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n esta ocasién os voy a

comentar paso a paso

lo que debéis hacer pa-

ra concluir este magnifi-
co juego de la compariia nipona Mi-
cro Cabin. El juego, que ocupa
unos cuatro discos, dos de ellos
para las DEMOS, no se trata de un
RPQG, sino de un arcade.

Para empezar introduce en la
unidad el disco de la DEMO A,y a
continuacién presenciards durante
unos 8 minutos la presentacién del
FRAY. Nada mas terminar la pre-
sentacién, veras una corta escena
que nos recuerda al XAK Il.

ntra en todas las casas

En el Pueblo
E que puedas. Entra en la
casa que hay justo delante

de la salida, donde una mujer te
comunicara una mala noticia. Des-
pués de presenciar unas breves
escenas el ordenador te mandara
introducir el GAME A disk.

nicias la aventura en pleno

I] bosgue. Mata a todos los ene-
migos que te salgan al paso;

al llegar a los puentes elimina a los
monstruos con la méxima potencia
de disparo. Muy pronto llegaras a
un nuevo poblado. Aprovecha tu
estancia en el pueblo para comprar

objetos, de mo-
mento no compres
armas, pero si ali-
mentos. Para con-
firmar la compra
de un determinado
objeto pulsa la te- §
cla "C", y para k
anular la tecla "X"
o ESC. Otro con-
sejo: compra §i
siempre las roda-
jas de pan, pues
ademas de ser
mas baratas com-
pensan mas. Ade-

mé&s compra

siempre que

puedas de cinco en cinco uni-

dades, pues te haran una ofer-

ta.

Por 100 monedas de oro po-

dras también grabar la partida

en disco o en SRAM. Si eliges

grabarla en disco deberas ele-

gir la segunda opcién, de ha-

cerlo el ordenador te mandara
introducir el disco GAME B, elige
entonces el lugar donde quieres
grabar dicha situacion. En un se-
gundo la situacién se grabard en
disco.

No te olvides de entrar en la pri-
mera puerta que hay justo a la iz-
quierda de la entrada, donde un
hombre te entregara algo muy im-
portante: un TRANSPORTADOR.
Para salir del pue-
blo habla con el
guardian para que
éste te abra las
puertas.

Llegaras a un
nuevo bosque, es-
ta vez con enemi-
gos mucho mas
peligrosos,  que
van desde una es-
pecie de amebas
que no dejaran de

~~ In m: J.{.ca;'

perseguirte, pasando por vikingas,
hasta pirafias saltando por encima
de los puentes. Tendras también
gue saltar sobre unas plataformas
gue se mueven sobre el mar, y de
no caer encima de ellas aparecera
autométicamente el mensaje GA-
ME OVER. Pasada este dificultad
llegaras al templo, donde tendrés
que luchar contra tu primer adver-
sario: una guerrera con latigo. Po-
dras utilizar los alimentos de que
dispongas para recuperar en cual-
quier momento la energia. Al derro-
tarla llegards a un nuevo poblado.
Graba la situacion en disco, para
ello entra en la primera casa de la
derecha. Entra en todas las casas,
especialmente la que hay al norte

adveainre ~——
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de la anterior, donde un anciano te
llevara a un lugar, y veras como el
viejo abre un camino a través del
mar (igual que Moisés separé las
aguas del Mar Rojo).

Sigue tu camino hacia adelante
matando a los cangrejos gigantes,
tiburones, almejas,... y no te olvi-
des de abrir todos los cofres (con-
tienen pergaminos, pan,
...). Llegaras a un barco
pirata hundido en las
profundidades del océa-
no. Cuidado con los ba-
rriles, con los esqueletos
piratas, con las notas
musicales, y con las es-
padas que pueden apa-
recer en cualquier mo-
mento en el suelo. El
enemigo final de esta fa-
se submarina es un gran
calamar, gque incluso lle-
ga a lanzar otros cala-
mares mas pequefios
como si de misiles se
tratase. No resulta muy
dificil derrotarlo, y una vez lo hayas
conseguido llegaras a un pueblo.
Volveras a presenciar nuevas es-
cenas. Entra en todas las casas.
Compra todo aquello que necesites
y graba la situacién en disco. Vuel-
ve a entrar en lacasa del
anciano japonés que fu-
ma en pipa dos veces, la |
primera vez te dard un
objeto, y si vuelves a en-
trar te dara la opcion de
comprar alimentos.

Una vez tengas todo
lo necesario para conti-
nuar la aventura has de
hacer lo siguiente: en |u-
gar de salir del pueblo
por el norte elige el
TRANSPORTADOR, pulsa SPACE
y veras una fila de menus, que co-
rresponden a diferentes poblados,
elige la opcién 3.

Te encuentras en un pueblo por
el cual ya has pasado anteriormen-
te. Entra en la casa del anciano
gue antes separé las aguas, habla
con él y te dara un objeto. Este ob-
jeto es indispensable para pasar la
fase donde te encontrabas, pues
sin él no podrias luchar contra el dl-
timo enemigo. Pulsa SPACE otra
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vez para activar el transportador y
regresar (elige la Ultima opcién).
Ahora que has regresado otra vez
al pueblo dirigete al norte, y entra-
rés en una nueva fase. Como ene-
migos encontrards enjambres, abe-
jas, plantas, ... Llegaras a un par
de dragones y a la entrada de una
mina. En la mina puedes montarte

en una serie de vagonetas, pero
has de dirigirlas por el rail adecua-
do; o bien puedes ir a pie. En todo
caso puedes en cualquier momento
saltar de la vagoneta. A la salida de
la mina luchards contra un gran

dragdn de color rojizo que lanza ra-
fagas de fuego. Quiza pueda resul-
tar algo dificil derrotarlo. Por si sir-
ve de ayuda ahi va un consejo: si-
thate en la parte superior izquierda
y dispara a la estrella que tiene en
la cabeza cuando éste se levante,
poco a poco iras restandole ener-
gia hasta acabar con él. Una vez lo
hayas conseguido te entregara un
objeto. Regresaras otra vez al pue-
blo. Compra lo que necesites. Diri-
gete al oeste y sal del pueblo. Ve-

ras al mago que te hace entrega de
unas maravillosas alas con las que
podras volar en la fase siguiente.
Introduce el disco GAME B.

Esta fase recuerda en algo al
TWIN BEE de Konami, aunque en
este caso las nubes son enemigas.
Recoge las letras que vayan apare-
ciendo (B: escudo, O: option, P: po-
tencia el disparo).

Lo dificultoso de esta fase
es que no se puede acce-
der al mend y asi poder
recuperar energia. Ten
mucho cuidado, pues lo
enemigos son muy abun-
dantes y muy peligrosos, y
debes llegar con la méxi-
ma energia posible para
luchar contra el enemigo
final de esta fase. El ene-
migo final es enorme, ocu-
pa mas de dos pantallas.
Se trata de un gran paja-
rraco que lanza bolas de
fuego. Preocupate de es-
quivar sus bolas de fuego,
y cuando puedas disparale. Una
vez lo hayas matado pasarés a la
fase siguiente. Dentro de un templo
deberés sortear los diferentes obs-
taculos e ir saltando de plataformas
en plataformas. La cosa no es tan
facil como parece.

Al salir tendras que atravesar
una puerta de piedra. Tiene la
dificultad deque ademas de
los enemigos hay zonas del
puente que se rompen. Para
pasar faciimente esta pequefa
dificultad salta continuamente
sin parar una vez inicies el pri-
mer salto. Un guerrero de gran
tamano guarda la salida. Al
pasar la puerta luchards con-
tra otro gran enemigo. Se trata
de un arbol, el mismo que aparece
en el XAK Il. Debes esquivar sus
rayos, al mismo tiempo que le dis-
paras. Lo mejores situarse en la
parte inferior y saltar al mismo
tiempo que disparas. Al matarlo en-
tra en el propio arbol. Antes de ba-
jar por unas escaleras te dan la op-
cién de grabar la partida en disco.

Esta fase se parece a la ante-
rior, hay que ir saltando de platafor-
ma en plataforma, pero éstas son
mucho mas variadas, como por




ejemplo discos giratorios, cadenas,
... Los enemigos son también muy
variados, y definirlos en estas pagi-
nas resultaria demasiado extenso y
nada facil. Al pasar todos estos
obstaculos llegaremos a una sali-
da.

La siguiente fase resulta muy di-
vertida, guiaremos a nuesira prota-
gonista, montada en una tabla de
surf, por una corriente de agua. Du-
rante el recorrido en la tabla de surf
te encontrards con los mas dispa-
ratados obstaculos. El recorrido es
muy corto. Al finalizar dejaras la ta-
bla de surf e iras a las
mazmorras del castillo.
Te encuentras en una
especie de laberinto. Si-
tiate en la salida, entra
por la primera a la iz-}
guierda y continda, en-
contraras un cofre con un
pergamino, sigue y en-§
contrards otro cofre con
una llave. Regresa a la
salida y esta vez conti-
nda recto; abre, si quie-
res, la celda con la llave. B
Baja las escaleras que
encontraras cerca de la f§
celda. Con la llave abre
la gran puerta, pasa por
ella y baja las escaleras
de la derecha. Si quieres
puedes ir a una celda
donde un mercader te
ofrecerd de todo, armas,
alimentos,... Desde la sa-
lida dirigete a la izquier-
da y baja por unas esca- f

leras. Contem-
plaras una nue-
va escena. Te
dan ademas la
opcién de gra-
bar la situacion
en disco. Tam-
bién te quitaran
el transporta-
dor de situacio-
nes. Continlas,
esta vez acom-
panado, hasta
llegar a los
aposentos del
rey. En una es-
cena presen-
ciarés como el
rey asesina a tu acompanante, lle-
ga el brujo y todos desaparecen. Te
dan la opcién otra vez de grabar la
situacion en disco. Entra en la si-
guiente habitacién, donde tendras
gue enfrentarte a un nuevo adver-
sario, un monstruo de color rojizo
gue ademés de lanzarte bombas, te
puede atrapar, y en caso de hacer-
lo te lanzara por los suelos. No re-
sulta nada facil acabar con é€l, pues
lo disparos le afectan muy poco.
Puedes utilizar los pergaminos, que
contienen bombas, rayos,... (se uti-

lizan seleccionando primero y luego
pulsando SPACE). Asi y todo los
pergaminos de poco te serviran, lo
gue necesitas es tener una buena
cantidad de panes. Una vez hayas
acabado con él tendras que intro-
ducir el dltimo disco, el DEMO B.
Regresas y observas nuevas esce-
nas. Por fin has concluido esta
aventura. En el pueblo todos te re-
cibiréan con una gran fiesta, con bai-
le incluido. Dirigete al oeste para
poder ver el final. Es un final muy
bien presentado, sélo tiene el in-
conveniente de que todo corre muy
despacio, y de no ser por la muasi-
ca...
En conclusion se trata de un
magnifico juego, con una musica
muy acertada y graficos excepcio-
nales. Quizas resulte un poco corto,
en cinco horas se puede terminar.
Un juego que actualmente esté en-
tre los mejores de las listas japone-
sas, y que se hace imprescindible
poseerlo.

Para acabar os diré que pulsan-
do simultineamente las teclas
"BGO" en los dos discos de las DE-
MOS podras observar unas cuan-
tas imégenes, e incluso en el DE-
MOB echar una pequefa partida.

one0n |
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ste juego ya ha sido
comentado en la sec-
ci6n de NOVEDADES
DEL JAPON de la re-

vista nimero 9. El juego tiene 7 fa-

ses divididas a su vez en dos. El
scroll del juego es vertical. El juego
consta de dos discos:uno de la DE-

MO y el otro el GAME. En la de-

mostracién se observa toda la fami-

lia al completo: el padre, la madre,
el hijo, la hija y el gato; cada uno
con su respectiva nave. Después
de ver la demostracién cargamos el
juego. Lo primero que hacemos el
seleccionar el tipo de musica y lue-
go elegimos entre las 5 naves. Ca-
da nave tiene sus peculiaridades:
cambia el tipo de disparo,ya bien
puede ser una simple bala hasta
una onda. Las armas siempre vie-
nen camufladas en otros objetos,
como globos, ojos, cépsulas, cajas,
cofres, etc. Algunas de las armas
dan los tipicos "options" que son
muy necesarios. Yo he escogido la
nave de color amarillo para finalizar
el juego ya que tienen buen disparo
los "options". Las teclas del juego
son las siguientes: el teclado para
moverte derecha, izquierda,...

GRAPH para manejar las options,

la barra para disparar, F-1 para

pausar el juego. Para los que pose-
ais un MSX 2+ os he de decir que
si ponéis el RENSHA CONTRO-

LLER al maximo dispararéis mas

gue si estais pulsando sélo la ba-

rra. Bueno, y ahora a comentar las

7 fases que es lo que me toca.

FASE 1

| decorado se parece a un
E campo con unas tartas de

cumpleafios con muchos
adornos. Los graficos estan bas-
tante bien al igual que los colores.
Para poder coger las armas debes
disparar a unos paquetes de rega-
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Al

los, que son los que te proporcio-
nan armamento. Esta fase no es
muy dificil. El primer enemigo esta
compuesto por 2 guerreros en la
parte superior de la pantalla. Debe-
mos intentar destruirlos, para ello y
al igual que todos los enemigos fi-
nales, es necesario coger los "op-
tions" para matarlos mas facilmen-
te. Pero no es tan facil, ya que 4
muros de merengue se van a ir ce-
rrando y abriendo poco a poco y
debes esquivarlos para que no te
cojan en el medio. Una vez matado
los 2 enemigos se te abrira una
puerta. Sigues tu camino, esqui-
vando y disparando a todo bicho
que se te acerque.Poco después te
llegard el enemigo final: Dahlia
Dark Gabriel. Este enemigo es una
nave nodriza de color gris. Hay
unos puntos de color rojo que es a
donde debes disparar para poder
destruirlo pero debes prestar mas
atencién al enemigo del medio por-
que es el que mas dispara. Por lo
demas no debes tener problema ya
gue no es tan dificil. Bueno ya lo
has matado no?, pues ahora pase-
mos a la segunda.

FASE 2

n esta fase te encuentras
E en el inte- [%

rior de una
nave,estilo del NE-
MESIS. Los grafi-
cos estan muy
bien realizados
y,sobre todo, su
color. Bueno, hay
muchos tipos de %€ 3
enemigos. Hay [
unos que te lanzan |#
unas bolas amari-
llas que son tan
grande como tu
nave y que te per-
siguen,por lo que
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debes eliminarlas al momento. Los
hay que simplemente te disparan y
otros de los que salen unas naves
que van saltando por los bordes de
la pantalla, por lo que es mas reco-
mendable no acercarse mucho a
ellos. Las armas estan disfrazadas
de unos ojos grises y azules. Cuan-
do te encuentres un camino que se
estrecha es cuando te vendra un
enemigo bastante malo de matar y
esquivar. Este enemigo te dispara-
ra todo el tiempo.Hasta que de una
vuelta por la pantalla, puedes es-
guivarle las balas o matarlo. Si lo
matas lo mejor es que lleves los
options en la parte de arriba de to-
do,ya que es mas facil de matar.
Después de matarla te metes por
un tdnel estrecho que llega al pri-
mer enemigo. Entras dentro de la
nave y se te cierran todas las puer-
tas. Pronto te empezaran venir
unas bolas azules que debes matar
o esquivar. Tu objetivo es destruir
la nave disparando a unas peque-
fias bolas de color amarillo que se
encuentran en los extremos supe-
riores de la nave. Debes prestar
atencién a las bolas azules. Bue-
no,una vez muerto sigues tu cami-
no y sigues disparando. Luego te
encontraras con la misma nave del
principio la que te disparaba mu-




cho. Después te viene el enemigo
final: Dobu Chon. Este enemigo es
una especie de marciano, por su
cabeza, que lleva tirantes y una pa-
jarita. No es muy dificil este enemi-
go. Te dispara unas cabezas rojas
gue van a por ti aunque son faciles
de esquivar.No se pueden destruir.
TU debes disparar al marciano,
aunque también hay que decir que
dispara unas balas en forma de
abanico. Bueno, y ahora toca la ter-
cera.

L

a tercera fase se parece a
un oeste, como en Texas.
El escenario estd formado

por cactus, arena... Dichos cactus
disparan. También aparecen unos
elefantes verdes que van cayendo
y, a la vez, disparando.El decorado
tiene un fondo azul y rosa. Las ar-
mas estan escondidas en forma de
globos amarillos. Ademas de todo
esto, hay peces y unos elefantes
gue estan como tumbados y que
forman  parte del decorado. Des-
pués de matar a todo bichejo que
se nos acerque, nos aparecen dos
enormes cabezas que disparan
unas tortugas que, a su vez, y si
les disparamos, nos lanzan unas
monedas que deberemos volver a
destruir para que no choguen con-
tra nuestra nave. Cuando pases
cuatro elefantes, es cuando apare-

cerd el préximo enemigo. No se
trata verdaderamente de un enemi-
go, sino de una prueba de reflejos
y velocidad. El proceso es asi: Ale-
atoriamente van apareciendo por la
pantalla una serie de aros con el
nimero 9 en su interior y que van
contando velozmente hasta llegar a
cero, y es entonces cuando explo-
tan y lanzan (en forma de equis)
unas bolas que si nos tocan nos
destruiran. Por eso, cuando vea-
mos que va por el nimero dos de-
bemos alejarnos y procurar no si-
tuarnos ni arriba-abajo, ni derecha-
izquierda del aro. Pero la dificultad
estriba en que por la pantalla hay
muchos a la vez y, como es casi
imposible mirar a todos a la vez, os
aconsejo que pulséis las veces que
haga falta, la tecla F1, que es la
PAUSE del juego o, si tengéis un
MSX 2+, la tecla PAUSE del mis-
mo. Y después de pasar esta difi-
cultad seguiremos avanzando por
la pantalla. Pasaremos de nuevo
dos cabezas y poco después nos
las veremos con el enemigo fi-
nal:Pao Beach. Se frata de un ele-
fante montado en una especie de
nave. Dispara balas y una especie
de cépsulas por la parte inferior.
Debemos dirigir nuestros disparos,
concretamente a la parte baja de
su nave, por donde salen las cép-
sulas. Como ya os dije antes, con
el RENSHA CONTROLLER conec-
tado al maximo, dispararéis mucho
mas. Y después de esto, pasamos
a la cuarta fase.

FASE 4
A hora estas en el mundo

submarino,con  medusas,

tumbas que lanzan balas,
craneos que caen precipitandose a
tu nave... Las ayudas estan escon-
didas en unos cofres, pero hay co-
fres que en vez de contener ayu-
das, nos lanzan unos monos con
alas que nos disparan y hacen falta
bastantes impactos para destruir-
los. También hay monos que salen
de una concha de ostra gigante.
También nos toparemos con bolas
de fuego y peces mecanicos. Al
principio de la fase ya encuentras
un cofre, lapidas, medusas, bi-
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chos... Contindas, pasas una ostra
gigante y llegas a un obstaculo
nuevo: pasar entre dos bloques
que van de derecha a izquierda a
gran velocidad. Lo mejor es cruzar
por el medio de ellos. Al pasar esto
llegas a una especie de tinel. Aqui
te encuentras con un enemigo al
que debes destruir. Este enemigo
te lanza tres piedras habiendo ca-
pacidad para cuatro. T debes pa-
sar por el hueco que queda para
colarte. Las piedras que lanza van
cayendo de arriba para abajo y ca-
da vez se van amontonando mas
por lo que te va quedando menos
sitio para moverte. Debes saber
gue si los options tocan al enemi-
go, el enemigo se destruira pero te
seguira lanzando piedras, por lo
tanto, deja los options al lado de tu
nave. Bueno, después de pasar es-
te enemigo continas. Lo primero
que te encuentras son unos peces
grandes que solo le ves las espinas
y la cabeza. Estos peces iran mo-
viendo la cola de derecha a izquier-
da y haran de puerta. Poco des-
pués hay un enemigo que hecha la
lengua y te mata. El enemigo que
pone "KILL YOU" en su caparazén
hay que matarlo en la boca. El ene-

ser. Este no es un enemigo, sino
dos. Son dos vampiros, uno a cada
lado de la pantalla. Cada uno porta
un cubo rojo que los iran lanzando.
Hay que intentar esquivarlos.Bue-
no, a la quinta.

