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Han pasado muchos meses, días, sin noticias
de la RW Magazine. Es el momento de anunciar
que RetroWiki Magazine VUELVE.

Seguimos navegando en esta Internet que cada
día ve más amenazada su propia existencia con
nuevas leyes, como la de los enlaces y los filtros
de subida de contenido. Siempre nos reinventa-
mos con audacia e intentaremos seguir en la
brecha.

Siempre hemos generado nuestro propio conte-
nido y por eso hacemos RetroWiki Magazine,
porque es un complemento a todas las cosas
que nos gustan y de las que hablamos. ¿Qué ha-
ríamos mañana sino tuviéramos RW? Simple-
mente, inventarla.

Lo hacemos con la única pretensión de volver
al origen de esta publicación, que nació para
trasladar la experiencia de la web a la revista.
Dejaremos que los Santos Griales y las viejas
glorias resplandezcan de nuevo, pero también
los nuevos proyectos, interfaces, fpga y soft-
ware.

Hay 0+11 números ya publicados que agrega-
ban un plus a la intención original. Simplemente
volvemos a las raíces, seguiremos la idea inicial
y si algún día se presenta la oportunidad de vol-
ver a realizar esta publicación con nuevos aña-
didos, todos serán bienvenidos. Esto significa
que el contenido de la Magazine estará basado
en el contenido de RetroWiki. Adicionalmente
quien lo desee, podrá incluir todo aquel conte-

nido que se nos envíe, sin las limitaciones de
tiempo, maquetación y espera.

Estamos en esta afición porque nos gusta, esta-
mos porque representa algo de nosotros, por-
que la hacemos nosotros. Simplemente
deseamos plasmar lo que más nos gusta de Re-
troWiki y eso es lo que nos vamos a encontrar.
Somos libres e independientes, 10 años en línea
es la muestra de ello y seguiremos divulgando
mientras mantengamos la llama encendida.

Pronto publicaremos la dirección de correo y un
Telegram exclusivo para RetroWiki Magazine.
Es importante que los usuarios que quieran ver
sus mensajes publicados puedan tener con-
tacto directo con los demás sin molestar al
resto de usuarios durante el proceso de edición.
Será fácil, sencillo y pueden salir unas revistas
estupendas con el contenido actualizado ba-
sado en el RW.

Esperamos que os guste saber que vuelve la
RW Magazine con más intensidad que nunca.
Nuevos tiempos, nuevas leyes, nuevo formato.

Gracias a todos los que durante los DIEZ últi-
mos años habéis hecho de todo esto una reali-
dad, gracias por querer esta afición y hacer que
todos se sientan como en su casa.

EL Equipo de RW
Septiembre de 2018

Estamos de vuelta...
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Esta revista está enteramente extraída de los contenidos de www.retrowiki.es
Por tanto sus autores son los usuarios de RetroWiki.

Todas las marcas, logos, imágenes, esquemas, dispositivos, proyectos e inventos tienen sus correspondientes propietarios y/o autores con sus co-
rrespondientes derechos.

RetroWiki Magazine no hace uso de los mismos para lucrarse o apropiarse de ellos en modo alguno, tan solo son mostrados  con carácter exclusi-
vamente divulgativo y educativo.

Si alguien cree que se vulnera algún derecho o articulo de la propiedad intelectual pongase en contacto con los responsables de retrowiki.es  para
una pronta rectificación. Si no se comunicara en forma alguna se entenderá que se actúa de mala fé. 

Hace más de 30 años se co-
menzaron a comercializar
los micros o home compu-
ters,  los cuales significaron
una revolución tecnológica
para quienes pudieron tener
o adquirir uno.

Tener uno en casa, era toda
una novedad y las personas
se reunían entorno a estos
cacharros para dar una mi-
rada al futuro.

No estaremos preparados
para entender el futuro sino
somos capaces de compren-
der el pasado. 

¿Necesitas más motivos?
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¿QUÉ ES EL SCSI2SD DE
RETROWIKI?

SCSI2SD RetroWiki, te per-
mite simular una unidad real
de disco duro, CDrom, Mag-
neto Optico o unidad removi-
ble en cualquier cadena SCSI
a la que conectes el disposi-
tivo. El medio de almacena-
miento es una tarjeta
MicroSD o una tarjeta SD, que
puede conectarse directa-
mente en tu lector de tarjetas
habitual para intercambio de
archivos, lo cual permite abrir
un nuevo mundo de intercam-
bio de archivos a ordenadores
como los Macintosh classic,
los SGI etc....

Esta tarjeta SCSI2SD es la
versión 4.x que mejora la
compatibilidad con máquinas
que implementen los interfa-
ces de SCSI más básicos. El
software de control de la
SCSI2SD te permite montar
hasta 4 unidades simultáneas
en la misma SD, lo que signi-
fica por ejemplo que si la vas
a usar en un Macintosh clá-
sico que solo admite discos
máximo de 2GB , podrás usar
una SD de 8 GB montando si-
multáneamente 4 discos vir-

tuales de 2 GB cada uno.

MEJORAS RETROWIKI
SOBRE EL SCSI2SD CON-
VENCIONAL

La SCSI2SD de RetroWiki
tiene dos mejoras importan-
tes sobre el diseño original, in-
tegra conector SD además del
MicroSD y tiene conector de
alimentación Molex hembra
(el más común en el interior
de los ordenadores) y tam-
bién dispone de conector de
alimentación Jack DC macho
para poder modular la tarjeta
en una caja externa y poderla
alimentar con un alimentador
convencional de 5V. y 2.5 A.,
sin complicaciones.

Al igual que en otras ocasio-
nes en unos días comenzare-
mos a realizar pruebas en
diferentes sistemas y dare-
mos resultados de velocida-
des, rendiemiento etc..., así
como hacer revisiones en
video del producto y tutoriales
de cómo configurarlo paso a
paso.

CONECTORES.

El conector de datos por de-
fecto de la SCSI2SD es el ha-

bitual para cable plano de 50
pins, por lo que opcional-
mente ofrecemos el adapta-
dor a 25 pin para quien desee
usarlo de forma externa.
Según la máquina y configu-
raciones es posible que nece-
sitéis un conector diferente al
DB25 que tiene este adapta-
dor, ya que en SCSI hay multi-
tud de conectores y formatos,
pero consideramos que par-
tiendo de estos dos formatos
encontraréis cables adapta-
dores más fácilmente y tam-
poco podemos ponernos a
desarrolla multitud de adapta-
dores.

CAJA EXTERNA.

Como es habitual en nuestros
proyectos desarrollaremos
una caja externa en acrílico
transparente o similar para
proteger la tarjeta en su uso
como unidad externa, será op-
cional. Aún no la hemos dise-
ñado, ya daremos más
detalles, precio y foto en unos
días.

Una cosa importante que nos
aporta esta solución a todos
es la posibilidad de poder
hacer, de forma colaborativa,
compilaciones de operativos
con apps y juegos para dife-

rentes plataformas y poderlas
compartir , usando las SD o
micro SD para hacer imáge-
nes de disco que sean fáciles
de volcar a nuestros SCSI2SD.
Bienvenidos a un nuevo hori-
zonte retro de colaboración
para aquellas denostadas pla-
taformas retro basadas en
SCSI.

¿Qué es el SCSI2SD de RetroWiki?
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SCSI Hard Drive Emulator for
retro computing es un device
que como su nombre indica
se trata de un emulador de
disco duro SCSI para ordena-
dores retro.

En este caso de la mano del
genial Edu Arana y de Kikems
el proyecto se hizo realidad y
la hemos probado.

Actualmente existen dos
tipos de unidades SCSI2SD,
las versiones 6.x más rápidas

y modernas pero menos com-
patibles con viejos sistemas
de SCSI y las unidades v4 y v5
algo más lentas pero la más
compatible con las controla-
doras SCSI de primera y se-
gunda generación.

Para configurar las unidades ,
se conectar por usb a vuestra
máquina y con la utilidad
scsi2sd-util se configura,

según necesidad y se graban
en la propia memoria interna
de la tarjeta, es editable cuan-
tas veces se desee.

Para los más expertos tam-
bién hay una utilidad llamada
scsi2sd-monitor que permite
monitorizar todos los coman-
dos scsi durante el funciona-
miento de la tarjeta
conectada a la controladora.

Aquí el repositorio oficial del
software.

http://www.codesrc.com/me-
diawiki/index.php/SCSI2SD

SCSI Hard Drive Emulator for retro computing

Consejos para usar la
SCSI2SD en Mac clásicos
68k y PPC.

Aquí la descarga del FWD
Hardisk toolkit que he utili-
zado para formatear el disco
del SCSI2SD. Este formatea-
dor detecta casi cualquier
disco en Mac y le incluye un
bootloader que le permite ser
bootable aún sin ser un disco
de Apple. Esto vale para los
Mac68K y para los Mac PPC.

Para PPC y Mac 68K con
system 7.x o superior mirad
en el post de retrowiki
http://macintoshgarden.org/
apps/fwb-har ... oolkit-253

Para PPC con MacOS 8 o
sup. mirad también el enlace
en el post de retrowiki
http://macintoshgarden.org/
apps/fwb-har ... oolkit-452

Si queréis usar una SD
grande en Mac clásicos que
no soportaban particiones
superiores a 2 Gb o 4 Gb,
también podéis montar las 4

unidades que permite el
SCSI2SD y luego usar una uti-
lidad de RAID en modo 0 para
concatenarlos todos en un
solo volumen grande. Podéis
usar el propio FWD Hardis-
kToolk kit para hacer un RAID
o alguna utilidad más especí-
fica como esta : http://macin-
toshgarden.org/apps/diskarr
ay

PD: en los Mac 68K más vie-
jos la partición de arranque
debería ser de menos de 2 Gb
así que crearla de 1,8 o 1,9
Gb, en ocasiones la de 2,00
Gb no la detecta para hacer
boot, pero eso depende del
Mac. 
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Edu Arana

Mods y Personalizaciones
Únicas.

Tenéis que visitar el canal
personal de Edu Arana,
donde podréis encontrar  di-
seños y mods propios sobre
sistemas clásicos. También
realiza restauraciones, a
veces milagrosas, sobre
nuestras queridas máqui-
nas.

Alguien que mas allá de los
juegos, es aficionado por
MODS y lo que habituál-
mente se denomina el “ca-
charreo” con dispositivos
informáticos. 

Reparaciones, añadidos,
mods y muchas más cosas
son el día a día de este
genio, cuyos trabajos pode-
mos ver en su canal de You-
tube y que tambien tiene su
blog personal.

AmigaWave es un Grupo de
aficionados al Commodore
AMIGA y a otros equipos in-
formáticos y de juego de los
70, 80 y 90.

Diseñan y crean juegos para
Amiga y conducen el cono-
cido video-programa en di-
recto que se emite todos los
domingos a las 22:30.

Atentos a la nueva temporada

Amiga/Atari
Mouse
adapter

Este adaptador de
ratón permite conec-
tar un mouse PS2 o
USB compatible di-
rectamente al Com-
modore Amiga o al
Atari ST.

Joystick
USB adapter

Este adaptador de
joystick norma Atari
(DB9) permite conec-
tar un Joystick clá-
sico mediante USB
con PC, Mac, RPI
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Y otro accesorio para nuestros queridos Atari ST en un
proyecto de crashman.

Se trata de una réplica del cartucho de testeo de la pro-
pia Atari, convenientemente puesto al dia. Diseño origi-
nal de kubik, modificado por mpattonm, en un foro de
polonia. 

Este cartucho nos sirve para comprobar los Atari ST:

- ST/STF/STFM y MegaST
- STE
- MegaSTE
- Atari TT
- Falcon 030
Aparte, nos da acceso a:

- EmuTOS versión consola.
- Cartucho Ultimate Ripper, ripeador como su nombre
indica, de música, gráficos, editor de disco, de memo-
ria...
- Cartucho original de Atari Emulador de terminal VT-
100

En el cartucho, podemos seleccionar que software que-
remos que actue, moviendo el selector que tenemos.
Ademástenemos un interruptor ON/OFF que nos per-
mitirá desconectar el cartucho sin tener que sacarlo fí-
sicamente.

Para quien no sepa que són estos cartuchos de TEST,
les diria que son parte del paquete que usaban los cen-
tros de servicio de Atari para encontrar fallos en las
máquinas.

