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Articulos
1 4 NEXUS BBS

Ufl articulo donde podrds conocer mejor y
como conectarse a esta BBS de MSX

Brasil

Un cgmpleto comentario sobre los MSX de
Brasil, asi como sus periféricos.

- .
Opinion
No estamos solos, Con un CD..., Carta

Abierta, ;Es posible de 8 a 16?
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Secciones

rucos y Pokes

Cargador del Undeadline, Super Runner;
Pinguin War I, Sorcerian.

oftware

Software

Este mes oS comentamos EGGBERT (ultimo
juego de Fony), Zona Terra, Sunrise #14...

1Software View

En este niimero os ofrecemos: Mega Demo2,
Dragon City X y Konmouse v.4.4

Noticas

Noticias
Préxima reunioén en Madrid, Power MSX #4,
MSX ICM, Sunrise, interface ATA-IDE ...

The Hnostar News

Noticias relacionadas con el Club.

enel, /ﬁﬁé)o/}rm Himer o, .

Graphics 8000

o e
2414 ADID + & Dragon Slayer VI

» % Especial ltalia

* & Todo sobre los discos duros

BDITORIAL

Este es el primer ndmero de la nueva
suscripcion del 95. Como podréis ver
hemos mejorado un poco la maquetacion
de la reyista.

Por ahora no hemos publicado disco
con la revista; pero fenemos pensado
sacar algunos discos con demos de juegos
tanfo nacionales como internacionales. Ya
os iremos informando a lo largo de los
proximos numeros.

En este nomero ya os hemos
adelantado unas fotos del nuevo Graphics
9000 que serd objelo de comentario en el
proximo nimero, Ademas publicaremos
un especial sobre los discos duros para
MSX: instalacién, hardware, software y lo
mas importante: precios.

Para este nomero hemos incluido un
especial sobre Brasil, del cual ya os
habiamos hablado en anferiores
ocasiones,

En noficias nos hacemos eco de dos
importantes acontecimientos nacionales: la
reunion de Barcelona y la de Madrid {la
primera que fiene lugar en esta ciudad).
Esperamos que la asistencia sea notable
ya que los organizadores estan realizando
un gran esfuerzo para poder llevarld o
cabo.

También os hemos preparado un
comentario sobre la Gnica BBS nacional
dedicada a nuestro sistema: Nexus BBS,
cooordinada por Angel Cortés y José M.
Alonso.

Esto es todo por ahora, Recordad que
la revista es bimestral (cada 2 meses) pero
el proximo nomero saldra a mediados de
Abyril, ya que fenemos previsto informaros
con antelacién de las Gltimas noficias que
puedan surgir acerca de esfos dos
encuentros nacionales.

La redaccion
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riables donde mejor le convenga. Ejemplos:

EN LA POSICION $1888)

UAR La otra sentencia es ADDR(variable). Esta
R:REAL; fucién nos devuelve la direccion en la cual se
#INTEGER ABSOLUTE R { COMPARTE MEMO-  almacena <variable>. Siguiendo con el ejem-
RIA CON R} lo anterior,la sentencia ADDR(Y); devolvera
Y:INTEGER ABSOLUTE $1888; (¥ SE LOCALIZA  la posici6n $1000 (4096).
‘ . FUNCIONES MSX-DOS V1.03
i 1 Grupo CONSOLA
Xty ; M E DE CARACTER 3HO1  NINGUNA ATECLA PULSADA
Do » ‘ EARACIER FOR PANTALZA &4H02  E=CODIGO ot
: CARA E=C DEL CARACTER
Por Antonio Fernindez Otero SAUDA A PERIFERICO &H04  E=CODIGO DEL CARACTER NINGUNA
FUNCIONES DEL MSX-DOS o SAUDA A IMPRESORA &4H05  A=CODIGO DEL CARACTER NINGUNA
}programa que CONSOIA E/S 8HO6 E-&»ggggmwm i :a'ﬁmm DEL CARACTER
{3 ’ ue reali E=C R-> A
o 2E54 . pdemos il o o . *° 2200 POr o Sl amorcowon s NG rcopso s
ibles en e -DOS. De est
form pocf - : 2 R KEY CONSOLA &H0B  NINGUNA A=EHFF TECLA PULSADA
implementar Al realizar subprogramas para | duan saras, 19bg. <72y fll - Use pracedure getair A=4H00 NINGUNA * * *
plementar algunas funciones que T. P. no fil] contains file names. nfiles contain SAUDA CADENA CARACT. &H09  DE=INICIO CADENA“§'FINAL NINGUNA
n.(is pr()lmfcmna..Cnmn por ejemplo la obten- g’l‘ égg‘s‘ } s number ENTRADA CADENA CARACT. &HOA  DE=DIRECCION ALMACENADO DE+2=CADENA ENTRADA
cion del directorio de i ; ™ DIRECTORI0; Y LA LONGITUD DE LA CADENA DE+ 1 =Nro. DE CARACT.
fasit 4 0 un disco. Fara ejecutar type name « stringl12); SISTEMA
estas funciones utilizaremos la sentencia: var RESET 8HOO  NINGUNA NINGUNA
BDOS(<funcién>,<pardmetros); Lunties Siteges o name; ESCRTURA SECTOR 300 NINGUNA NINGUNA
' Error, Loop : In euer: mlg:& gcrgﬁkv = mog E=Nro. DE UNIDAD (A=0,8=1) NNGINA
o, | : arrayld..2 3 UNI A &H18  NINGUNA L=
en donde ‘funcién’ indica que ruti DMA :slHHglszl;l of Byte absolute $805C; DCBA 0/1
MSX-DOS _que rutina del HGFE
DOS queremos que se ejecute, y ‘pard- | begin INFORMA UNIDAD ACTIVA SHI9  NINGUNA A=UNIDAD ACTIVA
metro’ es un entero que se c INFORMA TIPO DE DISCO &HIB  E=Nro. DE UNIDAD A=SECTORES POR CLUSTER
reslctios DE antes A8 Qe b g, par de Error :« BDos($1A,Addr(DMA)); BCATANANO DELSECTOR
MY es de ejecutar la funcion del FCBID] := 0; ? DE=Nro, DE CLUSTERS
-DOS. for Loop := 1 10 11 do FCBILoop] := ord(*2'); HCLUSTERS NO UTLZADOS
} X
Por ejemplo, par. T Error O 395 thenartecon; HoFATINGIO
Dantalls odp » para sacar un carécter en la nfiles:«0; AL LG FLAG VERIFICACION 8H2E  E=ONOE=1 SI VERIFICA NINGUNA
podemos utilizar la funcién $2: rr?lammuddnmn:.lz; FECHA ENTRADA 8H28  HL=ANO D=MES E=DIA A=&HO0 BIEN AwBHFF MAL
nfiles] := copy(dma, 1,8)+"." copy(dma,,5): FECHA SALIDA &H2A  NINGUNA HL,D,E A=DIA SEMANA
BDOS($2,65); (aparecera A end; ,9,3); RELO) ENTRADA ZH2D  HeHORA L=MTOS D=SEG E=1/100 A=&HO0 BIEN An8HFF MAL
la) ¢ 33p una A en panta- repsat RELO) SAUDA &H2C  NINGUNA H,LD,E = ENTRADA
Error :« BDos($12);
; DMA [DIRECT ACCES MEM) 8HIA  DE=DIREC, TRANSF. SAVE/LOAD NINGUNA
Muchas de las funciones del DOS d N flace suceiammorin FCB (FILE CONTROL BL) &HOF  DE-FCB APERTURA A=&HOO BIEN A=SHFF MAL
ven un resultado en el evuel- mem[addr(dma)]i=12; FCB CIERRE &HI0  DE=FCB ABIERTO A=&HO0 BIEN A=8HFF MAL
S o el acumulador. Este resul- filnfiles] = copy(dma, 1,8)+"."copy(dma, 9,3} FCB CREACION &H16  DE=COMIENZO FCB A=&HOO BIEN A=&HFF MAL
o podemos recuperarlo si hacemos una ABILEEro fi2sS" el RENOMBRAR FICHEROS 2H17  DE-FCB VIEIO NOMS, DE+16 NUEVO  A=O BIEN A=&HFF MAL
asignacion a una variable: e BORRAR FICHEROS &H13  DE=FCB ABIERTO A=&HOO BIEN A=&HFF MAL
oo ok BUSQUEDA FICHERDS 2 v T AONO EXSTE & EXSTE
= ; FOR Ji=1T0 BUSQUEDA F 52 &HI12 NI A
s aTth%g}?,ﬁSS(s]'m;l {la éuncu‘)n $1 espe- BEGIN FILES DO SECUENCIAL L R e
una tecla y dev : tmlel; LECTURA &H14  DE=FCB )
go de la tecla pulsada en er regigfclﬁ\ e"rEcgf,l\ ke G T R ik
tendrd el valor del registro A} WRITELN; s S IR ENIOS | Acdii] INCORRECTO
END; ' ALEATORIA
Algunas funciones del DOS devuelv WRITE(FI[J], *); LECTURA &H21  DE=FCB ABIERTO A=&HO0 BIEN A=&HO1 MAL
resultado en el par de regi S END; E &H22  DE=FCB ABIERTO DMA=DATOS A=SHOO BIEN A=&HO1 MAL
el A. Para rec egistros HL en vez de en END. LECTURA BLOQUE REGIST. 8H27  DE=FCB ABIERTO Hls=Nro. REG. A=&HOO BIEN A=8HO1 MAL
mos entonces 1y funcion BOOSHI (chnzar: EQRIRANOO Gk, 88 DA DA AR avTES A0 BEN AT WAL
cion : - = e -
;<parametro>);.En la figura 1 ha u(: u|r_1cu()3> En este listado aparecen dos sentencias SECTORES
as funciones del DOS (que salié);:n ? Gt 3ue fun 0 gan sido comentadas. La primera R BHF CEIORES Achio ndod AR
69 de la MSX-CLUB). elnumero  de ellas es ABSOLUTE, con esta sentencia obli- ESCRITURA 8GO Dech SECIOR A LER Heto,
' ?mos 'a T.P. a guardar una determinada varia- SECTORES Lebiro- ymcod
2 A continuacion tenéis el listado de un pro- tineuEZignpgSIC,;\; de memoria indicada a con- T . ek
grama para obtener el directorio de un disco normalmenti es SO'LUTE' Ende hacemey RO RO L e S
ejar que T.P. guarde las va- ULTIMO REGISTRO &H24  DE=COMIENZO FCB POS. FCB 3336
Club Hnostar
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EL MSX EN BRASIL

. Desde hace ya algtin tiempo el Club viene
informandoos de la situacion en la que se en-
cuentran los usuarios brasilefos, Os hemos
desvelado los distintos modelos de ordenado-
T€S con que cuentan, sus realizaciones de soft-
ware y hardware, asi como de las revistas que
alli se publican;, o publicaban, pues desde hace
unos meses lasituacion ha cambiado.

