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Nuevamente tenéis en vuestras ma-
nos un numero mds de la vnica revista
MSX que se publica mensualmente en
nuestro pais, y hasta diriamos que en el
extranjero porque tampoco se encuen-
tran publicaciones mensuales referidas
exclusivamente a nuestro sistema.

Este nimero se lo hemos dedicado a
nuestros comparieros brasilenios, quie-
nes estan haciendo también un gran es-
Juerzo para mantener al sistema en pie.
Mucha suerte a todos ellos ya que, sin
duda, al igual que todos nosotros, la
van a necesitar.

Centrandonos en el contenido de este
niimero, os podemos adelantar que hay
mucho y de calidad, pero repartido en
pocas secciones. No hemos podido in-
cluir secciones tan habituales como
“Trucos y Pokes” o “Peripecias” por
Jalta de espacio, pero intenteramos que
aparezcan en el proximo nimero.

Los principales articulos del mes son
bastante técnicos, referidos a hardware,
algo de lo que ultimamente se habla
bastante poco. Ast, en “Hazlo ti mis-
mo” intentamos explicar como sustituir
una disquetera del turbo R estropeada
por otra PC mucho mas barata y facil
de conseguir. También, para los que de-
seen acelear su MSX2, encontrardn
muy interesante el articulo sobre el pro-
cesador ZSOH de 7Mhz.

En las paginas de noticias encontra-
ran mds informacion aquellos que es-
tén pensando en asistir a la reunion del
proximo 8 de Mayo en Barcelona. Se-
gun parace va a contar nuevamente
con conocidos usuarios del sistema. Os
lo contaremos en el proximo nimero.

La Redaccion.



S in duda alguna el MSX es un sistema tan
universal que vayamos a donde vayamos
ahf estard una computadora MSX. ;Quien no
conoce el sistema MSX? Mucha gente, sin du-
da, pero igual ocurre con el Macintosh, y esun
fenémeno que estd ahf, y pront6 lo estard tam-
bién "el sistema del futuro", los Power PC.

Aunque todos sabemos que la cuna del
MSX est4 en Jap6n lo cierto es que hay paises
en los que el MSX tiene un papel muy impor-
tante, tanto 0 més que en el propio Jap6n, tal
es el caso de Brasil, donde se contabilizan ca-
si medio millén de unidades vendidas, la ma-
yoria de fabricacién nacional. ;Quién conoce
la situacién del MSX en Arabia, Africa, Ru-
sia, India, ...? Realmente es muy dificil saber-
lo.

Con la colaboracion de
Rogério Bello dos Santos y
José Antonio Francisco

En este nimero os vamos a desvelar la si-
tuaci6n actual del sistema en Brasil. Nosotros real-
mente nos hemos quedado sorprendidos de la im-
portancia que alli se le da al MSX, atin a pesar de
la influencia del PC y el Amiga, que cada vez es
mayor.

Este interesante articulo no hubiera sido posible
sin la colaboracién de dos personas que los saben
absolutamente todo del MSX en su pafs, Brasil,
que son Rogério Bello dos Santos y José A. Fran-
cisco, ambos dirigentes de Cobra Software y Freak
Soft Systems respectivamente. ‘

Tenemos bastantes cosas interesantes que con-

taros. En primer lugar os mostramos la traduccién
de un articulo publicado en Julio del afio pasado
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, cuyos autores son Rogério y José Antonio.

'EL MSX EN BRASIL

En el afio 1983 era lanzado en Brasil el primer

. ordenador MSX. La empresa brasileia GRA-

DIENTE inaguraba, junto con otras empresas in-
ternacionales; la implantacién del MSX1. El pri-
mer ordenador se llamaba XP 800, se trataba de un
MSX ver.1.0 brasilefia. El lanzamiento supuso un
gran éxito en su época.

En el mismo periodo era lanzado otro modelo
MSX1, el MSX HOT-BIT, también en su version
1.0. La empresa encargada de su lanzamiento fue
SHARP, que también tuvo bastante éxito y acepta-
cién. GRADIENTE y SHARP fueron los tinicos
fabricantes de MSX1 en Brasil, y se vendieron
muy bien en todo el territorio brasilefio.

Estas eran las caracteristicas de aquellos prime-
ros MSX:

HOTBIT. Fabricado por EPCOM (SHARP).
Microprocesador Z80A (3,57 Mhz), 32K ROM,
80K RAM (64K de usuario y 16K de VRAM).
PSG (AY-8910A) y videoprocesador TMS-
9128NL.

EXPERT. Fabricado por la compaiifa Gra-
diente. Con iguales caracterfsticas que el mo-
delo Hotbit.

Al poco tiempo, GRADIENTE ya estaba
lanzando una nueva versién un poco mejora-
da del MSXI, se trataba del MSX Expert,
que vendria a dar respuesta a la dura compe-
tencia de aquella época. En un principio el
software dispobible para ambos ordenadores
era importado, por tanto algunos programa-
dores y compaiifas ligados al desarrollo de
software, pronto empezaron a producir pro-
gramas nacionales brasilefios.

Como en todo el mundo, el MSX brasilefio
puede participar en varias actividades del dfa
a dia de sus usuarios: estudios, ocio, nego-

cios, videotexto, videocomunicacion, etc. Es-
te buen periodo dur6 mucho, hasta 1989,
cuando la compaiifa SHARP que producia el
HOT-BIT par6 la produccién sin ninguna explica-
cién piblica del hecho.

En Brasil todavia continuaron con el MSX EX-
PERT de la empresa GRADIENTE; y quizds fuese
esta la razén por la que a los-usuarios no les im-

portase que SHARP abandonase la produccion. E1
ritmo de ventas y divulgacion del MSX era cre-

ciente, hasta que en el afio 1988 en Jap6n hacia su
aparicién el MSX2+. GRADIENTE que no podia
acompaiiar al MSX internacional (todavia estaban
con el MSX1 cuando ya hacian su aparicién los
MSX2+) decidi6 lanzar dos nuevas versiones de
MSX1: el MSX1 EXPERT PLUS y el EXPERT
DD PLUS. Para nada tenfan la intencién de co-
mercializar el MSX2 en Brasil, ya fuese producido
en el propio pafs o importado.

Mas el declinio del MSX en Brasil, por parte de
Gradiente, ya empezaba a mostrar sus primeros
sintomas, por lo que, al poco de lanzar la serie
PLUS y DD PLUS, Gradiente abandonaba la fa-
bricacién de sus MSX también. Los usuarios, fa-
bricantes de periféricos, propietarios de tiendas de
software, desamparados, solos con sus ordenado-
res que ya habian sido vendidos en Brasil.

Pero cada sector independiente, como los usua-
rios y fabricantes de periféricos y software, conti-
nuaban su lucha. Hasta hoy el MSX tiene mucha
fuerza en Brasil. Se calcula que debe de haber
unos 400.000 ordenadores MSX repartidos por to-
do Brasil. Los MSX2 y MSX2+ existentes en Bra-
sil provienen gracias a kits de transformacién. o
més recientemente a cartuchos que transforman
los MSX1 en MSX2+.

El mercado de software para el MSX brasilefio
no para, a pesar de la crisis mundial del MSX. Las

empresas nacionales producen casi de mes en mes
soft para la gran familia de usuarios brasilefios.
Los MSX2 y 2+ son pocos, debido al elevado pre-
cio de la transformacion en estos ordenadores.

Las revistas que tratan exclusivamente al MSX
son solamente dos, la MSX CPU, cuya direccién
s¢ encuentra en Rio de Janeiro, y la méds reciente

- MSX TOP CLASS ubicada en Sdo Paulo. Las re-

vistas MSX editadas en Brasil no son como las eu-
ropeas o japonesas (en diskettes), debido al alto

_ coste que resultarfa la grabacién de 5.000 a 20.000

diskettes por edici6n mensual.

1 DT FEvISTa UIDEOTENTY.
FALE COM Q NICKY

Para terminar este articulo, los autores quieren
enviar un mensaje al mundo, en particular a Japén
y los fabricantes del MSX de este pais: “Somos
muchos los usuarios del ordenador més famoso de
8 bits jamdas construido. Nosotros, los brasilefios,
no encontramos justo que nuestras 400.000 méaqui-
nas permanezcan paradas, o dependiendo de em-
presas exploradoras que fabrican periféricos para
el MSX aquf en Brasil. Nos gustaria que empresas,
como ASCII, interviniesen en el mercado interna-
cional, reactivando el sistema MSX.