Te permiten comprobar multitud de puntos, incluso sin
pantalla, ya que envia todos los datos por RS232, per-
mitiendo comprobar todo desde cualquier terminal.

ccrraasshhmmaann es un usuario
coleccionista con una
inmensa base de datos y
productos para ATARI
ST.
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ATARI ST Diagnostics & TEST Cartridge en profundidad.

La placa se conecta a la ranura del cartucho lateral del
Atari ST. No es de paso, es decir, es el último dispositivo
que puede enchufar en la cadena de la ranura del cartu-
cho.  Puede ir en una caja de cartucho para St.

El diseño es muy sencillo, como podéis ver. Tiene dos
EPROMS etiquetadas como "LOW y HIGH", cuyo conte-
nido puede ser personalizado en ROMS con un tamaño
máximo de 128KB. A su vez estas ROM se guardan en
las dos EPROM de 1MB, permitiendo 16 ROM de 128KB
seleccionables.

Hay un pequeño interruptor  en el costado que se puede
usar para apagar la placa sin quitarla de la ranura del car-
tucho.

¿¿QQUUÉÉ SSOONN LLOOSS CCAARRTTUUCCHHOOSS??

La mayoría de los programas se almacenan en discos.
Sin embargo, los programas de cartucho se almacenan
en un tipo de chip de memoria que solo se puede leer. Y
los chips ROM (memoria de solo lectura) no "olvidarán" el
programa cuando se desconecte la alimentación o
cuando se retire el cartucho.

A diferencia de los programas almacenados en la memo-
ria RAM, el código del cartucho no puede dañarse ni des-
truirse al grabar accidentalmente en el área de memoria
en la que reside. Además, dado que el programa de un
cartucho no tiene que cargarse desde un disco, está dis-
ponible de inmediato para usar tan pronto como en-
cienda el ST. 
Los cartuchos ST Atari pueden llegar a tener 128K. El es-
pacio de direcciones del cartucho en el 520ST se encuen-
tra en la memoria a partir de $ FA0000 (16384000) y
termina en $ FBFFFF (16515071).

Hay dos tipos de cartuchos para los ST, Diagnóstico y
Aplicación. En este caso el proyecto de crashman cum-
ple ambas funciones y mediante el selector tan solo
hemos de elegir la que necesitemos.

AAPPLLIICCAACCIIOONNEESS

Los cartuchos de aplicaciones tienen programas ejecuta-
bles  almacenados en ellos o pueden servir de dongle
para aplicaciones protegidas, y puede haber más de una
aplicación en cada ROM. Los cartuchos de diagnóstico,
sin embargo, son de una raza diferente.

DDIIAAGGNNÓÓSSTTIICCOO

Usualmente suelen venir provistos de hardware adicio-
nal. Cada vez que enciende la alimentación o se presiona
[RESET], el sistema operativo del ST verifica si hay un
cartucho de diagnóstico antes de que prácticamente
todo lo demás esté hecho. Esto permite que el cartucho
de diagnóstico "se haga cargo" de todo el sistema.

El ST puede indicar si se inserta un cartucho de diagnós-
tico cuando los primeros cuatro bytes del cartucho (en-
contrado en $ FA0000) contienen el valor $ FA52235F. Si
se encuentran estos cuatro bytes, el ST transferirá el con-
trol a la ubicación de la memoria $ FA0004, donde deberá
comenzar a colocar las instrucciones máquina
MC68000.

El registro de dirección n. ° 6 (a6) contendrá una direc-
ción de retorno si el cartucho desea devolver el control
al sistema operativo normal. El puntero de pila contendrá
basura. La mayoría de los registros de hardware no se to-
carán, y la memoria RAM no se habrá dimensionado ni
borrado. La responsabilidad de inicializar el controlador
de memoria depende del usuario.

El cartucho ROM puede operar en 2 modos: diagnóstico
y modo TOS.  El cartucho en modo diagnóstico es el más
utilizado, para ayudar a encontrar averías en el ST. 
En modo TOS, es posible establecer en qué punto de ini-
cio el programa se activa, por lo que puede contener al-
gunos controladores que se instalarán antes de la
ejecución AUTO, como Paskud (IDE IF para el cartucho).
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Hola amigos,
He estado probando la suite de progra-
mas (Windows) creada por Kees (ver en
WorldOfDragon) y va de maravilla.
He conseguido crear el juego FOGGY y
como he 'eliminado' las instrucciones que
borran los ficheros intermedios, ahora
dispongo de todos los pasos realizados,
entre ellos por supuesto el fuente en en-
samblador de TODO el juego.

Comparándolo con el 'motor', se puede
ver que al final del mismo se han añadido
los datos particulares del juego y además
están las rutinas de tratamiento de even-
tos para el mismo.

O sea que ya tenemos un punto de par-
tida 'fiable' ya que genera los juegos sin
problemas. Ahora *solo* hay que analizar
este bendito código para separar las par-
tes que tratan pantalla (texto y gráficos) y
sonidos ya que ambas cosas van a reque-
rir personalizaciones a fondo para adap-
tarlos al CoCo-Dragón

Dejaré pasar un tiempo, tras el cual, no sé
porqué pero, tiene toda la pinta de que
este podría convertirse en otro proyecto
Retrowiki ...

Poder añadir 150 juegos a la colección de
Dragón me parece casi una *obligación*

Así que me planto y me quedo con la ver-
sión antigua que parece que ya tiene 150
juegos desarrollados ...
En lugar de convertir el motor (engine) ru-
tina a rutina, debiendo preparar un pro-
grama que pase los parámetros
adecuados a cada una, he tomado el ca-
mino del medio y he empezado la conver-
sión del juego FOGGY completo.

Si todo va bien, bla, bla, bla, acabaré te-
niendo un juego 'completo' ya convertido
y como subproducto dispondré del motor
prácticamente convertido también, salvo
las funciones que *no* esté utilizando
FOGGY.

Para pasarlo a PMODE3 y tener alguna
posibilidad en colores, habría que redise-
ñar tanto los sprites como el juego de ca-
racteres

Ahora si que la he liado parda ....

Me acabo de unir al grupo de desarrollo
de la suite AGDX. En principio me dedi-
caré a la conversión del 'motor' para 6809,
siguiendo con mi plan de convertir
FOGGY. La idea es acabar disponiendo de
los 150 juegos para CoCo-Dragón ade-
más del motor en si. Y al estar en su
grupo, el motor del 6809 pasará a formar
parte de la plataforma Windows de des-
arrollo, lo cual permitirá que *todos* po-
damos diseñar juegos en el PC para luego
pasar el ejecutable al formato que nos in-
terese (disco, cinta) Yo seguiré incor-

diando aquí para pedir ayuda sobre el ZX-
80 ya que la parte de teclado y sonido si-
guen siendo perfectos desconocidos
para mi!

Creo que ya he convertido *todos* los
eventos, faltan algunos flecos que corre-
gir, pero el juego ya es 'jugable' valga la re-
dundancia ...
El programa cambia de pantalla cuando
llegamos a los límites y hay camino hacia
otra pantalla. Si chocamos con un sprite
perdemos una vida y si tocamos un ob-
jeto, este es recogido y desaparece de
pantalla

EXEC&HE00 para arrancar el juego y pul-
sando la tecla 'Z' sale inmediatamente del
juego. Para facilitar la vida a los jugones
impacientes, podéis hacer esto:
POKE&H2416,nn. Me parece que con 99
vidas ya da para practicar un poco, ¿Ver-
dad?. Pues nada, que os entretengáis y
podéis reportar las cosas 'raras' que
veáis.

Todas las versiones de los ejecutables
que he estado subiendo funcionan tanto
en un Dragon64 como en un CoCo2-64k
El único requisito es que tengan instala-
das 64k de RAM.
El motor AGD convertido para 6809 es bi-
valente, por lo que la gente de CoCo podrá
utilizar la suite AGDX y crearse juegos ...
que obviamente también funcionarán en
Dragón y viceversa!

Port del AGD de Z-80 a 6809, por Pere Serrat en RW.
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Será en Vigo, Rúa Eldua-
yen 36 en los locales de
Aula D, entrada gratuita y
organizada por Retro Ga-
laicos y sponsorizada por
Aula-D, barité videojuegos,
micompuTer, Over the
rainbow y Replay

Habrá exposición de má-
quinas, una zona para el
uso, por parte de los visi-
tantes, de consolas y or-
denadores clásicos,
concursos de videojuegos,
con suculentos premios y
varias charlas muy intere-
santes:

BEAT´EM UP: Yo contra el
barrio. Orígenes y títulos
destacados. Día 22, a las
12:00, impartida por Ja-
cobo y Galo Martínez, fun-
dadores del Museo Barité

BEAT´ME DOWN: El puño
de las compañías en la
cara del jugador. El bo-
chorno de algunos juegos.
Día 22, a las 13:00, impar-
tida por Andrés de Pedro,
presidente de RetroGalai-
cos.

GAMAPEA: Gamificación
aplicada a la promoción
del envejecimiento activo:
Día 22, a las 17:30, impar-
tida por la profesora Patri-
cia Otero y la psicóloga
Lara López, miembros da
Universidade de Santiago.

¡¡¡ TE ESPERAMOS !!!

https://twitter.com/Retro-
Vigo
h t tp : / /www. re t roga l a i -
cos.com/

RETROGALAICOS 2018 en VIGO



La génesis del Atari ST

Intentando ensamblar un CP/M68K para Atari ST
http://retrowiki.es/viewtopic.php?f=4&t=200033933

Con partes extraídas de filfre.net Part II Jack is Back y de

dadhacker.com.

Contrario al mito popular, el ST no existía en ninguna forma o
forma en Atari antes de la toma de control de los Tramiels. La
planificación de lo que se convertiría en Atari ST comenzó a
fines de abril y principios de mayo de 1984. El primer paso fue
cuando Jack Tramiel formó una pequeña compañía llamada
Tramiel Technology, Ltd. Luego, poco a poco comenzó a reunir
a personas de todo el mundo, todas ex empleados de Commo-
dore, con la intención específica de diseñar, fabricar y luego co-
mercializar de alguna manera una computadora nueva y de
precio popular. Pero en esas primeras semanas, adquirir Atari
era solo un sueño.

Tras decantarse definitivamente por el procesador Motorora
68000 y descartar el National Semiconductor NS32000, Shiraz
Shivji desarrolló la base del hardware con una arquitectura bas-
tante conservadora, quedando pendiente el asunto referente al
software, que es de lo que iba este hilo.

Para lograr esto, los planes de Jack pasaban por esperar que
sus ingenieros comenzaran en agosto de 1984 con práctica-
mente nada más que los toscos parámetros de diseño de Shivji,
con el fin de construir un prototipo listo para ser mostrado en el
CES de invierno en Las Vegas en enero de 1985.

A modo de resumen la cosa pudiera haber sido de la siguiente
manera.:

Julio de 1984:

LLooss TTrraammiieell ccoommpprraann AAttaarrii..

Tramiel renombró Tramel Technology a Atari Corporation. En los
próximos años habría dos Ataris:
Tramiel's Atari Corporation, fabricante de ordenadores persona-
les y consolas de juegos, y Atari Games, fabricante de juegos
arcade. Les llevaría bastante tiempo desenredar los dos; incluso
el edificio de la sede se compartiría durante un tiempo.

EEll ppllaann ""SSTT"" eess ccoommuunniiccaaddoo,, ppeerroo nnaaddiiee ssaabbee mmuucchhoo..

Aunque no lo parezca, la gente de Tramiel tenía muy en cuenta
que tanto Apple con su Lisa y Macintosh y el Lorraine de Amiga
funcionaban con un 68000 y el autor matiza; { Generalmente
descrito como un chip de 16 bits, el 68000 era de alguna manera
un diseño híbrido de 16 y 32 bits, un hecho que dio nombre a la
nueva computadora: "ST" significa " Sixteen / Tirty-two Bit" }

Agosto de 1984:

El hardware ST se vuelve más claro. Evalúan otros sistemas
operativos, etc.

Habría un sistema de ventanas, iba a tener gráficos de mapa de
bits, sabían aproximadamente cuáles serían las resoluciones de
la pantalla, y así sucesivamente. Todos esos parámetros se de-
cidieron antes de la adquisición. La idea era un ordenador avan-
zado, 16/32 bits, buenos gráficos, buen sonido, MIDI, todo. Un
ordenador divertido, pero con la última tecnología de software.