Desde hace meses el Club cuen
representante en este pafs, Cobra'-Softt?Ng?en :sr}
COmo.esta organizacion cuenta con varios re-
rre;en!antes repartidos entre Holanda, Bélgica
talia, Japon, ...y el Club HNOSTAR que se en-
carga de su representacion en Espana.

- i3
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Programando a Sound Blastet |

r B

0s cuidados com 0
| $eu equipamento
-

= 0. prometito es'detids, aquros % sentamos-a
slisesinda parte del espectal sobro ol Mev:
t’&& %Feg‘;u BT espgq L.:Sp\l!)re elM
.+ aDespueside casi unjano,
cionuecibida.desde Brasil. e

o P_,;‘_a fe Brasilies muy abundante,

¢ B Tolva 0

ierol
£

| ma. Ah L
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- que si ocurre en Brasil. EI AMI
jado de tener ap YO practicam G’?e'g:\(tjet

€
SX en'Brasil.
0S aseguramos que la
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! Como représentantade Cobra Software el
Club distribuird su software y publicaciones. A
traves de nosotros también sers posible adqui-

rnrls?quru y hardware brasileiio, asi como sus
publicaciones. Las revistas que comentaremos

a continuacion también las podéis recibir voso-

los, ya sean originales o copias
aunque tc
‘€stas estdn en brasilenio. e AN

\PUBLICACIONES. .-

Como ya os habfamos' anunciad
atrds, la revista MSX TOP CLASS dejo t?e ;ngﬁs
Carse. A consecuencia de ello Rogério Bello de
Cobra Software;queé era el Editor Técnico. de
ésta, decidi6 sacar ;a;-)?r_b" 10 fanzine, que pas
allamarse VIPER MS) ;‘éﬁlal revista C?’U MSX
que también trataba exclusivamente al MSX ha
pasado a llamarse CPU Informtica, El cambio
Ser.que

e nombre no seria JJroblema, a no
0 el contenido de la mis=

también han cambia

) ora esta revista cuenta con tina sec-
cion para los MSX; otra para el AM?G‘:\ns gﬁ'g '
€omo N0, pard 10s usuarioside PC. Estos tres
SIStemas son los'que mds se ttilizan en. el pa-
A5, dunque todos noé.atre(er\[g_"' s a.decir
-'quaf—al final esta publicaciénf?e%iéﬁf&"sﬂ?’
b PaginasalPC y %uizé a las consolas de vi-
L deéojuegos. EI¥ 5X ygrgo cuenta con apo-
| YO en Europa alnivel d&%empresas; cosa

nite no sale

Club Hnostar
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area MSX, una entrevista a Roderik Muit del
club holandés FCS realizada por Vinicius Bel-
trao para CPU Informética. Dentro de la sec-
ci6n noticias se hace un repaso a la situacion
europea, comentando un poco por encima los
nuevos desarrollos (Moonsound, Graphics
9000, discos duros, ...)

MSX VIPER saldra cada dos meses. Al cie-
rre de esta edicién todavia estamos esperando
el segundo ndmero, en el que saldra un espe-
cial sobre el MSX en Espana. En el primer nd-
mero ya se comenté en un par de paginas so-
bre la labor del Club como representante suyo
aquf en Espaia. La revista CPU Informatica de

VIPER
r : ]]

-

la que Rogério Bello es Consultor Técnico tam-
bién contara con un articulo dedicado al Club
HNOSTAR en sus paginas.

En Brasil también divulgarén un especial
del Club en su sistema de Videotexto, el cual
posee 16.000 suscriptores y mas de 200.000
piratas.

433113011 \\\\\\\\\n\\‘\\‘\\'\\\\\\\\\\‘\'\\“

ware para él, es decir, a durado mucho menos
que el MSX. De momento en Brasil cuenta con
bastante apoyo, sobre todo para edici6n de vi-
deo y masica. Esto nos lleva a pensar que en
Brasil al MSX todavia le queda una larga vida
que recorrer.

En el segundo ndmero de CPU Informatica
nos encontramos con un articulo muy espera-
do por los lectores de Brasil, se trata de “Bi-
blioteca Gréfica en C”, incluyendo un listado
de seis paginas. También se incluye, dentro del

A la izquierda, CPU MSX.
Abajo, contraportada de CPU
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En cuanto al hardware destaca la |

esté llevar a cabo la empresa ACVS, Iaa légglq'y:
brica el cartucho MEGARAM 2 de 256Kb. Este
cartucho no se trata exactamente de una am-
pliacién de memoria, sirve para cargar algunas
copias de cartuchos japoneses, asf como algu-
nas utilidades brasilenas especialmente prepa-
rados para utilizar con este cartucho. Nosotros
Eosee:mos este cartucho y gracias a él es posi-

le e{ecutar algunos megarom de Konami de
MSX1 en un simple MSX1 (disponiendo de
unidad de disco). Si el tiempo nos lo permite
examinaremos este cartucho con maés deteni-
miento en un préximo nimero. ACVS también
tiene a la venta el FM STEREO. Sin embargo
en el mercado brasilefio estan faltando los
chips y componentes necesarios para la fabri-

glaé:ién de los kits de transformacién, ratones,

Jestis Tarela

LA ACTUAL PRODUCCION
BRASILENA DE SOFTWARE

Por Alexandre Sobrino

Estimados amigos i
S _an y usuarios del MSX en
:E;?e:%% gl ob el'lVO de elste articulo es mostra-
anda la actual produccién ilen
de s/c\n’t‘ware para el MSX. 4 Pl
si, a partir de ahora g)odréis con
) ocer un
{qqco mas sobre nuestro software y nuestra par-
|c1%ac16n en el mercado MSX mundial.
ecordar que serd comentada s6lo una par-

de 1993) y los méas conocid
usuarios brasilefios. idos dentro de los

EIRACK MUSIC 2 (1993)

| primero y Gnico software brasilef

tcri%en uréfgrr(riw_aaones didacticas sobre ;a :(t)iliqzli
iversas masicas y sonidos en FM

(MSX MUSIC), para MSX2, d

Rogério Bello dog Santos. ey i

MPW INTERNATIONAL (1993)

Este es ya uno de los editores de texto mas
famosos del mundo 'para MSX2. Su autor, Fa-
bio Pereira Rocha, fue el primero en utilizar
m_ug:hos_ de los recursos del MSX2, tales como:
utilizaci6n de la VRAM para almacenamiento
del texto, ajuste de pantalla, colores, etc. La
edicion simultdnea de dos textos (SPLIT MO-
DE) era, hasta el momento, inédita en los edi-
tores existentes para la norma.

cela de programas, los mas recientes (a partir

Club Hnostar 8
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MSX-ANSI (1993)

Desarrollado por Miguel Freitas, es un ex-
celente programa de comunicaciones que
emula una terminal ANSI para acceso a las
BBS. Utiliza el protocolo XMODEM, el mas
utilizado para la transmisién de datos en todo
el mundo. Incorpora ademés otras opciones,
tales como conexi6n con hora marcada, modo
CHAT sofisticado, reloj simulado, ...

MOBILE (1993)

Software destinado e indicado al desarrollo
de pequeias animaciones y presentaciones pa-
ra video produccion en ordenadores MSX1. Su
autor es Amilton Di Giorgio y se acompaiia un
completo manual de instrucciones.

MSX OFF-LINE 1.22 (1993)

Un 6ptimo lector de mensajes OFF-LINE
para BBS, desarrollado por Fernando da Rocha
Carneiro, operador de FIRE HAWK BBS. Trae
diversas opciones para busqueda rdpida de
mensajes y un excelente manual de utiliza-
cion.

BBS KIT-1 (1994)

Un completo paquete de comunicaciones
para la linea MSX, una excelente compilacin
de Rogério Bello que trae en su interior diver-
s0s compresores, textos, programas de comu-
nicaciones, en fin, se trata de un software in-
dispensable para aquellos que utilizan con fre-
cuencia las BBS.

SCC SOUND TEST (1994)

Este programa musical, de Daniel do Prado
Barbosa, contiene las bandas sonoras origina-
les de juegos famosos de Konami, de entre los
que podemos destacar: Quarth, Solid Snake,
Space Manbow etc.

MSX BRIGADE DISK #1 y #2 (1994)

La primera revista electronica en disquete
ara MSX2 de Brasil, editada por Rogério Be-
lo, de Cobra Soft. Cargada de demos, preview

y juegos. Marca la entrada del MSX brasilefio

en el mundo e las diskmagazines, que desde
hace tiempo ya existen en Europa.

COSMIC BATTLE (1994)

La version promocional del primer juego
espacial brasileiio para MSX1 (en desarrollo),
siguiendo la linea de SUPER LAYDOCK (T&E
Soft). La productora (Vendetta Software) busca
informacién técnica para desarrollar una ver-
si6n del juego para MSX2.

