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Este ano el Club no tiene mas remedio
que paralizar un poco sus actividades. El
motivo: JesUs y Angel en la mili, y Alvaro
con sus estudios en la Facultad.

Pero aln asi, el Club sigue adelante, y
a partir de un par de meses la cosa
cambiara. Os rogamos, pues, que sélo
nos llaméis los fines de semana.

El tema del mes esta en el Graphics
9000 y Moonsound. Como noticia de
Ultima hora os tenemos que comunicar que
los Moonsounds que nos iban a enviar
tenian algunos fallos y tienen que ser
revisados. Y en cuanto al GFX9000, los
productores ya cuentan con los chips, y a
finales de Junio saldran mas unidades. A
ver si es cierto y no nos hacen esperar
ofros seis meses... Los precios también han
subido. Incluso el COVOX lo han subido
de precio (ahora es de 3.500 ptas), y esa
es la causa de que tampoco nos enviaran
los que teniamos pedido. Todos los que lo
habéis pedido volver a comunicarnoslo
para saber si lo deseais todavia, a pesar
del incremento del precio.

No podemos olvidarnos de anunciaros
que en el nimero 4 de la revista ULTIMA
Generacién saldra un especial dedicado
al MSX, y lo mejor de todo es que puede
haber una seccién fija en esta revista
dedicada a la norma MSX.

En cuanto al contenido de este
nimero, nos hemos dejado muchas cosas,
como un articulo sobre el Graphics 9000
y Moonsound, comentarios del nuevo
software aparecido, etc. A cambio os
ofrecemos un articulo donde os mostramos
todo lo que necesitais saber sobre los
discos duros en el MSX. Y no podia faltar
un especial dedicado a la pasada feria de
Tilburg. Hasta el préximo nomero.

Vasiedasens
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Hola de nuevo; en este nimero veremos los pro-

cedimientos y las funciones en T.P. que se denomi--

nan en general subprogramas (son semejantes a las
subrutinas del BASIC). Estos subprogramas se defi-
nen antes del bloque de programa. Veamos un pro-
grama ejemplo:

PROGRAM EJEMPLOT;
UAR AN:BYTE;S:INTEGER;
PROCEDURE TEHTO;
BEGIN
CLRSCR;GOTORY(20,12);
WRITE(‘Introduce el dato *\N,":');READ(R);
END;
PROCEDURE TEHTO2;
BEGIN
WRITE("G);TERTO;
END;
BEGIN
CLRSCR;S:«0;
FORN:=1T06 DO
BEGIN
TEHTD2;S:=S+R;
END;
WRITE('La suma de todos los nimeros
es:",S);
READLN;N:=T7;
TEHTO;S:=S+R;WRITE(‘Ahora la suma es:',S);
END.

En este programa hemos definido el procedi-
miento TEXTO el cual se define con la palabra re-
servada PROCEDURE seguida del identificador (en
este caso TEXTO), y también definimos el procedi-
miento TEXTO2.Luego en el bloque de programa lla-
mamos a estos procedimientos utilizando su identi-
ficador. Cada vez que se llama a TEXTO2 o a TEX-
TO se ejecutan las instrucciones definidas en el pro-
cedimiento correspondiente; sencillo jverdad?. Un
procedimiento puede llamar a otro procedimiento,
en este ejemplo TEXTO2 llama a TEXTO. Pero para

Por An;pnio Ferndndez Otero

ello el procedimiento llamado tiene que haber sido
definido antes del procedimiento en el cual se reali-
za la llamada, en este caso TEXTO tiene que ser de-
finido antes de TEXTO?2, si lo hacemos al revés se
produce un error en la compilacion. Claro estd que
podemos definir tantos procedures como nos sean
necesarios sin ningan problema. En el programa ve-
mos que en un procedimiento podemos utilizar las
variables declaradas al principio del programa (en
este ejemplo se utilizan ‘N’ y ‘A’).

Pero un procedimiento o funcién también pue-
de tener variables propias, las cuales se denominan
variables locales. Las definidas al comienzo del pro-
grama son las variables generales o globales. Las va-
riables locales s6lo se utilizan en el procedimiento
en el cual estdn definidas y no pueden usarse en el
bloque principal. Veamos un ejemplo:

PROCEDURE DATOS_MATRIZ:
URR

FIL,COL:BYTE;
BEGIN

FORFIL:=1T0 6 DO

FOR COL:=1TO S DO

BEGIN WRITE(*Introduce el término [*,FIL,',',COL,'J:");
READLN(MATRIZ 1[FIL,COL]);END;

END;

En este ejemplo hemos definido las varibles lo-
cales FIL y COL. Como vemos los procedimientos
tienen una seccion de declaracion de variables lo-
cales pre cedida por la palabra VAR.Puede suceder
que tengamos definida una variable global ‘A’ de ti-

po BYTE y que creemos un procedimiento que ten-

ga una variable local que también denominemos ‘A’
y de tipo BYTE.Esto no crea ningln tipo de problema
pero ha de ser tenido en cuenta a la hora de pro-
gramar, en este caso cuando estemos dentro del pro-
cedimiento y referenciemos a la variable ‘A’, T.P. en-
tenderd que nos referimos a la variable local, y si es-
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tamos en otro procedimiento o en el bloque general
entenderd que nos referimos a la variable global.

Se pueden pasar valores a los procedimientos y
a las funciones a través de pardmetros, estos par4-
metros se declaran en la cabecera del subprogra-
ma. Un ejemplo:

PROCEDURE OPERACION (R,B:INTEGER);
BEGIN
S:=(A+B)*(A-B);
WRITE(‘El resultados es:',S);
END;

En este ejemplo el procedimiento OPERACION
tiene 2 pardmetros (que son A y B y son enteros). A
los pardmetros especificados en la cabecera del sub-
programa (en este caso A y B) se les denomina para-
metros formales. Estos ademds son variables locales
del procedimiento OPERACION. Es de suponer que
en el bloque de programa nos encontraremos con
una instruccién del tipo:

OPERACION (5,2); o de la forma: OPERACION (H,Y);

