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En los ochenta muchos arboles
de navidad cobijaban cajas con
los ordenadores, consolas,
juegos o periféricos que pedian
los nifios a los Reyes Magos.
Dedicamos la portada a la
ilusion del nifio al despertarse y
encontrarse sus reyes...

cditorial

Se termina el mundo, ah, pero si estas leyendo RetroWiki Magazine #5 entonces
es que no, ni Nostradamus ni los Mayas se acordaron de que mientras un micro
siga funcionando esto no se termina, no.

Termina eso si, el afio que pese a las dificultades y la maldita crisis nos ha
permitido seguir un afio mas disfrutando de este hobby. Esperamos que 2013
siga siendo al menos como este que dejamos y lo podamos abordar con el
entusiasmo que nuestra aficion requiere.

2012 ha sido un afio malo en lo general, finalmente hemos optado por no
continuar adelante con la asociacién y todo queda como estaba en un principio.
RetroWiki & Cacharreo es simplemente un lugar donde cada uno va y cuenta lo
que quiere sobre lo que nos redine, intentaremos seguir divirtiéndonos y
pasandolo bien, aprendiendo, ayudando, compartiendo y haciendo amigos.

Pese a todo, RW ha sobrevivido, ha ganado en contenidos, ha ganado en
usuarios, ha ganado en cultura, no busca reconocimientos, no compite contra
nada y contra nadie y sigue viva y coleando, mas que nunca. Y todo eso se lo
debemos a quienes participan y aportan dia a dia, los usuarios, sin ellos RW no
es nada.

Remarcar que 2012 ha sufrido cambios que muchos atishamos en el pasado, esto
se esta convirtiendo en un negocio para algunos, cada vez es mas caro y dificil
conseguir un micro en condiciones, los precios estan hinchadisimos y los
cacharros escasean, esto no es como venia pasando desde los principios hasta
entrado 2011.

Ademés muchos lo estdn pasando mal y la cosa esta canina, los especuladores
han aprendido, antes solo eran las consolas pero ahora los micro ordenadores se
han convertido en un “articulo de lujo” apto para sibaritas.

Conservamos el espiritu ochenteno del aprecio a las cosas que se tienen, ahora
los chavales no tienen nada a que agarrarse, todo es muy efimero y las
tendencias son diferentes, preservar ese espiritu de 8 y 16 bits vivo es una de
nuestras mejores definiciones, al menos lo intentamos.

Han pasado 30 afios y se
siguen haciendo
desarrollos, nuevos juegos,
nuevos interfaces,
programas, se sigue
aprendiendo y se sigue
viviendo. Con eso nos
conformamos. Si de vez en
cuando nos podemos reunir
mucho mejor, nos veremos
en Esquivias.

A ver si es posible que 2013,
nos permita seguir
disfrutando. Al menos lo
vamos a intentar.

FELICES FIESTAS

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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Vamos a hablar sobre microordenadores y
laNavidad

Recordamos al spectrumy las
SINCL_ARIRR e

ZX Spectrum

Maritrini RGO

Analizamos este nuevo juego de aventuras para
spectrum.

Maritrini McAndrews, la gran actriz de la serie
“Maritrini Cazabichos” tiene una vida muy
ajetreada de fiesta en fiesta.

ﬁf’*ff’m’*"#éf/ AMIGA Un intento de hacer una plataforma
\ -~ para juegos multijugador en
/ Amiga.
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Brico-micro

BUCLES Una vez hemos repasado las sentencias IF y GOTO, que son las basicas para el manejo del programa,
en esta entrada veremos dos que nos simplificaran su manejo, haciendo que el propio programa realice el control.

Brico-micro

El sonido en 8 bits (IV):
El sonido en los MSX

Los chicos de commodore
plus nos traen una
seleccion de entrevistas a
personajes de relevancia
en el mundo de los
mircroordenadores.

| e ala de la poca de la prehistoria..
Espacio en el que algun aficionado a la

retroinformatica nos cuenta su experiencia.

Este juego parece una secuela del Kong fu
master, marco una época en los salones
recreativos y tuvo una gran version en la SEGA
Master system.

Periféricos para la SEGA Megadrive

Analizamos unos cuantos periféricos de los mas raros parala 16 btis de SEGA
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Bolsos de
consolas retro

Alguna que otra vez
hemos visto estos
articulos, no que sea
mala idea pero no se
hasta que punto le haran
ilusién alas chicas

'Maldita Castilla El
juego ya esta
disponible

Hemos podido ver otro
video de la nueva version
de este juego para pc que
mezcla varios juegos
clasicos arcade de los 80
y 90. Yadisponible.

EL NOVICIO una
videoaventura
con sabor afiejo

Su propio creador nos
cuenta que esta basada
en lo que podria decirse
un capitulo alternativo
de "La abadia del
crimen'. El joven Adso ha

de descubrir ciertos
enigmas: plataformas,
aventuray habilidad.

Magazine
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Pensando en
comprarte un
reloj

Ab

Bueno pues ahora ya
puedes presumir de reloj
pixelado con este curioso
aparatejo. Desconozco si
lo tienen en otros colores
oincluso endorado.

C64 Paint XL, para
dibujar
gordos

pixeles

Para los amantes del
dibujo en
microordenadores de 8
bits ya ha llegado esta
app parathe iPad, iPhone

Nuevo juego para
C64 Space Lords

Juego clasico para
commodore 64, de 4
jugadores, ambientado
en el espacio.

La dltima versiéon de
"Centaurus"™ pronto

estara disponible como
un modulo para el
Commodore 64. Como las
paletas de control (CBM

+ Atari), ratones (CBM +
Amiga), soporte para
joystick (también con 4-
jugador adaptador) y el
teclado.

Teodoro - No sabe
volar AMSTRAD

Juego que saldra para
cpc. También se esta
trabajando en la
finalizacion de la version
para msx. Retroworks
son los responsables de
la idea original, ya que
este juego ya salié en
spectrum

En una sociedad sin
justicia y con fuerzas de
seguridad corruptas, el
mandatario so6lo vio una
opcioén para rescatar a su
hijay poner a Mafioli tras
las rejas: recurrir a un

hombre fuerte,

inteligente e
incorruptible,
completamente
comprometido con la
justiciay que la aplica sin

rodeos. Esta Unica
esperanza tiene nombre
y apellido: Carlos
Michelis.

Novelade La
Aventura Original
- La Gran Caverna.

ol

Howsla de La Aventura
Original - La Gran Cavemna,

T4k

Los colaboradores de
este proyecto se
convierten en nuestros
editores-amigos.

Cada colaborador
recibiraunarecompensa

Las aportaciones se
haran efectivas SOLO en
caso de que se cumpla el
objetivo en el plazo de 40
dias. Para realizarlas hay
que pinchar los botones
situados en la columna
de la derecha de esta
pagina. El proceso es
muy sencillo y la propia
paginate guiara.

Se agradece también
mucho la contribucién a
difundir el proyecto y
toda ayuda es bien
recibida.

Recordad que hay mucha
gente que en su dia
disfruté con laaventuray
no sabra que ha salido el
libro. De vosotros, y de la
promocién que le
hagamos, depende de
gue se enteren.
http://www.verkami.co
m/projects/3603



Una WEB para
jugar aclasicos de
los 80

El autor nos cuenta que
es una seleccion de sus
juegos favoritos de Nes.
Nos proporciona la
oportunidad de jugarlos
on line. Necesitaremos
autorizar la ejecucion de
java.
http://www.free80sarc
ade.com/index.php

Lekkla, SNES en

colores

Pues cuando ya
pensdbamos que todo
estaba inventado llegan
estos chicos y pillan
aparatejos desfasados,
les dan una mano de
pintura y a venderlos por
200 pavos.
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cSOLIOS aun.

Teléfonos moviles vy
consolas. Entre ellas
destacamos las
supernintendo de varios
colores.

Raspberry Pi
Arcade Machine
Micro Packs
Minirecreativa

Si querias tener un salén
recreativo en casa y no
tenias espacio, esta es tu
solucion.

Un aficionado se ha
construido su mini
arcade basandose en una
tarjeta de Raspberry Pi.
Tiene sus botones a
escalay su pantalla, todo
un curro...

wasdkeyboards.
com

Ahora ya puedes tener
un teclado con las teclas
del color que mas te
guste y ademas ponerle
los motivos que quieras.
Esta empresa se encarga
de fabricartelo vy
enviartelo, solo tienes
que disefiarlo en su web
y ellos se encargan de
todo.

Tienen a tu disposicion
una galeria de cientos de
disefios por si te gusta
alguno...

Neo Geo X

hands-on

Ya esta aqui esta
recreacion de la neo geo,
para los entendidos seria
la NEO GEO AES o algo
asi, para el resto de los
mortales, la primera neo
geo, la de cartuchos
vamos. No es una mala
idea de hecho es una
buena idea, reeditar una
consola que era el suefo
de miles de jugones de
los 90, con su aspecto
original y con algunos
juegos incluidos en la
memoria. Es algo que ya
se ha hecho con la master
system, la megadrive,
spectrum, commodore
64, atari 2600 y alguno
mas que se me escapa
ahoramismo.

El problema llega cuando
se les cae el suelo bajo
los pies... Resulta que
ahora es una consola
portatil y que para mas
dafo vale 200 pavos... Lo
de la consola portatil
tiene un pase por que el
conjunto trae la carcasa
de la neo geo y
poniéndola dentro da la
impresién que es una neo
geo, al menos en fotos.
Pero lo de los 200 pavos
por algo que les costara
fabricar 15€ por unidad,
pues me parece una
pasada. Ap, si... también
hay gente que se engafia
pensando que cuesta eso
por las licencias de

juegos que ya hace
décadas que no son
comerciales.

Maquina
duplicadorade

antano...

Ahora me gustaria
recatar una noticia breve
aparecida en el
microhobby en el afio
1991 en el que se cuenta
una novedad que nunca
llego a las tiendas. Se
trata de un Pc con unidad
de casete y disco para
dispensar copias legales.
Si, tu entras en la tienda
te pones alos mandos del
pc eliges el juego que
quieras del sistema que
tengas en casa y el
ordenador te sirve la
copia bien en cinta o bien
en disco. En su interior
un disco laser con 3000
juegos disponibles, las
caratulas te las da el
empleado de la tienda,
hay que tener en cuenta
qgue todavia no teniamos
impresoras laser en el
mercado. Los precios
pues unas 500 pelas para
las cintas y 1000 pelas
para los discos. El pc
estaria conectado a la
casa distribuidora
mediante modem y asi
sabria en cada momento
como van las ventas de
titulos.



http://www.free80sarcade.com/index.php

Colega lector de RW Magazine, para muchos las navidades de 1982
arrancaron mas que una pasion en muchos de tus conocidos, pero como
siempre “Spain is different” aqui todo llegaba con un afo de retraso, incluso
el Boom nacional estaba lejos de empezar.

n el mercado nacional ya se vendian
oficialmente varios micro ordenadores y desde
el Reino Unido comenzaban a llegar los
juegos. La invasion de maquinas estaba por
venir. Alemania, Franciay Reino Unido se llevaban la

palma en el nimero de usuarios y propietarios y en
cuanto al ordenador en la escuela estaban a afios luz.

Aqui era realmente dificil
encontrar colegas y conocidos
con ordenador y el més dificil
todavia que tuvieran unidades
de disco, pero es que eran mas
caras que la propia maquina 'y
siendo las cintas tan
abundantes ¢quien necesitaba
una unidad de disco? , si con
cinta se cargaba todo.

Quisiera recordar que todavia
no se comercializaban los
MSX en Europa y que los
Amstrad aun no existian. Los
micros que pujaban mas fuerte
eran los ZX Spectrum de
Sinclair, los 64 de
Commodore, y seguidos de
cerca por Acorn BBC, Dragon
32 y los malogrados Oric.
Otras maquinas como el
Camputers Lynx se perdieron
en los abismos del retro y en
Estados Unidos la batalla la
libraban Apple, Atari y
Commodore, seguidos de cerca por Tandy. El
mercado europeo ibaa poner el liston muy alto.

Equipos como el Colour Genie, el ZX81, el
Commaodore Vic20 y el Acorn Atom iban a pasar de
largo y sus Gltimos nimeros aun se podian encontrar
en algun centro comercial o tienda remota en donde
pasaron durante afios expuestos totalmente
desapercibidos y con el tiempo podian llegarse a
encontrar en las extintas tiendas de decomisos.

Reconozco que fui un privilegiado, esto me dio la
oportunidad de ver como iban entrando los micros en
las casas de los demas y nada mas alla de mis deseos,
cuantos mas chavales tuvieran micro para mi era una
rigueza inigualable, pues ya habia con quien
compartir al menos el gusto por los micro
ordenadores. Intercambiar
programas, hablar de Basic, de
juegos, de las revistas, de todo.
Todo era importante y ese era
nuestro mundo.

Deseaba fervientemente que
llegaran las navidades, aparte
de los dias de vacaciones eran
importantes porque asi muchos
conocidos ya podian tener su
Sinclair ZX Spectrum, creo que
fue uno de los regalos més
deseados de aquellas navidades.
¢Quién no habia pedido un
Spectrumalos Reyes ?. Vale, es
posible que tu no, pero el otro 80
de la gente si. Era la maquina
que habia triunfado. En Espafia
casi todos tuvieron un
Spectrum, vale que no era el
mejor, pero si el mas barato y
popular. Por otro lado te podia
tocar un Oric, un Dragén y si ya
la cosa daba de si hasta un C64.
También debo matizar que hay
personas que compraron el
ordenador que querian, quien queria un Dragon tuvo
un Dragon y quien buscaba un Oric tenia un Oric,
ciertoes.

Otros no tenian que esperar a navidad para tener sus
ordenadores, ya os comenté lo de los privilegiados,
por tanto en Navidad es cuando igual caian algunos
juegos o programas, libros o incluso algun joystick o
expansion. ¢ Otro ordenador?



¢ Y enaguellaépoca, como se compraba un Micro?

Ala hora de elegir un micro todo se hacia muy dificil.
Primero porgue una cosa es el quiero y otra el puedo.
Podia mas el deseo que el dinero. Con un Sinclair
ZX81 se podia, pero estamos centrados en 1983, afo
clave o navidades clave en esto de la retroinformatica
mas cercana o conocida. Un ZX81 costaba 14.900
pesetas pero con 1 KB de RAM, en blanco y negro y
en comparacion con los modelos disponibles se
guedaba un poco antiguo. Aparte que habia que gastar
al menos una pasta en una expansion a 16 KB y lo
mismo con un Vic20. El Tl 99/4, A no llegé a ser tan
popular en Europa y los Atari de 8 bit se podian
expandir hasta 48 KB. Aunque en nuestro continente
eran carosy el precio ya veréis como lo era todo.

Aun siendo dificil elegir un micro para casa, imaginad
lo dificil que lo era para la empresa, aunque esto nos
queda un poco lejano ahora mismo. También fueron
muchas las empresas que se regalaron un ordenador
para la oficina en aquellas mismas navidades, pero eso
gueda como os dije para otra entrega.

Entre los micros domésticos siempre hubo un gran
problema, al no existir estandarizacion hasta la
llegada del MSX, cada fabricante tenia su propio
sistema, con su propio dialecto de Basic, Su micro, sus
comandos y sus graficos y sonidos. Cada micro usaba
tanto el cassette como la unidad de disco de forma
propia, y ya no me voy a meter con los cartuchos...(si
semeten) y haciaque todos fueran igual de diferentes
que de incompatibles entre si. El debate estaba
servido. Pobres padres ante tan sublime situacion, el
precio y el yo quiero se volvian a enfrentar. ¢, Que ha
pedido el chaval para Reyes ¢,que va ser... un
ordenador...