El asunto del software los trajo de cabeza. Si bien el hardware
se podía juntar con relativa rapidez, escribir un sistema opera-
tivo en cinco meses, que fuera moderno, rápido, basado en
GUI... como para que no les diera dolor de cabeza !!!. Apple lle-
vaba dos años desarrollando el System/Finder y cuando se co-
mercializó aún estaba lleno de errores y bugs. Para Tramiel esto
era un verdadero problema, ya no podía usar las ROM del PET,
así que tocaba ponerse a buscar quien le podría suministrar un
OS que cumpliera con las expectativas.

Los Tramiel volvieron a tantear a Gates, ( Bill se la tenía guar-
dada... ). Estuvieron considerando el Windows 1.0 de Micro$oft,
pero se encontraron que no había nada desarrollado para fun-
cionar en 68000. Por tanto, tendrían que portar desde el código
de intel el MS-DOS para luego portar el Windows. Estas expec-
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tativas no eran nada prometedoras.

Finalmente encontraron la solución en un lugar muy sorpren-
dente. Al tener varias lineas abiertas fueron a ver a la gente de
Digital Research, que al menos ya disponían de un sistema ope-
rativo que funcionaba bajo 68000. El CP/M estaba perdiendo
sus últimas cuotas de mercado contra el monstruoso MS-DOS
de Micro$oft, así que Kildall había adoptado una mentalidad de
"si no puedes con tus enemigos, únete a ellos" en respuesta.

John Feagans, un ingeniero de software que había abandonado
recientemente Commodore, estaba entre los estrategas origi-
nales. "Bajamos a la investigación de DRI", . "GEM no se llamaba
'GEM' en ese momento. Se llamaba 'Cristal'. Nos lo demostraron
funcionando en un Apple Lisa. Bueno, en realidad, era todo
humo y espejos. Casi no había nada de uso en esa demo, porque
habían dedicado todo su esfuerzo de programación a ponerlo
en el PC de IBM ".

La versión de GEM demostró por primera vez a Tramiel Techno-
logy que en realidad se estaba ejecutando sobre CP/M-68K. De
hecho, la encarnación CP/M-68K de GEM era la única versión
de GEM disponible para el microprocesador 68000 en ese mo-
mento, y Atari continuaría planificando que fuera el sistema ope-
rativo subyacente de ST en los próximos meses.

En DRI estaban trabajando duro en el desarrollo de un adminis-
trador de ventanas completo tipo Mac que podía ejecutarse
sobre MS-DOS o CP/M.

GSX es una biblioteca de gráficos, para CP/M y CP/M-86, dise-
ñada para ser portátil. GSX pasó a convertirse en la interfaz de
dispositivo virtual del entorno GEM. Las versiones 1 y 2 de GEM
son compatibles tanto con la API GSX como con la de GEM.
https://www.seasip.info/Cpm/gsx.html

GSX constaba de dos partes: una selección de rutinas para ope-
raciones de dibujo comunes y los controladores de dispositivo
que son responsables de manejar la salida real. El primero se
conocía como GDOS y el último como GIOS ,un set en la división
de CP/M en BDOS independiente de la máquina y BIOS especí-
fico de la máquina. GDOS era una selección de rutinas que ma-
nejaba el dibujo GKS, mientras que GIOS realmente usaba el
hardware subyacente para producir el resultado.
GSX evolucionó en una parte de lo que luego se conocería como

GEM , que fue un esfuerzo para construir un sistema completa-
mente GUI utilizando como base el anterior trabajo de GSX. Ori-
ginalmente conocido como Crystal como una obra de teatro en
un proyecto de IBM llamado Glass , el nombre se cambió más
tarde a GEM.

Bajo GEM, GSX se convirtió en GEM VDI (Interfaz de dispositivo
virtual), responsable de gráficos y dibujos básicos. VDI también
agregó la capacidad de trabajar con varias fuentes y agregó una
selección de comandos de dibujo ráster a los antiguos coman-
dos de dibujo vectoriales, solo basados en GKS. VDI también
agregó varias ventanas gráficas , una adición clave para usar
con Windows.

Un nuevo módulo, GEM AES (Application Environment Services),
proporcionaba la gestión de ventanas y los elementos de la in-
terfaz de usuario, y GEM Desktop utilizó ambas bibliotecas en
combinación para proporcionar la GUI. La versión 8086 de todo
el sistema se demostró por primera vez en el COMDEX de 1984,
y se lanzó como GEM Version 1, el 28 de febrero de 1985.
Finalmente los Tramiel tomaron una decisión: Digital Research
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recibió el visto bueno porque estaban dispuestos a licenciar
tanto GEM como una capa de CP/M para que corriera por de-
bajo bastante barata, siempre música para los oídos de Jack
Tramiel. El único problema es que salvo el CP/M68K actual-
mente todo se ejecuta solo en procesadores Intel, no en los
68000.

Septiembre de 1984:

El trabajo comienza en Monterey, cerca del campus de Digital
Research.

La gente de Atari logró en pocos meses portar suficiente CP/M
y GEM al ST para darle a Atari algo que mostrar en los cinco pro-
totipos de máquinas que Tramiel presentaría en el CES en Las
Vegas ese enero de 1985

El lado Atari del equipo de software ST se dividió en seis peque-
ños grupos:

Gráficos. Dos o tres chicos tomaron la capa de gráficos espe-
cificada por DRI y escribieron renderizadores de fuentes, blits,
line-drawing y otras primitivas. Las primitivas gráficas en el ST
tenían extensiones interesantes, y GEM solo usaba un subcon-
junto de lo que estaba disponible.

Port GEM. Conseguir que el GEM se ejecute y funcione. Dos o
tres personas más ayudaron a que GEM se portara al 68000.
Esto no solo se trataba de "compilación, depuración, limpiar, re-
escribir y repetir ", ya que el GEM no estaba terminado en ese
momento. Esos muchachos trabajaron muy de cerca con los in-
genieros de DRI todos los días, y probablemente fueron los más
frustrados de todos ellos.

BIOS (controladores) y sistema operativo

Los chicos de BIOS / OS tenían
estaciones de trabajo Motorola
VME-10 corriendo CP/M-68K.

Infraestructura y Aplicacio-
nes

Antes de que el hardware ST co-
menzara a funcionar, tuvieron
que usar los sistemas existen-
tes basados en 68000 para el desarrollo cruzado. Los chicos del
grupo de gráficos tenían Apple Lisas que ejecutaban CP/M-68K;

los Lisas tenían pantallas de mapa de bits que utilizaron como
ST de "práctica". Los discos Profile de estas máquinas tardaban
una eternidad en recuperarse después de un golpe o de mo-
verse. Por alguna razón, el código de arranque en estas máqui-
nas se había escrito para mostrar
un mapa de bits de un pez.

CP/M-68K es un "sistema operativo"
que tenía sus raíces en los años 70.
Aproximadamente diez años antes,
Gary Kildall había trabajado en algunos sistemas DEC PDP-11,
le gustaban y se había inspirado para escribir un pequeño sis-
tema operativo para las primeros microcomputadores basadas
en 8080. Durante años, CP/M había sido un estándar de facto.

CCPP//MM--6688KK eerraa uunn ppoorrtt ppaarraa eell 6688000000,, yy ffuuee eell ssiisstteemmaa ooppee--
rraattiivvoo ccoonnttrraattaaddoo ppoorr llooss TTrraammiieellss..

En septiembre de 1984, Atari envió a la mayoría de sus ingenie-
ros de software a las instalaciones de Digital Research en Mon-
terey, California, para comenzar el port de GEM. El grupo de
software vivió allí la mayor parte de los siguientes cuatro meses,
y algunos se quedaron más tiempo. Su tarea era traducir el có-
digo ensamblador PC de DRI de IBM, escrito para el microproce-
sador 8086, al código 68000, y también reescribir y recompilar
el código C de DRI en el sistema ST.

Fue una tarea monstruosa. Dave Staugas, quien portó el blitz
de texto y luego escribió el programa de pintura NEOchrome de
ST, recuerda esa época: "El asesino fue que Digital Research me
daría este código 8086 y diría, 'Translate this', y luego, una se-
mana después, di, 'Oh, hubo muchos errores en eso, aquí está el
nuevo'. Nunca tuvo una especificación. 
El último código fue la especificación ".

Milagrosamente, a principios de enero de 1985 todas las piezas
comenzaron a unirse. Los desarroladores de Atari se dieron
cuenta de que cumplirían con la fecha límite de CES, y lo hicie-
ron: despacharon cinco ST a Las Vegas, con GEM todavía fun-

La Genesis del Atari ST
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cionando en la parte superior de CP/M-68K.

CP/M (en cualquiera de sus variantes) realmente no hacía gran
cosa. Disponía de un simple sistema de archivos planos. Salida
de consola de carácteres a la vez (inútil en un ordenador con
una interfaz gráfica). CP/M-68K podía cargar programas. Eso
fue todo.
( Según los estándares modernos, faltaba: un sistema de archi-

vos jerárquico con directorios, redes, administración de memo-
ria, procesos y programación de procesos, una noción de
tiempo, primitivas de sincronización y bloqueo, una arquitectura
de controlador, gráficos, fuentes, juegos de caracteres). ( A ver
si se pilla la idea...)

GEM estaba atornillado en la parte superior de esta base primi-
tiva. Dado que el sistema operativo subyacente no admitía más
de una tarea, GEM tenía muchas cosas propias para habilitar
cosas como "accesorios de escritorio" que podían funcionar si-
multáneamente con (digamos) un procesador de texto. Fue bas-
tante torpe.

A ninguno de los programadores de Atari les gustó el CP/M-68K.
Entonces, cuando escucharon que alguien en DRI había estado
haciendo algo mucho mejor, a pesar de que todavía no había
terminado, extraoficialmente dieron el paso.

El equipo de software en Monterey, mientras tanto, tuvo que li-
diar con una gran crisis cuando se dieron cuenta que el CP/M-
68K simplemente no iba a funcionar correctamente como el
sustento de GEM en el ST. Terminaron portando y completando
un proyecto abandonado por DRI pero funcionando en el Apple
Lisa para crear GEMDOS, o, como se conocería más popular-
mente, TOS

Lo explico, simultáneamente DRI había estado trabajando en el

port de GEM a Apple LIsa. De ahí el trabajo hecho por Kildall que
luego delegó en su grupo de ingenieros.

GEMDOS comenzó como un proyecto de skunkworks por un in-
geniero de DRI que tenía una reputación de ser un canon suelto.
GEMDOS tenía un sistema de archivos jerárquico que era com-
patible con MSDOS; tenía algunas que otras mejoras, pero esta
fue la gran cosa. En diciembre de 1984 todavía se estaba escri-
biendo GEMDOS.

Los ST que fueron al show CES en enero de 1985 estaban eje-
cutando CP/M-68K. A finales de enero, después de un montón
de retorcimientos de manos, Leonard Tramiel tomó la decisión
de ir con GEMDOS. Lo habían trabajado sustancialmente du-
rante varias semanas, y parecía que iba a estar bien. Cabe des-
tacar que no tenían ningún disco duro para probarlo, por lo que
todas las pruebas se realizaron en sistemas basados en disque-
tes; esto les afectaría más tarde, ya que tuvieron un caos de
floppies con fuentes y binarios...

Diciembre de 1984:

EEll SSTT iinniicciiaa TTOOSS ppoorr pprriimmeerraa vveezz..

Lo realmente emocionante fue que en cinco meses mostraron
el producto en CES con chips reales, con PCB reales, con moni-
tores reales, con plástico real. Cinco meses antes de eso no
había nada que existiera. Estás hablando de herramientas para
plástico, estás hablando de hacer una enorme tarea de soft-
ware. Y cuando fueron al CES, el 85 por ciento de la máquina es-
taba hecho. Tenían ventanas, tenían todo tipo de cosas. La
gente estaba buscando el VAX que ejecutaba todo esto

Cuando el 520ST hizo su primera aparición en el CES de in-
vierno, era difícil creer que alguien pudiera diseñar un sistema

La Genesis del Atari ST
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como el 520ST y armar un prototipo en solo unos seis meses, el
tiempo transcurrido desde que el ex presidente del Commodore
Jack Tramiel había adquirido Atari de su empresa matriz, War-
ner Communications.

