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EN LOS OCHENTA, LOS JUEGOS ERAN PRODUCIDOS PARA
SPECTRUM Y COMMODORE. Y, POR SUPUESTO, PARA |
AMSTRAD. PERO MUCHA GENTE PRESTO POCA ATENCION
AL INFRAVALORADO Y DESVALIDO CPC 464. SIN EMBARGO,
LA ENTRADA DEL 8 BIT DE SIR ALAN SUGAR EN EL MUNDO
DE LOS MICROS DOMESTICOS DEMOSTRO SER TODO UN
EXITO, COMO DESCUBRIRAS A CONTINUACION.

as mejores cosas les suceden a los que saben
esperar y ese fue el caso de Amstrad CPC 464.
Cuando fue presentado el 11 de Abril de 1984
a mas de 400 periodistas apelotonados en el
Gran Hall de la histérica Westminster School
de Londres, todos estuvieron de acuerdo en
que habia pasado el corte. Estzba compitiendo
contra Spectrum y Commodore 64, pero Alan
estaba sequro de g ¥C3 penor CPC —canix

apodado Amoid— ganaria. oco k2 fibra sensibie de 2

are‘,sal"C,a:a*'o lamd "An ""'.“.' " Personal Computer
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‘CC 333 que haban 5::0‘ bricadas expresa
La promocion hab@ intentado capturar la imaginacion de los

penodistas medants el uso da figuras histdricas, que ban desde

vel y Arquimedes hasta Monet y Shakespeare, para

os atributos del CPC. Shakespeare, por ejemplo, n

e habria sido escribir Hamilet con un procesador de texto.

n igeal pare 'os NegOCiCs.
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AMSTRAD CPC 464

Sr Alan Sugar, hoy estrella en Twe's The
Apprentice de la BBC, conmds peoenel
estreno de CPC 454

Roland Perry, director thenico del gnupo
Amstad en el momento del lanzaments
de CPCA84.

la maquina estaba disponible a la venta en el Rumbelows de Edgware
Road, Londres. Alrededor de 60 personas hicieron cola durante casi
una hora para ponerie las manos encima, abalanzéndose en estampida
cuando las puertas se abrieron a las 9.30. A las 10.30, 100 ordenadores
habian sido vendidos vy el software volaba de las estanterias. Se dio
que un hombre incluso habia venido volando jdesde Bahrein!

Roland Pery, por entonces gerente técnico del grupo Amstrad, dice:
“Estabamos satisfechos con este éxito inicial. Sir Alan habia querido
fabricar CPC porgue deseaba entrar en el mercado de k2 informéica
doméstca. Era lo Glimo que se estaba imponiendo claraments como
un producto popular en las tiendas y queriamos formar pante de esa
comente. Veer que se vendia fue muy gratificante.”

Antes del lanzamiento, Amstrad habiz buscado desesperadaments
software, especiaimente juegos. La solucion fue ia creacién de
Amsoft 2 comienzos de 1984, con |z tarez de acercarse 2 terceras
companias para desarroliar 50 juegos para CPC. Algunos de los juegos
se entregaron junto con CPC 464, indluyéndose «Hamer Attackn, «The
Galactic Plague», «Roland On The Ropes», «Fruit Machines, «Brdge-It»
y «Enagramss.

“Los juegos fueron muy importantes para 464,” continda Perry.

“El postenior CPC 664 y después 6128, con sus unidades de disco,
comenzaron una tendencia hacia el uso en pequeos Negoaias, gracias
2l CP/M, los procesadores de textos vy los paquates de contabiidad,
pero para mi CPC 464 era una méquina de juegos al 100%”

El CPC de 8 bit era impresionante. Amstrad decidio usar las cntas
como medio de aimacenamiento porgue efan baratas. Fus una buenz
decsidn —situd a CPC dentro de ks asequibiicad demandada por los
NINOS y S& convirtié en un fuerte contendiente en cuanto a jueqos.

Aungue los programadores deseaban que ContEse Con Sprites por
hardware, en el nicleo de CPC hebia un procesador Z80 comiendo a 4

ViHz. Tenia 64 KB de memonia, una unidad de casete instalada —una
unidad de disco extemo de 37 fus pussta a la venta mas tarde-v la
posiblidad de elegr un monitor en color o de fosforo verde.

El ordenador tenia tres modos de pantalia. El Modo 0 permitia que
16 colores de los 27 de la paleta fueran mostrados en baia resolucion.
El Modo 1 consurnia 4 colores de los 27 en resolucion media. Y el
Modo 2 -z resolucdn més aita— usaba 2 de los 27 colores.

CPC 464 usaba el chip de sonido AY-3-8312 de Texas Instruments,
de saliida mono a través de un diminuto altavoz de cuatro centimetros
con control de volumen. Como capacidades de sonido disponia de
tres canales de ocho octavas. En posteniores modelos de 464, Ia

saiida estéreo estaba disponible 2 ravés de un jack de auriculares de
3.5mm, gue también podia ser conectado a altavoces extemos.
Aungue no alcanzaron las cotas de CB4 las opcionas
de sonido eran suficientemente buenas como para
permitir muestreos de sonido digital en juegos
como «Robin Hood» y «RoboCop». Para los
USUSNOS CON MENCS CoNOCImientos
técnicos llamaba Ia atencion por
otras razones. Aparte cel
importante puerto para
joystck, el teciado,

CPC fue publicitado como & "todo en uno”, intentando a traer  los teenddobos.

&l propio ordenador v la pleting de cntas estaban integrados en una
misma unidad y conectados mediante un par de cables con el monitor,
el cusl contenia ks fuente de aimentacion. Todo el parato estaba
alimentado por un Unico enchufe, como un sistema sencillo Y 3Tactivo.