Los parametros contenidos en la sentencia de
llamada a un procedimiento o funcién se les llama
pardmetros reales (en este ejemplo 5,2,X,Y son pa-
rametros reales). Cuando se ejecute la sentencia de
llamada al procedimiento el valor de los pardmetros
reales se pasa a los pardametros formales. De esta for-
ma al hacer: OPERACION (5,2); se llama al proce-
dimiento OPERACION, A pasa a valer 5 y B pasa a
valer 2; entonces: S:=(5+2)*(5-2);. Si hacemos OPE-
RACION (1,7) entonces: S:=(1+7)*(1-7);. Si hacemos
OPERACION(X,Y); las variables X e Y han de ser de
tipo compatible con los parametros formales del pro-
cedimiento.X e Y las podriamos haber definido pre-
viamente como INTEGERS o BYTES. Esto es, los pa-
rametros reales han de ser de tipo compatible con los
pardmetros formales, la mayor parte de las veces se-
rdn del mismo tipo. Veamos otro ejemplo:

PROCEDURE UNO(R,B:BYTE;C:REAL);
BEGIN
A:=A+5;B:=B+2;C:=C+(A/B);
WRITE(A," ,B,’ *,C:6:3);
END;

Y en el bloque de programa tenemos:

H:=5;¥:=0;Z:=38.51;
UNO (8,Y,2);

Al ejecutarse la sentencia UNO (X,Y,2); en pan-
talla aparecera:

18 2 43.51

Y las variables X,Y,Z seguirdn teniendo el mismo
valor (X=5,Y=0,Z=38.51).

Esto es debido a que el pase de pardmetros lo he-
mos hecho por valor.También po demos hacer el pa-
se de pardmetros por referencia;en este caso cual-
quier modificacion que se haga en las variables de
los pardmetros formales se vera reflejada en las va-
riables de los pardmetros reales.Si cambiamos el en-
cabezamiento anterior por:

PROCEDURE UNO(UAR R,B:BYTE;UAR C:REAL);

Estaremos indicando un pase de parametros por
referencia (lo hacemos ante poniendo la palabra
VAR). Ahora, después de ejecutarse la sentencia
UNO(X,Y,Z); estas variables se veran afectadas por
los cambios de A,B,C en el procedimiento. Entonces
las variables X,Y,Z tomardn los valores: X=10, Y=2,
Z=43.51.

Hay que tener en cuenta que una cabecera con
esta construccion:

PROCEDURE SELECCION (MODELO: ARRAY
[1..508] OF INTEGER);

NO es correcta. En lugar de esto, el tipo que se
use debe definirse al comienzo del programa en la
parte de definicion de tipos; y el indicador de este ti-
po es el que se usa en la declaracién de parametros:

TYPE RANGO:ARRAY [1..500] OF INTEGER;
PROCEDURE SELECCION (MODELO:RANGO);

Lo mismo sucede con los RECORD's.En este
ejemplo el procedimiento SELECCION realiza el pa-
se de parametros por valor.Cuando llamamos al pro-
cedimiento SELECCION el parametro real serd una
matriz de 500 integers que ocupa 1000 bytes de me-
moria, y esta matriz de 1000 bytes serd copiada en la
que se crea para el parametro formal (con la consi-
guiente pérdida de tiempo), asi tenemos 2 matrices
que nos ocupan 2000 bytes de memoria. Cuando
hacemos un pase de pardmetros por referencia lo
que ocurre es que al pardmetro formal se le da la di-
reccion de memoria donde se encuentra la variable
del pardmetro real (que s6lo son 2 bytes), y el pard-
metro formal pasa a trabajar con esa variable (es co-
mo si Gnicamente le cambiaramos el nombre a la
variable para trabajar con ella dentro del procedi-
miento). De esta forma nos evitamos tener que cre-
ar otra matriz con la misma longitud y copiar los da-
tos de una en la otra, por lo tanto ahorramos memo-
ria ya que s6lo tenemos una matriz y no tenemos
pérdida de tiempo. Por este motivo en el pase de pa-
rametros por referencia cualquier cambio que se re-
alice en el parametro formal se ve reflejado en el pa-
rametro real (a fin de cuentas, es la misma variable).
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FUNCTION TECLAPULSADA:BOOLEAN;
FUNCTION CALCULAR (UAR UALOR:RANG):REAL;
FUNCTION POTENCIA (H,Y:BYTE):INTEGER;

podemos mezclar en la cabecera ambos tipos de
pase de parametros:

PROCEDURE BUSQUEDA (A,B:integer;UAR C:
byte;D:char;UAR E:real); Con la funcién que hemos creado se puede cal-
cular el coseno de un angulo expresado en grados;
para ello lo que hacemos es pasar el dngulo a radia-
dable pasarlas por referencia, y los pardmetros de ti-  nes y aplicar la funcién estindar COS(x), la cual
po fichero (file) han de pasarse siempre por referen-  calcula el coseno de un dngulo expresado en radia-
cia. nes

Ahora veamos lo que es una funcién; a diferen-
cia de los procedimientos una funcion siempre de-
vuelve un valor. Un programa ejemplo:

Las matrices si son un poco largas es recomen-

En la parte de sentencias de la funcién debe de
haber al menos una sentencia que asigne un valor al
identificador de la funci6n, en el programa ejemplo
es COSENO:=COS(DATO). Otro ejemplo: (Ver figu-
ra debajo)

PROGRAM EJEMPLO2;
UAR NUM,RE:REAL;
FUNCTION COSENO(DATO:REAL):REAL;

Esta funcion calcula el determinante de una ma-
triz de orden 3*3. Luego en el bloque principal po-

BEGIN demos encotrar una llamada a la funcién:
DATO:=(P1*DAT0)/188;
COSENO:=COS(DATO); J:=DETERMINANTE3_3/R;
END; WRITE(DETERM INANTE3_3);
BEGIN

CLRSCR;WRITE(‘INTRODUCE DATO:');

READLN(NUM);RE:=COSENO(NUM); En la préxima entrega veremos un procedimien-

WRITE(*EL COSEND DE ‘,NUM,'ES:’,RE); to que nos permitird utilizar las rutinas de la ROM
END. del MSX.