CLUB HNOSTAR 5



Ademés de recibir en redaccién
diverso material, como un ejem-
plar de la revista MSX CPU y los
dos tinicos ejemplares de la revis-
ta MSX Top Class que se han edi-
tado hasta la fecha, también he-
mos recibido una serie de diskma-
gazines, que llevan el nombre de
MSX BRIGADE. Estos discos in-
cluyen una etiqueta a todo color
(como la de nuestro Suplemento
en Disco) y tiene todo tipo de pro-
gramas, juegos, utilidades, infor-
macién, ... El estilo es muy pareci-
do al de las publicaciones europe-
as (midsica FM y Music Module, scrolls ultra rapi-
dos, ...). El precio de cada MSX BRIGADE es de
4 d6lares americanos (unas 600 ptas) méds gastos
_ de enyio. El Club ha llegado a un acuerdo para dis-
tribuir dichas diskmagazines en Espaiia, asf como
en algunos paises europeos con los que mantiene
actualmente contacto. Su precio serfa de s6lo 500
ptas. También estamos pendientes de recibir una
serie de programas brasilefios para analizar y que
posiblemente se pondrfan también en venta, como
¢l SMI - Sistema multimedia integrado-, 0 Anima-
tor Pro. Precisamente en la feria Tilburg se presen-
taron algunos de estos programas.

MSX HOTBIT HB-8000 ver.1.1

Que empresas que todav{a estén trabajando co-
mo Panasonic (Matsushita) tuviese el coraje de in-
vestir en sus multinacionales fuera de Jap6n. ;Qué
se necesita para que el MSX vuelva a ser un orde-
nador mundial? Clubs y grupos de programadores
de todo el mundo aman su MSX; Jap6n deberia
abrir sus ojos ante esto, pues ahora en nombre de
todos los paises yo digo: Estamos abandonados, y
no queremos cambiar nuestros ordenadores ‘por
ninglin otro”. .

- También cabe la posiblidad de importar algunos
‘penférlcos de fabricacién brasilefia, como los con-
vertidores de MSX1 en 2/2+, joysticks, interfaces
... Los usuarios de MSX1 parece ser que tltima-
. mentg estdn de suerte, primero con la llegada de
- cartuchos de juegos para sus ordenadores y ahora
- con una posible llegada de hard para sus méaquinas.
Ademds en Brasil el software también estd dispo-
nible en discos de 5.25", formato muy utilizado en
este pafs. En Espaiia este formato no trajo més que
problemas a sus usuarios, ante la imposibilidad de
adquirir los programas en este formato.

Os seguiremos informando.

1 LLAMAME 1 |

(Ramon)
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CONJUNTOS DE CARACTERES

La definicién de este conjunto es similar a la
efectuada anteriormente, pero en relacién a los
caracteres. El rango méximo es de 0 (&HO00) a
255 (&HFF). La principal diferencia entre los
sets numéricos y los de caracteres es que los
conjuntos de caracteres pueden ser comparados
directamente con variables de tipo caricter.

En la figura 4 tenemos un ejemplo de este ti-
po de conjuntos. En él, primero creamos un ti-
po de dato al que denominamos CARACTER
y lo definimos como un conjunto de caracteres.
Posteriormente declaramos la variable A como
una variable de tipo CARACTER (también po-
diamos haber procedido como en el ejemplo an-
terior, o sea, haber especificado el tipo de dato
al mismo tiempo que declaramos la variable
“A:SET OF CHAR?” cualquiera de las dos for-
mas es vdlida y correcta).

Al comienzo del bloque de programa defini-
mos el rango del conjunto A, este va a contener
todos los caracteres desde la ‘A’ hasta la ‘Z’
(caracteres de maytisculas).

OPERACIONES CON CONJUNTOS

Las operaciones tipicas que podiamos reali-
zar con los conjuntos, como la unién, intersec-
cién, suma, etc, las podemos realizar con los da-
tos de tipo conjunto del Turbo Pascal que he-
mos descrito anteriormente. Asi para la unién
de los conjuntos “Mayiisculas” y “Mindsculas”
antes definidos podremos hacer:

caracteres:=maylsculas+minisculas;

La interseccién de conjuntos viene definida

Q0L

Por Antonio Ferndndez Otero

por el signo “*” con lo que una interseccién po-
drfa escribirse:

caracteres:=mayUsculas*mindsculas;
{conjunto vacio}

La resta de conjuntos se denota con el signo

6 9

Los operadores booleanos se pueden utilizar
para comparar conjuntos:

A=B El resultado de esta operacién serd
true (verdadero) en el caso de que todo miembro
del conjunto A lo sea al mismo tiempo del B y

CLUB HNOSTAR 7
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viceversa.
A>=B Esta es la contraria de la anterior.
A<>B True en el caso de que haya algiin  True en el caso de que todos los elementos de B
miembro de A que no lo sea de B o viceversa. esten en A,pero hay elementos de A que no lo
son de B.
A<=B True en el caso de que todos los ele-
mentos de A esten presentes también en B pero En la figura 5 hay un programa que realiza
no se cumpla la vxceversa algunas operaciones entre conjuntos (no se ha
i \\\ N \\\\ & incluido ningiin ejemplo con los opera-
N _»3; gu 5 \
dores booleanos).Creo que no es nece-
\\\\\\\\\\\\\\\XQ\\ sario que explique su funcionamiento;

O I consT - ] Lo SRR .O s6lo voy a comentar la parte de decla-
DIGITOS:NUMEROS=(0. . i tantes, 11
\\\\\\\\ \\\\\\ \\ & \\\\\\\ \\\\ raciéon de cons! antes, en ella aparece

\§

una constante tipeada (recordad que

‘ \\\\ habiamos dicho que este tipo de cons-

uaLOR.I IHTEGEB, tantes las podiamos considerar como

- CARACTER:CHAR;. .. variables inicializadas,por lo tanto po-
§ N \\\ \\\\\\\\\\\\ \\\\\\§ dremos cambiar su valor durante el
: \ A

\\\\\\\\\\\
\\\\\\\ \\\\\\\\

programa).

Esta es una forma alternativa de de-
finir el rango de un conjunto, asi en vez
de hacerlo al comienzo del bloque de

———— programa lo hacemos en la seccién de
41 \\\W%\\\\Q\Q\X&g\f\\i\\w\\i\ \\\\\\\ constantes. Si hubiéramos puesto el

o bloque de declaracién de constantes

£, antes del bloque de declaracién de ti-
.| Pos se producirfa un error a la hora de
compilar debido a que Turbo Pascal to-
davia no conocfa el tipo de dato
NUMEROS.

;1\ \\ Por dltimo en la figura 6 tenéis otro
\\\\\\ rograma en el que muestra la utiliza-
e D g

! cién de los conjuntos con las instruc-
TEL! 336 Pﬁl_igggECE A_LA_INTERSECCION :\.0 ciones REPEAT-UNTII y con WHI-

.DE_LOS_ CONJUNTC
¢ LE-DO.
Wm et \\&\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\1
\\\\\\\\\ \\\\\\\\\W‘\\ \\\\ Y has S ha Tlaadols
USCULASSHMINUSCULAS; ta aqui ha liegado la entrega
de este mes, si tenéis alguna duda o su-

gerencia escribir al club.

O oos«-{saw .Ibl]x
L TRESQ‘ESB%“*\?B]

)|  NOTA: Los que hayéis programado
1| en Turbo Pascal con un PC probable-

1.~ mente sabréis que el rango de las va-
riables de tipo conjunto se puede defi-
| nir en el bloque de declaraci6n de va-
2| riables de la forma siguiente:

.“O‘.A...ueﬂﬁﬂe:[gﬂgﬂ 4 )

\\\\\\\ e e
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MAYUSCULAS:SET OF ‘A’..’Z’;

U
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Figura 6.