Pero el teciado en si mismo era lo gue més resaltaba. Largo y
delgado, con la pletna de casete stuada & 12 derechs, contena 1ecas
verdes, azules y rojo chilén. Perry dice: “queriamos que el teciado
pareciese el de un “auténtico ordenador”, el tipo de aparato que la
gente viera en los mostradores de embarque de las lineas aéreas
cuando se fueran de vacaciones. Lz pleting integrada se debid a que
el &0 del Amstrad se habiz basado en crear aparstos electronicos de
consumo como las cadenas Hi-F, gue no tenian extras que afiadir ni
cableado complejo. Por esta razon le adosamos un monitor”.

Aungue CPC era afimentado por el chip Z80, Amstrad bargié
inica@mente la posibiidad de usar un procesador 6502, el mismo que
usaban VIC-20 de Commodore y Apple II. Iba a tener 32 KB de RAM
y BASIC Microsoft. Al final, Locomotive Software, que producia el
BASIC de CPC, persuadié a Amstrad de que probaran con el Z80.

“Comenzamos el desamolio del Amstrad teniendo una idea basica
y elgborando un esquema de las especificaciones para después ir
entrando en detalles sobre la marcha”, continda Perry. “Sir Alan estaba
satsfecho con el resuitado final. Cambiamos todo Io que no le gustaba.
Recuerdo gue gueria que las tedias cursor “trabaran” en todo
momento, que no era como la gente normalmente hacia las interfa
inémpretes de BASIC por aquel entonces.”

CPC seguia cosechando ventas e inciuso causando impacto en las
aulas —en Noviembre de 1984, Sir Keith Joseph, ministro del estado
para educacon y ciencia, visitd ks escuela secundaria Thorpe Bay en
Southend, la primera en disponer de unidades de 464.

Pero aunque 464 se vendid bien en Gran Bretana, en Europa se
convirtid en un fenémeno, particulamente en Francia, donde se
situd como el ordenador doméstico més vendido. En Espana fue
distribudo por Indescomp. En Alemania, fue vendido bajo el nombre
de Schneider, pero sin las tecias de colores.

“Nos habrizamos contentado con vender 100.000 CPC y entrar
asi en la ksta de los diez més vendidos”, continda Perry. “Pero
Sobrepasamos nuestras expectatives, alcanzamos el primer pussto de
la tabla y vendimos un par de millones. Mucha culpa de
. elo la tene que insistiéramos en distrburr la
3 maquing en conoados grandes
gmacenesynosdio a

raves de pedidos o en
tendas especiaizadas
de informética. Era un
sisterna compieto, no
s6lo una consola”.

Las boyantes
li ventas del ordenador
B provocaron que la mayoria
| Oe lzs casas de software
no tardatan en respaldanio.
I Los juegos producidos para




Spectrumn y Comm también lo fueron pa E
compartr e "'cm%"n' fc,O con Spectrum, muchos de |
; eron versionss de :ns-:-':S
lent eguiares, y no aprovechaban n
ni el scroll por hardware. Pero cuando se hiceron bien CPC ext
100d2s sus virtudes.

En 1885, CPC tuvo su primera
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Novotel de I_C""":": No muchas compa

nCeros, la misma Amst :3
algunos g "'""’\.‘PS Uegas estaban siendo comercaizada

Elte» de Davd

&uO'&
aspraoo.'as _L‘)c.c: el control de

Las casas de software Iideres también comenzaron & adorar 2 CPC.
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Nick Alexand rgin Software, que habé prod
deo que la versidn para Amstrad era la que ma
25 de las tres plataformas pars las que habiz hecho & ,-:—gc_ "S:
comparas Amstrad cm Spectrum y Ce4,”
programadores hacz él es como si i
Al ano siguiente, Infocom anuncid g
ncluidas «The Hichhicker's Guide To Th
serizn fingimente x""e'ca zadas paa CPC
== St #
;rc.o_z'-:;s' los .":*oes sobre una posible desaparicion de CPC
484, Amstrad negd oue se fuerz 2 dashacer de “una méaguna que
nos esté haciendo ganar dnero”, aungue los anaistz
CPC 6128 con disquetera estaba haciendo mejor caiz. Pero Sugar dio
que ks adquisicion de Sinclair significaria que Spectrum pasaria a ser
comercializado como una .'r‘a:_ ina de juegos, mientras que Amstrad
se convertiria en un asunip mas seno.
Este respaldo de ‘:,'_‘" no frend las especulaciones. En Octubre,
rertas se despiomaban y
o'es de no fzbricar suficentas 464
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CPC Asack-. Derechar Amstrad comenzd 3 cambier sy estrat
disco, y dejando en un muy segundo plano a CPT 454

yia -v"—e'- de sex5 NUmEres,
2, promocionando CPC 6128, de

RETROSPECTIUA: AMSTRAD CPC 464

Si elegias I pantalla de fisforo verde, Amstrad te decia, pero S
preocupes! Tenemos una fuente de aimentacion y un modulador pars conectsr

No fue el caso, y les ventas comenzan
Llegd una época dorada de 464 en k2 qu
por toneladas y se fabricat )
los mejores el Multiface 2, que .ﬁ"“.‘_e a los usuanos “hackear” los
,.-egx --'O"_C'.::"}.. codigos de trucos que copieban de las revistas.