5 Crs : O IFUNCTION DETERMINANTE3_3(UAR MATRIZ1:RANGO):REAL;: O
Aqui hemos definido la funcién '

COSENO la cual se define con la pa- o gunn $1,52,53,54,55,56:REAL; Y c
labra re servada FUNCTION seguida EBEGIN
del identificador (en este caso COSE- 1S1:=MATRIZ1[1,1]*MATRIZ1[2,2]*MATRIZ1[3,3];

NO)‘a continuacion indicamos IOS pa- o ESZ:-MBTHIZIIZ.I I'MHTHIZIIS,ZI‘MHTHIZI[l,3l;
rametros (en el ejemplo s6lo hay uno) i$3:=MATRIZ1[1,2]*MATRIZ1(2,3]*MATRIZ1[3,1];
y luego definios el tipo del resultado de O is4:=MATRIZ1 [1,3]*MATRIZ1[2,2]*MATRIZ1[3,1];
la funcion, esto lo hacemos anadiendo 555;.Mmmz|[2'31-an|21 [3,21*MATRIZ1[1,1];
dos puntos y un tipo (en este caso RE- |O i56:=MATRIZ1[1,21*MATRIZ1[2,11*MATRIZ1[3,3];
AL). Por ejemplo: 'DETERMINANTE3_3:=51+52+53-54-55-55;

O iEnn;

10, GG MIORSO
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| pasado 8 de Abril tuvo lugar, un
ano mas, la MSX International Fair
de Tilburg. Segan los organizado-
res este aio han acudido menos
usuarios, unos 900 comparado
con los 1.000 del pasado ao, si bien en este aiio las
ventas han sido mayores, con lo que resumiendo
puede decirse que ha tenido gran éxito.

A la feria de Tilburg han acudido los muchachos
del club espaiiol FKD, quienes mostraron su revista
especial dedicada a Tilburg (versién en inglés), asi
como también aprovecharon para regalar ejemplares
de nuestra revista ,cedidos por el Club, en la feria.

Como informaros de todo lo acontecido en Til-
burg nos ocuparia todo un nimero de la revista, y
para no retrasar mds la salida de este namero, pues
todavia estamos recibiendo informacién (videos, fo-
tografias, comentarios, ...) hemos decidido publicar
aquf la opinién de Stephan (del grupo FONY) res-
pecto a su visita a Tilburg. Este articulo lo hemos re-
cibido via Internet y aqui lo hemos traducido para to-
dos vosotros. Ademds lo completamos nosotros para
aclarar ciertos temas. Por otra parte el Club tiene
pensado editar un suplemento en disco "Especial Til-

burg" lleno de imagenes, tanto para MSX2 como pa-
ra MSX2+.

M historia en Tilburg

Por Stephan Szarafinski

Me desperté a las 5 de la manana, y me vesti con
mi ropa favorita de FONY. Después recogi al resto
de los miembros de FONY (incluyendo a uno nuevo
quien nunca habfa visto una feria de MSX).

A las 6:30 estabamos en la autopista (la A28 por
si te interesa saberlo) y ya estabamos todos “eggcita-
dos” por este gran dia.

A las 8:00 llegamos a Tilburg y descargamos
nuestro material para ir colocando nuestro stand.
Planeamos mostrar algunas cosas para el GFX9000
(V9990) y vender el Eggbert (nuestro maravilloso jue-
go). También tenfamos algin hardware para vender.

A las 9:00 nuestro stand estaba ya montado y po-
diamos echar un vistazo al resto de los stands. Emp-
hasys y Overflow tenian un stand proximo al nues-
tro. Ellos estaban vendiendo todo tipo de programas
MIDI para Moonblaster y Coverflow, un disco de
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En la foto, uno de los numerosos stands que se
instalaron en Tilburg .

musica. Por supuesto queriamos saber si ya estaba
disponible el Moonsound, pero antes de nada echa-
mos un vistazo al stand de Mayhem (jHola amigos!,
scuéndo es el encuentro de FM?). Ellos tenian algu-
nas noticias tristes, su programa Almost Real estaba
casi terminado, por lo que no puedieron venderlo,
sin embargo tenian unas magnificas etiquetas para
los disquettes.

Después de esto continuamos nuestra ruta hasta
Sunrise. Stefan Boer estaba un poquito estresado de-
bido a que sus Turbo R estuvieron a punto de caerse,
ya que de no ser por Henrik Gilvad, el stand donde

- e S

estaba montando todo, se caeria abajo.

Una gran sorpresa para nosotros fue que el Mo-
onsound ya estaba realmente terminado. Todo el
mundo querfa tener uno y Stefan enloqueci6 otra
vez. Ellos tenfan 100 Moonsounds, pero algunos no
funcionaban. La Gnica cosa que Henrik hizo durante
el resto de todo el dia fue fijar y comprobar todos los
Moonsounds.

Nota de redaccién: En realidad tan sélo estaban
disponibles 80 unidades, todas ellas ya reservadas,
por lo que no era posible comprar el Moonsound
alli. El problema en el funcionamiento del Moon-
sound se debia a que no estaban bien soldadas cier-
tas partes, pero ficilmente se arreglaron alli.

Por supuesto, yo compré mi maravilloso cartu-

‘cho Moonsound y pude sentirlo finalmente en mis

manos ... (jdespués de medio afo!). Lo probamos en
nuestro stand, pero ... no funcionaba. Humm, quizas
mi ordenador no queria trabajar... Lo intentamos en
otro ordenador y tampoco funcionaba...

iAyuda Stefan! jQueremos escuchar el Moon-
sound! Henrik lo prob6 en su Turbo R (c6mo se sen-
tiria al descubrir un fallo en su programa cuando al
menos 25 personas ya lo habian comprado...). Du-
rante este incidente varios visitantes fueron llegando.
Y fue llegando més y més gente, hasta el punto de
que no podia incluso regresar a mi stand.

Fuimos vendiendo nuestro hardware bastante
bien. Incluso las ventas del Eggbert fueron mejor de
lo esperado, suficiente para pagar nuestro stand y el
viaje, y tener unos pequenos beneficios (que no vie-
ne mal hoy en dia, porque el Moonsound tiene que
ser pagado).

Como todo el mundo sabe fue Pascua. Eggbert
trata sobre huevos (“egg” significa huevo, en inglés)
y no era dificil combinar esto y llenar el stand de
huevos de chocolate. Descargamos 2 kilos y medio
de huevos en nuestro stand y todo el mundo pudo
probar uno o dos (jo un ciento, Annel).