FASE 5
E sta fase tiene un decorado

de un PIN-BALL. TO te

mueves dentro de él. Hay
gue saber esquivar muy bien por-
gue hay muchas bolas que caen de
arriba y van rebotando en las pare-
des y en los objetos y te pueden
matar. Las armas de esta fase es-
tan escondidas en forma de unos
cuadrados que salen de la tierra.
Hay también en esta fase unos tu-
bos de los que salen unas peque-
fias avionetas y van recorriendo la
pantalla. También hay unas bolas
que se mueven de derecha a iz-
quierda. Una vez visto todo esto,
llegamos al enemigo. Este primer
enemigo tiene forma de un Scales-
tric por donde van corriendo las bo-
las por su carril. Estas bolas, a su
vez van disparando. Hay que des-
truir la parte de arriba justamente
en el centro. La mejor situacion es

meterte en el centro de la pantalla,
donde te puedes mover de arriba
para abajo. Bueno, una vez matado
este enemigo,cambia en un mo-
mento el decorado. Aparecen unos
cubiletes de diferentes colores y al-
gunos van cayendo aunque se
pueden destruir. Una vez pasado
esto, continua el mismo decorado
de siempre el PIN-BALL. Vuelven a
venir los cafiones, las bolas, ... ¥
luego Janpoi 7, el enemigo final.
Este enemigo es un hechicero que
te lanza unas manos blancas. Hay
que matar manos, !pero cuidado!,
ya, que algunas manos al matarlas
se destruyen y disparan tres balas.
Bueno, y aqui se acaba la fase 5.

FASE 6

sta fase parece una parodia
E del NEMESIS. Comienzas

rodeado de fuego por las
personas, cabezones, por cierto,
que estan empotrados en unas ro-
cas. Estos cabezones disparan los
tipicos aros. Las armas estan es-
condidas en forma de unas capsu-
las blancas y rojas. También hay

unas rocas rojas grandes por el
medio. También hay unas naves

migo final es Dead Aryaser Korya-
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pequefas que salen por
abajo y son bastante
peligrosas porque casi
no las ves. Aunque a
veces salen por arriba.
También hay robots, la-
seres y,como no,la tipi-
ca lluvia de meteoritos
gue no podia faltar.
Después de esquivar y
esquivar matas una ca-
beza y ya pasas la pri-
mera parte. Sigues
avanzando y te vendra
un enemigo en un lugar
estrecho y cubierto de
llamas por los lados.Es-
te enemigo dara unas
vueltas por la pantalla y
luego se va. No hace
falta matarlo. Si no lo
matas te dispara y no te
creas que es facil de
esquivar sus balas por-
que es un lugar muy es-
trecho y no hay mucho
{ sitio para moverte. Si lo




matas al principio es mejor, lo pue-
des matar nada mas que baje por
la izquierda. Después de haberlo
matado sales de ese lugar y te en-
cuentras unas cabezas. Una vez
pasadas las cabezas tienes que
hacer lo siguiente: Tienes que me-
terte por las rocas de la izquierda y
no te puedes mover, por que si te
mueves corres el peligro de estre-
llarte con las rocas de los lados
porgue no las ves, pero las hay. No
te puedes mover hasta que te ven-
ga el enemigo. Pasas y ves a Giant
Core, el enemigo, bueno, mas que
un enemigo es una bota. Es una
bota roja y mecdanica. Esta bota tie-
ne tres puntos vitales, que se ven
bastante bien que es por donde
dispara. Hay que destruir esos pun-
tos vitales y ya pasas de fase.

FASE 7
p or fin la Ultima fase!. Todo

el decorado es verde y azul.

Es como una especie de
pantano. Hay de todo tipo de ene-
migos desde los mas pequefos
hasta los més grandes
como un dragén. Hay
unas serpientes mari-
nas que salen por de-
bajo del agua y no las
ves hasta que salen,
no disparan. También
hay unas iguanas de
disparan réapidamente.
Mas lejos podras ver la
cabeza de un gigan-
tesco dinosaurio que
nos dispararda. Este
enemigo final esta re-
presentado por un te-
clado de piano que
lanzan muchisimas ba-
las. También aparecen
unas piramides por los
lados.Debes  destruir
las teclas del piano .
Un buen truco, es si-
tuarse debajo del pia-
no y los options arriba
y con la bala disparan-

do hacia abajo. Asli, quizas lo des-
truyas pronto. En las siguientes
pantallas verds diversos objetos
que te impiden el paso, tazas de
café, jarras, relojes ... Los enemi-
gos siguen siendo los mismos que
los antecesores. Como en esta fa-
se hay bastante agua, la dificultad
reside en esquivar a los monstruos
marinos que te salen de improviso
por cualquier lugar inesperado. Si-
gues y casi sueltas los mandos an-
te la imagen gigantesca de la cabe-
za de un dragén que dispara unas
bolas de fuego que van en fila para
tu nave. Después llegas al enemigo
final: SD KURUSU. Este enemigo
se trata de 3 especies de marcia-
nos con capa que no cesan de lan-
zar balas y unos laseres. Para ma-
tarlos tienes que ir de uno en uno.
Hay tres pero uno solo es el real; ti
dispara a todos, cuando acieries
con éllos demds desaparecen y
tienes que volver a dar con él y
después lo mismo. Esta operacién
debes hacerla 15 veces. Y después
de pasar horas y horas jugando, al
fin lo consigues. Insertas el disco B

y ves el final del juego.

CONCLUSION
B:II:I emos de decir que este jue-

go es bastante bueno. Tie-

ne buenos gréficos y no se
suelen repetir mucho los enemigos.
Todas las pantallas son muy origi-
nales, como las del pin-ball, la pri-
mera, la del Nemesis, la del panta-
no ... Y sobre todo lo més original
son los enemigos finales ya que no
son los tipicos monstruos si no que
son teclados de piano, elefantes,
vampiros, marcianos, botas meca-
nicas, etc ... Las melodias son dife-
rentes en cada fase, pero tiene un
problema ya que no las escuchas
si disparas ya que el disparo resal-
ta sobre la musica de fondo. Es
quizas el Unico inconveniente que
le encuentro. La adiccién es bas-
tante buena. Bueno, y nada mas
que contaros, sélo gue si lo tenéis
lo disfrutéis.
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Por ANTONIO PLAZA

Conexiones

Mazleo o Misimesx

2.- Masa l[tier:
- 3.- Masa (trerru)
" 4.- Salida Casette (OUT)
5.- Enirada Casette (l ~ dibujo
~ 6.- Remot _ . 1 metro de cable
f- = o 1 soldador

. Para (iue la sefial salgo en color, soltur
el cable de VIdeo del pm 4 Y soldurlo
__en el pln 5 .

cable de 4 hilos

10 HNOSTAR



:ATENCION!

A PARTIR DEL PROXIMO
NUMERO LA REVISTA

COSTARA 400 ptis.

¢Te interesa colaborar
en la realizacién del

Suplemenlie en
®isce?

| iPues a qué esperas!

[l iEscribenos YA!

 Las tierras de Audio |
~ yVideodlpin3
~ Puenteados los pi-

nes 4

HNOSTAR 11



Como manipular les cartuchos

Hagle Yo Misinow

SCC de Konami y el ecartucho

FM PAC para obiener sonido
en stereo Yy directo

tilizable para el

cartucho FM-PAC vy

los cartuchos SCC de

konami. Con estas

sencillas modificaciones podras

obtener la sefal limpia y directa de

los programas compatibles

FM-PAC y SCC, si esta sednal la

envias a la entrada de tu

amplificador hacia un canal y

recoges la salida de TV o del
mismo ordenador hacia el otro.

Observando atentamente los

diagramas adjuntos es muy sencillo
el obtener las sefales de salida.

Para el FM-PAC

D ebes primero tapar con un
poco de cello la patilla infe-
rior por la cara posterior, es
decir, la que queda detras del dia-
grama, corresponde a la patilla nu-
mero 49. De este modo impides
que el sonido pase al ordenador.

Conectas ahora un hilo en las
patillas indicadas de los dos con-
densadores. El de la derecha (ma-
sa) puedes simplemente "atarlo”
con cuidado de que no toque nin-
gun otro lugar. El de la izquierda
puedes también "atarlo" o bien por
la cara posterior que es més acce-
sible puedes soldarlo fijandote bien
en el orificio al que corresponde (si
no eres manoso con el soldador
mejor lo primero), este es el que
lleva la sefal.

Ambos hilos los puedes sacar
por un orificio ad-hoc que tu mismo

12 HNOSTAR

FM PAC

Tapa con cello la

&» Conectar a
equipo HI-FI

puedes hacer en la carcasa del
cartucho por ese lado izquierdo. No
tienes mas que colocar un jack ter-
minal para llevarlo al amplificador
(entrada AUX por ejemplo). El volu-
men de salida, que se controla por
el switch, debe estar colocado al
minimo, es decir, en el signo kanji
parecido a nuestra "K", con el fin
de que la sefial sea nivelada con la
que pudieras extraer del ordenador
para el otro canal. Puedes utilizar
como segundo canal el mismo que
sale de la TV si no tienes salida de
sefal audio directa del ordenador.

parte posterior
de la patilla

Para el SCC de
Konami

ualquier cartucho SCC de

@ Konami vale para estas

modificaciones, y si lo ha-

ces con uno de ellos vale ya para

todos los demas programas de Jo-

nami con SCC que poseas ya sea
disco o cartucho.

Para desmontar el cartucho de-
bes desprender con cuidado am-
bos lados de la carcasa de plastico,
esta cerrado por unos pestillos de
plastico a presién, dos en el lado
izquierdo, dos en el derecho (lado




Anterior

Posterior

Si pones un
interruptor aqui, se

de las patillas), uno arriba y uno
abajo, con un destornillador fino,
con cuidado haciendo palanca se
desprenden con facilidad.

Como en el caso anterior hay
que tapar con un pedazo de cello la
patilla inferior por su lado posterior
(nimero 49). De esta misma patilla
(49) conectas un hilo de salida (se-
r4 el de la sefal), el lugar mas ac-
cesible para soldarlo es por su cara
anterior que corresponde a un orifi-
cio si sigues el circuito atentamente
un poco mas hacia el interior. Cui-
dado con las soldaduras cerca de
la patilla que te podrian impedir ce-
rrar el cartucho y como consecuen-
cia te impediria insertarlo en el slot
del ordenador. De las patillas 43 y
41 obtendras la masa para conec-
tar el otro hilo y completar la pare-
ja. Como en el caso anterior tam-
bién es mas accesible desde la ca-
ra anterior si queda un orificio libre
(esto depende del cartucho que
sea).

También como en el caso del
FM-PAC, sacaras ambos hilos por
un orificio previamente ejecutado
en el lado izquierdo. Vale el que ya
tiene de fabrica si alisas la rebaba

de pléstico del interior de la carca-
sa.

Ahora ya esta listo para escu-
charlo por el amplificador. Pero es-
to seria un rollo si lo tuvieras que
hacer con todos los cartuchos, asi
que seguidamente interrumpes la
sefal de la patilla 2 (la de arriba del
todo), le colocas un interruptor ya
sea en la carcasa o bien sacando
dos hilos hacia afuera, interrumpes
pues ahora el que el cartucho se
autoejecute, asi se procede:

+ Colocas el cartucho modifica-
do en el slot 2 con el ordenador
apagado.

» Colocas el programa a escu-
char de Konami, ya sea cartucho
(en el slot 1) o en disco (drive)

» Enciendes el ordenador y a la
vez que aparecen las letras MSX
interrumpes la patilla con el inte-
rruptor del cartucho modificado (es
decir, de abierto a cerrado)

» Una vez encendido el ordena-
dor se pondra en marcha el cartu-
cho o bien tendras acceso al disco
del drive segun el caso. Abre ahora
de nuevo el interruptor.

+ Se ejecutard ahora el progra-
ma sin ningin problema, funcio-

impide la carga del
cartucho

Conectar a la
entrada AUX del
amplificador

Tapa con cello esta
parte posterior de
la patilla

nando el sonido perfectamente que
derivara hacia el amplificador seré
claro y hermoso.

Si eres habil y puedes guiar el
sonido de los cartuchos hacia un
canal del equipo hi-fi, y el que ge-
nera el ordenador hacia el otro ca-
nal, obtendrés a través de él sonido
en stereo al completo. Es decir, la
sefial PSG ird hacia un canal y la
sefial BGM hacia el otro. Si sélo
dispones de un canal, puedes obte-
ner el mismo efecto nivelando el
volumen del monitor respecto al
equipo de sonido externo.

Comprobaréis la diferencia de
calidad de sonido y disfrutaréis mu-
cho mas vuestros juegos.

Espero que se entienda bien.
Cuidado de no cargarse” los cartu-
chos al hacer las soldaduras, si no
eres habil, deja que lo haga otro
que lo sea mas... y a disfrutar del
excelente sonido MSX.

¢;Qué dirdn ahora los amigos
del Amiga?... muertos de envidia

estan, digo...

HNOSTAR 13
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Por ANTONIO PLAZA
o e Cambiar la unidad de disco

g s
i

a [F-500, F-700, F-900 vy
rABD=-30W de SONY

as unidades de diSCO Unidad de disco TEAC
qus.trasn, los.ardenado- Posicién de switchs

res Sony y Philips tie- ordenadores PC
nen una vida bastante Gy . -
limitada, siendo su duracién aproxi-

1

madamente de dos o tres afios de- | | Fig. ]

pendiendo de las horas de uso del 5 3

ordenadar. Unidad de disco TEAC
El cambio de una de estas uni- Posicidn de switchs

dades por un servicio técnico de ordenadores MSX
Sony o Philips suele ser bastante et

caro, unas 38.000 pts., por lo que a
fin de que os ahorreis unas "pelas”,
trataré de indicaros lo mas clara-
mente posible como potéis hacerlo
vosotros mismos.

Hay varias unidades de disco
que se pueden adaptar a los orde-
nadores Sony, lo mas fécil es bus- X
car una igual y cambiarla sin mas, | | -~ Fi8-2
pero mi consejo es que nunca pon-
gais una igual a la que trae el orde-
nador de fdbrica; yo os aconsejo
poner una Teac FD 235 F, pues
funciona sin ningun tipo de proble-
mas, es mas duradera, silenciosa y
barata.

Pasemos pues a ver cémo se
realiza el cambio de los Sony F- !
500 y- F-700. (De los Philips o ha- Fig.3
remos en otra ocasion, pues es
més complicado).

1= Comprar una unidad de disco
de 720 K, modelo TEAC FD-235-F.

2+ Cambiar los switchs de la
unidad Teac, a la posicién de MSX
tal como se indica en la figura 1.

@ Tornillos a quitar
@ Tirar hacia atrds

3« Desenchufar vueestro orde-
nador de la red, soltar los cuatro
tornillos laterales de la carcasa y
sacar ésta tirando de ella hacia
atrés. Figura 2.
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“hay en la parte delantera del hueco
+ <— Tornillos para la unidad.

2! 9+ Atornillar (A y B) Figura 4.

Conectar el cable de 34 patillas
Separadores . a la unidad en la misma posicién
de pldstico de I cm : que estaba (con la placa hacia aba-
: g : pin n® 1 del cable con el pin n® 1 de
la unidad). Conectar el cable de ali-
mentacion a la unidad (éste sdlo
entra en una posicion). Figura 6.

10- Encender el ordenador y
meter un disco.

jQué- maravilla, y hace menos
ruido!, jY lo he hecho yo solito!

11+ No olvidéis poner la carcasa
[ al ordenador con los 4 tornillos late-
rales. Figura 2.

Nota. Si tenéis alguna duda u os
surge algn problema, me tenéis a

4+ Ya tenemos a la vi la uni- : 2
= vuestra disposicién:

dad de disco. Ahora, soltar el peine
de 34 patillas y el conector de ali-
mentacién que van a la parte de

o xR Cn s
: Py T AN 4 )
atras de la unidad. Figura 3. MOM ‘

5. Quitar los tornillos (A Y B) Antonio Plaza de Diego
que sujetan la base de la unidad al ¢/ Barceld, 6 22 planta
ordenador. Ahora ya podemos sa- 28004 MADRID
car la unidad tirando de ella hacia
atrds y levantandola ligeramente.
Ver la Figura 4.

6+ Dar la vuelta a la unidad y
quitar los 4 tornillos que la unen a
la base para soltar la unidad ave-
riada.

7+ Meter 4 separadores de plas-
tico de 1 cm. de largo entre la uni-
dad nueva y la base, enfrente de
cada agujero y sujetar las 2 piezas
atornillando. Para ello necesitare-
mos 4 tornillos del mismo paso que
los que habia, pero aproximada-
mente de 1 cm. més largos.
Figura 5.

8+ Una vesz atornillada la nueva !
: Antonio Plaza
unidad a la base, meterla en el
hueco del ordenador con la precau-

cién de encajarla bien, metiendo la
chapa o base en la hendidura que
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Di]eazz[b To Misth®w

Construccién

| primer elemento a reali-

zar es el scanner. Existen

diversas formas de reali-

zarlo y ésta dependera de

los materiales disponibles
y de la habilidad personal para traba-
jarlos. Se puede construir en una pe-
quena caja de plastico o metal, reali-
zando las particiones y agujeros que se
muestran en la figura 2*.

Quizés decidas construir el scanner
en un bloque de madera y perforar los
diversos agujeros requeridos. Los ele-
mentos esenciales del scanner son:

1+ Debe tener una superficie plana
que esté en contacto con el dibujo.

2 » Debe tener una abertura cuadra-
da de 5 mm. en la base que defina el
area del pixel.

3 » Una pequeiia bombilla debe ha-
cer incidir su luz a través de esta aber-
tura.

4 +» Debe ser posible acercar o ale-
jar la bombilla, de tal manera que resul-
te ajustable la cantidad de luz que lle-
gue al dibujo. La lampara debe estar
firmemente sujeta a su soporte, de tal
manera que no se deslice.

5 « El fotodiodo debe fijarse en una
posicién tal que reciba la luz reflejada
por el dibujo, pero no la luz directa de
la bombilla.

6 » Resulta conveniente que todas
las superficies del scanner se pinten de
negro mate para evitar reflexiones in-
deseables.

Nuestro prototipo se realizard en
corcho (figura 4). Se le practicard un
agujero con forma cuadrada en la base
y se introducird una pegefa lampara
incandescente que encajaba perfecta-
mente en la parte superior del agujero
y que podia desplazarse arriba y abajo
se realizé un agujero inclinado en el la-
teral del corcho que acababa en la
abertura de la base. Después de soldar
los terminales del fotodiodo y aislarse
con cinta, se introdujo en el agujero in-
clinado.

Antes de situar la lampara y el foto-
diodo en sus posiciones finales, se pin-
taron los interiores de los agujeros con
un rotulador negro. Se cubrié todo el
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corcho con cinta aislante negra, excep-
to la base, con el fin de evitar filtracio-
nes de luz. Cuando se disefie el circul-
to impreso, recuerde que hay que afa-
dir una fuente de alimentacién para la
bombilla del scanner.

