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Saludos desde la redaccion de esta revista. Son tiempos movidos de cambios
bruscos donde colecciones enteras cambian de manos. Supongo que es la crisis
la que hace que mucha gente se deshaga de sus objetos. Estos Ultimos afios
mucha gente acumulo material y ahora ya no tiene mucho sentido mantenerlos
en las estanterias ocupando sitio. Las webs de subastas y venta estan repletas de
material, los precios de ciertas cosas han bajado, pero de otras han subido hasta
lo absurdo.

Hace unas semanas estuve en una feria retroinformatica y comentabamos los
aficionados que esta aficion esta despegando, cada vez se hacen mas ferias,
salen méas publicaciones, programas audiovisuales, foros y web. A la gente
empieza a sonarle otra vez las marcas de sus viejos ordenadores, buscan
Emuladores y una vez jugados buscan su antiguo ordenador en el altillo de casa
de sus padres. Este efecto también atrae a los buscadores de fortuna, gente que
busca en los s6tanos viejas maquinas pensando que valen su peso en oro y que
cualquier aficionado venderia su alma para poseerlas.

Supongo que hay un mercado de gente que paga una pasta por segun que
material, pero la mayoria de los coleccionistas de retroinformética rescatamos
ordenadores que ya no funcionan, con paciencia y la ayuda de técnicos muchos
de ellos vuelven a la vida, son utilizados para ser expuestos en las ferias y
ensefiar a las siguientes generaciones de donde viene la informatica de hoy.

¢ Esta aficion terminara cuando nuestra generacion desaparezca? Por lo que vi
en esta feria creo que no, creo que los nifios tienen curiosidad, como la tuvimos
nosotros, muchos se interesaron en participar activamente y €so nos muestra que
esto no es solo el entretenimiento de unos pocos que afioran los afios 80.

Volviendo al tema de la especulacion. El tema es que cada vez se mueve mas
negocio en esta aficion y esto no solo atrae a los tiburones que piensan que
cualquier pieza de tecnologia obsoleta es un lingote de oro en potencia. También
atrae a los timadores, gente que se aprovechan de la masa, sin pensar que detras
de un timado hay una persona que pierde una ilusion y por supuesto tiene una
merma econdmica. Se estan viendo por los foros gente que bien ponen a la venta
juegos buscados a precios bajos o los dan por cambio de otro juego que es
mucho menos buscado. La gente que no tiene recursos para pagar dichos juegos
cae en sus redes, les envia bien el juego o el dinero y nunca les llega nada a
cambio. También compran a precios desorbitamos tu le mandas el juego y el
nunca te ingresara el dinero. Incluso se han visto recibos de ingresos de banco
falsificados mediante retoque fotografico. Estos individuos siempre trabajan con
cantidades que no lleguen al delito para evitar las denuncias, ademas cuentan
con que el afectado no se desplace una distancia tan grande para reclamar por
tan poco dinero.

Desde aqui queremos recomendar que tengais mucho cuidado a quien enviais
cosas, necesitais que esa persona tenga referencias de otras personas que
conociais, no vale de otros miembros de un foro con pocos mensajes o0 que no
conozcais y aun asi también corréis un riesgo por que se han dado casos de
gente que hacia las cosas bien y de repente quedarse con el dinero y el articulo
sin mas. Por eso es muy importante pedir fotos recientes, tener una conversacion
con el vendedor y a la minima que os cuente una trola o ponga excusa
renunciéis al trato y lo pongéis en comunicacion a la comunidad, asi se evitaran
gue nuevos usuarios caigan en timos.

Para terminar, quiero agradecer a la gente grande que hace posible esta
pequefia publicacion y por que no, a todos los lectores que nos hacen llegar sus

En este numero traemos a Triky,
en vez de comer galletas esta
comiendo bits, discos y cintas.

sugerencias a través de la web

Una manera divertida de
representar el uso de los
distintos dispositivos en los
microordenadores clasicos

Todas las marcas, logos, aparatos e inventos tienen sus correspondientes duefios, esta revista
no hace uso de los mismos para lucrarse o apropiarse de ellos, sélo los muestra para un uso
divulgativo sin animo de lucro. Si alguien cree que se vulnera algun articulo de la ley sea cual
sea, péngase en contacto con los responsables de la revista para una pronta rectificacion. Si no
se hace de esta manera, entendemos que se actiia de mala fe.
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positivos modernos de carga

Tu maquina necesita cargar, puede que te guste cargar desde
cinta de vez en cuando, pero si te decides por dispositivos
modernos, muchos de los equipos clasicos tienen una

Camputers Lynx. Si piensas que hablamos de la consola portétil de Atari

' ‘ Ll i va a ser que no, este nombre lo llevo mucho antes un micro doméstico de
fabricacion britanica de los 80. Te invitamos a conocer un poco mas esta
' [ l [ maquina.

\m

SImnn B“tlar Pablo nos trae dos entrevistas muy
interesantes con dos pesos pesados

de la era del los 8bits. Conoce

[ [ anécdotas curiosas y mucho mas en
nlchard nplln estas dos entrevistas.

Electronica para andar por casa

Vamos aver como funciona una fuente alimentacion, que es algo que usan todos los aparatos
que utilizamos, y nos permitira efectuar algunos arreglos basicos.

gasic
BUCLES ANIDADOS

Los bucles FOR son sencillos de usar, y podemos anidar unos dentro de otros
sin problemas, para crear estructuras que recorran varias variables a la vez.




El Commodore 64 disponia de un
chip grafico denominado VIC-II, y un

chip de sonido denominado SID (Sound Interface Device), que
le permitia generar un sonido de alta calidad, disponiendo de 3
generadores de sonido independientes

Aprende acambiar lagomade tu spectrum+3 0 cpc 6128
mercado enen 1992

Guia completa del juego secret
mission para cdi philips

Como surgio el CD-I Philips, que tenia que
ofrecernos y por que no triunfo.

'PRAGON Alluyl  Historio

Mucho ser ha hablado sobre este video juego que
fue un referente en graficos en los 80. Es justo que

nosotros le hagamos un pequeifio homenaje.

PHILIPS compacT pDiSc INTERACTIVE

Historia

Rocky triunfo en
las pantallas de
los cines alla por
AT © los 80... como fue
UG \ HHH | su paso por el

_ video juego

ARE FOR THE FIGHT OF YOUR EIEE::

Reportajo

=
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Las Joyas Perdidas

Seguramente no te sonaran por que no son juegos que salieran
para el publico en general. Rescatamos su memoria en este

articulo Master System
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Placas para
amiga 1000

Es una noticia que corre
como la podlvora, esta en
desarrollo una nueva
placa para amiga 1200
que podra admitir mas
memoria )2MB chip y
8MB Fast Ram), mas
procesador (68030),
Disco duro IDE.

Neo Geo X Gold
deja de fabricarse

La Neo Geo X Gold
fabricada por Tommo
deja de fabricarse tras
un mes desde su
lanzamiento en todo el
mundo. SegUn varias
fuentes Laempresayaha
realizado el ultimo de sus
envios. La misma
manifiesta que esta
edicion era limitada y
como tal ha terminado.

!
b

i |

Ahora muchos se estaran
frotando las manos
pensando que esta seudo
NEO GEO sera objeto de
culto y que se
revalorizara, aunque los
joyeros las pongan a la
venta en las webs de
subastas no creo que la
gente se compre este
aparato mas caro aun. Si
antes no mereciala pena,
menos ahora.

Magazine
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Pantalla de carga
de The Great
E s c¢c a p e
Repixelada
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Ultimamente estamos
viendo que se estan
redibujando muchas
pantallas de carga de
sistema zx spectrum. En
esta ocasion un gran
trabajo para este gran
juego.

One Little Ghost

EESEF EME

Es un juego basado en el
pacman para zx 81 con
expansion de 16k. La
gracia del juego a parte
de programarlo para
zx81l es que el
protagonista es un de los
fantasmas del juego
pacman que vive en un
universo donde los come
cocos son los que
persiguen a los
fantasmas.

Portatiles SEGA
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SSECWTURN (' Dreamcast

Aparecen en la web
http://ebten.jp. Son 4
portatiles con la imagen
de sega. El primero
metalizado, el siguiente
presenta la imagen de la
Megadrive, otro el de la
Saturny el dltimo lade la
Dreamcast. Cada uno de
los portatiles va con una
configuracion diferente.
En esta misma web
puedes hacer la reserva
de tu modelo favorito.

cVolveran |los
juegos de
Commodore
a m i g a ?

st

E‘I I
Por lo visto una empresa
de los Angeles, Writers
Group Company, se ha

hecho con los derechos
de distribucién del

software de la marca
Amigaen un acuerdo por
500.000 ddlares. Su
intencién es portar
juegos de esta
plataforma de los 80y 90
a dispositivos actuales,
como tablets, modviles y
pc.

taller de
videojuegos de
los los chicos de
mo Mojon Twins

Despues de deletiarnos
con un pufiado de buenos

videojuegos para
spectrum estos chicos
ponen en marcha este
taller online paracrear tu
propio video juego, ellos
presentan su experiencia
y algunas herramientas.

http://www.elmundode
Ispectrum.com/contenid
0.php?id=822&d=Taller-
crea-tu-propio-juego-
de-spectrum -
%28capitulo-1%2629

Jet Pac para Atari
Jaguar <cd

Con el nombre de Full
Circle: Rocketeer sale

para Atari Jaguar CD este
clasico del zx spectrum.

Poco se puede contar de
este juego de spectrum
que no se haya contado,
trata de un astronauta
que tiene que ir
montando el cohete para
poder salir de un planeta
hostil.

Nuevo juego de
Retrobytes
Productions

Se llama Souls y esta en
fase de producciodon.
Podemos ver un video en
Youtube. Segun se ha
podido ver es un
plataforma ambientado


http://www.elmundodelspectrum.com/contenido.php?id=822&d=Taller-crea-tu-propio-juego-de-spectrum-%28capitulo-1%29

en laedad media.

SOULS
Microsoft compra
la divisién de
moviles de Nokia

Con el fin de reforzar la
posicién del sistema
operativo Windows
Phone frente a la
competencia de Android
e i0S, Microsoft se ha
hecho con el control de la
division de moviles de
Nokia, por la que ha
pagado 5.440 millones
de euros. Creo que los
Nokia ya tenian el
windows como sistema
operativo.

¢cQuieres hacer
juegos en
Spectrum?

C.G.0D

CLERELE Sad DARLARET

Classic Game Designer es
un programa
desarrollado por Dave
Hugues. Con este editor
podemos hacer juegos
como los primeros que se
vieron en este sistema.

Retrolliki
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Gem Chaser 2
(2013)

Bob Smith nos trae esta
segunda parte con mas
niveles de este juego
basado en uno disponible
para Xbox 360.

http://www.bobs-
stuff.co.uk/gemchaser2.
html

Gaurodan
El pajaro de la

destruccion

El olvido es la leyenda de
Gaurodan, el pajaro del
trueno, y su lucha con
Guayota, la bestia de
fuego. Pero ahora la
humanidad ha
descubierto el huevo de
Guayota dentro del
Teide, y es so6lo una
cuestion de tiempo hasta
que vuelva Guarodan del
cielo para luchar contra
la bestia y nos castigan
para despertar su
antiguo enemigo.

SCORE 2205

Un juego por: Locomalito
Musicay FX: Gryzor87
Arte de la cubierta:
Marek Barej

Género: shmup
Publicado: 31/07/2013
(seguramente)

el tiempo de desarrollo: 5
meses
Plataforma:
Linux, Ouya

Windows,

Souls para zZX
Spectrum

RetroBytes Productions
han realizado su propia
version del juego Dark
Souls de PS3/360/PC
Hay que probarlo, tiene
buenapinta.

http://www.retrobytesp
roductions.blogspot.com
.es/2013/706/codigo-
graficos-y-sonido-
alxinho.html

Request in peace
de Climacus, para
spectrum

Ambientado en un
cementerio este juego
salen en ZX Spectrum de
128k.

Concurso
Recreativas
Espanolas en tu
Spectrum

Se propone crear
versiones Spectrum de
recreativas espafolas,
ya que es una pena que
ninguna de estas
magquinas patrias viera la
luz en sistemas de 8 bits.

Para dar mas libertad y
no limitar, cualquiera de
las recreativas vale para
convertirla al ZX. No hay
limitacion de afo,
empresa o tipo de juego,
ni modelo de Spectrum.

usb

Un raton
spectrum

Una persona a tenido la
idea de hacer una
carcasa inspirada en el
spectrum para un ratén
usb, lo tienes para mac o
pc y por lo visto se
pueden hacer encargos a
raro@gmail.it.

Otra cuestion es si es un
disefio acertado o no.

En todo caso no le
quitamos merito.
Supongo que se ha
currado el prototipo en
una impresora 3D.
Parece tener el aspecto
de una unidad de
microdrive.




Ok Bits.
“ Me encantan los bits...
s vl o- Dame mas...

Interface 1bis paraSinclair ZX Spectrum

DivIDE




divmmc

bits of ATA bus
pectrum flavours (16, 48,
, +3 and clones)
d logic, theoretical transfer
ermined by the latency of
nstructions)
dow flash ROM that hosts
eaving your original ZX
dditional 32 KB of RAM
ory banks are present
ature transparently maps
t entry points, enabling
3ASIC extensions, NMI
or BetaDisk emulation
helps developers and
without the need of

1 in shadow ROM. It

f ROM if necessary

ility issues)
used emulator

--------
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DIVIDE , paginacion automatica de la EPROM,
boton NMI para cargar o guardar instantaneas, dos
ranuras SD, 128K RAM vy el sistema operativo
EsxDos.

EI MMC2IEC es un sustituto de la unidad de disco, se
conecta como una disquetera en el bus IEC estd
conectado, como medio de almacenamiento en vez
de un disquete usa una tarjeta de memoria SD. Los
esquemas del hardware y el microcontrolador
firmware esta disponible como codigo libre. Sin
embargo, es solo parael Commodore DOS ynoenel
hardware como el Gltimo 1541 .
Caracteristicas
El firmware se puede actualizar a través de la tarjeta
SD.
La tension de alimentacion +5 V est4, en el tablero, se
proporciona un regulador de voltaje de 3,3 V, para
operar latarjeta SD.
Tarjeta SD Deteccion y proteccion contra escritura
SD
El conector IEC consta de tres cables individuales, es
decir, lastres lineas CLK, DATAYATN.
Hay puentes (jumpers) para los ndmeros de los
dispositivos previstos 8/9y 10/11
2 botones de la parte trasera y las hojas de las
imagenes de disco (disk = Siguiente arriba, abajo =
disco de carga)
Plumb para un LED de estado y el LED Fault
onible.
e ALPS con mecanismo de pulsador. Tipo:
DA5A0201 SCDAG6A0101
adicionales para un conector de
irectamente ala placa.

sd2iec




especial que le permite El '1541 Ultimate-l1 'se puede utilizar como un
imagenes de disco en el C64 cartucho en la C64/C128, o como una unidad
gar. independiente para su uso con otros modelos de
soporta imagenes de disco no Commodore con un bus serie. En el modo de
1541. Esto significa que algunos cartucho, el usuario puede ver el contenido de tarjetas
peciales no vaa funcionar. SD con un simple presion sobre uno de los botones.
En el modo independiente, el usuario puede utilizar
los botones para navegar por los directorios, 0 enviar
comandos IEC a un dispositivo secundario. Este
—— — dispositivo secundario también permite guardar y
cargar los archivos en el sistema de de
almacenamiento en FAT directamente, pero no es tan
compatible como la unidad 1541.