A las 13:30 nos dimos cuenta
que no habiamos visto el resto de
los stands, por lo que sali a mirar lo
que habia en los stand de alrede-
dor. Vi una tarjeta emuladora MSX
. para PC por solo 75 florines -y otra
por 225 florines-. No puedo citar
todos los stands aqui, seria dema-
siado, pero comentaré algunas co-
sas que me atrayeron.

Compjoetania tenia un gran
disco musical, la mdsica era buena,
pero la demo final era magnifica,
con gréficos escalables y rotando...

El stand de Sunrise fue, sin duda,
uno de los mds visitados, ya que
vendian el nuevo Moonsound y
GFX9000.
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Stand del grupo ATLANTIS, quienes vendieron el programa 3D Studio.

MCCM vendié un emulador MSX2. Lo probé y
era muy rapido (en un DX2 a 80Mhz), pero no ofa
ningdn sonido...

MSX Club Gouda vendi6 MSX FAN a 10 florines,
buen precio. Su interface SCSI deberia haber tenido
un gran éxito, si ellos hubiesen puesto el DOS 2.20
en él. Tristemente ellos no hicieron esto por alguna
raz6n sobre la velocidad... me parecié muy extraiio
por eso decidi no comprarlo hasta que incorporase
el DOS 2 (es muy rapido, 225Kb/s en un MSX a 7
Mhz, pero yo puedo vivir con mis 60Kb/s usando mi
Bert SCSI).

Pude ver algo asombroso... el MOD Player para
Moonsound. The Shrines of Enigma fue el primer
juego de la suscripcion de Sunrise. Tiene unas boni-

Stand de Compjoetania

r == plateados.

Hessel Harmsen vendia un gran
lote de ordenadores viejos MSX y
pedia bastantes cantidades de dine-
ro por ellos, que él realmente consi-
gui6 de alguna gente, porque €l es
un magnifico vendedor.

Habia también alguien que
vendia un interface para scanner.
Bien, que no se enfade nadie si no
lo cito, pero no tengo una gran me-
moria... como minimo puedo decir
que fue una gran feria. Todo el
mundo puede conocerse, y puedes
estar hablando del MSX todo el
dia... pero para los visitantes quizas
muchas novedades que ver. No es-
taba MK para mostrar nuevo hard-
ware (o Digital KC). MSX Club
Gouda s6lo tenia material viejo en
venta. Realmente no habia nada
nuevo que no fuese mencionado antes. Lo sé, Moon-
sound es magnifico, pero he tenido que esperar 6
meses, por tanto no es algo nuevo. La Gnica cosa re-
almente magnifica es que el Moonsound trabaja bien
a 7 Mhz... Moonsound con GFX9000 y a 7 Mhz o
con R800... {Huau!.

A las 17:00 horas los stands empiezan a recoger-
se, y volvemos a cargar todo el material en nuestro
coche. Junto con Mayhem y otros nos vamos al Mc-
Donalds local. Algunos decidieron dejar el coche en
la feria e ir andando al McDonalds. Después de me-
dia hora llegamos y la fiesta MSX continué.

Después de todo fue un magnifico dia, y todo el
mundo poseedor de un MSX deberia venir el préxi-
mo aio asi como también a la feria de Zand-
voort.

Nuestro nuevo miembro de Fony estd
g asombrado del MSX ahora (él es propietario
de un Amiga 1200) y le encanta el Moon-
sound. Lo siento por toda aquella gente de
fuera de Holanda que no pudo asistir.

* tas etiquetas con textos dorados y

Esta es la historia particular de Stephan,
responsable de Fony. A continuacion, gracias
a Stefan Boer, os comentamos algunos de los
Clubs que asistieron a tal evento, asi como
todo aquello que mostraron.

Unos 55 grupos diferentes se presentaron
este afo en la feria. Los asistentes, que tuvie-
" ron que pagar 7,50 florines por la entrada,
casi llegaron a ser un millar.

ABYSS (stand 174)

Este grupo francés, belga y holandés, es
fruto de la unién de 10D (holandés/belga) y
F.U.C. (francés). Ellos anunciaron su juego M-
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Los espafioles también estuvieron presentes, como lo demuestra esta foto de
FKD-FAN (quienes, por cierto, nos han facilitado las fotografias de este
reportaje)

Kid, que desafortunadamente no estuvo concluido
para ser vendido en Tilburg. Tenian algunas demos
para vender y su técnico, Martial Benoit, expandia
los turbo R a TMb y los Music Modules a 256K. El
también mostré su "super MSX" con una gran canti-
dad de extensiones.

ATLANTIS (stand 157-158)

Este grupo belga vendi6 su programa 3D Studio,
el sucesor de VectorMania.

COMPJOETANIA (stand 169-170)
Vendieron su ensamblador COMPAA y su nuevo
disco musical CyberSound.

EMPHASYS (stand 404)

Presentaron la version MID]
del Coverflow, asi como supone-
mos el Ducktales (que el Club estd
pendiente de recibir).

~ FKD FAN (Stand 141-142)
Espaia estuvo representada
aqui por FKD. Mostraron su revista,
versién especial en inglés para Til-
burg. Gracias a ellos podéis ver al-
% gunas fotograffas de la feria en estas
paginas.

FLYING BYTES (stand 112)

No mostraron novedades, des-
pués del Not Again! poco hemos
vuelto a saber de ellos. Ahora se
dedican a la venta de videos japo-
neses de Anime.

FONY (stand 405)

Mostraron su juego, el Eggbert,
vendieron algan hardware y regala-
ron huevos de chocolate.

FUTURE DISK (stand 111)
Mostraron su edicion de Future
Disk Magazine.

HEGEGA
Lanzaron un nuevo disco musi-
cal llamado Carbuncle Big Band.

MAYHEM (stand 159)

Estin trabajando en un juego
para el GFX9000, asi como mostra-
ron lo que seré su espectacular de-
mo de 3 discos, Almost Real.

MCCM (stand 132-133-134)
900 Vendieron viejos ejemplares
1" de su publicacién y un mont6n de
viejo material.

MSX NBNO (stand 114)
Un nuevo grupo de usuarios que presento su re-
vista.

MSX CLUB ENSCHEDE (stand 139-140)
Tenian previsto lanzar una nueva version del
Turbo Pascal para MSX, con el permiso de Borland.