FAST WAY (1994)

De Rogério Bello dos Santos, se trata de
una excelente demostracion que trae diversas
imagenes de automoviles fabricados en todo el
mundo, con 6ptima resolucién, de entre los
cuales estan BMW, PORSCHE, FERRARI, etc.
Esta en desarrollo una nueva version del mis-
mo que llevara el nombre de HOTWAY.

ALESTE MUSICAL TRACKS (1994)

De Daniel do Prado Barbosa se trata de
una espectacular banda sonora del juego
ALESTE de Compile para MSX Music.

ANIMATOR PRO 2.0 (1994)

Desarrollado por Rodrigo Boechat (BIT-
SOFT CLUB), es un software destinado a la cre-
acion de animaciones en MSX2. Viene acom-
paiado de un éf)timo manual y de varios fi-
cheros de ejemplo.

TERROR ALIENS DEMO (1994)

Una “preview” de lo que sera el primer
RPG brasileiio para MSX2, desarrollado por
MR. BIT. La historia relata una batalla entre ex-
traterrestres y humanos en un clima de satira
total, donde los amigos BUZZ, FUZZ, WILLY,
ALICE y OMAR deciden salvar al planeta Tie-
rra del ataque.

FILE CONTROLLER (1994)

Desarrollado por Fernando da Rocha, este
programa es un potente catalogador de archi-
vos para MSX2. Como suele ser normal de este
autor, viene acompaiado por un excelente
manual.

Espero que hayais disfrutado de esta
abordaje de software para MSX. Un gran
abrazo a los compatriotas (a pesar de ser
brasilefio también soy ciudadano espanol y
Eran parte de mi familia reside en Espaiia) y

asta pronto.

DATOS DEL AUTOR:

Alexandre Sobrino es editor de la revista
electrénica MSX ON-LINE (del sistema de
VIDEOTEXTO — TELES) y colaborador de
diversas publicaciones para MSX.

N2 29. Marzo de 1995
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Manchester

Unitecl
(Krisalis Softwars)

Saludos a todos. Al parecer el Club Hnost
ia que habia abandonado el sistema, jjni mud: rcnrgz
nos!!, Io'que ocurre es que he tenido algin que otro
Froblemnlla y apenas podia sacar un poco de tiempo
ibre, pero bueno, vayamos al grano; voy a hacer re-
ferencia a un fantdstico juego del que seguramente
no habéis oido hablar mucho de él, y la verdad, es
una pena, ya que, personalmente, es el juego de fiit-
bol mas completo para los MSX de la primera gene-

racién. Os garantizo que no tiene desperdicio.
Una vez cargado nos encontramos con un mend
repleto de opciones. La musica esta bastante logra-

:n?/7VVCQ/

da, pero los gréficos en el momento del parti
¢ rtido de-
jan mucho que desear, y los del men s?):\ acepta-

bles.

Estas son las opciones del mena:

- Team squad (formaci6n de equipo).

- Players injured (jugadores lesionados).

- Players suspended (jugadores sancionados).

- Transfers (transferencias).

- Training (entrenamiento).

- Cassette options (opciones de cinta).

- Progress chart (tabla de progreso).

- The Matchball (el bal6n).

- Matchday selection (seleccion del dia del partido).

Estas son todas las secciones (i i-
nuaci?n, los detalles de las mismad:l gl
_ * Formacién de equipo: Esta opci6n n -
ciona los detalles ac::lca%‘:a la fom‘:x:cién xtsgm-
ponible para la divisién del equipo. Los jugadores no
d_lsponibles, ya sea debido a una lesién o a una san-
ci6n, no aparecen en esta seccién. Si colocamos el
cursor (flecha que utilizaremos para movemos por
las dlsl‘intas secciones del mend) sobre los nombres
de los ]uFadores y presionamos SPACE, aparecen en
pantalla los detalles de los mismos.
* Jugadores lesionados: Incluye a los jugadores

no disponibles para la seleccién a causa de lesiones,

También contiene detalles de las lesiones y la canti-
sgd de partidos que el jugador permanecera inacti-
* Jugadores sancionados: Aqui aparecen los ju-
gadores sancionados, si los hay, junto con los pal"ti-
dos de suspension de cada uno.
* Transferencias: Esta secci6bn nos permite la

compra y venta de jugadores a fin de mejorar el

equipo.

* Compra de un jugador: podemos seleccionar
ver la lista de jugadores disponibles para transferen=
cias, o bien buscar un jugador. En la lista de transfe-
rencias, cada jugador cuenta con un precio por par-
te de su club, en base a su calificacion efectiva como
jugador. Si deseamos comprarlo por el precio de
venta, s6lo basta con seleccionar la opci6n de com-
prar en la forma usual. Si deseamos hacer una oferta
por un jugador, podemos ajustar el precio de la ofer-
ta subiendo o bajando la evaluacién de los jugadores
en decenas de miles. Una vez realizada la oferta, sé
obtiene la decision del club. Si logramos comprar el
jugador, es incluido de inmediato en la formacion de

»

nuestro equipo. Si preferimos buscar un jugador, el
ordenador exhibe una lista de los potenciales juga-
dores para la compra. En esta caso el precio es ma-
yor, dado que su club no estard tan dispuesto a ven-
derlo.
« El balén: Esto nos lleva a la secci6n del dia del
artido, en este momento también podemos revisar
|as tablas de las posiciones de las ligas y la lista de fe-
chas de competici6n, lo cual permite ver el desem-
pefio actual de los oponentes. Aqui podemos cam-
biar los nombres de los equipos. Los partidos apare-
ceran cuando menos lo esperemos, e irdn aumen-
tando si conseguimos clasificarnos.

« Seccién del dia del partido: Debemos decidir
la formacién y estructura del equipo. Las formacio-
nes son: 4-4-2, 4-3-3-, 4-2-4, 1-3-3-3, 2-3-5. Una
vez seleccionada la formaci6n, aparecera en panta-
Ila la lista de los jugadores disponibles y deberemos
seleccionar nuestro equipo. Después de cada parti-
do el ordenador actualiza todo, incluyendo el peri6-
dico “Daily Sport”, que nos daré la opinién de la
prensa sobre el resultado o el desempefio del parti-
do.

Existe un estricto limite de tiempo permitido pa-
ra los corners, faltas y penaltyes.

Bien, esto es todo y, como habéis podido com-
probar, es un juego muy “currao”. Lamentablemen-
te, tiene algan que otro defectillo, como la paliza de
tener que cargar el mend después de cada partido y
viceversa, pero jqué fbamos a esperar?, ya hubiese
sido demasiado. De cualquier forma, os recomiendo
la adquisicion de este sensacional juego, si alguien
esta interesado en conseguirlo o tenéis alguna duda
sobre él, s6lo tenéis que escribirme a esta direccion:

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

Witaln s
Reyvenge

El programa se presenta en un estuche de plésti-
co blando que hace las veces de funda para las ins-
trucciones y contiene los tres discos que componen
el programa. El libro de instrucciones esta en holan-
dés, pero el funcionamiento del juego es sencillo,
por lo que podemos prescindir de éstas.

La presentacién del programa es francamente
buena con una larga demo que utiliza gréficos en
screen 7 de buena calidad y las msicas son senci-
llamente excelentes. Si deseamos acceder al juego
debemos pulsar espacio cuando aparezca el titulo
del juego. Aparecera un sencillo mend en el que eli-
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giremos el nimero de jugadores y definiremos el te-
clado para cada uno. A continuaci6n se nos pedird
el disco y apareceré la pantalla del juego. El progra-
ma es muy parecido a la archiconocida saga Rune
Master de Compile, tiene la calidad de Rune Master
11, 1a velocidad del Ill y una jugabilidad desbordante.

Supera a los programas citados anteriormente en
muchos aspectos; tiene detalles originales como la
posibilidad de mandar asesinos contra los otros ju-
gadores para hacerles perder tiempo, nuevos y emo-
cionantes retos y unos escenarios mucho més gran-
des y espectaculares. Tiene un nivel de dificultad
elevado pero la posibilidad de continuar la partida
desde el Gltimo pueblo visitado aumenta considera-
blemente la adicci6n. En resumen, un buen juego en
cuanto a graficos y mdsica, muy jugable y extrema-
damente adictivo, asf que ir con cuidado porque la
magia de Umax puede atraparos...

Ivén Alonso Bes

Eqggbelnt

I Bggeitng Ackvenivre

Presentacion

“Eggbert (In Eggciting Adventure)” es la dltima
produccion del grupo holandés FONY. Puestos en
contacto con ellos, el Club HNOSTAR ha llegado a
un acuerdo para distribuir el juego en nuestro pais.
El precio de venta lo hemos intentado reducir al ma-
ximo y es de s6lo 2.000 ptas.

El juego se presenta en un disco y en un estuche
(que es la misma caja en la que vienen los CD's). El
programa requiere 64 KB de RAM, un MSX2 (por lo
menos) y utiliza tanto MSX-Music como MSX-Audio
para las masicas y efectos de sonido.
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Ademds, el juego viene acompanado de un ma-
nual en holandés, pero nosotros hemos preparado
otro totalmente en espaiiol, con fotos incluidas, para
los usuarios de Espaiia.

Una caracteristica importamnte del programa es
que puede ser instalado en el disco duro, lo cual es
muy cémodo ya que se evitan méas esperas de carga
sobre todo para grabar las situaciones, '

La historia

Tal y como se nos cuenta en la demo, Eggbert es-
ta cuidando de sus hermanitos pero en un momento
de distraccion, éstos escapan. Ahora Eggbert tiene un
problema, porque cuando sus padres se enteren de
lo que ha pasado... Tu misi6n sera ayudar a Eggbert

a buscar los huevos y devolverlos antes de que sus
padres lleguen a casa.