= (1 Ly
t:r‘.r‘!r*.nf‘:f‘-‘:ﬂl;
Actualmente, el modo auténomo sin embargo, no se
admite en el 1541 Ultimate-11, y por lo tanto, sélo
puede ser utilizado como cartucho en la C64/C128.
Esto sera una cuestion de tiempo, modo autbnomo

esta previsto para el 1541 Ultimate-11 también.

blema con el SD2IEC es que es lento - tan
0 una unidad de 1541. Sin embargo, puede
este proceso. El dispositivo es totalmente
ble con el cargador répido JiffyDOS ROM
)n una serie de soluciones de cargador rapido
cho

iccion final es que el SD2IEC no admite \
25 de cinta - es imagenes de disco Unico. La

oticia es que un buen ndmero de cintas se han ‘q
disco através de los afios.

El objetivo de la C64TPC es muy simple. Emular un
méaximo de cuatro (4) 1541 unidades de su C64 real,
utilizando el puerto serie de su C =. Por otro lado, aln
a través del puerto serie, su PC ventanas impulsa la
pequefia caja con laayuda de un muy simple utilizar el
software.

Esto permitira cargar a sus archivos. D64 a C64 con el
fin de ejecutarlos en el Commodore!

En el frente, tres leds utilizados como indicadores de
las operaciones/ errores.

En la parte trasera, el cable serie C64, el puerto serie
del PCy por supuesto latoma de alimentacion.

Soporta estandar ATA discos duros de hasta 128

gigabytes.
El disco completo esta disponible como una particion

iento para su
s4, C16, etc
eal 1541 Q0000000000 0000000 :
ones, el C 0000000000 000000000
“ B e e T




standar Commodore
plicaciones:

quier ordenador con un

IC-20, C-64, C-128, v,

are de controlador en el
o funciona como una unidad de
ganteenella.

ento, por lo que la unidad de disco
bargo, es considerablemente mas
ad de disco 1541.

ivos personalizados que tiene las
eristicas:

los tipos de archivos SEC, y un nuevo
DIR que representa subdirectorios.

ad direccionable: 512 bytes (un bloque

mo de archivo: 32 megabytes.
mo de entradas de directorio: 256.
imo de subdirectorios anidados:

e para USR y REL tipos de archivo.

orte para todos los comandos de DOS
sobre todo la memoria de lectura /
cuciony el bloque de lectura/ escritura /
e. Esto implica que los cargadores
0s protegidos contra copia y otros
e hacen las cosas mas excotic con la
no funcionaré.

idad de ejecutar juegos de discos
hivos no se puede asignar como una

, 800XL, 65XE y 130XE
es toda una experiencia, los
en la actualidad para este

SI028D

Como su nombre indica es un interfaz a tarjetas SD.
Este dispositivo te permite CARGAR lo que quieras
en el Atari a través de la interfaz S1O desde tarjetas de
memoriaSDy MMC.

Los esquemas gratuitos para montarte tu propio
SIO2SD estan disponibles en:
http://www.mmj.pl/~lotharek/atari/

CARACTERISTICAS SIO2SD

Works with SD/MMC (FAT12,FAT16 and FAT32
formats - Warning !!! Software up to version 2.0
had a bug in FAT12 code - FAT12 is typically used
by Windows XP for 16MB cards)

Handles ATR (rw), XFD (ro) and COM/XEX (ro)
file types

16x2 LCD display allows to "walk" catalog tree and
choose files to load

Handles SI10 with turbo (allows to set speed index
from 1 to 16, default is 6 (69kb/s), in versions 1.x
speed index was always 10 (51kb/s))

All densities with 128B and 256B sectors, including
16MB disks

Handles drives d1 to d8 (up to version 1.2 only d1
to d4 drives were available)

Can be configured using ATARI (it's possible to
load configuration tool directly from MCU flash
memory, so no SD card is needed)

Como su nombre indica es un interfaz que te permite
conectar un HD IDE o una tarjeta Compact Flash.

CARACTERISTICAS SIO2IDE
1. ATARI side: SIO2IDE
Uses standard Atari SIO at a speed of 19200 baud
Works with Atari High Speed SIO (US and Happy)
a speed of 52000 baud
ates Atari disks D1: to D8: disk D1: can be
ith Common disk D1: (HD1_ZW jumper,
e

i DOS and OS



ari with 2.5'

disk.com utility
ance and active

eal floppy disk or hard

adapter to be able to
2IDE

devices can be used: Disk

), Compact Flash cards etc.
stems, FAT16 and FAT32
stem, 1ISO9660

images (SD, DD up to 16MB)
change (multiconfig)

re, many text configuration files
be stored in different directories
n can be checked by special
ility

disk utilities can be used
lisk.exe etc)

FN) support for HDD

ecking HDD initializations
ave IDE devices

on is not required3. USB port

ass Storage Class device

or Windows 2K, ME, XP
ded in this SIO2IDE

ot working with Linux
Amiga, Atari ST - Falcon,
Spectrum, Sam Coupe, X68000,

muchos otros

HxC Floppy Emulator . Emulador de di

Te permite emular las disqueteras estandar de 34
pines. Tan solo tendrds que poner las imagenes de
discoausarenlaSD.

CARACTERISTICAS

HE10 34 pins floppy connector

Shugart compatible mode supported

PC compatible mode supported

Tested on PC, Atari ST, Amiga, Amstrad CPC,
Thomson, MSX, ZX Spectrum series computers

3 LEDs ("Power LED","Floppy access LED","
SDCard access LED ™)

3 buttons (“Next","Select/Eject","Previous")

1 audio transducer

2*16 chars Alphanumerical LCD

LCD and buttons can be put on an external front
panel

SD Card up to 2GB

SDHC Card supported up to 32GB

10Mhz SPI bus mode. Average byterate: ~500KB/s
FAT32 supported. Subdirectory and long name file
supported

Track mode based floppy emulator (Full track pre-
encoded in the HFE image file)

Read support: Most of existing formats
(FM/MFM/Amiga track) supported

Custom tracks supported

Write support: ISO MFM 256/512/1024 Bytes
sector write supported

Write support not available on Amiga computers
Floppy bit rate supported: 250/300Kbits/s (DD
floppies) 500Kbits/s (HD floppies)

Caracteristicas:

Velocidad de Acceso hasta 25 Mhz, dependiendo del
reloj del MSX.

Compatible con todos los MSX: MSX, MSX2,
MSX2+yMSX TurboR.

No necesitaalimentacion externa.

Dos unidades independientes Ay B de MMC/SD.
Driver de Kralizec's DRLPSDMMC



Atari 2600

Harmony

orro de tiempo,
la, asequible, sin
> juegos en la consola
0 Harmony es facil.

PLAY YOUR FAVORITE

artucho en la ranura de la
anera que lo haria con
io de Atari. Ponga sus
1 SD y ya esta listo para
eccione el juego que
enzar adivertirse.

Master syste

Cartucho Flash Everdrive ter System

oy e 1T, Y ad

=& a0 &
AR E R AN ]

System, consolay Accesorios.

*Méaximo tamafio de rom soportado: 8mbit (Lmbyte)
*32kb FRAM para mantener los saves de los juegos.
«Soporta roms de Master Systemy SG-1000.

«Soporta los mapper de Sega y de Codemasters.
*Soportado por la GameGear con el accesorio Master
System Converter.

*OS puede ser actualizado desde SD.

esave ram data puede ser almacenada o leida desde SD
*FAT16 soportado. Tamafio maximo de la tarjeta
2GB.

Everdrive Game Gear PCB

Cartucho Flash Everdrive para SEGA Game Gear con
entrada MicroSD.

Caracteristicas:

Maximo tamafo de rom soportado: 8mbit (1mbyte)
32kb FRAM para mantener los saves de los juegos.
Soporta roms de
Gamegear y Master
System

Soporta los mapper de
Segay de Codemasters. -
save ram data puede ser &
almacenada o leida
desde MicroSD

FAT16 soportado.
Tamafio maximo de la
tarjeta2GB Micro SD

AnaRRRRRN}

Caracteristicas:

*Todos los juegos de SEGA megadrive/genesis
soportados, excepto virtuaracing
*Super Street Fighter |1 soportado
eLa mayoria de juegos SEGA master system
soportados.



i

escomoel
corriente para

ay leiade laSD
e/genesis y master

. FAT32 sin limite de

ene en la memoria ain
0 que no hay necesidad de
agues, o resetees la consola.
al PC.
e usado para leer SD, pero
naotraintencion.

Caracteristicas:

Compatible con la NES (También puede funcionar en
clonesde NES.

Soporta Roms en formato NESy FDS.

Expansion de Audio (Para hacerlo funcionar en NES
la consola debe modificarse previamente) .

Soporte para codigos de trucos Game Genie.

Salva las partidas NES directamente en la SD, no es
necesario reiniciar la consola (El formato FDS si seria
necesario reiniciar para el correcto guardado).
Mappers actualizables a partir de actualizacion
sencilla de software (poner un archivo en la tarjeta
SD).

Compatible con formatos de archivos FAT / FAT 16 Y
FAT32.

Sortatarjetas SD y SDHC de hasta 32GB.

Carga rapida de archivos de juego (aproximadamente
4-8 segundos)

EverdDrive-N8 hardware:
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Hola querido amigo y lector de RetroWiki Magazine. Este texto trata sobre el Camputers
Lynx, micro disefiado en Cambridge (Inglaterra), por John Shirreff en 1982.

Tan solo iba a escribir unas lineas ya que no he tenido el tiempo necesario para hacer
algo mas extenso, pero cuando me puse a redactar el texto que iba a presentar para
esta edicion, no pude dejar de pensar en la gran oportunidad de acercar un poco mas
un micro poco conocido, raro, intrinseco, pero al mismo tiempo un competidor que fue
lanzando para entrar de lleno en el incipiente mercado de los ordenadores para casa.

ontando con los presentes en RW conozco
‘ unos 11 o 12 propietarios de Camputers Lynx

en Esparfia. Lo curioso es que ninguno parece
tener un Lynx128, todos son48'Y 96.

__f.'fxf,r,r””
LLr "Ilffi' 1[

De veras, tener un Camputers Lynx es de verdad algo
sublime, no solo por la rareza del equipo sino por la
belleza de la méquina. Es rdstico, no tiene nada del
otro mundo , pero al sacar el prompt de basic y ver la
huella empiezan a aparecer las pistas de lo que se
encuentra debajo de esta
maquina con aspecto tan sobrio
y gris de negocio.

A mi me trajo mucho tiempo
loco en los afios mozos, llegué a
tenerlo prestado funcionando
en UK en los 80 y me sigue
teniendo loco, es de esas cosas
ﬁ# .....n ‘| que te planteas como un totem,

™ para otros simplemente es un

santo grial, en cambio la gran mayoria no daria dos
duros por un Lynx, esto forma parte del mundillo
retroinformatico. Tampoco el Camputers Lynx se
salva de tener una herenciaturbulentae intrigante

! .i-
- - 4,. ;
4

Alfiny al cabo creo que el Camputers Lynx merece su
sitio como todos los demés. EI Camputers Lynx fue
otro de los "grandes competidores" en UK y es dificil
encontrar referencias negativas de este sistema. Por lo
general conseguir ""cosas" de este micro es una tarea
caray complicada, tanto en cuanto a cacharros como a
software (cintas).

Evolucion del Camputers Lynx
La primera maquina, el Lynx 48K, fue lanzado en

Marzo de 1983 como un sistema para compertir
directamente con el ZX Spectrum. Las



especificaciones fueron mejoradas rapidamente y en
Septiembre de 1983 se comercializé la version de 96
Kb con lo que muchos propietarios devolvieron sus
unidades paraampliarlasy actualizarlas. Esto le sirvio
al Lynx ganarse el titulo de sistema que promocionaba
las caracteristicas de expandible con facilidad.

Simultaneamente a la comercializacion del modelo
96K se pusieron a la venta las unidades de disco, igual
de elegantes y sobrias que el equipo, acabado en un
gris oscuro al estilo "bussines™ que posee su propia
fuente de alimentacién interna y 200 KB de
almacenamiento por floppy.

Las unidades de disco supusieron un avance
importante, ofreciendo acceso al disco mediante
BASIC y la posibilidad de cargar sistema operativo
desde disco. En Diciembre de 1983 vuelven a dar un
campanazo comercializando el modelo 128.

El modelo 128 lucia una placa totalmente renovada,
BASIC actualizado, 80 Columnas y el CP/M 2.2
como sistema operativo de base con las unidades de
disco estandar. Mientras que los modelos 48 y 96K
usan un Z80 a 4 Mhz, el 128 usa un Z80B a 6 Mhz,
ofreciendo una sustancial mejora de la velocidad.

Cuando la crisis llego - y tras la mala temporada de

ventas de Navidad de 1983, que venia con una

venganza - los fabricantes de estas maquinas fueron
condenados.

" Si bien la gama de ordenadores

J9%g y periféricos desarrollados

= fueron muy buenos, sobre todo

PSR INTERRCE - por su disefio modular

estilizado, Camputers tenia un

’—j_ gran problema financiero y en

: un plazo de 18 meses desde el

7 inicio, la empresa quebr6 en

'F Junio de 1984. Anston

| Technology adquirié los

- ' activos de la empresa, pero no

se hizo ningun progreso siendo demasiado tarde su
oportunidad.

Las razones del fracaso de Camputers "fueron
multiples". Los ordenadores a 225 libras eran
inherentemente mas caros que sus competidores, en
un mercado altamente competitivo y saturado, y en
particular en lo que se lanzé como un producto que iba
a tratar claramente de conquistar el nicho de mercado
del Sinclair ZX Spectrum, aun precio de 99 libras.

Aun siendo mucho
mejor ordenador que el
Spectrum, Camputers
no fue capaz de vender
demasiadas unidades en
Gran Bretafia, casi
vendieron mas en
Francia, Espafia y
Grecia.




Aproximadamente se llegaron a vender unas 30.000
unidades en todo el mundo. Se estimaque entreel 20y
el 30 % fueron realizadas en UK, mientras el resto se
export6 por completo.

CARACTERISTICAS

Existen tres modelos, 48, 96 y 128 KB. Hay que
matizar que El 96k es compatible con el 48k, pero
cuidado que el 128k no lo es completamente y tiene
sus movidas. Basicamente y si no me equivoco puedes
cargar CP/M tanto en el 96K como en el 128Ky es de
suponer que el 128 incorpora los nuevos modos de
video. En cuanto avideo llevaun CRTC6845.

Hay 8 colores disponibles. Cada pixel es de color
independiente del resto. Para modificar un pixel hay
gue escribir en 3 bytes (Rojo, Verde y Azul), lo que lo
hace tedioso y monotono aparte de lento. EI modo de
display es planar. En realidad no hay tres sino cuatro
planos : rojo, verde, azul y "verde alternativo". Por si
fuera poco, los tres planos no pueden mapearse al
mismo tiempo lo que provoca que por cada pixel se
realicen dos intercambios de bancos.

La pantalla utiliza hardware de 32 columnas para
generar un formato de pantalla de 40 columnas, por el
simple expediente de utilizar una matriz de 6 por 10
caracteres en lugar del patron 8 por 8 mas habitual.
Esto permite que las 40 columnas abarcaran 240 bits,
donde otros sistemas utilizan 256 bits por 32
columnas. El concepto es simple, pero sus
consecuencias no lo son, sobre todo porque se utilizan
tres RAMs pantalla completa, una para cada color
primario.

Todo sobre la pantalla del Lynx se hace por software.
Por lo tanto, asi como los dibujos de linea estandar, el

Lynx puede realizar trucos como caracteres definidos
por el usuario, sub y superindices, caracteres de doble
altura, etc.

El Lynx utiliza tres bancos separados de memoria para
recordar lo que esta en la pantalla, una para cada color
base rojo, verde y azul. Con el comando PROTECT,
puede desactivar todos los bancos y asi evitar que
determinados colores sean escritos o borrados de la
pantalla. Es es especialmente (til para hacer
animaciones.