Al principio realicé los ejemplos de este arti-  algin ‘bug’ ya que a la hora de compilar el pro-
culo utilizando este método para definir el rango  grama el compilador reconoce la estructura y no
de los conjuntos; pero no funcionaba correcta-  da error, pero al ejecutar el programa no da los
mente,incluso en un ejemplo tan sencillo comoel  resultados esperados.
de la figura 4.Debe ser que el compilador tiene

i UTILIZAME |

Recuerda que el Club pone a tu disposicién.el niimero de cuenta corriente
arriba indicado para que reali es s comodamente, ahorrdndote
ademds gastos innecesarios como'suponen 1os giros postales Haz tu ingreso

v ;gﬂww e CajaPostal.

MUY IMPORTANTE: No olvides poner cla
haber efectuado un ingreso comunicanos} '
otivo del mismo.

8 CLUB HNOSTAR
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CANIBIUAR LA
DISQUETERA A LOS
MISX turioo R

Hace varios meses Oscar Salgado nos envié un
articulo que le envié Kees Folst de Digital KC
(Holanda) donde se explica paso a paso como sus-
tituir una disquetera estropeada de un turbo R por
una de PC. Suponemos que el siguiente articulo
serd igual de valido para los modelos MSX2+ de
Panasonic.

En los ordenadores turbo R va instalada una
unidad de disco Panasonic. Esta unidad tiene la
particularidad de tener un conector de 24 pines
(donde ademds van integrados los de la fuente de
alimentaci6n), en vez del conector mds usual de
34 pines con otro conector separado con 4 pines
para la fuente de alimentaci6n.

Esta unidad no se puede comprar en Holanda y
suponemos que en ningln sitio salvo Jap6n (su
precio en Jap6n es de 15.000 yenes). Por tanto hay
que hacerse un cable adaptador.

Es posible hacer un cable adaptador para una
unidad de 34 pines, pero eso conlleva un montén
de trabajo y debes soldar el cable en el ordenador.

Intentaremos explicar como hacerlo.

Lo primero seré destornillar el ordenador com-
pletamente hasta que tengas la placa principal en
tus manos.

Has de tomar simples prevenciones antiestéti-
cas, como sentarse en una silla de madera sin nin-
glin recubrimiento de nylon, pléstico o lana. No
vertir prendas de nylon o lana. Vigilar no estar si-
tuado en un piso donde haya nylon o lana. Por il-
timo descargar tu electricidad estdtica con una
gran pieza de metal antes de entrar en contacto
con el interior del ordenador.

10 CLUB HNOSTAR

Como cambiar de Ia unidad de disco
m en los MSX turho R

Conexiones de la unidad del TURBO R

En la planca del ordenador encontrards dos co-
nectores de 24 pines: uno que es el que esté en uso
(el conector completo) como unidad A: , y otro
(unidad B:) que s6lo es una coleccién de puntos
sin conectar.

Quitar el conector de 24 pines (unidad A:), lim-
piar la superficie y aspirar los agujeros sin solda-
dura, que quede todo bien limpio.

Coger 20 cm. de cable plano de 34 hilos y pre-
sionar un conector hembra de 34 pines en uno de
los extremos del cable. Separar los hilos del otro
extremo y soldarlos segiin la siguiente tabla:

Como puede apreciarse,
los cinco hilos sueltos 33-
31-29-27-25 estdn conec-
tados a las posiciones
GND (ground) del conec-
tor de 24 pines. Los tres
hilos sueltos 11-9-7 estdn
conectados a +5v. Pero
jcuidado!, esto s6lo puede
hacerse con una unidad
TEAC FD235 y para ello
tendrds que hacer una mo-
dificaci6n en la unidad de
de la siguiente forma:

TEAC FD235F/114U:
quitar la banda S13 (azul)
y situar S12.

TEAC FD235HF/4240:
quitar la banda S16 (azul)

y situar S2.

Esta modificacién saca GND de los pines 5-7-9-
11 y los conecta a +5v via S12, en el caso de la
TEAC FD235F/114U. Y saca GND de los pines 7-
9-11 y los conecta a +5v via S2 en la TEAC
FD235HF/4240.

Yo sé6lo he montado unidades TEAC FD235F
hasta ahora, pero la TEAC FD235HF también de-
berfa funcionar.

He experimentado con las bandas (switchs) DC
y RY pero no recuerdo sus posiciones. Hay tres
posibilidades: RY horizontal, DC horizontal, ver-
tical a la derecha RY-DC. Situar la seleccién de la
banda a DO (unidad A:)

Cuando utilices la TEAC FD235HF/4240 sitia
la banda a 2A-2B (unidad A:) y experimenta con
$17-S18-S19 (DC y RY)

Quitar el frontal de la unidad.

Como ya comenté, yo s6lo he experimentado
con la unidad TEAC FD235F. Cuando utilices un
modelo diferente de unidad PC debes estar seguro
que tiene las bandas (switchs) RY y DC. Muchas
disqueteras de PC no tienen ambas posiciones y
por tanto no pueden usarse.

Cuando utilices otra entonces no podrds montar
los hilos +5v via pines 11-9-7 del conector de 34
pines, tendrds que montar +5v y GND via al co-
nector separado de 4 pines de la alimentaci6n.

I Consigue tu camiseta del Club !

realiza para promocionar al sistema, y que a la
vez sirve para que nos hagas un poco de
qublicidad.

Esta es la sequnda camiseta que el Club

Nuevo disiio! Con dos estampaciones a
Sistema de impresion garantizada,

Bcio con gastos de envio no Incluidos.
corresponde a la camiseta que el club realizb bace dos afios.
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Habéis sido varios los que os babéis
interesado por el kit de 7Mbz. que aparece en
nuestro catdlogo. Este kit, que sélo puede ser

A PRUEBA .., =msismmr

poco por el Club, por encargo de Javier Dorado,
y con motivo de ello podemos contaros mds
cosas sobre él.

El 780-H (7Mbz)

Introduccion

Era a principios de los afios 70 cuando Intel di6 un
paso fundamental en el mundo de los microchips al
fabricar el primer procesador de 8 bits, llamado Intel
8080. Esta primera CPU de 8 Bits tuvo una vida muy
effmera, ya que apenas salidas las primeras unidades
de fébrica, se clausuré su produccién en favor del In-
tel 8088, la primera CPU de 16 Bits. Sin embargo, un
grupo de ingenieros que habfa participado en el dise-
fio del Intel 8080 decidié montar su propia compaiifa
en la que pensaban fabricar una versién mejorada del
8080. El nombre de esta compaiiia
fué Zilog y el nombre de la nueva
CPU fué Z80A. El Z80A tuvo un
gran éxito, ya que se trataba de un
chip potente y facil de manejar con
una velocidad mdxima de 4 Mhz.
El Z80A fué la CPU de ordenado-
res como el Spectrun, Amstrad y
MSX.

En 1984 los fabricantes que
apoyaban el MSX decidieron sa-
car al mercado una nueva versién
mucho mds potente, y le pidieron
a Zilog que disefiase un procesa-
dor de 16 Bits que funcionase a 8 Mhz y que fuese to-
talmente compatible con el Z80A. Zilog prometi6 ha-
cerlo, pero a finales de 1985 este procesador, que de-
berfa llamarse Z800 no estaba listo, por lo que las
compaiifas MSX se vieron forzadas a montar otra
vez el Z80A en el nuevo modelo de ordenador,que
por si no lo habidis adivinado se trataba del MSX2.

Aunque el Z800 aparece comentado en algunas re-
vistas y libros especializados,que yo sepa, jamds se ha
montado en ningin ordenador.

El Z80B es una versién mejorada del Z80A, cuya
principal virtud es que puede ir a una velocidad maxi-
ma de 6 Mhz. Fué instalado en los MSX2+, con una
velocidad de arranque de 4 Mhz necesaria para man-
tener la compatibilidad con todo el software existente,
sin embargo mediante una sentencia OUT, que es
distinta para cada marca de ordenador puede poner-
se a 6 Mhz.

Puesto que los Turbo R incorporan un procesador
R800 mds un Z80A parecfa que la aportacién de Zilog
al MSX habrfa finalizado, cuando de pronto aparece
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en Holanda un nuevo procesador de Zilog llamado
Z80-H, preparado para ser montado en los ordenado-
res MSX2; las caracteristicas y avances de este nuevo
procesador que en realidad son varios montados en un
circuito impreso, son una velocidad de 4-7 Mhz, me-
jora la velocidad de acceso a disco y lectura escritura
en la Ram pero sobre todo optimiza el funcionamien-
to del VDP, permitiéndole trabajar con una mayor ve-
locidad entre otras cosas. El Z80-H puede pedirse al
Club HNOSTAR por el médico precio de 5000 pts.