El juego
. Se puede decir que el juego es el tipico de plata-
formas, pero tiene una serie de detalles que lo hacen
muy adictivo. El juego consta de cinco mundos: Fo-
restworld, Slimecave, Chipsworld y Bubbleworld
cada uno de ellos con 10 fases cada uno. ’
El objetivo del juego es coger todos los huevos
Sie cada fase. En los marcadores te indican los que te
faltan por recoger, ademas del tiempo que posees
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para hacerlo. Lo més interesante del juego es que po-
sees una serie de objetos, indispensables para acce-
der a sitios imposibles, matar enemigos, etc.

En el menG principal se puede acceder a un
mundo especial para practicar con todos los objetos.
En éste te describiran el objeto, te dirdn qué funcién
tiene y después podrds practicar con €l en una fase
especial. Algunos de estos objetos son: Transporta-
dor, Gtil para atravesar muros; Puente, para extender
pequefios puentes; Aspirador, para “aspirar” los ene-
migos; Iman, para atraer a los enemigos; Bazoka
Burbuja, etc. En fin, que hay muchos y muy variados,
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Como hay veces en que puedes quedar atrapa-
do, tendrds que “suicidarte”, pulsando F5. En ese
momento, aparecera un punto de mira por la panta-
lla que te disparara y aniquilara,

_ Cada vez que termines una fase puedes grabarla
situacién. Debes hacerlo en el disco original, por
elsl(?, si tienes un disco duro, es mejor que lo instales
alli.

Los programadores también han pensado en los
usuarios e incluyen una serie de comandos para usar
dpsde el DOS para que la unidad de disco no fun-
cione mientras no tenga que cargar algo, y de esta
manera no gastar inultimente la unidad. Pero esto s
algo que estd muy bien explicado en las instruccio®
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nes que acompanan al juego.

Poco mds se puede decir del juego, s6lo que es
muy adictivo, sobre todo porque hay fases muy difi-
ciles en las que tendrés que estrujarte el cerebro pa-
ra poder superarlas. En cuanto a la misica, ésta es
bastante buena y los efectos sonoros (s6lo si tienes
MSX-Audio) estan muy bien logrados.

Alvaro Tarela
QUADRIVIUM (1994)
FORMATO: 2DD

SONIDO: FM/ MSX AUDIO/ PCM
TIPO: ARCADE
SISTEMA: MSX Turbo R

De la mano de Quadrivium (antes llamado Xela-
soft) nos llega todo un arcade matamarcianos o sho-
ot'em up para Turbo R del estilo de Zanac o Aleste.

El juego carece de presentaci6n aunque el objeti-
vo es claro: proteger a la Tierra de la invasion alieni-
gina que ha sufrido destruyendo a todos los
enemigos y a los correspondientes jefes que nos es-
peran al final de cada una de las 6 fases que contie-
ne el juego.

Nada més cargar el juego nos saldré una pantalla
de presentacion que consiste en una buena digitali-
zaci6n en screen 12 del planeta Tierra.

Se trata de un juego con scroll vertical en el que
debemos aniquilar a todo bicho viviente; al acabar
con una hilera de enemigos éstos nos dardn unas
cdpsulas que nos dardn nuevo armamento o un par
de "options" como méaximo. Sin duda alguna, lo me-
jor del juego son los decorados de fondo que estdn
digitalizados en screen 12, aunque tienen un scroll

DEMISE

demasiado lento y por ello se han anadido al juego
unos scrolls de estrellas muy rapidos para dar sensa-
ci6n de rapidez.

En cuanto a las digitalizaciones de fondo, nos po-
demos encontrar la via lactea, la luna, el sistema so-
lar e incluso una buena digitalizacién de la Tierra y
del planeta Saturno con todos sus anillos,

El sonido creo que se podria haber mejorado un
poco, pero éste se compensa con los buenisimos
efectos de sonido que han sido digitalizados a través
del canal PCM.

En resumen, nos encontramos ante un buen arca-
de con gréficos pequeiios (a excepcion de los ene-
migos finales) pero buenos. Quizds un aspecto
negativo sea la alta dificultad, pero por suerte las
continuaciones son infinitas.

Si tienes un Turbo R y quieres disfrutar de un buen
arcade este es tu programa.

Francisco Escrig

[Plciure
Dliisk&# 4.

Del mes de febrero corresponde este namero del
disco de Sunrise. Poco podemos decir de ¢l que no
sepdis, ya que la estructura es siempre la misma. En
este nlimero encontraremos, entre ostras Cosas:

~ Demo jugable del juego “Duck Tales”, el cual se
vende por 30 florines. Dicha demo es realmente lar-
ga y nos podemos echar una partidaza a este juego
que sigue la linea del Witch's Revenge.

- Demo “MSX 11 years”. Al principio de la misma
aparece un “Status Report” que nos indica las carac-
teristicas de nuestro ordenador: chips de video y so-
nido, pafs de origen, frecuencia, memoria,
periféricos, etc. La demo en si tiene una buena ani-
macién del logo MSX junto al tipico scroll con letras
de gran tamaiio.

~ Programa SEE v.3.0 que parece ser un visualiza-
dor de imégenes o algo por el estilo.

~ Pixel Party, donde los socios envian sus creacio-
nes. En esta ocasion publican los dibujos de Francis-
co Escrig, que ya habiamos publicado nosotros en

nuestro Disco Demo.

— Noticias. Como siempre, en holandés y en in-
glés, para elegir. Los temas son, como no, GFX 9000,
Suscripcion de Sunrise, precios de l0s juegos...

Y esto es todo lo ha dado de si este disco. Lo me-
jor, repito, la demo jugable del principio.
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Ahora que nos encontramos inmersos en la
era de las comunicaciones, no podemos olvi-
dar la gran funcién que tienen los médems.

Estos son los encargados de transmitir y re-
cibir datos en una buena parte de cosas coti-
dianas de nuestros dfas. Por ejemplo en Ban-
cos, acceso a Ibertex con todas sus posibilida-
des y empresas que estan unidos a sus clientes
a través de este medio de comunicacion. Al
parecer existen algunas dudas sobre este tema
y no sabéis que se puede realizar con el mé-
dem. Voy a intentar aclarar alguna duda y se
va a realizar la conexién a Nexus BBS paso a
paso. En primer lugar disculpad si se me olvida
algo, o hay alguna cosa que yo ignore y por lo
tanto no mencione en este escrito.

Vamos con el médem, este periférico se
conecta al ordenador a través de un cable por
el interface RS232 (En el caso del MSX ya que
usamos médems externos) y con otro cable a la
linea telefénica , por la cual circularan los da-
tos a transmitir y a recibir. Existen en el merca-
do gran variedad de modelos y su precio va en
relacion de la calidad y prestaciones que dis-
ponga. Por ejemplo hay modelos que van des-
de una velocidad de 300 bps. (bits transferidos
por segundo) y otros a 28500 bps. (por ahora
esta velocidad es la mas rapida que yo he visto
funcionando en una BBS), por lo tanto el mas
rapido suelen ser mas caros pero hay modelos
que anaden a sus caracteristicas envio y recep-
cién de FAX, correccion de errores asi como
otras prestaciones que hacen que estos mode-
los estén més capacitados para una comunica-
cién con los menos errores posibles.

Como es l6gico los modelos de més veloci-
dad pueden ir a velocidades mas lentas cu-
briendo con ello una gama amplia. Por ejem-
plo un médem de 2405 puede también conec-
tar a 1200 o 300 bps. Por si alguno piensa ad-
quirir un médem hay una cosa a tener en cuen-

ta, es que sea compatible Hayes, ya

ue si no dispone de esta norma ten-
gréis muchos problemas en disponer
de software para este.

Mas adelante veremos algunos de
los comandos Hayes que son por asf
decirlo standard en los programas de
comunicaciones. Ahora que ya sabéis
algo sobre los médems pasaremos a re-
alizar una conexién a una BBS, en este
caso a Nexus BBS (pero el proceso es
similar en todas las BBS ya que los pro-
gramas que controlan las BBS suelen
ser los mismos). Antes de nada tendre-
mos el médem conectado alaredyala
R5232 y a la linea telef6nica. Hecho es-
to encendemos el ordenador y carga-
mos el programa de comunicaciones.
Una vez dentro del programa de comunicacio-
nes podemos probar si hemos realizado bien
las conexiones, para ello teclearemos unos co-
mandos que forman parte de los antes mencio-
nados Hayes. Teclear ATZ en la pantalla debe
aﬁarecer un OK, si es que todo marcha bien,
ahora prueba con ATD debes oir el tono de
descuelgue de la linea telef6nica, este sonido
sale a través de un altavoz que los médems tie-
nen en su interior. Si estas pruebas dan resulta-
do negativo revisar las conexiones y probar de
nuevo siguiendo los pasos anteriores.

Normalmente los programas de comunica-
ciones incluyen entre sus opciones la de ini-
cializar médem, esta es una secuencia de
mandatos que hacen los pasos anteriores al
arrancar el programa.

A continuacién pasaremos a configurar el
programa de acuerdo con el médem que dis-
gongamos y a la velocidad que funcione la

BS que vamos a conectar.

a) Ajustaremos la velocidad, es decir no
pondremos una velocidad de 2400 si nuestro
médem es de 1200 o la BBS no funcionara a
esa velocidad (hay médems que se ajustan au-

tomaticamente) en Nexus BBS la velocidad
maxima es de 14400.
b) En la opci6n de STOP BIT ponemos 1
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nemos N
ER ponemos 8

c) En PARITY BIT
d) En BIT CHARA

Referente a los puntos b, c y d yo siempre
he visto esta configuraci6n creo que es la que
usan normalmente las BBS. Como en el caso
de la opcion de inigiahzar m@dem, la mayoria
de los programas tienen algan fichero donde
se guardan estos datos asi como los ndmeros
de teléfonos que deseemos almacenar para
otras ocasiones. En el programa Cacis este fi-
chero tiene las extension .TLF y se acede a €l
con cualquier procesador de texto. Si piensas
utilizar este programa debes primero hacer es-
ta operacion. Bueno por fin podemos llamar a
Nexus BBS. Si lo hacemos con un programa
que dispone de listin telefénico bastara con se-
leccionar el nGmero deseado y él se dispondra
a llamar. Si por el contrario deseamos realizar
esta operacién manualmente teclearemos lo
siguiente ATDP934252171 si nuestra linea te-

lefénica es analégica y la llamada es por pul-
sos, 0 ATDT934252171 si la linea es digital y
la llamada es por tonos multifrecuencia.