En ese momento, todo lo que estuviera fueradel CP/M
era incompatible entre si. Incluso entre modelos del
mismo fabricante como el Vic20 y el 64 o el Spectrum
y el ZX81. Algo parecido estaba pasando con el
mercado de los videos, la guerra entre Beta y VHS.
Los videos 2000 ya eran del pasado y con los
ordenadores por desgracia el problema era mucho
mayor.

El problema no es que hubiera tres o cuatro modelos,
es que habia mas de 30 sistemas diferentes, de todos
los colores, saboresy precios.

¢, Y comoresolvialagente el problema ?

Una de dos, o eligiendo el que mejor hardware tenia o
eligiendo el que mas titulos de software poseia. Asi de
sencillo. Por naturaleza recomendaban no comprar lo
méas novedoso, primero porque no estaba probado,
tenia “errores o defectos” o no tenia un precedente y,
segundo, por la escasez de titulos disponibles con lo
cual el problema se replanteaba de nuevo en cuestion
de si econdmicamente era viable o no. Hoy en dia

cualquiera puede comprarse un buen ordenador, en
1983 comprar un ordenador era de momento solo
cuestion de pudientes y no fue hasta un poco después
cuando lleg6 definitivamente a las masas. Ademas las
nuevas maquinas carecian de los “extras” como
interfaces, lapices Opticos, sintetizadores de voz,
joysticks, etc...

Si se esperaba un tiempo prudente, la mayoria de
maquinas se podian conseguir mas baratas. Un afio
antes, por ejemplo, se podria haber pagado en UK
345£ por un Commodore 64 sin casi software
disponible, en las navidades de 1983 se podia llegar a
encontrar entre 199£ y 229£ y un buen montén de
software estaba empezando a aparecer. Asimismo, el
Atari 800 redujo su precio de 450£ a 300£, y el TlI-
99/4A de 200£ a 100£. Solo el BBC Modelo B era
mas caro en ese momento que cuando fue lanzado.

Esto no significaba que pudieras adquirir maquinas
mas viejas. Los Acorn Atom y los Sinclair ZX80 ya
estaban totalmente jubilados y los Commodore Vic20
mas o menos tenian todas las papeletas vendidas
como os decia anteriormente, poder podias, pero a la
hora del recreo o patio o descanso no ibas a tener
demasiado éxito, ¢verdad?

Maquinas muy exitosas, sin embargo, tienden a durar
mas tiempo en el mercado y en uso que otras que no lo
son tanto. Y cuando se empezaron a actualizar los
nuevos modelos, los fabricantes eran mas propensos
a hacerlos retrocompatibles. Apple y Atari fueron los
primeros ejemplos manteniendo la compatibilidad
con las maquinas fabricadas y lanzadas en 1977 y
1979 respectivamente. EI Acorn Electron es semi
compatible con el BBC Micro, algo es algo. El
Spectrum + no pasé de ser un 48K metido en una
nueva carcasa. EI Oric Atmos hizo un gran lavado de
caray el Dragon 64 afiadio 32 KB de RAM y un puerto
enserie.

Lo ideal en aguel momento era muy dificil de precisar,
elegir una maquina establecida para la que existe un
mont6n de software. Ah no, espera, no vayas a pensar
gue el problema se resuelve porque esto es un sin
vivir. Aln hay mas. El problema entonces es encontrar
el software que te gusta, y que te puedes pagar, 0 no,
porque entonces sélo tienes que comprar lamaquinay
listo. ¢Habia un problema?, no, para nada, para gustos
colores y para colores los de las tiendas y sino en el
rastro. Y por cierto, lo de las revistas a veces de
escandalo. Y esto tenia su sentido porque a largo
plazo terminabas gastando una fortuna en cintas de
cassette y periféricos que en lo que te costo el
ordenador en principio. Jé, je je.

En las tiendas de ordenadores muchos alucinabamos
de ver a los vendedores argumentar sus ventas, no era
lo mismo visitar unos grandes almacenes que ir a la
tienda de la esquina. La cosa cambiaba mucho,




cuando al dependiente del gran centro le dabaigual, el
de la tienda de la esquina se las tenia que ingeniar y
esforzar para vender y de ahi se cre6 mucha escuela.
Cuando aquellos pioneros de las tiendas de
informatica comenzaron recuerdo, que el
argumentario técnico era asombroso y los
compradores realmente lo que querian era el
ordenador en el que funcionaban aquellos y estos
juegos. Ahi nace la exclusividad y se comienzan a ver
las primeras versiones multiplataforma. Ahora tu
juego también esta en mi ordenador. Cuando el
argumentarlo técnico afloraba la evidencia era
siempre la misma, el procesador 6809, es, en efecto,
mejor y mas potente que el 6502 y que el Z80. Pero
que fuera el mas potente no significaba que fuera el
mejor porque era el que menos software tenia. La
RAM jugaba otra baza fundamental. Lejos quedaba la
K del ZzX81, las 5 del Vic20 o las 16 del primer
Spectrum. Ahora lo minimo eran 32, como el BBC
Micro, las 48 del ZX Spectrum o las grandiosas 64 del
Cé4.

¢Oiga;y este de cuantas KB’ses ?

La cantidad de memoria RAM (de acceso aleatorio o
"lectura / escritura® es la memoria donde se
almacenan los programas de aplicacion o juego Yy
datos) es un punto para que la venta fuera algo mas
que importante, y la gente solia hacer preguntas como
de cuanta RAM estaba disponible directamente para
la programacion en Basic y cosas asi, conceptos que
previamente habian aprendido en las revistas. Te ibas
a encontrar los 64KB del Commodore 64 y el Atari
800 se podia tener hasta con 48KB y ambos tienen
libres 37.5K para Basic, mientras que el Camputers
Lynx con 48KB se queda con alrededor de 13.5KB
para Basic. Los NUOmeros crudos pueden ser
engarfiosos y mucha gente compré ordenadores que no
necesitaban, a mas de uno se le debid quedar la ilusion
frustrada porque le compraron el ordenador
equivocado o la maquina que no queria tanto para
Navidad como para Reyes, menudo fastidio

¢ Y tiene graficos a color ?

Cuidado con el Basic de Commaodore, no es para todos
los pablicos. Programar con un Dragon 32 es una
grata experiencia, con el Basic de Sinclair se pueden
hacer muchas cosas, pese a ser especialito y con el de
Oric también, que estd basado en el de Microsoft.

No todos los micros disponen de comandos para
graficos. La resolucion maxima de los gréaficos es otro
punto de venta plagada de problemas para los
incautos. Por ejemplo, el BBC Modelo B tiene una
resolucion maxima de 640 x 256 pixeles. Sin
embargo, este modo le restringe a dos colores, se
requiere 20K de RAM precioso (lo que significa que
casi no hay espacio para el programa) y un receptor de
TV normal no puede mostrar correctamente todos
modos.

¢ Ysuenay habla?

Los sonidos deben ser escuchados con atencion. Por
ejemplo, un micro dispone de 8 octavas de sonido y
otro solo 3,5 octavas. Sin embargo, en ambas se
produce sélo 255 frecuencias diferentes (notas) de la
base. Otro equipo dispone de cuatro canales de
sonido, pero s6lo uno puede ser utilizado a la vez. Sin
embargo, otro tiene un potencial de gran sonido, y
ninguna declaracion de sonido en Basic!

Si todo lo demas fallaba, se pedia consejo a algun
amigo, familiar o vecino. Algunas maquinas eran una
apuesta mejor que otras, pero tened en cuenta que no
hay certezas. Mi lista de micros que mirar seria - por
orden alfabético - el Acorn BBC Modelo B (400£)
Acorn Electron (200£), el Atari 600XL (160f) y
800XL (250£), y el Commodore 64 (230£). La
maquina mas débil de estas para mi es el Electron. El
Atari y Commodore, sin embargo, necesitan sus
propias grabadoras de cassettes especiales para
almacenamiento de programas - un costo extra -
mientras que el BBC modelo B necesitaba un chip
extra caro si querias afiadir unidades de disco.

Una opcion més barata, tal vez la mejor maquina a
valorar es el Sinclair Spectrum (16K 100£, 48K
130£), simplemente porque tiene el software mas
numeroso, bueno y mas barato. Si, tiene las teclas de
goma y carece de un teclado apropiado, tiene mal
sonido, y necesita expansion - a un costo adicional -
para llevarlo hasta el nivel de los otros. Sin embargo,
es una maquina extraordinariamente potente para el
dinero que cuesta. ElI Oric era también una gran
opcion que valia la pena considerar: tiene mejor
sonido y un teclado mejor que el Spectrum, pero ni de
lejos tanto software.

De hecho, todos los microordenadores de hoy en dia
son increiblemente baratos comparados con su costo
historico.

Finalmente se habia abierto la puerta a los micros y lo
mejor estaba por venir. Feliz Navidad.

ron
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ZX Spectrum

N la mayoria de los hogares
de este pais las navidades
era el momento en el que
muchos de los suefios de los
pequefios de la casa se hacian
realidad. Ahora los Nifios reciben
todo lo que desean y mucho mas,

pero paraun chaval de los 80 no era

la cantinela de siempre, menos en
reyes... el dia de reyes te
desquitabas, los padres te

concedian casi cualquier cosay esa

oportunidad no se desaprovechaba

Cuantos microordenadores
entraron en los hogares espafoles
gracias a los reyes magos, muchos,
muchos... La estrella de la clase
trabajadora era el spectrum en
cualquiera de sus distintas facetas.
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Primero fue el gomas, después el
plus, el 128k fue un salto grande en
publicidad y posibilidades y por
altimo los Amstrad como el +2
gris, +3y +2AyB.

Era como una virus, en cuanto un
ordenador hacia su entrada en la
casa de un chaval del barrio, los
otros iban a su casa a dar la tabarra
a sus padres...Papa por favor, que
es para aprender, se usa para
estudiar, diselo tG mama... Lo
compartiré con mis hermanos,
ademas podras llevar la
contabilidad de casa... He visto en
el corte inglés que incluso abre
puertas, enciende luces...

Ya veremos, segun la notas que

¥ g e

saques y como te portes, asi que ya
sabes...

Tampoco es que hubiera mucha
informacion en esos tiempos tu te
guiabas por los colegas de la
pandillay por los compafieros de la
clase, asi que te encomendabas en
las manos y la experiencia de la
mayoria. En muchos casos la
deliberacion sobre modelo
terminaba al consultar precio y en
eso el spectrum era el Rey. Un
ordenador simple, con mucho
software y una masa de usuarios
grande...

Asi que alli ibas ti a por tu
ordenador con tu padre que rezaba
por que te diera un lapsus mental y
te olvidaras de todo aquello..

NOSOTROS LE DAMOS LA IDEA,
USTED SE BUSCA LA EXCUSA.
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\Venimos a por un ordenador parael
chico, pero que no seamuy caro. Te
ensefiaban los modelos y al final
terminabas con el spectrum, en
muchas de las ofertas venia con
unas cuantas cintas, también
compraba el computone (cassette)
yallio...

Si podias Ilamabas a un amigo y
entre los dos, conectabas los cables
repasabas los dibujos de las
instrucciones y tecleabas algunas
lineas para ver que resultado te

dabaen pantalla.

No tardabas en pedir alguna cinta
con juegos para probar... aunque
pidieras algun programa de
utilidad los colegas de esas cosas
no entendian, solo juegos.
Entonces ibas al quiosco a buscar
nuevas sensaciones, esas cintas
cargadas de ilustraciones
prometian programas increibles,
grandes graficos, mdsica, accion,
pero solo te daban la gran
decepcion... asi que mejor comprar
la revista donde te explicaban el
programa en si, teclearlo y después

Spectrum puede con fodos.
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grabarlo en cinta. Asi surgian los
grupos de dictado y tecleadores.
Inmensas columnas de datos que se
suponia que daran algun resultado
en lapantalla...

Después te da por leer el manual y
ver realmente como funciona la
maquina sus limitaciones de color
y memoria, te das cuenta que por
mas que pase el tiempo, el
spectrum no tendra los graficos de
una maquina recreativa, ni falta
que le hacen... un spectrum es
como es y asi es como hay que
verlo....
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MARITRINT,

FREELANCE

MONSTERSLAYER EN| LAS
fINCREBLES| ViCiSiTUDES DE

DESPERTARSE RESACOSA CON

FRED ENILA'CAMA Y’ TENER
QUE LLEGAR MAS' O MENOS
PUNTUAL A LA PRUEBA DE

“MONSTRUQOS ViGOROSOS DE

PECHOS LUSTROSOS”
FEATURING LOS FRATELL;

g
or BT

Disefo, programa, graficos, musica y testing: The Mojon Twins.
Dedicado a: zx81 & Radastan
Powered by beepola y beepfx. Introducing the Super Babazoominator Construction Kit library.

ste juego es una precuela de
“Maritrini Freelance

E Monster Slayer”.

Maritrini McAndrews, la gran
actriz de la serie “Maritrini
Cazabichos” tiene una vida muy
ajetreada de fiesta en fiesta. Una
mafiana se despert6 con un resacén
del 15y con su rollete de la noche
anterior en el otro lado de la cama
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de su increiblemente cara mansion
a las afueras: una noche mala de
absentas latiene cualquiera.
Maritrini tiene que irse echando
leches a una audicién para
“Monstruos Vigorosos de Pechos
Lustrosos”, esperemos que su
préximo exitazo en el cine. Para
ello tiene que coger el coche y e ir
lo antes posible hacia los estudios,
pero lamentablemente todo
despertar requiere de unas tareas
bésicas.

Ademéas hay un cochino que
pulula por la casa (George
Clooney se dejo su mascota en
otra juerga mortal) que no para
de dar mal. Y para colmo
Maritrini y el rollete de turno se
guedaron sobaos viendo los
Goonies en la tele por cable a las
seis de la mafiana y con la fuerza
de la absenta se cre6 un
ectoplasma que hizo
corporeos a la familia
Fratelli y estos no se andan con
chiquitas. Son malotes de
| Verdad.

¢Quieres ayudar a nuestra
1 heroinaallegaralaaudicion?

1 Controles/Controls

O: Izquierda/ Left

P: Derecha/Right
Q:Arriba/Up
A:Abajo/Down

SPACE: Tirar bomba / Drop
Bomb

Impresionante tecnologia para que
los mufiequitos bailen al ritmo de
la musica de titulo. Costo siete
profesores suizos y un baston de
pegar bastonazos. Bailaran sin
Cesar, hasta que aparezca César y
loarruine todo.
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Habiamos decidido que el titulo
del juego fuera més largo que la
historia del juego, pero no lo
hemos conseguido. Lo volveremos
aintentar en el futuro.
Instrucciones de carga / Loading
instructions

En modelos de 48K, escribe
LOAD “”y pulsaENTER y PLAY
en el cassette. El juego cargara
automaticamente (si no falla, por
supuesto, en cuyo caso puedes
repetir pacientemente el proceso).
En modelos de 128K, pon el
ordenador en modo 48 BASIC y
pulsa Enter. Luego sigue las
instrucciones de los modelos de
48K.

