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iAsi nacio
la iIndustria de los
videojuegos!

[ ste que tienes en tus manos es un nimero historico, por muchos
\ motivos. Es el primer nimero —una edicion especial para coleccionistas—
~ de Retro Gamer en Espana. Y, como tal, lo hemos querido dedicar al
o mismisimo arranque de todo. Este nimero especial ests centrado en los

ordenadores que levantaron la industria del videojuego hace casi 30 aios, desde sus
inicios, en 1977 con un ricro cuya distribucion se quedd en émbitos locales, como
Appie II, en EE.UU., pasando luego a las primeras "magquinitas’, Game & Wiatch, para
centremos por fin en los micros domésticos en Europa, desde 1980 hasta principios de
los afios 90, con reportajes repletos de datos, anécdotas v entrevistas. Si ya los conocias,
los recordarés con nostalgia y carifo, puede que hasta con deseos de conseguir aquel
ordenador que nunca tuviste. Si no sabias de estas maqguinas, créeme, querras hacerte
con algune tras leer este especial. Y es que, asi, la Historia si es divertida de estudiar.

Disfritalo.



Los mlcroordenadores de 8 y 16 blts que marcaron'una época

Mas de 25 afos de

ordenadores clasicos
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BBC Micro
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Acorn Electron
Amstrad CPC 464
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Atari ST

ZX Spectrum 128
Amstrad CPC 6128
Amiga 500

Acorn Archimedes
SAM Coupé
Amstrad PCW
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RAPPLE lI

Ano de lanzamiento: 1977

Precio original: 950 suos para
ia version de 4 KB {placa por
solo 450 ddlaresy; 1.900 ewros
para k= version 02 48 KB
Ahora se puede comprar por:
més de 80 euros
Procesador:
MOS 6502 (1 MHz)
RAM:
4 KB (ampiable 3 48 KB)
ROM: 12KB
Pantalla:
280x192 {4 colores/d colores
en la nueva version de & placa
base); 40x40-48 (16 colores)
Sonido: un canzl
Revistas relacionadas:
inCider; A+, Nibble, Soitdisk
Juiced GS (ain se ediz)
{Por qué Apple ll era tan
fantastico?: Apple Il fue &
iMEnD en MUChCs campos:
diseno prefabricado, graficos
en cokor, sistermna de Sonido,
controladores y comendos de
BASIC para juegos. Aungue
VO UN3 Vida Cona, Siguo
nspirando a los productos de
las empresas nvales. Tamoen
parmitio a toda una generacion
de jugadores y programadores
estadounicenses crear sus
Dropios JUSQOS, Que a suvez
tuvieron una gran influenca en
&l mundo del videorego.

m

Aunque superado por Commodore y Atari, Apple II consiguio
revolucionar la industria de la informatica doméstica en Estados Unidos.
Este reportaje indaga en sus origenes y habla con algunos de sus

disefiadores para descubrir por qué era una maquina tan especial.

adie puede negar que, aparte de los
recientes lanzamientos de Apple en
el mercado de iPhone OS y el App
Store, la compania de Cupertino no
ha sido muy prolifica en el desarrollo
de videojuegos, y pocas veces ha
conseguido destacar en este campo.
Ni siguiera los actusles propietanos de un Mac disponen
de un amplo catalogo de
conformarse con Versiones ge vieio
con creacionas de estudios independ
que no ha cambiado mucho en las ul
no siempre fue asi; de hecho, y durant
mpo, Apole contaba con una de las mejores piataiommas de
videojuegos del mercado: Apple I
Desde luego, no destact precisaments
por suU potencia (aunque era bastant
para la época en gue surgid), sino mas bie
porque consiguid captar lz imaginacion de
programadores y jugadores por igual (
nNUevD CONCapto por aquel entonces),
de los cuales acabaron convirt
grandes personajes del sector
Apple empez6 como una simple aficion.
dad gue se mar
la legada ce Apple II, cuando la em
adoptd un enfogue Mas Corporatvo g
flevd a excluir a todos @

Fue una menta

" gue Jobs pedia ser).
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| pnmer ordenador en

o tenia teclado, monitor,

carcasa ni fuente de alimentacidn, pero si los coneciores para
lzarlos, algo comin hoy dia pero muy raro aguel entonces.

entrada para teciado y safida para un elev

enia e
interruptores v los LED que eran tan habit
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.. Y entonces llegd Apple”, Woznisk revell
ueria crear un ordenador mas rapid
y con més colores. Y el videojuego de Atarn
G abajo influyd mucho en algunas decisiones
1écnicas. “Muchas de las caracteristicas de Apple
Il estan ahi porgue disené « Braakouts. Lo habia
disefiado en hardware, y ahora queria hacerlo en
software”, dijo. Primero anadio color, para que
se pudieran programar juegos: “una noche,
me senté y pasé «Breakout» a BASIC. Me
encargué de escribirio 1000, asi que llené
vanas ROM con comandos de dbujo y
rama de colores”.
Woznizk se dio cuenta Ge que

SUS INICIOS para Conce 2
en el negocio. Pero &l princip

inicio gracias al esfuerzo de
y Wozniak. Pese a que acs

ol

la adolescencia, Jobs e
Wozniak era un genio

juego «Breako | fundad
a Jobs 100 délares

=4
b

» Apgia ll y Appie ll urtos en unemesmo
2runcag. Enla cale, sin embargo, eran
ENBMIGOS BCEMIMos.

una pelota que botara de un lado
para oo necesitaba sonido,
asi que afiadio un altavoz a8
Apple |, algo que, segun sus
palsbras, no fue planeado, sino
“mas bien casual”. Los controladores fueron
el siguiente afedido, gracias a ks instalacién de
un simple circuito. "Col
caracteristcas gue hice
provenian de un juego y de un simpre proyec y
una version en BASIC de «Breakoutr, explicd Wazniak.
Wozniak consiguid gue su creacion batiera

recorgs: ue el pam

R e sl ==
COme f




RETROSPECTIUAR: APPLE I

“Teécnicamente, Apple II era muy
sencillo. Un simple juego podia
aprovechar al maximo todo el

sistema’’
Bill Budge

e
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< APPLE I

“Puede que no tuviese los
mejores graficos y sonidos,
pero era un ordenador al
que podias sacarle mucho

partido”

Jordan Mechner

de alta resolucién, sonido y controtadores; y fue el primero
con comandos BASIC para juegos. Solo otro ordenador
consigui6 derrotaro en el uso de un televisor Como MOoNioY,
y fue... Apple |. Aungue sus especificaciones {sonido
por un solo canel a través de un circuito de conmutacion
de emisidn de "cliic”, 4 KB de RAM y cuatro colores en
total, seis ras la pimera revision: naranja, azul, negro,
lanco, verde y violata) fueron superadas en poco tempo
y parecian muy mitadas en comparscion con sus
competidores, bastaron para avivar la imaginacién da miles
de jugadores, “En 1979, ya habia varios microordenadores
en el mercado, y un amigo mio, Andy Hertzield, acababa
de comprar un Apple 1l y estaba haciendo Sus pinitos en
programacion”, recuerda Bill Budge, creador de los pinball
para Apple ll, «Raster Blasters y «Pinball Construction Set.

“El hecho de gue tuvisse colores me Convencio para que
no comgarara un TRS-80 o uno de los modelos mas pequenos
que se estaben poniendo 2 la venta en ese momento™.

Pero Budge no fue el dnico que se dejo seducir por Apple 1.
“Mis padres ma compraron un Apple |l cuando tenia 15 afos,
porgue lo usdbamos en Iz escuela y queria disenar mis propias
animacionss”, recuérda Jordan Mechner. ©

Historia del cine, y queria crear algo sorprende!
Il era muy fécil”. Aungue Mechner ya sabia que A
obsoleto cuando emperd a disefiar «Prince of Per
decidid no abandonario: “Era una plataforma que entendia a la
perfection, y me encantaba trabajar con &l”.

Al jugar hoy dia con los juegos de Apple Il uno puede
darse cuenta de que, pese a 1ener P2or 8SPECto, Son mucho
rméas maneiables que los realizados para otras plataformas.
Apple |l era muy adaptable y permitia un gran control sobre
la programacion de juegos. “Técnicamente, Apple Il era muy
sencilio. Un simple juego podia aprovechar al méximo todo

cosas sorprende
creido posible”, 1 Budgs, gue recuerda con Cafin
procesador del sistema: “El procesador 6502 de Apple |
era muy rapido, pero si muy sencillo. Para cbtener una mayor
velocidad, era necesario un codigo automodificable. Pero no
se producian problemas por utiizar esta tecnica Como cturme
y este simple hecho anadia una dimension muy
interesanta al disenio de los juegos, gue se ha perdido con el
hardware que se vende en la actualidad”.

El ereador de «Chopiifters, Dan Gorlin, tuvo una experiencia
similar: “Una de las cosas que me encantd de Appie |l
1e permitia eiercer un control bsoluto sobre la sincronzacion.
Todo s= realzabz en po real, no habia intemmupciones de
hardware ni otros programas eecutdndose. Gracias a efio,
sincronizar todo a 13 perfeccion era muy senciio”.

John Romero, que programd su primer juego para Apple |l
«Scout Searchy, editado por la revista inCider, comenia que

Smplicay
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A raiz de agueiio me

» Exta fus la presartacida de Apple
IL. Para que uego digas qualos
Sruneios actusies son CooS_

» Appie Il GS de 16 bit Incluia una
reerfar simiar a ls de Mac,
pern & ssterma era compatble
con & Appie [l original.

& Se considera la “fuente de
informacion definitiva de Apple II".
Es el mejor lugar para conocer las
nolicias sobre la plataforma
Ademas de enlaces y un direclorio
de editores, la pagina lambién
apoya la unica publicacion que aon
se mantiene, Juiced GS

& Esta pagina, que se basa en una
serie de articulos que vio la luza
principios de los 90, proporciona un
andlisis profundo de Apple I, e nchuye
hardware, software, pubhicaciones y
mucho mas. Si prefieres leerlo en
papel, visita la seccion de descargas
para conseguir una copia del texto.

Juiced.GS

juiced.gs

& Como se ha dicho, Juiced.G5 es
la oltima publicacion superviviente
de Apple ll, y acaba de celebrar su
15 aniversario, superando a
Softdisk {1981-95] como el sitio de
nolicias mas antiguo, Es trimestral,
y sus nimeros eslan dispombles
en volimenes anuales.

Aot peery Apsin [ a0 ADoa Bpe pama sver made, ressy
2 pary I o browser.

www.virtualapple.org

& La pagina Web de Virtual Apple Il 12
permite jugar con miles de juegos de
Apple Il a raves del navegador. Para
hacerlo, ienes que instalar el plug-in,
gue funciona bajo Windows y Mac

05 X, y es compatible con Firefox,
Safari e internet Explorer. Luego,
selecciona un disco y carga el juego.

» e Silar 7» recreaba las grandes hatalas del juego de recreatvas « Saimnes en Apple [l sungue
contabs con muchos mis enemigos y misionss que 513



Introducing Apple IL

@ Cuando sali6 el primer
. anuncio de Apple Il, una
mujer de Oregon denuncit a

3 un hombre con una versidn de
menor resolucon
El famoso “arco iris” de
Apple, cs2fado por Bob
Janot!, fue creado para mostrar ia
paeta de colores Gue se mciua en
Appie Il. Reemnplazd o d
recargado que habian dsafado
Steve Jobs y Bonald Wayme, v su
sdueta ain forma panta 6o os
logotpos actuales de Apple
Segun Steve Wozniak, &/ fus
el umaco disenador gal
ra Ge Appie |l Allan Baum
% en la depuracion dal
ve Jobs se ooupd del
aspectc extenor y Rod Holt dsefid
ia fuente de almentacidn

Steve Wozniak sufio un

accdents de 30N a prin
de 1881, Como resultado percid
parte de 3 memona a conto plazo
Pass su bempo
wideomegos con Appi
ayudd a recuperarse

El intérprete de BASIC

original de Apple II, «integer
10>, fue sustitudo por
=Applasoit BASICs, que
caicules de-coma flotan
nombre dervaba de Appls y de su
proveedor de BASIC, Mxcrosoft.
" Apple lll, lanzaso en

pratendia sustitur a Appie I y
estaba destnago a usuanos
profesonales. Para evitar gue
ambos sistemas se solaparan, se

GIe NG era muy'
un fracaso, y Apple 1l
endose. Tenes mas
nformacon en apple3.org

* Ahora que « Lemonade Stands « Mystery Houses, « Oregon Trabsy
s Transyhanses estin disponidies en App Store, &l circuio s ha cemada.

esta gccesibiidad, combinada con las
limitaciones del sistema, resultaba
beneficiosa para Apple |, ya que
le otorgaba una singularidad que la
xdenadores habizn perdido.
“Muy pronto, C64 y Atari 800 fueron las plataformas preferidas
pare los juegos de accion, debido &t hardware de graficos y
sonidos que incluian, pero la pega que le veia 3 estos sistemas
€3 gue SusS Juegos ecababan siendo muy si €S, ya que
todos utilzaban lz misma AP, &l mismo chip de graficos”,
asegura. “Appie |l no tenia hardware propio para s, por o
que 10s programadores debian inventar sus propias formas de
representar graficos en pamaliz, y esa enfoque condujo a la
creacion de ecnicas de renderizado que podian proporcionare
& un programador una distincion Gnica. Podias mirar un juego y
ser c2paz-de decir quién lo escrbid, Era una de sus ven
a expresar tu creatividad. Era un lienzo en bianco.”
CO que los desarrolladores le reprochaban es su
sistema de sonido. Budge considera of audio
de Apple Il como "extremadamen ivo™,
1 ficil crear sonidos porque no
temponzadores ni intemup
tnica forma de crearios era conmutar los bits
del altavoz en varias zonas del budle principal
del progrema”. Sin embargo, afirma gue, en
ciernos aspsctos, ef hardware era mucho mejor
que el de sus rivales, e incluso superaba a
ks gue aun estaban por liegar: “los discos de
Apple |l eran los mas fiables y rapidos, lo que
era genal para 3 distnbucion de juegos. En Atan
y Commeodore la fabricacion de discos erz una
pesadiia, y las unidades eran muy lentas”.

ias: e

tores. La | ‘eide_r

RETROSPECTIUA: APPLE I

una cuarta parte de los circuitos integrados del ll+: una pantalia
de 80 columnas, teclas de direccion, una carcasa meiorada y

olra me

la respuesta de 16 bit 2 Amiga y Atan ST, que conservaba

la compatiblidad con el software de los modelos anteriores
gracas al sistema Mega II: un chip que le permitia conservar
todas las funciones del Apple lle.

Pero eso fue el comienzo del fin para la gama Appie II.
Nadie en Apple parecia dispuesto a defenderio y, en su lugar,
la empresa se concentro en productos que kanzd a posterion,
como Macintosh. Aungue ya no recibia apoyo, Apple Il GS
kegl 2 superar @ Macintosh en los primeros meses, pero poco
2 poco acabd siendo vencido hasta gue, 2 principios de los 90,
la. compania lo retird para que no compitiera con Macintosh LC.

Viendo el panorama, la mayoria de jugadores y
programadores decidieron abandonar la plataforma, y aungue

aln recibid cierto apoyo con titulos de gran
-—= & calidad como «Zany Golfr y «The Immortal»
para Apple lIGS, el sistema que practicamente
habia sido responsable del inicio de la industria
del videojuego en Estados Unidos acabd dando
sus ultimos coletazos. “Por aguel entonces,
el mercado se movia a un fmo vertiginaso”,
recuerda Gorlin. "Apple Il doming el sector
nte muchos anos, pero su mayor cuabidad,
aquelia que en pnncipio fue algo bueno para
el diseno de juegos (es decir, su naturaleza
pramitiva), acabd siendo su perdicion. Poco
2 poco, fue reemplazado por opciones ma
novedosas, y tanto desarmofladores como

=8

G

Con el paso de las anos, el hardware de
Apple continud evolucionando. El Apple II+
(gue en Europa recibit el nombre de Apple |
Europlus) incluia un arrangue meiorado v sistema
BASIC, contaba con 48 KB de memoria RAM y disponia
de gréficos ampliados. Sim embargo, entre 1979y 1983, no
aparecd ningUn hardware nuevo. Durante ese tiempo, los
probiemas y la politica interna de Apple provocaron que el
lanzamiento de Apple Il fuera un fracaso, lo que llevé a bz
compania a adoptar una actitud hostll hacia el mercado da
consumo y hacia los aficionades que tanto habian influido en
su éxto. Solo cuando Apple se dio cuenta de que Apple Il se
negaba a desaparecer, es cuando decidid poner toda la came
nador de bajo coste gue utilizara

» El nimero de o de 1584 de la revista
nldermagasna, que nckia o primes uege
e John Romern, « Scout Searchs.

jugadores aczbaron abandonandolo”.

En los afos sigui 'z empresa sufno
grandes pérdidas, y su linea de productos fue
muy irreguiar. Hasta que en 1996 Steve Jobs
voivio 2 la casa que le ayudd 2 prosperar y consiguid sacaria
del pozo. Gran parte de esta éxito se debid al regreso de su
politica de apoyo al mercado de consumo, que tanto habia
rechazado Apple durante afios. Aunque nunca sabremos
si Apple |l hubiese podido sobravivir, su espinitu vive en el
catalogo de juegos para iIPhone que publica Apple, yva que
muchos son conversiones o tributas a los cldsicos de Apple
II. Y para gozo de Mechner, Gorlin, Romero, Budge y muchos
owros, Appied] representa una época mégica de la industria del
OCIO QUe SIeMPIe recordaremos con Canmo.

Agradecimiento especial a Tom Charlesworth por prestarnos un Apple lI 2
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D = » FECHA DE LANZAMIENTO: 1923
» DELM!SMODESARROLLADOR DONKEY KONG [APPLE N » CREADOR:BILL BUDGE
O '] Al igual que ocurrio con Ia saga wllitiman, «The

THE OREGON TRAIL ~ KARATEKA CHOPLIFTER

» FECHA DE LANZAMIENTO 1972 ) » FECHA DE LANZAMIENTO: 17 » FECHA DELANZAMIENTO: 1582
» CREADOR:MECC » CREADOR:JORDANMECHNER  » CREADORDANGORLIN
» DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMODESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR:
AMERICAN GENERATION X PRINCEOFPERSIA AIRHEART
O A diferencia de O 4 Antes de que triunfara con O Si quieres saber lo que
ge la sz uPrmce o.fPersux_ Jordan :

hat 15 ”the fi‘;gt nane o©
agon leader? daz=



10 JUEGOS PERFECTOS: APPLE I

ULTIMA I: THE FIRST LODE RUNNER PRINCE OF PERSIA
f%E OF DARKNE » FECHADELANZAMIENTO: 1953 » FECHADELANZAMIENTO: 1959

» FECHA DELANZAMIENTO: 1921 » CREADOR: DOUGLAS E. SMITH » CREADOR: JORDAN MECHNER

» CREADOR:RICHARD GARRIOTT » DEL MISMO DESARROLLADOR: ]

» DELMISMODESARROLLADOR: ~ BODYHARVEST  THELASTEXPRES

O 8 Lanzado cinco anos
despues de Karztok

O Con su portada de corte

dramdtco. inspirada en =/

||||]I|I|IJI|I|

G == c
_ e
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WOLFENSTEI » FECHA DE LANZAMIENTO: 152
» FECHADELANZAHIEHTO a » CREADOR: AVALANCHE PRODUC
» CREADOR: MU » DEL MISMO DESARROLLADOR:
» DEL MISMO DESARROLLADOR: ' 1 No debe confundirse con
O Hideo Kojima es r=c ador
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La mascota oficial de Ia linea
es “Mr. Game & Waich™, al que
pudimos ver en «Super Smash
Bros Brawi» de Wi

Se lanzaron en total 60
modelos Game & Watch,
aunqgue solo 59 se pusieron
a ka venta. El nomero 60 se
regaiaba como premeo en una
competicion, y solo se fabricaron
10,000 unidades.

El juego «Baoxing= de la linea
Micro Vs aparecic en EEUU.
con el titulo «Punch-Out!!s
para relaconario con la famosa
recreativa del mismo nombre.
Los titulos «Game & Watch»
hicieron algunos cameos en la
saga do juegos siWanoWares

A finales de los 90, algunos
titulos clasicos de «Game &
Watch» fueron lanzados de nuevo
como parte de kas consolas de
lkrvero «AMini Classics=.

adhesiva en La tapa de la pia
para que los ninos no pudieran
abrir I3 tapa y ragarse la pala.
unidades de
«Spitball Sparkey» sc
labricaron con carcasas blancas
en lugar de las platcadas. Solo
por eso hoy dia valen mucho mas
caras que las normales.
El juego «Egg» es idéntico a
aMickey Mouses en lérminos
de jugabilidad. Se rumorea que
se hiro asi para comercalzario
en lemitonios donde no eastia
un acuerdo de distribucion entre

cra pasible empezar a jugar en
niveles mas altos.

RETROSPECTIUAR: GAME & WATCH

A PRINCIPIOS DE LOS ANOS 80, NINTENDO INICIO SU ANDADURA

EN UNA INDUSTRIA QUE, CON EL TIEMPOQ, ACABARIA DOMINANDO.
MUCHO ANTES DE LA APARICION DE NES, SUPER NINTENDO Y
NINTENDO 64, EL MERCADO SE LLENO DE GAME & WATCH, LAS
PRIMERAS CONSOLAS PORTATILES QUE ALLANARON EL CAMINO A
GAME BOY. ESTA ES LA HISTORIA DE LAS MAQUINITAS DE BOLSILLO.

Ano de lanzamiento: 15801231

Precio original: zrecedor de 20 euros (segin modsio)
Precio actual: De 6 2 200 euros (segin modsi)
Virtudes de las consolas «Game & Watchvr fue la primera plataforma de
juegos del mercado completamente portatil. Las unidades eran pequenas

y resistentes, y sus pilas podian durar afos antes de tener que sustituirlas.
Pese 2 las limitaciones que implicaba la tecnologia LCD, Nintendo nos ofrecié
una experiencia de juego fascinante, que incluso hoy dia sigue siendo muy
recomendable para cualquier fan del videojuego.

uando se rememora la Historia de los videojuegos, no es

raro descubrir anécdotas sorprendentes relacionadas con

momentos cruciales de la industria. Como el rumor que

afirma que «Pac-Man», de Namco, fue concebido cuando

su creador, Toru hwatani, vio una pizza a la que le faltaba

un trozo, o como la anécdota que sugiere que el nombre

del famoso Mario de Nintendo proviene del director de las oficinas de

la empresa en Estados Unidos, cuyo parecido con el fontanero italiano

era mas que evidente. Si hay algo de verdad o no en estas afirmaciones,

probablemente nunca lo sepamos, pero no se puede negar que esas

historias otorgan un aire de misterio y encanto, y resulta increible que estas

ideas surgieran en una etapa tan humilde de la industria del videojuego.
=nest Squi iche de Nintendo también cuenta con

ro de Nintendo, Gunpei Yokoi, tuivo

de ver 2 un trabaador | &s abumndo togqueteando su calculadora

ras oz &l rabzjo en en. Silz historia es cierla, entonces este

rivial dio ongen al sector de los videojuegos portéties tal y como lo

conocemos. Yokol murné en un accidente de coche en 1997 v, aunque obtuvo la

fama y el reconocimiento como el cre de Game Boy, muchos consideran su

legado con la tecnologia LCD su auténtica cbra maestra.

Yokoi empezo a "aua,a' en Nintendo en 1965 como ingeniero industrial. La
empresa era en aquella época muy distinta a l2 que conocemos ro',f dc SJ pr "‘c ipal
mercado era el de las barajas de cartas “Hanafud yiir
tan populares, Yokoi dised un brazo ext
hibre, v su "*'ﬂ"o e'ra'o 'a 3 e

S de los afics sesenta, y el presidente intentaba

e les permitiese obtener mas ingresos.

do, y pidid al joven Yokoi gue convirtiese su brazo

€ pudiera venderse. Fue un movimiento amesgado
i0S No estaban claros, pero la L:T"E""c"O (como se tchT“.Z\’J enese

Fue a"k""""“eaf‘ﬁI = =r";e-z‘ec={ nuevo

empieado estrella de Nintendo v, gracias 2 efia, obwvo su ero,,-o departamento

centro de la companiia, el grupo de Investigacion y Desarrolio 1

A fingles de los deyd a un lado su linea de jugustes y

se concentrden la ieojuego. Fue durante ese tiempo cuando,

tro con el trabagador abumdo y su calculadora,
T riecto: la tecnologiz LCD era barata y el mercado de los

videoj vegos Crecia 3 un mmo vertiginoso. Sin embargo, los juegos de aquells época

a5t am g 1 ves 0 2 |os titulos dorméstcos. Algunas companias

ya habizan intentado comercizizar juegos portatiles en el pasado, pero habian

sido unidades rudime s con IJ"ES LED de escasa ,....an dcc y difici

transportar. Yokoi se i

pero 1eni

Fue durante & c—ﬂc,errckacz 0S JUBgOS « C&"ﬁc& ..a‘c:}ucn..:"do Yo<0| escribid

la filosofia “El pensamiento divergente para las tecnologias esteblecidas”, una serie
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RETROSPECTIVA: GAME & WATCH

para el disefio de hardware gue se mantendria a lo largo de Ia Histona
la sctualidad. Seqgiin ks periodista sutdnoma y sdmiradora de

niento divergente para Ias tecnologias
lizar tecnologia ya desarroliada para
aplicaciones novedosas o radicales. Cuando se ided el conceplo «Game & Wearchs, la
tecnologia LCD ye esteba extendida. Era un proceso bien conocido, v ya que &l precio
de sus componentes se reducido significativam muy sencillo y
barato integrar el LCD en un producio. Algunas personas en Nintendo r;:ue.'-‘an utifizar
tecnoiogias mas ""'"‘-'auC’:'.S o que ".b ese zumen -_—.-ci::» 2-35 costes y reducido 2
duracion de las pias, p—'o E
y que los jugadores pre
oster*:ssa“ Yokoi aphco con el tier
Nintendo utiizd unas normas simiares en el desamolio de DSy W

Yokoi s2 enfrentd a una dificll disyuntiva cuando flegé el momento de decdir
cuglserae or interfaz para su nuevo producto. D'r"': s2 dio cuenta de gue
un joystick convencional impediria que las consolas fueran de verdad poriaties, asi
que comenzd-a buscar so'_:: :-"es que 0\.,_55":" men: -:- pacio. Otros dispositive
del mercado utlizabar nes smples,
COMO Moverse a g cambid todo
™ma de cnz

ente, resultaba

voluciond hasta convertirse en 'o QuE CONOCEMOS rvw dia como cruceta d 'ecc.ena',

Juegos portaties no ex sino se f': ibese i «s-f'taco a cruceta direccional. Era el
PasO NEcesarno para crear dispositivos de juego portétles. Se trata de un sistema de
control muy ergonomico, que elimina ia necesidad de utiizar un joysuck c-,-. 5,04 'o

tanto, faciita su uso en cualquier lugar. Ademés de ocupar muy poco espacio fisico™
Comparado con otros metodaos de contr época, esta nueva interfaz
preseniaba grandes ventaas. "La ruceta direccional es un método mucho més

VD Que otras alt *Mira un joystick; para manejario
tienes que utiizar todos los dedos, o como mucho la palma de la mano. Implica un
mayor esfuerzo que con unos simples botones C'_: s pueden pulsar con el D.n..cf :

También hubo un punto de cor ; el rolio de los nuevos juegos

Dc-'ta: '=~3 Au rcu- se "ata ca mundo en &l gue vivimaos hoy

| de aque

vas”, continGa Crigger.

Ju ew\f x._'c: fue un .“"u:”‘
los reloes LCD ya & :
miayoria de los ninos, pof !o c_;-: s considerd un as;)ec‘o ruy Gt
de entretenimiento. El reloj, ademas, venia acompafiado po
(posiblementa para despertar al jugador cuando se [evara toda |
Pero, S } C..u.r la eleccion mas impora
mentacion. Yokoi opi6 por las pilas de bowdn que ya se estaban
S cc‘e'e: Y ';3 er ladoras. .\'o solo eran baratas de Sustituir, Sino gue
para que encaiaran en la consola y pasaran
2n peso ex*ra que pudiera 1 e.st’“n portabil :a, El

1tiZar Que SUS productos

cred Ga'r-e Boy casi una
arrolio de los juegos «Game & Watch

mecénica de n_cg

1arse Uras argumenios elaborados o -'nége—.es con actores rezle
el jugador y la mecanica. Punto”. La expenencia que 05

o

» puede "'&.E' "G‘,‘ ."T'._‘p’ pami .-‘\.-’7‘ pero su S

muy adictvos mcluso *‘"‘,fc~
nunca monra: la simp cca'* 5 _"c r

es-'.:." nun Lc"._o “&_os
con la nueva tecnciogia. Las v ;
conectar con los consumidores, as.' que Ninie
i primero de ie "Sih
de la carcasa.

£1 L
tl SIguent

1 Boy. Fw&s‘gru;a murid en 1997

o '“\3 p ‘“ pes.

FALSIFICACIONES

Como sucle suceder cuando un
producto se vuelve vahoso, ¢l
n)(:rr..jdu de «Game & Wat

5 susceplible a las estafas. “En
los altmos meses, hemos visto
muchas falsificaciones por ahi™,
revela Cole. “Casi ssempre son
cajas e instruccones. Tener una
caja, mas on buenas condiGones,
aumenta el valor del juego”™.
Estas reproduccioncs de calidad
han provocado mas de un
quebradero de cabeza a los
coleccionistas. “La mayoria de
los coleccionistas buscan objetos
en bucn estado y legan a pagar
grandes sumas por adquinrios”,
explica Ponayiotakis. “Encontrar
cajas ongmnales intactas de
«Game & 'I-V'!l‘d:- no es larea
facil, poro si a

Ny

o)

» Aqul estd. Yokoi

en perfectas conc

coleccion valdra mucho menos
de lo que pagaste por cila,
porque el mercado se habr 1

Mﬁese.m

Por ahora, la cosa solo
meta a cajas e NSrucCiones.
“Que yo sepa, nadic ha

uido reproducr un
un”, alirma Cole. Si

Panayiotaks iene muy claro

cl efecto en la comunidad de
coleccior <. "Los objetos
falsificodos perfectos dificultarian

ocurricra, no habria motivo para
colecoonar las consolas”™.

» £ LCD runca moricE: Mr Game & Watch paisd
sraseros en « Sopar Smash Bros Brawis
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RETROSPECTIUAR: GAME & WATCH

ELA "A"A LA l.l'Bll'

Consciente de que las «Game & Watchs stlo podian ofrecer un juego
debido a la mitacion de la pantalla LCD, Nintendo decidio incluir dos
miveles de dificultad en'cada unidad para aumentar su atractivo. Conocidos
simplemente como “Juego A y “Juego BT, & jugador tenia que pulsar el
botén corespondiente antes de empezar a jugar para decidir qué nivel do
desafio queria afrontar. El “Juego B™ era muy rapido y mas dificil, pero
eastian excepciones. =Fagmans, por cjemplo, tenia dos juegos distintos,
y la version “BT sucle considerarse la mejor. «Squishs, de la serie Multi
Screen es otro ejemplo, como también =Judges, cuyo “Juego B” esuna
version del “Juego A" para dos jugadores. Aungue era un conceplto

mteresanic y aumentaba la diversion, no todos los titulos incluian esta

funcitn: «Climber» y =Super Mario Bros» no disponian de un “Jucgo B



originales no le atrae, slempre puedes comprar uno de los ge

de jucgos que se lanzaron para los diferentes mode! de Game Boy. La
senie debutd en 1994 en Europa y Australia con =Game Boy Gallery= La
continuacion, «sGame & Watch Gallery», apareco en 1997, y se comercialzd a

1999, respeclivamente, y un paquete para Game Boy Advance salié en 2002
En muchos casos, los jueges de estas coleccones eran actualizac de los
originales. Hace poco, Nintendo lanzd dos colecciones de =« Game & Walchs
para DS, aunque solo para los miembros del Club Nintendo de Japon. y
también ha puesto a Iz venta titulos individuales de «Garne & Watch=en s
tienda japonesa DSiWare por 50lo unos pocos yenes cada uno.

COMUNIDAD PAGINAS DE GAME & WATCH

Foro de Mike de Coleccion «Game & Parachuter Game & Watch.com
«Game & Watch». Watch» de Andy Cole p-edge.nl/parachuter www.gameandwatch.com

mpanayiotakis.proboardsiS.com  homepage.ntlworld.com/ Lapagre da Mortn\ Ve Spengeter Rapigrebendosedadecicacia s [

£l magnifico forp de Mike Fanayiotais  gameandwatch/gw.htm S0 E0fach oo R game IR | oo s b g Atenco et
b s acshvidad con tooo Io reaconado Ls pigng de «GEWe de Coloesdales [0 CoUa SOPrendents. ya q

con las consolas «Game & Waicha y méds antguas de la Red, y forma pane SO PRUCRATIONRE CO-0 0

adernds de nchar en ala magenas de
alta caldad, ha subtsdo sonidios de &S
consolas grabados por & msmo,

&5 el lugar el pars aprender sobre de una pagna Mas ampia gue permita
lzs complesdades de empszar UNa plar toda su colecodn. Lo meor
1y recomencable son las anemacones GIF do cada pego

5* ,&, G4MEBMATCH

= GanE|
B o=
s P
R O
i VEAR Cotesten rompites
=
fror A pra e
dispositivo pero con una carcasa difersnte y varios colores estdticos para mejorar el cOmo un pasatiemnpo social), decidié publicar la serie “Micro Vs, que ofrecia 3
aspecto visual. Baio esta gama vieron la lu ofocion de que dos personas jugasen juntas con un par de mandos desmontables.
sustituida por Iz version “Wide Screen” (pantalla panorémica) 2 mediados de 1981 También en 1984 se hzo Iz ltima revision de hardware, lo gue dioonigen a la
Como sugiere su nombre, la pantalla era mucho mas grande que las incluidas en la consolas “Crystal Screen” (Pantalla de cristal). Tenizn un disefio muy tradicionzl,
sene “Siver” y “Gold”. similar al de la serie Wide Screen, pero poseian una pantaliz LCD wansparente. Por
Las aciones de la pantalila LCD implicaban que Nintendo debia buscar desgracia, las pantalias se rompian con faclidad. Consideradas como consolas de lujo,
nstantemente nuevas formas de innovar, y el siguiente paso logico era afiadir ota la sene no alcanzo la misma fama que los juegos "Wide Screen” tradicionales, que

A

n salido de nuevo al mercado con & nombre de "New Wide Screen”.

pantalia para meiorer el nivel de jugabilidad de cada uno de los titulos. La sene "Mult
Screen” se inaugurd con el juego «Of Panic» en 1982, pero fue sobre todo «Donkey aguella época, Nintendo no tenia mucha presencia fuera de Japdn (sungue
Kong» el que hizo despegar finaimente el producto. Fue el juego «Game & V resulte extrafio de pensar, viendo el panorama actual), por lo que la distribucion a nivel
que mas unidades vendid, y se trataba de una conversidn muy simple de la famosa mundia! de sus producios recaia en manos de otras companias. Entre ellas estaban
recreativa. A partir de entonces. la sene "Mult Screen” influiria en los posteniores Mega (para Estados Unidos), CGL (para Reino Unido), Ji21 (Para Francia), Videopoche
disefios de Nintendo. "No es un secreto que Nintendo DS se basa en el disefio de los  (para Bélgica) y Futuretronics (Para Australia). Muchas de estas empresas modificaron
juegos «Game & Watchs “Multi Screen”, lo cual demuestra lo adelantada que estaba el embalzie de las consolas «Game & Watchy, y en algunos casos incluso eiminaron
esa idea en aquedia época”, comenta el jugader coleccionista Mike Panayiotakis el todo el logotipo de Nintendo para reemplazario por el suyo propio.

La serie “Tabletop”, lanzada en 1983, se salid unpocodelanorma e i A mediados de los aios 80, Nintendo habia lanzado NES, y la gama de |
Sacrificaba portabifidad para obtener una calidad visual mas compi «Game & Witch» acabd siendo relegada a una posicion secundar

e5a década, el plblico comenzo a perder interés por &

tipo de pilss, las de clase "C”, mucho més abultadas. Sus venta YOO
.y porlo tanto el que acabd dando el golpe monal a sus pequenas criaturas electronicas. «Zeidas,

no tanto como ias de sus primos de "VVide Screen” y "Muiti Screen

solo se lanzaron cuatro titulos bajo su sello. Pocos meses despusés, el refinamiento de &l pentitimo lanzamiento de la serie, aparecié en las tiendas en 1988, el mismo aho
la tecnologia dio origen 2 I3 serie “Panorama Screen”, mas portat, que utizaba un en que 5255 a la venta el nuevo proyecto de Yokor Game Boy. Resultaba obvio que
espeio desplegable para meiorar la pantalia fluorescente de vacio. Al fingl, el msaczble e 3 Bl

deseo de Nintendo por los juegos de colores culming en ia serie "Supercoior™ G
1984 que, basicaments, er3 una sim
Solo se produieron dos juegos, lo que |
«Game & W . Ese mismo afio fya que Ninte

washididad de

jlEe—enne e

y nueva politica, pocos lloraron su desapancon.
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naturaleza resistents y el atractivo disenio de Iz linea de juegos «Game &
e haye surgido un movimiento de coleccionismo
nies en funcdn de la persona con
Ionistas, se trata simplemente de pura
Unido, uno de los muchos coleccionistas de
La gente dispone shora de los recursos para adauirir
que N pudo comprar porgue no tenia

i cillzmente porque adoran el sistema de juego,
como & coleccionista de los Paises Bajos, Martin Van Spanie. “A mi siempre me
han gustado los juegos de Nintendo, y fue en la serie «Game & Wiatch» donde todo
empezo pare Ia compania”, asegura. "Quiero verios todos, y descubrir cbmo avenzd
poco a poco la sene”.

Sez cua! sez el motivo, coleccionar las 80 consolas que safieron ala venta no

resulta una tarea sencilia...

ri barata.

=
ha costado unos 3.600 euros, y 20n me falien cuatro de los més caros. Ademds, no

tactos pueden aicanzar
cantidades astronomicas, y ia consola 60 (una edicidn especial de «Super Mano
Bros» producida en 1987) es muy dificll de encontrar. "Es el Santo Grial de los juegos
«Game & Watchs, porque ningln coleccionista ha conseguido localizaro en més de
una década”, explica Cole. “Fue disefiado como premio para una competicidn de
propietancs del juego de carreras de NES, «Flx Solo se regalaron 10.000 unidades
he mas rero de todes. De

La que lo inicié todo. La serie
Silver esta formada por cinco
titulos y carece de la cubierta
multicolor que apareceria

en las siguientes versiones.
La tirada de los cinco juegos fue bastante
baja, lo que dificulta enormemente su
adquisicion en la actualidad.

Multi Screen

La serie Multi Screen fue,

por asi decirlo, la antecesora
de DS, 20 aflos antes de su
aparicion. Su doble pantalla
LCD ampliaba el campo de
accion, y ya gue la consola podia cerrarse
cuando no se usaba , era la mas resistente.
También se lanzd una version mas limitada
que se abna lateralmente.,

-

Tablstop

La serie Tabletop, dificl

de transporiar y con pilas
“gordas” , fue un paso atras
en ia serie «Game & Watchs,
ya que se parecia a los juegos
electronicos que se popularizaron a finales
de los setenta. No es de extrafar que no
se vendiera tan bien como sus hermancos
mias pequenaos, aungque en términos de
jugabilidad siguen siendo excelentes.

Micro Vs
B~ Loserie Micro Vs permitia que
dos personas pudieran jugar

& @~ o la misma consola, ya que

bl incluia dos pequefios joypads
que podian guardarse dentro

de I3 carcasa cuando no se utilizaban.

Por desgracia, su pantalla era demasiado

pequeda y no tuvo mucho éxito.

hecho, descubrimos su existencia a prancipios del siglo XX, cuando los coleccionistas
fleponeses nos hablaron de él. Debido a su rareza, su valor es mias alto que cuaiguier
otro juego de

Vs = 5
Otro aspecto gue hace

| P -
a3 W L, B

ulos que se subastan y gue 2 geme
1es, 0ebido en buenz parte 2 su

Es muy posb 5

& en sus colecciones, son basiante resist

1o sistemna electronico”, comenta Col

ue sean mas fisbles
mucho despuss ga
exphica esta (ltima afirmacién: “los
10$, ¥ caben perfeciamente en cualquier

pensandoenlosn

ienen nuestros intrépidos expertos de los juegos «Game & Watche algin

nsejo para los futuros coleccionistas? “Lo primero gue debe hacer un coleccionista
r un cbjetivo”, aconseia Panayiotakis. "Hay muchas cosas que se pueden

y comprarias todas no &5 una opcion @ menos gue seas millonano.
¢Quieres coleccioner juegos con sus cajas? {Te gustaria tener versionas especales
de los juegos? ;Quisres conseguir ias 80 consolas? Debes concentrarte en obistos
especificos y crear una lista de Ias cosas que te gustaria coleccionar”. Cole ofrece un
consejo similar: “La respuesta que siempre he dado 2 esta pregunia s que vayan
poco & poco. Cuslguiera podria conseguir todos los juegos en un mes o dos si tiene
el ginero suficiente, pero jqué hay de divertido en eso? Fia un objetivo antes de
empezar. Por ejernpio, decide Si quieres los juegos con caig o sueitos, o si prefieres
las ediciones norma'es o ias especiales. Y luego ve 2 por ellos. Y 1en paciencis,
espera a que aparezca el juego comecto. Yo he tardado unos cinco afnos en obiener
mi coleccion, pero he conseguido auténticas gangas, Y para mi ha resuftado mucho
mas satisfactono que adquiririos todos de una sola vez”™.
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GAME&SWATCH
/ULTI SCREEN

n
8

E & WATCH

10 JUEGOS PERFECTOS

it

Aungue la calidad general de los 60 juegos de la inez «Game & Watch» fue bastante alta, hay aigunos titulos que
destacaron por encima cal resto y hoy dia podrian consderarse como cigsicos. Hemos preguntado a nuestios
Expenos para que compantan Con NOSOToS cudles Son, a su juicio, los titulos mas memorables...

DONKEY KONG JR
(NEW WIDE SCREEN]

» LANZAMIENTO: 1552

DONKEY KONG I
(MULTI SCREEN])

» LANZAMIENTO: 1783

» DEL MISMO DESARROLLADOR: CRAE GRAE

» SUCREADOR TAMBIEN DESARROLLO: TROPICAL FISH
«Donkey Kong li» el primer juego de la serie

O Muchos coleccionistas consideran al primer
juego de la serie “New Wide Screen” como
uno de los mejores. “Su fugsbddad supera con Creces 3
'an Spanje {una afimacitn a su quendo padre, SO0 Gue es1a vez tiene Que aTavesar
dos partalas repletas de peligros en lugar de una. “Se et
e un jueQo sorprendenta”, asegura Van Spanie. Deso.é-s
de Begar a la segunda pantalla
para pulsar un mmermupor. Es m
£0 muy dhverndo”. Con un dseno estétco alracthvo y una
presentacion esoe;:ac:.'er no es de extrafiar que «Donkey
£ato y que Sea recordado con Camo
por ics jugadores gue 'o dsfrutaron. Como vendid muy been,
&5 facl y barato conseguir uno de segunda mano. St quieres
MecEar T COCTION, 5 un

la mayoria”, dedlara Martn

comundents, teendo en cuenta ks gran calidad de los
j--_;-_-g&» «Game & Waichs). Mika Panayictaws estd o2
acuerdo: “Es e inico que engo de cuando e nino, y

} mi corazén, Ademés, su
jugador asume ¢! papel de
de Kong, y su mision es iberar a su padre cauthvo abrendo
los pestifios de su jpuia. Pueds que su caidad grafica no sea Kong ll» tiviera tams

ocupa un kugar muy especal
jugshiidad es excelente” Bl

muy elevada, pero su mecanica es muy adictva. "Aungue
ningin «Game & Watchs es 'e,= Esta, siempre he creido que
&ste conseguia ransponans 3 8 seha”, afirma Andy Cols.

SPITBALL SPARKY
(SUPERCOLOR]

» LANZAMIENTO: 1782

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

PINEAL

O «Spitball Sparky», uno

de los dos titulos de la
linea “Supercolor”, es un cion da
« Breakout» en toda rega. Aungque no
funcona o ben que cabria esperar,
Sgue sendo un eempio perfecto de
la capecidad de Nimendo para sacar
&l m&ximo partido a las «Game &
Watchs “Se trata de un gran thuio
porgue intenta crear Su propa VErSien

pero me parecid bien que N do
Tratase ga aicanzar NUeVas o0
con esa teonologia”. Por desgraca,
Ias ~“Supercnior” son mucho mencs
Atdes gue el resto de les consolas

tlitd 4t

iR

A

MARIO THE
JUGGLER
(NEW WIDE SCREEN]

» LANZAMIENTO: 1591

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

BLACK JACK

Aungue fue la altima
04 consola «Game & Watch»
que se fabricd, es en reaidad una
nueva versdn del pamer tiulo
producdo, y no un larzameen
nuevo. La pobre caldad gréfica de
«Bal» sg actuaizd para mostar un
emomo mas modamo, con Mano
m_oaﬂrdo | centrode la pantala, y
hyeron escenas de «Supsr
ross “eMaio The ..-CZ:"“"

afirma Cole. No es tan ::a"*‘ o

:}":a uno desesn, pero demusstra
oue iz Wea es o bastante buera
COMO para segur entretenendd

Anguences el «

“Mutti Screen”, es, 1écnicaments, & segunda pene
de « J.*x‘i—"» Kong Jr

hgo de Kong debe salvar de nuavo

hay que voiver a baar
desafiants, v amben

buen punto dé parida.

ZELDA
(MULTI SCREEN]

» LANZAMIENTO: 1787
» DEL MISMO DESARROLLADOR:
EBUSTER
El penultimo juego «Game
& Watch» fus lanzado el
rresmio ano que Game Boy, y pas
enonces ya era evidenie gua nole
sedaba mucho de vida. No obstante,
tendo eligd acaber a lo grande.
Zeldar que todos
conocemos hoy dia, consiguid captar
&l espirtu de ia saga”, expica ‘..’:—:\
pane. “Todo consiste en apurisk
a s oponent

es con un cuchilio, y
L1200 demotar @ mismo vielo dragdn
unay oiravez, pero forma parte de B
n bz da Zeida”. Aunque fue
_lr"'ﬁ QC":"‘:" 2

nformacion de q:"..acf'.‘?é




10 JUEGDS PERFECTOS: GAME & WATCH

|| BALLOONFIGHT

SUPERMARIOBROS  BALLOON FIGHT CLIMBER [NEW
(VARIOS) (NEW WIDE SCREEN/  WIDE SCREEN/
> LANZAMIENTO; 1% CRYSTAL SCREEN] CRYSTAL SCREEN]

» DELMISJ:!DEJ:S—-RROLLADOR w LANZAMIENTO: 1985 RVSTAL s EAR AT TR S

06 SR Mo s i » DELMISMODESARROLLADOR:  » D:LMISNODESARROLLADOR
elpnmequego«Game& AT % ENOS

Q0 Muchos coleccionistas

g aquela época. ALRGUS 1O consideran «Climber» la

consola «Game & Watch» mas
Ermines de .cc.,::ec
0 c2s periecd pesea

w&gua ermiar toda b ugabdidad

Gue SO0 aparecia en la versién
""cca para NES. H protagonista
debe via@ar con su mochia propulsora

r 8 ravés de lo mes niveles
0% 10.000 unidades, y es muy dificd PR CONSCoUir 30005 165 rob0s QU 2
de consegur, peso tene ks misma pueda m evita l2s dversas Sino conoces les «
tramgas que encontrana en &l caming Y Guseres probarnas, empeZa por esta.

jugabiidad que las otras versiones

MICKEY MOUSE MARIO'S BOMBS AWAY
(WIDE SCREEN] (PANORAMA SCREEN]

» LANZAMIENTO: 1957 " » LANZAM_lEN'TU: 1983

» DEL MISMO DESARROLLADOR: MANSOLE » DEL MISMO DESARROLLADOR: GOLOCLIFF

O Cuesta creerlo hoy dia, pero muchos de los '] Todos sabemos que Mario es un manitas de
personajes que aparecieron en las primeras mucho cuidado cuando se trata de arreglar

«Game & Watch» penenscian 2 otras co'—:a'*e.s yias alguna tuberia, pero ;sabias que el fontanero italiano
: 5 2 también disfrutd de una bril.lame carrera militar? Puss
comempia o que ’

Toenegl

Vickey Mouse protagon2d vanios titules,
—'”_.: Screen” uno de los megres.

senco e de la senie
“Me encantz est




iSInCLHIR ZH80

AT kil a T e, i

Ano de lanzamiento: febrero de 1580

Y AL PRINCIPIO SOLO EXISTIA ZX80. Y LUEGO ZX80

Precio original: 20 euros (kit), 120 euros (ensamblado)
Procesador: Zilog Z80A (a 3.5 MHz)

RAM: 1 KB (podia expandirse a 16 KB)

ROM: 4 KB {méas tarde, podia expandirse a 8 KB}
Lenguaje incorporado: Sinclair BASIC

ENGENDRO A ZX81, Y ZX81 ENGENDRO A ZX SPECTRUM,
Y ASI COMENZO LA MARAVILLOSA HISTORIA DE AMOR
ENTRE LOS AFICIONADOS DE TODO EL MUNDO Y LOS
ORDENADORES SINCLAIR. ESTOS SON LOS ORIGENES

Pantalla: 32x25 caracteres
Revistas relacionadas: Sinciair User, ZX Computing

». uando la gente escribe sobre Spectrum, resulta
casi obligatorio incluir la palabra “humilde”.
., Era, sin duda, un ordenador humilde: con su

Y limitada paleta de colores, su primitivo sistema
de “pitidos”, su memoria de 48 KB y su teclado de goma.
Pero cuando se le compara con su antepasado, ZX80,
Spectrum parece la WOPR de “Juegos de guerra”.

En comparacién, ZX80 mostraba una pantalla
monocroma, no tenia sonido, solo 1 KB de RAM y su
teclado de membrana era un fastidio. Para complicar
mas las cosas, el procesador tenia que
encargarse de todo, desde leer las entradas
del teclado hasta refrescar la pantalla. Y, claro,
como no podia realizar multitarea, la pantalla
parpadeaba cuando se pulsaba una tecla o la
CPU ejecutaba un programa, lo gue descartaba
por completo los juegos. Solo un par de afos
separaban ZX80 de Spectrum, pero habia
un abismo enorme entre ambos; un sintoma
de lo rapido que se movian los ordenadores
domésticos a principios de los 80. El precio
caia vertiginosamente y las innovaciones se
disparaban, lo que hizo que muchos hogares
y empresas pudieran permitirse adquirir uno.
Y aunque ZX80 fue reemplazado en muy poco tiempo,
desempefio un importante papel en la desmitificacion
y popularizacion de los microordenadores. También
proporciono a Sinclair el impulso para desarrollar la
linea ZX. No hubiésemos disfrutado de las virtudes de
Spectrum si ZX80 no hubiese allanado el camino.

El desarrollo de ZX80 se remonta a 1978. En junio
de ese ano, el departamento de microinformatica de
la empresa de Sir Clive Sinclair, Science of Cambridge,
disenid MK-14, un microordenador con una calculadora y
pantalla LED de 8 digitos que se lanz6 a 40 euros. Aunque
su uso practico era limitado, resultaba de gran ayuda para
los estudiantes y los aficionados que querian aprender
a manejar microprocesadores. Resulta dificil determinar

El desarrolo de ZX50 fue ura
apuests smiesgada que Sincisr
SUpO amortizar mey bien.

DEL ORDENADOR QUE LO INICIO... TODO!

cuantas unidades se vendieron (las estimaciones varian
entre 10.000 y 50.000), pero tuvo &xito como para que
Sinclair viera que existia mercado para esos productos,
aungue supusiese retirar fondos de otros proyectos.

En 1979, tras la venta de su primera compania,
Radionics, Clive Sinclair dedico toda su atencion a Science
of Cambridge y comenzo a disefar el sucesor de MK-14,
Tras estudiar el mercado estadounidense, comprob6 que
las tres grandes plataformas del sector (Apple Il, Tandy
TRS-80 y Commodore PET), aunque buenos ordenadores,

eran demasiado caros. Los precios de venta

eran incluso mas prohibitivos en Reino

Unido, ya que las tiendas se limitaban a

cambiar el signo del ddlar por el de la

libra, lo que encarecia enormemente

el precio -jte suena parecido a

lo que pasa en Espana? jLo

es!-. Sinclair queria vender
productos baratos para

| el consumidor, no
ordenadores que

valieran 1.200 euros,

y ni siquiera la mitad

de eso. De hecho, se
distancio del proyecto Newbrain
mientras aun dirigia Radionics porque no
hubiese podido venderio lo bastante barato como para
atraer a suficientes compradores. Asi qQue se propuso
desarrollar ZX80 como un ordenador de bajo coste que no
superara la cifra magica de los 120 euros.

Fue una meta ambiciosa, pero Sinclair era un
empresario y sabia que todos los productos debian
generar algun beneficio. Asi que, para mantener
reducido el presupuesto, el ingeniero de Sinclair, Jim
Westwood, disend un hardware muy sencillo, compuesto
exclusivamente de pequenos chips con un procesador
Z80A como cerebro del sistema. No resulté muy
innovador (como demuestra el parpadeo de la pantalla),




RETROSPECTIUA: SINCLAIR ZHBO




L B
.

-SmCLHlR ZH80

VY /4

pero fue sin duda un paso de gigante con respecto

k‘ a MK-14. La placa y sus 21 chips estaban alojados en
una carcasa de plastico de dos piezas disenada por John
Pemberton. El elemento mas curioso del diseno industrial
del ZX£0 fue el “teclado” de membrana, que era una hoja
de plastico con 40 teclas impresas. Cuando se pulsaba
alguna, se cerraba el contacto con la placa de circuitos que
tenia debajo y se registraba el proceso. Era barato, pero
incdmodo, sobre todo tras un uso prolongado.

En lo referente al software interno, se incluyd una
ROM de 4 KB para almacenar el software
de ZX80, incluyendo su BASIC. La poco
envidiable tarea de introducir todo esto en
un pequefio chip recayé en John Grant, de
la empresa Nine Tiles. Utilizando el ANSI
Minimal BASIC como referencia, Grant
paso todo el verano de 1979 creando la
primera version de Sinclair BASIC. Para no
superar el limite de 4 KB tuvo que eliminar
varios comandos y funciones. Uno de los
principales inconvenientes derivados de
esta reduccion fue que ZX80 solo podia
manejar numeros enteros. El lenguaje se
modifico para que fuera facil de entender
por los programadores novatos, e intredujo
un sistema de entrada de un solo toque
que se convertiria en la marca distintiva de Sinclair BASIC.
Este enfoque garantizé que los comandos no pudieran
escribirse incorrectamente y, para reducir las posibilidades
de gue hubiera errores al ejecutar el codigo, el sistema
comprobaba la sintaxis de cada linea errbusca de errores.
Considerando las restricciones de la ROM, el trabzjo de
Grant fue impresionante, y ayudo a convertir BASIC en el
lenguaje favorito de los fabricantes de micros domeésticos.

ZX80 salio a la venta en febrero de 1880, en una feria
informatica de Londres, y debia pedirse directamente
a la compania, Science of Cambridge. Sinclair queria
comercializar el primer ordenador ensamblado que no
superase los 120 euros, y eso fue exactamente lo que
hizo. El precio de ZX80 era de 119,95 euros, aungue si eras
un manitas soldando podias comprar el kit desmontado

por 90 euros. El primer analisis aparecio en el numero
de abril de 1980 de la revista Personal Computer Worid.
“ZX80 ofrece una introduccion ideal a la informatica”,
escribié David Tebbutt. “Hace que programar en BASIC
resulte sencillo, es lo bastante pequerio como para no
ser intimidatorio y tan barato que, si decides que la
informatica no es lo tuyo, puedes regalario, venderio
o hacer lo que quieras con él. Es una buena plataforma
en términos de hardware y software, asi gue lo unico
que puedo decir es que espero que el Sr. Sinclair y sus
muchachos de Science of Cambridge
puedan hacer frente a la oleada de pedidos
que seguro recibirdn en los proximos
meses”. Quiza Tebbutt ya tenia experiencia
tratando con el sistema de pedidos por
correo de Sinclair, porque en poco tiempo
los pedidos sobrepasaron la capacidad de
la empresa, y muchos clientes tuvieron que
esperar durante meses sus ordenadores.
Ya que ZX80 no se comercializaba en
tiendas, no es facil saber exactamente las
unidades que se vendieron. Un articulo
del numero de julio de 1982 de Practical
Computing asegurd que Sinclair solicitd
piezas como para fabricar 100.000 ZX80,
y que se utilizaron todas. En abril de
1983, Sinclair anuncit que era la primera compania que
vendia mas de un millon de ordenadores domésticos
en todo el mundo, y esta cifra incluia 130.000 ZX80.
Las estimaciones mas modestas calculan que las cifras
estuvieron comprendidas entre las 50.000 y las 70.000
unidades. Incluso suponiendo que se tratara de la cifra
mas baja, sigue siendo un logro considerable. Su éxito
fue espectacular porque, con un precio que rondaba los
120 euros, no se trataba simplemente de una compra
impulsiva. Lo que convencié a3 muchos compradores fue
sin duda la reputacion del propio Clive Sinclair. Después
de todo, los ordenadores eran la Gitima incorporacion a su
amplio catélogo de productos, que incluia calculadoras de
bolsillo, relojes digitales y televisores en miniatura.
Pese a las impresionantes ventas de ZX80, Sinclair
no intentd aprovechar su éxito lanzando multitud de
opciones de actualizacion. Mas adelante aparecié un chip
de ROM de 8 KB (que mejoraba el BASIC al anadir nuevas
funciones matematicas y de gestion de archivos), pero
durante los 12 primeros meses de vida del‘ordenador,
los propietarios tuvieron gue conformarse con packs
de RAM oficiales. El primero incluia entre 1y 3KB,
este ultimo con un precio algo elevado, 70 euros. Uno
de los muchos propietarios de un ZX80 que no estaba
dispuesto a pagar esa cantidad fue Nick Lambert, de
Southampton, que construyd su propio paquete de
RAM de 3 KB y empezar a venderlo por correo por
un precio mucho mas bajo, 45 euros. Nick llamo a
su empresa Quicksilva, y lanzd varias expansiones
para ZX80, incluyendo una ingeniosa tarjeta de

sonido. También empezd a experimentar con juegos y i

programé una version de « Defender» para ZX80.

