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Editorial

Como Terminar...
Xak, The Tower of Gazzel (2°Parte)
Liibeck

Entrevista
Entrevistamos a LASP en SONIMAG 93

Video-Digitizer HBI-V1
Te desvelamos todos los secretos acerca de este
magnifico digitalizador.

Programacion en el Turbo R

Un extenso articulo con toda la informacion que
necesitabas para conocer a fondo tu MSX Turbo R.

Mundo Musical
Trucos y Pokes
Como jugar...

Os damos todas las instrucciones del RISK I1.
Peripecias
MuSICA
Programadores
Noticias

Hazlo td mismo
Como cambiar la unidad de disco al NMS 8245, hacer un
cable RGB-Euroconector.

Opinion
The Hnostar News
Compro/Vendo







TOWER OF GAZZEL.

Durante este tienmpo nos han enviado varias cartas
con dudas sobre como terminar el juego. Todas esas
dudas estin respondidas en el comentario que viene

a continuacion.

me encontraba en
el piso 3, en el
lugar donde me
dejo el transporta-
dor V. Seleccioné
. la estatuilla y me
dirigl a la estatua de arriba y, tras un
mensaje, me posé en el circulo que
estaba dibujado en el suelo y pasé al
otro lado. Bajé y encontré una serie
de marcas horizontales por el suelo y,
dependiendo de las que pisara, se
abrian o cerraban unas puertas de al
lado. (Las que hay que pisar estan
debidamente senalizadas en el
mapa.) Acto seguido volvi arriba y
hacia la derecha habia una marca en
el suelo que pisé, para luego dirigirme

[ como Terminar...

Como os prometianos en el anterior niimero, aqui
teneis esta segunda y tltima parte del XAK, THE

a la derecha hasta la otra marca, sin
parar, pues al cabo de un tiempo, se
cerraban unas puertas, con el peligro
de poder quedarme atrapado. La
barra horizontal que ahora tenia ante
mi no la debfa pisar. Tras pasar un
pasillo, me dirigi a la estatua del
medio de entre las tres que habfa en
la parte superior y después, en una
habitacién que habia abajo, empujé a
las estatuas para alinearlas. (Hay que
empujar a las dos de arriba hacia
abajo, y la de abajo hacia arriba. Sila
de abajo no se mueve, prueba a
moverla dando saltos.) Hecho esto,
las de arriba se alinearon solas.
Rodeé toda la pantalla para leer un
letrero al lado de una puerta y des-
pués atravesé la ya mencionada

puerta, que conducia a una habitacion
llena de estatuas. Partiendo de dos
puntos sefalados en el suelo, y
siguiendo el itinerario marcado en el
mapa, logré llegar al cofre F1 donde
recogi unos guantes. Me los puse. Al
pasar la puerta, me esperaba un ene-
migo. Se trataba de un dragén casi
esquelético que disparaba bolas de
fuego. Hay que dispararle a la cabeza
con nuestras bolas de fuego. Ya
sabes, se seleccionan con CODE (en
MSX2) o la tecla que activa caracte-
res KANJI (en MSX2+ y Turbo R.) Al
eleminarlo se abrié una nueva puerta
a la izquierda por la que bajé, con lo
que llegué, de nuevo, por los sitios
donde se movia el suelo. Siguiendo la
ruta marcada en'el mapa, cogi una
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botella de vida en el cofre G1 y des-
pués subfi por las escaleras 26 que
me llevaron al piso 4 y ultimo. En el
primer cofre cogi el transportador VI.
Este piso estaba oscuro. Me parecié
un buen momento para ir al principio
y grabar la partida. Después de
hacerlo, cogi el transportador Il para ir
al piso 1, seleccioné el objeto que
parecia una lagartija disecada y fui
hacia arriba, donde hablé con la esta-
tua situada en el pasillo de la derecha
(en la parte de arriba). De pronto, la
miusica cambié y apareci6 algo pare-
cido a un espiritu que me eché todo
un discurso. Acto seguido cogi el
transportador IV y me dirigi al segun-
do piso y, en el lugar donde antes
habfa un gran portalén, se escondian
unas escaleras por las que, tras un
pequefo salto, bajé, y dos pisos mas
abajo cogi una especie de walk-man
de color rojo, que me encontré en un
cofre. Tras cogerlo, seleccioné el
transportador VI para volver al cuarto
piso. A la izquierda habia un esquele-
to tirado en un rincén. Seleccioné de
nuevo el objeto parecido a una lagar-
tija y al “hablar” con él, me cambid la
lagartija por una bola amarilla. Des-
pués del cambio, fui a la derecha
donde hablé con chino. Bajé y cogi
otras tres bolas amarillas como la que

una especie de mesa que estaba en
el medio. A medida que iba metiendo
una, se encendia una de las cuatro
lucecitas que tenia. Al encenderle
todas las lucecitas, me hizo una pre-
gunta a la que respondi YES con lo
que se encendi6 la luz de todo este
nivel. Fui de nuevo a la izquierda vy,
tras pasar el esqueleto, bajé por unas
escaleras hasta una estatua que me
volvié a preguntar algo. Mi respuesta

me acababa de dar el esqueleto, en
los cofres 11, J1 y K1. Y como ahora
ya tenia las tres reunidas, las meti en
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fue YES y me abrié una puerta secre-
ta a la izquierda. Pero, antes de atra-
vesarla, me dirigi a la mesa donde
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habia insertado las cuatro bolas ama-
rillas y, tras una pregunta, respondi,
de nuevo, YES, con lo que se volvié a
apagar la luz. Cogi el transportador
que me llevé al principio, donde grabé
la partida y seleccioné a RUNE como
acompanante. Después, con el trans-
portador VI volvi al piso 4 y atravesé
la puerta secreta que me habia abier-
to la estatua. Alli habia otra estatua.
Antes de dirigirme a ella, seleccioné
el primer objeto de mi inventario (no
puedo definir qué es; es algo parecido
a un casco o un cesto cara abajo) y
después hablé con la estatua y me
abrié una nueva puerta secreta. Des-
pués de coger dos botellas de vida en
los cofres L1 y M1, bajé a la habita-
cién de la izquierda donde me espera-
ban tres “amigos” que aniquilé facil-
mente. Hecho esto la estatua me
abrié otra puerta secreta, ademas de
volver la luz al piso. Ante mi se abrian
dos caminos. Elegi el de la izquierda
donde fui recogiendo cuatro llaves de
colores en los cofres. Segui avanzan-
do hasta llegar a cuatro estatuas que
estaban a la derecha. En la primera
(empezando a contar por la izquierda)
meti la llave de color AMARILLO; en
la seqgunda, la VERDE; en la tercera
la ROJA; y en la cuarta, la AZUL.
Después subi por un estrecho camino
que me llevo al cofre N1 donde cogi
una llave. Después me meti por un
pasadizo secreto que estaba justa-
mente detras de la segunda estatua.
Con la llave seleccionada, me digigi a
la estatua de esta habitacion que me
abrié un nueva puerta secreta. Pasé
hacia la derecha, después hacia
abajo, izquierda y arriba, hasta llegar
a una nina sentada en el suelo. Tras
una corta conversacion le respondi
YES y fui a la habitacién vacia mien-
tras ella me seguia. Al entrar en la
habitacién, la puerta se cerré y RUNE
no pudo entrar. Me quedé solo con la
nifia quien resulté ser enemiga y
llamé a seis pequefios monstruos que
eleminé facilmente. Al matarlos,
RUNE entr6 y me entregé una llave
que me sirvio para abrir una puerta
que estaba justamente enfrente de la
habitacién vacia, que escondia unos
nuevos guantes en el cofre O1. Des-
pusés fui por la derecha y subi por un
pasillo hasta coger en el cofre P1 un




objeto que me sirvio para pasar la
barrera invisible marcada por dos
estatuas y que no me permitian el
paso. Al pasar, tras de mi se cerré un
muro. Ya no podia regresar. Segui
por la izquierda hasta una habitacién
con un altar donde me esperaban un
personaje que parecia enemigo y su
vasallo. Este ultimo se marchd y
quedé a solas con el enemigo quien
se transformdé en un gigantesco
monstruo, parecido a un cangrejo
gigante. Lo mas dificil era esquivar
sus brazos, que también disparaban
rayos destructores. Con bastante
sudor acabé con él y quedé abatido
junto al altar. Me acerqué a él y le
arrebaté el transportador VII. Lo usé y
me llevé a un nuevo enemigo, que era
su vasallo. La tactica que segui fue
dispararle y agacharme de sus ata-
ques detrds de las columnas. Tras
esto, me grabé la partida. Cogi de
nuevo el transportdor VII, pase por
donde acababa de luchar y me colé
por un pasadizo que habia entre dos
estatuas para prepararme para la que
seria la batalla definitiva. En aquella
habitacién me esperaba un enemigo
con el poder de volverse invisible.
Después de darle muerte, o eso era lo
que yo creia, pues aun seguia vivo,
hizo aparecer a la que creo era la
mujer de RUNE y aparecié PIXIE que,
para protegerla, la envolvié en una
burbuja. HORN aparecié también y la
liberé. También vino mi amiga, la que
me restauraba siempre la energia y
esta vez hizo lo mismo. Y un aguila
de fuego cubrié toda la pantalla. Era
obra de FRAY que intentaba destruir
al enemigo, pero no lo logréd, con lo
que nos dejaron a RUNE y a mi solos
ante el enemigo, que se transformo
en un horrendo y enorme monstruo
muy pero que muy duro de pelar.
Ademas, no podia saltar para evitar
las balas y rayos que me lanzaba. Al
matarlo, bajé por la puerta. Todas las
paredes estaban llenas de grietas. La
puerta estaba bloqueada...

Para los afortunados que logréis
llegar hasta aqui, os esperan unas
muy buenas animaciones como si de
dibujos animados se tartara. Podreis
conocer el destino de nuestros dos
héroes. Este final, verdaderamente,
esta muy bien conseguido.

Y aqui, amigos, termina este
comentario. Espero que ahora no ten-
gais ninguna dificultad para terminar
esta cuarta parte de la saga XAK. Y
seguro que pronto nos volveremos a
encontrar, en el comentario del que
es el nuevo lanzamiento de esta
saga. THE TOWER OF CABIN es la
ltima parte de esta saga que adn no
ha llegado hasta nuestras manos
pero que tan pronto lo tengamos lo
tendréis en nuestra revista.

m fAlvaro Tarela
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UBECK es el dltimo
lanzamiento que
conocemos y que
ha llegado a Espa-
fia de la mano de
MSX-MAGAZINE
SOFTWAHE creador del DANTE y
TWINKLE STAR entre otros. Ahora
nos sorprende con un magnifico arca-
de. Tu misién consiste en conducir un
dragén esquivando y disparando a
todo tipo de enemigos que te vayas
encontrando en las sucesivas fases
de que consta el juego. El juego utili-
za dos tipos de scroll, el horizontal y
el vertical. Consta de cinco fases que
son bastante faciles de pasar. En
cada una de ellas existe un enemigo

final al que deberemos aniquilar. Bue-
nos graficos, sonido y mucha adiccién
son las principales caracteristitas de
este juego.

ara moverse puedes utili-
zar los cursores o €l joys-
tick. Para parar el juego
. pulsar ESC o F1. La tecla

M sirve para seleccionar el arma.

ara poder conseguir
armas debes disparar a
los enemigos y algunos
#+ de ellos te daran un per-
gamlno con la letra P y asi podrés
seleccionar el arma deseada con la
tecla SPACE y cogerla con la M.

HASTE: indica la velocidad del
dragdn. Cuantas mas P cojas méas
aumentard tu velocidad.

F. FIRE: disparo en diagonal.

B. FIRE: disparo hacia atras.

BLEATH: disparo en forma de
onda.

LBOLT: disparo en forma de rayo.

ILLUSION: son los tipicos
OPTIONSs del Némesis. Puedes coger
dos como méaximo.

SHIELD: escudo delantero que te
protege de los disparos de los eramigs

Pantalla de
presenta-
cion de
Liibeck.




% a primera fase se desaro-

lla en un bosque repleto
de arboles y cabafas.
i Existen diversos tipos de
enemigos entre los cuales encontra-
ras abispas. Te aparecera un enemi-
go que girara entorno a la pantalla
disparando sin cesar. Sdlo tienes que
esquivar y pronto lo pasaras. Una vez
pasado esto te vendra un ojo grande
que dispara muchas balas. Pasados
todos estos enemigos te enfrentaras
al enemigo final de esta fase. El ene-
migo es un hombre-monstruo que se
mueve de derecha a izquierda mien-
tras dispara y cuando llega al centro
de la pantalla desciende. Repitira este
proceso hasta que lo mates.

.. sta fase, a diferencia de la
primera, se desarolla en
. un plano horizontal. Se ve
. un bosque desde arriba y
Iuego te adentras en €| por medio de
los arboles. Entre los enemigos pode-
mos encontrar unos péajaros blancos y
otros rojos que seran los que te daran
los pergaminos para poder seleccio-
nar las armas; aranas colgadas de los
arboles y otras que son de color rojo,
vuelan y disparan unas ondas rapi-
das. Aparecen también arqueros dis-
parando sus flechas y hasta plantas
carnivoras entre los arboles. El ene-
migo final es un gran arbol con nariz,
ojos, boca y manos. Para matarlo tie-
nes que dispararle a la boca y mien-
tras esquivas las balas que te dispa-
rard a gran velocidad.

REST B'l'
(WHRSTED | FFRFIRE=

Se desarolla en un scroll
vertical al igual que la pri-
mera fase. El escenario
+ que predomina es el de
un cementerio en ruinas. Por lo tanto,
los principales enemigos serdn zom-
bies, calaveras, cuervos y esqueletos.
Después de encontrarte con todos
estos enemigos, te vas acercando al
enemigo final. El enemigo final sale y
entra por los cuatro orificios o cuevas
que hay en una roca. El enemigo es
una serpiente esquelética. Para
matarla tienes que dispararle en la
cabeza al mismo tiempo que la esqui-
vas. La serpiente no llega a la parte
inferior de la pantalla aunque las
balas si.

. sta fase al igual que la
-~ fase 2 es en horizontal. El
_ decorado que predomina
“onasmiseac: es el mar, luego entras en
una cueva y al salir el decorado del
mar es rojo simulando el anochecer.
Entre los enemigos podemos encon-
trar peces voladores, medusas, gran-
des ojos, sirenas, ... todos ellos dispa-
rando sin cesar. Al salir de la cueva la
cosa se complica y debes tener bue-
nos reflejos para esquivar y disparar.
El enemigo final es una serpiente
marina que se mueve de derecha a
izquierda en movimiento ascendente
y descendente, disparando a su vez
grandes balas.

| movimiento del scroll es
. vertical. El decorado es
_ un templo. En los cofres o
. badles encontraras las P
que te permitirdn cambiar de arma-
mento. Aparecen calaveras al igual
que la tercera fase. En las paredes o
muros de los edificios hay enemigos
de piedra que disparan bastantes
balas. Esta es una de las fases mas
dificiles en la cual deberds conseguir
mucho armamento y sobre todo
HASTE. Hay un enemigo, antes del
ultimo, que te dispara balas y esas
balas se triplican en otras. El enemigo
final es de piedra y dispara infinidad
de grandes balas muy dificiles de
esquivar. Lo mejor para pasar este
enemigo es llevar mucha velocidad
(HASTE). Una vez acabado con el
enemigo acabaréis el juego. Presen-
ciaréis primero el STAFF y luego tres
dibujos en los que vemos como nues-
tro héroe destruye el castillo.

Angel Tarela

Una de las imége-
nes de la primera
fase del juego.




. urante los dias 14 y 20
. del pasado mes de
. Septiembre tuvo lugar,
. en Barcelona, la presti-
giosa muestra Sonimag 92. LASP
estuvo alli para exponer la nueva
consola NEO-GEO , y nosotros
tuvimos, gracias a Ramon Casi-
llas, la oportunidad de tener una
breve entrevista con su director,
Luis A. Sanz, para hacerle algu-
nas preguntas acerca de nuestro
sistema MSX.

Ramoén Casillas: Senor
Luis Sanz, director de LASP,
Jqué opina actualmente sobre
el MSX?. Su opinién personal.

Luis Sanz:Indudablemente lo
que esta claro es que esta bajan-
do. Lo unico de bueno que tiene
el MSX son los usuarios. Bueno, y
aparte lo que es el ordenador
también. El problema fue desde el
principio, lo trajeron casas que no
estaban acostumbradas a traer
ordenadores, y lo trajeron mien-
tras fue negocio, y aun siendo
negocio lo dejaron de traer y

Asistimos a
SONIMAG 92

abandonaron a sus usuarios. En
Japon la cosa sigue funcionando,
sigue habiendo ordenadores, es
el caso del Turbo R, que es el que
se trae ahora. Pero el problema
es que, tanto en Japén como en
todo el mundo ya, lo que esta
pegando son las consolas de
videojuegos. ;Por qué? Los jue-
gos no se copian tan facilmente
como los juegos de ordenador.
Entonces, para una empresa no
es rentable el vender un ordena-
dor y luego no vender nada de
software, y si es rentable vender
el ordenador y ademas luego
tener un cliente fijo, que es el
sefor que esta comprando juegos
para las consolas. Mientras que
en el ordenador lo que pasa es
gue si van a pensar que de un
programa de ordenador te van a
vender un 100% de los juegos
luego te venden un 20%, o sea,
que es un 80% de copias que no
han vendido. Y esto es lo que
pasa con los ordenadores juga-
bles, que van de capa caida por-
que no son negocio a posteriori.

para entrevistar-
nos con Luis Sanz,
director de LASP.
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LASP mont6 un
amplio stand para
exponer la consola
de videojuegos
NEO-GEO.

R.C.: Mucha gente opina de
que LASP cobra muy caro los
precios sobre ordenadores como
el MSX Turbo R, videgjuegos,...
pero ellos no saben que todo esto
cuesta  mucho
dinero. Y aparte de esto este
sefior tiene que vivir. Entonces,
qué pasa, que la gente dice: ;Un
videodigitalizador por qué me
tiene que costar 30.000 si en
Japén igual que cuesta 25.000
pidiéndolo? Pero no saben que
esa senial estd en NTSC, y que
este senor lo que hace es transfor-




marla a PAL
para que ti lo
puedas disfru-
tar, porque si
no tendrds pro-
blemas. Por
ejemplo, un
Turbo R, imagt-
natelo sin
garantia, se te
rompe jy qué
haces? ;Vuelves
a enviarlo a
Japén para que
te lo arreglen?
Seguramente lo
tendrds que
dejar abando-
nado como le
ha ocurrido a
algin que otro
usuario.

LS En
cuanto al pro-
blema ese de
precios, jpara
qué se va a discutir? El precio es
ese y punto. Y el que lo quiera
que lo compre y el que no que no
lo compre. ;jEs caro? Relativa-
mente, no es tan caro. Si nos
vamos al tema de la consola de
Sega, ahora cuesta 17.000 ptas y
en Japon cuesta 9.000 ptas. La
Nintendo en Japdn cuesta 13.000
y aqui cuesta 29.000 pts. Si nos
vamos al tema del Turbo R, aqui
cuesta 130.000 ptas y en Japon
cuesta 89.000. Por lo tanto,
siguiendo esa teoria, el Turbo R
tendria que costar aqui en Espa-
fia 160.000 ptas. O sea, que no
estéa tan caro.

R.C.:Porque claro, hay unos
gastos en importacion, y aparte
de todo eso tu arriesgas un dine-
ro para traer aqui un producto
que la gente te va a comprar.

L.S.:Pero bueno, es que eso
da lo mismo. Eso es igual, al que
le parezca muy caro que no lo
compre, que lo vaya a buscar alla
y ya esta, nada mas.

R.C.: NEO-GEO y Turbo R.
Sabemos que son dos aspectos
totalmente distintos. ;Tu opinién
al respecto de una mdquina a
otra cudl es?

L.S.: Desde que empezamos
siempre hemos ido a coger lo
mejor.

R.C.: Eso es verdad.

L.S.: Entonces, el ordenador
de usuario, para mi, el mejor es el
MSX, quitando todos los demas.
Y en consolas la mejor es la NEO-
GEO.

R.C.: Calidad [precio ;mejo-
ria?

L.S.: La calidad/precio es
excelente, porque la calidad es
muchisima, y el precio aungue
sea alto es el que le corresponde.
Un juego de NEO-GEO son 40
Mb el mediano, y un disco de
40Mb ya sabes |o que cuesta.

R.C.: Y por ejemplo, cuando
la MegaDrive saque, que lo ha
hecho ya, el CD ROM, , iqué dife-
rencia habrd entre una mdquina
y otra, porque si en el CD ROM
caben 600 megas...?

L.S.: Ahora mismo el CD ROM
siempre sera igual que un disket-

saldlré p@r@i
Dﬁ@i@mby@, y aquf

te. La Sega, la capacidad interna
de memoria que tiene sigue sien-
do la misma que con cartucho. Lo
gue pasa es que con CD ROM lo
gue hace es ir cargando progresi-
vamente las fases de los juegos.
Por tanto, tenemos tiempos de
espera en carga.

R.C.: ;T lo has comprobado?

L.S.: Si,si,si.

R.C.:0 sea, con un CD ROM
en una MegaDrive has compro-
bado que hay un tiempo de espe-
ra.

LASP sigue interesdndose por el MSX, como deja bien claro en esta entrevista

L.S.: Y ademas el juego nunca
carga en su totalidad. Es decir,
siempre esta en el CD ROM espe-
rando entrar en la consola. Y ese
es el problema, la maquina no
puede manejar mas de lo que ya
puede con cartucho. Lo que pasa
es gque en un CD pueden meter
mas graficos, que es lo que
hacen. Lo que hacen es meter
simplemente peliculas previas a lo
que es el juego.

R.C.: Ya, o sea, que no te
hacen graficos mds grandes, ni
una mejoria absoluta. El juego
en si es lo mismo, sin embargo
con unas demos super increibles.

L.S.: Eso es. Lo que hay son
demos muy bonitas, pero el juego
es igual. Por ejemplo hay unos 6
0 7 juegos que han salido ahora
en CD ROM vy esos juegos, que
estan también disponibles en car-
tucho, son juegos que tienen una
demo muy grande al principio y
luego el juego en definitiva es el
mismo. El CD ROM es til, pero si
tiene y esta soportado por una
magquina que puede coger o chu-
par todo lo que tiene el CD ROM,
si no vuelve a ser como un disket-
te.

R.C.: Y ahora, dejando un
poco aparte el tema de las conso-
las, vamos a hablar del MSX
Turbo R un poco. ;Sabes ti si
aparte de que la MSX Magazine
ha vuelto a salir, sacando una
nueva revista, después de haber
cerrado, en disco y papel, si se va
a sacar algun nuevo Turbo R, ya
que ti estds informado en este
tema? Creo que en Esparia eres




de los que mds infor-
mados estds sobre el
MSX. Te hago esta
pregunta porque hay
mucha gente, precisa-
mente a mi me lla-
man, para preguntar-
me: - Oye, jsabes st ha
salido un nuevo Turbo
R con el VDP mejor,...
alguna cosa asi? Yo
les digo, -todavia no
lo sé, porque hay que
esperar en estos meses
lo que ocurrird.

L.S.: Bueno mira,
lo légico es que en
navidades siga el
mismo modelo que
hay con nuevas mejo-
ras, y desde luego si
sale algo saldra para
Diciembre, y aqui para
Diciembre estara tam-
bien. O sea, que si
sale algo estara, y lo logico es
que sea el mismo Turbo R
siguiendo la misma ténica, pero
con mas mejoras y mas cosas.

R.C.: ;T crees que alguna
vez saldrd el CD para MSX, por
lo menos en Japén?

L.S.: Ya hay discos duros para
MSX, lo légico es que si salga
también el CD ROM. No lo sé.
Van mejorando, es decir, se man-
tiene el sistema, no lo han dejado,
sino que lo mantienen mejorando
sus capacidades. Por |lo tanto
seguiran mejorando sus presta-
ciones poco a poco.

R.C.: El tinico problema que
tienen los juegos son los simbolos
kangji.
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L.S.: Ese es el problema.