Por eso mismo carece de scroll como tal
(simplemente, limpia toda la pantalla y vuelve a
pintarla), a menos que el programador recurra al
cdédigo maquinay a la programacion en bajo nivel del
Motorola 6845. Pero incluso esto es complicado
porque el scroll del 6845 se hace con una granularidad
de 8x4 pixels y el Lynx tiene una matriz de caracteres
de 6x10.

La resolucion de texto es por ello de 40x24x8. En
realidad es de 42x24, pero la maquina no utiliza la
primera y UGltima columna para texto y no usa
correctamente la visualizacion en pantalla debido a su
inusual tamafio de matriz de caracteres.

En sus 16 KB de ROM ( formada por dos EPROMs
2764 de 8 KB) se encuentra el “Lynx BASIC”, uno de
los dialectos mas completos de BASIC que alguna vez
se haya incluido en un ordenador personal. Los
modelos mas grandes disponian de un tercer chip
2764, en el que se proporcionaban varias
ampliaciones para el BASIC, incluidos algunos
efectos sonoros. A pesar de que este chip tenia 8KB las
rutinas que almacenaba s6lo ocupaban 4KB, pero por
algunadesconocida razén estaban duplicadas.

El BASIC permite trabajar directamente con los
elementos graficos de la pantalla, ya sea en el modo
“bitmap” de 256 x 248 pixeles con 8 colores o en el
modo texto. El sonido no destaca demasiado, y se
genera desde su altavoz interno con 64 niveles de
volumen, gestionado por un DAC (conversor digital-
analdgico) de 6 bits controlado directamente por la
CPU.

Comparando el Lynx BASIC al de sus competidores
este se muestra como mucho mas sofisticado. El
usuario de Lynx tiene a su disposicién estructuras de
control REPEAT-UNTIL y WHILE-WEND, se
pueden usar “procedures” que se identan de forma
automatica, ademas de comandos especiales para el
manejo del video, color y el sonido,etc.
Lamentablemente tiene algunas deficiencias: las
variables de cadena (“strings™) son muy cortas -
limitando seriamente algunas aplicaciones- y solo
dispone de nimeros de punto flotante. Si bien esta
ultima caracteristica permite algunos trucos



interesantes (como numerar las lineas del programa
en BASIC) ocupando méas espacio en memoria que
los niumeros enteros.

De acuerdo con las especificaciones del 6845, los 127
caracteres ASCII pueden ser redefinidos. EI BASIC
tiene un buen soporte de graficos.

salidade TV UHF

salidaRGB de 5 pines

salida de veo monocromo Yy entrada de liz tico de 5
pines. Rotulada LP

Puerto Serie RS-232 DIN-5

Interfaz de casete DIN-7Puerto de expansion con
conector de cinta plana, usado principalmente por la
interfaz de disco

Entrada de la fuente de alimentacion externa

Es un micro muy bien fabricado y tiene un teclado que
ya lo quisieran otros equipos. Lo de todos, clavijas
raras, conectores que se joden con mirarlos... aunque
John Shireff sabia perfectamente lo que estaba
construyendo.

John Shireff queria competir con su Lynx y le paso lo
gue a tantos otros, no tuvieron soporte de software lo
cual firmaba su sentencia y de ahi el interés en que
ejecutase CP/M para optar a la libreria de software de
gestion e intentar hacerse hueco a un coste razonable.
La verdad que haciendo nimeros algo fallaba... £225
el 48 KB, £299 el de 96 KBy £345 parael 128 KB

Es un ordenador cuyo disefio se adelanté a su tiempo,
y el hardware no estaba a la altura (velocidad de CPU
y chip de video) en la filosofia de su concepcién. Creo
que es el tnico 8 bit cuya gestion del color se hace a
base de planos de bits, tiene cuatro planos de
memoria, uno para cada color. Con esto se consigue
gue cada pixel pueda tener un color diferente del otro,
pero hace que la gestién de pantalla sea lenta y un
poco engorrosa, aunque he leido que accediendo

mediante c6digo maquina se pueden hacer verdaderas
virguerias.

EN RESUMEN

El Lynx es una maquina MUY atractiva. Su problema
es que en su dia no ofrecia nada nuevo que fuera
espectacular. Tiene el CP/M y unidades de disco que
lo hacen muy apetecible. El problema de la sintesis de
VO0z es gue se escucha muy baja por lo que he leido (
YOUR COMPUTER FEB 1983 PAGINA45)

Para que nos hagamos una idea os voy a poner los
precios medios en libras esterlinas. Se que hay unas
tablas en internet que marcan el cambio medio de un
afio / mes / dia de pesetas a libras y viceversa. Con lo
gue calcular las pelas es facil.

Los precios son de las maquinas peladas. Precios
medios estimados desde agosto 1982 hasta junio
1983. El precio medio de la libra esterlina era de 195
pesetas. Los precios son los de UK, cuidado porque en
comparacion con Espafia eran bastante mas baratos, el
spectrum 48 K costaba 52.000 calas en su precio
medio de aquel afio.-

Ron
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Simon, ya conocemos bastantes cosas sobre tus
trabajos, tu perfil relacionado con los videojuegos es
de dominio publico y has sido entrevistado en otras
ocasiones, asi que me saltaré ese punto para evitar ser
repetitivo. En primer lugar ;fue el ZX Spectrum la
principal maquina con laque trabajaste?

En la era de los 8 bits trabajé con las tres principales
maquinas, Spectrum, amstrad y C-64.

Me encantaba trabajar con el Spectrum, pero si un
determinado proyecto ya tenia una version para
Spectrum en desarrollo, entonces podia trabajar en las
otras versiones. Habia veces en las que pasaba la
mayor parte del tiempo con el Spectrum y otras en las
gue me pedian volcarme mas en las otras dos
maquinas. Pero creo que puedo decir con seguridad
que el Spectrum fue lamaquina con la que més trabajé
en los inicios de mi carrera. Era también con la que
mas jugaba en aquellos
primeros dias. Quizéas
porque era una maquina
inglesa, pero me gustaba
mas que las otras dos.

Asi que le fuiste infiel al
Spectrum. ¢No te sentiste
mal? (risas).

1 Passsninsnns

No, para nada (risas). Hacia
lo que me pagaban. Nunca
tuve eleccion en ese sentido.
Simplemente era un artista
contratado y si quien me pagaba queria graficos para
Spectrum pues genial. Pero si me pagaban por hacer
graficos para C-64 o amstrad pues también. Solo era
un trabajo.

Siendo artista, ¢en qué faceta te sentias mas comodo?
¢llustrando una caratula o disefiando gréficos?

Nunca tuve la oportunidad de ilustrar caratulas de
videojuegos. Disefieé un par, pero el trabajo lo
finalizaron otros. Soy mas un artista de bocetos que
luego se convierten en ilustraciones, soy el chico de

las ideas. Junto los elementos en los que he pensado,
los coloco en el mejor orden que se me ocurre y luego
alguien le afiade la pintura. Todo esto ha cambiado
con la llegada de la imagen digital porque ahora yo
hago todo, y disfruto con el reto.

\olviendo la vista atras, disfrutaba con lo que hacia
para vivir. Si me requerian para disefiar algo lo hacia,
pero la mayor parte del tiempo era artista de
videojuegos. También hice otras cosas. Disefié
juegos, los personajes, los niveles, los storyboards...
Era algo que formaba parte de la industria en aquellos
tiempos. Hoy hay especialistas para cada rama de
desarrollo, pero hace veinticinco o treinta afios tu
tenias que hacerlo todo.

¢Cémo “chico de las ideas” a veces no te sentias
frustrado al tener que recortar tus pretensiones
iniciales por culpade las limitaciones de laméaquina?

Por supuesto, pero formaba
parte del reto. Podias Ilegar un
dia con un pufiado de grandes
ideas que de inmediato sabias
gue no podrian llevarse a la
practica por las limitaciones
del sistema, intentabas ceflirte
en lo posible a la idea original
0 pensar en lo que serviria
mejor al juego. A veces las
limitaciones simplemente te
hacian pensar en diferentes
caminos para empezar a ver
tus ideas en relacion a lo que la maquina era capaz de
hacer. Empezabas a pensar en pixeles.

|{31

Estuviste involucrado en el port de Breakthru a
sistemas de 8 bits. ¢Os ayudaron los desarrolladores
originales (Data East) compartiendo informacion o
conceptos sobre el juego o tenias que tomar una
maquina arcade y confiar en tu habilidad para disefiar
unaconversion fiel?

Ningln desarrollador original nos ayudaba si
teniamos que convertir una de sus maquinas arcade.



Simplemente nos
dejaban una
maquina y tu |
tenias que intentar
jugarla de todas
las maneras para
copiar los gréaficos
y la jugabilidad.
Resultaba
bastante divertido
jugar con
maquinas de arcade y que te pagasen por ello, pero la
conversion de ese juego a los 8 bits fue un dolor de
culo. No pudimos acertar del todo con los graficos o
los efectos, pero tratamos de hacerlo lo mejor posible.

Simon, tengo una duda en mente que asalta a muchos
usuarios de Spectrum desde que se anuncié Total
Recall. Al menos en Espafia, una revista dedicada
100% al Spectrum comento una version e incluy6 una
demo jugable que no tenia nada que ver con la version
finalmente publicada por Ocean. ;Qué sucedi6é con
ese proyecto?

Las fotografias de ese articulo son
un ejemplo de algo que pasaba a
todas horas. La compafia hacia
“montajes” para la prensa porque
queria que el juego estuviese en
boca del publico tan pronto como
fuese posible. Solia ocurrir antes de
tener concluido el desarrollo, vy

mayor prioridad, que es entretener. Por eso yo
antepongo la jugabilidad a los graficos.

Cuéntas veces te has dado realmente cuenta en tu vida
como profesional de la industria, lo que Target
Renegade significo y significa para nosotros?

Puedes realmente medir lo que tu y tus colegas nos
disteis con ese juego y cuéntos nifios (hoy hombres)
estan agradecidos por una joya asi?

En su momento sélo era un juego mas. Hice el disefio
del juego, de los personajes y de los niveles, pero el
trabajo final lo realizd otra gente con mucho talento.
So6lo en los dltimos diez afios he conocido a gente,
aqui en Reino Unido, en Francia y en Alemania, que
me ha confesado lo que ese juego supuso para ellos.
Cuando empecé a trabajar en Alemania, uno de los
programadores me pidié que le autografiase una copia
impresa de la caratula y se conect6 a Internet para
decirle a su hermano, que vivia en Turquia, que habia
conocido a Simon Butler. Lo encuentro extrafo, pero
me llena de satisfaccion haber ayudado a crear algo
que ha hecho disfrutar tanto.

Para finalizar, ¢puedes decirnos si
Simon Butler es un aficionado a los
videojuegos? Antes dijiste que
amabas Los videojuegos clasicos
pero ¢sigues jugando con clésicos o
solo tienes recuerdos como
profesional? ¢ Sigues trabajando con
videojuegos? Si es asi, dinos donde y

cuando se finalizaba el juego éste
podia haber cambiado un 100%. La
direccion de Ocean presionaba al
equipo de desarrollo (a los artistas)
para crear imagenes falsas con las
que publicitar su producto. Aveces el juego terminaba
pareciéndose a los montajes, pero otras no. Hay una
larga historia detras de Total Recall, fue una pesadilla.

Simon, como toda maquina, el Speccy tuvo lo que
Ilamariamos “edades gréaficas”. Proyectos de la Gltima
etapa como los de Creative Materials (Final Fight, E-
Swat o Pit Fighter) presentan unos sprites y escenarios
enormes, pero tienen fallos de velocidad y
jugabilidad. ;Crees que esa vision era correcta?
Quiero decir, ¢gréaficos increibles, sprites grandes en
lugar de jugabilidad? ¢Definirias esto como un salto
adelante o s6lo como un experimento patético?

Estoy a favor de experimentar, pero nunca a costa de
la jugabilidad. La jugabilidad es la reina. En el
momento en que te sales de eso estds echando
completamente abajo el sentido de un desarrollo. La
gente compra juegos para entretenerse. Si, también
quieren ver grandes gréaficos si es posible, pero tiene
que haber un equilibrio entre ambos parametros. Me
encantan los juegos retro y también algunos titulos
para consola, pero en ocasiones la industria de los
videojuegos pierde el sentido de la que debe ser su

cémo, por favor.

Ciertamente si, soy un aficionado a
los videojuegos Juego cada diay sigo
vinculado a la industria de los
videojuegos. Este sera mi trigésimo aflo como
profesional. Recientemente he finalizado un contrato
con una compafiia situada en Hamburgo y estoy
trabajando en la conversion de un titulo retro para
iOS. Llevo muchos afios en esto y tengo unos cuantos
juegos en mente.

"Titulo retro" ¢Quieres decir con eso que estas
trabajando en una nueva version de uno de los
cléasicos?

Pues no. Un nuevo juego

Simon, ha sido un placer compartir contigo estos
buenos recuerdos.

jGracias!
Pablo L. Del Rincon

Entrevista a Simon Butler traducida por Leo Rojo.
Mil gracias a Leo por ahorrarme el escribir tanto :)




Richard

Aplin

Q: Rich, por lo que se, fuiste principalmente
contratado para hacer conversiones de maquinas
arcade a ordenadores domésticos. Si tenemos en
cuenta la calidad de los juegos arcade de los 90
comparados con las limitaciones de los ordenadores
que teniamos en casa, no crees que fuiste el "chico de
los trabajos mas duros™ en aquella época?

A: Bueno..."mayormente™ Hacer una conversion de
un arcade es mas dificil que un juego desde O por
muchos motivos (obviamente las diferencias en
hardware) aunque al menos sabias lo que aspirabas a
lograr. No solo era una “pieza artistica aleatoria"
como ocurria con los
originales.

Pero larazén principal, por
supuesto era que las
compafiias sabian que una
conversion de un arcade
que conocia todo el mundo
era mucho mas facil de
vender, sin importar lo
bueno que realmente fuera
y claro...alli todos

trabajabamos por dinero ;-)

Q: Algunos compafieros
tuyos me han dicho que
solo contaban con una
maquina arcade de "regalo
"y su propia pericia para hacer las conversiones. Era
asi?

A: Si. Nunca tuve ayuda alguna de las compafiias que
fabricaban las placas (PCB) como Capcom, Sega etc.
y tampoco teniamos siempre la maquina completa con
su cabina, a veces las placas sueltas y nada mas.
Habria sido genial si hubiéramos dispuesto de parte
del cédigo fuente, graficos, etc. pero...no :-)

La Unica vez que una comafia de PCB ayudd en una
conversién doméstica que yo sepa fue en el Raibow
Islands que hizo Graftgold donde aparéntemente lo

tuvieron todo: codigo fuente, graficos, etc.