ENTA

AUY RENTABLE

M Es bien sabido que los ZX80 siguen

vendiéndosa hoy 2 prec:os gue pueden

sicanzar los 240 eurcs, pero ura pujs

en eBay ha conseguido eclipsar a todas

las demés. Se trataba de un kit de X80

ado completamente nuevo. La puja

fua refiida, y el ganador tuvo que pagar 1.700

euros paral
Contactamos con el vendedor, Tim

-

gesmont.

rselo.

se habis realizado sin problemas, y que el
comprador (que vivia en Polonia) estaba
encantado con su compra. Pero, jqué
historia se esconde detrds de este kit?
~Comprd el kit en 1281 cuando intenté
conseguir trabajo en la empresa de
Sinclair, como forma de mostrar

terés

¥ Para meporar mes conoc 5 sobre &l

sistemna”, exphca Tum. "Al principio no tuve

&xito, pero al fina!l consegui un puesto en

1884, y colaboré en el disefio del televisor de
pantatia plana y de Spectrum 128. Después
de ver una exposicién que se hizo en uno

de los programas de « Micro Mens, decidi

vender el kit de ZX80. Pensaba que su

fama aumentaria el precio de venta, pero

no esperaba que legara hasta ese pumo.
Algunos de los que perdieron la puia me
dieron después que se arrepintieron de no
comprario en su momento. Como dio uno de
mis compafieros, tal ver mis futuros nietos

descubran lo que hice y digan: “abuelo, eres
un tonto: Lo vendiste por 1.700 euros y ahora
lo hubieses podido vender por 12.000”.

A —




Nick Lambert fundd la erpresa
Qucisiva r ¢l dormitono de s
cass de Southampton.
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COMUNIDAD Los MEJORES SITIOS SOBRE ZX80 EN LA RED

La pégina de Scot
tinyurl.com/yjwatdgq

B No hay nada destacable
en la pégina de Scotquenc
se pueda hallar en otras,
pero a:ui encontraras todala

La pagina de Grant
tinyurl.com/gp7au

W Site apasiona todo

lo relacionado con las
especificaciones técpicas de los
antiguos ordenadores, entonces
no puedes perderte esta pigina informacién sobre ZX80 bien
Su seccidn de hardware ofrece erganizada. Incluye manuales,
una guia para crear un ZX80 anilisis y anuncios. También
con compor
conseguir. Incluye una cubierta
auténtica de teclado para que
puedas imprimiria.

ntes faciles de te permite descargar « Space
Intruderss, aunque necesitaras
un emulador para disfrutario. Te
recomendamos «NoSZX81s.

e SRS e e

ZX81 Stuff
tinyurl.com/ykgtqlh

I Esta pagina es el equivalente
a World of Spectrum, pero para
ZX81. Incluye informacién sobre
cientos de juegos, y proporciona
los archivos necesarios para
emularios. Los aficionados a

El foro de ZX80/81
tinyurl.com/ykb8gq9n

H Si buscas informacion general
0 consejos técnicos especificos,
puedes estar seguro de gue los
datos que encontrards aquite
resultaran de gran utiidad. El
foro también incluye una seccidn
de venta para que los usuarios ZX80 también lo encontrardn dtd,
puedan adquirir o deshacerse de ya que muchos de eflos también
sus sistemas. El administrador funcionan en este sistema,
esunfan eﬂ‘;s'as'a de Sir Clive siempre y cuando tengan la
Sinclair, Rich Mello memoria ROM de BKB.

St B et Pt § ot

sir—nzlau—

B La idea que imperaba era que resultaba imposible
W crear juegos para ZX80 debido a los parpadecs
en pantalla, pero varios programadores trataron de
solucionarlo. Al final, el Unico que lo consiguio fue Ken
MacDonald, de Macronics Systems, que tuvo la genial
idea de escribir una rutina de interrupcion. Se dio cuenta
de que la CPU solo actualizaba Iz pantalia
el 80% de las veces por culpa del intervalo
de refresco vertical. Durante este periodo,
cuando no se generaba ningln dato de
imagen, el codigo podia sincronizarse para
que se ejecutara sin afectar al rendimiento
de la pantalla. MacDonald llamé a la rutina
“la sorprendente pantalla activa”, y la
utilizd para crear juegos en ZX80 de estilo
«Breskouts y «Space Invaders». «Space
Intruders» obtuvo cierto reconocimiento
tras ser publicado en el libro de Tim
Hartnell “Making The
Most of Your ZX80"
(Como sacar provecho
de tu ZX80). Otros
programadores
utilizaron el método de
MacDonald para escribir
sus juegos. En los nimeros
de principios de 1881 de
Personal Computer World
y Practical Computing hay
varios anuncios de juegos
para ZX80. Casi todos eran
clones de arcades o juegos

Agradecimiento especial a Tony Barnett por prestarnos su ZX80

SUPER lN VAS!ON
ON YOUR ZX80!

de mesa, y las companias que dominaron este sector
fueron exclusivamente Quicksilva y Bug-Byte. Pero fue
solo el comienzo; el mercado de videojuegos para Sinclair
despegaria con el lanzamiento de ZX81 en Marzo de 1981.

ZX81 era mas una actualizacion de ZX80 que un
ordenador nuevo (de hecho, algunas promociones se
referian a él como ZX80 Il o ZX80 de
la serie B). Los parpadeos de pantalla
se eliminaron con la incorporacion de
un generador de interrupciones no
enmascarables, y ya contaba con la
ROM de 8 KB que se habia prometido
hacia tiempo (que también se vendid por
separado como actualizacion para ZX80).
Sin embargo, el principal cambio fue la
reduccion en el nimero de chips internos;
en lugar de los 21 de tenia ZX80, ahora
habiz 4. Este nuevo diseno permitio a
Sinclair ofrecer mas funciones por menos
dinero: el kit de montaje costaba 60 euros,
mientras que el ordenador montado
llegaba a 80 euros. El nuevo precio y las
especificaciones hicieron que ZX81 se
vendiera mucho mejor; durante sus dos primeros anos se
vendieron mas de un millon de unidades.

Muchos expertos consideran que ZX80 fue el ordenador
gue inicio la informatica doméstica. Sin embargo, y para
ser justos, esa distincion deberia ir para ZX81, por el gran
nurmero de unidades vendidas y la industria que surgid
a su alrededor. Pero no podemos olvidar que ZX80 fue
la herramienta perfecta para que Sinclair consiguiera su
sueno: gue la informatica fuese accesible a todos.

n
[
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SE DICE QUE LA UNICA DIFERENCIA ENTRE UN
OBSTACULO Y UN CAMINO DE PIEDRAS ES LA
MANERA EN QUE LOS UTILICES. PARA SINCLAIR
RESEARCH, EL EFIMERQ ZX81 CUMPLIO A LA
PERFECCION SU COMETIDO COMO CAMINO DE )
PIEDRAS HACIA ZX SPECTRUM, Y PROPORCIONO A
TODA UNA GENERACION DE JUGADORES UN SOLIDO
ACCESO AL MUNDO DE LA INFORMATICA DOMESTICA.

NV L7y 204

unque sélo estuvo un par de anos en las tiendas,
ZX81 tuvo un gran impacto, arrastrando a una
enorme masa de tecndfilos curiosos hacia el antes
prohibitivo mundo de la informatica domestica.
Sin ésta minima mejora de ZX80, la prolifica
revolucion de los 8 bit, que no tardo en estallar,
habria congregado a un nimero mucho menor de adeptos.

ncia histdnca, resulta de alguna manem

JS peroenel Cc:rO

: EXPERTO AL INSTANTE
armateur C-ost ndo una déclma parte de
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procesamiento, por lo gue ZX81 incorpord dos méatodos operativos




COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE ZX81

RETROSPECTIUR: SINCLAIR ZH81

A Profound Journey
www.apj.co.uk/zx81/zx81.asp
Aungue no es especit

n sitio sobre S

Planet Sinclair
www.nvg.ntnu.no/sinclair
Aparte de ser un gren sito
para aprender sobre la sene de

computadoras ZX, sus penféncos pusde encontrar una re '“p"esor
y alternativas localzadas, Planet  de un articulo de 1981 publicado
Sinclar también es un bien por Personal Computing World

presentado almacén con todas DOfrece un test en profundidad y
las virguerias hechas por el Tio un analisis de 2 maguina de Sir
Ive; desde calculadoras y mini-  C ve que Proporciona una gran

visores g Dicis electncas ly lo gue se esperaba e
hasta &l mismo)l.

ZXB1 en su lanzamiento.

§ ~ =
===

Open Directory Project
www.dmoz.org/Computers/
Systems.-‘Sinclair{ZXB‘i

MasS mencione:

ZX81 Stuff
www.zx81stuff.org.uk

Esta

Holdsworth es su propio santuano

en hy

igual

y ofrece una gra
obigtos de su coleccidn personal
Por si no fus

s =
web de Simor

cuidada

O

nor a s

TaGuing e

n cantidad de

World of Spectrum,

gue en

permite disfrutar de una gran
“"‘{‘L:\.. de juegos gracias a un

ulador basado en Java.

ZX81 no tenia sonido, pero es aconsajable anadr un punto y
segquido 2 este hecho. Y es que aigln cerebrto experto en cirug

informéatica descubrié que conmutando répidamente los modos
FAST y SLOW era posible inducir tonos dentro de 2 sefial de
ViSion, creando asi un sintetizador de sonido elemental.
Retrospectivamente, no queda del todo claro lo que Sinclair

Research pretendia lograr con ZX81. No habia alcanzado s elevada
penetracién en el mercado de las consolas del momento, pero para
|..'" Progucio con

i Ly

un fr Imente

Nitado empujdn de ventas y un
stvents, se esbozaba el dbujo de una m
que funcionaba de puntal dentro de ka2 curva de aprendzaie mas gue
como la culminacidn de un desamrolio informatico.
Como recuerdz Steve Vickers, Clive Sinciair presumia de su

visin a largo plazo y no era un hombre que se dedicara a buscar
beneficios répidos. "Al principio me chocd descubnr gue Clive
no tenia r-'-gi-' interés en saber utiizar sus propios ordenadores
Sinclar. esas cosas’, so'ia decr Peroesz erz la

razén por 2 gue la compania funcionaba. Confizba en su capacdad

G-JG

na
uu\d g

de formar equpos de gente gue se preocupase de es0os asunios
iga h siempre hablz bordezdo el exito a gran escals
canzar la grandeza corporativa que otras companias teman.
10, cada producto era un test de s-s*.:ﬂ'eza y Nesgo & paries
.yel nqu nercial de ZXB1 SUGin o que
desatar Ia locura por la informética casera. L_s ven
niento demostraron que efa un exper

pero su velor 2 lergo plazo discutible.
“Comerciaimente, ZX81 funciond como una manera de
ganar dinero dentro de fa curva de aprendizaie del desammolio de
Spectrum”, nos cuenta Stave, ntras remamorz 2 épocaen lz
que el tercer ordenador del Tio Ciive llegd a las estanterias. "ZX81
contaba todavia con deficiencias —la imagen era en blanco y negro
y con muchos blogues de pixeles, era lento st rabaigba meentras
2ba la imagen, y Iz memona de 1 KB de RAM era dminutz
incluso para los estandares da entonces—, 251 Que no creg gue nadie
lo viera como un c’oc..c.u de largo recomido”.
Steve rea'za un apunts, iz la esenciz e lo

m

/ Captura que hizo
era un ordenador particularmente
nte, pero personifics 2 inminente .ewcég--:-:'-".
tecnologica. A pesar de sus
escasas

» Puede que sea cruel, pero &2 especial forma de ZX81 ravitaba a los esusnios descontentos con el
Sparao 3 davle un uso “altemativg” cuando Lna puerta no 58 quedaba abmrta

al sistema
sencilia y sin Nesgos

n una forma
de miroducirse en 13
programacion. En 1982, este
expenmenio e baio coste
habia muitiplicado por ocho
los bensficios de Sinclar

Research y demostraba ser vital parz fabricantes y

usuanos en la siguiente fase en iz
"Como instr

con la programacion no tenia rval. Lo encontre m

ICOS gue necesitabs

los céloulos nur
la ROM del Spectrum”, explica

Ei:

americzno de j;.-;'ccr: e

ranura de cartuchos, los adictos a la inf

hombres sin que les slectara.

herramienta informética casers 2

e

EYOET

umento realmeants barato gue 18 permit .—;'a jugar

Stev

ratica doméstica

muy til para

By U
entras trabagba en

Asi gue supongo que

mbién lo encontré optimo V’a lo que los o c-‘-ﬂ‘-::»*-'-‘—s se

mos una eseguibie y accesble

recurir, asi que escogimas

nuestra nueva arma favorita: S.'.w-c" m, Commeodore 0 Amstrad.

Parz aguellos de nosotros que buscaban trastear
programacion y disfrutar un poco 1

tan simple y casual como eso.

nas oe

un poco con ke
2l lzdo lidico, reaimente fua

Es gracias 2 valentes y ohvidados héroes cc-'r'w ZX81

ce%'r\; ladores pioneros, que
de ser unz novedad para convert

Asi gue mostrad respe

.

pero habaa

toneladas de Bbros de programacion que

:e,a—a'ew.a te maquinia de 5S¢ Che

ZX81 +2

{2_ c;‘- srve un ordenacorn

“sUpar a00esonos
A medica que el controvertido

conexdny ia c:’u_:..
do vabao - i
la placa base

onta aslantes como
ME000 UDNZado O reparacon

» TXB) se vuebve mids Iviano: Esta es la muy

ordenada placa base de 2X81 despuds de
que e chip de encargo Eberara de sBoo la
de su predecesor.

papel metakrado podia haber sdo
1 nconvensente, pero b impresors de

»lzBikade
estaba escrita por o programador de fa
ROM, Steve Vickers. Puedes echarle un

vistazo et www.workiclspectrumoorg/
XB1BasicProgramming

e la programacion en ZX81

1-. Hl departamento de
craca de Sinclar sugeris
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GALAXIANS

» FECHADELANZAMIENTO: 1582
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1K ZX CHESS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1523

3D MONSTER MAZE

» FECHADE LANZ;«H] NTD: 1981

» COMPANIA: ARTIC » coupml'-- ARTIC » COMPANIA:
» CREADOR: WILLIAM J WRAY » CREADOR: DAVID HORNER » CREADOR: M ANS
» DEL MISMO DESARROLLADOR: » D_L ”ISHD ESARROLLADOR » DELML
O Hay un montén de clones U Consnderando el nimero Aungque el término

de «Space Invaders» y total de movimientos Survival Horror fue
«Galaxian» disponibles para posibles en el ajedrez, nos acufiado por primera vez con
ZX81 -nada sorprendente vista sorprende comprobar lo bien «Resident Evils, bien podria
la inmensa popularidad de adaptado que esta para ZXB‘I haber sido aplicado a este
ambos~ pero esta conversion 2 1KB “hrt de Malcoim Evans. C
de «Galaxian» editada por =
Artic es, con mucho, uno

de nuestros favoritos. Lz

WS Mancs se veran
desbordadas m-‘.'rz‘m !

Dles enemigos vo!
dispares con s @
 te bombards:
10, carece de los
miSMos patronas de atague del

':-‘_ degionedad da -c.-s
staques shenigenas au 3
diversion al no saber
io que 12 espera. |
de la recreativa y gque vale s pena

revisar i te gustan os m

STENS.
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manera, fue potencado por
ma de control con

es ordenados en una

n CASIc0 NStEMEne0
qua, ncluso hoy, sigue siendo

una expenenca alucnante. La
demostracon perfecta de que noes
necesana una expiosion de efectos
VISUSIes para crear’ un gran juego.
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FLIGHT
SIMULATION

FECHA DE LANZAMI

"

»

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

O { Preguntad a la gente sobre
juego favorito de ZX81
y veréis que «Flight Simulation»
casi siempre ocupa un lugar
privilegiado -gaﬂeralmanta
el primer puesto—, Cuzss s=3
porgue resuftaba gracioso ponerse
uidos de motor mientres
" descendia haca la psta
, PE0 Creemos que se
aucnante qua &ra Jugar
una Smuiacion tan completa en
un ordenador gue NOS tend MaEs
acostumbrados 2 guar astenscos
a veves de laberintos smplonas.
Aungue caba la posbblidad de
jugar tnicamenta & emocionants
atemzae final, era igual de dvertido
i .::se a ascender alos celos
-podias afiedir viento como desafio
tra. [Todo un logro para s época,
no cebe duda!- y volar a tu ant0
durantz el temnpo que guUSieras.

SrC=G=C
Cr Q=G Q

NIGHT GUNNER

» FECHADE LnNZAH‘tNuO 982

» COMPANIA-

» CREADOR: DIGITAL INTEGRATION

» D:L MISMO DESARROLLADOR:

OS{Omen habria imaginado
que un juego formado
integramente por lineas y
ceros pudiera convertirse en
uno de los mas divertidos del
ZXBT1? No, nosotras tampoco io
habramos pensado, pero volver a

~

Desplazdndote a mmpresionante
velocdad, te dedicas a surcas
koS aires mientras despachas a2
A0S 3VIONSS ENSMINCS Come
puedas hasta agotar tu municon.
Como muchos juegos de ZXB1
esncebemene smolea s
VISta, DErD nuesta magnacdn
wansformaba esos caracteres
basicos en flamantes aviones que
se nzaban en picado mentas os
lendbamos de plomo. Uin siido

“shooter™ gue ofrecs un monton
de explosionss por poco Ginemo

—aungue no pudenas escucharas—
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PRODUCED
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BLACK CRYSTAL
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FROGGER

THE GAUNTLET

» FECHADELA! ENTO: 1581 » FECHA DE LANZAMIENTO: ! » FECHADELANZA 52 » FECHA DE LANZAMIENT » FECHADELANZAMIENTO: 1
» COMPANIA: » COMPANIA: » COMPA » COMPANIA » COMPANIA: C
» » CREADOR: CA » CREADOR: » CREADOR: CORNSOFT /SEGA » CREADOR: CO

O Al aguai que «Night
Gunners, «3D Defender
te pone a manejar un par de
puntos de mira para intentar
abatir tantos enern.igos como
puedas. Sin embargo, &l contrano

e «NIg %, ESTe JueQo

OVIES Que 18 ponen Ios pess como

escarpias meentras se acercan y

aleian de tu puio de vista sn cesar.
Es reaimente dificl domina los

conyules de este "artdero noctumo”

-18 pasaras 1as primenas pericas
estampandote contra el suelo a
l& menor oportunidad, ya que el
sstema ge detecoon es... bueno,
My pecuiiar— pero una vez que s
cosas carburen, descubnrs un tiulo
1an bnsalmente devertido como
adicthvo. Y tenes que ver es0s
ovnes en mowrmento... Un disedo
fantasaco, sn cuda.

» DE' HiSNO DEEHRRDLLADOR

O No lo confundas con la
pelaculade.ﬁmi-lemon

Aventura grafica que te permite
recorrer diferentes entormnos con
el objetivo de destruir la gema
del titulo. e son encagadas una
sene de misones, dstrbudas
2o Empode sss mapas de
INErESIonants aspecto, que van
desde B recuperacin de lowes 2
combates contra dragenas

Es un juego muy dverido
gue funcicna muy bien parg Bs
posbadades de ZX8) y desamola
UNS Sxpenenca nmersaa que
rmuchas otras aventuras de i
MagUINg eran incapaces de
guslar. Es un poco dificd de
maneSgar en algunas pares 'y
resufta muy facl morn, pero su
apasionante jugabiidad 12 empugnd
consianienents a una nueve pertia.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

MANI MINER
MANIC MINE

U Cuando el «Mazogs» de
Don Priestley fue lanzado
para ZXB1, puede decirse que su
llegada fue como una especie

de revelacion. Prot2gonzado

DOr GIgaN1esSCos Personaies y
ambientado en una imponente
mazmona, fue un producto muy
adCtivo Que ConviIrtio en arcaicos a

practcaments tdos SuS coeténecs.

Con tantos juegos de Bbennios
protagonzadas por aSEnscos
persguiendo a Simbcios de dolar,
los colosales sprites de «Mazogss,
creados por ia Sugar Cubs Graphics
de Sincar, dejaron 3 la gante
reaimente impresonada. El juego
mechos de los dusfios d2 un 2X81
recordansn CAmoSamanta como
recomian 505 enomes Bbenntos,
recogen t=50n0s y desemvainaban
5U es0acs para combatr a los
ciabdicos.. Mazogs.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

NG DISPONIELE

O Ya en el pasado hemos

o bueno que era. Lanzado por
pnmera vez en 1881, «Foggen no
es séio ura fiel adapacidnde
popular maguIng recreativa, Sno gue
ambién funciona a una velocdad
bastents meoneble. Francaments,
nacie te culparia por pensar que &
{US00 peftenece a un ordenador;

Como en el ongnal, i pantaia
aparece dhvidida en dos —en
& primera secodn tenss que -
atravesar b caneters, mentias que
12 s2gunda te e00s bancar sobre el

2003 hasta tucase- Una fantastica

conversion Gue demnuestrague.
Ias haranas mas “anandles” eren
posibles dentro de un humiide
microorgenador.

» DEL MISMO DESARROLLADOR.

«The Gauntiatr s un eemplo
perfecio, y aungue no &s neda gue
no hayamos visto antes —es un cion
del «Scrambies de Koname—5e tala
de un juego drvertido que maneg
muy bien sus cartas.
Requers un buen =0
acostumbrarse al enomne tanano

31



BY ASTEC COMPONENTS LTD

220-240V
Onso/60Hz
SOWATTS

TR R

Fecha de lanzamiento: 1381 suspendido: 1226

Microordenador BEC Modelo A 16 KB RAM

Precio original: 265€
Max. resolucion pantalla: 320x256 pixsles (Modo 4

Microordenador BBC Modelo B 32 KB RAM




RETROSPECTIUA: BBC MICRO

RETROSPECTIVA

DISPUTAS LEGALES, PLAGIO, RUINA FINANCIERA, INCENDIO
PROVOCADO... GUIE\! DIJO QUE BBC MICRO SOLO ERA
UNA HFRRAMIF\_A ESCOLAR? DESCUBRE UN CLASICO, A
MENUDO INCOMPRENDIDO, APARTE DE ALGUNOS DE LOS
MEJORES JUEGOS DE TODOS LOS TIEMPOS...

a historia de BBC Micro se remonta
a una serie de localizaciones
inesperadas, especialmente los
almacenes de una fabrica galesa de
tragaperras propiedad de Sir Clive
Sinclair; e incluso también un establo
en Harrogate. Desde 1966, Chris Curry —un empleado
de Sir Clive Sinclair- habia trabajado para Sinclair
Radionics desarrollando una serie de productos que
incluian calculadoras y relojes de pulsera, asi como
un coche eléctrico precursor del Sinclair C5. A raiz
de ciertos problemas financieros, Sir Clive desvio su
atencion de Radionics y animé a Curry a trabajar en otra EXPERTO AL INSTANTE
de sus empresas —Science of Cambridge (SoC)-, que se
convertiria en Sinclair Computers Ltd.

i irry Baenis+d o stancidn 3 e Ardsnadarae
{ vV O =

El nombre prmrls:onal de

= 0 = = [




RETROSPECTIVA

» Esta foto publcitans trasmtia a los
consumidores que, con BBC Modelo 8, ¢
oo i ez el osin

» Para los amantes de B8C Mecro —y, de pasa,
publcxdad extra para Micro Power.

» Bl simboio del Proyecto de Afsbetzaciin
Informética de s BEC en BEC M

M

mostrar en 12! a_ns_\on !

LaimiDne

=
50’0 adquirid verdadero impulso con la in

2 BBC para ver u

990 alas :n':."-c'as e
Microcomputer

COMUNIDAD:

Stairway To Hell
www.stairwaytohell.com

.s 0 mas vibrante de |

lzred
bre BBC v Electron. Tiene
(0 Ctivo, un :-"-'C" ce
riculos y una seccdn “Lost
& Found™ para saber todo
So0Me 1esOros recente

r'
o

W

Tari

igiti»

“"No nos ca_-s'_;'se*- 1:-3 chips &
lar el -.'v'CGE-“-

u desarrolio antes gue Atom,”

ir, asi como también Proton, de Acom

ystem. Aliguzl que los

contnia

“El proyecto
nie visia ce ks gene
odavia no er s:e—'.

=] "5"&’*" reaitad |,

ystem 1-5 y Atom, erz

Iree software,only £225.

1§ you own a BBC Micra, you can
now download, store and run programs
[transmitted free of charge via Ceefax)
with the new Teletex1 Adaptor. priced
£225 inc. VAT St

These s make up the BBC
Telesoftwar- '\rnw{bhlth is intended Lo
become 2 computer software broadcasting
channel) and ahthough primarily ~ducat-
ional they will soon develop
into general interest and
bosiness areas.

And. 25 they will
change every two werks
you'll soon be able to baild
upavastbankofu
zf software \nilh:f: q'-"uﬁ-‘lj‘
having 1o put your hand in
vour pocket.

But that’s not all
the adaptor has o offer.
It also enables vou 10
gain acoess to the
mormmal teletext store
of data Thas is differ- |
enl Lo simply hmnz !
2 teletet TV
because it means

this data can now be transferred to
memory and manipulated in any way you

wish (making ¢ s or har charts for
instancr].
1t's yet another development in our

ﬁrugmlolr}p\mﬁdh realise your
B Micro's potential

If you're a eredit card holder you
can order the Teletext Adaptor by ringing

Vi
SETHEER fﬂ&}"?yl.ldumzofht

out the address of your
local BBC Micro dealer by
calling the same numbers)
Ahermatively, you
can order it by sending off
the coupon below. i

Txhnial Speafeen,
Arrms e Tebrten and Trbmodtaar s broadoast o
LHF chassers EX 1 EsQ

Commrurtion: Mindibed wp atad buioem 1o suasch ES8-
. ABS mpertunn sslded plaste

Mﬁmﬁ»mﬂ- winh BSALS (e |

T BB Mg v Mg
[ gt | st Berdlmgbnggt, “wduese 5 2HL.
Pl wrssd e

L e Tieww Adpan a5 |
PRS- S—— S, :
Ry A s Commpriers L v g s it camd.

"d
\— E
e

v s
Bt e b e

The BBC Microcomputer System.

e, st e it e s e Ll
S

» S deciias regalarts un ordenador BEC, seguramente éste era ol paguete de expansion 8l porel
que tenizs que r. No habia rada mis completo en aguel momento.

oo orgenador basado en el procesador de 8 bit 8502... jel
Wilson!

Dos modelos de BBC Micro estuv c.on iciale
| Modelo A, de 16 KB y el Modelo B, de 32 KB, a la venta por

jal aimentador de vacas da

[ =1

m

2065€ y 378€, respectivamente. Qﬂa*.ba'go la deny

mente disponibies:

lzs E,\':.""" ias y o los *os'ns derivados del incremento de produccion

IR

Navidades en 1981,
Bse

.'E'."-"f" INaron invirt

comartid en

33Bey450 £
fue un BBC Modslo A", recuerda Gary Parts, autor de juegos
como «Fsycastnan y ¢ Sp*-e* Of Destirty».
no recidi hasta Marzo de 1982." El Modslo
mas vendido, y muchos usuarios del Modelo A
do en la opcion ce actual zﬁ\.on "‘AaB”

BBC Micro supuso la aparicién de BBC BASIC, de

"El primer ordenador que

“Fue un regalo de

e Wiison. "BBC

B.—.S-C £13 UN COMPromiso entre mi avanzado intér ,:-re:e de entonces

The BBC

Games Archive
www.beebgames.com

Anui se detallan casi todos los
juegos anzados para BBC

»’a\‘-'n'?uﬂxrrer

C!"“CS se

LAS MEJORES WEB SOBRE BBC MICRO

Acorn Electron World

www.acornelectron.co.uk

The BBC szes'
bbec.nvg.org
Han pasado vanios afios desde

;.": ma vez, pero The BSC Lives

e siendo un gran recurso

0S aspirantes a programador
casero. Ofrece un
inspirador arsenal de manusles
y doc 5 as-‘ cc'm

n
=




RETROSPECTIUA: BBC MICRO

Score aeaave High Score e8eaa

»EleE-Tiperde T
corversiin del G

thva arcade al preciso Ssamatador que
250 —y2 tarde para

con caracteristicas avanzad
una interfaz conocida como Tl
procesador.

Seguncx

SO

EARBARIAN

Position 20 In front:
Laps to go 5 Behind:

30n de Peter Scott para BBL y Blectron fuera tn éxin

confroversa ayudd 2 que 1 gran adaplas
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You are in a curving east-west
corridor below indicator lights

Exits lead east and west

A clanking noise comes from the west
Uhat now?

E

You are 1n a curving e w corridor
beside a green door. Lights show
above i1it. Exits lead north <(through a
door), east and west

A black spherical Mightingale is
advancing from the west

What now?

E

You are in a curving e-w corridor
beside a blue door. Lights show above
it. Exits lead east, south (through a
door) and west.

A Hightingale is here! Its sperical
body divides to reveal syringes and
grabs. Then it reaches for you.
Sorry, you seem to be dead

You scored SO out of 1000

Uould you like to play again?

{

a0Oven
g)g?in 0w Q
|
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2 gque ofrecss Acom Atom erz
fuerternents publictada a los consurmdores.

BBC Master, Master
pandido, disponble  Turbo, Master 512y
!-‘Iaster Compact

i Ao e Arern da 8
Cl UItMo Ce s ACom G2 o

Ot COM3 con e procesaoor

65C02. Los modelos Ma




RETROSPECTIVA

LA ESCENA “"HOMEBREW” DE BBC

Actuaiments, las meoras fuenies de maenz!
see 'orma de BBC PD y EUG
(Grupo de Usuarios Electroni.

La escena “homebrew” —programacion de
aficionados- alrededor de BBC y Electron ha
sido siempre importante, sobre wodo graciss &
los Iistados de juegos para teciear del estilo de
los de Electron User, los mejores de los cusles
encontraron sitio en el presupuesto de la serie
Triple Decker gel selio Aemnative. Desce 2
2gonia del mercado ds juegos comercizles parz
los.ordenadores de Acom, sin embargo, un
pegueno pero determinado grupo de fans ha

nido viva la lama

te similar a «Spycats, de Peter Scott. y la
colecoon de wabaios de Lars Osterbals, formads
por impresionantes demos Y algunos juegos

como «Pantheons. Existen 1ambiés

Partridges, un j I
para Electron que soporta el sintetizador de voz

Voxbox de Milsgrade

un cafiero juego de Estratega tipo «Lemmingss,
Dien se merecen un Vistazo.

rmida de los duefos de un BBC™.

Como los meores jueges arcads

mosm EE O T RO N

forma del imoresi

hoot'em

Sco
nosnte en

aciones
», un fantastico clon

e aterrizo con 64 KB y 128 KB. Aungue iz memorniz extra
una mejora respecto a las maguinas de 32 K

o
1.
[34]

rear=l fafra
efal 1aita

ll. “Habia miles de BBC B; nadie iba a sa

» Los usuanios de Blectron e viermn
CecepCionados ras comprar esta reedioin
del clisico de Utimate Al igal ge
ongnal, ef pego ers nCompatbie con sy
maguena ya que ks verssin pars BBC habia
sidg grahada en ambas caras del casete

i
u

SLUOH

8881569

1
2]
1
H

o

= ==

» Este “shocter™ monocrome de gran cafidad fue o thulo econdmico de sallo Bug Byte, que ndd
cidsres 2 1,99 Bras como «Savape Fonds «Hunioconys y &f multqugader «Durpsrs
Perfeccionando a sus predecesores, la sene BBC Master vino

con un minimo de 128 KB, y aungue llegd con Atani STy Amigs,
de 16 bit, ya en marcha, evo modelo consoliids a2 Acom en

el mercado de iz a. Meses después aparecid
Master Compact, asi como Master Turbo y Master 512 que venian
con segundos procesadores instalados. Pocas casas de software los
respaldaban, aungue Supernior Software ofentd versiones mejoradas

y compatibles con Master unos de sus la 1t0s, Nchuda

| mayor exito en la

las 125,000 copias”,

B e
';) aal_ s awzE
—=— I ae. 00

s 1URE 00

» Bl logrado ego de cricket «lan Sotha's Test Maha de Tynesolt farbal seropd con la
frustraciin de ios ususnios de Bectron, ya que un fallo de programaciin les impeda golpexr s
bola. Programado en BEC hizo uso de una posicdn de memonia que 1o exsta en &l ordenador mis
humside y, por cuipa de un nedeciada “testea”, se devolvieron a3 ks tiendas 4000 copias del ko
«Futre Shocios tBnia COMO MVtados ESpacales 3 personaes Oe otros wegos de Tynesof, ncksdos o
pato de «izs Bxthare y Ry, esela de «Mindaioon




RETROSPECTIUA: BBC MICRO
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» Asi como sbergaron excelentes
conversiones, BSC y Electron también
produgeron grandes fascos, como esta
adaptacdn a dos colores del cidsico de Atani
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Y poco pubicitado ttulo del sello

mucho mayo,

» «[ute To Kils—uno de los mejores shooters de Beeb-fue
Mandarn Oueén sabe 5 no puds haber consagudo u




BBC MICRO

REPTON GRANNY'S GARDEN

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1 » FECHADE LANZAMIENTO: 1783
» COMPANIA-SUP » COMPANIA: {MATION

» DEL MISMO DESARROLLADOR: S SRUN » DEL MISMO DESARROLLADOR: FLOW OF C AL

O"I«Repfom»estahabril!antememeimpimdom 02Puedequsfumvistommounsimplei1.|ego
wBoulder Dash» —-aunque es demasiado estricto educativo disenado para acostumbrar a los

considerario como un verdadero clon- y sigue ninos al uso de los ordenadores, pero sin embargo, en

siendo tan fresco como una rosa recién cortada. £ retrospectivi

e temarmes B0 cusrta ous fue el

IMOGEN CYLON ATTACK MR EE

» FECHA DELANZA} » FECHA DE LANZAMIENTO: 1583 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1534
» COMPANIA: » COMPANIA: =

» DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR:

O Junto a «Eliten, «Citadel»

O Han existido incontables
y «Exilen, elmogen» es

conversiones del clasico «Mr
Do!» para una amplia variedad
de sistemas, desde SNES a Neo

I will send you home at once.

(space bar)

High-Scaore
1000

Score

1SS0

2 AL o el
Pt ooy




10 JUEGDS
PERFECTOS:
BBC MICRO

06
EXILE CITADEL

» F:’“-‘.ADELANL.V'-'\!G 758 » :=CH'C:‘ ANZAMIENTO: 1945 » FE

Sorry, I can't tell you any more
Uhat now?

LOOK AT PENDULUM

Sorry, I can't tell you any more
Uhat now?

N O7Scm‘lar a admogeny, «Citadel» O thro fantastico clon. Si eres EXAMINE PENDULUM

J es la demostracién definitiva incapaz de reconocerio Sorry, I can't tell you any more
que BBC recibe habitualmente de que una primera impresion mirando la pantalla adjunta Uhat now?

en los foros de Internet, nos pued-e Ilmr al enganio Es un tiue -ipor qué estas incluso leyendo LOOK AT COGS

preguntamos si los detractores esto?-te diremos que «Planetoid» Sorry, 1 can't tell you any more

Uhat now?

GO HORTH

You bump into a door
Uhat now?

OPEN DOOR

You can't.

WUhat now?

EXAMINE

Could you elaborate?
Uhat now?

GO TD HELL

I don't quite understand
Uhat now?

han jugado alguna vez con uno
memdelhoranoesoolar NCSO

fue la respuesta de Acornsoft al
«Defender» de Eugene Darvis_. y

ELITE

» TO: 1783 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1554

» : LEV » COMPARNIA: AC

» DEL MISMO DESARROLLADOR: DUNGEDN ADVENTURE » SELMESMOCESARRO;LADCR: LABYRINTH

O QExmen muchas y brillantes Aventuras ’l O;Oh vamos! jPensabas que ibamos a hacer
conversacionales para BBC, pero no estariamos un “top ten” de BBC sin incluir al gemal «E.'rre;?

exagerando si dl}esemos que ésta es la mejor.







RETROSPECTIUA: UIC20

VIC-20

SEGUN NEIL HARRIS, QUE SE UNIO A PRINCIPIOS
DE 1981 AL EQUIPO AMERICANO PARA EL
LANZAMIENTO, COMMODORE FACTURABA 50
MILLONES DE DOLARES AL ANO Y APENAS

TENIA PRESENCIA EN EE.UU. PERO VIC-20 IBA

A CAMBIARLO TODO. ESTA FUE LA MAQUINA
DESTINADA A ESTAMPAR LA PRIMERA HUELLA DE
COMMODORE EN LA HISTORIA DEL VIDEQJUEGO.

IC-20 tuvo tal éxito que condujo a la
creacion de Commodore 64 y luego a
la adquisicion y produccion de Amiga.
Por supuesto, lo que le ocurrié a la
compania en anos posteriores es hoy
parte importante de la historia de la

informatica, pero vayamos al comienzo, antes de que
siquiera el propio ordenador fuera magmado

Un 3 de 125 opers rilznte

EXPERTO AL INSTANTE

El nombre prowsuorut de VIC-20
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HARDWARE (SATURN]), COMMODORE HIZ0 LO PROPIO
LANZANDO COMMODORE 64 EN AGOSTO DE 1982"
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RETROSPECTIUA: UIG20

COMUNIDAD: LOS MEJORES SITIOS SOBRE VIC-20 e e

Denial Cosine Systems Digital Archaeology The Geek Site
sleepingelephant.com/denial www.cosine.org.uk www.digitpress.com/the_digs/vic20 www.kdef.com/geek/vic

e d Durante nove i Site ofrece un re

O
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NINENdo porgue et acuer *
era con Baly. Azan acabd obtanserx
SOMZacCn para convens as

recreativas de eich

ios de bas habsdades de
2y I.H.‘;‘ g

» Lo més ; 0 Bepd 3 estar de «Wiiad of Wom Explora iz dspara alos
MOASITUCS ¥ recoge todos los tesoros.




UIG20
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JELLY MONSTERS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1
» COMPANIA: CO

FEC ~.-"'~LA‘JL<V ENTO:

OMEGA RACE

U Visto en perspectiva, es pcsable que hubiera
mas razones aparte de la violacion de la licencia

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

OZLamdusron de otra conversion de recreativa
en esta lista puede resultar raro, ya que VIC-20,

detras de la insistencia de Atarisoft en apartar este

juego de la circulacion.

PIRATE COVE
ADVENTURE
= Crendon. co

O Aunque las aventuras
siempre fueron cosa

de Scott (o Alexis) Adams, las

cinco para Commodore fueron

programadas por Andy Finkel,

que comprimié cada uno de los

ongmales en 16 KB.Co

ANZAMIENTO: 1981

MATRIX

» FECHA DE LANZA

por lo general, no lo bordaba reproduciendo estas

SWORD OF FARGOAL

» FECHA DELANZAMIENTO: 1731

» COMPANIA:

» CREADOR:

5 D-’ MISMO a=S~RPOLL-D\.R

Aunque wGridrunners

puso a Jeff Minter en el
camino hacia la notoriedad en
todo el mundo, su continuacion,
wlatrixo: (wAttack Of The Mutant

Camels» en EE.UU.) es mejor, en

lineas generales.

» COMPARIA: EFv
» CREADOR: £7
» DE

Epyx ya habia comenzado
su trilogia «Temple of
Apshai» cuando vio la luz «Sword
of Fargoal» una suerte de version
arcade y minimalista del popular
expiorad-or de c.alabozos ebias



DEMON ATTACK

KEY QUEST

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1523

LASER ZONE

» FECHADE LANZAMIENTC:
» COMPANIA: C

» COMPANRIA: TYMAC

FECHA DE LANZAMIENTO:
» COMPANIA:LLA FT

» CREADOR: IMAGIC
» D..L V SMO DESARROLLADOR:

» C:E:ADOQ J .
» Q Lmsyoa:s RROLLADOR:

T » DEl LM;SNODESHRROLLA"‘OR EMPES

Ué.Noereslobastan‘te NEEELIN Sidealgomedﬂestar
bueno para «Demon O Este juego sélo tiene un seguro, es de que Llamasoft
Attackls, gmaba un ahen unico inconveniente: no practicamente nunca sacd una

haymasqueunawpqawnouda

ASTRO NELL

» FECHA DELANZAMIENTO: 2005
» COMPANIA: C E

birria para VIC-20, y por eso otro
tn'uio de Jeff Minter figura en

GAME THEORY

» FEC"" DE LANZAMIENTO: 2007
» CUV?ANM -

» CREADOR: MATT SIMMONDS

» CR EADOR:

» DEL MISMO DESARROLLADOR:- VICOLLMN

O 9 «The Perils of Willy», de Software Project,
consiguio apretujarse en sus 33 pantallas de

accion usando la expansaon de memoria de 16 KB. For

0
18 [;

» DEL MISMO DESARROLLADOR: ZOMEIE YARD

10 wkVarioWare» es un concepto relativamente
nuevo, que ya ha dado lugar a unos cuantos

imitadores. Pero, ja que no imaginabas que uno de

ellos apareceria para VIC-207 Aungus :

o o W

] ®

W

10 JUEGOS PERFECTOS: LIG20
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Z¥ Spectrum

DEF FN

MAGENTA

MOVE

S

e

SQR

VAL

3y
LOA

VALS
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RETROSPECTIUA: ZH SPECTRUM
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pectrum

EL HUMILDE SINCLAIR
i ZX SPECTRUM ERA
_  PEQUENQYMODESTO,
L PERO SE LAS ARREGLO
PARA CONQUISTAR EL MERCADO
INFORMATICO DURANTE LOS ANOS 80 Y
" FUE COMERCIALMENTE VIABLE POR MAS DE UNA
DECADA. DURANTE ESTE TIEMPO, SE GANO EL CORAZON
DE MILLONES DE FANS. AHORA VOLVEMOS LA VISTA ATRAS,
HACIA EL PEQUENO ORDENADOR QUE SE HIZO GRANDE...

\

ras haberse hecho un nombre en el campo
de la electronica, comercializando desde
calculadoras de bolsillo a minitelevisores, Sir
Clive Sinclair oriento su olfato empresarial a
los ordenadores, lanzando en 1978 su MK14.
Se adquiriz como kit V 273 pOCO Més
} DEF0 SUS VENtas,

las 50.000 unidades, convencieron
fiebre por los ordenadores.

ta ZX80, un diminuto

I
»

@ §

1
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>
o =

2

303y

Jo Mty rapido v k es S& agoipeban para

[0 o)

0 ous permMItis 2 mas

Le o

vz 2 Sinclar. Ademis,
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From Science of Cambridge: the new MK 14,
Simplest,most advanced,most flexible
microcomputer -in kit form.

“The graptscs fsciues are grest n”
"L SorcTurm & woy afeed of 1 competitony T

“The world’s best CaSEr0 Con mMayores vent

/ com Espania. ZX83, mientras tanto, fue

Sinclsir ZX Spectrum Slors
BEKRAM DS 4BXRAM LTS

=== ZX Spectrum
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Grandes uegos que causaron sensaciin en Speccy. De Cquierda a derecha. eManic Minan, «dn?
Aiscios, elords of Midhightry eHead Dver Heeiss
principios de 1983, gracias 2 que ZX Spectrum estuvo disponible en
WHSmth y otras grandes cadenas comercizles de Inglaterra.

ALMA DE BOMA
ncio defina ZX Spectrum como un “potente ordenador
profesional”, pero en varios aspectos 2 nueva maquina era bastante
SIMiar 2 SuS Mas pramitives antepasados.

A primera vista, resultaba obvio que Sinclair habia cbrado un
nuevo miagro de minaturizacion. ZX Spectrum ocupaba unos

destacado entre sus novedades eran las peguefias tecias de goma
que emergan de su eiegante cubierts negra. Consistia en una ldmina
de matenial esponjoso 2 raves del cual se establecia contactocon i
placa mediante la presion de una tecis, que después rebotzba para
recuperar su pesicion onginal. Era prefenble al teclado sensbie de
ZX81, pero lamarlo “gran teclado mévl™ resultaba muy optimista.

Lz distribucidn de este tecado era casi idéntica 2 Ia del que hzo su
cebut con ZX80. Disponia de 40 tedias, frente a s media de 60/70 de
los teclados estio maguna de escnbir. El actusizado BASIC Sinclar
consenvala su sistema de entrads da palsbras cave mediante una
soia pulsacion, donde una misma tecia podia ser utizada para eiecutar
cinco funciones diferentes dependiendo de iz tecia modificadora junto

niCi2dos y resulid muy restncivo parg kos usuanos expenmentados.
Para complicar mas 135 cosas, s& aadio una sefie de nuevos
comandos BASIC, elevéndose el total de funciones del teciado 2 183

&Y las nuevas posbiidades de color? Habia ocho colores bésicos,
eniengose un 1ot de 15 si contamos que el comando BRIGHT era
{ : ier color excepto el negro. Unido esto 3 la resolucién
de pantals (258x192 pixeles) hacia de Spectrum una méquina gue

’ = duplcaban su precio. Sin
embargo, habia nte: para consenver la memonia cada
biogue de Bx8 pixeles sdio podia mestrar un color en primer plano
y otro de fondo. Como consecuenca de esto, en aguellos jusges
en los que &l sprite de un personaje de determinado color pasaha
por encima de un fondo gréfico de color diferents, el color del spnte
Guedsba parciaimente disipado por el del fondo. Este denominado
efecto "chogue de color™ fue exciusivo de Spectrum. Podemos echar
la vista atrés y afirmar que esta colisidn cromdtica dotaba a los juegos
de Speccy de un cierto encanto, razonamiento nNostalgico que hoy en
da tendriz todas ies Ce perder en cualquier discusion.

ZX Spectrum contaba con un pegueno altavoz intemo. Era conocido
como e “beeper”, debido a que... bueno, pues simplemente hacia
“bip". Se podia controlar Ia duracidn v el tono del “bip”, pero no
volumen, lo que era frustrante yva que ¢l altavoz era spenas
en la pnmera homada de modeios saidos de | cadena de
produccion. Y todavia peor ez & hecho de que el altavoz poda
paraizar temporaimente el procesador meentras reprocucia un sonido.
Pero, despues Ce todo, teniendo en cuenta ks tecnologia con ks gue

aud

bagzban, resulta sorprendente que los programadores consiguieran
fectos de sonido y misica a los dif J -
Usicos como Ma
desaroliar rutinas que simulaban multiples canales. Y tambén se
fegaron a reproducr VOCES S2mpieadas a raves del atavez!

A JUER
A pesar de estas deficiencias téenicas, ZX Spectrum répidamenta dio
lugar 2 una amplisima gama de software independiente. Los juegos
eran increlbiemente popuiares y las versiones no oficizles de cidsicos
arcade como «Space Invaderss, «Pac-Mans o aBreakouts inundaron &l
mercado. Las companias de software gue habian surgido para apoyar
8 ZX81 se interesaron tembién por la nueva méguing, atraidas por
sus graficos a todo color y por su reiativa gran memona -al menos la
versidn de 48 KB-, e hicieron que la base de usuarios crecers.
Bug-Byte, Mikro-Gen, Quicksiva, Imagine, Ocean, Dinamic y docenas
de otros desamoliadores s& hiceron con un nombre durante estos
pAMeros anos; pero hubo una compania que destacd entre el pelotdn.
Ashby Cornpurer Graphics Ltd, por entonces operando baio &l nombre
de Uhimate Play the Game —hoy conocida como Rare—, puso patas
2moa 10do con una sene de impaciantes juegos. Sus primeros cuatio
lBnzamientos —«Jsipace, «FPsssty, «Coorier y «Tranz Am»— alcanzaron
un &0 de ventas con &l que sus competidores s&io padian sofar,
todos efios funcionando bajo el Spectrum bésico de 16 KB. Los juegos
de Uimate para 48 KB fueron més eleborados y meiores, con tf
como «Adc Atac, «Sabre Wlfe y «Knight Lores, que provocaron
n torrente de halagos por & prensa especiaizada. Otros juegos
ue hicieron su debut en Spectrum antes de ser adaptados 2 otros
ordenadores fueron «Manic Miners, de Matthew Smith, «Ant Artacke
de Sandy White, «Lords of Midnights de Mike Singieton, y «Head Over
Heelsx, de Jon Ritman, entre otros. La cantidad de fentsticos juegos
para Spectrum legabe a resuftar casi vergon:

Fue este catdlogo, tan vasto como sobresaients, 1o que dispard s
ventas de Spectrum de forma espectacuiar. En el periodo previo 2 ks
Nawvidades de 1983, mas de 50.000 unidades se vendian cada mes en
Reino Urido. Como el coste de los componentes cai, Sinclar estimuld
todaviz mas la demanda reducendo el precio de Spectrum. El modelo
de 16 KB fue rebaiado hasta sdio 112€ —justo por debzio de la barrera
psicoidgea de ias 100 Boras en Gran Bretafia—, y I3 versién de 48 KB
empezo a venderse a ungs MUy aUactivos 145€

Estz fue iz época dorads de Specirum, pero desgraciadaments
no contnud mucho més alid de 1984. Sindar sacH en Octubre de
ese mismo ano Spectium+, el cual se Emitd 2 afadir un teciado mévi
del estio QL. El muy esperado Spectrum 128, cuyo lanzamiento
en Febrero de 1986 tuvo una discreta acogida, era basicamente un
Spectrum+ con 128 KB de memoria, un nuevo chip de audio de tres
canales y una version actusizada del BASIC Sinclar. Todas estas
mejores fueron algo indolentes debido 2 que en esta etaps ks atencidn
y finanzas de Sinciar se habian centrado casi exclusivemente en
proyecio del C5. En e verano de 1986, Amstrad adouind la division de
omenadores de Sindar y se lanzo 2 la fabricacién de Spectrum como
clones de sus CPC. Los modeios +2 v +3 fueron comerciaiizados
como ordenadores de uegos atrayendo Nuevos compradores, pero

ey o T

Y

o B

WY

O=ando a los amantss de (2 finez ZX la riste sensacién de que nunca
disfrutarian de un auéntico sucesor de Spectrum. Quizé si Sinclair
hubiera continuado sitiando & la competenca tan agresvaments como
lo habi hecho a principios de los 80, habria sido posible Iz aparicén
de un ordenador de 16 bit capaz de plantar cara 2 Commodore Amiga
y Aten ST. No cbstante, un lugar en Iz Historia de Iz nformética esté
reservado parg el no t2n modesto Sinciar ZX Spectum.

S Cive Snclar, jefe de Sinciair Research,
2qui refratado durante ¢ karzamionto de
QLlen Enerode 1384

El maravilloso

Mundo de Spectrum

Los fans oe Speccy tenen la suere

o2 gue L2 de s meores W el
= -3

edraies para ofrecer gratsamente
més egss en & St Fungu

moments e preguntames a Martin

waba celebrar & arrversano

hemos afadido & sto ura
peguenia secoin nueva dedcada a
Timex de Spectum,”.

capturas de partala. Y, cusnco haya
mas gente con Condones Je tanda
2Ncha, CONaCoOnaramos
mMas argyents 8 MIERACHVO.
Fnesgaco afrmar que ya estamos

dsfnstando da los prisomcs 10 &S

1 ENTmO

Noes



STARQUAKE

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1935

COMPANIA:

ANT ATTACK

» FECHA DELANZAMIENTO: 1983

» CREADOR:STE

» | COMPANIA: QUICHSILYA
» CREADOR: SANDY WHITE

DEL MISMO DESARROLLADOR:

Este increible juego de
plataformas, de Steve Crow,
combina jugabilidad pura con
graficos de ciencia ficcion y

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
1 OF THE MASK. ZOMBIE Z0MBIE
los 80 fueron tan aterradores
como «Ant Attacks el primer
videojuego que introdujo la
perspectiva isométrica. Los
fantasmales y mondtonos
graficos senvien para mienadicar B
desolacxin de 2 abandonada audad
amuraiada de Antescher y hadian
gue fa apenicon de los andpodos
resuitara aun mas mmpactante.
Un gensal juego en el gue tenes
QuUE recofrer construcoiones de
aspecto sepuicra meenes sigues
las sefises de tu escaner para
locaizar a 1us companenos pemidos.
Los atagues de bas homngas @
obiigan a ponerts a saivo en lugares
elevados y afiner tu puntaria con les
granadas. wAnT Artscks, Uno oe los
DOCOS JUegos que penmitian escoper
el sako da tu persongje, sigue aln
grabada 2 fuego en las menies de
1oda una generacon de ugones.

L enln T =cll ==
HEAD OVER HEELS
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HEAD OVER HEELS

ATIC ATAC

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1783

» COMPARIA: ULTIMA

¥

DEL MISMO DESARROLLADOR:

ATMAN MATCH DAY 1Y SHADOWFIRE, WWHERE TH
> STOOD ST COSMIG WARTOAD
El mismo aio del desastre del
Challenger, los duefios de un
Spectrum fueron invitados a
degustar una de las mejores
aventuras isométricas diseniadas
para la maquina de Sir Clive.
nThe Gras: Escapes ranscure en
U CaMPO ¢ prisionercs durante
1 Segunds Guema Mundd y el
obEtvo &S escaper antes de que
animo se resguebrae, sin dertar a
los guardas y snque te metanenla
never. Lo gue fo hace iresistble &s
su atencion al detalle Los graficos
estan muy ardados, v pequefias-
€ ngemosas pnceladas como B
bandera de morat. los refleciores
noctumes, los tingles oculios, v ia
adquisiadn por defecto de b rutma
del camnpo cuando Osas de jugar
hacen de esta onta un gran dasco.
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Ninguna lista de los diez
una muestra del trabajo de los




10 JUEGOS PERFELTOS:
ZH SPECTRUM

BACKTO SKOOL

» ~:C‘*n .A: LANZAMIENTO: :

Junto con «Skool Daze»,
«Back to Skool» es el maximo
exponente de la programacion

independiente en UK -muy
“british” y, ante todo mgaNe

Permytr a

juegos punteros de Spectrum.
Pero, oye... jes nuestra fistal
#0ué mporta que e apropara dal
ssiema de jucha del vPasomids
de CB4 v que jos a50ensores gue
conectan ios nnveles fueran Bn
parecdos? Se abad camno gracas
3 SU Uuso gel color; & detaksmo
de los droudes i i2 mecanca
de pego, nsprada en «Marble
Madnesss Pero donde cbtene
Mayor punilacon es aimentanda
€l desec del jugador de combatir'y
despoier 2 I0s companeros mbots
g8 SUS Mexres partes, aumentar
tus habiidsdes y explorer 2 fondo
cada nivel. Un genial juego.

JET SET WILLY

» FECHADELANZAMIENTO: 1984:
= COMPANIA=GOF T 3}
" Cm
» namsuonesnaam.anonf

WA MM
AN MINER

La segunda parte de «Manic
Miners tiene lugar en una vasta
mansion -adquirida, claro, con
los beneficios de la mineria-y
s tan adictivo como frustrante.
Matthew Smith 12 atborraba de
widas extiz para ayudarts a recoger
ios 83 obyetos —y bs necesitaras, el
nevel de defcul

ATTHEW SMITH

BanyaniTree, Outona Lmby
Forgoten Abbey es demencall-
Los personajes, mspurados en ios

Monty Python. iy su mohadabie
jugabdidad dieron a et Set Wik

un lugar en B Histore de Spectum

Y 8 un centenar de \.o"m el

rmeor da los cusles es,

«Rolercesters, ¢e B

» CREADOR: ANGOLLOP
» 3:.,!-1:”03 SARROLLADOR:

REBEL STAR

A DE LANZAMIENTO: 1

» COMPANIA: FIREBIR0

Justo tras su mas temprana
obra maestra, «Chaos», Gollop
nos regalo este «Rebel Stam,
un juego de Estrategia por
turnos y ambientacion espacial.

OBJECT
IN USE:

ELITE

w FECHA UE LANZAMIENTO: 1985

CREADOR TORUS
»| DEL MISMO DESARROLLADOR:

GYRON

Y estz verson de Torus, ademds,
respeda la visdn onginal de Bell
v Braben & bempo que aporta
aigunas metres. Todo sl eras capaz
de llegar a jugar una parbda, claro
Y es que «Eltown fue ponero en e
uso del "cachamin” anfipkateria
Lensiock, gue sacabacde QU0 A
los compradores gel pego mas que
a los prates. Pero «Elees mereca
&8 pere por a su velocidad, s
explosiones y, en la version 128 KB,
res msones especaies.




RETROSPECTIVA

DRAGON 32

AUNQUE TUVO UNA AMPLIA DJSTRIBUCION QFICIAL EN
ESPANA, NUNCA OBTUVO EL EXITO DEL TRIO DE ESTRELLAS
DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT: SPECTRUM, AMSTRAD Y
Cé4. PERO NUESTRO OBJETIVO EN ESTE REPORTAJE ES
DEMOSTRARTE POR QUE DRAGON 32, EL SOLIDO MICRO
DE 8 BIT FABRICADO EN LA ANTIGUA CIUDAD DEL ACERO
DE PUERTO TALBQT, ES MUCHO MAS QUE "ESE EXTRANO

ORDENADOR GALES™...

EL DISCURSO

DEL DRAGON

Un mode definitive d8 reuner a

los usuanos de un ordenador y
{ormar una comunedad 65 uns
revista especiakrada, y para los
usuanos de Dragon estaba, bueno,
pues Dragon User. Publicada por
Sunshine Publcabons y lanzada en
Abai de 1983, esta revista mensual
ofrecia una me2cia de noticias,
anakss, columnas de opadn,
Presiaciones, ayuds tecnica y
—jqué fendmeno editoral!- kstados
para teciaar. Tambein envevisiabs
& personsjas como Tony Clarke y
Bran Moore, drectores gencrales
da Dragon Data, pero ratandose
de una cabecera ndependents
nunca sinbd 8 necesidad do
alabar de bogudia a la compadiia.
Fue una revista muy popular con
un promeado mensual de 36.000
ejemplares en sus dos pnmeros
afos, Sin embargo e nimerno

ga lectores Cays y en Junio da
1886 Sunshine anuncisba gue

20lo estaris deponbie g traves de
suscripcion. Tras una nueva caida
en 1988, Bcb Hams, un editor

de software de Dragon, tomd Ias
nendas y supenisd sete numenss
mas. Fnalments, cand en Enero
de 1989, habsando servdoa la

comuredad Dragon durante la
Mayor parte da SuUS Ses anos.

ragon 32 hizo su debut en el Reino Unido en
Agosto de 1982. Era un producto de Dragon
Data, una empresa subsidiana del fabricante
de juguetes Metoy instalada en Swansez £
auge y caida de Dragon Data es fascinante:
una histora de éxto y lucha, de compras

tanto ge participacon socal como de control
empresaral. Pero como nuestro chisthvo
princpal es el ordenador en sl MISMO, NO VAMES @ eMpantanamaos con
1000s es0s abumicos detalles comporatves.

En resumen, Metioy estaba pesando apuros financeros y formd
Dragon Datz para dversificar su negoco. Se deron cuentz de gue el
mercado de Iz informatica doméstica en el Reing Unido estaba cerca
de estallar y fueron lo bastante observadores como para ver que
Spectrum, Acom, Oric y el resio oe fabricantes tenian dificultates para
cubrir la demanda. Las Navidades de 1982 serian un periodo critico, y
si Mettoy queria pelear por la cuota de mercado de Sinclar, teniz que
actuar répico. Fue entonces cuando se les ocurmio un astuto plan.