Obligado a recortar de varios miles de empleados a varios cien-
tos, Atari aceleró el desarrollo en el 520ST aprovechando algu-
nas partes ya hechas. El 520ST llegó justo a tiempo para
aprovechar el CP/M-68K y el GEM de Digital Research. Esto es
importante para comprender la estructura subyacente del
520ST, que ha recibido el apodo de "Jackintosh".

GEMDOS era completamente nuevo. , sin probar, no probado, un
sistema operativo incompleto. Sin embargo, también ofrecía un
rendimiento significativamente más alto y proporcionaba el sis-
tema de archivos jerárquico completo que CP/M-68K simple-
mente no tenía. Fue una decisión bastante difícil de tomar, pero
consideraron que entraban en la dirección correcta con GEM-
DOS ".

GEMDOS, aunque no está escrito como un clon de MS-DOS, se
modeló en MS-DOS. Existe casi una correspondencia uno a uno
entre las llamadas al sistema operativo GEMDOS y las de MS-
DOS, y el mecanismo para almacenar archivos en el disco es

idéntico, razón por la cual las unidades de disco ST pueden leer
discos de IBM.

"Nos dio una conexión con el mundo del PC", dijo Mike Schmal,
ingeniero de software y uno de los arquitectos del software de
sistema de ST "Con GEMDOS, los programadores entendieron
mejor nuestro código. Les dimos la impresión de que ya estaban
en su propio terreno, no tenían que aprender los pormenores de
un SO completamente nuevo, lo que habría sucedido si hubiéra-
mos escrito el nuestro ". 

La Genesis del Atari ST
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Retro Parla es una asociación de reciente creación ,
pero formada por asiduos del mundo retro. El objetivo de
Retro Parla es la difusión de todo lo que engloba al
mundo retro, tanto en sistemas clásicos como en nuevos
desarrollos.

En Retro parla , cualquiera puede traer su equipo y po-
nerse a trastear como uno más y compartir y empaparse
del buen ambiente que siempre reina en estas reuniones.
No nos limitamos a los asiduos de ferias o eventos , que-
remos que sea un lugar de encuentro y descubrimiento,
en el que cualquiera que no conozca este mundillo pueda
entrar y dar sus primeros pasos.

Todo aquel que este interesado puede visitar nuestra
web www.retroparla.com donde encontrara nuestras
actividades mas relevantes o contactarnos por mail a
info@retroparla.com

Retro PARLA ya es asociación.



¡Los mundos MSX y CPC colisionan con el mundo Enterprise....!

TMTLogic, un grupo Holandés de aficionados a la
retro-informática, ha creado a finales de 2017 un in-
terface que adapta cartuchos de MSX de
entrada/salida(Moonsound,Sunrise, etc) al puerto
de expansión de un humilde CPC. Por supuesto Pro-
datron(SimbOS) está metido en el ajo.... 

Pero también he descubierto que, un año antes de
eso, Edoz(otro friki de SimbOS) y también Prodatron
contactaron con Tecnobites, la firma Brasileña que
está detrás de los clones  mejorados  de  los  cartu-
chos  Moonsound(Yamaha OPL4)  y  Sunrise(Ya-
maha  V9990),  renombrados  como Shockwave y
Powergraph respectivamente.

En esa ocasión encargaron la creación de una ver-
sión del cartucho Powergraph para los CPC. Desde
Agosto de 2017 van saliendo a la venta en pequeñas
tiradas. Por supuesto, ambos proyectos ha sido im-
plementados en la versión CPC de SymbOS. 

Mi pregunta es, ¿se podría hace lo mismo en un En-
terprise?

Prodatron, el creador de
SymbOS, lo había pronosti-
cado hace unos años, las
arquitecturas de los orde-
nadores MSX,  Amstrad
CPC  y  Enterprise eran tan
parecidas que sería  muy
posible  conectar periféricos  de  unos  en  los otros,
por ejemplo, cartuchos de sonido y gráficos MSX en
CPCs y Enterprises.

Solo por curiosidad, intenté hacer lo mismo en un
Enterprise, aprovechando que Wilco estaba dise-
ñando un expansor de buses para el ordenador. Aun
quedaba tiempo
para que esa placa estuviese lista, pero me dió la
oportunidad de conectar un cartucho MSX SE-ONE,
un reproductor MP3+sintonizador de FM.

Hans Tillema, de TMTLogic(Holanda), que última-
mente se está especializando en transgredir las sa-
gradas leyes no escritas que rigen la
incompatibilidad de sistemas....,
"amenazó" entonces con crear un módulo SE-ONE
específico para el Enterprise si se acumulaban al
menos 15 pedidos. Costaría aproximadamente 59
Euros excluyendo el porte, y tendría de base las mis-
mas características que el cartucho MSX, o más si
se realiaban mas peticiones al respecto.

Su últimos lanzamientos habían sido precisamente
el CPC SE-ONE y también el CPC SYMBiFACE 3, y es-
tába en ese momento(Marzo 2018) trabajando en
un cartucho MSX clon del Sunrise GFX9000 (Power-
graph v9990 es el clon Brasileño) que lanzó en Junio
como GFX-NINE. Probablemente ahora haga módu-
los como churros para CPC y Enterprise, clo-
nes de la tarjeta gráfica....

Hay que recordar que SymbOS es compatible con
esos clones porque Prodatron ya soportaba desde
hace mucho tiempo los cartuchos originales de Sun-
rise. Hans dice que, en el proyecto original de su SE-
ONE, iba a incluir un puerto MIDI(precisamente uno

- 20 -



de los formatos de fichero que reproduce es MIDI
0, junto con MP3, MP4 AUDIO, AAC, OGG, WAV,
WMA, Y M4A), pero que no hubo interés en ello en la
comunidad MSX, saturada de interfaces MIDI in-
compatibles entre si. Me ha dicho que me va a
pasar el esquema para añadirlo al cartucho, ya que
este lleva un conector con los pines de la UART.

Hans no descansa, ha creado una versión del cartu-
cho SE-ONE para FM difital(DAB) pues en Holanda
recientemente se han cortado las emisiones de
radio FM analógica. Participa además en nuevos
proyectos colectivos de hardware, tiene el sueño de
conectar todos los ordenadores de 8 bits en una red
mundial(TMTNET) y aun encuentra tiempo para se-
guir desarrollando el firmware de su reproductor de
audio SE-ONE.  

En las últimas versiones ha realizado cambios radi-
cales, manteniendo su sistema de comandos de
control AT, ha intoducido un modo de control por re-
gistros que lo hará aun más rápido. Mientras, va so-
lucionando pequeños problemas y cambiando
cosas a petición de los usuarios.

NOMBRE: Enterprise 64 / 128
Fabricante: ELAN
Tipo: Home Computer, Origen: Reino Unido
Año: 1985 ( diseñado en 1983)
Lenguajes: IS-Basic (ROM cartridge)
Teclado: Teclado completo con teclas de función y Joystick
incorporado
CPU: Zilog Z80A, Velocidad : 4 Mhz
CoProcesadores_: NICK (video), DAVE (sound)
RAM: Enterprise 64 : 64 KB (50 KB disponibles )Enterprise 128
: 128 KB
VRAM: 64 KB
ROM: 32 KB
Modos Texto 40 x 24 / 80 x 32-28 / 84 x 64
Modos Gráficos: Ocho modos gráficos, max : 672 x 512 (2
col), más usado : 256 x 160 (16 col) 256 colores (simultáneos
en modo 180 x 80)
Sonido: 3 canales+ 1 canal de Ruido, 8 octavas
Tamaño / Peso: 40 x 27 x 2,5 cm
Puertos I/O: RGB Video / Audio output, Expansion port, Tape
Interface (2),Joystick (2), Cardridge slot, RS432, (Serial/Net),
TV output, Power input, Printer
Sistema Operativo: IS-DOS, EXDOS, CP/M
Fuente Externa 9V.
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Nuevo Expansor de BUS para Enterprise y MSLOT

Os presento el nuevo hardware en el que he estado tra-
bajando con gflorez.

Se trata de una placa expansora para Enterprise que per-
mitirá conectar tres interfaces a la vez. y si necesitamos
más podrá ser expandible con una placa vagon que per-
mitirá conectar otros 3 interfaces. 

Y qué ventajas adicionales tiene:

- Se sustituye el caro conector EDGE por un conector tipo IDC
mucho más sencillo de econtrar.
- Dispone de un 7805 que permite alimentar externamente los in-
terfaces en el caso de que la fuente interna del Enterprise no sea
suficiente.
- Se incluyen buffers para las principales señales del Enterprise.
- Opcionalmente pueden soldarse conectores EDGE en lugar de los
IDC por si se quiere utilizar interfaces compatibles con el expansor
de bus original de Enterprise o los actuales de la scene Hungara.
- Tiene la bendicion de la scene Hungara, por lo que es de esperar
el desarrollo de nuevo hardware para este expansor.
- Disponemos ya mismo de un interface para este expansor que
permite conectar algunas tarjetas para MSX en nuestro Enterprise.

Se trata de un interface conversor del bus de MSX al bus
de Enterprise, lo que nos va a permitir conectar algunas
tarjetas existentes para MSX en nuestro Enterprise.

¿funcionarán todos los inter-
face de MSX?, evidentemente
no, ya que tendremos conflic-
tos de puertos en algunos de
ellos pero se está trabajando
activamente para dar soporte
a algunos de ellos.

Además, no hace falta que "ti-
réis" vuestras controladoras de
Floppys, el conector trasero
puede ser usado para conec-
tarla, solo con cambiar el co-
nector a una hilera de pines
SIL. Todo son ventajas.....

En este expansor de buses puedes alternar EDGE y SIL,
las tres ranuras tienen agujeros para los dos tipos, en
caso de que se posean ampliaciones clásicas como el
EXDOS original, el emulador de Spectrum o las raras am-
pliaciones Húngaras de Gyula Mezsaros. Pero es fácil sol-
dar una tira de pines en un conector EDGE macho...

Son demasiado distintos los sistemas de paginación de
memoria para llegar a eso, aunque los cartuchos de I/O
los maneja directamente, con lo que pronto veremos car-
tuchos con Yamaha V9990 en el Enterprise.... será el or-
denador con el SymbOS mas rápido(y colorido...)  
De eso se trata, de conectar a la vez varios cartuchos I/O
MSX. No hay nada que lo impida, siempre que no colisio-
nen los puertos Z80 de los cartuchos MSX entre si y entre
las otras expansiones.

Reitero, no se puede acceder a la Ram o Rom que traigan
los cartuchos, pues las señales de acceso están deshabi-
litadas. Solo puertos Z80.

Mi deseo es que Prodatron amplíe la versión de SymbOS
para Enterprise con soporte para el chip V9990. El código
ya lo tiene hecho
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Moonsound. Características y conceptos básicos.

En todo equipo informático
solemos tener disponibles
una serie de ampliaciones,
que mejoran notablemente
sus capacidades o simple-
mente permiten que poda-
mos usar determinado soft
preparado para ellas.

En el caso de los MSX, con
sus 2 slots (disponibles en
la mayoría de modelos), te-
nemos toda una gama de
ampliaciones, desde RAM,
almacenamiento masivo,
gráficos... O la que nos
ocupa en este artículo, una
ampliación de sonido.

Hagamos un poquito de
historia: En 1983, nació el
sistema MSX, un estándar
que reunía a varios fabri-
cantes con la idea de hacer
entre todos un sistema
único y compatible. Todos
debían tener ciertas carac-
terísticas: Un Z80 como
CPU, un procesador gráfico
con su propia memoria
(VDP) y un chip de sonido
PSG, el AY-3-8910 de Texas
Instruments (o compati-
ble). Este chip de sonido
producía una polifonía de 3
notas simultáneas mezcla-
das con un 4º canal de
ruido, permitiendo el uso
de envolventes muy sim-
ples e individuales para
cada canal. Para su época
era un sonido correcto,
muy similar(por no decir
igual) al de otros equipos
de 8 bits, salvo el Commo-
dore64 y su archifamoso
SID.