R.C.: Y claro, una Mega-
Drive o una Super Nintendo,
o una NEO-GEQO, con unos
precios mds asequibles, sin
tener problemas de tener que
importar, simplemente que
los podemos comprar cuando
nos dé la gana, conseguire-
mos una alta calidad en grd-
ficos y una serie de juegos
por lo menos en inglés. ;Tu
crees que algin dia sacardn
para las consolas, ya no sé
para MSX, pero por lo menos
para las consolas, adaptado-
res de idiomas?

L.S.: No lo sé, supongo
que si. Supongo que haran
como hacia
Konami, que
sacaba juegos
con dos textos,
kanji y depen-
diendo de...

R.C.: ;Qué
programas de
Konami?

L.S.: No me
acuerdo... Habia
un programa
que tenia dos
tipos de texto, el
Némesis ...

R.C.:. Al
bueno... Esto era
dependiendo de
si tii conectabas
en Némesis II1
en un MSX2+,
en ese caso te
salian los textos
en Hiragana o
en Kanji.




L.S.: Eso es.

R.C.: Y si lo conectabas en un
MSX2 versién PAL aqui en Espa-
fia, te salian los textos en inglés.

L.S.: Viendo un poco como
evoluciona en el mercado el vide-
ojuego y eso, pues los japoneses
entraron, cuando salié el MSX,
con el padre de las consolas, por-
que el MSX era un ordenador que
funcionaba con juegos en cartu-
cho, que es lo que hacen las con-
solas ahora. Se acabd el boom
del MSX en Espafa, y entraron
los americanos con sus 16 bits,
Atari y Amiga, que eso esta ahora
bajando.

R.C.: Como le ha pasado al
MSX. Sin embargo en el caso del
MSX los usuarios estdn muy uni-
dos, cosa que en Atari y Amiga
eso no sucede.

L.S.: Por eso te digo, que lo
mejor que tiene el sistema son los
usuarios, ademas nosotros lo
vemos, que estamos cada dia en
contacto con ellos, y que no los
vamos a dejar, que todo lo que
salga se traera. Todo lo que salga
y sea vendible. Lo que no pode-
mos traer son juegos que estan
en Kanji, que no se puede traer
uno, sino que hay que traer un
montén y lo légico es que no se
vayan a vender. Pero todo lo que
sea hardware de todo tipo se trae,
porque todo lo que hay en Japén
esta aqui, todo lo que se puede
utilizar. Algunos aparatos especia-
les de MIDI pues no se traen por-
gue tampoco hay mucha deman-
da, pero vamos, todo lo que sea
digitalizadores, lo que se pueda
utilizar aqui en Espafa se trae.

R.C.: Ahora una pregunta
interesante para todos los usua-
rios de MSX. Hay mucha gente
que le interesaria grabar sus
partidas de videojuegos, como el
SD SNATCHER, en video. Pero
hay muchos que no pueden, por-
que claro, por RGB es imposible,
y por A/V en un 2+ la senal le
llega a un video PAL en NTSC.
Entonces, ;jqué aconsejas a la
gente, que te lleve el ordenador a
ti y que tu se lo transformes a
PAL directamente, o quizds sea
mejor que se compren un adapta-
dor, que me parece lo venden en
Japén, el cual te pasa directa-
mente la sefial de 60Hz a 50Hz?
i Qué crees que puede ser mejor, o
este aparato, o la transformacion
realmente del 2+ a PAL?

L.S.: Es que los dos tipos de
senal de la onda de TV son muy
diferentes, y hay un problema de
cuadros. Mientas que nosotros
estamos a 25 cuadros por segun-
do en el sistema PAL y a 50Hz de
frecuencia, en Japén, en el siste-
ma NTSC, estan a 30 cuadros por
segundo y a 60 Hz de frecuencia.
Entonces, cuando nosotros inten-
tamos grabar en video lo que ocu-
rre es que cada segundo le mete-
mos 5 cuadros mas que de los
que el video puede aceptar,
entonces lo que aparecen son
rayas en la pantalla del televisor.
Hacer la conversion de NTSC a
PAL no es nada facil, es mas logi-
co que el video tanga capacidad
de grabar en el sistema NTSC,
como estan habiendo cada vez
mas; casi todos los televisores y
videos son multinorma.

Fueron muchos los
jévenes que se
acercaron al stand
de LASP para
conocer la nueva
consola
NEO-GEO.

Una pena que no
contara con la
presencia del MSX
Turbo R...
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R.C.: Casi todos.

L.S.: Casi todos. Lo l6gico es
gue lo intenten.

R.C.: Y que puedan grabar de
RGB los tinicos que pueden son
los Laser Disk.

L.S.: Eso es.

R.C.: La mayoria de los vide-
os pueden grabar NTSC, pero no
todos, de momento.

L.S.: Eso es. Claro, la cosa se
puede arreglar, en el Turbo R se
puede; en algunos, no en
todos,se puede arreglar con adap-
tadores externos... Es que no lo
sé, es un problema porque esas
sefales son distintas, es como si
vas a Japon con un video nuestro
y quieres grabar de la tele.

R.C.: Necesitas el adaptador
de 50/60Hz, si no es imposible.

L.S.: No, no sélo es eso, sino
mucho mas.

R.C.: No,no,no. Es sélo eso
porque te diré que yo tengo,
donde trabajo, un compaifiero
quien tiene un amigo japoneés y
como siempre veranea aqui le ha
regalado una videocamara. Y
claro, el muchacho espaiiol
coge,enchufa la videocdmara en
su video, y qué pasa, el problema
de siempre, NTSC en PAL, pues
rayas. Entonces el japonés se rie
y saca un pequerio aparatito que
es un conversor 125/220v y
50/60Hz. Conecta eso al video y
a la videocdmara y el problema
queda resuelto.

L.S.: Puedes seguramente
puede ser. Si es asi...

R.C.: Yo pienso que eso es una
cosa muy, muy buena, y yo me
estoy moviendo para que los




usuarios esparioles, a tra-
vés de LASP, puedan
conseguirlo. Porque
ya no tendrdn que
enviar su ordena-
dor, simplemente
con un pequernio
aparato podrdn
grabar a
color sus progra-
mas favoritos de
MSX en video, para
poder grabdrselo a sus

amigos o enseniarles stm-
plemente lo que hace
un MSX para que
vean que no es
broma nt tonte-
ria.

L.S.: Vale,
pues si es asi, yo
no estaba infor-
mado de eso, se
traerd, y ademés
se regalara con el
ordenador.

todo

R.C.: Esto es todo un detalle

de Luis Sanz, director general de
LASP S.L.

Ramon Casillas
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NEQ*GEO "HOT LINE"

Un T Jefono exclusivo para resolver
tus  dudas y pregumaq

‘esta tarjeta personal
atda ?nsetpciunlde
. J luego
H partl & en su
luso en las
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CARTUCHOS
NEO *GEO

(*) IVA N INCLUIDO.

Vi SPONIB 14.200 PTA

NAM 1975 BASEBALL STARS FROF
CYPERLIP RIDING HERO
PUZZLED LEAGUE BOLLING
BLUES JOURNEY ALPHA MISION

TOP PLAYERS GOLF  GHOSTPILOTS
SUPER SPY KING OF THE MONSTERS

FTWARE DISPONIB 19.200 PT/

TRASH RALLY ROBO ARMY
MAGICIAN LORD MUTATION NATION
EIGHT MAN CROSSED SWORDS
LAST RESORT KINGOFTHEMONSTERS 2
SONGOKU FOOTBALL FRENZY
BASEBALL S.PROF. 2 BURNING FURY
SOCCER BRAWL ANDRODLINOS
NINJA COMBAT BASEBALL STARS 2020

SOFTWARE DISPONIBLE A 24.200 PTAS

FATAL FURY Il
SENGOKU
SUPERSIDEKICKS
3 COLINT BOUT

NINJA COMANDO
WORLD HEROES
ART OF FIGHTING

PROXIMAMENTE...
ART OF FIGHITING I
MAGICIAN LORD I
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NEO*GEO CENTER
Latassa, 28 - 50006 ZARAGOZA
Tel.(976) 56 34 04




| cartucho se nos
presenta en una
gran caja con su
respectivo manual
e instrucciones para su manejo. El
manual viene completamente en japo-
nés acompanado de un disco, un
cable y la garantia. Este digitalizador
sirve para las versiones de MSX2,
MSX2+ y Turbo R con un minimo de
64K. de RAM y con 128K. de VRAM.
El cartucho tiene dos conectores
RCA, uno para la entrada y otro para
la salida de video. El digitalizador tra-
baja en los MSX2 con el SCREEN 8,
y para los MSX2+ o Turbo R con los
SCREENSs 8,10,11 y 12, consiguiendo
con este Ultimo un total de 19268
colores. Existen diversas formas de
conectar el digitalizador al televisor y
al video, formas que vienen explica-
das en el manual.

NS

RUCCIONE

disco incorpora una serie
de instrucciones que son
. las que paso a describir
. mas adelande. También
incorpora una serie de efectos que
puedes cargar en el disco desde
BASIC, los SAMPLE.BAS. Pero ahora
paso a describir la utilizacion de:
CALL AD,CALL DCLS, CALL DCOPY,
CALL DG, CALL MD, CALL YJK,
CALL DFONT, CALL FMD. Las seis
primeras instrucciones vienen comen-
tadas en el manual, pero en japonés.

135 CALL DG (call digitizing menu)

Con solo teclear esta instruccion el
programa se ejecutard automética-
mente, ya que se encuentra en la
RAM del ordenador. Ante nosotros
aparecera un menu con las siguientes

VIDEO DIGITIZER HB1-V1 |

opciones:

START: comenzara a digitalizar
(salimos de esta opcion mediante la
tecla ESC)

SCREEN: elegimos el modo de
pantalla. En el caso de disponer de un
MSX2 sdlo te permitira digitalizar en
SCREENS, aunque es posible digitali-
zar en SCREEN 10, 11 y 12 como
podras comprobar si sigues leyendo
este articulo. Y si tu orde-
nador es un MSX2+ o g
Turbo R podras hacerlo &
en los SCREENs 8, 10, &
11 y 12 (igual que en un

X2). ;

MS f
BLOCK SIZE X: elegi- 3
mos el tamafo de la digi-
talizacion para la coorde-
nada X, es decir la hori-
zontal. Tienes 8 tipos: :

1: 1/2 5: 3/4
20 fes BE2fe
3. 1/3 | 7 6/3
4:1/4  8:2/4

BLOCK SIZE Y: los mismos
comandos que antes pero para la
coordenada Y (vertical).

WAIT: es el tiempo de espera
entre cada digitalizacién, es decir,
hasta que pase un determinado tiem-
po no nos mostrara la siguiente digita-
lizacion. WAIT, toma valores com-
prendidos entre 0-255.

LOOP: modo de digitalizacién
enlazado. MANUAL (ON/OFF): digita-
lizacion manual o automatica.

LOAD: carga pantallas del disco
grabadas previamente con el coman-
do BSAVE.

LOOK: muestra la digitalizacion
actual que guarda en la VRAM,

SAVE: graba la digitalizacion en el
disco con el comando BSAVE. CLS:
borra la pantalla, es decir, borra la
digitalizacién de la VRAM.

Os desvelamos todos los secre-
tos de este digitalizador: cémo
regular el brillo y contraste,
como digitalizar en SCREEN
10,11 y 12 en un MSX 2...

1= CALL AD (call autodigitize)

D caLL AD
(X,Y,XX,YY,T,A,B)

X: Tiene la misma funcién que
block size X. X vuelve a tomar valores
comprendidos entre 0y 7.

Y: La misma funcién que block

SCREEN:

ELOCK SIZE H:
BELOCK SIZE ¥*
START BLOCK X*
START BLOCK ¥:
HRIT#

LooOP: OFF

HANUAL: OFF

size Y. Sigue tomando valores entre 0

XX: Coloca la digitalizacién en la
coordenada X. Dependiendo de la X
prodra situar la digitalizacién en un
determinado espacio de la pantalla.
XX toma valores entre 0 y 3.

YY: Igual que XX, pero para la
coordenada Y (horizontal).

T: tiempo de espera antes de efec-
tuar la siguiente digitalizacion. Tiene
la misma funcién que WAIT en la
anterior instruccién, por lo que T
tomara valores comprendidos entre 0
y 255. Hay que puntualizar que no
hay tiempo de espera si se digitaliza
toda la pantalla.

A: seleccionamos entre modo
RAM y modo VRAM tomando el valor
de 0 y 1 respectivamente. En el caso
de ser A=0 mostrara las digitalizacio-
nes instantaneamente. Por el contra-
rio si A=1y T es mayor o igual a 60 (=
1 segundo) mostrara las sucesivas
imagenes una a una, hasta completar




toda la pantalla.
B: VIDEO IN. Toma valores com-
prendidos entre 0 y 2.

Una forma mds abreviada de esta
instruccién puede ser CALL AD() que
serd igual a poner CALL
AD(0,0,0,0,0,0,0). Por lo tanto tam-
bién valdran las instrucciones CALL
AD(0,0,1), CALL AD(1,1), etc.

CALL AD (1,2,1,1,120,1,0) Digitali-
zara una pantalla mas ancha que
larga y la situara en las coordenadas

x=1 e y=1, con un intervalo de tiempo
de 120.

10 SCREEN 8:CALL DCLS

20 CALL AD(1,1,0,0,100
»1,0)

30 GOTO 20

CALL DCOPY

(call digitizer copy)

% CALL DCOPY(A,B)-(C,D)
TO(E, F)

1=

Realiza la misma funcién que el
comando COPY del BASIC.

A: primera coordenada de X, que
sitia un punto en la pantalla. El valor
de A se sitla entre el 0 y el 255.

B: primera coordenada de Y. B
toma valores comprendidos entre 0 al
211.

C: segunda y ultima ccordenada
de X. C tiene que tomar un valor
mayor que A, pero no puede ser
mayor que 255.

D: dltima coordenada de Y. Al
igual que la C, D tiene que ser mayor
que B, pero sin pasar de 211. ’

Con estos 4 datos se formara un
rectangulo, que sera la parte de pan-
talla que queremos copiar, y la situa-
remos con los siguientes 2 datos E y
F

E: sitla el rectangulo que hemos
creado con los 4 anteriores datos en
la coordenada X. E toma valores com-
prendidos entre 0 y 255.

F: la misma funciéon que E, pero
para la coordenada Y. Y toma valores
entre 0y 211.

CALL DCOPY (20,20)-(100,100)
TO (50,50)

10 SCREENSB:CALL DCLS

20 CALL
ap(0,0,0,0,0,1,0)

30 CALL DCOPY(10,10)-
(100,100) TO (50,50)

40 GOTO 40

1= CALL DCLS
(call digitizer clear)

% CALL DCLS

Borra una digitalizacién de la pan-
talla y a la vez la borra de la VRAM.

10 SCREEN 8:CALL DCLS
20 ¢ALL AD(0,0,0,0,0,1,0)

30 CALL DCLS
40 GOTO 20

-

.~ VIDED DIGITIZER

1z CALL MD

(call manual digi-
tize)

% cALL MD
(A,B,C,D,E)

SCREEM: &
ELOCK S12E ®: 1M
BLOCH SIZE V!
START BELOCH R:
START BELOCH ¥:

11

A: la misma funcién
que X en el CALL AD.

B: la misma funcién
que Y en el CALL AD.

C: la misma funcién
que XX en el CALL
AD

D: la misma funcion que YY en el
CALL AD.

E: VIDEO IN. Toma valores com-
prendidos entre O y 2.

Como ves utiliza casi los mismos
pardmetros que CALL AD. Para que
funcione esta instruccién debemos
poner a continuacién la instruccion
CALL DCOPY, porque si no no veras
nada.

10 SCREENS:CALL DCLS
20 caL. Mp (0,0,0,0,0)
30 CALL DCOPY(0,0)-

(255,212) TO (0,0)
40 GOTO 20

15 CALL DFONT
% CALL DFONT (X,Y,AS$)

Esta instruccion sirve para subtitu-
lar imagenes, es decir, podras escribir
fechas, nombres,... por encima de
una digitalizacion.

X: Sitda la coordenada X en un
punto de la pantalla.

Y: Sittia la coordenada Y.

AS%: Cadena de caracteres a
representar (fechas, nombres, pala-
bras...). Admite 2 variantes como
vemos en el ejemplo de abajo.

Esta instruccidon sélo es valida
para los SCREENs 8,10 y 11 ya que
en el SCREEN 12 no se ven las
letras. Ademas la cadena de caracte-
res a representar las transformara a
letras mayusculas, por lo que no
imprimira letras minusculas.

10 SCREENS8:CALL DCLS
20 CALL AD() :REM CALL
AD() es una forma

abreviada.
30 CALL DFONT
(5,5,710/07/1992")
40 GOTO 40

Puedes anadir la linea:
15 A%$=710/07/1992"
Y sustituir la 30 por:
30 CALL DFONT (5,5,A$)

15 CALL YJK (call R,G,B)
% cALL YJK (R,G,B)

R: corresponde al color rojo (red).
Por lo tanto sera la intensidad del
color rojo.

G: intensidad para el color verde
(green).

B: intensidad para el color azul
(blue).

Esta instruccién sirve para pasar
una digitalizacién a un sélo tono de
color, es decir, veremos una digitali-
zacién en tonos de un determinado
color.

color rosado CALL YJK(6,7,-6)

color verde CALL YJK(1,-7,7)

color azul claro CALL YJK(1,-1,0)
color amarillo CALL YJK(6,7,6)
color azul CALL YJK(2,-7,-6)

color rojo CALL YJK(5,7,-4)

CALL FMD

% CALL FMD
(A,B,Y,X,YY,XX,C)

=

Esta instruccién, que no aparece
en el manual, podemos considerarla
como la mas importante. Os sera de
gran utilidad tanto a los usuarios de
MSX2 como para aquellos que dis-
pongéis de un MSX2+ o Turbo R.
Veamos lo que puedes hacer con
esta interesante instruccion. Tanto los
poseedores de un MSX2+ como los
de un MSX2 podréis tener en una
misma pantalla cuatro digitalizaciones
en los cuatro diferentes SCREENSs
(8,10,11 y 12). Por ejemplo en 1/4 de
pantalla puedes tener un dibujo digita-
lizado en SCREENS, en otro 1/4 el
mismo dibujo en SCREEN12, y en los
otros dos restantes la misma figura en
SCREEN 10 y 11 respectivamente.
Logicamente solo podras ver correc-
tamente cada digitalizacién en aquel
SCREEN en que fue digitalizada. Por
lo tanto, con esta instruccion los pose-
edores de un MSX2 pueden digitalizar
en SCREEN 10,11 y 12 con su MSX2,
aunque no puedan observar los
19268 colores de que disponen los




MSX2+.

A: tiempo de espera entre cada
digitalizacion.

B: toma valores comprendidos
entre 0 y 4. Segln sea el valor de B,
podremos digitalizar en los SCREENs
8,10,11y 12.

B=0 digitaliza en SCREEN 12

B=1 digitaliza en SCREEN 10 6 11

B=2 digitaliza en SCREEN 8

B=3 aparece un cuadro vacio.

Y: la misma funcién que Y en el
comando CALL AD. Toma valores
entre 0y 7.

X: la misma funcién que X en el
comando CALL AD.

YY: situa la digitalizacion en la
coordenada Y.

XX: situa la digitalizacién en la
coordenada X.

C: toma valores comprendidos
entre 1 y 2. C dependera de las coor-
denadas X e Y. Por ejemplo, si X e Y
es igual a 2 (es decir, tenemos la pan-
talla dividida en 9 partes) y C vale 1
entonces digitalizara en el 1/9 de la
pantalla que hayamos seleccionado
mediante XX e YY. Si por el contrario,
C vale 2 entonces digitalizara los 9/9
de la pantalla con un intervalo de
tiempo entre cada uno de ellas que
sera igual al valor de A. Con el
siguiente ejemplo podras digitalizar
con un MSX2 en SCRREN 8, 10, 11y
12 y guardar la pantalla en disco con
en nombre CALLFMD.SC8:

10 SCREENS:CALL DCLS

20 caLL FMD (0,0,1,1,0,0):"
digza. en SCREEN 12

30 caLL FMD (0,1,1,1,1,0):’
digza. en SCREEN 11 o
10

40 CALL FMD(0,2,1,1,0,1):"
digza. en SCREEN 8

50 CALL FMD (0,1,1,1,1,1):’
digza. en SCREEN 10 o
11

60 BSAVE”CALLFMD.SC8",0,
54272,8

70 END

A la hora de cargar la panta- —
lla has de tener en cuenta el
SCREEN. Por ejemplo si tienes
un MSX2+ y cargas la pantalla

~en SCREEN 8, veras unicamen-

“-te la parte de pantalla que ha
sido grabada anteriormente en
este SCREEN. Igualmente en
SCREEN 12 veras 3 pantallas
correctamente, las de SCREEN
10,11y 12.

10 SCREENO

20 INPUT “SCREEN
(8/10/11/12)";SCR

30 SCREEN SCR

40 BLOAD
“#CALLFMD.SC8”, S

50 GOTO 50

omo ya sabéis el digitali-
zador no posee ningln
. regulador externo de brillo
i == . y contraste, sin embargo
esto puede hacerse, aunque para ello
tendréis que abrir el cartucho. Gracias
a Manuel Pazos de Santander, quien
nos ha desvelado esta informacién,
sabemos que sélo es necesario ajus-

tar dos piezas del digitalizador. A con-
tinuacion os mostramos dos digitaliza-
ciones, una muestra una vista general
del interior del cartucho y la otra las
dos piezas que debemos girar (con un
destornillador). La pieza de arriba
regula el tono o contraste y la de
abajo regula en brillo.

flngel Tarela

En esta foto podeis ver
una vista general del
interior del cartucho
digitalizador.

En esta foto podeis ver
las dos piezas que de-
beis girar: la de arriba
para el contraste [1/ la de
abajo para el brillo.




atibilidad

Para garantizar la total compatibilidad con las genera-
ciones anteriores el nuevo MSX TURBO R sigue incorpo-
rando el procesador Z80 y el MSX-DOS 1.0, pues aunque
el nuevo procesador R800 y la version 2.03 del MSX-DOS
son compatibles con ellos y netamente superiores, esos
mismos avances pueden hacer surgir algun inconveniente.
Por ejemplo, un programa BASIC temporizado para los
3.58 Mhz del Z80 puede ir demasiado rapido con la veloci-
dad cuatro o cinco veces superior del R800; o un progra-
ma que utilice la memoria paginada y haga accesos a
disco, cosa que bajo MSX-DOS1 no da ningun problema,
puede tenerlos funcionando bajo MSX-DOS2 ya gue esta
nueva version usa y gestiona esa memoria también. Para
evitar este tipo de incompatibilidades, en la inicializacién
puede configurarse el ordenador para que trabaje con Z80

MSX-DOS1, lo hara de forma automatica si encuentra en
a unidad un disco formateado con MSX-DOS1, o si no de
forma manual manteniendo pulsada la tecla “1”,

Digitalizacion de sonido:

O CALL PCMREC (@ direccién inicial, direccién
final, frecuencia de muestreo [, [nivel de
disparo] [, [compresién de silencios][,S]11])

o bien

CALL PCMREC (nombre de matriz, [nim.de
bytes], frecuencia de muestreo [, [nivel de
disparo] [, [compresién de silencios]])

Reproduccion de sonido digitalizado:

O CALL PCMPLAY (@ direccidén inicial, direccidn
final, frecuencia de muestreo [,S])

o bien, )
CALL PCMPLAY (nombre de matriz, [num.de
bytes], frecuencia de muestreo)

Frecuencia de muestreo (a mayor frecuencia, mayor
calidad pero consumiendo mas memoria):

0=15.75 Khz. Para digitalizar a esta frecuencia es
necesario estar usando el R800, no

asi para reproducir.

1=7.875 Khz.
2=5.25 Khz.
3=3.9375 Khz.

Nivel de disparo (0-127): La digitalizacién no empieza
hasta que la senal de entrada alcance el nivel (amplitud,
volumen) de disparo. El valor por defecto es 0 (comienza
inmediatamente).