OTRO COCTEL DE COCO

Es bastante conocido gue Dragon 32 es un clon de Tandy Color
Computer {o CoCo, como también se lo conoce), un ordenador que
alcanzd gran &xto en EEUU. Ambos comparten en gran pane les
mismas entranas, estando los dos basados en la famiia Motorola
6809 (procesadar, crouitos de video y gestion da memona). Incluso

la disposicién del 1=tiado y vanios puentos son los mismos. Son ien
parecidos que supondriais gue Dragon Data obtuvo i icencia del
disefo de Colo, pero estarias equvocados. Lo gus sucedio fue gue
Dragen “tomé prestada” ke configuracidn del chipset Motorola en que
CoCo se basaba e hzo unos gjusies para diferenciar Dragon 32,

Los cambios no solo evitaron gque Dragon 32 fuera un compieto
clon de CoCo, sino que 1ambién sinseron para mejorar a la maguina
de Tandy, que cumplia dos anos. Los primeros CoCo se entregaron
con sblo 4 KB de RAM, mientras que Dragon 32 vino con 32 KB da
RAM como estandar. Esto permitid a Dragon conseguir el Extended
Color BASIC de Micresoft —e! CoCo original se hizo con el intérprete
bésico Color BASIC de Microsoft—. El puerto de serie de CoCo
fue reemplazado por una interfaz parglela para impresion répda y
estandarizada. Y, externaments, Dragon 32 exhibid un lujoso teciado
mecanico mientras los usuarios de CoCo tuvieron que hacer frente a

UN COMPLETO CLON DE COCO, SINO QUE SIRVIERON PARA
MEJORAR LA MAQUINA DE TANDY, QUE CUMPLIA DOS ANOS
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RETROSPECTIUA: DRAGON 32

Fecha de lanzamiento: 1922
Precio original: 12




O%E TIVA

DRAGON 32

0 COMBNZAIon & Copeas

es como Setands.

Poede que la ind
las dtenas recn

ces mas mocente, per
bicistas fuero

woenador estaba & sahvo
grian mis copeas s ofreciera

algunos rasgos de 16 bit iia aventaiar al Z80 y a las CPUs MOS
6502 presentes encasi méaquinas disponibles de
entonces. Sin embargo, fue esta singuiandad del procesador 6808
—promovida como gancho comercial- lo que acabaria conandole
defintivamenie las alas a Dragon 32

[ 1)

ncamizado sector de menos de 200 Boras (
finzles de 1982, estaba bajo el wtal control de Sinc

“FUE LA SINGULARIDAD DE SU PROCESADOR ~-PROMOVIDA
COMO, GANCHO COMERCIAL- LO QUE ACABARIA |
CORTANDOLE DEFINITIVAMENTE LAS ALAS A DRAGON 32"

/A JUGAR!

A pesar de lo gue darmaban las revistas informancas del momento,
la mayoria no comprébamos ordenadores pera introductr datos en

W o

DUETOS para joyslick y una

software. Como en Spectrum, la mayoria del software estaba
B en casele, aungue en 1983 salid & la venta un

Dragon oficial con disguetera de 5.25".

A pesar de que Dragon 32 no podia comipetir con ls

usar y perfecto para principantes; clar te superior al no
estandarizado v absurdo BASIC de Spectrum, y quizas sbio
superado por el BASIC del BBC Micro.

Las tareas de programacion eran también asistdas por i3
CPU Motorola 6803E, un procesador de 8 bit que mostaba

AL
CHUCKIE EGG

"

T

3 de Dragos
amacitn era fied de s
verdaderaments ot
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RETROSPECTIUA: BRAGON 32

€500 Gsponde

AL HABLA CON: SIMON HARDY

riorTacn sobrs
D'a'_):r cuands e

En la elaboracion de este articulo, Simon Hardy de
www.dragon-archive co.uk nos proporciond una
Fyuda inestimable. Como una manera de darls las
gracias, invitamos 2 Simon 8 que Nos contara un
poco acerca de &l y publicitara su excelents senvicio.

(Cuando fue la primera vez que usaste un Dragon?
Cuando enia dez 2705 me regairon un Dragen 32 por
M QUTpiesos, y recuento Son a0 ester sentado con
i:’-’)?’f\.f“? © 3 sHorsa Asces No

1aroe MuCho DEMEOo &N SMDEZar 2 Sprencer 3 Drograrar
gracas 3 excelents manual gus vena oon & ordenador

{mmmmmmm
C “Keei"*t,ﬁjoﬂ"ﬁ"'e”rw

rrds gue Un Ordenador par Juegos. megts g=
aparecd software ser como Forth, procesadores de

xS & OISO L mc"ﬂ;—au‘ujc:r;au-ga.a
de Dragon B4 y 0S8, ndiso miés softvere profesonal

Dragon fue una gran fuente de acoyo
S0 o qus padias hacer oo un
aburrias celos uegos

¢Podrias resumimos la historia del Archivo Dragon?
B archvvo fue fundado por mi hate unes acs condl fin
09 cotesy vy presenar néonmacen
es Dragon. Varas personas 1

B00FACONES VER0SES ' IMe propomonaron materal |

contriudones mas notables fueron B
= __,_,x. o sy "1*"3 »-'-:

TR O B coRecoin de soft
rormacdn. Hasta ahor tenemes Sroamadsmente
ga todo o software comercal de Dragon arcirvado
3 herrameentas que panmiten 3 los Solecoonstas
BUE las ontas v i0s discos dafados
esta formaca por un C'E“JJ?"'C ’-;:'\?3 02 pErsonas

rsoftware relatvn 2 8
seron

gc:nrmpuedmwudarlosmdebrm?

Creo gue hay mﬁ%'z)wﬁ rev0 ¥ Huera y

Taon, por
™G dﬂ Q;‘*.urn Dragon,

‘c poses. y pusso proporeanar
ienca3 @ NSTUCCONES D373 1000 & proceso g2
consenvacon oel soft
{Te gustaria ver mas software “homebrew”

para ¢l Dragon?
., Draoon &5 un ordenacar Scsients pia prograTa
"3 pOr ver Sl es DOSTie O No Brar Thomietrew”
COMErta COMo SCSMmantss OCUTe en Oras patsfomeas,
perD S SncaTIIE ous B pEnte dstrbuyerE sus
programas en b comenciad, Inciusc pusdo cresr une
secodn en B web 5 3 et estd risresads

La comunediad

PARYS

For the Dragon 32

» Casi tocas las editonales de egos benen sus sacretos inconfesables.
Los de CAL eran probablements estos plagsos de arcades de baa estofz

entretenimienip erg enrome ylasmé sde las veces eranla calidad v
la cantidad de los juegos disponibies lo que influiz en las decisionas
de compra. La prueba de fuego era con gué grado de exactitud cada
ordenador CoMEstico podia mimetzar las Uitmas recreativas de moda.

Dragon 32 era una mdquing de juSgos Competente, pero no podia
ocuitar el hecho de gue ka tecnologia CoCo teniz ya dos anos. Las
capacidades de sondo eran buenas —un oscilador de onda cuadrada
controlzble mediante se ordenes- pero los greficos fioeat
Dragon teniz siete niveles de resol _,cﬂ —gdos modos de textos en
baja v cinco modos graficos en alta— y disponia de nueve colores,
pero habia un conficto entre color y resolucion. En a resolucién
mes aita (256x192) séio podia mostrar dos colores (blanco y negro
o blanco y verde), Ademas, texto y modos graficos no podis
mezclzdos, porlo queenlos Juegas no resut itaba sencillo imprirnit en
pantalia algo tipo “puntuacion” o “estado”.

Para empeorar las cosas, los editores de software no pudieron
2poyar a Dragon 32 porgue sus programadores tenian poco o ningun
conocameento previo da 6809. En aquetia época era fundamenta! para
el &xito comercial de un juego gue fuerz lanzado pare las méxmas
plataformas posibles, y esto se conseguia portando &l codigo entr
crdenadores que usaban Jos mismos procesadores. Dragon 32, sin
embargo, quedd marginado por culps de [a peculiaridad de su CPU.
Programar para Dragon 32 significaba empezar de caro y muchos
desarrcliadores no podian justificar el iempo v el coste.

Hubo excepciones. Comnpanias como Ocezn, Imagine, Beyond vy
Software Projects hicieron sus escarceos con Dragon 32, mientras
CRL e Incentive lanzaron titulos de calidad para el ordenador.
Ademds, existia una peguena cantidad de software de cosecha
propia, pero no fue suficente para satsfacer a los famélicos usuarnics
de Dragon. Para llenar el vacio, Dragon Datz miré de nuevo hacia el
mercado amerncano, donde habia disponibie una buena cantidad de
software para CoCo y cuyas ficencias empezt a adqunr.

Debido al hecho de gue el ROM BASIC estaba dispuesio de
una manera ligeramente distinta en Dragon 32, k2 r“eyo'a ce los
casetes de software de CoCo no podrian cargar, pero &l problema
fue solucionado mediante un proceso de conversidn bastante smple.
Microdeal también comenzd a convertr software de CoCo vy no tardd
en engrse como la editora mas proffica de Dragon 32, lanzando mas
de 200 juegos entre 1982 y 1988.

EL OCASO DEL DRAGON

Las venias iniciales de Dragon 32 fueron impresionantss. En los
primeros seis meses fueron vendidas slregedor de 40,000 unidades,
muchas oe elizs en lzs vendas de la cadena Boots. La decisidn de
250Ciars2 con una tienda reconocida fue imtefigente, porque significaba
que los potencisles compradores podian ver el ordenador, probario y
Fevarse uno a casa siles convencia. Sin punito de comparacion con el
ceisbre derer'-.a’f‘ o de pedidos de Sinciair, que deizba 2 los cientes
mesas esperand =gada ce las maguinas.

Las fuertes ventas hicieron que otros esteblecimientos de relevanca
degaran espacio iore al stock de Dragon. La fabricacion se trasladé a

unz gran factoria de Puerio Talbot y I2 produccion se redobid para
encarar g demanda. Sin embargo, Dragon no twvo en cuenta gue
las ventas suelen descender en primavera y verano, por lo gue les
exstencas empezaron a scumularse. Tampoco ayudo el hecho de
que k2 competencia se volviera mas feroz que nunca: el valeroso Oric-
2 lanzado en Enero de 1883, y en verano Sinclair ejecuto.la rebaa
de precio de su Spectrum, colocando al modelo de 16 KB justo por
debaio oe lzs 100 kbras

Tras una serie de retrasos, Noviembre fue testigo del lenzamiento
para el Reino Unido de Dragon 64. Como su nomixe sugiere, se
trataba basicamente de una méguina estandar con doble cantidad
de memora. Pero a 225 libras (255€), el modelo no era lo bastant
atractivo como para tentar a los fisles de Dragon 32 (2 pesar d
unz generosa oferta de reemplazo y de k2 inminente sakda de 059).
La respuesta de Dragon Data fue anunciar dos nuevos modelos
~Dragon 128 (Beta) y Dragon Professional (Alphal- pero en Julio de
1984, antes de que ninguno viera |2 luz, la firma, con problemas de
lquidez, se vio obigada a solicitar Iz suspension de pagos. Como
ccc ion, una empresa espanola lemada Eurohard adguing los activos

ragon y estuve funcionando durante un par de anos, fiegando 3
sacar Dragon 200 (oasicamente, un Dragon 64 con teciado espaniol,
antes de esfumarss tamben.

Dragon estaba muerto. O quizés no del todo. A medida que se
extendia la nobicia de Ia defuncidn de Dragon Data, los slmacenes
rapidamente comenzaron & liberar su stock a precio da ganga. Se
puseron a la venta generosos "packs” por tan soio 80 foras (90€), y
las tiendas Dixons bagron el precio de Iz unidad de disco de Dragon,
larzada un &0 antes por 375 Foras (423€), 2 100 Boras (1136, Los
compradores, gue 0 ben no sabien © les dabas igual el colspsode la
E’IT‘G";S& matrz, no dearon es caper el stock, aumentando asi la bese

dg usuanos. jimporteba regimente que Dragon Data ya no existiera? La
empress hab@ hecho su trabaio —el hardware estzbz en manos de los
usuznos y el respaido del softweare seguiria durante los siguientes afcs.

La popular c2ss de software incentive
3poyd a Dragon 32 durante aflos,
lanzando tanto juegos de arcade como
mucho mas elaboradas sventurss.

LN MOVETISNtD NEsParado, ya e.» s
Dragon 32 competra drectaments con
U gemaia, Tandy Color Computes Tras
NEQUCEr CoN varas companias, Dragdn
s2 3500 con kB norsarmencana Tano
Corporaton, qua fabncara y dstrbura
& ordenadir en el pais. Sa pensd
Gua a Dragon 64 e vian meor & s
COSEs, 25 Que en A0S fue larsado
en EE.UU. como "Dragon de Tano”
Dragon 1ok tantas ganes de asats
el mercado amencano que B mazena
se estrenc 51 0os meses antes del
enzamento britdrieo 68 Dragon 64
Segln Brian Mocre, Srectivode la
compatia, & ordenador fue “muy ben
machdo en EE UU”, aungue Tano ded
de apoyer a Dragon a finales de 1584,
lo gue sugere 100 o contrang. Todas
ka5 exstencas fusron adguindas por
California Digital fwww.cadigeal coml,
Quenss ooavia te pusden vender un
Tano Dragon nuevec y retractiado por
45 Odlares [324€) mas mmpuesios v tasas
de embague.
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DRAGON 32
10 JUEGOS PERFECTOS

a-su vida (1 se lenzaron cientos de juegas para Dragon 32, entre los que se inciuian un punado de tiulos para toda ls
familia y alguncs desarrolios exclusivos para e formato. Y, por supuesto, el catdlogo abarcaba todo tipo de generos, para cubnr
los gusios de |z mayoria de jugadores. Pero de 10dos, estos son nuestros diez favoritos.

CHUCKIE EGG

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1523

JET SETWILLY

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1

» COMPANIA- ALE SOETW,

» CREADOR: MIKE Y

» CREADOR:

» DEL MISMO DESARROLLADOR: SCREAMING ABDABS

0 La version Dragon de este clasico de plataformas

no fue una idea de ultima hora, ya que fue
desarrollada a la vez que las mas famosas ediciones
para Spectrum y BBC Micro. Y apssardeioquelos
fans de Beeb puedan decr, no es descabalade afirmar que
el rChucioe Fgg» de Dragon le roba B canera como meos
e, Es vibrants loomo puedes observar viendo el uso gue
hace del dasico set de colores verde, amarlio, andl y roo de
Dragon), répido, divertido y un reto de larga duracon, aungue
todavia no sabemos e nismero completo de niveles
—sobre 1000, porgue nuestas habidades en e galinero han
dsmirusdo bastante con el paso del tempo.

DONKEY KING DEVIL ASSAULT

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1735 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1982

» FECHADE LANIAMI"NTO- 1983

» QE..MISMDMS.QRRGLLADOR MANIC MINER

02 Una adaptacion muy curiosa dentro de las de
wJet Set Willy», y no solo porque sea la Unica de
tipo monocromo (sélo se podia recrear exitosamente
el juego en alta resolucion). Pars compeansar a los
uSuanos por (2 ausencia de color, el programador Roy Coates
afadd 13 habitacionss exva 3 i3 ya sobredmensionada
mansién de Willy. Parte de i diversion consiste en encontrar
las estancas acconaies —tamieén, probablaments, quermas
volver a la playa v la Abada Ohndada-. Coates hoo gala

de un fino sentido del humnaor al bautzar una de les nueva
habitacones como “Marthew’s Next Game™ (el prdoamo
ego de Matthew ™), 2 cual estd completamente vaca.

ROMMELS REVENGE

» COMPANIA: Mi(

» COMPANIA: MIC

» COMPANIA:

» CREADOR: TOM MX SOFTV

» CREADOR: TOM MIX SOFTWARE » CREADOR: RA

OW SOFTWARE

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

KATERPILLAR ATTACK CUTHBERTIN THE JUNGLE DARKSTAR
U Dragon 32 fue el hogar 0 wDevil Assaults es un O Un juego que bien merece
de cientos de clones de clon de «Demon Attacko, una mencion especial
recreativas, como era de esperar de Imagic —jadvertis lo que por la forma en la que imita el
en aquellos dias de principios hicieron con el nombre?-, 5i no empleo de graficos vectoriales.
de los ochenta. De 10dos elics, estis famiiarizado con el ongnal, @ Naturaimems, &s un clon de
«Donkey Kings es e mas descarado. dremaos oue S8 Urata de una version «Bameronas, pero b visusizaodn en
Es casi una copa 1ot gel ongnal de "o de «Space Invaderss. «Dev blanco y verde funciora mucho meor
Nintendo, con la dferenca de gue Assauits consena la velocidad que en blanco y negro. A diferenca
aqui 'odo s ve bao & chlldn prisma gl orignal, al nempo que slenca gz muchas conversiones, «Romme’s
de la “Dragonvisién”, Los o ias acusaciones de que e Dragen Revenges es divertido de g
niveles estan nciuidos, Marno y Kong scio podia hacer frente a uegos gracas a la velocdad y fludez de sus
estEn ahi, y B frenébca jugabidad d= lzbennos v lentos pietsformas. graficos. La jucabédad tambén es
es la msma. De hecho, diriamos Agemas, goza de i3 caracterisuca fantastca, recreando fa atndsfera y
que es Mmeor que muchas de las Unica de que, una vez que disparas, tensidn del arcade onginal. Disparara
conversones oficales. Dandose 1u tro acompana e dreccidn d2 W los tz2nques enemigos y contempiar
cuenia de gus estaba ugando con nave. o q;: ] pe'r" = ,mr;c czr como expictan en una luva de

fuego, Microdeal cambid mas ande
el ttuoy lo lamd «The King=

formas vectonales resulta tan
edficants como de costumbre.
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LEGGIT GRIDRUNNER BACKTRACK
» FECHA DE LANZAMIENTO: | »FECHADELANZAHI"NTO 53 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1 THISHHOUSEITS) RELL I{EPT 1
:nCOMPANLl MAG » COMPANIA: SALAMA » COMPARIA: INC E iﬁs THn FLDH ]
» CREADOR: JEFF MINTER » CREADOR: CM ANDREW _
» DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: » U"L MISMO DESARROLLADOR:
06 Acualqumquehaya 07 Este "remix” del ) 08 &tepomconocidoiuego
echado una partida al «Centipede» de Jeff Minter de laberintos es de los mas
«Jumping Jack» de Spectrum es una muy bienvenida adicion al refrescantes titulos de Dragon.
le resultara familiar éste: es el catalogo de Dragon. No hay nada Debes guar 2 personae princos!
Unico en esta parbcular version, pern 2 traves de una madnguera de

mismo solo que con otro nombre.
2 ! - su jugabiidad lo eleva por encma

2o debido a sus graficos simplones ge reuchos de los competentes Eaves que son necesarnias para abnr
¥ 3 5.5 efectos de somido un tanto arcades del Dragon. Tu obyetivo es i saida. Para complicar las cosas,
“bip-bip”, pero ignorando estos Cargane a oS QUSanos espacaies las Eaves benen gue ser recogdas

aspecios es i locura. La premisa que te atacandesde o altode 2

es becar 3 b panta supenor de cada T->3"-'-=-"<'=. Pero benes que esquIvara
pantala saitando sobre los huecos ia vez los escombros y los dsparos
de las plataformas mdwies. Sn l&ser procedentes de los latergles y

embago, s te golpeas a cabeza o tu retaguarda. «Gridrunnens Sigue hay sempentes, arafias y otros biches
2 encuentras con un enemigo, es siendo una intensa expenenca hoy 2 evitar, y una bama de voluntad en
I en dia. Para los que se enganchen, constante destenso que te obligard a
deciries que Salamander también encontrar comida. La presentacién es
simpie y smplemente brilante 53ch «Lazer Zones para el formatn, exgalents, en un pseudo 30

THE KET TRILOGY

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1585

AIRBALL

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1787

habracones buscande una sene de

en el orden correcto, v ks pimera
Gue necesites sera habituaiments
Ib (fma que encuentres —de ahi el

nombre (“Marcha atras™). Tambsen

» COMPANIA: INCENTIVE

» COMPANIA:

» CREADOR: J. MARTIN Y R. MCCORMACK

» CREADOR: £

» DEL MISMO DESARROLLADOR: BACK

U El Dragon no era la mejor plataforma ARMOUR-GEDDON [AMIGA/ST]

para las aventuras conversacionales. Mo 1 Lanzado en 1987, «Airball» demostro
habia fuente de mindsculas, asi gue todo baen que existia todavia un mercado para el
mayuscuias, y cebido a las Emtacones e resclucén software de calidad de Dragon. 512 aventurz

los desarmmoliadores no podian afadr facimente
graficos a las descripciones textuales. Pars los fans

de ias aventuras, «The Ket Thiogy» era probablements unm o oro de hechizos {o aigo ast estamos
la mejor apussta, ye que con res desafiantes sempre flipando con los graficos y no nos enteramos

(il

y ben namadas aventuas a
&l comprobar que para Spectrum sa vendian por
separado ¥ al MSmo preco cada una de elas) Pars
redondear e pack, [a portada contenda una de las
artisticas Rustraciones de temdtica heroica de O Frey

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

SOMmetnca e pone 3 rodar una bob a lo largo de

ung sene de nveles 3D mientras miemas encontra

 precio (sobre todo e que pasal Sdio
con cuaiquier oo larzado pare Dragon

¥ lextrachicaiments)

S5 QUe COmparar esie uego

20 haca delante gue representa.
oS Sstemas supenores, como Armiga,
Game Boy Advance.
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mmociore

ommodore no buscaba un sustituto rapido

para VIC-20. El enzamiento habia sido un

€310 mayor de io esperado y ¢ trabsio en ios

chips de video y sonido estaban dando sus

frutos. Bl nuevo sisterna de video VIC-ll era un

perfeccionarmiento del chip intemo de VIC-20

y utiizaba (o se apropiaba, podrizmos decir)

caractesisticas de otros ordenadores y consolas
Oestacados de la época. El sistemna de sonido SID era algo nuevo, un
sintetzador de res canales que acabaria iguidando 2 ks competencia.

Ambos chips habian sido programados para su uso en
entretenimiento o videojsegos. Sin embargo, a su finalizacién en
Noviembre de 1987, el j2fe de Commodore, Jack Tramiel, decidié
gue en lugar Ce eso serian utizados en el siguiente ordenador de la
compania. Un ordenador que deseaba hicese su debut en el CES de
Las Veges en Enero de 1982, Un ordenador que todavia tenia que ser
disefiado... Pero nunca hay que desenimarse. La nueva méguina fue
disenada en dos dias y habia dinco prototipos amtes de acabar el ano.

Con el BASIC Microsoft de VIC-20 reescrito @ marchas forzadas
para ser utizado en & nuevo hardware, el ordenador estaba fisto para
su exhibicion. Aparte de las impresionantes especificaciones técnicas
de CB4, gue superaban 3 cualquier maquine del mercado, nadie podia
comprander gue Commodore se propusiese venderio por solo 595
odiares (420€)... Sus mandibuias se habrian caido al suelo de saber
gue habia sido fabricado por tan sdlo 135 délares (95€).

El proyecto y su inherente ahormo en costes probablemente no
nabrian sido posibles sin la adquisicion de MOS Technologies vanos
2n0s atrés. No solo poseian ios conocimientos v la expariencia —como
muchas otras companias usaban ka CPU 6502- sino también as
instalsciones de produccidn en linea que les permitia la fabricacion
de chips de manera mucho més rapida y econdmica que &l resto de
empresas. Utiizar una carcasa y un teclado muy simiares a los de
VIC-20 fue también ovro factor mportante. Y es que, exceptuando la
recuccion @ ke mitad de 12madio de la ranura de cartuchos para deir
£5pacio 3 un modulador intemo, &l diseno de ambos fue simiar.

64

TRAS EL EXITOSO LANZAMIENTO DE VIC-20, Y CON ALGUNOS CHIPS
RECIEN DISENADOS ESPERANDO ENTRE BASTIDORES, COMMODORE
SE PREGUNTABA EN QUE DIRECCION CONTINUAR. AQUI ANALIZAMOS
COMO UNA DECISION SIGNIFICO LA GESTACION DEL, POSIBLEMENTE,
MEJOR MICROORDENADOR DOMESTICO JAMAS VENDIDO.

No tan grande en Jap6n
Mucha gente no advirtid gue

Commodore habia lanzade VIC-20
en Japén (coma VIC-1001) meses

en Ocodente, en un intento de
offtener Cuota de mercado en

Asia Con el mminente lanzameanto
de C64. Commodore puso una
segunca pica en Japdn. Sin
embargo, el objetrvo era vender

N croenador de nivel basico a un
preco mucho mas barato del gue
C64 tendria en EEUU.

(2] ﬂs.. ftante ondenador MAX,

membrana, era, respecto al
hardware, muy ssmiar a un C64
normal. Para ahorrar costes no
1eME3 puerto sene, Dw-*o de

Cperativo 3
todos os efectos era una consola
con teciado. Los pegos sdio
podian ser cargados en cartuchos,
y el teciado tena escaso uso real
2 Menos que se adqurnena uno de
os moOCulos de programacon

La mayoria de los uegos fueron
programados por HAL Labs (que

entocado 2 que kes cartuchos
pudieran funcionar en el Glimo.

'APARTE DE LAS IMPRESIONANTES ESPECIFICACIONES DE Cé4, QUE
SUPERABAN CUALQUIER OTRA MAQUINA, NADIE COMPRENDIA QUE
COMMODORE SE PROPUSIESE VENDERLO POR SOLO 595 DOLARES”

B3



C: commodore

B850 2 sacar provecho de s
popudardad de i maguna, Commeodore
DUSO 8N Marcha Un PIoyeco memo
gaestnado a bs achualracadn del
erdenador para la nueve décads. B
resutado fue CE5, une méqura con

= nuavo chip
mayor RAM,
y dos chps SID pera sonicdo esséren), v
con la posbddad de hacer funconar tres
canas paresdeios peges de 064

La expectacdn por & ordenadon crec,
como ko demussta o copeso envio de
caras a s pubicacones de i época

Y entono f

Al parecer, 3 paticon del entonces
= Invin Gould y con & cbetrvo
da mentenac a (84 alnconvida B

tue bgudacs e

estos ordenadones 30a00S &0 s

of ge Toronto fusron sacados 2

 begaron a manos de fans

¥ COSCOONSAs, gL No tarcaron an

comprobar Que MUChos 2paes S8

encontraban en estado da revisdin

Todada hoy sgus s=ndo Ura aunosidad
= nca 58 hoo reaiidad

qQue, stementa, N

s e ——

Los usuanos o Co4 paiadesron o taientn
de Jukan Gollop cuanda esta obra maesta
de Estrateca por hunos fue anzada para

otros formatos aparte de Spectnm.

o
L

64

CB4 sabd a la venta en Agosto de 1982 y wivo un &xito inmediato.
Algunos problemas se comigieron antes del lanzamiento, y ouos
pocos, incluido el célebre "efecto destelo”, serian resueltos en meses
posteniores. La mayoria cuando se produio la segunda revision (i2 B)
de I3 piaca base. Las méguinas ce revision A son escasas (se estim
infenor al 0,2% de i3 tirada de produccion de unes 25 midionas) y son
dessadas por los coleccionistas por sus peculiandades y emores.

ra obvio gue Commodore (oo que es

Desde el principio, e
lo mismo, Tramief) significaba negocio e iba a Is yugular de sus

precio @ veces incluso era Visio como un distintivo de estetus. Se
fibraban autenticas QuerTas en pargues y recreos con cada bando
argumentando sus razones, con niveles de devocion ¥ lealtad
raramente vistos hasta entonces —€! fenémeno "fanboy”, hoy diz
tan en boga—. Técnicamente, C64 iba muy por delante, pero habia
aspectos en los que Spectrum era supenor. Principalmente, los juegos
Isomeétnicos, como los de Ulimate, y cuaiquier cosa que funcionase
con gréficos vectongles. El disefo de C84 no era & més apropado
para esto, lo que no significa que no se pudiera hacer, como el ciasico
eMercenary» v la conversion de «Haad Over Heels» demostraron. Por
lo general, a C64 se le daba mejor 2dzptar softwere procedente de
Specrum gue al revés.

No obstante, los usuanos de C84 en Europa disfrutaron desde el
principio de ka posibiidad de paladear juegos amencanos, Conesa
de compafiias como US Gold y Ariclasoft, gue los comercizizaban o
importaban para su venta. Durante los dos primeros anos de vida de
CB4 los juscos provenientes de Epyx, Access, Synapse, Broderbund
e Infocom eran meiores que casi cuaiquier cosa programada en
Eurcpa. Ver demostraciones de «/mpossibie Missions, «Beach-
Heads, «Chopiffters 0 «Lode Runnen era alucinante. Hubo tambien
una época en la gue Electronic Arts pubicd juegos Innovadores
como «M.ULE », «Racing Destructon Setr y «Skyioxs en vez
de paquates da “shovelware” (Uegos sobrantes de segunda filg).
Afortunadamente, los programadores de este lado dal charco no
tardaron en ponerse las plas y empezaron a COMpETY.

Comenzaremes con Jeff Minter, responsable de extranosy
adictivos programas, gue recbid tempranamente un C64 como parte
de su acuerdo contractual con HES en EE.UU. Sus juegos =Ancipitals,
«Revenge of the Mutan: Camels» e «liicis Alpha» son Tres de sus
mejores rabaios, y habrian sido dificles de reslizar en cualquier otra
plataforma. Fue simpiemente &l primero de muches desammoliadores,
como Tony Crowther («Locos, «Biaggers), Geoff Crammond («Revs»,

“SUS MANDIBULAS SE HABRIAN CAIDO AL SUELO DE SABER
QUE HABIA SIDO FABRICADO POR TAN SOLO 135 DOLARES”

competidores, especiaimenta Atarn. El precio de C64 fue rebsjgdo 2
395 dolares (280¢€) antes de Navidad, y se situd por debajo de los
200 ddlzres (140€) en 1985, con una reduccion de dos 1ercios en
los costes de fabricacidn. En ese momento, C64 era el ordenador
domestico a compxar en EE.ULU. Esto contrastaba con Reino Unido,
donde ka poiitica comercal de Commodore no estaba centrada en
€l precio y $& mantuvo por encima de las 200 fbras (225€) mucho
tiempo. El precio de los periféncos también se compond igual,
legando a costar la unidad de disco mas gue el propio ordenador.

Resufta exrafio S enemos en cuenta que Commodore tenia
mucha mas competenca en Eurcpa que en EE.UU., sobre todo por
parte del Spectrum. Aungue T84 se gand el corzzon de los jugadores
en Holanda, Alemania y Escandinavia, le fue ammebatado el primer
puesto en muchos otros paises como Reino Unido, Francs y Esparia.
En Reino Unido la batalia fue siempre contra Specrum. A casi la mitad
de precio durante la mayor parte de los 80, era una sftemative mas
barata y también contzba con rmuchcs Juegos clasicos.

iPor qué escoger C64 antes que Spectrum? Los casos que s&
conocen apuntan 2 su aspecto y funciones, asi como a su potencia
(el t=clado “real” también era un punto @ su favon, mi

«The Santinals), Archer Maciean («Dropzones, «/K4, Jon Harey
Chris Yates («Paraliao, «Wehall) y Paul Woskes («Encounters,
«MMiercenary»), gue vendrian despues.

Tal y como se puede apreciar hoy en dia en el diseno de juegos
12, habia una dicou entre los juegos producidos
en el Reino Unido v los de ouos paises. Diferentes influencias,
diferenies culturas, diferentes Ineas de pensamiento... Existia también
otra buena razon det por gué los notteamencanos producian la mayoria
de los RPG, juegos de Estrategiz y Aventuras: la unidad Ge disco. En
1984, &l datasene va casi habiz sido wigimente sbandonado por los
usuanos y companiss editoras de EE.UU., mientras que en Europa
era Visto como un método bargto de almacenameento, precursor del
continuo &4t de oS ordenadares. Hay numerpsos gjemplos de
dos versiones distinias ge un mismo juego, como seria el del basado
en la pelicula “Alens”. La versidn europea de Electric Dreams es una
aventura en primera persona, mientras gue i2 que lanzo Activision
en EE.UU. es multicarga y recrez la peficula al completo a raves
de vanos escenanos. En rminos de efecucion, ia version europea
expiota el terror del filme, mientras que & amencana s mas de gran
presupuesto, pero mucho menos efectiva en la pracica.

Ningin hardware es rmune a (3 controversa, y 85105 tTes J08g0s 5on i prusba de que los ciones pusden ser 1an buenos como los originales: « Cuchhert fe The Jungiss, «Xz3igsy « The Great Gians Serss
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(arriba) y « Pore
disease January

utagen:c

irrelevant

pathogenesi erina 1 11 Querias una conversidn de Spectrum? Seguro,
1o en fa tarea de adaptar el 7

the scope o
ch.
h
1,
genetic diseases rem
wor lduide health ris

Habria que segu 13 g2 Pau
kogrG encajar toco un mundo de

&30 que C54 no podia mover vectores?

los cargadores répidos (oto
ias cosas se heron un
U pico mas alto de populandad, se estima
duefos de un CB4 poseia una unidad

de disco. Por lo 1anto, no es de extrafiar gue muchos juegos fueran

una sola carga, comprnmiendolos tanto como fuera
posibie para gue cupesen en 64 KB (o menos)
g de un CB4 que nos lean estardn

recordando sus juegos prefendes vy separando los de carg

los de multicarga. Cusiquiera que jugsse 2
$20rd lo desquiciante que podia begar a ser (d
aparecieran los reproductores rEpidos, la carga desde d
igual g2 frustrante). Aungue también 2 vecss se hae
de niveies durante secuencias en «Dragon’s Lair 2»
pOr gempio, 0 en pPequefios Mingt I
Tambien dio lugar a les “sintonias de carga”,
2 los jugadores mientres esperaban pacentemant
juego de moda se hicera un hueco en la memon
Probablemente, 12 muisica de CB4 resuitd
para el periodo de vigencis de l2 maguina.

Agemas de cintas y discos, el ordenador tambien podia usar
cartuchos. Apesarde g Mero de juegos disponibies e
diminuto en comparacion con el catdlogo general (Unos escasos 300),
habiz sigunos grandes tiuios a tener en cuenta, aungue muchos
de ellos sblo comercizizados en ese formato y para el mercado
amencano. US Gold equiibrd un poco las cosas distribuyendo algunos
titulos de SEGA en el Reino Unido, Atzrisoft publicd unos pocos de
su cosecha en Europa y HES | QuUNOS en cinta.

Buena parte del catdlogo prop
SErIgNoredo, aungue es imposib
Soccer y «Wizard of Wor, una de las mejores conversiones
disponibles pera CB4. Otros titulos con los que deberias hacerte
son «Gynusss, de Parker Brothers, «Diamond Minex, de Rokian,
«Moondusts, de Creatve, «Maze Master, de HES, y «Jumpman
Juniors, de Epyx. En Austraiia se pueden encontrar versiones en
cartucho de cidsicos como «Lesderboards y «Ghostbusterss, cuyas
Bcencias adquind Home Entertainment Suppliers a finales de los 80.
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230 32 pese al bmitado
P hardware: «Suggy Boys,
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“INCLUSO EN SU APOGEO, NO MAS

0
DEL 10% DE LOS DUENOS BIE (L:JN

COMMODORE 64 TENIAN UNIDAD DE

Sin embargo, no 10c0os los cam ce relevancis contenian
juegos. Cuslguiers con una unidad de disco necesitaba un cartucho
e utiidades, y buenos eiemplos de calidad vy ventas fueron Datel’s
Repiay, The Final Cartridge, The Expert y Super Snapshot. No
} veloces copias de discos; sino que también permitian
i3 introduccion de "pokes”, tenian cargadores rapidos incorporados,

» Antes de «Micro
Machinessestaba
« Shciss, un oego
Y S, y uno
de los mecres
decarrerzs en
perspectva cental
para &4
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=gos. Tras &l &xto

Newsfieid ssocd g la venta

Lz otra arma esencial fueron fas revistas de |
de Crash para los usuarnios de Spectrum,
Zz3p!64 en Abril de 1985, y durante los siguientes res O Cualio anos
fue una de las grandes maravillas de este planeta -5 tenas un 084,
claro. En Espafia, la consulta @ Micrormania era obigada para encontrar
informiacion fizble sobre los juegos para CB4.

A pesar de los esfuerzos de las revistas por conducr a los jugones
por el buen camino, iguna gente compraba software bastante cutre.
Pero habia una logica en esta locure; y tenia que ver con e misica.
Aungue pusda parecer extrano, habia juegos («Comic Bakeny,
aMiami Vices, «Rambonr y «Knuckdebusterss) que, distando mucho
de ser notebles, se very debido a sus melodas SID. La
stra cosa, encumbrd a CB4 por encima de sus
7o que los videojuegos fueran aciisticamente
“bips” vy "blups”. ;Quién mas posee un chip
va dado lugar 2 incontables remixes, musicas de
0s comerciales de “samples”, conciertos organizados y
hasta a una mesa profesional de composicion y mezdias?

E1 SID es tinico. No habia nads asi antes y no o ha habido

=23, Hay & e | rHrTitad 1 sorido. Y por ello, en aguel
rido eran

pmlmmn
SoTmes

naturas

musica, aMes gue

n los noventa a nuevos talentos del desarrolie, coma los hermanos Rowlards y sus egos duefios
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ES UNICO. NO HABIA NADA ANTES ASi Y NO LO HA HABIDO
ES. HAY ALGO QUE HACE INIMITABLE SU SONIDO”

industnial de Matt Gray o los alegres rabaios de estio house de
Steve Rowland. .. Para todos los gustos. Y es que muchas de lzs
més déasicas composiciones SID son instantaneamente tatareables y
enloguecedoraments pegadzas. Lz melodia era la clave.

Los “samples”, en forma de instrumentos o voces, &l igual
que parte de esta misica, se volvieron popuiares a raiz de que
Martin Galway y Chris Hulsbeck com N 2 usarios para sus
composiciones en 1987. Cuando se utiizaban homogéneamente,
como las piezas de «Savages y «iurbo OutAuns, de Maniacs of
Noise o el «Combat School» de Galway, aportaban aigo especiaia la
produccion final. Desafortunadaments, Commodore repard el emor del
chip SID 6581 gue parmitia reproducir “samples” al lanzar el revisado
SID 8580, vohviéndase ia cosa un poco sosa. Afortunadamente, hay
una Solucion disponible para corregrr este “problema”.

Con sus graficos, mdsica y juegos haciendo de C84 un fendn
global, tal vez no sorprenda gue ningin hardware posterior de 8 bit
de Commodore se acercara a su nivel. Muchos dirén que, en parte,
fue debido precisaments 3 su popularidad. C16 y Pius/4 eran buenas
MaqUINas, pero ocuparon un reducido nicho de mercado gue se
esfumé cuando el precio de C64 descendid.

C128 parecia un interesante proyecto socbre el papel, a idea de un
Commodore 64 mejor equipado, con el doble de memora y velocdad
de procesador, que podia haber sido levada a buen puerto por les
desarrolladores pero que nunca lo fue. Muy poco software exclusivo
fue programado para C128, lo que provocd gue Sus potenciales
USLENOS VOtaran con sus carteras y eligieran quedarse con CB4. Aun
pronto en la vida de C64, Commodore comerciziizd también SXB4,
una version portatl (salvo para aguelios gue siguna vez han intentado
transporiar ) de-su hardware con Monitor INCorporado y disquetera.
Sin embargo, con un precio inicial de aigo menos de 1000 ddtares
(7056), nunca fue destinado a venderse en cantidad. A pesar de esto,
hoy en dia no resukta dificl enconrar en EE.UU. o Alemania gigin
particular que nos lo pueda vender.

grest

0

| por & espacio que ocupaban en el marcado de las consolas.
Algo similar 2 lo que le sucedid a Amstrad con su GX4000. La id

fue el precio por unidad de ia nueva Superconsoia

nciuido con ka consola era homible
muchos de los vieies cartuchos

. La consola reactivo de




©
= T o

S0 porque fuera econdmico no significa que fuera maio. Hubo una senie de joyas sn descubrr como «Sooreey «iatiswin aparte del “mas mesor” en caidsd preco, «Thusth

mayoria procedentes de Ocean—. Hubo tam

e smics oos e ae mos e cermne . LA CONSTANTE INNOVACION
e Y EXPERIMENTACION CON
sigdiadeslesraphuin sl Wl B EL HARDWARE OBTUVO
oiteoscbes, ,:,oﬁ.jf:&s un tercio de ks 100.000 unidades RESULTADOS OUE LOS
o N DISENADORES PENSABAN.

e it QUE ERAN IMPOSIBLES

con la ¢itada revision SID, aungue los primeros modsios de C84C (Electric Boys Software) y Jon Wi =
contenizn el 6581. La historia se volvid 2 repetir en Todavia extsten grupos gue distribuyen softwere
unuG Siendo el producto més demandado de Protovision y Cronosoft, y otros o hacen gratis.
pesear o2l knzamiento de hardware mucho més potente y Una cosa es certa: una unidad de disco, ahora
CONSOIES exper nto. Esto supuso t fundam Cs4. C

U L= 1LB4 Lon e

nuevos cartuchos no funcionarian en un C84 normal.
las cosas, muchos |

ordenadores. F

diseno de linea esbelta para hacer pareja con Amiga. Los e

e Fa— AL . RS O O
COMOo Gamedasebs y como Feter Rittw

2ndo todos los juegos exist

y tal vez mostrar pequencs trucos que ol
utizarian para sus fines
«Mayhern in Monsteriands, «Batte Come
sido creados en una etapa antenor de C
habria legado el desarmolio del ordenador. Lo si qu

nte INNOVacdn y expenmentacion con &

a la desapancion de Commodore &l afio sig
software comercial llego 2 estar disponible
agqu delante, comenzd la era del “homebre,
y los fans en apoyo de la maguin

“Homebrew™ es una forma téonk
de Atan 2600 o NES, los usuanos de a
Dropios Uegos Y ven B

64. Sin el apoyo de lzs tiendas, la distrbu

Gimos diez anos, los agradecimientos de



10 JUEGUS

PERFECTOS

decsiones... ;Cudles &
Commodore 64 es ":' nente s

THESENﬂNEL

FECHA DE LANZAMIENTO: 155

IK+

» rE"HAD':L.-thM- NTO: 1757

BUBBLE BOBBLE

» FECHADE LANZAMIENTD: 1957

» COMPARI » COMPANIA: S » cov='€4r';-

» CREADOR: MMOND » CREADOR: » CREADOR:SOF NS

» DELN‘S‘-!OD’SARROI_ADOR: » DE LUISHUD:SARROLLMJOQ » DELM!SMOD-S)«RROLU-DOR

O El nombre de Geoff O Ya existian juegos previos Ha habido numerosas
Crammond es casi basados en el aporreo conversiones de

sinénimo de carreras, pero mutuo en un sudoroso concurso recreativas clasicas para los

cuando no estaba volcando de resistencia y habilidad, pero poderosos Commodore de 8 bit,

corazén y alma en su Gltimo fue el «lK+» de Archer Macleanel  pero «Bubble Bobble» es una de

«Grand Prix», era adepto atender  primero en renovar el concepto los mejoras del rankmg De

su mano a todo tipo de generos, con la introduccion del “ménage \

siendo «The Sentinel» el ejemplo 2 trois™ —metaféricamente

perfectn. Obsesivo y conun

:-sa* r;-o:_:a:a"»"‘n adcivo.
Y lo mesor de todo: la emulactn

SOpOrtar Mas esas Frermmabies
cargas de pamala. [Es reaimente de
lo mas adorable!

hablando, no pienses mai-

Revolucond la mecanca de

famoso
Una es.__f!r:a m&m :;f.& no
debe ser olvidada.

MAYHEM IN
MONSTERLAND

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1593
» COMPANIA:

= CREADOR:C

» DEL !-'15‘40 DES.-&ROLLADUR

No habia duda de que

este juego tenia que estar
entre Los 10 Perfectos, ya que es
considerado por muchos como
el ultimo gran lanzamiento para
C&4 tanto en jugabilidad como
en cuanto a logros técnicos.
Como 2 mayoria ya sabéss,

eMayhem in A b’r—‘-‘m se

=
gue iz permtia un c=s:>e:a"'.u:."-'o
compieto de pantaia y una
jugablidad mas fluiday veloz A
pesar de ser un tiuo para CB4,
posai is veloodad y el control

tachl de un plataformeas de los
primeros 20, lo que signficacus es
totaimente jugable hoy en dia. Ser
un dingsaurnio y devolver el colora b
tierra nunca ha sido t2n divertico.

TURRICAN

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1550
» COMPARIA: 72

» CREADOR:MANFREDTRENZ
» DEL MISMO DESARROULLADOR:

O Existe una ley no escrita
en los videojuegos que
reza: toda lista de C64 debe
incluir al menos un juego de
Manfred Trenz. Aungue muchos,
s duda, afimaréis que «Tumcan
Ii» e5 claraments MEKr JUSgo
hemas decidido meter el ongnal,
principaimenta porgue no habia
nada gue se le pareciera cuando
aparecd por primera vez en 1980,
Pueda que 52 nspire en buena
medida en ks desconocda recreativa
«Peycho-INics-Oscars, pero lamaga
técnica de Trenz con Commodore
B4 nos maravilia y todavia hoy
mpresiona. Pans plataformas, pante
"shooter”, lumcans offece graficos
increibles, una estupenda parure
del maesto Chis Hilsbedcy una de




IMPOSSIBLE
MISSION

» FECHADE LANZAMIENTO: 1554
» COMPANIA:SGOLD

» CREADOR:DE}

» DEL MISMO AUTOR:

O Deseamquetodo
aquel que esté leyendo
esto se tome unas horas libres
para deleitarse con este clasico

etemno, obra de Dennis Caswell.

«Impossdle Missions exgia un
cse-s'—e:- casi perfecta meneando
&l joystick —especalments para
evitar las esferas flotantes de
efectnodad mortal- asi como
ofreca unos pelagudos pules
imuchos tuvieron probiemas con
&l ensambiae final de Ias piezas-
contrasenial. Aungue su premisa
-busca mobiianc para encontrar
€505 eSCumdzos passaords y
ESQUIVar robots~ puada sonar
muy simplons, et B base deun
200 3l gue e faci engancharse
Y resuitaba muy dificl abendonar,
Adaptado 3 vanos sistemas, para
Nosotros 13 version caging de
Commodore 64 es atn la meor,

PARADROID

» FECHA DE LANZAMIENTO: |

WIZBALL
» FECHA DE LANZAMIENTO: 1337
» COMPANIA: OCE2)

» CREADOR:A A
» D’LM}SMOOESARROLL;&DGR

V] Pt

Tenes el conwol de un debiucho
profotipo de drosde y-fu obetvo es
Empear caca nave espacal abordada
(hay ochol de sus robots fuera de
contol. Aungue se encuentra en
uras condicones amentables {no
vaidria e como mascota ded Uin,
dos. res.. ), consenva lz hablidad
Gnica da transformanse en un drode
gde provecho, aungue por bempo
fmitaco. Esio le permite despachar
a los enemigos mas peiigrosos de
& nave [2 raves de un mnjuega),
o que supone una interesante
mecanica. Con sumezdiade
estratega y explosones, «Paradods
rmesece estar en toda coleccon
digna de sero de Commodore 64,

» CREADOR: SENSIBLE SOFTWARE
» DEL MiSMO DESARROLLADOR:

PARALLAX

Jugar a «Wizball» era un

rito de iniciacion para
muchos usuarios de C64 y
supuso mas que abundante
municion para los que querian
mofarse de los duefios de
CPC o ZX Spectrum. Con un
scrol ncreblements suave, une
chispeante bands sonots dal
sempre fizbie Martn Galwayy su
nAebals parmanecerd para Sempee
entra los puestos mas aliosde
Ios césicos de Co4. Requeria de
certo tempo el a3costumbrarse al
ncesante rebotar de I2 palotis, pero
cuando finaiments & dominabas iy
t8 hacias con uNcs CLansos Tpowes
Ups”, se revelaba Ia verdadera
dmndacycrc‘uﬁdadde‘vmh

Sh ~03

i ard Er Dia.

PROJECT
FIRESTART

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1559

» c'oum‘cm DYNAMX

R ':: OF THEDRASCN

divertidos vistos hasta hoy. Tu
1area es acoplane a una nave de
Fnveshgacion espacd y descubrr
por qué ha deiado de comunicarse.
Desde & comienzo, cliando ves
&l caddver de un miembrode 2
Tripuiscion gue ha esono Tpeligra”
COon su sangre, sabes gue estés
desofpresas Hahésa.ae'pos

ZAK MCKRACKEN
AND THE ALIEN
MINDBENDERS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 13835

» COMPANIA: LLCASARTS

» CREADOR:LUCASARTS

» DE].MISHOD‘ESARROLLADDR:
MANIAC MA)

1 Es justo incluir en la lista
uno de los juegos de
LucasArts. Pero ya escuchamos

un gran alboroto, como si un

millon de voces gritaran debido
2 nuestra eleccion. S podiamos
haber pueso !\da'uacMarmm

B89



EXPERTO AL INSTANTE

Atari 800 XL fue |a tercera
ion de ord: o

de Atari fueron los primeros
en utilizar procesadores
per lizados a fi

para g

para GA, ras a A
Los ordenadores de 8 bit
de Atari disponian de un
procesador 6502 2 1 Az

pequeno, AL

Los ¢!
personalizados de los sistemas

600 XL y BOO XL fuero Oodos

o nianesr has :
Tenian cuatro canales de sonido
que estaban bajo el control

del chip POKEY, aparecido por
primera vez en Atan 00X, v

FIOSs, L
Varios clasicos de plataformas
fueron programados para los

ordenadores Atari, incluyendo

C=3e

Doug_ Neubauer revelo que, al

R

principio, Atari pret que su
linea de ordenadores contara
con el mismo procesador de
sonido que tenia Atari 2600.

El Sien 1953

ATARI 800KL

CONSIDERADO POR MUCHOS COMO EL ORDENADOR DOMESTICO DE 8 BIT DE ATARI
MAS POLIFACETICO DEL MERCADO, FUE TAMBIEN EL QUE MAS EXITO OBTUVO EN
VENTAS. PERO PESE AL APOYO QU E RECIBIO DE LUCASFILM, EA Y EPYX, NUNCA LLEGO
AL NIVEL QUE CONSIGUIO ALCANZAR SU GRAN RIVAL, COMMODORE 64. ESTOS SON LOS
RETOS QUE AFRONTO EL ATARI DE 8 BIT MAS INCOMPRENDIDO DEL SECTOR.

71 n el numero cinco de la famosa revista para Co4,
~ Zzap!64, que sali6 a la venta en septiembre de 1985,
= Archer Maclean escribié una serie de consejos para
" su «Dropzone» e incluyo el siguiente comentario.

__ “Atari, el Ferrari de los ordenadores domésticos, es
| capaz de ejecirtar «Dropzone» el doble de rapido que
C64, y puede manejar cualquier cantidad de gréficos en pantalla.
Sin embargo, ain podemos considerar a C64 un mas que digno
BMW 316”. Fue una declaracion extrana en una publicacion
orientada a Commodore y, aunque preferimos permanecer
neutrales en los debates relacionados con la superioridad técnica
de dos ordenadores rivales, Archer pudo dar en el clavo...

cadmmm o Ao

Qisenaco para oo

wow oM
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entraca y saica
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RETROSPECTIUA: ATARI 800 HL

Ano de lanzamiento: 1953 . -
Precio original: EE UL 220 evros; Reno Unco/Eupa - P ———
CENTIPEDE-
ERMEUJE

AT SrErest e

U it seminga oo TaCuL
X - =

Your greatest challenge
Tics ahcad-_and AOW:

AarTuRN
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ATARI 8OOHL

OTRAS VERSION_ES CUANDO UNA MAQUINA NO BASTA

Sistema de juegos XE Atari 800 XE

Atari 65 XE Ao 800 XE e ol (0

: ftado fue «Star
3 in hito para los ordenadores
. Fue uno de los primeros simuladores espacigles y muchos

e uStar Raiderse 500

puse descubrir qu

ionado, Jeff Minter, no pudo espsrar a jugario. “Puedes
las sagas «Elites y «Wing Commander» 1wodo lo que quieras,
r Raigersy siempre 273 el mejor. 8 KB de poesia
or 65027, afirma
2 sorpresa llegd en 1982 cuando LucasAnts (Lucasfim
, entonces) decidid producir Sus doS PriMmETos Uegos,
Rescue on Fractzlus!e y « Ballblazers, exclusivam
Ambos fueron programados en Atan 800. “Qu ) gue
juegos para 2600, pero pudimos convencerles de que
mos juegos Més sorprendentes en los nuevos sistemas”,
d Fox, disefiagor de «Fractalus!s. © ‘ztaforma elegid

0. Los competidores directos de aquel
ntnda. "C84 no estaba 1
I fware, lo que nos pen
biese sido posible en un ordenador
", Al fingl, los juegos de
r los ordenadores
enzo 2
para cualquiera. Lucasfiim acabd

aA

B4 y &l resto de ps

e

para los

2

» £ robot de demostracitn de Atan, un
programa gue adomaba o escapanate

de muchas tendas de informitca para
mostrar la paleta de colores ¢e los Atan

TA

\ ]-"I‘\:.‘-.:
!,j"".‘\._a'..\)‘. N

TO CONTRAPROND ICEN
U CUIN I RRAT :\3_:'\_.'u-._

nismo penodo de tempo en que firmd su acuerdo con

EL PROYECTO WIZARD

Depanamenio ge Ingene:

cidié lanzar el sucesor de sus ordenadores 400y
superar a ambos y dominar el mercado.
1200, un ordenador basado en

n tecisdo de aspecto
profesiona!, una RAM de 64 KB y vanos conectores para uti
diferentes periféncos. El ordenador utilizaba un nuevo coprocesador
icos (GTIA) con una paleta de 256 colores, que reemplazaba
de Atari 800, y fos jugadores i chip CTIA de las senes 400 y 800, y gue se utiizara en los
caro en comparacion con la consola VCS, mucho futuros modelos de 8 bit de Azari. En principio, fi efiado para

, Atari aUn disponia de un as en la manga... competir con Apple 1, pero el ordenador no pudo Imponerse en esta

213 Oe colores y el sond
ejecutivo de At
sido que los sis
como para videojuegos de Uit

reputacion de la

C

ya que los consumidores de gam
pen

o

a

o

g Neubauer, uno de los ingenierc Ataniyc rivalidad, y no consiguid destacar en el competitivo mercado de los
Zisdedn OKEY, habia programado un juego mient bajat sistemas profesionales. También habé problemas de compatbilidad

en Atari. Inspirado en los juegos de «Star T i

vanos macroordenadores, Doug sacd provecho de
{que describid como “un salto cUaNTico co
200 con una perspectiva 3D

Uy espectacular viendo los jueges de hoy dia, paro

1200 XL Derechar anuncia de

fue revolucionano.

» La linea de productes informiticos de A2+ ¢n 1381, con los ordenadores de la sene 400y 500 » pierda: & « 55 Aaderss de Atan consgud nnds
ocupando orgulosos la zona central de ks imagen una revists de « Star Raderss Su ssTema de juego en



RETROSPECTIUA: ATARI 800 HL

COMUNIDAD (A5 MEJORES PAGINAS WEB DE ATAR

Atarimania Atari Museum Revistas clasicas Atari Age
www.atarimuseum.com www.atarimagazines.com www.Atariage.com

O, DErD 1O Meng

v 800
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LUCASFILM GAMES
Rescue on Fractaius!
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titulos que fo
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ATARI 800OHL

10 JUEGOS

PERFECTOS

Los ordenadores de 8 bit de Atari tuvieron
su ;:o-:e y Arzn 8 -_sg ¥

10 meiores para c;&ﬁjz & ente &l gusandio. Sicrees

RE 000230

ENCOUNTER! RAINBOW WALKER

» FECHA DE LANZAMIENTO: |

STAR RA!DERS

FECHA DE LANZAMIENTO: |

IATIONE

el IS IO

PASTFINDER

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1924

BOULDER DASH

» FECHA U-— LANZAMI:NTO

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1723

» COMPANIA: ATAR » COMPANIA: NOVAGE » CDHPANA: » COMPANIA; ACTIVISION
» CREADOR: DOUG NEUBAUER » CREADOR: PAULWC » CREADOR: DAVID LUBAR
» DELMISMO DESARROLLADOR: » » DEL MISMO DESARROLLADOR:

DEL MISUO D:&%RRO' LADGR

«Rainbow Walker» era

U «Star Raiders» fue el titulo 02

responsable de que los juego de tanta calidad un titulo exclusivo de los
ordenadores de las series 400 que cuando Jeff Minter lo sistemas de 8 bit de Atari con
y 800 se vendieran tan bien, y L i una gran jugabilidad. Tomando

0 en pAmen persona

POar irements

parasuepoca. Y

_‘. vu-” e

nveles. o

Pese a las pocas unidades

que Activision puso a la
venta (fue uno de los juegos
mas dificiles de conseguir],
uPastfinder» era un espectacular
matamarcianos que sacaba
partido del hardware Atari.

N3 rave con

oy E,_.-——A—D_ a wdo too de

U A riesgo de ser predecibles,
no podiamos dejar a
«Boulder Dash» fuera de nuestra




10 JUEGOS PERFECTOS: ATARI 800 HL

DROPZONE RESCUE ON BOUNTY BOB THE EIDOLON YOOMP!
» LANZAMIENTO: 1984 FRACTALUSI STRIKES BACK » LANZAMIENTO: 1585 » LANZAMIENTO: 2007

» COMPANIA: US » LANZAMIENTO: » LANZAMIENTO: 1555 COMPANIA: ACTIVISION/ERYX » COMPANIA: N/a

» CREADO POR:A {_ > COMPANIA:AC » COMPANIA: B/G FIVE oy e e AR 8
» TAMBIEN DESARROLLO: » CREADOFPOR-LLC = = » TAMBIEND ' it 5 :
S : e “ TONY HAW » TAMBIEN DESARROLLO:
= T » TAMBIEN DESARROLLO: » = -I.' D ::'-.== z
Con «Dropzone», Archer PITFALL g «The Eidolon» es ey
O Maclean cogié una i i - probablemente el titulo Imagina jugar a «S.T.UN
pequedia pizca de xDefandar 1o U Si «Star Raiders» mostraba U La excelente wnﬁm._saaon més ambicioso y original de Runner con una bola que
1 una carrera espacial de de Hogue de su clisico ; rebota en un campo de j
aderezo con algo de wJetpacs, 2 S = todos los que cred Lucasfilm PO Ce juego
b i eBtaats actada enorme tamano en un cartucho «Miner 2049er» era un juego tubular de aspecto psicodélico
y de Atari de 8 KB, «Rescue On de plataformas que superaba ; " y con una banda sonora

Fractalus!» fue un paso mas alla a su predecesor en todos los
y recred todo un planeta en un aspectos. La mina de Bob aparecis
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EL JAPONES MSX VIO LA LUZ COMO EL

PRIMER HARDWARE ESTANDARIZADO
DEL MUNDO, PERO ACABQO SIENDO
POCQ MAS QUE UNA ANECDOTA
HISTORICA, DEMASIADO DISPERSO
CON SUS CIENTOS DE MODELOS
DIFERENTES. ESO SI, TUVO ALL,U\'OS

JUEGOS ENDIABLADAMENTE BUENQS. ,

\ll
r PI'FWI*
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na de las mejores cosas
de la era de los 8 bit era
la enorme variedad de
ordenadores y juegos
disponibles. El “boom”
en la popularidad de la
informatica ra hizo que casi todas
las companiias fabricasen sus propias
maquinas y nos vimos inundados de
maravilloso hardware de todo tipo, con
sus correspondientes juegos.

