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Esta es tu oportunidad
de conseguir una

Camiseta del Club.

Ya son muchos los usuarios de MSX que la
tienen, y a todos les sorprende su gran
disenio y calidad. Es ideal para estas fechas
veraniegas y, de paso, luces tu ordenador
preferido (y a tu Club, claro)

PRECIO: 1.100 ptas (certificado) o 1.350 ptas. (contrarrembolso).




Sien el anterior niimero de nuestra revista os ddba-
mos a conocer la solucién completa del FRAY, esta
vez lo haremos del XAK, THE TOWER OF GAZ-
ZEL del que podriamos decir que es la cuarta parte
del conocido XAK, después de los titulos XAK,
XAK 2, FRAY y esteiiltimo, que 0s vamos a comen-

tar.

omo la solucién com-
pleta del juego ocupa
mucho espacio y no es
plan de ocupar toda la
revista con un sélo jue-
go, hemos optado por
hacerlo en dos partes.
En este nimero encon-
traréisla solucuon completahasta llegaral piso
3 del juego. (Creo que el juego tiene, en total,
unos siete pisos).

Para que no hubiera ningun tipo de proble-
ma, he redactado el texto lo mas claramente
posible y haciendo siempre referencia a los
mapas, por lo que no creo que haya pérdida.

0S CUrsores son para movernos.
Con la [X] saltamos y con la [C]
usaremos la espada para matar a
m%.. losenemigos. Con[CAPS]activa-

remos el SEETROUGH, es decir, que mien-
tras esté activado podremos ver a nuestro per-
sonaje y alos enemigos, aunque estén detrds
de un muro. Con la tecla [KANJI] (para los
MSX 2+ y Turbo R) o [CODE] (en todos los
MSX 2) activamos el FORCESHOT, que nos
permite disparar bolas de fuego con la tecla
[C]. Pero el FORCESHOT se gasta y la barra
horizontal marcadaconlateclaP nos marcael
grado de desgaste. (Estos marcadores estan
en la parte inferior derecha de la pantalla).

Las teclas de funcién se usan igual que en
los anteriores XAK. Asi, tenemos: F1-LOAD
MENU. Para cargar situaciones. F2-
STAT/EQU. Nos muestra el estado del perso-
naje y, en un pequefo espacio tenemos los
GAUNTLET (guantes), que podemos selec-
cionar y nos aumentan el poder de defensay
ataque.

-ITEM A. Para usar objetos para cargar
energia o transportadores.

«ITEM B. Estos objetos tienen usos va-
riados.

Porcierto, los objetos de eligenconla [C]y
con [X] salimos del mend.

+SUPPORT. Nos muestra una foto de
nuestro acompanante.

+BOSS MODE.Para borrar situaciones.

+EXIT. Salimos del mend.

Como Terminar...

+F3-ITEMS. Es para acceder mas rapi-
damente al menu de los ITEMS.

+F4-SPEED. Regula la velocidad del
juego del 1 al 5.

«F5-BGMy SOUNDS. podemos selec-
cionar una de las 31 BGM del juego o uno de
los 26 sonidos. También podemos desconec-
tar la melodia de fondo que suena durante to-
do el juego

| juego esta formado por cuatro
discos. Siencendemos el ordena-
¢ dor con el disco 1 veremos la
asombrosa presentacién del jue-
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go. Si lo hacemos con el disco 2, veremos las
CABIN TIMES, unas auténticas noticias de te-
levisién (presentadoraincluida)con muchain-
formacién sobre MICRO CABIN. (Lo malo es
que esta en japoneés.)

Y, por fin, para jugar podemos meter el
disco 3 6 4. Si tenemos alguna situacién gra-
bada, seleccionaremos DISK (con la tecla[C])
y para empezar desde el principio, lo que va-
mos a hacerahora, seleccionaremos la dltima
opcion.

No sé cémo ni porqué apareci en un bos-
que, que me recordaba a mi anterior aventura
(XAK 2). Me acompanaba FRAY. Sélo se me
ocurrié ir hacia arriba y ... jsorpresal, tres ami-
gos me estaban esperando. Alli hablé con Pi-
xie, unaespecie de hada, con un mago conun
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Jargo sombrero que medijose llamaba HORN
y una hechicera que me dijo que me ayudaria
en cualquier momento.

Después de esta charla fui hacia Pixie pa-
ra elegirla como acompanante. Tenfa ganas
de pasar aquellalarga puertay asi lo hice. Es-
taba en un largo pasillo y unas bolas pegajo-
sas me querfan eliminar pero gracias a mi es-
pada les hice frente.

Subfiy una estatua me despertd la curiosi-
dad. Me acerqué a ellay me dio unos mensa-
jes enjaponés que no los entendi. Pero la cul-
pa es mia, pense, por meterme en estos jue-
gos japoneses sin un diccionario de bolsillo.
Cogi la puerta de la derecha y pasé con cierto
temor por encima de unos tablones. Fuia la
derecha donde habia dos cofres que sefalé
en mi mapa particular con A y B, donde cogi
una bola roja y una especie de losa escrita.
Retrocedi para tirarme por el agujero que ha-
biaen las tablas y cal en el piso -1 (el sétano).
Subi porunaescalera ala que denominé 3 pa-
ra coger una bola azul en el cofre D. Subf al pi-
so superior por la escalera 2 y pasé de nuevo
por delante de aquella estatua, para dirigirme
hacia una gran puerta, pero antes de llegar Pi-
xie me advirtié de que habfa restos de sangre
en una pared y la examiné. Aquello era muy
extrafioy, con cierto temor, me dirigi a la gran
puerta pero estaba levantada y debia bajarla.
Unas puertas a ambos lados de la puerta me
parecian sospechosas porloque fuialadela
izquierda donde habfa un aparato en la pared
con un agujero. (Parecia el lugar idéneo para
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colocar una bola). Saqué de mi saco una baola
azuly la meti en el agujero y quise usar mies-
pada (pulsarla[C]paracolocarlabolaencada
agujero) con lo gue sond un extrafo scnido.
Salide aquella habitacién y fuialapuertade la
derecha y repeti la operacién pero, esta vez,
conla bolaroja, que eralaque me quedaba. Y,
al salir, la puerta se abrié ante mis ojos. Pero
Pixie, mi acompanante, no me parecia la ido-
nea para continuar mi aventura. (Pulsar
[F3]).Cogiunaespeciede tubodeensayo con
alas que era un transportador y lo seleccioné.
(Salirdel meni con[X]y después pulsarlaba-
rra [SPACE] en el juego.) El transportador me
preguntd si me queria transportar y respondi
YES (Porfinalgo esinteligible, aunque seaen
inglés) con lo que Pixie y yo llegamos porarte
de magia a la puerta del principio donde esta-
ban mis amigos.

Me dirigi hacia HORN, el del sombrec
grande para que me acompanara. Después
fuialahechiceradelaizquierday me pregunté
siqueriaque me curasede las heridasy, claro,
le respondi YES. Después me preguntd si
queria grabar y le dije que si. Después selec-
cioné DISK y, a continuacién DATA 1. Tene-
mos que insertarundisco previamente forma-
teado para grabar la situacién. Al final meti el
disco 3 para seguir con el juego.

Como ya tenia a Horn de acompanante,
hice de nuevo todo el recorrido de antes hasta
la puerta grande. Fui por un camino hasta lle-
gar a dos estatuas y, por un pasadizo secreto
que estaba entre las dos estatuas. Me meti y
llegué a una habitacién pero sélo saltando po-
dia avanzarhasta el cofre E porque el suelo se
moviabajo mis pies. Sali de aquel lugar porel
pasadizo de las estatuas y bajé para subir por
laescalera 5 que me llevé a un lugar todo rojo.
Una puerta me impedia el paso pero me acor-
dé que en el cofre E acababa de coger unallla-
ve y lausé, con lo que la puerta se abrié. Otro
cofre (F) me dio una botella con un brebaje
que, cuando lo bebia, me cargaba toda la
energia.

Bajé por la puerta 6 y crucé por unas ta-
blas a modo de puente para coger unos guan-
tes en el cofre G. Comono tenfa otrasalidame
lancé al vacio por el agujero de la izquierda,
que senalé en mi plano con un 8. Apareci en
una habitacién vacia y fui a la derecha para
abrir una puerta y subi por la escalera 7. Volvi
otravez a las tablas y me tiré por el agujero 9y
calen unasalacon unaescaleraporlaquesu-
bi, para llegara otro lugaren el que, a la dere-
cha, encontré en cofre (H) que me proporcio-
né una llave. Bajé por la escalera 10 y rodeé
toda la habitacién hasta que llegué a un cofre
(I) que me dio otro guante. Recordé que al-
guien me habia advertido que NO debia poner
los guantes negros porque eran malignos y no
podria usar mi espada. Llegados a este mo-
mento crei oportuno usar el transportador pa-
ra volver al principio y reponer energia y gra-
bar. Ademas, la hechicera me podia quitar el
guante negro por si lo tenia puesto. Aprove-
ché para volver a coger a Pixie para acompa-
farme.

Seguidamente hice de nuevo el recorrido
para volver al lugar donde estaba. El recorri-
do, resumiendo fue asi: Pasé por la puerta
grande, subilaescalera 5, despuésbajélaby
la 7 hasta llegar a la 11. En este lugar habia
unapuerta que se abre con la llave . Abiertala
puertasubilaescalera 11y aladerecha, enun
pasillo encontré un candelabro. Seleccioné la
losa escrita (que habia encontrado en el badl
B) y se abrid |la puerta de abajo. Pasé y ahora
tenfa que bajar saltando por unas platafor-
mas. No tenia mucho miedo porque sabia
que, si me caia, llegaba a la planta de abajo y




sélo tenia que saltar unos charcos
y subir una escalera que me lleva-
ba otra vez al principio, parainten-
tar saltar de nuevo.

Al llegar encontré a la izquier-
da un cofre que me dio un espejo
que, en realidad, era el primer
transportador. Se usaba igual que
el que ya tenfa, pero me llevaba
hasta el lugar que senalé en el pla-
nocon l. En la puerta de arriba me
esperaba el primer enemigo. En-
tré...

El enemigo era un hombre feo
que me lanzaba unos boomerangs
mortales. Activé el FORCESHOT
para acabar antes. Sudé bastante
para terminar con él. Subi por la
puerta de arriba que me condujo a
unagran escalinata para llegar, por fin, al piso
1. Qué bonito, todo de rojo. A la derecha en-
contré el cofre L que me proporciond otro bote-
llin de vida. Por cierto, tuve que seleccionar a
FRAY como companiera, ya que era la tnica
que me podfaayudar. Bueno, pues fuealasa-
lida con el transportador (el que tiene alas) y
volvi con el |, que me llevé al marcado en el
mapa. Subi de nuevo la escalinata 12 y ahora
fui por la izquierda para,en el baul K, obtener
un pergamino. Volvi a la derecha y bajé por
una puertaque me llevé a una misteriosa habi-
tacion donde habia seis columnas rodeando
un cofre. Cogi el cofre (LL) que tenia un anillo
y, de repente, una barrera de fuego me impe-
diael paso. Pero al tocar las columnas me pre-
guntaba algo en japonés a lo que habia que
responder YES. El “truco” consiste en saberel
orden en el que contestar YES. Gracias a la
e e S

ayuda "divina” de mi amigo Angel Carmona
pude saber el orden correcto y, para no olvi-
darme, lo dejé escrito en el plano. Salide alliy
rodee toda la sala para bajar por la escalera
13. Unas piedras me cortaban el paso pero,
gracias a la ayuda de FRAY, que me despejé
el paso, pude pasar. Otras escaleras me con-
dujeron al otro piso.

Otra estatua me recibié y me dio otro de
aquellos mensajes. Elegl el camino de la iz-
quierday bajé laescalera 15 para recoger bo-
tellas de vida en dos baules. El ditimo erauna
trampa que me llevaba a un lugar del piso 0
que senalé en el mapa con una estrella. Pero
yo fuilistoy no me dejé caer en la trampa. Subi
la escalera 15. Volvi al lugar de la estatua pa-
ra, esta vez, ir por el lugar de la derecha, don-
de habia otra estatua y también el badl M que
contenia la mitad de un pergamino. Bajé por
una especie de laberinto hasta llegar al 16.

Segui micaminoy encontré otraestatuay,

al lado de ella, una puerta que conducia a una
habitacién con una barrera de fuego. Pero sali
de alll porque no hacia nada. Fui hacia arriba
para bajar por las escaleras 17 para coger el
cofre P que contenia otra botella. Volvi para
subir por las escaleras y elegi el camino de la
derecha hacia abajo. Encontré otra estatua
que me dio un amuleto o algo parecido. Conti-
nué bajando y pasé por un pasillo de la dere-
chay subi a la habitacién para, en el cofre O,
coger el segundo transportador. (Al seleccio-
narlo me transportaba hasta este lugar.) Bajé
y llegué a una sala con dos especie de tablas
en el suelo. Pisé la primera y un muro secreto
se abrié. Y para que no se me cerrara pegué
un salto para no pisar la segunda, que era la
que cerraba el muro.
Segul por el Gnico camino posible hasta
llegara una puerta, la entrada para luchar con
; - el segundo enemigo,
una mujer con alas,
que me recordaba a
otro parecido que ha-
bia en la aventura re-
alizada por mi com-
! panera Fray. Des-
pués de acabarcon él
fui por lapuertay bajé
por el pasillo de la iz-
quierda, donde en-
contré a Rune, un
guerrero herido al
« que ayudé alevantar-
se. Tras una larga
! conversaciénlolleva-
: mos a la salida para
reunirse con nuestros
amigos. Aproveché
paragrabary llenarla
energia. Usé eltrans-

al sitio de antes vy, 4 £
después de hacer el
recorrido de antes,
subi al piso 2 por unas
anchas escaleras
(19). Hacia laderecha
y arriba encontré otro
badl (Q) que contenia
el transportador Il
Cogi el segundo ca- J§
mino a la izquierda
donde habia una mu-
jer que me disparaba
y yo hice lomismo pa-
ra destruirla. Des-
pués sali de esa sala
y tenia dos caminos -
posibles para llegar -
hasta arriba. O salta-
ba a contra corriente
un sélo agujero, o sal-

portador |l para volver

taba dos pero impulsado por la co-
rriente del agua. Yo elegi el segun-
do. Una vez me caf pero llegué al
piso de abajo y, para no tener que
§ dar toda la vuelta, utilicé el trans-
portador lll. Y lo intenté todas las
veces que me hizo falta, y después
también tuve que saltar otros dos
fosos. Al final, atravesé una puerta
y en una ancha habitacién, inunda-
da de agua como en el resto, unos
barriles cafan, pero me fue facil es-
quivarlos. Aqul encontré tres co-
fres. En el R habia una botella, co-
moenelT,yenelS, unpergamino.
Bajé por la otra puerta de abajo y
. salté otro foso para coger, en el co-
fre U, otra botella. Pero si te es difi-
cil saltar estos fosos, no hace falta
que cojas el badl U porque total, por una baote-
lla, no pasa nada.

Otro foso me tocé saltar. Arriba, tras pasar
una puerta habia un gran portalén con un cua-
dro con agujero (igual que en donde metimos
las bolas azul y roja) pero no tenfa ningun cb-
jeto para peder abrirlo, por lo que opté por ba-
Jar y saltar el siguiente foso. El Gitimo, por fin.

Hacia abajo tuve que atravesar rapida-
mente por cuatro puertasy lo hice a gran velo-
cidad porque los muros se cerraban muy pron-
to. Llegué vivo hasta abajo. Ante mi habia una
gran catarata. Subi a la cumbre saltando por
las plataformas y alli el cofre V me dio el cuarto
transportador.

‘Bajé (para hacerlo antes me tiré sin saltar
de plataforma en plataformay) y fui por la terce-
ra puerta empezando por la izquierda (25) y
caienuna habitacién. Utilicé lallave para abrir
la puerta y encontré un cofre del que cogi una
especie de estatuilla. A la derecha me tiré por
un foso para caer enlaentrada delcastillo. Uti-
licé el transportador IV para volver a las cata-
ratas y, una vez llegado, me volvi a tirar. Alli
abajo miré por laizquierday encontré tres ca-
bezas de piedra que me causaron una gran
curiosidad. Pero sélo me interesd la terce-
ra,empezando por laizquierda. Al tocarla, me
dio un mensaje. Yo respondi YES y esto me
permitié entrar por un pasadizo secreto que
conducia a un largo pasillo.