MSX CLUB DRECHTSTEDEN (stand 131)
Tenian peparado un nuevo juego, un "shoot-em-
up game",

MSX CLUB GOUDA (stand 126)
Sélo tenian viejo material para vender, asi como
algunas MSX Fan. Actualmente se dedican al PC.
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Stand del grupo Gebrukergroep

MSX GEBRUIKERSGROEP (stand 101 a 104)
Son los organizadores de la feria, también dispo-
nen de diverso material para la venta.

MSX CLUB WEST-FRIESLAND (stand 171-172)

Presentaron un nuevo juego, tipo Tetris, llamado
Blokslag. También disponen de hardware para la
venta. Su nuevo producto permite digitalizar en scre-
en 7 en blanco y negro con el 8280.

OASIS (stand 120-121)

Este grupo, conocido por sus traducciones al in-
glés de varios juegos japoneses, presentaron la ver-
sion inglesa del Dragon Slayer VI.

L S

Stand de Xelasoft/Quadrivium, en donde se vendié en Zone Terra para

Turbo R.

R.AM. & I.C.M. GROUP (stand
155)

Los italianos presentaron su re-
vista ICM Magazine.

ROBYDISK y TRAPOSOFT
(stand 138)

RobyDisk present6 el Tetris es-
panol: Babel, The New Mega-
blocks, del que ya os hablamos me-
ses atras.

SOKSOFT (stand 107-108)
Presentaron su disco musical
Koustracker.

SUNRISE (stand 148 a 152)

Como era de esperar mostraron
el Moonsound, GFX9000, CD ROM
en MSX, y el The Shrines of Enigma.
También podria conseguirse todo
su software y su nueva revista en disco.

UMF (stand 160-161)
Presentaron lo que serd su nueva revista en dis-
co: ROM, anunciada para Diciembre.

VIVID (stand 165)
Presentaron su juego SOLID SNAIL, que vendian
por 25 florines.

XELASOFT/QUADRIVIUM (stand 167-168)

Alex Wulms y su grupo vendieron el Zone Terra
para Turbo R, asi como otro software: Modplay, Mo-
dedit, etc.

Otros grupos presentes fueron:
Computer Club Rijnmond, Kakisoft (Ale-
mania), M.C.CA.,, MAD, MSX Con-
tact/X-Soft (Alemania), MSX Fun Club
(Suiza), Paragon, Michel Shugair, ...

Y esto es lo que ha dado de si este
comentario. En el momento de escribir
estas lineas nos esta llegando mas infor-
maci6n sobre la feria, como opiniones,
fotograffas,... Tenemos en mente realizar
un nuevo articulo (aunque sélo sea foto-
grafico) sobre la Feria de Tilburg, o in-
cluso podriamos sacar un disco con imé-
genes.

Esto es todo, tan sélo recordaros la
fecha de la proxima Feria de Tilburg, la
cual se celebrard el 30 de Marzo de
1996 (esperemos que aparezcan mads
novedades para entonces...).
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Bragon Slapet 6-

Por: Miguel Angel Fernéndez

INTRODUCCION

Antes de nada me gustaria pedir disculpas por los
errores que haya podido cometer a la hora de escri-
bir este “articulo”, no s6lo en la redaccion del mismo
sino también en las transcripciones hechas desde los
kanas al Romanji -mis conocimientos son muy, muy
basicos-. También he hecho “algunas” suposiciones
respecto a lo que dicen los personajes —echandole
muchisima imaginacién-.

Dicho esto, espero que todos disfrutéis un POCO
més de este fantastico juego.

Una cosa mas: quisiera agradecer su INESTIMA-
BLE colaboraci6n a Franci, sin cuya ayuda e ideas no
habria podido escribir este “articulo”.

COMO JUGAR

Antes de empezar a jugar deberas crear un disco
de datos. Para crearlo tan s6lo has de ver la presen-
tacion entera -lo cual no es, ni mucho menos, un
castigo-. Al finalizar ésta aparece un mend con tres
opciones:

- Comenzar a jugar desde el principio.

— Cargar un situacion.

- Crear un disco de datos.

Con la tercera opcién -y un disco formateado- cre-
as el “USER DISK” (1—¥—, FA%7 ). Elige después
la primera opcion. Un consejo: antes de hacer nada,
graba la situacion inicial en el User Disk -podras asi
comenzar desde el principio siempre que quieras sin
tener que ver la presentacion-.

El mend de carga, al que se accede mediante la se-
gunda opci6n 6 saltindose la presentacion al pulsar
<SPACE>, presenta ~también- tres opciones:

- (FA7): DISK; Carga situacion del User Disk.

—- SRAM.

- RAM: carga de la dltima situacién alcanzada.

NOTA: en los cuadros de lugares, equipamiento,
hechizos e items s6lo estd incluido aquello que apa-
rece durante las dos primeras escenas del juego.

Dragoll

Slayel

The Legend Cf Heroes
©13930 Falcom

MENUS DE CONTROL
MENU PRINCIPAL

Aparece pulsando durante el juego la tecla
<SHIFT> 6 <ESC>

~(Uw®): Para utilizar magia -sélo hechizos que se
puedan utilizar fuera de la batalla: (V2), (97)-,
-(2/29): Inventario, o relacion de objetos que lle-
vas en este momento -limite 4 paginas-. Seleccio-
nando uno lo utilizas, si se puede en la situacion en
que te encuentres ~ver relacion de ltems-.
-(£3U): Equipo, 0 armamento y defensa que lle-
vas PUESTO en ese momento —ver cuadro Equipo-.
El equipo se dispone del siguiente modo:
- arma ofensiva.
- armadura.
- escudo.
- complemento -ver cuadro de Equipo-.
~(¥T3): Abandonar o tirar un objeto del inventa-
rio.
~(242): Status, o situacion actual de las caracte-
risticas de un personaje determinado de acuerdo con
su nivel de EXP -ver cuadro de caracteristicas-.
~( D7 ): Sistema; accedes a un segundo mend,
compuesto a su vez por:
— SAVE —grabar una situacién-
- LOAD -cargar una situacion-
~ SYSTEM —ver subment System-
~(¥#27TW ): LEADER, desde esta opcion escoges al
lider ,al que manejas por los decorados -vaya, el qué
estds viendo en pantalla-.

Club Hnostar
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SUBMENU SYSTEM

— (W E3): Activar 6 desactivar -ON/OFF- el “siste-
ma de rebote automatico con los elementos del de-
corado” -supongo que esto no se entiende muy
bien: limitate a chochar contra una pared y ya veras
lo que es...—.