Fuente:
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Engine

Kok (1998)

Raul Monton = &
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L : : AMIGA

uriosisimo invento para jugar hasta ocho 060
jugadores en red, en amiga con un 68060 o
Power Pc. Me habria encantado verlo, por

desgracia, ni siquiera conservo las capturas
originales, aunque he encontrado por suerte, todas
estasenun CD.

Segun lo que escribi, Engine X es una recopilacion, a
modo de competicion de 10 minijuegos para jugar en
red, casi todos inspirados en juegos famosos, como
Contra, Renegade, Dragon Ninjao Smash TV.

Encrs X o5 ol nombre en clave de un interesants proyircio que
promets muchas horas de diversion. Conceblde come uns es-
pecie de juege de olimpdadas pero muy aroade, este sistema
permite a ocho jJugadores simultineos participar en dier fases
de diez juegos distintas, Extos juegos son dénicos de conoidi-
simos orcades como Dousie paagson, R T Un Sgusonos, iea
Wanpons, Foscorron Womos, Dnadcn Neilh, RENEGADE, Sauss: TV
Garvzom y Mioaiceit R ance, Muevos dénloos se irdn afadien-
dio, ya que el sistema se encusnira a un 50% de su desarrollo.
Los requisitos minimos para disfrutar de Essem K son un Al
con SH060 o Powes PC que pusde estar conectado a otro Assas
de inferiones caracteristicas para Jugar & ocho.
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Montajes

Hasta ahora no hemos visto mas que componentes y
algo de teoria, y vimos como usar un polimetro, y
ahora vamos a hacer unos montajes basicos, que nos
ayudaran a empezar a entender los circuitos y a
manejarnos con los componentes. Solo indico tres
circuitos muy sencillos en esta entrada, en la proxima
veremos ya algo con transistores.

Componentes

Estos son todos los que usaremos, marco con una "T"
cuando se usa en todos los montajes, y con un nimero
el nimero del montaje en que se usa

(T)  Placade prototipos sin soldaduras

(T)  Cablecillos parapuentes

(T)  Pilade9voltios, con un conector apropiado
(1,2) DiodoLED rojo

(1,2) Resistencia2200hm, ¥sde watio

(2)  Potenciometrode 100K Ohm

(3) Diodo 1N4004 o similar

Montaje de circuitos de pruebas

Usaremos muy pocas cosas para estos montajes, pero
lo principal es una base para hacerlos que nos evite
problemas. Podemos montar los circuitos soldando
los cables directamente, o incluso uniendo con cinta
aislante, pero una forma sencilla y econémica es una
placa de prototipos sin soldaduras, como esta:

IR

Los puntos van unidos entre si en grupos de 5, los
bordes marcados como "+"y "-" lo estan en laimagen
en grupos horizontales, mientras que os interiores
marcados como "a" hasta "I" lo estan verticalmente.
Los bordes externos se suelen usar como alimentacion
(por eso se marcan como "+"y "-"), mientras que el
interior se usa para el circuito. Los chips se deben
ubicar con una fila de patitas en un lado del centro
(fina "e"), y la otra fina en el otro lado (fila "f"), asi
dispondremos de todas las patas conectadas, dejando
filas libres para otros componentes o cables, y sin
cortocircuitarse entre si ninguna. Para unir el resto
usaremos cablecillos pelados con la punta estafiada
preferentemente, aunque sin abusar de estafio para
que entren. Estas placas las hay de mucho tamafios, yo

tengo una muy pequefia, suficiente para cualquier
circuito de los que vamos a hacer.

Para alimentar nuestros circuitos podemos usar
muchas cosas, pero lo mas sencillo es usar una pila de
9\oltios, que proporciona suficiente corriente y
voltaje para cualquiera de estos voltajes.
-Encenderun LED

El primer circuito siempre es el mas sencillo, vamos a
encender un LED. En estos componentes el terminal
mas largo es el anodo, que se conecta al lado positivo,
mientras el terminal mas corto es el catodo que va al
negativo. También la cabeza redonda del LED tiene
una pequefia muesca en el lado del catodo, pero
recuerda que es un diodo, si lo conectas al contrario no
lucira. Los diodos LED funcionan con corrientes muy
pequefas, alrededor de 2voltios, por lo que si
partimos de 9 voltios, debemos reducir el voltaje, para
ello conectaremos en serie con el diodo una
resistencia de 2200hm, suficiente para protegerlo. El
circuito que usaremos sera el que se presenta a
continuacion. Por convencion, para los cables de
alimentacion hay que usar el color rojo para el polo
positivo, y el negro para el negativo. Los dos puentes
necesarios estan marcados con un hilo verde y otro
morado.

T ——h k|

Podéis probar varias cosas, a cambiar el sentido del
LED, veréis que no luce pero no se estropea, podéis
poner la resistencia antes o después del LED, viendo
que no afecta, y podéis jugar con una resistencia mas
grande, veréis que el LED luce menos, y si 0s pasais
dejara de lucir. Si os quedais cortos con la resistencia,
en lugar de lucir mas se quemarael LED.

Luego coge el tester y a medir, primero los voltajes
entre el polo negativo de la pila (punto d) y los puntos
a, b y c del circuito, viendo como se comporta.
Después podeéis medir la resistencia para ver como en
un circuito en varios puntos, midiendo entre a y b,
entrebyc, entreay c,y laresistencia total entre ay d.
Medir con y sin la pila en el circuito, y veréis como
afecta su resistencia internaal mismo.




-Manejo de un potenciémetro

Afadiremos uno de 100K a nuestro circuito, y
veremos como va cambiando la cantidad de luz del
LED al girarlo. EI montaje es muy sencillo, solo hay
que cambiar el puente que va al polo negativo,
intercalandolo con el potenciometro. En ellos, el
terminal central es el que varia, siempre sobre los dos
laterales que son indiferentes, en uno aumentay en el
otro disminuye el voltaje, y siempre la resistencia del
potenciémetro variara entre cero y su valor como
maximo (en el nuestro entre 0 y 100K Ohm),
dependiendo de la posicion del mando giratorio..
Podeis ver como responde conectando al punto Ao al
punto B del potenciémetro. Incluso se puede usar
ambos para controlar que uno aumente y el otro
disminuya.

Luego coge el tester y a medir, en este circuito lo mas
interesante es voltaje y resistencia entre los puntos c y
d variando el potenciometro lentamente para ver
como va cambiando el valor de la sefial, ya que entre
estos dos puntos es donde mas se ve afectados el
circuito por el potenciémetro, pero no dejéis de medir
en todos los puntos, aprender cosas con la practica es
interesante.

-Manejo de un Diodo

Sabemos que los diodos permiten que la corriente
circule en un solo sentido, por lo que podemos usar el
circuito anterior para probarlo, conectando el diodo
en uno u otro sentido, el LED lucird o no. Para ello
usaremos este circuito. En el hemos afiadido un diodo
del tipo de baja corriente, un 1N4004 o similar. Los
diodos tienen una banda que marca el catodo, por
tanto es sencillo instalarlos. Podéis probar a
conectarlo en sentido contrario, y el LED no lucira.
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En este circuito poco podemos medir, pero si que hay
una cosa interesante, para ver si un diodo funciona, lo
gue se hace es poner el tester en modo medicion de
resistencias, y ver como se comporta la misma si
medimos poniendo el terminal rojo en el punto c y el
negro en el d, y luego al contrario. Vemos que la
resistencia varia entre una pequefia y una muy grande,

tedricamente infinita. Esto es por que el tester pone
entre sus puntas una corriente, y por la ley de Ohm,
conociendo la corriente que envias y laintensidad que
circula, puedes conocer la resistencia en ese punto.
Pero a una resistencia le da igual la polaridad de la
corriente, pero no a un diodo, que no dejara pasar la
corriente si circula en sentido inverso, por lo que la
resistencia sera infinita, pero dejara pasar casi toda en
sentido directo, por lo que la resistencia interna seré
baja (la caida de voltaje serd de 0.7 \Voltios si el diodo
esdecilicio, yde 0.2 \oltios si es de germanio).

José Antonio Vaqué Urbaneja, podéis contactar
conmigo en javu6l@gmail.com, 0 ver mas cosas en

old8bits.blogspot.com
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Introduccion a la programacion usando BASIC (V)

BUCLES

Una vez hemos repasado las sentencias IF y GOTO,
gue son las béasicas para el manejo del programa, en
esta entrada veremos dos que nos simplificaran su
manejo, haciendo que el propio programa realice el
control.

Un bucle es un trozo del programa que se ejecuta
repetidamente, al final del bucle una sentencia GOTO
nos retorna al principio, y en cualquier momento
podemos salir de él usando otros GOTO. Vamos a
hacer un bucle que nos calcule el factorial de un
numero, sabemos que el factorial de un nimero (que
se marca con el simbolo de admiracion) es el producto
de los nimeros entre 1 y el nimero que estamos
calculando, asi el factorial de 5 es:
51=5.4.3.2.1=120

100 REM
110 REM - Calculo de factoriales, JAvaqué, 2012 -
120 REM
130 CLS:INPUT "Nfmero: ";N :REM Pedimos el n nimero mero
140 IF (N>=0) THEN GOTO 170 :REM No para negativos

150 PRINT "ERROR: No se puede calcular el factorial de un negativo”
160 GOTO 240 :REM Ir al final

170 LET R=1 ‘REM R serd el resultado

180 IF (N=0) THEN GOTO 230 'REM E1 factorial de 0 es uno
190 LET =1 :REM En 5 To que multiplicamos
200 LET R=5*R :REM Multiplicamos anterior

:REM Sumamos 1 al nimero
'REM Mientras no sea mayor
‘REM ET resultado

‘REM Dejamos 1inea en blanco
‘REM Preguntamos si seguimus
:REM Dejamos 1inea en blanco
‘REM 51 es si SE?L:I'inIDS

‘REM Si es no salimos

:REM Repetir prequnta

210 LET 5=5+1

220 IF (5<=N) THEN GOTO 200

230 PRINT N;"! = "R

240 PRINT : PRINT

250 INPUT ""0tro? (S/N): ;08

260 PRINT : PRINT

270 IF (0%="5") oR (0%="s") GOTO 130
280 IF (0%="N") OR (0%="n") GOTO 310
290 PRINT "Responda 5 o N' : GOTO 240
310 PRINT "Fin del programa”

La parte marcada en verde es la inicializacién de las
variables necesarias, en R tendremos el resultado, lo
empezamos en uno ya que lo usamos multiplicando
(si fuera sumando empezariamos en cero), en S
ponemos un contador hasta el nimero, empezamos a
contar en uno. Luego en rojo es el bucle,
multiplicamos el resultado anterior por el contador del
namero, le sumamos uno al nimero, y se repite
mientras no lleguemos a superar el nimero. Para
entender mejor un bucle se usan diagramas de valores
de variables, en el que se expresa como van
cambiando las variables del programa a lo largo del
tiempo, con un valor de ejemplo:

Paso valor de N [valor de R valor de 5§
130 INFUT N 5 Indeterminado | Indeterminado
<Se pide el nimero>

170 LET R=1 5 1 Indeterminado
180 IF (N=0) THEN GOTO 230 5 1 Indeterminado
<NO &5 0, comienza el buclex

190 LET 5=1 5 1 1

PASO 1 POR EL BUCLE

200 LET R=5*R 5 1 1

210 LET 5=5+1 5 1 2

220 IF (S<=N) THEN GOTO 200 |5 1 2

<E5 menos, seguir el bucle>

PASO 2 POR EL BUCLE

200 LET R=5*R 5 2 2

210 LET 5=5+41 5 2 3

220 IF (5<=N) THEN GOTO 200 |5 2z 3

<Es menos, seguir el bucles

PASO 3 POR EL BUCLE

200 LET R=5*R 5 6 3

210 LET 5=5+41 5 6 4

770 IF (5<=N) THEN GOTO 200 |5 [ [}

<Es menos, seguir el bucles

PASO 4 POR EL BUCLE

200 LET R=5*R 5 24 4

210 LET 5=5+1 5 24 5

220 IF (5<=N) THEN GOTO 200 |5 28 3

<E5 menos, seguir el bucle>

PASO 5 POR EL BUCLE

200 LET R=5*R 5 120 5

210 LET 5=5+41 5 120 6

220 IF (S<=N) THEN GOTO 200 |5 120 [

<Es mayor, fin del bucle>

Podemaos simplificar esto usando la sentencia FOR -
NEXT, que es el bucle usado en el BASIC para
realizar estas labores. Es un bucle automatico, en el
gue una variable va aumentando (o disminuyendo) su
valor de forma automatica. Veamos como cambiar las
6 lineas anteriores por

'REM En R tendremos el resultado

'REM E1 factorial de cero es uno

'REM Bucle desde 1 hasta el valor de N
‘REM MultipTicanmos [er el anterior
*REM Repetir el bucle

170 LET R=1

180 IF (N=0) THEN GOTO 230
190 FOR 5<1 TO N

200 LET R=5*R

220 NEXT 5

Es muy similar, pero nos ahorramos inicializar el
valor de S e ir comparando, el bucle se repite de forma
automatica, la sintaxis es FOR variable = inicial TO
final [STEP suma] en el que usamos una variable por
su nombre, que partira de un valor inicial, y se ir4
sumando el valor indicado por STEP, hasta que se
sobrepase al valor final, momento en que se sale del
bucle




Podemos usar STEP para indicar decrementa usando
el valor negativo de incremento, si queremos usar
bucle que empiece por 10 y llegue hasta 1
decrementando de uno en uno, usaremos FOR i=10
TO1STEP-1.

Podemos usar STEP paraindicar que cuente denenn,
no tiene por qué ser uno, por ejemplo sumaremos
todos los nimeros multiplos de 2 menores de cien,
usaremos un bucle FOR i=0 TO 99 STEP 2, lo que
hard un bucle con los valores 0,0+2=2, 2+2=4,
4+2=6, etc. Si queremos multiplicar todos los
numeros multiplos de 13 menores de 130 inclusive,
podemos usar FOR i=130 TO 0 STEP -13 (lo que dara
130, 117,104,...,13,0) o bien FOR i=0 TO 130 STEP
13 (loquedara0, 13, 26,...,117, 130).

En versiones mas modernas del BASIC existen otras
instrucciones de control de bucle, pero solo el FOR
esta disponible en todas las versiones de BASIC de
nuestras maquinas.

Subrutinas

La sentencia GOTO hemos visto que transfiere la
ejecucion del programa a otra parte del mismo, y si
gueremos regresar a donde estdbamos debemos usar
otro GOTO. Para evitar este mecanismo, podemos
usar el manejo de subtutinas, que nos ayudara en la
definicion de partes del programa reutilizables en
otros programas, usando las instrucciones GOSUB y
RETURN.