Compresion de silencios: Por defecto se supone
desactivada (0). Si estéd activada (1), los espacios con
sefial cercana a cero son comprimidos sin gastar casi
memoria.

[,S]: Las direcciones dadas son de VRAM.

Nombre de matriz: Debe ser una matriz numérica. La
digitalizacion se almacena en ella byte a byte desde su ini-
cio.

Numero de bytes: Por defecto se supone la longitud
en bytes de la matriz completa. Se pueden poner menos
bytes, pero no mas (da error).

O EJEMPLOS:

CALL PCMREC (@&hl1800,&hFFFF,1,100,,S8) CALL
PCMPLAY (@&hC000,&HFFFF,0,S)

Digitaliza a 7.875 Khz. introduciendo los datos en las
direcciones &H1800-&HFFF de la VRAM. La digitalizacién
no empieza hasta que la sefal de entrada alcanza el nivel
100. Luego se reproduce el final de lo digitalizado, a 15.75
Khz. (efecto de “voz de pitufo”).

CALL PCMREC (X!,10000,0,,1) CALL PCMPLAY
(@VARPTR(X! (0)), VARPTR(X!(0))+9999,0)

Digitaliza a 15.75 Khz. (si se estd usando el Z80 dara
error), introduciendo los datos en la matriz de simple preci-
sién X!|. Puesto que cada variable de simple precision
ocupa 4 bytes la matriz debe tener al menos 2500 elemen-
tos para que el niumero de bytes (10000) no provoque
error. Los silencios intermedios seran comprimidos. La
segunda instruccion es del todo equivalente a _PCMPLAY
(X1,10000,0): reproduce a 15.75 Khz. 10000 bytes a partir
del inicio de la matriz x!.

Espera de n milisegundos:

O CALL PAUSE(n)

O Ejemplo: _PAUSE (60000)
espera durante 1 minuto.




O

Cambio de directorio: CALL CHDIR (<cadena>)

O

Crear un directorio: CALL MKDIR (<cadena>)

@]

Borrar un directorio
CALL RMDIR (<cadena>)

(debe estar vacio):

<CADENA> es un especificador de “RUTA”, idéntico al
usado en MS DOS o en MSX DOS 2, por ejemplo:

Q .. - al directorio padre del actual: _CHDIR(“..")
cambia a ese directorio.

0 B:LENGUAJE\PASCAL - desde el directorio

actual del drive B:, pasamos al directorio “LEN-
GUAJE” y especificamos la entrada “PASCAL".

O _MKDIR (“B:LENGUAJE\PASCAL”) crea un
directorio llamado asi en el lugar descrito.

(NOTA: En el set de caracteres japonés el signo
del yen sustituye a la barra invertida \ usada en
el MS DOS).

O \UTILIDAD\LENGUAJE - desde el directorio raiz,
pasamos al directorio “UTILIDAD" y especifica-
mos la entrada “LENGUAJE™

O _RMDIR (“\UTILIDAD\LENGUAJE”) borrara el
directorio llamado asi en el lugar descrito, siem-
pre que esté vacio.

O Cambio de la unidad por defecto: CALL CHDRV

(<cadena>), siendo <cadena> un especificador de
unidad (A:, B:, ...).

O _cHDRV (“B:”) hace que cualquier operacion
donde no se especifique la unidad se realice en
la unidad B.

O Creacion de un disco RAM:
CALL RAMDISK (mim. de Ks utilizados).

El disco RAM se utiliza en la unidad H: y es como
cualquier disco fisico (teniendo esto, mejor olvidarse
de CALL MEMINI y sus limitadas posibilidades). La
tnica diferencia es que se maneja en clusters de
medio K, asi que para saber los Ks libres hay que
hacer DSKF(8)/2.

O _RAMDISK (5000) crea un disco RAM con toda

la memoria disponible hasta un tamario de
5000Ks. Si no hay tanta memoria lo crea lo
mayor posible

O caLL SYSTEM: Este comando ha sido ampliado para
que con él se puedan ejecutar desde BASIC instruccio-
nes del intérprete de comandos del MSX-DOS2.

O _sysTEM (“DIR”) cargara el intérprete de
comandos, ejecutara la instruccion DIR y volve-
ra al BASIC directamente.

O FILES: Se le ha afadido la opcién L con la cual se
sonsigue un resultado similar a DIR (aparecen longi-
tud, fecha,etc. de cada fichero).

0O FILES ~H:\EXTCOM\*.COM”,L muestra detalla-
damente los ficheros .COM en el directorio
“EXTCOM” de la unidad H (disco RAM). Como
es evidente estas especificaciones de “ruta”
pueden usarse en cualquier instruccién del
BASIC donde antes sélo se podia especificar
unidad y fichero.

El intérprete de comandos incorpora un completo siste-
ma de ayuda “ON LINE” mediante la instruccion HELP que
aclara cualquier duda sobre la sintaxis y posibilidades de
los comandos, asi que solamente se dara una somera
descripcion de alguna de las novedades:

O ASSIGN: redirecciona los accesos a una unidad hacia
cualquier otra.

QO Por ejemplo, ASSIGN A:H: hace que todos los

accesos a la unidad A: se efectien al disco
RAM (si previamente hemos copiado alli todos
los ficheros de un programa que carga mucho
durante su ejecucion, y especificamente desde
la unidad A:, este es un buen sistema para eje-
cutarlo a gran velocidad; yo he conseguido asf
jugar al DAIVA sin tediosas cargas por medio).

O ATTRIB: especifica atributos de los ficheros: escondi-
do, protegido contra escritura, protegido contra lectura.

O CcHDIR(CD): cambia de directorio.
O DISKCOPY: copia por sectores un disco completo.

O FIXDISK: meodifica un disco formateado con MSX-

DOS1 para que pueda autoejecutar el intérprete de
comandos del MSX-DOS2.

O RMODE: para seleccionar un modo de pantalla de
caracteres japoneses gestionado por el KANJI DRI-
VER.

O MKDIR(MD): crea un directorio.

O MoveE: mueve ficheros (los copia y los borra de donde
estaban).

O MVDIR: lo mismo pero con directorios (los coloca en
otro lugar del arbol de directorios).

@]

PATH: especifica todos los sitios por donde el sistema
buscara un comando externo (fichero .COM o .BAT) si
no lo encuentra en el directorio actual.

RAMDISK: crea un disco RAM en la unidad H.
RMDIR(RD) : borra un directorio (si esta vacio).

RNDIR: cambia de nombre un directorio.

GO Ne 1O

UNDEL: recupera ficheros borrados recientemente (si
sus datos no han sido sobreescritos).

O voL: asigna un nombre al disco, nombre que aparece-
ra en la cabecera de los listados de directorios.

O xDIR: similar a dir, pero muestra todos los ficheros del
disco en sus diversos directorios, mostrando la estruc-
tura de éstos.
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La sefial analégica de entrada se discretiza (se clasifi-
ca, se hace digital) en niveles desde -127 hasta +127,
codificados en un byte de exceso 128 ,es decir, el nivel -
127 se codifica como -127+128=1, el nivel 0 como
0+128=128, y el +127 como +128+128=255. El cédigo 0




no es usado, por tanto, para representar ningin nivel de la
sefial, y se emplea para la compresién de silencios: cuan-
do la rutina de reproduccién de sonido encuentra un byte
0, el siguiente byte indica cuantos ciclos ha de pasar
sacando sefal nula. Es decir, los bytes 0,115 equivaldran
a 115 bytes 128 (128 es la codificacién de la sefnal nula o
de nivel 0).

Las entradas o salidas con interrogantes o con dos
opciones separadas por barra son FLAGS: 0=NO primera
opcion, 1=8l segunda opcion.

O CHGCPU (&H180) : Cambia de procesador.

Entrada: A= [X]o[o[oJoJo [X]X]
MODO
ihctualizar el diodo indicacor?

Salida: NINGUNA
Modifica: AF

Los modos son: 0 (“00”)= Z80, 1 (“01")=R800, 2
("10")=R800 en modo DRAM. El modo DRAM consiste en
que los 32K de la ROM principal, los 16K de la SUB ROM
y los 16K bajos del Kanji Driver son copiados en las 4 ulti-
mas paginas de la RAM principal que trae el ordenador
(DRAM), lo que supone una mayor velocidad al ser los
accesos a DRAM mas répidos que los accesos a ROM.

O GETCPU (&H183): Informa sobre el procesador
actual.

Entrada: NINGUNA
Salida: A=MODO (igual que en CHGCPU)
Meodifica: F

O pcMPLY (&h186) : Reproduce sonido digitalizado.
Entrada: A= [X]0[0]0[0]0 [XTX]

Frecuencia de muestreo
RAM principal/VRAM

EHL= direccidn inicial
DBC= longitud

Salida: FLAG de acarreo= ; ERROR?
A= causa del error (si lo hubo)
EHL= direccién en que ha terminado la reproduc-
cion.

Modifica: Todos los registros.

Los registros E y D s6lo se tienen en cuenta si los
datos estan en DRAM (bit 7 de A activado). Las frecuen-
cias de muestreo son: 0=15.75 Khz., 1=7.875 Khz., 2=5.25
Khz., 3=2.9375 KHz.; y las posibles causas de error:
O=parametros incorrectos, 1=se pulsé la tecla STOP.

O PCMREC (&H189) : Digitaliza sonido.

[XIX]

L Trecuenda de muestred
Compresion de silencios?
Nivel de disparo

RAM principal/VRAM

Entrada: A= [YIXIXIXIX]

EHL: direccion inicial
DBC: longitud
Salida: FLAG de acarreo= ;ERROR?
A= causa del error (si lo hubo)
EHL= direccién en que ha terminado la repro-
duccion. )

Modifica: Todos los registros.
Las entradas y salidas son similares a las de PCMPLY.

El nivel de disparo es multiplicado por 8 (de hecho, se
hace un AND &H78) para obtener 0,8,16,... 120.

Al carecer el Turbo R de interface de casete, todas las
llamadas relacionadas con su manejo: TAPION(&HE1),

TAPIN(&HE4), TAPIOF(&HE7), TAPOON (&HEA),
TAPOUT (&HED) y TAPOOF (&HF0) devuelven el flag de aca-
rreo activado (=ERROR), y sTMOTR (&HF3) para manejar el
relé del motor tampoco hace nada. También se ha supri-
mido el uso del PADDLE o joystick analégico y del |apiz
Optico: la llamada GTPDL (&HDE) y las funciones de 8 a 11
en las llamadas GTPAD(&HDB) y NEWPAD(&H1AD en la
SUBROM) devuelven siempre 0.

* Comandos de transferencia, aritméticos y légicos
gsando los registros de 8 bits IX alto, IX bajo, IY alto, 1Y

ajo.

* IN(C). Lee el PORT de I/O apuntado por el registro
C, y modifica los flags de acuerdo con lo leido, pero sin
meter el dato en ninguin registro.

Estos comandos existen de hecho en el procesador
Z80, aungue no sean “oficiales”, y hay programas que los
usan. El BR800 los incorpora de manera oficial, tanto por
las posibilidades gue afiaden como para mantenér la com-
patibilidad con todo el software de Z80.

* MUL AB MUL HL,BC
MUL AC MUL HL,SP
MUL A,D
MUL A,E
MUL A,A

Estos comandos de multiplicacién sin signo si son
exclusivos del R800. Las multiplicaciones de 8 bits alma-
cenan el resultado en HL, y las de 16 bits en el par DE:HL.
Los FLAGS S y P/V son puestos a 0, y Z y C varian segtn
el resultado de la operacién.

LD IXlow,23 = DEFB &HDD
LD L,23

ADD A, IYhigh = DEFB &HFD
ADD A,H

_En general, cualquier comando de transferencia, arit-
metico o I6gico con los registros H o L se transforma en
otro similar con 1xhigh o IXlow anteponiendo un byte
&HDD, o con IYhigh o IYlow anteponiendo &HFD.

IN (C) =  DEFW &H70ED
Los anteriores comandos, como queda dicho, se pue-

den ejecutar en un Z80. Los que sélo se pueden usar en
R800 son:

MUL A, = DEFW &HC1ED
MUL A,C = DEFW &HCOED
MUL A,D = DEFW &HD1ED




MUL A,E = DEFW &HDSED
MUL A,A = DEFW &HF9ED
MUL HL,BC = DEFW &HC3ED
MUL HL, SP = DEFW &HF3ED

O Conversor D/A.

PORT A4, ESCRITURA: XIX R]R[X]XI)I([)[(
R e

@

@Nivel de la sefial generada por el conversor digital-
analdgico. Esta codificado como se sefiald anteriormente,
en exceso 128.

LECTURA:

[ooJofo[o]o IXIX]
LT @

@ Contador. Se incrementa cada 63.49 microsegundos
(va a 15.75 Khz). Cada vez que se escribe un dato en el
PORT se pone a 0.

PORT A5; [X[o[o]

[YIXTYIX]

=

eeee o

@Selector de modo. 1: Solo funciona el conversor digital-analdgico
(modo de reproduccion).0: Funcionan también el registro de retencién de
sefal y el comparador (modo de digitalizacion).

@Activa/desactiva la seial de sonido de todo el sistema.

@Activa/desactiva el filtro de la senal de entrada.

@Selecciona el origen de la sefal de entrada. 1: micréfono externo. 0:
conversor digital-analdgico.

®Activa/desactiva la retencién de sefial.

®Comparador (sdlo lectura). 1:la seqal generada por el conversor digi-
tal-analdgico es menor que la seial retenida. 0:la senal generada por el con-
versor digital-analogico es mayor que la sefal retenida.

O Control de la tecla de pausa y diodos indicado-
res.

PORT A7; ESCRITURA: [X

Lo
)

MActiva/desactiva la luz del indicador de PAUSE.
@Activa/desactiva la luz del indicador de R800.

LECTURA: ofoJoJoJofofo X
®

@®Numero de veces que se ha pulsado la tecla PAUSE
(par o imprar).

OReloj del sistema. Los PORTS E6 y E7 forman un

contador de 16 bits que se incrementa cada 3,911 micro-
segundos (va a 255,69 KHz). Escribiendo en el PORT E6
el contador se pone a 0.

ol et e e ol
Comandos adicionales del BASIC 4.1.

OCALL MDR (<nivel del bass drum>,<nivel del snare-

drums,<nivel del tamtam>,<nivel del cimbal>,<nivel del
hihat=>)

Ritmos via interface MIDI. El nivel de cada percusion
varia de 0 a 127. Por supuesto la instruccion solamente
tiene efecto si hay un sintetizador conectado.

Los PORTS de manejo del interface MIDI son: E8-EA,
EC y EE-EF, pero no tengo informacién sobre su uso.

En primer Iu%ar hay que salir al BASIC con la configu-
racion Z80-MSX DOS1. Luego se ejecuta lo siguiente:

POKE
POKE
POKE

&HFAO0, &H3E
&HFAQL, &HB2
&HFA02, &HC3
POKE &HFA03,&HB80
POKE &HFA04,&HO01
DEFUSR=&HFA00

? USR(0)

o bien, LD A,&h82 JP CHGCPU

Para ejecutar con R800 programas que usen la memo-
ria paginada puede ser necesario cambiar el valor del
segundo POKE por &H81 para que no se active el modo
DRAM, ya que al eliminar éste 4 paginas de RAM puede
que el programa no funcione.

Ahora el R800 esta activo y cualquier programa que se
ejecute funcionard a mas velocidad. Si el programa es de
disco se ejecuta con el conocido truco:

POKE &HF346,1: CALL SYSTEM

Normalmente las musicas FM no se oiran correcta-
mente debido a la alta velicidad de escritura en los
PORTS del OPLL. También algin acceso al disco podra
dar error, aunque raramente.




iR

Este es el mayor inconveniente del PCMPLY y por
ende de la instruccién basic CALL PCMPLAY. Para evitar
distorsiones en el sonido reproducido la rutina no atiende
interrupciones durante el proceso, de manera que las
musicas FM, PSG o SCC que estén sonando quedan
estaticas hasta que el sonido PCM termina (puesto que
son actualizadas mediante interrupciones).

La solucién seria una rutina que, aun a costa de perder
calidad en el sonido PCM, permita interrupciones durante
el proceso (como en la presentacion del programa “SEED
OF DRAGON").

He aqui esa rutina:

PUSH BC
LDC,A
RES 7,C
RLCA
LD A3
OUT(&HAS),A ; modo de reproduccion, sonido aclivado
JR C,VBRMPLY ; sielBIT7 de A eslabaa 1,dalos en VRAM
LD A,(HL) ; ciclo principal con datos en RAM
INC HL
ORA
JR Z,BAMSIL ; cédigo de silencio comprimido
CALL PCMOUT
DEC DE
LD AD
ORE
JR NZ,RAMBYT
POP BC
RET
DEC DE ; expansién de silencios con datos en RAM
LD AD
ORE
JR Z,RAMEND ; siera el dllimo byte termina
LD B,(HL) ; Ne de ciclos en silencio (1-256)
INC HL
CALL SILOUT
JR RAMCNT ; vuelve al ciclo principal
CALL &H16E ;prepara VOP para leer a partir de la dirHL de VRAM
IN A,(&HS98) ; ciclo principal con datos en VRAM
ORA
JR Z,VRMSIL ; cédigo de silencio comprimido
CALL PCMOUT
DEC DE
LD AD
ORE
JR NZ VRMBYT
POP BC
RET
DEC DE ; expansion de silencios con datos en VRAM
LD AD
ORE
JR Z,VRMEND ; siera el iltimo byte, termina
IN A,(&H98)
LD B,A ; N2 de ciclos en silencio (1-256)
CALL SILOUT
JR VRMCNT ; vuelve al ciclo principal
LD A,&H80 ; codigo de la sefial de nivel cero (silencio)
CALL PCMOUT
DJNZ SILOUT
RET
PCMOUT: OUT(&HA4),A ; cadigo de sefial al conversor D=-A
DI

PCMGO:

; N2 pasos de contador por ciclo
RAMBYT:

RAMCNT:

RAMEND:
RAMSIL:

VEBMPLY:
VRMBYT:

VRMCNT:

VRMEND:
VRMSIL:

SILOUT:

OUT (&HES6),A ; reloj del sistema a cero
IN A,(&HES6)

CPC

Jl’l"i C,WAITC ; espera C pasos de reloj
E

WAITC:

RET

Paréametros de la rutina PCMGO:

HL= direccién inicial

DE= longitud

BIT 7 de A= RAM principal/VRAM

BITS 6-0 de A= N? de pasos del reloj del sistema por
cada ciclo

Las rutinas PCMREC y PCMPLY usan para sincroniza-
cion el contador del PORT A4 en lugar del reloj del siste-
ma; la calidad asi es mas perfecta pero hay sélo cuatro
posibles frecuencias. Esta rutina PCMGQO permite un
rango de frecuencias mucho mas continuo: la equivalencia
con las cuatro frecuencias estandar seria de 14 pasos por
ciclo (15.75 Khz), 30 pasos (7.875Khz), 46 pasos
(5.25Khz), 62 pasos (3.9375Khz).
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Utilizando la memoria paginada del ordenador (256K
en el A1ST, 512K en el A1GT) se pueden lograr digitaliza-
ciones de un minuto o mas.

Un programa ejemplo ilustra sobre el método:

1 DEFINTA

2 FOR A=1 TO 9: OUT&HFE,A:_ PCMREC(@&H8000,
&HBFFF, 0) : NEXT

3 FOR A=1 TO 9:0UT&HFE,A:_ PCMPLAY (@&H8000,
&HBFFF, 0) : NEXT

4 A=ASC(INPUTS$(1)):IF A=32 THEN 3 ELSE IF
A=13 THEN 2

En los 512 Kb del A1GT, el bucle FOR puede llegar
hasta 25. Las 4 dltimas paginas del mapeador estaran
fuera de servicio por el modo DRAM, y las dos anteriores
las usa el MSX-DOS2 para sus variables: es por eso que
aunque el A1ST tenga pdginas de memoria hasta 15 y el
A1GT hasta 31 no se deben usar las 6 ultimas. Por
supuesto para que el programa funcione, antes habré que
trasladar el area del BASIC a C000 para que los QUT &HFE
no interfieran:

POKE &HF677,&HCO
POKE &HCO000,0
NEW

CLEAR

m Fco. Jesus Martos
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En este juego, Pablo Pérez ha descubierto que, en la
ciudad que hay antes de llegar a la del lago, por la
noche, si entramos en una de las tabernas y pedimos

algo, hablaremos con un hombre. Luego, de dia, iremos -

ala tlenda del comerciante. Allf nos apresaran y nos
llevaran a v rey. Este, después de hablarnos, nos
dara 1000.

Luchando con el enemigo del final perderemos y, de
acuerdo con la indicacién de la pantalla, al empezar el
juego otra vez, toda la pantalla parpadeard
inquietamente. Es algo que asusta.

En medio de la demo de presentacion, pulsamos
SPACE y la tecla KANA al mismo tiempo. El disco
empezara a leer pero, hasta que la pantalla.lo indique,
continuaremos pulsando. Asi, al empezar el juego con
hombre o mujer guerrera, el personaje acaba
convirtiendose en “caperucita floral”.

Cuando pones el juego, sale un texto en japonés. Pon
un disco de doble cara y formateado, pulsa SELECT y a
continuacion F2, asi nos prepararé el disco como USER
DISK. Cuando hayas matado al primer bicho, nos saldra
el titulo (Final Fantasy).
SELECT+RETURN durante el juego te saldr4 el mapa y
tu situacion en ese momento.

ts-A, después de terminar con
mer programa, sale una opcion

disco A, después de seguir las instrucciones de cambiar
discos, sale un menu de dos opciones. La primera es
para ver todos los dibujos del juego y la segunda es
para escuchar todas las musicas.

Fco. Jesus Martos nos da unas ayudas para este juego.
Lo primero, unos trucas sobre algunos objetos:

-TOOL OF CAMP: Este carisimo objeto (170.000 gold)
sirve para descansar en cualquier sitio como si fuera
una posada. Lo malo es que sélo sirve una vez, asf que
parece un despilfarro bastante indtil. Pero si después de
usarlo haces Game END vy contindas el
juego,apareceras en el lugar donde descansaras y
conservaras el TOOL OF CAMP. De todas formas, este
objeto tiene también el inconveniente de ser muy
pesado -5 Kg.- asi que raramente te podras permitir
llevarlo.

-VID CARD: Sélo cometiendo la imprudencia de vender
el GOLD EXCHANGER se consigue este objeto que,
aunque no puede cambiar moneda, hace algo mucho
mejor: cada vez que lo uses te dara 255 monedas de 10
gold.Luego sdlo tienes que entrar en una tienda para
que te las cambien y, repitiendo el proceso, puedes
obtener cuando te haga falta todo el dinero que quieras.

CLUD HNOSTAR 23



Asi, con el VID CARD, aparte de llevar 400 gr. menos
que con el GOLD EXCHANGER, puedes prescindir del
dinero si su peso te molesta.

-OPCION GAME END: Si la eliges y la confirmas (YES),
durante unos segundos aparecera “GAME OVER" hasta
que pulses algtn botdén de accion. Si en lugar de eso le
das para-abajo y pulsas los dos botones a la vez,
apareces en la ultima posada donde descansaste (como
si hubieras dejado el juego y luego continuado, sdlo que
de esta manera se hace més rapido).

Las caracteristicas afectadas y qué sortilegio produce
(si produce alguno), también te sugiere un par de
elementos que podrias afiadirle para obtener otro
sortilegio. TRIAL FIELD: Aqui puedes efectuar “cursos”
de dos afios para mejorar las habilidades del personaje.
Las siete primeras opciones son para subir cinco en
cualquier caracteristica. Las otras cuatro son para
obtener conocimientos especiales: sobre objetos (al
terminar una aventura podras conocer los elementos
magicos y capacidades de los objetos que hayas
conseguido), sobre trampas (para evitar cualquier tipo
de trampa), sobre monstruos (pulsando la tecla M
obtendras informacion acerca del enemigo que haya a
la vista) y sobre hierbas (esta capacidad no sé como se
usa).