A continuacién voy a esplicar como montar el
Z80-H (Z8085) en los MSX2, especialmente en el
Sony F700 que es mi modelo de ordenador.

Junto con el Kit 7 Mhz interno se envian las ins-
trucciones para instalarlo en los siguientes ordenado-
res:

Sony F700 (Instrucciones sin esquema)
NMS 8235/50 (Instrucciones con esquema)
NMS 8245/80 (Instrucciones sin esquema)

Aunque no se adjuntan esquemas a las instruccio-
nes del Sony F700, los usuarios de este ordenador que
se decidan a instalar el Kit de 7 Mhz no tendrén pro-
blema, ya que la instalacién en el Sony F700 es algo
més sencilla que en los distintos modelos de Philips.

Instrucciones de instalacion:

- Desenchufar el ordenador de la red eléctrica.

- Soltar los 4 tornillos laterales que sujetan la tapa
superior y deslizar esta hacia atras suavemente.

- Entonces observamos: a la derecha la unidad de
disco, a la izquierda la fuente de alimentaci6n, y entre
las dos una placa superior (secundaria) y otra inferior
(principal).

- Para extraer la placa superior (secundaria) de-
bemos desatornillarla (los tornillos esta en el lateral
de la placa) quedando la placa suelta, unicamente su-
jeta por los cables que a ella llegan.

- Fijarse bien dénde y c6mo va enchufado cada co-
nector (marcar con un rotulador el terminal corres-
pondiente a cada uno).

- Para extraer la placa inferior (principal) dar la
vuelta al ordenador y soltar los tornillos que sujetan la
placa deslizante inferior. Retirando dicha placa ha-
cia atras, ya tendremos a la vista la zona de soldadu-
ras.

* 1°. Cortar la conexién FB301 (cerca del conector
CN303) en la placa superior. Esto es el [clock out] del
procesador de video (VDP), el cual no se volverd a
usar.

* 2°. Extraer el chip IC14 (Z80A 6 LHOO80A 6
NEC D780C -1) que se corresponde con la CPU, es
un chip con forma rectangular de 40 pins (20 a cada
lado).

« 3°, Extraer la cadena RB1. Est4 situada debajo de
la unidad de disco, cerca de la conexién del teclado.

* 4°, Colocar el zocalo de 40 pins en la posicién del
IC14 (Z80A 6 LHO080A 6 NEC D780C -1) CPU.

¢ 5°, Colocar la nueva cadena de 9 pins, con un va-
lor de 2000-2700 Ohm en el lugar de la cadena RB1.
La posici6n estd sefialada con un PUNTO. La nueva
cadena debe ser instalada en la misma posicién que la
cadena original. En la versién P del modelo Sony
F700 el pin de en medio de la cadena estd conectado
con un punto de soldadura a una pista de la placa prin-
cipal (inferior) NO TOCAR este punto de soldadura.

* 6°. Insertar la tarjeta Z80-H en el zocalo de 40
pins. El [ossilator] debe estar sobre la indicacién del
PIN 1, de la misma forma en que estaba colocado el
antiguo Z80A.

« 7°. Conectar un cable fino entre el PIN 10 del IC
16 aun DIODO NO USADO (los de en medio) en la
tarjeta Z80-H. Esto permite el control de la nueva
CPU durante el funcionamiento de la disketera.

« 8°, Conectar el interruptor con un cable fino a un
DIODO NO USADO en la tarjeta Z80-H y conectar
otro cable fino desde el interruptor a TIERRA (GND)
en el ordenador, podemos practicar un pequefio bo-
quete en la parte trasera del ordenador (donde se en-
cuentran las entradas A/V, RGB, casete, etc) e insta-
lar ahf el interruptor, el interruptor permite conmutar
la velocidad entre 4 y 7 Mhz.

El DISKROM debe tener un minimo de 150 Ns.

Si tienes expandida la memoria interna de tu orde-
nador tienes que extraer el chip IC 22 (741s157) y

sustituirlo por uno més rapido (F-S-AS-ALS series).

Observaciones finales:

Estas indicaciones pueden servir de gufa para los
usuarios de Philips, ellos tendrdn que hacer 3 cambios
en vez de 2, por lo demds el proceso de instalacién es
similar al de Sony, naturalmente cambia la denomina-
ci6n de los componentes que son distintos en cada or-
denador.

El kit contiene todas las piezas a sustituir, incluido
el interruptor, excepto el acelerador de memoria para
los modelos de Sony a los que se le haya expandido la
memoria.

Cuando solicitemos el kit no debemos olvidarnos
de pedir las instrucciones en inglés especificas para
nuestro modelo de ordenador.

Esta instalacién sé6lo puede ser realizada por
personal especializado, chapuceros y aficionadillos a
la electr6nica abstenerse. Si me escribes o me lla-
mas te proporcionaré la direcci6n en donde me hicie-
ron la instalacién en La Coruiia.

Una vez hecha la instalacién observamos que la ra-
pidez del ordenador se dobla, mientras que en aque-
llos programas o juegos que hagan un uso exaustivo
del chip de video y el acceso a memoria como el Risk
II la rapidez es ain mayor. Sin embargo a 7 Mhz no
podremos usar el FM PAK ya que la misica se vuel-
ve una cacofonfa insoportable, a 4 Mhz funciona per-
fectamente.Para terminar debo decir que recomiendo
la instalacién de la nueva CPU siempre y cuando nos
haga la instalaci6n personal especializado.

ﬁ].wmn Dorapo
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Una vez m4s nos encontramos en esta seccién,
donde los usuarios de MSX1 podéis enteraros de
las tltimas noticias y juegos llegados a mis ma-
nos.

NOTICIAS

Parece ser que el Club Gouda va a presentar, si
no lo ha hecho ya, unos 20 nuevos cartuchos
aproximadamente, y que por supuesto podéis
conseguir en el club. Ignoro titulos y precios,
aunque espero que se haya rescatado alguna que
otra joya nipona, ademéds de las novedades core-
anas.

Siguiendo con el repaso a Mastertronic aquf
tenemos la 2* entrega con 9 titulos més.

DOCTOR JACKLE&WIDE: Una videoa-
ventura con mounstruos ambientada en el viejo
Londres. Un doctor consigue una férmula que le
permite cambiar su personalidad, al igual que el
famoso Jeckyll y Mr.Hyde. Un programa, sobre
todo, original y una auténtica rereza.

STRONG
MAN: Empie-
zo con los par-
ches, no conse-
gui localizar
este programa
y no sé ni de
qué va.

MILK RA-
CE: Un simu-
lador de ciclis-
mo completo y
bien realizado,
perspectiva ho-
rizontal y sua-
ve scroll, con
algo de colori-
do y variedad
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Una vez mds nos encontramos en esta
seccion, donde los usuarios de MSX1 po-
déis enteraros de las ultimas noticias y
juegos llegados a mis manos. Continua-
mos comentando los juegos de Master-
tronic que se distribu en nuestro
pais. El comentario del mes se lo dedica-
mos al Mitsume Ga Tooru.

en los gréficos de fondo. Divertido y muy adicti-
vo.

FINDERS KEEPERS: Continia la saga de
Knigh Time. He de recalcar que la trilogfa de que
consta Knight Time fue dificil de localizar en su
dfa.

SOUL OF A ROBOT: En el planeta Nonte-
rraqueous una computadora mantiene sometida a
los habitantes del planeta a una cruel dictadura.
Ahora piensa autodestruirse y llevarse por delan-
te al planeta. Un robot con la mente de un hom-
bre ha sido creado para detener la computadora.
Se trata de una videoaventura de plataformas,
con grificos poco detallados y sonido nulo. Re-
sulta dificil hacerse con el salto del robot y en-
contrar la computadora en un laberinto de més de
200 pantallas.

SPACE WALK: Manejas a un astronauta con
base lunar y debes intentar recuperar los satélites
extraviados y llevarlos hasta su lanzadera, a la
vez qte tendremos que esquivar meteoritos, ro-
bots, médulos averiados, extraterrestres, etc.
Contamos con un l4ser para nuestra defensa. A
pesar de ser un programa sin apenas gréficos y
sonido resulta bastante adictivo.

