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Editorial
Final Fantasy

Para los que os gusten los R.P.G., os mostramos
los mapas de este juego .

Software educativo

Articulo para conocer mds este tipo de software,
va que los MSX no sélo son buenos para jugar.

Hazlo td mismo
Este mes: instalacion del chip FAST-DISK y una
introduccién a los discos duros en los MS.

Trucos y Pokes

Incluye cargadores para Solid Snake, Fray y
Psycho Wordl.

Programadores

Un atil programa con el que podrds escribir cartas
al Japon con los caracteres propios de ese pais.

Mundo MSX

Nueva seccién destinada a los usuarios de MSX1,
porque no todos tienen un MSX 2+ o Turbo R.

Novedades del Japon

La seccién preferida por muchos de vosotros vuelve
este mes con muchas novedades niponas.

Noticias

- Un nuevo aspecto mds ameno para enterarse de las
 FOTOGRAFIA ‘ iltimas noticias referidas a nuestro sistema.

The HNOSTAR News

Las noticias del Club, como siempre, de gran
interés.

CLUBHNOSTAR
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o lMPRESléN ‘ e e
 TORGULO Artes Gréficas — Opinion
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__Apartado de Correos 168
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_ Esta es una publicacion destinada
 exclusivamente a los miembros del
- Club. No nos hacemos responsables

de las opiniones vertidas por nuestros

 colaboradores. :
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inal Fantasy es otro R.P.G.
de la compafifa japonesa
MICROCARBIN,

El juego se compone de un ex-
tenso mapeado gue 05 mosiramos a
continuacion y gue ha sido facilitado
por Luis Alberto Valverde. No es un
articulo para poner paso a paso lo
que hay que hacer para terminar el
juego, sino gue es una ayuda para
los que guieran disfrutarlo v les gus-
ten los R.P.G.

Para empezar, nada mas cargar
gl juego, cuandc aparezcan unos
caracteres japoneses, deberemos
puisar SELECT, con lo gue se apa-
recerd un menu gue es para crear

un USER-DISK o disco de usuario.
(Hay que decir que no podremos
grabar situaciones en un disco for-
mateado normal, sino que hay que
formateario en este ment). Des-
pués introduciremos un disco vacio,
pulsamos F2, y pulsamos RETURN,
con lo que empezara a formatear.
Una vez hecho esto, accederemos
al ment principal, formado soio por
dos opciones. Debajo hay ctra op-
cién que es para especificar la velo-
cidad de los mensajes (en una esca-
la de 1 a9) vy que se modifica con 10s
cursores dereho e izquierdo (<=,
La primera opcidn es para cargar
una partida desde el USER-DISK v
la segunda para JUGAR. Al selec-
cionar esta Ultima accederemcs &
una pantallia donde podremos elegi-
a los cuatro personajes con los gue

)s envia algunos trucos y planos para
uro que lo conseguiras. :

jugaremos. (<= para seleccionar
los personajes). Una vez seleccio-
nado, pulsamos SPACE y le pondre-
mos un nombre. Esto mismo se re-
pite para el segundo y asi hasta el
cuaric. A continuacion empezamos
el juego.

Durante el juego, las teclas que
se usan sen ias siguientes:

F1: Menu de las armas, dinero,
status. etc. de cada uno de los cua-
1rC DErsonajes.

F2: Cambiar el personaje princi-
nal. Esta accién se realiza de la si-
guiente forma: seleccionamos un
personaje (por ejemplo, el 12) y pul-
samos SPACE, con lo que dara un
paso hacia delante; después coge-
os otro personaje (p.e.. el 39 v
oiaré su posicion con el 12, de
> gue ahora el personaje gque
eiaremos sera el 12 (que antes

0

ELECT+RETURN: Visionamos
apa copmpleto, con nuestra si-

e m

tuacion v la de las cuevas y castillos.

Algunas anotaciones:

« En el mapa, los NUMEROS son
los pueblos; las LETRAS, cuevas: y
las "X", castilos que no forman parie
de un pueblo.

« £l el pueblo 3 tienes que hablar
en e! castilic sin armas.

+ Al pueblo 5 tienes que ir en
BARCA.

(En las paginas siguientes teneis
algunos de los planos del extenso
mapeado de este R.P.G.)
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odos sabemos que la ma-
yoria de los programas de
dominio pdblico que com-
ponen la lista de un siste-
ma informatico, en nuestro caso el
MSX, son los juegos. Pero no igno-
ramos la utilidad de nuestros apara-
tos, todos tenemos procesadores de
texto, disefiadores gréficos, hojas
de céalculo, agendas, bases de da-
tos, etc. Sin embarge, un aspecto
tan importante como son los progra-
mas educativos parecen esiar mar-
ginados dentro de la informatica
MSX. Todos conocemos la capaci-
dad fisica que poseen los ordenado-
res de nuestro sistema para proce-
sar programas de Ensefianza Asisti-
da por Ordenador (E.A.O) con suma
facilidad y versatilidad. En nuestras
listas siempre incluimos algun que
otro programa educativo, general-
mente programado en BASIC, pero
de una gran criginalidad y eficacia.
Conocer hasta donde se desarrollo
y potencié la creacion de programas
educativos MSX nos permite valorar
y conocer alin mas nuestro sistema.

La abeja sabiz 2, es uno d2 los programas educat-
vos de los gue dispusoSONY.

Hubo empresas importanies COmMo
la Editorial Anaya, Idealogic, Sony,
Phifips, Spectravideo, e incluso Ko-
nami, que realizé alguna incursion
en este tema (recordad Monkey
Academy), que apoyaron y creyeron

en la eficacia educativa de nuestro
sistema.

Prueba de elic es que en 1987 la
Ed. Anaya y la multinacional Sony
ESpafia S.A. firmaron un acuerdo
para la distribucién en el mercado
espafol de una serie de divertidos
programas educativos bajo el nom-
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bre comun de “Juego, piensc y
aprendo”. Dirigido a nifios de 4 a2 6
afios, el paguete pretendia familiari-
zar al niNo con e! uso del ordenador
a la vez que desarrollar su lenguaje,
su capacidad de analisis y de sinte-
sis, de memoria, de destreza ma-
nual y de orientacion. Juego, pienso
y aprendo se componia de 13 case-
tes de 64K que salieron al mercado
a un precio de 2700 ptas cada uno.
Los tfitulos que formaban la colec-
cién eran:

« Abeja Sabia 1: reconocimiento de
formas geométricas.

= Abeja Sabia 2: seriaciones.

» Abeja Sabia 3: Analisis de forma y
color.

» Mago Volador 1: identificacion de
nUmMeros.

« Mago Volador 2: numeros y canti-
dades.

» Mision Rescate 1: juegos y asocia-
cion.

» Mision Rescate 2: secuencias tem-
porales.

» Mororista Sideral 1: formacion de
conjuntos.

= Motorista Sideral 2: memoria per-
ceptiva.

» Payaso Explorador 1: identifica-
cién de objetos.

» Payaso Explorador 2: diferencia-
cion de colores.

« Pescador Espacial 1: comparacion
de tamafios.

« Pescador Espacial 2: relacion al-
to/bajo largo/corto.

PESCADOR ESPACIAL

- = Algunos de fos programas
educativos que comerciai-
76 SONY. Entre ellos Mi-
sion rescate, Motorisia si-
deral, Payaso explorador,
Pescador espacial ...

Programas que hoy en dia no estan
tan desfasados, ni siguiera a nivel
de gréficos y colores. Muy Utiles pa-
ra todos aquellos gue queramos in-
troducir a nuestros hijos © sobrinos
en el mundo de los ordenadores.
Necesitariamos varios articulos pa-
ra describir con rigor cada uno de
los programas que componen la se-
rie, por ello, y ya que todos siguen el
mismo patrén, y aunque el protago-
nista y el juego sean diferentes en
cada caso (Abeja sabia, Mago vola-
dor,...) tomemos uno como gjemplo
y desmenucémosio..

En la Abeja Sabia 1 (reconocimiento
de formas geométricas), una simpa-
tica abeja nos servird de guia para
ensefiarnos el mundo de las formas
geométricas. La abeja se movera li-
bremente por una pantalla dividida
en tres partes. En la esquina supe-
rior izquierda, en un peguefio rec-
tangulo, se nos ird mostrando la for-
ma geométrica que tenemos para
asimilar, por ejemplo, el triangulo.
Justo debajo, o sea, en la parte iz-
quierda y hacia abajo, a una planta
le iran creciendo las hojas y las flo-




res seguin vayamos acertando. Enel
resto de la pantalla se hace visible
un dibujo & todo color de un chino,
sobre el cual debemos superponer 3
6 4 triangulos. Podemos mover la
abeja con joystick o mediante los
cursores. Los triangulos a superpo-
ner estan situados & la derecha de
la pantalla ¢til y uno sobre otro. Si-
tuamos la abeja sobre uno de estos
triangulos y al pulsar el disparador
del joystick o la barra espaciadors,
el tridnguio viajara con nostros has-
ta la posicién que determinemos. Si
esta posicién coincide con el hueco
de un trianguio, una vez pulsado &
disparador o la barra, el friangulo se
quedars fijado alli. Si la posicion es
correcta sonard una alegre musicay
la abeja bailard unos segundos por
toda la pantalla. A la vez, la planta
de la izquierda crecerd y le saldra
una nueva flor. 8i no es correcta la
posicion, el tridngulo se caerd a la
base de la panialla y se rompera al
son de una musica triste. Y asf has-

3 TE FALTA ALGUN NUMERO DE

ta que cologuemos todos los trién-
giulos, momento en €l que se borra-
ra la pantalla y accederemos a un
juego. El juego es muy sencilio y
consiste en llevar a nuestra simpati-
ca abeja por unos pasadizos hasta
un bote de miel. Pero un “bichito
enemigo” intentara evitarlo vagando
siempre con el mismo movimiento
por los pasadizos. Sinos pilla volve-
mos a empezar, pero si logramos
liegar al bote con miel, la abeja se
pondra contenta, sonaré una alegre
melodia y volveremos a la primera
pantalla, pero esta vez con una nue-
va figura geométrica y un nuevo de-
corado.

Como veis es una forma diviertida
de preparar a! nifio de preescolar
hacia el mundo de las letras y del
calculo. Evidentemente, como no
saben leer todavia, no aparece nin-
guna palabra. Os garantizo que el
nifio disfrutara, aprendera y domina-
ra el movimiento del joystick de for-
ma precisa en muy pocas sesiones.

Pero cuidad que nunca permanezca
méas de media hora delante de la
pantalla, todos sabemos de los peli-
gros que supone la adiceion sin con-
trol. Eso si, procurad ayudarles v
aompaharles en ese rato tan diverii-
do para ellos, 0s lo agradeceran.

Y ya, dar gracias, desde estas line-
as, a Jon Navarro, que fue quien me
proporciond los programas, y deci-
ros que si 0s interesa el tema edu-
cativo y quergis que realicemos mas
articulos de este tipo, podéis escri-
birme y enviarme vuestras sugeren-
cias.

Juan Fernando Molano
C/.San Pedro de Alcdntara.32
10900 Arroyo de la Luz
(Céceres)

LA REVISTA¢

Esta es tu oportunidad de conseguir numeros atrasados.

A la vista de que muchos de vosotros nos habéis pedido algin nimero anterior, hemos optado
por imprimir de nuevo unos pocos nimeros anteriores. Solo se venderan a partirdel numero 6.

COMD TERMINAR
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Los envios de los niimeros atrasados se reali-
zardn conjuntamente con el envio de la revista
de cada mes. Por ello es necesaric que comuni-
ques al Club los niimeros que te interesen pre-
viamente a la salida del nimero gue corres-
ponde a ese mes. Si tienes alguna duda o dese-
as hacer ya tu reserva, dirigete a:

R

Ref.«Nimeros atrasados»

Apdo. de Correos 168
15080 Santiago de Compostela
(La Corufia)
= (981) 807293




~ ACELERADOR DE DISCO
(FAST-DISK) PARA ORDENA-
~ DORES SONY F-500

- /700/900

Con este pequefo articulo podéis insta-
lar el Fast-Disk, un chip gue acelera la
unidad de disce para los Sony F-500C, F-
700 y F-900. Debéis seguir los siguien-
{es pasos:

¢ . Desenchufar el ordenador de la red
eléctrica.

22.- Soltar los 4 tornillos laterales que
sujetan la tapa superior y retirar ésta ha-
cia atras. Entonces observaremos:

A la derecha la unidad de disco, a la iz-
quierda la fuente de alimentacion, y en-
tre las dos, una placa superior y otra in-
ferior.

2. Destornillar la placa superior (los
tornillos estan en los margenes) que-

dando la placa suelta Gnicamente sujeta |

por los cables que a ella llegan.

42 - Fijarse bien ddnde va enchufado ca-
da conector (marcar con un rotulador el

terminal correscondiente a cada uno).

° - Buscar en la placa inferior el chipa®

sus;ituir { Es el que se indica el la figura
n? 1)

62.- Dar la vuelta al ordenador, soltar los
tornillos que sujetan la placa deslizante
inferior. Retirando dicha placa hacia
atras, tendremos a la vista la zona de
soldaduras.