- (VANWT 274 —k/E2F): LEVEL UP SET/AU-
TO; mediante esta posibilidad puedes elegir entre
distribuir td los puntos de fuerza, agilidad, etc que se
nos ofrecen al subir de nivel (€2 I): set-, o bien
que se encargue de ello el ordenador -(#— b ):au-
to-.

- (“EP” U& L “EP"/H L ): Elegir entre ver tus pun-
tos de EXP —EP-, o los que te faltan para la siguiente
subida de nivel ().

- (F=2)V7= ). TOTAL GAME TIME; ver el tiempo
total de juego consumido hasta el momento.

- (WI3FLL): Velocidad del SCROLL, a elegir
entre:

1> (%0 ): lenta
2> (422 ): media
3> (3%W): répida.

- (#2E—Y): MESSAGE; Velocidad de aparicion
de los mensajes. Se puede elegir entre cuatro opcio-
nes: las tres anteriores ~las del Scroll- y una cuarta
opcion, (£¥3 ), a la que podriamos llamar veloci-
dad “super-rapida”.

SUBMENU SETTEI

18 ~(#—ks8kIb): posiciones—> ON/OFF. Median-
te esta opci6n activas o desactivas el modo de bata-
lla automético ="AUTO BATTLE"- por el cual tus
personajes golpean autométicamente con sus armas
ofensivas. Ademads, al activar esta opcion se te ofrece
la posibilidad de activar o desactivar las opciones
tercera a quinta.

2 (A=FMAa3L): posiciones-> ON/OFF. Esta
opcion podria llamarse “AUTO DEFENSA”, ya que
al activarla se te ofrece la posibilidad, a su vez, de
activar las opciones cuarta y quinta —a las cuales he

denominado “modos de auto-defensa”-. Daros
cuenta que cuando la opcion 1° estd activada -ON-
no es necesario activar la 2°. ~de hecho, si la 2 esta-
ba activada, y activamos después la 1%, entonces la
2* se anula-.

(=MD UD ). posiciones—> (202N )
~desactivar-/(27"2 ) -activar-. Cuando se pone en
funcionamiento, tus personajes atacaran no sélo a
golpe de espada, sino también mediante conjuros
ofensivos u otros conjuros Gtiles en el modo batalla,
como aquellos que duermen a los enemigos o les
impiden hacer conjuros.

42 (ML DUD ): posiciones—> las mismas que
la segunda opcion. Con esta opci6n activas o desac-
tivas el modo de “auto-defensa” mediante hechizos,
como el que recarga energia.

5L DT AT A ): posiciones—> las mismas
que la segunda y tercera opciones. Activacion o de-
sactivacion del modo de “auto-defensa” mediante
Items, como el recargador de energia.

6°.-(EADADESTI): posiciones-> (H7ULC )
-modo “TOTAL"-/(ZA212) -modo “INDIVI-
DUAL"-.

-Modo Total: Todos los personajes responden a la
configuracién de opciones (1* a 5%) que hayas esta-
blecido. Por ejemplo, si quieres que TODOS tus per-
sonajes ataquen con espada de modo automatico, y
que también se recarguen automdticamente con
items, deberds tener la opcion 1% en “ON”, la 5% en
(272), y la 6* en “modo total”.

-Modo Individual: Cada uno de tus personajes
responde a una configuracién de opciones -1 a 5*-
individual, es decir, que dos personajes pueden lle-
var configuraciones diferentes. Esta opcién es intere-
sante porque nos permite poner en funcionamiento
un modo de jugar “distinto”: asi, puedes controlar a
uno de los personajes, de forma que los restantes ac-
tdan de forma independiente —como en la “vida re-
al"-.

Nota MUY importante: Si has activado alguna de
las opciones de este submen y durante la batalla
quieres alterar alguna de las opciones, o simplemen-
te realizar una acci6n por tu cuenta, mantén pulsada
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la tecla <SHIFT> y aparecera un pequeiio men(
con 2 opciones:

-( 22T ): cambiar opciones del submen( Settei.

—(ici¥%  ): Huir de la batalla.

MENU DE BATALLA

—(7272702 ): Atacar 6 golpear con el arma ofensiva.

-(Uwd ): Utilizar magia ~hechizos ofensivos, cu-
rativo, de incremento de defensa, etc.-.

—(¥3% ): Al seleccionar esta opcion en el turno de
un personaje, éste pierde la oportunidad de atacar,
pero a cambio, y hasta que le toque de nuevo el tur-
no, si es atacado recibira un dafio menor -aproxima-
damente el 50%-. :

~(27" ): Inventario -ver men( principal-. .

—( A& ): Cambiar el arma ofensiva que lleves por
otra que haya en el inventario. A continuacién po-
drés atacar —el cambio de arma no supone la pérdi-
da del turno-.

—(7#=F): accedes al submend Settei para alterar
alguna de sus opciones.

~(2&2& ): Status —ver men( principal-.

-(1243): Escaparse 6 Huir.

CUAZARZITOHIN-Te
UAZ2Q3. TV EE

|
|
|
§_

OTROS MENUS
(Pequeiios cuadros de seleccién)

-> En los comercios —casas con el logotipo de la te-
tera-:

> (MW2): COMPRAR

> (2Y7\ ): VENDER.

~> Tras realizar determinadas acciones se exige
una confirmacién -por ejemplo, al vender un objeto,
o al grabar o cargar una situaci6n—:

> (&Y): SI ~confirma la accién-

> (WWR): NO -no realizamos la acci6n-.

CUADRO DE CARACTERISTICAS DE
NUESTROS PERSONAJES

~(2&Z ): puntos de fuerza base.

-(MUL ZF): puntos de capacidad magica base.

~( F1E): puntos de agilidad base.

~(54 ): puntos de suerte base.

~(Z2E): puntos de fuerza totales -fuerza base +
arma-.

-(1¥2& 2 ): puntos de defensa —equipo defensivo:
armadura + escudo-.