L
(%]

)

O Q C
(113

9mC

(o)

a mes, ;como podian

Fecha da lanzamiento
1983 (MSX], 1986 (MSX2), 1988
1'MSX2+}. 1990 (MSX TURBO R}

Pr

Igina 'Vari.ab!es. Ejernplo:

16500 yenes (157€) (TOSHIBA HX10)

npralo ahora por:. 11€ - 80€
dependiendo del modelo
sonadas: What MSX?

Revistas r:

MSX Computing, MSX User, MSX Fan,

MSX Ouendan, Micromania
iPor qué MSX era tan fantastico?

Aungue no trunfo globalmente en

Europa, fue importante en varias paries

del mundo. En Japén, Holanda y

Brasil implico el primer contacto con 2
nformatica domeésiica para muches, fue
la primera inversion real en videojuegos

de Microsoit y el primer ordenador

estandar. Es recordado por sus extranas
y maravillosas vanaciones de hardware
¥ UN catslogo de juegos jgponaeses que

alumbrd inmortates franguicias.

L0

W HOL &
O ¢ -
8] (4 ﬁt E('_

0

= Af =
(ODI0S Orgenaoores IV

) SImple como

0 <

3
]
b

Lol e
Z80. de 8
KB =
Ins o
Gene oM
de 32 el
BASI

nietzagores

&k Los fabricantes podian anadir
sus modificaciones: ranuras para
cartuchos, casetes, RAM extra...”?

!‘7“2'
AN

J |
ik reefin batbelyr

5 Nadie sabe realmente lo que
significa MSX. Microsoft afirma
que queria decir "MicroSoft
eXtended”. Nishi, sin embargo,
dice que significa “Machines with
Software eXchangeability”.

 El ordenador MSX fue
popular en Europa del Este
porque era muy buenoen la
creacion de subtitulos para las
cintas de video extranjeras gue
eran distribuidas ilegalmente.

m AL juegos de K i
incluian tanto disco como

Muchos fueron comprados por
entusiastas de la musica por su
chip de sonido SCC-.

N Varios modelos MSX tenian
dos ranuras de cartuchos.
Konami lo aprovechd incluyendo
secretos en sus juegos a los

que solo podias acceder con

dos cartuchos cargados a la vez
-similar 8 como shora los juegos
de GBA desbloquean contenido
de los juegos de Nintendo DS.

5l Konami comercializé saco
en 1998 una compilacion para
Saturn y PlayStation llamada
«Coleccicn de Antiguedades MSX
de Konarni». Inclufa 30 juegos,
pero ninguno de MSX 2.

B El formato “Beecard™ que
utifizaba la PC Engine de NEC fue
empleado antes en MSX. Estaba
fabricado por Hudson y requeria
un adaptador para cargario.

¥ «Metal Gear 2 Solid Snake»
es, sin duda, el mejor juego de
MSX 2. No fue traducido hasta
2006, cuando aparecid como
extra en «Metal Gear Solid 3:
Subsistences de PlayStation 2.

# Varias licencias MSX
probaron suerte mas tarde en
otra consola de “formato Gnico™
la poco exitosa 3DO.

u Aunque Microsoft no ha
vuelto ha trabajar con MSX
desde 1988 sigue recordando su
nombre: figura en el codigo de
producto interno de Xbox.

B 265 modelos distintos son
los que se conocen de MSX,
aungue podria haber mas. Nadie
sabe exactamente cudntas
variantes se llegaron a fabricar.
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HI - 004300 REST-04

o ]




RETROSPECTIVA

VERSIONES L0S MEJORES Msx

NATIONAL FS4500




£ Nishiyapensabaen Interneten
1986, cuando se trataba de una
tecnologia todavia en panales’’
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Varios MSX tenian dos ranuras parz
cartuchos, una caracteristica que Konami
expioto ofreciendo el desbloguen de
Huevos de Pascua y trucos en algunos
juegos al combinarios con otros. Estas
son glgunas de las més interesantes.

W «Yie Ar Kung-Fu 2» con «Yie Ar
Kung-Fu»: Justo antes de morr,
padre aparece con una bonita taza de t&.
W «Nemesis» con «TwinBee»:
Reemplaza el Vic Viper por un TwinBee
y los "power-ups” por campanas.

i «Ganbare Goemon» con «Q*Bert»:
Desbloquea un modo de seleccidn de
nivel secreto y B funcion de pausa.

I «aThe Maze of Galius» con
aKnightmaren: Puedss revivir 2l
jugador 99 veces més.

 «Nemesis 2» con «Penguin
Adventure»: Cambiz el Vic Viper por un
pinglino Y Ias mejores por peces.

& aUsas» con «Metal Gear»: Pierds Iz
mitad de &2 cantidad normal de energia.
W «Salamander» con «Nemesis 2»:
Desbloguea un secreto del nivel final

WO ITTO

Instituto d

=l




10 JUEGOS PERFECTOS

X estuvo constantements eclipsado por Spectrum, C64

fantastcos tulos,

SPACE MANBOW ALESTE 2

w FECHA DE LANZAMIENTO: 1535 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1750

0032200

» COMPARI
» CREADOR: KON
DEL MISMO DESARROLLADOR: SFARKSTER

Es el arcade ha

» COMPANIA:
» CREADOR:C

PENGUIN VAMPIRE KILLER BOMBER MAN
ADVENTURE » FECHA DE LANZAMIENTO: 1964 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1984

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1557 » COMPANIA: KONAM » COMPARIA: SUDSONSOET

» COMPARIA: ¥ 0 ONAN » CREADOR: HUDSON SOF
» CREADOR: HIDEQ ¥ LA [KONAM el DEL MISMO DESARROLLADOR:

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

ME119 DISTOZ258 008 srmmn

| s et e st st ot et el et et i o and el
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UN AGRADECIMIENTO ESPECIAL A GENERATION-MSXNL POR LAS PANTALLAS ADICIONALES

METAL GEAR 2: SD SNATCHER GOLVELLIUS 2
SOL!D SNAKE » FECHADE LANZAMIENTO: ! » FECHA DE LANZAMIENTO: 1537
» FECHADE LANZAMIENTO: | » COMPARIA:KONAMI » COMPARIA: COMPILE
» COMPANIA: KONAM » CREADOR:HIDEQHOUMA » CREADOR: CCMPILE HI 30000 pope
» CREADOR: = DEC AOL WA » DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: ETJ?}__;E £ Oiﬁ{ﬁm )»‘;'3’
» DEL MISMO DESARROLLADOR: - HE ENDERS : =
POLICENAUTS O Comantesm«ﬂ!etaf

e

YUUREIKUN (MR GHOST) THEXDER
» FECHADE LANZAMIENTO: 1585 » FECHADELANZAM
» COMPANIA: SYSTE » COMPANIA:

» CREADOR:S
DEL MISMO DESARROLLADOR: MARCTHEN VEIL

== MR g m— ssee———
HIEZ! Irr L=VEL
. ENMAX
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Ano de lanzamiento 1983

Precio original 148,5 euros (16 KB), 195 ewrps 48 KB)

Precio actual: entre 25 y 35 ewres sn c23, entre 60 y 80 ewos con caa y completo

Revistas asociadas: Onc Owner, Onc Computing, Micr'Onc, Théonc, Onc User Monthly, Rhetonc -
ZPor qué Oric era tan m Es msd-_:\ que r;uﬁmes_urT Spectrum, ;'}-'_"0'_ Padre te traio m_ -
Onc despues de gue € dependiente le convencera de que efa el ordenador mas adecuado para b No
obstante, y tras b decepodn incal, te dste cuenta de que era una maraviia. No importaba lo que dgesen
sus detractores, eras el propetano de un buen ordenador con un gran surtido de juegos donde elegr

"ES POSIBLE QUE SINCLAIR FUERA EL PRIMERO EN LANZAR UN
ORDENADOR POR MENQOS DE 120 EURQS (2X80), PERO ORIC TUVO EL
HONOR DE SER EL PRIMERO EN VENDER UN ORDENADOR A COLOR”




RETROSPECTIUA: ORIGL

ORIC-1

ric-1 vio la luz a la sombra de

enero de 1983, Spectrum solo llevaba
en la calle unos seis meses, y Sinclair
era incapaz de satisfacer la gran
demanda que se produjo por aquel
entonces, pese a fabricar unos 20.000
ordenadores al mes. Spectrum se basaba en su antecesor,
ZX81, y Sir Clive estaba decidido a mantener su dominio de
sector tan competitivo como el de los ordenadores con un
precio inferior a los 230 euros.

Pero los disenadores de Onic-1 no eran unos aficonados. B
doctor Paul Johnson y Bammy Muncaster fundaron Tangenne
Computer Systermns en ociubre de 1979, y lograron Gerto

éxto con Microtan 65, un pequeno ordenador gue
funoconaba gracas al procesador 6502. De hecho, obtuvo
ks suficente fama como para engendrar 2 dos sucesoes:

Tiger y Microtan 2. Tiger fue disefiado como un ordenador
profesional que pudiera ivaizar con Sirius y Osbome,

y saldria &l mercado con tres procesadores distintos.
Microtan 2 era un pequeno ordenador para el mercado
de bap coste. Tiger nunca abandongd la mesa de
disero, pero Microtan 2 evolucond con el tempo y se
convirtié en Oric-1, e gran rival de Spectrum.

EL SUENO DE TANGERINE

Una vez obtenido el apoyo financero (gracas a
British Car Auctions), el diseno de Oric-1 comenzd
en abri de 1982. Tangerine se comartio en Oric

Products International, y su director técnico,

Paul Johnson, adopto el papel de diseriador

jefe. Contaba con b ayuda de Andy Brown y
Chris Shaw (que se encargarian de la ROM), de
Paul Hatford {que esoribrria las nutinas de acceso del casete) y de lan
Redhead (que ayudaria con el hardware). Paul Kaufman, que dingia
Tansoft (2 fildl de softweare) y tambén editabs la revista Tansoft
Gazetie, escribid Ias rutinas de sonido.

Oric decdio utizar el 6502 como procesador prmcpal. Ya tenan
expenencia con esa CPU (fue i utiizada en e Microtan 65) y, ademas,
es0 les permitiria utizar e software existente pare ese modeio. Para las
espeaficacones del sstema, Onc estudio e dentificd las Iimitacones
del Spectrum. Para empezar, estaba el problema del tedado de “came
de zombi™. En lugar de 40 tecias de goma, Onc-1 dispondria de 57
tedias de plastico, que se moverian de forma mdvicual. Tal vez no ena

ORIC-1 RECIBIO MUCHAS CRITICAS A LO LARGO DE LOS ANOS,
CASI SIEMPRE DE USUARIOS CON ORDENADORES QUE
CONSIDERABAN SUPERIORES. PERO AQUELLOS QUE SE
BURLABAN NUNCA LLEGARON A UTILIZARLO. ESTAES LA
HISTORIA DEL ORDENADOR MAS DENIGRADO DEL MERCADO...

French connection

Onc gozd de una enome
popuiandad en Franca, con

Onc-1 y Atmos dominando cas
exclusivamente el mercado
mionméatico ded pas galo. Se
venderon unos 50.000 Onc-1

alo brgode 1983, y rechd el
galardon de Meyor ordenador
domeéstico en octubre de ese
ano. La compan@ francesa
Lonoels bnad algunos uegos

de gran cabdad, y la famosa
revista Theonc se comvr it en

B mas mporianie por encema

de las pubicacones britdncas
Por ello, no es de extranar que,
tras b suspensain de pagos de
Onc en el Remno Undo, fuera
recogera los pedaros. Los
MUEVOS PICEEIANOS SRBEonN
Atmos, pero se concentraron

en Onc Telestrat, un ordenador
profesional para e mercado
franceés (fue disenado para
utizarse con [ red Mmneatel que
estaba de moda en Franca por
aquel entonces). Tolestrat se puso
a la venia en sepbembre de 1986,
¥ NO CaUSO unNa Gran Fmeesion
fos 450 euwros gue costaba no
ayudaron muchol. En tolal, solo
se venderon 6.000 unedades, o
que hace que sea muy dificl de
consequr. Pero st queeres hacernie
con uno shora preparate paa
pagar una buena suma. Hace
sy poco se vendd uno en eBay

87
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= Los dos Paut o dsefiador jele de Oric-1, Paud Johnson 2
b rserda) y & poffacético Paul Kaufman

» La revista ofical Onc Owner fconocda antes como

Tamsoft Gaette) publicd 10 minercs. £l primero se

regaiaba con Onc-1 coendo salid a b venta.

Entrevista a Paul Kaufman
Como editor de la revista Ornic
Owner, drector eecutvo de
Tanscft y miembro del equspo de
diseno de Onc-1, Paul Kaufman
desempend un Fnportante
pape! en la histona de Onc.
Actuaimente, trabap paro una
compania de software musical
lamada IK Multimedia, pero se
mostrd encantado de hablar de
los anos 80....

Retro Gamer: ;Es certo que
Tangerne le ofrecid un trabao
cuando se Guesd de su senico
de atencon & chente?

Paul Kaufman: Si. ¢s certo. Vi
primer contacto con elos fue
como chente. Habia comprado
uno de sus kits de Mcrotan 65y
tuve problomas teoncos, asi que
ayudarme, ya gque Tangerme no
podia daedicar mucho bempo

a cada uno de SUS uSanos.

Me guep por el servico y, un
buen dia, me Bamaron y me
preguntaron st estaba mieresado
£ OCUpar ese puesto.

RG: /Y su cargo se armpho?

PIC Pansé que B megor forma
de proporcionar a los clentes
miormacion téonica sotxe los
productos era publicar una
revista, asi que decd fundar
Tensoft Gazette. Ademas, ya

que no habia software comercial
por aquel entonces, los

estaban prendo programas,
producr algunos titulos, y que
megor nomiye para utilzar que
e de Tensoft. Cuendo se disend
e Onc-1 ampliamos a revssta
para ncherlo, y empezamos

a desarroliar software
{principalmente juegos). Al fnal,
m: puesto como encargado dal
senncio de atencion al ciente fue
o trarmpolin que me comartio
en edilor de una revistay en
productor de software.

RG: /Tuvo una buena acogda
Tansoft?

PIC Magnifica. Las ventas
creceron con tal rapdez que
Tansoll se conwt en una
empresa independiente. Y ya

Oric-1. Es0 nos o) una gran
credibddad, ya que el juego fue
un rotundo éalo.

RG: Se ha sugendo que los
dsenadores de jueqos se
pelesban por trabagr con el
Ornc-1. ;0ue piensa de esto?
PIC Oric-1 era un buen sstema
para programar. Creo que

Izs grandes companias se

concentrason en los ordenadores
de b competenca porgue ya
estaban en el mercado, asi
benehicos. Creo gue esperaban
a que Onc-1 despegase del todo,
aigo gue justificase e desamrolio
de jucgos pora esa patalonma.
RG: ;0ué juegos de Tansoft
eran sus favoritos?

PK: En o aspecto 1éonico,
«=Defence Forcer y «Uinma
Zone» eran mognificos. «Onc
Chess» era dvericio, aungue no
habia manera de ganar porque
sempre hacia rampas. Lo

RG: jEres 1 &l que aparece en
|2 portada de «Rat Spat«?

PK: iSi! Contratarmos a un
artsta local para que disenara las
caratulas, jy queé mejor modelo
pea un asesno de ra3tas con un
martlio? Al final, por vergienza,
acabé afetandome la barba.

» Paul quedd mmortaiizado en la portada del
p:200 « Rat Splats de Tansoft B porecido es
asambroso... jno?

demasado “apropada”, pero & menos resultaba agradable &l tacto.

Luego estaba el BASIC de Spectrum que, mas gue ayudar, causaba
molestias. Onc-1 contaria con Microsoft BASIC, aunque fue amplado
con comandos propios, lo que aumento su tamano de 8 KB a 10 KB.

Ademas, Onc-1 dsponia de mis puertos de entrada. S querias
conectar una Imgresora a un Spectrum, tenias que conformarte con
la antigua impresora ZX; haba que comprar una interfaz adiconal pare
conectar un modelo dstinto. Sin embargo, One-1 ya nciuia una interfaz
de mpresoras Centronics, lo cual faciitaba mucho la lebor. Tambeén
contaba con un conector RGB y un modulador de RF, lo que permitia
elegr entre un moetor © un televisor

Hasta ahora todo iba bien, pero jqué se escondia debapp de la
carcasa? {Como eran los graficos y el sonido de Ornic-1 en comparacion
con los de Spectrum? Bueno, tal vez te sorprenda. En lo que respecta
al somdo, Onc-1 era supenor, lo cual no era muy dificd st pensamos en
1a pobre cafidad de los “bip™ de Spectrum. Oric instal6 en el ordenador
el famoso chip de sonido AY-3-8910, de tres canales, el mismo que se
utiiz0 anos después en Atan ST, Amstrad CPC y los (dtimos modelos
de Spectrum 128. Se ncorporaron vanos comandos de sondo de
gran utiidad en Onc BASIC, lo que permitia a los usuanos un gran
control sobre e chip, y se anadieron vanos sonidos personaizados:
desntegracones, disparos, explosiones y efectos simdares; el
complemento perfecto para cualquier arcade.

Al igual que Spectrum, Oric-1 disponia de dos modos de pantaia:
el modo de texto estandar y el de grafices en alta resolucdn. En
ambos se disponia de ocho colores basicos, vy la resolucon total era
de 240x224 pixeles, lo que en el modo texto equvaia a una cuadricuia
de 4028 caracteres (ios caracieres estaban formados por 8x6
pixeles, en lugar de los habituaies 8x8). Por desgracs, los pixeles no
podian colorearse indviduaimente (cada fila de seis pixeles dentro de
un bloque de caracteres deb@a tener el mismo color, por lo que esto
produso problemas de superposicion de colores, aunque no tan graves
como en Spectrum. Onc-1 utiizaba atributos en sens, por lo gue solo
se necesitaba una zona de memona pan los graficos de b pantalia,
en lugar de ks dos de Spectrum. Esio reduo el uso de la memona y
aumento la veloodad a s que se mostaben los graficos. Eseerael
motivo por e que Onc-1 era perfecto para los arcades més acelerados.

Para vencer a Sinclar en su propio terreno, Onic-1 fue lanzado en
versiones de 16 KB y 48 KB. Todo pareca ndicar gue Oric acabaria
destronando a Sinclarr, ya que el modelo de 16 KB salio a la venta por
115 euros, 30 euros mas barato que Spectrum 16 KB. Es posble que
Snclair fuera el primero en lanzar un mecroordenador por menos de 120
euros (ZX80), pero Oric tuvo ef honor de ser el prmero en vender un
ordenador a color. El modelo de 48 KB sai0 por 195 euros, cnco ewros




= Un breve vistaro al pr
mas3 e miroducdas

tipo de Oric-1, mucho antes de que sus tnpas fueran producdas en
pequena carcasa de pia

mias barato que el Spectrum eguivalente; un ahomo pequeno, pero
sgnificativo para atraer al piblco fy a la prensa). Se anuncid que se
lenzaria una impresora y una unidad de disco de 5,257, ademas de un
maodem de One por 90 ewros que permitiia a los usuanos acceder al
contenido de Prestel. Viendo su oporturnidad para alsbar las virtudes
de Oric-1, el Direclor de ventas, Peter Harding, anuncd: "Vamos

a demotar 2 Cive Sincar oftecendo mas por mencs dnero”™. Este
comentarnio le persegurria durante el tiempo gue ooupo e puesto ya
que, sungue si ofrecia més por menos, hablar de destTonar a Snclar
resulto ser una prediccon demasiato optimista.

“ORIC-1 FUE CONSIDERADO EL HERMANO
POBRE DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT,
PERO NO SE MERECIA LA HUMILLACION.
A NIVEL TECNICO ERA UN MAS QUE
DIGNO RIVAL PARA SPECTRUM"

MAYOR PLANIFICACION

Oric tenia un buen producto y una politica de precios competitivg,
asi que... jqué sabo mal? Bueno, mas been habria que preguntarse
qué saio bien, ya que el lenzemiento de Oric-1 estuvo plagado de
problemas desde el prmer dia. El nterés inical fue espectacular, y
se recheron mas de 30.000 pedidos antes de que se bnzara en
enero de 1983, pero Oric no pudo hacer frente a esta demanda
en el tempo dsponble. Todo fue por cupa de los problemasen b
fabncacion, sobre todo en el retraso en i entrega de los chips de

» EnFranca, Loriced se comarti en e rey de los pegos de One. Publicd « Doggys, uno de
Ios pnmeros trabaes de Enc Chely, y b avertura grafica « DAigie D0 (B agunla doradis)

~ puerta de Orc (5 afra legt & slcanzar casi los 6 midlones de euros) y k2

RETROSPECTIUA: ORICL

las memonas ROM y RAM. Cuando los ordenadores ya estuvieron
dispondles en el mes de marzo, e departamento de pedidos por comeo
de Onic twvo que hacer frente al trabaio acumuiado. El modeio de 16
KB sufnd un retraso mucho mayor, ya que se efectuo una revision de
titma hora en ka placa, b que mplcd que no apareciera hasta el mes
de mayo, 12 semanas més tarde de lo previsto. Y, para empeorar bs
cos3s, sakod 2 la venta por 150 eurcs, 30 ewos mas de lo planeado.
Cuando el ordenador ya estaba a la venta se produjo una gran
sequia de software durante el verano. Los juegos estaban en la calle
fcompanias como Ocean, Durell e LK dieron su apoyo desde el pincpo
Y. por supuesto, estaba Tansoft), pero muchas tiendas devolvieron mies
de casetes argumentando que estaban defectuosos. Onc echo la cuipa
a Cosma Sdles, b emprasa que se encargaba de duplicar los casetes, v
Cosma Sales echo fa cudpa a Onc, asegurando que el problema estaba
en el sistema de carga del ordenador. Esios nconvenentes propicaron
que muchas revistas del sector crticaran las dificuitades para conseguir
juegos. Y tampoco ayudo el hecho de que se descubreran erfores en
el chip de la ROM y que Barmy Muncaster admitiera que existian falios
en Onc BASIC. Y aungue se dio que se anadiria una nueva ROM en los

» Por desgracs, esto es stio vna maguetay
o una edcxon kmitada en verde de Onc-1.
Seria cunoso ver lo que costasa boy a_

% 3 -hrwmd&m‘rw un
sguentes modeios de Oric-1, nunca llegd a ocurmr. ok

Viendo el estrepitoso fracaso de Onic, Sinclair decidié hacer lena del
arbol caido. En mayo, baid el preco de sus modelos de 16 KBy 48 KB,
que a partir de entonces vaidrian 115y 150 euros, respectvamente.
Sinclar habia hecho su movimiento y Oric fue capaz de responder. Poco
después salit ka impresora de color por 195 euros (aungue del modem
y del dsco duro no hubo ni rastro). Pero con las Navidades a la vuelta de
la esquina, el destino mostro su cara mas auel, en Octubre, un meendo
amaso la 8bnca de Feltham donde se construia Onc-1, acabando con la
produccdn del periodo navideno. Bl proceso se reanudd en otra fabaca,
pero las exsstencas se habian perdido y el dano estaba hecho.

EL PRECIO DEL FRACASO

Onc-1 muno a la sombra de Spectrum. Cuando Oric anuncd que deria
de fagbricar Onc-1 en enero de 1984, Spectrum habia alcanzado ba aira
récord de un miion de ventas. En 1983, solo se habian vendido unos
160.000 Oric-1, una aifra muy inferior a las 350.000 unidades que
predyo el drector financero Allan Castie.

Sin embargo, Onc no estaba dispuesto a abandonar el mercado.
Gracas a una financiacon de 4,5 millones de euros cbtenida de 2
empresa Edenspring Investments, Onc sac0 a la venla Aimos, un
nuevo ordenador con su propio teciado. Pero, bajo su estética renovada,
se encontraba el vielo Onic-1 (con una ROM mejorada). Su alio precio
de saiids, 195 ewos, evitd que entrarg en competicotn drecta con
Spectrum, pero se convirtio en el nval de Atan 600XL, Acom Blectrony
C64. Fue una batafia que no podia ganar. Las ventas de Atmos fueron
buenas en 1984, gracas en parte a la bapda de supreco antes de lss
Navidades (60 euros menos). Pero Ias deudas se amontonabanen la

compania se decard en suspension de pagos en febrero de 1985.
Echando [2 vista atrgs, Onc-1 fue consderado el hermano pobre
de los ordenadores de 8 bit, pero no se mereca la
hurmdiacon. A nivel técnico, era un mas que digno
mval de Spectrum, y si no hubiese sido por los
problennas en su fabncacon, el temade los
precos v k2 pura maia suerte, habria conocido
tempos mejores. Y S aguen se cueshiona su
capacidad como piataforma de odio, no tene
mas gue echar un vistazo a los Uitimos titulos
franceses o a los larzamientos en termtorio
briténico. Solo disfruto de una breve existenci,
pero no fue una baja mas en b guemra de los
ordenadores domésticos. Como menciond
¢l director de ventas Peter Harding cuando
desoibo B estralega de k2 compana para &l
future: “las ventas de Oric-1 duraran entre 15
y 18 meses antes de ser sustitudoe por Onc2 y
luego por Onc-3". En el plan de s empresa, Onc-1
g5 un papel muy mportante.



XENON 1 RAT SPLAT
» FECHA DE LANZAMIENTO: 178 » FECHADE LANZAMIE
» COMPANIA: |JK SOFTWARE » COMPANIA: TA} :
» CREADOR: JOHNSINCLAIR » CREADOR: ALL

» DEL MISMO DESARROLLADOR: ZORGON

HAVE 62

INSECT INSANITY

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1593
» COMPANI
» CREADOR: JORN
» DEL MISMO DESARROLLADOR:

Cuando John Marshall

empezo a crear la sequnda
parte de uRat Splat, el mercado
de Oric-1 estabade capacaiday
Tansoft tenia problemas. F

O No lo confundas con los juegos del mismo
nombre de The Bitmap Brothers. Es el primer
tJtulo de la trilogia de «Xenon» de IJK para Onc

DON'T PRESS
THE LETTER O

FECHA DE LANZAMIE]

COMPANIA: |

» CREADOR: ANDREW MOORE

DEL MISMO DESARROLLADOR:

Si querias variedad en tu

Oric-1, «Don’t Press The
Letter O» era sin duda la mejor
opcion. Esta pequena joya, que
paso sin pena ni gloria, permitia
que nueve jugadores en total
pudiesen disfrutar de una amplia
variedad de minijuegos. Los
desafios eran los habituales, e

» DEL MISMO DESARROLLADOR: I» NSAN

D 2 Este juego de platafounas de Tansoft es uno
de los titulos mas conocidos de Oric-1, y con
un buen motivo, ya que quiza sea et arcade mas puro

MR WIMPY

» FECHADE ..Ahz#‘-"” ENTO:
» COMPANIA: O
» CR...ADCQ CCEAN

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

HUNCHEA

Este clon del «Burger Time»
de Ocean es, ademas
de divertido, todo un ejemplo
de buenos graficos y efectos
sonoros Eres Ia masoota de

=




MANIC MINER

» FECHADELANZAMIENTO: 1755

» DEL MISUO DESARROLLADOR:

Pese a la falta de apoyo de

muchos editores, Oric-1
tuvo la suerte de recibir su propia
version del famoso juego de
plataformas de Matthew Smith.
El resultado dejé mucho que
desear en grafi
podia decr lo mismo de su contenido

LAIGLE DOR

» FECHADE LANZAMIENTO: 1984

CHIENS

DOGGY SNOWBALL

» FECHADELANZAMIENTO: 1934 » FECHADELANZAMIENTO: 1933
' » COMPARIZ
» CREADOR: THE AUSTIN BROTHE
. G:LmswocESARROLLADOR

Oric-1 no tenia, desde luego,
un gran teclado, pero eso no
impidic la aparicién de docenas

O Anosantesdequecreara
esa obra maestra lamada
wAnother Worlds, Eric Chahi
puso a prueba sus dotes de
programacion en Oric-1 cuando
solo tenia 17 aﬁos.&edcuatro
juegospzze

_;.eass m

Un encaTE MEnto

PULSOIDS

» FECHADE LANZAMIENTO: Z002

» CQMPAFJEA:_:: CIELS

» COMPARIA: CEQ/RHEDTIC

» CREADOR: JONAT

» DEL MISMO DESARROLLADOR: MAN

ATTANDEALERS » DEL MISMO DESARROLLADOR: MAGNET
O Si ya era dificil encontrar aventuras
conversacionales para Oric-1, mas dificil era

‘l Con este juego, es como si alguien hubiese
cargado en los hombros de Jonathan Bristow

(alias Twilighte) la respomabilidad de mantener vivo

el software de Onc- Al igual que ocurria con todos los

¢ Gue sa juagan con el mismo

y los graficos son asombrosos. S

n thttps, ftw1rghte on:.a-g xa, i

10 JUEGOS PERFECTOS: ORICL

es o
You ar ?ong»e-lmed coffin.
The onlg u:szb e éxit is out.
Hhat. now?

|he coffin slldes auawg

You are in a blue mor uarg beside
a smogth ceramic slab. chts
tuwinkle beside 3 apdoor on the
gexllng Exits lead north, up and
Hhat now?

The trapdoor's too high to reach
unless You stand on scmething

You are at the entrance to_a blue
mortuary beside indicator lights
and a control panel . Exits lead
north (thr-ough a door) and south.
Hhat now?

OPEN DOOR _

The door_slides open

What now?
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RETROSPECTIUAR: ACORN ELECTRON

ACORN ELECTRON

‘-~-. o

Compmloahompor £10-£20 1 |-uo-s—23-

Revistas relacionadas: S=ctron User Mico User, Acom User

A&EB CO"‘,.;,_."‘G. Acom Pogams

cPorqueAmmElech’oneratanfantashco"C*‘ funconaidad ba
MicoBenla Mano y por Menos preco. Ademas, oo i
respaldo de software y dsponia de uno de los maores teciados del momento, con

-rac-* fico t2CI0 ¥ respuesta, asi como aC0eso ,r»:-:*-.: a comandos BASIC comunes. Y

tamibién fue construido para durar.

espués del rotundo éxito de BBC Micro, Acorn parecia
\ una compania destinada a triunfar. Habia conquistado
el mercado educativo casi sin oposicion, y ahora, con
\ un hermano del “Beeb” en camino -mas barato, ligero y
disenado para uso doméstico—, estaba segura de que podria
dominar el mercado. Cuatro meses antes del lanzamiento
de Electron, Chris Curry, director gerente adjunto de la empresa, irradiaba
) optimismo. “No nos estamos poniendo limites en cuanto al tamano que
\ podemos alcanzar”, declaraba a The Times. “Vemos a Electron como una
', amenaza al actual dominio de Sinclair y Commodore VIC-20. Esperamos
hacernos con la mitad del mercado informatico domeéstico.”
“Fue algo frenético, una época muy koca”, recuerda Tom Hohenberg, antiguo
director de marketing de Acom. “Habiz exhibiciones 2 todas horas, con entre
50.000 y 60.000 personas agoipandose frente a los stands. BBC Micro se
A vendia a espuertas -y no | mos producr lo bastante répido- por lo que
M\ pusimos grandas esperanzas 2n Electron. La mitad d s
: 3 y una potencia . Estét
Se habia aprendido

na con la emesors,
. Seis meses antes del

Guardengueeln 9.0 r

) de 1983, y l2 expectacion era
2bia salido, v era tan elogiosa gue Acom la
en los penddicos. “En comparacidn con

ym, Oric y VIC-20, Electron gana en todos
M Cos, un teciado mejor y
parada para la avalanchz,
"y '1 E 2 1
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CERCA DEL 30 ANIVERSARIO DE ACORN ELECTRON,
;SABES CUAL FUE LA HISTORIA DE ESTA CAJA BEIS?
PASO DE SER UN OBLIGADO REGALO NAVIDENQ A UN )
INDIGENTE DE 8 BIT QUE CASI HUNDE A UNO DE LOS MAS
MITICOS FABRICANTES INFORMATICOS DE REINO UNIDO.

EXPERTO AL INSTANTE
Acorn Electron fue una versién
reducida del BBC Modelo B, v
lanzada a mitad de precio que su
hermano mayor. Onginalmente,
entre Agosto de 1983 y Enero de
1885, Electron se vendio a 199
libras, antes de ser rebajado a 129
y mas tarde a 99 libras.

El tamafio del Electron

se baso en el de las cajas de
panuelos de papel. Tenia la mitad
de profundidad que BBC Micro,
sungue las expansiones externas
Plus 1 y Plus 3 aumentaron su
tamano a proporciones similares.
Acorn invirtié 3,3 millones de
libras en publicidad televisiva
para promocionar Electron
durante los meses siguientes

a su lanzamiento en Agosto de
1983. Antes de esta campana, el
presupuesto de publicidad era 1.5
millones para toda la compadia.
300,000 Electron fueron
encargados tras el lanzamiento.
Sin embargo, debido a un
problema con la produccion del

* chip ULA del ordenador, solo

funcionaba uno de cada diez, lo
que provoct gque unicaments
30,000 liegaran a las iendas en
las Navidades de 1983.

Al igual que el original IEM PC
y ZX Spectrum, Electron ofrecia
un unico canal de sonido. Todo
un recorte respecto a los cuatro
canales de BEC Micro.

La mayoria de juegos para
Electron funcionan en BEC
Micro, aunque debido a la
reduccion de hardware no ocurre
lo mismo a la inversa, y algunocs
de los que si funcionan van tan
rapido que son injugables.

En su auge, en 1985, un estudio
de mercado reveld que Electron
era el segundo ordenador mas
vendido de Reino Unido junto a
CE4... detras de ZX Spectrum.
Se estima que entre 1.200

¥ 1.500 juegos se han creado
para la maguina, asi como varios
cientos de titulos educativos.

Exi: dos ladores
exclusivos para Acorn Electron.
=Elkulators, de Tom Walker, y
«ElectrEm», de Thomas Harte.
Meodelos de segunda mano
se venden hoy en eBay por entre
10 y 20 libras -15/25 euros-. El
reproductor oficial de cintas de
Acorn y las expansiones Pius 1

y 3, mas dificiles de encontrar,
tienen precios algo mas altos.

[Ts]
un
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» «Qverdrives, de Poter Johnson, fue mdiscish
durante afos el meor wego da carreras de Bectron, ya
Gue 52 creia mposble Crear Un jusgo concunvas enfa
rbguing. Fnalments, Io lograron Kevin Edwards, con

«Crazees, y Gordon Key, con «E-Typea.

ESPECIFICACIONES
CPU: Procesador 65024 2
frecuenca verizbie: de 0.5897
MHz 3 2 MHz, Coprocesador
Femant Semiconductor ULAL
Memoria: 32 KB RAM

),000 pedidos fueron Acorn pronto se alivieron, pero el desastre de lzs “‘='.f'da-c;es uvo 32 KB ROM
como consecuencia que llegaran decenas de mies de > Maquinas &l Conectividad: Pusro nostenor

0 2 su predecesor, pais y encontraran que sr*-“ una parte muy pequena de la anteror de expensidn generl (pare Plus
_ XIOr demanda seguia en pie. “Teniamas una nave en Welingborough™ 1, Pius 3y otros), conector parg
dimensiones e las de una caa de recuerda Hohenberg ";\*-':vs de Nawidad, los camiones hacizn colz reorocuctor e Gntas, conactor
paniuelos, aesac-‘-s de _'--=a Acomno le sa's iciera 12 carcasa en un extremo esperando recoger los pocos Electron que eniamoes T/ (moduiador BF), conecior
encargada &l disefizdor. “Fueron de 6 a 9 meses para hacer el glmacenados; pero ahora los camiones estaban en el otro extremo, monsor BGB.
disefio, pero luego hubo problemas con 1a ULA", dice Steve Furber, el de 3 entrega, y el mercado se habia secado por completo. -
ang i L A R i 5 = ey Sound: Un canz! de sondo.

tiguo disefiador ce hardware de Acomn. "Estabamos preparados Observar los Electron epilados hasta el techo erz muy depnmente’.

para producir 300.000", continga Hohenberg “y entonces la ULA, Y los problemzs no terminaban aqui. Poco después de Video Resolution: 52025

el corardn de la:maquina... sbio uno de cada diez funcionaba”™. lanzamiento de Electron, Acom habia intentado capitalizar su éxito poe's (Moge 0)
Como consecuencia, sélo 30,000 Electron fegaron a las tendas. medanie lz eme sm de 11,23 millonas de acciones Bolsz o2

“Esas familias habian prometido a los nines un Electron por Navidad | rendimiento de |z compania fue calificado
y ahora no lo podian tener”, dice Hohenberg. “Conseguiriamos n The Time no “at '_ mai”. Unido a sus malogrados intentos de
una remesa, entonces habria una estampida. La gente se estaba mania, la compania past de una
pegando en Rumbelows”. La sucursal de Manchester de WHSmith contrarse en senas dificultades.
recibié en una sola semana 1.500 pedidos telefonicos de gente la BC estada bajo amenaza.
desesperada por encontrar un Electron para Navidad.

A pesar de los problemas de produccién, ef respaldo a Electron i.a version c'-s- Electron
crecd de manerza constante. Acomsoft encabezo ke ofensiva, y su fini 3 BBC Micro”, dice David
0s ncluyd 2lgunas conversionss estupendas: Braben. “El hardware ce video de Electron era muy pobre y no

«Snapper» (un excelente don de «Pac-Many), aMeteorss pudimos emplear algunos trucos para ahorrar Memoria —por es0 era

primer lote de

(«Asterpidsy) \,' eMonsters» («Space Panics), asi como el notable en bianco y negro en Electron-". Incluso en su versidn “recoriada”,
shooter espacia wStarship Command». “Todos los el «Elter de Electron sigue siendo uno de los mayores logros
ecitores o guerzn” ":’“'c CF'C;”‘: ir cc" Hs*rrsc*' DOgUS, técnicos del ordenadoy, y aungue Braben no estaba muy contento

pese a los royaltes 1 3”7 con ia adapiacion, €l y el coautor lan Bell dejaron un regaio pe.'a

El otro actor p'"x:ca' pc'= ’:-"“"O‘ uras imer algin afortunado usuano: “Nunca compramos un Electron. Acom ? :
: » efi8pions Stemzo en &
na editora instalada en Leads. Sus nos presto Lno y, cuando t 10S, adjuniamos una nota en el shtaton o0 1B ypass 8
Y "H’r-ﬁy Kong» —«Crogkers y «Kilier interior de 2 caj3 que decia: fue escrito en esta maquina”, convertrse en el uego mis
pero su gran joya fue -«Cyo:c'on dice. “Los dos Ia fimmamos, asi que en alguna parte, € Ce esperar, Verdii oo beraon

Missions, muy influenciado por «Berzerks. Luego llegd Electron todavia estéa ah

el orden: 00' de e\..,e"'
'l e

User, Iz Unica revista dedicadz & Electron. Lanzadz en Septembre Orros lanzar ron «Chuckie Fog, de A&F,
ce 1983, se convirid en una o_.--::,' icacion vital para los usuanos. asi como el pere: » Esta sene de jueges influencizda
A finales de 1983 llegaron también las primeres ofrendas pars por «Boulder Dashs» fue &l ;:-.—oc‘uca més exitoso de Superior, v

Electron por parte de Supenor ::c-.‘:*.-.fa'e. uns compania gue se comnglzescenz B toda la vida de Electron.
25 importante y duradero defensor de i méguina. Las populares caias de expansion Plus 1y 3 fueron tzmbien

ichard Hanson recelaba de los problemas de comerciaizadss, ahadiendose entre ellas un oystck e interfaces para
iento de Acom, Pero puso un pie en el mercado de todos disqueteras, asi como ranuras para cartuchos ROM.
. “Richard paso Iz mitad de la noche reprogramando L "'"w se recupend, aparentemente. El contrato con iz BBC &
lador de miguina ragaperas’, cuenta Steve Bottenl, renovado y para Septiembre las ventas de Electron superaron las

ue

empleado de Superior. ” tas c= "Besb” fueron g 90.000 unidades. Unas Navidades mas fuertes de lo previsto vieron
pero hubo gue esperer b & ano para que las de Electron dupificarse esta ciira, como asi atestguaba por entonces un portavoz
repuntaran. Tuvimos que proporcionarie media docena de titulos de Dixons, contento de que Eleciron vendiese “de custro a cnco

juntos para ver como iba”. Después-da un ligero repunie de cifras veCces ,.as c-= .o esa:raco Yestoz ,-esa’ de que Acom no alteraba
durante l2 cuenta atrés hacia Navidad, llegd ia Q'c oportunidad de | aiado CB4, vy r-‘_\, no
Superior Software. “En Febrero, WHSmith pidic 1.000 unidades A
de cada uno de los siete titulos para ._-:«;*;o“ , recuerda Botteril.

), &n Enero de ‘»983 Sir Cive

“March el inicio de la venta & gran escala de Electron”. lefia &l fuego bajando Ss-—c‘.rum. 3 12
En Febrarp todavia s2 'ﬂ"‘a";a una resenva atrasadz de 200,000 Acom respondio oe::o r El 70 libras y poniéndose
pedidos de ordenadores Electron. Los problemas de produccion de & la czbeza en cuanto a estr Pero esto anadid




» e Aof Wiedersahen Pets da Tynesoft,
lanzado increibiemente a precie complets,
fue quirds el peor juego para Bectrony &
de grificos mencs inspirados.

» ePaperboys de Andy Wiliams, para
Blectron fue una conversidn lenta y poco
jogable, sunque lzs malas critcas no
mmpecheron qoa fuera un gran &

{ PAPERBOY |

» «fou're Alan Partnidges un titulo PD de
preguntas y respuestas lanzado en 2006,
wtiiza Millsgrade's Voxbox para incorporar
voz 3l juego.

ACORN ELECTRON .

mayor presion sobre la compania —era sabido que Electron era mas
C0s1050 de producir gue Spectrum-—

A pesar ge las ventas navidanss, [z empress suspendid sus
actividades bursatiles cinco semanas después de ARo Nusvo, tras
ver cOmo el precio de sus acciones caia hasta los 28 penigues,
muy por debajo de su méximo de 183 peniques del afio anterior.
Los despidos contnuaron, y Olivett intervino para ameglar el
desaguisado aumentanco en POCOS MESES SU participacion del
49,3% en la compafia hasta un enorme 79,8%. Tras registrar unos
bensficios de 10,8 millones de liras en 1984, Acorn estaba shora
tambaleandose con unas pérdidas de 22 2 millones de libras. “Fue
desalentador”, dice Hohenberg. “Nos sentiamos como “Oh, Dios
mio, nos hemos vendido al gran hermano”. Carlo De Benedett,
presidente de Olivetn, criticd a la compadia en una entrevista a The
Times, sefalando que habia tratado de entrar en el mercado de
EE.UU. “con una pt COoN SuU tamano
y su fortaleza financiera y da gestdn” de precio
defictana, por debajo de las 100 Ebras, pronto le fue colocada a
Electron, mientras el grueso del stock almacenado erz vendido
urgentemente a Dixons. Los beneficios yva no eran el problems,
Acorn necesiaba ainero en efectivo, v répido.

Sin embargo, Electron pasé a disfrutar de un aho exitoso gracias
a su precw. Las ciftas publicadas en Mayo de 1885 coloczban &
ordenador como el segundo més vendido en Reino Unido, con
una cuota del 15%. muy por detras del 28% de Spectrum pero
a la misma aftura que CB4. Era una insdlita actuacidn de una
maguing dada por muerts; incluso ya en Septiembre de 1984, Jack
Schofield, editor de Practcal Computing, habia definido Electron
comgo un “cacharro lisiado™ y de “escaso valor a cualquier precio”.

anza |

Disfrutando ahora de un considerable catdlogo de software,

Electron continud vendiéndose bien y sus fieles usuarios siguieron
sdiendo juegos. Uno de los paladines de la maquina fue Peter
Scott. “Tenia la sensacién de que todos los programadores “de
verdad” trabajgban con BBC Micro, como si rechazaran a Electron
porgue no contaba con todas las praditas necesarias”, afirma.
“Tenia la mitad de velocidad en alta resolucion v de mados de color,
y también un solo canal de sonido que hacia dificl importar juegos
desde BEC Micro. Yo siempre t2nfa en cuenia las diferencias e
intentaba programar juegos gue funcionaran bien en ambos. Esto
acarreaba que algunos de MIS jJUegoS NO ExXpIIMi BBC M
pero también gue la mayoria de ju
de un buen juego. en lugar de una
limitada”. Scott
alast of the Frees y «Spycats, para
a llamar” cuando Supernior Software gueria realizar una conversion.
Entre sus mejores titulos se encuentran ¢ Nir
«Barbanan» y «Hostages», pero quiza su meior momento fiegd con
su version de «Sim City». “Me encantaba el desafio de trasladar

&l gigantesco juego en disco de CB4 2 "Beeb”, recuerds. Fue mi
mayor logro de programacion, pero no se vendio bien. El mercado
de BBC y Electron estaba cayendo”.

o clave de Superior fue «Bxles, que significd también

un considerable logro técnico. “La versién de Electron era el mismo

iego en que BBC Micro, sdlo que mas lento”, dice Invin. "Bl
ntrotador de video estaba limitado y no se podia lograr la reduccion

del tamafo del display para que hubiera méas RAM disponible

para el juego. De hecho, los bordes visibles y aleatonios eran parte

del codigo”. Especiamente a finales de los 80 y principios de los

90, mientras los programadores intentaban contener la memoria

adicional para mejorar las prestaciones, era comin ver antesténcos

fragmentos de codigo en las pantalias de los juegos de Electron

En 1988, Steve Botterll y su difunto hermano Mark formaron 4th
Dimension, una de las ditimas companias en emerger al calor de
Electron. Su primer éxito llead con «Holed Outs, de Gordon Key, un
magnifico simulador de golf. “Hacia uso de todos los bits y bytes,

y Nos sentimos muy orgulloses de é”, dice Bottenil. “"Gordon es
unQ de los programadores mas briflantes que he conocido”. 4th

D sion lanzd otros titulos como «White Magics v el fabuloso
«lnertiay, asi como una conversidn muy mertoria de «E-Types, el
€0 Ce carreras de Archimedes. Sin embargo, aunque Ias revistas
relacionzdas con Acom seguian batiéndase el cobre, el mercado
estaba ya en decadencia. La desaparicion de Electron User en Junio
de 1930 marco el final para el ordenador, aungue Superior siguid
lanzando recopilaciones de juegos populares mezciados con rarezas
no comercializadas dentro de su larga serie “Play It Again Sam™.

La antorcha de Electron brilla todavia gracias al mundilio de los
emuizdores v & los esfuerzos del Grupo de Usuarios de Electron
(EUG). Electron es honrado a ravés de dos emuladores, «Elkuizton
de Tom Walker, y «ElscgEms, de Thomas Hante, que permiten a los
usuznos ejecutar imégenes de disco y anta, a5 como ks excelente
revista en disco EUG, dirigida por su fundador Dave Edwards en
www.acornelectron.co.uk. Esa revisia anual incluye jusgos,
demos, utifidad - bién esta Retro Software, que
promete i3 apan itulos para Electron. “Los primeros juegos
se estan desarroliando para BBC Micro™, dice el cofundador del sitio
Dave Moore, 1ambén cerebro de www.stairwaytohell.com. “Sin
embargo, esperamos ser capaces de portar ks mayoria —si no todos—
a Electron”. Los primeros titulos para conversién son «Mountain
Panic» y «The Two Towersy, pero el més intrigante es una inédita
continuacion de «Aepton 4s, subtituiada «The Lost Realmss,
de un cuarto de siglo después, siguen existiendo opiniones
encontradas sobre Electron. Muchos lo recuerdan como una
maguina bien construids, con excelentes capacidades de expansion
Yy un considerable catdlogo de juegos. Sin embargo, los recuerdos
son mMas tristes para los més cercancs a Acom, “sungue estaba
contento con la apaniencia, el rendimiento y el coste”, dice Steve
Furber, un desastre comercial y contribuyd al hundimiento de
Acorn. jAsi gue no me hizo muy “Nunca tuvimes Ia masa
crinca”, dice Tom Hohenberg. "Si hubiéramos tenido 300.000

i afuera desce el principio, se habria creado unz enorme

ju
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HABLEMOS S DE TEXTO

El catélogo
de aventuras
conversacionales

respa0 por parte
G= nOS columnistas

» efletum of 2y de Bloe Ridbber
Slectron la magaa isométn
con este completaments impresantable
numerosas y frustrantes muertes

emp e fevara
ores, de Ultimate,

y Pendragon (Nic
Outterside), guie
mensuaiments
ofrecian sus consejos
2 aguelios jugones atascados en las mas pelisgudas
situaciones. Entre 125 editoras clave g2 encontraba Robico,
cuyos «Enthar Seven» y «The Rick Hanson Trilogy»
fueron grandes éxitos de ventas. «Woogbury Ends, de
Shards, .cl""...‘E"' "0"‘.0 con el favor del pablico, al igual

1 wm, de Epic, y todos los Electron
ds~' cor'ﬁs:x:f‘c ‘entes z las aventuras de Geoff Larsen de
su propio sello Larsoft. Haciendo uso del “parser” «The
Quill», de Gilsoft, los juegos de Larsen —incluides «Puppet
Manas y «Wichwoods— fueron eiemplos sitamente
imaginativos del género, a pesar oe las imitaciones
del software usado para crearios. Por Gitimo, y2 en un
1ono Més comico, sferomoinoss y «Hampsteads, de
Mefbourne House, mezciaron humor con buenos retos,
rrmuasmehspegcs «SUDS», de Riverdale, inspirados

» Bug-Byte produjo slganos ttulos notables a precio
econdmeco, ncivado of exceients sho oter de aberntos
«Flan B que obtuva un ez sobre dez en Bectron User

SOBRE EL PAPEL

En Octubre de 1983 Datzbasze
E'“CJ 2 L‘F Ca revit .:n

exciusiy; de tlecuon —

c"C" User-

m

o @

Vaddilove.
.ﬂnarana c--: conten ;v erz g.—r:era::-c
por el lector”. Pero, jy es0s meses
czsi sin noticias? “A veces nos las
rventzbamos: Si, algunas historas
sobre grupos de scouts gue usaban
Electron para hacer boletings de
noticias, informes y camets de miembr
no eran ragies.” Aungue en 1885 Acom
estaba en la encrugjada, la revista logrd
un impresionanta aumento de Ia tirada
del 46% y sobrevivio hasta bien “"-"ac‘a
la era de los 16 bit, echando fir

&l cierre en Junio de 1930.
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ACORN ELECTRON

10 JUEGOS PERFE(

aBhE GQOoooo

» FECHADE LANZAMIENT

CTOS

CYBERTRON MISSION

» COMPANIA: A

» F'CHHQ' LANZAMIE N-G

» CREADOR:!

FRAK!

» FECHA DE LANZAMIENTO

RANSACK!

» FECHADE LAN"‘-‘F‘{TQ

REPTON

» FECHADE L..-“ZAV'-NTG

» COMPANIA: AARDVARK SOFTWARE

» CREADOR:

L MISMO DESARROLLADOR:

» COU?,.]\A Al

» COMPANIA: SUP

» CREADOR:TIMTYLE

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

A pesar de sus similitudes




10 JUEGOS PERFECTOS: RCORN ELECTRON

BUG EYES THE LAST NINJA 2 EXILE

» FECHADE LANZAMIENTO: » FECHADE LANZAMIENTO: 1553 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1952
» COMPANIA: OR SOFTW: » COMPANIA: SUPERIOR SOF

» CR-:;'\DGR: C 2iTER » CREADOR

» DELMISMODESARROLLADOR:  » DELMISMODESARROLLADOR:  PETER

»

O 6 «Bug Eyes»_es una

ARCADIANS ELITE

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1952 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1984
» COMPANIA: & » COMPANIA: ACOBNS

CKPELLING » CREADOR: DAVID BRABENY LA}
» DEL MISMO DESARROLLADOR

» C”"DOR







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 com :

contra Spectrum y Commodore 64, pero

estaba seguro

2p0dado Amok
prensza The Gt




AMSTRAD CPC 464

iz maguina estaba disponible a la venta en el Rumbelows de Edgware
£ Road, Londres. Alrededor de B0 personas hicieron coia durante casi
¢ una hora para ponerie las manos encima, abalanzandoss en estampida
cuando las puenas se abrieron a las 9.30. A las 10.30, 100 ordenadores
habian sido vendidos vy el software volaba de las estanerias. Se dio
un hombre incluso habia venido volando jdesde Baf

Roland Perry, por entonces gerente t&cnico del grupo Amstrad, dice:
“Estébamos setisfechos con este &dto -"c’a', Sir Alan habéa querndo
fabricar CPC porgue desesba entrar en el mercado de lz informénica
& doméstca. Era lo Giimo que se estaba imponiendo claramente como
§  un producto popular en les tiendas y queramos formar pante de esa
nte. Ver que se venda fue muy gratificamte.”
i A".-;s o=l c""""""':"“O Amstrad haba buscado desesperadaments
] mente juegos. La solucion fue la creacion de
Amsoft s co":-.'er.z:ns de 1884, con Iz tares de scercarse & terceras
compahias para desarrolar 50 juegos pera CPC mc,ﬂcs de los juegos
se entregaron jurito con CPC 484, incluyéndose «Hamer Antacks, «The
Gasetic Piagues, «Roland On The Ropess, «Fruit Machines, «Bndge-its

Xanecf""-" g

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

“El posterior CPC 664 y después 6128, con sus unidades de disco,
comenzaron una tendenca hadia el 1uso en peguefios Negocios, gracas
2l CP/M, los procesadores de 12x0s y los paquatss de comabiidad
pero parg mi CPC 484 era una maguina de jusgos al 100%
£ - E CPC de 8 bt eraimpresionante. Amstrad decidid usar las cintas
coma medio de eimacensmiento porgue efan baratas. Fue una buens
decsion —stwd 2 CPC denwo de k2 assquibidad demandada porlos
NINOS y S& convirtid en un fuerte contendiente en cuanto a uegos.

Aungue los programadores deseaban que ContEse Con SpIES por
hardware, en el nicieo de CPC hebia un procesador Z80 comendo a 4
Hz. Teniz 64 KB de memona, una unidad de casete instalada —una

undad ce decoextemo de 37 fus pussta a la venta mastarde-v s
posibiidad de elegr un monitor en color o de fésforo verde.

El ordenador tenia tres modos de pantala, Bl Modo 0 permitia que
18 co'ores de los 27 de iz palets fueran mostrados en baia resolucon.
El Modo 1 consumiz 4 colores de los 27 en resolucion m

Modo 2 -z resolucén mas altis— usaba 2 de los 27 colores

CPC 484 usaba el chip de sonido AY-3-8912 de Texas Instruments,
de safida mono a raves de un diminuto aitavoz de cuatro centimetros
con control de volumen. Como czpacidades de sonido disponia de
res canales de ocho octavas. En posteniores modelos de 464, ia

s3ida estéreo estaba disponible 2 raveés de un jack de auriculares de
3.5mm, gue 1ambién podia ser conectado a allavooes extemos.
Aungue no alcanzaron las cotas de CB84 [as opcionas
de sonido eren suficieniements buenas como pars
permitr muestreos de sonido digital en juegos
como «Robin Hood» y «RoboCops» Para los
USUSNOS CON MENOS CONOCIMEN!os
técnicos amaba 13 atencon por
Olras razonaes. Aparte gel
IMpOortants puerto para
joystck, el teclado,

I
!

Sir Alan Sugar, hoy estrelia en Tae's The
Apprentice de la BBC. conmés peloen el
estreno da CPC 464

Raland Perry, directae thenies dél grupo meda. Y el
Amstrad en & momento dal lerzaments
ce CPC484

o,
|

CPC fus pubiiczado como & “inda 20 uno”, ntentando a traer a los teendiobos.
propio ordenador y ia pleting de ontas estaban integrados en un
misma unidad vy conectados mediante un par de cables con el monitor,
el cusl comeniz s fuente de aimentzcion. Todo el 2parato estebs
aimentado por un Unico enchufe, como un sistema sencilio y TaCtivo.

Pero el teciado en si mismo era lo gue mds resaitaba. Lamo y
delgado, con i3 pletna de casete situads 2 2 derecha, contena tecas
verdes, azules y roio chilon. Perry dica: "gueriamos que el tecizdo
pareciese el de un “auténtico ordenador”, el tipo de aparato que la
gente viera en los mostradores de embargue de s neas aéreas
cuando s fueran de vacaconses. Ls pleting integrads se debd a que
el exito del Amstrad se habi basado en crear aparstos electronicss de
consumo como las cadenas Hi-Fi, cue no tenian extras que afadir ni
cableado compiejo. Por esta razon le adosamos un monior”.

Aungue CPC era afimentado por el chip 780, Amstrad barzid
nicaments [3 posibiidad de usar un procesador 6502, & mismo que
usaban VIC-20 de Commodore y Apple I1. Ioa a tener 32 KB de RAM
y BASIC Microsoft. Al final, Locomotive Software, que producia &l
BASIC de CPC, persuatié 2 Amstrad de que probaran con el Z80.

“Comenzames el desamolio del Amstrad teniendo una idea bdsica
y eiaborando un esqueme de las especificaciones para despuds ir
entrando en detalies sobre la marcha”, continda Perry. “Sir Alan estaba
satsfecho con el resultado final. Cambiamios todo Io gue no le gustaba.
Recuerdo que quera que las teclas cursor “trabajaran” en todo
mMOmEnto, Que No &ra como la gente normaimente hacia las interfaces
ntérpretes de BASIC por ague! entonces”

CPC seguia cosechando ventzs e inCiuso causandd impacto en l2s
aulas —en Noviembre de 1384, Sr Keith Joseph, ministro del estado
para educacdn y cienca, visitd ks escuels secundana Thorpe Bay en
Southend, la primera en disponer de unidades de 464,

Pero aungue 464 se vendid bien en Gran Breteria, en Europa se
convirtid en un fendmeno, particulammente en Franca, donde se
situd como &l ordenador doméstico més vendido. En Espada fue
distriowdo por Indescomp. En Alemania, fue vendido baio el nombre
o= Schneider, pero sin las tecias de colores.

“Nos habriamos contentado con vender 100.000 CPC y entrar
asi en la ksta de los diez més vendidos”, continda Perry. “Pero
S0brepasamos nuestras expectatives, alcanzamos el primer puesto de
la tabla y vendimaos un par de midlones. Mucha culpa de

elo la tens que Nsistéramos en distrint
: magu

2

ina en conocdos grandes

gmecenesynosdio a

raves os pedidos o en
nencas especazadas
de informatica.