-TRAVELLERS INN: Esta pantalla aparece cuando
vuelves de una aventura. En ella decides qué hacer con
cada objeto que has conseguido: Primera opcion, se
queda con el objeto del primer personaje del grupo al
que le interese y no haya recibido alguno ya; segunda
‘opcién, se vende; tercera opcién, un miembro del grupo
-que tenga conocimientos de objetos- lo reconoce.
Puede suceder que nada mas entrar en esta pantalla te
pregunten si quieres devolver cierto objeto a su legitimo
duefio o cosas asi; esos objetos suelen tener algun
sortilegio, pero si accedes conseguirds sumar
experiencia.

Para aquellos de vosotros que no consigais cargar este
juego en vuestro Sony HB F9S Roberto Martinez os
facilita el siguiente cargador que os solucionara vuestro
problema:

18 POKE &HF352,&H98
20 POKE &HF351,80

CLUD HNOSTAR

30 POKE -1,168
40 A$=DSKI$(0,0)
50 DEFUSR=&H901F
68 A=USR(8)

Gabriel Lépez (Malaga) nos envia algunas
combinaciones para jugar en el OPEN MODE del juego
de Momonoki House “Outer Limits R. Police” del que
hay una demo en el Peach Up 8, para aquellos que
quieran terminar el juego a la primera. Los signos +,-,=
se refieren al nimero de cada carta mayor, menor o
igual que tu contrincante, y el resto se refiere al poder
que utilizas, patada, pufio o cabezazo. Recordad que es
preferible jugar en el Open Mode, en la presentacion
movéis con los cursores laterales el rétulo de “push
space” y apareceran otros, como SOUND TEST y
NORMAL MODE. Al llegar a éste pulsais espacio y lo
cambiais al modo OPEN, para ver las cartas de la otra
chica. Asi puedes dosificar tus fuerzas, usar mejor unas
cartas en su debido tiempo...

En el cuadro siguiente se indica la carta que gana
mediante un recuadro:

+PAT |-CAB -PUN |+PUN
-CAB |+PAT -CAB [+CAB
+PAT |-PUN -PAT [+PUN
-PUN |+CAB =PUN |=CAB
+PAT -PAT +PUN [-CAB
+PUN [-PAT —PAT |=CAB |
=PUN |=PAT oy

Manuel Pazos nos envia el siguiente truco gracias al
cual los agraciados poseedores de un MSX Turbo R
podran jugar al Solid Snake con el R800, con el
cartucho original. Tan sdélo tenéis que pulsar
CTRL+SHIFT al encender el ordenador, asi de sencillo.
Aqui tenéis una clave, enviada por José A. Garcia
(Lugo), para empezar con el nivel al maximo en este
juego: 3PMJZ3UG



62 FASE

Aqui tenéis algunos PASWORDS, enviados por Angel ElLA=> 112521 15
Soria, para este juego de pesca. Para introducir los |ETRA->46313624
paswords tendréis que acceder al tablero japonés y con

los cursores seleccionar los siguientes caracteres:

22 FASE

FILA->35441224
LETRA->61117243

32 FASE

FILA->21214114
LETRA->75315453

4* FASE

FILA->24232345
LETRA->62337164

52 FASE

FILA->25253351
LETRA->33315331

£0-74PMUSIC VOL.1 |,
TASIWFFSO 2%




-JUEGO NORMAL: Pide un disco
de datos (puede ser el DATA DISK o
un USER DISK) para cargar un mapa
0 una situacidn.

-CAMPANA: Pregunta si empie-
zas de cero o cargas una situacién
desde disco de datos.

-EDITOR DE MAPAS: (A cada
trozo hexagonal le denomino HEX)

F1: Cargar desde un disco de
datos

F2. Grabar en un disco de datos

F3: Balance: Numero de ciudades,

bases aéreas, bases navales y total,
por los bandos neutral, azul, rojo,
verde y amarillo; total general.

F4: Copia HEX a FROM

F5: CopiaHEX a TO

F6: Rellenar. Todo el mapa se
rellena con el HEX actual

F8: Mover. F1, F2, F3, F4 para
desplazar el mapa.F70 para salir.

F10: Salir.

INS/DEL: Seleccién del HEX
actual.

BS: Cambio entre modos MOVE
(solo se dibuja el HEX si se pulsa
SPACE) y DRAW (El HEX se dibuja
por dondequiera que pase el cursor).

TAB: Cambio de hexagonos
FROM por TO en toda el area visuali-
zada.

-UTILIDAD:

» Copiar mapas y situaciones de
un disco de datos a otro.

» Copiar las definiciones de ejérci-
to de un disco de datos a otro. El
SYSTEM DISK también tiene sus
definiciones de ejército pero no permi-
te que se modifiquen (son las que se

usa en la opcion CAMPANA)

» Editar las definiciones de ejército
de un disco de datos. El SYSTEM
DISK sélo permite editar las cuatro
tltimas definiciones (las doce prime-
ras son las que se usa en la opcién
CAMPANA para los bandos enemi-
gos)

<==> : Introducir nuevo nombre

SPACE: A la pantalla de edicidn.
En ella se eligen tipos de unidad con
SPACE pulsado y cursores.

* Crear un disco de usuario. Se
inicializa con las definiciones de ejér-
cito estandar (las del SYSTEM DISK)

* Borrar mapas o situaciones de
un disco de datos

* Salir

Aparece cuando empiezas de
cero en juego normal o campana.

En juego normal puedes modifi-
car los parametros de todos los ban-
dos; en campafa, sélo el nombre y
definicién de ejército de tu bando.

Menti principal del
juego que, como
podésis ver, estd en
caracteres KANA.
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SYSTEM SOFTcoes
I“ICRO CABIf .

<«==: Modificar pardmetro
SPACE: Cambiar de bando

* Nombre del bano

* Quién lo controla: Jugador, orde-
nador, o nadie (no participa)

* Definicidn de su ejercito

* Alianzas con otros bandos

= Productividad. Esta es la canti-
dad de dinero que cada ciudad de
ese bando aporta al final de cada
turno (la ciudad capital aporta siem-
pre una cantidad fija de 300)
« Capital inicial

SPACE)

(Aparece cuando el cursor no
sefiala ninguna unidad y pulsamos

» PRODUCIR
UNA NUEVA UNI-
DAD. Sdlo en la capi-
tal y alrededores, o
en ciudades y bases
a no mas de cinco
hexagonos de ella (el
nimero de la esquina
inferior derecha es la
distancia a la capital)
» LISTADO DE UNI-
DADES: Po cada uni-
dad: Numero de refe-
rencia, tipo de unidad,
tipo de desplazamien-

to, nivel(F=nova-

tos,A=veteranos),
nimero de piezas (en
las unidades que
constan de una sola
pieza, como acviones
de transporte o bar-
cos, éste es el nume-
ro de impactos que
pueden resistir), coor-
denadas, combusti-
ble, armas 1y 2 y su
municién (con <- ->
aparecen las armas
alternativas 3 y 4),
unidades que trans-
porta (clase y nume-
ro de referencia) y situacién (Trn=
Transportada en otra unidad, Spl=
Acaba de repostar, End= Ya ha reali-
zado su accién). Con SPACE nos
vamos al lugar donde esté la unidad.

»i?

» MOVER EL CURSOR A LA
CAPITAL DE UN BANDO. Esta
opcién evita largos desplazamientos
por el mapa.

» MAPA GENERAL. Junto con
un balance de la situacién, se mues-
tra un mapa a gran escala de todo el
territorio. Pulsando SPACE cambia-
mos la imagen: Sdélo el mapa, sélo las
unidades, mapa+unidades. Cuando
salimos con ESC aparecemos en el
lugar senalado por el cursor.

»MENU SECUNDARIO:

>_MENU DE CONFUGURACION:

« MODO DE LAS ESCENAS DE
LUCHA. Tres opciones: se ven todas,
no se ve ninguna, se ven solo las que
afecten al bando del jugador

* GRABAR. Se graba la situacion
en un disco de datos

* ABORTAR. Salimos a la opcién
que habiamos cogido en el menu
principal

* QUIEN CONTROLA CADA BANDO

* MUSICAS DE FONDOQO. Se cam-
bia su asignacién a cada bando

* ABORTAR. Salimos al menu
principal

l(: K
*INTERRUPTORES: Tres de ellos:
Activar/desactivar efectos de sonido,
fotos digitalizadas en las esquinas de
abajo de las escenas de lucha, grafi-
cos de los hexafonos como en las
versiones anteriores del juego.

06'?




>_CARACTERISTICAS DE LAS
UNIDADES: Por cada tipo de unidad:
Tipo de desplazamiento, capacidad
maxima de desplazamiento, precio,
capacidad maxima de combustible,
armas 1y 2 y su capacidad maxima
de municion (con <==> aparecen las
armas alternativas 3 y 4), clase de
unidad y clases de unidad que puede
transportar.

> CARACTERISTICAS DE LOS
TERRENOS: Porcentaje defensivo
adicional, ‘movimiento consumido en
desplazamiento por el aire, sobre
cadenas 1,2 y 3, sobre ruedas 1,2 y
3, a pie y sobre el mar, por cada tipo
de terreno: pavimento, despejado,
bosque, rio, mar, arena, roca, monta-
fia, puente, marjal, fortificacién, ciu-
dad, base aérea, base naval y ciudad

capital. (<==> para ver todos)

>PORCENTAJE EENSIV
S NIDAD ENEMI :
Cursores, SPACE para cambiar de
bando. Los porcentajes marcados
indican que hay posibilidad de impac-
to sobre dos piezas con un solo tiro.

» FINALIZAR EL TURNO.

(Cuando el cursor sefala una uni-
dad que aun no ha realizado su
accion)

»MOVER UNIDAD. Aparecen
coloreados los hexagonos a donde se

puede mover la uni-
dad. Una vez movi-
da, aparece un menu
de tres opciones:

* NINGUNA ACCION

*ATACAR Una vez
movida, la unidad
sélo puede atacar
con armas de corto
alcance. Elige objeti-
vo y arma.

* DESCARGAR
UNIDADES TRANS-
PORTADAS. Elige
unidad -si lleva dos-
y lugar. En cualquier
momento de todo el
proceso se puede
deshacer lo elegido,
con ESC.

»ATACAR. Si la
unidad lleva armas
de largo alcance, sal-
dra por cada arma
un cuadro con el
nombre del arma y
municién, alcance
méximo, porcentajes
ofensivos sobre avio-
nes, helicépteros, vehiculos terres-
tres, infanteria y barcos. Elige arma y
objetivo (existe cierta posibilidad de
errar el tiro). Si no lleva armas de
largo alcance, primero eliges objetivo
y después arma.

» REPOSTAR. Sélo es posible
en ciudades (vehiculos terretres e
infanteria), bases aéreas (aviones y
helicépteros) y bases navales (bar-
cos), o bien en los alrededores de
camiones de suministros. Combusti-
ble y municién de la unidad son recar-
gados y en ciudades y bases pueden,
ademas, recibir piezas nuevas (0
reparar dafnos si la unidad es de una
sola pieza). Las unidades con armas
alternativas 3 y 4 -de hecho, sdlo
algunos tipos de avién- pueden elegir
entre armas 1y 26 3
y 4 cuando repostan
en una base aérea:
aparecen las dos
opciones con nombre
del arma y capacidad
méaxima de municion,
alcance maximo, por-
centajes ofensivos
sobre aviones, heli-
copteros, vehiculos
terrestres, infanteria y
barcos.

»DESCARGAR
UNIDADES TRANS-
PORTADAS. Elige
unidad -si lleva dos- y
lugar. ;
Cuando el cursor
sefala una unidad
que ya ha realizado
su accién, o una de
otro bando, aparece
su cuadro de informa-
cién. Otra cosa:
Repostar no consu-
me accion, después
se puede mover, ata-
cer o descargar.




!f *omo ampliacion al articulo sobre el MSX Tur-
d gbo que aparece en este mismo nimero, Manuel
#'Pazos os muestra dos ejemplos practicos

acerca de la instruccién PCM usando la mayor parte
posible de memoria.

En uno de los ejemplos se utiliza el R800 a 7 Khz,
mientras que en el otro se emplea el R800 en modo
DRAM a 15 Khz. Este Gltimo emplea menos memoria
para grabar, porque la DRAM usa las ultimas paginas
de memoria. Es necesario que esté activa la DRAM
para poder grabar a 15 Khz. Al encender el ordena-
dor éste se inicializa en dicho modo.

Manuel Pazos
EJEMPLO 1

‘save "pcm.,bas”

F PEEK(RHF677)<>&HCB THEN POKE
677,&HCO:POKE&HCBBB,08:RUN"pcm.bas":
A¥=LHFABB TO &HFAG4:
DA$:POKEAY,UAL("&h"+A$) :NEXT:DEFUSR=
AOB:A%=USR(8):DATA3e,B81,c3,88,1

ou
SC
AS
0

pc »
DRAM, 15,75 KHz
K(&HF677)<>8HCB THEN POKE
H 7,%HCB:POKE &HCPQQ,0:
RUN"pcm2.bas" :FORR¥=&HFABB TO
&HFAB4:READAS : POKEAX, VAL("&h"+A$) : NEXT:
DEFUSR=8HFABB:AX¥=USR(8):
DATA3e,82,c3,880,1

18 0UT &HAS5,18
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Como tener insertado un cartu-
cho SCC sin que se ejecute.

unque es raro que llegue a provocar algin da-
A fio, siempre existe ese riesgo cuando se inser-
J' "\ ta un cartucho con el ordenador encendido para
evitar su ejecuciéon. Y si el ordenador es un MSX
Turbo R importado de Jap6n, no es como para correr
riesgos... La otra solucién estd en manipular de algu-
na forma el cartucho, pero abrir cartuchos y soldar
cablecitos puede no estar al alcance de todo el mun-
do. Sin embargo hay un sistema supersencillo de te-
ner un cartucho SC% en el SLOT sin que se ejecute,
simplemente tapandole con celo una patilla del conec-
tor:

Cara frontal, la novena
patilla empezando por
la derecha (los espa-
cios sin patilla también
se cuentan).

':. = e
‘ = F. :'l.llllllnnpr.u-.u il

La tira de celo debe tapar sélo es-
ta patilla. Rodea un poco el borde
de la placa para evitar que se
arranque al meter el cartucho.

ablas que... :

ey

El juego lllusion City no usa para nada el sonido
PCM del Turbo R. Por increible que parezca, to-
das esas percusiones y bajos retumbantes, hasta
el sonido del gong del principio, estédn progra-
mados con FM+PSG, alucina...

Fco. Jesis Martos




™ n este articulo se dan las instruc-
== ciones del manejo del editor mu-
,sical FM+SCC+PSG de la MSX
MAGAZINE, MuSICA.
Especial interés tiene la enumeracion
de los parametros usados en el editor
de voces porque, al estar escritos en
katana, usando el set de caracteres
normal del ordenador, en los aparatos
europeos aparecen caracteres grafi-
cos ilegibles, con lo que se hace impo-
sible editar voces en esas condicio-
nes.
Otra cosa de gran interés es el mane-
jo del BGM DRIVER para usar las mu-
sicas desde BASIC. En la opcidn de
instrucciones sobre el que acompana

USO DEL EDITOR

Estas son las teclas y sus funciones:

F1: Ir al inicio del texto

F2: Ir al final del texto

F3: Silenciar la musica

F4: Pasar rapido la musica

F5: Qir la musica

ESC: Linea de ment. Salida con ESC

(0 L) LINE: Para ir directamente a
una linea del texto.

0 A) HAN-I: Manejo de blogues de
texto (Salida:ESC). Hay que marcar
con RETURN el inicio (DOKO KARA?)
y el final (DOKO MADE?) del bloque y

;  YOSHIDA KONZERN

ARRANMGE VERSION

Music By TETSUMA YOSHIDA
FMi =T,88,581,62,43
FMz2 =T,E3,El1,.E2,.E2,B4
FW3 =T7.C8,C1,C2,C3
Fid =T.D03,0d, 2,03
FMs =T,E9,E1l,E=,EZ
"Ellenguale |EM& =T,21,E8,E1,E2,53,E4
utilizado en |EME =T,58,61-7,52,51-5,61-7,63
los listados E ﬂ =
es bésica- o =
mente of ma- POB1=T, HE, Hi, H2, H3
crolenguaje | peRS-T; 72, Hi, H1, H3, H3
musical del - e e
FM Basic." |#=5i Y=800801 86212 FREE=05150 CHuSICAT
al programa, se describen una serie luego elegir:

de puntos de llamada a los cuales hay
que pasar parametros usados en los
registros del Z80, es decir, hace falta
pokear algunos cortos listados en Cé-
digo Maquina para usar estas llama-
das en BASIC. Demasiado complica-
do para mucha gente. Pero cuando
estuve retocando el BGM DRIVER pa-
ra adaptarlo al SCC normal (original-
mente solo usa el SCC+ de SNAT-
CHER o SD-SNATCHER) me di cuen-
ta de que debe tratarse de una version
posterior a la descrita en las instruc-
ciones porque sus puntos de llamada
son distintos y, ademas, estan prepa-
rados para funcionar con DEFUSR de
la manera que explico mas adelante,
sin necesidad de un solo poke.

*C) COPY: Copia el bloque en otro
lugar (DOKO E?)
*M) MOVE: Lo mueve (Lo copia y lo
borra de donde estaba)
*T) OUT: Lo borra
O V) VOICE: Al editor de voces
0O D) DISK: Al menu de disco
(0 N) NEW: Borra el listado completo

MENU DE DISCO

ESC: Quit

1) LOAD MUSIC

2) LOAD VOICE

3) SAVE MUSIC

4) SAVE VOICE

5) SAVE BGM

MUSIC: Texto fuente (.MSD)
VOICE: Definicion de voces (.VCD)

BGM: Cédigo objeto (.BGM)

En la opcion SAVE BGM hay que fijar
la direccién de inicio en memoria del
cédigo objeto. El area de memoria re-
servada para cddigo es A5B7-CCFF.

El lenguaje utilizado en los listados es
basicamente el macrolenguaje musi-
cal del FM BASIC, usando etiquetas
(variables) y algunas opciones adicio-
nales como secuencias, repeticiones,
etc. Conociendo ese lenguaje, basta
con ver los listados de ejemplo para
poder empezar a programar.

EDITOR DE VOCES

SPACE: Aumentar parametro

N: Disminuir parametro

F3: Silenciar musica

F4: Pasar rapido la musica

F5: Oir musica

ESC: Linea de menu. Salida con ESC

C) COPY: Copiar una definicién de
voz a otro niumero

S) SWAP: Intercambiar de nidmero
dos definiciones de voz

M) MODE: Cambiar de chip (FM/
PSG/SCC)

Q) QUIT

MODO FM: Las 15 voces marcadas
con asterisco son las que tiene prede-
finidas el chip de FM. De éstas pueden
usarse varias simultdneamente. Las
demas, son voces definidas por softa-
re, sélo pueden usarse simultanea-
mente una de ellas.

Parametros:

FM PSG ScC
TOTAL LEVEL ATTACK ATTACK
FEEDBACK DECAY DECAY
ENVELOPE TYPE SUSTAIN SUSTAIN
MULTIPLE LEVEL RELEASE RELEASE

ATTACK TONE *(WAVE SHAPE)
DECAY NOISE

SUSTAIN SHU HASU (noise medium
RELEASE frequence)

KEY RATE SCALE
KEY LEVEL SCALE
TREMOLO
VIBRATO
DISTORTION
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& 471 sesssaiaaB@el 0008 XYLOPHOM
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U= saennniaadBes!«-00--||10t501TAR
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{gﬁﬂ%ﬁﬁ%e [+] SPACE [-1 "H" [YOICE MODE]
voces. CICOPY S)SHAP MMMODE @OQUIT

(*) WAVE SHAPE: 32 bytes en com-
plemento a dos que dibujan la forma
de la onda.

USO DEL BGM DRIVER

(Fichero BGM.BIN)

Ocupa el area de memoria CE00-
DDES. Hay que cargarlo con BLO-
AD"BGM.BIN",R

Las llamadas a los procedimientos
se efectuaran a través de USRx
(VARPTR(A(0))), siendo A una matriz
de enteros definida como DEFINTA:
DIM A(1) que se usara para el paso de
argumentos.

Puntos de entrada a los procedimien-
tos (a ellos hay que efectuar los perti-
nentes DEFUSRx=...):

&HCEO03: Ejecutar una musica.
A(0)=n? de veces que sonara (de 1 a

255,0=sin fin), A(1)=direccién de inicio
del BGM (lo que se fijé en la opcidn
SAVE BGM)

&HCEOQ6: Detener la ejecucion de la
musica. No necesita argumentos.
&HCEOD9: Volumen principal. A(0)=
0...15 (O=normal, el mas alto. 15=com-
pleto silencio, el mas bajo). También,
con A(0)=17 se silencia provisional-

mente la musica (que se sigue ejecu-
tando) hasta que una llamada con
A(0)=18 la restablece.

&HCEOQC: Activar/desactivar los cana-
les PSG. A(0)=&B00000xxx. Cada x
sera 0 (canal activado) 6 1 (canal de-
sactivado).

m Fco. Jesids Martos
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~File name{3Tu)=S54MPLES

Pantalla co-
rrespondiente
al menu de
disco.

Si, como lo oyes. Porque a partir de ahora sélo tendrds que pagar el precio de la revista mds los gastos de
mwnmn&&@ﬂ%pgmhﬂwmmqwmamuwmwumgmSMMmﬁ&mmmgmmd
importe de tu pedido en el nimero de la cuenta corriente de Caja Postal que facilitamos a continuacién.
El ingreso lo puedes hacer mediante un Giro OIC
(Orden de Ingreso en Cuenta Corriente de Caja Postal) en cualquier oficina de Correos,




DATA Editorial, Como Terminar, As{ Funciona

DATA Mundo Musical, Programadores, Trucos y Pokes
DATA Peripecias, Opinidén, Noticias, Compro/Vendo
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FOR A=1 TO 10:READ SECCIONS:PRINT SECCIONS:NEXT A)

Volcar un grafico en C.M en una impresora plotter es una tarea que nunca ha quedado demasiado bien resuelta. Hace
alguin tiempo aparecioé en la revista MSX CLUB un programa que prometia mucho pero que desgraciadamente nunca
funciond. El siguiente programa, aunque no es precisamente un alarde de programacion, resuelve el problema con efi-
cacia. El programa permite hacer una copia de cualquier programa en BASIC y de muchos en cédigo maquina, especial-
mente de los juegos de Dinamic. Para hacer una copia de una pantalla de presentacion como la del “Capitan Trueno”
debemos descubrir en qué parte del cargador del juego se encuentra la pantalla. Generalmente el primer BLOAD es el
que contiene la pantalla de presentacion y el resto las rutinas del juego. Basta con que a continuacién del cargador de la
pantalla se cologue el programa volcador, como en el siguiente ejemplo:

(*) La pausa es para permitir el cambio de enchufes entre el casete y la impresora si es necesario.

Vaw‘er Dorado
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A continuacién os presentamos varios listados que os permitirdn, a todos los poseedores de una impresora
compatible EPSON/IBM, realizar todo tipo de volcados en los distintos SCREENS. Los dos primeros listados,
volcado grande y volcado pequefo, os permitiran imprimir sobre papel imagenes en SCREEN 12. El proce-
so es lento, y sélo se utilizan 4 tonos de grises, pero merecen ser tecleados. Para imprimir imagenes en
SCREEN 2,3,5 y 8 tan sélo debéis borrar la linea 30 y modificar lo necesario en las restantes lineas. El ulti-
mo listado os sacara por impresora todo tipo de gréaficos realizados en SCREEN 6y 7.