72.- Empezar a desoldar los 28 puntos
de soldadura correspondientes a las pa-

ORDENADOR

Como podéis apreciar en la fote. la unidad de

tas del CHIP D23C256 EC 157 (Es el
que lieva el control del disco). Para de-
soldar, lo mejor es usar un “descldador
automatico” o un “chupén®. (Doblar 2
patillas para que ei chip no se salga)

SONY
Japan

D23C256 EC 157

8622 P1

dixeo sc encuentra a la derecha (en este caso estd des-
montade, al lado del ordenador) y a la izquierde la fucnte de alimentacion. Entre ellas se encuentran
las dos placas. la superior ¥ la inferior, sobre la que s¢ encuenira el chip a sustituir.

CHIP A SUTITUIR

10 QD ISR

¢ - Una vez desoldado, retirar el chip fi-
jandose bien como estd orientado
(muesca lateral hacia la unidad de dis-
co). Si no estas seguro, fijate cémo va el
chip contiguo.

Algunos modelos
llevan 8623 P9
en vez de 8622 Pl

Fig. 1




iRecuerda!; El chip gque has retirado lie-
vard impresc el numero 157, marca
SONY D23C258 EC.

2 - Colocar el zécalo, dar la vuelia al or-
denador v soldar dicho zécalo teniendo
mucho cuidado de no conectar pistas ni
dejario mal conectado.

102.- Una vez terminado y comprobado
el trabajo, colocar la tapa inferior del or-
denador y darle la vuelia,

112.- Insertar el FAST-DISK en el zécalo
iNo lo pongas al revés porque te cargas
el Z-80!

122.- Conectar todos los cables (conec-
tores) que habiamos soliado en la placa
superior con cuidado de no confundirla,
y atorniliar la placa.

132.- Colocar y atorniliar la placa y co-
nectar el monitor. Enchufar el ordenador
\’E} : gifemcs los resultades del FAST-

DISCO DURO PARA
LOS MSX

Cuando se empieza a trabajar con
muchos ficheros y a su vez se encuen-
tran en diferentes discos, es bastanie
molesto tener que sacar e infroducir los
discos una vez y otra.

Con esta referencia empece a tener
en mente ia idea de tener un disco duro
para evitar estos contratiempos.

Perc lamentablemente los precios
gue tenfan estos productos para el MSX
se salian de presupuesto. Y he tenido
que esperar hasta estos dias para poder
ver a mi MSX2 conectado al disco du-
Fo.

La aparicidn del interface de MK
Public Domain fue el que me im-
pulsd definitivamente a que
ésta era la ocasién y habfa
gue aprovecharia.

Este interface puede
controlar siete dispositi-
vos de almacenamiento,
ya sean discos duros, CD
Rom, streamer, discos de 4
Mgs, etc. Con esto se queda-
ba el MSX preparado para el
futurc v podria conectar lo que
saliera al mercado de la norma
SCSI {Small Computer Systems In-
terface). X

Este cartucho lo vende MERIDIAM
a un precio aproximado de 33.000 ptas,
aunque tras la devaluacién de la peseta
este precio no es exacto del todo. Pues
bien, ya tenia el controlader; ahora me
faltaba el disco duro y me puse a buscar
por tiendas y a preguntar de un lado a
otro haber como encentrar alguno bara-
to. Y si lo encontré: otro usuario de MSX
también queria montar un disco duro y
él tenia la direccién de una tienda que
tenia varios discos duros de 80 Mgs. de

5 1/4 por 15.000 ptas. Eran un poco an-
tiguos pero por ese precio no se podia
pedir mas. Debido 2 que son un poco
antiguos y consumen mas gue los ac-
tuales, le he puesto una fuente de ali-
mentacién para no sobrecargar la del or-
denador.

Ya sélo me faltaba unir el controlador
con el disco duro, que se hace a través
de un cable de 50 hilos {como maximo
de 6 metros de largo) v dos conectores
de 50 pins colocados uno en cada exire-
mao.

Ya estaba conectado; cogi el software
que acompafiaba al controlador y pasé
a formatear y crear las particiones (co-
mo maximo de 32 Megas). Se inicializan
las particiones. Copié el sistema operati-
vo del disquete al disco duro y ya me
arrancaba desde éste. Y, en fin, luego a
meter programas y a disfrutar de las
ventajas del disco duro.

Se me olvidé decir que este interface
incorpora también el D.O.8. 2.20, por lo
tanto, no hace falta el otro cartuche.

Existen también varias opciones en
cuanto al hardware. Se puede comprar
el D.0O.8. 2.20 en cartucho por separado
al precio de 5.000 ptas. y luego un con-
trolador en ofro cartucho al precio de
10.500 (este

controiador es sélo para un
dispositivo). Creo gque hay ai- .
gtn modelc mas pero aho- Eaa
ra MERIDIAM solo dispo-
ne de esias opciones.

Como veras, si te
mueves Un poco v
encuentras al-
gun disco du-
ro barato,
por poco
dinero

puedes tener un MSX mas rapido vy ac-
tualizado. Recordad que el disco duro
debe de ser de la norma SCSI. Algunos
PCs llevan este standard, por lo tanto,
no son dificiles de encontrar.

Los precios que he citado anterior-
mente pueden haber sufrido alguna mo-
dificacion. Lo mejor es que os pongais
en contacto con MERIDIAM para con-
cretar este término. La direccion es la si-
guiente:

MERIDIAM
Apdo. de Correos n° 14848
28080 MADRID

Tfno. y Fax: (91) 711 21 69




Estas son algunas de las claves de Dix. Hay un to-
superado la 31. Hay algu-
| juego no funciona (como
tros logra pasar de la 31 que

tal de 40, pero no hemos
nas gque por un error en e
la31). Si alguno de voso

nos envie las claves.

LEVEL 2:ZB28XZU
LEVEL 3:ZYWHQUU
LEVEL 4:B1UT2UU
LEVEL 5:BCGYXUU
LEVEL 6:ZXUYTZU
LEVEL 7:22G83ZU
LEVEL 8:ZDsUsUU
LEVEL 9:ZWS2QZ
LEVEL 10:Z314PZU

LEVEL 11:NEQR2UU
LEVEL 12:Z2vQQVUU

LEVEL 13:B4N3XUU

LEVEL 14:NFNPVUU
LEVEL 15:NUYZHZU

LEVEL 16:N5C22UU

SUPER RUNNER

FRANTIC

LEVEL 17:NG2NUZU

LEVEL 18:NTWQXUU Estas son las claves de las cinco fases de este
LEVEL 19:NGERYTU juego aparecido recientemente.

LEVEL 20:ZHE4HUU

LEVEL 21:NSU33UU E = e

LEVEL 22:Z7UUHZU FASE 2. NOsm .=

LEVEL 23:ZIGX3UU FASE 3: SEQUEL

LEVEL 24:BRI4TUU FASE 4: TWITCH

LEVEL 25:888QQUU FASE 5 MARVEL

LEVEL 26:BJQ8SUU
LEVEL 27:BQKRQUU
LEVEL 28:B9ARSZU
LEVEL 29:ZKK43ZU
LEVEL 30:NPNQUZU
LEVEL 31:ZANNXUU~

PYSCHO WORLD

Manue Saz2s ~os da a continuacion una serie de
cargadores 02-z 2/gunos juegos japoneses. Los car-
gadores tuncionan a'terando el USER-DISK de los
juegos en cuestc~ esto quiere decir gque una vez

42~y grabado en un disco virgen o en

usado el cargadc”
el del prez - 1uez:. cepende del caso, lo Unico gue
hay que hace- escargarla situacién creada.

o

A continuacién os facilitamos las claves de acce-

so a cada una de las 20 fases que componen el jue-

go Super Runner.

12 TAKE
22:MOTO
3 KANE
42 MATS
52:UIYO
B2:BETS
72:UNOD
88 AMIY
Q2:ATAJ
108 IMMA

118:RYMO
122:RICU
132:EDAO
142:NONA
158:RUSE
162:MACH
172:\DAM
18%1YAZ
192 AKH
202 WATA

18 KES LIDTH
27 55 NERT
L0 9"
38 7CA Theuv+AS)POKE
682931
€8 L0 . N:POKE
68325,
58 L0 JEL PSYCHO
40ALD"
68 IF
78 DS
86 D7
PLEE. ‘2
4t
538 DR
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Las claves para este juego de ANMA son:

LEVEL 2: NOFUSS
LEVEL 3: WARMTH
LEVEL 4: NEEDLE
LEVEL 5: PEBBLE

Aqui van unas cuantas claves para este juego, muy
antiguo ya, que se deben introducir durante la demo
del juego. (Por ejemplo, para la primera clave, pulsa-
remos [7]y, con esta tecla pulsada, presionaremos {5]
y, mateniendo las dos teclas pulsadas, pulsaremos ia
barra. Las demas se intruducen de la misma forma)

LEVEL 4:[7]1[5]
LEVEL 7 [0][1][7]
LEVEL 10: [5] [3] [1]

Para terminar con el primer enemigo (que son cua-
tro bolas que se sitian alrededor de nuestra nave),
nos situaremos en la parte derecha y abajo de la pan-
talla. Desde alli soltaremos diagonalmente el OP-
TION (pulsando GRAPH) de manera que dirija sus
disparos hacia la derecha. Entonces subiremos un
poco para que la bola de abajo se vea, momento en el
que los disparos del OPTION le den y, repitiendo es-
to, se destruira. Para las otras bolas se hace de forma
similar.

En este juego hay posibilidad de introducir un
PASSWORD (Aungue en algunas versiones, como la
que yo tengo, en el password no se pueden poner nd-
meros, por lo que es imposible introducirlo. Sin em-
bargo, creo que hay una version del juego que no fie-
ne este problema. La clave gue consegui es:

LGOO 01G5
8G76 GOSE

(Cuando la dan, pone el mensaje SIDE 2 CLEAR)

XAK, The Tower of Gazzel

Desde Porto do Son, (La Corufia), nuestro amigo
Juan Modesto del Rio nos envia nuevos trucos para
Xak, The Tower of Gazzel. Ha descubierto dos menus
secretos mas en este juego, situados a la entrada de
|la torre. A la izquierda, mas cerca del puente levadizo,
un mend nos permite enfrentarnos a cualquier mens-
truo (poco Util, si tenemos en cuenta que el BOSS
MODE hace lo mismo, aunque regresando a la situa-
cién primitiva), v a la derecha, también més cerca def
puente levadizo, nos encontraremaos con un test gra-
fico en el que veremos las caras de nuestiros compa-
fieros.




Este programa realizado por Angel Tarela os servira para escribir direcciones de compa-
fifas japonesas. Debido a que no existia ningiin programa que realizara esta tarea (ya que
ningiin procesador de textos tiene caracteres japoneses) ha realizado este programa. El
programa s6lo es valido para poseedores de un MSX2+ o un Turbo R, ya que utiliza el co-
mando PUT KANJI. Muestra 4 tipos de paneles diferentes a escoger: Kana, Hiragana, Eu-
ropeo v algunos simbolos. El programa esti realizado en SCREENG para poder ser pasado
con el Dinamic Publisher por impresora .Para ello con la opcion GRABAR (1) el texto se
grabara en formato COPY con la extensién .STP. Si no posees el Dinamic Publisher pue-

des modificar la opcion de GRABAR, grabandolo por ejemplo en formato BSAVE u otros.
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| § /= on esta nuava seccion se in-
u tentard atender mejor a los
- usuarios de la primera gene-

racion, ya que a raiz de dejar,

las compafiias nacionales y extranjeras,
de hacer convarsiones para el MSX, los
usuarios de la primera generacién han
entrado en una especie de “estanca-
miento” por asi decirlo. La verdad es
que ia mayoria de juegos que se publi-
caban eran nefastos, pero por lo menos
los habia. Desde aqui animo a los usua-
rios de estos crdenadores gue se pasen
a alguna generacidén superior, ahora
mismo hay buenas ofertas para conse-
guir un MSX2 y 0s aseguro que no 0s
defraudard; no os creais gue os vais a
encontrar con caracteres Kanji en todos
los juegos, y juegos dificiles e injuga-
bies. Os asegurc que hay juegos sin
complicaciones de sobra, y los seguira
habiendo, cosa que podréis observar si
le echais un vistazo a los comentarics
de los nuevos juegos que se hacen para
la norma MSX. La decision esta en vo-
sotros, pero bueno, mientras haya usua-
rios de la primera
generacion, desde
esta seccion se co-
mentarén  juegos
exclusivos de vues-
tro sistema, y ade-
mas se os informa-
ré& de las noveda-
des gue iraen de
vez en cuando para
el MSX.
No os puedo decir

con seguridad las
producciones  en
Japén para este or-
denador, pero a ve-
ces se ‘rescatan”
cartuchos MSX con
algunos anos de
antigiiedad que
nunca habian en-
trado en nuestro
pais. También aqui
hay bastantes car-
tuchos desde hace
algdn tiempo y que
nadie ha comenta-
do, bueno, pues
desde aquf se co-
mentaran para vo-
sotros.

Espero que os haya gustado la idea,
pero vayamos sin mas preambulos a co-
nocer los primeros comentarios y noti-
cias para esta seccion.