A pesar de los insistentes rumores de gue r-""‘:"”‘ fabricaria

na magquina de 16 bi, 464 continud. Sin embargo,

Amstrad necestzba producr
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Era blanco, de mayor anchura, de un s i
Yy Venia con una ranura para cartuchos de ,..-‘:CCS que
de una paletz de hasta 4026 colores tecias de color fueron
Ossterradas y los visios conaectores del extremo de k2 ca fusron
sustituidos por los mas robustos puertos de expansion.
I 1Hz se mantuvo, asi como las 64 KB. Pero
1 Un SONido estéren de cuatro cangles de 18
do del Acceso Directo 2 Memoria (DMA) que permitia
n sobrecargar el procesador.
| vieio 464 se resistiz a morr.
, como «Frince of Pe

s*“ c.s c-f‘:a alade Atan ST.

Una nueva caa y o afiadido de b ramura
de cartuchos —para caros juegos de 35€-
transformaron el 454 en el 454 Pis.

Este pego de produccidn francesa fue uno
los mejores tiulos comerciales del CPC
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0 JUEGOS PERFECTOS

Noam&soum-' SPINDIZZY

» FECHADE LANZAMIENTO: 1591
» mm hi—m\’rq
» I:READDR:..-—W»—RGNT FR
» DELMISMOAUTOR-HOSTAGES

«lNorth & South» es el ejemplo
de lo que el CPC podia hacer
cuando no era abrumado con
versiones de Spectrum. Aungue,
cbvamente, este ciisico tiulo de
Estratega de Infogrames no poda
aspirar a competr en graficos con
kas versones de 16 bit, resuita
i sorprendente lo bien que captura el
B espintu del comic belga ongnal “Les
i Tungues Bleuss™ endgue esta
besado el juego. Aforiunadamente,
su ugablidad demuestra ser tan
mmersiva como sus efeclos
wisugles y pronto te encuentras
mnientando amebatar el médamo
temeno posbie a tus oponentes
meentras combates con tu mfanteria,
enormes canones e induso fuerzas
mdvies. Excelente matenal.
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The launge has nan¥
refreshing spring

THE GUILD
OF THIEVES

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1757

elaborada que ofrece localzacones
bellamente disefiadas y contiene
extremadamente complees puEzies
a resolver. Bascamente, todo
Io esperable de sus ceadores,
Magnetic Scofis. Como antes «The
v, «The Guad Of Thicvess, que
tarmnbeén transcurra en Kesownia,
vena en una kuosa cag lena de un
MONen de extras como una taneta
de crédito del Banco de Kesovna y
el boletin de noticias “What Burglar™
Es mas dificl que el antenor, pero
tarmbeén mucho mejor y te obligara
a devanarte los sesos hasta el da
del jsoo final
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confortable chairs and a shagpile carpet uhlc}s
Eaur step. A coal fire blazes a nﬂ by t

of f a varn, soft light which makes you feel relaxed a easg

0

the south and east walls. A black irom bucket stands close

—

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1985
» msumm«" BRZN-‘S
mms&mgv
» DEL MISMO AUTOR: CONFUZION
Las ideas mas simples suelen
ser las mejores, y no es facil
encontrar algo mas sencillo que
el maravilloso «Spindizzy» Todo
lo que tienes que hacer es guar tu
peonza en la bisqueda de joyas a
traves de 386 pantalias isométncas.
Suvena smple, jverdad? Bueno,
pues no lo es tanto, pero por eso
es tan genal. Aungue muchas de
kzs joyas son facles de consegur,
pronto empiezan a aparecer en todo
tipo de lugares de dificd acceso
y requieren de auténtico mgenio
para ser recogidas. Mas tarde, las
joyas solo pueden ser alcanzadas
ascensores € nciuso saltando sobre
gretas. Y todo eso avueive cada
vez més compicado de recomer. Ah,
&Y e hemos dicho que tienes que
recogerias en un tempo mite?
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un pego que machaba .ﬂ'.ahu!'
a las versiones de sus companenos.
«Gryzoes es uno de ellos. No
s6l0 tenc una fuerza visual
mpresonante —sus graficos son
samdares a los dal «Renegades de
Meark Jones, otro éato de Ocean—
sNo que tamieén se uega de vioo.
Los controles son extremadamente
frmes y sensbles, b dificultad es
la adecuada y hay gran vanedad de
amamento. En realidad, apane de
unas diferencias menores es o mas
parecdo a b recreatva ongnal que
se puede CONSegUIr en LIna Maguina
de 8 bit. Samplernente sorprendente.

*+ 1P 2 PD300O 1

TOTAL ECLIPSE

» FECHADE LANZAMIENTO- 1938
» COMPANIA: INCENTIVE SOF TWARE
» CREADOR: MAJOR

..t ‘le \IS
» DELMISMOAUTOR-DRELER

Cuando «Jotal Eclipse» aparecio
en 1988, Incentive ya tenia dos
titulos realizados con el motor
3D «Freescape» en su haber.
Aungue no habia nada malo en
los escenanos a-fide «Dnller» 0 188
aDarksides, los famiiares escenarios §
ded Egipto de los afos 30 hacen
de «Toal Ecipse» un puego mas
identificable. También ayuda que

piazo de tiernpo de dos hotas
para completar el juego, lo que
habria estado bien de no ser por o
confuso que a veces resulta transitar
por la prarmde.
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AMSTRAD CPC 464

FANTASY WORLD
DiZzY

» FECHADE LANZAMIENTO: 1559
» COMPANIA: CODEMASTERS

» CREADOR: THE CLIVER TWINS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1770

«Prince of Persia» es uno de
los mas sobresakentes juegos
el ordenador de 8 bit de Alan
Sugar. Lanzado en 1990 es uma
auténiica revelacon y muesa
daramente lo que el CPC era
capaz de hacer cuando era bien
aprovechado. Aunque los niveles
resultan suntuosos, es b asomixosa
anmacon del prncpe lo que mas
mpresiona. La jugabiidad tambeén
€5 optma, con €l protagonesta
respondendo perfectamente tanto
a los controles ded joystick como de
Ias teclas. ;Ouwén sabe? Si uegos
como este huberan aparecdo &
pnopo de b wda del CPC s
©0sas podrian haber sido diferentes.