RASTERS CAN: Otro juego maldito, si te-
néis el programa o lo conocéis no dudéis en co-
municirmelo.

SPEED KING: Un mediocre simulador de
motococlismo que decepciona por su dificultad a
la hora de controlar la moto y por los escasos gra-
ficos y detalles del juego.

STORM BRINGER: El tercero de la saga,
poco puedo contaros de €l, ya que no tengo el

programa.
En el pr6ximo nimero concluiréd este trabajo

sobre Mastertronic y os daré a conocer la si-
guiente casa de soft a comentar.

Este cartucho debi6 ser de los tltimos mega-
rom producidos para los MSX de primera gene-
racién, ya que en el afio de su aparicién casi todo
el soft se producfa para los MSX2 y modelos su-
periores. Quizds fuese un intento por parte de
Natsume para sacar buena tajada de los usuarios
de MSX1, que vefan mermadas sus posibilidades
para adquirir software, pero lo operacién, a buen
seguro, no desarroll6 las expectativas de venta,
ya que el cartucho era de una calidad mediocre, a
pesar de ser lanzado en el afio 89; juegos més an-
tiguos como Némesis, The Maze of Galious, les
superan en todas sus facetas.

PRESENTACION

Mediante unos pequeiios graficos, y con la
aparcion de texto en kanji, se nos cuenta la histo-
ria de un nifio abandonado que tiene unas carac-
teristicas especiales, como el hecho de tener un
tercer ojo en la frente, y poco més podemos con-
tar ya que al estar el texto en japonés ...

EL JUEGO

Es un extrafio arcade en el que manejas al chi-
co protagonista por los diferentes decorados de
una ciudad bastante hostil y peligrosa. Nos mo-
vemos en scroll horizontal por los distintos cami-
nos que ofrecen
las  pantallas.
Para pasar de
una calle a otra
iremos a una de
las esquinas y
con pulsar el
cursor arriba o
abajo, depende
de la salida,
apareceremos
en otra parte de
la ciudad.

Los enemigos
son muy nume-
roros y estdn
muy bien arma-
dos. Hay que te-
ner especial cui-

--------

dado con unos tipos que portan un lanza-cohetes
y con unos indeseables que lanzan bombas desde
las ventanas de los edificios, incluso ha avisperos
de los cuales es mejor pasar de largo. Para defen-
dernos de toda esta "troupé" contamos con la po-
sibilidad de disparar uno aros y también de saltar,
a fin de esquivar los enemigos, aunque esto es
muy dificil y los mejor es disparar, cosa que no
dura eternamente ya que la municién de agota,
aunque se repone por sf sola, es un proceso lento.

Podremos entrar en algunas casas y conversar
con los habitantes, quienes nos darédn pistas, pero
en japonés ...

Hay repartidos por los niveles una serie de

ITEMs que nos ayudarén a sobrevivir, ya que te
pueden aumentar la energfa o la potencia del dis-
paro.
En distintas partes del juego, el sistema de pla-
taformas se usa mucho por lo que hay que cuidar
al méximo los saltos, ya que una cafda mortal da-
rfa por terminada la partida. Antes de pasar un ni-
vel hay que enfrentarse al enemigo final.

Como he dicho no es un cartucho destacable, y
los MSXI1 lo pueden hacer mejor, aunque este ti-
po de juegos desconocidos puede llamar la aten-
cién a mas de un usuario de MSX1. Ahora mis-
mo hay alternativas més atractivas como la de
comprar soft cldsico o atreverse con la alternati-
va coreana.
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Juan Miguel Gutiérrez

Buenos programas son los que aparecen en es-
te mimero después del pequefio bajén del nime-
ro anterior. Esta vez han llegado juegos de buena
calidad y que sin duda os despertarén el interés.

Se estdn rescatando muchos programas japo-
neses que no llegaron en su dfa y estos estdn re-
sultando ser muy buenos, nadie puede negarlo
después de joyas como el Silviana. Espero que
las cosas sigan asf, de los holandeses poco se
puede decir ya, estdn imparables y su producci6n
de software es muy extensa y variada, ya lo ha-
béis comprobado a lo largo de estos nimeros.
Mientras las cosas sigan asf no nos podemos que-
jar, a pesar de la escasa producci6n por parte de
los japoneses para el MSX.
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Sin duda hay que agradecer al T.Yoshida la
creaci6n de esra saga de arcades que ha ido reali-
zando a lo largo del tiempo. Twinkle Star, S.Ze-
lixer, Liibeck y The Wig constituyen un buen pi-
lar para nuestros ordenadores, ya que en la cues-
tién de arcades estdbamos un poco escasos y to-
dos estos juegos han sido como soplos de viento
fresco para nuestro MSX.

Hace poco me llegé The Wig, el cual es el dl-
timo de que tengo referencia. Creo que existen
una versién més, espero verla pronto.

Si habéis seguido de cerca los juegos de Yos-
hida sabéis de sobra lo que os espera en este ar-
cade: fases en scroll horizontal y vertical, buena
miisica (aunque siempre sea la misma en los cua-
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tro juegos), muchos enemigos para abatir y sobre
todo adiccién. The Wig sigue la ténica emprendi-
da en Liibeck, es decir, menos fases pero mayor
calidad gréfica. La dificultad también ha aumen-
tado, ya que ademds de los numerosos enemigos
hay menos posibilidades de aumentar el arma-
mento (que es el de siempre). Las cdpsulas que
activan las armas estén colocadas con cuentago-
tas y no hay que desperdiciar ninguna.

Un punto flojo, achacable a toda la serie de
Yoshida es que los enemigos finales no estdn
muy cuidados y quizds desentona en el juego. Pe-
ro lo cierto es que tienen més puntos a favor que
en contra y sobre todo es un correcto arcade. Sin
duda, este The Wig es un buen comienzo para es-
te apartado, y estoy seguro de que os haréis con el.
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Aqui tenemos un juego un tanto original, pare-
ce una pelicula de G.Romero o S.Raimi, con
muertos vivientes de por medio.

Es un Adventure Game, es decir, el programa
se controla mediante unos acciones determinadas
a realizar con un menii de opciones, al igual que
en juegos como Snatcher o PSY-0-Blade. La ver-
dad es que por su planteamiento y cuidados grafi-
cos merece la pena echar un vistazo al juego.

o ke
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PRESENTACION

Mediante unas vifietas podras presenciar la his-
toria del Dead of the Brain, asf que aprovecho la
presentacién para comentaros la historia del mis-
mo.

Eres un ayudante cientifico y estds de descanso
en tu casa. De repente suena el teléfono. Es tu je-
fe. Parece ser que ha ocurrido algo en el laborato-
rio y estd muy nervioso. Te piede que te presentes
sin falta en el laboratorio y aunque es muy tarde
vas a ver lo que ha sucedido. Al llegar al centro
médico ves al dotor y empieza a hablarte de su
experimento, sobre la férmula que permitia de-
volver la actividad a un cerebro ya muerto y que
habfa probado sobre un gato callejero que estaba
muerto. Este revivié pero se habfa vuelto salvaje
y lo habfa perdido. De pronto, aparece el animal y
se lanza contra tf, aunque logras esquivarlo. A to-
do esto aparece un guarda de seguridad, quien ha-
bfa ofdo el jaleo, el gato se lanza contra €l y tras
morderle la yugulat muere. El doctor introduce en

el cuerpo del guardia el suero esperando que fun-
cione y le devuelva la vida, y lo hace, pero bas-
tante cambiado. Lleno de furia el guardia persi-
gue al doctor y a su ayudante. Salen corriendo y,
atravesando un cementerio, el doctor tropieza y el
liquido reanimador se esparce por las tumbas... al
poco los muertos se levantan e invaden la ciudad,
exterminando y devorando al que se ponia por de-
lante.

EL JUEGO

A partir de ahora tomas el control del protago-
nista y empiezas a jugar. El objetivo es el de aca-
bar con la avalancha de zombies que asolan la
ciudad. El menii de control del juego se compone
bésicamente de tres apartados y opciones.