Eraun

una consola”

Las boyantes

ntas del ordenador
p’cocc'o" o '.a mayoria

S{"‘,\(- 31

' NQ targaran en resgaldan
i Los juegos producdos para



RETROSPECTIUA: AMSTRAD CPC YeY

compartr el procesador Z80 con Spectrum, mucho
rsiones de los de Speccy. Algunos
echaban ni los modos de 4 2 16 colores

bien CPC exhibid

=

harowa

WO SU pnmera Teng, que tuvo iugar en ociono en &
vovorel de Londres. No muchas comipania S

ser sinceros, la misma Amstred.

aspracoras para

Las casas gz software |

QUSRS g7 3 TDCO Color
para conecterio 2 tu TV en coior™

St elegias ka pantalla ge fastoro ver
gque mas hebiz vendido preocupes! Tenemaos una fuerte de

Q0.

e haba hecho 2!

="

con Spectrum y

&l es como si fuerg el B

No fue @

Llegd unz é

DR P r A | L P ORSEN oy & g
neme comercigizadas para CPC.
a2

CPC 6128 con disqueters estz eior ceg. Pero Sugar dip
gue la adguisicion de Sinclair signil) DECITUM pasara & ser
comercalizado como una maquina g2 juegos, mentas que Amstrad

1 BSUNTD MES Seno

se comertra en u

ovEcaa y el sfaddoce hramna
23 Car0s juegos de 354
teneldsiPus

susttudos porlos T

El procesador Z80 8

UV, asi como izs 64 KB. Pero

Trangiormaron ol 454

5 IDRAAY s facretis
DMA) gue permitiz

batienda a las oficasies ACU Amtx, Computing With The Arstad
CPC Azaci-. Derechar Amstrad comenst 2 cambiar s esratega.
dsco, y deanda en Ln muy segundo piano a CPL 454,




0 JUEGOS PERFECTOS

» CﬂlﬂﬂNﬂL#&ObRAM*Q
» CRBHNXL&?HrR“NHER

» DEL MISMOAUTOR: HOSTAGES

alorth & South» es el ejemplo
de lo que el CPC podia hacer
cuando no era abrumado con
versiones de Spectrum. Aungue,
cbvemente, este ciisioo tiulo de
Estratega de Infograrmes no poda
aspirar 3 competr en graficos con
las versones de 16 b, resuita
B soprendente lo bien que captura el
8  espintu del comic belga ongnal “Les
|  Tunmues Bleuss™ enel que estd
basado el juego. Aforiunadamense,
su pagabldad demuestra ser tan
nmersva como sus efiecios
visuales y pronto 18 encuentras
mnitentando amebatar e médmo
terreno posbie a 1us oponentes
mientras combates con tu nfanteria,
ENOMMes canones e incuso fuerzas
mdvies. Excelente matenal
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The ‘]--aunge' has nang confortable chairs and a shagpile carpet which
our step. A coal fire blazes auvay by the

935%6

grefreshing spring

Hoff a wvarn, soft ligh fuh:ch nakes you feel relaxed a
the south and east walls. @ black iron hucket stands close

THE GUILD
OF THIEVES

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1757

eaborada que ofrece localzacones
bellamente dseniadas y contiene
extiemadaments COmMpas pa7es
a resobver. Bisicaments, todo
i esperabie de sus crcadores,
Moagnetc Soolis. Como antes «The
Fawne, «The Giad Of Thievess g2
tambeén bansoura en Kesomg,
vena en una kosa cap fena de un
monton de extras como una Laneta
de oédio del Banco de Kerowmm y
e boletn de nobcas "What Burglar™
Es més dificl que e antenor, pero
t=nben mucho mejor y = obigaa
a devanarte los sesos hasia el da
del gsoo final

!
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» FECHADE LANZAMIENTO: 1965
» COMPANIA: ELECTRIC DREAMS |
» CREADOR-FPALL SHRLEY
» DEL MISMO AUTOR: CONFUZION
ser las mejores, y no es facil

encontrar algo mas sencillo que

el maravilioso «Spindizzy= Todo
lo que tienes que hacer es guar tu
peonza en la bisqueda de joyes a
traves de 386 pentalias isométncas.
Suena smple, jverdad? Bueno,
pues no lo es tanto, peso por eso
s 1an genal. Aungue muchas de
pronio empiezan a aparecer en 1odo
po de lugares de difici acceso
¥ reqUiETen de autentico mgeno
para ser recogidas. Mas tarde, las
0yas stlo pueden ser alcarzadas
accionando intemuntones, utizando
ascensores e nciuso saltando sobre
gretas. Y iodo eso avuehe cada
vez més complicado de recomer. Ah,
£Y & hemos dicho que tenes gue
recogenas en un tiempo Emite?

TOTAL ECLIPSE

FECHA DE LANZAMIENTO: 1955

¥

un peno que machaba lnm?"\c'r
a s versiones de Sus compancrns.
«Gry2ore es uno de eios. No
s0i0 tenc ura fuerza weal
myresonane —sus gralicos son
syniares a los ded «Aenegades de
Mark Jones, otro & de Ocean—
SN0 gue tamieén se pega de vioo
Los controles son extrermadamente
fimes y sensiles, b dficultad es
& adecuads y hay gran vanedad e
amamenio. En realidad, apante de
unas diferencas menones ¢S 1o mas
parecdo a b recreatva ongnal que
S& puete CONSegUT en UNa IMagEna

t 1P 2 003080 1

de 8 bit. Simpiementa sorrendente.

» COMPANIA: INCENTIVE SGFTWARE
» CREADOR:MA R
J$U?L”Hﬂ:h:5

» DELHSHGMTDR: DRALER

Cuando «Jotal Eclipse» aparecid
en 1988, Incentive ya tenia dos
titulos realizados con el motor
3D «Freescape= en su haber.
Aungue no habia nada malo en
los escenarnios o-fi de «Dnfler= 0
«Darksides, los farmiiares escenanios
del Egipto de Jos anos 30 hacen
de «Joiadf Eclipse» un juego mas
identificable. También ayuda que

para completar el juego, lo que
habria estado bien 'de no ser por io
confuso que a veces resulta transitar
por ba prarmede.
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PRINCE OF PERSIA

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1750

» COMPANIA:
EOMARKST

» m- E_Mim_ j .
» tﬁ,"ﬁ‘“m‘ ‘ll_'[m. \‘P-n
aPrince of Persia» es uno de
los mas sobresakentes juegos
el ordenador de 8 bit de Alan
Sogar. Larnzado en 1930 es una
auttnitica revelaoon y muesta
daramente lo que & CPC e
Capaz de hacer cuando ea been
aprovechado. Aunnue los niveles
resultan suntuosos, €s B asomixvosa
anmacdn del prancpe o que mas
mpresona. La gabiidad tambeen
€5 opama, con & protagons:a
respondendo perfectamente tanin
a los controles del oystick como de
ks tecias. ;Oueén sabe? Siuegos
pncpodebwiaded CPCls
00535 podirian haber sdo diferentes.

FANTASY WORLD
DiZzY

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1955

» COMPANIA-CODEMASIERS

» CREADOR: THE CLIVER TWINS
» DEL MISMO AUTOR:
GRAND PRI SIMULATOF
No se puede hacer un “top ten”
para Amstrad sin un juego de
Dizzy, asi que hemos decidido
votar por esta aventura en la
que el héroe explora Fantasy
World en busca de su novia
Daisy. Fantasy Wiorld es un lugar
encme, sin embargo, y Dazy tene
que solventar una vanedad de
dierentes puezies ¥ ebirse cammo
a traves de feroces enemigos
anies de conSegus reunirse
fingimente con su amads. Tras e
dificultoso «Treasure Island Doy
este «Fantasy Worid> resulta mas
disinstable. Otrece grafices de gran
c2ichd y muy buenos puzzies, o
que hace comprensbie gue d
personae Sga Sendo tan popular.

RFRNIF DRUMMOND

= 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 aqui también.

Al il que «Get Dexiers, es una de

Bs mepres avenluras soméltncas
que el Amstrad o cuadiguer otra
maguea paa el caso) ofreon, y se
consena tan fresc como senyre.
Bdsohode losmelesoa b
perfecotn. la nteraccin entre los
oS personaes es genil y, gracas
al tdento areatvo de Dasmrmond,
52 CONSIQUEN MEIOMRSS PErSoNaes
€ON UNOS CLUBNT0S pocsles que en
docenas de Ios pegos achales
Una de ks mepores aventuras prmas

de que = hace bambesr adrenaing
s parar, hacendo que [us manos
sugden meentras le pisas los talones
al malo, con el refoy descendendo
pelgrosamente haca el “Game
Owver™ y con tws ruedas echando
humo. Los graficos son soidos
y Eenos de color, y b veloodad,
sobre todo @ actvar el tusbo, es
sorprendentermente rapda. Focos




SINCLAIR QL

uando echamos la vista
atras hacia QL, resulta facil
empantanarse discutiendo
las razones por las que
fue un fracaso comercial, asi que
vamos a comenzar zanjando el
tema. QL no fue un desastre de las
proporciones del C5, pero apenas
tuvo impacto en el mercado de los
ordenadores de negocios cuando
se lanzo en 1984. Sobre el papel, QL
parecia el equipo perfecto. Tenia un
procesador Motorola 68008, 128 KB
de RAM, dos dispositivos internos
de almacenamiento -Microdrives—,
contaba con su propio $.0. multitarea
(QDOS), un lenguaje estructurado
de BASIC (SuperBASIC) y venia
acompanado de un paquete de
aplicaciones de ofimatica. ;Lo mejor
de todo? Era tuyo por 399 libras (450
euros), cuando un IBM PC de similares
caracteristicas no habria bajado de las
2000 libras {2260 euros).

Con el fin g2 deblara sus rvales y
obtener beneficio, Sinclair se vio obligado 2
hacer concesiones cruciales pars el dsefio
de |2 méquina. David Karlin, ingeniero jefe
de disefio de QL, cree que &l aspecio
econdmico puso en peligro el proyecio: “La
estrategis de precios impidio [a inclusidn
de periféricos de una calidad adecuads,
una omisidn esencial -y en Gltima instancia
fatal- de cara 2 su comerciaiizacidon.” E
lugar de! procesador 68000, Sinciair cptd
por la mas barata version 68008, que
1eniz buses de detos y direccones mas

Probablemente te estés preguntando por qué
Sinclair Quantum Leap ("Salto Cuantico”) merece
estar aqui. Después de todo era un ordenador de
negocios sin un maldito juego, ;verdad? Bueno,
pues ahi es donde te equivocas. Con mas de 25
primaveras en sus teclas, QL revela sus secretos...

kmitados, lo que reducia el rend
Sin embargo, & mayor recorte f
la nclusién de los muy poco f
microdrives de Sinclair en vez de un
sistema ce disgustes esténdar. "QL fracaso
por los microdrives”, comenta David.
“Todavia pienso, y lo pensaba ambién
entoncas, gus QL habriz calzdomas s
hubiera prescindido de los microcrives
cluido un monitor decente,
una disquetera floppy v una impresora.
Digamos, 799 libras en vez de 389.7

Para empeorar 125 cosas, los clentes
esperaron sus ordenadores durante me
y cuando los primeros modelos
liegaron estaban lenos de e
re y problemas de fiabiidad. Todo
esto fue diligentemente reportado por
la prensa especialzada y la otrora firme
imagen comercial de Sinclair fue vapuleada.
Sir Clive predijo gqua 200.000 QL serian
vendidos sélo en 1985. Sin embargo, a
mediados de ese &no, las ventas totales,
gue se remontaban 2 su lanzam ]
principios de 1984, eran de 60.000. Sinc
tomd medidas drasticas y en Sepiembre
de 1985 rebajo el precio dz QL a la mitad
en un intente de capitalizar las ventas
prenavidenas. Al precio de 199 fibras, la
maquing s situd mucho maés cerca de los
fans de Sinclair y s2 posiciond como una
opcidn de actualzacion para los dushos
de Spectrum. Y con ello, 2 demanda de
juegaos paras QL crecic

Sinclair parecia t una relacion
de amor-odio con los jueges. David no
esta de acuerdo con los gue insinlan

i)
o

| ofes oe
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k€ QL no se diseno pensando en
los juegos, pero tenia bastante
potencia para ser competente )

et
<
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que los juegos eran glgo despreciado
dentro de Sinclair “Habia mucha gente
en la companifa que conocia muy bien

el mercado de los juegos y trabajaba
muchisimo para asegurar que el Spectrum
progresara en &l, y con QL se hizo todo lo
posible. En todo caso, yo nadabz contra

lz comente interna de la empresa de

QL en el mundo profesional.” La
itencion de David fue desarroliar
: rizl pura para ser
conectada a un monior, pero tuvo
que dar su brazo a torcer a medida
que &l proyecto avanzaba. "A
mitad de desamrollo me dijeron
que no lo distanciara
tanto del mercado de
Spectrum, ras ko
cual se anadieron

IEIEVISION Y
los puertos de
loystck. Conservar

un puerto para

uchos de los
microdrives eran lo bastante buenos.”
Incluso con la nueva configuracion, QL

oMo para sef
un operzano ga pixeles competenta. El
procesador 68008 se fioa 75 MHz y, &
pesar de estar manigtado por los kmitados
buses todavia podia llever a cabo célculos
405 en todo el set de instrucciones

ro colores y 256x256
con ocho colores— y a cada pixel se le

ignar su propio valor de color. En el
display de ala resolucién
de memona, lo qua &ra una
ciosa pane de la RAM de pantzla.
En comparacion, Spectrum reservaba solo
7KBparalapz . Esto casi descantaba
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RETROSPECTIUA: SINCLAIR QL

ento: 1984
£399

g - Motorola
68008 {oomcndo a 75 MHz)

------ r secur »: Intel 8049
{cornendoa 1 MHZI

1.128KB

48KB

a Opertivo: QDOS
: SuperBASIC
»: Microdrives

Display: 512x256 pixels (Modo 4);
256x256 pixels (Modo 8)
ores: Negro, blanco, rojo, verde

(Modo 4); Negro, blanco, rojo, verde,
amarillo, azul, cian, magenta (Modo 8)
Sonido: Oscilador de un canal
3 as aso s QL User,
OL Wodd Q.'_ Today

D Sincl _ erz wal?: El
hecho de que QL Fuera for]ado en
las sagradas instalaciones Sinclair
asegura su majestuosidad... Ya
en serio, OL no estuvo a la altura
de su ostentoso apodo, pero su
ambicion resulto admirable y sus
primeras deficiencias de hardware
fueron pronto solucionadas con
chips actualizados y tarjetas de
expansion. Independientemente de
su éxito, QL permanece como un
hito de Sinclair junto a los ZX80,
ZX81y ZX Spectrum.
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SINCLAIR QL

Meckles y variantes

Sinciar nunca desamolid e disefio basico de OL, pero una colaboracdn con
ICL cho lugar al "One Per Desk™, un ordenador de scbremesa que
prestado =l hardware Ol y afedid “extras para escutives”, como un mddem
y un aunicular de widfono. Fue ambién comerciaizado por BT como Merdin
Torto en ka for). En los (iirmos afios, alguncs entusiastas han desamolado
clones de QL basados en procesadores 68040 y 68060

Al hablas com

Damon fue en su diz uno de los mas célebres
programadores de QL. Actualmente reside
en el Distrito Lake, donde se gana la vida
desarrollando software para Linux.

B Retro Gamer: ;Puedes contamos
como llegaste a hacer juegos para QL?
Damon Chaplin: \Mi primer ordenader fus
un ZX81, seguido de Spectrum y después
QL. Hice aigo de programacén en BASIC
con ZXB1 y Spectrum, y luego me aventiré
con Ensamblador. Mi objetivo habia sido
Sempre escrbr jusgos. asl gue, cuando
finaimente tuve un QL y un ensambiador,
esofus o que hice Y como «Pac-Mans
&3 Uno 08 Mis de arcade favorios,
N pude ressstr imentar mitanio. De ahi el
nacImsento de «Spook.

H RG: Lo publico Eidersoft. Céomo fue?
DC: Por una extrana concdencia, mes padres se toparn con Sr Chve Sinciar
&n un pub de Cambnoge justo daspuss de gue yo lo hutsers teminado, v
& wvo k2 amabilicad de dardes el telsfono de Psion. Pensé gueeramicia de
suenes, pero, gesgraciadaments, No estaban meresados. Eché un vistazo a los
anlnoos de las revistas de OL y vi que las oficnas de Sidersoft estaben cerca,
en Essax. Les vistamos y 'es ensefiamos & jusgo, v eso fus todo.

B RG: ;Cual era la principal dificuttad que habia programando para QL7
DC: Para mi, los graficos eran |a parte mas dura. Rechi algo de ayuda pare
Spocks y «Dagthstrikes, pero en los demds juegos todo & trabao fue mio.

Bl sonido tamibeén era un problema, debedo a la extrafia manera en que la que
se controiabs & chip da sonido. Cada efecto de sondo reguena de mucha
expenmentacon

m

IRG:(_CdmologmmelwouapamlhcompMzmmhugos?

DC: La nstruccidn de ensambiador MOVEM (Mover Muitiples Regstros) e
= cave. P-:x:as mover bastames byies de una sola vez y con bastante rapdier.
Se necesitaban ocho Nstrucoones por naa de pixeles, lo que no estsba mal,
Sunque No desba mucho espacio para Ios spmes y el resto del oodino

B RG: ;Recuerdas tus dias de QL con carifio? /Te abrieron tus juegos
puertas mas adelante en tu vida profesional?

DC: Era un estudante por entonces y ko hacla por dversdn. Nunca hice
mucho dinero, Pero me ayudd a terminar b universidad. Los pegos ambién
ayudaban cuando me presentaba a entevisias de trabajo, pero aigunas
empresas no se lo Tomaban en seno. Una vez fuia una entrevista en un banco
y ma pideron gus sefdlara s emores ce una Ista e tenta iness en C
Tenia vanos jegos escmos en Ensamblader, por &l amor de Dics! Bueno, en
reaidad, pase por & tad de los emores. .. jperc eso no viene al caso!

£k Se estima que alrededor de 100
juegos comerciales fueron lanzados

para Sinclair QLJJ

craficos a todo color 1
basado en el supuesio de que el usuario
imagenes comgpletas de mapas

entro de los documentos”, dice
Daw- scbre la visuslizacidn. "No estabs
1an preocupado por ia velocidad de las
£OSas que se movian por Ia pantalia, lo que
ba mi inclinacion en favor de los usos
Dara negocios mb-‘e los jueges. Si hubiera
estado diseniando una maquina de juegos
hebria trabajado de mansra muy diferente:
sin alta resolucién, sin coprocesador, con
un médulo de transferencia de bloques
de bits en la tarjeta de video... El niclec
de QL era busno para un cr@neao' de
NEQOCIOS; PEro No pa para juegos.” Aungue
esto no impidid que las casas de software
lo intentaran, y aunque es dificl obtener
una cifra exacta, se estima gue unos 100
juegos comearciales se lanzaron para QL.

El primer juego digno de mencidn
fue «QOL Chesss, editado por Psion, Ia

incondicional de Sinclair, en Diciembre de
agu-l. Esta version merece una atencion
especial porgue su presentacion anuncid
lo que seria posible en el ordenador. En el
arrangue del jJuego se mostraba el tablero
y las piezas con la tipica vista cenital, al
igual gue en las versiones anteniores de
Psion para ZX81 y Spectrum. Sin embargo,
pulsando una tecia se podia cambiar 3 un
punto de vista en 3D, donde las piezas se
deslizaban por el 12blero. El movimiento de
sprites era fluido y sin parpadeos, y esto
fue un buen presagio del segundo juego
para QL de Psion, una conversion de su
poputar «Match Points. eMaich Points era
famoso en Specey por su veloaidad, pero la

is all de 0L Prototipo de OL Plus, obra de Rick
Diclonson, con su unidad de dsto —"watfes™- imtegraday
acompafiade por una pla de discos. Nunce pash de aqui

version QL lo fue todavia més. Los
eran -‘T'c:- "'E‘.o &00s, CON UNOS Sprt

-'”G-"! C-OS""";S C’cC &S a

cuzo colores pan rCL Ja‘ »
Pointy, en vez del mas cor
UEgos— modo de ocho colores. E
principal beneficio de usar el modo de
cuatro colores de QL era que la resolucion
maxima de 512x256 podia ser visuzlizada,
mientras gue el modo de ocho colores

se restringia a 256x256. Por lo tanto, la
primera labor de cualquier programedor

erza ponderar los bensficos de més dewglls
frente & mas color. Casi todos elegian 2
segunda opcion.

Los sefios de software mas impornantes
no maostraban ningin interés por QL, lo
que permitio a algunos picaros oportunisias
lanzar sus versiones de jusgos populares.
Los primeros ejemplos incluyen «EVA»,
de Westway, un dm un tanto chungo
de «Jetpacy, y «Lands of Havocs, de
Microdeal, un vasto y algo interesante
juego de leberintos estio «Sabre Wulf
ersonaie de Microdeal, hizo
también una aparicion con «Cuthbert
in Spaces, olra copia de «Japa
el mas cercano a QL y adoptado como
mascota fue BJ, estrella de tres juegos
de piataformas que empezaron con «QL
Cavemss» y continuaron con «BJ The
Retum»y «BJ in 3D Landx

Comao era de esperar, |2 gran mayoria
de los juegos para QL fueron clones de
recreztivas. S6lo para empezar 1enemos
wZappers («Galaxians), «Hoppers
(«Froggers), «Knight Flights («Jousts), «QL
Meteor Storma («Asteroidsy), «QL Jabbars
( Ce_-;h 2 p) y (-m.:je.'ﬁ".‘.ﬂ s (e Pole
Positions). La calidad era, por lo general,
tante buena, desiacando especialn

pooks de Damon Ch , un fiel clon
d: «Pac-Man». Damon lanzd para QL otros
Cuao juegos mas entre 1987 y 1891
—«Desathstnkes, «Assault and Batterys,
«Speediraaks» y «Pudge— do cada
uno de eflos un magnifico ejemplo dz las

J

. Pero

T“«“E.';".-:' dades de |2 maguina.
Uno de los titulos que merece una
mencion especial es «Wanderer, de la

s E

mpania francesa Pyramide. Est
aventura espacizl ofrecia graficos
=N “au

gafas coloread

sobre hombras-gato ..g~30'-5 }

(jmuy francés!). Sin embargo, r
interesante porgue demussta iz destrez
con i c;J= L pocia mostrar graficos



EXPERTO AL INSTANTE

Sinclair QL sc llamo ZX8
desarrollo. A esto hacen r
nombres de s

ZX8301 y el ZX8302.

Fue el primer ordenador para
un mercado Masivo que uso un

uranie su
encia los

Apu e Macintosh en ag
Las primeras maquinas s

lucion rap
nal de 16 KB,
ente como Iz
ctada al pucrto ROM.
Usando las actuahzacnorurs de

“napa”,

El diseno del :eclndo y la caja fu
obra de Rick D

A pesar de tener mas teclas que
trum, QL no
wrado. Para

. Sir Clive reci
¥ UN3 OVACIO 1 lodo el mundo en pi
La vida de QL terming en Ab
cuando i T
ombre de la

Linux, fue
tud y aprendio

Linus Torvalﬁs cread
dueno de un QL en s

liscreto en D;, f .' {‘.'-3

]v-~ bzajo el nombre de «QL Pawn», una

version séio con textp, antes de alcanzar
gran &xito en Atari ST, Commodore Amiga
¥ otros. Su conts n, «The Guild of

Inevess,

no tuvo version QL, ya que

gnetic Scrolis prefind centrarse en otras

L =
ar

aThe Pavns, gue
venderse a 30-40
3'\..._3 eurcs) CL}E."IC."O ocasionalmente

SINCLAIR QL

COMUNIDAD L0s MEJORES RECURSOS EN LA WEB PARA QL

RWAP Software

www.rwapsoftware.co.uk

Rich Mellor de RWAP
Software viene apoyando
Sinclair QL desde 1987, y

su sitio debe ser tu primera
parada si buscas informacion
sobre el software y el
hardware del ordenador. Rich
vende también numerosos
objetos y ofrece un servicio
de reparacion de méquinas
defectuosas.

» e Match Ports tiunt en Spectrum,
pero i3 versiin para QL fue un “ace
tods regla, |Era espectacuiar!

aifancar Do er
Que ague
los juegos con
correr el nesgo de distribui

comercisles que tienen toda
de editores o zutores 0'g5r-c.es, Asi gue el
onginal son el

software y el hardwar

camino posi

hoy en da.

Esto puede sonar desalentador si estés
acostumbrado al uso de emuladores para
impulsos nostalgicos por los
juegos retro, pero si eres un coleccionista
descubnras lo gratificante que pt

satisfacer tu

iener en tus manos un

na o

de D roteccion anticopia
versidn digital
emulador de QL. I n
chos otros jusgos Pawns g
es, pero el problema es

T alde QL en
n la Red. No W_u-«s jugar
of , descargar unos juegos y h

cion. Esto sedebe 2

los que han hecho compatibles
¥ los emutadores no queren

1
sempre Z":ay tres o cuatro QL a Iz venta,

Dilwyn Jones
Sinclair QL Pages
www.diltwynme.uk

El sitio de Dilwyn es quiza

la web de QL qgue mas
regularmente actualiza y
mas merece la pena tener en
tus favoritos. Contiene gran
cantidad de software de libre
descarga, juegos incluidos,
ademas de una amplia
biblioteca con documentacién
e informacion sobre QL.

coleco
\acerios

e
i‘.'..n,’l.S

y descubre die

QUANTA

www.quanta.org.uk

Este grupo independiente de
usuarios llamado QUANTA
(Asociacion de usuarios y
“manitas” de QL) se formoé
antes de lanzamiento del
ordenador y todavia hoy se
mantiene activo, organizando
regularmente encuentros y
talleres en el Reino Unido.
También publica una revista

bimestral para sus miembros.
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» Exdersoft publicd buen software para QL

Q-emuLator

Homepage
dina.net/qgl/q-emulator.html
Existen varios emuladores de
QL. pero si estas buscando
jugar en PC o Mac, deberias
optar por «Q-emulators.
La version completa es
“shareware”, pero la de prueba
incluye todo lo necesario para
disfrutar de la gran mayoria de
los juegos. Visita el sitio para
obtener descargas y consejos.

ity

nchado «Spooks, primer wego de D. Chapin y

&l seqgundo y tercero de 3 sene de «8)a

gue van desde las 40-50 Ibras, a mas de
100 lbras si van en caja. Por otro lado, sit
QL te ado averiado (muy probable)
ol ves son poco fiables (much

més probable), existen aficionado:
lispuestos 2 ayudarts en su

idad”). En cuanto E los juegos,

renaracion

encia,
es vy la mayoria —«0L

adquiridos por

poco dinero. Asi gue s eres un entusiasts
de Sinclair intentando poner en marcha una
ion QL, pasa 2 |z siguients pégina

z genisles recuerdos del
legado de juegos de esta maguina.

racias a Rich Mellor de RWAP

» Bajo las teclas ol especio vaciode lz

Software rwww rwapsoftware.co.uk) DOr  quierda erz una bas de exsensin para
SuU generosa ayuda y SU consejo.

memon adicional y periféricos




SINCLAIR QL

10 JUEGOS PERFECTOS

a de juegos, hay suficente calidad como para que elegrr los dez
hiben sus virudes COMO Maquing de juegos, pero sobre todo son
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EXPERTO AL INSTANTE

Entre los artistas que han
utifizado Atari ST figuran Fatboy
Shim, Mike Oldfield, el grupo
itdnico White Town y el
ecléctico Jean Michel Jarre.
El ordenador fue muy popular
en Alemania, donde fue usado
para autoedicion y CAD.
ST fue el primer ordenador
doméstico en disponer de
puertos MIDI integrados.
Lanzado en 1986, el modelo
1040 ST fue el primer ordenador
personal con 1 MB de RAM.
Cuando el precio cayt a 999
dolares (7304, el equipo se hizo
famoso por ser el pimero en
romper a la baja la barrera de los
1000 délares por MB (731&/MBL
Uno de los primeros lemas
publicitarios de Atari ST fue
“Potencia sin precio”.
Jack Tramiel incluyé el
alfabeto hebreo en el juego de
caracteres de la ROM de ST para
reconccer su herencia judia.
El hardwars de Atari ST no
soporta scroll, y muchos juegos
utilizaban gruescs bordes o
marcos alrededor de la pantalia
para reducir ia cantidad de datos
que necasitaba copiar.
El altimo gran juego comercial
fue «Frontier: Elite li» de David
Braben, publicado en 1954,
«Dungeon Master», el
influyente RPG en tiempo real de
FTL, hizo su debut en Atari ST.
Atari ST es el hogar dal que
podria decirse es el primer
“shooter” muitijugador en
primera persona de la Historia.
«MIDI Maze» utilizd los puertos
MIDi de ST permitiendo hasta
a 15 jugadores luchar en un
laberinto en 3D.

ATARI ST

rUESEE URDENADOR QUE DEVOLVIO A LA VIDA A LA MAS VETERANA COMPANIA
DE LA INDUSTRIA. DESEUBRE AQUI AL RESPONSABLE DE PLANEAR LA
RESURRECCION MAS ESPECTACULAR DE LA HISTORIA DESDE LA DE LAZARO...

ras el crack de los videojuegos a principios de
los 80, Atari estaba en un momento horrible.
Su fracaso a la hora de prolongar el éxito tras
el triunfo de su popular consola 2600 -una
maquina que ya languidecia- junto con una
calidad de software disponible generalmente
deficiente, habian provocado un colapso tal que cerca estuvo
de destruir la industria del videojuego en su totalidad. Una
vez pasada la tormenta, la matriz de la corporacion Atari,
Warner Communications, acumulaba unas catastroficas
pérdidas de 500 millones de dolares y parecia dispuesta
a deshacerse de su division insignia de juegos. Lo que
ocurri6é después sera recordado como uno de los giros mas
sorprendentes en la Historia del videojuego.

ENTRE PILLOS ANDA EL JUEGO

Irdnicamente, el responsable del producto que resucitariaa la
rengueante Atar habiz sido fundamental a
ierte de la compania, Shiraz Shi
los 80 y ayudd 2 dise
arrebatd una cuota de mercado vital a Atari 400 y SOG. as:‘ como

asu c:r:sea 2c O—. C'w

ra de manc

=4

gurante

ingenieria de Comm

w o
2 Lommocone

| presigent
1=

accionista y Jach

_q-"ﬂ'aﬁ‘ il i 3
Commodore. l\" do en '—"'o Tramiel habia fundado l2 empresa
n los a’os 50 'f"s som*: una -x_;a particularmente dificl —paso

unda Guerra Mundal-

1ﬂr—rgse'1egoaoedﬂryns‘oobsgoa

Trar“. el 2 presentar su re-‘:;."csa.

Pronto '“e reuni con Jack y discutimos sobre la

rme a €l si ponia en marcha una compania de

recusrds Shiraz. "Habia uns ghos
n experienca en finanzas, fabncacidn,

ersonales”

ejecutivos de Commodore co!
disefio, ingenieria, marketing y ventas gue pensaban lo misme; asi

que le die a Jack que podia contar con un nicleo basico para u
farner Communications estaba pensando en vender o
ho dinero. Jack

una

¥ ba perdiendo
ow"a por 30 m e*eﬁ de ddlares —25 millones suyos y 5 millones de
sOCios como yo-. Finaimente, se alcanzd un acuerdo y fue como

de desarrolio avanzado de Atar.

& oo

1
(8]
A
R

=

€8
oA
o O
W
s ]
]

g7 e
=3
O
i

letes de anid

"rag_-e .3;'
e Ry

me eqQUEDO 0 Rargware

el gnero hastza mucho mas ¢

noche, y a veces ya en | ;
Eq'ermmrm-umsermamr'ﬂsaogemmleswaz i
szbia Vq_usacederhsuﬁamsabmalenuegara!ptmaumpo_'
“Sino lo logrébamos, habria que cerar el chinguita”;, expone, oon -
total naturalidad. Puedexrmgmarselawmrmpmsabhbdque
sentia. No habia ora opcion gue entregar un producto que fuers
sobresaliente en rendimiento y precio”. Sorprendentemente, esia
enorme presion parecio sacar lo mejor de 10dos los miembros del
equipo. “Me sentia muy cOmodo y seguro de gue el equipo v Yo
estébamos 2 Iz altura”, afirma Shiraz. “Después de todo, contaba
con un grupo de hardware formado por cuao ingenieros de
Commodore que habian trabajado para mi en el pasado, asi que
ya sabia lo que podian hacer. Nos integramos con gente de Atan y
dispuse de un equipo pequeno pero eficents que trabajd muy duro
para desarmoliar el hardware en tiempo récord. Por alguna razon,
aungue teniamos mucha presidn, nunca tuve noches de iNsomnio
Esto se debe a l2 confianza gue teniz en el equipo.”




1985

Precio original: 847¢€
(con monitor monocromo)
Compralo ahora por: 10€
Revistas relacionadas:
ST Format, ST Acoion, Atani
ST User, ST World

{Por qué Atari ST era
tan fantastico?: Atz
seguira sendo tnicame:
recordada comao la compania
que, a principies de los 80,
amund la i }

QUETS CoNa Armiga, pero

{ primer 2utentico
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coN jUSgos 1an
mtes como «Dungeon
Mazsters y «Stargiders.

Tarmbién fue genial para AP A
los composiiores emateur
grecias a su soporte MIDL




COMUNIDAD siTios SOBRE ATARI ST

Atari Museum

www.atarimuseum.com

Atari Legend

www.atarilegend.com

ATARI.ORG

www.atari.org

Little Green Desktop

www.atari.st

ERES UNA GEMal

A medida que o ST se acercaba asu
finalizacion, el equipo de Shiraz comensd
a buscar Sistemas Operativos. “Nos
resultc sencillo crear el hardware y le
ganamos al equipo de Amiga por la
mano”, dice Shiraz. “El problema que
ambos 1eNiaMos era COMmo conseguir
un S.0. modemo™. Al principio del
desarrollo de ST Microsoft contacto con
Alari para sugerirles que la compania
instalara Windows en su nuevo
ordenador. La idea fue rechazada, ya
que a Windows lodavia le restaban un
par de anos para ser acabado y dada

la urgente necesidad de llevar STalas
tiendas Atari no podia permitirse el

lujo de perder el tempo. Descartada

Ia costosa alternativa de programar

un Sistema Operativo propio, Alari se

puso en contaclo con Digital Research
_creador del sisterma GEM-. “El equipo
Amiga resolvio el problema del Sistema
yendo al Reino Unido y consiguiendo

un sofisticado sistema multitarea, pero
para nosolros no quedaba otra opcicGn
que decantarmas por Digital Research”,
explica Shiraz. "Liegamos a un acuerdo
con Gary Kildall, presidente y CEO

de Digital Research, para licenciar y

usar GEM y emplear a algunos de sus
ingenieros para ayudarmos a transfenirio
a Alari ST. Enviamos un equipo de
INgeniercs para trabajar en Monterrey,
sede de Digital Research.” Fue una larea
titanica, ya que hubo que subsanar
varios errores del sistema GEM mientras
la transferencia se llievaba a cabo, pero al
final el equipo (en la folo) tuvo exito.
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VERSIONES

Atari STacy (1987)

ST Book (1990)




» El particular ratdn de STera
certaments Eamative, pero resultaba
incomodo Iras un Lso proiongada.

ordenador de 32 bit, pero, por falt
n con un procesador de 32 bit que se comunicaba a
1 bus ex.e:'.a: de 16 bit -la abreviatura “ST”
Tuvimas una reuns
fa'ctsc-“.ei Semuiconductor, que estabs E“
procesador NS3200 de 32 bt”, recuerd
el rendimiento del Motorola 68000 fue tan bueno, si no mej
el del auténtico 32 bit de National Sﬂ"‘ conductor.
una sene de piezas que no podiz vendemaos, ya que uno ce los
pardmetros no responda a sus especificaciones. Pero nos dmos
1 e gue es'a :3&-'"-'“0"0 podia ser minimzago en nuestro
, de lo contrano, tendrian que
'r,a:;-ﬂ sido desechadas. Nos 3'_“& un ghorro de vanos millones
de doleres”. Sorprendentemente, 2 pesar de estas medidas
de reduccion de costes, ST fus todavia capaz de superer 2 sus

es mas ca2ros. ~INuestro diseno estaba tan opimizado para e

"E\“S de un

Motorola

rendimiento v el 2hormo gue podias emular el Apple Maantosh -si
tenias las :-.u\ de Apple- vy las aplicaciones se eiecutaben més

répido en Atari ST", revela un orgulioso Shiraz.

A .-'n:-c da gue el proyecto se acercabs 2 su ‘*"'za-:;:-.. , Shiraz
¥ SU equipo empezaron a darse cuenta de lo n )
nabian desarrolizdo ST, desde el |
en menos de
alB5%. f
sorprendid. "E
en tan coro W-’OCC". dic lar
Mayo, marco el resurgimiento de Iz marca. Cuzn

2na

srociu-c:c ],
de medio ano. Cuando los ordenado ~s. :n' ompietos

mostrados en el CES c:n 198 5 ’

bolsz en Noviembre, l2s acciones se vend

precio original. ST

oﬂEGUEIDS 0 PLACER?

Pus

habia salvado 2 Atzn enme

muy e'w‘aaoaios;.segbs.'ﬂosérrwndemmﬁ_
soy consciente de 10 que hay que hacer en cuanto a hardware
para crear buenos juegos”, dice Shiraz. “Con ST, el ancho de
banda del procesadorfmemona esta muy optimzado, bqueleua

a una interaccidn gréfica muy veloz. Creo que el software de
entretenimiento para ST fue razonabements bueno, pero, pnmero:
y ante 1odo, 103 2 ser un ordenador de gestion”. A pesar del obvio
enfoque haciz los negocios, ST recibio el respaldo de mvitados

tan distinguidos como Bullfrog {«Populous), Spectrum HoloByie
{«Falcons), FTL («Dungeon Masten), Reaiime Games («Camer
Commandy), Argonaut («Stargliders) y David Braben («Virus»).

ST resultd magnifico en cuanto 2 juegos, pero también demostrd
ser un &xito en lo musical. “Desde un principio, estuvimoes
interesados en ofrecer buenas cepacidades musicaies,” expiica
Shiraz. "Cuando adverimos que el chip Yamaha de ST no era tan
potente como nos habria gustado, pensamos que debiamos integrar
una interfaz para acceder 2 musica externa. Nos dimes cuenta de

» B TOS (Sistema Operativo Tramel) de
en todo su espiendor verde chilidn.

i

total eran 75 centavos. El mayor problema fue encontrar espacio
para los coneciores en 2 parte postenor™.

Lamentablemente, no pasd mucho tempo hasta que &l As
de Commodore empezo & hacer sombra a STy, a medida que los
80 llegzban a2 su fin, l2 maguina de Atan se fue situando &l rebufo
de su nival. Las ventas en EE. LJL, Cayeron, sungue en Europa &l
ordenacor sigud disfrutanco de &xato. Shiraz tene su teoria sobre
esto: "La razén es muy simpie: los canzles de distribucion. A
no tenia canales de distribucion afectos en los EE.UU. En Europa,
sin embargo, Wvimos un magnifico rato con antigua gente d
O‘f’"fco'a \ reges comerciales gue pudmos u

camente, i"" enco en cuenta gue estuviernon

gadas. "Jay Miner e:'_'.a en At
D30 en el disefio de sus productos,

“Deid Atari para d s-"f:.' Amiga. Atan habia

la presion sobre n

C"”“'T“—"GS‘-‘— n

ferna fue que Motorola habia
- comenta Shiraz. “TT estaba
be&adoen Mumrola saoao max:ary de 68000. Este procesador
era claramente inferiora los 386 y 486 de Intel. No habiz man
(bcpeAlaﬂcosmwacm los procesadores Motorola™. En ?"9
Atari “desenchuifo” su inez cn ordenadores para centrarss en

1G

malograda Jaguar y voivié a hundirse en un periodo de recesion.
Tras darvida a uno de los mejores ordenadores w’s&"e?-:-.s de los

ultimos 20 ados, /2 gué recuerdos se aferra Shiraz? "El rabajo en
equipo fue increible”, responda. “Incluso hoy en dia b mayoria de
los miembros del eguipo recuerdan con canino esa eispe como los
mejores afios de sus vidas. El desarrolio completo del hardwere se
= 1‘: ¢abo en cinco meses. No he visto nunca un desamolio tan
acelerado para un proyecto tan compisio en tan poco tiempo”™.
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Hubo muchos y estupencas uegos per

e Commodore, pero, snceramente, m

meiores, gue las versiones

OIDS XENON 2 MEGABLAST

» FECHADE LANZAMIENTO: |

» COMPANIA:FTLG

» CREADOR: DAN HEWITT » CREADOR: MARTIN DAY

» DEL MISMO DESARROLLADOR: CHA ; » DEL MISMO DESARROLLADOR: C
02 Estasegundapaneﬁe!arcadedemeBrunap

MIDWINTER TIME BANDIT NO SECOND PRiZE

» FECHA DELANZAMIENTO: | FECHA DE LANZAMIENTO: 1524 FECHA DE LANZAMIENTO: 1
» COMPANIA: 22 COMPARIA: MICR00E » COMPANIA: THALION
» CREADOR: MIKE » CREADORES: »
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LETHAL XCESS CAPTAIN BLOOD BLOOD MONEY

» FECHADE LANZAMIENTO: 1591 » FECHA D‘unuwuro-"—zs » FECHADE LANZAMIENTO: 1989
» COMPANIA: ¢ £ » COMPANIA: M » COMPANIA: PSYGNOSIS
» CREADOR: = CREADOR: PHILIPF B

SARROLLADOR: = DEL MISMO n*s..qqon_uaoq

» DEL MISMO

STARGLIDER DUNGEON MASTER

» FECHADE LANZAMIENTO: * » FECH!QD-I_AN AMIENTO: 1757
» COMPARIA: ARGONAUT SOFTWARE » CO“DAMA ETL GAMES
» CREADOR: » CRJDOH DENNIS WAL KE

» DEL MISMO DESARROLLADOR: STARF( X » D-LM!SMOD..SARRD..LAB"‘? HYDRGFOOL
Unodelospnmems;uegos* Al t re, ‘|
t es

&'
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SPECTRUM 128

RETROSPECTIVA

SPECTRUM 128

“EL MERCADO PEDIA MAS MEMORIA Y MEJOR
SONIDO PARA PRODUCIR JUEGOS MAS |
ATRACTIVOS... Y SE HIZO DE LA MANERA MAS
BASICA" RUPERT GOODWINS, SINCLAIR RESEARCH

32 KB; Display: 256x192 pixeles

més sists colores “brifantes’); Sonid :

{Por que m 128 fue tan fantastico? £

sido. Su memora extra permitia mas grandes y m Segua
que todo sonara méas melodieso. Ta



RETROSPECTIUA: SPECTRUM 128

ZX80, ZX81Y ZX SPECTRUM SE SUCEDIERON DE MANERA RAPIDA, PERO
SINCLAIR PROGRESO A TROMPICONES A LA HORA DE AMPLIAR LA SERIE
ZX, LANZANDO FINALMENTE SPECTRUM 128 EN 1985, EN MITAD DEL
MIEDQO A LA RUINA QUE ATENAZABA A LA COMPANIA. DESCUBRE EL
UNICO MODELO DE SPECTRUM QUE ESTUVO A PUNTO DE NO EXISTIR...

mediados de los anos 80, los periodistas

amantes de la aliteracion utilizaban el término

Super Spectrum para describir a todos los

ordenadores nuevos en los que se rumoreaba

que Sinclair Research estaba trabajando. El

primero en recibir tal honor fue LC-3 (Low
Cost Colour Computer —Ordenador de bajo coste en color-),
pero era mas un ZX81 en color que cualquier otra cosa.
Luego fueron Pandora, un Spectrum portatil con un monitor
de pantalla plana, y Loki, un ordenador basado en Z80 y
destinado a batirse cara a cara con ST y Amiga. También hubo
un proyecto previo a Loki que se desarrollo con el nombre
clave de Super Spectrum —éste, si-. Lamentablemente,
ninguno de estos equipos salté del disefo a la produccion, y
existe poca o ninguna informacion sobre ellos...

"Sinclair era un sitio bastante reservedo”, dice Rupert Goodwin,
Gue trabaiaba como programador y ayudd 2 desarroliar el software
del sistema 128 de Spectrum. “Siempre habia cosas en marcha y
1as ideas de proyectos ebandonados @ menudo eran resucitadas
de slguna forma. Aungue la mayoria solo flegaron g prototipos.
Desarrolizrios, lo que habria significado mucho dinero en el diseno
de circuitos integrados y del software, nunca se tomo”™.

Dinero no erz 2lgo qua hubiese da sobra en aqual momento en
Sinclair. QL, 12 gran esperanza de Sir Clive, habia fracasado como
méquina profesional cuando se lanzo a principios de 1984, Fue un
descalzbro importante que tendria un impacto en proyectos futuros.
Aun asi, publico y prensa se sorprendieron cuando, después de
todas las especuiaciones sobre nuevas maguinas, Sinclair sélo pudo
mostrar Spectrum Plus. El Plus no era més que un Spectrum metido
en una nueva carcasa y con un teciedo estio QL que reemplazaba
al vieio de goma. El hardware se miantenia intacto, haciendo del
ordenador un Specum 1.1 més que un 2.0. La actuaizacién ni
siquiera 'se puso en marcha como 12, simplemente se mandd a las
estanterizs de los descontentos minonistas en Octubre de 1984,

Sin embargo, esta apuesta “a lo seguro” no tenia nads que ver
con el desastre de QL. De hecho, la atencién volvio sobre Spectrum
porgue QL habiz fracasado. “Clive siempre percibid las maguinas
de juegos como algo que rebsjeba el prestigio de ls compana,”
revela Rupert. “"Spectrum era visto como una maguine cel ayer y &l
queria dar un paso hacia delante. Habia mucho de esnobismo en el
asunto. Pero cuzndo QL f2ll6, se prestd més atencidn a aguelio que
habia sido un éxita y a ver como podria ser mejorado. “Brilante”,
“resplandeciente” y “barato” fueron, de repente, el let motv”.

"Pero entonces nos topamos con oUros problemas de Sinclair
-una ¢casi incapacdad para sacar productos, un monion de luchas
internas v, en los Lkimos dizs, el dinero que se esfumaba”.

Durante un tempo, parecia como si el necesarnio sucesor de
Spectrum nunca fuera a llegar, pero la solucon -2 los problemas
de falz de dinero, 3l menos- llegd cesde &l extraniero. Spectrum
estaba funcionando realmente bien en Espafa, donde era distribudo
por Investronica, con sede en Madrid. Charles Cotton, director de
marketing y ventas de Sinclarr, afimd gque Iz méguina represental

mas de la mitad de todos los ordenadores personales vendidos en
la peninsula. Aungue el mercado espafol erz més pegueno gue el
de Reino Unido, los resultados eran lo bastante buencs como para
convencer 2 Investronica de invertir en el desarrolio de una nueva
méguina. Con nuevo impuiso v los tan necesitados fondes, Sinclair
& Investronica trabaiaron para desamolar una actugizacion que
extendiera la populanidsd de Spectrum como miaguing de jJuegos.

“El mercado queria mads memorna Y mejor sonido para producir
juegos mas aractivos”, dice Rupert. "Y 250 se hzo ge i3 manera
mas elemental posible... afiediendo una tareta de sonido esténdar,
metiendo aigo mas de RAM, rasteando con el software de sistemez
y sacéndoio lo méas pronto posible”. El resultado fue Spectrum 128.

Puede gue Spectrum 128 fuese una actuaizacion un tanto
rdpida e improvisada, pero solventd la mayoria de las deficiencias
de Spactrum. Quiza lo méas cuestionado de 3 méguina onginal
era:su famélica capacidad sonora, ya gue mas que oe un chip de
sonido, Spectrum disponia de una peguefia CPU comtrolada por los
altavoces que o0 era capaz de tocar una nota. Era conocido como
el “beeper”, porgue ése era exactamente & sonido gue producia.
Para Spectrum 128, Sinclair sustituyd el “beeper” por el chip de tres
canzles AY-3-8912. Ahora se podia canalizar el sonido a través de
un televisor sin necesidad de hardware adiciona), lo gue porfinte
permitia subir el volumen, y la saiida de sonido ya no impactsbe enls
CPU, por lo gue la musica se reproducis bien en los juegos.

Lo siguente en Iz lista fue mas memona. Cuando Spectrum se
lanz6 en 1982, 48 KB era una cantidad éptima, pero, como ghora
sabemos, nunca hay bastante RAM. Cuando recibié la memona
extra, 128 KB era ya algo normal: Commodore, Amstrad y Atari
tenizn en el mercado versiones de 128 KB de sus méguinas ce 8 bt

El 1ercer anadido principal fue el BASIC 128. La versién actualzada

introduio una serie de nuevos comandos (para controlzr &l chip
AY, por eiemplo), pero el cambio mas evidente fue k2 esperada
jubilacién del sistemz de paiabras clave de una solz pulsacidn. Este
idiosincrasico método, en el que todas las ordenss se introducian
apretando una 0 mas teclas, se abandond en favor de un sistema
esténdar en el que se tecieaba integramente &l comando. Tambien
se anadid una funcdn mejorada de edicidn de pantaila completa,
permitiendo a los usuanios modificar facimente los Estades BASIC
utlzanco las 1ecias del cursor

La actualzacion de! BASIC provoct intensos dolores de cabeza
2 todos los que estaban involucrados. Era vital que Spectrum 128
fuera compatible con el enorme catélogo de software heredado
de Spectrum, por lo gue el equipo tuvo gue asegurarse de gue
era 1oiaimente compatibie con Iz ROM de 48K. Finaimente, se
consiguié mediante la total inclusion de Iz ROM de 48K, permitiendo
asi &l usuario cambizar de miodo 1283 48 en el arranque y eludiendo
las nuevas caracteristicas de Spectrum 128 que podian causar
problemas con el software antiguo. Esta solucién se complicd por
el hecho de gue el codigo fuente BASIC original se malogré. “Mi
mayor sorpresa cuando empece 2 trabajar fue que el codigo fuents
de Spactrum dentro de Sinclair estaba en un estado inservidie”, dice
Rupert. "Asi que, si no recuerdo mal, practicamente tuve que volver

EXPERTO AL INSTANTE

Spectrum 128 fus apodade
"Derby”™ durante su desamolio.

La CPU en Spectrum 128 &2 2igo
mas répicda que en el onginal £

KB: 3.54 MHz contra 3.5 MHZ

La memoria extendida ce 128 KB
funcona como un disco RAM, con
un SCCeso MUy rApsdo a los datss.
El chip de sonido AY-3-8912 2
S8 montd en Amstrad CPC, Onc-1
y Atan ST, convirtiéndoss en una
buena elecodn para Spectrum 128
El Spectrum 128 espanol no
mostraba un mend de sstema

2l empazar —habia gue taciear
“spectrum” en la pantalia de
BASIC para entrar en modo 48K,
pero tena un editor de texio gue
fue exchudo de la verssin brténica.
Pese a las afirmaciones o= gus
Spectrum 128 soportaba todos los
programas de Spectrum, Siguncs
poegas no funcionaban, ncluso en
modo 48K, debido a los sutles
cambaos en la ROM.: j«Eftes fue
uno de los thulos incompatibies!
Los fans se refieren 2 Spectrum
128 como &l "soporte para
tostadas” debido al caracteristco
disipador de calor atormilado en la
pane derecha de 3 maguana,

Con Spectrum 128 Sncar

aigd a regafadientes el mercado
e jueges como objetvo. En el
lanzaméento en Heno Unedo, el
drector eecutivo B4 Jetfrey dio,
Lo hemeas enfocado al sector

de entretenimeento. Estudios de
mercado han damostado que es
el uso méscomingue sedaalos
ordenadores personales”,
Spectrum 128 era compatible
con perférces ohoales como
Interface 1. Imerface 2 y ZX Printer.
Ben Cheese, qus dsefid el

- hardware de Spectrum 128, sola

tocar &l saxsion con Shakatak, o
genial grupo brtanico de funk de
los afos B0,

» Rupert Goodwin, actual editor de
tecrologia en ZDNet UK, se urid 8 Sinclar
en 1385 y ayudd 2 convertrr la ROM de 48K
para Spectrum 128 Pero su mayer orgudio
€5 ia programacitn de las pequedias rayes
de los mends en pamala de Spectnm,

21



SPECTRUM 128

OTRAS VERSIONES cuaNDO UNA MAQUINA NO BASTA

rechucdo, gue As msvad ’a.fc"‘ hasta
prnCipos oe los afes 90

» Esto era Spectrum +2. No reproducimos las patabras de Rick Dickinson sobre esta miquina
diselada por Amstrad por msedo 2 escandalizar  los lectores mis gvenes

» Sir Chve d2 Cambridge, indudablemants,
@l héroe favorito dal pueblo britdnico ... jde
todss os tempes!

o » Hablando de hacer mucho
&f.’ nsdo. .. El chip AY, responsable

dal nuevo sorsda de Speccy.

UN SPECCY PERFECTO
Es una Bstma que, mientras
desarrolaba Spectrum 128, Sincl
no obsanvara con Mas aencon o
gue Timex habia hecho con TS2088,
2 ar_e.:ac:cr ofical de Spectrur
Enzada en JU. 3 finales de
1883 TS2068 ena esencaiments
un Spectrum de 48 KB con algunos
axras dsefados para araer al
mercado estadoundense Contabs
UNna ranura pare
M, des puerios

BctCONaes QUE PermItian Mer
viSuSizacdn y Mas resolucon

Sin embargo, los cambos en 2
Manara 8n qQua S8 oganon
ceron '_g.:' ague TS

ROM

s2088

pasa00 mas
*D"'.x, en & tblero cs dseo,
Sinciar podria haber encontraco una
forma da incorporar las funcones
das de TS2068, garantzando
we la compatibiidad con el
software exstanta os Spectrum no
se viera afectada

Jvan

» En muchos aspectes, TS2068 fue una
mquana mis svanrada que Spectrum 128

122

a escribirio por completo con la ayuda del manual “The Complete
Spectrum ROM Disassembly”, de Meloourne House”.

0 Menos tempo se invirnd en la epanencis exlema . Pzra

Frif r costes y acelerar 1a produccion, carcasa y teclado .‘u,'or.
heredados de Spectrum Pius. Rick Dickinson, guien disend todo

los ordenadores de Sinclair, admite que Spectrum 128 no le exgid
" demasiado esfuerzo y que no Se 3justo muy bien @ su nocion

rentes y demas, y ia toma de

tuva diferente.”

En este nuevo cliima empresarial, Rick al menos consiguid dejar

su impronta de una manerz visible. A c#‘erenc'.a c‘e S::-:{-:mm

Plus, Spectrum 128 tenia un enom =: :

derecho. Debido 2 la potencia requerida

adicionales, generaba mas calor, por lo gqu : i

c«ﬂ a'*af" unas aleas de 'n*'ﬂ-"-'aco" ene extenor de la cubena.

uente principal de calor era un Unico

companents, el '»-c:_wv de voitaje, por lo que tomé la decision

de moverio a un lado y adheririo a un disipador de calor, que estaba

atomi a_".'o en gl -—-sc':-'rr. El disipador de calor estaba fundido en zinc,

e "*-'e.'-, jsobre todo = es tan grand

hice yo! Sin duda, le di
C ontd tambien con

video RGB para conectar el equipe a un monito

un toque inconfundibia™.

Ao

un par de puerios adicionales: una salida de
r, y una RS232/MIDI

“"NO HUBO NADA REALMENTE ESPECIAL EN SPECTRUM 128.

FUE UN TRABAJO RAPIDO, PERO ERA UN BUEN PRODUCTO.
BUENO Y ACORDE A SU TIEMPO.” RICK DICKINSON, SINCLAIR RESEARCH

un tanto romantca del disefio e innovacion de producto. “Desde
mi punto de vista, simplemente se rataba de fabricario y sacario
adelante”, nos dice. “Lo triste es que
de segunda generacién donde Se pudiera ver una clara evolucion
del oniginal. Plus y 128 no tenian similfitud alguna con Spectrum.
Eran como QL, que se convirtid en nuestro estilo corporativo. Al
incipio, las decisiones eran las de Clive, pero la compania crecid

unca disefiamos un Spectrum

» Uno de los primerps bocetos de produccion de Rick Dicinson, que muestra dénde seria
colocado el dspador de calor de Spectrum 128

para perifénicos. Una omisién evidente eran las interfaces de joystick,
0 que es sorprendente siendo disefiado con los juegos enm
Aungue la integracion de puertos para joystick también habria
sido bisnvenida, Iz novedad més demandacs era gue se pusiera de
una vez fin &l chogue de atributos. Debido g cientas deficiencias en
las capacidades de visualizacion de Spectrum, sélo podian aparecen
dos co='s.'-=s en blogues de 8x8 pixsies, con o que se solapaban con
facibdad. Los progremadores aprendieron a resolverio lo mejor que
pudieron y los usuanos de Speccy terminaron acostumbrandoss,
pero, sin duda, es aigo que se deberiz haber areglado en Spectrum
128, a0n a costa de sacrificar la resolucion.

Spectrum 128 fue lanzado en Espana en Septembre de 1985,
antes que en Reino Unido —jganamos!-, en Febrero de 1586, El
etraso se debid a un acuerdo existente con Dixons. La cadena habia
pagado 10 millones de libras para asegurarse un gran numero de

rdenadores Plus y, comprensiblemente, no querian gue Sinclair
Sacara un nuevo r."oce 's] a"‘e:. de

A medida que &
apraximaba, los pen
128 y sus comentan

m

a3

© 1955 5:nc:a;r Research Ltd

» £l mend: de sisterna de Spectrum 128. Segin n.':sr‘ Goodwins, durante e4 :es;—&: &l mensaje
nfencr del copyright decia "Cadera con cadera, todos a badar ol booge™ Asi que ya2 sabds,,



RETROSPECTIUA: SPECTRUM 128

COMUNIDAD 1 As MEJORES WEB SOBRE SPECTRUM

Jonathan Cauldwell

members.fortunecity.com/
jonathan6/egghead
an C o

Planet Sinclair
www.nvg.ntnu. noismclalr

Retrospec
retrospec sgn. net

World of Spectrum
\:vww.woric!ofspectrum‘org
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ZX SPECTRUM 128

128X memory for bigger,
batter games.