» DEL MISMO AUTOR:

GRAND PRDISIMULATOR

No se puede hacer un “top ten”
para Amstrad sin un juego de
Dizzy, asi que hemos decidido
wvotar por esta aventura en la
que el héroe explora Fantasy
World en busca de su novia
Daisy. Fantasy World es un lugar
enomme, sin embargo, y Dzy tene
que solventar una vanedad de
dferentes puzzies ¥ abrrse camno
a través de feroces enemigos
antes de CoNSagus reunirse
finaimente con su amads. Tras el
dificuiioso «Treasure Isband Dgzy»
este «fantasy Worids resulta méas
caiichd y muy buenos puzzes, o
que hace comprensble que e

HERD OVER HEERLS

al
S

HEAD OVER HEELS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1584
» COMPANIA: OCCAN

BFR N
it L MOND

» DEL MISMO AUTOR: BATMAN

Ya hemos resenado este clasico |

de Ritman y Drummond en

Los 10 Juegos Perfectos de
Spectrum, pero nos gusta tanto
que lo ncluimos aqun también.

Al igual que «Get Dexders, s una de

las meores aventuras sometncas
que el Amstrad o cuaiqueer otra
magquena para el caso) ofrecn, y se
consena tan fresca como sempre.
Hdsenode losmveles oz b
perfeccon. b mteraccon entre los
dos personaes es genal y, gracas
al talento oreatvo de Drummond,
Se CONSIQUEN MCIOMRS POrSonaes
CON UNOS CUaNtns pixeles que en
docenas de los pegos achales
Una de ks meores aventuras pmas
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CHASE HQ

» FECHA DE LANZAMIENTO: *759

» COMPANIA: OCEAN =

» CREADOR: JON UBRIEN

» DEL MISMO AUTOR: NORTHSIAR
En un poco expandido CPC

sn parax, haocendo gue us manos
suden meentras ke pisas los tlones
al malo, con el relol descendendo
pelgrosamente haca el "Game
Owver”™ y con tus ruedas echando
humo. Los gréficos son soidos
y lenos de color, y b veloadad,
sobwe todo a activar el turbo, es
sorprendentemente rapda. Pocos
pueden competr con el mmo y la
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Ano de lanzamiento: 1335

RETROSPECTIUR: AMSTRAD CPC 6128

AMSTRAD CPC 6128

CUANDO AMSTRAD CPC 6128 APARECIO EN 1985, ALGUNOS JUGADORES LO
RECHAZARON PORQUE LO CONSIDERABAN UN ORDENADOR DISENADO PARA EL
SECTOR EMPRESARIAL, PERO BAJO SU CARCASA SE ESCONDIA UNA PLATAFORMA
CON MUCHOQ POTENCIAL PARA LA DIVERSION, COMO SE DEMUESTRA AQUJ

Precio originak 350 euros (con monitor monocromoal, 460 euros (con monitor de coior)

Precio actual: mas de 30 euros

Revistas relacionadas: Amix, Computing With The Amstrad (conocidz posteniormente como CPC Computingl, Amstrad Computer
User (pubicacién oficial), Amstrad Action, CPC Attack, WACCI, Micromaniz, Microhobby Amstrad

¢Por qué CPC 6128 era tan fantastico?: pueds que no fuera t2n atractivo como Spectrum o Commodore 64, pero CPC 6128 erg, sin
duda, la mejor plataforma de 8 bit que se ha fabricado. Era muy fiable y adaptable (disponiz de conexidn para magnetdfono, el control
del volumen parecia no tener fin y contaba con las caracteristicas de 464), habia una montana de juegos donde elegrr y su comunidad

de sficonados aumentaba 2 pasos agigantados.

on su carcasa rechoncha de plastico,
sus teclas blancas y azules y su tosca
unidad de disco, CPC 664 no destacaba
por su apariencia, y muchos aficionados
sentian pena por el pobre que acabara
comprandose algo asi. Desde luego, era
un paso adelante con respecto al antiguo 464 de casete,
ya que anadia una unidad de disco de 3" parecida ala
de Oric Atmos, varios comandos BASIC adicionales y los
$5.00. AMSDOS y CP/M 2.2. Pero aunque se vendieron
unas 10.000 unidades, fue sustituido por CPC 6128, un
sistema que no solo tenia el doble de memoria que su
predecesor, sino que también era mucho mas elegante.
Y asi fue como nacié CPC 6128. Aparecio en EE.UU. en
1985 y llegd a Europa poco después, cebutando en una
conferencia de prensa de Londres que contd con la presencia
del redactor de Iz BBC Richard Whitmore. Disponia de Ia
misma unidad de disco de 37, asi que lo Unico que
diferenciaba a CPC 6128 de CPC 664 eran los
128 KB de RAM y su teclado, més
liso y agradable al tacto. La memoria
extra fue un importante afadido,
ya que se utiizaba como disco
RAM o para almacenar los datos
relacionados con los juegos.
En algunos casos, las versiones
de 128 KB de los juegos de CPC
incluian funciones de sonido que no
se oirian en sus versiones de 64 KB,
lo que permitié a los desamolladores
un togue extra de calidad.
tes de su presentacion, el Sr.
itmore naro la historia de Amstrad
perniodistas y distribuidores que
tieron a la conferencia, pero fue el
o Alan Sugar quien destapd el 6128
By mostro la nueva plataforma en todo su
.‘er.dor. M:-en'.ms lo hacia, declard que 664

gigantesco”. Més tarde, afimé que CPC 6128 estaba
destinado 2 los profesionales informéaticos, aunque la decisidon
de hacer que fuera compatible con el software de 464 y 664
le permitia disponer de un amplio catélogo de juegos.