Ha llegado a nuesiras manos una car-
tucho llamado MITSUME GA TOORU
de Natsume Corp. El juego data det afio
89 y se trata de una videoaventura, con
unas buenas dosis de arcade en la que
encarnamos a un muchacho de tres 0jos
al que deberemos ayudar a superar va-
rios niveles. En proximos numeros se 0S
comentara mas detalladamente.

Martos esté preparando una recopila-
cion de cartuchos de 16 y 32K. Al pare-
cer son unos 200 juegos aproximada-
mente, y naturaimente Ia coleccion ten-
dra 5 6 6 discos de doble densidad. Aho-
ra mismo ignoro si funcicnara en los
MSX de esta seccién, se os informara
con mas detalle en el préximo nimero.

Konami ha sacado otra recopilacion de
todos sus cartuchos de 16 y 32K en dis-
co. De nuevo ignoro si funcionara en los
MSX de primera generacion. En cuanto
sepamos mas se os informara inmedia-
tamente.

Ahbra paso a comentaros el juego de
este nimero. Comentaremos uno cada
vez, aunque si disponemos de mas jue-
gos seran mas los programas comenta-
dos

-

Este cartucho lo compré en Mail Soft,
cuando traian cartuchos para nuestro
sistema. Alli compré varias rarezas, YV
esta es una de ellas, ya que tenian va-
rios cartuchos totalmente desconocidos,
y yo me hice con aigunos, (0s suena
SKYGALDQO? Eran cartuchos de los que
no tenian muchos ejemplares, y a veces
sélo habia uno. No los vendian por co-
meo y no estaban en sus catalogos. Te-




nias que ir a la tienda y comprarios. Ha-
bia cosas realmente interesantes. Nor-
malmenie los usuarios compraban co-
sas conocidas como los Némesis. Estos
cartuchos tan raros y de los que nunca
habian oido hablar no los compraban,
siempre que iba estaban los mismos, no
los vendian. Quizés les quede algo, asi
gue me acercaré un dia de estos para
comprobario. Pero voy ya a comentaros
el Final Zone.

Se trata de un juego que combina el ar-
cade con un poco de estrategia. Cinco
soldados son elegidos para realizar una
misién que les llevara por campamentos
militares, presas, bosques, bases,... una
buena variedad de escenarios.

En la presentacion se nos informa de
nuesira mision y luego se nos presenta a
los componentes del comando, cada
uno con su ficha técnica y datos perso-
nales. Luego saldra el equipo de progra-
macién del juego. Un dato: el juego fun-
ciona con kanji ROM, si no disponéis de
ellz las fases que salen a lo largo del jue-
go saldran confusas, si bien es un deta-
lie sin mucha importacia ya que aungue
dispongamos de kanji ROM al salir todo
en japonés no nos enterariamos de na-
da.

Al pulsar ia barra de espacio para jugar

COLOSSUS IV CHESS

Colossus |V Chess tiene en su haber el
ser considerado por los aficcionados al
ajedrez como el mejor programa exis-
tente para este juego de entre los mu-
chos que actualmente existen, al menos
en lo que se refiere a ordenadores de 8
bits, y la versién MSX ratifica plenamen-
te la fama que acompana al programa,
tanto por la capacidad del juego en si,
que es realmente buena, como por las
muitiples opciones que el programa ofre-
ce, y que por una vez se corresponden
completamente con las indicadas en el
manual.

Al cargar el juego podemos elegir entre
el teclado (cursores), Joystick pulsando
SHIFT+J o bien la tipica notacién alge-
braica. Pulsando SHIFT+T podemos
elegir entre los distintos tipos de juego,
en el tipo 1 podemos jugar con las mis-
mas reglas que en un torneo de ajedrez,
en el tipo 2 podemos introducir un pro-
medio de tiempo para que el ordenador
“piense” cada jugada, en el tipo 3 tanto
el ordenador como el jugador tienen gue
atenerse a un limite de tiempo para cada
movimiento, en el tipo 4 el ordenador
empleara el mismo tiempo que emplee-
mos nosotros en movar, es decir, que si
tardamos 30 segundos en hacer el movi-
miento el ordenador emplearé la misma
cantidad de tiempo en mover; el tipo 5 es
de tiempo infinito por lo que el ordenador
se lo “pensard” mucho antes de cada
movimiento, siendo este nivel muy atil

los cinco soldados intercambian sus opi-
niones sobre la misién que van a reali-
zar. Cada vez que acabes una fase su-
cedera esto, aungue puedes acelerar el
proceso pulsando RETURN. Posterior-
mente eliges a tres de los cinco solda-
dos para la misién y comienzas a jugar.
El juego se trata de ir avanzando a tra-
vés de los distintos niveles, sorteando
jos innumerables enemigos y obstacu-
los. hasta llegar al enemigo final y abar-
tirlo para pasar a la fase siguiente. Avan-
zamos en scroll vertical y en el escenario
podemos encontrar, en sitios no visibles,
energia, armas, municién y objetos ne-
cesarios para terminar la misién. Sobre
todo trata de localizar una liave que haré
que pasemos a una fase oculta, impres-
cindible para acabar con buen final.

Durante el juego podemos variar la for-
macién de los tres soldados pulsando
ias teclas SHIFT y SPACE, de este mo-
do podremos elegir la formacion que nos
convenga en cada combate. En las fa-
ses suele haber dos tipos de enemigos,
los comunes, que son abatidos de un
disparo, y otros mas resistentes, muy
peligrosos, que llevan un bazooka y ne-
cesitan de tres a cuatro disparos para
caer.

Los enemigos finales son todo tipo de

en las partidas de ajedrez por carta; y
por dltimo el tipo 6 se aplica para la re-
solucién de problemas como mate en X
numero de jugadas.

Si la jugada que el ordenador realiza no
nos convence, podemes pulsar
SHIFT+U y el ordenador utilizara una ju-
gada alternativa. Esta posibilicad nos
permite, por ejemplo, seleccionar una
apertura de entre las varias que el orde-
nador guarda en su memoria. Con la op-
cién Parametros de cantidad podemos
decidir si el ordenador debe buscar en
su libro de aperturas para jugar, si lo ha-
cemos asi podremos practicar distintas
aperturas e incluso introducir alguna va-
riante en ellas. Con esta opcion también
podemos indicar al ordenador que inten-
te predecir nuestra linea de juego, tans-
formédndose asi en un adversario aun
més poderoso. También existe la opcién
Dimensiones en la que podemos optar
entre 2y 3 dimensiones.

Otras opciones son:

SHIFT+N: nueva partida.

SHIFT+0: cambiar la orientacion de! ta-
blerc.

SHIFT+P: jugar contra si mismo.
SHIFT+R: repeticion de las jugadas.
SHIFT+C: cambio de colores de las pie-
zas y el tablero (s6lo en 2 dimensiones).
SHIFT+B: retroceder una jugada.
SHIFT+F: avanzar una jugada.
SHIFT+D: cargar o salvar partidas en
cinta o diskette.

SHIFT+: jugar sin ver las piezas (de me-
moria).

Ademas de éstas el juego tiene otras op-
ciones como eleminar determinadas pie-
zas durante una partida, planteamiento
de problemas de ajedrez, nimero de ju-

carros de combate y tanguetas. Aqui de-
beras elegir bien la formacién, es muy
importante.

La dificultad del juego nc es muy gran-
de y puede acabarse, y es bastante
adictivo y facil de manejar. En la pantalla
puede observarse la informacion nece-
saria para ayudamos en la misién, a la
derecha de la pantalia se nos muestra el
tipo de formacién que hemos elegido,
junto con el muestrario de armas y muni-
ciones. Arriba del texto esta esté el indi-
cador de energia, v a la izquierda hay un
mapa de la fase donde nos enconira-
mos, indicandonos en todo momento
nuestra posicion.

En cuanto a los gréficos y color del jue-
go so normales, cumplen su cometido,
eso sf, las melodias del Final Zone son
bastante buenas, y come ya he dicho,
bastante adictive y facil de jugar.

Esto es todo por el momento, en el pro-
ximo ndmero se os informaré de todo lo
gue acontezca en el MEX de primera ge-
neracion. Hasta la proxima.

Juan M. Gutierrez
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gadas y tiempo transcurrido para cada
jugador. Una de las mas interesanies
consiste en ver, pulsando la barra espa-
cidadora, como el ordenador piensa su
proxima jugada y analiza nuestra posible
respuesta.

Como curicsidad en el manual se nos
suministra una lista de programas de
ajedrez con lo que Colossus ha competi-
do y derrotado. Para concluir este co-
mentario solo puedo decir que Colossus
IV Chess ofrece los mejores gréficos, el
mejor nivel de juego y un numero de op-
ciones tan grande y variado que garanti-
za plenamente la vigencia del juego du-
rante muchos anos.

Javier Dorado




ras una obligada ausencia por
motivos de trabajo y tiempo
vuelvo a encargarme de este
apartado de la revista.

Ante tode pido disculpas a
la gente gue dejé colgada por mi retira-
da temporal, pero bueno, ahora gue he
podido hacer un hueco en mis obligacio-
nes por fin puedo ocuparme de esta
seccion e informaros de los Gitimos jue-
gos japoneses (y no japoneses) que cir-
culan por ahi.

En este nimero encentraréis gran va-
riedad de jueges, en los que hay de to-
do: RPG. arcade, habilidad, seguro gue
los hay para todos los gustos.

SEA SARDINE

Compahnia: ASCIlI Corporation
Formato: Disco {1DD)
Musica: FM PAC

Tipo: ARCADE

Sistema: MSX2/2+

del mismo tipo: hemos de superar varios
niveles fienos de enemigos, con enemi-
gos de fase incluidos, que por cierto, en
SEA SARDINE hay dos enemigos fina-
les por fase, uno en la mitad de la fase y
otro, claro esta, al final. Os he de adver-
tir que la dificultad del juego es extrema,
por lo que al principio os sera muy dificil
superar los primeros niveles. Es impris-
cindible controlar pronto el movimiento
de tu OPTION, ya gque es la tnica ayuda
que tienes, y sacarle el maximo partido a
sus multiples movimientos, ya que pue-
des situarlo en cualquier {ado alrededor
de tu nave, e incluso puedes lanzarla,
haciéndola rebotar por los limies de la
pantaila y asi exterminar enemiges de
situacién’ peligrosa. En cuanto practi-
ques varias veces y domines bien tu OP-
TION saldras con menos dificultades de
las situaciones mas dificiles. Otra cosa
mas, cuantos mas enemigos vayas aba-
tiendo mayor sera el poder de tu dispa-
ro.

Como veréis en los siguientes comen-
tarios el panorama en cuanto & juegos
se refiere esté cambiande un poco, hay
mas variedad de y los RPG aparecen

cada vez menos. Es una recha de lague

sin duda sacaremos provecho, sigue le-
yendo y te convenceras.

MAGNAR

Compafiia: PARALLAX
Formato: Disco (3)
Muasica: FM PAC

Tipo: ARCADE
Sistema: MSX2/2+

Aqui tenemos un nuevo jusgo holan-
dés de la conocida PARALLAX, parece
que los programadores de ese pais se
toman muy en serio el asunto, sus Ulti-
mas creaciones estan cuidadadas al
maximo. Esta avalancha de juegos ho-
landeses nada tienen gue ver con los
antiguos Rad-X8 ¢ el Redlights. Son ver-
daderamente un alarde de programa-
cién v buen hacer, han mejorado mucho
desde entonces, y de entre estos nue-
vos juegos yo destaco al que nos ocupa

Todos conocéis l2 w
compania ASCI, creado-
ra de lenguajes vy famo-
sos juegos como lo es
1942. Ahora vuelve a ata-
car con SEA SARDINE,
un fastastico arcade -lo 8
mejor que he visto Ultima- |
mente-, sélo comparabie §
con programas comoe i
LAYDOCK 2 o SPACE R
MANBOW. Se trata de un §
arcade en scroll horizon- §
tal pixel a pixel (ignoro §
como se verd en unjg
MSX2Z normal), con una §§
definicién increible. Los §
gréficos vy colorido te de- [§
jan boquiabierto en cuan- 1§
to cargas el juego, igual |8
sucede con la masica, rit- §
mica y muy bien elabora- |§
da. El movimiento de las §§
distintas naves enemigas i
como la tuya esta muy [§
bien hecho, con gran va-
riedad de movimientos.  §§

En cuanto al desarrollo &
del juego es muy simple y
se basa en programas

WY RET IR




en esta ocasion: MAGNAR.

Sin duda recordaréis Vectron, pues
MAGNAR viene a ser su segunda parie,
va gue el planteamiento es el mismo: de-
bemos movernos por unas pantallas con
nuestra nave recogiendo armas, elemi-
nando enemigos ... Quien se acuerde
del Vectron ya sabe con que va a encon-
{rarse, eso si, ni punio de comparacion;
MAGNAR supera en todos los sentidos
al Vectron. Pero pasemos va a descubrir
ios secretos de este juego.

PRESENTACION

Con unos buenos gréficos y notable
musica, en la demo se nos cuenta que
debemos realizar unas misiones que se
nos han encomendado. Llegamos a la
base espacial y alli recibimos las érde-
nes necesarias para cumplir nuestras
acciones, todo ello con algunas anima-
ciones y algunas que otra digitalizacion.
Tras pasar todo esio accederemos al
ment del juego que consta de los si-
guientes apartados:

START GAME: Como todo el mundo
sabe, comenzar el juego.