Realizada esta operacién el médem co-
menzara la marcacion y cuando termine de
marcar y si tenemos suerte y la BBS no esta
ocupada por otro usuario se oirdn unos pitidos
y en pantalla se nos muestra el siguiente men-
saje :

CONNECT .

En el supuesto que la BBS comunicara el
mensaje es:

BUSY

Y si la BBS estuviera desconectada o no
conteste nos aparecera:

NO CARRIER

Pero nosotros hemos tenido suerte y hemos
conectado a la primera y nos pide que pulse-
mos ESC lo cual haremos y se nos muestra una
pantalla de bienvenida y a continuaci6n nos
pide que introduzcamos nuestro nombre (nor-
malmente se escribe el nombre y primer apelli-
do. Pero por favor escribir el nombre verdade-
ro) echo esto la BBS buscara en su fichero de
usuarios, si es la primera vez que se conecta
tendremos que rellenar un cuestionario y nosI
ird preguntando cosas como si deseam?s Ar\llS
(por si alguno no lo sabe que nos sa ga&n bas
pantallas en color) pero recuerda que det gs
disponer de un programa que tiene esta opcion
por ejemplo el COMS5 el Cacis no lo tiene.
Otra de las preguntas es cuéntas lineas por

[y w—— v

INES iRy

——
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e s

ntalla deja las que estén por defecto. Tam-
Eiaén se noslpediréqnuestra fecha de nacimiento
y que introduzcamos un password (elige uno
ue te sea fécil recordar ya que te lo pedira ca-
33 vez que conectes) te volverd a pedir que in-
troduzcas de nuevo el password para verificar
e lo ha puesto correctamente. :
i3 El ordgn de estas preguntas puede variar,
asi mismo puede que haya alguna pregunta
mas pero siempre podremos cambiar esta con-
figuracién.Una vez introducido esto la BBS da-
ra paso a este MENU:
A- NEXUS BBS
B- QWK MAIL
C- B. WAVE (solo PC)

7 01/8 Waos
2 243/104 W idrat
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Nosotros entramos en Nexus pulsando A y
de nuevo se nos mostrard otro mena con las
opciones principales de la BBS. Estas opciones
<e eligen con la letra que se encuentra a la iz-
quierda de la opci6n. Por ejemplo si queremos
ir a la seccion de mensajes pulsaremos M y en
pantalla nos aparece otro ment con opciones
como estas:

Leer mensaje

Escribir Mensaje

Cambiar drea (esto también nos aparece en
el mend de ficheros, dado que los ficheros co-
mo los mensajes estan ordenados por temas).

Buscar por texto

Volver al ment anterior, etc.

Con relaci6n a los mensajes decir que exis-

P de olgua B85 o ups
£

Watchs o &5 -

te un tema o apartado que es el de mensajeria
local y en él suelen haber mensajes de todo ti-
po ya que estos s6lo seran leidos por usuarios
de esta BBS. Por el contrario si eliges un é&rea

ue esta conectada a Fidonet o Red BBS, V Vi-
sion, etc. los mensajes circularan por toda red.
Por ejemplo si tu escribes un mensaje en el
area de masica de FIDONET tu mensaje apare-
cerd en todas las BBS de FIDONET.

Existe otra manera de leer o escribir men-
sajes, es a través de los lectores ofline QWK
pero esto lo explicaré en otro articulo.

Bueno continuemos con nuestra comuni-
cacion ahora iremos al mena de ficheros para
ello pulsaremos F y como en las anteriores op-
ciones se nos muestra el mend de ficheros con
opciones como recibir fichero (Download),
enviar fichero (Upload), buscar fichero por
nombre, por texto, etc.. .

Ya pasamos a una parte que algunos esta-
ran esperando es la de enviar o recibir fichero.
En este caso vamos a recibir el fichero
COMS5.LZH para nuestra prueba para ello
pulsamos D y se nos pide nombre del fichero
en este caso tecleamos COMSS5.LZH en unos
instantes nos sale en pantalla dicho nombre y
drea donde se encuentra y nos pregunta que si
deseamos anadir a la lista, pulsaremos S y nos
preguntara que si deseamos continuar la bds-
queda de otro fichero en nuestro caso pulsa-

mos N. Atenci6n en el caso de querer recibir
mas de un fichero en el mismo paquete elegi-
remos un protocolo que pueda realizar esta
operacion estos protocolos son el Ymodem o
Zmodem (con el X-modem o X-modem 1K es-
to no es posible. En este caso primero elegire-
mos uno y cuando se reciba elegimos el otro).
Continuemos y en pantalla nos aparece los fi-
cheros elegidos con el tamaiio de éstos, nos
vuelve a preguntar si deseamos anadir algan fi-
chero mas o continuar, pulsamos ENTER para
continuar y se nos muestra el protocolo por de-
fecto, si este no es el que deseamos pulsamos
N y se nos muestra la lista con los protocolos
que dispone la BBS, elegiremos uno que tenga
nuestro programa de comunicaciones y que se
adapte a nuestra necesidad. Realizada esta
operaci6n pulsamos E y se nos muestra nom-
bre, tamario, y tiempo que durara la transferen-
cia Z nos pone el siguiente mensaje:

mpiece ahora su Download o pulse Con-
trol X para abortar.

En este momento saldremos al mend de
nuestro programa. Elegimos Download y el
mismo protocolo que tenemos en la BBS y si
usamos el X-modem tecleamos el nombre el fi-
chero, en este caso COMS5.LZH. Pero si usa-
mos el Ymodem o el Zmodem el nombre se
pone automaticamente. Si todo va correcta-
mente la BBS empezara a enviar bloques hasta
que termine de enviar, cuando eso ocurre sale
en pantalla lo siguiente:

1 Fichero enviado

Y nos vuelve al meni de ficheros, por lo
tanto puedes volver hacer otro download o ir
al ment de mensajes o terminar.

Bueno esto es todo, si miras el fichero Ne-
xus.Dat veras todo esto con las pantallas de la
BBS. Si a la primera no te sale vuelve a inten-
tarlo y fijate bien en todo. Una vez que ya has
realizado varias conexiones te gustara y te mo-
veras con soltura por la BBS.

Santiago Herrero
Fidonet(2:343/134.3)
Red BBS (757:101/8.3)
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Pink Sox

Continuamos ofreciéndoos cargadores realiza-
dos por Manuel Pazos, que os permitirdn ver las ima-
genes del Pink Sox #7 y del Pink Sox #8.

PINK SOX #7
18 AS="C3890AC3120AC31FDABEIAT188CACD7DF3C92
10881EDSBFBF7BE2FCD7DF3C9218881EDSBFBF7BESBCDT
DF3C9*"
20 FOR 1«8 TO LEN(AS)/2:POKEEHDABB+M,UAL("Eh"+
MIDS(AS,1+1%2,2)):M=Me+ 12 NEHTI
38 DEFINT A-Z:DEFUSR=CHDABB:DEFUSAZ=CHOABS:
DEFUSA3=CHDABG:A=USR(B)
408 CLS:LOCATE2S,18:PRINT”INTRODUCE PINK SOH #7 (R)*
58 AS=INPUTS(1):A=USR2(248):POKECHC 800,THFF:
POKEEHCBB1,CHFF:A=USR3(248)

PINK SOX #8
18 AS="C3B89DAC312DAC3IFDABEIAT18BCBCO7DF3C92
18881EDSBF8F70E2FCD7DF3C9210001EDSBFBFTOESBCOT
DF3C9*"
20 FOR 1=8 T0 LEN(AS)/2:POKECHDABB+M,UAL("Eh"+
MIDS(AS,1+1%2,2)):M=M+ 1:NEHTI
38 CLS:DEFINT A-Z:DEFUSR=CHDABO:DEFUSR2=EHDAB3S:
DEFUSR3=E'HDABG:A=USR(B)
40 LOCATE 33,1:PRINT*PINK SOH #8*
58 PRINT TAB(33)" —————- *0=1
60 LOCATE 20,5:PRINT"INTRODUCE EL DISCO 'D" ¥ PULSA
UNA TECLA*:GOSUB 118
70 FOR 1«8 TO 2:READ S,0,H:A=USR2(S)
80 FOR P=£HCB08+0 TO CHCBOB+H:POKE P,B:NEHT:A=
USR3(S):NENT
98 IF D«1 THEN D=2:G0T0 68
180 END
118 IF INKEYS="" THEN 110 ELSE RETURN
128 DATA 66,0h102,6h1E7,87,6h57,6n67,187,Ch7A,
&hoq
138 DATA 183,6h10E,&h12C,194,Ch0F,0hFD,215,
ThEL,BNF3
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Giana Sisters
Con el programa UTILS o DISKIT efectuar me-
diante sectores el siguiente cambio. En el sector 32,

en la posicion &H18C cambiarlo por &HCB y co-
menzards el juego con 255 vidas.

IANA BONUS LIVES STAGE TIME
00 02 67

<& 10

v = t
FTETETE
TR N

Not Again?