Q: Ahora hablemos de algunos juegos en cuyo
desarrollo participaste. Por ejemplo, las conversiones
de 8 bits: Shinobi, y DD2 para el CPC. Fueron
productos brillantes, incluso lo siguen siendo hoy dia.
Como sacaste tanto partido de esas maquinas tan
viejas, incluso por aquel entonces?
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A: Si, ya veo que el Shinobi de
CPC es uno de mis juegos mas
populares. Hice muchos beat’em
ups y honestamente, nunca me
parecieron nada del otro mundo
los arcades (DD1, DD2, Final
Fight) la jugabilidad era (en mi
opinidn) bastante aburrida. Sin embargo lo pasasmos
muy bien jugando a Shinobi en la oficina cuando
estdbamos trabajando en él. Era un juegazo. Y con
respecto a exprmir tanto esas maquinas (creo hice un
buen trabajo en el material de CPC y estoy bastante
satisfecho con el Final Fight de Amiga técnicamente
hablando aungue lagente lo odie) bueno...eso fue muy
divertido. Siempre me gustaba aportar nuevas ideas
para hacer las cosas mas rapidas y que consumiesen
menos RAM (esas eran las cosas mas dificiles de
hacer en aquellaépoca)



Aporté nuevos "trucos" en mis rutinas trabajando con
sprites en mis ultimos juegos para CPC (DD1, DD2) y
ese cadigo para gréaficos fue, creo, rehusado por algun
otro programador para hacer Final Fight y E-Swat
para CPC, les perdono :-)

Apliqué descompresién a tiempo real de los graficos
al mismo tiempo que eran dibujados, también un " X-
flipping" a tiempo real, etc. Esto hacia que los sprites
grandes se moviesen mas rapido y usasen menos
RAM. Eracomo "matar dos pajaros de untiro" :-)

Programar es mucho mas facil hoy dia (nosotros lo
haciamos en ensamblador) pero por otro lado, hoy la
gente espera muchisimo mas (por ejemplo los juegos
para lOS)

Q: Enel caso de DD2 para CPC, parece que sacaste el
codigo de los sprites de la maquina original pero
obviamente adaptados a la resolucion del CPC. Era
éste el "método Aplin" Quiero decir, parece que
hiciste 1o mismo con el E-SWAT para spectrum y el
“Final Fightde Amiga.

A: Final fight fue el Gnico juego en el que usé los
graficos originales de laPCB (me llevé mucho tiempo
hackear la PCB y bajarlos del arcade usando un lector

de ROM casero) y con todo y con eso, solo pude usar
los sprites. Ripeé todos los mapas, decorados,
baldosas, etc. pero no se pudieron usar debido a que
dependian demasiado de capas de parallax, tenian una
paleta con demasiados colores, etc. Asi que unos
dibujantes, los pintaron a mano todos desde 0 y no lo
hicerondel todomal...

Pero puede que E-SWAT (version spectrum) como
citaste en el "cddigo secreto" del Final Fight de
Amiga, no fue un producto del que estuvieras
satisfecho, verdad?

Link: http://www.codetapper.com/amiga/startup-
sequences/final-fight/

A: Mmmm...No recuerdo haber escrito el E-SWAT de
Spectrum aunque es posible! La compafiia para la que
trabajba (Binary design/ Creative Materials) hizo
todas las versiones de E-SWAT, asi que es posible que
uno de mis compafieros fuese su autor. David Leitch o
Nick Vincent, no recuerdo...

Parece que la gente hoy dia tiene algunas ideas
equivocas de como trabajaba la industria en aquella
época. Los presupuestos eran bajos, normalmente una
sola persona haciatodo el juego partiendo desde 0, por
ejemplo las conversiones de CPC y Spectrum...y todo
en solo unos pocos meses.

Todo el mundo estaba extremadamente ocupado Yy
enfocado principalmente en entregar el producto a
tiempo, alo que era muy importante para las
conversiones de arcade, cuyo mercado objetivo solia
el ser el naviderio. Para gastar el "dinero de la abuela™
como le deciamos.

Obtener un resultado de una calidad aceptable y hecho
dentro del plazo era mucho méas importante que
"hacerlo lo mejor posible”

Recuerdo que las compafiias se gastaban mucha pasta
en licencias y solo buscaban vender sin importar lo
méas minimo la calidad del producto, sino que los
nifios lo reconocieran por e nombre y vendieran
muchas copias.

La calidad del resultado no era la principal
preocupacion de nadie, excepto quizas del propio
programador que buscaba estar orgulloso de su
trabajo pero los plazos estaban demasiados
ajustados...

Si el juego no llegaba a los duplicadores a tiempo,
eramos despedidos e ibamo a la ruina. Asi era como
funcionabael tema...
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Q: En el catdlogo de Richard Aplin, podemos
encontrar (atendiendo a la opinién de los gamers)
productos incriblemente buenos y otros injugables y
terrorificamente malos. Uno de los peores que mas se
recuerdan fue Double Dragon 1 para Amiga. Por qué
un juego tan alejado del arcade? No era el Amiga lo
sfucientemente potente para tener una conversion mas
fiel al original?

A: Si, la version de DD1 para Amiga se hizo a la
carrera. Recuerdo que habia un coder de ST y otro de
Amiga trabajando en él por la época en la que yo
estaba con Mastertronic, quien acababa de comprar
Melbourne House que fue la distribuidora, asi que me
[lamaron para ir corriendo a Manchester, sede de
Binary Design y estuve alli algo menos de un mes para
terminar el juego de prisa y corriendo. Hacia el final
del desarrollo, el tipo que lo hacia para Amiga
abandond, asi que tuve que terminar el trabajo como
fuera. La mayor parte de codigo de jugabilidad (tal
cual era) la cogi de la version de STy los gréaficos eran
también paupérrimos...

DD1 fue un claro ejemplo de "O lo entregais a tiempo
uos vais ala puta calle" y para colmo tuvimos muchos
problemas extra: gente mosqueada, abandonos...

En Double Dragon 2, hice también la versiéon de ST
gue recuerde pero en aquel caso, si que usé mucho
mejor el hardware superior del Amiga.

Hubiera sido genial haber dispuesto del cddigo fuente
del arcade porque por ejemplo, podriamos haber
exportado la jugabilidad directamente de él, lo que
nos habria encantado porque nos habria ahorrado
mucho tiempo y ademas el juego hubiera sido mucho
mas fiel al original.

Q: Hablemos de un juegod el que shemos que estas
orgulloso pero sigue siendo odiado por la mayoria de
lacomunidad: Final Fight (Amiga)

Richard. algunos "expertos™ en hardware de Amiga
insisten en que en un simple Amiga 500 con 512k
(requisitos minimos para que funcionara tu Final
Fight) podria haber salido una mejor versiéon. Qué
opinas de ello y si estan en lo cierto, por qué no
intentaste hacer uan conversion mas fiel,
principalmente en lo que concierne a la jugabilidad?

3 000000 e (NN e TR
&

oR 2
3\ [FPURG, {E S VAN B P W (iR T IS L MR gt TV |
L A | I T r B e | I T T A 7
2 NS RN R S S s e e e s s iy e e o
N e e L B R N e o L e e o

A: jeje, si, veo gente que no para de despotricar sobre
esto en Youtube y demas sitios y dicen de como el
hardware de Amiga hubiera podido hacer bla, bla,
bla...SIn embargo, curiosamente, no he visto a
ninguno de ellos hacer una nueva version del juego.

Creo que un tipo empezd reciéntemente rehaciendo
solo el primer nivel, usando un modo "dual-playfield"
para conservar el parallax y los sprites del arcade
original y...puedo decirte justo ahora que ese método
no le va a funcionar para hacer el juego entero ni de
cofia:-)

La jugabilidad de FF, si que pudo haber sido mejor
pero no es que hablemos de un arcade
impresionatemente divertido (en mi humilde opinién)
Personalmente creo que era un beat’em up bastante
S0S0 Y repetitivo.

Con FF, pasé un montén de tiempo hackeando los
graficos de la maquina arcade como mencioné mas
arriba, pero ripear el codigo de la jugabilidad sabia de
antemano que iba a ser practicamente imposible, asi
que no le dediqué todo el tiempo requerdio para al
menos intentarlos (los plazos otra vez)

A todo pasado, creo que lo que la gente mas odia del
ffight de Amiga es que no tuviera masica "in game" e
irénicamente, esto fue solo debido a que la compafiia,
no encargd ninguna! Les pedi que lo hicrean pero...



La excelente melodia del titulo la tomé prestada de
una de las demos de Joylon Myers e intenté que
cobrara pero creo que nunca le pagaron (lo siento,
Joylon) aungue no creo que a dia de hay haya ningun
tipo de resentimento por eso

De cualquier modo los "odiadores” o como les
Ilamaste "expertos en Amiga" siempre estaran
invitados a hacer una version mejor que lamiasi creen
que mi trabajo fue tan perro. De todo corazon espero
verlaalglndia...

CPOH ]

Q: Vamos a detenernos en Double Dragon 2, un hit en
salas arcade y en ventas para ordenadores personales.
TEngo una pregunta rondando por mi mente desde
gue era un nifio, jeje!! Por qué no implementaste uno
de los golpes mas famosos de la saga Double Dragon:
agarrar a un enemigo por el pelo y darle de rodillazos"
En tu version de DD1 vimos una (bastante penosa)
version pero fue totalmente descartada en DD2,
incluso en Amiga. Por qué?

A: Este...este...pues ni idea. No recuerdo ese
movimiento del que hablas. Hiche muchas versiones
de DD1y DD2 y me sorprendo de que no la pusieraen
ninguno de ellos. ( se encoge de hombros)

Q: Rich, por favor, cuéntanos lo que quieras sobre
Creative Materials. Buenos recuerdos de esa copafiia?

A: Este...si! Trabajé para Binary Design (mas
adelante relanzada como Creative Materials después
de algunos problemas financieros) por muchos afios y
recuerdo con carifio esos tiempos. LA copafiia estaba
dirigida por Andy Heike y una chica muy simpética
llamada Pat (olvidé su apellido) y trabajaron duro
empleando a un buen nimero de crios, muchos de los
cuales hicreon y actualmente siguen haciendo una
carrerabrillante en la industria videojueguil.

Me hace un poco de gracia la nostalgia que mucha
gente de aquelos tiempos. Creo que es porque los
gamers de aquella época son ahora personas cercanas
a la mediana edad con nifios. etc. y a esa edad, nos
volvemos muy sentimentales con el pasado hasta cais
el punto de llorar con esos recuerdos....

Recuerdo que fue divertido pero no como el mejor
trabajo que haya hecho jaméas. Me lo he pasado muy
ben haciendo nuevo material dede entonces.

Actualmente, por supuesto, practicamente todo el
mundo puede escribir software, asi que ya no destaco
tanto pero ain estoy aqui, escribiendo haciendo
pequefios e inteligentes bits de cédigo, etc. No he
escrito juegos nunca mas, por cierto. Creo que no es
una industria divertida hoy dia. En el terreno de las
consolas, presupuestos, tamafios de equipo, plazos y
expecativas de calidad, es todo muy alto! Y no nos
olvidemos del increiblmenete competitivo mercado
de los/Android...

Q: Por qué no tuviste compasion de los chicos o chicas
gue tuvieron que esperar casi 10 minutos esperando
cargar cada fase de E-SWAT para jugar menos de 2 en
la mayoria de los casos? Era necesario hacerlo de ese
modo?

A: Jajajaja!!! No escribi la version CPC de E-SWAT.
Al menos...no creo que la hiciera, o si? Creo que fue
Nick Vincent usando, eso si, mi propio cédigo e
imagino que también estaria muy apurado con los
dichosos plazos.

Imagino que no harian una carga rapida porgue no se
dedcaron a optimizar las cosas bien.

Si citamos Shinobi, ese también fue un juego
multicarga pero no no apestaba de ese modo :-)

Q: Estastodavia relacionado con la industria?

A: Mmmm...en cierto modo...Vivo en San francisco y
hago trabajo técnico como freelance. Principalmente
escribo codigo hoy dia. Programé la puerta trasera del
servidor que usaron mis amigos de Munkyfun en "My
horse, Bounty Bots y Knight Storm"

Justo ahora estoy liado con el servidor de una
aplicacion para movil llamada "Car Friend" También
hago "embedded system programing™ para mantener
la vida interesante, por ejemplo, escribi el firmware
para algunos auriculares inhaldmbricos disefiados
parajugar el afio pasado.

Te mostraré algo que ilustra como han cambiado los
tiempos:




Ventas totales de hardware en todo el mundo (from
googling)

Commodore 64 : Approx 17 million

Amiga: About 5 million

Amstrad CPC: Unos 3 million

y un titulo como te decia , en el que trabajé
recientemente...

"My Horse" : >25 million de jugadores en todo el
mundo.

Asi que...eso es por lo que no soy especialmente
nostalgico. Vivimos tiempos alucinantes :-)

Q: Richard, hasido un placer charlar contigo

A: Gracias ati. Os deseo lo mejor

Pablo L. Del Rincon
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Vamos a ver coémo funciona una fuente de
alimentacion, que es algo que usan todos los aparatos
que utilizamos, y nos permitira efectuar algunos
arreglos bésicos. Actualmente se usan fuentes
conmutadas, mucho mas eficientes, pero como los
aparatos que usamos son antiguos, se usan en casi
todos fuentes lineales, menos eficientes pero mas
sencillas de entender. Nuestros aparatos usan
principalmente 5 voltios en continua, aunque se usan
otros voltajes como +12, -12 o -5 voltios. Para
obtenerlos se parte de los 220\oltios en alterna de los
enchufes, por lo que hay que pasar por una serie de
fases:

2 Dar

\

MADDR

por tanto el voltaje real seran 9\oltios, y el efectivo
seran 12’7 voltios, més que suficiente para nuestra
fuente.

En el esquema vemos que en la entrada hay una onda
de corriente alterna, y en la salida la misma onda, pero
de menos altura. No estan a escala, la salida es 25
veces menor que laentrada.

2—CONVERSORACONTINUA
La siguiente etapa convierte la alterna en continua,

para lo que usaremos diodos, que solo dejan pasar la
corriente en un sentido. Hay dos formas generales de

conectarlos, en forma de

1 ‘ r-l A 3 ) - media onda o en onda
Transformador Paso a continua ] Filtrado | Regulador completa.

| { — Y El montaje_ en media

onda es sencillo, se usan

Cada aparato tiene una parte ensu interior y otra fuera,
por ejemplo la NES o el Dragén solo tienen el
transformador externo, el Spectrum tiene hasta el
filtro externo, y los MSX suelen llevar todo en su
interior. Ademas hay aparatos que usan varias a lavez,
como el C64 que alimenta externamente con 9v en
alterna por un lado con un transformador, y por otro
lado 5 voltios en continua para lo que incluye hasta el
regulador externo. Vamos a ver una sencilla fuente de
alimentacion que nos proporcione 5 voltios y 1
amperios en continua filtrados y regulados.

1-TRANSFORMADOR

El primer paso es convertir los 220V (0 110V en otros
paises) en un voltaje mas bajo, el regulador necesita
normalmente 2 voltios mas de los que va a regular
para su funcionamiento, por lo que necesitamos 7
voltios 0 mas, lo usual es entre 9y 12 voltios. Paraello
usaremos un transformador de 9 voltios 1 amperio,
con entrada a 200V en alterna nos proporciona 9V en
alterna en su salida. Al ser corriente alterna, el voltaje
efectivo que nos proporcionara realmente sera el
producto del voltaje de salida por raiz de dos 1°4142),

dos diodos, uno en cada
linea de salida (realmente se puede usar uno solo), su
funcion es dejar pasar solo la parte positiva de la
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corriente, cortando la negativa, como vemos en el
siguiente grafico:

En los puntos verdes esta la salida del transformador,
yen los rojos los de salida de los diodos, debajo vemos
la forma de onda en dichos puntos. Como vemos
disponemos de una corriente pulsante, pero solo
positiva siempre, eliminando la semionda negativa.
Esto es suficiente para convertir la alterna en
continua, pero hay otro sistema mejor usando cuatro
diodos, el Ilamado rectificador de onda completa:
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Durante la parte positiva del ciclo, dos diodos
conducen normalmente como en el rectificador de
media onda, pero durante la parte negativa estos dos
diodos cortan la corriente, pero los otros dos,
montados en sentido inverso, que dejan pasar la
corriente, pero cambiando las lineas, por lo que
siempre hay una onda positiva en la salida.
Logicamente este tipo de rectificador es mas
eficiente, aunque mas caro al usar el doble de diodos.
Hay una variante con dos diodos, pero usa un
transformador con toma central.