OPTIONS: Al seleccionar este aparta-
do accederemos a un subment en el

ual podremos activar o no la musica y
los efectos sonoros, tambign podremos
elegir entre los modos NTSC y PAL de
la pantalla.

LOAD OLD GAME: Recuperar
partida grabada.

MAKE USER DISK: Para formatear
un disco con el fin de salvar las partidas
en él.

STORY DEMO: Volve
del juego.

una

r 2 ver la demo

EL JUEGO

Tras seleccionar START GAME acce-

deremos al mend de misiones, que son
ocho, aungue a las tres Ultimas no ten-
dremos acceso hasta que cumplamos
{as cinco primeras.

Todes las misiones fienen un igual
planteamiento: con perspectiva “de paja-
rg” deberemos ir por un laberinto de pan-
tallas liguidando enemigos y cumpliendo
con las acciones que corresponden a ia
misién que hemos elegido. Durante &l
juego hay unos puntos de informacién
sobre lo que hay que hacer en el nivel en
cuestion, que, al estar en inglés es per-
fectamente comprensible y ayuda mu-
cho al jugador, por una vez olvidaros de
los caracteres kanji. Los enemigos los
hay distintos en cada fase, y algunos de
ellos con una secuencia de animacion
asombrosa. Podemos seleccionar varias
armas, usar teletransportadores y reco-
ger de los enemigos varios objetos, co-
mo son energia, vidas {contamos con
cinco al principio), municion, veneno gue
hara que se altere la direccion de nues-
tra nave y un objeto que hara que los
enemigos que hay en esa pantalia re-
vienten.

En el nivel inferior de la pantalia po-
dremos ver las vidas gue tenemos. una
barra con nuestro nivel de energia. el
numero de proyectiles y la pun‘uac on.

Las teclas gue hacen funcicnar g jue-
go son: cursores y SPACE parz mover-
nos y disparar, ESC para pause- €l jue-
go. Yy con las teclas de funcion

F1: se divide en tres a"=":"=

mos; al principio estan TW:?
NORMAL GUN. EQUIPMENT

durante el juego; al princip <
6 Energi Tank, que nos pe m:t rz -2
rar la energia pulsando S=.77 & :
del juego podremos enconie”
SYSTEM, al elegir éste codre~:s
var y desactivar la musice v I2

n

SONOros.

F2: accedemos al apartado WEA-
PONS directamente.

F3: agui vemos el equipo.

F4: el ment SYSTEM se visualiza en
pantalla.

F5: nimero total de vidas gque nos
quedan.

Bueno, pues ya lo que me queda es
comentar los aspectos técnicos del
MAGNAR. El juege cumple en todos sus
aspectos: los gréficos estan francamen-
te bien cuidados, las pantalias estén lle-
nas de detalies y colorido, que tengan
cuidade los japoneses... tienen buena
competencia. Respecto a la misica FM
PAC es variada y bien compuesta, con
bastantes canales simuiténeos. Las mi-
siones son bien distintas entre si. de-
pronto estds en una estacién polar como
en una base espacial. Un ultimo conse-
jo. haceros un mapa de cada mision del
juego, porgue ...biff. No lo dejes de bus-
car.

HARADIUS

Compafiia: IMPACT SOFT
Formato: Disco (1)
Musica: FM PAC

Tipo: Arcade

Sistema: MSX2

Haradius es un arcade de la descono-
cida IMPACT SOFT, tratdndose de un
masacramarcianos en sroll horizontal.
En este programa se copian algunas co-
sas de los arcades de KONAMI, jincluso
sus musicas!, aun asi no deja de seren-
tretenido. Vamos con él.

Nada mas introducir el disco se carga
el ment del juego (carece de presenta-
cién) en el cual podemos emepzar a ju-
gar u optar por ver
las  instrucciones
(en kanji...). Como
ya he dicho. es el
tipico arcade en
scroll herizental en
el que deberas ir
masacrando todo
biche viviente. Al-
gunos de éstos, al
morir, dejan una
capsula de ener-
gia, para que, CO-
giendo un numero
determinadoe de
ellas, podamos ac-
tivar las armas
complementarias,
las cuales son
idénticas a juegos
como Némesis 2 0
Salamander (missi-
le, option, laser....),
como he explicado
antes, Haradius de
una copia de los ar-
cades de Kaonami
pero de calidad
bastante inferior,
pero ain asi es en-
tretenido y puede
darte unos ratos de
diversién, ya que

'i."\_"\
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PLAY

CONTINUE

este tipo de programas no abunda mu-
cho.

En lo que respecta a los detalles del
juego no hay nada especial, son 8 fases
gue deberemos recorrer para acabar
con el DIOS-DROID, al final de cada
una de ellas tendremos que acabar con
un gigantesco robot, al cual abatiremos
disparando a un punto parpadeante gue
posee. Conforme avanzamos las armas
de los robots aumentaran y serd algo di-
ficil acabar con ellos.

En cuanto al grafismo del juego no es
nada del otro mundo, demasiado sim-
ple, es el puntc mas flojo del juego. La
musica no esta nada mal, siendo la ori-
ginal de Konami ... El movimiento, tanto
de nuestra nave como el de los enemi-

gos es muy brusco (todo caracteres).
Aln con todos esos fallos el programa
es adictivo y te entretendra, que es, al
fin v al cabo, lo que més vale de un jue-

go.

NIKO 2

Compahnia: WOLFTEAM
Formato: DISCO (1DD)
Muasica: FM PAC

Tipo: JUEGO HABILIDAD
Sistema: MSX2

Aqui tenemos un nuevo juego de la
conocida WOLFTEAM, conocida por

B0 L 577 e eeaa el

3 i

i

sus famosos juegos
(saga ARCUS, MID
GARTS....)

Esta vez, cambian-
do totalmente de esti-
io y dejando a un lado
los RPG, ha sacade
un juego de habilidad
bastante notable, bas-
tante entretenido y sin
demasiadas dificulta-
des, vamos a por &l.

Alinsertar el discoy
cargarse el programa
aparece ante nosofros
un menu que consta
de los siguientes
apartados:

PLAY MODE: em-
pezar una partida en

modo normal.
PLAY VS MOBDE:
aqui tendremos la

oportunidad de echar
una partida con un
companero.
CONTINUE: nos
permite continuar la

partida.

CONFIGURATION:
Aqui hay un subment
donde podremos deleitarnos escuchan-
do las distintas musicas y sonidos de los
que dispone el juego, si posegis un
MSX2+ o el cartucho FM PAC ya sabéis
lo que os espera. La banda sonora de
los juegos de la WOLFTEAM es simple-
mente alucinante, vale la pena escuchar
cada una de las misicas que componen
el juego.

EL JUEGO

Al seleccionar PLAY MODE (contra el
ordenador) pasamos directamente & ju-
gar al Niko2.

El juego consiste en recoger unas bo-
las e introducirlas en tu territorio, perono
es tan facil como pa-
rece, paso a explica-
ros cOmo se hace:

Niko2 se compone
de varios niveles en
los cuales aparecen
un ndmero determina-
do de bolas. Has de
~recoger las maximas
posibles y depositar-
las en tu territorio. Es-
tas bolas salen de
una artefacto y tienes
. que dirigiralas con los
cursores y la barra es-
paciadora hasta tu
“porteria® y asi acu-
mular puntos. Estos
son los pros y los con-
tras con los gue te en-
contrarés:

En cada nivel com-
. pites contra un conejo
{t eres otro) por la lu-
cha de acumular pun-
tos. En la pantalla
existe un personaje
adicional gue te ayu-
darda o entorpecerd,
segin le dé, ya que
tanto echa bolas & tu




porteria como a la contraria. También, si
chocas con el contrario estaras unos
momentos indispuesto para jugar, cosa
gue no dudara en aprovechar tu contra-
rio.

De vez en cuando tu personaje au-
menta de tamafo, lo cual permitira que
puedas atrapar mas de una bola a la vez
y asi duplicar los puntos. Adn asi fu con-
trincante es muy rapido y te resultard
muy dificil vencerle, aprovecha bien los
momentos en lo que aumentas de tama-
fo.

Respecto a la calidad de Niko2, sus
graficos son muy corrientuchos y el uso
del color es aceptable. Su mayor valora-
cién es la gran can-
fidad de adiccion
que genera, aungue
siendo un juego de
1991 tendria que
haber sido mas cui-
dado en los aspec-
tos de! grafismo.
Hoy en dia con ser
un juego adictivo no
basta, ha de estar
bien presentado, ya
que firmas como
MICROCABIN no
se duermen y po-
nen el liston muy al-
to. Aun asi, es en-
tretenido y sin com-
plicaciones, que €s
lo que mucha gente
esta buscando.

Lz pantala de juego del
Buyo Puyo tonge debe-
rés hacer coinciciy los
ColorEs..

RANDAR 3, de
gran complejidad,
juegos como este
son bien recibidos,
la sombra de los
RPG se retira un
poce, aungue yo
creg gue nunca nos
libraremos de ellos.
En fin, voy a co-
mentaros las ca-
racteristicas de
PUYO PUYO.

Al cargar el juego
éste nos recibe con
una buena pantaila
de  presentacion,
con una definicién
extracrdinaria Yy
bastante colorido.
Al pulsar SPACE
accedemos a los
menus del juego.

Primero se nos
pregunta por el ni-
mero de jugadores,
1 6 2, después por
la modalidad (END-
LESS o MISSION),
seguidamente del
itemn que gueramos
poseer para la par-
tica (CARBUNCLE ¢ BIG PUYO), el ni-
2! de dificultad y también la melodia
Jue nos acompanara durante el juego.

EL JUEGO

=s bastante parecido al Columns, se
-zta de colocar unos bichejos que caen
riba para que coincidan con el
tros. Estos caen de dos en dos
cambiarios de posicion con

PUYO PUYO |

Compania: COMPILE
Formato: DISCO (1DD)
Mdasica: FM PAC

Tipo: JUEGO
Sistema: MSX2/2+

Compile nos tenia preocupados que -~
ya hacia tiempo gue nc nos llegaba un £

o
[
@
8}
1]
0

programa suyo. Esta vez nos presenta 2L 08 CU ?13* paral\":o!pc‘ag 4 vy

un juego simple y jugable 100% de un T Poinn X as) e Qe Seae s

desarrollo parecido al famoso Colums SzGan. .
ugar dos jugadores la pantaila se

de Sega. Tras superproducciongs come
%
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divide en dos y ca- §
da adversario pue-
de hacer sus juga-
das sin depender
del otro.

El modo de jugar
“ENDLESS” es el
normal, empiezas
desde cero a colo-
car los bichos. Ju-
gar en el modo
MISSION” es mas |
complicado, ya que
en cada pantalia
has de realizar algo
distinto para pasar
de nivel, como por
ejemplo hacer de-
saparecer a todos
los monigotes de
color rojo, o hacer
que desaparezcan
seis a la vez.

Los ITEMS son

ayudas gue te ofre-

cen cuando estas
muy apurado y lle-
gan peligrosamente
arriba, asi el CAR-
BUNCLE hace un
recorrido por los bi-
chos vy por los que

ha pisado éstos desaparecen, dandote
un respiro. El BIG PUYO cae desde arri-
ba hasta abajo y en su camino hace de-
saparecer todo bicho viviente, aunque
yo os recomiendo el CARBUNCLE.

Como véis, otro juego mas sin compli-
caciones y atin mas adictivo que Niko2,
aunque se acelera de una manera...S6-
lo me gqueda por decir que es Correcto
en todos los sentidos (graficos, masica,
movimiento) siendo en estos aspecto
superior al Niko2.

Compile no defrauda. Esperamos sus
préximos lanzamientos.

Naturalmente, en este apartado no
podia faltar el tipico R.P.G., buenos gra-
ficos, adictivo, son demasiadas compli-
cacuones, pero eso: es un R.P.G.

AL g-4

Recibimos costante-
mente programas de este
tipo; son buenos juegos,
no hay duda, pero esto ya
es un desfase; con uno de
estos juegos es facil tirar-
' se varias semanas para
acabartelo o, a veces, pa-
ra sélo comprenderic y
manejarlo, sacar el sisgni-
ficado de las opciones en
Kanji, para qué sirve este
objeto, qué me ha diche
este persongje... los usua-
rios ya estan un poco har-
tos de este temay a mime
dan temblores cuando oi-
go: han sacado el XAK 4,
el GRIMSON 3, el BURAI
2 (este dltimo de 8 discos).
Las sagas son intermina-
bies y cada vez los R.P.G.
son mas dificiles, pero nc
hay porqué alarmarse,
también nos llegan juegos
como los anteriores co-
mentados (PUYO PUYO,
MAGNAR) que vienen a
lienar un hueco en nuestro
MSX. Empecemos ahora
con ININDO, aun siendc
un R.P.G. tiene cualidades
gue lo hacen muy jugable e interesante.