En 1986 empezaron a apa-
recer cartuchos en Japón
con un nuevo chip de so-
nido, el MSX-AUDIO.
Consistía en un chip Ya-
maha Y-8950, capaz de
mostrar 9 canales (ó 6 ca-
nales+efectos de batería),
con solo un tipo de onda
disponible (senoidal), aun-
que con capacidad para re-
producir samples PCM
(con 32Kb de RAM dedi-
cada). En Europa se cono-
ció por un cartucho que
sacó Philips, llamado
Music-Module, con cone-
xion hasta para un teclado

externo, y capacidad de di-
gitalización en la RAM
antes mencionada. Más
tarde, una versión recor-
tada del MSX-Audio se in-
cluiría en los modelos
MSX2+(no en todos, hay al-
guna excepción), y se ven-
dería también como un
cartucho de ampliación lla-
mado FM-PAC.

Llegamos a 1987, y a la to-
dopoderosa Konami se le
ocurre crear un chip propio
de sonido para incluirlo en
su siguiente lanzamiento,
el Nemesis II, secuela de
uno de sus grandes títulos
y que tuvo muchísimo éxito
entre los usuarios. Este
chip se denominaba "SCC",
siglas que pertenecen a

Sound Creative Chip(No
Custom como muchos
piensan). Sus característi-
cas eran: 5 voces añadidas
al propio PSG, con un so-
nido bastante agresivo, ba-
sado en tabla de ondas.
Cada onda o sample, tenía
un máximo de 32 bytes (los
cuales se repetían en loop
para crear cada sonido), y
los canales 4 y 5 compar-
tían siempre la misma
onda. A estas ondas, no se
les podía aplicar envolven-
tes. El "problema" de que
los canales 4 y 5 tuvieran
esa limitación, se solu-
cionó mas tarde con una
nueva versión del SCC, lla-
mada SCC+, con algunas
pequeñas mejoras además
en el sonido y más espacio
para la tabla de ondas (la
original solo tenía 128
bytes)

Seguimos avanzando en el
tiempo, el declive de los 8
bits hizo mella en todo el
mundo, la aparición  y ma-
sificación de Pcs y ordena-
dores de 16bits como
Amiga y Atari hizo que el
desarrollo de hardware
para MSX estuviera muy
parado (salvo por la apari-
ción en Japón de MSX2+ y
posteriormente, del último
modelo comercial que es el
MSX TurboR), así como el
software, que vivió sus
horas más bajas en cuanto
a número de producciones
para el estándar. 

Sin embargo, en el año
1995, en una importante
feria sobre el MSX en Til-
burgo(Holanda), Henrik Gil-
vad, de Sunrise, presentó la
Moonsound. Una auténtica
revolución para la época,
sobre todo para un ordena-
dor de 8 bits:

Características principales:

Chip de sonido Yamaha
YMF278, OPL4 (Es el
mismo integrado que se
usa en la PS1)
Totalmente compatible con
OPL 1, 2 y 3. Esto quiere
decir, que nativamente es
capaz de reproducir can-
ciones compatibles con
MSX-AUDIO, salvo los sam-
ples PCM.

2 Mb de memoria ROM,
conteniendo más de 300
samples General Midi, con
muestras desde 22 Khz 12
bits PCM hasta 44 Khz en
algunas muestras de bate-
ría.

Ampliable hasta 2 Mb de
RAM para samples de
usuario. Por defecto se
vendía con 128K.

18 canales FM simultá-
neos configurables segun
los OP de cada canal (Un
OPerador FM modifica la
onda de sonido, cuantos
más disponga se pueden
recrear sonidos más com-
plejos): 18 canales con 2
OP

6 canales con 4 OP+6 ca-
nales con 2 OP
15 canales con 2 OP+5 ca-
nales de batería
6 canales con 4 OP+3 ca-
nales con 2 OP+5 canales
de batería.
Para la síntesis FM se dis-
pone de 8 tipos de onda.
24 canales PCM simulta-
neos con definición de pan-
ning(stereo) de 12 niveles,
pudiendo aplicar 1 solo
efecto(chorus, delay, re-
verb) a todos ellos al
mismo tiempo. Calidad de
reproducción 8 a 16 bits de
sonido y hasta 44 Khz.

Una combinación muy
usual a la hora de trabajar
con los canales en modo
FM suele ser de 18 canales
FM +6 canales PCM

Salida estéreo incluida en
el propio cartucho por defi-
nición técnica del slot de
cartucho de MSX: El Slot
de cartucho dispone de 1
pin de entrada de sonido,
que permite escuchar el so-
nido procedente del cartu-
cho, a través de la salida de
audio del ordenador, pero
esta entrada es mono, por
lo que se decidió no usarla,
y ponerle un jack estéreo
de 3,5 para conectarlo a
equipos externos de mú-
sica. En clones más moder-
nos de la Moonsound, se
puede oir su sonido(aun-
que sea en mono) a traves
de la salida de audio del
propio MSX, manteniendo
la salida original estéreo.

Debido a que la producción
de este cartucho desapare-
ció con la extinta Sunrise,
diversos grupos consiguie-
ron recrearlo de nuevo, y de
este modo disponemos de
varios clones de Moon-
sound:

DalSori (Corea)
ShockWave (Brasil)
Wozblaster(Argentina)
FM Blaster(Francia, segun
se comenta la parte FM del
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cartucho no es 100% com-
patible)

En esa misma feria, se mos-
tró un reproductor de archi-
vos MOD, (formato de
Commodore Amiga), así
como su tracker nativo,
creado por Marcel De-
lorme: 
Moonblaster Wave y
Moonblaster FM,
soportando sus 24
canales en toda su
gloria.

Este mastodonte
es compatible con
todos los MSX, sin em-
bargo, la mayoría de progra-
mas, demos y juegos que la
usan son para MSX2 en
adelante, por sus mayores
capacidades de memoria y
gráficos. Por el momento,
no se conoce ningún soft-
ware para MSX1 que haga
uso de este cartucho. 

Muchos se preguntarán:
¿Tan recomendable es?
Tanta calidad saca?, ¿Es re-
almente necesaria?

Mi opinión personal es, que
es una tarjeta imprescindi-
ble para ampliar nuestros
queridos MSX, sobre todo si
dispones de un MSX2 en
adelante. Aparte de las ra-
zones obvias de tener 24
canales de samples (6
veces los que dispone un
Amiga y el doble de resolu-
ción sonora, por poner un
ejemplo), el consumo de
CPU es muy bajo, puesto
que prácticamente todo lo
hace el Yamaha. Se podría
decir que la CPU lo único
que hace es decirle que dis-
pare los samples, o les apli-
que tal o cual efecto, con lo
que para juegos o demos es
simplemente ideal. 

En temas de software, exis-

ten ya multitud de títulos
que detectan y aprovechan
este OPL4, y gracias a su
gran amplitud de instrumen-

tos incorporados no
tendremos que

tirar, en la
mayo-

r í a
de los
casos, de

“wavekits” ex-
ternos (Un Wavekit es una
colección de nuestros pro-
pios samples, que podemos
cargar en la memoria RAM
de la Moonsound). Existen
trackers, aunque no son tan
potentes como por ejemplo
en ordenadores de 16 bits,
pero si que permiten crear
música con bastante facili-
dad. Uno de ellos es el que
regalaban con el mismo car-
tucho, el Moonsound Blas-
ter (Wave y FM): 

Este sencillo secuenciador,
dentro de sus limitaciones,
permite exprimir casi todo
el potencial de la Moon con
un consumo de recursos
mínimo, con un interfaz bas-
tante austero (modo texto
en 80 columnas), aunque
funcional. 
Al usar un modo de 80 co-
lumnas las especificacio-
nes mínimas son MSX2 con
128Kb de VRAM y 128Kb de
RAM principal, arrancando
desde MSXDOS 1.0 para
ahorrar toda la memoria po-
sible. Con esto podremos
acceder a todas las funcio-

nes del programa sin nin-
gun problema, pero como
única limitación tendremos
el número de patterns dis-
tintos disponibles, 30. 
Si queremos sacar todo el
provecho al programa y
hacer canciones con un nú-
mero ingente de patterns, lo
más recomendable es tener

por lo menos 512K de
RAM. A la hora de re-
producir con el pla-
yer desde MSXDOS
no hay tantas limita-
ciones de memoria, es
solo con el editor. 

Como en todos los trac-
kers convencionales, si po-
nemos una nota y a
continuación otra nota, la
primera será cortada en
favor de la última nota que
hayamos introducido. No
podemos poner notas y
efectos a la vez en la misma
posición, por lo que tendre-
mos que apañárnoslas para
primero declarar el instru-
mento a usar, el volumen del
mismo y a continuación las
diferentes notas. La dura-
ción de los patrones es de
16 posiciones, a mi juicio un
poco corto, pero es un han-
dicap más y los resultados
merecen la pena, os lo
puedo asegurar. 

¿Existen otros trackers para
poder aprovechar esta tar-
jeta? 

Meridian, un programa
orientado principalmente a
FM, SCC, en sus ultimas ver-
siones incluyó soporte para
la parte FM de la Moon-
sound. Al igual que Oracle,
otro tracker, el cual incluso
era capaz de cargar nativa-
mente canciones hechas
con el Moonblaster FM, y re-
producirlas. 

Es relativamente fácil en-
contrar este cartucho,
puesto que se están conti-
nuamente realizando tira-
das del mismo. 
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Cuando decimos que PROBAMOS
TODOS LOS MICROS, es que lo hace-
mos. Ya sea para calmar un ataque
nostálgico, vicio por un juego, por el
sublime arte de programar o para di-
vertirse.

La cuestión es que lo hacemos, con
micros primitivos asi como con  los
más sofisticados.

Tanto Kikems desde su Gabinete, Es-
trayk desde su dremel-workbench,
ron desde la retrocrypta o todos jun-
tos en Amiga Wave con la grata com-
pañía de Web8Bits y el resto de
invitados y protagonistas, SÍ, LO HA-
CEMOS. De hecho es lo que hacemos
todos los usuarios de RetroWiki, inde-
pendientemente de que divulguen o
no.

Hay micros que han perdido muchí-
simo fuelle. En este texto ni están
todos lo que son ni son todos los que
están. Precisamente por ese motivo
no se si he metido en el bote a todos,
pero para que se me entienda, tene-
mos que ver si queremos dedicarle
algo más a estas máquinas que for-
man parte de la historia al igual que
todas las demás.

A veces me gusta escribir como si es-
tuviera pensando en voz alta. Se que
es un tema recurrente y que en mu-
chas ocasiones lo hemos comen-
tado. Pero con el paso de los años y
cerca de nuestro decimo aniversario
online, quisiera ir haciendo una re-
trospectiva y echar la mirada atrás
para ver que ha pasado en estos casi
10 años cacharreando sin parar.

EN un principio y por aquello de
aunar los pocos usuarios que esta-
ban por la labor se presentaban tres
cuestiones principales, los 8 bit, los
16 bit y las consolas clásicas. El pro-
pio devenir de RW se fue plasmando
sobre los micros y ahí es donde creo
que se ha desarrollado nuestra
mayor actividad.

Abarcando hardware y software
hemos ido aprendiendo, sumando y
al mismo tiempo compartiendo. Creo
que ha llegado un momento en el que
algunas plataformas han quedado
definitiviamente "marginadas", "fuera
de juego", "desiertas" y es de lo que
trata y pretende este texto.

Por un lado, los usuarios monosis-
tema de un micro marginal son con-
tados con los dedos de una mano.

No conozco a nadie que se dedique
exclusivamente al Camputers Lynx o
al Colour Genie, al Jupiter Ace o al

Ti994/A. En mi opinión estos micros
se fueron acoplando a colecciones
(que no usuarios) y son un claro
ejemplo de lo que me refiero. Estos
micros los tenemos como platafor-
mas totalmente secundarias, por no
decir terciarias. Su uso ha ido deca-
yendo, al menos en mi caso, y del
mismo modo otros micros no han su-
frido estas consecuencias, de quedar
relegados a un simple encendido de
rotación.

Más allá de la media docena de mag-
níficos, había vida. Aquella frase que
solia decir medio de coña que aparte
de CPC y MSX había vida, se va ale-
jando, perdiendo fuelle y cayendo en
el ostracismo porque la realidad
manda y lo corrobora. Gracias a
PSER1 y a Chema y SIlicebit plata-
dormas como Dragon / CoCo y Oric
se han mantenido en el candelero de
forma constante, además de la intro-
ducción del Fujitsu FM7, con lo es
verdad que hemos perdido unos mi-
cros y hemos ganado otros.