Este tipo de rectificador es tan usado, que se vende
con los cuatro diodos encapsulados en un chip,
denominado puente rectificador, condos patas para la
entrada de alterna, y dos patas para las salidas positiva
y negativa. Ya sea con cuatro diodos o con el puente de
diodos, es el sistema preferido en nuestros retro
aparatos.

Seguiremos en la proxima entrada con las otras dos
fases de la fuente y pondré el esquema completo para
poder montarnos una.

José Antonio Vagué Urbaneja, podéis contactar
conmigo en javu61@gmail.com, o ver mas cosas en
old8bits.blogspot.com




MTAQDUCCION R LA PROGRAMACIN

UsSRNIBIC)

BRISIS

BUCLES ANIDADOS

I 0s bucles FOR son sencillos de usar, y
podemos anidar unos dentro de otros sin
problemas, para crear estructuras que recorran

varias variables a lavez. Como primer ejemplo

muy sencillo crearé un programa que imprime las
tablas de multiplicar:

10PRINT "Tablas de multiplicar"*
20FORI1=1TO9

30PRINT "Tabladel **;l
40FORJ=1TO10

50PRINT™ ";1;"x";J;"="";1*J
60 NEXT J

70PRINT

80NEXTI

Vemos que recorremos en | desde 1, imprimimos la
cabecera de la tabla, luego recorremos J desde 1 hasta
10, imprimimos la tabla multiplicando | por J,
aumentamos | en uno, y volvemos a empezar con la
cabecera y recorriendo J de 1 a 10, y asi hasta que |
alcance 9. Para mejorar la lectura, los bucles se
indentan, y asi es mas sencillo leer el programa, asi
gue lo reescribo de esta manera:

10PRINT "Tablas de multiplicar"*
20FORI=1TO9

30 PRINT "Tabladel ";l

40 FORJ=1TO10

50 PRINT™ ";I;"x";J;"=";1*J
60 NEXTJ

70PRINT

80NEXTI

El programa es el mismo, pero asi es mas sencillo
leerlo. Lo importante es que se entienda que el bucle
interno, el que recorre J, siempre empieza en 1 cada
vez que llegaalainstruccion FOR, es un concepto que
suele costar de entender a los principiantes.

El resultado de la ejecucién del programa no es muy
bonito, ya que imprime 100 lineas en la pantalla:

Lo mejoraremos, imprimiendo varias tablas en
horizontal, asi caben mas a la vez en la pantalla, para
ello usaremos la instruccion STEP del bucle:

100 PRINT "'Tablas de multiplicar"

110LETC=5

120FORI=1TO9STEPC

130 GOSUB 210

140 FORJ=1TO10

150 GOSUB 270

160 NEXTJ

170 PRINT

180NEXTI

190 IF(INKEY$=""")THEN GOTO 190
200STOP

210 REM ----- Imprimir la cabecera ------------------
220 LETA=80/C

230 FORK=1TOC

240  PRINT TAB(A*(K-1)); "Tabladel **;1+(K-

1);
250 NEXTK
260 RETURN

2710 REM ----- Imprimir lalinea
280 PRINT

290 LETA=80/C

300 FORK=0TOC-1

310 PRINT TAB(A*K):
I+K;IIXII;J;II:II;(I+K)*J;

320 NEXTK

330RETURN



Empezamos definiendo en C las columnas que
deseamos tener en la pantalla, para que quepan en una
sola usaremos 5 columnas, pero podéis jugar con esta
variable y ver las diferencias. Luego unbuclede 1a9
de C en C, imprimimos la cabecera con GOSUB 210,
luego un bucle de 1 a 10 e imprimimos las lineas con
otro GOSUB 270. No es necesario hacer esta
separacion, pero el programa queda mas compacto y
legible, ademas de que podemos cambiar de manera
sencilla la parte de la cabecera o de las lineas, debéis
pensar en hacer los programas lo mas modulares
posibles, es una buenatécnicade programacion.

Para imprimir la cabecera dividimos el ancho de la
pantalla (80 columnas) entre las tablas que vamos a
imprimir, asi tenemos el ancho de cada tabla
(80/5=16). Montamos un bucle desde 1 hasta las
columnas a montar, e imprimimos las cabeceras, para
ello usaremos | que nos da la base, y K-1 para recorrer
desde 0 hasta 4, asi tendremos 1+0, I+1, 1+2, 1+3, 1+4.
Para imprimir las lineas usamos lo mismo, pero
recorremos el bucle desde 0 hasta 4 directamente, y
asi no tenemos que ir restando uno cada vez. Ambos
sistemas son equivalentes, podéis usar el que mas os
guste.

Ahora el resultado es mejor caben 1tablas en una sola
pantalla, pero 0jo, ¢el bucle no era de 1 hasta 9?, pues
si pero realmente recorre | haciendo igual al y hace el
primer ciclo de 5 tablas, 1+5=6 y hace el segundo
ciclode 5 tablas, y luego 6+5=11y salimos del bucle,
por tanto realmente solo recorre dos valores, no los 9
indicados, al usar un STEP. Probar con varios valores
de Cy loentenderéis mejor.

as de miltiplicar
| Tabla del F

Tabla del
i a

4

< 13 = 16
del G

1 1. -
B x 2 = 12
b A
F'I
b x
F'I
B x8
F.I -
b =

Adelante, escribir el programa, mejorarlo, probar
cosas, solo se aprende a programar programando, por
tanto no dejéis de buscar problemas sencillos de
programacion y solucionarlos con nuestro querido
BASIC.

José Antonio Vaqué Urbaneja, podéis contactar
conmigo en javu6l@gmail.com, o ver mas cosasen
old8bits.blogspot.com
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El Commodore 64 disponia de un chip grafico denominado VIC-II, y un chip de
sonido denominado SID (Sound Interface Device), que le permitia generar un
sonido de alta calidad, disponiendo de 3 generadores de sonido independientes,
este chip ademas era rapido procesando sonidos, por lo que a pesar de una CPU
relativamente lenta, la capacidad sonora del C64 siempre ha sido muy elogiada,
permitiendo por ejemplo ejecutar sonido durante la lenta carga de los juegos.

Elsonidoenel Commodore 64

El chip SID proporciona tres canales configurables de
sonido para generar no solo las tipicas ondas
cuadradas, sino que podia generar también
triangulares, de diente de sierra y ruido blanco por
cualquiera de sus canales, potenciado por filtros de
paso y resonancia configurables, por lo que podia
generar una variedad de sonidos mucho mayor que los
AY, disponia de una serie de registros de entrada, en
los que se introducian los valores a reproducir, por lo
que era sencillo cargarlos y mientras el chip ejecutaba
los comandos, el procesador principal podia seguir
haciendo otras cosas. El chip se desarrollé en un
tiempo record, con muchas prisas, por lo que tenia
algunos fallos, y en los Gltimos modelos se cambi6 el
chip de sonido por el nuevo 8580, incluido en los
Commodore C64-C, C64-G, ALDI y la Consola
Commodore 64, este chip producia un sonido mas
limpio, pero no era capaz de reproducir igual de bien
los sonidos digitalizados del SID.

Sonidodesde BASIC

Desde el BASIC no existian instrucciones especificas
para manejar el sonido, pero como el C64 utiliza la
técnica de periféricos mapeados en memoria,
mediante la Ilamada a la instruccion POKE, que pone
en la posicion de memoria indicada un valor, se
pueden introducir los comandos que activan el
sonido. Podemos controlar asi 5 grupos de datos
relacionados con el sonido, Frecuencia, Volumen,
Mudltiples voces, Formas de onda y el Generador de
envolvente (ataque, caida, sostenido, liberado).

El chip SID dispone de 29 registros de 8 bits
numerados del 0 al 28, cada uno es responsable de un
determinado componente de la generacion del sonido,
aunque principalmente se usan solo 25. En el mapa de

memoria estan ubicados a partir de la posicion 54272.
Estatabla nos indica para que se utiliza cada registro:

[ Nro. | Posicion [ uso
Dahb 54272 a 54278 | Controldel primer canal de sonido
7a13 54279 a 54285 | Control del segundo canal de sonido
14 @20 | 54386 a 54292 | Control del tercer canal de sonido
21 54793 Frecuencia baja

&2 | 54394 | Frecuencia alta

23 | 54295

24 | 54296 | Control de volumeny filtros
25 54297 |

26 54798 |

27 54299 |

28 54300 |

Este ejemplo estd sacado del manual de usuario del
C64, y nos permite probar como generar sonidos
diversos en el aparato:

100 S=54272

110 FOR L=S TO S+24:POKE L,0:NEXT: REM INICIALIZA EL
CHIP

120 POKE S+5,9:POKE S+6,0

130 POKE S+24,15: REM AJUSTA EL VOLUMEN
140 READ HF,LF,.DR

150 IF HF<O0 THEN END

160 POKE S+1,HF:POKE S,LF

170 POKE S+4,33

180 FOR T=1 TO DR:NEXT

190 POKE S+4,32:FOR T=1 TO 50:NEXT
200 GOTO 140

210 DATA 25,177,250,28,214,250

220 DATA 25,177,250,25,177,250

230 DATA 25,177,125,28,214,125

240 DATA 32,94,750,25,177,250

250 DATA 28,214,250,19,63,250

260 DATA 19,63,250,19,63,250

270 DATA 21,154,63,24,63,63

280 DATA 25,177,250,24,63,125

290 DATA 19,63,250,-1,-1,-1

La linea 100 guarda en S la direccion base del SID,
para acceder a los registros solo hay que sumarle el
numero del registroa S. La linea 110 inicializa el chip,



poniendo todos los registros a cero. Las lineas 120 a
130 inicializan el volumen. Las lineas 140 a 170 leen
un grupo de 3 valores hasta que sean -1 en cuyo
momento paran, Y lo establecen en el canal 1 para
ajustar el sonido a emitir. La linea 180 es una pausa, la
190 activa otra vez el sonido, y en la 200 volvemos al
bucle de lectura.

Control de Volumen

Para controlar el volumen hay que escribir en el
registro 24.El C64 disponel6 niveles de volumen,
entre 0 (apagado) y 15 (maximo), afectando siempre a
los 3 canales a la vez. La linea 30 del programa de
ejemplo establece el nivel de volumen al méaximo
(15).

Voces

El C64 dispone de tres canales de sonido separados,
pudiendo atacarse cada uno de forma independiente,
el sonido resultante es la suma de los tres canales. Por
cada canal, la nota se especifica por su frecuenciay la
duracion en milisegundos, usando 16bits para ello,
por tanto hay que dividirlos en dos registros de 8 bits
para enviarlas al chip. Se usan 7 registros para cada
canal:

Canal 1 |Canal 2 |Canal 3 |Descripcion

0 7 14 Parte baja de la frecuencia a generar
1 g 15 ?ﬂa:le alta de la frecuencia a generar

2 9 16 i-‘-'a:'te baja delancho del pulso

3 10 17 Parte alta del ancho del pulso

b 11 18 |[Registro de control de forma de onda
5 12 19 E-:untr:.i de ataque y caida

li 13 20 il:l'_"H[ID! de sostenido y retenido

Frecuencias

Para hacer sonar una nota, se pasael valor de 16 bits de
su frecuencia a dos registros de 8 bits, y se envian al
chip. Cada canal puede usar una frecuencia diferente a
la vez. La linea 160 del ejemplo establece la nota del
canal 1. Para calcular los valores usaremos estos tres
comandos:

F=FRECUENCIA/.06097 : HI=INT(F/256):LO
=F-(256%*)

Le pasamos en la variable FRECUENCIA le valor a
generar, y disponemos el valor a introducir en los dos
registros en las variables HI (parte alta) LO (parte
baja).

Formasdeonda

El tipo determina el timbre del sonido a producir,
siendo el primer chip que permitia su control. Existen
cuatro formas de onda posibles a generar:

Triangular Esta forma de onda contiene pocos
armaénicos y un suave sonido de flauta.

NN/

En diente de sierra:Esta forma de onda contiene todos
los armdnicos Tiene unacalidad brillante y directa.

Cuadrada: s una onda de pulso variable. Cambiar el
ancho del pulso produce sonidos que van desde un
sonido brillante, uno hueco o uno nasal

—_—
FULSE WIDTH

Ruido Blanco:Esta forma de onda se utiliza
principalmente para efectos de sonido como
explosiones o disparos, y oscila entre un retumbar
bajo aunsilbido.

Para establecer la forma de onda se usa el registro de
control, cada bit del mismo tiene un uso diferente:

El bit de disparo controla el generador de envolvente,
cuando esta a 1 se activa. Los bits 4 a 7 establecen la

forma de onda del

canal, y se pueden BIT | DESCRIPTION

activar varios a la vez. Disparo

-3 |No seusa

La linea 170 del

programa de ejemplo Onda triangular

establece la forma de Onda en diente de sierra

ondaadiente de sierra. Onda cuadrada

Bl s N N e P )

Ruido blanco

Seguiremos en el
préximo articulo con el
resto de controles, pero por ahora ya podéis probar a
generar sonidos en vuestro C64.

José Antonio Vaqué Urbaneja, podéis contactar
conmigo en javu6l@gmail.com o ver mas cosas en
old8bits.blogspot.com



mailto:javu61@gmail.com

2C B@QLLer
= R ELeRRIN

Pues en esta ocaS|on vamos a ver Como reparar una d|squetera de 3", tanto de +3 como de

ien, en este caso
partimos de un +3,
aunque todo esto es

valido también para
unadisqueterade CPC.

Pues ahora con unas pinza
alicates o con los dedos,
tiramos deel.

Y nos saldrda mas o menos
facilmente.

Accedemos a la disquetera y _ _
le metemos un disco. Por lo que tenemos que ¥ . Y aho_ra hay que quitar estos
desmontarla. \ 3tornillos.

Ahora hacemos lo mismo
conel otro lateral.

En primer lugar le metemos
undisco.

Hacemos un CAT.

Comentar que para una
disquetera de CPC, en vez de
Vemos que la disquetera  Luego veremosel por quede Y yalotenemos fuera. 3 tornillos solo hay 2 y no
responde. esto. existen los conectores

—— .y "ﬁ,—, ) _ laterales, todo el resto es
g o Sigamos, localizamos este igual acomo sigue ahora.
—— b conectorenun lateral.



levantar la placa de la

electronica, no la podremos
sacar del todo, pues aun hay
cables conectados, pero nos
dara sufiente juego como
para poder acceder a su
interior.

Como podemos ver, la goma
esta rota.

Esta toda enrollada en el
motor de arrastre.

Con un destornillador fino o
una punta de un cuchillo,
podemos quitar lagoma.

Como se puede ver esta
completamente pegada sobre
si misma.

Pues nada, la sacamos toda
fuera.

-

\
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VVemos que la goma se
deshace y ademas mancha.

Bien ya tenemos el motor
libre de goma

Y que no quedan trozos de
goma por el interior.

Ahora se nos plantea una
duda, ¢que medidas tiene la
goma?, ya que al estar rota no
sabemos la longitud, ¢como
podemos solventar esto?.

Pues muy facil, con esto.

— = —

O si no tenéis hilo a mano,
podéis usar esto.

asl.

Hacemos todo el recorrido de
la goma con hilo o con el
estafio.

Ahora usamos esto.

Un rotulador y marcamos la
longitud total.

I._ I

=

Bien ya tenemos el total
marcado.

—

R

Ahoraestiramos y medimos.

[ ———

Como se ve son unos 22 cmy

poco.




Otra posibilidad es que la
gomasi que este completa.

Y compramos una un poco
mas estrecha que la que
hemos quitado, ya que esta
tendra holgura por el paso del
tiempo.