Una subrutina es un trozo del programa que se ejecuta
por si mismo, de manera independiente del resto del
programa, y que podemos llamar cuando queramos,
devolviendo el control al punto donde la hemos
Ilamado de forma automatica, sin necesidad de sabe
desde que punto la hemos llamado. oy ha convertir
nuestro programa de célculo de factoriales en una
subrutina, y nos dara la diferencia entre el factorial de
dos nimeros:

Faso valor de N [valor de R Ivalor de 5 100 REM --- - T
130 IWPUT N T Inaetermimada | Ineeterminada 110 REM - r.al:u'ln e d1fnr#m:1= de du: T:cl:nru'ln-' .l.wa.qn. 2012

<5 pide €] mimergs 120 REM ---- e T o P
— - - - 130 .nm.rr Fr'lner hunero ";h '.I!EII F'edlrlns £7 pl'IfIEF num:rl:
170 LET R=1 = 3 1 I Indeterminado 10 EEi P AL

TED IF (W=} THEN GOTO 230 5 1 | Ingeter minagn 150 1F (R=-11 THEW GOTOD 130 TREM MO ara Negativos

<ho es 0, comienza el bucies | : 1 160 LET kleM : LET FleR REM Guardanos e valor

00 FOR S=1 TO N | unfo Mimero: ;M i edimos el e o numera
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PASD 1 M L BUCLE | GRS 10008 REM El T

L o 190 IF {AR=-1] THEN GOTOD 130 SREM MO [pAFS e d|.| A
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SR SRR S HOLE il qil!Ll PHINT "Fin de] programa’ . =

Rl 4] LET E=5F0 1 B ;| 190 STOR IREM Mecesario para finaldizar
40 NEXT 5 L] [ & L300 REM et b e e
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00 LET R=5%RH 3 L] L] R R S S T
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1

10 RETURN REM Salteos

Tras pedir el primer namero, Illamamos a la nueva
subrutina en la linea en verde usando GOSUB
nro_de_linea, esto equivale a hacer GOTO 1000, y
hacemos el calculo del nimero factorial. Si el nimero
es negativo ponemos el resultado como -1 indicando
error y retornamos a la Illamada usando la instruccion
RETURN, que en este caso seria como hacer un
GOTO 150. Si el numero es correcto, calculamos el
factorial y al final volvemos con otro RETURN, lo
gue nuevamente seria equivalente a hacer un GOTO
150. Luego pedimos el segundo ndmero, y llamamos
nuevamente a la subrutina, lo que equivale a hacer un
GOTO 1000, pero cuando finalice la subrutina con el
RETURN primero o con el segundo, haré esta vez un
GOTO 190, por lo que podemos usar la misma
subrutina desde dos partes de nuestro programa, sin
preocuparnos de desde donde se llame, cuando
finalice contintia el programa por donde estaba, lo que
es una gran ventaja, ya que no hay que preocuparse de
donde eraese lugar.

Solo existe una limitacion, hay una pila de llamadas a
subrutinas, en donde el programa guarda la direccién
de retorno de la misma, y esta pila tiene un tamafo
limitado, dependiendo de la version del BASIC seran
mas 0 menos, el minimo creo que son 7, por lo que no
podemos usar llamadas anidadas a subrutinas en
muchos niveles, para evitar esto. Por otro lado,
siempre que se pueda es mejor hacer un salto a una
subrutina que poner muchos GOTO, ya que mejora la
legibilidad del programa, sobre todo pensando que se
puede salir de una subrutina desde cualquier parte, sin
pensar a donde regresamos, evitando muchos GOTO
alamismalinea.

En esta entrada hemos aprendido a manejar los bucles
FOR y las subrutinas. En la préxima entrada
seguiremos con los bucles hablando de bucles
anidados, y mejoraremos el control del programa
usando ON GOTO y ON GOSUB,, y mejoraremos
nuestra calculadora. Animaros a teclear estos
programas y a idear nuevos, entenderlo bien, e
intentar mejorarlo, solo se aprende a programar
programando.

José Antonio Vaqué Urbaneja, podéis contactar
conmigo en javu6l@gmail.com, 0 ver mas cosas en
old8bits.blogspot.com



El sonido en 8 bits (IV): El sonido en los MSX

El estandar MSX1 definia una maquina con el tipico chip de sonido de General
Instrument, el AY-3-8910, lo que se mejord minimamente en el MSX2, se aumento en
los MSX2, llegando al maximo en los Tubo-R. En su version del Microsoft Basic
incluyeron una forma muy sencilla de usar para hacer musica. En su version del
Basic para los MSX1, Microsoft incluyo tres instrucciones de manejo del sonido, que
dabantodo el control del chip al usuario.

Elsonidoenlos MSX

El estandar original de los MSX definia el uso de un
chip generador de sonido programable (PSG) de
General Instrument, el AY-3-8910, que proporciona
tres canales configurables de sonido para generar
ondas cuadradas y ruido blanco, con dos puertos de
entrada/salida para su gestion. Como cada fabricante
podia implementar sus maguinas con muchas
opciones, la mayoria de los MSX1 solo disponian de
salida de sonido mono a través del televisor, solo
algunos permitian salida estéreo desde un conector
trasero.

En los MSX2 no se mejoré mucho la capacidad de
generar sonido, ya que usaba el chip de Yamaha
YM2149 que es compatible con el AY-3-8910, pero
todas las implementaciones ya tenian mono o estéreo
por latele, y siempre estéreo por un conector de salida.
El MSX2+ mantenia el sistema, afiadiendo
opcionalmente un segundo chip de sonido Yamaha
YM2413, que proporcionaba sintesis musical de 1
instrumento entre 15 posibles, que también fue muy
usado en cartuchos de ampliacion. EI TURBO-R
cambiaba todo el sistema, mejorando los chips usados
y afiadiendo MIDI, pero muy pocas maguinas lo
usaron.

Sonidodesde BASIC

Para producir sonido desde el BASIC hay tres formas,
usando BEEP, SOUND o PLAY, cada una tiene una
forma diferente de enviar los comandos.

La forma mas sencilla es usar BEEP, que hace un
sonido fijo de duracion establecida, es un pitido
sencillo en el altavoz, y se usa mucho antes de una
interaccion con el usuario paraavisarle:

10 BEEP
20 INPUT "Introduzcaunvalor: ";A$

La orden SOUND permite enviar a los registros
internos del chip los valores que se deseen, por lo que
hay completo control del sonido, a costa de necesitar
conocer perfectamente como trabaja el chip. La
sintaxis es: SOUND registro, valor

-Registro indica el registro que se desea modificar.
Los AY-3-8910 disponian de 16 registros de 8 bits,
algunos usados de dos en dos para conseguir valores
de 16 bits, pero no todos admitian cualquier valor:

-0y 1: Enlos 12 bits se establece la frecuencia para el
canal A, el 0 es el byte bajo (0-255) y el 1 el medio byte
alto (0-15), pudiendo manejar 4096 tonos. Para enviar
un sonido, por ejemplo de 1456, hay que calcular:
-Byte alto: parte entera del valor dividido entre 256 ->
|1456/256|=5

-Byte bajo: el valor menos el byte alto por 256 ->
1456-(5*256)=176

-2y 3: Lomismo parael canal B

-4y 5: Lomismo parael canal C

-6: En 5 bits el tono del canal de sonido blanco

-7: En 6 bits que canales se activan a la vez, sera la
suma de los valores deseados entre los siguiente, asi si
gueremos que suenen alavez Ay C, y por el A afiadir
ruido blanco, seria 1+4+8=13:

-1: Canal A

-2:Canal B

-4: Canal C-Sonido Blanco)

-8: Ruido blancoenel canal A

-16: Ruido blancoenel canal B

-32: Ruido blancoenel canal C

8, 9 y 10: Volumen del canal A, B o C
respectivamente, entre 0 (minimo) y 15 (maximo),
pero siempre hay que sumarle 16 para activar el
registro

-11, 12: Frecuencia del patron de envolvente del
sonido, 11 byte bajoy 12 byte alto

-13: Modo del patrén del envolvente de volumen, con
valores que se sumen entre: 1 para activar Hold, 2



para activar Alternate, 4 para activar Attack, 8 para
activar Continue (ver el articulo sobre los Amtrad para
entender mejor los envolventes)

-14 y 15: No se usan para el sonido, son los valores de
los puertos de entrada/salida del chip

-Valor es el valor aguardar en el registro, dependiendo
de los bits que pueda recoger cada uno.

Esta forma de ejecutar sonido nos da todo el control
sobre el chip generador de sonido, pero es mas
compleja de manejar. Un ejemplo con el canal de
sonido blanco:

10SOUND 6,0

20SOUND 7,55

30SOUND 8,16

40SOUND 11,23

50SOUND 12,2

60 SOUND 13,9

Como esta forma de manejarlo es mas compleja, hay
una segunda forma de hacerlo mucho mas sencilla,
gue nos permite hacerlo incluso a los que no sabemos
casi nada de musica, con la orden PLAY, que tiene esa
sintaxis: PLAY [EA] [LEB][,EC], donde EA,EBY EC
son tres cadenas de caracteres con las notas que se
desea hacer sonar en los canales A, B y C
respectivamente. Solo es obligatorio indicar una de
las tres cadenas, y se componen de notas y variaciones
de sonido, pudiendo usar cualquiera de estos
comandos sin separaciones entre ellos (lo que
dificultauntanto la lectura):

-Notas Musicales: Se indican mediante una letra o una
"N" seguida de un nimero de una o dos cifras, y al
igual que en un piano de una octava, se usa la escala
cromatica en lugar de la natural, con los semitonos
usando sostenidos (afiadiendo "#" o "+") y bemoles
(afadiendo "-"), y al igual que en un piano de unasola
octava no estan permitidos B# (Do de la siguiente
octava), C- (Side laanterior octava), E# (Fa), F- (Mi):

-Do N36,C

‘Do# N37,C#,C+,D-
‘Re N38,D

-Re# N39, D#, D+, E-
-Mi N40, E

‘Fa N41, F

-Fa# N42, F#, F+,G-
-Sol N43,G

-Sol# N44, G#, G+, A-
La N45,A

-La# N46, A, A+, B-
-Si N47,B

Octava: Si no se indica nada se entiende la octava
natural (la cuarta), si se desea usar otra octava se
indica con al expresion "On" antes de la nota, donde n
es el nimero de la octava de 1 a 8. Asi O2B es el Si de
la segunda octava. Si se usa la notacion numérica, no
es necesario, solo hay que usar el nimero mas o
menos 12 veces la octava a usar, asi el Do en las 8
octavas seria O1C=1, 02C=12, 03C=24, 04C=36,
05C=48,06C=60, 07C=72,08C=84

-Duracion de la nota: Se indica usando "L" mas la

duracion entre 1y 64, siendo L1=redonday el resto la
fraccion 1/n del tiempo, asi L2=blanca (1/2),
L4=negra (1/4), L8=corchea (1/8), etc. Si solo
gueremos que afecte a una nota, lo pondremos justo
después de su simbolo, Asi Al6 es una La
semicorchea, y EAF es Mi negra Fa redonda, mientras
que L4EF es Minegra Fa negra.

-Silencios: Se indican mediante "R" seguido de la
duracion, igual que la de una nota, asi R1 es silencio
de redonday R8silencio de corchea.

-Puntillo: EI simbolo "." extiende la nota o silencio
por 3/2 de su valor.

-Tempo: Se usa "T" seguida de un nimero entre 32 y
255, indicando la duracion base de una blanca. Si no
se indicanada se asume T120.

Volumen: Se usa "V" seguida de un nimero entre 0 y
15 paraindicar el volumen del canal.

-Envolvente: Para manejarlo se usan "'S" seguidade un
nimero entre 0 y 15, para indicar la forma de la
envolvente, y "M" seguida de un ndmero entre 0 y
65535 parael periodo de laenvolvente.

-Uso de variables: Si se desea usar el contenido de una
variable numérica en lugar de cualquier argumento
numerico (no para notas), se puede usar en lugar de un
namero la expresion "=" mas el nombre de la variable
mas";", asi si disponemos de una variable llamadaAy
otrallamada B, podemos usar "BBO=A;T=B;".

Un ejemplo sacado de un manual, en el que se
presenta una melodia en tono de rock, 0 eso ponen en
el libro:

10A$=""T23003EG#BO4C#DC#O3BG#"

20 B$=""T23003A04CHEF#GF#EC#"

30 C$=""T23003BOAD#F#GH#AGH#F#D#""
40PLAYAS$:PLAYAS$:PLAY B$
50PLAYAS$:PLAY C$:PLAYB$

60GOTO40

Este sistema de producir sonido es muy sencillo para
gue cualquiera pueda transcribir una partitura en su
MSX.

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



COMMODORE
PLUSH

Teniendo un poco en cuenta la edad de nuestro ordenador y que mucha gente
sigue o ha seguido durante muchos a os esta aficidn o a veces casi religioén
que profesamos desde este blog, comenzaremos una serie de entrevistas con
gente que estuvo o esta actualmente vinculada al 64 de una manera u otra. Y
para esta primera entrevista tenemos el gusto de que ANTARES nos haya
dedicado unas palabras sobre sus experiencias y vida en los 8 bits.

Empecemos:

Minificha:

Nick: Antares

Pais: Espafia

Historia: creador de la paginaweb Goto1982

1- Cuentanos un poco sobre Antares, ;quien eres?
¢aquetededicas?

Antares es una estrella supergigante en la constelacion
de Escorpio. No, no soy Escorpio. Ni, ya puestos, creo
en la astrologia. En lo que si creo es en la Astronomia.
La ciencia, vaya, la de verdad. Me ha fascinado desde
gue era poco menos que un preadolescente. De ahi el
nick que adopté, hace afios: "Antares".

Escudado detras de su primer 64

Cuando me desenvuelvo (a duras penas) sobre la
superficie del planeta Tierra, me llamo Angel y
tampoco soy astrofisico (por desgracia), sino ingeniero
informatico (lo adivinasteis: el C64 tiene que ver con
esto). Empecé picando cddigo, como suele ser habitual
en el gremio, pero hace tiempo que ando en otras
cuestiones mas relacionadas con andlisis, disefio
técnicoy gestion de proyectos.

2 - ¢Cual fue tu primera experiencia con un
ordenador?

No fue culpa mia, yo era joven y necesitaba el
dinero... estoo...

.. pues lo cierto es que se pierde en la neblina de mi
memoria (lo cual es no decir mucho porque esa neblina
se extiende desde que naci hasta anteayer mas o
menos); no sé si lo primero que vi fue la legendaria
consoladel Pong, alla a finales de los 70 o principios de
los 80, o si fue un VIC-20. Creo, mas bien, que éste
Gltimo. Pero mi padre lo usaba en su trabajo, de modo
gue estuvo poco tiempo en casa. Aun asi, fue lo
suficiente como paraempezar a intrigarme.

Es curioso cdmo los cachivaches electronicos fascinan
a los nifios; pasaba en los 80 y sigue ocurriendo hoy en
dia. Aunque, si me apuran, creo que tenia mas "magia"
en aquel entonces. Por una sencilla razén: ahora, llevan
décadas existiendo, por mucho que hayan
evolucionado. Entonces, acababan de aparecer.
Sencillamente, no habia habido, nunca, nada
comparable.

3- ¢ Que recuerdos conservas de tu andadura dentro
de este mundillo?

Los de cualquier chavalito promedio que empezaba a
trastear con ordenadores en los 80: juegos. Solo o en
compaiiia.

Hombre, especificando algo maés, recuerdo cosas
como...

El Spectrum-teclitas-de-goma de mis vecinos del piso
de abajo, con el que pasamos ratos verdaderamente
memorables.

El International Soccer (y, mas tarde, el Rock'n
Wrestle) de C64, funcionando en modo demo en el
escaparate de EI Corte Inglés, ante el que nos
arremolindbamos los nifios que saliamos del colegio
por la tarde (cuando aln habia clase por la tarde en
Primaria).

Mis pinitos con la programacion en BASIC del C64,
primero copiando el cddigo que publicaban en la
Commodore Magazine Yy, después, intentando
perpetrar (ojo al verbo) mis propias aventuras
conversacionales (jque tenian incluso sonido y sprites!
johhh! jahhh!)