La primera sirve para acceder a un submeni en
el que podrés realizar acciones como hablar, es-
cuchar, observar, etc.

La segunda tiene otro submend, el cual sirve
para ir moviéndote por las distintas partes de la
ciudad, eliges un destino y estés allf.

La dltima opci6n es para salvar partidas (en el
disco A).

A lo largo del juego aparecerdn més opciones,
lo cual supone mds acciones para realizar, pero
casi siempre serdn las 3 ya comentadas.

Al principio del programa tienes la posibilidad
de cargar una partida ya salvada y de ver el staff
de programacién.

Dead of the Brain es un juego muy bien am-
bientado, f4cil e jugar (jprometido!) y con buenos
gréficos. Las distintas pantallas que aparecen en
el juego est4n muy bien cuidadas, al igual que el
color. Hay muchas escenas de sangre, suicidios y
descuartizamientos, no voy a entrar en detalles
sobre este aspecto, ya sabéis que encontraréis al-
gunas imégenes algo macabras. Si buscdis algo
original aquf tenéis una opci6n, garantizado.
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Dentro del catélogo de programas holandeses
se encuentra este T.Terror. Es un juego de facil
planteamiento, pero que consigue distraer.

Encarnas a un sufrido profesor que ha de en-
frentarse todos los dfa a la terrible masa de estu-
diantes follonistas que hay en su aula.

PRESENTACION

En una corta demo vemos como el profesor se
despierta "placidamente" y se dirige en su coche
a su trabajo. Al entrar en clase la cara de inocen-
te del profesor cambia y su mirada se torna des-
quiciada al ver a sus "queridos" alumnos.

EL JUEGO

Después de seleccionar a tu profesor de los 6
disponibles (de historia, mateméticas, inglés,...)
y de elegir el modo de control (joysctick/ratén o
teclado) entras a jugar.

Manejas un punto de mira, con el que deberds
de apuntar a los revolucionados estudiantes y
disparar tizas para castigarlos. Los chicos saldrdn
desde un extremo de la clase y atravesardn toda
la pantalla, es entonces cuando debes apuntar y
disparar. Cabe decir que desde que lanzas la tiza
ésta hace un recorrido antes de llegar al punto de
mira, asf que debes calcular bien las distancias.
Los chicos corren con distintas velocidades, asf
que es mejor ir apuntando a los més lentos, ya
que puedes acertarles 2 6 3 veces mientras cruzan
la pantalla.

En la parte inferior existen una serie de indica-
dores que muestran los puntos obtenidos, el re-

PUPILS LEFT 006 | - Z
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TIME 42:18 PUPILSLEFT 048
STRESS LEVEL i ————
SCORE 000240 HI-SCORE 07000

cord, el tiempo que tienes para acabar la fase, el
niimero de aciertos que tienes que cometer para
pasar de fase, y el nivel de STRESS, que aumen-
tard a medida que vas disparando, asi que no te
conviene malgastar tus disparos, ya que si el
marcador llega a su limite el juego dard paso a
una secuencia donde verds como una ambulancia
conduce al profesor al hospital, victima de un
ataque de nervios, finalizando asf la partida.

Conforme vas pasando de fases aumentan los
problemas, ya que algunos alumnos se parapetan
detr4s de los pupitres y de dedican a lanzar obje-
tos al profesor.

La calificaci6n del juego es normal. Los gréfi-
cos no sor muy variados, pero el colorido no estd
mal. La misica quizés de haga algo cansina y re-
petitiva, y la adicci6n y dificultad estdn a un buen
nivel.

Como véis, una vez mds se ha optado por hacer
un juego adictivo, que en trabajar los graficos o
cualquier otra cosa, no es impedimiento para ha-
cerse con el juego. Ya sabéis la importancia que
tiene en un programa la jugabilidad. Atn asf es-
pero ver pronto alguna superproduccién holande-
sa, de las cuales ya di6é noticias el club, de mo-
mento siguen sin defraudar.

Dentro de ese grupo de juegos olvidados se en-
cuentra este Grimson 3, el dltimo de una saga que
no ha tenido tanto éxito como las Xak Series y la
saga YS. A pesar de no ser muy conocido, este
programa tiene diversos puntos a su favor, como
una elevada adiccién y un manejo sin demasia-
das complicaciones.

De la saga Grimson conozco la segunda y ter-
cera parte, la primera no la conozco, creo que
nunca lleg6 a nuestro pafs. A pesar de que hay
muchos usuarios que no quieren hablar de RPGs
que no sean ya traducidos al inglés, seguro que
tras leer este comentario cambian de idea y se ha-
gan con el juego.

PRESENTACION

En la corta dema de Grimson 3 vemos, me-
diante unos mediocres gréficos, como acabé el
desenlace de la anterior entrega: nuestro héroe lo-
gra derrotar al mounstruo fial y logra un final fe-
liz, pero el mounstruo ha resucitado y ahora es
mucho més fuerte, por lo que nuestro héroe debe
de volver a continuar su lucha contra el mal. Co-
mo véis, es un argumento que ya conocemos de
sobra, y no aporta nada nuevo al mundo de los
RPG.

EL JUEGO

Inmediatamente después de la demo accede-
mos a una pantalla con 2 opciones. La primera
sirve para cargar una de las tres posibles partidas
almacenadas en el disco A, que hace las veces de
usuario. La segunda es para comenzar una nueva
partida.

Después de elegir cualquiera de la dos emepi-
zas a jugar.

La primera impresién que da Grimson 3 es que
los personajes y los gréficos son m4s pequefios de
lo normal, y el scroll multidireccional es algo len-
to. También el movimiento de los personajes es
muy simple, lo cual resta puntos al juego. La
perspectiva usada es idéntica a la de Dragon Sla-
yer V1 y la mayorfa de RPGs conocidos.

El objetivo es, naturalmente, acabar de una ver
por todas con el demonio y sus vasallos que se
han extendido por la totalidad del reino y han le-
vantado distintas torres a modo de guaridas. En el
mapeado general del juego existen variedad de
pueblos a los que habrés de acudir para comprar
armas, pociones, y recargar energias. En estos
pueblos existen varias tiendas de tres tipos dife-
rentes:

EL HOTEL: aqui podrds descansar y reponer
tus energias a tope.

TIENDA DE ARMAS: donde podrds adquirir
toda clase de armas, escudos, armaduras,...

TIENDA DE POCIONES: generalmente sue-
len vender 3 tipos de pociones: una te recarga el
nivel de vida, una anti-veneno, y un transporta-
dor, con el que podréis regresar en cualquier mo-
mento al dltimo pueblo visitado. También en esta
tienda podrds vender tus armas y equipo en gene-
ral para adquirir otro méis poderoso. Hay que de-
cir que antes que comprar cualquier escudo o ar-
ma, has de vender el que llevas, ya que no puedes
llevar més de uno, aunque esto varia sobre ciertos
objetos.

Una vez salgas de un pueblo y te muevas por el
mapeado, empezarén tus combates contra la fuer-
za enemiga. Al producirse un combate, aparece,
en el centro de la pantalla, un gréfico del tipo de
enemigo con quien vamos a combatir —estos gra-
ficos no son de lo mejor del juego—. En la parte
inferior derecha aparece un cuadro con el nimero
de enemigos a combatir, éstos pueden llegar a ser
seis, pero generalmente suelen ser de 1 a 3. El
menu de combate consta de tinicamente 3 opcio-
nes:

1. Ataque al enemigo.

2. Ataque en modo automatico.

3. Huir.

Si eliges la primera opcién aparece un subme-
ni con 4 opciones mds. Si eliges la primera apa-
rece una espada en el cuadro de los enemigos, con
lo que moviendo los cursores podré elegir a qué
enemigo atacar primero. He de recalcar que cada
enemigo tiene su indicador de vida.

La segunda opci6n sirve para activar el mend
de poderes, con los que podrds recargar energia a
cambio de puntos magicos, por ejemplo.

La tercera sirve para cambiar de personaje de
atque, ya que conforme vayas avanzando en tu
aventura se te unird algiin guerrero en tu lucha.

Con la cuarta opci6én accedes al mend de po-
ciones. Aqui podrés usar los anti-venenos o re-
cargar energfa.

CLUB HNOSTAR 19

.