Como se ve, la nueva cabe
dentro de la otra, pero sobra
muy poquito, esa es la

De todas formas para saber
que goma hay que comprar,
tengo que deciros que hay
que medirla.

.
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La cogemos de los extremos,
presionamos y medimos la
longitud total.

Vemos que mide 11 cm y
como esta doblada, pues son
los 22 cm de antes.

Vale una vez tengamos la
goma adecuada, procedemos
acolocarla.

grande.

Estiramos de ella y la
colocamos en la polea del
motor.

¢0s acordais que al principio
0s comente de meter un disco
antes de desmontarla?, pues
ahora veremos el por que de
esto.

Teniamos la disquetera en
esta posicion y sin tornillos,
fijaros en este punto.

La pasamos por la polea

Desde este angulo se ve
mejor.

Y ahorayano lovelis.

B —

Y ¢ que Se supone que es eso?,
pues aqui lo tenemos.

¢Y que es 0 para que sirve?,
pues miremos un disco y
veamos por donde pararia
este pin.

¢Os suena ese agujero?,
efectivamente, es la
proteccion de escritura del
discoy el pin se cuela por ese
agujero cuando esta dentro
de launidad.



En la disquetera ya hemos
vistoque ibaasi.

¢Pero que ocurre si el disco
esta protegido?

Pues que el pin no entraen el
agujero.

Y nos puede pasar esto.

Como veis el pin sobre sale y
se puede caer sin dificultad,
lo mismo que si no le
ponemos un disco, por eso lo
de colocar un disco en la
disquetera, ya que si no le
damos la vuelta, no nos
pasara nada, pero si le damos
vueltas y demas, puede que si
no hay un disco metido, se
nos caiga el pin y se nos
pierda, ya que ahora ya
sabemos donde va, si eso
pasa, solo hay que volver a
colocarlo ensusitio.

Bueno, eso cuando se sabe
donde va, yaque si se 0s cae y
no lo sabéis os podéis volver
locos buscando el agujero
correspondiente.

El pin hace contacto por un

Es una especie de interruptor
que le dice a la disquetera, si
el disco esta 0 no protegido
de escritura, la parte rojaes el
contacto y la verde es donde
el pinhace presion.

Llegados a este punto, es de
suponer que ya la disquetera
deberia de funcionar, asi que
lamontamosy la probamos.

Si todo va correctamente, no
hay problema, si no es asi y
nos puede salir esto o algo
similar.

Asi que como se ve, la
disquetera puede seguir sin
leer bien aun cambiado Ila
goma, asi que ahora toca
ajustar.

Localicemos este punto de la
disquetera.

No hay que quitarlo, ni
dejarlo flojo, solo hay que
aflojarlo un poco, pero que
siga estando duro, mirar
ahoraestaranura.

Pues con la punta de un
destornillador hacemos un
poquitin de palanca, muy
poCo, N0 0S paséis.

Y ahora hacemos un CAT de
NUEVO a Ver que nNos aparece.

El adjunto DSC05112.jpg ya
no esta disponible

Si nos aparece esa imagen o
similar es que ya lee los
discos sin problemas, si
seguimos con problemas,
nos aparecera algo asi.
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Por lo que debemos de
realizar otro ajuste mas.

Localizamos el motor que
mueve los cabezales.

Y aflojamos los tornillos.

|

Y ahora el otro, simplemente
aflojar un poco, no dejar
sueltos los tornillos.

Bien una vez aflojado el
motor , localizamos este
punto.

Y ahora con un
destornillador pequefio,
hacemos algo de palanca
para mover el motor, muy
poco, mejor quedarnos

cortos que pasarnos.

Ya podemos apretar los
tornillos y probar a cargar
unos juegos.

Vale,
ajustada ladisquetera.

pues ya tenemos

Ahora un consejo, muchas
veces solo con aflojar el
primer tornillo del primer
ajuste, sera suficiente como
para que la disquetera lea
bien, lo que estamos
haciendo es como si
moverfamos la cabeza, para
buscar bien la pista de datos,
por eso el ajuste es tan
critico, ya que el ancho de
pista y el cabezal son
munusculos.

extremo, dejar la plaquita del
primer ajuste, lo mas centrada
posible en laranuray procederal
segundo ajuste, al final seguro
que conseguis ajustar los
cabezales, eso si usar un disco lo
mas perfecto posible, si es
comercial mejor y que se lea
bien en muchas disqueteras, asi
el ajuste sera lo mas correcto
posible.

Y ya que tenemos la disquetera a
mano, vamos a aprovechar y le
limpiamos el cabezal, ;como se
hace esto?, pues en primer lugar
buscael cabezal.

Acto seguido, consigue algo de
alcohol, (el wisky y la colonia
también valdrian y no es broma,
bueno en general cualquier
liquido que lleve alcohol
servirfa, aunque usar un whisky
de 20 afios 0 una colonia cara es
un despilfarro, asi que ya sabéis,
mejor alcohol de curar las
heridas, que es baratito).

También nos hara falta un
bastoncillo de algodén de los
oidos, (si esta sin usar mejor,

@
—
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Y bueno, calguien se imagina
que viene ahora?, si sefores,
mojamos el algodon en el
alcohol, una o dos gotas bastan.

Y ahora lo aplicamos sobre el
cabezal, no hay que hacer
fuerza, ni frotar como si
estuvieramos quitando una

mancha de la ropa, solo
movimientos suavesy flojos.
Una vez limpio, usamos el otro
extremo del bastoncillo de
algodon, el que esta seco,
justamente para secar el cabezal,
y que no se nos queden los
discos pegados, aunque el
alcohol evapora muy rapido,
podria ser que se quedaran
residuos, de esta forma nos
evitamos problemas.

Este procedimiento se puede
aplicar a otras disqueteras, ya
sean de una o dos caras,
recordar, con cuidado, como si
estuvierais tocando un clitor..,
bueno ahi lo dejo.

Comprobamos que sigue
cargando, no sea que la hallamos
"cagado".

Perfecto, bien pues ya hemos
acabado con la disquetera, ahora
ya sabeis como se desmonta,
donde va cada pieza y para que
sirve, como cambiar la goma,
como saber la medida de la
goma,como ajustar los
cabezales, como limpiarlos y
bueno, creo que ya con esto,
pocas disqueteras habran que se
0s resistan, a no ser que la
electronica este mal claro, en
Ccuyo caso ya no podriamos
hacer gran cosa.

Solo comentar que este tipo de
ajustes, limpiezas y demas, se
pueden extrapolar a otras
disqueteras, que tengas piezas
similares 0 muy parecidas, los
procesos son mas 0 mMenos
parecidos, por lo que ya podeis
poner en marcha vuestras
queridas disqueteras.

Como siempre espero haber
sido util.
flopping



CD-i PHILIPS

Primeros pasos

Despertamos en una pequefia habitacién de lo que parece ser
un hotel. Cogemos el frasco de cloroformo, el cenicero, la
toalla. Llaman al teléfono y nos dicen que alguien ha venido
a vernos. Abrimos la puerta y bajamos al vestibulo. Una vez
alli, conocemos a Natasha (nuestra supuesta jefa), nos invita
a comer y nos pone al tanto de la situacion: eres un espia
norteamericano que trabaja como agente doble para los
soviéticos.

Nuestro objetivo es obtener unos documentos secretos sobre
un intento de asesinato contra el rey,
planeado por el primer ministro del pais. |
\Volvemos al hotel. En la conserjeria nos
dan una carta que acaba de llegar. También
nos hacemos con una pluma del loro,
tras despistar al buen hombre preguntando %
por nuestra llave. Salimos del edificio y |
vamos a cualquiera de las localizaciones
disponibles. Elijamos la que elijamos, nos
llevaran a ver a nuestro contacto en el
parque Hinson. Cogemos unarosa blancay
hablamos con nuestro contacto (el
sefior Coyote). Nos da
cierta informacion y, de paso, evita nuestra
muerte, acabando él con un agresor. fee
Registramos el cadaver y encontramos una PHILIPS
misteriosa moneda.

Vamos hasta el consultorio del Doctor Stone. Hablamos con
el paciente situado en el sofd, leemos el periédico y el poster
situado detrds de la secretaria, con la que también
conversamos. Usamos el cloroformo con la rosa y se la
ofrecemos a la mujer. Pasamos a la habitacidon del doctor, le
advertimos del desmayo de su secretaria y él se marcha.
Cogemos la tinta y el estetoscopio. Por dltimo le echamos
unvistazo a lafoto de lamesa.

Volvemos a la habitacion del hotel. Abrimos la carta y
usamos el negativo de su interior en el cuadro pequefio de la

EOMPAET BINE IMTERACTIVE

pared. Lo colocamos arriba de todo a la izquierda. LO
desplazamos doce veces hacia abajo y luego doce veces a la
derecha. Obtenemos un mensaje secreto. Segun intentamos
abandonar el cuarto, aparece una cobra (probablemente
colocada alli por nuestros enemigos). Nos impide la salida,
por lo tanto le echamos encima la toalla y a continuacion le
tiramos encimael cenicero. Asunto resuelto.

Negociosen el Club Dragon

Llegamos al exterior del club. Charlamos un rato con los
clientesy nos dirigimos al barman. Nos informa que conoce a
uno de los guardas del palacio, el cual
podria dejarnos pasar al interior. Vamos a
las puertas del palacio, el contacto
= del barman nos niega la entrada y

volvemos al Club Dragon. El duefio, esta
- vez nos pide 500 monedas a cambio de
poder entrar en el palacio. Nos dirigimos
al tipo situado a la derecha, le mostramos

la moneda que obtuvimos en el parque y
nos permite el paso al sotano. Alli
descubrimos un
| mugriento juego organizado con ratas.

| Tenemos que apostar y acertar la rejilla
por la que saldra el roedor, el cual sigue el
siguiente esquema ciclico: Puerta 1 -
Puerta 4 - Puerta 1 - Puerta 3 - Puerta 1 -
Puerta 2 - Puerta 1Si en determinado
momento el cocodrilo de las cloacas se come a la rata, se
seguira el esquema a partir de la puerta 4.Una vez tengamos
las 500 dolares, dejamos el s6tano y se los damos al barman,
el cual se ofrece aentrar en el palacio.

Incursionen el palacio

Tomamos el control del barman. Entramos en el edificio,
vamos a mano derecha, hasta una sala con una piscina.
Cogemos la lanza rota. Volvemos al pasillo y esta vez vamos
a mano izquierda. Le echamos un vistazo a la misteriosa
estatua y a la libreria. En ese momento escucharemos la voz
del Primer Ministro y nos escondemos en la esquina superior
derecha. Una vez descubierto el pasadizo secreto, volvemos
al club. Salimos del local y le damos la lanza al vendedor
ambulante, consiguiendo a cambio el teléfono del
famoso explorador Ingleton. También podemos comprar un
collar por 100 ddlares. Volvemos al hotel y llamamos a
Ingleton.

Mansién de Ingleton

Entramos en la casa de Ingleton y le hablamos (se encuentra
en el salon). Insistimos en todas las respuestas posibles y nos
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acaba diciendo que para llegar a las tierras de la tribu
Thugnot necesitamos un mapay un guia. Desgraciadamente,
cuando iba a darnos méas informacion es abatido a tiros.
Vamos a la salida norte y Ilegamos a la terraza, podemos ver
un grupo de trestiradores apostados en un muro.

Volvemos dentro, cogemos el pufial de la mesa y vamos al
vestibulo, abrimos el cofre con el pufial y cogemos el
cargador. Cerramos el cofre y cogemos el rifle. Volvemos a
laterrazay con cuidado nos deshacemos de los mercenarios.
\Volvemos al salén, abrimos el cuadro pequefio y vemos una
caja fuerte. Usamos el estetoscopio y, de esa forma,
conseguimos averiguar la combinacion secreta.
Encontramos el mapa. Salimos del edificio y vamos a una
pequefia casasituadaa laderechade laterraza.

Entramos y cogemos un mazo. Golpeamos con él el bong,
aparece un hombre que trabaja para Ingleton (Mansour). Le
damos el mapa y nos pide algun tipo de talisman. Mezclamos
la tinta azul en la pluma que obtuvimos en el hotel y se la
damos (se puede conseguir otro talisman distinto, golpeando
unas cuantas veces el gong, consiguiendo asi que el tigre
disecado de la mansidn pierda un diente). Mansour nos pide
un medio de transporte. Volvemos al Club Dragon,
miramos lamotocicleta.

Entramos en el local y hablamos con el hombre situado a la
izquierda. Le pagamos 1.000 ddlares por ella (si no los
tenemos, toca volver a apostar en las cloacas). Usamos la
Ilave en lamoto.

Rumboalavillade los Thugnot

Nuestro viaje se detiene al borde de un precipicio,
el puente esta totalmente destruido y no podemos pasar (si lo
intentamos con la moto moriremos). Buscando entre la
maleza del fondo encontraremaos un pequefio tronco. Al lado
del precipicio también podemos conseguir una tabla.
Colocamos ambos en el borde y subimos a la moto.
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Conseguimos atravesar asi el obstaculo, aunque nuestro guia
tendra que separarse de nosotros.

Caminamos hacia la salida de la derecha, pasamos junto a un
totem y algunos restos dseos. Ahora nos encontramos ante un
pequefio laberinto en la jungla, no nos sera demasiado dificil
encontrar la salida: se encuentra en una pantalla con cuatro
caminos, estando el correcto al centro a la izquierda,
algo oculto entre la vegetacion. Llegamos a una pista de
aterrizaje. Caminamos al norte. Ahora estamos en el rio, si
continuamos por la izquierda llegaremos a un callejon sin
salida, la Unica solucion es acercarnos a la orilla y asi caer
al agua. Nadamos al fondo a la derecha, para atravesar
una pasadizo. Ahora estamos en una especie de templo
hundido bajo las aguas. Nadamos rapidamente hacia la
derecha, subimos al segundo piso por el hueco y seguimos de
nuevo hacia la derecha. Subimos a respirar en la camara
estanca. Volvemos al primer piso, nadamos a la derecha y
pasamos por encima del sarcéfago, consiguiendo que se
mueva. Vamos de nuevo al segundo piso a respirar algo de
aire. Luego, vamos dos veces por la izquierda y podemos
atravesar la reja. Nadamos hacia la superficie. Llegamos a
una pequefia cueva con una gruta al fondo, antes de
aventurarnos por ella cogemos una caja de cerillas situada
hacia la derecha. Entramos en la mencionada gruta. De
nuevo, un laberinto, la solucion es la siguiente: Izquierda,
Derecha, I1zquierda, Derecha, Derecha, Arriba, Arriba.

Entre los Thugnot

Al salir de la red de grutas nos encontramos ante la
"madriguera” de los Thugnot. Esperamos a que los hombres
gue merodean por la entrada se vayan y nos internamos en el
pueblo.

Una vez dentro, vamos a la cabafa situada arriba a la
izquierda, cogemos los troncos de madera y los colocamos
en la hoguera. Asi podemos ver el simbolo de la estatua.
Salimos y vamos al arbusto situado al centro de la pantalla, lo
cogemos para fabricar una especie de camuflaje. Con él
pasamos por delante del guarda situado un poco mas abajo,
nos hacemos con un platano del arbol y espiamos en la
cabafia de la derecha, enterandonos asi de los planes del
ministro Vishaka.

Vamos a la cabafia cercana a la primera que visitamos y le
damos el platano al mono, pudiendo ver de nuevo otro
simbolo. En el resto de cabafias del pueblo podemos
aprender nuevos simbolos y en la escuela (situada frente al
columpio) como se usan entre ellos.