Mis razzias en busca de juegos dificiles de conseguir
(que eran multitud; el C64 siempre fue minoritario... y




en mi ciudad provinciana de la Espafia profunda, méas
aun), por lo legal o por lo corsario... yame entendéis.

Enfin, es practicamente imposible resumir 10 6 12 afios
de recuerdos en un par de parrafos. A mi vieja web me
remito ;)

4 - ¢ Actualmente sigues con tu aficién o la has
aparcado?

La he aparcado, me temo. Hace afios. Recuerdo cuando
me despedi del foro de Lemon64 (estaba en el equipo
de moderadores), con verdadera pena. Pero, en fin,
corrian otros tiempos. Tiempos en los que, vaya, uno se
casa, se hipoteca, se reproduce y el tiempo disponible
para menesteres distintos de los relacionados con todo
ello, se vadesvaneciendo.

Enalgunaocasion lanzo el CCS64 o el SIDPlay, pero es
cosa infrecuente.

5 - ¢Cual era el equipo que utilizabas y que
conservas actualmente?

Un C64 "panera" (breadbox, vaya) clasico que mis
padres me compraron en 1983, con un par de joysticks
clasicos y un Datassette. Aun lo tengo en casa, y ain
funciona. O, al menos, funcionaba la dltima vez que lo
encendi, afios ha.

Ademas, tengo otros C64 clasicos, varios C64C, un
Aldi C64 y un C128 maés escarallado que operativo.
Afadase a la lista una coleccion de periféricos varios:
raton, Datassettes, unidades de disco (la original,
modelo adoquin-de-iglesia-romanica y la posterior,
mas ligera) y alguna que otra rareza adicional. Todo
ello adquirido en eBay, a precio de saldo, en el
momento algido del repunte de mi fiebre retro, hace ya
cercade 10 afios.

Algunos de esos C64 que compraba en eBay por cuatro
perras (salian mas caros los gastos de envio que el
cacharro en si) los usaba para piezas o los reparaba,
armado de destornillador, soldador y paciencia).

6 - ¢ En que sitios participabasy de que manera?
Comencé con aquel entrafiable servicio FTP Arnold'64
(hoy en http://arnold.c64.org), en el que me topé con los
primeros juegos "emulables" de C64, alla cuando los
escasos interneteros que en el mundo éramos,
buscabamos con Yahoo porque Google no era ni
siquiera una idea en la Mente del Padre Celestial. Por
aquel entonces me habia hecho yo con una copia
original, en diskette de 3.5" del C64S, de Seattle Labs.
Fue un verdadero descubrimiento.

Mas tarde, en mis mas fervorosos tiempos de
commodorero redivivo (yo diria que entre los afios
2000 y 2005 aproximadamente), mi web de cabecera
era, como no, Lemon64 (http://www.lemon64.com),
de donde llegué a ser moderador. O, méas bien, a formar
parte del equipo de moderadores, gracias a que:

a) Estabatol diaenganchao al jodio sitio ;)

b) Me apafiaba bien con el inglés (ahora he perdido
soltura, lo confieso).

c) Siempre fui educadito y cortés. VVamos, ese fue el
motivo que adujeron para invitarme a formar parte del
Circulo de los Elegidos Lemoneros: que era un tio muy
educado. Si, supongo que les parecié que no daba el
perfil-cliché de latino-pasional-y-chillén. Pues no, no
lodaba. Y amuchahonra;)

También otras como el celebérrimo "Magyar”, un
archivo descomunal de juegos de C64
(http://c64.hardwired.hu).

En realidad, tenia yo una muy nutrida coleccion de
sitios commodoreros (y algunos de otras "filiaciones",
como dedicados al Amstrad, el Speccy y méas genéricos,
de la indole de Emulatronia), aunque, ya os digo,
Lemon64 siempre fue mi referente.

Y, cOmo no, entre las webs nacionales que no dejaba de
visitar practicamente a diario, estaban Commodore
Mania (http://usuarios.multimania.es/bovirtual), del
inimitable Bovirtual, y Computer EmuZone
(http://computeremuzone.com), del gran Karnevi.

Es, en cierto modo, reconfortante, comprobar
gue casi todos los sitios que visitaba en mis
buenos tiempos en el mundillo, siguen
existiendo.

7 - ¢COmo naci6 Goto 1982?, Que
herramientas utilizabas, cuanto tiempo te
llevaba mantener la web, alguna historia
que nos puedas contar relacionada a la web
osususuarios...

Alla cuando los dinosaurios triscaban graciles
entre helechos gigantes y libélulas colosales,
tuve la feliz idea de asomarme a Internet, con
una paginilla rupestre en la que compartiera
con el vacio (porque, la verdad ;quién la iba a
leer?) algunas de mis aficiones. Empez6 como
una cosa mas bien pueril, aunque siempre quise
alejarme de la tipicaweb de la época, trufada de
gifs animados en colores chillones y fotos



horteras de la novieta y el perro de merendola en el
campo. Eso si que me parecia que rayaba en lo
preescolar. "Mirad todo el mundo. Este soy yo con
gafas de sol, yéndome de caldereta". Bueno. ¢ Y aquién
leimporta?

Si, lo mio tampoco le importaba a nadie mas que a mi,
pero, al menos, tenia un poquito mas de neuronal-
power detras. No mucho, pero si lo suficiente como
para deshorterizarlo. No en vano, mi primera pégina
web, alojada en Arrakis (no, el planeta no: era un ISP
sevillano inicialmente muy minoritario que, durante
sus afios de gloria llegd a pertenecer a la British
Telecom), se llamo "La Pagina de Antares" (el titulo es,
obviamente, un grandisimo ejemplo del neuronal-
power antes mencionado) y se dedicaba,
fundamentalmente a... la Astronomia. Creo recordar
que la imagen de portada era una preciosa foto de Las
Pléyades o (como los pedantes las Ilamamos) el cimulo
M45, un grupo de estrellas recién nacidas, en la
constelacion de Tauro, que aln se envuelven en el gas
del que han surgido y al que iluminan con un tono
blanco azulado hipnético...

. esteee... a lo que iba. Bueno, pasé un verano
capturando imagenes de constelaciones con el
antediluviano EzCosmos para MsDOS (un programita-
planetario-virtual, de esos a los que les metes unas
coordenadas y una fecha y te dibuja el cielo en ese
momento, con las posiciones de los planetas, las fases
de la luna y demas) y describiendo cada una de las
estrellas principales (magnitud, distanciaa la Tierra...),
con la ayuda de algunos libros. Si, si, con el libraco de
turno abierto al lado del teclado, anotando referenciasy
datos... vamos una fricada.

Cierto diatuve la idea de afiadir algunas secciones mas.
Afin de cuentas, no tenia mucho sentido que
creara un apartado de "noticias
astronémicas" en una especie de chozo-
perdido-version-online, como era mi pagina
(o sea, una cosa cutre, pequefia y que nadie
habia visto o tenia ganas de visitar). Y
surgieron una dedicada a Los Simpsons (fui
un eminente simpso6logo, en mis buenos
tiempos), otra al equipo de fatbol de mis
amores (en aquel entonces en los que el
futbol me entretenia un poco; ahora, por si
gueréis saberlo, me la trae al pairo) (y no, no
era ni el Madri ni el Barsa. Era el Club
Deportivo Badajoz. Con dos cojones) y una
altima en la que... fijaos qué cosa, me daba
por escribir un comentario (review, que
diriamos) de un juego de C64. Uno cada
semana.

Paso el tiempo, y la seccidn de Los Simpsons

me aburri6. Ademas, no aportaba nada, aparte de listar
los capitulos de cada temporada y cuatro zarandajas
estériles mas. Lo mismo podria decirse de la de fatbol,
aunque me consta que mas de uno aseguraba que

GoTo 1982

preferia mis comentarios de los partidos de los
domingos, a los que publicaba el periodico local.
Hombre, no es que me considere un firme candidato al
Nobel de Literatura, pero juntar letras mejor de lo que
lo suelen hacer los redactores deportivos del -no lo
mencionaré- tal periédico local, no es muy dificil. Y, en
fin, me di cuenta de que lo que méas me entretenia era
escribir los comentarios de juegos de C64. Poco a poco,
esa seccion fue tragandose a las demas.

Los primeros comentarios venian directamente de "La
Pagina de Antares", en la que tenia un espacio de
alojamiento muy limitadito, asi que eran fichas
escuetas a mas no poder. Ademas, no sé bien por qué
motivo (quizéas era por el "respeto” que, en cierto modo,
imponia el comenzar a adentrarse en el proceloso
océano de Internet) estaban escritas en un tono que
oscilabaentre loingenuoy lo insoportablemente cursi.

Eso fue cambiando con el tiempo. Hubo un momento
en el que las fichas de juegos de Gotol982 eran
INSUFRIBLES. Incluso para mi. No escribirlas, no,
sino leerlas un tiempo después. Eran una especie de
vomitona de abstracciones sin hilo conductor, sin partir
de ningudn sitio ni llegar a otro concreto. Pareciacomossi
me esforzara por evitar el argumento del juego y
utilizara la pagina para clamar contra (o0 a favor de)
cualquier chorrada que me pasara por la cabeza en
aquel momento. Esa etapa dio paso a un estupendo
término medio consistente en fichas mas o menos
largas (pero no tanto como el rollo cojonudo que estoy
largando aqui), pero més "al grano™ y con un sentido del
humor que, en fin, para qué vamos a negarlo, no estaba
mal afinado. Desquiciado, pero comprensible. O, al
menos, ami me lo parecia.
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Paginaweb Goto 1982

Got01982 se quedd congelada en el tiempo cuando
planeaba yo algunos cambios, como dividir las fichas
en secciones en las que comentara aspectos concretos




del juego como "personajes” (con fotos de los malosos
y protagonistas), "armas y objetos"... en fin, os hacéis
una idea. Estaba, ademas, dando mis primeros pasos en
PHPy MySQL, y queria incluir un buscador de juegos
para que uno pudiera saltar directamente a la ficha o
fichas que le interesaran. Ah, y tenia medio acabado un
mapa completo del Dan Dare (primera parte). Por
entonces fue cuando "tiré del cable" y dejé, a la version
ultrapixelada de Michael J. Fox (en el papel de Marty
McFly, de Regreso al Futuro) con la cara de pasmo que,
mas de un lustro después, todavia hoy sigue luciendo en
la portada.

Por cierto, nunca agradeceré lo bastante a Karnevi, de
Computer EmuZone, que se ofreciera a alojar mi
pagina, con sus 700 fichas y juegos descargables (mas
extras como mapas, manuales, muasica SID...) como
parte de su sitio. Tenia yo contratado el alojamiento
con... bueno, no recuerdo qué servicio gringo que un
dia, de buenas a primeras, se fue al carajo y nos dej6
colgados a todos los suscriptores. Alli llegé Kar, al
rescatey, gracias aeso, Goto 1982 alin sigue existiendo,
aunque sea en forma de fosil ultracongelado. Y con cara
de pasmo, insisto.

Hmmm... ¢herramientas que usaba? Puf, no me
acuerdo, a estas alturas. Si sé que empecé con el
FrontPage, en la era de La P4gina de Antares. Después,
me pasé a herramientas de Macromedia, no sé si
Fireworks y Dreamweaver, 0 algo parecido. En los
altimos tiempos, en los que me volvi méas friqui-
hardcore, ya editaba a veces el cddigo a mano. Porque
yo lovalgo. Y soy asi de friqui. Y de capullo.

No hay muchas anécdotas que contar, salvo que,
gracias a Goto 1982, contacté con gente de lo mas
interesante que, ademas, frecuentaba el foro de Lemon.
Recuerdo a Mr. Gag un commodorero argentino
francamente simpatico y colaborador, que me envié
algin que otro juego con "trainers", en rigurosa
exclusiva para que lo colgara en mi pagina (en uno
incluso tuvo el detallazo de incluir una dedicatoria a mi
y a mi novia -actual esposa-), o Piti, otro portefio que
incluso llegd a escribir comentarios de juegos para mi
pagina, como el Blackwyche y el Fairlight. Y, bueno,
los ya mencionados Bovirtual y Karnevi. Seguro que
me dejo a méas de uno, pero, ya os digo, mi memoria no
es lo que era. Y era una mierda. Imaginaos como es
ahora.

8 -¢Sigues en contacto con alguien que hayas
conocido gracias a tu paso por el mundo del C64?
teniendo en cuenta que eras usuario de CEZ,
Lemon64, CommodoreMania, etc.?

Pues si, precisamente con Bovirtual y Karnevi.
Hombre, yano tanto, es cierto. De Kar no sé nada desde
gue lo afiadi al "caralibro” ;) Y de Bo puedo decir lo
mismo. En cualquier caso, son de esas personas que,
curiosamente, te caen estupendamente sin haberles
conocido "endirecto”.

Y, faltaria mas, aun hablo de cuando en cuando con el
grandisimo Hergest (en algun post de Lemon64 le

veréis). Pero ahi hago trampas, porque el zagal es
amigo mio desde tiempos inmemoriales. Por si no le
ubicais, os diré que era un genio del ensamblador del
C64 (hacia alguna que otra demo), escribié algunos
comentarios de juegos en la MicroMania, alla por los
80 y era de la quinta del malogrado Pablo Toledo
(programador del Chicago's 30 y el Budokan de C64,
por ejemplo).

9 -¢lrias a un RetroMadrid o encuentro de retro
informatica?

Hombre, si me cae al lado de casa, no me importaria ;)

Lo cierto es que ese tipo de encuentros me parecen
simpaticos, pero, para ser sinceros, no ando sobrado de
tiempo ni de parné, asi que cosas que impliquen un
desplazamiento y varios dias de estancia, hoy por hoy...
hoy al cuadrado. Esto... :p

Pero todo se andara, seguro.

10- ¢ Tienesintencion de volver alaescena?
¢Intencion? Quizas. ;Posibilidad? Cercana a cero. No
estoy totalmente desconectado, eso si: aun sigo
dejandome caer por Lemon64 o por sitios mas recientes
como C64.com (o Games That Weren't, que me parece
interesantisimo), pero ya soy mas bien "sujeto pasivo"
y no participo nada.

Sin embargo, como muchos commodoreros con hijos
piensan (estoy seguro de ello), en cuanto mis peques
tengan edad, les pongo un joystick en la mano, y me
siento con ellos a ensefiarles lo que es un videojuego de
verdad. Ni equisbox ni na. ;) Asi que, en cierto modo,
creo que pasaré laantorchaa la proximageneracion...

Nota a pie de pagina: a pesar de que peinaria canas si no
tuvierael craneo pelado, sigo siendo un gran aficionado
a los juegos de ordenador. Los de ahora, si. Y me
desdigo de muchas de mis afirmaciones en Goto1982,
en las que clamaba por esa especie de autenticidad
magica de los Impossible Mission, Monty on the Runy
adlateres. No: los juegos modernos son una maravilla.
No sélo en el aspecto técnico (que también) sino en el
hecho (yo diria que rompedor) de que, ahora, cuentan
historias. Y algunas, francamente buenas. Se han
mezclado un mucho con el cine y, si se me permite, un
poco con cierta literatura, y han emergido casi como un
medio nuevo, muy alejado, en realidad (salvo en sus
fundamentos mas basicos) de los entrafiables
cumulenos de pixels estidentes y de bordes afilados con
los que jugabamos en los 80.