(Sial tocar la cabeza ésta no pregunta na-
da y no abre el pasadizo secreto, lo que pue-
des hacer es hablar con la estatua y respon-
derle YES. Te quitara la energia pero lallenas
con labotella. Después ya puedesirala cabe-
zade piedra.)

Antes de entrar, me acordé que era mejor
cambiar de personaje y asi lo hice. Cogi el
transportador y fui al principio. Cargué vida,




grabé y elegl a Rune (al que habfa conocido antes)
como companero. Y con el transpertador IV lleguéa
las cataratas. Me tiré por ellas parallegar antes abajo
y entré por el hueco que me habla hecho |a cabeza
de piedra.

Subl por un pasillo estrecho donde, en el fondo,
una piedra obstaculizaba el paso a una puerta. Pero
gracias al poder de Rune y la magia de un pergami-
no, pude hacer desaparecer la piedra. Atravesé la
puertay alll me esperaba un enorme enemigo: un es-
corpién. Sus grandes tenazas me asustaban. Pero
nada més empezar a luchar subf a la esquina supe-
rior de la izquierda, y descubri que el escorpién no
llegaba hasta donde yo estaba. Y cuando el mons-
truo iba hacia la derecha, yo bajaba y le disparaba
bolas de fuego sobre la tenaza. Cuando seladestruf,
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fui a la derecha y repetl la operacién. Al final le des-
truf el cuerpo del mismo modo.

Como yo soy un excelente guerrero, pronto lo
destrul. Subl lapuertay cogl en el cofre X una lagarti-
ja disecada (o algo por el estilo). Después cogf un
guante en el badl Wque puseenelmomento. Fuiala
derechay, en una especie de jaula, una nifia estaba
encerrada. Le dije que prontolarescatarfay asflo hi-
ce.

Entré porunapuertaque estabaal lado del cofre
W y subl hasta encontrarme con otro enemigo: una
mujer con alas, que eralagueteniaencerradaalani-
fia. Conunabuenadosis de misdisparcslaeliminéy
se desvanecié en el agua. Entonces vine la nifa, ya
liberada, a nuestro encuentro y, felices y contentos,
fuimos a la entrada del castillo, con todos nuestros
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amigos. Ellanos explicé su triste historia y ladejamos
en compafla de mis amigos. Usé el cuarto transpor-
tader queme llevé hasta el lugar sefalado por IV e hi-
ce el recorrido hastadonde acababade mataral ene-
migo.

En esa habitacién, en la parte superior, habia
una serie de estatuas y, entre la segunda y tercera,
empezando a contar por laizquierda, habiaun pasa-
dizo que conducia alas escaleras 23. Las subl y lle-
gué al tercer piso. Aungue parecia que ne habfa nin-
guna complicacién, no era asl, porque el suelo se
movia y habfa que saber el buen camino para pode
salir. Yo fuilisto y marqué en el mapa (los dibujos de
pisadas) el lugar por donde hay que ir hasta llegar al
cofre Z, que abre una trampilla por la que hay que
caer. Me tiré por la trampillay llegué al piso de abajo,
y me encontraba situado detrés que aquel gran por-
talén. En la pared habla un interruptor que accioné
tocandolo y que abrié el gran portalén. Entonces so-
néun gran estruendo y el agua empezé a correr por
el piso. Me dejé arrastrar por la corriente, cal por un
foso y llegué al la habitacién donde antes habla una
barrerade fuego, pero ésta habla sido extinguida por
el agua. Enla parte superior de la habitacién encon-
tré un cofre (Y) en el que cogl la otra mitad del perga-
mino y unallave. Lo que hice a continuacién fue utili-
zar el transportador para llegar hasta IV y aslir de
nuevo al lugar donde mataraal enemigo (donde esta-
ban las estatuas). A la derecha de esa habitacién en-
contré un hueco per el gue memetl y que me condujo
aunagran escalinata (24) que me llevé al tercer piso.
Bajé y habla dos estatuas pero no me dieron ningdn
mensaje. Segul bajando hasta un gran foso. Salté
hastala segunda plataformay desdealll aotra plata-
forma invisible. Parecfa que me iba a caer al vacio,
pero habla una plataformainvisible. Y desde ese lu-
gar, salté hacia a abajo para llegar al cofre A1 que te-
niactra botella. A continuacién fui hacia laizquierda.
Para pasar el charco tuve que esperar unos segun-
dos para poder ver el reflejo de unas plataformas de
cristal que se volvian de nuevo invisibles. Después
aparec( de nuevo en el piso gue se movia por lo que
tuve que marcar el camino en el mapa. Salté de nue-
vo otre charco per medio de unaplataformainvisible.

Seguidamente, fui hacia el cofre B1 por el cami-
ne sefalado, paracegerotrabotella. Después cogl el
C1.(Por cierto, habfa otro cofre pero era maligno y
restaba la vida. Lo sefalé en el mapa con una cala-
vera). 'Y, por titimo cogl el D1, donde estaba el trans-
pertador V.Y arribame esperaba otra estatua y unos
restos de sangre en la pared. Un circulo en el suelo
eramisterioso...

Y aquiterminalaprimera parte de este comenta-
rio. En el préximo nimero tendréis la segunda y ulti-
ma.

En la seccién TRUCOS Y POKES encontraréis
unos interesantes trucos que, seguro, os ayudaran
mucho para terminar esta aventura

Alvaro T.




n este juego de HAL eres un
humilde japonés que, para
ganarse la vida, transporta
paquetes de casa en casa y
en pueblo (como un servicio
rapido de transportes, vaya).

Este MegaRom, al mas puro estilo
KONAMI, tiene una adiccion alta, pero
hasta ahora nadie se habia metido con
él.

Yo he llegado hasta el tercer pue-
blo, o sea, la tercera parte entrando por
M3.

Al llegar tienes que tener nueve pa-
sajes.

El cuadro principal es asi:

- Personaje 1: Habla con los perso-
najes y salta relativamente poco.

- Personaje 2: Es el personaje 1
pero disfrazado con una careta. Salta
el doble de alto, aunque no de largo.

« UTIL1, UTIL2: Los objetos selec-
cionados que puedes usar a la vez.

* GOLPES: Cuando chocas con un
lobo, fantasma o chinito (segunda par-
te), pasas a diferentes escenarios para
comenzar a luchar.

«LOBO: Una pantalla y dos lobos
para matar

« FANTASMA: Dos pantallas y seis
fantasmas

« CHINITO: Igual que los fantasmas

« EXPERIENCIA: Por cada perso-
naje que matas te sube ésta.

« VIAJES: Cada viaje que haces te
hace bajar la experiencia.
« TARJETAS: Desconozco su utili-

las

Para abrir

puertas. (M)

« LLAVE: Para abrir las puertas con
candado.(.)

« ESPADA: Cuando luchas o vas a
luchar debes llevarla seleccionada para
matar a los enemigos de un golpe. Si
no la llevas tendras que darles dos gol-
pes.
« PALILLOS, PALO, TRIANGULO,
SOMBRERO y BOLSA DE DINERO:
Utilidad desconocida.

Las casillas marcadas en el mapa
con (1) son tiendas donde puedes
comprar los objetos. Las casillas mar-
cadas con (X) son para recargar la ca-

Primera Parte

pacidad del golpe.

Esto es, cada vez que un enemigo
nos golpea nos decrece en 1 si es lobo
y de 2 a 3 si es un fantasma o chinito.

Las que contienen una letra signifi-
can que en una de ellas hay una cosa,
paguete, y tienes que llevarlo a la otra
por una determinada cantidad. (Ver
cuadros)

Como toque final, decir que este
amplio comentario se ve envuelto en la
dificultad que entrana el pasar de la pri-
mera parte a la segunda y de la segun-
da a la tercera. Debes recordar que si
caes al agua mueres completamente.

Otro problema es que los pass-
words a veces no funcionan, sobre to-
do al pasar de una parte a otra.

Para finalizar, recordad que este
comentario es para que os iniciéis en el
juego y el desenlace o desarrollo del
mismo es similar al KING KONG 2 de
KONAMI y para terminarlo hay que te-
ner unas buenas dosis de paciencia y
buena suerte.
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i os palos abren la puerta que hay en M4. Entras
.y vas hacia la derecha y te vuelven a salir unas
. puertas muy grandes. Pulsas el CURSOR
e ARRIBA vy vas hacia la derecha y sales a otra
parte del juego cuyo mapa tendréis mas hacia delante.

La bolsa de dinero te aumenta el salto pero disminuye
la potencia de los golpes.

En el primer mapa, en (2), entras y le das los tridngu-
los tres veces con lo que obtendrés una tarjeta.

PERSONAJET P
PERSONAJE 2 P
UTIL ' P
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621 CELDA n° 2. Se abre con 2 liaves
CELDA n° 2. Se abre con 4 llaves
Recarga golpes ;

" [ Tienda para comprar objetos

Segunda Parte
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La celda 1 se abre con dos llaves.
La celda 2 se abre con cuatro lla-
ves. En esta celda coges un pasaje y lo
llevas a (3). Hay que llevarlo dos veces
y te dardn 70 por cada viaje.

En la casa (X) para recargar gol-
pes, cada vez que entras te quita una
moneda y te da 1 capacidad de golpe
mas.

En la primera parte, estos son los
significados de las letras (Primero va la
letra, después el nimero de veces o
viajes que puedes hacer con el paque-
te y lo Gltimo son las monedas que te
dan por cada vez)

Y los de la segunda parte son:

“A—4veces X10
“B=d e X 10
E-5 = x5

Para entrar en M1 debes tener 2 pa-
sajes. De M1 a M2 tienes que pasar
por el lugar dibujado en el plano.

Raul Chicon m




ien, esta vez no voy a
comentar ningln jue-
go, sino un procesa-
dor de textos para
MSX Lo podemos en-
contrar o bien en cartucho o bien en casset-
te, y se hace imprescindible para nosotros,
ya que pocos son y buenos los procesado-
res disponibles para nuestros viejos MSX
En primer lugar decir que ademas de ser
muy completo es de facil manejo. Una vez
cargado el programa o haber insertado el
cartucho nos encontramos en la pantalla
principal de trabajo. En ella se puede ob-
servar dos partes separadas por lineas ver-
des, la superior es la "ventana de textos" y
la inferior la "ventana de informacién®.-La
ventana de textos es la parte de la pantalla
donde escribiremos, modificaremos y visua-
lizaremos el texto.

La ventana de informacién, en la parte
inferior, es la que indica en todo momento
el estado de nuestro trabajo, en qué situa-
cién nos encontramos, develviendo mensa-
jes y errores si fuera necesario. Normal-
mente tenemos la siguiente informacién:

LIN: Indica el ndmero de linea de pan-
talla en que se encuentra el cursor.

COL: Es la columna de pantalla en la
que se encuentra el cursor (de 1 a 29).

MEM: La memoria que queda disponi-
ble para texto (42500 caracteres como ma-
ximo en un MSX con 64K).

Ademas, en la linea inferior nos encon-
tramos con los siguientes mensajes:

BLOQ.CINTA.BUSQ.CONT.VSLR.

Esto en el caso de no tener conectada
una unidad de disco, de lo contrario el lugar
de CINTA es sustituido por DISCO.

Esta linea nos indica la definicién de las
teclas de funcién de nuestros MSX, es de-
cir, las funciones que podemos realizar pul-
sando F1, F2, F3, F4y F5 respectivamente.

rrore:

Para corregir errares disponemos de
dos teclas:

DEL: Equivale a borrar el caracter so-
bre el cual se encuentra el cursor.

BS: Borra el caracter anterior a la posi-
cion del cursor.

Ademas, si pulsamos simultdneamente

Procesador de Textos
Profesional

£

‘[ ipEALOGIC:

IDEATEXT es un procesador de textos facil de utilizar para ordenado-
res personales con cassette o disquette e impresora. Permite editar y formatear
textos para su copia por impresora o como fichero en cinta.

Como editor de pantalla dispone de numerosas opciones de movimiento
del cursor, borrado de palabras y lineas, biisqueda y sustitucion de cadenas de
caracteres, definicion de etiquetas y movimiento de blogues de texto.

La concepcién de IDEATEXT hace que sea facil de usar y manejar, ain
por parte de personas no expertas en el proceso de textos.

las teclas CTRL y N desapareceran todos
los caracteres que se encuentran entre el
cursor y el final de la linea en curso.

Para una mayor agilidad disponemos
de cuatro teclas especiales que debemos
pulsar simultaneamente con la tecla CTRL:

CTRLy A: Salto al principio de texto.

CTRLyY Z: Salto al final del texto.

CTRL y S: Sube una pagina de texto
(16 lineas).

CTRLy B: Baja una pagina de texto (16
lineas).

Estos son:

F1= BLOQUES: Gestién de bloques de
texto. :

F2=DISCO O CINTA: Gestion de fiche-
ros de disco o cinta.

F3= BUSQUEDA: Busqueda de texto y
de etiquetas.

F4= CONTROL: Para situar en el texto

caracteres de control de formato de impre-
sién.

F5= VISUALIZAR: Impresién en panta-
lla o papel.

Al pulsar una de estas teclas de funcién
aparece el MENU deseado en una ventana
verde, con todas las opciones posibles pre-
cedidas de una letra o ndmero. Si no dese-
amos continuar pulsaremos RETURN y
desapareceremos del MENU.

EIMENU de la tecla F2 siempre conten-
dra las opciones de cinta si no esta conec-
tada la unidad de discos. De todas formas,
si tenemos conectada la unidad de disco
hay una opcidon que nos permite pasar a
opciones de cinta, y una vez alli encontra-
remos otra para volver al disco.

n blogue es un trozo de texto situado
entre dos marcas, una de inicio y otra de fi-
nal. Las operaciones que podemos realizar
con un blogque son:

INICIO: Pone la marca de inicio de blo-
que(IBQ).

FINAL: Pone la marca de final de blo-
que (FBQ).

10




BORRAR: Borra todo el texto compren-
dido entre las dos marcas, incluidas estas.
Para ello habremos colocado previamente
las marcas de inicio y final de blogue.

MOVER: Nos permite desplazar un blo-
que a la posicién donde se encuentra el
cursor, excepto si éste esta dentro del blo-

ue.

COPIAR: Copia el blogue a la posicién
en que se encuentra el cursor, sin borrar el
blogue original ni mover las marcas.

GRABAR: Graba un blogue, previa-
mente marcado, en el disco o cinta, depen-
diendo si esta activada la unidad de disco.

INSERTAR: Inserta un fichero de disco
o cinta dentro del texto en la posicién del
cursor. Si en el fichero habia etiquetas o
marcas de bloque se eliminaran.

LIMPIAR: Borra todo el texto, desde el
principio hasta el final.

Para poder utilizar este conjunto de op-
ciones deberemos tener conectada la uni-
dad de disco MSX. En casi todas las opcio-
nes es necesario introducir un nombre de fi-
chero.

GRABAR: Graba todo el texto integra-
mente.

RECUPERAR: Permite recuperar un fi-
chero del disco.

BORRAR: Permite borrar un fichero del
disca.

RENOMBRAR: Permite cambiar el
nombre de un fichero del disco.

DIRECTORIO: Nos muestra la lista de
todos los ficheros que hayan sido grabados
en el disco.
CINTA: Activa las opciones de cinta.

Este conjunto de opciones nos permite
trabajar con ficheros sobre una cinta. A di-
ferencia del disco, los ficheros de cinta no
tienen nombre.

GRABAR: Graba todo el texto integra-
mente.

RECUPERAR: Permite recuperar un fi-
chero de cinta.

VERIFICAR: Nos permite comprobar si
la grabacidn anterior es correcta.

DISCO; Activa las opciones de disco,
siempre que el disco esté conectado.

Una etiqueta es una marca o indicador
que pcdemos poner en cualquier punto del
texto para ir alli en todo momento.

PONER ETQ.: Poner una marca de eti-
queta, del 0 al 9, en la posicién en que se
encuentra el cursor.

SALTO ETQ.: Deja el cursor en la posi-
cion en que se encuentra la etiqueta pedida
(del 0 al 9).

BUSCAR: Busca una cadena de texto a
partir de la posicién del cursor, dejandolo al
principio de la cadena encontrada.

SUSTITUIR: Busca una cadena de tex-
to a partir de la posicién del cursor y, si la
encuentra, permite sustituirla por una nue-

CENTRAR: Esta opcién nos permite
centrar el texto con respecto a los laterales.

JUSTIFICAR: Ajusta el texto a los mar-
genes izquierdo y derecho, para ello se re-
llena de espacios en blanco la linea hasta
que la longitud sea la indicada.