ESCENA 1

Te llamas SELIOS (D72 ) y estds en ERASTA
(TV7AZ), tu aldea -A1-. Después de hablar con el
anciano LAIAS (Z472) intentas salir de la aldea
por el sur: al hacerlo te conducen de forma automa-
tica al exterior por una salida secreta situada al norte
de la aldea. Entra a la aldea de nuevo. Laias habla
contigo y te manda a descansar. Al despertar te en-
cuentras con que tu aldea esté siendo invadida. Laias
te conduce de nuevo al exterior por OTRO pasadizo
secreto, pero en esta ocasién vas de forma automati-
ca hacia la cueva (M0 {2) -Q1-. Como el an-
ciano te ha proporcionado un armamento muy po-
deroso (B2IDD3E, BIt030A, HIHFOET),
no te resulta dificil acabar con todos los bahos. En un
cofre encuentras un recargador de energia (VADIE).
Sal de la cueva y dirigete al palacio -P1- LUDIA
(WVF7). Te detienen al intentar entrar, llevindote a
presencia de AKDAM (7 7% 4), el que serd tu gran
enemigo durante el juego. Este te envia de inmedia-
toa las celdas. Tras unos segundos de espera un ami-
go acude a liberarte: es RYUNAN (Y 273>), Te ofre-
ce un arma ofensiva (7 ), ya que al detenerte te
quitaron el equipo que te proporcioné Laias. Ade-
mds, Ryunan se une a ti, aportando 400 G.

Sales de la céarcel —por el norte; por la escalera no
puedes-. El guardian de la salida secreta habla con-
tigo y después la cierra. Dirigete al SE y habla conel
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chico de la vivienda situada en ese extremo del po-
blado: te regala un antidoto (¥ <L %), y més tar-
de te venderd mapas. Sal de Ludia y ve a la aldea A2:
KRUS (Z2VA ). Al hablar con el sacerdote —no sé si
lo es, pero tiene pinta de cura-te llevan a un s6tano
donde encuentras a Laias, el cual resulta ser el lider
de la resistencia. Su verdadero nombre es ARON
(7O ). En teoria, Ryunan ha ido a buscarte por or-
den de Aron. Conoces aqui a SONIA (V=7 ). Aron
y Sonia te explican que los rebeldes se encuentran
presos en la ciudad de VELGA (~)V#7) -C1-, y que
ta tendrds que liberarlos, para lo cual has de alcan-
zar, al menos, nivel de experiencia 8, ya que de otra
forma no te dejardn entrar. Despues de esta “peque-
na” charla descansas -reponiendo HP y MP-. En el
futuro podrés recargar energia viniendo aqui.

A continuaci6n debes hablar con el “chico de la
capa” -léase mago- que anda por Krus: Se llama LO-
RE (0—), y te “exige” que alcances el nivel 6 de ex-
periencia —al menos, ya que él tiene ya nivel 7- para
que “puedas disfrutar de su agradable compaiiia”.
Como ves, todos te piden que subas de nivel: asi que
mientras te dedicas a matar bichos “a diestro y si-
niestro” te puedes pasar por los “centros comercia-
les” de Ludia para ir consiguiendo un equipo mejor
-antes todo permanecia cerrado, quizé debido al es-
tado de alarma creado por tu “insignificante” fuga-.
Cuando consigas alcanzar el nivel 6 -tras acabar con
unos cuantos indeseables- Lore se une al grupo,
aportando 500 G al “fondo comin”.

Cuando hayas alcanzado el nivel 8 de experiencia
ve a hablar con Aron y Sonia: te dicen que ya puedes
entrar en Velga, y que alli te enfrentards a un pode-
roso mago que se encarga de la vigilancia de los pri-
sioneros. jCuidado!, nada més comenzar la lucha
utilizard el hechizo SILENCE (¥ V2R), de modo
que no podrés utilizar magia. Asi que antes de en-
frentarte a €l has de pasar por la ciudad C2: NERIA
(%97), a la que si has podido entrar antes ~aunque
el camino hacia ella es un poco peligroso: huye de
los enemigos si no quieres “morir joven"—. Alli pue-
des conseguir un buen equipo (BVWEDDD2E
LBNYHOI, WEDDIZT), ademés de una buena

cantidad de recargadores de energia, ya que s6lo po-
drés atacar al mago a golpe de espada y no podrés
utilizar el hechizo VA para reponer los puntos de
HP perdidos. Por cierto, en esta ciudad también pue-
des descansar en una posada por el “médico precio”
de 10 G —maés tarde el hip6crita del posadero te de-
jara dormir gratis, claro estd, cuando hayas liberado
el reino-. Y ademds un mago te ensefiara -si quie-
res— todos los hechizos que sabe.

Tras vencer al mago de Velga obtienes un arma
(BVWEHDD) y consigues liberar a un gran nimero
de rebeldes, uno de los cuales, GAIL (7)), se uni-
ra al grupo —aportando 200 G-.

Vuelve a hablar con Sonia: tras descansar, deberds
ir hacia Ludia, siguiendo al ejército recién organiza-
do por los rebeldes que has liberado para atacar el
castillo ocupado por Akdam. Entra en Ludia, pasa el
poblado y dirigete al centro del castillo para subir
por una escalera a través de la cual accedes a la sala
del trono. Nada més entrar te atacan cuatro guardias
-no te dejardn en paz hasta que acabes con ellos-.
Después ves a un grupo de guardias en formacion,
cubriendo a Akdam y a un mago. Si vences al guar-
dia situado en el centro de la formacién, el mago se
interpondré entre ta y Akdam. Tras vencer al dicho-
so mago -que guarda “cierto” parecido con el que
acabas de vencer en Velga-, Akdam huye. Ve tras él,
pero no hace falta que te des mucha prisa: de cual-
quier forma se las arreglaré para huir en barco.

Al subir las escaleras para volver a la sala del tro-
no oirds una maravillosa —aunque breve- melodia:
acabas de liberar el reino, y con esto la Escena 1 ha
concluido. Se te recompensaréa con 250 unidades de
experiencia: todos tus personajes alcanzin asi -al
menos- nivel 10.

CLEAR... (ZV 7).