Es posible utilizar bombillas de 3.5
V alimentadas por la fuente regulada
de 5 V. Esta alimentacién sobrecarga
la lampara, que proporciona mucha
mas luz pero que se fundird después
de un relativamente corto periodo de
tiempo. Si la fuente de alimentacién
proporciona 12 V sin regular, puede uti-
lizarse para alimentar bombillas de 12
V, 0'3 A. Si se desea utilizar bombillas
de 6 V, se puede hacer uniendo a ésta

. Como s hace Un
«SCANNETE»

(22 parte)

una resistencia en serie de 10 ohmios
y un vatio, de carbono. Conecte prime-
ro R1, D1 y uno de los comprobadores
(por ejemplo, IC1, RV1). Compruebe el
circuito con un voltimetro conectado en
el punto A.

Si la iluminacion de la habitacién es
baja, el voltaje de A debe estar cercano
a 5V, pero cuando D1 se acerca a una
lampara, el voltaje debe caer practica-
mente a 0. Si el voltaje no cambia, es
posible que haya conectado D1 con la
polaridad cambiada. Fije RV1 aproxi-
madamente en el centro de su recorri-
do; el voltaje en el conector central y
en la patilla 2 de IC1 debe ser de apro-
ximadamente 2'5V. Mueva D1 hacia la

Cabie ge
alimentacion

Bombilla enlocada

® la abertura ) g
* B ombila-embutida
en el agujero

Marcs de regisuo

Figura '

Cable de alwnentacidn

4.—Forma fécil de construir el digitalizador con un tapda de corcho:
(a) listo para el uso, pero sin las conexiones del fotodiodo.
(b) boca arriba para mostrer la abertura.  (c) seccidn

Abertura
cuadrada

Escala reral

Al
circuito

da 5 mm

Regla con'escala
de S mm

Escala lateral
de 5 mm

,

Figura * 5.—Digitalizacidn de un dibujo

* Las Figuras 1y 2 y la tabla 3 las encontraréis en la revista HNOSTAR n® 10




lampara. La salida de IC1 (patilla 7) es-
t4 cercana a 5V, pero repentinamente
caerd a 0 cuando D1 se acerque a la
lampara. Conecte R2 y Q1. Compruebe
que el voltaje en el colector Q1 (donde
Q1 se conecta a R2) pasa de 0 a 5V
cuando D1 se acerca a la lampara. Re-
pita la secuencia anterior de pruebas
con los otros dos comparadores a me-
dida que los ensambla. A continuacién,
conecte el buffer (IC4). Puede compro-
bar que las salidas cambian segin lo
esperado cuando D1 se mueve hacia la
lampara (vease la Tabla 37)

Ajuste RV1, RV2 y RV3 de tal ma-
nera que las salidas cambien de nivel
en orden cuando D1 se acerca Yy se
aleja de la lampara.

Comprobacién Final

ntes de conectar el ordenador
A al circuito es necesario com-
probarlo a fondo. Utilice un
polimetro para comprobar que no hay
cortocircuitos entre lineas. Resulta fécil
que un hilo de cobre o una gota de es-
tafio formen un puente. También com-
pruebe que no estan cortocircuitadas
las dos lineas de alimentacién. Tam-
bién resulta interesante comprobar que
cada linea de datos une realmente el
conector con la patilla correspondiente
del circuito integrado en el otro extremo
del cable. Una soldadura fria que inte-
rrumpa una linea puede causar los pro-
blemas suficientes para que el circuito
no funcione. Si ha pasado todas las
pruebas anteriores, el digitalizador de-
be encontrarse en las condiciones ne-
cesarias para la conexién con el orde-
nador. Conecte la alimentacién del or-
denador: si nota algo raro apaguelo in-
mediatamente y repita las comproba-
ciones.

Programa de Pruebas

continuacién, un pequefo pro-

grama que comprueba el co-

rrecto  funcionamiento  de
nuestro digitalizador.

10 FOR J=1 TO 100

20 PRINT STICK(1); STRIG(1);
STRIG(3)

30 PRINT "";

40 NEXT J

50 FOR K=1 TO 500:NEXT K

60 CLS

70 GOTO 70

Cuando todo esté correcto, ejecute
el programa. El programa lee cien ve-
ces la salida del digitalizador e imprime
los resultados en pantalla. Después de
un corto retardo, borra la pantalla y re-
aliza cien nuevas lecturas. La tabla 3 *
muestra los resultados esperados. Si-
tue el escaner encima de un papel

blanco y pulse el botén de transmisién.
La lectura debe ser "0 0 -1". Haga
pruebas sobre papel negro y diversos
tonos de grises. Puede variar los po-
tenciémetros para ajustar los grises al
nivel deseado (consultar Tabla 3 *). Si
obtiene ndmeros indeseados, escriba
los valores obtenidos en binario junto a
los nimeros esperados, también en bi-
nario. Comparandolos podré descubrir
qué linea esta bloqueada. Una vez lo-
calizada, revise de nuevo la linea bus-
cando puentes, interrupciones o corto-
circuitos. Los circuitos nunca suelen fa-
llar. han sufrido un riguroso control en
el proceso de fabricacién, asi que si ha
comprado los integrados nuevos y de
un distribuidor fiable lo mé&s probable
es que si el digitalizador falla sea debi-
do a un defecto de construccion.

Programacion
E como se puede utilizar el orde-
nador para leer datos del

scanner y representarlos en pantalla.

10 SCREEN 2:COLOR 14,1,1: CLS

20 OPEN"GRP:" AS 1

30 PRESET(8,8):J=8:K=8

40 IF STRIG(3)=0 THEN GOTO 40

50 SCANA=STICK(1):
SCANB=STRIG(1)

60 IF SCANB=0 THEN COLOR

El programa siguiente muestra

de transmisién cada vez que sitde el
scanner en una nueva posicién. Al aca-
bar una linea, la regla debe bajarse
una posicién y volver a situar el scan-
ner a la izquierda. A continuacion, se
digitaliza la siguiente linea.

El programa lee 22 filas y 30 colum-
nas. Suponiendo que el scanner se
mueva 5 mm. cada vez, el dibujo mas
grande que puede ser digitalizado mide
150 por 110 mm. Si desea digitalizar
dibujos mas grandes, agrande la aber-
tura del scanner.

Hay otras posibilidades de utiliza-
cién de la salida del scanner. Resulta
facil alterar los programas para que
produzcan una imagen negativa. Pue-
de ampliar el programa para que pro-
duzca copias por impresora. Una vez
que el dibujo esté almacenado en la
memoria del ordenador resulta facil
procesarlo de diversas maneras. En al-
gunas aplicaciones puede resultar inte-
resante calcular la proporcion entre zo-
nas claras y zonas oscuras, 0 el nime-
ro de pixels blancos o negros. El orde-
nador puede localizar los bordes de las
zonas de luz y sombras y generar una
imagen con éstos, que tendra la apa-
riencia de un dibujo de linea en lugar
de una imagen con tonos continuos.
Puede escribir programas para crear
imagenes en color basadas en el dibu-
jo original.

15:PRINT S
#1,CHRS (219) .
70 IF SCANA=0
AND SCANB=1
THEN COLOR
14 : PRINT #1,
CHRS$ (219)
80 IF SCANA=7
THEN COLOR
14 : PRINT
#1,CHRS$(215)
90 IF SCANA=8
THEN PRINT
#1' nw
J=J+8:IF
J=248 THEN
J=8:K=K+8
PRESET (J,K)
IF K=184 THEN
GOTO 120
IF STRIG(3)=-|
1 THEN GOTO
130
GOTO 40

100

110
120

130

140

El scanner debe
moverse a lo largo
del dibujo como se
muestra en la figura
5. Fije una regla so-
bre dos escalas si-
tuadas a los lados
del dibujo. Mueva el
scanner de izquierda
a derecha, paso a
paso, a lo largo de la
regla. Pulse el botén

. BPX650f

otodiodo simila
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sSonide, Elestronica
AUOHES
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| objetivo de este articu-
lo es centrar y subrayar
las claves de la obten-

cién de sonido por me-
dios electrénicos. Se pretende
aclarar las ideas y que el lector
aprenda cémo funciona un sam-
pler, cémo se usa un sintetizador y
qué pintan en todo esto los ordena-
dores.

Saldran ejemplos de nuestros
queridos MSX, pero no he decidido
que el articulo se limitaria a hablar
del standard porque hubiera signifi-
cado cerrarse al mundo exterior.

1 Nociones Previas
E | primer paso es saber lo

que es el sonido. Es muy

importante dominar este
punto con la mayor claridad posible
para seguir adelante.

A no ser que tengas estudios de
Ciencias iguales o superiores a
COU, te pido que por un momento
te olvides de todo lo que has
aprendido en Fisica sobre el soni-
do. Es muy probable que tengas
montado un cacao de impresién en
relacion al tema.

Debes entender el sonido como
una consecuencia de la vibracién.
Por definicién, un objeto vibra
cuando se desplaza de su posicién
de equilibrio y vuelve a ella conti-
nuamente (ejemplos: cuerda de

v gl
Ny

A
.

o

s

18 HNOSTAR

Yy Orelen

una guitarra, membrana de un alta-
voz,...)

Conforme un objeto vibre més
rapido, produce un sonido con una
frecuencia mayor. Un sonido con
frecuencia alta es percibido como
un sonido agudo. Inversamente, las
frecuencias bajas las entendere-
mos como sonidos graves.

Piensa en el motor de un coche.
Si pulsas poco el acelerador, el ru-
gido del motor sera més grave que
si pisas a fondo. Cuantas mas re-
voluciones lleve el motor, el sonido
sera mas agudo. Es debido a que
la vibracién de los cilindros es méas
répida y produce un sonido con
mayor frecuencia.

Un altavoz produce sonido
cuando vibra su membrana. Al
igual que antes, al tono o frecuen-
cia del sonido dependerd de la ve-
locidad de vibracién. Podemos de-
cir que el sonido es generado me-
diante impulsos de la membrana.
La distancia entre impulso e impul-
so definird la velocidad de vibra-
cién.

En cada impulso, la membrana
se desplaza de delante hacia atras
y viceversa. Pero ese desplaza-
miento puede ser grande o peque-
no, lo cual provocaré que el sonido
adquiera mayor o menor intensidad
(volumen). Esto lo habrds compro-
bado en més de una ocasién: si su-
bes el volumen en un equipo de

musica de potencia media o alta y
te acercas a los altavoces, éstos te
echaran mas aire y puede llegar un
momento que parezca que estds
delante de un ventilador Esto es
debido a que el desplazamiento de
la membrana es més grande y em-
puja mas aire.

En resumen, los altavoces pro-
ducen sonido mediante una rapida
sucesién de impulsos, cada uno de
los cuales posee una intensidad
propia.

2 Digitalizando Sonido
I:H] asta ahora no hemos nom-

brado para nada el térmi-

no “digital”. Es curioso ver
que, debido a la falsa y embauca-
dora informacion que dan las cam-
pafnas publicitarias, hoy en dia em-
plear la palabra “digital” tiene cierto
sentido positivo (incluso de presti-
gio). En el campo de la publicidad,
es igual decir “digital” que “sin alco-
hol”, “sin burbujas”, “light”,...

No es del todo cierto que un
producto digital sea “mejor” que
uno analdgico. Depende de la utili-
dad que le queramos dar. Un apa-
rato analégico es perfectamente
preciso (ya lo dice la palabra: ana-
I6gico, igual a la realidad), mientras
que uno digital es una aproxima-
cion al analdgico.

Pongamos el ejemplo de un to-
cadiscos normal y corriente (apara-
to analdgico) y un ordenador que
emite sonido “sampleado” (aparato
digital). Cuando en un tocadiscos
pinchas un disco, la aguja vibra se-
gun le obligue el surco del disco y
transmite su vibracion al amplifica-
dor, el cual la manda a los altavo-
ces (lo que se ha dicho en el apar-
tado 1 puedes volver a comprobar-
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lo ahora: si bajas el volumen de tu
equipo a cero, oiras que la aguja
también produce sonido, al igual
que todo objeto que vibra). Las vi-
braciones que la aguja recibe del
disco son analégicas. Esto significa
que nunca se pueden “medir con
nimeros” de una manera exacta.
Por ejemplo, no seria exacto de-
cir que a los 5 segundos de haber
empezado la cancién hay sonido
de 145'4 Hz y a los 5'1 segundos lo
hay de 156'2 Hz (nota: los Hertzios
—Hz— son una unidad de frecuen-
cia). En primer lugar, porque lo
mas probable es que no sean
145’4 Hz ni 156’2 Hz exactos, sino
que en realidad la frecuencia sea
un ndmero formado por infinitas ci-
fras decimales. Y en segundo, por-
que también habrd sonido a los
5'05 segs. y a los 5025 segs... El
intervalo de sonido comprendido
entre los 5 segs. y los 5'1 segs. se
puede dividir en infinitos fragmen-
tos de sonido, cada uno de ellos
con unas caracteristicas propias
que no van a poder ser medidas
numéricamente con exactitud total.
Ahora pasemos a ver el caso
del ordenador. Imaginemos que es
un MSX Turbo R y que previamen-
te se ha digitalizado en su memoria
RAM parte de la cancién del disco
de antes. El sampler )o digitaliza-
dor de sonido) de estos ordenado-
res tiene una resolucién de 8 bits.
Supongo que su frecuencia de
muestreo dependerd del programa
que haga el usuario. Por poner un
ejemplo, supongamos que se haya
digitalizado la cancién con una fre-

Representacién grdfica de las ondas sonoras producidas por una mujer al decir “Hola”, y digitalizadas en un ordenador a 22Kh:.

cuencia de 36 KHz (una de las em-
pleadas por los samplers profesio-
nales, aunque éstos usan 16 bits o
mas).

No confundas esta frecuencia
con la propia del sonido. Una fre-
cuencia de muestreo (en inglés,
sampling frecuency o sampling ra-
te) de 36 KHz significa que se digi-
talizan 36000 bytes en un segundo.
Es decir: en cierto instante inicial
se lee la intensidad de sonido que
llega a la entrada “AUDIO IN” del
sampler. Esta intensidad, recordan-
do lo que deciamos hace unos
cuantos parrafos, se corresponde-
ria con el desplazamiento de la
membrana del altavoz. Puesto que
la resolucién es de 8 bits, a esta in-
tensidad se le dara un valor com-
prendido entre 0 y 255, siendo 0 la
minima intensidad y 255 la maxi-
ma. Para que entiendas esto, pien-
sa en el control del volumen de una
radio. Este control suele tener diez
marcas. Imaginate que solo pue-
des seleccionar los niveles de'volu-
men en los que hay marca (no pue-
des escoger puntos intermedios).
Por tanto, sélo tienes diez niveles
de volumen para escoger. Si en
vez de diez existieran mas marcas,
cada vez estariamos mas cerca de
los mandos de volumen normales
en los que puedes girar la rueda
hacia cualquier posicién sin ningun
limite (control analdgico). Por esa
misma razén, cuantos mas bits de
resolucién tenga el sampler, el so-
nido quedard con mayor fidelidad.
Con 16 bits habria un total de
65536 niveles de intensidad posi-

bles. No obstante, con 256 (8 bits)
las grabaciones quedan acepta-
bles.

Digitalizar un byte significa pa-
sar de la intensidad analdgica del
sonido en ese instante al nivel digi-
tal que mas se le acerque.

Siguiendo con el ejemplo de la
digitalizacién de la cancién, una
vez sampleado el primer byte, éste
se almacena en RAM, el proceso
espera un 36000-avo de segundo
(porque la frecuencia usada es 36
KHz) y se repite el proceso. Esto
nos lleva, como hemos visto antes,
a digitalizar 36000 bytes por segun-
do.

El proceso inverso consistira en
leer sucesivamente los bytes que
hemos obtenido y mandarlos a la
salida “AUDIO OUT", a la que irén
conectados el amplificador, los al-
tavoces y lo que haga falta.

Como podras deducir, por me-
dios digitales no es posible obtener
sonido “perfecto”. Por muy buena
que sea la resolucién del sampler,
el sonido siempre sera “escalona-
do”. Lo que ocurre es que llega un
momento en que el oido humano
no es capaz de distinguir un sonido
real de uno digitalizado, como en el
caso del compact disc. Aunque el
sonido digital no sea totalmente
perfecto, tiene la ventaja de estar
formado por nimeros. Esos ndme-
ros pueden ser tratados y modifica-
dos adecuadamente para eliminar
sonido de fondo, hacer complica-
dos efectos de eco, reverberacion,
coro... dificiles de conseguir por
medios analégicos.
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Con el sonido digital se puede
partir de una muestra y transfor-
marla en un sonido totalmente dis-
tinto a ella.

Cuando un grupo musical actda
en directo es facil darse cuenta del
nivel de tecnologia que usé para
grabar el L.P. en estudio.

3 Sintesis de Sonido
B:ll] emos visto la posibilidad

de tratar el sonido con me-

dios digitales, pero siem-
pre partiendo de una muestra de
sonido.

La sintesis consiste en hacer
sonido partiendo de cero. Los re-
sultados de esta técnica son, tam-
bién, distintos. Usando sintesis
nunca podras obtener voz humana
ni sonidos complejos de la realidad.
El resultado serd un sonido abs-
tracto o una imitacién de un instru-
mento musical. El sonido obtenido
puede llegar a ser muy complejo,
pero no tanto como algunos soni-
dos de la realidad.

La sintesis sonora se realiza
con sintetizadores, aunque, como
habras pensado, también se puede
hacer con ordenadores.

Se basa en seleccionar (en al-
gunos casos programar) una forma
de onda determinada (sinusoidal,
diente de sierra, cuadrada, ondas
complejas,... y en los sintetizado-
res FM, ondas formadas por inter-

envolventes del tipo ADSR. Algu-
nos aln siguen usandolas hoy dia.
La envolvente representa la varia-
cién del volumen de una nota musi-
cal con respecto al tiempo. Por
ejemplo, la envolvente de un piano
estd formada por un golpe fuerte
del volumen seguido de un decai-
miento gradual. por el contrario, un
violin tiene una subida gradual, al
igual que la bajada. En la figura ad-
junta puedes ver unas gréficas de
estas envolventes, asi como las
etapas de una ADSR (4 etapas) y
una ADCIPS (6 etapas).

Los sintetizadores capaces de
detectar la fuerza con que se ha
pulsado una tecla, permiten progra-
mar ciertos parametros en ese as-
pecto.

Hay sintetizadores que ofrecen
la posibilidad de anadir efectos de
sonido como ecos, coros, reverbe-
raciones...

4 Secuenciacion de

s lo que vulgarmente se

Melodias
conoce por programar rit-

E mos, acordes y melodias.

El interface MIDI permite comu-
nicar entre si ordenadores, sinteti-
zadores, cajas de ritmos, secuen-
ciadores, samplers...

De este modo se puede tener

toda una “orques-

ENYOLYENTES

ta” programada. El
ordenador o el se-
cuenciador, una
vez programados,
se encargaran de
decirle al sintetiza-

violin

dor que debe eje-
cutar una nota con
un determinado

JT‘ £
.ffz':i {01

sonido, a la caja
de ritmos que se-
leccione cierto rit-

ADCIPS

mo o que haga
una variaciéon del
actual, al sampler

ferencias de ondas mas simples).

La forma de onda elegida sera
la base del sonido. Segun las posi-
bilidades del sintetizador que use-
mos, posteriormente esta forma de
onda se podra ecualizar, distorsio-
nar, etc...

Después de esto se suele pro-
gramar la envolvente de volumen.
Los primeros sintetizadores usaban

20 HNOSTAR

que emita un grito
femenino,... etc, etc.

Y hasta aqui llega todo lo que
se me ha ocurrido contaros acerca
del interesante mundo del sonido
electrénico.