Improved fectures.
Eosier thon ever o use.
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B 2 Built-in TV tuning guide

2 Dirsct menitor connection §
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SPECTRUM 128

10 JUEGOS PERFECTOS
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» CREADOR:BINARY DESICN

» DEL MISMO DESARROLLADOR: ZUE

U Junto con la saga «Magic Knight», «Amaurote»
fue otro titulo econémico que acabd siendo

mejor que muchos juegos de gama alta. Es

gue habria sido ura ver dema o

0 0Je NaOng SO0 U

STARGLIDER RENEGADE TAI PAN

» FECHADE LANZAMIENTO: 1925 FECHA DE LANZAMIENTO: 1327 » FECHADELANZAMIENTO: 1537

» COMPANIA: RAINSRD » COMPANIA: IMAZINE SOFTWARE » COMPARIA: OCEAN

> CREADOR: SEALTIVE GAVES » » CREADOR: SENTIENT SOFTWAR

i

» DELMESMGGESARRéLLADGR: » » DEL MISMO DESARROLLADORR:

O A los juegos con graficos M (Existi6 alguna version En los anos 80, Ocean
vectoriales les habia ido mejor de este arcade para era aficionada a sacarle
bien en Spectrum, por lo que cualquier ordenador domeéstico? provecho a casi todo, y Spectrum
habia muchas esperanzas en esta Lo dudamos. Inchuso e 128 no fue la excepcion. L3

e

COmpana
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WHERE TIME
STOOD STILL

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1753

CARRIER
COMMAND

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1927

10 JUEGOS PERFECTOS: SPECTRUM 128

MIDNIGHT
RESISTANCE

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1750

» COMPANIA: OCEAY

» COMPANIA: RAINSIRD

» COMPANIA: OCEAN

» CREADOR: DENTON DES GN

» CREADOR: REALTIME GAMES

» CREADOR:S

» DEL \115\10 DESHRRO-.LJ‘\DOQ

06 Btoeralowelosusuanos
de Spectrum 128 habian
esperado, una vasta aventura
arcade, demasiado grande para
48 KB. Insprandoss en 3 pelicuiz de
los anos 70,
Bempo”, 1

'|,:‘:.:'_'e

» RELEASED: 193

» D'L MISMO DESARROLLADOR:

ATTLE COMMAMN

07 Con «Starglider», Realtime
demostré que podia coger
un juego de 16 bit y llevario

al Speccy, sobre todo cuando
habia 128 KB por medio. Y vohvid
& hacerio con esta estupend

\’,’Cn"‘ fersion que .':“_c..»a =

mecénica

» 9'[. MISMO DESARROLLADOCR:

La colisién de colores

fue la pesadilla de todo
programador de Spectrum, y
muchos eludieron el problema
optandopofunabunidod‘tsplay

L =

» COMPANIA:

»

» CREADOR: L

»

» DEL MISMD_DESARROLLADO : THE WORM IN PARADISE

O Tras pasarse varios anos comprimiendo
aventuras conversacionales en la RAM de

Spectmm43KB LevelSd’loels-ahoalSpecqrde

s of Ma

L5ta0 equelraca,

NS Y Un enalZaton SINaCchco ntesgents

» DEL MISMO If!ESARROLLADOR: SIRFRED
‘l Spectrum era muy popular en Espana, donde se
desarrolio un software gen:aldecosed'lapropta. a
la altura de los mejores del resto del mundo. Op=ra Soft
fue unade las \.C“"%’ES '—a,.;"ccs o2 mas &xit
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Ano de lanzamiento: 1955

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 BAJQ SU CARCASA SE ESCONDIA UNA PLATAFORMA
CON MUCHO POTENCIAL PARA LA DIVERSION, COMO SE DEMUESTRA AQU]

Precio originak: 350 euros (con monitor monocromol, 450 euros (con monvtor de color)

Precio actual: mas dz 30 euros

Revistas relacionadas: Amitix Computing With The Amstrad (conocida posteriormente como CPC Computingl, Amstrad Computer
'ser (publicacion oficial, Amstad Action, CPC Attack, WACCI, Micromaniz, Microhobby Amstrad

¢Por qué CPC 6128 era tan fantastico?: pusde o e*o”ﬁ'atmc:acmoorroSoec‘m"mCor*'moornsd pero CPC 6128 erg, sin

duda, la mejor piataforma de 8 bt que sa ha fzbricado. Era muy fiable y adaptable {disponia de conexadin

N para magnaitiono, el control

del volumen pareca no tener fin'y contzba con las caracternisticas de 464), i-.abaaur;arm,race,ucmsocmeeam ¥ su comunidad

de aficonzdos aumentaba 2 pasos agoantados.

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" parecidaala
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 nacio CPC 6128. Aparecié en EE.ULL. en
1985 y liego a Europs poco después, debutando en una
conferencia de prensa de Londres que contd con la presencia
del redactor de Iz BBC Richard Whitmore. Disponia de la
misma unidad de disco de 37, asi que lo Unico que
diferenciaba 2 CPC 6128 de CPC 664 eran los
128 KB de RAM y su teclado, més
liso y agradable ai tacto. La memoria
extra fue un importante afadido,
ya gque s utilizaba como disco
RAM o parz émacenar los datos
relacionados con los juegos.
En aigunos casos, las versiones
de 128 KB de los juegos de CPC
inciuian funciones de sonido que no
se oirian en sus versiones ge 64 KB,
lo que permitid a los desarroliadores
1 togue extra de calidad.
t2s de su presentacion, el S
Whitmore nano [2 histona de Amstrad
3llos periodistas y distribuidores que
tieron & la conferencia, pero fue el
opio Alan Sugar guien destapd e 6128
f mostro la nueva plataforma en todo su
‘esplendor. Mientras lo hacia, declaré que 664
estaba muerto y enterrado”, y dijo que &l nuevo
ordenador representaba “un salto tecnologico

gigantesco”. Mas tarde, afirmé que CPC 6128 estaba
destinzdo 2 los profesionales informdaticos, aungue la decision
de hacer que fuera compatible con el softweare de 464 v 664
le permitia disponer de un amplio catéloge de juegos.

"Hubo un motivo para lanzar CPC 61287, explica Ciiff
Lawson, que trabajd en el desamrolio de 6128 y 664. “Podiz
fabricarse por el mismo dinero que 664, asi que Amstrad
decidié sacar el mejor producto pasibie. Ofrecia al jugador
mucho mids y, segln mi opinidn, era mas bonito”.

CPC 6128 era uno de los dos ordenadores gue lanzd
Amstrad en aquells época. El otro fue PCW 8256, pensado
prncipalmente para el sector empresarial. Teniz un monitor
monocromo, 256 KB de memoria, una unidad de disco
integrada, uNa IMDIEsora y un procesador ge 1exto, Dero
no era compatibie con CPC, y no atrzjo 12 atencion de los
jugadores. PCW costaba unos 530 euros, y ya que 6128
era la novedad estrella del momento, el precio de 464 s2
redujo significativamente, hasta 220 euros para [a version
monocroma y 350 euros para i3 de color. En cierto modo,
6128 era un ordenador intermedio (valia para trabajer y jugan, ¥
ocupaba el hueco gue existiz entre PCW y 464,

Uno de los primeros juegos que s& sprovechd de la
capacidad de los 64 KB extra fue «Someny+». Lanzado en
1985, ofrecia muchas mejoras respecio al original, «Sorcerys,
con 35 pantalias més. Amstrad decidid incluir pantaliss del
JUEQO en SUS aNUNCIos promocionales, aungue estas mejoras
no se convirtieran en la norma de la casa.

Aungue tanto los propietarios de 464 como los de 664
podian comprar un pack de memona de 64 KB, gue podia
insertarse en una ranura de expansidn de (2 parte traserz de
ambos ordenadores (Datel Electronics anuncisba memorias de
64 KB de Dk'tronics todos los meses), Ias ventas no fueron lo
bzstante altas como para justificar &l esfuerzo de crear meores
adicongles. Los beneficios inherentes 2 la compra de memorna
extra para videojuegos No s aprovecharon al maximo, yva que
el uso de esta potencia adiconz! dependiz del capricho del
desarroliador o, en algunos casos, de la imposibiidad de crear
un buen titulo con los 64 KB originales.

De hecho, y durante el lanzamiento de 6128, aigunos
desarroliadores decidieron no apoyar 2 Iz nueva plataforma.

b2 o
» La revista Amstad CPC 454 Userinformd
da I3 aparicin del nuevo sisterna, CPC L.

EXPERTO AL INSTANTE
Amstrad CPC 6128 salid en
1985 como sucesorde CPC 664, e
incluia 128 KB de memoria.

Su precio era de 480 suros,

y era mucho més caro que
sus rivales sin monitor, como
Spectrum y C84. Amstrad
queria un sistema compieto y que
no necesitase anadidos.
Aunqgue la unidad interna
aceptaba discos de 3" era
posible conectar una segunda
unidad, ya fuera de 37 o una que
aceptlase 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

6128 como un ordenador
polifacético: servia para
programar y escribir, pero
también valia para jugar. Era el
gancho perfecto para que los
nifnos convenciesen a sus padres.
Muchos 6128 se emplearon
para tareas empresariales, v
estuvo 8 punto de usarse para
controlar atracciones del parque
Biadtpool Pleasure Beach.

odmﬁm para CPC 6128,
pero los ordenadores BBC eran
los reyes ce las escuelas, y no
obtuvieron éxito en ese campo.
Muchas p 5
6128 a un magnetéfono y
utilizaban Multiface 2 para copiar
juegos de casste 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 37, pero
anadia una ranura de cartuchos.
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Paula Byme, de Melbourne House, dijc que espararia a ver como se
vendia el nuevo ordenador, y Paul Hodgson, de Teskset. afirmé que
Amstrad habiz dejado pasar una gran oporunidad para mejorer la
cabidad grafica y sonora, y que por el momento no tenia intencidn de
desarroliar juegos para el sistema. Pero no todo fueron desprecios,
ya que lan Stewart, de Gremiin, 050 gue los nuevos afiadidos
mejoraban la forma de desarrollar juegos, y su compania hizo un
buen uso de efios en los anos que siguieron a su lanzamiento.

"Amstrad no impulsaba el desarrolio de juegos de disco de
128 KB", admite Cliff. “No era, desde luego, muy imporiante, ya
que muchos consideraban que la memoria extra solo resultaba
de utiidad para aplicaciones profesionales. Los juegos de 64 KB
triunfzban en toda la sere CPC, y algunos no guerian que los titul
para diferentes modelos aczbaran dividiendo el mercado”.

Unos seis meses después de su lanzamiento, anto 8128 como
PCW se vendian bien. Los beneficios de Amstrad en ese semestre
habien sido de 31,7 millones de |, y las ventas duranie esos seis
meses (hasta dicembre de 1985) habian aumentado de 80 millones
a 150 miliones de . PCW 8256 representaba el 20% del volumen
de ventas de la compani, pero 6128 domind el mercado francés, y
disfrutd 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 tlempo, aparecieron més
juegos que solo podian jugarse con 128 KB, como «Nigel Mansell’s
World Championship» de Gremiin, uno de los mejores juegos de
Formula 1 que se lanzaron para Amstrad, alabado por iz mayoria de
revistas especaiizadas del sector que cubria el marcado CPC.

De hecho. 2 Gremiin le gusiaba mucho utiizar b RAM
extra para mejorar ia calidad de sus juegos, como ya hemos
mencionado antes. Desamolié versiones de 128 KB de «Space
Crusades y «Super Cars». Y algunos titulos, como «HepQuests
y «Switchblades, tenian mdsica en 6128, mientras que en 464
aparecieron sin efia. Tembién habiz algunas diferencias suties.

“En «Lotus Esprit Turbo Chaliengen”™, explica Nicholas Campbel,
webmaster de la pégina CPC Games Review, ~la tnica diferencia,
por lo gue se, es gue el "manual” (las pantatias 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

Tembién hubo més... Los juegos de Level 9 (que incluian
«Gnome Ranger, «Ingnd’s Backs, «Knight Orcw, «Lancelots y
«Scapeghosts) no contenian gréfices 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 Magnstic
Scrolis para CPC («The Pawnm, «The Guild of Thievess, «Jinxtern y
«Cormuption»), que soio se podian jugar con 128 KB de memioria.

Anade 2 esa lisia tiulos menos prestigiosos como «Europsan
Superleaguen y «Computer Scrabble De Luxes, alguncs populares
como «Final Fight» (que s2lié en un disco de formato doble, con
13 versitn de Spectrum en la otra caral, «Gauntiet llls, « G-LOC>,
«Gunboats, «No Exits, «Pirates!s, «SWiVe y «Times of Lores,
muchos de los lanzamientos de Microids icomo «Killerballs,
aShiders» y «Swapa) y cuatro tituios de Simarils («Windsurf Wil
«Targhans, «Xyphoes Fantasy» y aBunny Brickss) y tendrés un buen
motivo pare considerar al 6128 uno de los mejores ordenadores
de Amstrad. Y si no, las pistas de voces de «Chase H.Q.» eran un
anadido més que convincente para realzar Ia actualizacién.

Pero no fueron dnicamente los juegos de disco los gue se
beneficiaron de Iz memornia expandida. También era posible
conectar un magnetéiono a 6128 lalgo que hazo casi todo el mundo),
lo que permitia disfrutar de una amplia vanedad de juegos de
casete. Entre elios se incluia « Spelibound Dizzy», que ofrecia efecios
graficos adicionales en Ia versidn de 128 KB para 6128. Bl personsie
principal sufria algunos cambios cuando utiizaba un tubo de buceo,

RETROSPECTIUA: AMSTRAD CPC 6128

y &l juego tenz un scroll completo. En zlguncs otros juegos, como
«Gryzorn, « Renegades, « Operation Thunderboits y «Bad Dudes vs
Dragon Ninja», los niveles se cargaban de un tirdn; se almacenaban
en el espacio dicional que proporcionasban los 64 KB extra.

Ademas, gracias @ sistema Muttiface 2, de Romantic Robot, los
juegos de casete podian grabarse en discos para que fuera mas facl
cargarios en &l ordenador, y se convirtid en ung de los periféncos
mias valiosos para 6128, pese a ias acusacionss que recibio por la
forrma en gue podia influir en la pirateria. El sistema también era
perfecto para crear trucos de juegos. Amstad Action fue una de les
pocas revistas que publicabs trucos de Multiface 2 que permitian 3
los jugadores superar ese nivel gue 12nto se les straganta

Sin embargo, fue en su época de mayor esplendor cuando Procesador:
6128 empezd 2 decaer. A principios de los 90, CPC estzba bien Z80Ade 8 bt 4 Mzl
establecido entre los prograrnadores, y los juegos caseros y Memoria: RAM de 128 KB.
semicomerciaies se estaban poniendo de moda. Ya que se tardaba Almacenamiento: unidad de

mucho en dupiicar caseles, y eran muy propensos a los errores, disco de 3" . Podis conecizrse

=] mamue ce Fospeque'*rcs d%ar;of.ado:&s }anz.;_{on m juegos un magretfono.
en disco, y decidieron hacer uso de ias 128 KB disponibles en la =
mayora de las plataformas CPC de disco. Monitor: ;

Juegos como «Zzp T Balis» solo funcionaban si habia 128 KB de  1ONOCIOMO O Ge 00,
memorna, y era casi un delito perdarse esta versién corta de «Pangs.  Resolucion tipica de 160 x
Elmar Krieger, nos habla de su creacion: “El secreto de «ZspTBalls» 200 pixeles en Modo O de 16
era lograr un movimiento suave de los sprites a 50 fps, v para elio colores (de una paieta de 27).

era necesano utilizar |3 1écnica de desplazamiento de pagina, porlo
que dos lotes de 16 KB debian asignarse a i2 memonz de video”,
explica. "Aunque los sprites se moviesen, la seccién dal fondo que
era visble también debia restaurarse. Para consegur esto con la
rapidez suficiente, se necesitaba unz tercerz copiz de segundad

de l1a pantalla. Asi gue con 48 KB de memoria de video, los 16 KB
restantes no eran suficientes para musica, efectos y demés. Por eso
«Zap T Balls» solo podiz lanzarse en 128 KB™.

Eimar también creo «Prehisionk 2» y, como antes, utiizé la
capacidad extra de 6128, sobre todo para ahadir misica 2l juego.
"Con «Prehistonks, pude crear una version en casete de 64 KB
para 464, ya que solo utilizzbz 16 KB de memoria de video, sin
desplazamiento de paging, y el fondo estaba formado por mosaices,
asi que no habia necesidad de reaiizer una copia de segunidad de
toda ks pantaiia”, afima. “Pero utlicé la memoria extra de 6128 para
afadir efectos. Incluso fui més alia en la version de CPC+, y disené
graficos adicionales para lzs zonas del fondo y de primer plano”,

Aungue es impositie conocer [as cifras exactzs, 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
naturzl de la gama CPC, sobre todo para las aplicaciones CAM”™,
dice Roland Perry, director técnico de Amstrad en 1985. “Los
cientes querian mas RAM, aungue no supiesen para Gué senvia”,

6128 dej6 de fabricarse en 1990 debido 2 I3 apanicidn dal modelo
6128 Plus, aungue su histona no terming del todo con el cambio
de decada. Muchos programadores tuvieron su primer contact
con el mundo de la informatica gracias 2 este ordenador, debido en
buena parte al magnifico manual que lo acompanaba, que no
solo mostraba cdmo maneiar el sistema, sino que ambién
incluia una guia extensa sobre Ia programacién en i
BASIC. Es justo decir que el legado de 6128 se ha A
mantenido incluso a dia de hoy.

"El Foro de instrucciones de 6128 era
mi prefenido, y no solo porgue ayude
8 escribirlo”, bromea Roland. “Tuve el
tiemnpo suficiente para convertirio en un
manua! de “como sprender 2 programar”.
6128 era una plataforma muy estable para los

Sonido: Generz! Instrument
AY-3-8912 con ves canales.

» Roland Perry supervisd el desarmola de
las gamas 454, 684 y 6128 de CPC.

programadores, y me apuesto lo.que sea a2 que ayudb a 35"5543
muchos a prosperar en su carrera. Para m, se trata de un gran ,5‘; yé
legado. Y creo que es aigo de lo gue sentirse muy orgulioso”. £
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AMSTRAD CPC 6128

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 MANSELLS WORLD CHASE H.Q.
CHAMPlONSHiP » FECHA DE LANZAMIENTO: 1550
» FECHADELANZAMIENTO: 199 » COMPANIA: OCEAN
> COMPANIA: GREMLIN » CREADOR: OCEAN

> CREADOR: GREMLIN » DEL MISMO DESARROLLADOR: TOTAL RECALL
» DELMEMODESARRGLLADOR.—'. ITCHELADE D Si has oido alguna vez las palabras “Lat's go, Mr.
Driver” saiendo del aitavaz de tu CPC, entonces
Es los propietarios de un 484
01 W;f:*“ pa 55 RO U mde o fusste el afortunado propietano de un 6128. Los 64 KB
de memaria adcionaies qus ofrec le permitisron inclur
con una pugabdidad perfect .aese'ueﬂ'gem’ar‘.se#s &
Wrid Championships, Se trata de un juego de cameras de frases dgitaizadas en el juego. y que a da de hoy Sgues
Gremin con muititud de opoones y que aprovechaba al 3 ge 5 = immmm
mdamo los 128 KB de memoria. Buena pane se destnd SIS OmEnio. Fers 658 [0 S Uik ol dequeta
2 su espectacular apartado grafico (como los gros suaves version de «Chase O para CPC 6128 dejana en s cuneta
de Ia carretere, los ioonas y las manos en el volante), y aln ;;‘E’Sd;?ca;fm‘ag:“wm;“’ewmﬁw
le sobrd espacio para una velocdad endiablada. Ocupaba o e AL 3'3_“3[5, canga
ambas caras Gel disco, lo que obligaba a tener que graro iy RECESS 150 38 Pockn <0 :aa—a:osde-a.es:_deé =
c&ﬁdosporcespe’:,aaﬁasif‘aeeieiemciooeéwade uscn.\Dean"uweIa on 61251 Z s
s biidades que offecs el ord da At y acelerada que en su hermang pequeno.

SPELLBOUND DIZZY BAT. ZAPTBALLS
» FECHA DE LANZAMIENTO: 1551 » FECHADELANZAMIENTO 1991 » FECHA DE LANZAMIENTO: 1592
» N » COMPANIA: UBISOFT » COMPARNIA: CPC AMSTRAD
» » CREADOR:U T INTERNATIONAL
» DEL MISMO DESARROLLADOR: » DEL MISMO DESARROLLADOR: » CREADOR: ELMSOFT
PRINCE OF THE YOLKFOLK ZOMB! » DEL MISMO DESARROLLADOR:
O «Spellbound Dizzy» fue el O «BATx, que salié PREHISTORIK2
juego de Dizzy mas largo exclusivaments en disco En el articulo ya hablamos
de la historia, con 105 pantallas, por 29,99 euros (una buena suma del motivo por el que est=
un ndmero muy superior al ENoNCEs) era una espectacuiar 200 no fue lanzado en versién
gH! YOU RAE UNDER RRAREST 0N que ofrecian «Magciand Dazy» y Tura por iconos basada en las casete de 64 KB. Pero aungue estaba
\SUSFICIONn OF FIRST DEGREE " ° « Fanzasy Word Dzzy» juntos. Sus OUESdEGEUQEOMﬁ & emafo destinado para 6128 no tdos los
g e FIEE e = Qatractores Se queiaron 08 que efan y i3 compiepdad eran abrumadores, duefios del ordenador podian jugario.
demasiadas v, ya que la mmsién de ycf'eca algunos de los mejores Todo dependia del tipo de chip CRTC
Dzzy era encontrar obyetos para efectos visuales que se podian ver en que tuviesen. Elmar Kneger, que
rescher rompecabazas, consegur un CPC. Aunque carecia de sonido, disend el juego exciusivaments para
1antos er3 una tarea agotadora. Sn poces lo echaban de menos. No es CPC, dijo que aigunas unidades de
embargo, para Ser un juego de de extrafiar que, dada su complepdad, disco tenian problemas al cargar, y
Dizzy que no surgid de los gemelos & manual fuese tan detalado. Era descubnd que 6128 Plus pareca sufrr
Ofver resuid de lo mas interesante, casi como leer una novela, lo cual mayores dificuitades. No obstants,
Aungue a6 en casete, usd les 64 aumentada su profundidad. Para los que consiguieron que funcionara
KB extra. As que sus duefios podan lanzar esta maravila, Ubisoft solo disfrutaron de t0da una expenenca,
observar a Dzzy camber de aspecd Vo que aprovechar los 128 KB de desde la secuencia de apertura hasta
ras ponerse el wbo de buceo. 6128 y utizar un sSmple disCo. 2 pompa que acababa con tuvida.
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ROB BUCKLEY’S

EVE OF SHADOWS

a4 OF tl in=truct

10 JUEGOS PERFECTOS: AMSTRAD CPC 6128

arRe nedar Tne VILLage.
Ving noining,

EVE OF SHADOWS

» FECHA DE LANZAMIENTOD: 1591

SORCERY+

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1985

IRON LORD

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1590

COMPANIA: ADVENTURE PD

¥

» COMPANIA:VIRGIN

» COMPANIA: USISOFT

CREADOR: ROB BUCKLEY

¥

» CREADO POR:VIRGIN

» CREADOR: UBISOFT

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
FLUFF
O Tres cosas podian
disuadirte de comprar este
titulo: gue fue escrito en BASIC, que
costaba una mesana vy que nunca fue
probado. Pero los falos de ortografia,
I8 1083 preconcetxda de que lo barato
es sndnmo de mala caidad y el
pAmithvo lenguaje de programacidn
No SUpUSweron un problema para este
juego. Utizaba los 128 KB y ks unidad
de disco de 6128, y cargaba textoy
graficos drectamente del disco, para
Eberar a la memona de esa tarea. Es0
h2o que «Eve of Shadows» fuese
una aventura conversaconal de
gran duracidn y también ke otorgd
cero are de profesionaidad. La
combracdn de preco barato, dsco y
gran caiidad fue todo un acerto.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
DAN DARE

O «Sorcery» se lanzé
originalmente en casate,
pero, para aprovechar las ventajas
de 6128, Vign an2d una versién
con 35 pantallas més, que se
afiadian 3 as 40 ya exsstentes. Fue
posible gracas 2 la carga répida de
las pantalias desde el disco, loque
PemMItio que S& 30regase NUEVo
de desplazariento y modas demo.
Tuvo tanto &dito (Amstad Acton le
dio una puntuacidn de 91%, frente al
$0% del ongnall que fue visto como
el inicio de un brillante futuro pars
los juegos de 128 KB en disco. No
se hizo realidad porgue no todos los
juegos hacian uso de los B4 KB extra,
pero fue un noble mtento, i sefior.

» DEL MISMO DESARROLLADOR: EXIT

A principios de los 90,

Ubisoft fue todo un maestro
en el arte del disefio en CPC, y
«lron Lord» podria considerarse,
junto a «B.A T como uno de los
grandes cidsicos de s emprasa
francesa. Su atmdésfera medieval do
ongen a un titulo Unico en el género
de I3 espada y brujeria. Emplesbs
podia manesarse con & joystick y el
gador tenia la posbiidad de explorar
varas subtramas. Como «BATx,
elron Lords séio apereod endscoy 8
un precio elevado (22 .99 eurcs), pero
a cambio obtenias una aventura con
horas y horas de gran diversidn y
unas iustraciones de enorme calidad
que muy bien podrian haber saido de
un lbro para nifios.

PIRATES!

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1987

HEROQUEST

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1551

» COMPANIA: MICROPROSE

» COMPANIA: GREMLIN

» CREADOR: MICROPROSE

» CREADOR: GREMLIN

» DEL MISMO DESARROLLADOR: GUNSHIP

funcionaban en un 454 o 664 si tenian una
unidad de disco y 64 KB de memoria extra, «Prates!s,
de Sid Meser, fue una excepcidn. Solo funcionaba en 6128,
y no habia forma de cambiario. Fue una léstima para los
propetancs de los otros modelos CPC, porgue se tratzba de
un juego brilante, aungue ocupaba ambas cares del dscoy
su manual tenia un grosor considerable. Su apartado grafico
y sonoro desba que desear, pero posea un nivel de calidad
dificd de ver. Su precio era algo elevado (22,95 euros) parz la
&poca en b que said, pero definitvamente ena un juego que
nngUn propeetanc de un CPC 6128 debia perdarsa.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE

1 A veces, las pequefias cosas son las que marcan

la diferencia. Eso es especialmente cierto con
=HeroQuests, un titulo que emocond a los aficonados a
los jueges de Rol y que 5285 en dos versiones distintas: 64
KBy 128 KB. Esta Uitima tenia una banda sonora de estio
medeval, e incluia efectos visuales muy detalados que
mesoraban b jugablidad. Se conrtd en uno de los mejores
Joegos de Amnstrad en 1991, lo cual era todo un cumplido, ya
que fue la época dorada de 6128. El hecho de que tanp o
pdbico como la oritica elogiaran sus Virtudes TLVO que ser
misica para los oidos de los mandamases de Gremin.
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Fundada en 1982y, de
una manera u otra, todavia

en activo, Amiga construyo
algunos de los mas deseados
ordenadores de los 80 y 90, pese
a los errores de su mas conocida
compania matriz, Commodore.
La historia de Amiga podria llenar
varios libros, pero aqui intentaremos
resumir los casi 30 anos de la saga en

unas escasas ocho paginas...

ependiendo de a quién preguntes, la fecha de
defuncion de Amiga puede ser muy diferente.
. Algunos afirman que toco a su fin con el

la clausura de la ultima revista especializada

! de Amiga, Amiga Format, en 2000, como
Iadesapanuondelamaq:.ma. Un selecto grupo de fieles
seguidores, por su parte, simplemente niegan su muerte y
te recuerdan que la marca Amiga sigue viva y bien viva, y
que una nueva linea de hardware aparecera cuando llegue el
momento oportuno. Es casi imposible deducir cuando termina
1a historia del Amiga, pero si sabemos cuando comenzo...

Era el verano de 1982 y la génesis de Amiga arrancaba
con una conversacion telefonica. El que llamaba era Larry
Kaplan, ex programador de Atari y miembro fundador de
Activision. Al otro lado de Iz linea se encontraba Jay Miner,
el guni del diseno responsable de Atan VCS 400 y Atari 2600.
Los dos habian logrado grandes cosas en la industria de los
videojuegos, pero sentian que sus habilidades habian sido
frenadas por la falta de vision de sus jefes.
En 1980, Miner, un ambicioso disefiador de hardware, habia

perseguido con ansia crear algo con el nuevo procesador
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Motorola 68000, pero Atari estaba mucho mas interesada en
trabajar con chips mas baratos y menos potentes, como el
6502. Asi que se fue a trabajar a la industria medica. Kaplan,
de igual manera, habia sido creador de videojuegos para Atari,
pero se desanimo al no recibir ningtin reconocimiento. En
1979, fue uno de los fundadores de Activision, pero no estaba
contento de seguir siendo, esencialmente, un programador de
juegos para Atari, lo que suponia seguir llenando los bolsillos
de sus antiguos jefes, aunque fuera de manera indirecta.
Kaplan habia sido contactado por un consorcio de inversores
que buscaban montar con 7 millones de dalares (5 millones
de €) una nueva compaiiia de videojuegos, y propuso a Miner
que trabajaran juntos en la creacian de una nueva consola.
Habian visto NES en el CES de Junio del 82 y creian que
podian hacer algo mucho mejor. Su plan era producir juegos
exclusivos para el sistema, mientras que Miner se encargaria
del diseno del hardware. Miner estuvo de acuerdo y la nueva
compania, entonces llamada Hi-Toro, se establecio en Santa
Ciara, California, junto con el antiguo responsable de marketing
de Tonka Toys, David Morse, que se incorpord comao director
general. Las bases estaban puestas para un buen comienzo,
pero antes de que acabara el ano Hi-Toro fue golpeada por
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& Losjuegos |l)§ra 2600 se completaron en 1983, justo

cuando estallo

uno de los muchos contratiempos que con el tiempo definirian
Ia historia de Amiga. Buscando expandir el negocio de una
manera creible, Morse pidio a Kaplan que contactara con Nolan
Bushnell, fundador de Atari, para proponerle convertirse en
Presidente del Consejo. Pero en vez de eso, Bushnell convencio
a Kaplan para que abandonase, diciéndole que ambos ganarian
mas dinero si iniciaban un proyecto propio. Lamentablemente,
Bushnell pronto perdio el interés, y un desempleado Kaplan
se vio obligado a volver a Atari para pedir trabajo mientras
Miner se preguntaba qué hacer con Hi-Toro.
Ocupando el puesto de Kaplan como
ingeniero jefe, Miner se puso al
timon de Hi-Toro y aprovecho la
oportunidad para dirigir Ia compania
en la direccion que mas le
1. interesaba. Al contrario que cuando
A sus jefes de Atari le negaron Ia
/' opcion de trabajar con el 63000,
ahora tenia libertad para construir
su maquina, gue deseaba que fuese
un ordenador personal completo. Sin
embargo, los inversores de Hi-Toro no
estaban de acuerdo e insistian en que el
nuevo aparato tenia que ser una consola.
Miner aceptd sus exigencias, pero instalando
subrepticiamente puertos de expansion dentro
de la consola para que pudiera ser transformada
en un ordenador en el futuro.
Con el fin de mantener la empresa en marcha
mientras se trabajaba en la consola, una parte de Hi-
Toro se separd en una subdivision para producir juegos
para Atari 2600, que podrian ser lanzados rapidamente
y convertirse en una fuente rapida y fiable de ingresos.
Bajo el nombre comercial de Amiga, empleado porgue Toro
pertenecia a una firma japonesa de maquinas de jardineria, la
compania produjo tres juegos para la 2600, asi como Joyboard,

crisis de los videojuegos .

un periférico con forma de tabla sobre el que ponerse en pie y
balancearse lateralmente.

Los juegos para la 2600 se completaron en 1983, justo
cuando estallo Ia crisis de los videojuegos, que barrio el
mercado de Atari. Muy pocas copias de los juegos llegaron a
las tiendas, lo que significo un duro golpe a las finanzas de la
empresa, pero, irénicamente, buenas noticias para Miner. Con
el mercado americano de las consolas dado por muerto por la
industria y los minoristas, habria sido un suicidio desarrollar
una nueva maquina de juegos.

Con Amiga y sus inversores entonando ya la misma
partitura, Miner forjo su ansiado prototipo de ordenador,
ahora apodado Lorraine, y el modelo inicial de prueba quedo
terminado en Septiembre de 1983. Construida a partir de varias
placas base del tamano de tablas de cocina y conectadas entre
si, Lomraine tenia una apariencia monstruosa. Aunque para
aquellos que entendian de informatica, la “cosa” era todo un
monumento 2 la belleza. La maquina no sélo usaba el 68000,
sino que también empleaba tres chips —apodados Agnus,
Denise y Paula— que regularian y controlarian las funciones de
la maquina, liberando de carga a procesador y RAM.

La manera en gue los ordenadores modemos utilizan las
tarjetas graficas, de sonido y todo tipo de procesadores es
similar a lo que Amiga estaba haciendo por primera vez en
1983, lo que dejaba claro que la vision de Miner era de lo
mas inngvadora. Y estas innovaciones no se limitaron solo al
hardware. Como ordenador mas que como consola, Lorraine
necesitaba un S.0. -y encontré uno en Intuition, una pequena
e inteligente interfaz de usuario disenada por R.J. Mical, ex
ingeniero de arcade de Williams Electronics.

Mas tarde conocida como Workbench, intuition fue una de
las primeras interfaces graficas lanzadas con fines comerciales,
menos de un ano después de la aparicion en 1984 del escritorio
de Macintosh. Increiblemente facil de usar, Workbench recibia
ordenes que previamente habian sido escritas en mensajes de
texto y las traducia a senales visuales gue cualquiera entendia.




»La frma de Jzy Miner aparecia dantro de b coj de AVDE0, 2ioto con
& hueda de wu perr Maich.

Con los archivos y programas almacenados en “cajones” que
se abrian y cerraban al pinchar sobre ellos, Workbench fue
crucial en el intento de Amiga por llegar al gran piblico.

Sin embargo, antes de que Amiga pudiera alcanzar el
exito tuvo que convencer a los inversores con el objetivo de
obtener el dinero suficiente para ser producido en masa. Y
con ese fin se produjo la presentacion oficial en el Consumer
Electronics Show de Enero de 1984. Para la exhibicion, Mical
programo una demo de animacion disenada para impresionar
a los asistentes y mostrar lo que el ordenador era capaz de
hacer. La demo era «Boing Balls, una bola de cuadros blancos
y rojos con efectos esféricos que rebotaba por la pantalla.

La demostracion fue tan bien recibida que con el tiempo se
convirtio en sinonimo de Amiga, y la pelota a cuadros fue
incorporada al logo oficial Amiga post-Commodore.

Mike Dailly, creador de «Lemmingss, recuerda por qué el
ordenador resultaba tan apasionante: “El'sistema operativo de
Amiga era asombroso, y el hardware estaba increiblemente
bien pensado”, dice. “Los peguenos trucos que los chicos
del hardware anadieron, como bajar un poco la velocidad del
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reloj para que la mezcla del video fuera mas facil, y tener el
programa «copper-lists, que podia hacer cosas sorprendentes
con una pantalla de visualizacion. Eso es algo que apenas ves
en Windows Vista, si me lo preguntas”.

En el mismo CES, «Boing Ball» llamé también la atencion de
los ejecutivos de Atari, quienes vieron el potencial del trabajo
de Miner y Mical y ofrecieron comprar un milion de acciones
de la compania a 3 dolares cada una. Sin embargo, esta’
generosa oferta no era la inyeccion economica inesperada que
Amiga necesitaba. Atari solo estaba interesada en los chips
que Miner habia disenado y no tenia ninguna intencion de
desarvollar un ordenador comercial Amiga. Y estaba dispuesta
a jugar sucio para conseguir lo que queria a un precio de
ganga. Atari realizo un préstamo de 500.000 dolares a Amiga, a
sabiendas de que no podrian devolverlo, y demoro los tramites
de la compra accionarial hasta que la deuda se convirtio
en un problema. Entonces, astutamente, redujo su oferta a
98 centavos de dolar por accion en compensacion por los
intereses de la deuda que habia generado en Amiga.

A la vista de tan agrio acuerdo, toda esperanza parecia
perdida para la maquina de Miner. Pero eso fue hasta que el
mayor rival de Atari, Commodore, aparecio para amreglar la
situacion. La empresa, que disfrutaba entonces de gran éxito
gracias a VIC-20 y C64, buscaba una nueva magquina que
pudiera continuar el plan de su fundador Jack Tramiel con
la famosa frase: “Ordenadores para las masas, no para las
clases™. lronicamente, Tramiel habja abandonado Commodore
ese mismo mes, pero Amiga tenia una vision de negocio
que encajaba con su filosofia. Commodore saldo la deuda de
Amiga pagando a Atari 1 milion de dolares, lo'que liber6 a la
empresa de las demandas de su acreedor. A continuacion,
compro todo el negocio de Miner por 4,24 dolares la accion y
se dispuso a hacer de los ordenadores Amiga una realidad.

En 1985, Amiga se convirtio en algo que la gente podia ver,
comprar y llevarse a casa. Con las placas de prueba de los
chipsets reducidas a una sola caja de sobremesa con teclado,
monitor y un raton anadido, Amiga 1000 habfa nacido.
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& Encomparacion con Mega Drive y SNES, Amiga no tenia realmente un
; - juegode plataformas que pudiera considerarse brillante. Los joystick no
= ayudaban, mi tampoco fa falta de talento del desarrollo japonés. Pero eso
R0 privé a los esropeos de intentarlo, y uno de sus mejores esfuerzos fue

3 este lanzamiento de Team 17. Con sus originales, fue un buen juego de

ik, plataformas y tuvo a una de las mascotas mas recordadas del sistema.

Lanzado muy tarde en la vida de Amiga, este arcade desarroliado en
Nueva Zelanda introdujo 2l Amiga en el mando del 30 como nunca se
habia hecho antes. En logar de las manidas mailas en blanco y negro,
afuardian ofrece paisajes nitides y coloridos, y una velocidad que
realmente te hace sentir como si estuvieras volando sobre un area
geografica creible. El juego en si era como una version 3D de
«Defeaders y resultaba tan divertido como puedas imaginar.

’_1!. | s mumqﬂmwww «Super
_\ =% #"  Skidmarisshiro suyo el estilo de «Super Off Roads, con pequedios
e *  coches pofigonales, toneladas de id manejo arcade y un
/ ¥ - mﬂhwhmuanrn
\..' de los mejores juegos post-Commodore. Lo mejor s su multijugador —un
modo permitia a cuatro personas jugar en equipo mientras que en el otro
—~ competlian tres entre si en paatalia partida.

B Una dificil eleccion debido al exceleste «The Chaos Engines pero «Afien
> Breed Tower Assaults vence al parecernos un poco mas resuiton. Team 17
S hizo un montdn de versiones de «Afien Breed- para Amiga, y ésta fue de
N # lejos Ia mejor gracias a sus maltiples nutas, que ofrecian una gran variedad
° de lugares y desafies, asi como por la molona habilidad de caminar hacia
atras mientras se dispara. Pura accion de recreativa. Site inferesa, puede
- que debas echar un vistazo al «Alien Breeds de Xbox Live Arcade.

Vale, puede que sea un juego tanto de PC como de Amiga, pero vamos a
una copia de este clasico de LucasArts y suirian cambiando sus 12 disces
cada vez que deseaban sumergirse saas pocas horas en el mundo de

Guybrush Threepwood. ;Y por qué lo hacian? Pues porque era la aventura

habia. Y probablemente lo sigue siendo.

Disefiada por el legendaric Tony Crowther, esta continuacién del
igualmente briflante «Captives es considerada uno de los mejores RPG
de Amiga. Situado en un imaginativo y sdrdido mundo sebterraneo del
mmumm“m mg-am

que hacia que el juego resultase mary complejo.

iDe verdad tenemos que explicar por qué «lemmings= era el mejor juego
de puzles de Amiga? Ha sido convertido a casi todos les formates del
: : planeta y lo han disfrutado todo tipo de aficionados y hasta sus madres.
.S Lz Su jugada maestra fue combinar diabélicos pero entretenidos puzles con
. unos personajes y una presentacion tan encantadora que nadie podia
LEsEEmEw e resistirse. Si no fuera por la existencia de «Jetris», «lemmingss habria
sido el mejor rompecabezas de todos los tiempos.

e De acuerdo, no se trataba realmente de un juego de deportes, pero
S era eso lo que hacia tan especial a «Speedbail= No necesitabas de
conocimiestos previos para jugarlo, por lo que, por asi decirlo, kabia
igualdad de condiciones para todos. Y no se baso ea el realismo para
triunfar, Io que significa que disfrutabas de una jugabilidad bestial que
otros jueges de deportes no ofrecian. También habia mucha violencia, lo
que sin duda le ayudo a ganarse la estima de los jugones de Ia época.

mas divertida, con mejores graficos, con mejor sonido y mas alucinante que

publicamente por primera
vez el 23 de Julio de 1985 en el Lincoin
Centre de Nueva York y tuvo una gran repercusion en
los medios. Mientras tanto, Commodore utilizaba sus dotes
de marketing y mucho dinero para que Debbie Harry y Andy
Warhol publicitaran el nuevo equipo. Amiga 1000 fue lanzado
comercialmente pocos meses después, en Septiembre,
pero atn quedaba lejos su destino como ordenador familiar.
Sufriendo algunos problemas de produccion, Commodore
solo fue capaz de fabricar cincuenta A1000 en Noviembre
y ninguno fue puesto a disposicion del gran publico. Unas
pocas maquinas consiguieron llegar a las tiendas antes de
Navidad, pero pocas personas se enteraron de la existencia del
ordenador y no se pudo vender en cantidades significativas.
Esta tendencia se mantuvo a lo largo de 1986, mientras
una serie de anuncios chapuceros fracasaban a la hora de
convencer de la valia de A1000. Y todo esto siendo mucho mas
capaz que el PC de IBM y el Apple Macintosh de la época, y
también mas barato, 1.295 doélares (950€). Pero sin programas
gue hicieran mas rentable la inversion, A1000 solo vendio
35.000 unidades durante 1986.

Sin embargo, para los amantes de los juegos, llego en forma
del impactante «Defender of the Crownn», de Cinernaware.
Muchisimo mas avanzado que cualquier otro juego del
momento, fue el primer software de Amiga capaz de hacer que
los mas jugones codiciaran la maquina mientras ahorraban
para comprarse una. Sin embargo, esos aparentemente
asequibles 1.295 délares eran un precio demasiado caro para
un publico acostumbrado a maquinas mas baratas, como
Commodore 64 y Atari 800.

Afortunadamente, Commodore estaba al tanto de la
situacion y no tardo en lanzar un nuevo modelo “recortado”
destinado al uso domeéstico. Lanzada en 1987, esta nueva
version fue llamada Amiga 500. Con todo el equipo Amiga
comprimido dentro de la carcasa del teclado y la posibilidad de
utilizar la TV en lugar de un caro monitor, AS00 costaba unos
mucho mas atractivos 599 délares (677€). El hardware habia
sido desarrollado por el staff interno de Commodore en vez
del equipo original de Miner, debido a que el entonces CEO de
Commodore creia en la competencia interna como motivacion.
Esta tendencia continuaria a lo largo de la vida del Amiga, con
maquinas y prototipos disenados por departamentos rivales
dentro de la compania con el fin de promover la innovacion.

La estrategia funciond. Amiga 500 era un fantastico
ordenador y muy popular. Sin embargo, Commodore no




se habia ganado todavia el crédito deseado. Mucha de Ia
popularidad emergente de Amiga podia ser atribuida al
inesperado apoyo de Electronic Arts. Entonces liderada por
Trip Hawkins, EA se habia comprometido a desarrollar los
mejores juegos posibles para Amiga, al igual que habia hecho
con el C64. Pero fue el primer lanzamiento de EA, realmente un
producto de software mas que un juego, el que acabé siendo
el mas importante. Ese software era «Deluxe Paint», un muy
innovador y facil de usar paquete de pintura/animacion digital
que fue ampliamente adoptado por el resto de desarrolladores
y resuito fundamental en la posterior creacion de juegos
para los ordenadores de 16 bit. Algunos de los mejores
desarrolladores del Reino Unido -nombres como Sensible
Software, Bulifrog y The Bitmap Brothers- se pasaron a Amiga
en 1987 y comenzaron a producir como churros nuevos juegos
que harian de A500 el formato preferente de la época. Martyn
Brown, que fundé Team17, un estudio especializado en Amiga,
en 1990, resume por qué el ordenador era tan atractivo para
los desarrolladores: “Amiga ofrecia una formidable igualdad
de condiciones a los desarrolladores casuales o pequenos,”
explica. “No habia derechos de licencia, ni kits de desarrollo, no
eran necesarios enormes recursos. Debido a esto, la gente fue
capaz de desarrollar lo que querian y como quenan, lo que trajo
una explosion de creatividad con resultados espectaculares”.

De hecho, 1987 fue el ano decisivo de Amiga, pero también
aquel en el que el primer acto de Ia historia de la compania
verdaderamente toco a su fin. Persiguiendo un mayor control
sobre la compania, Commodore decidio cerrar las oficinas de
Amiga en Los Gatos y trasladar a toda la plantilla a su propia
sede en West Chester, Pensilvania. Muchos de los grandes
nombres de Amiga declinaron la propuesta y optaron por
separarse de la compania a la que habian ayudado a crecer.
R.J. Mical fue uno de los primeros en irse, eligiendo convertirse
en un contratista independiente de software para Amiga. Jay
Miner tambieén se marcho, aunque mantuvo un rol de asesor de
Commodore durante el resto de la existencia de la compania.
De aqui en adelante, el destino de Amiga quedo enteramente
en manos de Commodore. Para bien y para mal.

Una de las mejores decisiones de Commodore fue dirigir
el negocio Amiga en dos niveles. Cada iteracion del hardware
se producina tanto en una variante doméstica asequible
como en otra mas cara y profesional. Esto comenzo con el
lanzamiento dual de Amiga 500 y Amiga 2000, y fue una gran
forma de maximizar las ventas de un solo estandar tecnologico
atrayendo a dos diferentes mercados a la vez. Su otro acierto
importante, quiza mas por tradicion que por intencion, fue el de

Aguelios con edad suficiente recordaran que el lanzamiento
ewropeo de Amiga 1000 sufrié ua retraso de seis meses. Pero,
(isabéts por qué? La razon es que un empleado desconteato
del original grupo Hi-Toro estaba tan furioso por el fracaso de
Commodare al comercializar la maquina en EE UU. que carge
un mensaje oculto en la ROM del ordenador. Maateniendo
pulsadas ocho teclas separadas mientras se inserta un disco
2l mismo tiempo aparece el siguieste measaje en pantalia:
“Nosolros hicimos ef Amiga. ellos lo jod**eroa”. En
Commodore, chviamente, no estaban may contentos
¥ se negaron a vender la maguina hasta que los
chips de ROM fueran reemplazados. rdnicamente,
esto casso una mayor caida de ventas, que era
contra lo que el programador rebelde protestaba.

SOsiTado poy
| prinvéra ver ey of CES de 1582

‘. Amiga ofrecia una igualdad total de
oportumdades a los desarrolladores
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pequenos " MARTYN BROWM FUNDADOR DE

mantener Amiga como plataforma “abierta”, lo que significaba
que cualquier desarroliador podia crear, producir y vender
software sin tener que obtener una licencia de Commodore.
Esto se mostro de lo mas dtil para los creadores de juegos,
especialmente cuando maquinas como NES y Mega Drive
requerian tanto de licencias como de costosos cartuchos. La
autoedicion era imposible en las consolas, pero en Amiga era
una realidad al alcance de la mano.

La facilidad con que los desarrolladores podian crear juegos
para Amiga hizo que pronto se acumulara un gigantesco
catalogo de software con expectativas de prosperar en el
mercado, independientemente de las acciones de Commodore.
Probablemente fue lo mejor, ya que la empresa pronto inicié un
proceso de toma de decisiones gque finalmente desembocaria
en su caida. A pesar de que los modelos Amiga 500 y 2000
habian sido muy populares, habia una voz disidente que,
paraddjicamente, pertenecia a Jay Miner, quien aconsejo a
los propietarios de A1000 que no lo actualizasen. Pensaba que
el 2000 no era una mejora del 1000 y que estaba desfasado
respecto a los estandares informaticos del momento.

La capacidad de Amiga para evolucionar con los tiempos
seguia disminuyendo, a pesar de sus intenciones. A500 habia
generado y mantenido una gran industria de videojuegos, y
A2000 habia demostrado ser muy popular en la industria de la
animacion, sobre todo gracias a las series de TV “Babylon 57
y “RoboCop”. Pero no podia durar para siempre. Commodore
fue consciente de ello y se movio para crear un nuevo
hardware, pero por desgracia las nuevas maquinas fueron

Amiga 1500, un modelo exclusivo para Reino Unido, poco
contribuy® al futuro del formato, mientras que COTV, un
digno y tempranero equipo multimedia, estaba demasiado
adelantado a su tiempo y fue tan mal publicitado que pasé
desapercibido para el piblico. Una innovacion mas dtil en
cuanto a mejoras se produjo con el ECS de A500+ y A3000,
pero, de nuevo, estaba lejos de ser el gran salto cualitativo
necesario. Mas aun cuando el Windows 3.1 de Microscft estaba
aproximadamente a un ano de tomar el control tanto del
mercado domeéstico como de negocios. Todos estos inéditos
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COMMODORE AMIGA 500
THENEW COMPUTER GENERATION

Armigas, que aportaron poco o nada nuevo, sclo
sirvieron para confundir e irritar a la base de usuarios
—una situacion que se agravo con la llegada del AB00,
un miniaturizado AS00 + que tenia buena pinta pero
que tampoco acabo siendo novedoso-. Aparecido
pocos meses antes de la auténtica nueva generacion
de Amiga, el AB00 fue una colosal pérdida de
tiempo, y economicamente nada rentable.
En 1992, los deseados nuevos Amiga llegaron.
Commodore habia trabajado en el chipset AAA
(Arquitectura Avanzada de Amiga), disenado por

el ingeniero jefe David Haynie, pero el proyecto evolucionaba

Una de las razones del hundimiento de Amiga fue que nunca
evoluciond realmente con los iempos. ;Por qué la compadiia
nunca invirtio dinero en el mercado de los portitiles? La culpa
recae en Marshall Smith, otrora CEQ de Commodore. que fue
responsable de algunos de los mayores errores de la empresa.
En el CES de 1985, Commodare estuve mostrando un primer
prototipo de ordenador portatil -una maravilla compacta con
pantalla LCD que impresiond tanto a los asistentes que se

fue tabricado debido a que el CEQ de Tandy, que también

producir un ordenador portatil y Amiga perdid un
modelo que habria hecho mas relevante la marcaa
ojos de los psuarios, sobre todo en los afios 90.

tan lentamente que una maquina de menor calidad fue
utilizada como provisional recurso comercial. Teniendo que
poner en el mercado dos nuevas variantes, Commodore lanzo
A4000 para uso profesional y A1200 para uso domestico.
Ambos empleaban el chipset AGA (Arquitectura Avanzada de
Graficos), un salto significativo respecto al ECS.

Los AGA ofrecian juegos de fantastico aspecto visual,
incluyéndose algunas maravillas en 3D, pero, una vez mas,
fueron considerados obsoletos al llegar a las tiendas. Muchos
pensaban que el procesador 68020 era demasiado lento,
mientras que pronto se hizo evidente que la falta de una unidad
de CD-ROM o de un empuije exclusivo en la fabricacion de un
Amiga online afectaria al formato en un futuro cercano.

“Estabamos muy emocionados con los AGA.” dice Martyn
Brown, "pero quizas llegaron demasiado tarde como para

salvar a la maquina”. Team17
produjo tres juegos exclusivos para
los AGA, incluido el técnicamente
increible «Alien Breed 3D Il».

“El juego era esencialmente un
«Quake» para Amiga en 1995-
1996," recuerda Brown. "Creo que
si un superpotente Amiga hubiera
aparecido en torno a 1993/1994,
entonces bien podria no solo haber
sobrevivido, sino también haber
marchado viento en popa mientras
el mercado de PC rugia.”

Entre bastidores, Commodore
habia producido tres prototipos
AAA, pero en 1993 la compania
tomo la intefigente decision de
desechar el envejecido proyecto y
comenzar de nuevo con un sistema
tan avanzado que estableceria el
estandar una vez comercializado.

El sisterna fue llamado Hombre {en
espanol) y seria un ordenador de 64 bit
basado en el microprocesador RISC

y. posiblemente, construido tanto con

3D como con muitimedia. Estando
disenado por Haynie, en colaboracion con
Hewlett-Packard, y con la intencién de ser
tanto consola de juegos como ordenador
podria haber revolucionado los Amiga. Por
desgracia, nunca fue terminado.

En abril de 1994, pocos meses después del
lanzamiento de la primera consola de juegos de Amiga, la
CD32. Commodore fue declarada en quiebra y ceso todas sus
operaciones. Pero, en muchos sentidos, esto no significo el fin
de Amiga. Los desarrolladores siguieron produciendo juegos
durante los siguientes anos, minoristas como Electronics
Boutique continuaron vendiendo software hasta casi 1998
y, extraordinariamente, las revistas exclusivas de Amiga
sobrevivieron en los kioscos hasta la llegada del nuevo milenio.

Durante un tiempo existio la sensacion de que Amiga podria
sobrevivir a la desaparicion de Commodore, de igual modo que
lo habia hecho como empresa independiente antes de 1983.

La mayoria de los activos de Commodore fueron adquiridos
por Escom, que continuo produciendo A1200 hasta 1996 y
manufacturo una version en torre de A4000 en 1995. Escom
hablo de licenciar la tecnologia Amiga a diferentes fabricantes,
de impulsar la maquina hacia el estilo PC en proliferacion, y de
un nuevo ardenador de sobremesa con CD, apodado Walker,
que incluso aparecio en Ia portada de CU Amiga en 1996. Una
subdivision de Escom, denominada Amiga Technologies, fue
creada, pero poco digno de mencion sucedio durante meses.

En 1997. Amiga fue subastada al mejor postor, el fabricante
de PC Gateway 2000, y paso a llamarse Amiga International.
Bajo Gateway, la compania produjo un nuevo Sistema
Operativo para las maquinas clasicas, Amiga0S 35,y
continuaron los planes para licenciar el hardware Amiga, ahora
basado en PowerPC, a varias companias. Pero, una vez mas,
ningun proposito relevante se concreto y Amiga pasé a manos
de otro propietario, Amino Development, en el ano 2000.

Amino Develcpment fue rebautizada Amiga Inc., y a partir
de aqui las cosas se empezaron a complicar. En los anos
posteriores a 2000, el nombre de Amiga se ha utilizado para
nombrar un software para moviles y paginas web llamado
Amiga Anywhere, aunque también se ha hecho un pequeno
esfuerzo por crear nuevo hardware. Amiga Inc. contrato a una
empresa llamada Eyetech —formada por antiguos empleados
britanicos de Commodore—- para producir un nuevo hardware,
mientras que una empresa independiente, Hyperion, fue




corsceratlemea. iU

= De 1564 & 2006, & Ss=ra Uperatve Anga se desaenlid

encargada de programar el Sistemna Operativo Amiga0S 4.

El hardware, un ordenador PowerPC llamado AmigaOne, se
completo y vendio en muy pequenas cantidades en 2002.
Ademas, sus usuarios tuvieron que esperar hasta diciembre de
2006 para recibir la version final del OS 4.

La existencia de un nuevo hardware puede parecer una
gran noticia, pero teniendo en cuenta que AmigaOne, aparte
de ser incompatible con los Amiga clasicos, fue producido
en cantidades extremadamente limitadas, solo puede ser
considerado como una curiosidad. Es un Amiga solo por el
nombre. El OS 4, por el contrario, tiene mas en comun con la
vision original. Si puede verse como una evolucion de las ideas
originales del Workbench, y el hecho de que funcione tanto en
ordenadores clasicos actualizados con PPC (PowerPC) como
con el nuevo hardware, hace que se sienta como un miembro
de la familia. O, por lo menos, como un pariente lejano.

Abundan los rumores de que Hyperion esta trabajando en
una version PPC Apple Mac de Amiga OS 4, pero la misma
Amiga Inc. asegura que esta trabajando en un Amiga 0S5
que funcionara en multiples sistemas. Se dice incluso que
hay nuevo hardware en camino —esta vez de ACK Software
Controls, gue anuncio dos modelos en 2007. Sus planes de
producir un Basic Amiga de 500 dolares (365€) y un Power
Amiga a partir de 1500 délares (1100€) son aterradoramente
similares al modelo de negocio adoptado por Commodore
durante el apogeo del Amiga-. Pero seriamos tontos si
permitieramos que tal similitud nos convenciera de que nada
que merezca la pena saldra de estos nuevos desarrolios.

Aunque el nombre Amiga sigue vivo y se sigue invirtiendo
en la produccién de hardware y software, esta muy lejos de
aquella compania que nacio con el trabajo de Jay Minery RJ
Mical. Y asi es como queremos recordar Amiga. No como un
confuso revoltijo de titulares y derechos, no como el tragico
fracaso de Commodore, sino como un ordenador que era
distinto y alumbré una de las grandes épocas del videojuego.
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Con una auténtica historia “de mendigo a millonario™, Team17 es un caso
emblematico dentro de la importante aportacion de Amiga a la industria
global de los juegos. Formada mediante una alianza de programadores
de “shareware” y gestionada por Martyn Brown, que previamente habia
distribuido “shareware™ con 17 Bit Software, Team17 aprovechd su
destreza en la programacion amaleur y se convirlio en una compaiia de
clase mundial y editora de software de Amiga. Tempraneros éxitos como
«Full Contactsy =Alien Breeds le aseguraron us lugar en los corazones
de los fans de Amiga, pero fue la decision de Team17 de ayudar a Andy
Davidson en el desarrollo de «Wormss cuando nadie mas lo bacia, lo
que les hizo ricos. B equipo se mantiene en la actualidad, sigue siendo
independiente, e incluso han creado otro =Alfen Breeds para Xbax 350.

haummmmmmm
habilmente definieron un estilo tan identificable en sus juegos que se
puede saber s algo esta hecho por ellos con solo mirario. Graficos
solides con efectos metilicos y lexturas terrosas dieron a juegos
Bitmap como =Speedbal] 25, «Gods»y «The Chaos Engine= ua aspecto
Gnico que los mantuvo al margen de cualguier otro producte del Amiga.
Lamentablemente, The Bitmap Brothers foe una compaiiia que nunca
Hega a eacontrar un modo de sobrevivir a la muerte de Amiga. Aferrados
a su amargo final, lanzaron el exclusive «The Chaos Engine Zsen 1996,
antes de irse desvaneciendo en los dias de PlayStation y PC.

Desarroliadora y editora, la “liverpooliana™ fue responsable de un vasto
nimero de clasicos en los dias de Amiga y ayudo a nutrir el talento de
Ia indersiria britanica del videojuego. Bajo su paraguas estaban DMA
Desigan {«lemmingss, «Walkers), Bizarre Creations {«The Kifling Game
Shown «WizLizs), Traveller's Tales {«leandros) y Reflections {«Shadow
of the Beasts). Casi todos estos desarroliadores sobreviven dentro de la
industria de los videojuegos actual, algunos en diferentes formas -DMA
se coavirtio ea Rockstar North- mieatras que la misma Psygoosis fue
adquirida por Sony en 1999 tras &l enorme éxito de su serie =iipeoata

Si existe un desasrolfador al gue se pueda responsabilizar del éxito

de Amiga como plataforma de jueges, ese es, sin lugar a dudas,
Cimemaware. En 1386, Ia compadia lanzo «Defeader of the Crown=y
z2lucing a todo el mundo con sus increibles imagenes de 16 bit. «Defender
of the Crown= puede llevarse el mérito de las fenomenales ventas

de! Amiga 500 2 finales de los ochenta, pero fueron los posteriores
jueges de Cinemaware los que realmente definieron a la compaitia
desarrolladora. Clasicos como <it Came from the Deserts y «Wings»
coatinuaron haciendo cosas increibles con el hardware Amiga y
coasagraron la reputacion de Cinemaware como desarrollador.