MARGEN IZ.: Indica en qué columna
debemos empezar a escribir, de 1 a 80.

MARGEN SP.: Es el numero de lineas
en blanco que debemos dejar al principio
de cada pagina, de 1 a 64.

LON.LINEA: El nimero de caracteres
maximo que puede tener la linea, de 1 a
64

LON.TEXTO: El nimero de lineas que
podemos escribir por pagina, de 1 a 64.

INDENTAR: Para aumentar el margen
izquierdo en algunos pérrafos sin perder el
margen original, de 0 a 79.

ESPACIADO: Es el nimero de saltos
de linea que deben realizarse entre linea y

linea de texto, de 1 a S.

SALTOPAG.: Obliga a realizar un salto
de pagina en cualquier momento de la im-
presion.

PAGINACION: Activa o desactiva la im-
presion del nimero de pagina a cada pagi-
naque escribimos.

POS.PAG: Indica en qué posicién de la

| pantalla debemos poner la paginacién.

NUMERACION: Al empezar a escribir
inicializa el nimero de pagina a 1, pero po-
demos cambiarla a conveniencia de 1 a
254,

IMPRESORA: Nos permite enviar una
cadena de cédigos ASCII directamente a la
impresora, de 0 a 255.

DIMCALC: Permite leer una casilla nu-
mérica de un fichero de hoja de calculo cre-
ada con DIMCAL en el disco e insertarlo en
el texto a medida que se esta listando por
impresora.

IDEABASE: Permite leer un campo de
una base de datos creada con IDEABASE
en el disco e insertarlo en el texto a medida
que éste se esta listando por la impresora.
El campo puede ser de 1 a 255.

Una vez escrito el texto podremos ver
el resultado final en pantalla o en impreso-
ra. La visualizacién en pantalla es simulada
por una hoja de papel, pero con un resulta-
do exacto al que veremos al imprimir el tex-
to en papel.

PANTALLA: Las hojas del texto irdn
apareciendo de una en una en la panta-
lla.Podemos avanzar o retroceder movien-
do los cursores derecho e izquierdo, y salir
cuando lo deseemos pulsando la tecla
ESC.

IMPRESORA: Para imprimir no se final-
mente el texto deseado, pero no sin antes
haber indicado el nimero de copias (de 0 a
99), pagina inicial y final, pausa entre pagi-
nas; ¥ si esta conectada la unidad de disco
podemos hacer referencias a celdas de fi-
cheros DIMCALC y también de ficheros
IDEABASE. De no tener unidad de disco
estas dos Ultimas opciones no aparecen en
pantalla.

Bien, y aqui acaban todos los secretos
de este procesador de textos de la casa
IDEALOGIC. A disfrutarlo y si tenéis alguna
duda ahi tenéis mi direccion:

Antonio Mesa Gomez
C/ Concilio de Trento, 108, 3-2
08020 Barcelona

n S R S tn st s e “

Antonio
Mesa Gémez
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10 FOR A=1 TO 10 :READ SECCIONS:PRINT SECCIONS:NEXT A
20 DATA Editorial, Como Terminar, Asi Funciona

P 30 DATA Mundo Musical, Programadores, Trucos y Pokes
40 DATA Peripecias, Opinién, Noticias, Compro/Vendo

LINE(X.Y)—(P Q) 3t SOUND12, 255 '
sommla 9 FORI omznsmpz copy(o I)—
{255 I),l'I'O(O 1), 0: copr (0,211-I) -

: PSET(98,100-I), 0, TPSE'I‘ COLORI-
PRIN‘I‘#:L --ameovz:n" PSET(104 115-




D20 TFA=OTHENY=Y+1:X=X-1
260 IPA=TTHR=X_1,

Si todavia no lo tienes...
Pidenos ya nuestro

Suplemento en Disco

Repleto de graficos, misica, animacio-
nes, listados y mucho, mucho més.

Y lo mejor, por sélo 200 ptas
puede ser tuyo




xisten un par de trucos en el XAK, THE TOWER
OF GAZZEL para hacer mas facil el juego o
hasta ver el final directamente.

imero se consigue asi: debemos detener el juego

delaC, pulsar <X> Y otra vez lo de los cursores y otra vez
la <C>. Con esto aparecerd un menu secreto. Con la
tercera opcién podremos ver el final del juego directamente.
Y, activando la cuarta, obtendremos la ventaja de poder
atravesar los muros. Con EXIT salimos del mend vy
continuamos con el juego donde lo habiamos dejado. Hay
que sefalar que si, teniendo la posibilidad de atravesar, en
algin momento del juego se produce una carga (al usar los
transportadores o para pasar de una pantalla a otra) los
poderes desapareceran. Para activarlos de nuevo tenemos
que acceder al mend, por el método descrito al principio, y
poner la cuarta opcidén en OFF y después en ON y salir del
mend, con lo que ya se activara.

Pero existe otro menu alun mas secreto que éste. Para

acceder a él tenemos que tener el poder de atravesar, ir al
principio del juego (a la entrada del castillo) y. buscar entre
los &rboles de la derecha un "punto" donde nos
mensaje. Después de recibirlo, hay que ir a la izquierda y
buscar alli (detrds de las copas de los arbdfés) otro “punto”
en donde aparecera un mensaje que pone: B1 (pulsamos C
o X y sigue poniendo), 1F, 2F, 3F, 4F, 5F; mensaje japonés
y menU sin letras. En este menl que parece no pone
opciones, podremos seleccionar, moviendo la barra
horizontal, cualquiera que los siete pisos de que consta en
juego, con la ventaja de que, al hacerlo, nos daran todos
los objetos.

La ultima opcion del mend es para salir. Hay que
sefnalar que puedes ir al menu de la izquierda directamente
pero si antes no fuiste por el de la derecha, no te daran
los pisos qe

todos los objetos, aunque podras accede
quieras.

ngel Soria, de—_
jugar a un entre
STATION SPECI

lou nos manda un truco para
ido juego. Pon el DISK
A y selecciona STAR
GAME Pulsa <SPACE>, selecciona USER DATA, cambia
el disco por cualquiera de es DISK STATIONS: 24B,
25B, 26B, 27B, 28B 6 29B, y cuando salga LOAD
COMPLETED vuelves a colocar el DISK STATION
SPECIAL 3A y podras jugar al juego NIAN PUZLE (Gato
pincha globos) veinte pantallas en cada uno de estos discos
mencionados arriba. :

ngel Carmona, de Les Borges del Camp, nos
envia un truco para pasar iméagenes de
SCREEN 12 a SCREEN 8 casi perfectas.

Primero, supongamos que la imagen SCREEN 12 se
llama "imagen.SCC". Lo primero es cambiar la terminacion
.SCC por .SRS asi:

NAME "*.SCC" as "*.SRS"

Segundo, cargamos el GRAPHSAURUS 1.0 (La version
2.0 no permite adaptar las imagenes de 12 a 8)

Tercero, seleccionamos SCREEN 8

Cuarto, seleccionamos LOAD SCREEN vy la imagen
.SRS

Quinto, la cargamos y se adaptara a SCREEN 8. A
partir de aqui se puede modificar algin fallo de color
(generalmente, un verde que hay que cambiar por negro) y
ya se puede salvar la imagen, con lo que la tenemos bien
en SCREEN 8 y con cualquier programa de dibujo en
SCREEN 8 lo puedes sacar por impresora y quedara muy
bien.

Y, para poder volcar por la impresora SONY HBP-F1C
“color" a 80 columnas se teclea, antes de cargar el




DYNAMIC PUBLISHER, LPRINT CHR$(14) y pulsa
RETURN.

Después panemos RUN "Autoexec.BAS" o bien POKE
&HF346,1 (RETURN), seguido de CALL SYSTEM
(RETURN).

Otra cosa curiosa es que se pueden hacer tiras largas
con el DYNAMIC PUBLISER. Primero, teclear una frase
con el texto elegido y clase de letra. Después crear la
columna y pasar la frase a la columna. Después, mediante
la opcién “"Atrapar el cachet" (en francés) o "COPIAR
PARTES", se va a la opcién imprimir para seleccionar la
anchura (20, 30, etc.) y la altura (20, 15, etc.) y luego
selecciona el tumbado y después elegimos SELLO (no el
TOTAL ni COLUMNA) con lo que conseguiremos una tira
larga.
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En este breve articulo se comenta cémo cambiar los
hertzios, bien desde Basic o bien desde C/M. Como nocién previa
debéis saber:

Televisor = 50 hz (En sistema PAL)
Monitor =% 60 hz (Sistema NTSC) 6 50 hz (sistema PAL)

El cambio de hertzios desde Basic es asi de facil:

VDP (12) =2 para pasara 50 hz
VDP (19) =@ para pasar a 60 hz

En varios juegos comerciales os encontraréis con estas
selecciones o que, si mantenéis pulsada una tecla (casi siempre es
<SELECT>) os funcionara a 50 ¢ 60 hertzios.

Bien, desde C/M se puede acceder a esta informacién y
cambiar o seleccionar los hertzios.

Para ello hay tres formas diferentes:

1.- Cargar en BC el dato y el port seleccionado para luego
llamar a la rutina &H47 que escribe en el VDP:

LD BC, &8H@239 91,099,020
(camblando 8@ a 22 se cambla se 62 a 5@ hz)
CALL &47 CD,47,20

2.- lgual que la primera, pero cargando By C por separado:

LD B, #80 OE, 29

LD C, #29 26,80
(8l cambiamos #8@ por #82
cambiamos de 6@ a 5@ hz)
CALL #47 CD, 47,00

3.- Que los registros sean leidos por un DEFB #39, #88 ¢
DEFB 8@, @9. En este caso por ejemplo el RSC como las DEFB al
igual que los DEFM no los coge. El listado que saldria serfa:

ADD HL, BC &HAS
ADDA,B &HB@
(cambiando por &H82 pasamos de 6@ a 5@ hz)

Como principal utilidad es que, a 80 hz. el programa va méas
rapido que a 50 hz., pero para verlo en una televisién hay que
tenerlo a 50 hz.

La seleccién, y esto hay que tenerlo siempre en cuenta, es
interna por lo tanto, hay que acceder al VDP para cambiarla.

Raul Chicén
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1), 0:NEXTY A
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44 Juan Modeato del Rio

SCREEN12: SETPAGEO 1
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COLORES del SCREEN 12

' dJuan Modesto del Rio

CLUB HNOSTAR

9 REM (') INSTRUCCIONES SOLO PARA EL 10 coma 1,15: scm-:muz T :
MSX2+ SANYO WAVY 70 FD/FD2 ‘ __2p__.'*".f{.**ﬁ*****-********* Y  set

1‘I'1-EEINY OELSEY—llO

IFF
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110 CY=Y+H*13
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lLDIE(X+Z+2,0)-(X+Z+2,211),Jl,BF,DR
LINE (X+3+Z,0)-(X+3+Z,211),J2, BF,OR
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uién no ha oido hablar de
Lucasfilm y sus fantasticos
. juegos?. Todo el mundo los
& conoce: IndianaJones, Ma-
niac Mansion, La Batalla de Inglaterra,
etc, etc, que, como también toedo el mun-
do sabe, sdlo han salido para el tric de
siempre (PC, ATARI y AMIGA). Lo que
yanosabe todo el mundo es que huboun
tiempo en que Lucasfilm también cred
juegos para los ordenadores de 8 bits, y
entre ellos el MSX. Este es el caso de
Ballblazer, un juego con el inconfundible
sello de Lucasfilm, es decir, originalidad,
calidad y adiccidn.

ARGUMENTO:

Es el afio 3097 y se acercan los cam-
peonatos galacticos de Ballblazer, en los
que la Tierra compite por primera vez y,
precisamente, nosotros hemos sido los
seleccionados para dejar bien alto el pa-
bellén terricola.

Y, ien qué consiste el Ballblazer?
Pues es muy sencillo. Imagina un cua-
drado del tamafioc de un campo de fltbol
con dos porterias opuestas; imagina
tambien una pelota que va rebotando de
unlado aotroy que, al aproximar nuestra
cépsulaaella, quedacapturadaen nues-
tro campo magnético hasta que, apre-
tando un botdn, se invierte la polaridad
del campo y la pelota sale disparada de
tal manera que, con un poco de suerte,
entraraen laporteriamarcando ungol. Si
puedes imaginar todo esto te aproxima-
ras mucho a lo que es el Ballblazer.

EL JUEGO

Al cargar el juego accedemos a una
serie de menus. La tecla "D" nos lleva a
un juego de demostraccién, muy Util si
queremostenerunaideamasclaradeen
qué consiste este deporte del futuro. La
tecla "F" nos permite seleccionar entre
uno o dos jugadores y entre el joystick o
teclado. Sielegimos laopcionde unjuga-
dor podremos elegir entre los diversos
niveles de nuestro concursante, que va-
rian desde facil hasta muy dificil. Des-
pués de pasar por estos sencillos menus
apretamos latecla"S"y empezamos aju-
gar. La pantalla se divide en dos partes
simétricas en las que los jugadores tie-
nen unavisién del campo desde sus res-
pectivas capsulas. Este concepto que-
dard mas claro si
digo que el jugador
1 (campo superior)
puedeverlacapsu-
la del jugador 2
(campo inferior) si
esta pordelante de
ély eljugador 2 po-
dra ver desde su
campo la cépsula
deljugador 1 siesélelquevadelante. En
medio de ambos campos se encuentran
elindicadordetiempo de juegoy los mar-
cadores de los tantos .

Las estrategias de juego son casiinfi-
nitas. Si es el jugador contrario el que lle-
va la pelota podemos embestirle mien-
tras apretamos el botén del mando para
quitarsela. También podemos adelantar-
le y obstruir su avance hacia nuestrapor-
teriao situarnos delante de ella e intentar
detener su lanzamiento. La dificultad del
juego aumentasitenemos encuentaque
las porterias son méviles y se van desli-
zandode unlado aotroy que, acadatan-
to que se marque, se van haciendo mas
pequefas...

GRAFICOS

Son excelentes. Los gréficos del jue-
go estan formados por cuadrados con
dos matices de verde distintos. Las cap-
sulas son de color naranja y morado y,

por Ultimo, la pelota es de color rojo.
SONIDO

Al principio del juego suena una me-
lodia bastante apropiada y durante el
mismo, diversos efectos de sonido como
el lanzamiento de la pelota, choque de
capsulas, etc.

En definitiva, se trata de un original
juego que, por sus excelencias, podria
ser perfectamente un cartucho.

Es una pena que Lucasfilm no mos-
trase su alta capacidad con otros juegos
para nuestro sistema. M

Javier Dorado

uanto hacambiado el mundo
del software desde que po-
seo mi ordenador MSX. En
aquellos tiempos de antano
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todo era una gozada. En los juegos se
veia la mano de gente que queria crear
algo bueno e innovador. Recordemos
juegos como Temptations de Topo, Li-
vingstone Supongo de Opera, Sir Fred
de Ziguraty muchos otros que por un pre-
cio bastante asequible hacian pasar ra-
tos inolvidables. Ahora todo es distinto,
las compafias ya no se preocupan de
que sus programadores hagan un juego
bueno. Lo Unico que hacen es crearlo lo
mas rapidamente posible para obtener
luego resultados econdmicos. También
parece que sélo se preocupan de conse-
guir una buena licencia de una peliculao
cualquier otra cosa en vez de dar rienda
suelta alaimaginacidn. Las revistas que
antes no habia ni por donde cogerlas se
han convertido en auténtica bazofia,
viéndose claramente que lo Unico que
les mueve son los intereses econémicos.
Un ejemplo seria Micromania, que en
cuanto empezaron los ordenadores de
16 bits a dominar el mercado dejaron en
la estacada a los de 8 bits. En resumidas
cuentas, hoy en dia no se encuentran
apenas programas buenos por las tien-
das, asi como revistas. Parece que se
han olvidado de lo méas importante: cali-
dad y originalidad. W

Pablo
Pérez Garcia

i
:
i i

ra a principios de 1986. Por
aquel entonces acababa de
comprar mi ordenador MSX
y sin saber nada,ni tan si-
qUIera el S|gnif:cado de estas iniciales,
decidi estrenar mi flamante ordenador
nuevo con algln juego. Asi, sin pensar-
melo demasiado, me fui a unos grandes
almacenes y compré el primer juego que
se me aparecié con las misteriosas si-
glas MSX.