César Blecua m




Por JUAN MODESTO del RIO

Az Fuonciontss

=] Serecn 12

odos los usuarios de
MSX2+ os habréis pre-
guntado més de una
vez cémo funciona la
complicada SCREEN
12 y como es posible que pueda te-
ner dos paginas de 64 Kb con
19268 colores y una resolucién de
256x212 pixels. Con esta explica-
cién espero dejarlo todo claro. En
el préximo nimero os explicaré los
SCREENS 10 y 11 (que, interna-
mente, son iguales pero desde el
BASIC SON MUY DIFERENTES).

La pantalla esta dividida en 64
bloques de 4 pixels horizontales.
Estos cuatro pixels, o mejor dicho,
estos cuatro bytes, nos ofrecen en
conjunto uno de los 19268 colores
(aungue cada uno de estos cuatro
puntos tiene una coloracion dife-
rente).

;Cémo es posible ésto?. (Ob- Y B
servad la FIG. 1) ¥ K

El sistema YJK nos permite Y., 7.
ofrecer este gran nimero de colo-
res en tan poco espacio de memo-
ria. El cédigo "Y" consta de los 5
bits méas altos y hay un "Y" para ca-
da pixel. Los cddigos "J" y "K"
constan de 6 bits, repartidos como
se aprecia en el esquema y, como
se puede apreciar, incluyen 4 pi-
xels del bloque (o sea, los cuatro
pixels tienen "Y" diferentes, pero
los mismos "J"y "K")

Quizés os parezca un poco lian-
te y, aun mas, Qué es esode Y, J,
K ?. Pues os indico las equivalen-
cias entre YJK y el RGB (rojo, ver-
de y azul} del televisor.

(VerFIG. 2)

Para que le saquéis utilidad, te-
clead el programa "Analizador YJK
de SCREEN 12" que os analizara
los cédigos Y, J y K de una digitali-
zaciéon cualquiera (en SCREEN
12).

: Ds Ds Ds Dy D2 Dy

Ju

|
|

Juan Modesto
del Rio
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329
330
349

359
369

379

399
400
419
420

22

380,

CAELSMUSTC( @, 0, 1. 1,2, 1, 1)

CLEAR 5000

DEFSTR A-G,Y

POKE &HFA3C, 30

T$="t160"

APS="vl1506@24

CPsS="vl1dod@611

FP$="V1503@12L8Q6

GPS="V1QAlS
Al$="RA4GAFS8ES8R8F8R8<A4.>C4D8E1R1RS8
AlS=AlS5+A1S
A2$="R4<A4>C8DSRSESRS8D4 .C4D4R4A4>C8D
8R8GBR8F4 .E4F8E1L

ClS=rEl sl Dl

Dl%=" Bl A1 'El- Bl

Elg=" ‘€l Fl*ci+al
Cl$=C1+C1:D2=D2+D2:E2=D2+E2

C28=">C1-"D1-Cl-Pl<
D2$="* Al B1 Al Bl
E25=" F1 Gl Fl 61

C28=C28+C25:D25=D25+D2S8:E25=E25+E2$

FLSZ=RCEC<SC G5C<CE CESC<LE Gateucocse
<C G>C<CC >D4dcédc<bd

F28="<FF>F<F F>F<FF GG>G<G G>G<GGFF>
F<F F>F<FF GG>G<G G>GGG
F1$=F1$+F1$:F25=F25+F28$

GAS$="b!h!8h8s!h8h8 h!h8h8s!h8h8b!h!8
h8s'!'h8h8 b!h8h8s!h8c!8
G1l$=CGAS+GAS+GAS+GAS
GAS$="b!h!8h8s!h8h8 h!h8h8s!h8h8b!h!8
h8s'!h8h8 b!h8s!h8s'!h8c!8
G2$=GAS$+GAS$+GAS+GBS

PLAY #2,T$,T$,T$,TS,T6,T8,TS

PLAY #2,A0$,A035,C0S$,C0$,C0%,FRS,Cos
PLAY #2,A1%,A1%,C1%,D15,E1$,F1%,G1$
PLAY #2,A2%,A2%,C2%,D2%,E25,F2%,G2%
GOTO 399

HNOSTAR

) Nuncdo Musical

MUSIC 1

MUSIC 2

5¢
69
70
8@
9¢
190
119
129
139
149
15@
169
179
189
199

200
219
220
230
240
250
260
270

280
290

300
319

329

340

359

CLEAR 5009

CALT, MUSIC (1@, 1,1,2,1,1,1)

DEFSTR A-H,T

POKE &HFA3C, 60

SOUND6, 9:SOUND 7,128

TS="T120"

APS="02L16@12V15Q6"
B@S="02L16Q@12V1506
CPs$="02L16@33V14Q6

D@$="04L16@6V15

GPS="V1RA1l5Y22,50 Y23,120
HpS="S@O3L4M1500
Al$=">DE<ER16E8.R16EEGAABAS>DE<ER16E
8.>G-32G32G-EDD-<BE8>E<
A28="ee>e<ee>f<ee>g-<ee>g<ee>a<e>bAG
ede<eece>e-<eex>d<e>d-<
A3$="BB>B<BB>>C<<VV>>D-<<BB>>D<<BB>>
E<<B>B-AGEDE<BBG>G>G<G-<F>F<F->f-<
D1$=">d-8.<b rlr2 b4

E1$=" a8.g R1R2 G4

Fl$=" E8.D R1R2 D4

Gl$="B!H!16C!16H16H16 S!B!H16H16H16
H16 B!H!16H16H16H16S!B!H16H16H16C!16
G1$=G1$+G1$
H1$="M1@@CM150@pFM10@CM15@PFM1 2P
CM150@FM1@@CM1500F

PLAY #2,'T$ %, T8, TS, TS TS, TS, TS
PLAY #2,A0$,B@S$,C0S$,D0S$,DYS$, DS, GOS,
HOS

PLAY #2,A1$,21%$,21%,D1%,E18,F1%,G18,
H1S$

PLAY #2,A2$,A2S$,A2%,D2S5,E25,F25,G28,
H2$

PLAY #2,A1$,A1S$,A1$,D1$,E1%,F15,G1S,
H1S

PLAY #2,A3%,23$,A3%,D1$,E18,F1%,G18,
H1S

GOTO 310



AIRWOLF

19
20
39
40
5¢
60
90
8@
99

REM AIRWOLF MSX FAN FCS CLUB GOUDA
KEYOFF:COLOR15, 4 : PRINT"AIRWOLF"

CALL MUsSIC(l,¢,1,1,1,1,1,1)

CLEAR 20909:DIM A% (15) :FORI=4T015
READAS:A%(I)=VAL("&H"+AS$) :NEXT

CALL VOICE COPY (A%, @63)

DATA F400, 0006, 0000, 0000, 330,150
DATA 908%, 0000, @935,7410, D30, 00D
DEFSTR A-H,T:POKE&HFA3C,12
A="<A4>DEFA4>C<BFA4>C<BGA4G6BEAD4ACED
<B6G24"
B="C4FGB.>C4FE<B->C4FE<B->Cd<
B-6>D<G4F4E6FD6<B-24"
C="0O5C4FGB->C4FE<B->C4FE<B->C4B-AFG2
&EGALGHEG24"
D="<V12AA6AA6>DD6DDEV1ISGGEGGE>CCECCH
@6FF6FF6B-B-6B-B-6AAAAAAAAAARAAG"
Al="@48L1205"+A+"&G24>"+A+"&G24>"
A2="@6"+B+"&B-24" :A3="@6"+C+"&G24<"
A4="@4804"+D

REM
Bl="R24@6V1205L12"+A+"&G24>"+A+">"
B2="R24"+B:B3="R24"+C+"<"

REM
A="<A>DEABGAEGDEG" : B="CFG>CD<B->C<GB
-FGB-"
CO=A+A+A:Cl=C0+CQP:C2=B+B+B:C3=CO+A+"
6™

REM
D@="V15L405A2>CDE2DC<BGEBA2>CDE2DC<B
GE>D" :D1="C2EFGAGB->C1"
D2="04Q4L12V12AA6AA6>DD6DD6V1SGG6GGE
>CC6CC6FF6FF6B-B-6B-B-6BBEBBBBBBBEBBB
B6"

REM

E@=">C&C2.V15F12E12<B-12>C1<V9"
E1l="V1204@6Q4L12EE6EEBAAG6AAL>DD6DDEG
G6GG6>V15CC6CCEFF6FF6EEEEEEEEEEEEER "
REM

A="<AAAAAAAAA>" :B="CCCCCCCCCCCccee"
FO=A+A+A:F1=FQ+FQ:F2=B+B+B:F3=FQ+A+"
<ABR2"

REM
A="HB12H12H12HSB12H12H12HB12H12H12HS
B12H12H12"
CO=A+A+A:G2="C"+A+A+A:G1=G2+G0:G3=G2
+A+"CSB1"

REM _
H@="RGRGRGRGRGRG" : H1=HQ®+H® : H2=H@+ "RG
RGG"
A="ALA&AL"
D="E&E&E&"
G="DDDDDé&"
REM
SQUND7, 52 :S0UND6, 19

T T128";PLAY#2,T,T,T,T,T, T, T, T, TT
T="@63V1502G1&Gl" : PLAY#2,T,T,T, T

:B=A+A:C=">C&C&C<"
:E=D+D:F="G&G&G&"
:H="AAAAAG"

459
460
479
489
499
500
519
520

PLAY#2, "%, " "@12V1204L12Q4", "@2V90S
L1","@2V905L1", *@12V1203L12Q6", "V15Y
55, 80", "M5Q0@@@SPLA0BV1Q", *VOL103 ", "V
9L103"

PLAY#2,"","",C®,A ,D ,F®,GP,H®,A,D
PLAY4#2,A1,B1,C1,B ,E ,F1,Gl,H1,B,E
PLAY#2,A2,B2,C2,C ,F ,F2,G2,H®,C,F
PLAY#2,A3,B3,Cc2,C ,E0,F2,G2,H9,C,F
PLAY#2,A1,B1,C1,D®,E ,F1,Gl,H1,B,E
PLAY#2,A3,B3,C2,D1,EQ,F2,G2,H%,C,F
PLAY#2,A4,74,C3,D2,E1,F3,G3,H2,G,H
_MUSIC

EL COCHE FANTASTICO

19
20
39
49
50
60

70

89
=10}

S MUSTIC( 191,250 1 1)

CLEARS®®

_VOICE(@l2,@6,@2,@2,@9,@9)
AS="mlo00s19t140odQ6"
B$="m500s1pt140o3Q6"
C$="v15t140Pod4l18dlléedados5d8edodadds
eda8o5d81l2c"
DS="v15tl140o311l6d8edadodd8edo3add8e
daB8o4d812c"
ES="18all6A#AAAH#AAAH#AAAGHAAA"
K$="T1491106V11E&E" :M$="T1490L106V11
c&c™

L5="T1401106V11D&D" :NS="T149L105V11EB
&B"

F$="18gl16G#GGG#GGG#GGGF#GGG"
GS5=AS+ES+ES:HS=AS+FS$+F$
IS=BS+ES+ES:J5=BS+FS+FS
R$="T14@0V@B!H16H16H16H16S!H16H16H16H
16B!H16H16H16H16S!H16H16H16H16B!H16H
16H16H16S!H16H16H16H16B!H16H16H16H16
S!H16H16H16H16"

Rig=RS e
R2$="B32B32B32B32B32B32B32B32B32B32B
32B32B32B32B32RB32B32B32B32B32B32B32B
32B32B32B32B32B32B32B32B32RB32B32RB32B
32B32RBR32"

PLAY #2,C5,;DS:PLAY #2,04,D8,C$,D8,C8
,D$,R2S
FORA=1TO2:PLAY#2,GS$,I$,K$,MS,"",
L4
PLAY#2,HS,J8,LS, NS, ",

"nrR

"*,R1$:NEXT
FORA=1TO2:PLAY#2,G$,I$,K$,M$,K$,MS, R
1s

PLAY#2,H$,J$,L$,N$, LS, NS, R1$ : NEXT
FORT=1TO3 : PLAY#2,G$, I$,K$,M$,K$, M$, R
$

PLAY#2,H$,J$,L$,N$, LS, NS, RS : NEXTT

PLAY . #2, “08" , “08Y: PLAY #2,€$,PS%, "%,
,"","B!4S!4B!4S!14B!4S!4B!4S!H16
H16H16H16" : PLAY#2, "Q805D", "Q804D", "Q
803V13L2A.", "O6VA1EL2A ", "O6VI1L2D. 5,
*OTVIIL2DGL ¥ ReESEE .

[ won
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;ALTERED BEAST WERTVIOP

fcnossswm 3YJ6CKREFGS lZHlYS .
SUPERLAYDOCK: HP3 ZAPASWWFB OJL . |

‘VENOM STRIKES BACK
' 3.VALKYR
TRANSMOGRIFY

?FANTASM SOLDIER

 13FASE 7@55555214].'; -

22 FASE 7066665214
3*FASE 3434021820
43 FASE 2554334320
 5*FASE 7086465674
_ 6 FASE 7096565214

j2| | & ZAPE: TITO

&h9 GAD (O
?' &HA3 CF n+1

SPACEMANBOW

ZHENEGADE3 o
_;fObtendrem wdas anfmnas pulsando
F1-F2-F3-FA-F5-1 -2:3-4-56-78-9
'KNIGHTMARE (Vidas)

Al llegar al primer monstruo fulsar F1 y es-
: cnblrM?-\RE}l 8THy dar Return.

LIVINGSTONE SUPONGO 2

Cuando el personaje se desplome muertp,
pulsar repetidas veces Return.

BARBARIAN (Inmunldad)
Pulsar FDCNMUO

SCORE 3020

Para energla y bolas lnfimtas pulsar
BYQAESDVQ

PENGUIN ADVENTUHE

Vidas mfm:tas"escnblr NORIKO en e[ me-

- _:_nu de nlveles
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| PASSWORD |
l  STAGE

E 42 | ,
' -iFase 5 CROWN

MALAYA TREASURE

Passwords : :
stage 2: HER3 901N B9CD 4
stage 3: 1ERO 571R MTAG A
-‘s't.a:gé‘_ri: Ngio’f48 '11%2':'?0?15{ F

YS II (THE FlNAL CHAPTER)

Misicas: Insertar el DATA DISK y
pulsarkE3 . =

FEEDBACK

Codzgo,impar. MNNJJL - Musacas Pu!saflas teclas
Codlgo_par__ _ EN '
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z- Perivecias

EFECTO DE CURVA EFECTO INVERSION

10 ' EFECTO DE CURVA (MSX2) CLS:KEY OFF:COLOR 15,1,1:SCREEN 7,,0
20 ' por Oscar Centelles LINE (110,100)-(180,100),15

30 ' para CLUB HNOSTAR MSX LINE (110,100)-(145,145),15

2 . . LINE (180,100)-(145,145),15
40 CLS:KEY OFF:COLOR 15,1, 1:SCREEN PAINT (145,130),8,15

50 ;:f'o T=T+1
= IF T=>46 THEN T=46
60TEOROR= (2,7, 1,1) ¢ ' COLOR={3,7 ,2,2): COPY (110,99+T)-(180,99+T) TO
COLOR=(5,7,3,3): COLOR=(6,7,4,4): (200,145-T)
COLDR={(77-, 75,5 2. COLOR={8,7,6,86) GOTO 90
CIRCLE (105,102),100,8,,,.6:PAINT
(105,102),8

CIRCLE (105,102),95,7,,,.6:PAINT
cgllgc?ﬁElofl)ég 102),90,6 6 : PAINT EFECTO FUNDIDO
: S MR 10 ' EFECTO FUNDIDO (MSX2)

(105, 102), 6 ' EN SCREEN 7

CIRCLE (105, 102),85, 5, .6:PAINT [ por Oscar Centelles

(105,102),5 ' para CLUB HNOSTAR MSX

CIRCLE (105,102),80,3,,,.6:PAINT '

(105,102),3 CLS:KEY OFF:COLOR 15,1,1:SCREEN 7,,0
CIRCLE (105,102),75,2,,, .6:PAINT T=.2

(105,102),2 COLOR=(15,0,0,0)

o Ry LINE (209,90)-(271,140),15,B

COPY (0,5+F)-(260,5+F) TO LINE (215,95)-(265,135),9,BF

F=F+T
(1734865, End o) IF F=>7 THEN T=-.2

rop Sl IF F=<0 THEN T=.2
COLOR=(15,F,F,;F)

EFECTO DE GIRO il
' EFECTO DE GIRO (MSX2) KAN\.” ROM

' por Oscar Centelles
VISIONADO DE TODOS LOS

' para CLUB HNOSTAR MSX
CLS:KEY OFF:COLOR 15,1,1:SCREEN 7,,0 CARACTERES DE LA KANJI-ROM
DE LOS MSX2+

LINE (140,80)-(140,140),15 .
LINE (140,80)-(220,110),15 giziizan Magdas e del ki
LINE (140,140)-(220,110),15  rm el CLUE BNOSTAR

PAINT (200,110),5,15 :

T=T+1 SCREEN3

IF T=>83 THEN T=83 _KANJT

COPY (137+T,80)-(137+T,140) TO (300- COLOR , 0,0

T, 80) - CLS

GOTO 90 DEFINT A-Z

FORX=129 TO 159:LOCATE 3,0:
COLORS8 : PRINT HEXS (X)

FORY=64 TO 252:LOCATE 3,1:
EFECTO INVERSION COLOR2 : PRINT HEXS (¥)
COLOR4 : PRINTTAB (3) ;CHRS (X) ; CHRS$(Y);
10 ' EFECTO INVERSION (MSX2) AS=INPUTS (1) :NEXT Y, X

20 ' por Oscar Centelles 80 _ANK
30 ' para CLUB HNOSTAR MSX 85 END

26 HNOSTAR



CRITICA-SUGERENCIA

A MICROMANIA

odos sabemos que en esa

I revista grande, grande, pa-

san olimpicamente del

MSX, cosa que antes no su-

cedia, ya que anteriormente publi-

caban trucos y cargadores para

MSX. Pienso que esto se debe a

falta de colaboraciones en torno al

MSX. Deben creer que estamos

acabados, que somos un sistema
minoritario.

Como yo,"alguno mas", habra
enviado su carta protesta a MI-
CROMANIA y, ;que ha sucedido?,
nada.

Y ahora viene lo interesante,
¢qué podemos hacer para que se
nos tenga en cuenta?.

Para empezar, puedes aportar
algln truco, soluciones para jue-
gos, cargadores y todo lo que esté
a tu alcance. Como he dicho ante-
riormente, con la opinién de una
sola persona no vale, asi que ten-
drian que recibir cientos de cartas,
para que asi se den cuenta de su
error.

Si el MSX apareciera en MI-
CROMANIA, la cosa cambiaria, ya
que al darse cuenta de ese resurgi-
miento se producirian mas juegos,
habria nuevos usuarios, la gente se
enteraria poco a poco de esa ma-
ravilla que es el MSX 2+ y un largo
etcétera.

Asi que, si verdad te preocupa
el que el sistema siga adelante,
haz lo siguiente: Coge papel y boli.
Aclara tus ideas y plasma, en uno o
varios folips, tu opinion sobre MI-
CROMANIA. Hazles ver su error.
Después de que hayas escrito todo
esto, lo metes en un sobre y lo en-
vias a: MICROMANIA. Ctra. de
Iriin, Km 12400. 28049 MADRID.

Recuerda, tu opinién sola no
puede, pero la de todos si. TU deci-

des, de ti depende...