Ahora vamos a la primera pantalla del pueblo y caminamos
hacia la izquierda. Llegamos hacia una gran estatua,
miramos el panel situado a la derecha de la puerta. Usamos




los siguientes simbolos: V con dos palitos, W, V con dos
palitos, V' con un punto, ancla, W. Entramos dentro de la
estatuay cogemaos el collar. luego nos acercamos a la caja con
las mechas y cogemos una. Le ponemos la mecha
al barril con el agujero y la encendemos con las cerillas. Ya
solo queda correr por la puerta que se abrid al coger el collar.
Tras los fuegos artificiales, aparecemos de nuevo en unos
tlneles.

Caminamos una vez adelante y otra a la derecha, Ilegamos a
un precioso claro. Agarramos una de las raices y cae un palo,

lo cogemos. Volvemos a los tlneles, esta vez vamos primero
a la izquierda, luego a la derecha y por ultimo dos veces
adelante. Aparecemos en la cueva del ermitafio Nawi.
Hablamos con él (haciéndole siempre la primera pregunta de
la lista) y finalmente acordamos cambiarle nuestra moto por
su canoa. Le damos el palo y nos proporciona un remo. Ya
solonos quedairalacanoay volverconellaalaciudad.

De nuevoen la capital

En el muelle entramos en la caseta y nos cambiamos la ropa.
Vamos al hotel. Preguntamos si hemos tenido visitas y
mensajes. Nos dan un mensaje (“"Miami gana a Dallas, 37-
18"). Vamos a la habitacion y Ilamamos al 1837, Natasha nos
citaen el restaurante. Salimos del hotel y nos dirigimos hacia
alli. Natasha nos informa de que hay un pasadizo secreto en
el palacio.

Vamos al Parque Hinson, nos encontramos con coyote, que
tras una breve charla nos proporciona dinero. Sentada en un
banco vemos a la secretaria del doctor, nos informa de que el
doctor tiene unarelacion con unarusa (¢ Natasha?). Cogemos
una rosa del césped y le echamos cloroformo, como ya
hicimos anteriormente. Se la regalamos a la chica, se
desmaya, le cogemos las llaves de la consulta médica.
Salimos del parque y visitamos el Club Dragon, bajamos a
las cloacas y tras hablar con el hombre, lo tiramos al agua.
Subimos a la canoa y llegamos al pasadizo secreto del
palacio. En la habitacion de la estatua ponemos el collar y
atravesamos la puerta. Una vez abajo, cogemos el tonel,

1[4

tocamos la pequefia figura de la mesa y escuchamos una
melodia. En el piano tocamos las teclas 3-7-8-6, de esta
forma obtenemos los papeles secretos.

Atando cabos sueltos

Entramos en la consulta del doctor Stone. En su despacho
leemos los papeles situados encima de la mesa, gracias a
ellos sabemos que nuestra amnesia es fruto de una droga.
Abrimos el cajon con las llaves de la secretaria, pudiendo ver
asi una revista donde se puede ver la composicién del
antidoto: cuatro gotas de un liquido rojo, dos de un liquido
azul y una de un liquido amarillo. Caminamos hacia la mesa
de ensayos y usamos el tonel en ella.

Siguiendo las indicaciones de la revista, obtenemos el
antidoto, lo bebemos y recuperamos la memoria. Natasha y
el Doctor Stone nos drogaron para luego hacernos creer que
trabajdbamos para el gobierno soviético. Nos dirigimos a la
embajada estadounidense (clavada en apariencia a la Casa
Blanca, por cierto). Una vez alli tras conocer los planes de
Vishaka, nos encargan desactivar la bomba que amenaza el
desfile del Rey. Nuestro "taxista" nos indica el lugar donde se
guardan los elefantes del Rey, sobre uno de ellos esta la
bomba. Escuchamos las indicaciones del cuidador, y una vez
se haya ido, subimos la escalerilla del elefante de la izquierda
y le decimos "H. Timba" y "H. Kapa". Subimos y, en efecto
encontramos el artefacto explosivo.

Nos toca desactivarlo, lo hacemos de la siguiente forma:-
Pulsamos el bot6n de las 12:00 horas, cuando la manecilla de
los minutos esté sobre la zona verde.-Pulsamos el boton de
las 15:00 horas, cuando la manecilla de los minutos esté
sobre lazona amarilla.-Pulsamos el boton de las 19:00 horas,
cuando la manecilla de los minutos esté sobre la zona roja.
De esta forma conseguimos salvar al Rey y evitamos que el
estado de Opalia quede en manos del bloque soviético. Ya
s6lo nos queda observar la secuencia final, en la que
podemos ver el desfile junto al misterioso sefior Coyote.

Guiaredactada por Yokohama, a partir de la version de Cdi.




ste sistema siempre estuvo ligado a un aura

de misterio, Nada salio como estaba

pensado por Philips. Esta empresa ya tuvo
en el mercado las Videopac y algunos ordenadores
Msx, nada que destacara del mercado.
Fue uno de los desarrolladores del sistema de cd y
junto a SONY planeaban una consola con este
soporte, pero debido a su alto precio de fabricacion
no llegaba nunca a consolidarse. En el mercado ya
estaba el cdtv de Commodore y era algo muy
escaso de ventas, asi que el proyecto quedo
aparcado. Entonces llego la Pc-engine de nec con
su cdrom de quita y pon, EI mercado se abrié al cd,
Sega anuncio el Megacd con la Megadrive para
desbancar a la novedad de la Supernintendo.
Llegaron las negociaciones con Nintendo y se
presento el prototipo disefiado por Sony y Philips,
el cdrom para la supernes practicamente no
necesitaba la consola para nada, tan solo el
procesador, esto enfureci6 a los directivos de
Nintendo que rompieron el acuerdo. Sony por su
parte decido seguir investigando en el hardware
para hacer su propia consola y Philips con un
acuerdo de licencias para los principales titulos de
juegos de Nintendo en cd, pensd en sacarle un
rendimiento asi que siguio con el proyecto. Le dio
un nuevo enfoque, mas hacia centro multimedia y
casual de videojuegos educativos.

D-i1 PHILIPS

Un sélo reproductor. Infinitas posibilidades.

Especificaciones Técnicas

CPU

Philips SCC68070 (combo equivalente a un Motorola
68010) o Motorola MC68340 a 15.5 MHz.

Resolucion: de 384x280 a 768x560.
Colores: 16.7 million / 32,768 en pantalla.
MPEG 1 Cartridge Plug-In for VideoCD and Digital
Video.

Sistema Operativo

CD-RTOS (based on Microware's OS-9)

Otros

1 MB de memoria RAM principal (ampliable a 1,5 MB
con un Cartucho DV).

Lector de CD a 1X.

ADCPM Ocho canales de sonido.
Accessorios para CD-i

CD-i Mouse

Roller Controller

CD-i Trackball

I/O Port Splitter

Touchpad Controller

Mando de control

Mando de control Wireless por Infrarrojos




Para que nos hagamos una idea de lo que podia
hacer esta maquina nos imaginamos un amiga 500
con cdrony algo més vitaminado ya que el cdi lleva
dos procesadores.

Es capaz de utilizar discos CD-i, Photo CD, Audio
CD, CD+G (CD+Graphics), Karaoke CD, y Video
CDs (VCD)

Vale, es buena maquina, ¢, pero por que fracaso?, en
realidad ya hubo en el mercado una maquina como
unamiga 500 con cdrom, el Amiga CdTv y fracaso,
en realidad por su alto coste y falta de soft
especifico, solo unas pocas empresas se
aventuraron a programar y no llegaron mas alla de
unas demos mas que juegos.

Asi que el cdi Philips siguié el camino de cdty,
aunque se produjeron unos modelos mas baratos
gue no incluian el modulo de video, ese que
permitia ver peliculas arelativa calidad en un par de
cdroms. Philips no contaba con una division
especializada en videojuegos y los que salieron en
su mayoria no dan la calidad necesaria o
simplemente estan fuera de lugar en su tiempo.

Una plataforma con bastantes enciclopedias
multimedia y programas enfocados al aprendizaje.
También fue usado para presentaciones,
sustituyendo en muchos casos a los videos VHS.

En Espafia mucha gente lo adquirié como regalo
con enciclopedias de papel, estos modelos en su
mayoria no incluian el modulo de video, pero si
algunaenciclopedia.

De todas maneras hay buenos juegos para este
sistema. Tenemos un par de plataformas apafiados
por ejemplo The Aprendice. Los clasicos Space
Ace y Dragon’s Lair. Alguna aventura grafica
como Lost Eden

Otros Fabricantes
Aparte de las creadas por "Philips", otras

compafias fabricaron "CDi": Magnavox (filial de
Philips), Goldstar / LG Electronics, Digital Video

Systems, Memorex, Grundig, Kyocera, NBS,

Highscreen, y Bang & Olufsen, este ultimo fabrico

una television integrada con lector CD-i.

Modclos

21TCDI30/16 Combo Tv / CDI

CDI 205 CDI-2XX

CDI 210/00 CONS CD-I PH1

CDI 210/20 CONS CD-I PH2

CDI 210/56 CDI Player

CDI 210/56P CDI Player

CDI 210/60P CDI Player

CDI 210/76 CDI Player

CDI 210/76P CDI Player

CDI 220/40 CONS CD-I PH3

CDI 220/80P CDI Player

CDI 220/82 CD-I, MATCHL., PH.5
CDI 220/83 CD-I, MATCHL., PH.5
CDI 550 CD-I, BASIC + DVC

CDI 740/00 CDI Player

CDI 830/00 CDI Player

Philips CD-i 310

Philips CD-i 350

Philips CD-i 210

Philips CD-i 370 Professional Portable
Player

PHILIPS CD-i 220 Compact Disc
Interactive

Philips 615 Professional CD-i Player
Philips 605 Professional CD-i
Developers Reference Player
Phillips CD-i 490 Player

Magnavox CD-i 200 Player
Magnovox/Philips CD-i 450
Magnavox CD-i 550 Consumer Player
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v que fue un referente en graficos en los 8
Es justo que nosotros le hagamos un
pequefio homenaje.

Para algunos habra envejecido mal, por su poca
jugabilidad ya que solo intervenimos en el juegos en
los momentos clave, mientras tanto solo somos
espectadores de una pelicula de dibujos animados de
mas 0 menso 20 minutos de duracidn, para otros es un
icono de los 80. Veamos un poco de historia sobre este
juego.

Su creador:
Don Bluth comenz6 su
carrera en la factoria

Si Don Bluth es reconocido por ser el “creador

de Dragon's Lair, no menos

importante fue la figura de Rick Dyer,

auténtico "inventor" del juego. Dyer

habia trabajado previamente sobre

varios juegos interactivos donde un ey
pequefio ordenador se encargaba de

hacer avanzar unas vifietas mientras ' A *&
controlaba una cinta de sonido que

daba pistas para continuar por un camino u otro. El -
ordenador reconocia las érdenes del jugador que*
elegiaasi el camino aseguir.

Con la llegada de los lectores de video-disco,
Dyer fue eI prlmero en apremar las



no se dejo sentir tan sélo en las salas recreativas. La
television también se hizo eco del fendmeno Dragon”s
Lair: la cadena ABC produjo un programa basado en
el juego para emitirlo en horario de maxima
audiencia, se grab6 y emitié el Concurso de
Dragon's Lair en "That's Incredible”, Bluth y

Dyer se convirtieron en los invitados estrella
de los programas de entrevistas mas
prestigiosos...La industria del
merchandising
también
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comenz6 a funcionar a toda maquina. Se hicieron
barajas, camisetas, juegos de mesa, dardos,
prismaticos...Son los tiempos del Astron Belt de Sega,
el Galaxy Ranger de Bally/Midway o Cliff Hanger de
Taito. Hoy en dia Dragon’s Lair es una de las pocas
maquinas arcades que se puede contemplar en el
Smithsonian Museum de Washington DC junto a
Pongy Pacman.

hasta aqui la historia, ahora analicemos sus versiones
muy por encima, dado que no contamos con mucho
espacio.

Comenzamos por los 8 bits: En spectrum la verdad es
que no es una version muy lograda, se trato de darle
color, renunciando asi a lo que pudiera sera ser un

-,

X 5 & juego algo divertido. Tal vez la version de commodore
7 tenga mejor pinta y algo méas de jugabilidad. Cpc

\

también es insufrible debido a su escaso margen de
error en los movimientos.

En consolas tenemos un planteamiento diferente, el
juego se transforma en un plataformas, en las
versiones de nes, snes y game boy. No es malo pero
tampoco destaca por su entretenimiento, dificultad
elevada y poco intuitivo. Anotar que en megadrive se
hizo el juego pero no salio a la venta, en internet esta la
om para jugarla, es similar al juego en super

N

Ahora entramos en lo

momento es la de amiga por g

fallaria el sonido y en pc los grafico

el VGA. En pc se podia comprar una versio

1/4. Para amiga y atari st una version en discos de
Y%.si no recuerdo mal eran 8 0 9 discos. una barbaridad
para esa época, pero podias ver dibujos animados en
tu ordenador, portada en las revistas y objetivo de
infinidad de articulos. Lo malo de estas versiones es el
acceso a disco que el programa iba devorando a
medida que este iba avanzando.

Mas tarde llego el cdrom, entonces destaco la version
de cd-i philips, que aunque con menos colores y
resolucion que la original si contaba con el cdrom

como soporte, lo que le daba una rapidez de acceso
como el original &rcade. En esta tiempo también salio

aversic’)n VGA parapc instalable en disco duro.

A partir de aqui tenemos infinidad de versiones que
ron, ren asterizadas, dobladas al castellano, para
tiles, moviles, incluso una en 3D

oc y consolas. Como curiosidad

ren DVD de sobremesa,
con el mando a
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Es ponerse a hablar de Sylverster Stallone y todo son
burlas y chascarrillos, pero antes de haberse
convertido en una parodia de si mismo, fraguo una
de las sagas cinematograficas mas iconicas del
cine de las ultimas décadas. Revisitar la saga
Rocky a estas alturas es un ejercicio de
nostalgia con el que rememorar el feelingy F. o
la atmdsfera de diferentes etapas del cine €
contemporaneo. Desde el lacrimogeno
Intimismo de la primera parte al e
porizante estilo videoclipero noventero
Inta, pasando por el potente y
ankie que supone Rocky
anservice de la tercera con la aparicion de Hulk Hogan o Mr.T. Cada

era un personaje especial para varias generaciones.
Ica pero emotiva y cercana historia de superacion
que por mucho que induz '
connotaciones socioculturales.

el personaje no se llegé a prodigar todo lo que

nos hubiera gustado, y tras algunos intentos en

los 80 que tan solo aprovecharon el nombre
para alzar productos mediocres, surgieron en los
altimos tiempos algunos homenajes digitales que bien
merecen ser recordados.

E n el campo de los videojuegos, por desgracia,

Antes que nada, pdnganse en situaciéon. En 1983 la
burbuja del mercado de los videojuegos estaba a
punto de explotar cual Neo Tokio, dando pie a la
conocida crisis del sector que germin6 durante
aquellos afios. Con Atari 2600 como mayor éxito en la
segunda generacion de consolas, ColecoVision llegd
de forma tardia en 1982 como un intento por llevarse
un trocito del mercado. Al afo siguiente, de entre los
diversos periféricos y modulos de expansion que se
crearon para la maquina, y que casi podria
considerarse como una especie de
hardwarexploitation que sufri6 la industria décadas




atrés, aparecio el
joystick con empufiadura
apoyarlo en la mesa, con un vagc
guante de boxeo. Se comercializo junto
Una conversion de la recreativa de Taito Front L
un juego de béisbol y el Super Action Boxing,
ambientado en el film Rocky IlI, estrenado meses
antes.