Al llegar a casa, casi sin contener la
emocidn, conecté el ordenador y meti el
juego en el enorme radiocasete que por
aquel entonces usabayy, tras los consa-
bidos minutos de espera llenos de
beeeps y chiiis, aparecié el juego. Prime-
ro, un grupo de estrellas que poco a poco
se fueron juntando hasta formar la pala-
bra EGGY. Sin poder contener mas la
emocidn, apreté el botén del mando. La
pantalla se transformé apareciendo en
ella un huevo con patas que al mover la
palanca del mando iba de un lado para
otro como un enloquecido mientras graz-
naba beep, beep. También comprobé
que el huevo podia volar aunque a costa
de ver reducido de forma alarmante el ni-
ver de energia.

Bien, pues ahi estaba yo, manejando
un huevo de unlado paraotro y sin saber
muy bien lo que hacer, aunque no tardé

mucho en enterarme: unos paracaidas
caian de la parte superior de la pantallay
al cogerlos un mercador iba disminuyen-
do hasta que al llegar a cero se pasaba
de fase.

Estaba encantado con la facilidad de
aqueljuego cuando comenzaron a brotar
del suelo tanques y minas por todos los
lados; para esquivar las minas era facil,
solotenfa que saltar sobre ellas, pero los
tanques eran otra cosa: aprovechaban
los saltos que daba esquivando las mi-
nas para coserme a tiros. No me llevd
mucho tiempo descubrir que al apretar el
botdn del joystick podia disparar yo tam-
bien y convertir los tanques en un amasi-
jo de chatarra.

Aln no habia terminado de celebrar
mi victoria sobre ellos cuando un grupo
de hombrecillos aparecieron corriendo
de un lado para otro intentando esquivar
mi "huevo". En un principio no sabia qué
hacercon ellos hasta que descubrique al
pisarlos se transformaban en una espe-
cie de pollos a los que al dispararles se
quedaban paralizados por unos instan-
tesy siacontinuacion los atropellaba, mi
indicador de energia aumentaba consi-
derablemente. Lo malo era sialgin pollo
me atropellaba a mi; entonces el huevo
saltaba por los aires y el indicador de
energia se quedaba casi a cero.

Mal que bien pasé las dos primeras
fases, pero al llegar a la tercera, junto a
los tanques, minas y hombres que se
transformaban en pollos, aparecieron
por los lados de la pantalla unos misiles
que de pronto sedividian en otros cinco o
seis. Casitenia el indicador de energiaa
cero cuando de dicuanta que en la parte
inferior de la pantalla, una especie de pe-
queforadar me advertiadela llegadade

los misiles, por lo que pude esquivarlos
saltando cuando venian bajos y aga-
chandome cuando venian altos.

Haciendo auténticas filigranas y casi
destrozando el joystick, logré llegar al ni-
velseis. Oientonces un zumbido y un pe-
quefo avion comenzd a sobrevolar el
huevo, no me habia repuesto de la sor-
presa cuando el avién comenzd a soltar
bomba tras bomba. Casialborde lalocu-
ra saltando, volando, esquivando y dis-
parando, llegué al nivel siete, donde al
pequefioavionse le sumé otroy, apesar
de todos mis intentos y golpes de mando
a la desesperada, me “cosieron” a bala-
ZOS.

Han pasado ya algunos afios desde
aquella primera vez, pero aln hoy dia,
cuando el software y el hardware han
avanzado tanto, cuando el mundo habla
de "Amigas, Ataris y PCs", yo todavia
cojo miviejo MSX, desempolvolacajadel
EGGY y durante un par de horas
enloquezco intentando pasar del nivel
siete. B

Javier Dorado

etodos los usuarios es cono-
cido que actualmente el
MSX no estd en su mejor

momento en nuestras fron-
teras Yy, a pesar de nuestros esfuerzos,
iniciativas como NEXUS y los nuevos




mo NEXUSy los nuevos CLUBS, la cosa
no parece que vaya para mejor. Pero ol-
videmos por un momento esta situacion
y miremos mas de cerca otras "activida-
des japonesas" que estan vinculadas al
MSX de unaforma u otra; por ejemplo, la
television. Series de dibujos animados
como Dragon Ball o Caballeros del Zo-
diaco, hantenidounincreible éxito de au-
diencia y si hablamos de calidad bastara
ver un episodio de Akira (aun no estrena-
daen Espafa)ounderroche de imagina-
cién con Arale yel Doctor Slump. Si nos
vamos al campo del cémic podemos ver
a "Héroes orientales” o los tomos de Aki-
ra, que tambien tienen una buena acep-
tacion y, como dato mas anecddtico, los
chandals de Dragon Ball se han agotado
totalmente y se estan preparando nue-
vas ventas. Por lo visto, |a "atraccién por
Japén" estodo unfenémeno sociolégico.

Bueno, y si Japdn esta teniendo una
gran aceptacion, ¢ no seria este el mejor
momento para dar a conocer de nuevo a
los MSX?.

Méas de uno se quedaria estupefacto
al ver que el MSX es algo mas que una
méquina que antes sélo producia juegos
"tipo Spectrum®.

Es lamentable ver como los MSX 2,
MSX2+ylos TURBORcaeneneldesco-
nocimiento general cuando, sise vendie-
ran en los grandes almacenes serian un
éxito, aunque no superarian enventas al
AMIGA o a los PCs, ya que éstos estan
demasiado implantados como para de-
jarles en segundo lugar de ventas. Pero,
al menos, se verian maravillas progra-
madas en Z80 como YS 3, ALESTE 2,
SPACE MANBOW, etc. Vamos, que DI-
NAMIC no se creeria lo que veria.

Y esque, jacaso nos hadefraudado
alguna vez nuestro querido MSX? W

Fco. Javier
Torreblanca

IGURAT quiere recuperarse
del retraso de SMAILY en el
Mercado Comdn, y para ello
ha lanzado tres novedades
para nuestros MSX. Tales novedades
son KONG'S REVENGE, FORMULA-1y
el mencionado SMAILY. Bien, ahora co-
mentaré el KONG'S REVENGE vy los
otros dos los dejamos para otro momen-
to, ;de acuerdo?

ARGUMENTO

Kong ha vuelto a la ciudad, y esta
sembrando el panico en Manhattan. Ha
regresado a la jungla de asfalto con ani-
mos de venganza. La Gltima vez fue de-
rrotado y ahora viene para enfrentarse
otra vez en un duelo a muerte. Kong ha
secuestrado anuestrachicay latiene en-

mos los dispa-
ros los recibiria

cerrada en la azotea de un enorme ras-
cacielos en construccién. Debemos sal-
var anuestrachica, aunque paraello hay
que enfrentarse a Kong y sus esbirros...

EL JUEGO

Para conseguir salvar a la chica de-
bemos llegar a la azotea del edificio y lu-
char con Kong. Antes de esto debere-
mos eliminar a sus cinco esbirros. Estos
con cinco gorilas mas pequefos que ha-
cen guardia en el camino de ascenso al
edificio. La inica manera de librarnos de
ellos es desmontar la plataforma en que
se encuentran para que caigan al vacio.
Los gorilas, por su parte, intentaran dete-
nernos lanzandonos oleadas de barriles
de madera y metélicos. Podemos o bien
saltarlos, necesitando bastante preci-
sién y rapidez, o bien destruirlos con un
buen punetazo, pero recuerda que sim-
plemente eres un humilde hombrecillo y
que los barriles metélicos no los puedes
destruir, eso déjalo para tipos como
Schwarzeneggero Rambo. Nodebemos
olvidar elcamino de subida, esta llenode
trampasy de plataformas que impiden el
paso, y gue conforme vamos avanzando
mas abundan y mas se complican. Para
que nos dejen el paso libre debemos co-
locar los interruptores en la posicién co-
rrecta. Una vez encontrado el camino de
subiday tras haber eliminado a los cinco
gorilas llega la hora de enfrentarse a
Kong (no olvides que para enfrentarte a
Kong se necesita la clave de acceso, y
para conseguirla hay que derrotar a los
cinco gorilas). Esta (ltima fase transcu-
rre a lo largo de toda la azoteay dejamos
atrds el clasico y legendario "Donkey
Kong" para pasar a una escena mas vio-
lenta y conflictiva. Ahora disponemos de
un arma letal, una ametralladora. De
nuevo nos encontramos con los dicho-
sos barriles, pero esta vez sidisparamos
a, los de madera obtendremos energia,
mientras que si disparamos a los metali-
cos la perderemos. Una vez hayamos
derrotado a Kong todo se complica un
poco mas, pues debemos desactivar un
mecanismo de sélo cuatro disparos. Hay
que tener mucho cuidado, ya que sifalla-

nuestra chica, y
€s0 No es muy
romantico de
nuestra parte.

CONCLUSION

Unbuenjuegoa
pesar de su ex-
cesiva dificul-
tad, peroes muy
adictivo y entre-
tenido, puesto
que con un par
departidasyate
enganchas. Si
quieres un buen
consejo, armate
de paciencia, porque la vas a necesitar.

Antonio
Mesa Gémez

‘Mas Grand

a revista mas criticada por
los usuarios de MSX ha sido
y es la Micromania. Y yo me
pregunto, ¢porqué?

Veamos, laMicromaniaes unarevis-
ta de informatica que ha tenido un éxito
grandisimo. Y ha sido por unos pocos
aciertos. Tiene un formato francamente
bueno; grande, comodo y colorista; facil
de leer, ameno, sin tecnicismos; y co-
mentan lo que los usuarios quieren que
comenten, las Gltimas novedades. Asi,
ellos no tienen la culpa de que al MSX se
le haya abandonado de forma tan ver-
gonzosa. Sino se produce software para
ciertos ordenadores, no sélo los MSX,
simplemente no comentan novedades
para estos ordenadores, simplemente
porgue no las hay.

No es mas que una revista que sigue
las tendencias del mercado. Desde que
salié el primer nimero de la nueva etapa
de larevista se presenté como unarevis-
taenfocada haciaelsectorlidicode lain-
formatica en general. Nunca ha sido una
revista Unicamente de un ordenador.

Ademas, no es la Unica revista del
sector que se ha olvidado del MSX. Asiy
todo, de vez en cuando hacen comenta-
rios sobre el MSX, aunque no siempre
buenos.

Admito que han sido duros con el
MSX en varias ocasiones, pero, repito,
ellos noson los culpables de lo que le su-
cede al MSX. B

Alberto Luis Martin




En el nimero pasado de la
revista pudimos leer un arti-
culo muy interesante de Jon
“ Navarro sobre los War Ga-
mes y creo que conviene precisarque no
todos los juegos de guerra en los que in-
terviene como factor importante la estra-
tegiason War Games. Como él muy bien
decia, un WarGame es un juego en el
que coges el baston de mando para diri-
gir un ejército en una campana militar.
Asipues, enun WarGame unodebe pre-
ocuparse por factores tan importantes
como lalogistica, |a estrategia y los movi-
mientos de tropas a largo plazo. Un juego
que reline todas estas caracteristicas es
"Roma, la Conquista del Imperio”, distri-
buido por Idealogic hace ya bastante
tiempo. Sin embargo, hay otros juegos
que combinan algunos elementos de los
War Games como la estrategia o lalogis-
tica, con ciertos elementos de arcade;
son los que yo llamo "simulaciones de
combate”. Sien un War Game el jugador
coge el bastén de mando, en una simula-
cién de combate uno debe coger el uni-
forme de campana .

paradirigira un nd- -
mero reducido de
hombres bajo su
mando para reali-
zar una misién de-
terminada. Ejem-
plos de este tipo de
juegos son "Special
Operations”,  de
Lothlorien y "Laser
Squadron”.

"Laser Squa-
dron", el juego que
ha motivado esta =
larga introduccién,
se editd en nuestro
pals con més pena
que gloria a causa
de una mala distri-
bucién y nula publi-
cidad. Una casabri-
tanica para mi des-
conocida, Blade,
cred el juego y =
System 4 lo distri- =
buyd en Espana. Y,
aunque el juego ;
presenta algunos ;
defectos de progra-
macién, hay que ™
decir que estamos ante una pequefa
obra maestra por su originalidad.

ARGUMENTO

Estamos al mando de un pequefio
grupo de hombres que oscilan entre 5y
8, paracumplir una serie de misiones de-
terminadas. Estas misiones se pueden
elegirentre cinco, de un menlque apare-
ce a poco de cargar el juego:

1. ASESINOS: Debemos asesinar a
un rico industrial oculto en subungalow y
protegido por varios androides asesinos.

2. MOONBASE: Debemos asaltar
una base lunar y destuir su centro de
mando. Esta base lunar esta protegida
por un laser squadron enemigo.

3. MINES: Un grupo de hombres es-
tan secuestrados enunamina; debemos
rescatarlos despues de destruir alos an-
droides que los custodian.

4. CYBER HORDES: Esta es la mi-
sién mas dificil. Debemos proteger una
base militar frente un grupo de robots
fuertemente blindados.

5. PARADISE VALLEY: Debemos
atravesar unajungla hostilrepletade ani-
males salvajes y enemigos embosca-
dos.

Una vez elegida la misién, debemos
cargar los siguientes menus, que inclu-
yen: 16 2 jugadores y el nivel de dificul-
tad (1-4); hay que aclarar que el nivel de
dificultad no afecta a la capacidad del or-
denador parajugar, que en todo momen-
toseralamisma, sino que aumentaodis-
minuye la cantidad de créditos con los
que contamos para comprarnos el mate-
rial necesario en la misién elegida. Una
vez elegido el nimero de jugadores y la

dificultad, pasamos afa eleccién del blin-

daje, que puede oscilar de uno a cuatro.
Elblindaje cuatro puede proteger anues-
tros hombres de una cierta cantidad de
impactos de armas ligeras y medias, pe-
ronode laexplosién de granadas o el im-
pacto de armas més pesadas. Elblindaje
se puede adquirir individualizado, es de-
cir, que podemos elegir para un hombre
el blindaje cuatro y para el resto blindaje
tres o dos. Despues de elegir el blindaje,

pasamos a la elecciénde las armas. Hay
unagran variedad de ellas, desde dagas
y pistolas hasta granadas y lanzacohe-
tes, pasando por ametralladoras y fusiles
laser. Las armas tambien se pueden ad-
quirir individualizadas. Una buena elec-
cidn seria elegir uno o dos hombres para
ir en cabeza con el maximo blindaje y las
armas mas pesadas y el resto con armas
y blindaje més ligeros. Despues del blin-
daje y las armas pasamos al lugar del
ataque. Este consiste en unavista aérea
del terreno, que es bastante amplio. Po-
demos movernos por él mediante el joys-
tick. En ciertos puntos veremos unos re-
cuadros con la letra "D" y es ahi donde
debemos depositar a nuestros hombres
para iniciar el asalto. Hay que tener en
cuentaque sieljuego consiste en el asal-
to a un edificio como por ejemplo en ASE-
SINOS o MOONBASE, tendremos que
depositar a nuestros hombres en el exte-
rior, lo mas cerca posible de los lugares
de entrada, que pueden ser varios.

Unavez hecho esto, nuestro contrin-
cante hara lo mismo. A continuacién car-
garemos las armas de nuestros hombres
y nos dirigiremos hacia la entrada. Hay
que indicar que se nos dan una serie de
puntos para realizar las acciones como
abrir puertas, cargar armas, disparar,
etc. y que, una vez agotados todos los
puntos, tendremos que esperar a que
nuestro adversario mueva también sus
tropas.

Apretando la barra espaciadora ac-
cederemos a un plano de todo el edificio
en elque podremos ver nuestrastropasy
las del enemigo si estan a la vista de al-
gunode nuestros hombres. Por ejemplo,
sitenemos un hombre en un pasilloy alfi-
nal del mismo hay un enemigo, podre-
mos verlo; pero sielmismo enemigo esta
detras de una esquina, fuera del campo
de visidn del mismo, no aparecerd en el
mapa. Esto permite todo tipo de embos-
cadasy més sitenemos encuentaque se
pueden lanzar granadas preparadas pa-
ra explotar después de varios turnos y
que permanecen ocultas para el enemi-
go. De este modo, veremos como explo-
ta repentinamente una habitacidn ma-
tando todos los hombres que se encuen-
tren en ella. Tambien podremos reservar
los suficientes puntos para disparar du-
rante el turno del contrario. Esto ocurre
cuando mueve alguno de sus hombres
hacia una posicién donde mantenemos
oculto alguno de los nuestros.

Hay otros menus que nos indican el
estado de agotamiento y moral de nues-
tra tropa. El indicador de moral es muy
importante y varia segin vayamos ga-
nando o perdiendo la partida hasta tal
punto que si es muy bajo, los soldados
supervivientes pueden abandonar las ar-
mas y negarse a combatir.