YJuan Modesto
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na vez mas estamos con
todos vosotros para contaros
las noticias mds importantes
~..¢ que han llegado hasta noso-
tros en los ultimos meses. Para empe-
zar, Juan Salas, conocido por todos
como uno de los mejores programado-
res de disenadores y editores gréficos,
nos ha enviado su Ultima creacién, el
MSX PAINT IV, y dada su gran calidad
intentaremos publicar un amplio comen-
lario del mismo en nuestro préximo
numero. También, Juan Salas, nos
comenta que tiene pensado no hacer
méds programas para MSX, pues no
encuentra ningln lenguaje de progra-
macion que le permita utilizar mas
memoria de la que ofrece el Basic o el
MSX DOS, ha probado el ASCII C, el
BDS C, el Hisoft Pascal 80 y el Turbo
Pascal, con este ultimo escribié el
SDOS. Asi pues, contamos con el MSX
PAINT v.4.0 como el dltimo y excelente
programa grafico de Juan Salas. Tam-
bién nos comenta que en Noruega
nunca se han vendido los
MSX2, tan sélo se vendieron
unos MSX1 de SVI y de
Sony, y desde hace afos no
se comercializan juegos
MSX. Después de la desa- &
paricion de un Club en
su pais, el Unico con-
tacto que tienen
con el MSX es a
través de un
Club de
Dinamarca,
que a su vez
esta en contacto
con varios Clubs
holandeses. Los chi-
cos -del Club danés
parece ser que son muy
activos escribiendo progra- ™
mas y ampliaciones de hard-
ware (1 Mb de memoria y un FM PAK
en el interior del ordenador). También
publican una diskmagazine, que incluye
ademds secciones para los usuarios de
MSX1, pues hay mas usuarios de MSX1
que de MSX2. La suscripcién durante
un ano a esta diskmagazine cuesta 100
DKK, unas 2.000 pesetas. Su direccién
es la siguiente:

MSX BRUGERKLUBBEN
Kim Andersen Fundervej
32 2616 ROdovre
DINAMARCA

Tel.42 94 26 74

En el pasado nimero os comenta-

bamos que la MSX Magazine dejaba de
publicarse, y asi ha sido. Sin embargo
vuelve a la carga con una nueva publi-
cacion, se trata de una revista llamada
MSX MOOK con disco incluido, y su
recio es ligeramente superior al de la
SX FAN, unas 3.000 ptas, si bien es
trimestral, como nuestra revista. Por el
momento sélo han sacado 2 numeros,
el correspondiente al trimestres de vera-
no y al de otofio. También nos ha llega-
do la noticia de que el programa Tento-
chito de Konami podria estar en Espana
en breve, cuando leas esto puede que
incluso ya lo tengas en tus manos.

Uno de nuestros lectores, Oscar Bri-
nas, de Bilbao, nos informa que Micro
Cabin le ha contestado a su carta en
donde le dicen que: “Muchos usuarios
espafoles estdn manddndonos cartas
igual que td y hemos extraido de todos

ellos cémo estd la situacién

alli. Entendemos asi la
desagradable situacién
de los usuarios de MSX
en Espana. Para noso-
tros, nos

va a ser muy dificil continuar trabajando
con el MSX y crear nuevos productos,
debido al descenso de la demanda
MSX. De todas maneras, todo estd por
el momento en consideracién. Haremos
lo que podamos para recompensar
vuestro apoyo”. Ademas le informan de -
sus ultimas novedades:

CAMPAIGN VERSION GREAT
TRAGEDY Il (simulatian game para
MSX2/2+. 8800 yens). Este juego es el
Risk Il que comentamos en este nime-
ro.

PRINCESS MAKER (simulation
gam? para MSX2/2+ al precio de 14.800
yens

THE TOWER OF CABIN (CABIN
PANIC). Variety Game para MSX2/2+

lanzado en Noviembre al precio de
5.800 yens.

Robin von Hoegen, algo méas opti-
mista, le confirma también la pérdida de
fuerza del sistema en su cuna de origen,
Japon. Le comenta en su carta que, al
igual que en Espafa y toda Europa,
Sega y Nintendo le estan “comiendo la
tostada” al MSX. A pesar de todo sigue
ofreciendo un extenso catélogo de hard-
ware y software japonés.

Si alguien esta interesado en conse-
guir algun programa o juego japonés
puede pedirlo directamente a la propia
compania. Angel Carmona, gran amigo
y colaborador nuestro, tiene pedido
varios CDs, como el de Glodia “Emerald
Dragon” y juegos a la compaiiia directa-
mente, y segun él el pedido suele llegar
en unos 20 dias. En el caso de pedir
algun juego a Micro Cabin tendréis que
anadir 2.000 yenes por unidad en con-
cepto de gastos de envio. Si se diese el
caso de que no pudiesen enviarte un
determinado juego, por encontrase ago-
tado u otro motivo, no debéis preocupa-

ros porque a Angel le ha ocurrido
con el juego Dragon Slayer VI
y le han devuelto el dinero,
como véis son totalmen-

b te de confianza.

También

Oscar Igle-
sias, de
Orense, ha

recibido dos
¥ cartas de dos
iy compafias nipo-
§/ nas, una de Hertz
/' y otra de Humming
7/ Bird Soft. En la prime-
ra, Ken Katoh le cuenta
que el mercado MSX esta
decayendo, sin embargo él
quiere seguir haciendo nue-
VoS juegos para MSX. Sélo tie-
nen los juegos que todos conocemos, el
Psycho World, Hydefos y el dltimo que
han sacado, Lenam. Ahora se estan
dedicando a hacer juegos para las con-
solas, concretamente para la MegaDrive
de Sega, para la cual han hecho “Dyna-
mite Duke”, “Out Run” y “World Cup
Soccer'92”. Aunque el crédito de su
compania no aparece en este software,
dice Ken, si se mira con mucho deteni-
miento puede que encuentres su marca.
De Humming Bird Soft le escribe Midori
Tomonaga, que le dice el precio de sus
dos RPG “Diable de Laplace” y “Record
of Lodoss War", y aprovecha para decir-
le que han parado la produccion de
“Fireball” y “Lick and Mick". :




Ante la escasa produccién de juegos
para nuestras mdquinas, usua-
rios y Clubs, pare-
ce que se han
decidido a progra-
mar sus propios
juegos. Esto estd
ocurriendo en
Japén, Europa ¥y
también aqui en §
Espafia. Tal es el caso
de Marcos Vega
(Zamora) que ha realizado el
juego “NEW MEGABLOCKS”, |
del tipo Columns, aunque méds
perfeccionado. Marcos nos ha
remitido una copia de su
programa, que esta
todavia sin terminar,
y nuestra opinién es
gue se trata de un
juego muy, muy "
bueno, y eso que no esta
totalmente terminado. En
cuanto recibamos la version
final del juego lo comentaremos
en nuestras paginas de la revista. Otro
usuario que también estd haciendo sus
propios juegos es Toni Burguera, de
Ses Salines (Mallorca); ha programado
algunas cosillas, aunque ahora esta tra-
bajando en un juego tipo arcade-aventu-
ra, del cual ya tiene hecha la primera
fase y la demo de presentacién. El
juego en cuestién se llama “FELIPFE”
y a diferencia del anterior le falta bas-
tante para estar concluido. Ambos pro-
gramas son muy buenos, desde aqui
animamos a todos aquellos que tengan
conocimientos avanzados de programa-
cién a que nos deleiten con sus progra-
mas, o bien que ayuden a otros progra-
madores a mejorar sus programas.

En Europa, especialmente de
Holanda, nos llegan nuevos programas,
entre ellos estd el “Megadoom”, dos
discos para usuarios de MSX2+ y Turbo
R; el “Frantic” E el “No Fuss” realiza-

specialmente destaca-
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mos el “PSG Sampler”, realizado por
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Michel Shugair y distribui-
do por él mismo y por MSX Club
GOUDA también. El programa permite
gue todos los usuarios que dispongan

e un MSX2 puedan ejecuatar samples
con el PSG grabados previamente con
el Music Module o en el Turbo R, y ade-
mds permite ejecutar samples que han
sido grabados en otros ordenadores
como Amiga, Atari y PC. Y muchas mas
opciones guarda este magnifico progra-
ma, como puede ser la mezcla de dos
samples diferentes, regular el volumen,
la velocidad, copiar tracks (cada una de
las partes de que consta un sample),
hacer repeticiones,... El programa cues-
ta unas 2.000 ptas y viene acompanado
de unas completisimas instrucciones,
aunque de momento sdlo estén disponi-
bles en holandés, una pena. Otro pro-
grama es “DIX", que viene a ser un
super Tetris; éste incluye una demo de
presentacion previa a lo que es el juego,
y se visualiza en screen 12 o en screen
8 si no tienes un MSX2+. Si alguno de
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vosotros estd interesado en adquirir
software europeo, fanzines extranjeros,
la nueva MSX MOOK (con o

sin disco), o cualguier otra

cosa que nadie os puede
proporcionar aqui en Espafa,
puede ponerse en contacto
con nosotros y lo tendrd, aun-
que es preferible esperar a tener
varios pedidos e importar todo

junto a hacerlo de uno en uno.
. s
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eguramente muchos
de vosotros habréis
recibido el catadlogo
general de “meri-
es “meridiam"? Noso-
tros no somos los més indicados
para deciros exactamenente
qué intenciones, proyectos, activi-
dades ... encierra esta nueva asocia-
cién. Sin embargo, y sobre todo para
aquellos que no hayan recibido este
catalogo, os vamos a contar, brevemen-
te, lo que sabemos. Meridiam surgié
hace escasos meses, concretamente en
Octubre, y dentro de sus propdsitos estd
el importar toda clase de software y
hardware para nuestras maquinas de
Japén y Europa. Seguramente todos
aquellos que recibimos por primera vez
su catalogo nos llevamos una gran sor-
presa, porque tal y como estan las
cosas aqui en Espana resulta- increible
que alguien se decida a importar toda
clase de material para nuestros ordena-
dores, teniendo en cuenta que afortuna-
damente ya tenemos un importador,
como LASP, que cada vez hay menos
demanda MSX, y sobre todo cuando ya
no tenemos una revista oficial que haga
eco de su existencia. Nos extrafia que
Raul Ferndndez, su responsable, no se
pusiese en contacto con nosotros, apar-
te de habernos enviado el catalogo que
muchos de vosotros habréis recibido,
w| Pporque nuestra revista es, como

e

1%is| todos sabéis, la que mds lecto-
res tiene es Espana. El que esté
I | interesado en recibir dicho catéd-
)_S logo o alguna informacién sobre
2 | esta nueva asociacion puede
Ib | ponerse en contacto con ellos
I | bien por carta, teléfono, o fax
i K| en:
. >
: g meridiam
% Apdo. de Correos 14.848 .
& 28080 MADRID
TEL/FAX:(91) 711 21 69

En el anterior nimero os
comentabamos la aparicién de
varios Clubs para usuarios de
MSX-1. Uno de ellos era el Club
JEULER de Barcelona, que dejé
de funcionar, aunque Antonio
Mesa, su responsable, nos pro-
metié seguir colaborando con
nosotros. ;Recordéis el Club El
Botijo Informatico? Pues tam-
bién ha dejado de funcionar, y
aunque Jesus Gonzélez intento
sacarlo adelante durante algu-
nos meses mas, finalmente se
retird. El trabajo y los estudios,
entre otras ocupaciones, hace




gue la gente se tenga que cambiar de
ordenador para comprarse un compati-
ble, o bien le impide sacar adelante un
Club, porque la verdad es que se nece-
sitan muchas horas de trabajo, y a
mucha gente ya no le queda tiempo de
dedicacion.

También el Club MESXES ha para-
do la edicion de su fanzine en espera de
recibir nuevas colaboraciones. Tan sélo
han sacado dos numeros, el Gltimo
correspondiente al mes de Septiembre.
Si queréis que el MSX cuente con un
fanzine mas no dudéis en enviar alguna
aportacién para su fanzine, ya sean tru-
cos, anuncios, articulos, criticas, etc.

En este fanzine salié publicada una
noticia muy interesante: el pabellén de
Japoén en EXPO 92 contd con la presen-
cia de un SONY MSX2+ controlando
una de las maquinas que alli se expo-
nia. Como véis los japoneses no lo han
dudado y en vez de utilizar otro ordena-
dor o alguna otra mdquina disefiada a
medida, han preferido el MSX2+, No
hay duda de que el MSX es uno de los
ordenadores
preferidos
en Japon. Y
es que el
MSX2 ha
sido la
mdaquina
preferida
para hacer
todo tipo de
cosas, se ha
utilizado en
montajes de
video, como
terminales,
en Televi-
sion Espa-
fola,... vy
ahora en
Expo 92.

También
queremos
comentar la
aparicion
del mini-fan-
zine que ha
sacado
nuestro
amigo Enri-
gue Marti-
nez de Vito-
ria. En el
nimero de
Julio que
nos ha remi-
tido, que por
ser el primer
nimero fue
gratuito,
aparece
publicada
una compa-
rativa entre
el MSX
Turbo R y
las consolas
mas poten-
tes del mercado actualmente, y segun
este estudio comparativo el MSX Turbo
R supera en muchos aspectos a las
mejores consolas. No sabemos si conti-
nuaréa con la edicién del mini-fanzine, de
todas formas aqui os facilitamos su
direccion:

Enrique Martinez Izquierdo
C/Florida,63 - 2°C
01003 VITORIA (Alava)

Software 2001 nos ha remitido su
cuarta cinta, que cuenta con un articulo
sobre el MSX2+ y los programas LAD-
PEN, Globo y Crazy Labyrinth. Todas
las cintas de Software 2001 cuestan 250
ptas, y estdn destinadas a todos los
usuarios de MSX. Programas, realiza-
dos por los propios usuarios, articulos y
noticias son el contenido habitual de
esta Unica publicacién en casete. Para
conseguir todas las cintas hasta ahora
publicadas, o aquella que deseéis dirigi-
ros a:

SOFTWARE 2001
P/Gabriel y Galin,6-7 10°B
37005 SALAMANCA

El pasado 22 de Noviembre tuvo
lugar, en Barcelona, una reunién a la

que asistieron varios usuarios y los res-
ponsables de varios fanzines en papel y
disco, entre ellos Draken Club, Trapo-
soft, FKD Soft, etc. Ademas contd con
una demostracion del MSX Turbo R.

En cuanto a noticias internaciones-
les cabe destacar la desaparicion de
uno de los mejores diskmagazines euro-

peos, BCF. Ahora se van a dedicar a
hacer demos y demds cosas para el
MSX. El ultimo disco que han publicado
es el BCF#6. FCS edita una de las disk-
magazines mds grandes de Holanda,
QUASAR. Se trata de una publicacion
mensual, cuyo principal contenido son
las noticias, y algunos programas o
demos. Concretamente en el QUASAR
#16 sali6 publicada una resefia de nues-
tro Club, sobre nuestra revista y también
sobre la camiseta. La mejor publicacién
en disco, en este momento, en Holanda,
después de la desaparicién de BCF
como publicacién, es probablemente
Sunrise Magazine, y su calidad se debe
en parte a que es una mezcla entre
Genic y MSX Club Rijnstreek. También
las revistas holandesas MCM y MSX
Club Magazine hardn juntas una nueva
revista, aunque de momento no tene-
rr_lgs noticias de la fecha de su apari-
cién.

Otras diskmagazines de interés son
Dragon Disk, Future Disk, NMC,...
Todas ellas estén preparadas para car-
gar en un MSX2 con unidad de doble
cara, y se hace imprescindible
poseer el FM PAC e incluso el
Music Module si queremos disfrutar
de las mejores demos musicales.
En todas estas publicaciones apa-
recen unas demos impresionantes,
por eso os recomendamos que
consigdis alguno de estos discos.
Dado que paises como Holanda
nos estan sorprendiendo con nue-
vos proyectos, ampliaciones de
Hardware e incluso juegos como
Magnar, intentaremos estar mas en
contacto con estos paises para
informaros también de lo que ocu-
rre fuera de nuestras fronteras.

A continuacion os facilitamos
dos nuevas direcciones a las que
podéis escribir, l6gicamente en
inglés, aunque es probable que
comprendan el francés y el alemén
también:

B.C.F

Postbus 2266

5500 BG, VELDHOVEN
HOLLAND

GENIC

Ronald Zijlstra
WESTERSINGEL 49
9251 HG, BERGUM
HOLLAND




Por

Antonio Plaza

n esta ocasién trataré de
explicaros la forma de sus-
tituir la unidad de disco al
Philips NMS 8245, para
que los usuarios de este ti-
po de ordenador, a los que
se os averie la disquetera, podais
cambiarla por una de las que actual-
mente se comercializan para los orde-
nadores PC.

Como sabréis, el NMS 8245, trae de
origen un modelo de disquetera muy
anticuado que a pesar de ser de 720K
es diferente de todas las demas uni-
dades de disco que traen los demés
ordenadores MSX2 de las diferentes
marcas de la norma, incluidos el resto
de ordenadores Philips MSX.

Una de las diferencias es la siguiente:

Disquetera del NMS 8245

e

FIGURA 1.
CONECTOR DEL NMS-8245
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iene, en su parte posterior, un conec-
tor macho de 14 pines, al que se co-
necta una hembra de 14 pines (cable
plano de 14 hilos) que viene de la pla-
ca del ordenador. (FIGURA 1)

Disquete-
ra del
resto de
Msx2y
PC

FIGURA 2.

CONECTOR UNIDAD CHINON FZ-354

Tiene, en
su parte

PIN 2

PIN 34

—_

posterior,
un conec-
tor macho
de 34 pi-

nes, al
que se
conecta 3 7 | s | e
una hem-
bra de 34 12 i ) vl mesisnbsi
pines (ca-

ble plano
de 34 hilos) que viene de la placa del
ordenador.

(FIGURA 2).

A pesar de esta diterencia de hilos y
pines, es bastante facil adaptar una de
las actuales unidades de disco al NMS
8245 (yo he probado con la CHINON
FZ-354 y funciona a la perfeccion,
aunque supongo que cualquier otra
podria adaptarse).

Como decia, resulta bastante facil la
sustitucion una vez localizada la senal
que lleva cada hilo, sélo tendremos
que soldarlo al correspondiente de la
nueva unidad. La correspondencia en-
tre hilos y sefales se indica en la Fl-
GURA 3, en la que podemos observar
que en las unidades de 34 pines los
pines-hilos “pares” no son utilizados.

FIGURA 4.

UNIDAD CHINON FZ-354
POSICION DE SWICHES PARA MSX
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| |
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Ds1 _’ Dso MM

DC
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1.- Desenchufar el ordenador de la red
eléctrica.

2.- Abrir el ordenador para acceder a
la disquetera.

3.- Extraer la disquetera soltando el
cable de alimentacidn y el conector de
14 pines.

4.- Soltar el conector de la placa del
ordenador y extraer el cable, cortdn-
dolo a unos 8-10 cm. del conector que
lo unia a la vieja disquera. Nos queda-
remos con la parte que se une ala pla-
ca del ordenador.

5.- Pelar la punta de éstos 14 hilos pa-
ra soldarlos después.

6.- Pelar la punta de los hilos “impa-
res” del cable plano de la nueva dis-
quetera y cortar los “pares” del mismo,
dejandoloes mas cortos a fin de que
no nos estorben a la hora de realizar
las soldaduras. En este cable de 34 hi-
los, la numeracion de los hilos es por
orden 1,2,3,4,5..., segln se indica en
la FIGURA 2.

7.- Soldar los hilos segun se indica en
la FIGURA 3 metiendo, antes de sol-
dar, un trozo de termo-retractil en ca-
da hilo para luego calentarlo con el
soldador y conseguir un perfecto aisla-
miento.




miento.
: FIGURA 3.
Una vez hecho todo esto, sélo nos|
queda montar y atornillar la nueva unidad
a su base metalica y hacer las conexio-
nes correspondientes segln se indica en
la FIGURA 5. CABLE CONECTOR CONECTOR DE DISQUETERA
Cualquier duda que tengdis podéis DEL NMS-8245 (14 HILOS) SENAL (34 PINES)
consultarla conmigo en el tel.(91) 317 60
33 o por correo a la siguiente direccion: 1 INDEX 8
2 DIR 18
] 3 STEP 20
a il 4 W. DATA 22
'b_,-/: “\xf i H W. GATE 24
N N 6 DR. SEL O 10
Antonio Plaza de Diego | : gt Ly
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¢ 2
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ORIGINAL DEL NM5-8245 14 |NO CONECTADOS
(EME 210-B) 34
A continuacién os mostramos el esquema bdsico
del conexionado del cable RGB- EUROCONECTOR FIGURA 5

para los ordenadores MSX, asi como el material ne-
cesario para su fabricacion. Si alguno de vosotros tie-
ne este cable estropeado, antes de comprarse uno
nuevo puede intentar arreglarlo. Si tu MSX2 dispone
de salida RGB, y posees un televisor o monitor con
entrada de euroconector, no lo pienses ni un instante
y conecta el ordenador por medio de este cable, es el
que ofrece mayor calidad de imagen. El conexionado
es facil de hacerlo, tan sélo se requiere paciencia y
saber manejar un poco el soldador. En todo caso
siempre podriais recurrir a nosotros ante cualquier du-
da o problema.

En el articulo aparecido en el pasado n®11, en es-
ta misma seccion, sobre como cambiar la unidad de
disco en el SONY F700 por otra PC no mostrdbamos
Iﬁ Sp)c()sicién de los switchs que debe tener la unidad

Aqui tenéis la posicién de los switchs que debéis
cambiar en el caso de incorporar una unidad de disco
TEAC o una Panasonic. <
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| concepto de inteligencia
artificial lo encontramos
muy a menudo en el cine,
<+ en peliculas como TERMI-
NATOR STAR TRECK, 2001 UNA
ODISEA DEL ESPAC]O y otras
muchas que ahora no me vienen la la
memoria. Entre la ficcién que repre-
sentan estas peliculas y la realidad de
la inteligencia artificial hoy dia, hay
una distancia que casi parece insu-
perable.

El problema es enfocado desde
dos puntos de vista radicalmente
opuestos, el de los ingenieros y el de
los programadores. Para los prime-
ros, antes de construir una maquina
que pueda pensar como un hombre,
es necesario cambiar radicalmente la
estructura de los ordenadores y los
materiales que en ello se emplearian,
ya que, segun ellos, con los ordena-
dores actuales, basados en una
Unica CPU capaz sélo de realizar cal-
culos matematicos, los ordenadores
se ven tan limitados como un hombre
que unicamente pudiese usar un 5%
de su serebro. Para resolver este
problema, los ingenieros han creado
los disefos de redes neuronales.
Estos disefios consisten basicamente
en un gran ordenador con multidud
de microscopicas CPUs conectadas
del mismo modo que las neuronas
humanas. Sin embargo, estos nue-
vos disefos conllevan una serie de
problemas para cuya solucién la tec-
nologia moderna ain no esta prepa-
rada. Para empezar, reducir un chip
hasta el tamano de una neurona es
casi imposible, aunque en los Ultimos
tiempos en este campo se han con-
seguido avances espectaculares. Por
otro lado, el funcionamiento simulta-
neo de todas las CPUs producirian
tanto calor que en pocos minutos el
ordenador se quemaria. Este dltimo
problema se espera solucionar en un
futuro cercano gracias a los materia-
les de alta conductividad; estos mate-
riales permiten el paso de las energia

eléctrica sin ninguna resistencia, por
lo que el calentamiento de los mismos
es practicamente cero. Otra solucion
al mismo problema del calentamiento
es el uso de la luz como transmisor
de informacion en vez de electricidad.
El material empleado para conseguir
esto es la fibra Optica, con la que la
informacién se transmite a la veloci-
dad de la luz, pero tiene el problema
hasta ahora insoluble del almacena-
miento de la informacién.

Como se ve, llegar a la inteligen-
cia artificial a través de hardare es
algo que ofrece buenas perspectivas
para el futuro, pero soluciones imposi-
bles en el presente.

Otra perpestiva distinta sobre el
problema tienen los programadores,
para los cuales la llave de la inteligen-
cia artificial se encuentra no en el
hardware, sino en programas que
logren imitar el proceso intelectual del
hombre. Para ello han evitado abarcar
el problema en su totalidad, es decir,
no se trata de crear un programa que
convierta a la computadora en un ser
inteligente, sino de crear un programa
que sea capaz de resolver un proble-
ma especifico del mismo modo en
que lo haria un hombre. Surgen asi
los sistemas expertos, que son pro-
gramas enfocados a la resolucién de
un problema concreto pero de um
modo racional, es decir, del mismo
modo en que lo haria un ser humano.
Un juego muy conocido en la informa-
tica y que nos va a servir para aclarar
aun mas este concepto de programa
experto es el ajedrez. El ajedrez es un
programa enfocado a la resolucion de
un problema (vencer al contrario).
Todos los movimientos que haga la
maquina estan enfocados en este
sentido. Evaltia los mejores movi-
mientos y, al mismo tiempo, calcula

las piezas que podria
mover su oponente. El

' proceso légico que motiva
los movimientos de la com-
putadora es similar al proceso

I6gico que sigue nuestra mente.