José Manuel
Soto Barredo

@)l

JET SET WILLY 2

ace mucho, mucho tiempo

(aproximadamente en

1981), la desaparecida
compaiiia Software Proyecis co-
mercializé un juego llamado Manic
Miner, al que se considera el padre
de todos los juegos de plataformas.
Algun tiempo més tarde, producia
la continuacion JET SET WILLY,
en el que el viejo minero, enriqueci-
do en su anterior aventura, deam-
bulaba por su nueva mansién. Un
auténtico clasico. Por Gltimo vy,
aprovechando
el tirén, en
1984 aparecia
este JET SET
WILLY 2, al
que muchos
acusaron de
no ser mas
gue una mera
copia de la pri-
mera  parte,
con algunas
pantallas mas.
Esto puede ser
verdad (ni si-
guiera cambia
el argumento),
pero para los
gue nunca vieron la primera parte,
esta critica no tiene sentido. El jue-
go incluye una serie de detalles
muy originales. Para empezar, en
la pantalla de carga, bajo el dibujo,
aparece una barra horizontal que
va desapareciendo poco a poco.
Cuando la barra desaparezca total-
mente, el tiempo de carga habra
terminado. Sin embargo,ain no
podremos disfrutar del juego por-
gue éste tiene un sistema antipira-
tas que nos obliga a localizar en
una tabla de colores que se facilita
con el programa, las coordenadas

que nos pide el ordenador e intro-
ducirlas. Tenemos 2 oportunidades
para hacerlo correctamente, sino,
el ordenador de "reseteara". Una
vez dentro del juego, en la pantalla
del menl, nos sorprendera una
agradable melodia (para los aficio-
nados a la musica, os diré que es
"Claro de luna", aungue no recuer-
do su compositor) mientras, por de-
bajo del dibujo, van apareciendo
las instrucciones y el argumento.
Ya dentro de lo que es el juego en
si, tenemos una melodia distinta a
la de antes (también mas pesada).

Los graficos son algo simples, pero
estan llenos de color (sobre todo
los objetos que debemos recoger,
que brillan de un modo increible) y
los sprites son sprites y no ese
amasijo de puntos sin forma de las
conversiones spectrumnianas. El
movimiento esta bastante bien,
aunque la animacién de nuestro
personaje podria estar mas logra-
da. Hay mas de 100 pantallas, ca-
da una con su propio nombre escri-
to en sobre el marcador (the kit-
chen, the bedroom, etc.), lo que
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viene muy bien para hacer el im-
prescindible mapa. Ademas, pue-
des visitar paisajes lunares aprove-
chando la habitacién-cohete. La
adictividad es muy alta debido, so-
bre todo, a la sencillez del juego,
aunque también depende de lo afi-
cionado que seas a este tipo de
programas. Todo lo demés es lo ti-
pico de los juegos de plataformas:
cientos de enemigos distintos, mi-
les de objetos por recoger, cuer-
das, precipicios y la omnipresencia
del mapa, imprescindible para ver
todas las habitaciones. El principal
defecto de este programa es que
cuando te matan, no apareces en
un sitio seguro, sino en uno al azar,
por lo que hay pantallas en las que
puedes perder hasta 4 vidas de
golpe. Otro defectillo es su extre-
ma dificultad, pues, aunque puedes
estar mucho tiempo recorriendo ha-
bitaciones, algunos objetos son
muy dificiles de coger. Yo tengo el
juego desde hace 3 meses y aln
no he conseguido ver todas las
pantallas (llevo mas de 112), dado
que en algunas hay méas de 15 ob-
jetos (algunos muy protegidos).
Imaginaos lo que costard pasarla.
De todos modos, es un juego muy

Una de las multiples pantallas de JET SET WILLY II

28 HNOSTAR

divertido (ademds, barato) que no
puedes dejar pasar de largo en tu
programoteca (y menos ain si te
gustan los arcades de platafor-

mas).

Mr. CHING
E ste poco

conocido

juego es
de la compafia
japonesa HAL y
bastante antiguo,
ya que data de
1984. Los progra-
madores del jue-
go son T. GOTO
y N. YAMAMU-
RA, aunque esto
no creo que o0s
diga nada.

En el menud
principal tenemos
la opcién de 1
PLAYER 6 2

JesUs Garcia
Corredera

25

PLAYERS. Con
dos jugadores,
cuando pierda
uno, se incorpo-
ra el otro al jue-
§ go, pero cada ju-
gador tendra
una partida inde-
pendiente  del
otro. Si espera-
Jmos un poco,
podremos ver la
demostracion
del juego.
Pulsamos SPA-
CE y veremos a
nuestro SPRITE,

rEEsR AR e

un chino (muy bien hecho, por cier-
to) que nos saluda al mas puro es-
tilo japonés. El objetivo del juego,
es coger unos platos, que nos da-
ran en una especie de almohado-
nes que hay a ambos lados de la
pantalla, y, subiendo por un palo
mantenerlo girando en el extremo
de la estaca. Hay varios pisos y
cuando tengamos todos los platos
girando pasaremos de fase. La difi-
cultad esta en que los platos van
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perdiendo velocidad y, cada vez gi-
ran menos, terminaran cayendo,
cosa que si ocurre perderemos una
de las tres vidas con que empeza-
mos el juego. Podemos volver a
trepar por el palo si vemos que el
plato va a caer para darle mas ve-
locidad. También nos aparecera
por un lado de la pantalla una bruja
que no dudara en lanzarnos platos
o cuchillos que nos restaran una vi-
da si no los esquivamos, ya bien
saltandolos o agachandonos. En
fases siguientes apareceran aguje-
ros en las plataformas, que si nos
caemos por ellos, perderemos una
de las preciadas vidas.




A pesar de ser uno de los pri-
meros juegos que debieron apa-
recer para los inolvidados MSX-1,
este juego mantiene una gran cali-
dad, originalidad y, lo que es mas
importante, adiccién. Se utilizan to-
dos los colores: azul, amarillo, ro-
jo... Hay gque destacar también la
gran variedad de movimientos de
nuestro SPRITE: saltar, agacharse,
trepar, dar velocidad a los platos
moviendo los brazos, etc. El SPRI-
TE también esta bien definido: con
su kimono, sus bigotes alargados,
y hasta la coleta y tan solo con un
SPRITE de 16*16. También una
melodia al més puro estilo japonés
nos acompanara durante la partida.
En conclusién, un buen juego gue
muchos quisieron tener ahora ya
bien en un SPECTRUM o hasta en
AMSTRAD.

OTRA VEZ DINAMIC
H ace pocos dias, pude leer

en la revista MSX CLUB

gue la compania Dinamic
tenia previsto dejar de fabricar jue-
gos para MSX a partir de 1991 de-
bido al bajo nivel de ventas que
nuestra norma tiene
hoy dia. La primera
vez que oi decir
gue la norma MSX
estaba en las ulti-
mas fue en 1986,
tan solo un ano
después de com-
prar mi ordenador. Lo mismo volvi
a oir en 1987, 1988, 1989... hasta
ahora y,afo tras afno, el MSX ha re-
sucitado de sus cenizas como el
mitico Ave Phenix. Todos sabemos
quiénes son los interesados en
trasmitir esa continuada serie de
mentiras sobre nuestra norma, una
revista grande grande, y una em-
presa de ordenadores que, por
cierto, hace poco tiempo a sacado
un modelo que no es mas que una
mala imitacién de un MSX. A todo
esto ha contribuido el vergonzoso
comportamiento de las empresas
que, en otro tiempo nos apoyaron y
que, algin tiempo después,nos
abandonaron como si no tuvieran
una obligacién, aunque sea ética

respecto de nosotros, sus clientes.
Bien la verdad es que hoy dia
ya no somos muchos precisamente
los usuarios de MSX. Tampoco fui-
mos muchos antes, aunque la cali-
dad de nosotros como usuarios y
de nuestros ordenadores como sis-
tema siempre prevalecera sobre
otros ordenadores y otros usuarios
gue ahora no vale la pena nombrar.
Bien,el caso es que,seguln pare-
ce,a partir de 1992 ya no podremos
contar con juegos de la marca Di-
namic. Hace unos afos esto hubie-
ra sido una tragedia, alguien se
imagina no haber podido jugar nun-
ca a Army Moves, Freddy o Came-
lot Warriors... Pero ;quién o qué es
Dinamic hoy dia?.Dinamic hoy dia
es Cosmic Sherif, Astroc Marine
Corps, o la Aventura Espacial, jue-
gos gue son pura porgueria, juegos
que una vez cargados solo te dan
ganas de vomitar y que no valen ni
la caja en la que van envueltos. Ya
sé que los juegos que hoy dia se
hacen para nuestra norma son con-
versiones de Spectrun via interfa-
ce, sin embargo he visto juegos de
otras empresas también conversio-
nes de Spectrun y,al menos,tienen
calidad grafica, o una buena melo-
dia, o jugabilidad,

Aw SEsssssssmmwy CUe €S precisamen-
 Ssssssmmmm e 10 que no tienen
A |os juegos de Dina-

§ A e R
L7 o
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mic. Lo que le pasa
a Dinamic simple-
mente es que ha
perdido la dignidad,
el interés de demostrar que sigue
siendo la compaiia lider del mer-
cado, las ganas de realizar un tra-
bajo bien hecho, lo Unico que les
importa es vender, vender lo que
sea y como sea, muchas veces a
costa de un prestigio ya pasado y
que de seguir asi muy pronto se les
ha de acabar. Asi que Dinamic va a
dejar de producir juegos MSX a
partirde 1991....

i QUE ALIVIO !

Javier Dorado m

ICE BREAKER
By TOPO

ce braker es un lanzamiento
“ de topo un tanto antiguo, pero
gue por su buena calidad creo

gue todavia sigue vigente.

ARGUMENTO

En el afo 2050,el computador
que regula la climatologia de la Tie-
rra ha enloquecido creando una
nueva era glacial. El Gran Consejo
de la Humanidad decide enviar a
alguien para que destruya la peli-
grosa maquina y asi salvar a toda
la especie humana. ¢Adivinas
guién ha sido elegido?

EL JUEG
Manejamos un bobsleigh por un

complicado circuito dividido en va-

rias fases, aunque el juego no es

| multicarga. El primer peligro al que

nos enfrentamos son otros bobs-
leigh que intentaran restarnos ener-
gia chocando contra nosotros o in-
cluso sacarnos del circuito. Se pue-
den destruir disparando sobre
ellos. También hay estacas que al
principio son faciles de esquivar,
pero a medida que avancemos
constituirdn auténticas barreras,
gue so6lo podremos superar gracias
a unas rampas estratégicamente
situadas que nos permitiran saltar
sobre ellas. De todas formas, debe-
mos tener cuidado porgue alguna
rampa es en si misma una trampa
gue puede llevarnos directamente
hacia las estacas. Las bolas de nie-
ve cruzan de un lado a otro de la
carretera; su mayor peligro estriba
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en que suelen estar situadas a la
salida de las curvas. Se destruyen
disparando sobre ellas. Manchas
de aceite y crateres a partir de la
segunda fase que nos pueden ha-
cer perder el control de nuestro ve-
hiculo momentaneamente y que no
constituyen un peligro demasiado
grave. Otras cosas que debemos
tener en cuenta son los tanques de
fuel que, colocados a interva-
los,nos permitiran llenar el depésito
de nuestra maguina. Debemos te-
ner mucho cuidado con esto, por-
que en caso de saltarnos un tan-
gue no tendriamos suficiente com-
bustible para llegar al siguiente,
costandonos el despiste una de las
cuatro vidas con las que al principio
contamos. La letra E nos permitird
recuperar la energia que podamos
haber perdido en la lucha contra
los bobsleighs enemigos. La letra D
hace que podamos tener municio-
nes de sobra para destruir a todo lo
gue se cruce en nuestro camino.
Por dltimo, a partir de la segunda
fase podemos recuperar alguna de
las vidas que hayamos perdido gra-
cias a unos bobsleighs miniaturiza-
Wdos que de vez en cuando encon-
traremos. Todas estas ayudas se
activan al disparar sobre ellas, pero
repito,en caso de pasarnos alguna,
especialmente la del combustible,
no podremos volver atras para re-
cuperarla. Si todo esto os parece
poco, os diré,por Ultimo,que cada
tramo del circuito debe hacerse
dentro de un limite de tiempo fuera
del cual si no hemos completado el
tramo debemos volver a empezar.

GRAFICOS

Nos encontramos ante una con-
versién de Spectrum; sin embar-
go,los graficos estan muy bien defi-
nidos y no carecen de un cierto co-
lorido. Si a todo esto le afadimos
gue la animacién es excelente y la
adiccion méaxima, resulta un con-
junto de lo méas aceptable.

EN CONCLUSION

Un juego adictivo y muy original
que, por su gélida tematica resulta
realmente adecuado para combatir
el calor y aburrimiento que durante
el verano puedan presentarse.

Javier Dorado m
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LA REALIDAD

VIRTUAL

ace tan sélo 20 anos,
H cuando aparecieron [os

primeros microordenado-
res creados especialmente para el
hogar, resultaba imposible predecir
el tremendo auge y desarrollo que
estos iban a tener con el paso de
los afios. En aquella época conce-
bir un mundo como el de hoy, en el
gue existen juegos que alcanzan
varios megas de memoria, con
unos graficos espectaculares y
unos efectos de sonido que incluso
dejan atrds el de muchos instru-
mentos musicales, era simplemen-
te ciencia ficcién. Sin embargo todo
esto es nuestra realidad diaria, son
cosas que vemos y tocamos todos
los dias. Es ahora cuando uno se
pregunta qué avances nos depara
el mundo de la informéatica para
dentro de 20 afos. A esta pregunta
intenta responder una nueva con-
cepcién de la informatica que hoy
estad dando sus primeros pasos. Se
trata de la realidad virtual, ;pero
qué es la realidad virtual?.Basica-
mente se podria decir que la reali-
dad virtual consiste en sacar los
graficos y el sonido del interior de
nuestra computadora y recrearlos a
nuestro alrededor haciendo que es-
temos inmersos en un nuevo mun-

do, ficticio, pero a la vez tremenda-
mente real para el que esta inmer-
so en él. De este modo,en un vide-
ojuego,nosotros seriamos el autén-
tico protagonista. Podriamos mo-
vernos por el interior de un castillo
encantado, luchar con todo enemi-
go que se nos pusiera por delante
0 jugar un agotador partido de tenis
con un contrincante computerizado.
:Coémo se consigue esto?.Bien,el
equipo que permite realizar estas
fantasias informaticas consiste en
unas gafas con lentes de cristal li-
quido que proyectan ante nosotros
imagenes en tres dimensiones uni-
das a unos pequefios auriculares
que se ocupan de trasmitirnos los
sonidos adecuados. El segundo
componente es el llamado dataglo-
ve que sustituye al joystick y al te-
clado. Consiste en dos guantes re-
pletos de sensores y fibra 6ptica
qgue interpreta los movimientos de
nuestras manos como Ordenes; el
dataglove nos permite desplazar-
nos por el mundo virtual simple-
mente sefialando con un dedo la
direccién hacia donde deseamos
movernos, y nos transmite sensa-
ciones cada vez que cojamos un
objeto virtual. Aunque todo esto
pueda parecer pura ciencia ficcion,
son cosas que de hecho ya exis-
ten. La NASApor ejemplo,trabaja
en un proyecto que consiste en que
las futuras sondas espaciales lle-
ven unas camaras es-
peciales que permiti-
ran recrear aquello
que les rodee en el
centro de recepcion
de datos permitiendo
que los cientificos ob-

Visor tridimensional
y Dataglobes: los
sentidos de la
realidad virtual.




tengan de este modo informacion
de primera mano. Quizds uno de
los proyectos méas sugestivos sea
el intento de reproducir el ambiente
de Marte por medios virtuales de
modo que se pueda pasear por la
superficie de ese planeta sin salir
de la Tierra. También los arquitec-
tos estan aprovechando los avan-
ces en este nuevo campo de la in-
formatica para recrear los edificios
gue van a construir y visitarlos por
dentro mucho antes de que ni si-
quiera se haya puesto la primera
piedra. El mundo de los videojue-
gos también estd experimentando
ya con la realidad virtual. La com-
pafnia Autodesk ya ha creado dos
simuladores deportivos el tenis y el
ciclismo virtual. Sin embargo hay
que reconocer que la realidad vir-
tual cuenta con tres grandes obsta-
culos que de momento dificultan
gravemente su progreso. Prime-
ro,la inmensa capacidad de memo-
ria gue necesita cualquier progra-
ma virtual. No olvidemos que el or-
denador debe almacenar casi una
infinita cantidad de datos gréaficos
para recrear las imagenes en tres
dimensiones. Otra de las dificulta-
des radica en la pobreza de las tar-
jetas graficas actuales cuya defini-
cién y colorido no puede comparar-
se ni mucho menos con la realidad,
por (ltimo debemos tener en cuen-
ta que el precio de todo -

el equipo necesario para

la realidad virtual tanto:

de hardware como de

software asciende a va-

rios millones de pesetas. .

Sin embargo,no debe- -

mos olvidar que la tecno-

‘logia informatica avanza .

a una velocidad prodigio- .-

sa por lo que no seria de
extrafiar que de aqui a

Javier Dorado m

Soift e // Yol St i
unos pocos afos todos ~—— " / TR
pudiéramos disfrutar de este nuevo
mundo que ahora nace llamado re-

alidad virtual.

LUIS Y LA REALIDAD
VIRTUAL
continuacién los guantes.

L Le guedaban bien, eran co-
mo una segunda piel que se adap-
taba perfectamente a sus manos.
Conectdé entonces el CD-ROM vy
contemplé cémo los rasgos familia-
res de su habitacién se desvane-
cian. Se encontraba ahora en un
salén pequefio y acogedor, recos-

uis se coloco las gafas y, a

tado sobre un inmenso y mullido
sofd, un mobiliario caro y sofistica-
do le rodeaba, una suave musica
contribuia a hacer el ambiente per-
fecto.

Luis sintié que el corazén se le
aceleraba. Ella debia aparecer de
un momento a otro en algdn lugar
de la habitacién. Se materializd jus-
to delante de él; una copia perfecta

cine.
..:'{%

cirle que si antes de recordar que
ella s6lo era una imagen tridimen-
sional perfecta, producto de un
software y un hardware de altisimo
nivel y que, por lo tanto, no podia
coger ninguna clase de cosas.
"Prefiero que te sientes a mi la-
do", contesté. Ella obedecié. Lleva-
ba una falda de color negro perfec-
tamente ajustada a sus piernas y
un suéter rojo, que hacia resaltar la
perfeccién de su busto.
"Estas preciosa", susurré Luis.
contest6 ellg,

sonriendo 'y mostrando al mismo
tiempo sus dientes nacarados. >
"Bien, —pensé Luis— es mejor
dejarse de tonterias e ir directa-
mente al meollo del asunto”. Luis
aproximé lentamente su mano ha-
cia los muslos de ella. Sintié que su
corazén empezaba a galopar den-
tro del pecho. El vendedor le habia
asegurado una y otra vez que la
sensacioén con los guantes Dataglo-
ve era auténticamente real y, por el

- precio de todo aquel sofisticadisi-

' mo equipo, ya podia ser asi. Luis
: interrumpio el hilo de sus pensa-

mientos. Su mano estaba a punto

' de posarse sobre una de las pier-

nas de ella, enfundadas en unas

. medias de color negro. Luis sinti6
: el calor y la suavidad de su piel.

La verdad es que aquel prog
le habia salido carisimo y ademas
habia tenido que esperar durante
varios meses para conseguirlo. Sin
embargo,estaba seguro de que el
dinero y la espera habian valido la
pena.