Encuanto al nivel grafico, como yadi-
je, tenemos una vision vertical del juego,
pero de tal manera que se pueden apre-
ciar todos los detalles y dimensiones de
los objetos, los cuales reaccionan cuan-




do se les dispara o hay una explosién. El
colorido esdiscretoy elsonido se limita al
ruido de los disparos y explosiones.

En definitiava, un juego Unico en su
género, que es capaz de unir la estrate-
gia y el arcade sin perder la adiccién.

¢ Hay quién dé mas? B

Javier Dorado

urante el pasado afo he es-
cuchado muchos y muy di-
versos comentarios a pro-
pdsito de esa revista gran-
de, grande (que hace las delicias de mas
de un vagabundo del metro madrilefio,
que laemplean como manta). Dichos co-
mentarios, realizados por los usuarios
mas radicales de la Norma, versaban al-
go como: "... Micromanla nos boicotea"
y "... nos dejan olvidados, nos quieren
destruir’. Es innegable, eso no hace falta
decirlo, que el silencio de Micromanla
nos perjudica, pero de ellos no es la cul-
pa. Me explicaré:

Cuando en 1989 se presentaron los
MSX2+y sedecidié nofabricardicha ma-
quina en Europa, muchos dijeron que la
Norma estaba acabada; nosotros sabe-
mos que no (por eso seguimos aqui), pe-
ro los sefiores de Micromania, que son
unos vagos, no se molestaron en buscar
los nuevos aparatos, cuando en otros
tiempos {no lo olvidemos) apoyaron a la
norma. jPor qué? Porque la politica de
Micromania es Europea, y no Interna-
cional (aunque a veces traigan a algin
americano). Fijaos, es un circulo vicioso
el que hay que romper, no el presunto
(aunque forzado) boicot de Micromanfa:
los japoneses nofabrican (o porlomenos
no exportan) los MSX2+y Turbo Ren Eu-
ropa; Micromania "se hace laloca" y no
nos nombran; como no nos nombran los
japoneses se creen que no existimos y
no lo traen, y asi indefinidamente

Donde hay que presionar y dirigir
nuestros esfuerzos es a las multinacio-
nales japonesas (Panasonic, Sanyo,
Sony), darnos a conocer de alguna ma-
neray abrirles los ojos. Ah, casise me ol-
vidaba, aprovecho la ocasién para salu-
dar al genio que se inventé aquello de
que Philips, después de sus multimillo-
narias pérdidas, ibaafabricar unordena-
dor por 5.000 firmas. jPor favor.

José Maria
Pacheco

on motivo de la desaparicién
de la revista MSX-CLUB, he
pensado hacer un articulo
sobreella, aunque nosé muy
bien por dénde empezar, ya que hablar
sobre MSX-CLUB es, enrealidad, hablar
sobre el MSX, y hablar sobre el MSX es
como sentarse delante de una gran tarta
y no saber por que lado empezar a co-
mer. Asique lomejor seraempezarporel
principio.

Eraelafno 1985 cuando MSX-CLUBY
MSX EXTRA (;la recordais?) salieron al
mercado. Nada més comprarlas pude
advertirque aquellasrevistastenianalgo
que les faltaba a las demas revistas
MSXs que por aquel entonces salian ala
venta, a saber, la combatividad, aficién,
incluso fanatismo por el nuevo sistema.
Las otras revistas hablaban del MSX lo
mismo que podian haber hablado sobre
SPECTRUM o AMSTRAD o el precio de
los huevos en el mercado (de hecho al-
gunas de ellas acabaron haciéndolo),
pero MSX-CLUB y EXTRA, no. Ellas
eran "nuestras revistas”, hechas por
gente que, como nosotros, sentiamos
una especial devocién por un nuevo sis-
tema cuyas caracteristicas lo hacian
muy superiores al resto de ordenadores

que por aguel entonces se llevaban. Asi,
mientras otras revistas fueron desapare-
ciendo sin que casi lo notasemos, MSX-
CLUB y MSX EXTRA se convirtieron en
las revistas portavoces, en los estandar-
tesde batalla de los miles de usuarios del
MSX que no queriamos dar "nuestro bra-
Zo a torcer" a pesar de los "spectrums”,
"amstrads"y "micromanias”, muy mania-
ticas, ademas de un montdn decasas de
software que no querfan realizar produc-
tosparanuestro sistema por"faltade me-
moria", "incompatibilidad” u otras sande-
ces semejantes. Con eltiempo, estas ca-
sas de soft fueron desapareciendo (algo
bueno tendria que tener el progreso) vy,
aunquefuésemoslos "bichos raros" dela
informatica espafolay casi europea, con
esos ordenadores de nombre tan raro y
ese rollo de la compatibilidad, junto esos
cartuchosde no sé cuantos megas y
esas unidades de discode 3,5 que segu-
ramente caeran en desuso rapidamente
frente a los disketes de 3" de mi AMS-
TRAD, a nosotros todos esos "sofismas"
nada nos importaban. Que MICROMA-
NIA pensase que el MSX era una nueva
marca de zapatos o que las casas de
software espanolas considerasen que el
MSX no era més que una mala imitacién
de SPECTRUM y que,por lo tanto, los
juegos para nosotros no podian tener
mas que dos colores, no fuese que nos
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"escacharrasen" los ordenadores si se
llegasen a usar los 16 colores y la maxi-
ma resolucién de nuestro chip de video.
Comodecia, todo esto anosotros nosim-
portaba un comino, §,qué mas necesita-
bamossiteniamos a KONAMIy PHILIPS
y SONY desarrollando las dltimas inno-
vaciones tecnoldgicas en los MSX27.Y,
sin embargo, se estaba gestando una
gran traicién en nuestra contra, una trai-
cién mas dolorosa en cuanto partié de
"nosotros mismos”. Un buen dia las
grandes companias dijeron "ahf os que-
dais” y "si te he visto no me acuerdo”.
Hasta "nuestras revistas" acusaron el
golpey MSXEXTRA desaparecié un mal
diade los quioscos y, aunque MANHAT-
TAN TRANSFER nos dijo que las cosas
seguirian lo mismo, ya nada fue igual.
Los articulos de MSX-CLUB (en reali-
dad,una especie de cruce de MSX EX-
TRAY laantigua MSX-CLUB) fueron per-
diendo categoria; los antiguos “fanaticos
del MSX" fueron sustituidos por articulis-
tas de poca monta que se limitaban a
cumplircon su papel de rellenar unas ho-
jas todos los meses y llevarse un sueldo
que todos pagabamos. Llegd un momen-
to en que MSX-CLUB cayé tan bajo (de
hecho, lo Unico que subia en la revista
eran los precios), que las criticas de jue-
gos que aparecfan en MSX-CLUB apare-
ciantambien en surevista PCCOMPATI-
BLE sin cambio alguno, ademas de apa-
recer en ella articulos sobre juegos jqué
nunca se conversionaron al MSXL

Y un mal dia nuestro "estandarte" de-
j6de aparecer enlos quioscos, sinprevio
aviso, como si no mereciéramos otra
consideracion o dignidad. Nos abando-
naron. Siempre pensé que siMSX-CLUB
dejaba de aparecer seria igual que si se
hubiese escrito el epitafio definitivo en la
tumba del MSX, una especie de "hasta
aqui llegamos™.

En las semanas que siguieron caf en
una pequefa depresion; solia acercar-
me hasta mi MSX como quien va aver a
un amigo que esta enfermo y del que no
se tienen esperanzas de recuperacion.
Pero un buen dia (no hace mucho tiem-
po) medecidi a"cargar"unaselecciénde
viejos éxitos del MSX; ya sabéis: ARMY
MOVES, NONAMED, GOODY, WECLE
MANS, etc, etc, etc, algunos de ellos cu-
biertos yacon unagruesa capade polvo,
més con &nimo de recordar los buenos
tiempos pasados que otra cosa. Y des-
pués de varias horas de machacar mar-
cianos, conducir coches y desencantar
castillos encantados, me dicuentade al-
go fundamental: jHabia disfrutado igual
que la primera vez!, hace ya bastantes
anos.

Reflexionando un poco mas com-
prendi también que el MSX no morira
nunca, porque yosoy el MSXytay ély to-
dos aquellos que seguimos dispuestos a
pasar un buen rato programando, jugan-
do o experimentando cadavez queloen-
cendamos. W

Javier Dorado

ltimamente todos los que
poseemos un MSX2 o in-
cluso una maquina de la
normamucho mas avanza-
da nos estamos acostumbrando a esos
juegos japoneses que suelen ocupar
mas de un disco, mas de tres incluso.
Suelen ser juegos extensisimos, con in-
mejorables graficos, con numerosisimos
objetivos a conseguir, y con una comple-
jidad cada vez mucho mayor.

vas, bases enemigas o desiertos, y ano-
ramos aquellos tiempos en que los me-
garoms y cartuchos estaban en pleno
apogeo, cuando sélo hacia falta introdu-
cirelcartuchoenlaranuray ponersea"li-
quidar" todo lo que aparecia en pantalla
para al final decir:"j lo ves, mufieca? No
hay bicho que se me resista..."

Ocurre que s6lo ansiamos un sencillo
Némesis, sin ni siquiera SCC, sin 4561
colores ni 3428 trucos magicos. Ocurre
que nos divertimos de lo lindo con el
1942, liguidando a todo japonés que
aparezca delante
de nuestras nari-
ces. Ocurre que

casi lloramos al
recordar los bue-

nos viejos tiem-
pos delante del

Vampire Killer,
tan "modesto” y al

mismo tiempo tan

genial, sin lios ni

complicaciones.

Ocurre, en defini-
tiva, que suspira-

MOS Por un poco
de accidn, de dar-
le cafia al mangui-

to, de molar de-

Nadie duda
de la indiscutible
calidad de esos
juegos, de sus in-
numerables ho-
ras de diversion
que pueden pro-
porcionar. Suelen
tener una gran
perfeccién, cui-
dando todos sus
aspectos hasta el
mas minimo deta-
lle.

Sin embargo,
tampoco es me-
nos cierto que esos programas tan am-
plios se estén inclinando cada vez mas
hacia juegos de los denominados RPG
(Role Player Game), con objetivos en los
que intervienen ingentes cantidades de
objetos a obtener dentro de intermina-
bles mapeados (en la misma linea del
Metal Gear, pero con una dificultad mu-
cho mayor).

No es mipropésito criticar estetipode
juegos gue cuentan con todo mi apoyo y
aprobacion (programas tan cuidados co-
mo estos contribuyen a mantener la nor-
ma frente al avance de las consolas que
practicamente no disponen de juegos de
esta clase), pero llega un momento en
que el usuario se harta de recolectar lla-
ves, tarjetas de acceso, armamento, per-
gaminos, pécimas magicas, relojes, tro-
zos de joyas, armaduras, coronas, nu-
meros, municién, comida, botas, dinero,
frutas, tesoros...

Ocurre con el tiempo que ya no pue-
desimaginarpantallasy pantallas de sel-

lante de los ami-
gosodelachava-

la al liquidar a todos los gamusinos del
Zanac-EX.

Personalmente ya estoy harto. Me
encantan los juegos con graficos "aluci-
nantes" (la palabra mas sobada desde
que existen los cartuchos), las melodias
"orquestales" (palabra que ha quedado
ya parasiempre asociada alos juegos ja-
poneses) y lavariedad de fases. Pero no
puedo més. Denme, por favor, uno de
esos viejos arcades. El Super Rambo,
por ejemplo, o uno de esos juegos para
MSX2 que valen medio talego. Son
programas viejos, fésiles, informatica-
mente hablando. Pero yo, sefores del
RPG, prefiero un dia delante del Road
Fighter (los buenos tiempos no vol-
verdn, ;eh, Alvaro?) ados meses delan-
te del Xak 42. Y sino, que con su pan se
lo coman. B

José A.
Saco Muifo




o se puede decirque el sis-
tema MSX haya sido muy
prédigo en juegos de bo-
Xe0,aunque ahorameven-
gan a la memoria juegos como ROCKY,
de la ya casi desaparecida Dinamic, un
programaque dejaba mucho que desear
en todos sus aspectos;o el juego KONA-
MI'S BOXING que, como todos los pro-
ductos Konami, tenia una alta calidad
gréfica.

El juego creado por OPERA
SPORTS forzosamente debia ofrecer
las innovaciones que con el paso de los
anos se han producido, como graficos en
tres dimensiones, una mayor riqueza de
golpes, un mayor realismo, etc.

Hayquedecirque, almenos, OPERA
SPORTS ha intentado mostrar estos
avances en el desarrollo del programa.
Sin embargo, al ser una conversién tipi-
cade SPECTRUM, la capacidad gréfica
de nuestro sistema no es aprovechada
mas que minimamente.

Son graficos entres dimensiones con
un colorido discreto, mostrando el cua-
drilatero en el fondo de la pantalla y des-
de una perspectiva un tanto elevada pa-
ra que el jugador pueda tener una mejor
vision del combate.

El plblico y los arbitros estan muy
bien definidos, resolviendo asi el proble-
made otros juegos deportivos, en donde
el publico no es méas que unamanchabo-
rrosa

Una cuestién adestacar en este as-
pecto es que los menus del juego y el
anuncio del ganador del combate se
muestran en una pantalla que va des-
cendiendo por la parte superior y, aun-
gue algo lenta de movimientos, no deja
de ser original.

Quizas el mayor defecto del apartado
grafico sea que los boxeadores son algo
pequefios y torpes de movimientos, ra-
zdén por la cual a veces resulta dificil con-
trolarlos.

Los mends a los que accedemos al
cargar el juego son varios. Antes de lu-
char por un campeonato tendremos que
demostrar que estamos preparados,
venciendo a nuestro sparring. A partir de
ahi nos iremos enfrentando a boxeado-
res mas expertos que nos pondran muy
dificil conseguir el titulo.

En cuanto al sonido, esta bastante
bien, aprovechando plenamente lacapa-
cidad del MSX, con una melodia pegadi-
zaque parece salida directamente de al-
guna pelicula de Silvester Stallone.

Bien, pues esto es todo, el juego no
da para masy se puede decir que vale lo
que cuestay, tal y como estan las cosas
en cuanto a produccion nacional para los
ordenadores de 8 bits, aun menos mal.

Javier Dorado

e visto, o mejor dicho, he
leido en varias ocasiones
‘ comentarios sobre los PCs

“E - ylos AMIGAS. Y me he pro-
puesto dar mi OPINION desde un punto
de vista mas préctico, donde duele, enel
bolsillo. Antes que nada he de decir que
en el caso de

los PCs los precios varian mucho de
unamarcaaotra, inclusode unatiendaa
otra.

Los lnicos ordenadores que pueden
hacersombraal MSX son el PCy el AMI-
GA. Tengo que mencionar al Macintosh,
que es un buen ordenador, pero desco-
nocido (Nota de Jon: en el mundo de las
artes gréficas y el disefo, el mac es el
rey. Basta leer alguna revista del sector
para comprobarlo. Ademds, muchos di-
senadores, como es el caso de Maris-
cal, el creador de Cobi, lo utilizan. Tam-
bién se utiliza en gran cantidad de perié-
dicos). Le pasa lo mismo que al MSX;
pero eso es un caso aparte. (Nota para
Jon: Puedes hacer aqul el comentario
que quieras, ya que supongo que si tie-
nes un Mac sabras mas que yo sobre el
tema.Tengo laimpresiéndeque alos Es-
tados Unidos les basta con el mercado
americano) (Nota de Jon: En esto te
equivocas, se han llegado a hacer Macs
con interface de usuario en chino, japo-
nés y drabe. Debido a su interface gréfi-
co, son mds adecuados para las particu-
lares caracteristicas de estos idiomas
que el interface tipo MS-DOS. De Win-
dows no hablemos, puesto que es una
mala copia del Mac.,). También podria
mencionar al ATARI, pero creo que bas-
ta con el AMIGA. Empecemos...

En la esquina izquierda, con 16 bits
de pesoy 28 MHz de altura, MSX Turbo-
R

La gran ventaja de los PCs es que
puedes construir, cual puzzle, un orde-

nador con caracteristicas que quieras y
abarcan todotipo de aplicaciones, ya se-
an profesionales o de andar por casa.
Aparte de todo esto esta increiblemente
extendido por todo el mundo y hay mu-
chas companias que lo fabrican. Asi
pues, hagamonos nuestro ordenador
ideal.