Como véis, el meni de lucha no es muy com-
plicado. Existen algunos enemigos que en el
combate te pueden inyectar un veneno, serd en-
tonces cuando el color de los indicadores de tu
energfa y puntos mdgicos se torne amarillo, y
conforme vayas avanzando te restard energia. Es-
te tipo de enemigos los reconocerds por su agui-
jon.

Todavia queda otro mend, el des sistema del
juego. Para acceder a él habrd que pulsar SPACE
y aparecer4n las siguientes 6 opciones:

1. Regresar al juego.

2. Menii de poderes (el mismo que hay en el
meni de ataque)

3. Mend de pociones y equipo. Aqui puedes to-
mar las pociones o tirar las armas u objetos (cosa
no recomendable)

4. Aparecen las distintas partes de tu equipo y
el nivel de potencia de cada una de ellas.

5. Visualiza nuestro nivel de fuerza, defensa,
experiencia, destreza,... y el oro acumulado que
se consigue al vencer a los distintos enemigos.

6. Con esta opci6n salvas la partida (en el dis-
co A). Después te pregunta si quieres continuar
jugando.

Nuevamente podéis ver que no existen muchas
complicaciones para jugar al Grimson 3. Respec-
to al juego, vuestros principales objetivos estén
en las distintas torres que hay en el mapeado, ya
que en éstas existen unos cofres que esconden
importantes sumas de dinero o pociones, incluso
algiin arma u objeto para tu inventario. Los ene-
migos de dichas torres son muy poderosos, por lo
que tendrds que ir bien equipado con pociones y
armas poderosas, ademds de hacerte un mapa de
cada una de ellas ya que son muy laberinticas,
con distintas escaleras para acceder a los distin-
tos niveles. En el tltimo piso suele estar el guar-
didn de la torre al que habras de derrotar, ya que
suelen tener gente secuestrada de los pueblos o
armas.

Podria seguir hablando de mds detalles del jue-
g0, pero creo que con lo expuesto no tendréis
problemas a la hora de jugar.

Las caracteristicas del juego son muy norma-
les, a pesar de ser del afio 90. Los gréaficos cum-
plen su cometido de ambientaci6n. El uso del co-
lor es algo mejor; si bien las misicas llegan a
cansar al hacerse repititivas. Sin embargo la adic-
ci6n es muy fuerte y no presenta demasiadas di-
ficultades para ir avanzando, por lo que creo que
Grimson 3 es una buena opcién.

Nada més, espero que lleguen més buenos pro-
gramas para el préximo niimero. Saludos.

[mportacion de sottware y hardware

El Club te ofrece un amplio catdlogo
donde encontrards toda clase de soft-
ware y hardware, a unos precios muy
interesantes.

Ademds estamos mejorando nues-
tras ofertas dia a dia, ofreciendo los

nuevos y de segunda mano. Consultar.

SOLITITA
NUESTRO
ULTIVO

 ofertas dia a dia, ofrecendo los
ticks raiones,cartuchos Music odule GTALOGO

Plumillas (boligrafos)
~ para plotter Sony
’ ‘*ﬁ? y Toshiba.

Ratén Panasonic FS-JM1-H
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La norma MSX europea

Me presentaré, soy uno de los componentes del
pequefio club "New Horizont MSX". Antes de
nada, felicitaros por el inmejorable trabajo que
estdis realizando con vuestra revista. E1 motivo
por el cual he osado dirigirme a vds. es el si-
guiente:

¢(Por qué no creamos la norma MSX europea?
iLoco, chiflado, guapo...!-se oye a mi alrededor.
Bueno, me dejaré de bromas e iré al grano con un
tema tan serio como éste.

De todos es ya sabido la desaparicién del MSX
como norma después de que ASCII lo haya deja-
do. Pues bien, ahora mds que nunca depende de
nosotros que siga vivo. Por lo que he ofdo tltima-
mente Jap6n a pasado a ser mis 0 menos como
Holanda a nivel de agitacién en torno al MSX.
Tomando esto como base y viendo que hay pode-
rosos clubs holandeses que son capaces de crear
ampliaciones y programas MSX, ;Por qué no en-
trar en contacto con los principales clubs de Eu-
ropa y Jap6n para crear una especie de norma del
sistema, especificando cudles son los requisitos
basicos con que debemos provisionar a nuestros
MSX, de tal manera que cada cierto tiempo (dos
o tres afios) se amplie esta barrera creando placas
especificas, que conectadas via cartucho a nues-
tro MSX amplien a éste en graficos, sonido, po-
tencia en microprocesador, etc? De esta forma or-
ganizarfamos nuestro ya bastante desorganizado
estdndar, creando programas que aprovechen la
méquina. La forma de realizar estas progresivas
ampliaciones del sistema serfa, una vez hayan es-
tablecido las caracteristicas de la nueva placa
MSX que irfa conectada a través del port del car-
tucho, a través del principal o principales clubs
que se dedicarian a realizarla y comercializarla.
Si llegamos a una compenetracién entre clubs y
usuarios tal que aportando desinteresadamente
dinero, se pudieran realizar pequefias campaias
publicitarias... ;Quién sabe si en un futuro alguna

compaiifa recoja esto y vuelva a fabricar el estédn-
dar? Mi opinién es que si logramos organizar el
sistema de tal manera, no s6lo lograremos que los
usuarios existentes no "lo dejen" sino que pode-
mos captar la atencién de mds usuarios ya que al
estar en inglés o incluso en espaiiol todo lo que
hagamos (y no sufrir el dichoso kanji) se vean
atrafdos por el sistema.

Un ejemplo de lo que dicho. Norma estableci-
da: con un MSX2+ o turbo R y una tarjeta de am-
pliaci6n. Esta tarjeta de ampliacién constaria de
1Mb Ram, Z80B o ;R800?, MSX Music+MSX
Audio, Interface SCSI-2, MSX Dos 2,...Algunos
pensardn que es mucho gasto para ampliarlo, pe-
ro si no ponemos un minimo nivel hoy en dia,
nuestros programas no pueden alcanzar el nivel
de otros ordenadores o consolas (he comprobado
que el abandono del sistema se produce en mu-
chos casos porque consideran que el sistema no
es lo suficientemente potente o simplemente se
sienten atraidos por un sistema superior en cuan-
to a hardware (Amiga 1200, PC 486DX, Mega
CD.,...)

Otro punto es el de comercializar el software y
hardware lo mds barato posible dentro de las po-
sibilidades, pero eso si, luchando contra nuestra
propia piraterfa, ya que con esto s6lo consegui-
mos hundirnos a nosotros mismos. Podrfamos
marcar unos programas de dominio ptiblico y que
si podriamos copiar y cambiar, pero no los nue-
vos productos que ya salen al mercado con un
gran esfuerzo por parte de quienes lo realizan.

Con todo lo dicho me despido, pido disculpas
si en algiin caso me he dejado llevar por el entu-
siasmo. Todo lo expuesto son ideas personales
que no sé si podrén llevarse a la practica pero por
lo menos pienso que sf vale la pena darlas a co-
nocer, creo que vosotros sois los tinicos que po-
déis llevar esta idea adelante. Un fuerte saludo.

ﬁ Francisco MOLLA
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Carta protesta

Estimados redactores d¢ HNOSTAR Yy sus lec-
tores,

El motivo de mi presente carta es en protesta
por las barbaridades que se llegan a decir en
vuestras paginas de los demds sistemas.

Empecemos con el N°9 de la revista. El articu-
lo de Juan M. del Rio, donde dice que el Amiga y
el Atari puede tener disco duro de hasta 20Mb,
;,entonces que hago yo con uno de 40Mb? Y ade-
més el Amiga puede tener los 4096 colores en pt
en Ham8 y no hablemos de las tarjetas de 24 bits
(16,8 millones de colores) que ni siquiera el
MSX las tienen.

NOTA DE REDACCION: Tenemos que acla-
rar que Juan M. dejé bien claro que podia equi-
vocarse en algunos datos. Ademés estamos ha-
blando de datos del finales del afio 90, hace casi
cuatro anos.

En el N°10. El articulo de Josep Sumoy. Deja
que te diga que el usuario de Amiga que diga que
el Xenon 2 es el mejor juego que hay para Ami-
ga es que no ha visto las maravillas del Flash-
back, Another World, etc... La misica del Xenon
2 a mi me gusta como casi toda la de Amiga, no
siendo asi en el MSX, que por ahora s6lo me fas-
cinan las de Undeadline, Aleste Special, Last At-
tack e Illusion City.