No le pidan peras al olmo. El juego, més alla de
mostrar unos sprites bien grandotes para la época, no
tiene chicha ninguna. Tan solo podemos jugar un solo
combate entre Rocky y Clubber Lang, el “malo” del
film interpretado por Mr. T, y ya saben que de malo
tenia poco este buen hombre, jsi hasta nos decia que
trataramos bien a nuestras madres! El caso es que con
tan solo dos botones, uno para cada brazo, y la
imposibilidad de trazar estrategia alguna al pelear mas
que aporreando los botones, el juego no fue méas que el
enésimo intento de aprovechar engafiosas marcas de
éxito para sacarle los cuartos al consumidor con un
producto mediocre. Exacto, este fue el mayor motivo
por el que al afio siguiente la industria casi se va al
te.

Si existe alguna forma para quedarse tocado de la
cabeza como Balboa es su juego para Master System,
y no ya por los sopapos virtuales que nos endifien, sino
por laterrible y desgarradora frustracion que provoca.
Esta vez tendremos que superar tres combates
siguiendo la linea de los vivido en los cuatro primeros
films, teniendo que enfrentarnos a Apollo, a Clubber
Lang y finalmente al soviético Ivan Drago (Rocky V
no saldria hasta 1990, por lo que no hay rastro de
Tommy Gunn). El problema del asunto, ademas de la
terrible dificultad a partir del segundo combate, es el
hecho de que mientras aporreamos el pad no tenemaos
ni pajoleraideade lo que estamos haciendo.

Como bien apuntaba el Angry Video Game Nerd en
unarevision, de los controles no se entera ni cristo, por
lo que aunque el manual del juego explique de forma

hurganc

video de un se ars

en menos de siete e lethace
tonto. Uno de los peores recuerdos: de
mayormente por las 1995 pesetas-desperc
mis ahorros. =

Rocky
(2002, Xbox, PS2, Gamecube)

Boacky® + waky ¥ § 10 -I0EE Dnbad Arkets Caspaiatien, ROSKE TH Usied Arios Campaision ki ighis immrwad

Palabras. algo mayores y nada que ver con los

<" acercamientos anteriores. Un curiosete juego de
=" “ boxeoen 3D desarrollado por Rage Software bajo el

uspicio de Ubisoft.poco antes de su cierre tras once
'g'r'u)s E'n_'la b_rB‘:ha caon“perlas a sus espaldas como
Incoming, Revaoltition X 0 el iconico juego de futbol
Striker. En este ¢ licencia de todo el
apartado audiovisua i
la experiencia replica |
la'saga. EI'modo historia hace
evolucion de.Balboa; realizando de
todos los combates'y eventos de los films,
aderezado con varios:pugiles y eventos sacados

manga para darle duracion al tema.

Aun conestos credenciales, al juego le falta un hervor,
mas que nada:por la.sensacion de estar combatiendo
con dos peleles de paja por culpa de un sistema de
colisién de andar por casa y el poco tino a la hora de
enlazar las animaciones. Eso si, escuchar el Gonna
Fly Now del maestro Bill Conti cuando al rival le
queda poca vida roza cotas multiorgasmicas si uno,
ademas de cinéfilo, es melémano.
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Rocky Lege
(2004, Xbox, Ps2)

por toda la sage

nuestro pugil, como el modo “ojo del tigre
podemos aguantar todas las tortas, que.nos eche
“bailarin”, acufiado por Apollo cuando éste entrena a
Rocky en la tercera parte agilizando sus movimientos
y juego de piernas.

Rage Software cerr6 en 2003, pero los miembros del
estudio que estuvieron trabajando en Rocky fundaron
Venom Games con la unica intencion de crear una
secuela de su altimo juego. Rocky Legends no es mas
gue la evolucion de su antecesor, corrigiendo los
errores antes mencionados de aquel y afiadiendo
nuevos contenidos. De hecho, se trata de uno de los
mejores juegos de boxeo que se han parido en esta
industria salvando el trabajo de EA Sports con la saga
ight Night.

Conuna perspectiva en la que la cdmara se posicionaa
la espalda de nuestro personaje, tanto los
movimientos como el sistema de combate funciona a
la perfeccion, si acaso con mas soltura que sus
antecesores. Aln asi, y quizas por la naturaleza de la
consola portatil, no sorprende tanto como los
anteriores juegos de sobremesa, y resulta una pena
gue no hubiera sido portado a otras maquinas. Quizas
el problema es que el tiempo de Rocky ya ha pasado y
es mejor dejarlo en su restaurante italiano contando
batallitas, que ya nos las sabemos de memoria.

a nos permite seguir tanto la
as de Apollo, Clubber:Lang,
mucho mas sobri

Gunn, ten tn desarrollo
ombates eg!g:%r_m
espectaculares donde ah los golpes due hﬂf_;h_
estrategia a la hora de gestionar nuestra energia R
controlar la guardia son fundamentales.” Ademas, "
recurre de una forma mucho méas profunda al use della _ = :--l
licencia, con guifios a la saga como la posibilidad de _ " «
seleccionar a diferentes versiones'de Rocky a medida

que se iba poniendo “to ciclao” tras cada pelicula,
luchar con su entrenador Mickey -Goldmill: de
jovenzuelo... jo con el mismisimo cufiado Paulie
puro en boca y lorzas al aire!Entre eso y las masicas

del Vince DiCola en los menus hacen de Rocky
Legends una gozada para los seguidores de la saga,

que por primera vez pudieron disfrutar de un juego

El Rocky de Dinamic no lo consideré

que mantenia el tipo mas all4 de utilizar la suculenta para comentarlo ya que no tl’ene ’
marca. nada que ver con la saga mas alla

del nombre, ni tiene la licencia oficial
Rocky Balboa (2007, PSP) ni tiene ninguna referencia

relacionada con las peliculas. jEn los
80 todo valia para lanzar juegos que
llamasen la atencion!

. I
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Por Raul Rosso
Fuente:
http://www.atrincherados.net




Las Joyas
Perdidas

SEGA Master System

Aunque es mucho menos conocido que el de 16 Bits, las ocho bits de Sega, también tienen su mercado
“underground”, y sobretodo gracias a Tec Toy, la empresa brasilefia que se hizo con los derechos de
publicacion de todos los sistemas de Sega de ocho y 16 bits hasta la fecha, o sea, que son los Gnico que pueden
hacer los clones y hacks que les de la gana y venderlos de forma oficial, poniendo los copyrights

correspondientes, sin que nadie pueda decirles ni mu.

racias a esta empresa, hemos disfrutado de
G sorprendentes cartuchos para Mega Drive, como

Duke Nukem 3D, y de algunos hacks lamentables

que sustituian sprites de por ejemplo Wonderboy,
por algunos personajes famosos en Brasil, como puede ser
“Turma da Monica”, un personaje, que a mi, me tiene mas
pintade hombre que de mujer...

Pero a parte de los infames hacks con este personaje, esta
empresa es la responsable de rescatar muchos prototipos que
se quedaron en el olvido, y de publicarlos, asi que, jGracias
Tec Toy!, porque sin vosotros, no podria hacer la segunda
parte de este reportaje, en el que como siempre, hay
maravillas, y bodrios infumables... empecemos con los
segundos....;)

1- Castelo RaTim Bum

Basado en un famoso
programa de la televisién
brasilefia, este infame y
lamentable juego, es algo
parecido a un plataformas,
pero como podéis ver, la
pinta es méas que
lamentable, y los graficos,

no son lo Unico triste, el [§
control, los escenarios, el
sonido... vaya, que solo se
me ocurren dos palabras
para este juego, “Puaj” y
“Buahhh” (asco y pena
que me da).

2- Dinosaur Dooley

Extrafiisimo matamarcianos
que por lo menos en los
escenarios, me recuerda
poderosamente a Dynamite
Dux, pero no lo es asi en el
desarrollo, bastante soso, y
falto de originalidad,
pasable, pero por lo menos
es mejor que el de arriba, o
sea, nonos dard arcadas.

Se mata a los enemigos
finales como en Alex Kidd, &
con el “Piedra, Papel o
Tijera”.

3- Dinobasher: Starring %
Bignose the Caveman

El primer juego comercial que nos
encontramos es este, aunque no es
una maravilla, pero esta realizado
impecablemente, se
trata de la version
para Master System
de Bignose The




Caveman, que Codemasters saco en NES y en Amiga. Es
simplemente, un intento de aprovechar la moda de los
plataformas prehistdricos que tan bien funcion6 con Chuck
Rock, Joe & Macy los Adventure Island.

4- Dodgeball King

De tierras coreanas, nos
Ilega esta copia
descarada (pero muy
buena), de los
Dodgeball, de Technos,
con personajes casi
iguales, mismo
desarrollo, vy
jugabilidad, muy
currado, casi se podria
decir que es de los
mismaos programadores.

5-Dr. Hello

Y hablando de copias
descaradas, ¢que 0s
parece este Dr. Mario?, [
es idéntico, sélo que en
vez de un juego de
Master System, parece
de MSX, ¢serd que han [
pirateado algin clon &
pirata de MSX del [
citado juego??, pues no
me extrafiaria...

6- Ferias Frustradas do Picapau

Otro juego original de
Tec Toy, esta vez
bastante mejor que el
anterior, por lo menos |
en los juegos del
“P3jaro Carpintero”
(Picapau), se nota que
le ponen un poco mas
de mimo, el de Mega
Drive era bueno, y este
es mas normalillo, pero
igual estd bastante bien, al nivel de muchos cartuchos de
Master System, al nivel medio, quiero decir....

7-Fire & Ice

Graftgold, sonsinduda,
una de las compafiias
mas legendarias de la
historia de los 8 Bits,
creadores de maravillas
como Quazatron o
Uridium, brillaron
especialmente en sus
altimos juegos para 16

Bits, como Virocop o
Fire & Ice.

Este ultimo, es uno de los
mejores juegos de la
compafiia, y uno de los
mejores plataformas que
jamas se hicieron para {
Amiga, la version de
CD32 en concreto, es
alucinante, con una
banda sonora de aquellas
de babear durante horas.

Como cualquier empresa
exitosa en los 16 Bits,
Graftgold intent6 pasar
sus éxitos a las consolas
de moda. Uno de estos
intentos fue el
mencionado Fire & Ice, [
que conté con una
brillante version de
Master System, que no
desmerece en absoluto
conlaoriginal, aunque tiene una diferencia basica, y es que el
juego es mas rapido que el original, algo que no me gusta
demasiado.

El juego, por desgracia,
fue cancelado cuando ya
estaba terminado, pero
gracias a Tec Toy, ha
salido a la luz uno de los
mejores juegos de Master [
System.

8- Hook

Es raro que un juego con
una licencia tan
Illamativa, se haya
quedado en el tintero,
pero el caso de Hook es
curioso, ya que tuvo
diferentes versiones (con |
juegos completamente §
distintos), en |
ordenadores y consolas.
En las compus, era una
aventura calcadita a Monkey lIsland, en las recreativas, un
arcade de los de toda la vida, en NES y Gameboy, un
plataformas programado por Capcom, y en Super Nes, Mega
CD, Mega Drive, Master System y Game Gear, otro
plataformas, de jugabilidad reposada, programado por Core
Design.

La version de =
Master System, es =
clavadita a la de




Game Gear, solo que ocupa mas pantalla, y tiene unos
graficos curradisimos como podéis ver, y 0s puedo asegurar,
gue se maneja mejor que las versiones de 16 Bits.

9- Pat Riley Basketball

Uno de los juegos més [
esperados de Master
System (mas que nada
porque no habia un
juego de Basket
decente), era este Pat
Riley Basketball (o
Super Real
Basketball).

Al final, con la salida
de la Megadrive, se
cancelo la version (aunque tengo la sospecha de que se
convirtio en “Basketball Nightmare™), y nos quedamos solo
con Great Basketball, como simulador serio de Baloncesto
parala Master.

Por suerte, gracias a
Internet, hemos
podido recuperar este
prototipo de la version
de Master, y lo Unico
gue 0s puedo decir es
gue jguau!, que
currada de juego.

10- Sangokushi 3

Volvamos a Corea,
con otro juego de
lucha, que lleva el
nombre de una de las
sagas mas famosas de
¢juegos de estrategia?.
Si sefiores, porque este
juego es
supuestamente un [
arcade inspirado en la
serie de “Romance Of
The Three Kingdoms”,
que ya tuvo una
version arcade en
recreativa, pero que [k
aqui estos sefiores han
convertido en una
especie de Street
Fighter, bastante
bueno, por cierto.
Seguro que pensais
que en Master System
no se puede hacer mejor... pues estais equivocados, y mas
abajo os lo demostraré.

11- Sitio do Picapau Amarelo

Inspirado en otro
lamentable programa de
la televisién brasilefa,
nos encontramos con un
plataformas bastante
decente, bien
programado, pero no me
acaba de convencer.

12- Street Fighter 11

En 1997, Tectoy
consiguid, a través de
Romstar, la licencia
oficial para convertir a
Master System el arcade
mas exitoso de todos los
tiempos.

Lejos de hacer una
conversion para salir del
paso, los programadores
forzaron al limite el
Hardware de la Master System, incluyendo unos fondos
increibles, buenas animaciones, voces digitalizadas, todas
las musicas de la recreativa (no son muy buenas, pero estan
ahf), y una jugabilidad endiablada, con una velocidad que
casi parece del Street Fighter Il Turbo.

En definitiva, una obra maestra para Master System, de esas
que puede inclinar una balanza a favor de un sistema u otro.

13- SuperBoy 11

Lamentable version de S
Super Mario Bros, que MR
parece sacada de un MSX
(de hecho esta convertida
de un remake de Super
Mario para MSX con el
mismo nombre), con
controles que dejan
mucho que desear.
Recomendable, sélo
como curiosidad
historica.
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14- The Three Dragon
Story

Bajo este nombre de RPG
plomazo, se esconde una
conversion, casi clavada
del famoso Knightmare de

; ; B A S
Konami, con los mismos R A

gréficos y el scroll ®
leeento de la
version de MSX. =
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15- Toto World 3

;Y laprimera parte, y la
segunda?, es lo que me
pregunto después de ver
este plataformas de
impecable factura, que
le rinde homenaje a los
personajes mas famosos
del mundo del
videojuego, (pero sin §
ripear graficos).

Este juego esta
programado con mimo,
y podemos disfrutar de
la presencia de algunos
personajes miticos F
COMO €enemigos, COMO P s
Toki, el pollo de New
Zealand Story, o los [
dragones de Bubble P
Bobble, con buenos EiligEs
fondos, y bien
programado, ;,que mas se puede pedir?.

The Punisher
http://www.webxprs.com/blogpunisher/




Amstrad CPC 472

CPU: Zilog Z80A a 4 Mhz
rendimiento efectivo a 3,3 MHz
RAM: 72 KB (Solo usa 64)
Graficos: Paleta de 27 colores.
Sonido: General Instrument
AY-3-8912, con 3 canales de
sonido

Rom: 32k Locomotive BASIC 1.1
Almacenamiento: casete
integrado, con 2 velocidades,
1000 y 2000 baudios.




MSX Philips VG 8020

CPU: Zilog Z80 A a 3,58 MHz
RAM: 64 Kb

Graficos: 16 colores disponibles
Sonido: Yamaha YM2149,
compatible AY-3-8910 con 3
canales de 8 octavas

Rom: 32 KB : 16 KB BIOS + 16
KB MSX-BASIC, ampliables
mediante cartuchos.
Almacenamiento: Casette MSX
estandar a 2400 baudios
Cartuchos ROM MSX




Retrowiki Magazine te necesita, no te vamos a
pedir dinero... Retrowiki magazine la hace gente
como td, asi que no te lo pienses mas ponte en
contacto con nosotros en retrowiki.es y colabora
con tus articulos.

Gracias.

www.retrowikies
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