Pero volviendo al tema central, si no
fuera por los usuarios multiplata-
forma, no hablaríamos de los otros
micros, oscuros para unos, margina-
les para otros y para ciertos usuarios,
oro en paño. Vamos a dejar a un lado
la media docena de grandes, ZX, C64,
MSX, CPC, ST y Amiga para centrar
este texto en los otros. Como decía,
no se trata ni de vencedores ni de
vencidos, ni de ningún tipo de com-
paración, se trata de la preservación,
la conservación y qué usuarios hay
detrás.

En estos ya cumplidos 10 años, una
de mis intenciones fue precisamente
no perder el haz que nos conecta con
aquella época y con aquellos micros.
Ahora desde el paso del tiempo, tene-
mos cierta perspectiva que nos per-
mite valorar con más profundidad si
ha valido la pena y a mi humilde opi-
nión, creo que  SÍ. Sabemos que esos
otros micros existen y que algunos
usuarios aún los buscan ya sea en
forma original, en implementación
FPGA o mediante una recreación fí-
sica, objetivo más que interesante.

De los micros menos beneficiados
podemos establecer ciertas catego-
rías, por un lado son micros que pa-
saron en su época totalmente
desapercibidos, micros que no salie-
ron de ciertos mercados y poco acce-
sibles, y las victimas de la cruel
guerra de fabricantes que se produjo
entre 1980 y 1985.

Los grandes olvidados....:

De los 8 bit estos son el Camputers
Lynx, el EACA Colour Genie, el Tandy
TRS-80, Texas Instruments 994/A,
Sord M5, Memotech MTX, los Spec-
travideo, Tatung TC01 y Enistein, los
Thomson T0 y M0, Exelvision, Laser, y
más que iremos añadiendo.

¿ Qué es lo que ha pasado aquí ?, ¿ es
que nos hemos olvidado de estos mi-
cros o simplemente como no son al-
canzables los tenemos que ignorar ?

Los que a grandes trabas se han ido
manteniendo....:

El Jupiter Ace, gracias a las roms
para Spectrum y el ZXUno. El ZX81
por ser el clásico de los clásicos y
por haber usuarios como eltargui
manteniendo la llama viva. Los BBC
MIcro son un totem, se sostienen por
su propio legado. Lo mismo que los
Electron.
Los Commodore Vic20 han pegado
un bajón que no me esperaba y tanto
los Commodore Plus 4 como los C16
llevan el mismo camino. Muchos in-
tentos hemos hecho de divulgar las
bondades y las cosas buenas de
estos micros pero siempre nos su-
cede lo mismo. NO somos capaces
de captar usuarios para estas plata-
formas que no lo hubieran sido
antes. Más complicado es encontrar
gente que quiera programar.

La gran revelación.....:

El Enterprise, gracias a glorez ahora
muchos usuarios de RW disponen de
un Enterprise. Gracias a Apple2Man
disponemos de controladoras de
floppy y ahora la máquina está plena-
mente vigente y en liza. Esperamos
grandes cosas para este micro.

El quiero y no puedo....:

Salvo Legado de Jojo073 el Sam
Coupé permanece en su letargo.... el
futuro nos dirá.

Los que han dado un paso al frente y
siguen buscando su sitio...:

Gracias al tandem Chema_Silicebit
los ORIC gozan de una salud estu-
penda. Tanto en HW como en SW.
Los Dragon han experimentado un
alza desde el Hobbit de PSER1, a lo
que se añade todo el potencial del
CoCo3 y del FM7, que ha sido la gran
sorpresa de la temporada. Pero sea-
mos realistas, usuarios de Jupiter
Ace y de FM7 somos , ¿ pocos ?
,quizá me pase con el número y me
sobren dedos de una mano.

Como siempre, en liza y manteniendo
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el tipo...

La media docena de magníficos, esos
nunca pasan de nada ni de moda.

Los que no terminan de dar el salto....

Los Atari de 8 bit, siguen esperando
ser descubiertos.

Los inalcanzables...

Jejeje, los japoneses del tipo X68K,
MSX TurboR, los Sam Coupé, los
NEC-PC 88,98, FMTowns, Apple Lisa,
Atari Falcon.... etcétera

y hay muuuuuchos más. Las máqui-
nas S100, los PC, etcétera.

Conclusiónes, por llamarlo de alguna
manera:

Al menos tenemos datos y documen-
tación de los micros menos favoreci-
dos. No pretendo decirle a nadie lo
que tiene que hacer ni nada parecido,
pero al menos sabemos un poco más
de estas máquinas, algunos hasta te-
nemos alguno de ellos, ya que a día
de hoy es practicamente imposible
hacerse con ciertos micros, bien sea
por precio o por estado. Sabemos
como emular y como usar las imple-
mentaciones FPGA y lo malo es que
ciertos micros ni estan ni se les es-
pera, con lo que solo mediante emu-
lación se pueden continuar usando y
aprendiendo. Además tenemos he-
rramientas para algunos tanto de HW
como de SW.

En nuestra mano está conocer y va-
lorar el legado del que decimos que
somos aficionados. ¿ Qué pensais de
esos micros que no son tan benefi-
ciados y que futuro les espera ?

¿ Creeis que se pierde mucho al no
darles el mismo apoyo o al no recibir
el nuestro ?

¿ Pensais que al final pese a tener va-
rios micros y pensar que somos mul-
tiplataforma con el tiempo nos
vamos haciendo monosistema ?

¿ Creeis que si se desarrollaran más
dispositivos para los micros menos
favorecidos o replicas su uso e inves-
tigación, desarrollo y divulgación se
vería incrementada ? , ¿ y por tanto el
micro beneficiado ? , o simplemente
pensáis que no vale la pena. Que
como está , están bien.

Todos los comentarios y opiniones y
lo que sea es bienvenido. Ahora es un
buen momento para plasmar lo que
pensamos de todo esto, sabemos de

donde venimos, pero, ¿ hacia donde
queremos ir con este material ?

Pasado un tiempo prudencial, lo que
venía sospechando es una realidad.
No me tratéis de mal pensado, hablo
de una realidad que de momento ha
quedado envasada en algo llamado
preservación.

Hablando con gente amiguera de pro,
me he dado cuenta del carácter del
usuario en todo esto y es la parte fun-
damental. SIn usuarios no hay nada
que rascar. Y simplemente, mis temo-
res eran que fuera de la media do-
cena de fantásticos, todo ha quedado
envasado y simplemente todos esos
recursos que han sido preservados,
tan solo han de esperar el cambio de
almacenamiento que venga en un fu-
turo, para que sigan guardados y pre-
servados. Actualmente han venido a
pasar a modo de congelación y final-
mente son retales históricos.

Me temía que aquellos ordenadores
que tanto nos hacían babear pasaran
al ostracismo, pero no, tampoco. No
ha pasado eso, simplemente se han
enfriado y congelado, puestos en un
escaparate virtual a disposición del
curioso, que en su afán por descubrir
y probar se llevará al menos la parte
buena, hay emuladores, en algunos
casos hasta implementaciones
FPGA y ese va a ser todo su futuro.

Hay manuales, guías de usuario, de
servicio, libros, revistas, enciclope-
dias y volcados de cassette y disco.
El que lo quiera lo encontrará, pero
eso va a ser todo, una recreación sin
nada nuevo.

Al contrario de lo que se pudiera pen-
sar, quedan los de la parte activa, lo
que en su día dijimos de la media do-
cena de fantásticos. A los que hay
que sumar otros 8 bit que casi se nos
escapan, pero que gracias al tesón, al
trabajo altruista y desinteresado de
mucha gente hemos conseguido re-
tener y evitar que pasen la raya de la
muerte.

Estoy hablando de equipos como el
Oric y el Dragon. De equipos más po-
tentes como el Enterprise o el Sam,
este último en serio peligro si no se
toman las medidas pertinentes. Lejos
de padecer y sufrir han renacido,
como el QubIDE para QL, que le salvo
literalmente de una muerte segura.

Apple ][, los Atari 8 bit tienen detrás
el parque americano que de mo-
mento junto a los polacos hacen que
la cosa de momento siga viva.

Los venerados ZX81 y Vic20 aunque
mantienen casi intacto su estilo,
junto al BBC Micro han ido siendo re-
legados a menor uso y eso se ha no-
tado. Otros son los TED de
Commodore que aunque hay pocos
disponen de una librería fantástica.
PCW, MTX, NewBrain, Camputers
Lynx, Eaca Colour Genie, Jupiter Ace,
y otros tantos han ido perdiendo
mucho. Los TRS-80, Pet y equipos
con solera ha pasado ya hace tiempo
a mejor vida.

Con lo que al final la cosa sigue
siendo la media docena, hay muy
pocos usuarios a los que se les
saque del círculo, ZX Spectrum. C64.
MSX, CPC y finalmente Atari ST y
Amiga.

Aparte el mundo PC. Ese está ahí no
cabe duda.

Y esta era la reflexión. Ahora con tan-
tas cosas preservadas es mucho
más fácil redescubrir y explorar un
sistema determinado, pero pasado el
tiempo vemos que es la propia afi-
ción la que ha ido arrinconando unos
micros y empujando otros. Creo que
todos los micros merecen su justo
lugar y que tras 10 años intentado di-
vulgar no ha ido tan mal, al menos se-
guimos hablando de lo que nos
gusta.

Que no decaiga
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El proyecto GUI/OS creció a partir de una simple demo con un ratón,

basado en el controlador de ratón manejado por interrupciones, de

John Maris, gracias a las ideas y ayuda de los miembros de AtariAge

analmux, andym00 y popmilo. Se desarrolló un sprite puntero en un

hardware simulado en alta resolución, completamente independiente

de la aplicación subyacente.

Mientras tanto, Paul Fisher tomó toda la responsabilidad del diseño

de la fuente de letras y producción (creando una cadena de herra-

mientas de producción para convertir fuentes BDF y usarlas con

nuestro GUI), y diseñó muchos cientos de iconos y docenas de otros

recursos. También es jefe de beta-tester, y sin la asistencia de Paul,

este proyecto hubiera sido imposible sobrellevarlo. Paul también

creó muchas pantallas con el aspecto de cómo debería aparecer el

producto terminado. Estas pantallas son representaciones realistas

de elementos de pantalla implementados actualmente. El SO gráfico

incluirá:

-Un kernel multitarea apropiativa con soporte de hasta 16 procesos

-sistema de mensajería entre procesos, con soporte de hasta 64

mensajes pendientes

-reemplazar completamente Atari OS y DOS

-controladores de sistema de archivos con soporte para FAT12,

FAT16 y FAT32

-ventanas desplazables, redimensionables y superpuestas

-menús en cascada y contextuales

-atajos e iconos de escritorio desplazables

-perfilado de carga de CPU por cada proceso y general

-cajas de diálogo con un rico conjunto de controles (cajas de listas,

contadores, desplazadores)

-fuentes de letras de 256 caracteres 256, desde los 6 a los 24 pun-

tos

-estilos de cursiva, negrita, subrayado, bordeado y sombra para

todas las fuentes

-control de ratón suave, rápido y adaptable

-gestor de archivos en el escritorio, con soporte para arrastrar-y-

soltar

-API completa y documentación técnica para los desarrolladores

Mientras que se espera que el SO soporte de forma mínima máqui-

nas 64 KB XL/XE sin expansiones, realmente el hardware mínimo

requerido será un Atari 8 bit XL/XE con al menos 128 KB, un cartucho

flash (o Ultimate 1 MB/Incognito), y un ratón o trackball compatible

con ST o Amiga.

A finales de 2012, Jörn Mika (alias Prodatron), autor del notable Sis-

tema Operativo Gráfico SymbOS para el CP/M, MSX y otras platafor-

mas Z80, se me acercó con algunas sugerencias con respecto a la

presentación, gestión de ventanas y multitarea. Debido a estas con-

versaciones cruciales, y a la visión que proporcionó Jörn, la decisión

que se tomó fue la de abandonar el árbol binario de estructuras de

objetos internos del GUI A8 (modelado inicialmente a partir del TOS

del ST), y adoptar en su lugar una ventana plana de registros casi

idéntica a las usadas por la API de SymbOS. Este cambio produjo in-

mediatamente reducciones considerables en la complejidad del có-

digo y el tamaño, y en un incremento en la eficiencia. Y aún quedaba

espacio para mejoras en otras áreas en complejidad del código y

tamaño, y un incremento en la eficiencia.