El ajedrez podria catalogarse
como un sencillisimo programa exper-
to, pero en la actualidad hay progra-
mas expertos cuya complejidad habla
bien a las claras de los avances con-
seguidos en estye campo.

Quizas el campo donde los pro-
gramas expertos tienen mas futuro
sea el de la exploracién espacial. Pro-

ectos como el VOYAGER o el

IKING tenian programas expertos
que les permitieron solventar proble-
mas que, de otro modo, hubiesesn
significado el fracaso del proyecto y la
perdida de millones de dodlares.

Precisamente es en un proyecto
de exploracién espacial, el llamado
MARS EXPLORER, donde ingenieros
y programadores trabajan codo con
codo para obtener un ordenador con
capacidades de inteligencia artificial
hasta ahora nunca vistas. En efecto,
este proyecto consiste en enviar una
sonda motorizada hasta la superficie




de Marte para que, una vez alli, reali-
ce un largo recorrrido y diversos
experimentos cientificos. Teniendo en
cuenta que la distancia de la Tierra a
Marte es de varios millones de kilo-
metros, esta maquina inteligente debe
ser capaz de moverse por si misma,
eligiendo ella misma las mejores rutas
para llegar a su destino, ser capaz
también de reparar las averias que
pueda tener o, incluso, decidir dénde
y cuando es conveniente realizar
alguna prueba cientifica.

En definitiva, lo importante de la
inteligencia artificial no es lo que se
ha conseguido hasta ahora, sino lo
que se podra conseguir en el futuro,
sea bueno o malo.

Javier Dorado

o hace mucho tiempo
publiqué en la revista un
. articulo con este mismo
o nombre. La situacion
informatica de nuestro pais ha cam-
biado tanto y tan rapidamente que se
hace imprescindible que me siente
aqui, nuevamente, a “divagar” sobre
lo que el panorama informatico nacio-
nal nos ofrece actualmente. Era 1987
0 1988 cuando nuestro pais “sufrid” la
fiebre de los 16 bits, ya sabéis; si te
compras un ordenador de 16 bits va a
_ tener esto, lo otro, y lo de mas alla.
“-Hubo muchos “pardillos” que picaron
y acabaron comprandose las ruinas
compatibles que ya ninguna empresa
queria, como el PC 1512 de Amstrad
y otros modelos parecidos. Atari y

Pantalla de presen-
tacién del juego
MID-GARTS, de
WOLF TEAM.

Amiga pensaron que podrian hacer su
“agosto” vendiendo ordenadores que
ofreciesen lo que no podian ofrecer
los PCs de entonces, es decir, grafi-
cos, sonido y buenos juegos. Pero
Atari cometié un error, que con el
tiempo fue fatal, mientras el Commo-
dore Amiga ofrecia un chip de video
con capacidad para mas de cuatro mil
colores (aungue luego no podian
mostrar simultaneamente en pantalla
mas que 32) su ordenador solo ofre-
cfa 512 colores. Intentaron superar
este fallo con modelos de Atari mas
avanzados, pero era demasiado
tarde, y una buena parte del mercado
ya se habia perdido. Asi que los
sefores de Commodore se sintieron
muy ufanos porque el Amiga habia
“devorado” al Atari, pero entonces los
sefiores del Amiga también cometie-
ron un error que practicamente con-
dend a muerte a su modelo de orde-
nador, como actualmente se esta
viendo. Este error consistié en con-
versionar los juegos para PC al
Amiga, en vez de elaborar juegos pro-
pios para su ordenador. Al principio la
cosa les salid bien porque en aquellos
primeros afios 87/88/89 los juegos
para PCs no eran precisamente una
maravilla, con una tarjeta EGA de 16
colores y un horrible beep beep por
toda musica. Cualquier juego de PC
visto en un Amiga forzosamente se
transformaba en un suefio, pero ocu-
rrieron dos cosas, la primera que los
usuarios de PC crecieron tanto que
las companias de juegos de fijaron en
ellos con auténtica devocidén, por
ejemplo la companiia britanica Ocean
que por aquel entonces no hacia un
sélo juego para PC y hoy dia es el pri-
mer ordenador para el que crea jue-
gos; la segunda cosa que ocurrio, fue
que mientras los usuarios de PCs
compraban los ordenadores mas
baratos del mercado, las companias
de videojuegos elaboraban sus pro-
gramas en los dltimos modelos del
sistema, asi que de la noche a la
mafiana para “correr” un juego de PC

como el “Ultima Underwold” de Virgin
se hace necesario un ordenador con
4MB de RAM, procesador Intel 486 a
33 MHz, tarjeta grafica VGA, sonido
ADLIB minimo, 20 megabits de disco
duro,... Juegos de este tipo son practi-
camente imposibles de conversionar
al Amiga, asi que poco a poco los
usuarios de Amiga tienen cada vez
menos juegos donde elegir, y de aqui
a un par de afos es posible que el
Amiga engrose la ya larga lista de
ordenadores olvidados en algin obs-
curo rincén de la casa. Podria parecer
que ahora el PC queda como rey
indiscutible de la selva informatica
nacional, pero no es asi, ya que los
PCs padecen un “cancer” causado
por su desmesurado crecimiento y
avance. Esto quedara mucho mejor
explicado si digo que mi PC IBM PS/1
comprado del paquete hace 2 anos
por el enorme precio de 250.000 ptas,
hoy en dia es “incompatible” con los
monstruosos requerimientos que jue-
gos como el “Ultima” necesitan, y
aunque hoy cometiera la locura de
comprarme un PC con 4MB de RAM y
a 33 MHz, dentro de un par de anos
tendria que comprarme otro alin mas
potente si no quiero quedarme com-
pletamente desfasado con los requeri-
mientos que tendran los juegos de
entonces. Como prueba de lo que
digo basta el hecho de que Intel saca-
rd a la luz el P5 (80586) con una velo-
cidad de entre 54 y 66 Mhz, y asi,
poco a poco, los usuarios de PCs
estaran formados por una élite que
pueda permitirse el lujo de desenvol-
sar cada 2 afios medio millén de ptas
para estar al dia. Como se puede ver
los MSX no son los Unicos ordenado-
res que estdn en una posicion dificil
actualmente. Sobrevivimos al Spec-
trum, Commodore y Amstrad, también
sobrevivimos al Atari, y por las fuer-
zas que lleva parace que también
sobreviviremos al Amiga. Esto no es
casualidad, se debe en primer lugar a
las capacidades graficas y sonoras de
nuestros ordenadores, que nada tie-




nen que envidiar a otros modelos; se
debe también a los excelentes juegos
japoneses cuyos programadores
podrian dar lecciones a Europeos y
Norteamericanos de como se debe
hacer un buen juego; se debe, por
ultimo, a la capacidad y profesionali-
dad de los usuarios del MSX, que
siempre han considerado a su orde-
nador como algo mas que una simple
maquina de videojuegos, y que con
revistas como la HNOSTAR vy articu-
los como este contribuyen a que el
sistema siga vivo.

m Javier Dorado

odos sabemos que Ulti-
mamente esta gran com-
pafia no esta sacando
. juegos para MSX pero,
en cambio, si para las consolas.

En este articulo me gustaria dar
mi opinién de por qué ocurre esto.
Seguramente recordaréis sus dos Ulti-
mas producciones: “SOLID SNAKE" y
“SD-SNATCHER?", aparecidos hace
dos afios mas o menos. Si no me
equivoco, estos dos juegos no fueron
un éxito rotundo en el mercado. Yo
creo que esto fue debido a que habia
otros juegos de gran calidad como la
saga “XAK”, “YS I, etc. y, ademads,
compafias como COMPILE, FAL-
COM, MICRO CABIN y otras, empe-
zaban a ser importantes. Por ultimo, y
lo peror de todo, fue la aparicién de
nuevas consolas como MEGA DRIVE,

NEO GEO vy, sobre todo, la SUPER
FAMICOM o SUPER NINTENDO, en
Espana. Esta ultima consola alcanzd
una buena aceptacién tanto en Japén
como en el resto del mundo y, segu-
ramente, esto fue lo que inclino a
KONAMI a sacar juegos como “CAS-
TLEVANIA V", “TORTUGAS NINJA”,

etc.

Con la SUPER FAMICOM, KONA-
MI tiene un mercado no sélo japonés,
si no también europeo y americano, lo
que le dard mejores beneficios. Ade-
mas, tiene ya una larga experiencia,
por lo que sus juegos seran los mejo-
res, no teniendo rival por el momento.

Lo de juegos para GAME BOY y
NINTENDO, cuando se firma un
acuerdo, se firma para todas.

m Pablo Perez

os usuarios de MSX
estamos acostumbrados
a nuestro potentisimo
BASIC y por eso nos olvi-
damos que existen con frecuencia
otros lenguajes que podemos emple-
ar, mas especifcos que el BASIC y
por esa razén mas potentes. Debo
recordaros ahora que empresas como
SONY y PHILIPS tuvieron una amplia
oferta de lenguajes de programacion
para el MSX que incluia los lenguajes
mas importantes que existen en el
mundo de la informatica. Este articulo
pretende ser una pequefa intruduc-
cién para el lector a todos esos len-
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guajes.

En un principio (afos 45-55) el
unico lenguaje que existia para la pro-
gramacion era el cédigo maquina, es
decir, programar consistia en introdu-
cir una interminable serie de ceros y
unos a través de tarjetas per-
foradas.Se comprende que los pro-
gramadores fuesen personas de un
nivel cientifico muy alto que muy a
menudo eran los mismos ingenieros
que disefiaron el ordenador. Fueron
estos mismos programadores los que
disefiaron el lenguaje ensamblador, a
partir de aqui muchos consideraron
que se habia llegado a la cumbre en
cuanto a lenguajes de programacion.
Se pensaba que la programacion
automatizada o programacion a tra-
vés de compiladores seria muchho
mas lenta que la programacion en
ensamblador. Sin embargo, a medida
que los ordenadores comenzaron a
entrar en el mundo de la universidad,
se hizo patente la necesidad de un
lenguaje mas sencillo y a la vez que
pudiese ser empleado por maquinas
distintas, cosa imposible con el
ensambador que tiene el gran defecto
de ser un lenguaje especifico para
cada computador.

LLegados a este punto, John Bac-
kus obtuvo el apoyo de IBM para la
creacion del primer lenguaje de alto
nivel, el FORTRAN (FORMULA
TRANSLATION). EIl FORTRAN debia
ser un lenguaje que pudiese satisfa-
cer las necesidades del mundo cienti-
fico universitario (ingenieros, arquitec-
tos...). El proyecto FORTRAN se ter-
mind en 1957 y es un lenguaje de alto
nivel con una gran cantidad de funcio-
nes matematicas especicicas y una
gran sencillez de programacion en
comparacién con el ensamblador.

El siguiente paso en el mundo de
los lenguajes de programacién fue el




COBOL (COmmon Bussisnes Orien-
ted Language). El ordenador llegaba
a la empresa y se hizo imprescindible
un lenguaje especifico para el mundo
de los negocios.

Hasta entonces, los programas de
gestion de empresa estaban escritos
en ensamblador y cuando se cambia-
ba de maquina tenia necesariamente
que cambiarse también todos los pro-
gramas pertenecientes a la computa-
dora anterior, por lo que los hombres
de negocios necesitaban un lenguaje
que permitiese el paso del programa
de ordenador a otro sin problemas.
Se encarg6 del proyecto el Departa-
mento de Defensa de los Estados
Unidos. Se hizo de esta manera para
garantizar, precisamente, la compati-
bilidad del lenguaje con todos los
fabricantes de ordenadores, cosa
imposible si se hubiese encargado del
proyecto a un fabricante especifico. El
COBOL ha demostrado ser un len-
guaje capaz de sobrevivir al paso del
tiempo o incluso lenguajes mas
potentes como el C.

Hasta ahora hemos visto lengua-
jes de aplicacién a la maquina y len-
guajes de alto nivel pero de aplicacion
a tareas especificas como las cien-
cias o los megocios. Los programado-
res sentian la necesidad de un len-
guaje de programacion de aplicacion
general y en 1958 programadores
americanos y europeos se reunieron
en Zurich y comenzaron los trabajos
preliminares de un lenguaje que se
llamaria ALGOL (ALGOritmic Langua-
ge). El ALGOL fue todo un éxito; se
trata de un lenguaje claro y de una
estructura homogénea y consistente,
que ademas sirvié de basa para otros
lenguajes como el PASCAL.

El PASCAL y el BASIC fueron
concebidos como lenguajes para

estudiantes y con ellos la programa-
cién alcanzé una divulgacion que con
otros lenguajes hubiese sido imposi-
ble. La mayor diferencia entre el
BASICé{ el PASCAL, se haya en que
el PASCAL es un lenguaje de progra-
macién muy estruicturada, mientras
que el BASIC permite un mayor uso
de subrutinas ademas de las consabi-
das facilidades graficas en gréficos y
sonido.

No quiero terminar este articulo
sin hablar del LISP, desarrollado en
1959; Jonh Mcarthy dirigié el proyec-
to. El LISP es un lenguaje que se
basa en la manipulacion de simbolos
y en la generacion y comprobacion de
alternativas por parte del ordenador.
del LISP deriva el conocidisimo len-
guaje LOGO.

Bien, a qué estas esperando;
coge tu ordenador, el lenguaje que
mas te guste y... ja programarl.

Javier Dorado

0
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ra a principios de 1986
cuando este pais “sufri¢”
un boom informatico sin
.. precedentes. Recuerdo
que eran tiempos en los que un chico
que llevase una calculadora al colegio
se convertia en la admiracién de
todos aquellos que todavia teniamos
que hacer las cuentas con los dedos,
asi que imaginad el efecto que causé

la aparicion los los primeros Spec-
trums, con sus 16K y su encantador
“beep, beep”. Un dia, cercanas ya las
Navidades, vino a verme mi buen
amigo José Antonio, por aquel enton-
ces “embajador” extraoficial ante el
colegio de todos los cachivaches
electrénicos mas raros, entre los que
cabe destacar un ordenador Casio de
medio Kb de RAM y el primer mata-
marcianos portatil, lo que ahora se
llama Hand Held o algo por el estilo...
pero me estoy apartando de la linea
argumental de este articulo. Decia
que vino a verme con un amplio cata-
logo de software para un nuevo
modelo de Spectrum, el Spectrum
Plus. Ambos estuvimos ojeando el
catdlogo al menos durante una hora,
pasando y repasando aquellas hojas
repletas de las maravillas de la pro-
gramacién de aquel tiempo. El caso
es que, después de ver todo aquello,
ambos hicimos la solemne promesa
de comprarnos un Spectrum Plus
aquellas mismas Navidades. La de
domingos que me tuve que pasar
viendo “La casa de la Pradera” para
ahorrarme el dinero del cine y asi
poder jentar lo suficiente para el
Spectrum, pero al fin, tras muchas
semanas lacrimégenas, llegaron las
ansiadas fechas Navidenas y habia
conseguido reunir la increible canti-
dad de 20.000 pesetas de las de
entonces. Comencé a continuacion la
busqueda del tan ansiado Spectrum,
que si alli cuesta 25.000, que si alli
cuesta 27.000... En fin, ya sabéis
como son estas cosas cuando uno
quiere comprar algo y tiene hasta la
ultima peseta contada.

Fue al llegar a una conocida tien-
da corufiesa de electrodomésticos
donde me hablaron por primera vez
del MSX. No recuerdo muy bien la
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aconsejaron
que hiciera en
aquella tien-
da.

No se lo
que depara el
futuro para los
usuarios de

Digitalizaciéon que aparece en CABIN TIMES.

conversacion que tuvo lugar alli, el
caso es que, cuando sali, en vez de
un flamante Spectrum Plus, llevaba
bajo el brazo un curioso y casi desco-
nocido ordenador llamado MSX.

Cuando llegé el dia de Reyes me
levanté muy temprano y, tras leer
varias veces el manual de instruccio-
nes, conecté el ordenador a la “tele”
de la salita. Adn recuerdo la tensién y
emocién que me envolvian cuando
pulsé el interruptor de mi flamante
HIT BIT de SONY. En los dias que
siguieron, comprendi que el ordena-
dor que me habia comprado casi por
casualidad estaba muy por encima
del archiconocido Spectrum.

Mi amigo Joseé Antonio vino a
verme unos dias mas tarde, justo
antes de empezar las clases. Yo ima-
ginaba que se habria comprado un

pectrum tal y como quedaramos y
que, al descubrir que yo habia faltado
a la promesa comprandome un MSX,
no se sentiria presisamente feliz.
;Dénde iban a parar ahora nuestros
proyectos para intercambiar juegos,
ideads y todas esas cosas que los
amigos hacen cuando tienen el
mismo ordenador?.

Bien, le llevé directamente a mi
habitacion, donde tenia instalada mi
flamante computadora. Nada mas
verla dijo: -jTe has comprado un
MSX! -Si veras, es que...

No me dejé continuar. Ante mis
asombrados oidos comenzé a largar-
me un rollazo sobre lo buenos que
eran los MSX, que si compatibilidad y
la Vram, que si los cartuchos e impre-
soras, que si graficos y sonido... Estu-
vo asi media hora larga, hasta que
por fin puede interrumpirle y, en un
tono un tanto desagradable, le dije: -
¢ Pero no ibas a comparte un Spec-
trum? -Si, pero cambié de opinién a
tiempo y me he comprado un Spec-
travideo Xpress.

Ha pasado mucho tiempo desde
aquello y, a estas alturas, cuando los
usuarios de MSX1 nos parecemos
cada vez mas a “los ultimos de Filipi-
nas”, debo decir que me arrepiento de
haberme comprado un HIT BIT 10P...
y no un HIT BIT F8S MSX2 como me

MSX1, en
todo caso, yo
estoy  dis-
puesto a con-
vertirme en
£El ultimo
Mohicano del
MSX1".
Yavier Dorado

| Cabin Times parece un
fanzine en disco. Pero no
. lo es. Y la razén es que
L >  esta incluido en el juego
XAK Precious Package, The Tower of
Gazzel. Si introducimos el disco 2 y
encendemos el ordenador aparecera
el globo terraqueo girando y el logo
del Cabin Times. Después una agra-
dable presenta- .. .
dora llamada &
Keitsuko Tani-
kou, que curiosa-
mente se llama
igual que la
directora artistica
de MICROCA-
BIN. Ella, o su
doble, nos sol
tara un rollo en
japonés dando-
nos la bienveni-
da y demas,
siempre con una
pegadiz a musi-
ca de fondo, que
quizas se haga
monoétona, pero,
;se puede pedir
mas? Aparecera
un menu de siete
opciones, que
paso a comentar:
. STAFF
MESSAGE. Una
vez seleccionada
esta opcién apa-
recera otro menu
con cuatro opcio-
nes: TOWER OF
GAZZEL. Los
programadores
nos cuentan
céomo fue la pro-
gramacio n del

juego. El apellido de cada programa-
dor aparece en el ment. HIMITSU.
Nos dan opiniones y quiza algun
truco. Pero, como esta en japonés...
SO no TA. Mas opiniones y temas de
interés para los que tienen la suerte
de saber japonés. EXIT. Salimos del
menu.

* GRAFICOS. Seleccionando esta
opcidn veras diferentes dibujos en los
que se aprecia el estilo japonés. No
sé si son graficos enviados por los
usuarios o estdn hechos por los pro-
gramadores, pero estdn todos muy
bien e incluso algunos sobres len
entre los demas, como uno en el que
aparecen tres protagonistas del juego
su biendo por las escaleras de la torre
de Gazzel.

* BGM CONCERT. Se nos da a
elegir entre escuchar las musicas del
XAK, XAK 2 o FRA Y. Pero hay algu-
nas “sorpresas” en el medio. Por
ejemplo: la misica 29 de FRAY
corresponde a los titulos de crédito
finales de GAZZEL. También hay
entre las de XAK y XAK2 melodias de
FRAY en version PSG... Mejor es que
lo descubrais.

e CABIN CM. Hay tres opciones:
GAME SOFT. Aparece otro ment en
el que seleccionam os entre: PASO-
CON (Se nos cuenta cuando salieron
a la venta, lo que costaban, etc. XAK,
XAK2 y FRAY. Ademds podremos ver
sus portadas), PC ENGINE (juegos
que ha hecho MICROCABIN para PC,
entre ellos el Master of Monsters),
GAME GEAR (juegos para dicha con-
sola de SEGA), EXIT. El otro menu es
SOUND SOFT: Salen dos CD que ha
editado MICROCABIN con las musi-
cas de XAK y XAK2 + FRAY respecti-




*« ENCUESTA SOBRE XAK 2.
Veremos los resultados de una
encuesta realizada en Japén sobre el
. XAK2. El 0'7% de los usuarios tienen

*~11 afos o0 menos, el 31% entre 12 y
15 anos, el 54% entre 16 y 18 anos,
el 10% de 19 a 22, el 2'6% de 22 a
29, v el 1'5% restante rebasan los
treinta anos. Sélo un 1'8% son del
sexo femenino. Y referente a siste-
mas, un 31% son usuarios de MSX2,
un 49% de 2+ y un 17% de TURBO R
(y eso que los datos son de 1991). Si
0s preocupdis en sumar los porcenta-
jes veréis que no dan 100%, quiza
debido a que algunos no saben/no
contestan.

* OSHIRASE: Esta palabra en
japonés significa DIRECCION (o algo
asi), y precisamente con esta opcion
se nos da la direccién de MICROCA-
BIN en japonés. Recordad que es
ésta: MICRO CABIN, 2-9-12 Yasuji-
ma, Yokkaichi-shi, Mie-Ken 510,
JAPAN.

*» END. Keitsuko se despide de
nosotros, y vemos cémo el platé se
gqueda vacio. Como veis es un sub-
programa muy interesante. Sélo por
saber lo que pone te entr an ganas de
aprender japoneés.

Suan Modesto
ael Kio Sietra

esde hace tiempo

estoy asistiendo a
una total descompo-
(... sicién (perdonad las
palabras empleadas) de los §
ordenadores 8 Bits. Desde la #
desaparicion de la revista §
MSX-CLUB ha desaparecido la

imagen publica de existencia de
MSX en Espafa. Si no fuera por éste
y otros Clubs, ya no nos conoceria
nadie. Actualmente, la fiebre de las
consolas y de los 16 bits ha arrastra-
do a los 8 bits a la ruina. El poderoso
Spectrum y la inamovible Amstrad
han sucumbido también bajo los 16
bits. Hasta los nuevos ordenadores
de Amstrad, que parecia que iban a
comerse el mundo han quedado des-
truidos.

En los grandes almacenes de la
localidad donde resido, actaulmente
no venden juegos para MSX, pero
antes lo hacian.

Me ha parecido ver en el catalogo
de Dro Soft para este verano un solo
juego para MSX. Para Spectrum y
Amstrad, algunos mas. Pero no os
movais de aqui. Los ordenadores de
16 bits acaparan toda la atencion,
hasta la mia. Soy un poseedor de PC
desde las pasadas navidades. Me
hice el proposito de no dejar de banda
el MSX, pero no lo he cumplido. El PC
absorbe todos mis esfuerzos.

Otro tema a charlar es el de las
Consolas. Actualmente estamos asis-
tiendo a la guerra Nintendo-Sega-
Atari, una guerra que parece que
nunca jamas va a tener final. Mientras
Sega ataca con su MegaDrive, Nin-
tendo lo hace con la Super Nintendo.
Por otro lado, existe la NEO-GEOQ, la
mejor y la mas cara consola del
mundo (60.000 pesetas la consola y
de 20.000 a 25.000 ptas. cada cartu-
cho). También hay sitio para la Nin-
tendo pequena, la Master System y la
Turbo-Grafx. En la guerra portatil
espaiola existen la monocromatica
Game-Boy y la Game-Gear (hasta los
nombres se parecen ;No lo habran
hecho adrede?).

Los ordenadores de 16 bits ya son
los mas complejos. Desde el comple-
jisimo IBM PC, hasta el famoso
AMIGA, pasando por el ya pasado
ATARI ST.