Eso si: me perdonen ustedes, pero soy un PCero
irredento. Profeso una ciertainquinaa las consolas ;)

Lapaginade Antares: Goto 1982
Publicado por Bieno Marti
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A modo de mini presentacion podemos decir que Hergest es commodorero,
colaborador de MicroMania primera época, creador de cargadores para juegos y
tenemos el gusto de que nos responda unas preguntas:

Minificha:

Nick: Hergest

Nombre: Javier Sdnchez Fransesch

Pais: Espafa

Historia: creador de los cargadores publicados en
MicroMania primera época

1 - Cuentanos un poco sobre Hergest (Javier
Sanchez Fransesch), ¢quien eres? ¢a que te dedicas
actualmente?

Soy un onubense, afincado en Sevilla, que pasé su
adolescencia pegado a un ordenador de 8-bits.
Actualmente trabajo como programador en Elimco
Sistemas.

Hergesten la actualidad

2 - ¢Culal fue tu primera experiencia con un
ordenador?

Fue con un Spectrum 48K que le compraron en
Navidad a un amigo de la infancia. Me quedé flipado.
Como anécdota recuerdo un dia que nos pusimos a
pintar una granja con un comando "PRINT", todo en
unainstruccion. Con ese ordenador descubri la "magia"
gue contenian, pero nada comparado a lo que vendria
después...

3 - ¢Puedes recordar el primer juego que probaste o
el primero que te impresioné

Es complicado recordar el primer juego, pero debid ser
el Atic-Atac o el Sabrewulf, porque son los que le
compraron con dicho ordenador. Se puede decir que me
dejaron "pasmado". De todas formas, este amigo (un
"geek" de la época) tenia ya una consola
Atari, y ya habia descubierto los videojuegos
con el "Empire Strike Back™ y el "Vanguard".
Lo que anadia el ordenador era el "haz lo que
quieras".

4 - Siendo programador de ensamblador y
habiendo enviado cargadores a
MicroMania ¢ Qué puedes decirnos de esa
época? Qué herramientas utilizabas, se te
ocurrio participar en el desarrollo de un
videojuego?

Yo era muy malo jugando y, leyendo revistas
de la época (¢ Commodore World?), descubri
el mundo del c6digo maquina. Sabiendo ya
gue un "DEC" era "206", reseteaba el juego
juntando 2 patillas del puerto de expansion.
Buscaba el SYS que reiniciaba el juego. Me
poniaabuscar las "vidas infinitas" con bucles
for-next de Basic (ensayo y error). Asi logré
mi primer trucaje: el "Manic Miner".
Obviamente este sistema no funcionaba con
todos los juegos ;-)

Después, compré por correo un "Final
Cartridge", que incluia la posibilidad de
hacer reset, y tenia un pequefio monitor de
ensamblador. La cosa fue mas sencilla.
Mandé una serie de cargadores que habia
hecho durante el verano al MicroMania, y contaron




conmigo como "externo™ para hacer los cargadores,
después contestaba cartas e hice alguna review y algin
"patasarriba”.

La idea de hacer un videojuego siempre estuvo ahi, y
nos juntamos entre varios para intentarlo, pero no
avanzabamos (mucho hablar y poco hacer). Hubo un
dia un punto de inflexion: Pablo Toledo. El no se
guedaba en meras palabras. Comenzé la demo de un
juego de scroll lateral, para intentar venderlo en
Madrid. Me dijo que fuésemos, a ver qué sacdbamos.
Yo en aquella época ya hacia los cargadores, pero me
asusto la idea de ir hasta Madrid. El fue, y consiguio
"meter lacabeza".

TP FBp LAR TR
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iElfamoso Final Cartridge!

5 - ¢ Recuerdas en qué numeros de MicroMania se
publicaron tus cargadores y colaboraciones?
irecibiste alguna compensacién por tu trabajo
para la revista? ;puedes decirnos de qué juegos
eran los cargadores que hiciste y si alguno te trae
algun recuerdo especial?

Se publicaron en varios nameros. Estoy viendo
algunas de ellas (las tengo en PDF), y en n° 23 de mayo
del 87 ya salen "pokes" de algunos juegos. Son los que
envié para "darme a conocer" a la revista. En el
numero 31, de enero del 88 ya salen mi cargadores del
"Game Over", "Freddy Hardest",... jy una foto mia!

Los "pokes" me los pagaron a 1.000 ptas cada uno, me
parece recordar, y los cargadores empezaron por
darme 5.000 ptas y creo que llegaron hasta las 10.000
que me daban en la ultima época. Me enviaban por
Seur los juegos originales, y en pocos dias tenia que
devolverles el mismo paquete junto con la cinta con los
cargadores. Recuerdo largas noches con el C-64,
teniendo que madrugar para ir al instituto al dia
siguiente, o incluso con un examen (que no me salia
muy bien, para qué nos vamos a engafiar).

R0

Recuerdos especiales los hay... por ejemplo el "Combat
School", que se me resisti6 mucho por como era el
juego, y porque no se podia re-arrancar una vez
reseteado, por lo que tenia que cargarlo una y otra vez.
La musica de carga (la 32 variacion de la usual de
Ocean, esta vez por Peter Clarke) resulto ser la que mas
me ha gustado de las varias que hicieron.

Otra anécdota fue el "Outrun". Me encargaron que
ademéas del cargador, hiciera el comentario y la
puntuacion del juego. Asi lo hice, pero como no me
gustdé mucho, no lo puntué muy alto (aun asi recuerdo
haber sido muy benévolo, creo que con un "6"). Salié la
revista en febrero del 88 (n° 32), pero jno habian usado
mi articulo! Pusieron otro, donde le daban un "9" y
contaban bondades de él. No volvi a hacer ningln
articulo mas. Yo acababa de cumplir 17 afiitos, y no
conocia la"estrecha unién™ entre Erbe y HobbyPress :)
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Vemos a Hergest en la columna de la izquierda,

segunda foto,

MicroMania - Afio 4 - N°031 - Enero 1988

6 - ¢Que puedes decirnos de Pablo Toledo y de la
forma en que creaba los juegos, lenguaje,
herramientas que utilizaba, etc?



En la resefia que escribi se explica bien quién era 'y
coémo era Pablo (ver resefia en WOS). Los juegos de
encargo le llegaban tal cual, y tenia que hacer lo que le
decian. Los propios los hacia basandose en sus
"inquietudes". Por ejemplo, las 3D. Cada huevo avance
de latecnologia lainvestigabay la intentaba plasmar en
su famoso "Unknown Destination". Programd en
assembler hasta que se meti6 en el mundo PC, que se
pas6 al C/C++. En los tiempos de los 8-bit creo que
empezd con un ensamblador, después creo que se paso
aun cartucho y acab6 con un PDS (programar desde un
PC alas deméas maquinas). De hecho, me consigui6 uno
para mi, que NUNCA consegui poner en marcha por
culpa de un cable. En aquella época no existia ain la
WWW...

Para sus juegos le gustaba crearse sus propias
herramientas a medida, que le pasaba a Johnny, su
grafista.

7 - ¢Actualmente sigues con tu aficién o la has
aparcado?

Laaficion de las "vidas infinitas" siguié del C-64 al PC.
De ahi pasé a reventar protecciones, y una vez que me
asenté laboralmente, abandoné todo. Como mi aficion
por el C-64 sigue gracias a los emuladores, alguna que
otra vez me he puesto a trucar algin juego, pero ya
como divertimento nostalgico.

El gusanillo de hacer videojuegos siempre estuvo ahi.
Hice alguna cosilla en PC, para dominio publico. Hace
un afo y medio hice un juego para iOS ("Summa"),
pero como no vendi nada, me "quemé". De todas
formas no descarto nada, y quizas haya alguna novedad
en breve, con unaroma "nostalgico".

8 - ¢Cual era el equipo que utilizabas y que
conservas actualmente?

Empecé con un Commodore 16K que me tocé en el
"Bollycao" (veridico). Aln lo conservo, pero ya no
enciende. Después tuve un Commodore 64 del tipo
"breadbox", y como se me fastidi6 algo de las NMI (lo
del cable haciendo reset no era muy bueno), me compré
un Commaodore-64C. El "breadbox™ lo vendi y el otro
se lo presté a Pablo Toledo porque se le estroped el
suyo, jy no me lo devolvid! Yo ya estaba con el
Commodore Amiga, asi que no me importd mucho.
Hace unos afios se mudé un vecino del blogue, e iba a
tirar un C-64 que tenia, asi que me lo quedé. Tenia hasta
unaunidad de disco que le di aun amigo. Hace afios que
no lo pruebo, pero de todas formas no le iba el sonido.

9 - ¢(Coémo viviste la muerte de los 8 bits y del C64?
¢Conservas algo de aquella época (gréficos, diskettes,
dibujos, codigos, etc.)?

Pues lo cierto es que no la vivi directamente. En 1987
me compraron un IBM PC con CGA color y disco duro
de jjj20MB!!l. Me avergilienza decirlo, pero di de lado
al C-64 y solo lo usaba para los cargadores que me
encargaban. Menos mal que al afio siguiente descubri el
Amiga-500, y volvi al "buen camino". Recuerdo que
Pablo seguia con el Commodore-64 y yo ya estaba con
el Amiga.

De aquella época no conservo casi hada. Alguna cinta

de cassette habrd, pero tampoco llegué a hacer gran
cosa.

Mi interés por el C-64 regresé como un boomerang en
los 90, con la llegada de los emuladores. Ahi me di
cuenta de lo unido que estaba a ese entrafiable
ordenador. Me crié con su sonido y sus juegos, y me
gustavolveraesaépocaconel "Vice"yel "SidPlayer".
10 - ¢ En que sitios web participas y de qué manera?

No participo en ninguna web. Estoy en algin que otro
foro (http://www.lemon64.com vy
http://computeremuzone.com), pero realmente no me
suelo meter casi nunca.

11 - ¢Sigues en contacto con alguien que hayas
conocido gracias a tu paso por el mundo del C647?
Gente del mundillo no, pero conservo buenos amigos
gue hice en esa épocagracias a los ordenadores.

12 - ¢lIrias a un RetroMadrid o encuentro de retro
informética?

Tengo mucho interés, porque me encanta ese ambiente
nostalgico. Tenia pensado ir a esta Gltima, pero no pudo
ser. Aver si para laproxima...

13 - ¢Te gustaria volver a programar usando un
Commodore 647

jUfl Ya estoy mayor para esas cosas. En serio,
necesitaria un tiempo que no poseo, y se me hace un
mundo plantearme la lucha contrael "raster".

14 - jGracias por responder a todas las preguntas!, si
guieresagregar algomas...

Poco mas. Que la adolescencia marca mucho, y como
me pill6 por medio el C-64, ya se ha hecho parte de mi'y
mi historia. Supongo que los adolescentes de ahora que
jueguen al PC, a la Play o la Xbox tendran la misma
sensacion dentro de unos afios, pero me gusta pensar
que los 8-bits fueron "diferentes”, y que un juego
antiguo, con sus cuadrados de colores tiene una magia
gue notienen los escenarios 3D de los actuales.
Publicado por Jose Zanni
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Si la semana pasada hablabamos de Eway 10 Software,

L LF H

. L (i gy F F g F or g |

ahora tenemos el gusto de ofreceros unas palabras del | ® wﬂy lu aUll Wal o

autor de todas estas fantasticas aventuras. Eckhard

Borkiet es el alma matter de todo este proyecto y nos ha respondido a unas cuantas preguntas que, desde
aqui, os ofrecemos. Esperemos que 0s guste y que pueda servir de inspiracion para crear algo en el 64 y
daros cuenta que con muchas ganas y no mucha tecnologia, ni conocimientos de ensamblador ni mucho
marketing se pueden sacar productos actuales que simplemente nos gusten.

Minificha:

Nombre: Eckhard Borkiet

Pais: Alemania

Primer sistema: Atari 2600 y luego C64

Historia: Fundador de Eway 10 Software y EB Music

1 - Cuéntanos un poco sobre ti. ¢ Quien eres y a que
te dedicas?

Me llamo Eckhard Borkiet, tengo 42 afios y vivo cerca
de Wolfburg (Alemania)

2 - ¢Cuoal fue tu primera experiencia con un
ordenador?

Mi primer contacto fue con el VC20 de un amigo. En
esa época yo yaconocia las posibilidades de C64, por lo
gue no mostré mucho interés y me compré un C64 al
cabo de poco tiempo.

3- ¢ Qué recuerdos conservas de tu andadura dentro
de este mundillo y que ha perdurado con el paso de
los afos?

Mi principio en el mundo de los ordenadores estaba
marcado por grandes esperanzas y posibilidades en el
mundo de los juegos y de lamusicay no me defraudd en
absoluto.

4 - ¢ Cual es el equipo que utilizabas y que conservas
enlaactualidad?

El el afio 1984 vendi mi Atari 2600 y pude comprarme
un C64 y una pila de juegos. Todavia lo tengo pero por
desgracia se estropeo. El es mi gran amor dentro de los
ordenadores.

5 - ¢ Como viviste la muerte de los 8 bits y del C64 en
particular? ¢Conservas algo de augella época
(gréficos, disquettes, juegos...?

El C64 vivira para siempre pero al final de su era ya no
me interesaba tanto y me pasé al Amiga 500 y después a
las consolas, SNES, Jaguar, Playstation. Al final de los
90 redecscubri de nuevo a mi gran amor, el C64, y pasé
mi coleccién de discos a PC. El pasarlos y poderlos
ejecutar en un emulador fue algo muy grande. Gracias a
esto recuperé mis trabajos antiguos que me sirvieron
mucho para la creacion del sello EWAY 10. Por suerte
pude rescatar casi todo el material que hice en 1986. A

partir de entonces segui coleccionando méas juegos y
con el paso del tiempo he reunido una gran coleccion.

6 - ¢ Que juegos te llevarias a unaisla desierta?

Uff, la lista seria enorme, pero por citar unos cuantos,
serian el Bruce Lee, Aztec Challenge, Chiller, Space
Pilot, The Dallas Quest, Castle Of Doctor Creep, Beach
Head y bastantes mas. Estos son los juegos que me
compré en mi primera época y que por suerte aun
conservo.

7 - ¢Por gue te apasionan tanto las aventuras
conversacionales?

La introduccion a las aventuras de texto era algo
bastante novedoso para mi y mi fascinacion crecid
rapidamente. Mi primer contacto fue con el Aztec
Tomb y mas tarde me compré alguno mas, que no me
impresionaron demasiado. Eran demasiado complejos
y no me acababan de llenar. Por eso tengo tanto amor a
los programados en Basic y/o con caracteres ASCII,
como mas tarde yo mismo hice.
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La coleccién de software en cinta

8 - ¢ Que sistema usas para crear las copias fisicas de
los juegos que comercializas?

Uso simplemente varios C64 y unos cuantos
datassettes.
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9-:;Comonacié EWAY 10?

EWAY 10 nacid en el 2005 con el deseo de programar
de nuevo mis viejos proyectos de los 80. Encontré en
mis viejos cassettes de trabajo ideas olvidadas mias que
queriarevivir de una formanueva. Comencé otravez de
cero a programarlas y encontré mucho placer en ello.
Mi coleccidn de libros de programacion me ayudo a
poner de nuevo en marchatodo otra vez.

10 - ¢Cuanto tiempo necesitas para la creacion de
cada titulo? ¢(A que recurres cuando necesitas
inspirarte? ¢Dentro de que estilo englobarias tus
juegos?