“Hubo un motivo para lanzar CPC 61287, explica Ciiff
Lawson, que trabajd en el desarrolio de 6128 y 664. “Podia
fabricarse por el mismo dinero que 664, asi que Amstrad
decidio sacar el mejor producto posible. Ofrecia al jugador
mucho més y, segiin mi opinién, era més bonito”.

CPC 6128 era uno de los dos ordenadores que lanzd
Amstrad en aquella época. El otro fue PCW 8256, pensado
prncipalmente para el sector empresarial. Tenia un monitor
monocromo, 256 KB de memoria, una unidad de disco
integrada, una Impresora y un procesador de texio, pero
no era compatible con CPC, y no atrgjo l2 atencién de los
jugadores. PCW costaba unos 530 euros, y ya que 6128
era la novedad estrella del momento, el precio de 464 se
redujo significativemnente, hasta 220 euros para la version
monocroma y 350 euros para I3 de color. En certo modo,
6128 era un ordenador intermedio (valia para trabajer y jugar), ¥
ocupaba el hueco que existia entre PCW y 464,

Uno de los primeros juegos gue se aprovechd de la
capacidad de los 64 KB extra fue «Someny+». Lanzado en
1985, ofrecia muchas mejoras respecto al original, «Somerys,
con 35 pantalias més. Amstrad decidi6 incluir pantalias del
JUEgO en SUS anNUNCIOS promocionales, aunque estas Mejoras
no se convirtieran en la norma de la casa.

Aunque tanto los propietarios de 464 como los de 664
podian comprar un pack de memoriza de 64 KB, que podia
insertarse en una ranura de expansion de la parte trasera de
ambos ordenadores (Datel Electronics anuncigba memorias de
64 KB de Dk'tronics todos los meses), las ventas no fueron lo
bastante altas como para justificar el esfuerzo de crear mejoras
adicionales. Los beneficios inherentes a Iz compra de memoria
extra para wideojuegos no se aprovecharon al maximo, ya que
el uso de esta potencia adicionzl dependia del capricho del
desarroliador o, en algunos casos, de la imposibilidad de crear
un buen titulo con los 64 KB originales.

De hecho, y durante el lenzamiento de 6128, algunos
desarroliadores decidieron no apoyer 2 la nueva plataforma.

» La revista Amstrad CPC 454 Userinformd
de la apariciin del nuevo sistera, CPC 654,

EXPERTO AL INSTANTE
Amstrad CPC 6128 salid en
1885 como sucesor de CPC 654, e
incluia 128 KB de memoria.

Su precio era de 460 euros,

y era mucho més caro que
sus rivales sin monitor, como
Spectrum y C64. Amstrad
queria un sistema compieto y que
no necesitase anadidos.
Aunque la unidad interna
aceptaba discos de 3" era
posible conectar una segunda
unidad, ya fuera de 3 0 una que
aceptase discos de 3,5" 05,25".
CPC 6128 tenia 32 KB

" de ROM, e incluia el S.0.

AMSDOS y el imérprete
Locomotive BASIC.

A 4 ZToRE &

6128 como un ordenador
polifacético: servia para
programar y escribir, pero
también valia para jugar. Era el
gancho perfecto para que los
nifios convenciesen a sus padres.
Muchos 6128 se emplearon
para tareas empresariales, v
estuvo a punto de usarse para
controlar atracciones del parque
Blaukpoo! Pleasure Beach.

odmﬁvos para CPC 6128,
pero los ordenadores BBC eran
los reyes de las escuelas, y no
obtuvieron éxito en ese campo.
Muchas per ctab
6128 a un magnetéfono y
utilizaban Multiface 2 para copiar
juegos de casete a disco.

Con el tiempo, muchos
juegos sacaron partido de
los 64 KB extra de memoria.
También se emplearon en
muchas ocasiones para reducir
los tiempos de carga.

En 1990, CPC 6128 fue
sustituido por 6128 Plus.
Conservaba la unidad de 3", pero
anadia una ranura de cartuchos.
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Paula Byme, de Melbourne House, dijo que esperaria a ver como se
vendia el nuevo ordenador, y Paul Hodgson, de Teskset, afirmé que
Amstrad habia dejado pasar una gran oportunidad para mejorar la
calidad grafica y sonora, y que por el momento no tenia intencion de
desarrollar juegos para el sistema. Pero no todo fueron desprecios,
ya que lan Stewart, de Gremiin, dilo que los nuevos afadidos
mejoraban la forma de desarrollar juegos, y su compania hizo un
buen uso de ellos en los anos que siguieron a su lanzamiento.

"Amstrad no impulszba el desamrolio de juegos de disco de
128 KB", admite Cliff. “No era, desde luego, muy importante, ya
que muchos consideraban que k2 memoria extra solo resultaba
de utiidad para aplicaciones profesionales. Los juegos de 64 KB
triunfaban en toda la serie CPC, y algunos no querian que los titulos
para diferentes modelos acabaran dividiendo el mercado”.

Unos seis meses después de su lanzamiento, tanto 6128 como
PCW se vendian bien. Los beneficios de Amstrad en ese semestre
habian sido de 31,7 millones de , y las ventas durante esos seis
meses (hasta dicembre de 1985) habian aumentado de 80 millones
a 150 millones de . PCW 8256 representaba el 20% del volumen
de ventas de la compania, pero 6128 domind el mercado francés, y
disfrutdé de un gran éxito en Alemania y Espana.