El IBM PC domina claramente los
16 bits. Ni el AMIGA puede superarle.
iY no hablemos del ATARI ST!. Las
complicaciones de los 16 bits son
obvias. Si vas a comprar un juego
para PC, existe una lista de requisitos
parecida a esta:

IBM PC 100% COMPATIBLE
Requiere 640K Ram y memoria
expandida recomendada. MS-DOS
3.x a 5.x. Soporta VGA y SVGA.
Soporta AdLib, SoundBlaster, Roland,
SoundMaster Il. Ratén recomendado.
Joystick opcional.

Efectiva-
mente, toda
la gente que
no cumpla
tales requi-
sitos, no
podra acce-
der a tal
preciado
juego (pre
ciado lo digo
por el pre
cio, ya que
un juego asi puede costar 10.000
pesetas). En el caso del AMIGA no
pasa lo mismo, no existe ninguna lista
de requisitos, sélo el modelo necesa-
rio y la cantidad de memoria. En el
caso del ATARI ST ocurre exacta-
mente lo mismo.

Suguiendo con el tema de las con-
solas, me olvidaba de las consolas de
ATARI, las famosas pero anticuadas
ATARI 2600, 5600, etc. ATARI tam-
bién se ha querido sumar al tema de

las portétiles y ha querido lanzar la
LYNX, aunque por su tamafo no se
puede considerar muy portatil, que
digamos.

La verdaderamente portatil de
ATARI es la LYNX 2, una maravilla de
la técnica que muy préximamente
sera lanzada oficialmete en Espana.

Bien, ahora ya sabéis un poco
méas cémo va el mundo de la informa-
tica y de los videojuegos.

m Joan Ensesa

odo comenzd un dia de
Diciembre cuando yo iba
dando una vuelta con un
amigo mio, poseedor de
un Amstrad. Este vié en una tienda de
prensa la revista Micromania y deci-
dié comprarsela. Una vez en su
poder, empezamos a mirarla (tan
mala como siempre). Todo iba bien
hasta que llegamos a la seccion de
“Maniacos del Calabozo”. Comencé a
leer una de las partes y no pude salir
de mi asombro. Se decia, mas o
menos, que juegos como “Xak” y
otros, no eran RPG y que para nues-
tro sistema no existian este tipo
de juegos. Ademas, el tono des-
preciable en que lo contaban me
puso de los nervios (casi rompo la
‘evista). Pero qué sabran los de
“Micromania” de nuestro sistema,
nunca tuvieron ni idea y nunca la
tendran. Cémo se nota que no han
visto el “Xak”, “Ys" u otros por el
astilo.

El de la seccion de (perddn)
“Subnormales del Calabozo", a ver
si se entera de lo
que habla.

En resumidas
cuentas, “Microma-
nia” sigue metién-
dose con el MSX y
haciendo tonta-
das.

m Fablo Peérez




DISK A

sta primera parte esta a
su vez formada por cuatro
vidoeaventuras.

A-Conversacional. Te mueves por
el interior de una nave espacial. Des-
conozco el objetivo a conseguir.

B-Monkey Mankey Baby. Tiene
tres opciones: Juego, Practica o Vol-
ver al menu.

El juego consiste en hacer las
mismas cosas que el otro mono y
segun los puntos que hagas podras
ver a la chica desnuda.

C-Esta parte sélo tiene cuatro

A-OTAYORI

Te comenta algunas novedades
de la casa y como adquirirlas.

B- ADULTIC TIME

Un raro juego cuyo objetivo sale

<

= Wawn - '

Pantalla de Lucha de Dios en la ciu—dad, co;tesia de liamén Casillas

dibujos. Te mueves con una tlecha y
vas conociendo cosas sobre el entor-
no de una chica. D-Half Time Lover. A
modo de historia te salen unos grafi-
cos muy buenos y letras, como no, en
japonés.

DISK B

Este segundo disco, al igual que
el primero, también tiene cuatro par-
tes.

en japonés y no he podido descifrario.

C-POKER DA PON!

Segun vayas haciendo jugadas de
poker, el dubujo se va aclarando
hasta verlo claramente. D-Tiras de
dibujos animados con muy buenos
gréficos.

Katil Chicon

os piratas informaticos
han existido siempre,
desde el comienzo de los
| o ordenadores personales
con disco magnético. Copiar progra-
mas es muy sencillo. Con una simple
orden en cualquier sistema operativo,
ya tienes un programa copiado. Lo
mas dificil de copiar es la documeta-
cién, sobre todo si se trata de progra-
mas con una documentacién muy
numerosa, como WINDOWS y otros
programas de PC. En el ambito MSX
desconozco los programas grandes
como WINDOWS, y eso que fui usua-
rio de MSX durante seis anos.

La pirateria MSX no es importan-
te, pues un juego puede costar menos
de 2000 pesetas y un cartucho, de
5000 a 10000.

Pero la pirateria en ambitos mas
grandes (léase PCs) si es preocupan-
te. Un juego puede llegar a costar de
2500 a 15000 pesetas. iY no hable-
mos de los programas!, eso si que se
llama variedad de precios. Pueden lle-
gar a costar de 10000 a 60000 ptas.
e, incluso, mds. Para las grandes
empresas como Microsoft, Windows,
Lotus e Intel, resulta muy preocupante
la pirateria informatica. Cada afo
pierden millones a causa
de las copias piratas, por
lo que se ven obligados
a subir los precios y el
pobre comprador, ino-
cente, paga mas de lo
que realmente deberia
pagar.

Comprar a los piratas
también tiene sus incon-
venientes. A quién te
irds a quejar si el progra-
ma contiene virus o no
funciona correctamente
en tu ordenador?. No
hace falta decir que los
programas piratas no tie-
nen garantia, al menos,
garantia legal.

Hablando claro, los
piratas son una especie
de gente (repito, “espe-
cie de gente”), que
ganan dinero a costa de
las demés personas. Es
cierto que la gente com-

ra a los piratas porque
0Ss programas que ven-
den estan muy debajo de
su precio original. Si
todas las personas de
Espafa no compraran a
los piratas, acabariamos destruyéndo-
los, y los precios de los programas
bajarian a causa de que ya no existiri-
an mas.

Recuerda lo que dice el famoso
slogan: LA PIRATERIA ES DELITO.

YJoan Ensesa




o
%‘f%% | comenzar el programa,
g?j con el DISK A, hay dos
opciones. La primera es
m. el juego propiamente
dicho y la segunda opcién es para
grabar la fecha en la que has jugado
y tiene una nula salida.

Después de ese menl te sale la
presentacién y un menu con cinco
opciones gque paso a relatar:

A: Carga del DISK A y después
del D y luego vuelve al A. Este juego
es un domind japonés que se jugara
entre cuatro personajes.

B: Carga del DISK A y después
del B. Hay dos opciones:
1. Eliges una chica y juegas al
gominé contra ella. 2. Elegir tu nom-
re.

C:Carga del DISK A y después del
C. Hay dos opciones:

1. Un extrafo juego que combina
estrategia y dominé. 2. Es un nivel
mas dificil que la la primera opcién.

D: Carga del DISK A. En este jue-
gas al dominé contra otros personajes
en eliminatorias, hasta llegar a la
final.

-

1 ;ul;:

E: Configuracién del personaje
para los juegos.

Para dejar de jugar a un juego e ir
al mend, pulsa CTRL+STOP.

En resumen, se trata de un entre-
tenido juego.

Rauil Chicon

o no se como Jesus
Manuel Montané escribid
esa (ltima reflexién en el
nimero final de MSX-
. El caso es que ha levantado
algunas protestas mas o menos. Vea-
mos porque.

Lo primero que nos llama la aten-
cion es cuando nos critica por nues-
tros comentarios sobre Micromania y
el Amiga, llaméandonos defensores
insensatos y salvajes. Yo no lo com-
prendo, porque Micromania siempre
nos ingoro y siempre estuvo metiendo
la pata respecto a nuestro sistema.
En lo segundo, todos los usuarios lo
hacen respecto a otros sistemas y al
revés. Después sigue hablando de las
multinacionales sobre el MSX y de
Inglaterra. Luego nos habla de que
poco a poco los usuarios se fueron
diluyendo a otros sistemas.

es doy toda la razén porque con
los tan buenos programas que hicie-
ron compafnias como Erbe...

Después nos critica por haber olvi-
dado los cauces legales. La culpa de
esto la tienen las malditas conversio-
nes del Spectrum que nos ha obliga-
do a buscar buenos juegos japoneses
por cualquier medio. Lo ultimo ya es
de risa, ya que empieza a hablar de
rituales sadomasoquistas que no se
de donde los sacara y de que los
usuarios son nifios que quieren jugar
al Terminator 2 y a los Simpsons. No
creo que haya muchos nifios con un
MSX. Todos nosotros compramos
nuestro primer ordenador ya hace
tiempo.

Tampoco creo que los anteriores
juegos interesen a alguien, para como
iban a ser.

La verdad, tal vez tenga razén
Tony Jiménez Jiménez al decir que se
queria justificar el cierre de la revista.

Pablo pPérez

e sorprendente como
minimo cabe calificar la
situacion en la que se
encuentra el estandar
entrando en el afo 93. Mas sorpren-
dente aln es que, tras casi 10 afos,
una propuesta logica de compatibili-
dad y versatilidad, quedara en agua
de borrajas hoy en dia. Pero hay algo
en que casi nadie repara, y segtin mi
entender es la clave del marginamien-
to prematuro del MSX, los intereses
comerciales. A casi nadie le interesa-

Foto
cortesia

de

Angel

Carmona.




ba que el MSX se estableciera, no
tanto como ordenador sino como
estrategia comercial, si sélo se vendi-
an programas Yy periféricos MSX, era
la calidad el criterio Unico de compra
por parte del usuario y no la obligada
compatibilidad entre periféricos de la
misma marca, y claro, eso no es ren-
table para muchas empresas. La
desaparicién de la Unica revista que
se dedicaba al MSX obedece a los
mismos motivos, salian perdiendo
dinero, no habian las mismas ventas
desde antes de Diciembre del 91, y
nadie puede negar su labor por el sis-
tema y su persistencia en él hasta
que les fue imposible; eso si, deberi-
an haber sido honestos hasta el final,
anunciando el final de la revista y el
porqué, no soélo poniendo una solitaria
esquela mortuoria en forma de articu-
lo. Llegado a este punto hay que ser
realistas: - Hay que dejar a MICRO-
MANIA y demas tranquilos. No hablan
del MSX simplemente porque no exis-
te negocio en torno a él desde hace
tiempo, y si hay algo que hace mover
a MICROMANIA es el negocio. Si no
fijaros en el bajén espectacular del
AMIGA en su revista y su vuelo des-
carado hacia los PC-GAMES. El mer-
cado AMIGA esta saturado de copias
piratas y casi no se vende soft, y ade-
mas el que se lleva ahora es el KING
QUEST, a casi 10.000 ptas el juego;
eso si es negocio. Y si lo fuera tam-
bién el MSX llenarian paginas. - En
cuanto al hard, los MSX, MSX2,
MSX2+ y Turbo R son inferiores al
AMIGA técnicamente hablando, ade-
mas cuentan con ludoteca facil y

barata, por lo tanto el enemigo no
esta en el AMIGA, dejémolos con su
ordenador que bastante negro lo tie-
nen también. El enemigo somos
nosotros mismos, debemos unirnos,
en clubs, suscribirnos a fanzines (no
fotocopiarlos), colaborar en definitiva
y dejar que no muera una excelente
magquina, util y versétil, no sélo inten-
tando conseguir donde sea y como
sea juegos, sino lo mas importante,
UTILIDADES, salvando dificultades y
en definitiva dando la cara. Afortuna-
damente todavia queda gente que
sigue en la brecha, hagadmoslo tam-
bien nosotros y colaboremos, no deje-
mos caer mas fanzines excelentes
como NIHONGO, asi y s6lo asi
podremos seguir disfrutando del
mejor 8 bits jaméas creado, el MSX.
Pensadlo, realmente merece la pena
tener un MSX y creo que eso sera
para siempre asi, si nosotros quere-
mos.

Cesar Valera
Domingo

| odos sabemos que un
| PC es un ordenador muy
T . bueno, pero siempre que
mm&% se tenga un buen equipo
y esto cuesta lo suyo.

Foto impresa en una impresora color MSX, facilitada por Angel Carmona.

Por el momento, he tenido el
%usto de estar con un PC XT, tarjeta
GA y monitor en fésforo verde, y con
un PC AT 286, tarjeta VGA y monitor
en color.

En el primero, como podeis com-
prender, crei estar jugando con un
Spectrum, con una jugabilidad bas-
tante mala Esin distinguir muy bien
las cosas. El sonido era casi nulo,
pero también los juegos no daban
mucho.

En el segundo, la cosa cambia un
poco. En el juego que vi, concreta-
mente el “Monkey Island”, los gréficos
no estaban mal asi como el color,
pero algunas cosas parecian estar
con puntitos. El sonido era desastroso
ya que los pitidos te producian dolor
g_e cabeza. Por lo demas, bastante

ien.

En general, un PC es un ordena-
dor bastante bueno aunque ya se ve
que hay que tener un buen equipo.
De todos modos, prefiero mis juegos
para MSX.

Pablo Pérez




oy el mejor. Definitiva-
mente, el mejor. Y aun
me quedo corto. Con mi
ot pantalla VGA ampliable a
Super VGA y mi tarjeta de sonido
AdLib, 4Mb. de Ram, 1 Mb. de memo-
ria extendida, un 386 a 25 Mhz, disco
duro de 80Mb y disqueteras de los
dos tipos, soy el mejor. Ni el Amiga ni
el Atari llegan a mi altu-
ra. Blerrrggghhh, esas
medianias de ordenado-
res de 8 Bits me dan
asco. Sélo de verlos mis
circuitos se sobrecalien-
tan y me quedo colgado.
8 Bits, buahhh... Aun
hay mas, yo no tengo 16
Bits, soy un 803886,
jtengo 32 bits!. Los 286
ya estan pasados de
moda. Y los 486... son
unos mandones, solo
por ser cien veces mas
poderosos que yo, ya se
creen los duenos del
mundo. Y, espera, que
cuando ltel termine el
nuevo P5 ¢ T5 (no sé
por qué letra comienza,
pero es igual, no me
interesa) me van a tirar
a la basura, para susti-
tuirme por él. No, si al
final el P5 va a organizar
alguna revolucién contra
los humanos. jCon lo
bien que nos tratan!.
Nos cuidan, nos limpian,
nos reparan, nos vacu-
nan, nos amplian, etc.
Estoy deseando que mi
dueno, un tal Jem, me ponga un
modem, pues asi podré comunicarme

los virus siempre estan al acecho.
Tendré que vigilar mucho, no me
quiero resfriar.Pero yo creo que con
los tres antivirus que tengo estoy muy
bien protegido. Vaya, al menos hoy
no tengo ningun virus. jMe siento tan
bien!jSoy feliz!jQué bella es la vidal.
Anda, hoy enfrente veo el viejo MSX.
Mi duefo jugaba mucho con él antes
de tenerme a mi. La verdad es que
me da pena. Es el tUnico ordenador
compatible ademas de los PC. Cuan-
do pienso en los ratos que mi amo se
habia pasado jugando a Dustin o a

Arquimedes XXI y ahora lo tiene
abandonado en un rincén... Me da

y que el nuevo Turbo-R no llegue a
Espana. jSeria divertido ver cémo los
Amigas y los Ataris se van al cubo de
la basuraljMe daria un ataque de inte-
rrupciones tan grande que mis circui-
tos se derretirian!. Yo no me preocu-
po, se que los PC viviremos eterna-
mente y es que, SOY EL MEJOR.

m Joan Ensesa

omo ya sabréis, si habéis
leido anteriores nimeros de
- nuestra revista, soy el feliz
> . usuario de un Macintosh .

De la misma forma que en el
numero 11 hice una réplica a Javier
Dorado, ahora me toca hacérsela a
Joan respecto al articulo anterior
(aun,clue de forma menos literaria).

Ultimamente se va viendo una
progresién del mundo MSX al mundo
PC, vista la cantidad de articulos de
opinién que se mandan al respecto,
teniendo en cuenta que esto es una
revista MSX. Entiendo que la gente
necesite un ordenador mas potente
para sus estudios, trabajo... o tam-
bién para jugar, por qué no.

Sin embargo, parece que no hay
otras opcidnes.

Como acabo de comprarme un
nuevo Mac, os hablaré de él:

Un Mac llvx con procesador Moto-
rola 68030 de 32 bits a 32 MHz,
coprocesador matematico, 5 Megas
de RAM (usando memorial virtual en
disco duro, la memoria es ilimitada.

con otros de mi misma especie, pero pena. Lastima que sélo sea un 8 bits Teoncamente puede direccionar 4

Fotografia de Fleet Commander II, de ASCII, facilitada por Ramén Casillas.

®1990 .ASCHIl CORP

Glgabytes) 230 Megas
de disco duro, CD-
ROM, sonido estéreo de
fabrica con micréfono
incorporado para intro-
ducir sonidos en el
ordenador (a 22 MHz y
sin necesidad de com-
prar tarjetas de sonido
adicionales), pantalla de
14 pulgadas y 16 bits
con 1 Mega de video-
RAM (o sea, 2'°=65.536
colores SIMULTANEOS
en pantalla) sin tarjetas
de video adicionales...
Y se podria decir
que es mas compatible
que los propios compa-
tibles. Puedo leer discos
PC, MSX, Apple II,
NeXT, SUN... y traspa-
sar ficheros de un for-
mato cualquiera a otro
compatible con Mac
(mas de 15 procesado-
res de textos PC; hojas
de calculo; graficos
TIFF, EPS, GEM,
PCX... Y mediante soft-




ware y/o hardware puede emular
PCs:..

¢ Qué os parece el monstruo?

Tendriais que ver los CD-ROM:
Reportajes con video g audio, sonido
estéreo de calidad CD, hasta 650
Megas de datos en cada disco, el
nuevo sistema de fotos de Kodak
Photo CD (el Mac es el primer orde-
nador compatible con este sistema)...

Las demos de juegos son aluci-
nantes (¢ habéis visto las animaciones
animaciones 3D por ordenador de
Imagina?). Y no creais que esta a
falta de juegos (aunque haya que
pedirlos a EEUU). Por poner unos
ejemplos de los que se ven por aqui:
Indiana Jones and the Fate of Atlan-
tis, Sim Ant, Sim City, Patton Strikes
Back, Tiny Skweeks, Space Quest,
Los Archivos Secretos de Sherlock
Holmes...

Saliendo ya de este
tema: Si esta revista ha
salido con algo mas de
retraso de lo que debiera,
ha sido por culpa mia. Soy
un chico muy ocupado y
estos Ultimos meses, entre
clases y trabajo, no he
tenido demasiado tiempo
para dedicarle a este
nimero 13. Como podréis
apreciar, algunas de las
fotos estan escaneadas, y
tienen mejor calidad de la
acostumbrada (mi agrade-
cimiento a Javier Dorado
por sus digitalizaciones,
que han servido para com-
pletar muchas de las pagi-
nas).

Un cordial saludo, y
mis sinceras disculpas por
el retraso.

esde Diciembre de 1991,
cuando MSX Club dejé
de publicarse, casi todos
los articulos que he leido
han ido en la linea de la decepcién y
del desamparo ante la falta de apoyo
al MSX. Yo mismo senti esa decep-
cién hace ahora un afio. Sin embargo,
como bien dice Javier Dorado, el
MSX no morira mientras haya uno de

nosotros, aunque sélo sea
uno, que lo conecte a la red.
No podemos lamentarnos y
autocompadecernos cada
vez que vemos el logo MSX
al encender el ordenador. Ya
sabiamos que las exigencias
del mercado y la rapida
incorporacién de nuevos
chips y CPUs en el mundo
de la informatica, acabarian
tarde o temprano con la
comercializaciéon de hardwa-
re, software y publicaciones
MSX. Maxime cuando PHI-
LIPS y SONY abandonaron
la comercializacién de MSX
y Panasonic sélo lo apoyaba
en Japén.

La creacién del standard
MSX fue una gran idea, la
mejor en 8 bits, aunque algu-
nos no quisieron reconocer-
lo. Las productoras de soft-
ware Konami, T&E Soft,
Compile, HAL y muchas
otras, se iniciaron en el
MSX, crecieron con nosotros
y, ahora, evolucionan hacia las actua-
les tendencias del mercado, las con-
solas y los PCs. Es inevitable y no
debemos reprocharselo. El Turbo R
serd el dltimo baluarte del MSX casi
con toda seguridad. Sin embargo,
podemos y debemos sentirnos orgu-
llosos de hasta donde se han elevado
las prestaciones de la norma MSX.

Pero seamos realistas, a los hoy
todopoderosos AMIGAs y ATARIs les
ocurrird lo mismo tarde o temprano, a
pesar de que vayan apareciendo
durante algun tiempo versiones mejo-
radas (como en su dia ocurrié al MSX
con sus versines extendidas MSX2,
MSX2+ y MSX Turbo R). Y entonces,
;seran capaces sus usuarios de for-
mar clubs y mantenerse tanto tiempo
como nosotros?

Si tenemos la firme voluntad de




continuar publicando tanzines y revis-
tas como esta, si tenemos la firme
voluntad de seguir conectando el
viejo y querido MSX a la red, si toda-
via disfrutamos con los adictivos jue-
gos que se crearon para él, si todavia
nos ilusiona programar en MSX-
BASIC vy si nos siguen respondiendo
sus circuitos sobreviviremos a los
AMIGAs y ATARIs. Debemos colabo-
rar todos enviando ideas, opiniones,
trucos, listados, sugerencias, comen-
tarios sobre juegos o programas,
siempre de forma creativa, aunque
nos parezcan tonterias, y tendremos
clubs de usuarios MSX durante
mucho tiempo, aunque seamos cua-
tro gatos.

Una vez tuvimos la oportunidad de
elegir, nuestra eleccidn fue el MSX, la

mejor eleccion posible entonces.

ARGUMENTO

Los malvados alienigenas se han
apoderado de seis bases coloniales
terrestres,con el fin de preparar la
invasi¢n de la Tierra. Nosotros y
nuestro StarFightersomos la £nica
posibilidad de recuperar las bases
lunares a asi evitar la temidaocupa-
cign militar de nuestro querido, aun-
que algo contaminado, planeta.

Este argumento que ahora nos
parece bastante manido, era original
e innovador en1985, fecha de apari-
cign del cartucho, por lo que no debe-

Fotografia de
una tienda de
videojuegos
en Santiago
de Composte-
la.

mos ser muy duros con él.
EL JUEGO

Al empezar el juego, nos encon-
tramos en nuestra base lunar. Nues-
tra primera mision debe ser la locali-
zacion de la base lunar enmiga mts
cercana para iniciar su reconquista.
Hay que decir que las bases lunares
cambian de posicién cada vez que ini-
ciemos una nueva partida, por lo que
esta mision exloratoria esuna parte
fundamental del juego. Para ayudar-
nos en nuestra busqueda, el StarFigh-
ter cuanta con un radar de corto
alcance (TECLA F1) que nos muestra
la zona donde nos encontramos en
cada momento y un radar de largo
alcance (TECLA F2) que nos muestra
el sector del Sistema Solar explo-
rado hasta el momento y el que
todavia nos queda por explorar.

Deambulando entre los distin-
tos sectores hay patrullas de
naves alienigenas que estan dis-
puestas a darnos caza e impedir
que lleguemos hasta las bases
enemigas.

También debemos tener un
gran cuidado para no chocar con
los campos de minas que de cuan-
do en cuando nos encontraremos.
+ Otro factor a tener en cuenta es el
{ gasto de combustible, que si se
nos agota acusara nuestra pérdida
en el espacio.

Una vez localizada la base
lunar alienigena, nos abriremos
paso entre sus defensas y proce-
deremos a su bombardeo hasta su
aniquilacién completa. Entramos
ahora en la segunda parte del
juego, que consiste en montar
nuestra pripia base. Para ello,
nuestra nave cuenta con una
bodega que nos permite llevar




una pieza cada vez, de las siete de
que consta una base completa. Una
vez montada la base, podremos repa-
rar en ella los da§os causados a
nuestra nave y reabastecernos para,
de este modo, conseguir la explora-
cion y conquista de las bases lunares
restantes.