El desarrollo de cada juego es muy diferente. Para mi
primer titulo necesité un mes pero para alguno he
necesitado un afio para poder completarlo.
Generalmente me dejo inspirar por buenos libros,
peliculas y juegos. Algunos tratan del mundo de
Cthulhu Mythos , creado por H.P. Lovecraft. En mis
juegos comencé a crear solo aventuras de texto y luego
me subi al carro de los RPG, para poner el liston un
poco mas alto, ya que este estilo es una de mis
debilidades.

11 - ¢ Que significa para Ti H.P. Lovecraft y por que
tiene un papel tan importante en tus creaciones?
H.P. Lovecraft siempre ha sido el autor que mas me ha
inspirado y siempre serd mi favorito. El ha construido
un mundo ficticio, muy fascinante y que sigue
influyendo en la actualidad a muchos escritores.

r —

El nuevo recopilatorio, ya alaventa.

12 - No todos los titulos estan traducidos al inglés.
¢Existe alguna premisa paraello?

Diria que simplemente es por falta de interés. En
Alemania aun hay mucha gente que los recuerda, en
especial los hechos en Basic. Me gustaria sacar lanueva
version del Dark Catacombs en inglés, ya que laversion
GOLD, que solo esta en aleméan, es técnicamente
superior.

13 - Del todo el catalogo, el titulo mas complejo es
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este Gltimo. ¢Tienes pensado sacar una segunda
parte?

En la segunda parte es en lo que estoy trabajando en la
actualidad. En el aspecto de RPG sera mas extenso y
graficamente mucho mas complejo.

14 - Explicanos un poco sobre tu proyecto musical
www.eb-music.de.

El C64 fue mi trampolin hacia la musica. En un
principio solo experimentaba con las notas aunque ya
tenia conocimientos de musica. Estudié durante una
temporada en una escuela y luego estuve usando el
Soundmonitor, de Chris Hilsbeck, con el que se podia
entrar dentro de laestructuradel 64.

SOUNDRONLTOR Wi, o

Sound Monitor

Poco después cambié al Sound Engine, parael AMIGA
500. que era totalmente diferente. En 1988 me compré
un sintetizador y fundé mi proyecto personal, E.B.
Music. A este sintetizador le siguié otro, una
mezcladora y otros accesorios para orientarlo de forma
mas profesional. A mi masica la denomino Melodico-
Electrdnica Espacial o Old School Elektro (Electro de
la vieja escuela). Quien tenga ganas puede hacerse una
idea en mi pagina, www.eb-music.de, o puede
encontrar pistas en Myspace, SoundCloud o
MyOwnMusic

15 - ¢ Vas aencuentros de informaticaclasica?

Sélo quedo con viejos amigos que tienen la misma
pasion por el C64.

16 - ¢ Deseas afiadir alguna cosa?

Solo daros las gracias y confiar que la llama de los
viejos ordenadores quede muchos afios en nuestros
corazones..

Elsitio oficial de EWAY10.
La pagina comercial de masica del autor: EB-Music.
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Unas pal
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Si anteriormente hablabamos de la saga Metalwarrior y del BOFH, ahora tenemos, y podriamos decir,
el honor de poder charlar un poco con Cadaver (Lasse O6rni), para que nos cuente un poco su historia
y como ha conseguido, practicamente solo, sacar adelante sus proyectos y los juegos que tanto nos han

hecho disfrutar.

parte de su valia dentro del mundo del
A64, es tambien una persona abierta,

simpatica y que le gusta abrirse y sin

ningun reparo, ensefiarnos todo lo que ha
ido aprendiendo a lo largo de sus afios delante de

las teclas. Aqui le tenéis:

1. Cuentanos un poco sobre Lasse O6rni.
¢Quien eres? (A que te dedicas?

Vive en el norte de Finlandia, en Oulu. Soy una
persona bastante creativa y las 2 formas en las
que me expreso son la musica (EI metal) y los
juegos (La programacion). Toco la guitarra, el
bajo, bateria, canto y he programado para C64,
Amiga, PC y Gameboy Advance. Estudié fisica
para ser profesor pero encontré trabajo como
programador profesional. Trabajo en una
empresa llamada LudoCraft
(http://www.ludocraft.com ) y hacemos
aplicaciones y juegos para moviles.

2. ¢Cual fue tu primera experiencia con un
ordenador?

Creo que fue jugando al Pitfall Il en un C64 en
casa de un amigo, cuando tenia 7 afios (afio
1985.)

3. ¢Puedes recordar que juegos te impresionar
mas?

Titulos como Summer Games o0 Mision
Imposible en el C64, que tenian una animacion
muy fluida y en el caso de este ultimo, las voces
digitalizadas, que me impresionaron mucho..

4. ;Puedes contarnos como comenzaste a
programar y que utilidades usabas y sigues
usando?

Comencé a usar el Basic, siguiendo los tutoriales
que salian en las revistas finlandesas
especializadas (como una llamada MikroBitti) en
los afios 1987-1988. Mi hermano mayor, que
tiene 7 afios mas, ya hacia algun afio que
programaba y el fue mi inspiracion. Durante
algun tiempo usabamos el Mikro Assembler,
donde escribias el codigo de ensamblador como
un listado en basic y este se encargaba de
ensamblarlo, aunque dejaba poco espacio libre
de memoria.

Ahora las herramientas que uso son el
Dasm crossassembler y el Exomizer
compressor.

5. ¢ Has aparcado alguna vez el C64 por otro
sistema? Que diferencias hay programando en
C64y en AMIGA?

Realmente si que me pasé a la programacion
para PC y AMIGA, dejando el 64 de lado al
menos durante 6 afios y volvi gracias a internet,
dandome cuenta que habia un interés por esta
maquina y en seguir haciendo juegos. Esto fue
en 1998, cuando comencé a hacer el primer
Metal Warrior. Mientras ya habia cogido mas
soltura con proyectos mas complejos, los hechos
en PC y AMIGA.

En el 64, hackear su hardware es algo habitual;
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en cambio en AMIGA era como un camino
perdido, donde la documentacion oficial no te lo
recomendaba pero la mayoria de juegos lo hacia,
para poder explotar todo el hardware. El AMIGA
tenia un sistema operativo mas "real” que el 64 y
mas memoria y, la creacion y testeo eran mas
rapidos y confortables. Y con el PC fue
naturalmente mejor.

6. ¢ Que utilidades usas para hacer los graficos
y sonido de un juego?

Un programa hecho por mi mismo en un PC, que
imita los editores de fondos y sprites del SEUCK
y el Grafx2 para los Bitmaps.

Para el sonido ha ido variando un poco, al haber
escrito la musica directamente en ensamblador,
usando editores musicales ejecutados en un 64
(SadoTracker, NinjaTracker), y en el PC
(GoatTracker.)

7. ¢Cual es el titulo de tu catalogo del que te
sientes mas orgulloso y por que?

Sin duda metal Warrior 4, por que combina
accion e historia, con una avanzada 1A que
permite hacerte amigo de gente para que luchen
a tu lado. También aprovecha la memoria hasta
el limite, dejando esta casi vacia cuando se esta
ejecutando, llegando practicamente a 0.

8. Hasta ahora has realizado 4 juegos de esta
serie. ¢ Que tiene tan especial para que hayas
trabajado tanto en ellas? ¢ Tienes pensada una
quinta parte?

Como el conjunto de personajes y escenarios son
como me gustan, lo mas natural seria continuar
las historia, asi como el motor del juego, pero
para ser sincero, no he pensado en continuar y la

cuarta se ha escrito
especificamente para ser la
altima. El resultado final,
los que han quedado vivos
y los que no, siempre se
puede variar pero
realmente no he planeado
una quinta parte.

9 En la actualidad estas

desarrollando Hessiah.

¢ Que novedades nos puede aportar
comparandolo con tus titulos anteriores?
Hessian va a ser similar a los Metal Warrior ,
pero lo interesante es hacer un control mas
versatil y fluido, mas accién en pantalla y
variedad de enemigos (MW4 practicamente tiene
una sola rutina de 1A para todos los enemigos
usando diferentes parametros lo que obligaba a
poner un maximo de 2 0 3 enemigos en pantalla
para no saturar la CPU), contando una nueva
historia con mas ambientacion y nuevos
caracteres.

10. ¢Cual es el equipo que usabas y usas
actualmente?

Todo el equipo que usaba originalmente se ha
estropeado. Entonces en el 2000 busqué un 64
que funcionara y unas unidades de disco que
también funcionan. En el 2008 me compré un
Ultimate 1541 | con lo que las disqueteras han
quedado aparcadas la mayoria del tiempo.
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11. ;Como viviste la muerte de los 8 bits y el
C647? ¢ Conservas del pasado discos con
graficos y programas hechos por ti?

Si, todavia conservo mis discos, pero solo
contienen juegos, no creaciones mias. No tengo
mucho interés por la parte sentimental o
nostalgica de ninguna plataforma El C64 es mi
plataforma favorita, con juegos muy buenos, con
un buen set de hardware que aun sigo
explorando.

12 ¢Has dejado algun juego aparcado?¢ Por
que?

En el 2001 comencé a escribir un juego con vista
cenital de accion/aventura llamado Detective
Takashi pero quedo cancelado por falta de
inspiracion. De hecho, algunas ideas estan en
MW4, pero necesitaba madurarlas un poco mas.

13. ¢ Crees que la escena ha llegado al limite
en la programacion del 64 o aun hay cosas por
descubrir?

Creo que los trucos y limites de muchas rutinas
(Scroll, multiplexacién de sprites, efectos
laterales del VIC-II, etc) ya han sido descubiertas
pero lo interesante es como combinar todo esto.
Por supuesto que no todos los juegos necesitan
poner al limite el 64, sino que puedes crear
grandes disefios y juegos sin todo esto (como el
Knight & Grail o el Joe Gunn demuestran).

14. ;Como es la relacion entre la gente de
CovertBitOps cuando se prepara un juego?
¢Organizas tu el trabajo?

Para ser sincero, Yehar ha estado inactivo
durante mucho tiempo, por lo que el grupo se ha
convertido en mi solo. Sin embargo, la mdsica de
MW3y 4 esta hecha por gente que conozco de la
escena (MOD/XM) pero que no son miembros
del grupo. En este caso la gente contribuia con la
mausica y yo lo convertia al 64 y escogia las que
encajaban mejor.

15. ¢ Que te ha hecho dominar todos los
aspectos en la realizacion de un juego?
Principalmente esto viene de querer aprender
todos los aspectos en la produccién de un juego
de 64 y por que es posible hasta cierto punto, en

comparacion de otros sistemas mas potentes.
También, estamos hablando que todo esto es
puro hobby y totalmente voluntario y que no
puedes dafar sentimientos ajenos por las esperas
ni te vuelves loco con presiones externas. Sin
embargo se que no soy tan buen grafista como
programador y por alguna razon los graficos de
fondo de MW4 no son lo buenos que podrian ser.
\eremos a ver que pasa con Hessian en este
aspecto, aunque el proyecto todavia esta en un
comienzo ya que estoy ahora concentrado en un
proyecto totalmente diferente, un juego para PC
en 3D ( http://urho3d.googlecode.com )

16. ¢ Cual es tu mayor motivacion cuando
estas programando?

Creo que es una mezcla de 1) Hacer algo
técnicamente superior a lo hecho anteriormente y
2) Jugar a mi propio juego, ajustar la dificultad y
explicar una historia (en el caso que la haya)

17. ¢ Cuales son tus lenguajes preferidos en la
programacion?

Son varios y no puedo escoger uno solo:

- Engine y framework en un PC: C++

- Programacion del gameplay en PC: De todo
menos C++

- Herramienta de desarrollo cruzado bruta, pero
rapida: C

- Programar en un 64 C64: Ensamblador :)

8. ¢ Que piensas del aspecto que después de
tantos afios, la escena del 64 esta tan activa y
se producen muchos juegos y utilidades?

Es magnifico. La cantidad de proyectos y
proyectos ambiciosos (Knight'n'Grail, la
conversion del Prince of Persia conversion,
Soulless) y tengo que alcanzarlos ;)

19. ¢ Que piensas de los juegos actuales de las
grandes plataformas? ¢ Crees que se ha
perdido la magia de antafio?

Actualmente encuentro gracioso que los
mecanismos basicos son mas o menos los
mismos: Te desplazas, coges objetos,
disparas...pero todo esto disfrazado de una
manera mucho mas fantasiosa. Se que me he
vuelto menos jugén, por lo que no me importa
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gue actualmente estos sean bastante mas faciles.
Hoy en dia no me gustaria encontrarme atascado
después de 4 horas y tener que volver a
comenzar ;). Sin embargo algunas cosas si que
son molestas, como la cantidad de tutoriales y
soluciones que hay de cada juego.
Recientemente he disfrutado jugando al Diablo 3
y la trilogia Mass Effect..

20. Muchas gracias por todo ¢Algo que
afadir?

Nada de momento...

La entrevista fue hecha en inglés, si os interesa
podeis ver la version original aqui
Publicado por Bieno Marti
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Data de la poca de la prehistoria.

Yo dato de la prehistoria mi época, ya que yo naci en el 83, si hubiera nacido antes, lo hubiera
datado del jurasico (mil perdones para los que tengan menos edad, pero a lo que videojuegos
se refiere, pueden que me den la razén)

Una época donde no habia internet, donde las cosas las veias en revistas , en catalogos de la
ya extinta Galerias Preciados, catalogos de juguetes para putear econémicamente a tus padres
previas Navidades de la década de los noventa...e incluso en esos alucinantes anuncios de
television, que practicamente te lo exageraban todo hasta el punto de lo absurdo... estabamos

en los 90...

ntes de la década de los 90, siendo un poco
mas nano que prepuber, me maravillaba con
cosas como estos ordenadores, y claro, mi tio,
era una persona por aquel entonces por los
ordenadores.
Cuando se canso de la Spectrum, se meti6 de cabeza a
Amstrad, y posteriormente aAmiga....
Asi que estaba casi todos los veranos en casa de mis
tios impresiondndome con estas cosas llamadas
CPCs....y ordenadores varios...
Al final me quedé con un flamante Spectrum Sinclair
+2 jugando a la Abadia del Crimen, al Capitan Trueno,
Barbarians, cortando cabezas si sefor!!!! | y al
Mortadelo y Filemon.... una castafia que recuerdo con
mucho carifio....
Pero a pesar de conocer Spectrum y Amstrad.... me
maravillé con la aparicion de consolas como Nes
(nasas al principio, clonicas que mis colegas
afirmaban que eran oficiales :D :D :D :D:D :D :D ,
gue insensatos) o Master System.... me fascin6 la
nitidez de colores que teniaesto...... asi que:
Yo cansado de mi Spectrum Sinclair +2 que heredé de
mis tios.... de esas terribles cintas, y a la vez
maravillosas...que te tirabas tropecientos mil afios
para cargarlas... te podias hacer el bocata de paté ,
ducharte, salir a comprar pipas en el kiosko de la
esquina, volver, y aun cargando.... :D
Empecé a ver cosas maravillosas como una Nintendo
y la Master System... maravillosos catalogos
juguetiles del Galerias Preciados, no sé que tenia la
Master, que me maravillaba mas (quiza el disefio,
quiza los colores, pero vamos, no voy a mal meter,
pues ni me considero segero ni nintendero, ambas me
parecen maravillosas hoy en dia, aunque de pequefio,
me pareciamejor lade Sega:D, las cosas como son)
Por aquel entonces estaba mas metido en el mundillo
de los videojuegos en ordenador.
Conoci la Spectrum, el Amstrad (tanto 646 como el
fantastico 6128)....
Pero en realidad descubri el mundo de las consolas un
poco mas tarde, esto es, como estaba comentando, en

la década de los 90 , y la primera que queria tener a
toda costa era ni mas ni menos que la Master system.