"¢ Deseas beber algo?", pregun-
té ella con una voz suave y atercio-
pelada. Luis estuvo a punto de de-

- Durante unos instantes se recred
= en el éxtasis. Habia valido la pena,
% pensd. Habia valido la pena... De

pronto, todo se- volvid obscuro...
Luis se sinti6 confuso, se despojd
de las gafas y contempl6 su habita-
cién también a obscuras. tardé sélo
unos instantes en comprender que
la compaiiia eléctrica habia tenido
un fallo.

¢(Por qué ahora...?, ;por
qué...?, ipor qué...?

Javier Dorado m
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RENOVARSE O

ace ya algunos afos, co-

MORIR
menzé a aparecer en Es-

H u pafa un curioso fenémeno

consistente en la venta y comercia-
lizacién de microordenadores. Po-
co tiempo después, hicieron su
aparicién las primeras compafias
de soft nacionales, que comenza-
ron un répido crecimiento gracias a
las ventas de un software de buena
calidad junto con un precio mas
que asequible en comparacién al
software de importacién que, por
agquel entonces,

nuevas necesidades del mercado.
Ante todo esto, ;cudl es la res-
puesta de las comparfias espario-
las?.;Realizan la necesaria inver-
sion para satisfacer las nuevas ne-
cesidades del mercado?. La verdad
es que no. Cualquiera que compre
un juego nacional para alguna de
las nuevas maquinas advierte en
seguida las tremendas deficiencias
en cuanto a gréaficos, sonido, origi-
nalidad, jugabilidad, etc. Todo esto
no es de extrafiar si tenemos en
cuenta que las grandes companias
extranjeras tardan varios meses en
elaborar un buen videojuego e in-
vierten en su elaboraciéon millones

tenia unos precios
auténticamente de
escandalo. Poco a
poco, estas prime-
ras compafias de

soft nacionales:
crecieron con:
nuestro apoyo

hasta afianzarse
en el mercado. De
este modo se cre-
aron juegos como
Army Moves,
Freddy Hardest,
Goody o Tempta-

EL TURBO R
H acia ya algun tiempo que

habiamos oido rumores

sobre él, y ahora ya esta
aqui. Se trata del nuevo MSX TUR-
BO R, un magnifico ordenador
que,técnicamente,es notablemente
superior al AMIGA y ATARI,excep-
to en la memoria que,a mi modo de
ver,es un poco corta con sus 256
K. Sin embargo,este articulo no tra-
ta de hacer una comparacion entre
el MSX TURBO R y otros ordena-
dores existentes en el mercado,si-
no hacer una reflexién sobre la po-
sibilidad de fabricar el nuevo MSX
en Europa por la

tions, que pertene-

compania Philips.
Esta posibilidad
surgié gracias a
un grupo de usua-
rios Holandeses
que se propusie-
ron conseguir
iunas 5.000 firmas
para mostrar a
PHILIPS que tal
ordenador tendria
una fabricacién
rentable. Bien, de
entrada, yo digo
si a la fabricacién

de esta méaguina

cen a la época dorada de los mi-
croordenadores. Sin embargo, el
paso del tiempo impuso una légica
evolucién plasmada en la aparicion
de los ordenadores de 16 Bits. Este
avance significé también la entrada
en una profunda crisis de todas las
compafiias nacionales. Los nuevos
ordenadores, con una mayor capa-
cidad en todos los aspectos, reque-
rian un equipo de programacion
muy distinto a la de aquellos prime-
ros tiempos de Dinamic, cuando to-
do el material técnico de la compa-
fila consistia en un Spectrum y un
monitor en blanco y negro; un equi-
po de auténticos expertos, capaces
de aprovechar toda la potencia gréa-
fica y sonora de estas maquinas,
un equipo capaz de elaborar jue-
gos de auténtica calidad tal como
se esta haciendo en paises como
Inglaterra y en los Estados Unidos,
con mucha mas experiencia y ca-
pacidad de reaccién ante las
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de pesetas. Por ejemplo, cuando
Microprose crea algunos de sus
fantasticos simuladores, contrata a
personal militar para obtener ase-
soramiento, expertos en la creacion
de graficos tridimensionales, depu-
radores de programas, crean ma-
quetas del aparato sobre el que
van a hacer el simulador, incluso, a
veces, obtienen permisos del ejér-
cito para probar los aparatos y ob-
tener asi una experiencia mas real.
Como vemos, si las comparias na-
cionales quieren competir en el
nuevo mercado, van a tener que
cambiar mucho o, de lo contrario,
su futuro estard ligado al de maqui-
nas como el Spectrum o Amstrad.
Ya se sabe, renovarse o0 morir.

Javier Dorado m

en Europa, pero es un si condicio-
nal y no un cheque en blanco. To-
dos recordamos el abandono la-
mentable en que las grandes com-
pafias, incluida la PHILIPS, man-
tienen al usuario MSX en Europa;
el software especifico para el siste-
ma es muy dificil de encontrar y en
cuanto al hardware se ha llegado a
un nivel en que garantizar la repa-
racion de un aparato averiado es
imposible. Asi que imaginemos por
un instante que el nuevo modelo
MSX se fabrica en Europa, y que
un cierto ndmero de usuarios lo
compra. ¢Se comprometeria PHI-
LIPS a suministrar el software y la
asistencia técnica necesaria? ;0
bien acabariamos teniendo un or-
denador excelente pero sin el soft-
ware necesario para hacerlo fun-
cionar?. ;Tendriamos que seguir
obteniendo programas del Japdén
de un modo en que ni yo mismo
me explico como no sea gracias al




desinteresado empefio de unos
cuantos usuarios? ¢ Tendriamos
que seguir rompiéndonos la cabeza
para descifrar los caracteres Kan-
ji?; ¢fabricarian las grandes empre-
sas de soft como Microprose, Lu-
casfilm o Sierra juegos especificos
para el nuevo modelo?. O,en otras
palabras, ¢se comprometeria PHI-
LIPS a apoyar a los nuevos usua-
rios por completo sin restricciones
o se limitaria a fabricarlos para lue-
go mantener con sus sufridos com-
pradores la politica del "si te he vis-
to no me acuerdo"?. Seria lamenta-
ble comprar un MSX TURBO R pa-
ra luego tener que jugar al NARCO
POLICE o al ST DRAGON o de-
mas programas incomibles que
tanto abundan hoy dia.

Por eso, ante la recogida de fir-
mas para fabricar el nuevo modelo
en Europa

-
Al

v, '
{ -

K]

ueno, 0s voy a comentar

un juego que seguramente

0s sonara bastante. Este
juego es de una maquina recreati-
va y seguramente que ya habréis
jugado alguna que otra partidilla.
Este juego es la segunda parte de
otro juego que se llamaba LA BA-
TALLA DEL PINGUINO y que tam-
bién salié en formato cartucho. Pin-
guin War 2 data del afio 88 y es de

Digo, si pero.... gy

Javier Dorado

la marca ASCII.

Como el propio

nombre indica

el personaje se

trata de un pin- |

giino. Al princi- §

pio del juego,

podemos  se-

leccionar entre

pinglino o pin-

guina  siendo i,

azul y rosa res- =

pectivamente.

Después  de

haber elegido Ji

al personaje, JF¥E&

observamos

como unas hormigas te roban tus

alimentos. El objetivo de este juego

no es mas que lanzar las bolas ro-

jas al campo contrario, hasta que

alguien consiga echarle todas al

contrario. Hay 60 segundos para

realizar esto. Si cuando se acabe el

tiempo, no hay nadie que consi-

guiera ganar, entonces el que ten-

ga mas bolas pierde y el que tenga

menos, sera el ganador. Hay que

ganar dos veces a cada enemigo,

para poder pasar al siguiente. Ca-

da enemigo, te lanza las bolas de

diferente forma, te la puede lanzar

muy rapido, lento, todas juntas, re-

botando en las paredes, etc. Si por

alguna casualidad alguna bola te

da, te quedaras unos segundos en

el suelo sin poder hacer nada.

También te puedes agachar para

que no te den las bolas. Hay 5 pan-

tallas diferentes con diferentes de-

corados y también con diferentes

melodias. Podemos seleccionar la

il que queramos,
aunque cuanto

mas arriba se-
leccionemos

serd cada vez
més dificil vy
mas enemigos
habra. Las 5 fa-
ses para selec-
cionar se cono-
ce por el color,
por lo que hay
5 colores que
son: Color
amarillo. Te en-

cuentras en un
campo, por lo

gue los enemigos son insectos, co-
mo las hormigas. Color naranja.
Tiene el mismo decorado que LA
BATALLA DEL PINGUINO y por lo
tanto los mismos enemigos. Color
rojo. El decorado es el de un bos-
que. Es quizas sin duda el mejor
decorado del juego. Al igual que en
la musica que es la més pegadiza.
Color verde. Es un lugar submari-
nos, hay por lo tanto peces, pulpos,
tiburones, etc. Color azul. Es la dlti-
ma fase, el lugar es el polo norte
donde hay lobos y hasta un elefan-
te. Cuando acabes estas 5 fases,
tendras que luchar contra un ene-
migo final, que es bastante dificil,
por cierto. Bueno, no se me ocurre
nada mas que decir solamente que
si lo tenéis que lo disfrutéis.

POOGABOO

oogaboo es la segunda

(La Pulga 2)
parte de un programa de

E Opera Soft llamado Booga-

boo. Poogaboo no se puede decir
que sea gran cosa, si tiene algin
merito que sea de Opera Soft.

La pantalla de presentacion es
bastante buena, aunque s6lo hace
uso de unos cuatro colores. El jue-
go es si es bastante complicadillo,
pues nada mas empezar nos sal-
dran las letras del programa bailan-
do por la pantalla, seguido de un
raro mend de opciones. Pulsad la
tecla del cursor arriba seguida de la
barra espaciadora (las dos teclas
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juntas), y podréis redefinir el tecla-
do.

El juego en si es un pozo sin sa-
lida de aburrimiento (y nunca mejor
dicho), Unicamente hace uso de un
color para gréaficos y otro para mar-
cadores. Demencial. Al caminar ha-
cia cualquier direccién, en vez de
andar, damos saltos, hasta una po-
tencia de 6 o 7 unidades. No tiene
ya bastante dificultad el tener que ir
andando a saltitos, que alin nos
dan un tiempo para salir de los di-
ferentes hoyos.

Este juego también incorpora
unas llaves de seguridad antipirata,
las cuales se encuentran en las
instrucciones y en letras griegas.
Los piratas lo van a tener crudo...

Esperemos que Opera Soft nos
obsequie pronto dando a conocer
algln que otro poke, truco o carga-
dor, para ayudarnos en nuestra ta-
rea. Por cierto, la mdsica se reduce
a los efectos sonoros.

En resumen, el juego més malo
de Opera Soft. Muy dificil, poca
adiccién, poca misica y malos gra-
ficos sin color. La segunda opini6n
os la dejo a vosotros.

LA CAPACIDAD
E n los Ultimos nimeros de

nuestra revista han apare-

cido una serie de articulos
criticando la capacidad para los
juegos de algunos modelos de or-
denador entre los que se encuen-
tran los PCs, uno de los cuales yo
uso. Por esa razén me he decidido
a escribir este articulo y explicar a
los lectores que lo deseen cuél es
la capacidad real de un PC en lo
que a juegos se refiere.

Lo primero que debemos tener
en cuenta es el micro procesador
que posee el PC en cuestién. El
primer microprocesador para PC
fue el 8088, que funcionaba a una
velocidad de 4'58 MHZ. La siguien-
te generacion fue la de los 8086 a
una velocidad de 8 MHZ. La si-
guiente consistid en la serie 80286
a una velocidad de 10 MHZ y asi
hasta los actuales 80486 que pue-
den funcionar hasta una velocidad
de 12-30.

34 HNOSTAR

La velocidad de proceso es fun-
damental, ya que cuanto més rapi-
do sea un procesador mejor sera la
gestién de los gréaficos con todo lo
gue esto conlleva, por ejemplo, la
suavidad en el momento de hacer
un scroll o la animacién de la que
hacen gala los sprites.

Con esta introduccién espero
que quede claro que el micro pro-
cesador de un PC es tan valido pa-
ra ejecutar videojuegos como pue-
da serlo cualguier otro, y es aln
mejor si su velocidad de proceso
pasa de los 10 MHZ.

En cuanto a la capacidad gréfi-
ca se refiere, los primeros PCs po-
sefan una :
tarjeta CGA
cuya capa- |
cidad grafi-
ca era de 4
colores y
una resolu-
cién de
320x200.

La si-
guente ge-
neracion
consistié
en la tarjeta
EGA con 16
colores
y una reso-
lucion  de
640x200. Por dltimo, la tarjeta VGA
permite 256 colores simultdneos en
pantalla de una paleta de 266.144
colores y una resolucién de 640-
x480 puntos, y ya se esta hablando
de la aparicion de nuevas tarjetas
con capacidades ain mayores. Co-
mo se puede comprobar, el PC
aventaja a todos los ordenadores
actuales en este sentido.

Bien, vamos ahora con los mal
llamados "puntos débiles del PC".

Todo PC sale de fabrica con un
generador de sonido con el que se
puede crear musica y algunos efec-
tos de sonido que desde luego no
son comparables ni tan siquiera
con el PSG de los MSX1. Sin em-
bargo, en los Gltimos tiempos han
sido creadas tarjetas de sonido fa-
ciimente conectables al PC por al-

guno de sus slots.

Estas son las caracteristicas de
las distintas tarjetas:

AdLib: 11 voces generadas por
sintetizador en FM 25 melodias,
ademas de salidas para altavoces,
cascos y control de volumen.

Game Blaster: 12 voces gene-
radas por sintetizador en stereo
con un amplificador de 2.5 watios y
salidas para cascos, altavoces o in-
cluso el equipo estereofénico.

Roland MT-32: capacidad para
32 voces generadas por sintetiza-
dor,128 sonidos pregrabados cone-
xién a instrumentos gracias a un in-
terfaz Mi-
Dletc.

Algunas per-
sonas pue-
den decir
| que el precio
de estas tar-
jetas es ex-
cesivamente
caro (unas
Bl 30.000 ptas)
B sin embargo
si lo compa-
ramos con el
precio de los
periféricos
de otros or-
denadores,
veremos que no lo es.

En cuanto al joystick, una tarjeta
de instalacién para el mismo cues-
ta como maximo unas 7.000 ptas
joystick incluido, y su instalacién no
puede ser mas sencilla. Por otro la-
do, los PCs cuentan con unas ven-
tajas innegables a la hora de jugar,
por ejemplo, el disco duro nos per-
mite tener el juego almacenado por
completo en memoria, sin la nece-
sidad de ir cambiando los diskettes
y con una velocidad de acceso mu-
cho mayor. Ademas,el hecho de
poder ir cambiando las tarjetas de
graficos, sonido, etc. constituye
una ventaja innegable frente a
otros ordenadores que mantienen
Su vigencia mientras la mantenga
su chip de video o sonido.

En fin, hay quien de maés. Los
PCs son ordenadores caros pero a




cambio ofrecen unas prestaciones
que muy pocas maquinas pueden
dar a excepcion de los MSXs que,
por esa razon, mantienen su vigen-
cia hoy dia lo mismo que los PCs.

Javier Dorado m

NO SOLO DE PECES

VIVE EL HOMBRE

(LA CAPACIDAD - 2)

|J——D) cir que me ha llegado al al-
ma lo que dice Javier Do-

rado en su articulo anterior, sobre
todo con la frase “Como se puede
comprobar, el PC aventaja a todos
los ordenadores actuales en este
sentido”.

ara empezar, tengo que de-

No es mi intencion criticar a los
PCs, pero observo una falta de in-
formacién respecto al otro gran
mundo de los ordenadores perso-
nales. Me refiero al mundo Apple
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Macintosh.

Ya se que los PCs estan mas
extendidos, por la cantidad de clé-
nicos fabricados en el Oriente a ba-
jo precio, pero las caracteristicas
de un Macintosh hacen que sea
superior a los PCs en muchas co-
sas (no en todas). Vayamos por
puntos:

Los Mac y los PC salieron al
mercado casi al mismo tiempo.
Funcionan con los microprocesado-
res Motorola 68000, 68020, 68030
y 68040, con unas velocidades
desde 8 Mhz hasta 40 Mhz, con
una diferencia fundamental. No son
microprocesadores de 8 bits, ni si-
quiera de 16 bits, sino de 32 bits, lo
que le da mayor rapidez de proce-
so. Todos los Mac salen de fabrica
con 2 Megabytes de memoria co-
mo minimo y se pueden ampliar
hasta 4 Megas los de |la gama baja
y hasta 64 megas los de la gama
alta.

En cuanto a la capacidad grafi-
ca, si bien los Mac de gama baja
son en blanco y negro, su resolu-
ciébn es de 512x342 (similar a la

EGA), pero son los mas baratos. Si
pasamos a la gama en color (de
precios comparables a los PC), po-
demos incorporar distintos monito-
res segun nuestras necesidades. Si
usamos una tarjeta gréafica de 8 bits
podemos usar 256 simultaneos
(comparable a la VGA, pero con la
paleta mas amplia). Si usamos una
de 24 bits, tendremos en pantalla
i16,7 millones de colores simulta-
neos!. Con cualquier tarjeta grafica,
la paleta de colores siempre es de
16,7 millones. La resolucién de las
pantallas varia entre 512x342 (9
pulgadas) y pantallas enormes en
las que cabe un DIN A3 a tamafo
real.

Como se puede comprobar, el
Macintosh aventaja a todos los or-
denadores actuales en este sentido
(esto me suena de algo).

Otro punto fuerte del Mac es el
sonido. Sin llegar a la orquesta po-
lifénica, sale de fabrica con 4 cana-
les de sonido con conversidn digital
analégica de 8 bits y 22 Khz, y una
salida para conectarlo a cualquier
amplificador. Ademas, los nuevos
modelos (Classic, LC, etc...) salen
de fabrica con un micréfono in-
corporado y el software necesario
para digitalizar cualquier cosa, has-
ta a 22 Khz. También existen tarje-
tas de ampliacion, altavoces en es-
téreo para conectarlos directamen-
te, interfaces MIDI, etc. La (ltima
novedad en cuanto al sonido es el
VoiceNavigator con el que se pue-
de introducir todos los comandos
del ordenador con la voz (jni en
Star Treck, vamos!).

También cuentan con la ventaja
del disco duro, y ademas todos los
Mac a partir del SE tienen una uni-
dad de disco flexible de 1.400 Kb
capaz de leer y grabar discos PC,
MSX, etc. y por tanto, utilizar textos
e incluso graficos generados en un
PC o MSX (la mayoria de las digita-
lizaciones que aparecen en esta re-
vista, y todo el texto, han pasado
directamente de un MSX al Mac).

Ofra ventaja, es que mediante
una tarjeta de expansién, o bien
mediante software, los Mac pueden
correr software PC, afadiendole to-
das las ventajas del Mac, (;a que
un PC no puede ejecutar software
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Mac?).

Tengo que reconocer que en
Espafia no existen tantos juegos
para Mac como para PC. Al Mac le
sucede lo mismo que al MSX: los
buenos juegos hay que importarlos
del extranjero, de Japén en el caso
del MSX y de Estados Unidos en
caso del Mac. Para acabar, aqui va
una lista de los mas conocidos: An-
cient Art of War, Grand Prix Circuit,
Chess Master 2100, One on One,
Winter Games, Microsoft Flight Si-
mulator, Defender of the Crown,
Space Quest, King’s Quest I, I,
Ill..., Star Treck, GATO, Hunt for
Red October, Sim City, Where in
Time is Carmen Sandiego?, Test
Drive ll, Indiana Jones y la Ultima
Cruzada (Aventura Gréfica), etc...

Como veis, no todo es MSX o
PC.