Lo mas importante del ordenador es
la placa madre, donde esta la CPU. Hay
unas cuantas, estan el 486, 486 SX, 386,
386 SX,286,86yel88.Los AT 286yase
han quedado cortos; los XT, sin comen-
tarios (Nota de Jon : Segun lei en el Te-
letexto, para otorio saldra al mercado la-
nueva CPUde Intel:la 586 o P5. Se trata
de un microprocesador de arquitectura
RISC mejorada, es decir, con un conjun-
to reducido de instrucciones y por lo tan-
to mas rapido). Pegamos fuerte y le po-
nemos un 486 a 50 MHz con 128 Kb de
cachéy de 8 MB, ampliables a 64 MB en
placa madre. No esta mal. Dato: el indice
Landmarkdeun486a33MHzy64Kbde
caché, alcanzalos 150.2 MHz; esta bas-
tante bien comparandolos con los 3.0
MHz de nuestro MSX.

Pasemos a las unidades de almace-
namiento. Aqui si que hay donde elegir.
Le vamos a poner un disco duro..., con
120 MB a 12 ms nos basta, para qué le
vamos a poner un disco duro de 1.200
MB. Le ponemos una unidad de 3.5 de
2.8 MB, gue estan a punto de salir, sino
hansalidoya. UnCD-ROMYy, porqué no,
una unidad de 5.1/4 de 1.22 MB. Le po-
driamos poner discos removibles y de-
mas, pero para queé.

Vayamos a lo que importa, la tarjeta
gréfica. Aqui también hay donde elegir,
pero vamos a ir al grano, le ponemos la
SVGA con 1MB de VRAM; soporta una
resolucién por encima de 1024x768 con
256 colores y un modo Hi-colorde 32.768
colores en 640x480. Las hay mejores,
pero parairtirando..., nos conformamos.

Eltemadelsonido enlos PCshasido
el més polémico. Ya que no se poniande
acuerdo en su utilidad y aplicacién, porlo
que casitodas las firmas importantes tie-
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nen sus propias tarjetas de sonido, enfo-
cadas siempre hacia las prestaciones
profesionales. Nosotros vamos a elegir
las que parecen ser las mas utilizadas en
los programas que nos interesan, los jue-
gos. Estas son las AdLib y la Sound-
Blaster. Pero ya han salido, qué extrano,
nuevas versiones mejoradas, muy mejo-
radas, de estas; que son la AdLibGold y
laSoundBlaster Pro, de profesional, pe-
ro también esté latarjeta que mas exten-
dida estd en América y quizas la mejor,
las Roland. Pero como vamos a hacer
una méquina, le ponemos la Rolandy la
SoundBlaster Pro y las unimos. jQué
pasadal.

Y bien, ya cual Doctor Franskestein,
hemos fabricado nuestro ordenador y
nos ha salido un auténtico "monstruoc” in-
formatico.

Con esto si podemos presumir ante
cualquier AMIGA, e incluso, creedlo aun-
que parezca
imposible, su-
pera al Turbo
R. No puedo ni
imaginar un
juego que
aproveche las
caracteristi-
casdeesteor-
denador.

De todas
formas, la
configuracién
actual, casi
necesaria, es
la siguiente:
386 a33,4MB
de RAM, dis-
co duro de
80MB, con
una VGA de 512Kb vamos tirando, una
séla unidad de disco de 3.5 0 5.25, y va-
mos a ponerle la Sound Blaster. Esto
viene saliendo entre las 280 y 600 mil pe-
setillas aproximadamente segin mar-
cas, y es que Olivetti o Compagq tienen
muchas letras. No menciono IBM o
ACER porque tienen pocas letras. Un
dato, el juego Wing Commander 2, que
seguroque habréis oido comentar, nece-
sita un 386 rapido con 4MB de RAM, casi
30MB de disco duro libres, de los que
7MB son sélo para sonidos digitalizados,
voces, VGA normalilla, y la Sound Blas-
ter, la Roland o las dos juntas. Y esto es
sélo el principio.

Luego, técnicamente, pueden supe-
rar a los MSX, pero ... ja qué precio!

El mundillo del Amiga es mucho més
reducido al ser un producto exclusivo de
Commodore. Seguro que habréis oido
hablar del nuevo AMIGA Plus con 1MB
de chipmeny los nuevos chips Agnusy
Denise, "los mismos chips que el 3000".
Suenabien, ;no?, el Gnico inconvenien-
te es que hay problemas de incompatibi-
lidad. jQué penal.

Yapueden aprenderde los MSX. Ve-
amos, los puntos fuertes del AMIGA son
el sonido y los gréficos. Es suficiente. El
AMIGA tiene 4 canales de sonido en es-

téreoy 8 en mono. El Turbo R 9 canales
PCM y uno para sonido digitalizado. {10
canales!, parece mejor, ¢ no?. Peroladi-
ferencia estriba en que los 4 canales del
AMIGA pueden reproduir sonido digitali-
zado, mientras que el Turbo R sélo tiene
uno. Asipues, nies mejor nipeor, simple-
mente diferente. Los graficos del AMIGA
estan muy bien, pueden llegar a los 4096
colores simultdneos en alta resolucién.
No estd mal. Pero el Turbo R tiene
19.268 colores simultaneos, casi5 veces
mas que el AMIGA. La resolucién, infe-
rior. Pero teniendo en cuenta que los te-
levisores normales tienen 300 y pico |i-
neas... Ahora bien, los AMIGA tienen la
posibilidad de mejorarlacapacidad grafi-
ca considerablemente. Quizas la tarjeta
gréfica mas impresionante seala DCTV,
de nada menos que 24 bits por pixel. Es
decir, 16.776.960 colores. No esta mal,
sitenemos en cuenta que el ojo humano
no encuentra la difrenecia entre 400 mil

Una tarjeta de
ampliacién para PC.

colores y 16 millones y medio. Estatarje-
ta posee CPU propia, y utiliza el AMIGA
practicamente como interface de usua-
rio. Vamos, que no se puede considerar
como una ampliacién, ya que es casi un
ordenador aparte.

También se presenta con software
de alta calidad, disefio grafico, pintura,
anim acidn en tres dimensiones, etc. En
verdad, los resultados son asombrosos.
El Unico inconveniente es que el precio
es el doble que el de un AMIGA normal.
Aparte detodo esto, el AMIGA posee una
coleccidn de programas sdlo superada
por los PCs. Tiene de todo, y mucho.

Llegados al precio, seré tajante. El
Turbo R es dos veces mas caro que el
AMIGA, sin mas. Precios espafioles. Es
de todos sabido que en Japdn los Turbo
R estdn mas baratos.

Aln asi, no cambio mi pequefio
MSX2 por ninglin otro. Eso no quiere de-
cirque nopuedatenermasdeunordena-
dor. W

(Nota de Jon: Alberto, te agradezco que
me hayas dado pie a hacer mis comentarios
en tu articulo. Este mes no hay articulo mio,
asi que aprovecho.)

Alberto Luis Martin

ll4 por el ano 1983 todos
nos auguraban ungran éxi-
to. Mas de 20 grandes
compafias japonesas se
unieronparacrearal MSX. "Elfuturoesla
compatiblidad" decian algunos, "arrasa-
remos", aclamaban otros. Pues nada de
eso. Las optimistas campanas publicita-
riasde SONYy PHILIPS hicieron abrir los
ojos a algunos y por esta y otras razones
el MSX fue rentable en Espaina y otros
paises de Europa, pero siempre estuvo
relevado a un segundo plano en nuestro
pais. Todos podiamos comprobar que el
MSX era el ordenador con menos pro-
gramas nacionales e ingleses, y de vez
en cuando nos llegaban divertidos pro-
gramas y de gran calidad con un extrafo
logotipo: Konami. Las cosas mejoraron
un poco en 1986 y a partir del 88 nadie
queria oir hablar del MSX. Pero la reali-
dad es que en Japén los programas son
de mayor calidad y alli a nadie se le ocu-
rriria decir que el sistema esta acabado.
Pero eso es en Japén. Por suerte, las
companias espafolas han dejado de
editar para MSXy demos gracias al cielo
que las empresas inglesas y demas ya
no nos venden “programas” o como se
les pueda llamar. Los japoneses estan
ensumejormomento en loque se refiere
acalidad y adiccion, pero nos handejado
en la estacada, y la dltima mala noticia
nos ha llegado con la desaparicion de
MSX CLUB. Ya muchos usuarios estan
defraudados, y escomprensible. Y ahora
cabe preguntarse si todos estamos ha-
ciendo lo suficiente por mantener nues-
tro querido sistema. Porunaparte si,y un
ejemplo es este fanzine, pero por otra
parte estamos creandonos unas extra-
nas fantasias: EIMSX no es superiortéc-
nicamente que el Amiga, niel MSX2 ni el
MSX2+, y tengo serias dudas de que el
Turbo R supere en todos los aspectos al
Amiga. jAcaso radica ahi el problema?
Es necesario seguir esta absurda guerra
contra el Amiga? ;Acaso tenemos que
seguir riendo las payasadas de las FAC
(Federacion Anti-Comodore)?. Ya to-
dos sabemos que el Amiga no tiene adic-
ciénytodo eso, y corren por ahi demasia-
dos chistesfaciles contra este ordenador
y quizas escondamos nuestro miedotras
estos chistes, porque a estas alturas to-
dos tenemos un aislamiento progresivo
del sistema. Todo esto nos esta llevando
a evadirnos de los verdaderos proble-
mas que tiene la norma, que los usuarios
de Amiga se preocupen de su ordena-
dor, nosotros debemos prestar atencidn
alMSX, y es ahora el mejor momento pa-
rahacerlo. Debemos seguir aplaudiendo
aGENIC para que sigan con sus Picture
Disk,a LASP (aunconsus precios), alos
fanzines, y en general a toda la gente
competente que ayuda al MSX. Yano sir-
ven de nada las cartas a Micromania, ni




a Dinamic, ya no nos hacen caso, las
Unicas cartas rentables son a Japén, Ho-
landay a otros paises mas. Que me per-
donen los chicos de la FAC y otros aludi-
dos si han leido esto, pero aveces es ne-
cesario unos golpecitos en lacabezapa-
radaros cuenta si lo que hacemos mejo-
ra o empeora las cosas (yo mismo soy el
primero en sentirme aludido). Desenga-
fiémonos, ni la compatibilidad nos hara
vencer ni arrasaremos el mercado, pero
quizas nos baste con mirar nuestro que-
rido ordenador y decir un "vale la pena
seguir aguantando”. Ya sélo me queda
enviar un saludo a todos los que segui-
mos gozando con los juegos nipones y
aunque no seamos los duenos del mer-
cado y estemos ignorados siempre po-
dremos presumirde serlos usuarios mas
fieles a un sueno que quedd sin cumplir-
se..H

Fco. Javier

irando un dia la televi-
sién, aparecié un anun-
cio de una nueva revista:
"Ha salido la nueva SU-
PERJUEGOS. Por sélo 175 pesetas...".
Este anuncio se fue repitiendo a lo largo

de dos semanas portodos los canales (al
menos por los 3queveo)y atodas horas,
lo que me hizo pensar que la revista per-
teneceria a alguna editorial poderosa, y
que para costar 175 pesetas deberia es-
tar muy apoyada por las empresas de
software.

En efecto. Compré la revista por cu-
riosidad -el niUmero 2, de junio-, y me en-

eran) "Barcelona '92", "Carmen Sandie-
go", "Supermario”, "Elvira ", etc. Por su-
puesto, el MSX no aparece para nada, ni
siquiera en los anuncios de Canadian,
aungue sien los de Telejuegos, pero son
juegos antiguos, parece que no hay nin-
gln nuevo lanzamiento espanol.

Pero, tampoco nos preocupemos,
pues estamos acostumbrados a que no

contré con que la editorial era el grupo Z
(bastante importante, por cierto), que te-
nia muchos anuncios y, la mayor sorpre-
sa, que, a pesar de costar tan sélo 175
pts, constaba de 140 paginas (aunque
seguro que el precio subira muy pronto,
comoentodas las revistas que empiezan
muy baratas, y luego...), e incluso de fi-
chas coleccionables.

"Los super juegos del mes" son (o

aparezcael MSX. Los que no estan acos-
tumbrados son los usuarios de Spec-
trum, Amstrad y Commodore, que tam-
poco aparecen comentados, a pesar de
que si tengan algunos escasos lanza-
mientos.

Las secciones de la revista: "Bazar
informatico”, "Noticias', "Antes que na-
die" (dedicados a nuevos lanzamien-
tos), "Consolas" y "Hit Consolas" (se co-
mentan juegos de consolas Nintendo y
Sega) ,"Los consejos de Mix" (seccién
similara"Del Hard al Soft', de ladesapa-
recida MSX-Club), "Tecnologia' (sec-
cidén similar a nuestro "Asf funciona...”,
en este caso dedicado al MIDI), "Td me
cuentas" (aqui intervienen los lectores),
"Ordenadores" y "Hit Ordenadores" (si
no tienes PC, Atari ni Amiga...), "Tru-
cos", "Mapas", "Cargadores", "Juega
y aprende" (dedicado a programas edu-
cativos), "Reportaje”, "Dale marcha"
(seccién dedicada a la musica),

“Cine y video", "Sobre la mesa"
(juegos de mesa), y tampoco falta el "Ho-
réscopo”.

Son muchas secciones, pero tam-
bién muchos anuncios. Hay 33 paginas
completas de anuncios, lo que equivale a
un 23'57% de la revista, o sea, que una
de cada cuatro paginas es un anuncio. Y
esque hay anuncios hastade libros ("Ho-
ok", aunque seade ediciones B) y, loque
méas me sorprendio, el anuncio de "Xuxa
Park", que creo que poco o nada tiene
que ver con los "Superjuegos”.

Enfin, la revista no esta del todo mal,
y su precio hace que sea un best-seller
en Cataluna (es broma). Pero, respecto
al MSX... jqué es el MSX?7 W

Juan Modesto
del Rio




[SHIFT] o [SPACE] para el SALTO
[Z] o [GRAPH] para el DISPARO

-

y simple en su desarrollo,
con mdsica amena y unos
buenos gréficos.

A continuacién os pongo el desarro-
llo y el mapa de las dos primeras fases,
las cuales son bastante faciles.

En esta primera fase coges la espa-
day vas hacia la puerta A y haces todo
el recorrido y luego vuelves a donde te
dieron la espada. Aqui tienes una es-
calera para bajar. Un consejo es que a
medida que vayamos pasando por las
casas entremos en todas, pues hay
consejos y cosas que te ayudan. Cada
vez que mateis a alglin enemigo cogeis
dinero o algunos “items”, que se usan
asi:

FUEGO: cursor DERECHA. Teniendo el FI-
RE (fuego) disparas el fuego a la
derecha.

cursor IZQUIERDA. Teniendo el FI-

RE pulsado disparas a la izquierda.
+[GRAPH] o [Z]

Repa

Cartuchos

so de

FASE 1
g | =
CAC 1 =121 = = +{ A |
=
el Tvl_‘l%ﬁ
2 O = o Y O <[ B
= A
(B 1+ | : —a |+ ‘ B
| l
: A § =)
- A |
«=|LAVE DE NIVEL ~ ESPADA

: BOMBAS
~] LAVE
B PUERTA DE NIVEL

BOMBAS: cursor ARRIBA. Las paredes se

abren dandoles con las bombas.
+[GRAPH] 0 [Z]

Y, para terminar, os pongo dos cla-
ves de acceso a los diferentes niveles:

CODIGO de acceso a la FASE 2:
LCRL S@QK AQFA 9
CODIGO de acceso a la FASE 3:
IERD 5023 NRAR 1

(En el anterior nimero de la revista,
seccion TRUCOS Y POKES, se publi-
caron unas claves de acceso para este
juego).

= OBJETOS VARIOS
v»RECARGA VIDA
§ ABRE CON BOMBAS

[SPACE] disparo
[GRAPH] salto
[F1] pausa

unky 2 es extremadamente
facil, estructurado en panta-
_ llas concatenadas por pasa-
: * dizos, las cuales se abren
cuando recoges todos los objetos de
las pantallas.




Existen cuatro niveles diferentes:

1. Tierra
2. Nubes
3. Egipto
4, Infierno

y un quinto nivel que ya es el (lti-
mo, en el cual hay un monstruo que te
dispara. Acabas con él y avanzas hacia
un libro en la otra pantalla y entonces
el juego ya se acaba, con un simple
FIN (en japonés, claro).

La Unica dificultad es el saber qué
pantalla es |a Gltima en cada nivel pero
eso es facil después de haber jugado,
al menos, una vez.