PRESENTACION

Se halla en el disco C y ahi se nos in-
forma de los detalies y el porqué de tu
misién. La accion se desarrolla en la
época medieval del japén. En la demo
podemos a nuestro personaje (un mon-
je) conversar con su maestro, abando-
namos la estancia y dejamos al maestro
con sus meditaciones. Al poco tiempo
de imos aparecen, entre la niebia, un
grupo de samurais a cabalio con los ojos
encendidos por la sed de sangre {esce-
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na bastante buena, por cierto); ni gue
decir que nuestro maestro es su objeti-
vo. No tardaron mucho en acabar con él
y dar por completada su mision, empe-
zando asi la nuestra. Vamos con ella.

EL JUEGO

Al meter el DISCO A, éste nos recibe
con un mend de tres opciones (ya empe-
zamos).

La primera sirve para comenzar una
partida; la segunda para rescatar una
partida grabada y la tercera nos formate-
ara un disco con el fin de usarlo para
grabar el juego conforme vayamos
avanzando.

Al elegir la primera nos saldré un aop-
cién para elegir el nombre de nuestro
personaje. Después apareceremos en &l
comienzo de nuestra aventura, en nues-
tro poblade. La impresison que nos da &l
juego es de comparralo a R.P.G. simila-
res como YS Il o DRAGON SLAYER 86,
igual perspectiva, graficos diminutos pe-
ro bien realizados y un uso de color muy
logrado; las diferentes melodias que nos
acompafiaran a lo large del juego estan
al mismo nivel.

Voy ahora a explicaros el funciona-
miento del juego. Al pulsar la barra es-
paciadora, aparece un menu de siete
opciones en kanji:

-La primera hace que voivamos de
nuevo al juego.

-La segunda sirve para alterar la for-
macién de combate de nuestro persona-
je y sus aliados. {Estos se nos uniran
conforme avancemos en el juego, al
principio estamos solos.)

-Al elegir la tercera opcion aparece un
submeni con cuatro apartados: El pri-
mero sirve para usar los ltems, objetos.
La segunda es para observar el estado
de nuestros personajes. La fercera y
cuarta son para seleccionar ltems entre
los persenajes.

= De la cuarta opcion nos sale un sub-
menu con cuatro opcio-
nes:

-El estado de fuer-|
za/defensa/experiencia
del personaje que elija
mos.

-Obvervar una hoja
con nombres de perso
najes del juego {enemi
gos, ayudantes, eic.)

-Las otras dos po- |
cione sdlo funcionan |
en determinados mo
mentos del juego.

= L as opciones quint
y sexta no tienen (jy n
ies encuentrol} ningu
na utilidad. ;

« La séptima y titima |
es para grabar y recu- |
perar partidas, anular]
la musica y efectos de |
sonido y centrar la pan- |
talla mediante los cur-|
sores. i

Ahora nos centrare-
mos més en el juego.

Te mueves en scroll
en cuatro direcciones; §8
no puedes ir en diago- i

nal. En la pantalla puedes observar fres
ventanas que sirven para mostrar los es-
tados de los tres posibles personajes del
juego. Estas ventanas estan a la dere-
cha de la pantalla y abajo se encuentra
una barra de que sefzala la posicion de
un enemigo; arriba de todo se encuentra
la fecha (el tiempo pasa). En el juego
nos podemos mover desde el principio a
un montén de escenarios diferentes
{bosgues, paisajes moentaficsos, lagu-
bres cavernas, poblados, etc.} Unfalloa
destacar es que podemos ver a nustros
enemigos, simplemente nos tropezamos
con ellos y comenzamos a luchar, de
igual forma que en BURA| o DRAGON
SLAYER/. La verdad, yo prefieroc en es-
ios aspectos juegos como Sd-SNAT-
CHER donde vislumbramos a los enemi-
gos v, si gueremos, evitarics. Eso de no
saber dénde se encuentran y tropezarte
con ellos continuamente creara mas de
una vez algin cabreo que otro, ya que
hay komentos en los que sales de un
combate y entras en otro. Sin embargo,
los combates en si son bastante origina-
les, no se limitan a los tipicos menus,
con alhunas opciones puedes moverie,
elegir enemigo para luchar (pueden ha-
ber tres a la vez) es bastante entreteni-
do. En la pantalla de combate tambdign
podemos elegir arma. seleccicnar pode-
res o huir (si es que puedes). Como vel
es un punto a favor de! juege

Pues ya nada mas os vo, 2 27 TemiET
sobre ININDO. Supongo g P !
expuesto no tendréis mu
para jugar; lo gue si ©
que ININDO esconde

ges

UT ST

hacerte con el juege. G
turado gue estes de este tipz 22 ozzve-
mas.

Hace algin tiempo llegd anuestro pais
un juego gue hacia furor entre los usua-
rios por su calidad y planteamiento: SD-
SNATCHER. Este R.P.G. gozé de mu-
cha poputaridad y se convirtié en un “clé-
sico” por decirlo de alguna manera.
Pues bien, aguf tenemos cira parie y no
es la segunda, sinc la primera; incom-
presiblemente SNATCHER nunca ha
aparecido por nuestro pafls, hsta hace
poco tan sélo conciamos su continua-
cidn: SD-SNATCHER, al que creimos
que era un juego sin antecedentes y mi-
ra por donde nos sale su primera parte.

PRESENTACION

De forma muy parecida a la de SD-
SNATCHER., se nos explica una historia
sobre un futuro préxime, con problemas
con cierto tipc de androides; despues,
con el fondo de una ciudad, se nos pre-
sentan los programadores del juego; to-
do ello amenizado con una banda musi-
cal SCC en |z linea de calidad de KO-
NAMI.

EL JUEGO

El juego se nos presenta en forma de
Adventure Game, es decir, el juego lo
dominamos mediante icinos 0 menus de
opciones, sin duda recordaréis juegos
como LENAM o PSY-0-BLADE; pues de

24 G Sy




igual manera manejaremos SNAT-
CHER. Con una serie de opciones ma-
nejaremos las acciones a seguir, como
por ejempio hablar con los personajes
de una pantalla, inspeccionar objetos,
manejar ascensores, efc., pero claro, to-
do ello en caracteres KANJI con la difi-
cultad que esto entraia, por si no tuvie-
ramos bastante con la del juego en si,
aungue ésta no es demasiado elevada.
La impresion que te da al jugar es como
si leyeras un comic, donde las vifietas
son pantallas, aunque con la diferencia
de que podemos intervenir y ser uno
més, no un simple cbservador.

Como ya he dicho, SNATCHER se ba-

sa en ir resolviendo ias dificultades de
una pantalia para pasar a la siguiente,
ya sea hablando con los otros perscna-
jes o realizando determinadas acciones.
acciones no muy claras al estar todo en
kaniji. Pero bueno, al menos podemos
disfrutar del buen hacer de los progra-
madores de KONAMI; al estar frente a
un juego de esta casa ya sabes la cali-
dad que posee, asi que cualquier co-
mentario sobre graficos, color y, scbre
todo, el sonido. sobra; sclamente teneis
que conseguir el programa y disfrutar de
&l como he hecho yo. No os lo perdais.

SNATCHER nunca ha-
bia cido en nues-
o p asta ahors. S
trata de fa pnmera pane
del SD-SNATCHER.

ARCTIC

Compaiiia: PONY CANYON
Formato: CARTUCHO 1 Mb
Musica: PSG

Tipo: JUEGO HABILIDAD
Sistema: MSX 2/2+

Aqui tenemos un cartucho que data de
1990; se trata de ATCTIC, un juego de la
super conocida PONY CANYON, em-
presa de software que ha editado mu-
chos juegos junto @ COMPILE. Es una
de las casas mas an-
tiguas dedicadas al
software para el MSX
; SUS primeros progra-
mas eran esos cartu-
chos de 16 ¢ 32 Kb
tan entrafables vy que
tanto nos han hecho
disfrutar, como el co-
nocido ZANAC y su
larga descendencia.

Esta vez ofrecen un
juego realmente di-
vertido, el cual con-
siste en dirigir unas
bolas por un laberinto
hasta hacerias llegar
al sitio gue fienen
destinado. Estas bo-
las siempre estan en
movimienic y podre-
mos variar su direc-
cién con los cursores
ya que al hacerlo
unas portezuelas se
moveran o cual hard
gue las bolas tengan
una nueva irayecto-
ria. Parece muy facil
pero la gran cantidad
de puertas y el enre-




vesadeo laberinto hardn gue perdamos
los nervios mas de una vez ya gue cuan-
do parecia que ibamos a colocar una bo-
la en su sitio, otra cambia de direccion
mediante una portezuela y choca con la
gue ibamos a dejar en su sitio alterando
de nuevo su direccion y dando al traste
con nuestros esfuerzos.

Como veis, agui teneis otra opcion pa-

Ca réiula del juego
ARCTIC. Unjuego de
habilidad donde mosire-
185 {u destraza dirigian-
do unas boias v siivén
dolas cada una en su
lugar correspondients,

ra eludir los B.P.G., divertida y endiable-
damente dificii, de programacién correc-
ta en cuanto a graficos y colorido y scbre
todo sin mends en kanji ni quebraderos
de cabeza, una opcidon que muchos es-
peraban, no te guedes sin él.

Pues de momento nada mas. Ha.
mas novedades en camino e igual dg in-

teresantes que éstas. en la que tambien

de todo y para todos, no os per-

oroximo nu’marc y hasta pronto
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nador. Ademss, con todas las pantallas reci-
bidas los organizadores podrian sacar un dis-
co.
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mero sale practicamente al mes

siguiente de haber salidc nuestro
nimero anterior. Sin embargo muchos
iectores asiduos a la revista todavia no
han solicitado nuestro nimero pasado, y
algunos todavia nos la siguen pidiendo.
Esto nos ocasiona algunos problemas,
porque tenemos que ir haciendo las co-
pias a medida que nos las vayan pidien-
do y nos salen mas caras. A partir de
ahora tan sélo distribuiremos la revista
durante un mes, gue seria el correspon-
diente al de la revista en cuestion. A par-
tir de ese mes la revista la catalogare-
mos como numero atrasadc y costara un
poco mas, y no se distribuira hasta el
mes siguiente, justo cuando salga el nd-
mero siguiente. Es decir, el N*13, que
salié a mediados de Mayo. cuyo precio
era de 400 ptas (550 ptas con las pastas
en coler) ahora ya se trata de un numero
atrasado, pues ya ha salido este ndmero
14: eso guiere decir que ahora quien nos
lo pida tendré gue pagar 500 ptas por gl,
y no lo recibiré hasta que salga el préxi-
mo nimero 15 {(en el caso de que tuvie-
se pagado el N°15 recibiria los dos nu-
meros juntos). Teniendo en cuenta esto
recomendamos a todos nuestros lecto-
res gue tengan pagado el ndmero que
vaya a salir con antelacion. En el caso
de que alguien opte por una suscripcién,
recomendamos que ésta no sea supe-
rior a tres ejemplares, per posibles cam-
bios que pueda haber en los precios.

Y hablando de nimeros atrasados,
hemos decidido sacar nuevas copias de
ndmeros atrasados, ya que sois muchos
ios interesados en conseguir todos estcs
ejemplares. Tan solo estardn disponi-
bles la mitad de los nimeros sacados,
porque como algunos ya sabéis los an-
teriores no son de tanto interés. Para
aquellos interesados en adquirir nime-
ros atrasados advertirles que la calidad
de los mismos no es la misma que la de
hasta hace unos nUmeros, y que apenas
cuenta con informacién para los usua-
rios de MSX2. Los lectores mas vetera-
nos ya saben gue siempre hemos ido
mejorando la calidad cada numero que
ha ido saliendo, por eso si alguien nos
pide un nimero atrasado puede lievarse
una desilusion si la compara con los nd-
meros mas recientes.

Aungue en este nimero no os ofrece-
mos ningin gran reportaje o articulo
{qué le vamos a hacer si {a gente no Co-
labora...}), & pesar de varias promesas,
todavia sin cumplir, si os ofrecemos una

T al y como os prometimos, este nu-

notable mejora en la calidad de impre-
sién, algo es algo.

Otro tema importante es el de las pas-
tas en color. Esta vez LASP no pagara la
conira-pertada, y eso quiere decir gue la
tendrsis que pagar vosotros, con el con-
siguiente aumento del precio. Segura-
mente ahora seréis menos los que nos
la pidais con las pastas en color, pero no
por eso vamos a dejar de sacar esios
numeros especiales. En el pasado nu-
mero las copias no han salido todas
bien, y el color no era de muy buena ca-
lidad. Para este nimero, ya que tendréis
que pagar mas por las copias en color,
intentaremos ofreceros una mejor cali-
dad en cuanto al color (claro que por so-
lo 250 ptas no os credis gue se va a con-
seguir una calidad de imprenta, aungue
sf lo bastante aceptable y satisfactoria).

Méas y mas preblemas, esta vez con
Correos. Para empezar ya han entrado
en vigor nuestras nuevas tarifas de gas-
tos de envio, se han incrementado un
poco, en el caso de los gastos de envio
de la revista (ceriificada) pasando a ser
de 100 a 125 ptas; v se han reducido
bastante en el casc de los reembolsos,
siendo ahora los gastos de en-
vio de 250 ptas.