Nota a Javier Dorado: Debo re-
conocer que juego con cierta ven-
taja en este pequefio encuentro. Al
ser yo el que hace la maqueta de la
revista, soy practicamente el prime-
ro que la lee completa y el dltimo
que puede introducir textos (espero
que los del club no me echen la
bronca). En cuanto lei tu articulo
me puse a escribir una réplica. Co-
mo ya he dicho antes, no pretendo
entrar en polémica, pero en el mun-
do de la informatica hay otros mun-

dos.
Jon Navarro m

KONAMI, LA MEJOR
S upongo gque me daréis la

razén, ya que desde los

principios del MSX esta ahi,
apoyando al sistema con sus mara-
villosos juegos, sobre todo esos
megaroms y sus innovaciones, el
SCC, el GAME MASTER, la mez-
cla de cartuchos, sus trucos, etc.
Siempre mejorando.

Quién no posee alguno de esos
maravillosos juegos, algo antiguos,
pero que aln nos tienen delante
del ordenador, en vilo, por no poder
pasar una cierta pantalla.

Ya desde sus inicios fue innova-
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dora al editar Unica y exclusiva-
mente sus productos en cartucho,
lo que nos garantiza la rapidez y
durabilidad del juego, pero con el
consiguiente gasto por parte del
usuario, aunque merece la pena.

Aquellos juegos, que sin sobre-
pasar los 16 K (TIME PILOT,
FROGGER, ATHLETIC LAND,
etc...) 0 32 K (KNIGHTMARE, BO-
XING, TWIN BEE, etc...) tienen un
excelente colorido, un perfecto
scroll, una adiccion, jugabilidad in-
creible, en definitiva son maravillo-
sos sin salir de los 32 K.

No nos olvidemos de los Gltimos
megaroms para la primera y segun-
da generacién (PARODIUS, SOLID
SNAKE, KING'S VALLEY II, KING
KONG Il efc...) en los que han sa-
bido juntar la originalidad, la creati-
vidad y el buen hacer, del que sélo
pueden hacer gala los japoneses.
No sélo es eso ya que casi todos
los megaroms de los que hablamos
tienen 128 K o 256 K (jINCREI-
BLE!), y no como en otras maqui-
nas en las que se necesitan ingen-
tes cantidades de discos y de me-
moria RAM para poder jugar (p.ej.:
ATARI, AMIGA y PC) gracias a su
disco duro puede atacar a estos

males y no es que quiera meterme
con estos ordenadores, solamente
estoy dando mi opinidén y no quisie-
ra ofender a nadie. Pero es que
KONAMI es demasiado, como ya
sabéis.

Ni que decir tiene, que también
hay grandes compafias para otros
ordenadores (p.ej.: LUCAS FILM,
U.S. GOLD, etc...) que tienen que
recurrir a digitalizaciones para ven-
der su producto (ahi esta el KING
QUEST V) pero lo més importante
para nosotros es que KONAMI se
preocupa por los usuarios y no
busca el negocio como lo hacen
otras compafias que abandonan
nuestro sistema por las pérdidas
que sufren (sobre todo las naciona-
les), y sinceramente, lo Gnico que
ofrecen es un pésimo juego (pasa-
do del archiconocido SPECTRUM)
y ademas quieren que ese juego se
venda, pero... ;qué se han creido,
que todavia nos chupamos el de-
do?

Enrique y Jon m
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JUuegos

ste es uno de los tipos de
juegos que mas me gusta,
pero lamentablemente no
existen muchos para MSX.
Empezaré describiendo las
caracteristicas de estos juegos y des-
pués comentaré varios titulos.
Caracteristicas generales
Se podria decir que estos juegos
son lo contrario de un arcade. En los
arcades es necesario tener gran agili-
dad con el joystick para usarlo como
espada o controlar nuestra nave, y te-
ner reflejos y rapidez para esquivar a
nuestros enemigos. Un buen arcade no
te dar4 la oportunidad de detenerte a
meditar. En los juegos de estrategia el
joystick sélo nos sirve de bastén de
mando y los reflejos y la velocidad no
son necesarios porque no tendremos
que empudar la espada. Aqui jugaras
el papel de lider, con muchos hombres
a tu mando, y tendras que tomar deci-
siones importantes que variaran la
marcha del juego y determinaran la vic-
toria o fracaso.

Por JON NAVARRO

€

A medio camino entre un arcade y
un juego de estrategia estan los R.P.G.
tan de moda actualmente. Y mas cer-
canos a los de estrategia, por su nulo
contenido arcade, estan los juegos
conversacionales. Lo que diferencia a
estos dos tipos de juegos con los de
estrategia es que generalmente en es-
tos Gltimos el personaje que manejas
suele ser uno, o unos pocos pero con
personalidades y caracteristicas distin-
tas. En los de estrategia controlamos
ejércitos enteros que necesitan ser ali-
mentados, que necesitan descansar,
que deben luchar... y estés ti solo pa-
ra controlarlo todo.

Otra de las caracteristicas es que
estos juegos tienen grandes mapas,
con todos sus accidentes orograficos:
montanas, rios, mares, bosques, llanu-
ras, etc. Un buen estratega debe tener
en cuenta las caracteristicas del terre-
no para derrotar al enemigo, y un buen
juego de estrategia debe también te-
nerlo en cuenta en su programacion:
no seria bueno si un ejército se com-

ALE (ANDER
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rategla

portara igual en una llanura que en una
gran montana.

ANCIENT ART OF WAR

unque este juego no existe
para MSX (eso creo), se trata
de un clasico, que aparecio
para los PC alla por el afo 1984 (aun-
que en Espafna lo hayan editado re-
cientemente, junto a la versién Amiga).
Como yo tengo un Macintosh, comen-
taré esta versién, pero no cambia gran
cosa de la original para PC.
Técnicamente, el programa esta
bien realizado, con un buen uso del ra-
tén (que no se puede usar en la ver-
sién PC), unos sprites bien definidos y
un buen movimiento. Pese a ser un
programa de 1984 estd muy bien grafi-
camente, aunque la versién original PC
tenga solo 4 colores. La version para
Macintosh carece de color, pero preci-
samente por esto los graficos estan
mejor definidos. Unas buenas caracte-
risticas técnicas no son esenciales en
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un, juego de estrategia, pero ayudan.
Quiero decir que no importa que mis
ejércitos se muevan a saltos o que los
graficos sean pobres, pues para recor-
dar las batallas de Julio César no ha-
cen falta gréficos escepcionales. Claro
que siempre serd mas bonito ver un
ejército de romanos que un blogue sin
forma. Con esto pasa como en los jue-
gos conversacionales: lo Unico real-
mente necesario es el texto, pero unos
buenos gréaficos sirven para ambientar-
se.

El juego consisten en conquistar las
banderas enemigas antes de que el
enemigo conqguiste las nuestras. Dis-
pondremos para ello de varios escua-
drones formados por 14 hombres cada
uno, y estos hombres pueden ser de
tres tipos: caballeros, barbaros o ar-
queros. Cada tipo de soldado es mejor
luchando contra otro, por ejemplo no
seria buena idea hacer luchar un ar-
quero cuerpo a cuerpo contra un caba-
llero con armadura, pues el arquero no
tendria posibilidades.

La orografia del terreno tendra un
papel decisivo. Nuestros hombres se
cansan mucho en la montana e incluso
pueden llegar a perderse, los pesados
caballeros con armadura se hunden el
el rio, los arqueros tienen méas posibili-
dades disparando desde lo alto de una
colina, etc.

Los fuertes son un punto clave para
llevar con éxito una campafna. En un
fuerte tus escuadrones estan protegi-
dos mientras haya arqueros para man-
tener a raya al enemigo. Ademés en un
fuerte hay civiles que pueden ser entre-
nados para la lucha pasando a engro-
sar nuestro ejército. Otro punto clave
es el control de los pueblos. La gente
de los pueblos suministra alimentos a
los ejércitos mas cercanos, y si contro-
lamos los pueblos controlamos la comi-
da.

Podemos elegir entre 14 campanas
que vienen en el disco, y existen 8 lide-
res enemigos que podemos elegir: Na-
poledn, Jerénimo, Ghengis Khan, Julio
César... El enemigo mas facil es Ivan
“el Loco”. No es un buen estratega, con
deciros que en su primera campana se
fue con un grupo de bandoleros al
monte y nunca mas se le volvié a ver...

Una buena caracteristica del pro-
grama, y que no deberia faltar en un
buen juego de estrategia, es la posibili-
dad de construirnos nuestras propias
campanas, haciendo el mapa, distribu-
yendo banderas y ejércitos, estable-
ciendo las reglas (montafas altas o ba-
jas, rios caudalosos © no, rapidez en
los suministros de comida...)

El juego también tiene sus fallos,
pero se podria calificar como el juego
de estrategia “estandar”.

38 HNOSTAR

INFOCRAMES’.‘k
: e ALY

— T

ENIAL! ;ESTUPENDO! jMA-
RAVILLOSO! Pero... (ya sa-
bia yo que debfa haber un

pero).

El "perc” es que el programa viene
en cuatro bloques, grabado cada uno
en una cara de dos cinta. Me explicaré
simulando una partida normal:

-iVamos a cargar este estupendo
juego! — tecleas las instrucciones
RUN"CAS:" Niiii... (sonido de carga).

Varios minutos después, que apro-
vechas para leer las largas instruccio-
nes...

—ijVaya chasco, después de tanto
tiempo no ha salido ninguna pantalla
de presentacién!

...iClack! (ruido del relé del ordena-
dor para detener el cassette)

—ijCaramba! jEsto es mejor que
una pantalla de presentacion! —excla-
mas al ver una secuencia animada de
un corneta a lomos de un caballo, al rit-
mo de una pegadiza misica.— De mo-
mento va bien la cosa.

Te pones a leer los créditos y te
sorprendes de que la conversién esta
hecha (muy bien hecha, dentro de lo
que cabe) en Espana. También te sor-

T !

4
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prendes de que el programa esté tra-
ducido en tres idiomas: inglés, francés
y castellano. Eliges el castellano y apa-
rece una pantalla de presentacién bas-
tante bien hecha, donde puedes elegir
el nimero de jugadores y los mandos.
(Atencién: No elijas joystick, porque
luego no podras seleccionar ninguna
opcién. Sera algln error de programa-
cién.)

A continuacién sigues cargando...
Niiii... jClack!... y aparece el ment de
opciones. El mend de opciones es ge-
nial, con las opciones en forma de
grandes graficos en lugar de textos.
Puedes elegir bando, nivel de juego
(representado por un cabo, un capitan
y un general), aparicién de indios o no,
aparicién de tormentas o no, ayuda eu-
ropea o no, y por Ultime el afo de ini-
cio. Cuando has terminado con las op-
ciones seleccionas el cuadro Ok y otra
vez a cargar... Niiii... jClack!... Apare-
ce el mapa de los Estados Unidos (que
por esa época no estaban demasiado
unidos) y empieza el juego de verdad.

El objetivo es destruir todos los
ejércitos enemigos para asegurar la
victoria de tu bando, Norte o Sur segin
hayas elegido. En tu turno podras mo-
ver uno o varios ejércitos a los territo-



rios que limitan con el tuyo. Si ocupas
un territorio sin ejércitos tu bandera
aparece en él.

Pero si te mueves hacia un territorio
ocupado por el enemigo... (empiezan
los "pero" de que hablaba al principio).
Ahora deberas cargar la cara A de la
cinta 2, o sea, el bloque Batalla Cam-
pal Final. La carga dura 2 minutos 15
segundos, que no parece mucho, pero
calcula la de veces que tendrds que
cargar este blogue a lo largo de una
guerra completa. Cuando acabes de |u-
char tendras que cargar de nuevo la
cara B de la cinta 1, Mapa de Movi-
mientos de Tropas, lo que llevard minu-
tos mas (Atencién: si quieres ahorrarte
un tiempo precioso, pasate el primer
bloque y empieza a cargar desde el se-
gundo).

Ahora es el turno del enemigo. El
enemigo mueve sus ejércitos, y si in-
tenta conquistar un territorio tuyo don-
de haya un ejército, otra vez a cargar el
bloque de Batalla Campal, luchar y a
cargar el bloque de Mapa.

Si lo que se intenta conquistar, por
parte de cualquier bando, es un fuerte,
habra que hacer la misma operacién:
cargar el bloque Conquista del Fuerte y
al terminar cargar el bloque Mapa.

Comprenderéis que esto es un lata-
zo, pero el juego lo merece. Si solo tu-
viera una carga no tendria tan buena
calidad. Ademéas hay una alternativa:
todo esto sucede si has elegido la op-
cién arcade en el ment inicial. Si eliges
la opcién Estrategia, todas las batallas
campales o conquistas de fuertes son
decididas por el ordenador, y podras
jugar de una vez sin cargar ningun blo-
que.

Lo principal en el juego es conser-
var los territorios unidos por ferrocarril,
pues el ferrocarril transporta los im-
puestos necesarios para mantener y
ampliar los ejércitos. El tren sélo podra
pasar de una ciudad a otra del mismo
bando si los territorios que debe cruzar
pertenecen a ese bando. Si un bando
corta todos los enlaces entre ciudades,
el tren intentara pasar por territorio del
bando contrario, y entonces seré asal-
tado. Cuando el tren transporte 5 bol-
sas de oro a una ciudad, se podra for-
mar un nuevo ejército que podra situar-
se en algln territorio donde haya linea
de ferrocarril.

Si en las opciones has selecciona-
do a los indios, habra un peligro anadi-
do. Cuando algin ejército esté en los
territorios del oeste corre el riesgo de

ser atacado por los indios. Si hay algin
ejército en Texas, también tiene el peli-
gro de un ataque mejicano.

Otra opcién que has podido selec-
cionar son las tormentas. Las tormen-
tas se desplazan lentamente por todos
los territorios. Si una tormenta se sitia
sobre un ejército, éste no podré mover-
se hasta que se desplace |a tormenta.

La Gltima opcidén que has podido
elegir es la de los refuerzos. Si la has
seleccionado, el bando que posea el
territorio de Virginia del Sur recibira re-
fuerzos procedentes de Europa.

En lo que se refiere a las partes ar-
cade, el resultado es bueno (si no tene-
mos en cuenta la cuestién de las malti-
ples cargas). En la batalla campal po-
demos manejar la artilleria, caballeria o
infanteria y aunque los gréficos son un
poco pequefios y son monocolores, el
movimiento es muy bueno. La conquis-
ta del fuerte es como un tipico arcade
horizontal, donde se puede saltar, subir
por las escaleras, dar pufietazus y tirar
pufiales. Los graficos son grandes y
tienen un buen colorido.

En conclusién, un fenomenal juego
de estrategia, pero que al convertirlo
de 16 a 8 bits se le queda pequena la
memoria. Aungue es una conversion
directa del Spectrum y se podia haber
mejorado, hay que reconocer que los
gréaficos, movimientos y colores estan
muy bien conseguidos. La parte sonora
también estd muy cuidada: la mlsica
del principio es muy buena, cuando eli-
ges el idioma suena el himno nacional
del pais, en el menl de opcicnes hay
una melodia para cada opcién, en la
fase del ataque al fuerte suena una
melodia continua y los efectos sonoros
son buenos. La Unica pega es el tema
de las multiples cargas. Si hay un ge-
nio de la informética que esta leyendo
esto, por favor, que intente pasar este
juego a disco y se ponga en contacto
conmigo.

HENGIS KHAN
E mongoles y en el seno de

l—1 una familia vinculada directa-
mente a la génesis de la aristocracia
ndémada, nacié6 Temujin, quien tras una
serie de luchas sangrientas y tras en-
frentarse incluso a sus familiares, ha-
ciéndolos desaparecer con métodos
tan crueles como hervirlos en un calde-
ro, consiguié la unificacion de los pue-
blos némadas, formando el imperio
Mongol y proclaméandose soberano uni-
versal o Genghis Khan. Nunca contd
con un ejército muy numeroso, pero si
bastante organizado y la fama de gue-
rrero feroz le llevé a victorias consegui-
das mas por el temor del enemigo que
por la efectividad del ejército mongol.”
Asi nos introducen las instrucciones
a este juego. El objetivo del Khan sera

n el afio 1167, en las estepas
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la conquista de Pekin, pero hay un
obstaculo: la Gran Muralla China. Para
cruzar la gran muralla el Gran Khan ne-
cesita la Pélvora, pero desconoce co-
mo se fabrica. El (nico que le puede
ayudar es el Gran Mago Alguimista de
Bagdad, pero Bagdad estd muy lejos
de las estepas mongolas, y los ejérci-
tos del Gran Khan deben cruzar todo el
continente asiatico derrotando los pue-
blos que se interpongan en su camino.
Cuando Genghis Khan llegue a Bag-
dad, el Gran Mago Alquimista le daré la
férmula de cinco elementos necesarios
(por cierto, la férmula cambia en cada
juego) y el Gran Khan debe buscarlos
por toda Asia. Cuando los consiga po-
dra destruir la Gran Muralla China y en-
trar victorioso en Pekin.

Vamos a entrar en el juego. Lo pri-
mero gue sorprende es que si bien el
juego es de Positive, o sea, espafiol,
todos los textos estan en inglés. jUn
poco de formalidad, sefores de Positi-
ve, que no les costaba nada! Entre las

opciones (elegir el afio de comienzo, ;

elegir el enemigo, cambiar la configura-
cion de nuestros ejércitos) hay una

muy interesante, podemos elegir entre %%
3 modos de juego: solo estrategia, sélo §

arcade o juego completo.

Cuando hayamos hecho los cam-

bios que queramos, podemos empezar
el juego. Destaca el uso de una flecha
para controlarlo todo con los cursores,

desde los mends hasta los ejércitos en
el mapa. Con la flecha podremos elegir *
las opciones del menl de campana .
con las 6rdenes que puede dar Geng- |

en funcién de las caracteristicas de ca-
da bando.

ARCADE

Pero si jugamos en modo arcade o
mixto, entramos en la otra dimensién
del juego. Entonces manejaremos un
guerrero en representacion de todo
nuestro ejército. El guerrero est4 dota-
do de una espada con la que podre-
mos dar varios tipos de estocada.
Presta atencién a lo que haces, ya que
cuando te alcanza un enemigo con su
espada, aunque parezca que no te ha-
ce nada, en realidad lo que ha hecho
ha sido matar varios hombres de tu
ejército (he llegado a contar 70 hom-
bres muertos por estocada). Igualmen-
te cada vez que ti matas a un enemi-
go, estas matando a varios hombres a
la vez (sélo 5 hombres cada vez). Hay
varios tipos de enemigo: el simple es-
padachin, el arquero, el soldado con
dos espadas que necesita un par de

his Khan. En cada turno podremos ele- 4t

gir una de estas opciones:
» Invadir territorio.
» Desplazar guerreros.
» Desplazar Khan.
* Enviar espia.

» Reclutamiento. Jugando en modo 23 )

sblo arcade, no cometas el error de pa-
sarte el tiempo reclutando aprovechan-
do que no hay nadie que te ataque. Si

pierdes demasiado tiempo no te dard %%

tiempo a conseguir tu objetivo.

ESTRATEGIA

Si jugamos en modo estrategia,
ademas de luchar contra los poblado-

res de los territorios, tendremos a un

enemigo que nos persigue. Este ene-
migo también conquistara territorios,
enviard espias y reclutard soldados, y

ademas generalmente lo hace de for- ¢

ma mas eficaz que t0 de forma que
pronto tendrd muchos mas soldados
con el mismo nimero de territorios con-
quistados. Esto es un punto en contra

del juego. El enemigo es desmesura- !

damente superior en fuerza, crece mu-
cho mas deprisa y cada vez que te gol-

pea te mata mas hombres. Deberia es- ;

tar mas equilibrado.