En cada nivel y en cada pantalla
hay unos frascos que recagan el LIFE
(vida, en castellano) y unos ojos donde
se pueden comprar ayudas:

OPCION A:
Recarga la vida.

OPCION B:
Cambias de disparo. Hay seis
tipos diferentes de disparo.

OPCION C:
Cambias la musica.

En una puntuacién de 1 a 10, le da-
ria un 8 en graficos y un 3 en musica.
Es un buen juego, pero muy dificil.

<z Este juego de "Pony" tiene
una relativa facilidad y su
Unica dificultad consiste en

enemigos de fase.
El juego consta de cinco fases que paso a comentar.

FASE 1

matar a los monstruos o

Esta fase es el comienzo donde, para pasarla, tienes que matar al gran mons-
truo que te aparecera, dandole en la lengua, su punto débil.

FASE 2

En esta fase y en las tres sucesivas tienes que encontrar tres corazones ha-
blando con los personajes. Tienes tambien frutas que, cuando llegas al monstruo,
te amplian la vida.

Tu Unica arma es un matamoscas o un spray. El monstruo de esta fase es un
tanque y hay que pegarle a la cabina.

Estas son las indicaciones en el mapa:

1 FRUTA 6 GUANTES, CORAZON

2 NADA 7 NADA

3 CORAZON, FRUTA, MATAMOSCAS 8 BOTA

4 BOTA 9 SPRAY, FRUTA, ESPADA, CORAZON
5 CORAZON 10 CORAZON

Cuando tengas los cinco corazones se activa el collar y la espada la usas
cuando luchas contra el monstruo.

FASE3

Al empezar esta fase apareces en una moto y debes recoger la fruta, que te
aumentara la vida.

Estos son los simbolos del mapa:

1 CORAZON, MATAMOSCAS, 6 NADA

FRUTA, CORAZON _ 7 CORAZON, FRUTA
2 BOTA 8 FRUTA
3 CORAZON 9 GUANTE, ESPADA
4 NADA 10 CORAZON
5 MUELLE

El monstruo de esta fase es un caballero medieval y hay que darle entre el tdrax
y las rodillas.

FASE 4

Estas son las indicaciones del mapa:

4 FRUTA,CORAZON
5 CORAZON, FRUTA,

1 MATAMOSCAS,
FRUTA, MUELLE

2 ZAPATO, GUANTE ESPADA
3 CORAZON, & CORAZON
CORAZON

El monstruo de esta fase es como el de fase 3 pero
hay que golpearle en la cabeza.




FASES

Simbolos:

1 MUELLE 10 FRUTA 15 ESPADA,
2 GUANTE 11 BOTA CORAZON,
4 NADA 12 SPRAY CORAZON
5 MUELLE 13 NADA 16 CORAZON
6 NADA 14 CORAZON 17 NADA

7 GUANTE CORAZON

9 NADA

El monstruo de esta fase es el més dificil y hay que golpearle en un meda-
ll6n que tiene en le pecho.

Y después un final... increiblemente malo...

Este es, en definitiva, un programa con graficos buenos, buena musica y mu-
cha adiccion.

Raul Chicon

‘Eszsrff*e gorma haus
aere Fun Rith HSK2H




6nde se han meti-
dolos usuariosde
nuestros  queri-
dos MSX? Asi co-
& mienza nuestra
editorial. Ultimamente estamos notando
una falta de colaboracion por parte de
los usuarios. Después de que la Unica
revista oficial del MSX de Espana, nos
referimos, claro esta, a la MSX CLUB,
dejase de publicarse, era de esperar
que los usuarios se moviesen buscando
informacién, Clubs, en fin, hacer todo lo
posible para mantener al sistema.

Pero no ha sido asf. Y pruebade ello
es la desaparicidn de algunos fanzines
importantes, como el NIHONGO que
edita, digamos ya editaba, nuestro ami-
go Ramén Casillas. Que nadie se extra-
fie nisequeje pues
si la MSX CLUB
dejé de publicar- §
se, porque si la
gente no la com-
praba dificilmente
se iba a continuar
con la publicacion.
La misma suerte }
puede correr 3
nuestra revista si
los usuarios dejan {3
de colaborar, pues
nosotros tampoco
estamos dispues-
tos a rellenar las :
paginas de la re-
vista con aporta-
ciones nuestras.

Siguiendo con
estas malas noticias os vamos a comu-
nicar otras de no menos interés. Para
empezar, en Japon la cosa tampoco
marcha nada bien. La conocida revista
MSX MAGAZINE, que editaba la mismi-
sima ASCII, ha dejado de publicarse.
También COMPILE deja de editar sus
Disk Station, el (ltimo que podéis en-
contrares el 32. Porsifuerapoco KONA-
Ml no ha sacado nada nuevo para MSX
desde hace més de un afno. Nos han lle-

gado noticias, no
oficiales, de que
tanto KONAMI co-
mo T&E Soft han
dejado el MSX de
momento para
volcarse en el PC,
y en las consolas, -
como comproba- |
réis si le echais -
una ojeada al ca- :
tdlogo de cartu-

chos de estos apa- |
ratos. :
Albert Solé

nos escribe para
comentaros que
Micro Cabin le ha
informado de dos
nuevos lanza-

mientos, un RPG

paraMSX 2 y una utilidad para MSX 2+ y
Turbo R. También nos comenta que ha
recibido el XAK comentado en este ni-
meroy el YS I, asi como los comics ori-
ginales de la serie Dragon Ball, y todo
ello directamente de Japén gracias a los
servicios de Robin V. Hoegen cuya di-
reccion os facilitamos a continuacion:

Global English Network
337-3 Naka, Matsuzaki Cho
410-36 Shizuoka Ken
JAPAN

Gracias a Fernando A. Bleda (Va-
lencia) os vamos a decir dénde sintoni-
zar una frecuencia japonesa, para prac-
ticar vuestro japonés, en onda corta. To-
mar nota:

RADIO JAPAN NHK
NIPPON HOSO KYORAI
TOKYO, 150-01 JAPAN

Radio Japan NHK. Bandade 19 me-
tros en la frecuencia de 15375Khz. Ho-
rariode 23:302a0:00. Los lunes aprender
japonés, los domingos buzén radioescu-
chas, y el resto de los dias noticias.

A continuacién os facilitamos un par
de direcciones europeas a donde tam-
bién podéis escribir, en inglés, claro es-
ta:

MSX COMPUTER MAGAZINE
POSTBUS 61264

1005 HG,AMSTERDAM
HOLLAND

FAX.020-862719

MSX Club Gouda
Middelblok 159
2831 BM Gouderak
HOLLAND

2 01827-2272




pesar de todo Ultima-
mente han aparecido
en nuestro pais nue-
vas asociaciones de
usuarios, algunas es-
pecialmente destina-
das alos usuarios de la primera genera-
cién.

Antonio Mesa es quien no hace mu-
cho fundé el Club JEULER en Barcelo-
na. Se dedican al intercambio de juegos
y programas en formato casete exclusi-
vamente para MSX1. Una nueva alter-
nativa para los usuarios de estos orde-
nadores. Ademas, todos aquellos que
escribis tenéis la seguridad de que re-
cibiréis respuesta.

También, y nuevamente para MSX1,
podéis escribir al Club ELECTRISOFT.
Sededicantambién alintercambio de in-
formacién y software.

i

Ahora los usuarios de MSX1 no tie-
nenque quejarse de lafalta de Clubs es-
pecificos para sus ordenadores. Os re-
comendamos que escribais. A continua-
cién os facilitamos sus respectivas dl-
recciones:

CLUBJEULER

Antonio Mesa

C/Concilio de Trento,108 3-2
08020 BARCELONA

CLUBELECTRISOFT
C/Marqués de Estrella, 25
03770 VERGEL (Alicante)

Desde hace bastante tiempo
existe también en Salamanca otra
asociacion de usuarios de MSX1
que se hace llamar SOFTWARE
2001. Este Club se dedica a la pro-
gramacion en BASIC. Los que
quieran puedenparticipar enviando
sus programas en formato casete.
Hansacado2casetesyyaestanen
marcha la tercera y cuarta cinta. b
Los interesados pueden conseguir
las cintas que se vayan editando al
precio de 200 ptas. Para mas infor-
macién podéis escribir a:

SOFTWARE 2001
C/Gabriel y Galan 6-7
37005 SALAMANCA

Los usuariosde MSX2 con unidad de
disco lotenéis mas facil ala horade con-
w3m Seguir todo tipo de
' fanzines, sobre to-
do en formato dis-
§ co, y no sdlo espa-
noles, sino tam-
bién europeosy de
: otros paises.
Todos  aquellos
que quieran estar
al tanto de las no-
i vedades encuanto
a soft japonés se
refiere no se pue-
den perder todos
los meses el fanzi-
i ne NIHONGO que
edita Ramén Ca-
sillas. Se trata de
unodelosfanzines
con mayor acepta-
. cién por parte de

Ios usuarios. Para aquellos que no lo se-

pais, por no comprar, claro esta, su fan-
zine, deciros que dejara de editarse de-
bido ala escasa venta (que no estan es-

casa Ramon, ya le gustaria a muchos

sacar una tirada tan amplia de ejempla-
res)y alenorme trabajo que le ocasiona.
Aunque tengas un MSX1 siempre en-
contraras informacién de tu sistema. Os
recomendamos y sugerimos que pidais
su Ultimo ndmero del 15 de Julio a la si-
guiente direccion:

NIHONGO

Apdo. de Correos 150

08900 L'HOSPITALET (Barcelona)
= (93) 338-56-44

En formato disco tenéis mucho mas
donde elegir. En esta ocasién os habla-
remos del que editan los muchachos de
Pyramid Soft, pues no hemos recibido,
a fecha de cierre de la presente revista,
ningdnotro fanzine endisco, que tendria
que llegarnos original, por parte de sus
responsables, de los contrario no seria
objeto de comentario en estas paginas.
Cada vez que van saliendo nuevos dis-
cos de Pyramid éstos van mejorando
mas y mas, situandose en un puesto im-
portante en lo que a calidad se re-
fiere. Sus principales caracteristi-
cas son la gran cantidad de imé-
genesyquedispaonende unaver-
sion FM PAK y otra PSG. Podéis
® poneros en contacto con uno de
sus realizadores:

Albert Solé
Apdo. de Correos 792
43080 TARRAGONA




astantes cosas o0s tene-
mos gque contar esta
vez, algunas de maxima
importancia. Laprimera,
y quizas la mas impor-
tante de todas, es que
hemos camblado de do-
m|<:|l|o aunqgue la direccién postal seguira
siendo lamisma. Lo que sicambia es nuestro
nimero de teléfono (esta es la tercera vez)
pasando a ser el siguiente:

= (981) 80 72 93.

Esperamos recibir también
pronto todas vuestras aportacio-
nes para el proximo nlmero,
pues No queremas mMas retrasos.
Estamos pensando en cambiar
nuevamente la estructura de la
revista. No vamos a poder seguir
encuadernando las revistas,
pues es mucho trabajo para no-
sotros, y nos resta mucho tiem-
po, por eso tenemos pensado
cambiar el formato de la revista.
Siempre y cuando haya unanun-
cio publicitario en color en la con-
tra-portada de la revista podréis
adquirir la revista con la portada
también en color pagando un ex-
tra de jsdlo 100 ptas!.

Antes de pagar este dinero extra, que
practicamente no es nada y merece la pena,
debéis consultarlo con nosotros.

Portfavor, no os dediquéis todos a enviar-
nos criticas a la revista Micromania. Enviar-
selas ala propiarevista, y silo hacéis es muy
probable que atn nos traten peor, y con ra-
zon, pues lo Unico que reciben de los usuarios
de MSX son duras criticas, aunque esta muy
bien hacerles saber de nuestros ordenadores
y mostrarles su capacidad mediante image-
nes de video y cintas de audio. ¢Por qué
siempre la Micromania? Existen mas revistas
dedicadas a lo mismo. Aunque parezca in-
creible al Spectrum le estd sucediendo lo
mismo y al resto de los 8 bits, que yahan deja-
do de fabricarse desde hace tiempo. Pero in-
cluso al Amiga lo estdan abandonando un po-
co... Por el contrario, lo PCs, que antes no
contaban con tantos juegos, ahora estan en

su mayor auge, y todo porque gracias a las
nuevas tarjetas de video y sonido superan al
Amiga. La revista Micromaniatiene unatira-
da media de 150.000 ejemplares al mes; se
tratade una publicacién que comentalas ten-
dencias del mercado, de lo contrario no ten-
dria tanta publicidad.

Yaesta ala venta el suplemento en dis-
codel queos hablamos en el pasado ndmero,
por sélo 200 ptas puedes hacerte con una co-

pia. Sino lo tienes puedes enviarnos 300 ptas

en sellos y lo recibirds al cabo de unos dias
por correo certificado. No pagarnos con se-
llos de grandes cantidades, como maximo
enviarnos sellos de 200 ptas, y cuidad de que
no transparenten por fuera del sobre. Este
nuevo suplemento en disco centiene bastan-
tes cosas, entre ellas a destacar: los listados
delasrevistas 10,11y 12;algunos programas
de entretenimiento y utilidades hechas por
nuestros colaboradores, unadeellas paralos
poseedores de un Turbo R que les permitira
ejecutar programas con el R800 que no estan
preparados para ello. También cuanta con
gran cantidad de imagenes, muchas de ellas
animadas, y todo ello acompanado por una
excelente MSX MUSIC. Hay una séla versién
del disco, es decir, no hemos hecho una ver-
sion para MSX2 y otra para los MSX2+. Los
que dispongan de FM PAC o Music Module

podran escuchar las musicas que incluye el
disco, delo contrario sélo se oirael PSG (algo
es algo) . Tambien el disco incluye algunas
imagenes en SCREEN12, aungue no os pre-
ocupéis porgue esas mismas imagenes las
hemos versicnado a SCREENS para que to-
dos podais verlas.

Sacar este primer nimero del disco nos
ha llevado mucho trabajo, y mas cuando he-
mos contado con muy poca colaboracién.
Creemos que el disco esta franca-
mente bien para hacerlo nosotros
solos. No hemos retocado ni mejo-
rado nada por el escaso tiempo de
que disponiamos. Si queréis que
continuemos editando la revista y
el disco vais a tener que colaborar,
si no hay colaboradores no hay re-
vista, asi de facil.

No os extranéis si falta alguna sec-
cién habitual de la revista. A partir
: de ahora no vamos a esperar a
¥ completar todas las secciones. A
veces, por culpa de una o dos sec-
ciones no podemos sacar la revis-
: ta; asiconseguiremos sacar las re-
¢ vistas con mas puntualidad, aun-
que quizas con menos paginas.
Todos vosotros habéis recibido el
* pasado nimero 11 encuadernado,
pues bien, tenemos pensado sacarlarevista
en formato A-3, aunque nos cueste mas ano-
sotros. La encuadernacion la tenemos que
hacernosotrosy nos lleva cantidad de tiempo
por cada ejemplar.

&Y quién no se haenterado todavia de lo
de nuestras camisetas? Este verano mu-
chos estaréis luciendo lacamiseta del Club, y
al mismo tiempo haciéndonos un poquille de
publicidad, todo hay que decirlo. Sitodaviano
latienesy te gustariaposeerlatan sélodebes
de enviarnos un giro postal por valorde 1.100
ptas; también la servimos contra-reembolso
de 1.350 ptas.Hemos entregado bastantes
camisetas hastaelmomento, porlo que supo-
nemos han tenido bastante aceptacidn, y
también prueba de ello es que algunos usua-
rios nos han vuelto a pedir mas unidades.

« XAK,The Tower of G
MSX2/2+/Turbo R
ILLUSION CITY (M|cr

PINK SOX 7. MSX2

- THE RECORD OF LODDOSS WAH 2 {Hummmg Bird Sofl)

MSX2

« L(ELLE). ELF. MSX2
. THE GREAT VOYAGERS__:(KOEI) :
. SPACE WAR SIMULATION 2 (Bothec)

Conversacional

.

.

OUTER LIMITS (M
“BURAI Il (Fiwerhlll

DPS SG SET2 (Alice Soft)
DPS SG SET3 (Alice Soft)
LOVETO CASABLANCA (Thmklng Rabblt) 2x2DD.