Muy bien, de acuerdo en que fa mayoria de fos juegos clasicos de
Lucasfim fueron desarrollados para otros sisiemas y lvego portados a
Amiga, peto sus innovadoras Aventuras graficas estaban todavia eatre
los mejores titulos del sistema. Y nos segamos a creer que hubiera on
solo usuario de Amiga que no jugo a sThe Secre! of Monkey Islands en
algiin momento. Otros clasicos como «Zak McKrackemm, «lndiana Jones,
«lpomey «Maniac Mansion= hicieron de Lucasfilm una de las compafias
mas queridas, y allanaron el camino para otras increibles aveaturas
como «Beneath A Steel Sky»y «Simon The Sorcerer

A pesar de que Seasibie Software genero una enorme 2iencion en sus
primeros dias gracias a “hits™ de C64 como «Wizhalls y «<Shoofem-Up
Construction Kitx sigue sienda hoy en dia mas cosocida por dos
increibles juegos de Amiga. Nos referimos a «Cannon Fodders y
=Sensible Soccers El primero es probablemente el unico
juego gue consigee Gue el gesero RTS sea divertido y, de
manera similar, el segundo es de los poces jueges de fatbol
que los que odian el deporte podrian llegar a jugar. Tras el
periodo 1992-2000 creando “remakes”, el estudio cerro.




. AMIGA 500 —

Fecha de lanzamiento: 1987

Compralo ahora por: 25 sucs

Action, Amiga Computing, Amiga Foros, Amiga Mania, The One, Micoman

ZPor qué Amiga 500 era tan fantastico? Durante sus primeros anios, fue &l ordenador
personal mas deseado gracias a vanos uegos que no habrian sido posibles en ninguna
maquina saivo [as recreativas. Al pasar los 2fios sus graficos se volvieron més comunes, pero
la faciidad de desarrolio provocd gue cientos de programadores lanzaren ciasico tras clasico.
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AMIGA 500

POCAS PALABRAS HACEN SALIVAR DE NOSTALGIA COMO ‘AMIGA’ Y 500",
ESCUCHARLAS TE LLEVA A UNA EPOCA EN QUE LOS GRAFICOS 2D ERAN TODAVIA
CAPACES DE IMPACTAR Y LA MAQUINA DE COMMODORE TENIA LOS MEJORES JUEGOS
DEL MUNDO. PERO, ;COMO LLEGO A SER TAN QUERIDO ESTE ORDENADOR PERSONAL?

ara un ordenador doméstico que esta tan unido a

la historia y el destino de Commeodore, es un poco

sorprendente que la génesis de Amiga tenga que ser

rastreada atras en el tiempo hasta toparse con el mayor

rival de Commodore: Atari. £s 2'go gue vz has podido leer
nforme antenor sobre esta maguina tan E‘SS'.?Q; oﬁ'e

500 Iz histona del hardw
, un t3lentoso disefiador de o
periodo de auge a finales de los setenta y fue responsable del diseno
del hardware de video de Atari 2600. Con este ‘“-Cl 0 Miner se asegurd un lugar
en los libros de Histona de \)s \-"L."?.‘O..“‘G‘"S pero fue lo que tenia ~=q'5 *c.
continuacién o que

Jay Miner,

nde lza Fama. M
habi mmaginado un nuevo '.if.:o c‘e .".‘aéqu na gue haria
Motorola 68000. Atari,

nces 'seo el r.r;r'ro' de W

poces han pugado a esos uegos,
sobre todo porgque f

Uegos. A" es de
una empresa llamada Hi-Toro ft !
Hi-Toro se estructurd en dos d*:-a ; y

para juegos de wc*sa'as como 2600y Ccﬁ-o:* iSION, mientras que una segunda,
y mucho méas

crear una despampan

compeania de videoy

, ARCADE POOL

\,cn e ;:foc;-sasc GSGUO st a

Lorraine [por 2 esposs de
5;3 tama de

tema de desamolip lom

:'EC“uuv‘G de Hi-Toro) y fue disenado C&'?- serun

para gue cuaiquiera pudiese programar

aravillas en el gran

un juego si lo deseabz: la es

CRANTI

o También se
decdié que, pe rar de carpa al procesadory cv'
arcade, Lomaine usaria unos chips csxﬂ"ﬁcos a medida en
comunes. Esto provocd gue el ordenad

ugar c-'e:- o::mpor:e.-.:es

et C‘JE.BJ.’}E L G‘uF.‘DC‘ entonces
nas caro d

yoducr que sus con Ios cartuchos v, &0s Més
rvales més cercanas, pero el resultado

mucho m tarde, os termmnd vendendo a
z fue mucho 1 Pleasamt Valiey Video, quien luego
1983 fue algo asi como un punto de inflexién para Hi-Tor o y Ln"a ne. Mientras los comercializd para la comunidad
emio octdental reculaba homorz ante la desastrosa crisis de 2600 con etguelas caseras.
de los videoiuegos, Hi-Tor

0 modifics su crgar?ec’c’n con el fin de sobrevivir.
La

e periféncos, ya redundante por estar orentada al mercado de les
consoias, fue cem

cerrads, mientras que Lomaine fue redisefiada para ser tanto un

“EL ORDENADOR ERA MAS CARO DE PRODUCIR
QUE SUS RIVALES MAS INMEDIATOS”

dnision de perhi

s
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= Una imagen onginal de 2 promocsin del
enormements extoso «Bat Packs,

» Abajar «X(ckstarts venia en un disquets,
pera con Amiga 500 fue un chip ROM de la
piaca base de Amige.

i .-MWMMMMkﬁ@m'mmwmm
pequefia. Armibac El Amiga 1000 original, con su prictico teclado mecénico.

ordenador como una méaquina de juegos. Teclado, ratdn y opciones
de expansidn fueron equipados de sene, mientras que nuevo
personal fue contratado para trabair en un Sistemna Operativo hecho
y derecho lliamado «Intuitions.

Fue también durante estas fechas cuando Hi-Toro fue rebautizada
como Amiga. El nombre de Toro ya lo estaba utizando una empresa
j2ponesa de tecnologias de jardineriz, por lo gue se pensd que ez

necesario un nuevo nombre para evitar confusiones. Amiga, una
palzbra espariolz, fue el nombre escogido por su naturgleza afable y
no agresiva. Finglmente, en Septiembre de 1983, los tres principales
chips exclusivos de Lomaine (mas tarde conocidos como Agnus,
Denise y Paula) fueron completados, pero eran demasiado grandes
para ser utiizados dentro de un eguipo domestico de rabsjo —cada
uno era del tamano de una tanetz de circuntos—.

En 1984, Amiga estaba fista para mostrar su proyecto y el 4 de
Enero Lorrzine fue presentada en el CES de Chicago. La méguina
en si no parecia tan impresionante —ya gue estaba todavizen la
fase de prototipo y se componia de varias placas unidas entre si-,
era lo que se veiz en pantalia lo que enloquecid 2 los asistentes al
CES. R.J. Mical, uno de los programadores detrds de «/ntuibons,
habia programado la ya legendaria demo «Boing Balls, un intento de
mostrar las capacidades graficas de Lorraine, que no defraudé. La
pelota de cuadros rojos y biancos, hoy uno de los logos oficiales de
Amiga, rebotaba por la pantalia y altemaba sus rotaciones, mientras
una ventana de wintuition» funcionaba al 100% de velocidad.

La demostracion gréfica fue suficente para convencer
a una empresa de gue Lomaine era una buena inversidn vy,
paradoficaments, no era3 otra gue Atarl. Interesada en los chips
personalizados y no en el propio ordenador, Atan se ofrecié a
comprar un milién de acciones de Amiga a 3 ddlares cada ung, e
incluso prestd a la firma 500.000 dblares para manteneria a flote
mientras se tramitaba el papeleo. Sin embargo, el acuerdo pronto
comenzd a volverse amargo. Atan sabia que Amiga no seria capsz
de devolverie el préstamo de 500.000 ddlares y ralentizd el papeleo
de la compra para, mientras tanto, rebajar su oferta a 98 centavos
de ddlar por accidn. Atan se las estaba ingeniando para comprar i3
compafia a precio de ganga y ni siquiera se planteaba fabricar el
ordenador con el gue Miner habia sofiado durante los Uitimos cuatro
anos. Sin embargo, justo antes de gue el imemediable acuerdo
con Atari se hiciese realidad, Amiga logré encontrar una compania
dispuesta 1anto a8 pagar un precio justo por Lomaine como a ayudar
a3 convertiria en la méquina que Miner tenia en mente. Commodore
aparecid para comprar Amiga por 4,24 dolares Ia 2ccidn e incluso le
entregd 1 mildn de dolares para gue cancelase su deuda con Atan.
Rejuvenecida gracias a una inversion de 17 millones de dolares
por parte de su nuevo propietano, Amiga se dispuso a terminar

§ “LA MAQUINA EN Si NO PARECIA TAN IMPRESIONANTE,
ERA COMO SE VEIA EN LA PANTALLA LO QUE REALMENTE
ENLOQUECIO A LOS ASISTENTES AL CES”

el proyecto Lorraine, ya conocido como Commodore Amiga. El
chipset a2 medida fue terminado y reducido 2 un tamano maneigble.
Bautizados con nombres de pila, para asi poder hablar sobre ellos
en plblico sin que los competidores se dieran cuenta, cada uno
de los chips desempeié una tarea muy especifica. "Denise”
fue el coprocesador de gréficos y “Paula” controld los sonidos

y los puertos externos, mientras gue “Gary” manejgbe diversas
operaciones. “Agnus”, por su parte, fue el mas importante de
todos. Su funcién principal era regular el acceso 2z RAM, pero
también incluia dos coprocesadores, conocidos como “Copper” y
“Blitter”, que permitieron mostrar esos asombrosos graficos gue
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BETTER SOUND.
BETTER SOFTWARE
BETTER GET ONE.

» Un anuncao del mal concebido COTV.

hicieron tan famoso al ordenador. "Copper” fue disenado par
maneijar hasta ocho sprites diferentes a ka vez, en cualquier lugar
de la pantalia, mientras que “Blitter” fue el responsable de mover
las imégenes de miapa de bits a ia memona de forma mucho més
répida de lo que Iz CPU habria podido por si sola. En cuanto al
software, Amiga también matenalizd importantes avances durante
sus Gltimos meses de diseno. «Intution» fue rebautzado como
«Amiga DOS» (méas tarde zbrevisdo a «Armiga OS») y fue separado
en dos entidades. «Kickstart» s& hizo cargo de 1as necesidades
bésicas del equipo, déndole las suficientes nstrucciones para poner
en marcha cualquier programa introducido en la unidad de disquete.
«Workbenchs, por su parte, fue Iz interfaz grafica de usuano de
Armiga. Era el «Windows» de su época y, afos antes que PC, uno
de los primeros en ofrecer un entomo rru'rr‘a.rea real
E! 23 de Jubio de 1985, Amiga 1000 hizo oficigimente su pnmera
apancién publica en el Cento Lincoin de .‘*..Jer'a York. Al tipico
estiio de Commuodore, los famosos de mods, en este caso Andy

» Lode Name Hell Squadh fue & Uitemo pego comercal lanzado para Armega SO0

BETTER GRAPHICS.

perféncos para
convertirio en un Amiga
500 2 pleno rendimeenta.

Warhol y Debbie Harry, fueron fichades para publicitar el equipo.
La pareja se encargd de demostrar las cepacidades graficas de
Amiga con el programa «Graphic Crafts, mientras que «Music Crafts
hacia sus alardes con una partitura compuesta integramente con
sintetizador por los autores del programa. La espléndida ceremonia
de “73'“ :ento funciond y, cuando Amiga 1000 sslid a k2 venta en
ptiembre de 1985, fue un exito ins neo para aquellos gue se
lo podian permiti lares (950 euros), A1000 duplicaba

r. Pero 2 1295 o
el precio de su rival mas cercano, Atan ST, y se salia del rango de
precio del usuzanio medo. Aguelios Unicaments interesades en los
juegos tampoco estaben dispuesios a pagar tanto, ya que apane
del visuzlr sionante «Defender of the Crown» y gel
«Mind Walker» publicado por Commodore, los mejores juegos eran
mayoritanaments versiones de titulos de Atani ST. Algo teniz gue
cambiar si Commodore queria gue Amiga dominase el mercado de
los ordenadores personales como Commodore 64.

En 1987, Commodore respondid 'es pleganas de los mas jugon
con el lanzamiento de Amiga 500. Basicamente una version
recortada de A1000, Anmiga 500 inciuiz una placa base, vanos
puertos de expansion y una unidad de disco en una delgada carcase

con teclado. También era compatible con televisores domeésticos
y ofrecia una versidn actuzglizada de «Amiga DOS». La pérdica del
monitor y su disefio compacto motivaron a su vez que Amega 500
fuera mucho mas barato de producr cue Amiga 1000 v, de manera
crucial, pudiera venderse a un precio lo bastante bejo como para
competir de forma realista con Atan ST.

En Junio del mismo afio, tuvo lugar el la nto de Amiga
500 por 720 euros, gue nos puede parecer Caro en un presente en
que la gente patalea por los menos de 300 euros de PS3, pero que
realmente era muy razonzable para un ordenador de 2 epoca y que
vio a los 500 convertidos en un sistema mucho més accesibie para
los jugadores de finales de los 80. «Defender of the Crowns» hizo su
debut junto con la maguina y tuvo el mismo efecto en los jugadores
que habi tenido el ano anterior en USA. Los gréficos, el niumero
de colores en p.:n.,."... la incredble banda sonora y 1a per. sps-c:\.c en
primera persona no se pa '-'C‘-a"' 2 nada que se hubierz visto antes
en un ordenador 0 una consola. 1987 fue también el ano en el que
muchos desamoliadores europeos Comenzaron a pensar en pasarse
de Commodore 64 y Spectrum a Amiga. El asequible Amiga 500
Y Su arquitectura abierta constituyeron el siguiente paso légico
de las companias europeas de desamollo mas pequenas y de los
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» Jay Miner (1932 - 1934), of padre del
Amigs.

»E ,.a:: «Lartpon Classics» de Amiga

500in

sia ef genial eLemmin

Enlaces
Lna de las megres cosas del
software de Amiga es que se puede
adqury de forrma gratuita en intemet
© COMErar por mencs ce 2 un
,".-.egc en subastas ondne. Parsa més
rfommacon sobre & gran nimeno
csn bnzameentos para Amigavisita
www.lemonamiga.com y
holabime.net. dos excaientes
bases de datos de uegos. Porsu
parts, www.aminet.net ceberia
Fyudar 3 aguelos que buscan
egos “shareware” vy uthdades, y
tamibeén vale [ pena visstaria por su
mportanca hestdnea, ya que B web
heva desde 1992 y fue una vez un
archivo esencal pana los orguliosos
propeetancs de un Amega

=

“VERSION RECORTADA DE AMIGA 1000, AMIGA

500 INCLUIA UNA PLACA BASE, VARIOS
PUERTOS DE EXPANSION Y UNA UNIDAD DE
DISCO EN UNA CARCASA CON TECLADO"
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“COMMODORE HABIA CREADO UNO DE L0S PRIMEROS EQUIPOS
MULTIMEDIA DEL MUNDO, PERO PARECIA QUE NADIE, COMMODORE
INCLUIDA, ESTABA PREPARADO PARA UNA TECNOLOGIA TAN NUEVA

De entre los muertos
Bl 22 de Abril de 2007, Amiga Inc.
mamdelavmm

seneoecrm

S6ria LN equIpo COMmEacto, de ba@
potenca y con un preco de 500
odlares (370 eurosh y 2 otra un
ordenador profesional de 1500
ddiares (1100 euros). “ACK y Amiga
han pasado meses trabaando en
los disedios y con varios fabricantes
para crear productos a un preco

MUy compettvo” dio Bl McEwen |

de Amega Inc. La compaia sigue
actva y ahora habla de desarrolio de
tablets. Para més nformacién, vista
2 pigna www.amiga.com

» La mayoria de los anuncics de prensa
Commodore na captaban ia iea de por
qué los Amiga 500 eran tan populares.

» Asi era ol prototipo Lorraine que fue presentado en of CES de 1384, Noerz

espectacular rs muy bonito, pero su potencia mpresiond & todo el mundo.
programadores independientes. Grandes estudios como Psygnosis,
The Bitmap Brothers, Bulifrog y Sensible Software comenzaron a
trabajar con Amiga alrededor de 1987/1988, y lenta pero firmemente
Amiga 500 empez6 a disponer de un catdlogo que le convirtid en el
més deseado entre los ordenadores disponibles. Esto fue grandioso
para Commodore, por supuesto, € incluso mejor para los jugadores
Europecs pero, por desgracia, provoco algin que otro dolor de
cabeza entre los aficionados americanos a Amiga.

Con la mayoria de los mejores juegos de Amiga siendo
desarroliados en Europa, los jugadores de EE.UU. sufrieron la peor
parte de los problemas de incornpatibilidad PAL/NTSC vy tuvieron
que recurrir a integrar interruptores especiales en sus quendas
méquinas e incluso a comprar costosos monitores multiformato.

Las buenas refaciones entre Amiga y Europa no se restringian
al desarrollo de software, ya que Commodore UK también parecia
disponer de mejores ideas gue sus homologas intemacionales en
cuanto a promocion del producto. En Reino Unido Commodore
alcanzé un acuerdo con Wamer Bros. para crear un Pack Batman
que inciuiria un Amiga 500 junto con el juego «Batmans» (basado en
la peficula de Tim Burton), asi como copias de «The New Zealand
Storys, alnterceptors y el increible «Deluxe Paint 2» de EA por 399
libras (480 euros). En el periodo previo a la Navidad de 1989, el "Bat
Pack”, como lo llamaban los fans de Amiga, ayudo a incrementar el
ndmero de usuarios britdnicos por encima de los 2 millones.

Durante los afics siguientes, diversos packs de juegos fueron
comerciglizados, pero fue el “Bat Pack” el que afianzd el éxito del
ordenador y contnibuyd a vender suficientes como para asegurar
gue Atari ST se convirtiese en un recuerdo. Pero por cada éxito que
Commodore obtenia en Reino Unido, Commodore Internacional
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» La demo «Saing Balb tal y como aparecd
por primera vez en of CES de 1984,
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» Para muchos de los primeros duefics de Amige, o impresionants «Defender of the Cowrs
jussficaba por s soio i compra del ordenador.

» «Shadow of the Beast» fus uno de kos primeros y mis impresionantes joegos que apareceron
jamds para Amiga. Sus responsables, Reflections, Siguen hoy en 8ctho con la senie «Drivers
daba un paso atras, como si siguiera fielmente un desastroso plan
destinado a hundir Amiga. Una de sus primeras apuestas suicidas
fue el malogrado CDTV. Eliminando el teclado v la unidad de disco
de Amiga 500, integréndolo en una elegante carcasa simiar a
la de un aparato de video y afiadiendo una unidad de CD-ROM,
Commodore habia creado uno de los primeros equipos multimedia
del mundo, pero parecia gue nadie, ni Commodore, estaba fisto
para una tecnologia asi. Fiiado en un precio de 790 euros, COTV
era mucho més caro que Amiga 500 y compatible con un ndmero
de juegos mucho menor. Para més inn, los fabricantes de software
no parecian tener mucha idea de cdmo sacarle partido al CD-ROM.
Ni que decir iene gue ef CDTV resultd un estrepitoso fracaso y fue
retirado después de un afo. Todo el proyecto supuso una colosal
pérdida economica. Y no seria la ulima locura de Cormnmodore.
Mientras tanto, sin embargo, el tradicional Amiga 500 avanzaba
viento en popa 3 la par que 1991, que se engia como un afo dorado
para el ordenador. A pesar de la competencia de Super Nintendo y
Mega Drive —y aungue a Espania ks méquina de Nintendo llegariz un
ano después— y de un ligero descenso en las ventas de Amiga 500,
los usuanos se vieron recompensados con aigunos de los mejores
juegos de la Historia de Amiga. En Inglaterra se lanzé Amiga 500
Plus, précticamente idéntico al modelo anterior salvo por su RAM
de sene de 1 MB. Pronto aparecié una nueva ola de juegos de

» Creado por el difunto Bl Wilkarms, «Mind Wisken s considerado o primer juego hecho pars
Amiga y fue publicada por k2 propis Commodore.



calidad: aAnother Words, «SWiVe, «Cruise for a Corpsen,
«Lemmings», «Alien Breeds, «Jimmy White’s Whiriwind
Snookers, «The Secret of Monkey Isiands, «Exiles.. Muchos
de estos juegos y otros que aparecieron durante los
siguientes meses hacian uso del chipset ECS de Amiga 500
Plus, lo que cre6 un problema anadido al amigo americano,
que nunca disfrutd del lanzamiento oficial del hardware
actualizado. Ansiosos por jugar a los éxitos europeos, se vieron
obligados a un integrar un chip RAM de 512 KB de memoria
adicional en sus Amigas, e incluso se enfrentaron 2l dilema de
tener que reemplazar el chip “Agnus” por el nuevo “Fat Agnus”
para poder asumir la nueva carga de Megabytes de RAM.

Pero 500 Pius no tardd en ser retirado, y Commodore centrd
sus esfuerzos en competir con el mercado de consolas con
Armiga 600. Nueva variante del hardware del 500, Amiga 600 fue

lanzado en 1992 y disfrutd de una cubierta bastante mas peguens,

presumiblemente para que pudiera encajar con facilidad bajo un
televisor. Algunos modelos de Amiga 600 vinieron con discos
duros internas, lo que redujo también la necesidad de seguir con
el cambio de disquetes. Sin embargo, 600, que podriamos definir
como “a buenas horas mangas verdes”, fue z Iz postre marginado
por Commodore mientras sus ventas se desvanecian.

Mientras Commodore fracasaba en su intento de reactivar
Ias ventas de hardware, las de software continuaban siendo

» B impacto de Amsga se sigue sntiendo en b actualided.

muy rentables. A pesar de la creciente amenazza de le prrateria,
los desarroliadores se las arreglaron para prosperar con Amiga.
Team17, por ejemplo, comercizizd unz cifra récord de nueve juegos
para Armiga en 1993, e incluso compartié el premio de Editor del
Ano en Inglaterra con Electronic Arts esa misma temporada. La
compafiias més pequefias también florecieron durante este periodo,
distribuyendo grandes cantidades de juegos independientes mucho
antes de que el 1érmino “homebrew” ni siquiera existiera.

Los anos venideros fueron testigos de més graves y Sucesvos
tropiezos de Commodore, gue, finalmente, colapsd pesealz
brillantez de su sequnda generacion Amiga, 4000, 1200y CD32, lo
que no impidi que Amiga 500 continuase siendo un &xito. Incluso
sin la presencia de ningin hardware oficial, mas de 150 juegos
de Amiga salieron al mercado en 1994, otros 90 en 1985 y otros
86 entre 1996 y 2000. Entre estos los lanzamientos estuvieron
algunos de los mas importantes de la Histona de Iz maquina, como
«Wormnss, eTheme Parks y «Beneath 2 Steel Sky».

Lz Aventura «Code Name Hell Squad» fue el Glumo juego
comercial compatibie con Amiga 500, aungue requeria una unidad
de CD-ROM. Estos juegos nuevos fueron comercizizados 13 afios
después del lanzamiento de Amiga 500 y seis afos después de iz
caida de Commodore, lo que da cuenta de la enorme dedicacion
de los usuarnios del ordenador y de 2 pasidn de sus programadores.
Todavia hoy quedan muchos UsUarnos activos que siguen utizando
sus Amigas e incluso produciendo software nuevo. Los Gitimes anos
han visto un pufiado de juegos "shareware” como «Metal Wamor
y «Tank Warss, mientras que los avances en la emulacion de Amiga
—especisimente 2 través de su Unico programsz legal, «Amiga
Forever= a buen seguro dardn nuevos juegos en los priximos anos.

La propia compafiia Amiga sigue todavia en pie. Despueés de
pasar de unas mancs & otras durante las Ultmos 13 anos, Amiga
Inc. es bésicamente una compafnia de software, aungue también
produce nuevo hardware. Cabe sefisler, sin embargo, gue los nuevos
Amigas son ordenadores basados en Power PC que tienen poco en
coman con la vision originel de Jay Miner, aparte de llevar «Amiga
0S 4» y no ser compatibles con el antiguo software de Amiga.

Independientemente de los padecimientos y tibulaciones de su
hardware, el mayor legado de Amiga fue su catdlogo de juegos,
asi como el gran nimero de creadores europeos que echaron los
dientes con la méquina y hoy son responsables de aigunos de

» El Sisterna Operativo original
«Workbencha hoy chirria bastante, pero
#ra una maraviia téonica en 1985

AMIGA

new// art

» Dos Amiga 500 de edicidn Imitada,

3 . : producidos en Alemania para
sus mejores titulos. Rockstar North, Team 17, Sony Live rpool, conmemorer I venta de 1 mllén de

Lionhead... estos y otros muchos estudios quizés no serian lo que crdenadores Amiga en 1989,
son de no haber sido por lo que les brindd Amiga 500 alia por 1987. 17



AMIGA 500

10 JUEGOS
PERFECTOS

Bl Amiga 500 de Commodore gozd de un fabuloso éxito, asi gue a nadie e sorprende gue dispongs de una
gran vanedad de juegos geniales. De hecho, es casi imposible nombrar stio diez, ya que por cada
uno escogido hay al menos otros tres igual de buenos o meores. Pero aqui estd nuestra ksta definitiva.

WORMS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1595

» COMPANIA: OCEAN

» CREADOR: TEA

» D MISMODESARROLLADOR

O Se podria pensar que en
1995, diez anos después
del lanzamiento de Amiga 1000,

ya habrian aparecido todos y
cada uno de sus juegos clave.
Bueno, Andy Davidson y Team 17,
cbviamenta pensaron gue habla
hueco para uno mds, y & tempo
les dio b razdn. «Wormss fue una
absoluta sensaciin y legd a vender
milones de copias para ncontables
formatos, asi como dio lugar a
dhversas variaciones. 5n embamo,
&S importante resaltar gue este
juego vino a la vida en Amiga, tras
cinco largos anos de apasionado
trabayo en Biz BASIC por parte de
una soka persona. Y esoera lo gue
realmente hacia grande a Amiga,
Que CoNMVIrnd a programadores
ndependientes en miEonancs y
ongnd memaorables senes que ain
perduran. ;Puede decrse lo mismo
de Xbax? Nos da que no.

g

JMMY WHITE'S
WHIRLWIND
SNOOKER

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1771

favoritismo alguno. «Jmmy
White's Whirlwing Snockers
merece estar entre los 10 Perfecios
porque fue el primer juego que
consigud que el bilar funconase
en un ordenador personal y Sigue
sendo tndavia hoy un muy buen
ego. Los graficos en 3D y os
efectos fisicos en tempo real de
cada una de las bolas hiceron de
«Whirhwind Snocker» un juego que
exprmid & hardware mas alid de
Io magnable. Podria decrse que
odavia no ha sdo mexorado. por
su sentido del humor. ;Ouwén no
recuerda las cares que ponian les
bolas si tardabas mucho en trar?

ANOTHER WORLD

LEMMINGS

AIN STHIKE (8]

SPEEDBALL 2

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1771 » FECHA DE LANZAMIENTO: | » FECHA DE LANZAMIENTO: 1770
» COMPANIA: VIRGIN » » COMPANIA: IMAGE WORKS
» CREADOR: OF » » CREADOR: EiTMAP BROTHERS

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

FUTUREWARS

aDefender of the Crown»

y «Shadow of the Beast»
fueran los dos juegos que mas
influyeron a la hora de comprar
un Amiga, pero eran bastante
discretos en cuanto a jugabilidad.
«Another Worids, por oo lado,
rtaba tanto de "‘“’E“E’E‘S
COS como de una mecanica de
apasionante, Basicamente
una evolucon del estio de uego
Prince of Persias, =Another
pistolas Gsery afiadia un monton
de rompeacabezas endisbizdamente

g0 tambeén se vely

r &l uso de grafices
un golpe genal
gue hzo gue «Ancther Wird» se
situase a anos e de cusigueer otro
200 de k2 época. Desde entonces,
Enc Chehi ha estado en slencio...
'“aas'sacr: Gue acaba de bnzar su
ongnaiisimo «From Duste,

;_&.-ésepuedededrde

alemmings» que no se
haya dicho ya? Aparecio en casi
todos los formatos conocidos
por el hombre y es, sin duda, un
«Tetris» y «Space Invaders».
Actualizacones del juego siguen
sucediendose hoy enda, ylos
pequeos roedores sucidas No
muestan sintoma aiguno de
périda de popularidad. En 1991,
sn embargo, & larzameento de
«Lemmings» fue una completa
sorpresa. Bl concepio era
totaimente ongnal y disefiado para
un o nstantdnes. Su mayor
logo: una presentacon semple y un
sistena de control de faci manep
gue haca pmwmec.aqe’a
pudiera disfnutario. «Lemmings» fi
capaz de reuny a famiias enteras en
1Mo 3 Un juego 15 ahos antes de
gue Wi aparecess

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
XENON 2
O Cuando se anuncid el
remake” de «Speedbaib»
para PC, nos pusimos a babear
de puro gusto. Y luego tampoco
fue para tanto, pero eso no
impidio que volviéramos a echar
unas partidas en el original. Y
esgue sl pegods Amgafus g
pura perfecoitn digital, de un tipo
guenuncase habavisioanes..ni
tampoco después. Con su peculiar
dsafo de efecios graficos metdicos,
los mayores logros de «Spaadhal
2= fueron su Imagnativo conjunio de
reglas y su ncomparable mecanica
para dos jugadores. Muchos fans
de Armiga recordaran pasar horas y
horas jugando, y probablemente 10
sigan haciendo hoy. Es imposbie
encontrar un mMecr uego de
depones, oﬂe‘casadoome
presente. De hacho, es tan bueno
que nos gustana que fuese un
deporiereal_ocas1



10 JUEGOS PERFECTOS: AMIGA 500

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

» FECHADELANZAMIENTO: 1791

» coqmiia.-' SG0LD

» CREADOR: LUCASFILM GAMES

» DEL HISMO D_SARROLLADOR:

O 6 Las increibles capacidades
graficas de Amiga y su
ratén de serie lo convirtieron
en la maquina perfecta para
las Aventuras gréficas, y hubo
un monton a lo largo de los
afos_. La elecodndeunaesuna
tarea difici, pero como «The Secret
of Monkey Islands fue la pimera
Aventure a 2 que muchos ugamcs
en Amiga, hamos decddo elegria
entre ios 10 Perfecios. Utizando
una versdn meiorada dal motor
SCUMM de «Maniac Mansions,
«The Secrst of Monkey [slands era
graficamente fantastco y estaba
regiet de genales puzies. Pero fue
su defirante hurmor Io que reaimente
ko cistinguib de ka competencia. El
mundo serfa un lugar mucho mé
abumdo sin los duelos de insulftos
con espadas, jverdad?

ALIEN BREED

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1

SENSIBLE SOCCER

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1752

THEME PARK

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1754

WINGS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1750

» COMPARIA: TEAM 17

» COHPANLA: RENEGADE

» COMPANIA: ELECTRONIC ARTS

» COMPANIA: CINEMA)

» CREADOR: TEAM 17

» CREADOR: BULLFROG

NEMANAS

» CREADOR:C

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

CRATA
e

U Con un solo juego bajo

el brazo, «Full Contacts,
pocos esperaban algo relevante
del segundo titulo de Team 17.
Hasts gue «Alen Breads hzo su
debut y provocs que las mandibulas
de tdos los jugonss caveran
al sueio. Ponero encuantoala
wtizacson integra dal megelbyte
de RAM d2 Amiga, <Alien Braeds
te conquistaba a pnmera vista, y
luego &l jugario erg maior, Se taisl
de una versidn de cienda ficcidn
de «Gauntiets con LN gran Modo
para dos jugadores, toneladas de
amas molonas & NCuSo voces
digtaizadas. «Alen Bl T8
elestiingarde Team 17 parale
creacion de arcades de alta gama
en Amiga. Las continuaciones ean
técricamente Menes, pero ninguna
alcanzd e impacto del onginal. su
eccidn especial estuvo a friclera de
33 semanas en Ias kstas de &atos.

» DEL HKSMCI DESARROLLADOR:

e EAEe TS
L NINDT

O Los juegos de futbol
llevan existiendo tanto
como las mismas méquinas
de videojuegos y, con los anos,
han ido ganando en realismo
como simuladores deportivos
paralelamente al avance de la
tecnologia. Sin embarge, hubo
un juego de fitbol que logrd ser
extremadamente jugable sin hacer
esfuerzos por resultar realista, y
ro fue oo que «Sensible Soccer
Haciendo énfasis en el factor de
12 Giversidn, «Sensbie Soccers
fue para muchos el meor ego
de fitbal de los 90 y sigue sendo
una gran cpcidn (aunque 'r:.xj‘.cs
prefieren «Sensible Wrkd o
Soccen. Todavia hay centos de
personas Gue en Su momento se
echaron en brazos de Amiga sdio
para jugar a «Sensible Soccers_, que
ademds cuenta con UNa version en
Xbox Live Arcade.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

STNLRLAITE

A principios de los 90

los juegos de gestion de
recursos se definian por un
solo titulo: el influyente «Sim
City» de Will Wright. A peser ds
su geniaidad, «Sim City» tenia el
problama de que is planificacién
urbana constanta no era ago muy
divertido. Bl jugador necesitaba aigo
mas colondo, aigo con vehiculos
Que se movieran y con gente de
dDUios ENIMadios Gue vormitanm en
pantalia. Estas necesidades fueron
comespondidas por el legendano
Peter Molynewux y su mnovador
«Thame FPark». Disefar montafas
rusas “revuelvestomagos” e
resultaba nfinftamente diverbdo
a nifio que todos levamaos dentro,
mientras que afadr salales
comidas para mejorar 2 venta de
bebidas apelsha a nuesta codica
El remake para Nintendo DS
también se merece un Vistazo.

* » DEL MISMO DESARROLLADOR:

OF THE CROWN

1 No se puede pedir un
«Wings», de Cinemaware. No
stio reflezba iz Pnimera Guera
Mundial en perspecive Sometnca
y con bormbardecs en 20, snogue
tambeén tenia el atractivo modo 30D

"dog fighting™ que se adelantaba a

su tempo. Resulta dificl ceerque &
juego fuera creado en 1990, ya que
les 3D son absohutamente increiles
y mugy por delane de cuaiguena
©0s2 aparecida hasts entonces en
consola, PC o ncluso recreathva.
Pemo no sbio :}aﬁ:am SU raameento
grahico, «Wings» tambsén twvo un
mpactn emocional y te sumerngia

en su mundo. Entre cada nivel,
mostraba kes pagines de un diano
gue hablaba de las expenencias de
guerma del protagonista, provocando
una respuesta emoconal en el
jugadcr gue no susie ser habaual en

los juegos retro ni en los modemos.

[
u
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’e : _Q..-.,,.-.s;é,., El afamado 16 bit de Commodore nos regald tantos
' ;DS C.,_,f ICI D) ses U80S Que Necesitariamos una revista entera sdlo para
nombrarios. Consuélate con las siguientes imagenes...
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€& Losingenieros de Acorntomaronla
valiente decision de disenar su propio
microprocesador?)
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RETROSPECTIUAR: ACORN ARCHIMEDES

Fabricado entre 1987 y 1999,
Acorn Archimedes ofrecio

una amplia gama de modelos
que despertaran el interés de
cualquier fan del retro. Descubre
aqui por qué no debes olvidarlo.

ACORN

ARCHIMEDES

unque nunca alcanzo el
nivel de ventas que rivales
como Atari ST y Amiga,
el Archimedes de Acorn
Computers todavia disfruta de una
impresionante biblioteca de juegos
exclusivos. Gracias a su potente CPU y
a sus coloristas graficos, Archimedes
regalé a sus duefios un universo de
juegos que abarca todos los géneros.
Mediados los afos 80 Acorn
Computers estaba en todo
lo alto gracias al contrato
para producir los BBC
Micro. Pero la siempre
cambiante naturgleza
de la tecnologia dicta que
nada permanece igual
mucho tempo, y
para 1985 el 8 bit
que tan de relieve
habia puestoa la
compania en 1981
empezaba & parecer
pasado de moda
en comparacién con
méguinas como Amiga. Tras
el éxito de que gozo en el
- ambito educativo, y apoyada

microprocesadores disponibles en
g rmomento, los ingenieros de Acorn
tomaron lz valiente decision ge disenar el
SUYO propio usando una moderna nueva
filosofia llamada "Reduced Instruction
‘Set Computer™ (RISC). La metodologia
de diseno RISC implica Iz eliminacién de
instrucciones que se usan frecuentemente
con el fin de crear un chip gue sea menos

complejo. El resultado de los esfuerzos
de Acorn, el chip "Acorn RISC Machine”
{ARM) —que més tarde fue cambizdo 2
“Advanced RISC Machine™- fue uno de
los de més potentes de su generacién, y
casi cuatro veces més rapido gue el 6800,
que alimentaba maéguinas como Amiga.
De hecho, el rendimiento del chip una vez
terminado sorprendio incluso a Sophie
Wilson, ingeniera de Acorn, quien revela
gue: “lo que no esperabamos era gue un
chip disefnado para 4 MHz fuera a 6 MHz
y, con algunos sjustes, 2 8 MHz."

La siguiente sorpresa de los
disenadores fue que dificiments
conseguian medir el consumo de
energia del primer ARM, ya que absorbiz
muy poca. El chip ARM pasé a serel
corazén del nuevo ordenador de Acom
y. gracias a su eficiente disefio, se
convirtié en el legado més duradero de
Acom Computers. El ARM es ahora,
por ejempio, la CPU mas comun que
encontramos en aplicaciones integradas
como los teléfonos moviles.

Y no se detuvo zhi, porque Acom cred
también un conjunto de chips exclusivos
para potenciar los gréficos, el sonidoy
Iz gestidn entrada/salida. La arguitectura
de graficos carecia de algunas de las
caracteristicas més elaboradas en Amiga
-tales como los chips “biitter” y “copper”
(de cobre), y los sprites de hardware—,
pero aln asi era capaz de competr con
el diestro trazado de sprites de Amiga
gracias a su procesador mucho més
répido. La ausencia de un chip de cobre
se hizo evidente en algunas conversionss
de juegos en 16 colores, como «Gods»
y «Twin World», ya que carecian de los
contomos de colores graduados de las
versiones de Amiga.

Otra limitacién fue la paleta filg en los
modos de 256 colores, que otorgd a los
juegos un aspecto que favorecia a los -

colores primarios. Sin embargo, el modo
de juego de 320x256 pixeles con 256
colores seguia superando las capacidades
bésicas de Iz mayoria de la competencia.
Después de Ia fallida puestz en marcha
de un equipo de diseno en EE.UU., Acorn
se enfrentd 2 un serio problema, debido
a gue el hardware habla sido terminado
mucho antes de que se hubiera ideado un
Sistema Operativo potencial,

EXPERTO AL INSTANTE
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LA ESCENA ACTUAL

Al igual que muchas plataformas clasicas, RISC se ha
mantenido vivo gracias a [a comunidad, que combina
ordenadores “vintage™ con el nuevo hardware compatible.
Hablamos con Chris Williams de drobe.co.uk sobre la
actual escena de RISC OS y es muy optimista. “Hay un
fiujo de desarrollos y actualizaciones que mantienen
las cosas en marcha,” dice. “Desde versiones
actualizadas de software hasta una nueva tarjeta
grafica disefiada para dar nueva vida a los

equipos antiguos.” Cada afio hay un par de
exhibiciones y encuentros de grupos de usuarios.
El mayor desarrollo parece que vendra de la rama
de recursos compartidos de RISC 0S. Como Chris
explica: “Por ahora es apasionants en la medida en
que las cosas suceden de un modo que no esperabamos.
El 5.0. esta siendo gradualmente portado a una nueva
gama de procesadores compatibles con ARM que se
encuentran en portatiles y otros dispositivos.” Por tanto,
puedes que el proximio aparato que compres no solo lleve
un ARM, sino también RISC OS como Sistema Operativo.

% ACORN ARCHIMEDES

Los ingenieros optaron por desarroliar
un sistema provisional basado
parciaimente en el Sisterna Operativo
de BBC Micro (MOS). El resuitado,
conocido como "Arthur”, permitid
a consumidores y desarrolladores
vislumbrar el increible hardware en
3CCion, aungue en comparacion con otros
sistemas operativos de la época fue
una gran decepcién. Ni siquiera ofrecia
opciones multitarea. La compatibilidad
retroactiva con BBC MOS concedid a los
desarrolladores existentes una ventaia
inicial en cuanto a la comprension de la
maquina, pero imitando las decisiones de
arquitectura que los disefiadores podian
hacer. Un problema mas era que cualquier
S.0. posterior tendria que ser compatible
con "Arthur” o, de lo contrario, correria el
riesgo de distanciar a los desamolladores.

En 1987, Acorn lanzd sus primeras
estaciones de rabajo Archimedes. A310
era el 1op de gama, con un procesador
3 8 MHz y 1 MB de RAM, mientras que
A305, algo mas barato, veniz con 512 KB.
Aungue no mucho mas caro que otros
equipos de la época, su precio algo inflado
se convirtié en un lastre que persiguid a
la plataforma toda su vida. Los
ordenadores se suministraban
con las ROM ds “Arthur”
instaladas, y el S.O.
basado en ROM fue una
caracteristica unica que
hizo del funcionamiento
sin disco duro un.
propuesta mas
razonable que la de otras
estaciones de trabzjo.

COMUNIDAD siTi0S A SEGUIR SOBRE ACORN ARCHIMEDES

Drobe

vrww.drobe.co.uk

Encabezado por el periodista
Chris Williams, el equipo
Drobe mantiene una activa
web de noticias que puede
ser considerada como el
nicleo de la escena moderna
de Archimedes. El sitio se
centra mas en los desarrollos
recientes del mundo RISC OS5
que en la afeja herencia de la
maquina, como tal.

Usenet: comp.sys.
acorn.misc

http://groups.google.co.uk/
group/comp.Sys.acorm mise

Usenet proporciona el foro
mads activo para debatir sobre
Acorn Archimedes. Si tienes
una pregunta, este es el
lugar. Si no deseas instalar un
lector de noticias Usenet. no
te preocupes, ya que Google
ofrece un ‘front-end’.

The lcon Bar riscos.info
www iconbar.com/forums www.riscos.info/index php/
Es cierto que la seccion RISC_OS

principal de noticias de The
lcon Bar rara ver se actualiza
en estos dias, sin embargo, el
foro esta adn activo. Muchos
de los participantes suelen
entrar varias veces al dia, lo
que les hace mas propensos a
responder cualquisr pregunta
sobre una vieja maquinas o
una pieza de software.

Centro del desarrollo de
software para RISC 05, es

el hogar de proyectos como
la version de Firefox, un
emulador lamado «<RPCemus,
y el compilador «GCCas. Para
saber mas sobre el modemno
desarrollo en RISC OS o las
ultimas utilidades adaptadas,
haz de este sitio tu favorito.
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k& Archimedes podia usarse para
ensenar diseno grafico en una clase
y musica en la siguiente J)

La venta de un ordenador
aparentemente incompleto y caro habria
sido una carrera cussta armba para la
mayoria de companias, pero Acom
tenia varias ventaias. En primer lugar, el
monopolio en la educacion britanica, lo
que le garantizaba miles de ventas. Luego,
ya existia una rad de usuarios y revisias

jue veian Archimedes como el sucesor
natural de BBC Micro. Las reacciones de
prensa eran en su mayoria positivas, ya
gue la maquina era una de las més répidas
que se podian adquinr. El hecho da que
se trataba de un sistema de 32 bit tuve
también un iImporiante atractivo.

La mayoria de los primeros juegos eran
bastante basicos —en mas de un sentido,
ya que algunos fueron programados en
BASIC-, pero comenzaron a demostrar la
viabilidad de Archimades como méquina
de juegos. Junto a los primeros y sencilios
plataformas y “shooters™ horizontales,
las primeras versionas ds jusgos de

tros ordenadores comenzaron a liegar.
Estas adaptaciones fueron una buena
idea parz el mercado relativaments
pequefio de Archimedes, ya que &l
desarrolio de recursos como los gréficos,
niveles e incluso el embalzie ya habian
sido desrroliado. Los propietarios de un
Archimedes tuvieron [a suerte de poder
jugar a algunos de los grandes éxitos
rMato, pero también lo hicieron

con la mayoriz de los buenos juegos

que habian sido éxitos de perfil bajo en
sus plataformas originales.

inglmente, en 1988, Acom presantd
al sucesor de "Arthur”. RISC OS 2 era un
sistema eguivalente en calidad 2l hardware
scbre 2l gue se eecutzba. Wilson nos
confirma que el alivio gue sintieron los
propietanios fue compartido por Acom.

"El sistema se limitd a cumplir lo que
habiamos deseado con el lanzamiento

de RISC 0S,” comenta. Aungue RISC
OS ofrecia caracteristicas avanzadas

y multitarea, tales como fuentes
escalables, fue sorprendentemente
eficaz. La velocidad a la que Iz interfaz
grafica rabajaba suponiz una veniaia gue
resultaba dificil de transmitir en imagenes.

La combinacidn de un hardware
veloz y un S.0. potente convirtié a
Archimedas en un excelente todo
terreno para aplicaciones senas. Enun

mbients escolar, esto significabs gue
un Archimedes bésico podia ser usado
para ensenar disefio grafico en una clase
y luego composicién musical o trabzjo
multimedia en la siguiente. Los PC de
la época se velan dificultados por una

interfaz de usuario extremadamente

o |
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chu'a lanzamiento: 1957

A310 y su hermano,
A305, fueron las
primeras versiones del
hardware Archimedes.
Ambeos tienen teclado
independiente y la caja
metélica se disend
para sostener un
monitor. La posterior
serie 400 la formaban
variaciones de similar
estética, con diferente
memaoria y opciones
de disco duro.

EVO) _@J@D@N

Ftdﬂd-hnuminm:'lﬁl

AJUUY

Fecha de lanzamienato: 1331

RETROSPECTIUAR: ACORN ARCHIMEDES

Fecha de|

La cubierta en forrna
de cufia con la unidad
de disco integrada a
un lado le daba un
aspecto que recuerda
a Amiga 500 y AtariST.
Se convirtid en el
estandar de referencia
en cuanto a juegos
durante la mayor parte
de la vida de la serie.
Como la mayoria

de los Archimedes,
requiere un monitor de
la vieja escuela.

Este fue el Gnico
intento de Acorn en
portétiles. La carcasa
era realmente la de
un portatil estandar
de la época, y las
tripas fueron luego
usadas para fabricar
el sobremesa AS000.
Carecia de dispositivo
de sefializacién y
contaba con una
pantalla de 16 escalas
de grises, algo muy
comun en 1991.

El modelo AS000
puede considerarse
como una de las

mds sobresalientes
méquinas de Acorn.
Este diseno incluyd

un procesador mas
rapido y mas memaoria
RISC OS 3 de serie. En
el lado negativo, unos
graficos y un hardware
de sonido que eran
miés o mencs los
mismos que los de la
generacion anterior.

Haciendo gala de
unas llamativas teclas
verdes de funcion,
A3010 fue el Gitimo
intento de Acorn de
robaries cuota de
mercado a Amiga y
ST. Cuenta con dos
moduladores de

TV incorporados y
puertos para joystick.
Se beneficia de una
ligera mejora en el
rendimiento respecto a
maéguinas anteriores.

podian ir con la cabeza
bien alta, ya que este
modelo a 233 MHz era
una de las estaciones
de trabajo mas
potentes. Graficos,
sonido y CPU eran
competitivos, pero la
ingenieria de software
estaba empezando

a chirriar. Todavia se
puede encontrar gente
que los utiliza.

Dicr pe A Ot s reic
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1892 = Fecha de lanzamiento: 1934 | Fecha de lanzamiento: 2005
Una vez mas, los Viene con procesador
aficionados de Acorn a 400 MHz, 128 MB

de memoria RAM del
sistema p rincipal y 8
MB de VRAM. Debido a
que los ARM modemos
no son muy compatibles
con los utilizados en

los antiguos modelos,

| requiere un software
adicional para ejecutar

aplicaciones heredadas.
Las recientes funcionan
bien. M4s info en:
VWWW.

[RIRL: Pyletts |

un Apple
rendir &l mismo n
habria resultado mucho mas caro.
Aun siendo bueno, RISC OS no era
perfecto. Algunas decisiones de disefio

pobre, y
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» Juegos como «Box The Vilbngs espolearon
2 Archimedes. El disquete revela que estaba

43 e @ B Rl programado_ jen BASIC!

Macintosh que pudiera
ivel que un Archimedes

era que, debido a su presupuesto li
la mayoria de los gréficos eran también
ogramadores. Este
sistema de trabajo, que era como Iz
mayoria de los ju eaos de 8 bit se habian

creados por los prog

itado,

MUy supenores, m

de cajz unica llamada Acorn A3010.
Desafortunadamente, el eguivalente de
Commodore, Amiga 1200, tenia gréficos
nucho mds software

y era unos 115 euros més barata. A

» Ls mecénica de pego de
«Top Bananasrecordaba ala
de eRainbow islandss, de Tanto.

estaban reducidas por su compatibilidad

con "Arthur”, que estabs 2 su vez basado
en BBC MOS. Por un lado, la mutiplicidad
de funciones de RISC OS se basaba en
un modelo de cooperacion, al igual que
las versiones contemporéneas de Mac OS
y Microsoft Windows. En un sistema de
cooperacion, las aplicaciones tienen que
gestionar algunos procesos multitarea.
El resultado es un sistema que no s tan
fluido y resistente al conflicto como podria,
porgue todo el sistema esté 2 merced ce
una gplicacién mal escrita 0 que se cuelga.
Los $5.00. operativos modemos, Como
Linux y todas las versiones de Windows
desde Windows 95 en adelante, usan la
multitarea preventiva, un Sistema supenor.
Incluso el Amiga OS de 1985 la usaba.
Un mito acerca de que Archimedes
no teniz muchos juegos buenos parece
impregnar algunos circulos de aficionados
2 los juegos retro. Pues si gue los tenia.
Simplemente, no eran tantos como los de
Amiga o Atari ST. Uno de los principales
problemas con los juegos de Archimedes

creado, chocaba con la de los juegos

para Amigs, que eran crezdas 3 menudo
por equipes de disefiadores y artistas.
Visualmente hubo un par de joyas, pero-en
la préctica los usuanos no alcanzaban 2 ver
las ventajas de las especificaciones.

El periodo clésico de juegos de
Archimedes va de 1987 2 1993. La
mayoria fueron disefados para funcionar
bajo el més bdsico denominador comin
de hardware, aungue zlgunos de los
Uitimos fueron capaces de sacar partido 2
les caracteristicas extra de los equipos.

Acormn Computers habia gozado de una
enorme superioridad sobre sus rivales
cuando el ordenador fue lanzado, pero,
por desgracia, no supo defender su
posicion. Y sus precios, en cualquier
mercado, eran siempre un poco més
caros que los de la competencia.
Por gjemnplo, en 1993, Acorn
llevd a cabo un Gltimo intento
de asegurarse una cuota
del negocio de los
juegos con una méguina

principios de los 90, las variantes del
hardware eran escasas. Modelos basados
en procesacores mas répidos fueron
estrenados penddicamente, pero el

és‘ﬂ"ﬁa ce g'é‘-ccs no se actuzlizd h

asze

uit-.ma estacion de Jcbc;O de Ar..h.meces.
Daba la impresién de que Acomn se dormia
en los laureles, error que pronto repetiria
Commodore. Haciendo aguas, Acom cerr
su divisidn de ordenadores en 1999,

A Ty,
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populares de su época, &S que para ahomane
tenemos ia Bsta de los 10 que debes jugar ames de

ELITE

» FECHA DE LANZAMIENT!
COMPANIA: HYBRI -
CREADOR: WARREN BURCH Y CLIVE GRINGRAS

» DEL MISMO DESARROLLADOR: NINGUNO

O La vsrsnonde uEfmeupara Archimedes es

ada como la mejor de este

{juego

Viicro. La mterpretacion gue
clasico simutador espacial es

TWIN WORLD

FECHA DE LANZAMIENTO: 1590
» COMPANIA:

. DEL MISMO DE SARROLLADOR:

Z00L 992

U Twin World» puede presumir O
de los tres componentes

esencales de todo plataformas dlisico:

habidad, buen controd y un desafio

Lo pero accesble. El sistema

Q.

1 POCO pianos en una época da
esndentes efectos visuales, ahora

sobnos. Esta

&3, pero eso &
ENGS SOMo0 Y espera de un

z b:_ un Metnoo

=CO:‘ la elecodn de los juegos a persequr
02 QUe muefss...

TECHNODREAM

» DEL MISMO DESARROH ADOR
SERIE REPTON [1985-ACTUALIDAD]
Al igual que «Nevryons un

shooter de

crofl horizontal

105 cldsicos estan aquic zonas

de control es jo que hace gue un uras en mytad ge un:
plataformas tunfe o no. Los gréfices de enemigos, recogida de meioras
ce win Worlds, que parecian paralasamas y je

fes finales con un
punto débd secreto, En ocasiones,

esta version nos cbsequia con :as a
S0spmesalavez Lad

'-3 que

se wt-" '="‘.:‘cdcs con u

10 JUEGOS PERFECTOS

Archimedes no Tuvo un Cat2logo enome de jusgos geniales & mismo n

vel gue muchos de los micros més

para tu colecodn

CHOCKS AWAY

FECHA DE LANZAMIENTO: 1350
» COMPARIA: THE 4TH DIMENSION
+ CREADOR: ANDREW HUTCHINGS
DEL MLSMO D.SARROLLADOR
CHOPPER FORCE 159
O Aunque la tendenda de los simuladores de vusio
de i3 época estaba evolucionando haca el detalismo
yla Vc“&d «Chocks Away» hizo hincapié en la diversidn.
Al igua! gue muchos juegos clasicos reto, era de maneo
sencillo pero algo més dificd 2 ks hora de dominario. "Vamos,
nene, mantenio derecho”, te susumaban mientras plotabas
un matrecho a vidn de regreso a casa paa un desafiante

atermza un portaaviones. La mayoria de las misiones

fabricas de amamento, dingbles y otros elementos
esencizles en la maquina de guerra def enemigo. Y, lo mejor,
podias formar equIpo con un colega para batallar en pantalia
dividida o en partidas en red

TEK 1608

» FECHA DE LANZAMIENTO:2002
» COMPARIA: ARTEXSOFTWARE
CREADOR: ARTEX SOFTWARE
» DEL MISMO DESARROLLADOR:
EXODUS 115971
O Este notable RTS fue &l
Giomo juego lanzado para
Archimedes. Al parecer, Acom legd
a estar mvoiucrada en su desarrolo,
y2 que le interesaba tener un buen
titulo multiugador para uno de sus
proyectos de redes. Bl resultado
final es, probablements, uno de los
més avanzados RTS de perspectva
isométrica gmés lanzados, con
detales como kas ventanas especizies

. Todos los

2 avalancha

previaments «Exoduss,
DISN Una version
de «Dune li», el progenitor de los mas

habia publicado
Archimedes tena

un JUego que 8s
justarnente recordado como un cisico

dos jugadoras. «Blowpip
juego buenisimo del mismo est

modemos juegos de Estratega en

bempo real.
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» FECHA DE LANZAMIENTO: 1998
COMPA&iA_ ARTEXSOFTWARE
» CREADOR: ARTEXSOFTWARE
+ DEL MISMO DESARRULLADOR:
BOTKILLER 2(1999)
O 6 Un titulo de temdtica egipcia
de Artex Software. <Anihs
es un “pont-and-cick” simdar a
otros titulos tan famosos como
«Simon The Sorcerers y eMonkey
Isiands. Requiere de un ordenador
relativaments modemo para funconar,
delwdo a su resolucidn de 640x400
y a sus 32.000 colores. «Ankhs fue
Bevado a PC, y en 2008 tuvo lugar el
lanzaméento del (ftmo juego de b
sene, eAnkh Curse of The Scarzb
King» para Nintendo DS. «The WIMP
Games fue otra Aventura pars
Archimedes, que también contd con
un3 versign de «Simon The Sorcerers,
junto & notables juegos de Magnetic
Scrols como «Fishl» y «Wondedands.

BUG HUNTER IN SPACE

FECHiq \DE LANZAMIENTO: 1590

WPANLK MINERVA
CR_EADOR AN RICHARDSON

TOWER'OF BABEL

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1991

. COMPARIA: CYGNUS SOFTWARE
ENGH G

+ CREADOR: PETER COOK [ORIC] JAMES
BYRNE Y JAMES HARTSHORN [ARCHI
» DEL MISMO DESARROLLADOR:

IRON LORD [1991)
O Con sus gréficos y sonido

mejorados este juego de

puzzies 3D fue otro éxito multiformato
de Archimedes v, sin embargo, esta
bastante infravalorado. En «Tower
of Babels, el jugador toma el control
remaoto de tres robots con funciones
definidas —recoger, desplazar y destrur
obetos— en un compiato entomo con
piSO ajedrezado, ascensores y amas
automatcas. Los puzzies comeenzan
siendo senciios, pero no tardan en
volverse muy dificles. Si te gustan los
juegos que te obligan a ser pacents
Yy €Sperar @ que Se 1@ OCcurma una
solucon al dia siguente, es tu uego.

HAMSTERS

10 JUEGOS PERFECTOS:

STAR FIGHTER 3000

FECHA DE LANZAMIENTO: 1994
» COMPANIA: FEDNET SGC*W-AF=
» CREADOR: FEDNET SOFTWARE
= DEL MISMO DESARROLLADOR:
STUNT RACER 2000 (1993]
O «Star Fighter 3000» es
posblemente el Gitimo

“shooter™ de Archimedes, un juego

3D gue ofrece una sensacional
cabdad grafica. Sact partido a los
procesadores més répidos de los
dlumos ordenadores de la épocay
més tarde fue Bevado 2 3D0, entre
otras pletaformas. Utizando una
perspectiva en tercera persona,
podias volar por el mapa meentras

completabas mesiones orando duros

combates. Mantener un equilibno
adecuado es esencial cuando se

disenia un juego asi, y es precisamente
lo que consigue «Star Fighter 30005,
tan sencilic de piotar como exigente

en cuanto a desafios.

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1994

» COMPANIA: GAMESWARE

~ CREADOR:TOM COOPER

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

IBIX THE VIKING 1988
09 El héroe del titulo protagonzé no uno, NG dos

videoiuegos de Archimedes, y éste fue sin duda el

mejor, «Bug Hunter in Spaces es un juego de plataformas
Y puzzies que estd conectado a dos épocas al mismo
vempo. Los videojuegos simdares sofan centrarse en la
accidn, pero la serie «Bug Hunters retrocedid al ntmo mas
pausado de afios antenores Y eso es tal vez fue el secreto
de su éxto: «Bug Hunter in Spacer no es una evolucidn de
los pataformas de 8 bit, es una actualizaciin. Los basicos
pero colonstas graficos casan a la perfeccidn con la cabdad
general del juego, dando lugar un titulo muy dstnto y
particular dentro del mundo “vintage™ de los videojuegos.