Sin embargo, para el jugador este baile de cifras resultaba de
poco interés. Lo que querian era disfrutar de los titulos que se
lanzaban para 6128. Con el paso del tiempo, aparecieron més
juegos que solo podian jugarse con 128 KB, como «Nigel Mansell’s
World Championship» de Gremiin, uno de los mejores juegos de
Férmula 1 que se lanzaron para Amstrad, alabado por Iz mayoria de
revistas especiaizadas del sector que cubria el mercado CPC.

De hecho, a Gremiin le gustaba mucho utilizar s RAM
extra para mejorar la calidad de sus juegos, como ya hemos
mencionado antes. Desamolid versiones de 128 KB de «Space
Crusade» y «Super Cars». Y algunos titulos, como «HeroQuest»

y «Switchblade», tenian musica en 6128, mientras que en 464
aparecieron sin ella. Tembién habiz algunas diferencias suties.
“En «Lotus Esprit Turbo Challengen™, explica Nicholas Campbel),
webmaster de la pégina CPC Games Review, “la Unica diferencia,
por lo que sé, es gue el “manual” (ias pantallas que muestran las
especificaciones de los vehiculos) se cargaba por separado en la
version de 64 KB, mientras gue en la de 128 KB se incluia con el
juego principal”.

También hubo més... Los juegos de Level 9 (que incluian
«Gnome Rangers, «Ingnd’s Back», «Knight Orcy, «Lancelots y
«Scapeghosts) no contenian gréficos en las versiones de 464,
pero en 6128 mostraban todo tipo de imégenes. Algo parecido
ocurria con «The Famous Fives y las cuatro aventuras de Magnetic
Scrolis para CPC («The Pawn», «The Guild of Thievess, «Jinxter» y
«Comuption»), que s6lo se podian jugar con 128 KB de memoria.

Arnade a esa lista titulos menos prestigiosos como «Europesn
Superieague» y « Computer Scrabble De Luxes, alguncs populares
como «Final Fight» (que salié en un disco de formato doble, con
la versién de Spectrum en la otra cara), «Gauntlet llls, « G-LOC>,
«Gunboats, «No Exits, «Pirates!s, «SWIVa y «Times of Lores,
muchos de los lanzamientos de Microids (como «Killerballs,
«Shiders» y «Swap») y cuatro titulos de Simarils («Windsurf Willy»,
«Targhans, «Xyphoes Fantasy» y «Bunny Bricks») y tendrés un buen
motivo para considerar al 6128 uno de los mejores ordenadores
de Amstrad. Y si no, las pistas de voces de «Chase H.Q.» eran un
afnadido més que convincente para realizar 2 actualizacon.

Pero no fueron Gnicamente los juegos de disco los gue se
beneficiaron de le memoria expandida. También era posible
conectar un magnetdfono a 6128 (algo que hizo casi todo el mundo),
lo que permitia disfrutar de una amplia variedad de juegos de
casete. Entre ellos se incluia « Spelibound Dizzy», que ofrecia efectos
gréficos adicionales en la versidn de 128 KB para 6128. El personaje
principal sufria algunos cambios cuando utilizzba un tubo de buceo,

RETROSPECTIUA: AMSTRAD CPC 6128

y €l juego tenia un scroll completo. En glgunos otros juegos, como
«Gryzor», «Renegades, «Operation Thunderbolts y «Bad Dudes vs
Dragon Ninjas, los niveles se cargaban de un tirén; se elmacenaban
en el espacio adicional que proporcionzban los 64 KB extra.
Ademas, gracias a! sistema Muttiface 2, de Romantic Robot, los
jusgos de casete podian grabarse en discos para que fuera mas facl
cargarios en el ordenador, y se convirtid en uno de los periféricos
mas valiosos para 6128, pese 2 las acusaciones que recibid por Iz
forma en que podia influir en la pirateria. El sistema también era
perfecto para crear trucos de juegos. Amstrad Action fue una de las
pocas revistas que publicaba trucos de Multiface 2 que permitian a

los jugadores superar ese nivel gue 12n1o se les atragantzba. e ONES

Sin embargo, fue en su época de mayor esplendor cuando Proeaador _

6128 empez0 a decaer. A principios de los 90, CPC estzaba bien ZB80A de 8 bit (4 MHz).
establecido entre los prograrnadores, y los juegos caseros y Memoria: RAM de 128 KB.
semicomerciales se estaban poniendo de moda. Ya que se tardaba Almacenamiento: unidad de
mucho en duplicar casetes, y eran muy propensos a los ermores, disco de 3" . Poda conectarse
la mayoria de los pequerios desarroliadores lanzaron sus juegos N Magnet6iono.

en disco, y decidieron hacer uso de lzs 128 KB disponibles en la 5

mayoria de las plataformas CPC de disco. Monitor:

Juegos como «ZepTBalls» s6i0 funcionaban s habia 128 KB de  TONOCTOMO 0 de color.
memoria, y efa casi un delito perdarse esta versién corta de «Pang».  Resolucion tipica de 160 x
Elmar Krieger, nos habla de su creacidn: “El secreto de «ZspTBalls» 200 pixeles en Modo 0 de 16
era lograr un movimiento suave de los sprites a 50 fps, y pera ello colores (de una paleta de 27).
era necesano utizar [3 técnica de desplazamiento de pégina, por lo Sonido: General Instrument
que dos lotes de 16 KB debian asignarse a la memoria de video”, AY-3-8912 con tres canales.

explica. "Aunque los sprites se moviesen, ka seccién del fondo que
era visble también debia restaurarse. Para consegur esto con la
rapidez suficiente, se necesitaba unz tercerz copiz de seguridad
de la pantalla. Asi que con 48 KB de memoria de video, los 16 KB
restantes no eran suficientes para misica, efectos y demés. Por eso
«ZapTBalls» solo podia lanzarse en 128 KB™.