Estos son algunos passwords del Not Again!:
Level 22: 4567283421
Level 23: 0104400228
Level 24: 1115782314
Level 25: 1223421341
Level 26: 9956723834
Level 27: 7867662512
Level 28: 7924512846
Level 29: 7877252345
Level 30: 1265095623
Level 31: 9898942990
Level 32: 1638563900
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Juan Miguel Gutiérre=

Saludos a todos. Bien, después de acabar el ser-
vicio militar, creo que ya nada impedir4 que conti-
nde con mi trabajo en la revista. Han sido 9 meses
en los que llevado a trompicones las dos secciones
(sobre todo, Software View), pero atn asi algunas
veces he podido seguir colaborando y ahora supon-
80 que de forma definitiva. Durante mi breve ausen-
cia poco han cambiado las cosas, siguen sin llegar
programas japoneses y toda la atencién est4 puesta
en el soft holandés, y ahora en el espaiol, asi que
mientras sigan asi las cosas, no va mal. Adn asf, es-
pero que viejos juegos japoneses sean rescatados pa-
ra poder seguir disfrutando del soft japonés, mientras
esperamos, sacaré a la luz algunos juegos nipones
no muy conocidos, pero que sin duda os atraerin de
alguna forma.

Dando paso a la seccién, vamos a cambiar un
poco y empezaré por una demo.

La demo

Esta consta de diferentes apartados, los cuales se
cargan por separado. Cada apartado esta formado
por distintos motivos gréficos y digitalizaciones, las

MEGADEMO 3

CASA: Deltabase (1992) cuales vienen acompafiadas de efectos sonoros y
masica sampleada, acorde con el tema gréfico del
FQRMATO; ox 3 apartado en cuestion., 3
MUSICA: {Il'i Asi, por ejemplo, podemos observar un grafico
OD et A e de Bart Simpson a la vez que escuchamos una can-
SISTEMA: [5327.

Dentro del catdlogo de M.A.D. podemos encon-
trar algunas cosas interesantes. Una de ellas es esta
demo, la cual es de especial interés para los posee-
dores del cartucho Music Module.

Una pequeiia demo

Pues si, al iniciarse el primer disco aparece el lo-
g0 de la casa programadora, a la vez de suena una
secuencia de masica sampleada y una voz digitali-
zada nos anuncia el comienzo de la demo. No est4
nada mal para empezar.
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cion de la serie de dibujos, la cual no hace mucho
frecuentaba las emisoras de radio. También aparece-
ran unas digitalizaciones de la pelicula Depredador
2, junto a los chillidos sampleados del alien cazador.
Esta secuencia es de las que mas me gustan. Especial
mecion también para la secuencia dedicada a los
Blues Brothers, en la cual aparece un corto pero
buen sample de un conocido tema de los Blues Brot-
hers, “Everybody, needs somebody to love”.

La demo consta de algunos apartados més de
igual estilo que los comentados. En definitiva, no es-
ta mal. Se podria haber aligerado mas el tiempo de
carga entre secuencia y haber aumentado la dura-
cién de los samples; adn asi, es recomendable y os
gustard. jAh!, no os perdais el detalle cuando nos pi-
dan el disco 2 de la demo.

DRAGON CITY X

CASA: ELF (?)
FORMATO: 4x %)
MUSICA: =5

TIPO: Adventure Game
SISTEMA: [532

No hard mucho tiempo que este Dragon City lle-
80 a mis manos. La razén por la que ha sido paulati-
namente apartado ha sido la de siempre: programas
de mejor calidad e interés ocuparon toda nuestra
atencion; sin embargo, ante el bajon japonés de soft
para MSX parece una oportunidad ideal para que es-
te y otros juegos salgan a la luz, asi que sin mas de-
mora comienzo ya.

iEs de ELF?

Aunque parezca extraio, al ejecutar el primer

disco no aparece el titulo del juego ni la casa pro-
gramadora, adn asi, he decidido colocar el nombre
de la ELF en la ficha del juego ya que éste guarda
muchas similitudes con otros programas de esta
compaiiia, asi, por el sistema de juego y gréficos, pa-
rece que juegos de la ELF como Ray-Gun hayan sido
programados por el mismo equipo que concluy6 es-
te Dragon City X.

Modo de juego

Este se basa principalmente en controlar al pro-
tagonista mediante una serie de opciones que utili-
zaremos para ir avanzando en el juego, por lo que la
accién del mismo queda reducida en realizar las ac-
ciones oportunas en cada fase. Estas se basan en tres
principales: Mirar, Hablar y Utilizar. Como bien su-
pondréis, la totalidad de opciones y texto estan en
kanji, por lo que avanzaremos a tientas durante el
juego, si bien ya estamos acostumbrados a este tipo
de programas (recordad Psy-@-Blade, Dead of the
Brain, etc).

Prélogo e historia

Cada vez que comencéis una nueva partida, ac-
cederemos a un prélogo en el cual tendremos ya que
empezar a utilizar las mencionadas opciones para
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salir de él y comenzar nuestra misién. Dicha misién
transcurre en el futuro, en una ciudad donde el sexo
y la lujuria estén a la orden del dfa. Nuestro objetivo
no estd muy claro, por ello nos limitaremos a ir avan-
zando por el juego; ;C6mo?, ahora os lo explico.

El juego

Podemos deducir que éste consta de varias se-
cuencias y hasta que no resolvamos los problemas
de cada secuencia no podremos acceder a la si-
guiente,

El sistema de cada secuencia se simplifica de la
siguiente manera: Existe una pantalla central, me-
diante la cual podemos acceder a otras pantallas o
escenas cercanas y es es estas pantallas donde ten-
dremos que utilizar a fondo las diferentes opciones
para resolver los conflictos. Estos conflictos son casi
siempre chicas, a las que tendremos que seducir pa-
ra que nos vendan pistas y nos ayuden en nuestra mi-
sion. Hay que llevar un orden y probar de diferentes
formas, a nuestro favor estan los graficos, ya que a
través de ellos algunas veces podremos deducir qué
nos pide cierta chica o qué necesitamos para hacer-
nos con sus favores. Sabemos que hemos resuelto la
secuencia cuando aparezca una nueva opcion, la
cual nos llevaré al siguiente tramo de la historia.

Queda poco més que contar, en el aspecto téc-
nico el programa no sali6 muy favorecido: el sonido
y las melodias no hacen virguerfas con el PSG las
animaciones que aparecen son algo toscas y en
cuanto al apartado gréfico se refiere, sigue en la linea
que la casa ELF dota a sus juegos. Por lo tanto, el in-
terés se centra en ir avanzando y descubrir todas las
imagenes que encierra este juego, ya que algunas no

estin mal, todo depende de lo que te traigan este ti-
po de juegos,... y de gréficos.

Ultimos datos y algunos consejos

No resulta muy dificil avanzar en Dragon City,
casi sin esfuerzo yo voy por el tercer disco sin em.
plear mucho tiempo.

La opci6n de color amarillo (la dltima) sirve para
guardar Ecpanida -en el disco A-. Existen cuatro fi-
cheros para distintas partidas.

En las opciones insiste varias veces con la misma
hasta que te repita el mismo mensaje. Si alguna chi-
ca te da un cédigo numérico, apntalo, ya que mas
adelante te hara falta.

Espero que con este articulo avancéis c6moda-
mente en el juego.

CASA: Mega Soft (1989)
FORMATO:

TIPO: Demo musical
SISTEMA: [53.

Otra demo més. Konmouse es una demo que se
centra en el aspecto sonoro, ya que alberga todas las
canciones y efectos sonoros de 11 conocidos juegos
de Konami. Estos son sus titulos: Metal Gear, Base-
ball, King’s Valley 2, F-1 Spirits, Nemesis 2, Sala-
mander, Parodius, Nemesis 2+, Nemesis 3, The Ma-
ze of Galious y King Kong 2.

Como veis, predominan los juegos que soportan
el conocido chip SCC de 8 voces polifénicas, aun-
que también podemos encontrar algunos titulos cuya
musica ha sido programada en PSG, como el ante-
riormente citado The Maze of Galious, cuyas masi-
cas son de una calidad que est4 fuera de duda.

Iniciando el programa

Antes de nada, inserta un cartucho SCC en el
SLOT 1 para poder escuchar las msicas que utilicen
este chip.

Al ejecutarse el disco accederemos al mend
principal del programa, el cual consta de 5 aparta-
dos:

MAIN: Aqui visualizaremos la version y los cré-
ditos del programa, ademés de facilitarnos una salida
al Basic para no tener que resetear.

SOUNDS: Al elegir esta opcién aparecera un
sub-men( con el cual podrés seleccionar las masicas
o el paro de éstas. Mas adelante explicaré sus dife-
rentes funciones.

I/O: Este comando nos da acceso a otro sub-me-
na con el cual podremos realizar las distintas opera-
ciones que nos permite el programa, tales como car-
gar un master de los 11 disponibles o salvar una se-
cuencia de canciones realizada con este master. To-
das las operaciones se realizan desde este comando.

EDIT: Aqui podremos componer una secuencia

de canciones o efectos sonoros de cualquier master.
£s de sencillo manejo, cada masica o sonido tienen
un nimero que aparece en una tabla de seleccgén.
Podemos seleccionar una secuencia con un mé;umo
de 18 nameros asi que s6lo tenemos que seleccionar
el namero de la cancién que nos interesa y colocar-
lo en uno de los 18 cuadrantes que disponemos; es-
ta es una opcién muy interesante, sobre todc? si quie-
res grabar canciones: programas la secuencia que te
interesa y ya estd. Es como grabar con un Compact
Disc, seleccionas los titulos y a grabar. d

CONTROLS: Este dGltimo comando nos facilita
tres posibles modos para manejar el programa: Ra-
t6n, Joystick 6 Cursores.