En el juego intervienen otros fac-
tores como, por ejemplo, el hecho de
que algunas bases enemigas estén
protegidas por campos de fuerza que
debemos desactivar antes de comen-
zar el bombardeo con las bombas de
fotones.

También hay que tener presente
que los alienigenas pueden iniciar
una contraofensiva para recuperar las
bases que les hemos arrebatado. En
ese caso, aparecera en la pantalla un
mensaje de S.0.S. proveniente de la
base atacada y que podremos locali-
zar en el radar de largo alcance.

GRAFICOS

Los gréaficos estan bastante bien
logados, especialmente los de las
bases lunares y el despegue y aterri-
zaje de nuestra nave, que tiene un
efecto realmente bien conseguido
gracias al cambio de tamario del spri-
te.

En cuanto al sonido, aprovecha al
méaximo las capadidades del PSG de
los MSX con una melodia muy buena.
Pero, sin duda, donde se obtienen los
mejores efectos es con el generador
de ruido que posen los MSX y del que
rara vez se aprovecha toda su capaci-
dad y que en este juego puede adver-
tirse en los efectos de aterrizaje y
despegue y en el ruido de las explo-
siones del bombardeo de las bases
enemigas.

CONCLUSION

Este cartucho, que data de los
principios del MSX, tiene las virtudes
propias de los juegos de aquellos
tiempos, como son el aprovechamien-
to de las capacidades gréficas y sono-
ras del MSX, ademas de una cierta
originalidad e innovacién en el con-

cepto de los juegos matamarcianos,
como es la inclusién de un cierto aire
estratégico del juego.

El unico defecto que tiene son las
dos o tres horas necesarias para cul-
minar el juego con éxito, aunque este
defecto para los que se pasan el dia
agarrados al joystick es una virtud y
todo ello metido en un cartucho de 16
Kb de ROM. Se pueden hacer juegos
iguales, pero no mejores.

m Javier Dorado

El MSX va mal..., estamos en cri-
sis..., el MSX tiene problemas...

Era a principios de 1985 cuando
decidi comprarme un MSX. Un amigo
que tenia me dijo que habia cometido
un error porgue un ordenador como el
MSX nunca llegaria muy lejos. Me
dijo también que debi haberme com-
prado un Spectrum plus que tenia 48
Ks y no sé cuantas cosas mas. Yo
nunca le dije nada en contra, pero
hoy dia, yo sigo teniendo mi viejo
Sony HB10P mientras que él hace ya
anos gue tir6 su ordenador a la basu-
ra.

Un par de anos mas tarde, en una
tienda de electrodomEsticos, mientras
miraba el precio de una unidad de
disco, entré un chico que queria com-
prarse un ordenador de tipo Home
Computer. El encargado, muy solicito,
le llevd a ver varios modelos de Ams-
trad CPC, que si este tiene unidad de
3", que si este otro tiene casete incor-
porado y que si el de més alla trabaja
en CPM. Oyendo todo esto decidi
intervenir y le dije a aquel chico que
si, que el Amstrad CPC estaba bien,

pero que no se podia compa-
rar con un MSX1 y mucho
menos con un MSX2. Le dije
que el CPM estaba acabado y
.. que hoy dia era necesario un
~ sistema operativo que enten-
diese ficheros MS DOS. Le
dije que la resolucién del
. Amstrad combinando colores
-y sprites era francamente
abominable; le dije que se tra-
taba de un ordenador muy
limitado en lo que a perifEri-
cos se refiere, mientras que
los MSX, con sus ranuras
para cartuchos ofrecia unas
posibilidades de expansion ili-
mitadas, al tiempo que su
| potente chip de video le per-
mitia sacar el maximo prove-
cho en lo que a programas de
gestion y juegos se refiere.
‘ El vendedor, un poco can-
sado de oir mi perorata y
temiendo que un cliente que
ya consideraba en el bolsillo
se escapase, entond la eterna can-
cion: el MSX esta acabado y habra
desaparecido antes de un ano, sen-
tencié en vendedor ufano, como si
acabase de pronunciar un conjuro
que garantizase la compra del cliente.
El MSX seguird en marcha cuando el
CPC de Amstrad no sea mas que un
recuerdo, murmuré yo con una visién
que ahora se muestra profética, antes
de irme un poco picado, lo reconozco.

Llegaron el Amiga y el Atari y
vuelta a empezar con eso de que el
MSX esta acabdo y, ahora, cuando el
Atari es casi un ordenador olvidado y
el Amiga lleva su mismo camino,
nosotros seguimos aqui, como lo
prueba el hecho, querido lector, de
que en estos momentos tengas la
revista HNOSTAR en tus manos y
estés leyendo este articulo. Sin
embargo, alin no nos damos por
satisfechos y las voces que hablan de
crisis en el MSX se oyen de nuevo y
la verdad es que después de oir lo
mismo afio tras afio, ya cansa un
poco.

Quizas haya llegado el momento
de sacudirse el pesimismo de encima
y mostrarse orgullosos y seguros de
nuestras maquinas. He visto los grafi-
cos y he escuchado los sonidos del
PC, el Atari y el Amiga Knpodéis creer-
me si os digo que los MSX2, MSX2+
y Turbo R nada tienen que envidiar a
todos estos ordenadores. Si tienens
un MSX1, cémprate un MSX2 y si tie-
nes un MSX2 cémprate un cartucho
FM PAK o coviértelo en un MSX2+ y
la préxima vez que oigas hablar de
crisis en el MSX, no te preguntes qué
puede hacer el MSX por ti, pregtintate
qué puedes hacer ti para que el MSX
siga en marcha.

m Yavier Dorado




n este apartado, como ya
hicimos en el pasado nume-
- 1o, os vamos a comentar todo
i aquello referente al Club, pro-
yectos, actividades, avisos, etc.

Por primera vez la revista sale con
la portada y contra-portada en color,
aunque solo para aquellos que habéis
pagado un extra de tan sélo 150 ptas,
que sois la mayoria. Nos gustaria que
nos diéseis vuestra opinién. En Espana
ya no tenemos ninguna revista comer-
cial que se preocupe de nosotros, por
eso pretendemos ocupar, en cierto
modo, su lugar, y reunir a todos los
usuarios posibles. No podemos distri-
buirla a través de una distribuidora,
como alguno de vosotros nos sugeris,
porgue no tenemos una tirada superior
a mil ejemplares, ni siquiera llegamos a
la mitad. En realidad hay muchos usua-
rios de MSX en Espana, pero sélo un
porcentaje muy pequeno se interesa por
los fanzines. Mientras contemos con un
importador como LASP, una revista
como la nuestra, y otros fanzines impor-
tantes no nos tenemos que quejar, en
peor situacion estdn otros paises, y en
peor situacién estan también otros orde-
nadores de 8 bits de los cuales ya no se
sabe nada. Todo depende de vosotros,
sin vuestro apoyo y colaboracién el
MSX dejaria de existir en Espana.

. ¢Os gusta el nuevo formato de la
revista? ge hacia necesario, porque la
encuadernacién de cada ejemplar,

manual, interferia demasiado en nuestro
trabajo, con el consiguiente retraso en
los envios. El color le da ademas un
aspecto mucho més profesional, y lo
mejor de todo es que siempre ofrece-
mos lo mejor al mejor precio. Ahora sélo
necesitamos lo mas importante, vuestra
colaboracion, articulos interesantes, tru-
cos, programas,... no es mucho pedir,
©s0 creemos.

Como ya sabéis esta vez no ha sali-
do un segundo suplemento en disco, y
no porque nosotros no quisiéramos,
sino porque no nos llego la sufiente
colaboracion. Si te gustaria colaborar,
pero no sabes cémo o en qué te gusta-
ria trabajar, dinos cudl es tu especiali-
dad y seguramente encontraremos algo
para ti. Asi que escribid, incluso pode-
mos hacer un disco tan bueno como los
europeos, todo depende de vosotros.

Ahora un aviso a todos los lectores.
Todos sabéis que podéis pagarnos la
revista mediante sellos de Correos, pero
ha ocurrido que muchos de vosotros
nos ha enviado altas cantidades de
dinero, y cuando decimos altas se refie-
re superior a 1.000 ptas e incluso a
2.000 ptas, en sellos. Si aceptamos
sellos es para haceros a todos un favor,
y porque a nosotros no nos importa,
pues los gastamos facilmente. Es
mucho mas cémodo, y barato, enviar el
dinero en sellos, pero no lo hagdis con
cantidades ligeramente superiores a
500 ptas. Preferimos que nos paguéis
mediante giro postal, si 0s es posible, y
que no optéis por el contra reembolso

porque no merece la pena. Por otra
parte si queréis recibir la revista puntual-
mente es preferible que la tengdis paga-
da por adelantado y no esperar a que
salga la revista, o a que os enviemos el
impreso informativo. Es lo mejor tanto
para vosotros como para nosotros.

Tenemos pensado abrir nuevamente
una seccién en donde se comentaran
las novedades en cuanto a juegos se
refiere. También, y ya que algunos nos
lo pedis, volveremos a incluir una sec-
cion de “correo” donde todos los que
quieran podran enviarnos sus pregun-
tas. Ambas secciones estarian coordi-
nadas por Ramén Casillas, asi que ya lo
sabéis, escribidle a él, hacerle todo tipo
de preguntas, enviarle vuestros descu-
brimientos, comentarios de juegos japo-
neses, digitalizaciones,...

Habreis notado que, ademas de los
nuevos cambios realizados, aparecen
diversas fotografias repartidas por toda
la revista. Desde aqui queremos agra-
decer a Ramén Casillas por sus fotogra-
fias, y sobre todo por conseguirnos esa
entrevista con Luis, director de LASP
S.L, en Sonimag 92; a Angel Carmona
por enviarnos un montén de copias en
color y por todo aquello que él ya sabe,
a Fco. Jesus Martos por ese amplio arti-
culo que todos estdbamos esperando
sobre programacion en el MSX Turbo R,
a Jon Navarro por la maquetacion e
impresién de la revista y en general a
todos vosotros que habéis colaborado
en cierta forma en la elaboracién de
este numero. Gracias a todos.
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VENDO el siguiente material:

*MSX 2, Philips NMS, de doble dis-
quetera de 3.5” y con dos slots. Espe-
cial para reportajes de video y digitali-
zaciones. Poseo programas exclusi-
vos como Videographics y Home Offi-
ce ll, asi como 29 discos de 3.5" reple-
tos de juegos, mas cartucho Salaman-
der con instrucciones y caja, acompa-
flado de un lector de casetes Philips
NMS 1520 con clavijas y todo lo de-
mas.

*Monitor Philips fosforo verde, con
clavijas.

*MSX SVI Spectravideo 728 con
casete de la misma marca, tres joys-
ticks y cerca de 200 juegos en cinta
(muchos originales), asi como revistas
MSX-CLUB e instrucciones originales
del MSX2 y programas como Home
Office Il y Videographics.

Todo ello lo vendo por 120.000
ptas., a ser posible, comprar todo el
conjunto. El material estd en muy buen
estado de conservacion . Puedo ser
razonable con el precio si se compra
todo el lote. Mi direccién es:

Orlando Torres Hernandez
C/.Portugal 44, 2°|

35500 ARRECIFE DE LANZAROTE
(Gran Canaria)

VENDO cartuchos METAL GEAR
y METAL GEAR Il (SOLID SNAKE).
Interesados, contactar con:

José Antonio Garcia
C/.Andurinas,3 32 izda.
27004 LUGO
Tel.(982) 21 54 66

VENDO ordenador MSX2 SONY
F-700 con 256K RAM, unidad de 3.5"
doble cara, ratén, programa original
HiBrid, joystick “Quickboy” con multi-
funcién, mas 25 discos con los progra-
mas que mas te interesen. Regalo ca-
ble RGB y AUDIO/VIDEOQ. Todo por
i35.000! ptas méas gastos de envio.
También COMPRARIA terjeta PC-
MSX2. Pago precio razonable. Podeis
escribir a:

Juan Carlos Martin Lanzas
Paseo de Larios,

Edf."Ana Cristina”,2, 4°B
29740 TORRE DEL MAR
(Malaga) Tel.(95) 254 00 02

VENDO MSX 2+ Panasonic FS-A1
WSX con cartucho NEMESIS y GAME
MASTER, més discos (juegos y utilida-
des), por 90.000 ptas. También inter-
cambio programas para MSX2, 2+ y
Turbo R. Interesados, escribir a:

Luis A. Valverde

C/.Puerto, 17, 5°

20003 SAN SEBASTIAN
(Guipuzcoa) Tel.(943) 42 27 35

CAMBIO juegos, demos, utilida-
des, de todo para MSX, todas las ge-
neraciones. Llamame o escribeme. Da
igual de donde seas:

Gabriel Lépez Alcauza
C/.Armengual de La Mota,34, 5°,1
29007 MALAGA

Telf.(95) 230 09 32

VENDO ordendor MSX2 SONY
HB-F9S; unidad de disco DYNADATA
CPF-350, doble cara, doble densidad
(comprada recientemente en LASP);
FM PAK; mas de 20 discos con juegos
y utilidades (XAK, FRAY, THE TO-
WER OF GAZZEL, entre otros). Todo,
por 50.000 ptas. Interesados, escribir
o llamar a:

Agustin Caneda Ameneiro

Avda. Dr. Touron,14, 42

36600 VILLAGARCIA DE AROSA
(Pontevedra) Telf. (986) 50 27 99

VENDO/INTERCAMBIO  juegos
para MSX-1 en cinta. Busco el R-Type
en cartucho y lo compro o cambio por
juegos. También, vendo los numeros
49,54,55 de MSX-CLUB o los cambio
por otros. Ofrezco seriedad. También
busco el LOGO de Sony, Ghost Glo-
blins y Super Mario 2 (Super Boy 2).

José Manuel Soto Barredo
C/.Camino Viloria s/n
24300 BEMBIBRE

(Ledn) Tfno.(987) 51 10 29

VENDO ordenador MSX2 Sony F-
700 en perfecto estado de conserva-
cién y funcionamiento, con FM-PAK
estéreo en cartucho, mas unidad ex-
terna 720K de Mitsubishi preparada
para conectar, mas juegos de regalo,
manuales y cables, por 70.000 ptas.

negociables. Escribid, para informa-
ros, a:

MADNESS DRAWING SOFTWARE
Apartado de correos n® 3

48910 SESTAO

(Vizcaya)

Tfno.(94) 495 78 06

(preguntar por Aitor)

VENDO ordenador Panasonic FS-
A1ST por 100.000 ptas. Interesados,
escribir a:

David Madurga

C/.Escés Catalan n°16

31500 TUDELA

(Navarra) Tfno.(948) 82 43 29

VENDO ordenador MSX2 (HB-
F9S) de 128K mas disquetera (HBD-
30W) con interface (HBK-30) mas ca-
sete (SDC-600) mas plotter (PRN41)
con fuente de alimentacion, cables
manuales y FM PAK estéreo. Todo el
equipo Sony, menos el FM-PAK, por
70.000 pesetas. Regalo recambio para
plotter y juegos. Dirigirse a:

Ifiigo Beain Pérez
C/.Guipuzcoa,8, 2 derecha
48901 BARAKALDO
(Vizcaya) Tfno.(94) 437 89 62

SE VENDE unidad de disco MIT-
SUBISHI doble densidad y DOBLE
UNIDAD con controladora. Nueva, con
garantia (3 meses) por 49.000 ptas.
UNidad de disco Philips simple densi-
dad sin controladora, nueva, con 6 me-
ses de garantia, por 19.000 ptas.
Tel.(93) 783 48 58. Preguntar por
Francisco Vera (hijo). Llamar sélo sa-
bados y domingos por la manana.

SE VENDEN los siguientes cartu-
chos MSX2 megaroms: USAS (3.000
ptas), RASTAN SAGA con caja gigante
(3.000 ptas), IKARI WARRIORS
(3.000 ptas). Cartuchos MSX1 mega-
roms: KING'S VALLEY Il en caja gi-
gante (3.500 ptas), THE MAZE OF
GALIOUS (3.000 ptas), F-1 SPIRIT
(3.000 ptas), NEMESIS (3.000 ptas). Y
los siguientes cartuchos ROM: GAME
MASTER (3.000 ptas), CHOPLIFTER
de Sega (1.500 ptas), XIXOLOG de
Taito (1.000 ptas), BATTLE CROSS




(1.000 ptas), IDEATEXT (1.500 ptas;,
RAMBO en caja gigante (2.000 ptas),
PINKY CHASE en caja gigante (2.000
ptas). También buscamos ampliacion
de 64K, controladora de simple (al-
guien que tenga la unidad rota pero la
controladora no), el juego SHALON
(cartucho original). Interesados dirigir-
sea:

Francisco Vera (hijo).
Ctra/.Castellar n?379, 2928
08226 TERRASA
(Barcelona)

TEL.(93) 783 48 58

VENDO juegos originales en cinta:
Shinobi, Genghis Khan, Tortugas Nin-
ja, Smaily y los Templos Sagrados a
450 pras. ¢/u, y Rex Hard, Dustin, No-
named, Warp Warp, Match Day Il y
Los Picapiedra a 300 ptas c/u.

Pablo Pérez Garcia
C/.Ramon y Cajal n®7 5°A
33400 AVILES

(Asturias)

Tel.(98) 555 07 40

CONTACTO con usuarios de
MSX2 y/o Super Nintendo. Escribir a:

José Antonio Garcia
C/Andurinas,3 32 izquierda
27004 LUGO

Sl quieres conseguir juegos japo-
neses para MSX2 y no sabes cémo ...
lldmanos. Tenemos un catalogo con
mas de 200 titulos disponibles. Por .3-
lo 1.000 ptas incluidos gastos de en-
vio. Absoluta seriedad. Inférmate lla-
mando al (922) 61 65 66, preguntando
por José Andres, todo el dia menos los
domingos

VENDO HB-F700S Sony, con cas-
sete, manuales, cables,... Todo en
perfecto estado. Llamar a Javier Pé-
rez: (93) 397 03 40

CLUB MESXES necesita colabo-
radores para su fanzine. Interesados
escribir a:

CLUB MESXES

C/D’oli Clar, 50

PONT D’'INCA (Marratxi)
07009 BALEARES

URGE vender MSX2 Sony HB-
F700S, con una impresora STAR GE-
MINI 10X, con casete y un plotter Tos-
hiba HX-P570, asi como un monton de
juegos en cinta. Precio a convenir. In-
teresados ponerse en contacto con:

Club El Botijo Informéatico
Jesus Gonzalez Penalver
C/.Fernando el Catdlico,1 3°D
23600 ALCALA LA REAL
(Jaén)

Tel.(953) 58 05 97

VENDO unidad de disco 2DD
720Kb en perfecto estado. Incluye
MSX DOS y CP/M, espacio para uni-
dad B, conexién a cartucho o slot de
expansion. Todo por solo 25.000 ptas.
LLamar al (976) 59 05 32. Preguntar
por Antonio.

VENDO ratén SONY, practica-
men te nuevo por 5.000 ptas. También
intercambiaria pantallas editadas en
disco del King's Valley 2 (version
MSX2).

Juan Fernando Molano
C/San Pedro de Alcantara,32
10900 ARROYO DE LA LUZ
(Céaceres)

Tel.(927) 27 16 04

VENDO Philips NMS 8245 y cartu-
chos a 3.000 ptas. negociables.
Tel.(93) 717 95 70. Todo el dia (mejor
mananas). Preguntar por lvan Sando-
val.

URGE vender ordenador Philips
MSX2 NMS 8250 con 128Kb RAM,
128Kb VRAM, dos unidades de disco
720Kb, monitor color Philips 14" RGB
50/60 Hz e impresora SEIKOSHA
MSX 80 columnas (totalmente compa-
tible MSX, que ofrece las mismas
prestaciones que la Philips NMS
1431). Todo en perfecto estado. Ven-
do por cambio a PC. Junto o por sepa-
rado. Regalo programas en disco y re-
vistas del sistema. Precio a convenir.
Escribir a:

Rubén Martin Laez
C/.Independencia,3 12
33212 GIJON
(Asturias)

Tel.(98) 532 38 67

INTERCAMBIO programas MSX2,
MSX2+ y MSX Turbo R en disco 2DD.
Poseo méas de 800 programas. Pido
seriedad y rapidez. Enviar lista a:

José Enrique Conesa Ruiz
C/Alvader,4

30168 ERA ALTA
(Murcia)

Tel.(968) 25 22 28

VENDO MSX2 Philips 8245 con
Music Module y MSX2 Sony F700 con
todo, como nuevo. También Andorogi-
nus y Usas por 3000 ptas. negocibles.
Interesados llamar al (93) 717 95 70.
Preguntar por lvan.

COMPRO cualquir chip de sonido
MSX, sintetizador de voz para MSX,
lapiz 6ptico, bola gréfica... Interesados
llamar (mejor mananas) al (93) 717 95
70. Ivan.

INTERCAMBIO programas de
MSX2 en disco. Interesados escribir a:

José Luis Escobar Aroca

C/Luis Herreros,5 12dcha.

02004 ALBACETE

VENDO SANYO MSX 2+ (256
RAM), con 1 unidad de disco + 30 re-
vistas MSX-CLUB + todas las revistas
NIHONGO + 30 juegos RPG + 50 jue-
gos arcade + 11 cartuchos (la mayoria
de KONAMI). Precio a convenir. Inte-
resador llamar al (98) 582 14 18 y pre-
guntar por Héctor.

SE VENDE MSX2 con undidad de
disco extrena, impecable. regalo case-
te SONY y muchos programas y jue-
gos, tan solo por 35.000 ptas. negocia-
bles. Interesados ponerse en contacto
con:

Luis Miguel Miranda del Moral
C/ Doctor Cabanas n®8

13200 MANZANARES
(Ciudad Real)

Tel. (926) 61 43 48

SE VENDEN cartuchos MSX; titu-
los como NEMESIS 3, KING'S VA-
LLEY 2, FINAL ZONE, GOLVELLIUS,
PEGUIN ADVENTURE, MIRAI, R-TY-
PE, VAXOL, FANTASM SOLDIRE,
etc. Si te inreresa, ponte en contacto
conmigo:

Juan Miguel Gutiérrez

C/ Céarcel n® 10

13200 MANZANARES

(Ciudad Real)

Tel.(926) 61 02 38 (de 14 a 16h)

CAMBIO AMSTRAD CPC 6128 +
monitor + convertidor en tele + 40 jue-
gos en disco + copiones y programas
varios + libro + consola Master System
+ unos 10 juegos + 4 mandos, valora-
do todo en mas de 160.000 ptas. Lo
cambio por un Turbo R 0 MSX 2+ con
monitor. (Negociable) Escribir a:

José Garcia Toro

C/ Doctor Zamenhoth, 23, 12 42,
08720 VILLAFRANCA PENEDES
(Barcelona)

Tel. (91) 89222 79

CAMBIO programas MSX2, MSX
2+ y Turbo R. Enviar lista a:

Fancesc Reyes Rodero

C/ Manuel Barba y Roca n°® 12, 3-4
08720 VILLAFRANCA PENEDES
(Barcelona)

DESEO contacatr con alguien gue
tenga el conversor MSX-CONSOLA
NINTENDO. Escribir a:

Raul Cgicén
C/ Comandante Vallespin,26 82 dcha.
33013 OVIEDO




1 afio cie garantia:

Mullitunction
Frinter

Latassa, 28 « 50003 ZARAGOZA

'

il

Apdo. Correos 7037 » 50080 ZARAGOZA

Tel./Fax (976) 29 90 60
(976) 56 34 04 (MSX)
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turbo

12 PROCESADDORES!]

ue te permiten trabajar a
4QMH2 con el Z80 (8 bljts) y

a 28.4 MHz con el
R800 (16 bits)

19 CAMALES Pl

Un fabuloso chip de sonido con el

que podras escuchar y crear m(-

sica en stereo, e incluso poner tu

voz en las canciones gracias 2 su
PCM SAMPLER

119.268 COLORESI

Simultdneamente en pantalla
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