Por otra parte hemos en-
viado cientos de impresos in-
formatives anunciando la re-
vista 13, a aquelios que toda-
via no la tenian solicitada.
Para elio hemos tenide que
desembolsar unas 10.000
ptas, algo gue no podemos
volver a hacer, y menos
cada

mes,
por-
que es
un dinero
imposible de recu-
perar. Esto quiere decir
gue tendréis que ser vosolros
quienes nos escribais o llameis o ya
directamente paguéis la revista. Tened
en cuenta que la revista de momento es
mensual v tenemos el tiempo justo para
sacar la revista. Por otra parte, después
de medio afio sin salir la revista, muchos
habéis pensado que habiamos dejado el
MSX, o por lo menos la revista. Cuando
de verdad esto ocurra, esperamos que
no sea demasiado pronte, todos os ente-
raréis, asi pues no os preocupéis si la re-
vista se retrasa.

Como ya os comunicabamos en &l pa-

sado numero hemos puesto a vuestra
disposiciénuna cuenta coriente donde
podéis ingresar cualquier cantidad para
pagar la revista, software, hardware,etc,
para que os resuite mucho més econo-
mico. Sin embargo, este método tiene
sus inconvenientes. Por ejemplo, des-
pués de que alguien ingrese cierta canti-
dad de dinero nosotros no lo sabremos
hasta una semana después, como mini-
mo, y solicitandc en Caja Postal una re-
lacién de los dltimos ingresos; de lo con-
trario el aviso puede llegarnos unos 156
20 dias después. Por eso la revista pue-
de llegaros con cierto retraso. De todas
formas esto no es muy importante si in-
gresdis la cantidad comrespondiente a
cada nimero con antelacion, asi la reci-
biréis puntual. Otro inconveniente, y és-
te si ya muy importante, es que a noso-
tros tan sélo nos llega el nombre de la
persona guien envia el giro, pero no su
direccidh ni localidad. Por tanto, la Gnica
forma de identificaros es por el nombre
(que es el que tenéis que poner en el im-
preso parecido a un talén); no le digais,
pues. a un amigo vuestro gue nos envie
el dinero mediante un giro OIC, a no ser
que previamente nos envie una carta
con sus datos personales. Y si alguien
ha cambiado de domicilio que nos lo co-
munique a tiempo. ‘

Muchos nos habéis preguntado por el
nuevo Suplemento en Disco. Hemos de
deciros que, por fin, vamos a sacar &l si-
guiente nimero del disco, va gue hemos
recibido algunas cosas que pueden ser
interesantes. Estamos pensando gue
este suplemento en distinto formate, se
podria sacar cada trimestre, ya que cada
mes es muy dificil por falta de tiempo.
De momento 0s comunicamos que &l se-

gundo disco saldra

con

o e |
/  proxi-
/mo ndmero,

~en Agosto, a
un precio de
400 ptas. Los inte-
resados ya podéis ir
haciendo vuestras re-

—
servas.

Para este nimero teniamos pen-
sado comentar juegos como el Frantic,
Nosh, Dix, e inclusc ofreceros algiin ma-
pa fotografico, como del Magnar, Nosh,
o Frantic. No lo hemos hecho porque es-
tos juegos ya han sido comentados en
casi todas las publicaciones nacionales
y extranjeras, aunque no ampliamente.
Sin embargo todavia tenemos en mente
ofreceros un mapa fotografico de alguno
de estos juegos.

Hasta el préximo nimero.




HISTORIA DE UN

{é odo empezé en 1983, cuando

\é-, mi hermanc empezé a hablar

~ de comprarse un ordenador y
asi estuvo viendo prospectos de las
marcas gue se podian conseguir en Ca-
narias. Al final se decidio por un Com-
modore-64 que, por aquel tiempo, se
habfa hecho muy famoso. Como esta-
bamos en Fuerteventura y alli noc lo ven-
dian, en uno de los viajes que hizo mi
madre a Las Palmas, le trajo un ordena-
dor, aungue no fue el Commodore-64,
sino uno bastante inferior (y mas bara-
to), el VIC—-20; con este ordenador se
inici6 en Ia programacion (aungue sin te-
ner un casete), poco después le compro
un casete y un cartucho de ampliacién
de memoria. La verdad es que este or-
denador duré poco (la verdad es que so-

lo duré un ano) el cual nc se pudo arre-
glar por falta de piezas (Commodore...}.
Paso un afo y mi hermano oyo hablar
de un nuevo sistema, el cual serviria pa-
ra varias marcas y que se llamaba MSX.
Un dia llegd a casa con un Philips VG
8000 que. ademas, traia un casete y un
cartucho de ampliacion de 1€ Kb. Pron-
to descubri que el ordenador que mi her-
mano habia comprade erz infinitamente
superior al que se acababa de averiar.
Cuando empezamos a disfrutario suce-
dieron dos cosas gue provocaron gue el
ordenador se averiara (lenemes la ne-
gra). La primera fue cue i
gue trasladar & Ronda ¢
€s0 supone: embalaje v fz
al hacerlo; debid darse u
averié el transformador. P
después sufrfimos ofre ™
trasladamos a la que &5 r_.z
seguramente el ordenac>”
golpe porque la VDP ya =2 .2
cionar y el ordenador {ue s caa’
mario.

Pas¢ el tiempo y en 1888 =,. rar.a- ce
una nueva generacion de WS x gue seri-

an mucho mas potentes que sus prede-
cesores, con muchos mas colores y en
pocos meses encargd un MSX2, mas
concretamente un Philips VG-8235, el
cual le llegd en un mes. Con este orde-
nador ful yo el que empezd a programar,
mas concretamente en BASIC vy, al te-
ner este ordenador unidad de disco,
(aungue sélo fuera de simple cara) po-
dia acceder con mas facilidad a los pro-
gramas que habia hecho con anteriori-
dad. Con el ordenador nos regalaron en
MSX-DOS, el MSX Designer y el Home
Office, con los que trabajamos con mu-
cho interés. Se compré unaimpresora,
que adapté para que pudiera servir para
el MSX perc como todo lo buenoc dura
poco, en un viaje que hicimos a Barcelo-
na, cuando adn no habiamos llegado,
nos llamaron a casa unos amigos di-
ciendo que alguien entro e intentd llevar-
selo y cuando nuestro vecino entrd ar-
mando un poco de jaleo, por lo visto se
les cayd y el pobre quedé destrozado.
Adn intentamos arreglario y lo llevamos
a un amigo; casi lo consiguic porgue en
unos meses después se terminé de es-

Cardtula del jue-
go Permani 2
(Baseball 2), de
la legendaria
comparia
KONAMI




tropear porque fallé el teclado, la unidad
de disco y, por fin, la placa de video. De
eso hace tres afios y desde entonces no
hemos tenido ningdn ordenador.

Hace tiempo nos planteamos comprar-
nos un PC pero nunca nos decidimos;
yo siempre defendi el MSX y mi herma-
no Miguel también. Otras personas me
han criticado por defender el estandar,
pero yo sigo buscando la manera de
conseguirme un MSX pues es el Unico
sistema que defiendo y, aunque haga la
locura de comprar un PC, haré lo posi-
ble para cambiarlo por un MSX o com-
prarme (si existe) una tarjeta PC-MSX2.

iy

SITUACION DEL MSX
~ ENITALIA

osé Luis Lerma

\_(J

nador popular en italia. De to-

dos modos, hace algunos
afos era el mas extendido, perc cuando
Philips y Sony dejaron su apoyo, fue ol-
vidado por la mayoria. Han pasado mas
de dos afios desde que la prensa oficial
de ordenadores habld del MSX; excepio
para los usuarics de MSX, nadie en lta-
lia conoce la existencia del Turbo R.
Pero, a pesar de todo, el sistema MSX
sobrevive. Hay un ciertc nUmero de
usuarios (creo que sobre 2000 en ltalia)
que no ceden y estan muy activos en la
desfensa de sus ordenadores.
El modelc MSX més extendido entre
ellos es, indudablemente, el Philips
8280, el cual es utilizado para elabora-
ciones de video; no hay ningln MSX 2+
pero hay muchos MSX 2 convertidos en
MSX 2+. En cuanto al Turbo R, no creo
que haya mas de 100.
Como dije antes, los usuarios son muy
activos; hace algin tiempo habian muy
buenos fanzines en disco pero ahora
han desaparecido todos; sin embargo,
existe un fanzine en papel lamado MSX
MAGAZINE ITALIA que empezé a publi-
carse a principios de este afio y ya ha
publicado tres nimeros.
Los clubs de usuarios también son muy
activos en el campo de ia importacion de
hardware y software del extranjero, es-
pecialmente de Holanda. Por el momen-
to, el software holandés es muy popular,
quizés mas popular que alguno japonés:
juegos tales como DX, RICK DANGE-
ROUS, FRANTIC, TEACHERS TE-
RROR, GREAT GIANA SISTER, PUMP-
KIN ADVENTURE 1, SQUEEK, BO-
ZO’S BIG ADVENTURE, TROX y otros,
son muy apreciados porgue vienen en
ingiés, sin esas horribles letras en japo-
nés y poseen un alto nivel de diversion.
Pero el campo en el que los italianos
son los mejores es en la programacion
de utilidades, donde alcanzan unos ak-
tos niveles de profesionalidad. Los pro-
gramadores italianos han creado pro-

!_'—---—‘
( E { MSX nunca ha sido un orde-
S

gramas tales como EDICAD (quizas el
mejor sofiware CAD para los MSX 2),
COLUMBUS (un editor graficc para
MSX 2+) v, por encima de todo, ALA-
DIN, la cima de los editores de escrito-
rio, mucho mejor que €l Dynamic Publis-
her, que frabaja en todos ios MSX 2 con
un minimo de 512 K de RAM.

Bien, esto es todo, al menos por el mo-
mento.

m Marco Scaldini

F\/ unca se ha hablado tanto y tan
fuerte del MSX. Sin duda, es-
tamos todos “revolucionados”
ante esta etapa que vivimos
en la actualidad. No hay mas que leer
ios articulos de ésta y otras publicacio-
nes del sistema. Se respira un clima de
inseguridad. Pero, sin embargo, perma-
necemos fieles al sistema. Cualquier
psicélogo estaria encantado de poder
analizar esta curiosa, fuerte y duradera
simbiosis estre todos nosoros y el MSX.
Somos, sin lugar a dudas. los usuarios
mas fieles a un ordenador que se hayan
podide ver. Las grandes companias de
software japonesas, que reciben conti-
nuamente cartas de usuarios espano-
les, se quedan desconcertadas al ver
esta fidelidad, y no tienen més remedio
que contestar educadamente, en una
especie de premio al “cliente n® 17. Y asi,
nos envian complida informacion sobre
sus dltimas y proximas novedades. Algo
que. a buen segure, no ocurriria al soli-
citar informacion a cualguier empresa
europea... y no digamos espafiola. Pero
ellos se dan cuenta, evidentemente, de
nuestro carifio e interés por el MSX y
nos satisfacen esos pequenos deseos.
Y mientras, volviendo a nuestro conti-
nente, en nuestra vida diaria, cuandoc
nos preguntan: ...y qué ordenador tie-
nes?”, tenemos casi siempre grandes
problemas para explicarlo. Y es que a
nosotros nos da rabia el ver cémo ese
ignorante que dice entender de informa-
tica no conoce nuestro MSX. Y asi, casi
siempre inconscientemente, magnifica-
mos las caracteristicas de nuestro apa-
rato para gue a ese interlocutor no le po-
damos dar el gustazo de siquiera esbo-
zar una sonrisa cuando le digamos gue
nuestra CPU, el querido Z80, trabaja a
. i13,57 Mhzll. Y por ello le decimos
que si “los juegos japoneses son super-
adictivos... gue tienen una gran cali-
dad... que el MSX es un ordenador para
trabajar con graficos... gue tenemos un
desarrolic de hardware -llamado FM
PAK- que proporciona unas excelentes
prestaciones sonoras...”, eic, eic, etc.
evitamos en todo momento ese, por oira
parte inevitable, encontronazoe con la re-

alidad, en la cual circulan aparatos de-
nominados popularmente PC, que ridi-
culizarian a nuestro ordenador. Cual-
quier usuario de aquel entonces exce-
lente y novedosos AMSTRAD PC1512a
buen sequro que lo habra vendido afios
ha. Y hoy, sin ningln remordimiento, se-
ra poseedor de un modesto, pero sufi-
ciente Schneider, Inves, Sanyo...