Elmar también creo «Prehisionk 2» y, como antes, utilizé la
capacidad extra de 6128, sobre todo para anadir misica al juego.
“Con «Prehistorik», pude crear una version en casete de 64 KB
para 464, ya que solo utilizaba 16 KB de memoria de video, sin
desplazamiento de pégina, y el fondo estzba formado por mosaicos,
asi que no habia necesidad de realizar una copia de seguridad de
toda la pantalia”, afirma. "Pero utilicé la memoria extra de 6128 para
anadir efectos. Incluso fui més all en la version de CPC+, y disené
graficos adicionales para las zonas del fondo y de primer plano”.

Aungue es imposible conocer s cifras exactas, 5128 se vendid
bastante bien. Tuvo un gran éxito en Francia, y tanto «lron Lords
como «B.A.T» dieron mucho que hablar alli. 6128 era la progresién
natural de la gama CPC, sobre todo parz lzs aplicaciones CP/M™,
dice Roland Perry, director técnico de Amstrad en 1985. “Los
clientes querian méas RAM, aungue no supiesen para qué senvia™.

6128 dejo de fabricarse en 1990 debido 2 la aparicién del modelo
6128 Plus, aungue su historia no termind del todo con el cambio
de decada. Muchos programadores tuvieron su primer contacto
con el mundo de la informética gracias a este ordenador, debido en
buena parte al magnifico manual que lo acompanaba, que no
solo mostraba como manejar el sistema, sino que también
incluia una guia extensa sobre la programacién en i
BASIC. Es justo decir que el legado de 6128 se ha i
mantenido incluso a dia de hoy.

“El fbro de instrucciones de 6128 era
mi preferido, y no solo porgue ayudé
a escribirlo”, bromea Roland. “Tuve el
tempo suficiente para convertirio en un
manual de "c6mo aprender a programar”.
6128 era una plataforma muy estable pars los
programadores, y me apuesto Jo gue sez 2 que ayudd 3
muchos a prosperar en su carrera. Para mi, se trata de un gran
legado. Y creo que es algo de lo gue sentirse muy orgulloso”.

» Roland Perry supervisd ef desarrolla de
las gamas 4584, 654 y 6128 de CPL.
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10 JUEGOS PERFECTOS

Algunos juegos fueron malos. Otros fueron buenos. Y muchos fueron magnificos v, con el tempo, se volvieron ain
meiores. Aungue los més espectaculares eran los titulos exciusivos para CPC 6128, muchos de CPC 464 recbieron
retoques para hacerios dignos de su hermano mayor. He aqui, a nuestro juicio, los diez mejores juegos para 6128...

NIGEL MANSELL'S WORLD CHASE HQ.

CHAMPIONSHIP » FECHA DE LANZAMIENTO: 1550

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1592 » COMPANIA: OCEAN

» COMPANIA: GREMLIN » CREADOR: OCEAN

» CREADOR: GREMLIN » DEL MISMO DESARROLLADOR: TOTAL RECALL

» DEL MISMO DESARROLLADOR: SWITCHELADE O Si has oido alguna vez las palabras “Let's go, Mr.
Driver™ saiendo del altavoz de tu CPC, entonces

O'I Es posible que los propietarios de un 484 no
estén de acuerdo, pero si hubo un juego de disco
con una jugablidad perfecta ese fue «Niged Mansel's
Worid Championship=. Se trata de un juego de carreras de
Gremiin con muititud de opoones y que aprovechaba al
méamo los 128 KB de memona. Buena parte se destind
a su espectacular apartado grafico como los gros suaves
de 2 cametera, los iconos v s manos en el volante), y ain
le sobrd espaco para una velocdad endiablada. Ocupaba
ambas caras del disco, lo que obiigaba a tener que graro
cada dos por tes per, aun asi, fue el ejlemplo perfecto de
las posbiidades que ofrecia el ordenador de Amstrad.

SPELLBOUND DIZZY  BALT ZAPTBALLS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1951 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1591 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1552
» COMPANIA: CODEMAST » COMPARIA: U FT » COMPARIA: CPC AMSTRAD

fuse el afortunado propeetanio de un 6128. Los 64 KB

de memornia adiconaies que ofrecia le permitieron inclur
frases digitaizadas en el jueQo, y que a dia de hoy siguen
evocando grandes recuerdos a los usuanos gue las vivieron
en sumomento. Peroese no fue el inicomothvo deque 2
versidn de «Chase HQO» para CPC 6128 dejara en b cuneta
a la versién CPC 464, El casets del juego tenia que cargar
casi constantements, y aunque los tempos de ¢arga no efan
muy kargos no se podian comparar a los de I3 versidn de
disco. De ahi que ka acodn en 6128 fuese mucho més répda
y acelerada que en su hermano pequedio.