Master System Il y el cartucho, esto era totalmente
nuevo para mi.

Pero a mi me daba igual, un cartucho!, fuera cargas
largas, que color, que sonido (que hoy en dia, el sonido
de la Master System me parece horrible, ni punto de
comparacion con las melodias de la Nes, criticas y
polémicaaparte)

Y por aquel entonces, lo que leias o veias, era lo que
conocias, no podias buscar cosas por internet y decir:
anda un MSX, va a cartuchos!, no amigos y amigas,
esas cosas tenias que verlas, leerlas, ese tipo de
informaciones, y si querias informarte mas, tenias que
pedirle pelas a tus padres para poder leer mas revistas
en el Kiosko de laesquina.

Pero yo era mas de chuches y bollicaos, y los
catalogos navidefios y los anuncios no habian que
pagarlos.

Asiqueenfin....

Ya sabéis "si apruebas con nota, en navidades la
tendrés”

Bueno, pues asi fue, vale, de acuerdo, me quedaron
dos... y mis padres me hicieron esperar hasta los reyes,
haciéndome creer que no la iba a recibir jamas.

Pero en fin... al final se portaron (ho como yo, que por
cierto, menos mal que no pillé berrinche, porque si no,
hubiera quedado como un imbécil XD)

Fueron los mejores reyes de mi vida, porque no
solamente recibi una Master System Il.... también
recibi unos cuantos Masters del Universo y algin
transformer de mis tios que venian de un viaje de
Andorra.... estas navidades fueron brutales

Jugar al Sonic de Master system no ha sido mas que un
comienzo por aquella época (porque el Alex Kidd que
te venia integrado lo odiaba, nunca me ha gustado,
espero que los puristas no me linchen).... ese juego era
un pason , que me pase , que jodidillo eran los niveles
finales, y muchos mas complicados los jefes finales ,
ya que no podias pillar ningtn anillo en los terceros



niveles del mismo... te golpeabany muerto!.

Asi que imaginate como me ponia, cuando la madre
de turno te decia "Nene a comer" y tenias que correr a
poner pausa en la consola , SI PAUSA EN LA
CONSOLA no en el purietero mando! y al hacer eso,
te golpeaban y pum, muerto .... y no te quedaban mas
vidas.... y era el penaltimo nivel, de camino al ultimo
¢que bieneh?

Nota mental:

Nivel mas jodido del Sonic de Master system para mi:

Jefe final come vidas del nivel 3 de la Jungla (no se
como se llamaria, yo lo llamaba nivel verde de la
Jungla)

Paratodo lo demas. La master system me encantaba....
pero por aquel entonces, odiaba el modelo anterior,
cuadrado, feo, y con el simbolo del corte inglés, esta
era redondita, bonita, mas pequefia.... como cambian
los gustos con el tiempo, ojala tuviera el otro modelo
hoyendia...

Ese mando de cruceta infumable... pero que
enseguida te acostumbrabas (uno se entrend con la
dolorosa cruceta del pad de Amstrad 6128 plus
jugando al Burning Rubber :D, que te dejaba el
simbolito de laflecha clavadaen el dedo)

Pero en definitiva, una consola preciosa.... muy
futurista en sus tiempos.

Eso si, fue el horror para mis padres, cada cumpleafios
les pedia, como es evidente, un juego nuevo o dos de
tal plataforma.

Y lo de siempre: colegas con nasas, neses, clénicas y
envidias, tanto sanas como insanas en los momentos
de patio de recreo, mientras nos hinchabamos de
Phoskitos, kikos, ruffles y demas mierdas que hacian
que no quisieramos el bocadillo de nuestras madres.
Que si el Sonic es mejor que el MArio, que la Master
tiene mejor color, que si la nes tiene mejores juegos
porgue sus cartuchos son mas grandes... XD, que
recuerdos....

La verdad que la Master System fué la consola que
mas carifio le tengo y recuerdo... como he dicho, por
aquel entonces no conocia a nadie que tuviera una
Atari para saber lo que era un cartucho, yo los
cartuchos los conoci con Segay Nintendo....

Porque a pesar de haber cpcs poderosos, portatiles
cafieras (mi favorita fue la Gameboy, que la recibi los
reyes siguientes, he hizo que me olvidara un poco méas
del mundillo consolero de sobremesa :D :D :D , las
€0sas como son, pero eso si, no del todo) a pesar de
todo esto.... la Master system... fue con la que mas
carifio recuerdo.

Hoy en dia no la tengo, por temas de espacio... uso el
cartucho de Everdrive para jugar a tales juegos en mi
megadrive....

El juego que mas recuerdo con fuerza de la Master
System fué Ninja Gaiden, juego que por aquel
entonces, tenia un compariero de la extinta EGB , y

gue le cambié por un Sonic2 :D pffff, el mayor chasco
gue he podido tener en mis manos y también la
decepcion navidefia posterior (ya que vale, tenia una
Master System y una Game boy, pero no una
megadrive, que cuando aparecio, odiaba todo lo que
tenia, queria tener mas y mas, pero es lo que tienen los
chavales, que lo quieren todo, y sobre todo a
videojuegos y potencial gréfico ¢verdad?) y claro, al
aparecer el Sonic2 para master system dije “Dios mio,
quiero tenerlo" , y madre mia... fue ponerlo y en fin,
morirme del asco... si al menos fuera jugable....

Por lo tanto, a la vuelta del cole, se lo cambie al colega
por mi juego... fue el mejor cambio, pobre chaval... el
decia que no le gustaban los ninjas y por eso no le
gustaba tal juego :D , que preferia al erizo azul....
¢quieres erizo azul? tomaerizo azul, ya veras que bien
:D

Evidentemente, con el tiempo nos lo devolvimos,
eramos colegas, y yo tenia buen corazén (bueno
realmente no, fueron sus padres que hablaron con los
mios :D :D :D :D :D, pero esas cosas se olvidan y se
siguen siendo colegas a pesar detodo :D)

Juegos que he tenido de Master System I1.

No fueron muchos, pero me pegaba horas con ellos:
Sonic (el mejor de todos antes de tener el Land of
Ilusion, juego que me pasé dos vecesy nuncamas :D)
Sonic2

Temporalmente el Ninja Gaiden , que juegazo por
dios.

Land of lusion (mi juego favorito por aquel entonces,
tanto que me lo pasé)

Ghouls and Ghost (muy chulo, pero odioso, que dificil
erael jodido)

Taz MAnia (que malo que era, pero a mi me encantaba
y me lo pas€)

Axterix (maravilloso, adictivo, colorista, genial, y
Obelix era mi personaje favorito)

Predator (me engafiaron, me lo compré en una tienda
de alquiler que hecho mucho de menos, videojuegos
Pirafia, que recuerdos mas buenos que tengo de ese
lugar....pero que malo erael juego :D)

Simpsons (ese de los mutantes del espacio :D)
Terminator (me gustaba, pero te mataban y fin de la
historia... rayos y truenos)

Alien |11 (me ponia nervioso con semejante bodrio)

En fin, tenia unos cuantos mas, conseguidos con
cambios, colegueosy demaés....

En cuanto a la Game Boy, eso fue otra historia, que es
mucho mas larga, y 0s aseguro gue hasta hoy en dia
sigo teniéndola...

No me puedo considerar un Seguero ni un
Nintendero... yaque ambas son geniales.

Aungue he de reconocer que en mi infancia era muy
seguero... solo por chinchar a los nintenderos, que por
aquel entonces habian més en mi barrioy por supuesto
colegio:D

Ruben Santonja




.| Master System

La historia del juego se desarrollaen
Nueva York, donde vive un maestro
de artes marciales, este personaje se
convierte en un vigilante para luchar
contra labanda que ha secuestrado a
su chica, en el arcade la chica se
Ilama Madonna. El juego se desplaza
a través de 5 fases: una calle, un
depodsito de chatarra, el puente de
Brooklyn, otra calle y en la parte
superior de un edificio que esta en
construccion.

ste juego fue
desarrollado
por laempresa

Irem, se le
considera una secuela
del Kung-fu Master.
La verdad es que la
jugabilidad es igual
de dificil que el
Kung-fu Master. Podria compararse al doble dragén o
al Renegade, pero estos juegos tienen en cuenta la
profundidad, lo que hace que el personaje pueda
desplazarse mejor, pero en Vigilante eso no ocurre,
solo podemos movernos de izquierda a derecha y
viceversa . Podemos saltar, agacharnos, pegar patadas
0 pufietazos y la posibilidad de coger un nunchako
para defendernos de los enemigos. Enemigos que
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corren a toda velocidad hacia el protagonista para
agarralo e inmovilizarlo, para soltarnos debemos dar a
la cruceta del mando izquierda y derecha
repetidamente. Otros enemigos, nos atacan con
cadenas, cuchillos, palos, revolveres, incluso alguno
con una moto. Estos enemigos aparecen sin fin, la
Unica manera de que desaparezcan es llegar hasta el
enemigo final de la fase aunque algunos estan
localizados en sitios concretos, como los pistoleros.

En el aspecto gréfico, el juego es correcto, los
personajes tienen buen disefio, la animacion no es
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una buena sensacion de profundidad,

hay juegos como el Black Belt que lo Tia .

usan, pero claro supongo que [} =\ e =]
sacrifican gréaficos a cambio de usar | .

ese efecto. i
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Mencion para la intro, escueta pero
logra llamarnos la atencion cuando
Maria es arrojada al interior del
furgon.

El sonido con las limitaciones de la
consola, esta logrado, no se hace muy
monoétonay acompaiia la accién.
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Opinion

En mi opinion es un buen juego, siempre visto desde
la perspectiva de los afios 80, es cierto que tiene poca
jugabilidad, pero en aquellos afios era lo que habia,
avanzar dando patadas, sin ninguna estrategia, mas
tarde llegaron los Doble dragon y Golden axe que
mejoraron la manera de jugar, permitiendo jugar en la
profundidad de los escenarios, pero en este juego no
se trata de eso, se trata de una versién mejorada del
Kong-fu Master, el sistema es el mismo solo
mejoraron los graficos. Si el Kong-fu Master fue
bueno para muchos, el Vigilante también lo es.
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Creo mas no me equivoco si digo que la SEGA Megadrive es la consola de sega de mas éxito
la que mas vendid y la que tuvo mas vida y periféricos. La mayoria de nosotros conocemos
los mas comunes, el MegaCD, 32x, Master system converter, pero ademas de esos hubo
muchos mas...vamos a echar unvistazo a algunos de ellos.

En las revistas japonesas se
publicaron los proyectos de sega
para la megadrive, yo creo que en
realidad lo que pretendian era un
poco lo que hicieron con sus
primeras consolas, Convertirlas
en unos ordenadores mediante
unos periféricos. Para ello se dota
a la megadrive con una unidad de
disco de 3 ¥z pulgadas, conectada
a la ranura de expansion. Un
teclado completo que se conectaa
el conector de joystick. Tabletade
dibujo que se conecta al puerto
dos de joystick. EI modem que se
conecta al puerto de
comunicacion. Este puerto solo lo
traen las megadrives de primera
generacion, de las primeras que se

fabricaron, posteriormente fue suprimido.

-
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TeeVGolf # ~

Ot r o s
accesorios
curiosos fueron
el BatterUP y el
TeeVGolf,
antecesores del
mando de la Wii
que permitian
jugar de una
forma mas
realista a
algunos titulos
de Mega Drive y
Super Nintendo.

La Action Chair
o silla de accion
es un periférico
que parece estar
diseflado para
jugar a
simuladores de
vuelo. La cosa
consiste en una
silla, que tiene
c i erto
movimiento
proporcionado
por el cuerpo al
moverse, el punto de apollo esta en los agarraderos de
las manos, usandolos desplazas el cuerpo de las ocho
direcciones posibles de cualquier mando. Este
periférico es también compatible con la master
system, muchos lo recordaran de las revistas
micromania.




El SEGA Activator este periférico, se trataba de un
octdgono, dentro del cual se emitian infrarrojos. El
jugador se colocaba dentro y al moverse, interrumpia

las emisiones, por lo que mandaba al juego la sefial,
que equivalia al movimiento o a una accion. Muy
pesado su usO ya que requeria una sincronizacion
previa antes de jugar, ademas no ser muy preciso, el
sistema se volvia muy engorroso como para disfrutar
de la partida. Estaba orientado al de lucha, pero no
muchos juegos venian preparados para el Activator,
siendo los principales "Streets of Rage 3", "Eternal
Champions", "Mortal Kombat"y "Comix Zone".

El Personal Trainer, un

sistema de oo
entrenamiento personal
lanzado en el afio1993 y Iy
que funcionaba con un .]!
cartucho que incluia el 88
softwareOutback Joey.

La méquina es una
megadrive, con un sensor al que te conectabas, te
media los latidos del corazén mientras realizabas
algin ejercicio. El protagonista del soft era un
canguro, que en funcion del movimiento que captara
el sensor, iba adelantando més o menos. Asi a mayor
movimiento, en bicicleta estatica por ejemplo, pues
mayor puntuacion, teniendo el sistema memoria para
almacenar la distancia recorrida y las velocidades
alcanzadas. Se fabricaron unas 1000 Trainer, Salian a
un precio de 300 dolares.

El Sega Mouse. Creo que solo
se vendié en Japdn o por lo
menos tuvo muy poca
difusion en el resto del
mundo, el "Art Alive!", no
contaba con compatibilidad
con este raton.

| I| l .J| rlli

El multitap para juegos multijugador, tenia dos modos
de funcionamiento. Uno de conectar hasta cuatro
mandos a un puerto; y el otro que servia para conectar
junto al mando, el raton, un mando, etc. Con
distintivos de colores para identificar cada dispositivo
maés facilmente. Tampoco es que fuera muy popular,
de echo algunos juegos que soportaban 4 jugadores ya
venian con dos conectores extra en el mismo cartucho.

Sega Channel fue un proyecto desarrollado por Sega
para la Sega Mega Drive. A partir de 1994, el Sega
Channel fue prestado al pablico por el Equipo Warner
Cabley TCI.

La cuota mensual normalmente era de 14,95 dolares,
25 dolares de activacion. El subscriptor recibe un
adaptador, para conectado al slot de cartucho. El
servicio proporcionaba el acceso ilimitado a 50
juegos, seleccionables a través de un menu en la
pantalla, con nuevos juegos que aparecian todos los
meses 0 cada 2 semanas. Los juegos serian
descargados

cerca de 1 w
minuto. Estos
juegos fueron
organizados

por género,
Y .
Accion,
Lucha,
Aventura y
Familia.
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Commodore 64

CPU: MOS Technology 6510 a
0,985MHz

RAM: 64 Kb

Graficos: 16 colores.

Sonido: MOS Technology 6581/8580
SID

Rom: 20 Kb Commodore BASIC 2.0
Almacenamiento: Datasette

-+

C: commodore




ZX Spectrum +3

CPU: Zilog Z80A 3.5469 MHz
RAM: 128 kb (8 x 16k banks)
Graficos: 8 colores con dos
niveles de intensidad

Sonido: 3 channels, 8 octaves
(Yamaha AY-3-8912)

Rom: 64 kb (4 x 16k pages)
Almacenamiento: 3" Hitachi
Floppy Disk Drive, de una sola
cara (40 pistas, 9 de sector, 512 ==
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