Pero nosotros ni nos planteamos esa di-
ficil situacién de reemplazo. Nos pasa
un ligero escalofrio por la columna cuan-
do pensamos en que algln dia habra
que comprar otro aparato. pero no sera
un cambio “PC por PC”, sino “MSX por
OTRO". Y eso sera muy duro. Pero,
;por qué?. ;Qué tiene este sistema que
no tengan los demas?. Ultimamente, de-
bido en gran parte a esta situacion de
inestabilidad, he pensadoc mucho sobre
todo esto. Como he dicho, cualquier psi-
cologo estarfa encantado de analizar
esta unién duradera -a modo de valen-
cia quimica- entre personas y sus orde-
nadores. Pero, por més gue pienso, no
encuentro la respuesta. A pesar de gue
me he gastado dinero en mi ordenador,
no ha sido tampoco tantc como para
que la causa sea economica. Entonces.
;cual es?. Desde que compré mi MIT-
SUBISH! he ido constantementie am-
pliandolo en software y hardware. Des-
de los comienzos -cuando solo me preo-
cupaba de comprar cada mes la MSX-
CLUB-, hasta ahora, gue me encuentro
en una especie de adiccion (buena) al
MSX: cartas agui y alli, fanzines. con-
tactos esporadicos japoneses... Y esto
me encanta. Encuentro que hay una re-
lacién especial entre todos nosotros,
aungue no nos hayamoes visto nunca,
que estd provocada por nuestro -en
principio- Unico nexo de unién: el MSX.
Somos los “bichos raros” de la informéati-
ca. Pero, al menos yo, piensc seguir
siéndolo durante bastante tiempo. &Y
ta?.

m Oscar Brivias

ARKANOID

rkanoid ha sido el origen de
una de las sagas mas famosas
en el mundo de los videojue-
gos, ademés no todos los jue-
gos tienen en su curriculum el haber si-
do conversionados a todos los sistemas
de 8 y 16 bits.
£n su mas gue notable éxito ha influido
una increible jugabilidad y una simpleza
en cuanto a graficos se refiere, pero
combinada con un alto grado de colori-
do, y gran capacidad para crear adic-
cion.
Pero vayamos por partes. Arkanoid es
basicamente un rompemuros, unc de
esos juegos donde golpeas una pelotita
con una raqueta para ir rompiendo ladri-
llos y asi ir obteniendo bonus, vidas ex-




tra, pasos a la siguiente pantalla, etc. En
fo gue al MSX1 se refiere hay que decir
gue aprovecha todas las capacidades
de los ordenadores de la primera gene-
racién, gue son muchas. Tras cargar el
juego una musica pegadiza nos introdu-
ce en una historia de naves estelares y
siniestros ataques enemigos, un argu-
mento totalmente fuera de lugar en un
juego gue como he dicho consiste Gni-
camente en ir rompiendo ladrillos. Afor-
tunadamente la musica sélo suena al
principio del juego, ya que con el tiempo
acabaria haciéndose bastante pesada.
En el resto del juego el PSG es emplea-
do para reproducir los efectos sonoros,
como el rebote de lapelotao el pasoala
siguiente pantalla.

Cada pantalia del Arkanoid es distinta
de la anterior y los ladrillos componen, a
veces, estructuras de tal complejidad
gue romperios puede llegar a parecer al-
go imposible de lograr. En cuanto al nu-
mero de pantallas parece infinito, yo he
llegado hasta la numero 28 y he tenido
que dejarlo précticamente agotado. Los
ladrillos aprovechan los 16 colores de
los MSX1 y al ser golpeados por la pelo-
ta dan distintas ventajas, como aumen-
tar la ragueta al doble de su tamafio, ra-
lentizar la velocidad de rebote o permitir
el paso directo a la siguiente pantalla a
través de una trampilla que a tal efecto
se abre.

El Arkanoid es uno de es0s juegos que
como el Tetris va ganando solera con el
pase del tiempo y que, por muchas ver-
sicnes gue de ellos se hagan, la original
sigue conservando toda su fuerza y es-
plendor.

m SYavier Dorado

 EVOLUCION DE
~ UNA REVISTA

] Un dia de 1989 encontré por
/ casualidad en un kiosco de La
A Coruna, a 115 km de mi locali-
~ dad, una revista llamada
“MSX-Club de programas”. Habia esta-
do buscando una revista de MSX duran-
te meses, pero no la habia encontrado
hasta aguel momento. Como me pare-
cié improbable conseguir otro nimero,
decidi suscribirme a la revista, y asi reci-
bir los nimeros sin problemas (aungue
ya veremos que no fue asi).
E! primer nimerc que adquiri, el 53,
contenia las ya casi miticas secciones
“Del hard al soft”, “Brainstorm”, “Hard-
ware” -que contenia un articulo de LASP
sobre los increibles MSX2+ -, “Bit-bit” -
de la cual todavia se encargaba Pere
Bafio-,“Software” -sobre Nemesis |, un
juego que era el alucine del momento-, y
otras secciones entre las que destacaba
el concurso en el que sorteaban un PC
con tarjeta MSX, del cual nada se sabe
desde entonces.Después llegé el Espe-
cial Verano, donde comenzaba el Colec-
cionable del Japon; el nimero de sep-
tiembre, con un coleccionable atipico
donde J. M. Montané nos hablaba de
Konami; el nimero de Batman, en el
cual quedaba patente ia “locura batma-
niaca” de Carlos Mesa y Jests M. Mon-
tang, este Ultime ya asiduoc colaborader
sobre todoe a partir del n®55. Durante es-
ta etapa se hiciercn famosos los comen-
tarios de Montane y el coleccionable un
tanto “descafeinado” y a modo de simple
curiosidad con Pere Bafo. Recordemos
gue en esa época {1988-80), la importa-
cidén de juegos de Japdn era practica-
mente cero, y solo los “grandes” juegos
llegaban a nosotros a precios abusivos
a través de multiples distribuidores poco
preocupados por los usuarios (Serma ya
era historia), y Pere Bafho no confiaba

en gue juegos como Undeadiine,
Golvellius?, o la revista Disc Sta-
tion llegasen a nuestras manos,
como tampoco Carlos Mesa con-
fiaba en que alguien importase el
MSX2+. Y ya comenzaba la Mi-
cromanfa-mania gue tanio dic
que hablar. En aquella época a
mi no me importaba nada pues
en mi localidad no se encontraba
esa revista en los kioscos (v no
vivo en una aldea de tres casas
precisamente). Y asi, entre criti-
cas destructivas a conversiones
Spectrum, glosarios, listadosy
trucos, liegabamos al numero
Exira Quinto Aniversaric, en &l
cual se incluian varios articulos
muy interesantes: la entrevista a
los responsables de cinco com-
pafiias de videojuegos espano-
las (un afo después no creo que
Mentané se atreviese a haceria);
un articulo de Carlos Mesa sobre
el MSX2+, gue por fin se distri-
buia en Espana gracias a LASP,
y otro donde se nos contabz la
historia de MSX-Club (asi que
quien quiera mas informacion... ya sa-
be). Liegados a este punto, debemos
hacer mencién a los multiples rumores
de iz seccion “Monitor al dig", siendo
muchas de sus informaciones falsas:
Mar Entertainments (¢, ddénde estaban?),
“Aliens el regreso” de Konami, ¢ la re-
cordada “Mega Base”, que durd dos di-
as. A partir de ahi, la revista comenzo su
decadencia, y el software MSX tambien:
multitud de packs (que ahora son la uiti-
ma moda discografica), articulos desti-
nados a usuarios mas que expertos by
Eduardo Martinez, o problemas con
compahfias (el concurso de Dro Soft).

Empezaron a llover las crilicas: una re-
vista muy cara, etc. Pero se olvidaban
de gue no habia otra revista {digo revis-
ta, y no fanzine) de MSX en Espafia. Je-
sts Manuel Montané se olvidaba de que
por malos que fuesen los juegos espa-
fioles, no habia otros, y sus criticas solo
hacian gue descendiese la venta de
compafifas como Dinamic, que acabd
desapareciendo, o que dejaron de publi-
car para MSX por falta de ventas. Es
cierto que aigunos juegos eran nefastos,
pero los otros eran aceptables, o casi.

A partir de 1990, MSX-Club paso¢ a care-
cer de todo interés, a no ser el Coleccio-
nable, las cosas de Montané o algun
que otro articulo sobre aspectos técni-
cos de nuestros ordenadores, dificiles
de enconirar en otro lugar, como los re-
gistros VDP, por ejemplo, o el BASIC
MSX2+. En el nimero 68, parecia que
todas las esperanzas de la revista se
concentraban en los todavia elilistas
MSX2+, y algunos colaboradores de la
revista comenzaban a irse a otras revis-
tas, como Blade Runner, de la misma
editora, sin mucho éxito que digamos.
Asi, ya en el nimero 67, Julian Romero
comenzaba su andadura como director
de la revista, que termin¢ en el 70, con
Jests Manue!l Montané al frente de la
misma (se vefa venir), y la desaparicion
de Carlos Mesa y Willy Miragall, tempc-
ral la primera, pero definitiva la segun-
da.Los cambios se hacen factibles en el
nimero 71, donde aparecen ¢dos nuevas




redactoras: Angeles Palacio, con la sec-
cién Correc MSX; y Mdnica Sénchez,
coordinandoTrucos y Pokes. La seccién
Bit-Bit, antes ocupada por Julian Rome-
ro, vuelve a las manos de Jests Manuel,
con su habitual estilo. De esta manera
sigue la revista, pero, nc contentos con
el resultadoe, aparecen nuevos cambics.
Si, en el nimero 73 cambia de nuevo la
revista, al menos exteriormente. Desa-
parece la barra de color situada a la iz-
quierda de la portada, se incluye un pos-
ter en color en ef centro de la revista
(con una subida de 100 pesetas en lare-
vista, todo hay que decirlo), y cambia un
poco la estética de algunas secciones.
Como vemos, muchas apariencias, pe-
ro...Cada vez las producciones naciona-
les para MSX se hacen méas escasas, y
por esta misma razon, nuestro guerido
amigo Montané no es tan malo y evita
criticar los programas en Bit-Bit. Pero
quizé sea ya demasiado tarde.
Liegamos al numero 76, también con
péster (digitalizaciones MSX2+), y el
precio de 495 ptas, en el que nueva-
mente se intenta relanzar la revista con
la inclusidon de un Top Club, la nueva
seccién Japonés a Mano, con Ramon
Casillas y Montané, gue no duraria mu-
cho, y la siempre util seccion “Como ter-
minar”, habitual desde bastantes nime-
ros antes.

Llega el nimero 78 y con él el escanda-
jo. La inclusién de fotografias un tanio
“subidillas de tono” provocan fa indigna-
cion de Angeles y Mdnica, que se mar-
chan, a la vez que aparecen nuevos re-
dactores (gue ya eran colaboradores
habituales): Angel Certés, Antenio Re-
vuelta, Luis Sanz, Martos, Manuel Marti-
nez, Vicente Espada, Francisco Marti-
nez y Xavier Figuera. Por su parte, Teo
Villegas se va con las dos chicas y deja
su seccion Tiempos MSX a cargo de
Carlos Masa, que se convierte en direc-
tor ejecutivo (esto es un desmadre).
Bien, bromas aparte, no sé si Angeles
Palacio y Médnica Sanchez se irian por
esa razén, pero de algin modo hay que
justificar tanta “movida” en la redaccion.
En el namero 79 se da mayor importan-
cia a los fanzines y a los clubs, que se
convertirén en la Unica salida
del MSX en el nimero 80, po:
la razén que ya sabeis todos.
Voy a comentar pormenoriza-
damente el Gitimo ndmero de
MSX-Club. el 80, de diciem-

Pantalla del
juz@ Lucha
Dios en

{a ciudad.

bre de 1991: Nos encontramos con la
seccién Monitor al Dia, de Angel Cortés,
donde da la impresién de que el MSX si-
gue vivo y continlia vigente con noveda-
des y demas. Junto a esto, Carlos Mesa
se pregunta ;qué pasé con la imagina-
cion? Liegamos a la seccién Correo
MSX, donde un lector pide que se inclu-
yan mas articuios técnicos (demasiado
tarde); otro, a todas luces nuevo en el
mundo de los ordenadores, se pregunta
si podra correr juegos MSX2 en un orde-
nador MSX1 comprando una unidad de
disco y una ampliacion de memoria; otro
grupo, llamado “Los inmortales®, critica
duramente a LASP, cuando debian dar
gracias al cielo por su existencia; otro
fector se queja de gue no funciona Me-
gaBase; un lector chileno nos habla del
abandono del MSX en su pais; y otro, no
chileno sino de Cartagena, pregunta si
MSX-Club va a durar mucho. No hace
falta responder.Tras unas secciones ha-
bituales, Jests Manue! Montané compa-
ra el MSX con las consolas a través de
algunos juegos. Después de que Martos
y Casillas, colaboradores de Club Hnos-
tar actualmente, nos indiguen como ter-
minar Emerald Dragon, liega el Colec-
cionable, con una especie de biografia
de la seccion, y Una Refiexion, que re-
sultd irrisoria para Pablo Pérez, y tam-
bién para mi, porque jseguimos aqui
después de ano y medio sin MSX-Clubl.
En ese coleccionable se incluyen las ta-
pas en color. Y, una vez pasado este,
nos encontramos con la Gnica referencia
clara a gque es el Gitimo numero: la sec-
cién de nimeros atrasados. Después
nos encontramos con la “importante no-
ticia” del lanzamiento de LA BIBLIOTE-
CA DE ORO DEL MSX, o nimeros atra-
sados de MSX-Club, para entendemos.
Y zhora, seguimos con mi historia parti-
cular con MSX-Club. Bien, me suscribi a
ia revista y todo fue perfectamente (bue-
no, al principio me extrafé que no salie-
se el nimero de agosto, pero ya se sa-
be). La revista me liegaba a finales de
mes o a principios del siguiente. Y me si-
guié llegando hasta que terming la sus-
cripcion. Me suscribi de nuevo y segui
recibiendo la revista, o mejor dicho, las

revistas, porque me enviaban dos, como
si Ja primera suscripcion siguiese vigen-
te. Al principio lo dejé, porque pensaba
que solo ocurriria una vez, pero luego
me empecé a preocupar. Les llamé para
que la anularan, pero seguia todo igual
(ademas, las dos revisias llegaban con
un nombre distinto: una a nombre de
Juan Modesto del Rio Sieira y otra a
nombre de Modesto del Rio Juan -sic-).
Finalmente me anularon la suscripcion.
Tanto es asi que no volvi a recibir la re-
vista {I11). En un principio crei que era un
fallo de Correos (asi me dijo Silvia So-
fer), pero Correcs, por mal que este, no
falla tres meses seguidos. Desespera-
do, compré algunos nimeros en una li-
breria de Noia. En junio convenci a Sil-
via, y me envié los tres niimeros juntos
{qué sobre mas gordo). Después todo
sigui¢ normalmente. Mi suscripcion ter-
minaba en el nimerc 79, y no tenia pen-
sado seguir con ella, asi que la encar-
gué en el kiosco al lado de mi casa (;por
qué no se me habria ocurrido antes?).
Pero en ese kiosco me informaron de
que la revista se habia agotado, y yo ya
creia que me iba a quedar sin &l niimero
80, sin saber siquiera que era el titimo
ntimero, cuando recibi por correo la re-
vista. Como no era suficiente, la sefiora
del kiosco consiguié un ejemplar de la
misma, y yo me quede con dos.