» CREADOR: EIG RED SOFTWARE » CREADOR: UBISOFT INTERNATIONAL
» D‘LMtSMODESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: » CREADOR: ELMSOFT
PRINCE OF THE YOLKFO ZOMBI » DEL MISMO DESARROLLADOR:
O «Spom:oundoazy»fueel O «BATx, que salié PREHISTORIK 2
juego de Dizzy mas largo exclusivaments en disco En el articulo ya hablamos
de la historia, con 105 pantallas, por 29,99 euros (un3 buena suma del motivo por el que este
un nimero muy superior al entonces) ena una espectacular juego no fue lanzado en versién
OH! ¥0U ARE UNDER ARREST ON que ofrecian «Magiciand Dzzy» svertura por iconos basads en les casete de 64 KB. Pero aunque estaba
SUSPICION OF FIRST DEGRE «Fantasy Word Dzy» juntos. Sus cbres de George Orwel. Bl tamafio destinado para 6128 no twdcs los
: o - X g e detractores se queiaron de que efan y la complepdad eran abrumadores, duefios del ordenador podian jugario.
demasiadas v, ya que la msidn de y ofrecia zlgunos de los mejores Todo dependia del tipo de chip CRTC
Dizzy era encontrar obetos para efectos visuales que se podian ver en que tuviesen. Elmar Kneger, que
resohver rompecabezas, conseguir un CPC. Aunque carecia de sonido, disend el juego exclusivamente para
1antos era una tarea agotadora. Sn pocos ko echaban de menos. No es CPC, dio que aigunas unidades de
embargo, para ser un juego de de extrafiar que, dada su complepdad, disco tenian problemas al cargar, v
Dazy que no surgid de los gemelos el manual fuese tan detaliado. Era descubnd que 6128 Plus pareca sufrr
Ofver resuitd de lo més interesante. casi como leer una novela, lo cual mayores dificuitades. No obstante,
Aungue sabid en casete, usd los B4 aumentaba su profundidad. Para los que consiguieron que funcionara
KB extra. Asi que sus duedos podan lanzar esta maravila, Ubisoft solo disfrutaron de toda una expenenca,
observar a Dzzy cambear de aspecto Vo que aprovechar los 128 KB de desde la secuencia de apertura hasta
tras ponerse el tubo de buceo. 6128 y utiizar un sTple disco. la pormpa que acababa con tuvida.




ROB BUCKLEY’S

EVE OF SHADOWS

EVE OF SHADOWS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1591

SORCERY+

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1985

10 JUEGOS PERFECTOS: AMSTRAD CPC 6128

dare nedr Tne VILLage.
ving noining,

IRON LORD

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1550

» COMPANIA: ADVENTURE PD

» COMPANIA: VIRGIN

» COMPANIA: USISOFT

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1587

» CREADOR: ROB BUCKLEY » CREADO POR: VIRGIN » CREADOR: UBISOFT
» DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: EXIT
FLUFF DAN DARE A principios de los 90,
O Tres cosas podian O «Sorcery» se lanzé Ubisoft fue todo un maestro
disuadirte de comprar este originalmente en casate, en el arte del disefio en CPC, y
titulo: que fue escrito en BASIC, que pero, para aprovechar las ventajas «iron Lord» podria considerarse,
costaba una miseria y que nunca fue de 6128, Virgin lan26 una versidn junito a «B.A.T», como uno de los
probado. Pero los fallos de ortografia, con 35 pantallas més, que se grangdes ciasicos de ks empresa
2 idea preconcebida de que o barato afiadian 2 l2s 40 ya exdistentes. Fue francesa. Su atmdsfera medieval do
s sinénimo de mala caidad y el posile gracas a ks carga répida de ongen a un titulo Unico en el género
primithvo lenguaje de programacidn las pantalias desde el disco, o que de la espada y brujeria. Empleaba
no supusieron un problema para este penmitid que Se agregase nuevo una interfaz con varias opciones, todo
juego. Utiizaba los 128 KB y la unidad CONtenico extra, Como mensajes podia manegrse con e joystick y el
de disco de 6128, y cargaba texto y de desplazamiento y modos demo. jugador tenia la pasbiidad de explorar
gréficos directamente del disco, para Tuvo tanto édto (Amstad Action le varias subtramas. Como «B.ATs,
berar 2 la memonia de esa tarea. Eso dio una puntuacién de 91%, fremte a «lron Lorgs stio gparecid en discoy 3
hzo que «Eve of Shadows» fuese 90% del ongnal) que fue visto como un precio ekevado (22.99 eurcs), pero
una aventura conversacional de el inicio de un brilante futuro para a cambio obtenias una aventura con
gran duracidn y también e otorgd los juegos de 128 KB en disco. No horas y horas de gran diversién y
certo are de profesionaidad. La se hizo realidad porque no todos los unas ustracones de enome caicad
combinacion de precio barato, disco y egos hacian uso de los 64 KB extra, que muy bren podrian haber salido de
gran calidad fue todo un acerto. pero fue un noble intento, i sefor. un oro para ninos.
PIRATES! HEROQUEST

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1591

» COMPARIA: MICROPROSE

» COMPANIA: GREMLIN

» CREADOR: MICROPROSE

» CREADOR: GREMLIN

» DEL MISMO DESARROLLADOR: GUNSHIP
O Aunque muchos juegos de 128 KB también
funcionaban en un 4564 o 664 si tenian una
unidad de disco y 64 KB de memoria extra, «Pratas!s,
de Sid Meser, fue una excepcidn. Solo funcionaba en 6128,
y no habia forma de cambsaro. Fue una listima para los
propietancs de los otros modelos CPC, porgue se tratzba de
un Juego brllante, aungue ocupaba ambas caras del dscoy
su manual tenia un grosor considerable. Su apartado grafico
y sonoro dejaba que desear, pero posea un nivel de calidad
dificd de ver. Su precio era algo elevado (22,95 euros) para la
&poca en ke que sald, pero defintvamente era un juego que
ningUn propietano de un CPC 6128 debia perderse.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE

1 A veces, las pequefias cosas son las que marcan
la diferencia. Eso es especialmente cierto con
«HerpQuests, un tiulo que emociond a los aficonadoes a
los juegos de Roly que 5286 en dos versiones distintas: B4
KBy 128 KB. Esta (tima tenia una banda sonora de estio
medieval, e incluia efectos visuales muy detallados que
mesoraban i jugablidad. Se comvrtid en uno de los mejores
juegos de Amstrad en 1991, lo cual era t1odo un cumpiido, ya
que fue la época dorada de 6128. El hecho de que tanto &
pdblico como la oritica elogiaran sus virtudes tUvo que ser
masica para los oidos de los mandamases de Gremiin.
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