En modo estrategia el resultado de §

los combates lo decidira el ordenador,
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estocadas para morir, y si avanzas mu-
cho hacia la izquierda puedes encon-
trarte con una cabeza de dragén, bas-
tante molesta pero que si consigues
matar te dara la victoria. Normalmente
cuando un ejército enemigo se reduce
a 500 o0 400 hombres se rinde y pasa a
engrosar tus filas.

TRUCOS Y SUGEREN-
CIAS

» Al empezar la batalla no te mue-
vas y mata a todos los que te vengan
por la derecha, asi no aparecera nadie
por la izquierda y no te molestaran.

= No derroches las flechas y guar-
dalas para cuando aparezcan los ar-
queros, porque si los intentas matar
con la espada te alcanzaran varias de
sus flechas con la consiguiente pérdida
de hombres.

» Hay que vigilar el nimero de sol-
dados que se guedan en un territorio.
Si tienes demasiados soldados (unos

- A




1200) las condiciones higiénicas son
muy malas, y con toda probabilidad
tendras una gran epidemia. Por el con-
trario, si un ejército de ocupacién es
demasiado reducido, los habitantes de
ese territorio ocupado se rebelaran
causandote importantes bajas.

Técnicamente, el juego estd bien
realizado. Tiene unos gréficos buenos
pero con escaso color, los paisajes de
las batallas cambian segun el territorio
y los soldados estan bien dibujados y
tienen buen movimiento. La cuestién
sonora no es nada del otro mundo pero
tampoco se echa a faltar.

En conclusién, un juego simple que
no pasa de regular, pero por algo hay
que empezar. Para ser el primer juego
de estrategia espafol (que yo sepa)
habia que empezar por alge sencillo.

WAR IN THE

MIDDLE EARTH

os asiduos de J.R.R. Tolkien
reconoceran en este titulo los
parajes donde se movian los
protagonistas de E/ Sedor de los Ani-

llos, 1a Tierra Media (Middle Earth)

Efectivamente, se trata de un juego
de estrategia basado en El Sefior de
los Anillos.

El objetivo del juego, igual que el
del libro, es que Frodo lleve el Anillo
hasta el Monte del Destino para que
sea destrruido. Para ello contamos con
la ayuda de los Hobbits, los Enanos,
los Elfos y los Hombres. También hay
que contar con la oposicién de Orcos
(poca), Nazgules (dificilisimos de ma-
tar) y algtin que otro Mago maléfico.

El mapa de operaciones es gigan-
tesco (16x12=192 pantallas o 49152
cuadritos) y reproduce fielmente el ma-
pa creado por Tolkien (mirad en las pri-
meras paginas de El Sefior de los Ani-
llos).

Nuestra labor consiste en distribuir
los ejércitos estratégicamente para fa-
cilitar el viaje del portador del Anillo.
Podemos agrupar soldados en torno a
un lider para que le sigan, o indicarles
su destino individualmente. La mayoria
de los ejércitos estan alejados del cen-
tro de la accién y tardan bastante tiem-
po en viagjar de un sitio a otro, asi que
lo primero que tenemos que hacer es

sefalar el destino de todos nuestros
ejércitos.

Cuando un batallén se encuentra
con el enemigo entramos en la lucha.
En una perspectiva isométrica apare-
cen nuestros soldados: Hombres, El-
fos, Enanos o Hobbits; y los soldados
enemigos: Orcos o Nazgules. Al princi-
pio todos nuestros soldados estan
quietos, mientras que los enemigos se
mueven constantemente. Por ello ten-
dremos que distribuirlos para enfrentar-
nos con cierta ventaja contra el enemi-
go. Los scldados se mueven individual-
mente, y nos llevara algo de tiempo si-
tuarlos. Si nos enfrentamos contra
Nazgules, es imprescindible rodearios
rapidamente y atacarlos sin cesar, por-
que en caso contrario nos aniquilaran.

También tenemos que controlar
que el Portador del Anillo (inicialmente
Frodo) no lo lleve demasiado tiempo,
porque tiene una influencia muy negati-
va. Lo mejor es que se vayan turnando
varios miembros de un grupo para lle-
varlo.

Una opcién imprescindible es la de
guardar el juego. Las partidas son muy
largas y es mejor guardar en cassette
varias veces, antes de que ocurra lo
peor y tengamos que empezar todo
desde el principio.

La verdad es que yo no he llegado
al final, asi que no os puedo decir cual

: es la mejor estrategia, pero el libro de

instrucciones es muy completo e inclu-
ye un capitulo titulado Cémo tener éxi-
to en la bisqueda.

Un fallo importante del juego es
que, si bien nuestros ejércitos estan re-

| presentados por un escudo con un ani-

llo, los ejércitos enemigos son total-
mente invisibles. No se ven ni aunque
estén en una casilla a nuestro lado.
Técnicamente, el juego deja bas-
tante que desear. La conversién via
Spectrum esta realizada por Animagic,
y no sélo no han mejorado el criginal,
sino que la rutina de volcado gréfico es
pésima: los graficos cambian de forma,
aparecen y desaparecen puntos donde
no deben, y las letras se tambalean. Si
el juego lo hubieran hecho en screen 1
con caracteres gréaficos y con sprites
les hubiera salido mejor. Yo mismo lo
hubiera hecho mejor. Tampoco tiene
musica ni efectos sonoros. Lo Unico
que han mejorado es la pantalla de
presentacién, usando mas colores.

1 PARA TERMINAR

e dejo en el tintero algin
otro juego de estrategia (la
verdad es que son pocos),
como podria ser Special Operations,
pero estos son los Unicos que tengo y
mejor no hablar de lo que no se sabe.

Jon Navarro
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Noticias

omo ya viene siendo

habitual todos los

afios, una vez mas ha

tenido lugar el SIMO
(Salén Internacional del Mueble y
Oficina). Este afio ha estrenado un
nuevo recinto mucho mas extenso,
con unos 55.000 metros cuadra-
dos, en el nuevo Parque Ferial
Juan Carlos | de Madrid. La feria
estuvo abierta entre los dias 15 y
22 de Noviembre. Todos los mayo-
res de 18 afios que pudieron acer-
carse hasta alli tuvieron la ocasién

1991 - 200FB

de ver lo dltimo en telecomunica-
ciones, instalaciones de despa-
chos, sistemas informaticos,...

El Club ya ha empezado a im-
portar, siempre bajo encargo, algin
periférico para la norma. De mo-
mento sélo importaremos HARD de
bajo precio. Entre lo importado y lo
gue se podria importar cabe desta-
car un RATON MSX por 6.500 ptas.
(gastos de envio incluidos), amplia-
ciones de 512 Kb por 20.000 ptas.,
o de 1024 Kb por 30.000 ptas, etc.
Si alguien esta interesado en algo

)
( 5y 0))
b S
/4
= /'?" F f \
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en particular que se ponga en con-
tacto con nosotros.

Algo muy importante que os te-
nemos gque comunicar es gue nos
vemos obligadisimos a subir el pre-
cio de la revista, la cual pasara a
costar 400 ptas en lugar de las 300
ptas como venia siendo habitual.
Los gastos de envio por correo cer-
tificado seguiran siendo los mis-
mos. Sin embargo los gastos de
envio por correo contra-reembolso
pasan a ser.de 250 ptas.

A partir del préximo nimero to-
dos aquellos usuarios de MSX2
con unidad de disco podran adqui-
rir, si lo desean, y conjuntamente
con la revista, un disco. Este disco
contendrd, entre otras cosas, ima-
genes digitalizadas, animaciones,
todos los listados de la revista,
composiciones para el FM PAC y
SCC, programas, informaciéon de
tltima hora,... El disco sélo costara
250 ptas. No se tratara de un nue-
vo fanzine en disco, sino de un su-
plemento de la revista,y sélo se en-
tregara con la revista.

Por otra parte nos ha llegado
desde Bélgica el nimero 14 de la
FORUM MSX MAGAZINE. En este
ndmero nos encontramos con un
corto programa para pasar image-
nes graficas de un Atari ST a un
MSX2/2+, cémo terminar Knight-
mare, un comentario acerca de los
SLOTS, cémo traducir el HIRAGA-
NA japonés, un comentario del di-
gitalizador HBI-V1 SONY, asi como
un articulo acerca de los discos du-
ros. -

Seguramente alguno de voso-
tros se habra sorprendido, al igual
que nosotros, al ver publicada en la



MSX MAGAZINE de Octubre una
pantalla que el Club realizé, entre
otras muchas, para una seccién de
dicha revista. Queremos también
dar a conocer nuestra gratitud a la
revista MSX-CLUB por hacer men-
cién de tal noticia.

En este nimero quizds echéis
en falta la seccién NOVEDADES
DEL JAPON, puesto que Juan Mi-
guel, su responsable, no ha podido
elaborarla. Asi y todo, esperamos
para el préximo nimero dar a co-
nocer las (ltimas novedades del
soft japonés, como por ejemplo
SORCERIAN (Dragon Slayer V) y
Xak, The Tower of Gazzel.

Hoy en dia obtener buenos dis-
kettes ya no resulta tan dificil, y en-
contrarlos a un precio muy asequi-
ble tampoco. Todos aquellos que

deseen obtener discos virgenes a
bajo coste pueden llamar a Infor-
matica T.M. Hasta hace unos me-
ses tenfan un servicio de venta por
correo contra-reembolso, pero de-
bido a sus problemas con Correos
ahora sélo envian como minimo
100 discos por la agencia de trans-
portes urgentes CUALLADO, sien-
do los portes pagados por ellos.
Actualmente el precio de un disco
sin marca esta en 65 ptas, aunque
pasa a 68 ptas para pagar los gas-
tos de envio por al agencia de
transportes. Asi y todo puede que
os envien algunos discos por co-
rreo si se lo pedis (aunque ten-
driais que enviar un giro postal con
el dinero por adelantado, pues no
aceptan el contra-reembolso en
ningun caso).

Puede que LASP se decida a
traer a Espafia la nueva serie de
Turbo R. Estos nuevos Turbo R
cuentan con un MIDI interno y 512
Kb de RAM ya incorporados. Lo
mejor de todo es que, segln LASP,
de importarlo, su precio seria muy
ligeramente superior al Turbo R,
quizés sélo 5.000 ptas més. El nue-
vo Panasonic Turbo R FS-A1GT
cuenta ademas en la ROM con el
programa VIEW, el cual también lo
pueden adquirir los poseedores del
Turbo R por separado.

Esperamos que nos enviéis
pronto vuestras aportaciones para
la revista, y ya sabéis, si os intere-
sa colaborar en la edicion del nue-
vo suplemento en disco no tenéis
mas que decirnoslo.




Y Cachondes

IMPRESIONES DE UNO QUE SE COMPRO UN AMSTRAD

fa 6 de Enero, en casa

de Jaime:

-iMama, mama! que

han venido los reyes
"Majos" y "m'han" traido un ordena-
dor personal...jVoy a abrirlo! jOs-
tras,td! Un Amstrad dltimo modelo
con su original formato cartucho,
eso quiere decir juegos instantane-
o0s, que hasta ahora sélo existia en
las consolas... Y me han regalado
un juego, déjame ver... jsi es el
"Dick Traici"!, lo voy a enchufar...
iQué pasada ,vaya gréficos!, lvaya
coloridos!... me parece oir un susu-
rro lejano... jah! es la musica, jmira
que poner el altavoz en el ordena-
dor...! Bueno, pues nada, nada,
creo que tendré diversién para rato.

Dia 7 de Enero, en casa de un
amigo de Jaime:
—¢Qué te han traido los reyes,

Manolo?
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& Productos como
SPECTRUM |

—Un ordenador

—¢,Cudl es?

-Un TURBOR.

—jBah, seguro que no supera mi
AMSTRAD!

—¢Quieres verlo?

—Bueno, si te empenias, pero no
creas que me voy a impresionar.

—jMira, aqui lo tienes!

—jHala, pero qué gordo!, ade-
mas tiene dos entradas de cartu-
cho, una disquetera y altavoz en el
monitor...

—Si, ademas posee 9 canales
FM, uno de digitalizaciones de voz
y 19000 colores por pantalla...

-Va ,venga, ponme un juego.

—Esta bien, te pondré éste que
es medianamente bueno...

—¢FRAY? No lo he visto anun-
ciado en la "Gran Revista".

—Ni lo veras, ti mira...

—iOstras! qué presentacién més

Nido, ogqui oo
UQndemOg 'twenog

Vegos Comg

W acebo

Encemoe €50,
Yo me vey 4@
Squil, [ncom-
Petejte !

larga, qué definicion de "pixels" por
pantalla, jqué gozadal.

Y pasé la tarde...

—Adiés Manolo, espero que me
vuelvas a invitar...

=Y tanto, jvuelve cuando quie-
ras!

Manolo no sabia lo que le es-
peraba al decir eso, pues tuvo a
Jaime todos los dias en su casa ju-
gando con el TURBO-R hasta que
se compré uno. En cuanto a Jaime,
su "AMSTRAD CARTUCHO" cayé
en el cajon del olvido. La moraleja
de esta historia es que un Amstrad
es siempre un Amstrad y por mu-
cho cartucho que tenga, los gréfi-
cos siempre seran cuadrados, y el
Gnico juego bueno para Amstrad es
el Arkanoid, ya que es de ladrillos y
no tiene mucha musica.




SE VENDE modem RS-232 mod.
SVI 757 (con manuales y programa de
comunicacién en disco) por 9.000 ptas.
Cables de conexién MSX - CUAL-
QUIER IMPRESORA PARALELO
(1.000 ptas), cables conexion MSX-CA-
SETE (800 ptas), cables conexiéon AV
Sony F-700, F-800-MONITOR (800
ptas), cables conexion A/V Philips VG-
8235-MONITOR (800 ptas). TURBO
DISK para F-700 y F-800, F-500 (au-
menta la velocidad de lectura de disco
un 500%) por 3.000 ptas. JOYSTICK
(Quick-Shot, Philips, etc) por 900 ptas.
Un RATON MSX por 6.000 ptas. Moni-
tor t/v PHILIPS (chasis blanco) por
8.000 ptas. Monitor f/v PHILIPS (chasis
gris oscuro) por 7.000 ptas. CASETE
SONY SDC-600 (doble-simple veloci-
dad de carga) por 6.000 ptas. A estos
precios habra que aumentar la mitad
de los gastos de envio si es por agen-
cia, 0 200 ptas si es por correo. Razdn:

Antonio Plaza

C/Barceld, 6 -22 planta.

28004 MADRID

Tel.(91) 317-60-33 (tardes de 3 a 6)
[Stese == s —aumts e B R R s e b=

BUSCO esquemas y documenta-
cion sobre ordenadores MSX y MSX-2,
en particular sobre el ML G-3 de Mitsu-
bitsi, y de ampliaciones de memoria. El
precio seria a convenir. Razén:

Jose Carlos Munoz Garcia

C/Maestro Arbos, 17 -3°A

28904 GETAFE (Madrid)

Tel.(91) 896-19-22
RS e e e e SRR,

VENDO nueve discos 5 1/4 de do-
ble cara y dble densidad de la marca
FIRST LINE a mitad de precio, por sélo
25 ptas c/u. Son todos virgenes, nue-
vos a estrenar. Escribir a:

Antonio Mesa Gémez

C/Concilio de Trento,108 3-2

08020 BARCELONA
s e e e e Yo e e e S B

INTERCAMBIO programas MSX en
cinta. Interesados enviar lista a:

Andrés de Pedro Alvarez

Avda. del Mar, bloque 17 -10°B

15406 FERROL (La Corufia)

Compro

Veneo

SE COMPRA unidad de disco MSX
de segunda mano en buen estado. Es-
cribid a:

Angel Garcia Gutiérrez

Plaza Sta. Apolonia, 17

37300 PENARANDA DE BTE. (Sa-
lamanca)

O bien llamad al (923) 54-13-72
ST e e e T e g

VENDO MSX-2 PHILIPS 8220 en
muy buen estado por sdlo 20.000 ptas,
con programas, revistas y algdn cartu-
cho de regalo. Tel.(96) 530-23-11, lla-
mar al mediodia preguntando por Juan
Carlos.
Tt s S e e e e M T T e T

SITIENES buenos juegos y quieres
buenos juegos, esto te interesa. Poseo
mas de 150 juegos. Me gustaria conse-
guir sobre todo utilidades. Prometo
contestar.

Ofrezco seriedad. | am waiting for
you!

José Manuel Soto Barredo

C/Camino Viloria s/n

24300 BEMBIBRE (Ledn)

Tel.(987) 51-10-29
I e S S S S S R

SE VENDE segunda unidad de dis-
co, Doble cara, para F700S. Buen pre-
cio. Escribe a: CCM'91

C/.Virgen de Guadalupe,3°D

03400 VILLENA (Alicante)

Tel.(96) 580 86 62
N T e Y e e N L T T o TR P N L WO ES T

CONTACTO con usuarios de
FMPAC. Interesados en crear una re-
copilacién de musicas para FM genui-
namente espanola, escribir a:

C/. Virgen de Guadalupe,3°D

03400 VILLENA (Alicante).

g o v e AT W Y e R e e T

VENDO-CAMBIO consola de vi-
deo-juegos Sega Master System |l con
cuatro juegos (Vigilante, Ace of Aces,

| Aztec Adventure y R-Type) +3 revistas

HOBBY consolas (0nicos ndmeros
aparecidos hasta ahora) por 8900 ptas.
o bien puedo cambiar juegos y consola
por titulos de excepcion para Game-
Boy. Interesan: Batman (Sun-Soft),
Skate or Die 2 (KONAMI), Teenage
Mutant Hero Turtles (KONAMI), Cals-
telvania 2 (?), Duck Tales (CAPCOM).
También me interesan los accesorios
ligth-lupa, altavoces y el adaptador a la
corriente. Ya sabes, si tienes una Ga-

meBoy con accesorios y juegos y te
quieres pasar a Master.. Escribe a:

José Ramdén Manzano

C/Particular Edf. llletas 8, 3°.32,

07800 |biza (Baleares)
T TR KR R T VLV TG A SR | AR 1 ]

VENDO el juego FINAL COUNT-
DOWN original, en disco y para MSX-
2, por 3.000 ptas.Interesados dirigirse
a:

Fco. Javier Torreblanca

C/.CARRACA 1, 3-A

29011 MALAGA

Tel.(952) 30 46 93
T e S e R e ¥ el A ey e

VENDO ordenador SONY F-700
MSX-2 con 256Kb de RAM. Ratdn
SONY. Monitor fésforo verde. Con jue-
gos MSX-1 y MSx-2 en cinta y disco
(Fantasm Soldier 1l, Solid Snake,
Fray,...), més de 100 juegos. Todo por
tan solo 65.000 ptas. Interesados de-
ben dirigirse a:

Daniel Viéitez

Avda. Peinador, 131

VIGO (Pontevedra)

Tel.(986) 27 64 14
A i W VP 7 B P P G [P S b W e T 7 vt 12 ]

COMPRO unidad de disco de doble
cara para ordenador PHILIPS 8245
que esté en buen estado. Mandar ofer-
tas a:

Carlos Barreto Gonzalez

C/ Luis Braille, 59 bajo-B

38203 LA LAGUNA

(Sta. Cruz de Tenerife)

ME GUSTARIA intercambiar pro-
gramas para MSX-1/2 en disco de sim-
ple o doble cara. Interesados mandar
lista a: Carlos Barreto Gonzalez...

(Misma direccién)
foriommma— i Soims s s R e TR R e

INTERESA vender alguno de estos
ordenadores MSX-2: un Philips NMS
8250 con 2 unidades de disco, y un
SONY F-700S con acelerador de disco.
Interesados deben dirigirse a:

Juan Pascual Berlanga

Albacete 44, 172

46007 VALENCIA

Tel. (96) 380 23 83
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