NOTA DE REDACCION: Nuevamente, para
aquellos que no lo sepan, tenemos que decir que
los juegos que se citan son bastante recientes, ha-
ce 4 afos nadie se imaginaba tales juegos, y ha-
bré gente que prefiera seguramente un viejo car-
tucho de MSX1 a toda una superproduccion.

A César Blecua quiero felicitarse por su articu-
lo y por demostrar ser un auténtico usuario del
MSX. Los auténticos usuarios no nos metemos
con los usuarios de los demds sistemas.

A Javier Dorado que repase la historia de Intel
ya que el primer micro en venta y en el interior de
un ordenador de la Intel fue el 80086 y no el 88
que salié después, que s6lo era un 80086 mds ré-
pido.

En el N°12. A Alberto Luis A. decirle que un
486 0 586 con todo lo que dijo al lado de un Mac,
Amiga 4000 o Atari Falcon no es nada. El PC so-
lo lo utilizo para célculo y para mantenimiento de
stocks. Y en cuanto a las tarjetas de sonido son
muy buenas, si, pero por ahora s6lo he oido que
tengan calidad las voces digitalizadas, y en cam-
bio las miisicas son peores que las de un PSG.
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En el N°13. Felicitar a César Valera por ser
otro verdadero usuario de MSX.

En el articulo, del cual desconozco su autor,
pregunta si los usuarios de Atari y Amiga serfan
capaces de crear clubs como los del MSX. He de
decirte que si, y que ademds el Atari en Barcelo-
na vuelve a resurgir, y en Sabadell hemos forma-
do un club para todo tipo de ordenadores, pero
donde sobre todo predominan los usuarios de
Amiga y PC.

A Javier Dorado de nuevo. Dice que los MSX
nada tienen que envidiar a los PC, Amiga y Ata-
ri. Yo dirfa que algo sf, y si no muéstrame juegos
con gréficos como el Magical Land, el cual tiene
en el juego los mismos graficos que en la demo
(como las demos japonesas) o juegos como el
Flashback, etc... que ni siquiera en el turbo R los
verds, son grificos vectoriales y fractales y en
eso los MSX no son dtiles y son muy lentos. Y en
tus dltimas frases del articulo estoy totalmente
deacuerdo.

Bueno, espero que con estas palabras dejéis de
incordiar a los demds sistemas ya que si no nos
vamos por las ramas y decimos la verdad un Sili-
con Graphics supera con creces a todos los siste-
mas domésticos incluyendo al estimado MSX y
Amiga.

NOTA DE REDACCION: Un Silicon Grap-
hics no es un ordenador doméstico, todo lo con-
trario. Lo l6gico es que una méquina profesional
supere a una doméstica, aunque en algunos as-
pectos esto no sea siempre asi.

Iﬁ‘l IVAN SANDOVAL

CLUB HNOSTAR 23 J



24 CLUB HNOSTAR

R

T

Parece ser que en el pasado numero esta seccién capto
la atencién de bastantes lectores, por las cartas y llamadas
que hemos recibido.

Segtin parece hay quienes opinan a favor de la inserc-
cién de una pagina central a todo color con las fotografias
publicadas en la revista, y quienes estén en contra, sobre to-
do porque no creen justo que tengan que pagar de més por
algo que nos les interesa en abosulto. Respetamos todas
vuestras opiniones y queremos dejar bien claro que noso-
tros nunca hemos obligado a nadie a pagar algtin extra de
este tipo. Todos sabéis que s6lo aquellos que lo deseaban
pagaban la revista con las pastas en color (en un principio
salfa barato porque LASP pagaba la publicidad de la contra-
portada), e igualmente los discos demo que acompanan a
las revistas son opcionales, nadie tiene que pagar estos ex-
tras si no quiere. Creemos que es lo mds justo, y por tanto
que nadie se alarme porque no tendrd que pagar m4s de lo
normal por una pagina en color que no desea.

Aclarado esto, decir que la camiseta del Club ya estard
hecha para cuando ledis estas lineas. Como siempre serd a
todo color, y creemos que quedard mucho mejor que la an-
terior. La camiseta costard tan sélo 1.400 ptas, gastos de en-
vio no incluidos, que serdn de 125 ptas (paquete postal
certificado) 6 250 ptas (reembolso). En principo s6lo habrd
una talla disponible, XL, aunque también serd posible con-
seguirla en cualquier otra talla bajo encargo.

Algunos de vosotros también os habéis interesado por el
disco-catilogo de programas de dominio puiblico de MAD.
Los que ya tengdis este catdlogo os recordamos que podéis
hacer vuestros pedidos directamente a este club holandés
o bien mediante el Club. También el Club ya ha empezado
a distribuir el tan esperado SD Snatcher traducido al caste-
llano por nuestro colaborador Manuel Pazos. Su precio fi-
nal es de 2.000 ptas, incluyendo los 3 discos y cuatro
etiquetas adhesivas, una de ellas para el User Disk (en ellas
van impresas las fotografias de los personajes del juego).
Tu mejor ocasion para conseguir uno de los mejores juegos
para MSX2 en espaiiol iaprovéchalal. Ademds estards apo-
yando a que aparezcan més versiones de otros programas
en nuestro idioma.

Nuestro deseo seria el poder comentaros
buenos juegos, y particarmente las utilidades,
que nadie nunca comenta, y que al fin y al cabo
es lo que mds utilizamos todos. Podriamos pu-
blicar articulos sobre la video-produccién, co-
mentando cudles son los mejores programas
existentes, qué equipo se necesita, particularida-
des de cada uno ... Igualmente con las bases de
datos, procesadores de textos. Lo que ocurre es
que nosotros no tenemos tiempo para ello, ni
tampoco todos los programas que quisiéramos.

Seglin nos comentdis particularmente, mu-
chos utilizdis impresoras de PC matriciales y de burbujas,
hoy en dfa muy baratas y de altisima calidad. Otros muchos
nos preguntdis qué impresora PC os funcionarfa con los
programas que tenéis, si realmente os serviré o no una im-
presora PC para imprimir textos y graficos. Nosotros no po-
demos probar todas las impresoras y decir cudles son las
mds compatibles con el MSX. Ante esto pensaréis que no os
queda més remedio que comprar una impresora MSX, en
vez de arriesgaros a comprar otra impresora de mayor cali-
dad y mds barata, incluso laser o de inyeccién de tinta. Este
€s un tema muy interesante, por tanto desde estas lineas
animamos a todos esos usuarios que tengan una impresora
no MSX a que nos escriban diciendo qué modelo de impre-
sora tienen, si se necesita adaptar algin cable y con qué
programas funciona perfectamente (sobre todo a la hora
de volcar graficos). Nosotros recopilaremos toda esta infor-
macién y la publicaremos en un préximo ntimero, asf los
lectores podran comprar una de estas impresoras (incluso
laser, térmicas o de burbujas) con la garantia de que no van
a tener ningtin problema de compatibilidad. Por cierto,
cuanta més informacién nos enviéis de vuestra impresora
mucho mejor (caracteristicas técnicas, precio aproximado,
precio de la cinta o cartucho de tinta ...). Esperamos todas
vuestras cartas, que sin duda seran de mucha ayuda.

El disco del mes también se nos ha quedado un poco
corto de espacio, aunque encontraréis un programa muy
buscado: un emulador de MSX1 para todos los PC compati-
bles. También encontraréis un jueguecillo para MSX1 y un
juego (version sin concluir) de habilidad para MSX2. Y todo
ello, como siempre, con una excelente musica FM.

En el préximo nimero intentaremos, si la revista nos de-
ja el suficiente espacio, publicar un articulo sobre las carac-
teristicas técnicas del V9990 y del OPL4, ademds de un
extenso reportaje sobre el préximo encuentro de usuarios
en Barcelona, y de las novedades presentadas el pasado
mes en Tilburg (Holanda). Intentaremos publicar temas de
bastante interés para todos (creemos que de momento lo
estamos consiguiendo publicando articulos realmente inte-
resantes) y esperamos recibir también vuestros articulos.
Hasta el préximo niimero.
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