Después de más de seis meses de persistentes dudas sobre la pro-

GUI/OS Un sistema operativo gráfico para los Atari 8 bit

- 28 -



piedad de la tecnología “máscara de ventana” que había diseñado,

decidí dar el paso y hacer lo que Jörn sugería que podría conseguir

un considerable aumento en la velocidad de presentación: a saber,

abandonar las máscaras de ventanas (que, por otra parte, podría

bien haberse llamado “regiones”), y usar un sistema de gestión de

ventanas tradicional basado en el redibujado de rectángulos “sucios”,

como el que se usa en SymbOS. En el verano/otoño de 2013 me

puse a escribir una implementación completa del gestor de ventanas

basado en rectángulos. Impresionado con el resultado, agregué el

cambio y optimicé todo el sistema para usar los rectángulos, y esta

reescritura masiva resultó en una mejora de la eficiencia de aproxi-

madamente del 100 por cien cuando se presenta contenido en ventas

superpuestas. Después de otras optimizaciones en el motor de pre-

sentación de las fuentes de letras, finalmente comenzamos a ver lo

que era una semejanza al aparentemente mágico SymbOS.

Además de esto, Jörn me convenció que la tarea apropiativa era po-

sible en el 6502, así que en mayo de 2014, comencé la ardua tarea

de convertir el código actual para que se ejecutara desde un cartucho

multibanco, mientras que, de forma simultánea, se diseñaba el kernel

multitarea apropiativa. En agosto de 2014, el cartucho creado fun-

ciona bien y el kernel es totalmente funcional, y podemos, finalmente,

presenciar múltiples tareas compartiendo el tiempo de CPU en el

Atari 8 bit, y usando una cola de mensajes como sistema de comu-

nicación. Gracias a Jörn y muchos miembros del foro AtariAge, de

quienes se han implementado algunas de sus técnicas muy novedo-

sas sobre la gestión de la pila y la página cero.

Lo que es especialmente alentador en este estado es que el Atari 8

bit puede, ahora, ejecutar un planificador apropiativo, y funciona bien,

a pesar de la pila fija del 6502. Y el hardware personalizado del Atari

permite hacer posibles otras cosas muy bonitas, como el cálculo del

uso del procesador, sumando lo que se consume en cada proceso,

así como la monitorización del tiempo de la CPU cuando está ociosa.

Para ayudar a potenciales desarrolladores, la documentación de la

API continuará a lo largo de 2015, y -era de esperar- esta tarea se

volverá más sencilla a medida que la arquitectura del sistema se

vuelve más definida mientras se codifica. Existe todavía un montón

de trabajo (controles de la interfaz de usuario, sistema de archivos,

controlador SIO, etc.), pero ahora tenemos un SO gráfico multitarea

rudimentario -y que es eficiente y utilizable- así que parece que no

haya límite a lo que se puede conseguir.

GUI/OS Un sistema operativo gráfico para los Atari 8 bit

Joaquín Ferrero
es EXPLORER,
siempre en van-
guardia con
ATARI.

CALENDARIO  RETRO
EVENTOS 2018-2019
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Los fans de Atari de 8 bits han anhelado después de una GUI similar a GEOS en el
Commodore 64. Diamond GOS contribuyó en cierta medida a solucionar esta defi-
ciencia, y desde entonces ha habido varios intentos confiables de implementar un
sistema operativo GUI en el A8. Ahora hay otro en la tubería: un proyecto aún sin nom-
bre que tiene como objetivo llevar un sistema operativo gráfico multitarea preventiva
al Atari de 8 bits.





Sabemos que os gustan los duelos, pero también sabéis que somos justos. Os
esperamos en RetroWiki Magazine #13, descubrirás hasta donde pueden llegar
los micros y lo que sus diseñadores jamas imaginaron que serían capaces de
hacer.

Con estrayk, explorer, ron, kikems,web8bits y muchos más...



Tras el exito cosechado
con la version de Danda-
nator para Sinclair ZX
Spectrum, ahora es el
turno de los Amstrad CPC.

EL CPC Dandanator es un
cartucho para amstrad cpc
y compatibles. Sirve para
distribuir juegos sin ne-
cesidad de soportes mag-
neticos (cinta/disco) con
velocidades de carga
mucho mayores y mas capa-
cidad.

Tambien sirve para que el
usuario se cree recopila-
ciones de sus juegos fa-
voritos.

Todo esto de manera facil
e intuitiva, traspasando
estas compilaciones por
USB en menos de 2 minu-
tos.

Una ventaja adicional es
la de funcionar como car-
tucho de test para equi-
pos averiados.No necesita
que arranque el equipo ya
que toma directamente el
control de la maquina.

De momento soporta SNA y
CDT (beta).

Esta emulado en retro
virtual machine, Arnold
y, proximamente en Zesa-
rUX.

4mhz lo ha tomado como su
plataforma preferida de
distribucion y hemos lo-
grado que titulos tan
llamativos como El Tesoro
Perdido de Cuautemoc,pue-
dan tambien correr en 464

CCPPCC DDaannddaannaattoorr



El Videopac MultiROM cart es un
cartucho con capacidad para 32
ROMs seleccionables mediante
microswitches compatible con
las consolas Videopac G7000,
G74000, Magnavox II y sus res-
pectivas versiones francesas
como la JOPAC.

Se pueden cargar ROMs de cual-
quier tamaño, es decir de 2K, 4K,
8K, e incluso de las recientes
ROMs que utilizan A10 para con-
seguir capacidades de hasta 12K.

Las únicas ROMs no soportadas
son las de 16K que precisan el so-
porte de un tipo de paginación es-
pecífico, pero solo hay dos o tres
juegos de este tipo.

Bueno, tampoco son compatibles
los cartuchos que se apoyan en
hardware extra como son el cartu-
cho de ajedrez, o el sintetizador
de voz.

El MultiROM cart viene a suplir la
falta de este tipo de cartuchos,
tan comunes en consolas como
la Atari 2600, pero dificiles de en-
contrar para Videopac. No es que
no existan, sino que ya no se en-
cuentran en el mercado.

Para la generacion de los ROM-
Sets existe un software de apoyo
para Windows que nos permitirá
seleccionar facilmente los juegos
que queramos generando un ar-
chivo binario listo para quemar en
nuestra flash.

La evolucion natural de este car-
tucho es la nueva version 1.2, que
implementa un display OLED que
facilita mucho la seleccion del
juego, dejando de lado los incó-
modos microswitches, y no solo
eso, también incluye un pequeño
juego que nos permite jugar direc-
tamente en el cartucho.

¿Y que nos depara el futuro?, pues
quien sabe, ¿quizás cargar las
ROMs desde una microSD?.

Stay tuned...

VIDEOPAC MULTIROM CARTRIDGE
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¿Son las FPGA la nueva moda?, la respuesta variará en
función de quien la responda. Un purista nunca aceptará
tal aberración marciana.

Las FPGA surgen de los conceptos desarrollados en los
PAL y los CPLD. Un o “una” FPGA (del inglés Field Pro-
grammable Gate Array) es un dispositivo semiconductor
que contiene bloques de lógica cuya interconexión y fun-
cionalidad puede ser configurada ‘in situ’ mediante un
lenguaje de descripción especializado. La lógica progra-
mable puede reproducir desde funciones tan sencillas
como las llevadas a cabo por una puerta lógica o un sis-
tema combinacional hasta complejos sistemas en un
chip.

Este tipo de dispositivo está a medio camino entre los
circuitos de propósito específico (ASIC) y los procesado-
res de propósito general en prestaciones, posibilidad de
optimización, consumo de potencia, etc. Su principal ven-
taja frente a los diseños específicos es que son reprogra-
mables, por lo que proporcionan una gran flexibilidad de
diseño, que los costes de desarrollo y adquisición son
muy económicos, que el tiempo de desarrollo es mucho
menor y que existe la posibilidad de realizar reconfigura-
ciones dinámicas (durante el funcionamiento del dispo-
sitivo) del diseño.

¿Cómo se programa una FPGA para qué realice las fun-
ciones qué queremos?. 

En realidad es muy parecido a programar un procesador
de propósito general. La tarea del programador es definir
la función lógica que realizará cada uno de los bloques
lógicos de la FPGA e interconectarlos. 
Para ello debe utilizar alguno de los entornos de desarro-
llo especializados en el diseño de sistemas sobre FPGA.

Si se trata de un diseño sencillo puede hacerse con un
esquemático, si no, habrá que utilizar un lenguaje de pro-
gramación especial HDL (Hardware Description Lan-
guage) como VHDL o Verilog.

MIST hace uso de hardware moderno para reimplemen-
tar (no emula) el hardware de ordenadores clásicos, tanto
de 16 Bits como el Amiga (AGA) o el Atari ST(e), como de
sistemas de 8 Bits (C64, ZX-Spectrum, MSX, Atari
XL/VCS, Apple II, Colecovision, Sega Master System, Nin-
tendo NES, etc) y muchos otros entre los que podemos
encontrar:

La placa MIST no es una emulación, es una reimplemen-
tación del hardware original en un chip FPGA.

Las últimas actualizaciones para MiST son:

- Commodore 16 - Plus / 4:: ¡Ahora juegos como Pets Rescue
funcionan gracias a Slingshot / gyurco! Y soporte YPbPr gra-
cias a Till Harbaum.

- ZX81: El núcleo ahora es ciclo perfecto.

- Apple II +: Soporte YPbPr gracias a Till Harbaum.

- Commodore 64: Mejor que nunca gracias a Slingshot / gyurco.
Incluso puede seleccionar el SID que desea 6581/8580.

- BBC Micro: Ahora juegos como Empire Strikes Back funcio-
nan: D Reemplazó la CPU, agregó soporte SDHC y más noticias.

- Atari ST: Soporte YPbPr gracias a Till Harbaum.

-Spectrum: Nuevas correcciones y actualizaciones gracias a
Sorgelig :) 

Amstrad CPC (versión Sorgelig):Núcleo sobresaliente
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L'ula a nu (HCS10017).

Pues sí, la ULA del Oric ha sido decapada gracias a dre-
amseal, un mienbro del foro Defence Force, y a Mike Con-
nors de Datel, el mismo que decapó la ULA del Spectrum
para Chris Smith. Con todos los datos que están saliendo
a la luz tras el decapado, Mike Brown, el mismo que en el
pasado hizo un montón de elucubraciones sobre como
podría internamente funcionar la ULA, está haciendo
grandes avances. Creo que en un futuro no muy lejano
se podrá clonar de forma perfecta en una CPLD o FPGA,
o incluso hacer un Oric Harlequin, ¡quién sabe!

En 1996, cuando había pocas esperanzas de encontrar
ULA HCS10017 de reemplazo para Oric, comencé una de-
construcción de las partes internas del ULA, utilizando
el comportamiento observado (las entradas de software
de la memoria, salidas de hardware). Este es el resultado
de ese proceso. Existen algunas discrepancias menores
conocidas, por lo que si cree que hay un error o una inco-
herencia, probablemente tenga razón.

En julio de 2018, Lance Ewing (Dreamseal) aseguró el
descascarado de un ULA Oric real

Seis semanas de ingeniería inversa bastante intensiva,
dibujo y documentación posterior, finalmente tenemos
acceso a los esquemas completos, la documentación y
la simulación del ULA.

Ahora se puede diseñar un clon, un reemplazo
para la ULA en fpga, mejorar los cores del zx-
uno o crear super ULAs. No es que me intere-
sen particularmente estas cosas (excepto lo del
reemplazo de la ULA, por si se te estropea y se
agotan las que hay por ahí rulando), pero...

Lo que sí es genial es leerse el documento. Es
arqueología informática en estado puro. Ade-
más del rollo del pin de color rojo como entrada
para resetear todos los contadores internos
(que tiene un uso limitado), están las reminis-
cencias de lo que parece un método de cambiar
la dirección base de la memoria de video. 
Al menos un bit de la misma. Eso podría haber
significado tener doble buffer por hard...

Está bien diseñada, que no nos ha permitido
tener ni un truco para usar modos de video ra-
runos ni efectos chulos.