Los pasos a seguir para escuchar un master son
pocos: tras seleccionar con el com;mdo 1/O el master
elegido, nos dirigiremos a la opcién SOUND en la

cual aparecerd una tabla con 98 cuadrantes y un me-
na de control; en dichos cuadrantes se hayan repar-
tidas todas las masicas y efectos sonoros del master,
asi que s6lo debemos seleccionar cualquiera y escu-
char. Naturalmente, algunos cuadrantes estan vaci-
os. El mena de control conste de cuatro opciones:

FADE: AL igual que un CD, si activamos esta op-
ci6n mientras una cancion se esté ejecutando, ésta
de desconecta bajando el volumen progresivamente.

STOP: Borra el cuadrante, pero no el sonidq sise
estd ejecutando alguno y accedemos al mend del

rograma. 1
B ogCLR: Detiene cualquier sonido que se hubiese
seleccionado.

La cuarta opci6n, RISE, conjunlame_nte con CLR
pueden ser colocadas en la programacion de la se-
cuencia y pueden ser colocadas varias veces en los
18 cuadrantes disponibles, para hacer interrupcio-
nes, mezclas, etc.

Observaciones

Como podéis ver, se trata de un completo pro-
grama, con el que puedes manipular, mezclar y pro-
gramar canciones, sin duda es de los méds completos
y facilita enormemente a la hora de grabar. Si a todo
ello le sumamos el elevado niimero de masters dis-
ponibles, se convierte en una interesante opci6n pa-
ra disfrutar del excelente sonido que Konami com-
pone para sus juegos. No lo dejes escapar.

De momento esto es todo, el proximo nimero,
mas.

RTACION

: : - el

Desde siempre, el Club HNOSTAR ha estado importando todo tipo de software y Iumlw(fre p;u;::\r

; n d van a im ar.

MSX. A continuacion os ofrecemos un pequeno catilogo de los producuiis q[l;C sci:l :\or i :);f:n b
Algunos no tienen precio ain establecido, como los programas procc'('lc‘nus e Brasil porq i
estin disponibles, pero ya podéis ir haciendo vuestras as.

SOFT DE BRASIL (Cobra Soft)

MSX Brigade 1 (83 DD).....cccovvuene 1.000 ptas.
MSX Brigade 2 (3 DD).........co.... 1.000 ptas.
Thundersoft Musax Sp. (MSX 2- FM) ...500 ptas.
Professional Boot (MSX1/2) .......... 300 ptas.
Executor 1.0 (MSX1) .......... .

DOC MASTER (MSX1). 300 ptas
Transformer......... ....300 ptas
Super X (MSX1/2)...ccceieiuracsnssassaeas 300 ptas.

Fast Way (2DD) (Imagenes coches)...400 ptas.
Hotway (3DD) (Imégenes coches) ......600 ptas.
Pretty Dolls (Imagenes chicas)-MSX2+....800 ptas.
Demo Playboy 2 (MSX2+) (1DD)...300 ptas.
Kick! KicK! (1DD).....cccrenerecrurernsannas 400 ptas.
Street Fighter 2 (MSX2-1DD) ........ 500 ptas.

Existen mds programas espcclﬁqns para MSX1, pero
algunos no funcionan en determinados modelos.
Estamos a la espera de obtener més titulos de Brasil.

Club Hnostar
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“Mundo MSX” lleva ya muchas entregas (y
las que quedan) por ello la realizacién de esta
seccion y en concreto de los monograficos em-
pieza a hacerse algo dificultoso; togos conoce-
mos un sinfin de compaiifas de segunda fila
que en un tiempo aportaron con buenos pro-

ramas nuestro ordenador. No son comparifas
§e segunda fila porque la calidad era inferior a
la de otros programas; la razén es que no eran
cosas punteras como lo eran Konami en Jap6n
y Dinamic y Topo en Espaiia.

Como he comentado antes, ain quedan
muchas cosas que pueden ser incluidas en es-
ta seccion, el problema, como suponéis, es
que resulta dificil recopilar siquiera la mitad de
los programas que editaron Eeara la norma, asi,
me gustaria, por ejemplo, saber qué fue de Ma-
chine Gun, US. Magia, Norseman, Submarine
Shooter,... titulos ecﬁtados por Hudson Soft, o
saber si la totalidad de los programas que lan-
26 ASCII se trajo a Europa; me temo que no es
asi. Aln existen casas de las que tenemos am-
rlia informacién (y juegos). Por lo general, sus
istas de programas no son tan abundantes co-
mo desearfa, pero de todas formas seran in-
cluidos en los monogréficos ya que lo que in-
tento conse§uir es dar a conocer el mayor n-
mero posible de estas compaiifas, la mayor

Juan Miguel Gutiérre=

Bienvenidos una vez mds a esta
seccién donde, como sabéis,
seguimos ocupdndonos de los MSX
mds veteranos, los cuales han sido
el pilar y el puente que nos hizo
seguir en la norma y seguir
confiando en las prestaciones que
nos han aportado nuestros
ordenadores.

parte de ellas ya desaparecidas. Este namero le
Eoca el turno a Broderbound. Esto es lo que nos
ejo:

CHOPLIFTER: “Conversi6n” para nuestro
MSX del exitoso arcade de SEGA, en el que so-
mos los encargados de dirigir un helicéptero e
intentar rescatar los rehenes de guerra que se
encuentran en los barracones, para ello hay
que disparar a dichos barracones y cargar el
maximo ndmero de prisioneros (8) para luego
llevarlos a la base, intentando esquivar a los
tanques, ovnis y aviones que nos acosaran tan-
10 a nosotros como a los prisioneros, el juego
es muy adictivo, pero peca de simple, s6lo
existe un decorado y hay escasez de gréficos.
Ademds, para terminar erjuego hay que resca-
tar a todos los prisioneros, cosa harto diffcil.

LODERUNNER: Broderbound siguieron su
politica de hacer juegos simples pero adicti-
vos. Este titulo es un clasico de plataformas, en
el que nuestro principal objetivo es recolectar
puntos, a la vez que evitamos a nuestros perse-
guidores. Los distintos personajes que apare-
cen son demasiado diminutos y en e apartado
gréfico sigue la misma ténica que Choplifter:
poca variedad y demasiada sencillez. Otro jue-
80 cuya principal baza es su adiccién.

RAID ON BUNGELING BAY: Menudo
cambio con este titulo, un cambio radical en
todos los aspectos. En este juego volvemos a
pilotar un helicéptero cuya misi6n es atacar
unas islas, en las cuales se hallan unas fabricas
que trabajan sin cesar en la construcci6n de un
poderoso barco de guerra y nuestro obijetivo es
evitar su construccién. Izara ello, debemos
bombardear dichas fabricas y el astillero, ya
que de botarse el barco acabarfa el juego. Con-
tamos con el apoyo de un portaaviones, en el
cual podemos reparar daios y cargar bombas;

el portaaviones seré objeto de ataques, por lo
que debemos defenderlo, ya que si lo hunden
también acabara el juego. Scroll, multi-direc-
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cional, vista aérea, el mismo decorado pero
con mejores graficos, excelente presentacion y
una elevada a_duccnén, hacen de este cartucho
un excelente juego que no te deja descanso.
Una observacién: en nuestro portaaviones se
uede ver la palabra ZAP, nombre de una
compaiifa japonesa, quiza [e ech6 una mano a
Broderbound en la realizacion del juego.
LODERUNNER 2: El éxito (?) de la primera
parte dio lugar a una secuela que era exacta-
mente igual que su predecesora, tanto en plan-
teamiento, graficos y demés, aunque su difi-
cultad aumentaba notablemente. Era una ex-
tension de la primera parte mas que una conti-
nuacion, por lo que poco se puede ainadir mas.
SPELUNKER: Broderbound e IREM se aso-
ciaron para la realizaci6n de este jugo de pla-
taformas, en el cual controlamos a una sufrido
minero perdido. Otro més de plataformas con
enemigos a sortear, objetos que recoger y to-
dos los alicientes de esta clase de juegos. Una
vez més se mejoraban los dgr{aﬁcos y se creaba
un juego de notable calidad. Parece ser que
Broderbound no era capaz por si sola de crear
un juego de estas caracteristicas.

Esto es todo lo que dio de sf esta saca. Aho-
ra el juego correspondiente a este nimero.

TIPO: Arcade

Este es un extraiio cartucho de XAIN, una
casa que editd casi la totalidad de sus titulos en
el aio 1987. ;

Se trata de un frenético arcade de vista ho-
rizontal, en el cual controlamos a un guerrero
espacial, del cual es la Gltima posibilidad de la
Tierra ante la amenaza alienigena. Para poder
hacer frente a la invasién contamos con un
traje espacial que nos permite volar, disparar y
nos protege de los diferentes ataques.

!?I juego consta de 6 fases, las cuales se van
allernand%. En los sectores aéreos nuestra mi-
sibn consiste en conseguir experiencia y dine-
ro para aumentar el equipo y nuestras posibili-
dades de éxito para tal fin. En estos sectores
existen una base de abastecimiento en la cual
podemos comprar armamento, armaduras,

fuel para poder volar y reabastecernos de la
energpia peegi(:ia en los combates. Cuando ha{;
yamos alcanzado un nivel 6ptimo aparecer.

una puerta que nos trasladara al siguiente sec-
tor, el terrestre; aqui, tanto los decorados como
los aliens (también t4) aumentan de tamaio
considerablemente g cambia la estructura del

a

juego, ahora formada por un laberinto de va-
rios pisos. Nos moveremos por plataformas y
escaleras buscando la puerta que nos llevara al
siguiente sgctor. Existen varias, pero s6lo una
la verdadera.
b iJn tercio de la pantalla estd ocupada por
los distintos marcadores de fuel, dinero y po-
der de disparo; a la izquierda podemos ver
nuestra barra de Ienerglfa Iy en eldlado contrario
nos muestra el nivel alcanzado.
se guando hayas superado los 5 sectores te
enfrentara a un enemigo final, el cual guarda el
acceso al proximo nivel. En los sectores aéreos
puedes conseguir un password para la con;nT-
nuacién de la partida. Pulsando la tecla SHII
aparecera un mend en el cual podrés seleccio-
nar el armamento y equipo que hayas cgnlse:
guido, ademas de seleccionar items especiales:
capsulas de energia, transportadores, etc.