Como podéis apreciar, lectores, esto no
pasa todos los dias, aunque quizas si
cada semana. Y sino preguntadselo a
Alvaro, Angel y Jesus Tarela, gue les
pasd casi lo mismo. Si no fuera por
elios, no me enteraria de lo que pasaba
en la “témbola” de MSX-Club.

En fin, ahora que ha pasado el tiempo,
vemos que, por bien o mal que estuvie-
se la revista, pasaban mas cosas que en
un culebron.

1

Yuan Modesto dei
Rio Sieira




cartuchos ROM ~GAME  MA

URGE "'end :5M8X2 Sony HB F7008S,
con una impresora STAR GEMINI 10X,
con casete y un piotter Toshiba HX-
P570, asi como un monton de juegos en
cinta. Precio a convemr Enteresactos po-
nerse en contacto con:

Club El Boti o Informatico
Jesus Gonzalez Penalver
G Eemando el Catdlico,1 39D

23600 ALCALA LA REAL
{Jaén) '

NTERCAMBIO programas de MSX2 en
disco. Interesados escribir a:

José Luis Escobar Aroca

C/Luis Herreros,5 1%dcha.

02004 ALBACETE

INTERCAMBIO programas MSX-2 en
disco. Interesados escribir a:

Gonzalo Vazquez Regueiro

Avda. de Castelao, bloque 1,n213-3°C
15704 Santiago de Compostela

(La Coruna)

SE VENDEN los siguientes cartuchos
MSX2 megaroms: USAS (3.000
ptas), RASTAN SAGA con caja gigante
(3.0 _:_péas) IKARI WARRIORS (3.000

KING'S VALLEY 1l en caja gigante
(3500 ptas), F-1 SPIRIT (3.000 ptas},
NEMESIS (3.0{){) ptas) Ylos ssgu:entEeri

. CHASE

00 ptas) PIN

controladora no),

~ disco P

 BAT] i
EATEXT 500 ptas)‘ RAMBD en ca-

a (alguien que tenga

VENDO 3uegos ongznales en cmta Shi-
nobi, Genghis Khan, Tortugas Ninja,
Smally Templos Sagrados a 450
pras. ¢/l x Hard, Dustin, Nonamed,
Warp Warp, Match Day Iy Los Picapie-
dra a 300 ptas c/u.

Pablo Pérez Garcia
C/.Ramon y Czajal n?7 - 5%A
33400 AVILES

{Asturias)

= (98) 555 07 40

VENDO Sony F-700 con 256K de RAM,
128 K de VRAM. Incluye cables y ma-
nuales. Incluyo ademas FM-PAK y un
cartucho en SCC en 35000 ptas. Intere-
sados dirigirse a:

Damian Paolini Aguado
Avda. Manzanares,86
28018 MADRID

CAMBIO juegos, demos, utilidades, de
todo para MSX, todas las generaciones.
Llamame o escribeme. Da igual de don-
de seas:

Gabriel Lopez Alcauza
C/.Armengual de La Mota,34, 55,1
29007 MALAGA

T (95) 23008 32

'SE VENDE unidad de disco MITSUBIS-
HI doble densidad y DOBLE UNIDAD
con controladora. Nueva, con garantia
3 meses? por 49.000 ptas. Unidad de

ips simple densidad sin con-
ueva, con 6 meses de garan-
0 ptas. T (83) 783 48 58.
rancisco Vera (hijo). Lia-
os y domsngos por la

™ (927) 27 16 04

guntar antes. Se hacen descuentos pro-
;greswos Interesados escnb :

- Francmco .Gabnei Amca Tapsa__

VENDO juegos de cinta y disco a buen

precio, algunos de elios originales. Tam-

bién vendo material MSX: Cable casete
(600 ptas.), cable RGB (F-700) a 2000
ptas, segunda unidad de disco (2DD,
720Kb) Panasonic y regalo jusgos y uti-
lidades en disco por 12000 ptas., raton
Sony a 4000 ptas., adaptador RF para
F-700 (SVi-814) por 9000 ptas., mo-
dem, con RS232-C, + disco de 3,5" con
programas de comunicaciones y mu-
chos teléfonos de interés, con manuales
criginales + manual del lenguaje Basic
extendido para transmisores (Mitsubis-
hi) por 10000 ptas., Chip de velocidad
(mas 600%) para F-700, con instruccio-
nes de montaje por 5000 ptas. También
vendo libros y manuales originales: ma-
nual del Hibrid(Sony) a 500 ptas.; ma-
nual de referencia Basic 2.0, mas intro-
ducciéon al Basic MSX 2.0 por 1000
ptas.; MSX, guia del usuario (Mc Graw
Hilf), muy bueno MSX1/2 y DOS, posi-
ciones de la ram Utiles por 1500 ptas.;

Dibujos y animacién con ordenadores
(SM) por 600 ptas.; El libro de los megos
MSX (Indescomp) por 800 ptas.; El libro
gigante de los juegos MSX (Anaya) con
subrutinas C/M por 1200 ptas.; El libro
del Hardware (Anaya) por 1800
ptas.;Lenguaje maguina MSX (Anaya)
por 2000 ptas.; MSX, guia del progra-
mador y manual de referencia {Anaya)
con mapas de memoria y cartucho, sis-
tema operatwo (instrucciones RST,
BIOS, etc) por 1500 ptas.; Manual del
MBasic, mas MBasic MSX en disco 3,5"
por 1500 ptas. También vendo revistas
MSX: Input (18 numeros), MSx-CLUB
(46 numeros), MSX-MAGAZINE a 500
ptas., MSX-SOFTWARE + MSX ESPA-
NA a 300 ptas. .

También vendo ordenador MSX "HB-
75P (sony) con los cartuchos Salaman-
dery Nemesis 3, con manuales, cables
y embalaje original, y con unos 400 jue-
gos en cinta aproximadamente.

‘Muchos precios admiten variacion, pre-

- C/Ciguefia, 5
-:2 30584 Pozo Estrecho
Cartagena (Murcia)

e (968} 556573




ginales a 400 pt

de. {Aackosoﬁ) Ci’iuck Yeagers Pac-
mania, Smack Wacker, Pitfall |l Lost Ca-

rkos, Out Hun Zond The_

ib Bumpy Bounce Te-
utragueno 2 (Entrenamlen--

'fAmapotaS 25
13200 Manzanares 2
iudad

VENDO material en buen estado y sin
animo de lucro. El material es: Ordena-
dor Sony HB-700S con 256K de Ram y
128K de VRAM. Unidad de disco incor-
porada de 371/2. Ratén Sony Mouse-1.
Casete Bit-Corder Sony SDC-600S para
MS}Q con dos velocidades. 136 cintas
con mas de 500 programas: {juegos, uti-
lidades, copiones ...). 60 discos con mas
de 150 programas (juegos,utilidades,
copiones...). Adaptador para conectar a
televisor. Cable de 20 patillas EURO-
CONECTOR. Cable de ordenador al
AUDIO-VIDEO del! televisor. Cable de
ordenadora monitor. LIBROS: Introduc-
cién al Basic-MSX, Manual de progra-
macion BaSJC-MSX ‘Manual de EGOS
{Entorno grafico para MSX-2) de Philips,
Manual del pian contable de Philips,
Manual MSX DESIGNER (paquete gra-
fico para MSX-2) de Philips, Manual de
MELBRAINS NOTE (textos y gréficos)
de Mitsubishi, Manual de Basic de Phi-
lips, Manual HIBRID de Sony. REVIS-
TAS: Més de 100 revistas, entre ellas
Msx-Club, Msx-Extra, Input Msx Mundo
Msx, Micromania. El lote completo por
60.000 ptas. Por separado, consultar-
melo por teléfono o escribiendo a la di-
reccion que abajo indico. Porte pagado
por el comprador, .

; Antonio Femandez Lopez i
Barrio de la Concepcidn, Bioque 1,72C
18690 Almufiécar
(Granada)
‘T (958) 63 3843

bvméione apongo UChI Mata Head‘

ﬁame Mad Msx Game n-i

VENDO
perfecto estad r
3.500 ptas. También vendo los:sx -

preguntar por Marcos_ _

= (981) 62,30 93

VENDO ordenador MSXZ Phx ips VG-
8235 por 30.000 ptas. Con él regalo
;oystzck STARFIGHTER 1 y una colec-

_cion de disquetes.

También estoy mteresado en adquirir un
‘monitor en color y el interface RS-232C.
‘Cualquiera de estos dos productos pue-
de formar parte del pago del ordenador.
Interesador llamar al siguiente teléfono y
;pregu ntar por Tony,

{98?) 62 05 07

VENDO ordenador Philips NMS-8280
MSX2; digitaliza, superpone y mezcla

imagen y sonido. Tiene RAM ampliada,

dos disqueteras y raton. Regalo progra-
mas. ?nieresados escribir a:

Luis Alberio Pérez
Cl. Ebro7,5°B
47013 Valladolid
B (983) 23 59 36

Ade.més cambio programas MSX- en
disco con usuarios de la provincia de La
Corufa. LLamar al sxguxente tefefono' .

disquetera de 3. 5 y con do siots Es-i
pecial para reportajes de vids dsgltaii-

‘zaciones. Poseo prﬂgramas xclusivos:

como Videographics y Home Office 1,
asi como 29 discos de 3.5” repletos de
juegos, mas cartucho Salamander con
instrucciones y caja, acompafiado de un
lector de casetes Philips NMS 1520 con
clavsjas Ve tg}djo lo c;emas

. ~ fost

nstrucciones ongmales de%
‘ogramas como Hcme Offlce I

v Videographics.

Todo ello lo vendo. por 120. 000 ptas a

ser posible, comprar todo el conjunto. El

material esta en muy buen estado de

conservacién . Puedo ser razonable con

el precio si se compra todo el iote M& d;~-

recc;on e8:

Orlando Torres Hemandez . .
C/Portugal 44, 2% -
35500 ARRECIFE DE LANZAROTE -
(Gran Canana) o

Tambign pugdes hacer

pedids "”'7,_,

A partir del T de Agosto...

PINS DE KONAMI POR SOLO 325 PTAS.
Y ADHESIVOS POR SOLO 150 PTAS.

Ramon Casillas Alvarez
Apartado de Correos 150
08900 L'HOSPITALET
= (93) 338 56 44

tamente con cualquiera de nuestras publicaciones, ahorrén-
dote asi los gastos de envio. Para elio solo tienes gue escribir &l Club en vez de a Ramon.




{ PLEFR TN ! :i\
n Un nimero con S
ulos mas interesantes

v Fratrevisia a Liugs San lir

Entrevista en exclusiva con el unportadi

mas conocido de Espana analisis de la situa
cién actual y futura del sistema MSX, proxi

N13-4270 1993.2° Epoe
T — -‘l‘m plas.

Mos proyectos, elc. ; ' —,
« VIDEQO DIGITIZER HEI-VI. Desvelamao ; 3 ‘j ,’ -
L A

todos los secretos de este digitalizador: co-

mo digitalizar en screen 10, 11 y 12 en un ' i ‘
MS X2, ajuste del brillo y del contraste, ex : et h w

plicacién de los nuevos comandos..
« Programacién en el Turbo R. Todos los
secretos de esla nueva maquina: nuevos

comandos del BASIC 4.0, DISK BASIC

203 y MSX DOS 2: programacién en

CM y del procesador R800; nuevas lla-

madas del BIOS; digitalizacién de soni

dos...

« RISK 1. Traduccién de todos los carac-

teres japoneses de los mends del juego

para que todos puedan disfrutar de esta

magnifica adaptacién al MSX del juego

de mesa. :

+9

~ uso de este editc
-es, uso del BGM dnve

bio d e ;
edisque tgr.
BONMS 5245 o @
" ;ﬂ-"
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