Aprovecho para un poco de offtopic... La ULA
genera todos los relojes, vídeo y sincronismos
del sistema a partir de un reloj de 12MHz. 

Aumentarlo al doble supondría cargarse la
señal de vídeo, supongo. Pero si se pudiera
hacer overclocking al resto de señales ¿qué
componentes no lo aguantarían? 

La CPU fijo, supongo que la VIA igual. No sé el
AY (aunque sonaría todo de aquella manera,
por la tabla de frecuencias). Supongo que la
RAM tendría problemas para funcionar tan rá-
pido... ¿o no?

Hay otros detalles que podrían no ir bien, como
los escaneos del teclado y todos los bucles tem-
porizados que sean muy críticos (estoy pen-
sando en los tiempos que hay que dejar, por
ejemplo, entre comandos a la controladora de
disco), pero son cosas de software, que tienen
más o menos arreglo. Y, de todas formas, es
sólo curiosidad.
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La ULA no nos deja hacer nada porque es rí-
gida, no tiene registros, y por lo tanto no se le
puede variar ningún parámetro. Los 'efectos es-
peciales' que hacen en otros ordenadores tales
como el Commodore64 con su VIC-II, o el Ams-
trad con su 6845, son debido a que estos circui-
tos poseen registros internos y se pueden
explotar, a través de ellos, pequeños defectos
de diseño.

Del pin enigmático :-) creo haber entendido que
no tiene salida a ninguna patilla exterior de la
ULA, ¿no? Si es así, de poco nos puede servir
en los Oric actuales. :-(

De overclockear sólo el reloj para el resto del
sistema, y no el del vídeo, puede ser posible. 
Para ello se podría utilizar un oscilador con
bucle enganchado en fase 'PLL', oscilando a
2MHz y sincronizado con el megahercio de sa-
lida de la ULA, o un divisor a la salida del osci-
lador de 12MHz para bajar la frecuencia hasta
los 2MHz. 
El 6502 y el 6522 lo aguantarían sin problemas
ya que son de 2MHz, pero habría que ver el AY,
la memoria, y la pelea de los tiempos de acceso
a la memoria de la ULA para generar el vídeo,
y del 6502 para procesar sus datos.

Por supuesto habría que revisar rutinas de la
ROM para ajustar temporizadores a la nueva
frecuencia.

La situación en las alcantarillas es crítica. Las ratas
se reproducen en tal cantidad que algo debe ha-
cerse. 
El jugador es elegido para la tarea y tiene que ir allí
y reducir la población. Pero en la oscuridad de las al-
cantarillas también acechan algo más peligroso, un
monstruo enojado con sentimientos sentimentales
hacia las ratas.

¡Rat Splat! es un juego de plataforma que consiste
en niveles de pantalla fijos. Cada nivel tiene una
cantidad de plataformas conectadas con escaleras
en las que el jugador se mueve. 

En las plataformas se encuentra el queso que pre-
tende sacar a las ratas de sus escondites. A medida
que las ratas avanzan y retroceden sobre las plata-
formas, el jugador tiene que moverse hacia ellas y
golpearlas en la cabeza con su martillo. Al mismo
tiempo, el jugador tiene que tener cuidado con el
monstruo que intenta cazar al jugador. El martillo no
es lo suficientemente letal para el monstruo, por lo
que el jugador tiene que cambiar a una lata de ae-
rosol para poder matarlo. El queso debe ser prote-
gido. Cuando las ratas lo hayan comido todo,
dejarán de aparecer. 

Para completar un nivel, el jugador tiene que matar
a 15 ratas, pero no puede tomar demasiado tiempo
o puede ser vencido por el olor a queso y morir.
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SSDD22iieecc ddee JJGGIILLCCAASS
Nuestro amigo malagueño
JGILCAS creó una pe-
queña tirada de este dis-

positivo que permite usar
una tarjeta SD como si de
una unidad de disco o

disco duro se tratara, pu-
diendo usarse con Pet,
Vic20, C64, C128 y C16.

Por su tamaño y simplici-
dad se hace un compa-
ñero indispensable para
sacar el máximo provecho
de tus ordenadores de 8
Bit de Commodore.

AAPPRREENNDDEE AA
MMEETTEERR PPOOKKEESS

En estas lineas vamos a tratar de explica-
ros cómo se meten los pokes de la manera
más práctica y rápida, sin que para elfo se
necesiten ni exhaustivos conocimientos de
informática ni ningún tipo de aparato.

Inicialmente. Los pokes que se ofrecen sin
cargador pueden ser introducidos en pro-
gramas desprotegidos. Esto quiere decir
que cargas turbo, más de 2.000 baudios.
de colores oscilantes o cualquier variedad
en este sentido, son impracticables, ya que
de !o que se trata es de poder acceder a la
cabecera. 

Una vez que hayáis comprobado que la
carga es accesible, teclear Merge "" para
que el programa se detenga con la cabe-

cera en memoria. Parad el cassette.
Editar la linea en la que aparezca una ins-
trucción del tipo RANDOMIZE USR número:
(es decir, si esta instrucción se encuentra
en la linea 30, sólo tenéis que editarla, de
forma que aparezca en la parte inferior de
la pantalla y podáis modificarla).

El último paso que debéis dar es introducir
los pokes justo antes de la instrucción
RANDOMIZE USR que es la que activa la ru-
tina. Después, poner nuevamente el cas-
sette en marcha y cuando acabe de cargar
el juego, ya podréis disfrutar de las venta-
jas que ofrecen los pokes.

Debemos dejar claro que estos pokes y su
introducción, para los no expertos en lides
desprotectoras, son válidos exclusiva-
mente para programas que cumplan con
todos los requisitos expresados. Si algo es
diferente, como la aparición de varios Ran-

domizes, probad a poner los pokes en dife-
rentes sitios hasta que lo consigáis.
En algunas ocasiones, cuando la cabecera
ocupa demasiada memoria y la unión con
el bloque de C/M colma la Ram total, los
pokes que introduzcamos sólo contribuirán
a impedir la ejecución del juego. En esas
circunstancias hay que hacer uso de la sen-
tencia VAL seguida de comillas, dado que
tos datos que se introducen con este con-
trol no ocupan memoria (éste es uno de los
trucos, como muchos de los existentes en
este tema). La fórmula quedaría así:

POKE VAL "23345". VAL '255":
RANDOMIZE USR 23456.

Estos ejemplos que os hemos puesto co-
rresponden a casos muy genéricos, y aun-
que funcionan en la mayoría de las
ocasiones, no son sistemas infalibles.

CURIOSIDADES RETROINFORMATICAS !!!

¿¿ AARRTTEE RREETTRROO ??
NNOO,, GGRRAACCIIAASS..

Si eres “rico” y crees
que sabes de ARTE, no
piques y no te dejes
impresionar, esto no es
arte, eso es un crimen.

No se puede descojo-
nar un Oric Atmos así
con lo bonitos que son
y con los pocos que
hay. Alguno se la cor-
taba...
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JUEGO RECOMENDADO RW: LOS 7 DE BLAKE PARA ORIC !!!

¿Os gustan las aventuras de Point &
Click?

¿Creeis que un ordenador que se
precie  * debería * tener al menos
un juego de aventura Point & Click?

¿Siempre envidiabais que vuestros
amigos tuvieran un micro con ese
juego?

Blake's 7 es un juego de aventura
de Point & Click para Oric con espe-
cificaciones como nunca antes ha-
bíais visto.

Parecido a los juegos de LucasArts
como  The Secret of Monkey Island,
Blake's 7 trae todo lo que os gusta
de esos juegos a los Oric.





Bueno nada, ya sabéis que hace pocos días me he
puesto con el MorphOS y estoy como loco con el , es lo
más Amiga que he tocado fuera de un Amiga Classic, in-
dudablemente mejor experiencia que usar cualquier emu
de Amiga.

Aquí dejo unos enlaces de los últimos contenidos de
MorphOS de estos días, base de los experimentos en
configurar y conocer el sistema. Fascinado me tiene.

Por simplificarlo un poco , digamos que he encontrado
en MorphOS una experiencia amiga mejor que la q tengo
con cualquier emulador y además me va de perlas para
darle buena vida a mi Mac Mini PPC y convertirlo en el
HUB de mi ecosistema de Amigas ya que me permite di-
rectamente correr cosas 68k, PowerUP, WarpOS, Ami-
gaOS4 y MOS PPC.

También lee y escribe y formate nativamente cualquiera
de mis discos de Amiga ya sean FFS, SFS, PF3 , Fat 16,
Fat 32 etc... lo que lo hace muy cómodo con sus 120 Gb
para tener todo lo que tengo desperdigado de Amiga ahí
centralizado y desde ahí recuperar una CF para el 4000,
12000 o lo que sea.

También dispone de un navegador moderno para consul-
tar cualquier foro de Amiga , retro , ftp, abre isos de tosec
directamente, comprime y descomprime todo, adf, zip,
lha, lzx, para mi es un ALL IN ONE.

A todo esto hay que sumar que es el primer Amiga que
tengo con USB, Wifi, Red, 1 Gb de ram, Radeon 9200 de
128MB a un precio ridiculo de un MacMini PPC que nadie
quiere y están a 4 duros en ebay o Wallapop o lo que sea.

Si alguno tiene un viejo Mac PPC y tiene dudas de si el
MorphOS le funciona en esa máquina, la prueba es muy
sencilla , se baja la iso de la web oficial
http://www.morphos.de/, se graba en un CD y se prueba
a instalar. Podéis mantener un arranque dual Mac y Mor-
phos. La versión de la iso de la Web es un MorphOS com-
pleto con la limitación de que si no está registrado,

funcional a full solo 30 min, luego se relentiza todo y hay
que reniniciar para tenerlo a full otros 30 min.

Amiga clásico va de la siguiente manera; las aplicacio-
nes o juegos OS friendly y que no requieren de los cus-
tom chips del Amiga van bajo "Trance" la capa de
traducción que tiene MOS para 68k integrada, va unas
cuantas veces más rápida que una 060 y es totalmente
invisible al usuario, de manera que muchas veces no
sabes si lo que está funcionando es una app ppc o una
de 68k, al estilo de como lo hacían los Mac. Está tan bien

MorphOS , dale vida nueva a tu viejo MacPPC y disfruta como Amiguero
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integrada que te permite meterle a
Mos incluso librerías, devices, etc...
de 68k que funcionan perfectamente
en convivencia con el resto del OS
PPC.
Te puedo decir que es parecido a
cómo usas un PC hoy día respecto a
las apps y librerías de 32 bits o 64
bits, si tienes esa librería que necesi-
tas en 64 bits la metes en el Win-
dows, si para 64 bits no la tienes,
entonces ya le pones la de 32bit en la
carpeta correspondiente y listo. Mos
hace los mismo con las libs y simila-
res de 68k y PPC.

Luego tienes el e-uae para correr todo
aquello que requería custom chips,
con unos scripts lanzas automática-
mente aplicaciones o juegos en adf
al entorno virtual e-uae que según tu
PPC alcanza fácilmente la velocidad
de un A4000 AGA. 
Al igual que en otros sistemas se
puede configurar el e-uae como un
A500, A1200, etc... nada diferente a
usar un emulador en cualquier otro

sistema.

Adicionalmente MOS tiene un con-
junto de librerías que no solo emulan
el 68K, además permite correr todas
las aplicaciones, demos o juegos ba-
sadas en PowerUP y WarpOS, cosa
que solo podía hacer un Amiga clá-
sico con tarjeta PPC.

Como solución es más completo que
cualquier emulador ya que puede co-
rrer sin entorno de emulación ( un
uae o similar ) y de forma aparente-
mente nativa y transparente para el
usuario Amiga 68K, WarpOS, Powe-
rUP, PPC Morphos y PPC AmigaOS4.

Como ejemplo te puedo decir que
como gestor de archivos sigo usando
el Directory Opus de 68K sobre MOS,
como si fuera nativo. Se que es el
Dopus de 68K porque yo mismo lo
instale, si no fuera así no sabría de-
cirte si es nativo PPC o es 68K legacy,
así de buena es la integración con
Trance.

MorphOS , dale vida nueva a tu viejo MacPPC y disfruta como Amiguero

kikems, es Enrique Martos,
conductor y realizador de Ami-
gaWave y retrowiki.es
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