El disefo de los gréficos se sale de los nor-
mal por lo original de su acabado, algo psico-
délico mezclado con futurista. Los movimien-
tos de los caracteres y sprites son simples dz;
bruscos, cosa que se nota bastante. El colori
no esté mal, le sigue el juego a los graficos. 1'.105
efectos sonoros son pocos y las musicas |se da-l
cen repetitivas. Se nota bastante la regla del
quinto sprite en los sectores aéreos (vadmos(,)drg
en los juegos de Compile). A pesar de lt >
ello, el juego puede engancharte, aunqucie IaS
s6lo sea por ver el disefio de los gréficos de la
diferentes fases.

Bueno, esto es lo que dio de si Mundo MSX
por este ndmero, veremos qué 0s preparo para
el siguiente. Hasta entonces, un saludo.
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CARTA ABIERTA

Querido usuario, hace ya tiempo que nos cono-
cemos y creo que ha llegado el momento de dedi-
carte unas palabras de agradecimiento, por seguir
fiel a nuestro sistema. Sé que a veces te sientes de-
primido, y que desearias comprarte un PC o una
consola, sé que incluso muchos de vosotros lo ha-
béis hecho, y sin embargo segufs apegados a vuestro
viejo y querido MSX; lo seguis usando, comprando
juegos y el fanzine que ahora estiis leyendo, inten-
tando y conseguiendo que todo siga en marcha. Vo-
sotros habéis comprendido que tener un PC o una
consola no significa excluir el MSX que tantas satis-
facciones os ha dado.

Desgraciadamente, algunos no lo han entendi-
do as. Personas de raigambre en el MSX nos han de-
jado recientemente, han cambiado su MSX por un
PC, tirando por la borda afios de dedicacién al siste-
ma. Sin embargo, no pierdo la esperanza de que un
dia comprendan el error que han cometido y vuel-
van con nosotros.

Con estas palabras intento deciros que, a pesar
de que os compréis otro ordenador -de hecho yo
tengo un PC-, no abandonéis al MSX, sino que sigdis
usandolo, interesandoos por él y relacionandoos con
la gente MSX.

S€ que desde que las compaiifas japonesas nos
abandonaron ya no es lo mismo, pero las cosas no
estdn tan mal como parece, porque la gente de toda
Europa estamos haciendo que todo siga en marcha,
produciendo softy hard de una calidad muy buena y
t debes participar con nosotros, aportando tus ide-
as, escribiendo articulos para la revista, consiguien-
do, en suma, que todos sigamos adelante.

Lo que intento hacerte comprender, querido
usuario, es que dependemos los unos de los otros y
por eso os pido que no nos abandonéis, que sigdis
unidos y trabajando para mantener el sistema vivo,
porque un PC no lo es todo en la vida.

Javier Dorado

NO ESTAMOS SOLOS

Si algo bueno tiene el MSX es que es un siste-
ma auténticamente internacional, donde usuarios
de muchos pafses trabajan para mantenerlo vivo,
Este articulo pretende ser un pequefio repaso a la
gente que fuera de nuestras fronteras lucha como
nosotros para escapar de la sacrosanta monotonfa
que PC's y consolas intentan imponer.

Reino Unido:
El caso de Inglaterra es muy curioso. Si hay un
pais Europeo en el que el MSX no haya alcanzado
mucha divulgacién ese es el Reino Unido y, sin em-
bargo, sus pocos usuarios, con Robin Lee a la cabe-
za, hacen todo lo posible por mantenerlo e incluso
ampliarlo. Para ello editan un fanzine bastante bue-
no llamado CHIP CHAT, y organizan encuentros en-
tre usuarios y curiosos en Allesley.

Italia:

En ltalia se edita el fanzine Freesoft Magazine,
editado por Fausto Mollichella. En este pafs cuentan
con un buen nimero de usuarios que apoyan al sis-
tema. Realizan cada cierto tiempo ferias en Milan,
donde los usuarios se ponen de acuerdo para inter-
cabiar productos y mostrar sus nuevas creaciones de
software y hardware. Entre las aportaciones italianas
al sistema se cuentan por ejemplo la tarjeta Covox,
de la que esperamos tener noticias pronto, progra-
mas como el Aladin o el Edicad.

Alemania;

De Alemania no hay muchas noticias, aunque
en ese pais todavia hay gente que trabaja con MSX,
como lo prueba la aparicién del cartucho de interfa-
ce para scanner aparecido recientemente.

Holanda:

Este pais podria ser definido de alguna manera
como la Meca del MSX en Europa.

Quiero comenzar por Stichting Sunrise, cuyo di-
rector es Stefan Boer. Se trata de una fundaci6n para
la defensa del MSX; se dedican a la distribucién de
los juegos y utilidades que realizan los programado-
res. Entre sus productos se cuentan el MoonBlaster,
The Witch'’s Revenge, Blade Lords...

Compjoetania, son un grupo de amigos unidos
por el MSX. Hasta ahora sus productos consistian en
demos gréficas (The Last Dimension) y musicales
(Judgement of Sound), pero ahora también producen
juegos como Pyxess. Espero que el éxito obtenido
con este @ltimo juego se repita con nuevos produc-
tos...

Oasis. Los chicos de Oasis se dedican a producir
los Patch Disks de traducciones de juegos japoneses:
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sp snatcher, Xak, Runemaster..

inamarca:

:E)r:n:ste pais vive Henrik Gilvad: Es difil encon-
rar en una sola persona tanta capacidad para traba-
:ar en defensa del sistema. Henrik no s6lo es progra-
lmador, -PCM Tracker-, sino que ac:igmés sus cono-
cimientos en hardware le han permitido trabajar ac-
iivamente en la elaboraci6n del cartucho Graphics
9000, para el que incluso ha elaborado un programa
lector de Photo CD.

Juan Salas también vive en este pais, y no nece-
<ito decir quién es Juan Salas en el MSX.

Suiza: !

En este pais radica el MS)f-Handler-gemems-
chait. Detras de este complicadisimo nombre hay un
grupo de personas dedicadas a producir hardware
para el MSX, como discos duros, ex’pansores de
slots, OPL4...

n:
lSao‘::grendente es la caida del MSX en Japén, pais
donde todavia cuenta con un buen ndmero de usua-
rios. Tengo constancia que se hace, o hacia, un fan-
zine producido por el club GHQ, pero  de eso ya
hace tiempo, y de momento no hay noticias recien-
tes de ese pais.

Espaia:

Lfggamos por fin a nuestro pais. En él un puﬁa_do
de gente nos esforzamos para que todo siga
en marcha. Hay mucha gente que podria destacar
como defensores del MSX, asi que si me olvido de al-

no, o que me perdonen. ]

5 (i)-ine;spgr. go s6lo F;f!it:m uno de los mejores fan-
zines del pafs, sino que también importan soft y hard
del resto de Europa, y ademds intentan que los pro-
gramadores nacionales se den a conocer, shay quien
de mrjsés Son un grupo de chicos del Pais Vasco.
Se han aferrado a sus MSX y no quieren desprender-
se de ellos, editan el fanzine Lehenak, y cada vez lo
hacen mejor... . .

Ramoén Ribas. Importa el soft de Oasis y Copjoe-
tania. Cree que el MSX es uno de los mejores orde-
nadores del mundo y yo le doy la razén...

Club MESXES. Editan un fanzine Ila.m'\ado SD
MESXES, que suele tener las Gltimas noticias sobre

juegos y hardware A pesar de vivir en una isla no se
sienten solos con sus MSX...

Club MSX ETERNAL. Estan decididos a mantener
el MSX en marcha. Para ello importan soft y hard de
Holanda. Ya han sacado su fanzine ala calle.

MSX Journal. Elvis Gallegos dirige este fantdstico
fanzine, que tiene en su haber el hecho de explicar
en uno de sus nimeros, punto por punto, el uso del
Dante. Ademés, Elvis también hace traducciones Fie
juegos Japoneses. Espero que su estupendo fanzine

iga en marcha... ,
i Francisco Jests Martos. Si, ya sé que ha dejado
el MSX. De todas formas quiero recordaros a todos
que Martos copi6 a disquete juegos como el §pace
Manbow, el Fire Bird... explic6 coémo manejar el
Risk y tantas cosas, que resulta imposible enumerar-
las todas. De verdad que lo siento...

Bueno y esto es todo. Estoy seguro de que me he
olvidado de mucha gente, pero mi memoria no da
para més y las paginas de la revista tampoco, asi que

ido disculpas nuevamente.
p'dOE(sjpiacro zze esta corta enumeracion te haga com-
prender, querido lector, que llay mu_cha gente con el
MSX y que es necesario que td también estés con no-
sotros. Me despido con palabras de Stefan Boer, di-
rector de la fundacién Sunrise:

“Si quieres mantener el MSX, por favor, compra
tanto software original como te sea po&bl:e. La gente
que copia software estd matando al MSX.

Javier Dorado

CON UN CD...

Hace poco fui a unos grandes almacenes y pasé
por la seccion de informética para ver si ain ofreci-
an algo para los MSX (iluso de mi). En su lugar me
encontré con varios PC con un Cl_) conectado y con
la notoria curiosidad del poco iniciado me puse a ver
las demos de uno o dos juegos que tenian alli, pero
de repente me di cuanta de una cosa: el' led del CD
parecia que se habfa vuelto loco, iclaro!, penslé, asi
cualquiera, grabas las pantallas en el CD y con la ve-
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