» DEL MISMO DESARRDLLADGR
DARKWOOD [19
‘i Ch.léob‘tnndnamoss cruzamos un martilio con
un extrano y pequenio protagonista y un ejéreito de

enemigos peludes? Tom Cooper cred vanos de los Giimos
juwegos de Archimedes y éste es uno de Sus Mas gracosos
y psicodéiicos plataformas. Sus creaciones son gretaments
recordadas, ya que resumian ks actitud “puedes hacero”
del solitario programador de Acomn. Agui tienes que guiar
a nuestro héroe mientras emplea su martlio para abrirse
camino por el mundo del juego y hacer casas incalficables
a los animales. No hay duda de que es bastante delirante.
Otros juegos de Tomn incluyen eAsylums, «DinoSavws y
«Cycloidss. Y si, también son bastante locos.
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Disenado como puente entre los ordenadores
de 8 bity los sistemas de 16 bit, SAM Coupé

tratd de imponerse en el mercado y
acabo barrido por una marea de apatia.
/Qué fue lo que salid mal?

lamar a SAM Coupé un
“SuperSpectrum” es casi
rozar la blasfemia. Se trata
desde luego de una frase
desafortunada, y se basa en el hecho
de que uno de los cuatro modos de
video de la plataforma imitaba la
salida del ordenador de Sinclair, lo
que permitia a SAM Coupé utilizar
programas y juegos de Spectrum.
Pero emplear esta pataforma como
simple emulador de Spectrum erz casi
como circular con un coche en prAmera
y no aprovechar lo que se esconde baio
del capo. Bl motor de SAM Coupé era
un procesador Z80B, con el doble de
velocidad gue el Z80A de Spectrum,
e Inclua una memoria minima de 256
KB, aungue lo normal eran 512 KB. Del
sonido s encargaba un chip de audio
es1éreo de seis cangles, mientras que
el modo grafico tenia una resolucion
de 256x192 y podia mostrar 16 colores
simultianeaments g partr de unzg palets
de 128. Sus caracteristicas eran mas
parecidas 3 lzs de Awri ST gue alas de
Spectrum, de ahi que muchos jugadores
rechazaran lo de “SuperSpectrum”™.

Sin embargo, la relacidn de SAM
Coupé con Spectrum tuvo también
ciertas ventaias, ya que ayudd 3 gue
ia plataforma se extendierz entre los
consurmidores adecuados. Los anuncios
de custro paginas gue aparecierncn
en las revistas Crashy Your Sinclar
revelaban los motivos para adguiny el
nuevo ordenador. "Te ha levado varios
aihos conseguir tu coleccion de juegos
para Spectrum”, rezaba &l anuncio.

“Te gustaria tener un ordenador con
més somdo, meiores gréficos y més
DOtencia, pero quierss saegur disfrutanco

158

de todos esos juegos. SAM Coups
es perfecto para 1", Era una estrategia
contundente. SAM Coupé saiida la
venta en 1889, cuando Spectrum ya
leveba et zfosenel mercado v
empezaba 2 perder fuele. Lo Unico que
habia hecho Amstrad cuando comprd
Sinclair era afiadir un magnetiono
y una unidad de disco al modelo de
128 KB para prolongar su vida. Habiz
funcionado hasta cierto punto, aungue
2lgunos ednores ya hablaban de dejar
aunlzdolos sistemasde Bba
para concentrarse en 16 bt
Los propietanos ce un
Spectrum se planteaban
comprar un ordenador
de nueva generasion,
como Amiga, Atari ST
0PC, asiguelzidesce
tener un sistema moedemo
f 13 Seguir
disfrutando de los titulos
de Spectrum fue muy convincente.
También garantzd que su apancidn fuera
bien vista en kes revistas que publicaban
mizterial para Spectrum

Sin embargo, existid una mayor
relacidn entre los dos ordenacores que
una simple compatiblidad de softwara.
Sl analzas a fondo SAM Coupé, verds
que la sangre de Spectrum comme por sus
venas. Los dos hombres encargados
g2 su desamolio, Alan Mies y Brucs
Gordon, trabaizron para Sinclar Research
antes de fundar su propia compania,
Mies Gordon Technology (MGT), en
1886. MGT se especaizd en disenar
periféricos para Spectrum, como i3
unidad de disco DISCIPLE, que fue b
zhernatva profesiona! &l sistema de
almacenamiento Microdnve de Sinclair.

» La pantala de amangue mastraba un arca iris doble Y2
podizs dar con un Cantn en los dentes.




ESPECIFICACIONES

Lanzamiento: diciembre de 1989
Precio onginak 199.95 euros

Procesador:
Ziog Z80B (a 6 MHz7)

» 3,57 Ultrashm Ciluzen
Pantalla: r ucion maxima de
512x192 (Modo 3}

Colores: 128 disponibles
Sonido: Phulips SAA1099
{sers canales, ocho ocl:

Revistas relacionadas: FRED,
SAM Pnme. SAM Revival

Las ventas de DISCIPLE y las

de su sucesor, +D, proporciond
2 MGT los fondos necesancs para
financiar el proyecto SAM.

Es evidente que, durante el proceso
de disefio del hardware, Bruce Gordon
s2vio
antiguo jefe, Los dircuitos de SAM
Coup? eran simiares a los de 2481
y Spectrum, aungue inciuian varios
chips propios y un ASIC personalzado
(circuto integrado para aplicaciones
especificas). Este dseno ayudb 2
reducir el nimero de chips y los costes
de fabricacion, lo que permitid 3 MGT
superar a sus competidores por un
margen considerable. Y al igual que
Sinclair Research habia hecho con
sus ordenadores, SAM Coupé fue
lanzado en formato "bésico”, con lz

RETROSPECTIUA: SAM COUPE

idea de poder mejorario con la compra
de mas memona, mas sistemas de
gimacenamiento y Olres expansionss.
“Con SAM Coupé, su ordenador crecerd
con usted”, deciaraba el anuncio.
“Dispone de puertos de salida para casi
1000 lo que se le ocurra™.

£l lenguaje de programacion intemo
del sistema también tenia su ongen en
Spectrum. SAM BASIC era una versidn
actuaizada de Beta BASIC, queasu
vez se basaba en el Sinclar BASIC
desarroliado por el dr. Andrew Winght.
Todos aguelios que hubiesen aprendido
2 programar con Sinciair BASIC no
12nian problemas para adaptarss 2 SAM
Coupé, aungue las nuevas funciones
evitaban gue los programadores mas
expenmentados acabaran abuméndose.
Pero [2 relacion no terminaba ahi, porgue
«Fiashe (el programa de animacion
que se incluia con SAM Coupé y que
fue desarroliado por Bo Jangeborg)

» Esta magen, creaca con e programa «Fasha se waiizd
para mostrar ia capacxdad del ordensdor.

era una actualizacién del programa
wArtists, que & mismo ayudd a escribir
para Spectrum. Ademés de incorporar
nuevas herramientas, «Flashs habia sido
disefiado para demaostrar [z potenca
visual de SAM Coupé al permitir al
usuano crear graficos en los cuatro
modos de pantaiia.

Con el hardware y el software ya
establecidos, ke compania decidio
adelantar |3 fecha de su lanzamento. En
marzo de 1988, s revista Your Sinclair
reveld que Iz nueva plataforma estaria
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'SAM COUPE

AL HABLA CON

BRUCE GORDON

El hombre que disedid el hardware
de SAM Coupe trabaja actualmente
desarrollando programas para varios
bancos, pero ha sido tan amable de
dedicarnos alguncs minutos para
charlar de su creacion més famosa.

W Retro Gamer: ;Qué papel

Sinclair en el disefio de SAM Coupé?
Bruce Gordon: Influyeron sobre

todo en la idea de la compatibilidad
con el software de ZX Spectrum.
Pero no queriamos un clon Sinclair,
asi que afladimos cuatro modos de
operacibn, dos de ellos compatibles
con Spectrum. Prometimos un
ordenador compatible con ZX
Spectrum, y eso fue lo que hicimos.

B RG: ;De qué elemento del
hardware de SAM Coupé se siente
mas orgulloso?

BG: Del chip ASIC. Contenia toda la
Iégica para operar el procesador,
la memoria, el chip de sonido, la
entrada delteciado yla salidadela
pantalla. Y su estructura era muy
simple. Supongo que nos inspiramos
en el disefio de Spectrum, aungue
afiadimos muchas ideas de nuestra
propia cosecha.

M RG: Pensando en retrospectiva,
iqueé habria hecho de forma distinta?
BG: Hubiese ampliado el chip ASIC
para incluir un mayor control de la
memoria de la pantalia, y asi mover
los punteros y los contadores.

Esto habria permitido obtener un
mavimiento virtual del contenido

que se mostraba en la pantalla con
respecto a la memoria.

M RG: ;Cusles fueron las lecciones
mas importantes que aprendié de su
experiencia con SAM Coupé?

BG: Que se lanzo demasiado tarde, y
que deberiamos haber desarreliado
un PC compatible con Spectrum.

B RG: ;Qué opina del legado de SAM
Coupé y de la comunidad que ha
surgido a su alrededor?

BG: Cuandao disefiamos SAM Coupé,
intentamos que tuviese tantas
conexiones como fuera posible.
Queria que fuera el tipo de ordenador
que todo disefiador joven guisiese
tener. Me complace que adn haya
tantos seguidores. Creo que fue una
maéquina que acabd desarroliando su
propia personalidad.

2 4/5Y B8O JANGEBORG
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» B programa de Sujo «Flashs foe f inico software que s& incluyd con SAM Coupé,

&£ Sianalizas a fondo SAM
Coupé, veras que lasangre de
Spectrum corre por sus venas?J)

> disponible en un par de meses,

y que saldria a la venta por 175
euros. Asi es: SAM Coupé costaria iz
mitad gue Atan 520ST, y casi una tercera
parte que Amiga 500. En téminos de
rendimiento por euro, parecia no tener
rival. Ademds, contaba con el Z80, uno
de los més populeres, por lo que no
habria escasez de programas parz &
sistemna. Y, claro, eso incluiz los mies de
Juegos que ya existian para Spectrum.
Las cosas parecian ir Dien, y solo Iz mala
suerte podia echar por tefra wdo este
esfuerzo. Por desgracis, eso fue
lo que ocurrid.

El primer problema fue un
retraso en ka produccdn gel
ASIC. Esto obigd a retrasar
| lanzamiento a dicembre ce
1989, Iz fecha oniginal, y solo
se lanzeren 200 ordenzdores
antes del fin del ano. MGT
habéa perdido la oportunidad
de arrasar durante &l pencdo
navideno. Cuando la méguina

A B W /
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Para empeorar ias cosas, las unidades
de disco 12mDién se retrasaron, v S8
volvid a posponer el lanzamiento varias
semanas. Cuando por fin legaron,
habia un efror en el codigo de DOS,
lo que provoczaba que el arangue
no se eiecutara
automaticamente. Por
susns, el problems s=
solucond promo. Pero lo

e NO resuitod tan fac
de resolver fue la mala
compatibiidad que tenia
&l ordenador con el
software de Spectrum.
MGT declard que &
90% ce los juegos

da Sosctrum erzn

ya estuvo &n &l marcado, el
precio de venta habia subido
3 200 eures. Este zumento no parecio
preccupar a la prensa, ya !
impresionada con SAM Coupé y todo

lo que representaba. Pero pronto resutio
evidente que habia truco. Si querias que
emulara las funciones de Spectrum,
1enias gue comgrar una actualizacdn da
memora de 256 KB por 45 eurcs, y una
unidad de disco por 100 euros. Al

lo mismo que te
de piedra de los 450 euros gue cost
Amiga y su “Bat Pack”.

mpatibles, aunque
lusgo redujo este
porcentaie a un 75%. Sin embargo, para
muchos usuznos, 18 oifra real era més
préxima al 50 0 60%. El motivo era que
MGT no tenia licencia para utilizar ia
ROM oficial de Spectrum, y &l emulador
utifizeba una "ROM bésica” reescrita
que afectabs 2 Iz compatbiidad.

Mas adelante, se lanzaron varios
emuiadores que usaban 2 ROM
verdadera de Spectrum y ofrecian
una compatibdidad absoluta, pero
nasta entonces, 1a3s pagnas de las
revistas de Spectrum se flenaron

de cantas de usuanos contranados
que hablzban de los juegos gue no
se podian cargar. Para empeorar las
cosas, los consumidares tenizn que
conformarse con los programas y

i TENES, DOrgUe NO paresa

MicroProse, Codemasters, Virginy

ACTViSIOn SnUNCI3ron Que apoyarian &l
ordenador o 82 venda bien ;
demanda. Inciuso US Goid fue més siia

y 8s2Qurd gue crear juegos para SAM
Coupé era tan sencillo como mezclar el

cocigo de Spectrum con o
un ST. "Hemos contratado
a Chris Brunning, un prograrnador m
expenmentado que nos ayudara a

30 el Director de desarrollo de
US Go'd. David Baxter, 3 la revista Your
Sinclair "Solo debemoes utiizar &l ¢o0igo
de Spectrum y los gréficos de ST, asi
Gue deberiz estar is1a en dos semanas’.
Los propietancs de un SAM
contuvieron Ia respiracion, pero «Striders
nunca aparecid. De hecho, hubo que
esparar hasta junio de 1990, seis meses

tras su lanzamiento, para ver el primer




COMUNIDAD LAS MEJORES WEB DE SAM

World of SAM

www.worldofsam.org

I Este es el primer lugar que debes
visitar para conocer mejor el hardware
y el software de SAM Coupé, asi como
las personas que los desarrollaron

La pagina es basicamente una wiki
enorme de SAM, lo que sigmfica que
los muembros pueden afiadir nueves
comentarnios. Es el sustituto de SAM
Coupé Scrapbook, que surgio en 1934

WWWw.samcoupe.com

M Si quieres comprar software y
hardware para SAM Coupé, entonces
visita la pagina de Colin Piggot. Incluye
tarjetas de somdo Quazar Surround, la
nueva mterfaz Trinity Ethernet y todo
tipo de juegos y utiidades. También
aloja la revista SAM Rewwval y ofrece
k3 oportumidad de leer en inea sus
veinttrés nimeros

RETROSPECTIUA: Sﬂm__c_l_JUPE

» Esta imagen moestra o prototips
die la placa iogica del SAM, que fue
soldads minucicsamente 3 mand,

aunque con mejores graficos.

No obstante, si hubo aiguna
celebracion no durd mucho, porgue
cuando Enigma Varigtions amé a MGT
para informar de que el juego ye estaba
Esto, solo recibd un mensae de un
contestador sUtomatico anuncando gue
la empresa habia entredo en suspension
de pagos el 12 de junio de 19390.

Sin embargo, no fue el final. Una
compenia llamada West Coast Computer
comprd las existencias de SAMCoy
comenzo 3 vender el ordenador en
1993. Incluso sacd a Iz venta un modelo
actualzado famado SAM Elte, que
era el mismo sistema con 512 KB de
memoria y una interfaz integrada para
impresora. SAM Coupé acabd en manos

: 3 El retraso inicial ded hardware, los de entusiastas que decidieron prolongar
La pagina de SimCoupé FTP NVG problemas de emulacion su vida escribiendo
WWW_SImCcoupe.org ftp.nvg.ntnu.no/pub/sam-coupe y 2 escasez de software NUBVOS Programas
B Agui podras encontrar la Gltima M Esta pagma contiene lodos los exciusivo fueron las y desamollando més
version del fantastico emulador recursos onginales de SAM Coupe, principales causas del hardware. La cobertura
«SimCoupéx= Esta disponible para y es un lesoro muy valoso i tienes fracaso. Ademés, a principal del ordenador
una docena de sistemas, y ofrece Tlempo para indagar en todas sus compatibiidad con muno m con las
una emulacion casi perfecta de SAM carpetas. Resulta especialmente
Coupé. Pero lo mejor de todo es que mieresante su coleccion de revistas Spectrum demostid ser una revistas de Spec‘m.m
ya esla preparado para utilizario (que incluyen los 82 nimeros de FRED) espaca e doble ;I'O'_P?ra pab ESFEV!S!BS
directamente, e incluye algunos juegos  y los programas comerciales y de &igunos, unz compativddad especizizadas en los
a modo de ejempilo domsnio piblico que sakeron regresiva significaba sistemas de disco, como
pensar también de forma SAM Primey FRED,
m“p PCy pasarias pixel a pixel  los graficos de Ia version regresiva, y &l finzl SAM mantuvieron viva la
- a un papel cuadr de STy la estructura acabd vinculdndose al comunidad con nuevos

ENTREVISTA A
CHRIS WHITE
Hablamos con uno de

los programadores mas
destacados de SAM
Coupe, responsable de las
versiones de = Prince of
Persia» y « lemoungs=

W Retro Gamer: ;Fue

dificil crear ka version de
=Prince of Pzr.sw’

Y luego jugué hasta el
final para trazar todo

UnguUe No Crec
fa a eleguria

mercado de consolas

B RG: ;Como fueron las
ventas del juego?
CW:Creoque lo

M RG: jLe costo mucho
realizar |a version de

= Lemmingss?

CW: DMA me entregd

de todos los niveles, asi
que |a version de SAM
jentica. SAM Coupé

los anos que paso con
SAM Coupe?
CW:-Mee

Conoci a g=

estoy en
Gordon y

propio Spectrum. Sin
embargo Mies y Gordon ain creian
que el ordenador tenia futuro. El 6 de
agosto de 1990 anunciaron la formacion
de SAM Computers Ltd, una nueva
empresa que continuaria prestando
apoyo al ordenador. SAMCo, como fue
conocida después, intentd reavivar el
interés de dos formas: bajando el precio
del ordenador con unidad de disco 3 230
euros (70 euros menos) y fundando su
propio sello, Revelztion. Bajo él SAMCo
public juegos de éxito como «FPrince of
Persias, «Manic Miners y «Astroballs.
Pero SAM Coupé no pudo scbrevivir
SOI0 COoN esto, ¥y aungue companias
como Enigma Variations siguieron
apoyandoio, no habia usuanos como
para atraer 2 los pesos pessados.
Esto propicid que muchos jugadores
desecheran SAM y eligieran otras
méquinas. Era un ciroulo vicioso. Tras
¢l fracaso de MGT muchos usuarnios
decdieron no confiar en SAMCo, v
el 15 de pufio de 1992, tas meses de
mnactividad, ke empress suspendid pagos.

desarrolios. FRED obtuvo
la suficiente populandad como para
publicar sus propios juegos, y comprd la
licencia para lanzar «Lemmings». Parecia
que las cosas marchaban, y muchos
USUSIOS presenciaron demostraciones
que dejzban 2 las claras las capacdades
gréficas y sonoras del ordenador.

Un hecho importante ocumo en
1996, cuando el prograrador Allan
Skifrman empezd a trabajar en un
emulador de SAM para Linux iamado
«XCoupé». Simon Owen también tomd
partido en su desamolio, y el emulador
acsbd convirténdose en «Simy 'amp
Actugimente, esta disponible para
Windows, OS X, Linux y otros sistemas.

Se estma gue se vendieron unos
12.000 SAM Coupé en total, pero
gracias 2 «SimCoupé» todos los que
desecharon el ordenador hace 20 afos,
ahora pueden comprobar de lo que era
capaz. SAM Coupé no era el ordenador
de 8 bit més importante del sector, ni
siguiera el mas innovador, pero logrd
destacar en muchos aspectos.

Agradecimientos especiales a Colin Piggot por su generosa ayuda. 161



SAM COUPE

10 JUEGOS PERFECTOS

Aunque la historia de SAM Coupé fue de todo menos tranguiia, con el tempo se produjeron una sene de titulos mas

gue interesantes para un ordenador que se ha acabado conviriendo en toda una pieza de coleccionista. Muchos
fueron versiones de juegos ya conoadas, pero de una calidad excepcional .. y aiguna gue otra joya exclusiva.

PRINCE OF PERSIA

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1591

LEMMINGS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1593

» COMPANIA: DOMARK/REVELATION

» COMPANIA: FRED PUBLISHING

» CREADOR: CHRISWHITE

» CREADOR: CHRISWHITE

» DEL MISMO DESARROLLADOR: ELITE
01 Este fue el primer juego memorable para el
SAM. Las pantafias que anunciaban su lanzameento
eran sorprendentes, aunque existia Certa preocupacion
de que |a jugabiidad fuese demasiado lenta o que los
personaies perdiesen anmacones que le restaran calidad.
Por suerte, el juego aparead tal y como se habia prometdo,
y era una versidn cas calcada de b de 16 bit. Portanto, s
Ia version ongnal de «Prince of Persias te saca de quico,
entonces esta también lo hard. Pero en 1991, cuando habla
pocos titulos decentes para el ordenador, era una compra

» DEL MISMO DESARROLLADOR: OH NO! MORE LEMMINGS
02 Esta fue la conversion para SAM que los
aficionados llevaban esperando mucho tiempo.
El anuncio de gue las pequedias criaturas verdes invadirian
peonto el ordenador se dio a conocer en 1991, y poc un
tempo, parecia como § una avalancha de titulos estuviese
2 punto de salir para la maguina. Nunca ocumnd, y hubo que
esperar dos afos para gue «Lemmings» atermzara por finen
SAM Coupé. Para entonces, cast t1odo el mundo ya jugaba
con la segunda parte, pero eso daba igual. j«Lemmngss
habia kegado! Fue una buena conversién, tal vez un poco

obfigada, v lo més parecido a un juego de Accidn que podias

encontrar para SAM Coupé.

MANIC MINER

» FECHADE LANZAMIENTO: 1552
» COMPANIA: REVELATION

» CREADOR: MATTHEW HOLT

lenta y con una pantalia més pequena, pero seguia siendo

tan desesperante y divertida como ef onginal.

G AR
MO N'\éTEgS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1991

DEFENDER

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1558
» COMPANIA: PERSONA
» CREADOR:CHRISPILE

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
HUMPHREY
La mayoria de los fans del
minero Willy recordaran
«Mattie Goas Mining», a versién
actueizada de eManic Miners para
CE4. Bl juego nunca vio I hz, pero
ka versién de SAM compensd con
creces la ausencia. Tenia los 20 niveles
ongnales, con nueves graficos en
color, pero afiadia 40 pantallas. Estos
enores” fueron disefados
S personas, pero wodos
encaiaban bien en &l mundo de Willy,
y aigunos presentaban retos ongnales.
En un SAM podias jugar al onginal de
Spectrum, pero merecia la pena gastar
mas para adgury b3 nueva version,

» COMPANIA: DOMARK

» CREADOR: ENIGMA VARIATIONS

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
DEFENDERS OF THE EARTH

Enigma Variations cred

las conversiones de «Fipe
Mangs, «Kiax» y este puego de Acoon
con perspectiva isométnica basado en
ia recreativa de Atan Las mpresiones
micales no fueron buenas, yagque la
ntroduccitn se sach drectamente
de Spectrum, pero tenia un aspecio
genial gracias a los gréficos del Modo
4. No habia scroll, y todo funcionaba a
base de sahos (como en la recreativa
y en las versiones de 16 bit), demosmd
que k2 perspectiva sometrca

funcionaba muy been en SAM Coupé.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
PRO-DOS
05 La historia que hay detras de
esta version de la recreativa
de Williams es muy interesante.
B programador, Chris Plle, prepard
el juego para Persona en 1998, pero
el director de la compariia mund de
forma repentina y 52 pensd que &l
Juego rechiria una produccidn muy
mitada. En lugar de dejario ohvidado
Pie lo distribuyd gratutamente. En
poco tempo, Se Convirtd en un gran
éxito. La cabdad grafica no es muy
buena, y parece cas xiéntica a ka del
juego ongnal flo que ha bevado a
mucha gente a pensar que Pie usb el
mismo codigo de ka recreativa).




Eshan the Legend

LEGEND OF ESHAN

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1554

TNT

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1995

10 JUEGOS PERFECTOS: SAM COUPE

WATERWORKS

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1593

» COMPANIA: REVELATION

» COMPARIA: REVELATION

» COMPANIA: FRED PUBLISHING

» CREADOR: JOHN EYRE

» CREADOR: MATT ROUND

» CREADOR: MARTIN BELL

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
SAM DICE
O El reducido niamero de
usuarios de SAM dificultaba
la compra de licencias, ya que I
rentzbiidad que se conseguia erz muy
baia, de ahi que se crearan tantos
clones. Este titulo es un elempio
perfecto, ya que se basa en el cidsico
«Lords of Midnight» de Spectrum. La
trama namma |3 mesma histona de orcos
y reyes hechicercs. Bl juego dispone
de 32.000 ubicacones (todas efias
representadas en Modo 4) y la interfaz
de control por iconos es excelents
(inciuso se puede usar ratén). Los que
busguen Aventura y Estrategz enun
juego de SAM, las encontrarén aqui.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:

07 El ordenador SAM fue

el hogar de muchas
herramientas de creacién que
gyudaron a los disefiadores a dominar
las complesdades del Z80. Matt
Round utizd «GamesMasters para
crear vanos arcades que fusron
INCiados en aiguncs nimeros de
FRED, y uno de elios fue «TN'T». Sin
embargo, su calidad era tan buena que
se decchd lanzario comerciaimente.
Es muy parecdo a «Bomb Jacks,
aunque para dos jugadores, y supera
3 la segunda parte que aparecid en
el resto de ordenadores de B bit. Un
juego que no decepcions a nadie.

» DEL MISMO DESARROLLADOR:
WATERWORKSHI
Una broma muy habitual
de la revista Your Sinclar
era que SAM Coupé parecia
haberse convertido en el refugic de
muchos juegas de rompecabezas.
«Watenvorkss fue uno de tantos,
ysahdalaventamastardede o
esperado, 25! gue pocos e prestaron
atencién. Fue una pena, porgue s2
trataba de un tiio fantdstco que
recordaba mucho a «FPipe Manigs. Bl
agua es tanto amiga cOMO enemiga,
y debes usaria para abr puertasy
matar enemigos Meentras procuras no
ahogarts. Su segunda parte ofreca
novedades, pero era demasiado dificd,

STRATOSPHERE

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1597

INVASION Il

» FECHA DE LANZAMIENTO: 2004

» COMPANIA: QUAZAR

» COMPANIA: QUAZAR

» CREADOR: COLIN PIGGOT

» CREADOR: WARREN LEE

= DEL MISMO DESARROLLADOR: MONEY BAGS
O Colin Piggot, de Quazar, pasé casi todo un ano
escribiendo este espectacular titulo de cuatro
discos para SAM, o que demostraba lo bien preparado
que estaba para juegos en pseudo 3D. Y el resultado fue
magnifico, con graficos que se movian a gran velocdad y
con suavidad, pese a ocupar casi la mitad de ks pantalia Se
parecia al mitico «Battezones, y el objetivo era recuperar las
banderas que estaban reparbdas por los 40 niveles meentras
intentabas efiminar a las naves enemigas. «Stratospheres
era compatible con ka taneta de sondo Quazar Surround,
pero perdia parte de sus efectos s se ntentaba emular. No
obstante, seguia seendo muy recomendable.

» DEL MISMO DESARROLLADOR: SNIPER FIRE

1 El «lnvasion» original era un simple arcade escrito
en «GamesMasters que se incluyd en el nomen 58

de la revista FRED. Pero su autor, Warren Lee, no parecid

contanto, y decdid desamoliar una segunda parte. Asi

nacy elnvasion 2s, un titulo de plataformas basado en los

grandes cidsicos del género, como simpossible Missions y

« Flashbacks. Tu misién es infiltrarte en una base enemiga

mientras procuras consenvar tu cabeza intacta (s cual

sale disparada de tus hombros mé&s a menudo de lo que

quisieras). Los graficos son muy pequeios pero detalados,

y k2 cabdad de les anmacones es excalents. 5386

exclusivamente con e nomero 10 de

&2 revista SAM Ravival.
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AUGE Y CAIDA DE LA
REALIDAD VIRTUAL

EXPERTOS EN VIDEOJUEGOS PROFETIZABAN QUE L
REALIDAD VIRTUAL SERIA CON SEGURIDAD EL FUTU RC

,DEL ENTRETENIMIENTO INTERACTIVO.
: RIA DE LA COM
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prelen

~responsable ce una de s

COMp: videopegos de b Hstona
Waldern idoctorado en Cencas de 3
conl, que decia esio en 1993,
Musasmadocon el polencal de b
! Mg, Con sede
aha ganando
o como kder
campo de la RV Fundada
en 1987 con el obetnvo prinopal de cear
experencas de R Vriual que
podnan ser vendaias a salones recreativos
y bares, W Industries —-mas conoods como
Virtuaity- se situo en la vanguarda de la
revolucion de Iz realidad virtug y ayudo
a mporiantes sgentes del sector, como
SEGA y Atan, mventras daban suS primens
pasos en e mundo de los videouegos
mersvos. Sn embargo. mencs de anco
anos despues de gue Waidem hubese
pronuncado ias palabras que abren este
renortze, B empressvanoexsta La
hstora de Virtuality es un inste relato de
Grandes expeciativas y Suenos 1olos, y
para contarla mejor, hablamos con dos
antguos empleados de s compania, Matt
Wikinson y Don Mclntyre.

= Una pantala del muy prometedos, per lamentablements
redio, «Fac-Alan VR

. J

il
9

» Partaliss del ermuladon de entrenamento en moto «lavasal VR

= El aparatoss cason de pranera geoovacon provocaba
g doforpsas dstonsones de cuelio

“Hab@a pasado los Uitrmos cuatro anos
programando juegos para NES y SNES,
no muy leos, en Rare, y me apetecia un
camix0 para avenguar de que iba todo esto
tan de moda del 3D dice Matt Wiknson,
quen trabald como desarrofiador princpal
p=ra la compana. “Un sabado, me
acerque a la puerta de la nave ndusiral
sin ventanas que era su oficina, cumiculum
enmang, y lame. Elhombre gue abrid la
puerta fue Jon Waldern. Me ensenco el
lupar y me contrato en el acto para trabaiar
grectamente para el”. Wikinson no perdio
el bempo: “firmme mi dmesion en Rare a
las 10 de lz mafana del kines y empece a
trabaar en Viriuality a Bs 11 del msmo dia™

Don Mcintyre, guen seunidala
Compana un poco Mas tarde para
trabaar en dseno 3D y desarrolio de
software, tomo una ruta mas corvencional.

"Respondi a un anuncio de rabaioen el

penodico The Guardan™, dice. “Yo estaba
a punto de acabar un master en Diserio
de Ingeneria Asistda por Ordenadoren fa
Universidad de Strathclyde. Mi fcendiatura
fue en Diseno de Producto, asi que tenia
una buena mercda de arte y cenca. Puede
gue eslo mieresase a Virtuaity entonges”™.

Para el ntrépdo duo, Ia tentadon
perspectiva de trabag@ar con tecnologa
punia representaba un gran ncentivo,
pero pronto se hoo evidente que vender

AUGE ¥ CAIDA DE LA REALIDAD UIRTUARL

“CONVENCER A LA GENTE

NORMAL DE COLOCARSE UN
CASCO Y PONERSE A HACER
ASPAVIENTOS SIN SABER
QUE IMAGEN DABAN FUE UN
VERDADERO PROBLEMA”

gl gran pubico el sueno de s Realdad
Virtual sena mas dificl de lo previsto. "Era
muy niteresante y al mismo tempo un
poco frustrante,” comenta Wikinson.
“Convencer a la gente norma! de colocarse
un casco, todavia sudado de s persona
antenor, y ponerse a hace aspaventos
sin saber gue imagen daban y quen les
estaba obsenvando fue un prodlems™ Los
PEMSITS auGunos no eran buenos, como
recuerda: s pelcula “Acoso” se estreno
un 800 CesPUES de que me Ncorpoana a
ia compani, y ni siguera Hollywood poda
hacer que a sus actores les guedase bien
un casco de RV, en ba cabeza; asi que,
{GUe esperanza ten2 ung compena reg
utizando i tecnologa real que posea?”

La tecnologia “real” en cuestion &g
basiante ndmentara pas loque se ve
hoy da, pero hay que recordar gue alia por
princpios de los 90 las imsgenes en 3D
estaban ain en i nfanca. "Mrando hacia
airas, regimenie estabamos mveniando
sobre Is marcha”, comenta Mcintyre. “No
hab@ normas establecidas por enionces
en relaoon a los juegos 3D Ls batera
nical de software de primera generacion
puede resular visuaimente mpresionanie
en comparacon con &l estandar al que
estaban acostumbrados ios ugadores
aguelos das. pero ya en 1991 & potence
ce geston de poligonos de Bs umdades de
Virtuglty era asomixosa. “El hardware erg
un PC con una gran taneta de hardware a
medida en su menor”, expica Wikanson.

“El calor que generaban era nmensoy

=1 giguna vez viste un juego de Virtualty
ESTOPearse en unos recreativos era
nommaimente por el calor. No habe chips
araficos regles en las tajetas, eran dobles
procesadores gue hacian b renderzacon
del software para 2 memona de wideo”,
recuerda. "Supongo que en aquela epoca
era un ot muy potente, pero pronio guado
todo anticuado por les tanetas graficas de
PC que empezaron a surgr™.

Por supuesio, dentro de la Realdad
Vietual, los graficos son solo pare de un
ompecaberzas mucho mas grande —¢l
diseno de los cascos es aucs- TLa
tecnologa disponsble en aguel momento
obigaba a que nuestios cascos fueran
uNos armatostes y tuwveran cables por
todos ados”, recuerda Wikanson. "El

* % aew

= Don Mcintyre

= £l Dr. Waldern enmodo “deectng™
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»elachy! Nghtmare» fue uno de los prmenss Isnrassentos en RV jy de los mis divertidos!
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detector de movimeentos consistia en un
SeNsor Magneico situado en el cascoy en
el mando, y aungue era el meor disponble
seguia sendo problematico. Los cables
podian causar interferencias magnencas

y s el detector se gegba demasiado de

la enorme y pesadsa caa generadora de
campos magnSticos kB senal de saida se
voivia demasiado inestable. Bl efecto en el
interior del casco era como tener un ataque
epdéptico y resultaba muy desagradabie.
Recurrimos a varios algortmos para

reducr el retardo, pero todos consistian
basicamente en tomar varas lecturas

A PESAR DE LA INDIFERENCIA
MOSTRADA INICIALMENTE, LAS
PELICULAS DE HOLLYWOOD

ENSALZARON LARVY
AYUDARON A GENERAR
INTERES EN EL CONCEPTO

» B éisparatado « St For Loots desamoliado por Greslin
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de una sene de imagenes y calcular el
promedio de los resuitados. Por supuesto,
esto provoca un “lag” en el gue sientes
que tu cabeza esta como embotada.

Era una cuestion de equiibnio, peo
cuando funcionaba correctamente y sn
mterferencas lo haca muy ben”, comenta.
También tuvimos que afrontar cuestiones

como ka veloadad de fps”, anade Ndntyre.

Si caia por debajo de 25 fotogramas por
segundo el jugador se mareaba”.

Habia otro problema surgido en la
primera fase del desarmolio que esta ver
no tenia nada gue ver con el casco, sno
mas bien con lo que iba a ser colocado
en su intenor. “Todos tenemos una
separacon de oios figeramente diferente,
asi que s dos lentes LCD tuwveron que
ser montadas en motores para permitir
que el jugador pudera austar a dstanca
entre eflas”, comenta Wikinson. “Pero
entonces aparece el problema de que

los owos de cada persona tenen unas
caraciensticas visuales diferentes y

no hay espacio para un per de gafas
dentro del casco. Por elio, cada pantaia
LCD tenia un control de enfoque en un
laterdl del casco que permitia 2 jugador
austarias para cada 00", Para dar cabuda
a estos elementos, los cascos rebosaban
fiteralmente de parametros configurables

Mcintyre y Willonson

de todo tipo, y Wikinson cree que el
equipo de mgenieros que los dsenaron
merece especiales elogios: la cantidad
de hardware sofisticado del intenor de los
€asc0s es increble. Me quito el sombrero
ante el pegueno grupo de disenadores de
hardware e ingenieros que trabaaron en
Virtuality con un presupuesto tan pequeno™.
Una vez gue I tecndiogia empezd a
rendir eficazmente el equipo se enfrentd
a otro desafio: crear razones convincentes
para situar el casco en un lugar de
prviego. “El desarrollo real de nuestras
experiencias RV." fue fasconante”, contnda
Wikinson. Pronto quedo ciaro que los
tradiconales disenos de juego tendrian que
ser redefinidos. “No pudimos emplear las
mismas técnicas utizadas por los juegos
de consola porque €l objetivo de nuestros
juegos era motivar al jugador a grar la

» Destinado 3 Jaguor VR, «fifssle Commund 30 fpe fnalmente comercairado sn soporte de casco.




continGa. Lameniablemente, este
revolucionano detale de Iz RV cred mas
probiemas: “en € momento en que
peretes a un jugador controlar i direcoon
de & camars grando s cabeza entras en
un mundo de padecmeentos. ;Cdmo hacer
para que mire donde i gueras? Las veces
que observe a la gente de pie en una
esquna y merando a la pared fue ncreible.
Terms que llever al jugador de la mano todo
€l rato para asegurarie de que se dairtiera.”
A pesar de gue, como antiguo
empieado de Rare, Wilkinson habia
ayudado a crear juegos de gran exito
como «Donkey Kong Countrys y «Snake,
Rattie’n'Raolls, su considerable expenenca
no le sirvid de mucho a la horade
producr software de RV, “Los juegos
convencionaies no funcionan tan bien
como se padria pensar”, afema. “Virtuaity
hizo un arcade para SEGA sobre un
artdero en una nave espacial. No dngias e
vueio, soio disparabas, pero era faci que
te alcanzase el mpacto de algo que no

estabas

viendo. SEGA deca que
resultaba nsusto para e jugador, por o que
se cambid de medo que solo pudieras
recibir dano de algo que era vishle™.
Problema resuetio, jverdad? Pues no. "No
fue hasta después de que el juego legara
a las salas, que alguen se dio cuenta de
que podias completario con un solo créediio
si te mitabas a mirar al suelo 1000 el rato”,
cuenta Wikkinson meniras rie.

El hecho de que B RV. fuera an
desconocda para el gran puablico resulto
ser tambzen muy problemidtico. “Todas
las maguinas necesitaban de operadores
para ensenar a la gente a ponerse el casco,
porgue era aigo que nunca habian visto
antes”, recuerda Wilkinson. “Resulta obvio
cOmMO manegr un pad, pero mostrabas
a alguen un casco y el extrano apaato
que suetabes en la mano y, de repente,
aquelio se convertia en una gran barrera”™.
Debido a que el coste de adquisicidn y
funconamiento de cada magquina ea
astronomuco, los operadores de juegos
electronicos se vieron obligados a cobrar
mucho mas por partda, lo que dsuadid
todavia mas a los posibles jugadores de
darie una oportunidad. “Recuerdo que fus
al Trocadero de Londres para ver nuestras
maquINas en acoon y estaban cobrando
tres lbras —aigo mas de 4 ewos— por
partida”, recuerda Wikinson con una
mueca de dolor. “Tres kbras por acabar
con la cabeza sudorosa, parecer un kbota
Y fgar 2 un juego en & gue reamente no

)

ak

» efpicaoones foarzadasy peomo RV prodecda por Ford Gatary
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sabias lo que estabas haoendo no es que
te anime a probar otra vez. Especalmente
cuando al bdo de nuestras magumnas habe
algo como el «R-360» de SEGA, que por
50 céntimos te permitia sentarte en un
QIOSCOME0 Qgante y ser péoto de combiate,
reventando enermgos meentias dabas
vueitas y lo pasabas en grande™.
A pesar de la ndrerenca mncal
mostrada haca & tecologie, peiculas
de Holywood como "H Cortador de
Césped” y I ya mencionada “Acoso”
ensalraron la RV, y ayudaon a generar
mieres, Virtuaity 1o aprovecho y exporto
©on enlo sus magunas a diferentes
hgares del mundo, con EEUU. y
Extremo Orente como mercados
clave. Los bares y calés con aparatos de
Realidad Virtual empezaron a surgs con
alarmante regulandad, y tal fue & édto
mical del sisterma que aigunas unidades
fueron adquindas por lz mas musual
chentela. "Me parece recordar a uno de los

Tomen asiento

nade. Versiones

0 ac apareceron con s
ngeneros doendo que haba mnstalado un mod 0 S0,
par de sistemas en el yate del Sultan de e
Brunel”, senala Mcintyre. Pero st tenemos unigiad “stand-up” que

una rephca retroo

en cuenta que se numoreaba que cada 50
escopeta "Winchesier

capsula de RV. tenia un precio aproximado
que rondata los 60.000 dolares, pocos
fueron los que puderon pemitrse el o
Sormprendentemente, con una sola
excepaon -el concurso virtual «Shoot For
Loots, de Gremiin—, todo & software de
las maquinas de Virtuality fue desaroliado
por equapos miemos. La notable primera
generacon de juegos nckuye a aventura
fantastca «Legend Quests, el smulador de
vuelo «VTOL» el shooter de cenca ficoon
«Gnd Busters= y el adicivo multugador
«Dactyl Nightmare». “Hasla cuatro

= Estas umsdades se vendieron en eBay. B ransporte tive que ser espectacular
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» L3 rtro oo sorprendents « Bagoy Balls

jgadores se colocaban en un entomo
emvolvente basado en una palaforma y
tenian que dispararse entre &7, explica
Ncintyre. "Haba un plerodactio gue

voiaha arededor y descenda para alranar
eoadores despuss de gue unz certa

Vistoen TV

cantdad de dsparos fueran realzados.

Una de las primeras
exhdncones pubicas de
Viriuahty Tuvo lugar en

el programa de b BBC
“Tomomew's Wrdd™. Y Bs

Oy "'e‘&.’&ﬁu en et
3 12 retransmSion

las maguinas
!(‘M:d&

Extranameante, 850 pareta oounr
noependiememente de s e ugador
eslaba ganando 0 perdiendo. A pesar de
todo, e juego tenia una gran embentacon.”

Sin embargo, habia mas cosas en

Virtuality aparte de los jueges. Wikinson
tambien rabaid en el departiamento de
“Apicacones Avanzadas” de la compana,

gue resulto remendamente lucrathvo.

» Los muy hiscos modeios 30 del pego de acoin i tantasts «legevef Ouests (Note perdas of sifo!

“Eran experencias dsenadas a medda
para grandes corparacones gque buscaban
trugquiios comerciales para el lanzamento
de nuevos productos”, expica. "Pagaron
mucho dinero por ellas y tivimos mas
trabajo del que podiamos sbarcar. Un buen

eemplo fue el lanzameento del Ford Galawy.

Ford nos pago por crear una expenenca
para &l usuano en b gue te sentabas en
el asento de pasaeros de un Forg Galaxy

virtual condutido por un chofer. Podias usar

tu mano virlual para scoonar iBs ventanas

electncas, Siterar f diseno nenor y extencr,

y 0o mentras el conductor parloteaba
sobre lo maraviloso gue e el coche.
Habiz momentos en los que otro Galaxy
te adeiantaba con tablas de surf o bios
amarradas al vehiculo para demostrarie
su versatiidad. Estaba muy cuidado e
ntentaba servir de mformacion al usuano.
Se podian poner el Casco, sentarse, mrar
alrededor y disfrutar del paseo. Homos
mas de estos de los que te puedas
imaginar y para una ampla vanedad de
cientes en todo & mundo,”

focos,
tonces la temperanra
SUD0 y 10038 GBS MagunaEs
S Coigaron y Se negarcn a
arrancar S encuentias el widag

Bueno, &l cue s supona que
jugaban | porgue todo era
pregiabado vy las magunas
Sizeera esiaben encendidas.
iFue muy gracosol”

» Prototing de oradad Jagrar VR, con sis esteras de detecoion de movimento en ¢ casco

De vuelta a entretennienio meractivo,
vanos faoncantes de hardware obsenvaian
la evoluoon de las magunas receatvas
con interes. Miuchos expertos de la
ndusing predecen gue e RV, domeslica
sera el mercado emergente a medados
o2 los 90, y la veterana estadounidense
Atan decdio buscar el apoyo de Virtuahty
a la hora de llevar a los hogares juegas
verdaderamente nmersnvos ly asequibles).

“Pase vanos meses trabagndo en un
dspositvo portatl muy baraio para Jaguar™,
recuerda Wiknson. “Estuve esabendo
LN codigo ncreiementa compieo para
traducy s lecturas de os dos sensores de
niramoos en el casco segun B orentacin
de la cabeza. Trabae con un geno
fiamado Terry, gue creo gue fue uno de los
nventores del radar, en los visos Lenipos

= « fox! Recode veria ton un Winchester de loerte retrocesa
del que Chielion Heston se hatwia sentido orguliosa.
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a precpitarse a absmo
Los ,Agm mejoraban, pero el sisiema
todavia adolecia de un titlulo que lo
convirtiera en algo esencial Es una Bstma
que el producto de software en cuestion
Resoivié todo el tema de las ma 5

asocedas y uego yo tuve gue encon

& manera de meter toda esa pesadilia
mat ca en una reducda CPU 780

con 4 KB de RAM y sin operacones de

coma flotante, y usando nada mas o
Ensamblador. Mis dias de programacion hecho para nues

casera de juegos para Specyum me
muy Gties. Fun co'&n'*.
hubo una buena lines de vision entre el

wsor de mifrarmoos v los receplores

de "sit-cown

ksta para b prod
Iz 64 bt de Ala
ce Wilkinson f-_.u en

1 Lmun de sopa, en cuya mitad caa
balon de fu rx;' Los jugadores
eando b pelota
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“DOS ANOS DESPUES DEL
ESTRENO DE LA SEGUNDA
GENERACION DE HARDWARE
LA SERIE 2000 YA ESTABA
OBSOLETA. PLAYSTATION
DABA PATADAS A NUESTRAS
MAQUINAS”, MATT WILKINSON
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= Dversion 2 %S con «lrag Maser

“Los departamemos |

unNa mecanca compicads, soio anco
0S G pura afrenaing y dversion
Los emmpleacos de Vielually ro se
separaban Jde agueia Makiita cosa —mchuso
celebvabamos oS 10dos 10S vemeas—.
Lamentablemente, i mayoia de los
salones recreaives ya haba renuncado
2 ©S135 CoSIDSaS MBSGunas, ya Gue nade
haba poado a Ios aenones uegos”
En 1997, &5 cosas fegaon 1
a un punto admnante. "Bl preco de
las acoones se hundio y se sohciio ia
50N de pagos”, recuerda Mdintyre,
210N O
POr uNO, SenNco el de diseNo y gose
de software o delos i
reCuenda este MOomanio con u
grado de maglestar “aguante basiame
dentro del proceso, fue unmon
horidle 2l tatarse ge una emoresa(
todos hzbamos ayudado a oo
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B “JON FUE UN VISIONARIO CON UN Virtuality: =
el PAR... FUNDAR UNA COMPANIA Los datos

s | QUE USABA UNA TECNOLOGIA
DESCONOCIDAY GENERABA UN

i o | | TOTAL ESCEPTICISMO FUE...

| ALGO INCREIBLE”, DON MCINTYRE
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2in? “El aran
ty? “El gran
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par de gafas fgeras
IMOVITESNtos esteé

as, pueda resurgr. Pero
CurTa a Corto piazo™. Por ditimo,
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UNA VEZ MAS, PROFUNDIZAMOS EN LOS ARCHIVOS AMSTRAD.
AHORA RECOPILANDO INFORMACION SOBRE LA POPULAR
SERIE DE ORDENADORES PCW. Y ES QUE, COMO DESCUBRIRAS,
PCW (PERSONAL COMPUTER WORDPROCCESOR) OFRECIA
MUCHO MAS DE LO QUE SIGNIFICAN SUS SIGLAS.

no puede decir |
ordenadores, pue je hal
Spectrums acribillando 2
desintegrando en bits y bytes 2 Ataris ST. Pero,
mencione la guerre La guerra esta perdida.
Porque cuando se lrata de velocidad de procesamiento, graficos
de aita resolucion Y poderosas tarjetas de sonido, el gran pblico y2
no estatan interesado. Si no, (POF que desaparecio Amstrad PCW?




%'.

Cuando aparecio PCW,
los Spectrum, Commodore
y Amstrad CPC ya estaban
metidos en las casas y
cautivando a cualquiera que
observara su potencial gréfico
y sus maravillosos juegos. Y,
sobre todo, entusiasmando a los
mas jévenes, que insistian a sus
padres en las grandes ventajas
educativas que suponia tener
uno de estos micros.

Pero Amstrad PCW habia
llegado. Parecia algo serio
y traia incluidos un monitor,
una impresora y un teclado

especial con teclas para “cortar”,

“copiar”, “pegar” e “imprimir”.
Sin embargo, el monitor era de
pantalla verde y la maquina era
publicitada haciendo hincapié
en lo bien que hacia una cosa:
procesar textos. -

Hoy es facil desprestigiar
a PCW diciendo que era una
maguina para una unica
tarea. Pero no es cierto. Fue
mucho mas que eso. Encajo
perfectamente en la filosofia de
Alan Sugar, jefe de Amstrad, de
que si fabricas algo lo bastante
barato y sencillo, la gente lo
comprara. PCW demostro ser

'Lamavomdapaegusmmseoma__ﬂr_n_"

una alternativa asequible a las
anticuadas maquinas de escribir
y a los caros PCs, y fue instalado
en oficinas, escuelas y también
en hogares. De hecho, fue
extremadamente popular, con
700.000 unidades vendidas en
tan sélo dos anos, y unas ventas
totales de 2,5 millones.

A lo Loco

Con CPC, Amstrad quiso
disenar un ordenador similar
a Commodore 64, basandolo
también en un procesador 6502,
y encargé a un equipo de diseno
trabajar en el hardware y el
software. Con el tiempo quedd
claro que el equipo no los plazos
de entrega, por lo que Amstrad
inicio la blisqueda de alguien
que les sacara del atoliadero.

Esa persona era Roland Perry.
Amstrad pidié a Perry que
hiciera el diseno y Locomotive
Software se encargd de
programar el software.
Locomotive ya poseia un
intérprete de BASIC, pero estaba
disenado para trabajar con un
procesador Z80, por lo que
Amstrad desecho el 6502 y baso
su CPC en el fiable chip de Zilog.

The trilogy

Interactive fiction

o=l pwpl 9

Ly

- LocoScript 2

Word Processor for the Amstrad PCW

hﬁmnﬂaﬁmnﬂogﬁ«&mmam aunmealﬁnalﬁlosﬁerm

» y «Sorcerors. «Spellbreakers, latameraenl.rega.notuhm
fm_amm&ymmmmym
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- Ambos fueron muy populares y los usuarios de PCW
\recibieron oiros dos clasicos de Meretzky, «Planetfali»y
«The Hitchhiker Guide to the Galaxy». -Suspechvd.whng
Honmﬁmmwasmdalnfmompammlwal
Smmuaﬁzémmmdemm}auuﬂogas _

de aventuras, «The.
Middle-Earth Tnlogy-
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CPC tuvo un éxito inmediato
en toda Europa, arrebatandole
considerables ventas a Sinclair
y Commeodore. Aunque
inicialmente se publicité como
un ordenador tanto para casa
como para la oficina, CPC fue
generalmente asumido como
una plataforma de juegos. Por
eso, cuando Locomotive aseguro
que podia desarrollar una
maquina exclusiva de proceso
de textos, Amstrad aprovecho
la oportunidad y cre6 PCW. La
maquina se construyo de nuevo
en torno al Z80, pero con mucha
mas RAM (256 KB por los 64 KB
del CPC 464) y con una memoria
de pantalla optimizada para la
visualizacion de texto. CPC tenia
una visualizacion de caracteres
de 80x25, mientras que PCW
alcanzaba 90x32, dejando asi
espacio para el documento
de texto y las opciones de
programa.

Cliff Lawson, que trabajé
para Amstrad durante mas de 20
anos y fue parte del equipo de
lanzamiento de PCW, acredita
su éxito como aparato “todo
en uno”. “Parte de lo que hizo
que PCW fuera tan exitoso fue

Juegos para aduitos :
Ahwar.lComeplsueo sMindfighters, quefuedistnbmdopmnmwmn i

que se trataba de una solucion
completa. No habia que comprar
nada mas, excepto un paguete
de folios DIN A4.”

La familia crece

PCW 8256 fue lanzado en 1985,
el mismo ano que CPC 664

y CPC 6128, y se vendid por
398 libras (450 euros), lo que

lo convertia en el sistema de
procesamiento de textos mas
barato. La maquina corria bajo
CP/M+, un sistema operativo
parecido a DOS, y se beneficié
de sdlidas aplicaciones software.
Aparte del potente procesador
de textos «LocoScripts, que
venia incluido, también se
podian conseguir paquetes de
hojas de célculo y disefo.

Al igual que Apple Macintosh,
PCW contenia todo el hardware
dentro de la caja del monitor,
incluida una unidad de disquetes
de 3" y 180 KB (con una ranura
para una segunda disquetera
opcional). El teclado y la
impresora se conectaban al
monitor y todo el sistema fluia
a partir de una unica fuente
de alimentacion. Arrancar el
ordenador era tan sencillo como

apretar el botén de encendido
e introducir el floppy de
«LocoScript» 0 el de CP/M+.

La impresora era un poco
lenta (30 caracteres por
segundo en modo borradory 20
caracteres por segundo en modo
de calidad de cartal), y debias
comprar un interfaz especial si
querias conectar una impresora
independiente. Pero el mayor
inconveniente era la falta de
memoria. 256 KB era una
cantidad generosa para 1985,
pero «LocoScript» lo pasaba mal
cuando tenia que trabajar con
documentos grandes.

Como era de esperar, Amstrad
lanzd poco después 8512, con
doble cantidad de RAM y dos
unidades de disquete de serie
(curiosamente, |a unidad B era
capaz de leer y escribir 720 KB,
mientras que la unidad A estaba
todavia limitada a 180KB).

Los modelos 8256/8512 fueron
reemplazados por PCW 9512

en 1987, y fue esta maquina de
499 libras (564 euros) la que hizo
mayores progresos dentro del
sector empresarial. La pantalla
seguia siendo monocroma
{aunque ahora en blanco y negro
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en vez de verde y negro) y las
disqueteras de 3" pulgadas se
mantenian (aunque ahora ambas
eran de 720 KB). Sin embargo,

la carcasa fue redisenada
parecer mas de tipo empresarial
y la impresora habia sido
mejorada. Se incluia una versién
actualizada de «LocoScript» que
aportaba caracteristicas nuevas
como la correccion ortografica

y opciones de combinacién de
correspondencia.

En 1991, se puso a la venta
PCW 9258, version “recortada”
de 9512, con la mitad de la
memoria (256 KB) pero con
una unidad de discode 3,5". Y
PCW 9512+ reemplazé a 9512,
de nuevo con la adicién de la
unidad de 3,5", que se habia
vuelto cada vez mas comuan.

Los discos de 3" eran dificiles
de encontrar y resuitaban caros.
Ambos ordenadores también
incluian un interfaz paralelo para
que, finalmente, las impresoras
de otros fabricantes pudieran
ser vendidas junto a la maquina.
Muchos paquetes incluyeron la
impresora de inyeccion de tinta
Canon BJ10. Mas tarde en 1993,
Amstrad lanzé PCW10, que era,
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esencialmente, un 9512+ con una
caja actualizada.

PCW 10 demostré ser el
“verdadero” modelo final PCW,
mientras que el PCW 16 de
1995 tenia mas en comun con
los clones de PC de Amstrad.
Todavia funcionaba bajo Z80,
pero ahora corriendo a 16MHz
en lugar de 4 MHz, con 1 MB de
RAM vy discos de 3.5" de 1.44MB
de alta densidad. También se
eliminé CP/M+ en favor de
un nuevo Sistema Operativo
grafico llamado Roseanne. Pero
todas estas mejoras llegaban
un poco tarde para Amstrad,
con Windows y Word siendo ya
dominantes. PCW 16 fracaso al
intentar igualar el éxito de los
modelos anteriores y empezd 2
ser eliminado gradualmente.

PCW hoy

Desde que PCW mordi6 el
polvo la cantidad de software
disponible para el ordenador se
ha reducido. La mayoria de las
casas que programaban para

PCW han cerrado o han migrado
a otros campos, y algunas de
ellas han puesto sus productos
al alcance del publico.

El Gnico emulador de PCW
disponible es «Joycen (el
nombre que se dio a PCW en
Alemania) y se puede descargar
desde la siguiente web:
www.seasip.demon.co.uk. Pero,
por razones de derechos de
autor, para conseguir sJoyce»

y ponerlo en marcha primero
hay que cargar un disquete
original de «LocoScript» o CP/
M+ en la unidad de disco del PC.
Por otro lado, no parece existir
ningun sitio que ofrezca juegos
descargables de PCW.

Existe un vasto y muy unido
grupo de apoyo a la maquina.
En el afo 2000 se creia que
mas de 200.000 PCW eran
todavia usados diariamente. No
hay duda de que esa cifra ha
disminuido, pero PCW sigue
siendo un ordenador popular,
muy querido y, ciertamente,
dificil de olvidar.

Que choisie !
Lvoe le POW £256 AMSTRAD vem offre s
r;m;mshpquu-nhm

T g
F PCW 8256 =
+ ORDINATELR + DRIVE +

dars m poche, stocke joa'l 140 pepe
de

T ey ot s Sendtres de Twem el poer € 580 frana, woom wn
fars e et Voun Hes prit ) otser voiry ke qoe Ton agpele sowast e hewn Al e, gestamesie
:mlrm : Locoseegt. Mg—si i m_p-hs:
ks : Ao ko - . . d‘:m’:r-\h ﬂ-‘.'ﬂ.‘-mt

e o v e dacEter [ imlar. S
e g

8 e de TR -
" e a8 90 couroes sr 3t ko facherest 4 oot de vos firkiers e phm g

votre secrélain

1

.—m,

- ——

[

€

= JUYCE w281




Recursos en la Red

PCWKing
www.pcwking.netfirms.com

El entusiasta John King lleva esta
exhaustiva web, cuyo objetivo es
mantener con vida el legado de PCW.

SD Micro
Systems

http://members.aol.com/sdmicro
Uno de los mejores lugares para

conseguir software y hardware de PCW.

Steve (el dueno de la compania) vende
tambien un disco con juegos de tipo
puzzle para PCW 16.

Amstrad
Computer Site

http://web.ukonline.co.uk/clifi.
lawson/index_htm

El homenaje de Cliff Lawson al mundo
de Amstrad, con un enfasis especial en
el modelo PCW.

John Elliot's
Homepage

www.seasip.demon.co.uk
El hogar de Joyce, el emulador de PCW
para Windows y Unix.
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presenta:
A guia esencial
nara los amantes de
0s videojuegos clasicos

0s microordenadores de 8y 16 bits que marcaron una época
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AL DETALLE. Los datos técnicos, el Una seleccién de algunos de los titulos retro
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