- 1-2-3 (Compile). 1x2DD. Labenntlco
MONOGATAI (East Cube). 1x2DD. RP
'DRAGON KNIGHT (EIf). 4x2DD. RPG (Laberintico)




VENDO juegos de cinta, todos ellos
originales. Tengo juegos como Opera-
tion Wolf, Thunder Blade, Cosa Nostra,
Dustin, Nonamed, Test Drive I, Chuck
Yeager's, War in Middle Earth, Rene-
gade lll, Batman (pelicula), Hunt for
Red October y otros méas. El precio
ronda entre las 350 y las 500 ptas. Pa-
ra mas informacién, escribir a:

Gonzalo Vazquez Regueiro
Avda. Castelao, bloque 1, n?13, 3:C
15704 Santiago de Compostela
(La Coruiia)

iATENCION chicos!. Poseo la solu-
cién completa para el extraordinario
RGP "The Final Fantasy Legent", asf
pues, todos aquellos Game-Maniacos
con problemas en este juego que me
escriban. No se arrepentiran... Tam-
bien pueden escribirme (sélo para los
que no se cansan escribiendo) para
cambiar juegos de actualidad y de
cualguier tipo y para recibir ayudas,
etc... Estoy super interesadisimo en
conseguir "The Final Fantasy 2" por el
cual daria hasta dos de mis juegos.
Otros preferidos que busco son "Bom-
ber King", Boulder Dash", "Rescue of
Princes Blobete", entre muchos otros.
Yo poseo, entre otros: "Tortugas Ninja
2", "Castelvania”, "Parodius" (version
diferente al MSX!), "F1 Spirit" (v. mo-
derna), “The Final Fantasy Legent” (ex-
traordinario RPG), “Duck Tales", “Gra-
goyles Quest", "Gremlins 2", “Super
Mario Land", entre otros. Escribidmel:

Mini-Club VICIO-MANIACOS
José Ramén Manzano

C/ Particular. Edf. llletas n® 8,33
07800 IBIZA (Baleares)

VENDO ratén para PC de buena
marca: Marymouse. Buena calidad y
con poco uso. Especial para windows y
algunos juegos. Tan sélo por el precio
de 4000 ptas., a convenir. Escribir a:

Gonzalo Vazquez Regueiro

Avda. Castelao, bloque 1, nf13, 3:C
15704 Santiago de Compostela

(La Corufia)

CLUB JEULER tiene todo lo que
necesita tu MSX-1. Nos dedicamos al
intercambio de grabaciones. Tenemos
de todo, juegos (novedades como el
KONG'S REVENGE...), copiones de to-
das clases (TONUS, VECOPE, TUR-
BO...), utilidades, bases de datos
(TOSHIBA, DIM NEW, DATABA...), en-
sambladores, programas para imprimir
(HARDCOPY, GAME MASTER...), pro-
gramas para dibujar (GRAPHIC AR-
TIST, AACKODRAW & PAINT...), pro-
gramas para hacer tu propia musica
(SUPER SYNTHETIZER, MUE-MUSIC
EDITOR, auténtica novedad de HAL...),
procesadores de textos (cartucho y cin-
ta), todo esto y mucho mas. Todo es
sélo y exclusivamente para tu MSX-1.
Animate y escribe a la siguiente direc-
cién (envia junto a tu carta tu lista de
programas):

CLUB JEULER
C/ Concilio de Trento,108,3-2
08020 Barcelona

VENDO los cartuchos METAL GE-
AR y METAR GEAR 2 (SOLID SNA-
KE). Interesados escribir o llamar:

José Antonio Garcia

C/. Andurifias,3 - 32 izquierda
27004 LUGO

= (982) 21 54 66

INTERCAMBIO programas MSX2
para 128k que funcionen en PHILIPS
8250. COMPRO revistas, libros, o foto-
copias sobre el MSX-2. COMPRO tam-
bien FM-PAK por 8000 ptas.

Dirigir ofertas a:

Fernando Bleda Lépez
C/ Conchita Piquer 10-B-38
46015 VALENCIA

VENDO ordenador SANYO MSX2+,
512k RAM, 9 canales de sonido FM,
19268. Regalo juegos. En perfecto es-
tado. 85.000 ptas.

Pregunta por José Enrique.

2 (968) 26 68 81

COMPRO instrucciones de juegos
tanto originales como fotocopias. Pago
mejor las originales. Tambien vendo ar-
chivadores de disco de 3,5 a 1300 ptas
(nuevos) de 80 u. Si te interesa algo
llama al (928) 31 21 90 y pregunta por
Gustavo Barrera de 9:00 AM a183:00, 0
escribe al:

CLUB GENESIS
C/ Santiago Tejera, 56
35016 Las Palmas

CLUB LYNXS posee enlaces en
Alemania, Japén y Dublin. Necesita so-
cios nacionales. Posee las dltimas no-
vedades referentes al MSX. Completa-
mente gratuito. No se buscan fines de
lucro, simplemente se busca el formar
un grupo de amigos a los que les guste
el MSX. No importa el modelo.

LYNXS-CLUB
C/Juan de Gardeazabal, 3 esc.A, 4°B
48004 BILBAO (Vizcaya)

INTERCAMBIO programas para PC
y BUSCO las instrucciones del Hi-
SOFT ASSEMBLER y del HI-SOFT
PASCAL. También me interesaria con-
seguir el STAR SEEKER, un juego
muy antiguo ya, para el MSX. Escribid-
me a la siguiente direccidn:

JAVIER DORADO ROMERO
C/. Barcelona n? 28, 52
15010 LA CORUNA




VENDO ordenador MSX2, SONY
HB-F9S con unidad de disco externa,
monitor fésforo verde, dos cartuchos
(uno de ellos el LOGQ), programas en
disco, revistas, libros de instrucciones.
Todo por 70.000 ptas. Interesados lla-
mar a:

José Maria Pacheco

= (91) 786 18 78
(mananas de 10 a12hy
fines de semana)

BUSCO un ordenador MSX2 a ser
posible con 128k de RAM y con unidad
de disco de 720 k, cuyo precio no so-
brepase las 25000 pesetas. Enviar
ofertas a:

Enrique Martinez lzquierdo
C/. Florida 63, 22 C
01008 Vitaria (ALAVA)

INTERCAMBIO juegos, trucos, etc.
para MSX2. También busco informa-
cién sobre el acceso a la unidad de
discos desde el codigo maquina, arti-
culos, tablas, etc. Escribir o llamar a:

Alberto Lufs Martin

Ctra. El Amparo,117
38438 Icod de los Vinos
(Santa Cruz de Tenerife)
= (922) 81 14 57

SE CAMBIA Game-Boy+juegos,
por MSX-2 sin ningln complemento
adicional. No importa el estado estéti-
co del mismo siempre y cuando funcio-
ne al 100% y no esté hecho un desas-
tre.

En caso de ser cambiado por
MSX-2 se puede ofrecer algo de dine-
ro (dependiendo del estado y si lleva
unididad de disco o no a lleva). Escri-
be a:

José Ramén Manzano

C/ Perticular. Edf. llletas n%8, 323

07800 IBIZA (Baleares)

ESTOY interesado en comprar el
FM-PAC. Enviar ofertas a:

David Uria Saavedra
C/ Enric Granados, 211
08755 Castellbisbal
(BARCELONA)

BUSCO a alguien que sepa reparar
el MUSIC-MODULE de PHILIPS.
Para contactar conmigo:

Fernando A. Bleda Lopez
C/ Conchita Piguer, 10-B-38
46015 VALENCIA

CAMBIO Cartucho de tratamiento
de textos IDEATEXT de |dealogic por
MegaROM para MSX1 (Fantasm Sol-
dier, Nemesis 2...). Anadiria ademas
algln juego en cinta original o copias
en disco (a elegir entre mas de 600
programas)

Escribir a:

Jon Navarro Orueta
¢/ Pio XlI, 5 3¢.C
01400 LLODIO - LAUDIO (Alava)

VENDO el FISHING FREAK
(Cartucho;Crossmedia), EXTERLIEN
(3x2DD; D.O.), PINK SOX 5 (2x2DD;
Wendy Magazine), todos originales, a
10000 pesetas el lote 6 4000 ptas.
cada uno. Interesados, dirigirse a:

Radl Chicén Pérez
C/Comandante Vallespin 26, 82 dcha.
33013 OVIEDO

INTERCAMBIO programas MSX2,
MSX2+ y TURBO R, en disco de doble
cara y doble densidad. Poseo mas de
800 programas. Pido seriedad y
rapidez. Enviar lista a:

José Enrique Conesa Ruiz
C/ Alvader,4

30168 ERA ALTA

(Murcia)

& (968) 25 22 28

VENDO MSX2+ Panascnic FS-Al
WSX, 256K, con cartucho NEMESIS y
GAME MASTER, mas discos (juegos y
utilidades) por 90.000 ptas. También
intercambio programas para MSX2, 2+
y TURBO R. Interesados, contactar
con:

Luis Alberto Valverde

C/ Puerto 15, 52

20003 SAN SEBASTIAN
(Guiplzcoa)

= (943) 42 27 35




Alfonso I, 28 - 50003 Zaragoza /=
Tek./ Fax (34) (976) 299060 &)
Apdo. Correos 7037 - 50080 Zaragoza
VENTA DIRECTA Y DISTRIBUCION
A TODA ESPANA

SOLICITA CATALOGO GRATIS

VIDEODIGITALIZADOR MSX
40,000 ptas. AR

Yersion PAL

19.268 colores en
tiempo real

Efectos especiales y
scrolls animados
De sencillo uso
Valido para las versionesMSX2, MSX2+ y
Turbo R Screen 8 al 12

SCANNER MSX
40.000 ptas.

Alta resolucion
200/460 puntos
Selsctor -brille

-contraste

-resolucion
Gran superficie de
barrido y excelente
ﬁdelidu!

v

IMPRESORAS MSX

LC200. cumennsnnnssnsnssnmnasensanenns $3.000 ptas.
LE200C sevsvsnsnsansnsansssvsnsasaannasss 58,000 ptas.
L€ 24 200.... «e 76,000 ptas.
LC 24 200C ciusuississmssssssmssnsesns 86,000 ptas.
Especialmente preparadas para MSX
Incluye cable y so ospo:idT

Unidad de disco 20D 1 Mb

1 afio de garantia

Incluye microfono audiodigitalizador

MSX TURBO R
+ Seed of dragon

120.000 ptas,
2 CPUs Z80A (3,58 MHz/8 bits)
R80O (28 MHz/16 bits)
ROM:1,536 Kb / RAM:256 Kb / VRAM:128 Kb
MSX BASIC 4.0 / MSX AUDIO / DOS 1y2
9 canales PCM + 1 digitalizador
19.268 colores simultaneos en pantalla

UNIDADDEDISCOMSX

40.000 ptas.  #ingy

Doble cara doble

densidad Incluye CPM y
M$X-DOS Espacio unidad B

KIT MSX2+ o

Convierte en MSX2+ cualquier

. HARDWARE :

Kit 256 Kb RAM 8280/50, F9S vevvrursenssenserseenss 20.000 ptas.
Cartucho ampliacion memoria 64 Kb ...ucvuenns 12.000 ptas.
Cartucho ampliacion memoria 512 Kb +oveusenrs 24.000 ptas.
RatEN MSX sicissnsmmsamsnsssmmsnmmsssssnssnnssssassensmenssanss 9000 pas.
Alfombrilla ratén " 7.000 ptas.
MSX hard disk interface (SCSI) wueivmusmserensereresns 26,000 ptas.
RS-232C interface 22.000 ptas.
Médem 2400/1200/300 bps wuversmmesssssssassssnns 28.000 ptas.
Interface MIDI midisaurus vuessessa 26.000 ptas.
Unidad de disco doble cara externd ....cuseesessss 28.000 ptas.
Repuesto unidad de disco (Kit) suumsmssmmsseriness 18,000 ptas.
Kit doble cara 8235 27.000 ptas.
Adaptador RF-video F700 wucvmsssmnsssssssrensennsss 10,000 ptas.
Turbo disk Sony F-700 wuumsmisensissencuseinencnsns . 6.000 ptas.

MSX LAN (REDES MSX)

MSX HD-SYSTEM
MSX HD-SYSTEM
MSX HD-SYSTEM
MSX HD-SYSTEM
MSX HD-SYSTEM
MSX HD-SYSTEM

105 MB
83 MB
61 MB
49 MB
32 MB
21 MB

HARD DISK SYSTEMS (DISCOS DUROS MSX)

MSX-SCSI 2/1 LAN (49 MB HDD & 2 HDI)
MSX-SCSI3/1 LAN (49 MB HDD & 3 HDI)
MSX-SCSI 4/1 LAN (49 MB HDD & 4 HDI)
MSX-SCSI 5/1 LAN (49 MB HDD & 5 HDI)
MSX-SCSI 6/1 LAN (49 MB HDD & 6 HDI)
~ MSX-SCSI 7/1 LAN (49 MB HDD & 7 HDI)

SCSI : Small Computer Standard Interface. HDI : Hard Disk Interface.

HDD : Hard Disk Drive.

MSX2

Disfruta con 19.268 colores y MSX DOS 2.30 vovrcvse 16,000 ptas.
prusba los apasionantes juegos 100 discos 3,5" 20D ... weree 13.000 ptas.
do MSX2+ Archivador 80 discos .ucmmmiemmneisirimssssasnas 3.000 plas.
Kit completo........25.000 ptas. Cable RGB/euroconector vusemrenses veesmsemasenenee 8,500 ptas.

(colocacion).einsesss5.000 ptas,

Kit + FM PAC....... 35.000 ptas. | MAS A

Filtro monitor ¢olor vuumummmsmsmsmsmsisnsssnine 8,000 ptas.

Doble i;{:ﬁ:k MSX sin cables vuivmensrsnssesennerns 8.000 plas.
ICULOS EN CATALOGO GENERAL {SOLICITALOI

Kit + digitalizador 60.000 ptas.

Lo

Seed of dragon s

SD Snatcher (Konami) wessssssismsasssssssssssssnsaness 12,000 plas.
Solid Snake (Konami)usumsmsssessassmssnssssensasasses 10,000 ptas.

sensronssasmmanssanen 10000 PHOS.

estoreo mono Final video Graphics suuummssmsssssessssssssssssssnssss 10,000 ptas.
12.000 ptas.  9.000 ptas. | Last graphics v 16.000 ptas.
9 canales FM en MSX Lasp vi£dsxio 6.000 ptas.
64 instrumentos, 16 ritmos, etc, | Sinthesaurus wuvuues. 8.000 ptas.
Procesador textos MSX 5.000 ptas.
REVISTA MSX EDIT (Editor MSX DOS) serssussusnssmnsensssssmsnssssensanes 3,000 ptas.
MAGAZINE Dinamic Publisher cStas anol) cursnsnsmrsssnssnnsaness 6,000 plas,
. Muchas mas novedades en catalogo general
Todos los nimeros 1.500 ptas. | Envianes tu direccién para remitirfe informacién periédica
{Suscribete yal
KITS COMPONENTES SISTEMAS MSX-DISCO DURO
125N-0 21 MB 40ms 3.5 4 Hds 42.000,-
130.000.- éiifji“ ST 133N.0 32 MB 40ms 3.5 4 Hds 46.000.-
146.000,- Seagate ST IS7N-0 49 MB 28ms 3.5 6 Hds 56.000.-
163.000,- Seagate ST 177N-0 61 MB 24ms 3.5 5 Hds 69.000,-
179.000,- Seagate ST 1096 N-0 84 MB 24 ms 3.5 7 Hus 76.000,-
195.000,- Scagate ST 1201 N-0 172 MB_ 15 ms 5.25 5 Hds 130.000,-
201.000.- Caja Extema para MSX HARD DISK sin nligncmnm{)_n _,4.00‘0.-
Caja Externa para MSX HARD DISK con alimentacién 28.000.-
MSX SCSI HARD DISK INTERFACE 20.000,-
LIBROS & PUBLICACIONES "MSX
MSX-D.0.S 2 Operating System Manual (English) 4.000.-
163.000,» MSX.2 HARDWARE REFERENCE MANUAL 9.000.-
133.000,- Specification of System Call of MSX DISK SYSTEM 1.500.-
123.000,: MSX RED BOOK 3.500,-
133:000,- R-800 COMMAND TABLE 1.000.-
105.000,- V9938 MSX VIDEO TECHNICAL DATA BOOK 3.000,-
FED00,;- V9958 MSX VIDEO TECHNICAL DATA BOOK 3.000.-
V9978 TECHNICAL SHEET 1.000.-
YM2413 MSX AUDIO TECHNICAL DATA BOOK 2.000,-
MB : Megabyte (1024 Kb) DYNAMIC PUBLISHER MANUAL DE USUARIO 2.000
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