ESCENA 2

La Escena 2 comienza con una pequeia conversa-
cién con la reina FELISA (747 ) -no es cachon-
deo: se llama asi-, la cual te agradece lo que has he-
cho por el reino, y te informa —creo- del paradero
actual del recién derrocado Akdam -al que tendras
que perseguir-. Cuando intentas salir, la reina te pi-
de que vuelvas a hablar con ella: hazlo y te dard un
objeto (F)VET D732 ) —a ver si luego averiguamos
para qué sirve—,

Una vez fuera de la sala del trono —saliendo por las
escaleras—, en el patio del castillo hay un mago que
te ensefard algunos hechizos. En otras habitaciones
del patio encuentras escaleras que te conducen a las
“salas del tesoro”, las cuales estan desprotegidas y
repletas de valiosos items. Ni se te ocurra tocar ni un
solo cofre: si lo haces nadie te ayudara més en nin-
gun sitio —nadie confia en ladrones-.

Dirigete a Neria y habla con el “chico del pelo ver-
de fumando en pipa” que hay al norte de la ciudad
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—creo que es un capitdn de barco-. Después debes ir

a descansar a la posada. En mitad de la noche desa-
parecerdn 100 G del fondo comdn -no sé a qué se
debe; quizd sea un robo...-. Tras este incidente, si
vas al puerto encontrarés alli al Capitan: habla con €l
y luego monta en el barco. Tras una breve travesia
llegas a LOND (B F ) ~C3-, una ciudad costera si-
tuada en un nuevo reino.

Alli puedes conseguir nuevas armas (T20%Y),
(KBYMEUD), y un nuevo item (D7Dt ),

Cerca de la salida de la ciudad hay una casa en la
que hay dos personas y una cama: habla con el chi-
co alto. Te cuenta una triste historia, muy triste, so-
bre un malvado monstruo que se ha instalado en una
cueva cercana: adivina a quién le toca acabar con el
dichoso monstruo... . Resignado, te diriges hacia la
cueva Q2 (Y »S1HD¥5<D) para acabar con “Mr.”
GARGO (7)1 ). Pero antes puedes hacer una visita
al “viejo del Othello” que vive en K1 (%333DLa%
): juega una partidita con él, y a cambio -ganes o
pierdas- te ensefiara unos cuantos hechizos. La ver-
dad es que el puiietero viejo es muy bueno jugando,
asi que si quieres “masacrarle” ~después de haber si-
do humillado por él en repetidas ocasiones-, s6lo
tienes que hacer uso del fantastico truco publicado
en el nimero 19 de la revista del Club.

Una vez en la cueva, lo primero que tienes que ha-
cer es tomar la Gltima salida de la derecha: es un ca-
llejon sin salida en el que hay un cofre custodiado
por unos magos. Acaba con ellos -no serd facil- y
abre el cofre: encuentras un arma magica
(E17222). Al utilizar el arma contra un enemigo
no le causas dafio fisico, sino que le lanzas un he-
chizo (/) —esto ocurrird con todas las armas ma-
gicas que encuentres, aunque ,claro est, con cada
arma mégica lanzas un hechizo diferente-.

En la cueva hay también otro cofre, en el que en-
cuentras un escudo (T29DJ=T ). Coloca a uno de tus
personajes el arma que has encontrado y enfréntate a
Gargo: notards que tras utilizarla, y si consigues
acertarle, no te serd muy dificil terminar con él. Co-
mo recompensa recibes muchos puntos de experien-

cia, mucho oro y una espada (T2®2%%). También
podrés abrir el cofre que custodiaba Gargo: contiene
una armadura (2 YU ),

Cuando sales de la cueva, notas que debe haberse
corrido la voz de que has acabado con Gargo, ya
que los enemigos te atacan en mds nimero y con
mas “mala uva” que antes.

Te diriges hacia Lond para hablar de nuevo con el
chico que te cont6 la historia del monstruo: ahora te
deja descansar en su casa. Pero vuelve a suceder lo
que ocurri6 en Neria: 100 G desaparecen “misterio-
samente” durante la noche. Tras esto, Gail abandona
el grupo: parece ser que Lore le acusa de las dos des-
pariciones de dinero -o sea, que le llama ladr6n-, y
ante la acusaci6n, o huye o se separa indignado del
grupo. :

En cualquier caso, te quedas con uno menos. El si-
guiente paso es dirigirse al sur de este nuevo reino,
para liberar a la ciudad LARFA (WV77 ) ~-C4-, de
unos magos que la asedian. Pero antes de llegar a
Larfa pasa por una casa que encuentras en el cami-
no: (L 7DWR ), K2, donde un viejo hechicero te
ensefiard algunos nuevos conjuros.

Cuando entres en Larfa te atacardn 4 grupos de
magos: hasta que no acabes con todos no se abrirdn
las puertas de la ciudad. Los combates no seran nada
faciles, asi que procura llegar al menos con nivel 12
—casi mejor 13-, y unas buenas espadas, que son lo
Gnico que realmente te servird contra los malditos
magos.

Una vez dentro de la ciudad puedes descansar: pa-
ra ello habla con el guardia que hay dentro de la ca-
sa situada en la esquina inferior derecha de la ciu-
dad. Tras despertar habla con un chico de pelo azul
que lleva una especie de mochila —esta al norte de la
ciudad-. Su nombre es POM (/R4 ); parace ser que
nos habla de una nueva ciudad: MASKUN
(¥AY—2)-C5-y de Akdam -tal vez nuestro eterno
enemigo esté interesado en esta ciudad, y quiera po-
nerle sus zarpas encima-. El caso es que el siguiente
paso serd hacer una visita a esta ciudad. Pero antes
de salir fijate en el duefio de la (inica tienda con que
cuenta la ciudad: es pelirrojo -no tiene pérdida-.
Cuando llegues a Maskun lo encontrards hablando
con otros personajes dentro de una tienda. TG ocd-
pate de lo tuyo y ve a hablar con el “jefe” de la aldea
-si no es el jefe, al menos vive en la casa mas gran-
de-. Segin se ve, no existe ning(in problema en esta
ciudad —al menos por ahora-. Te puedes dedicar a
conseguir un buen equipo en la tienda de armas de
la ciudad. Te venden lo siguiente: (T20D23E),
(HARDDY), (T20301), (T29¥=T). Procura
conseguir un equipo decente -si es necesario, sal ¥
acaba con unos cuantos bichitos para conseguir oro;
y de camino subes de nivel-.

Como parece que no ocurre nada extraio en Mas-
kun, vuelves a Larfa para descansar y conseguir nue=
va informacion sobre las intenciones -o paradero-
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de Akdam. Al intentar salir de la ciudad te saldré al
paso el anciano jefe de Maskun: te informa sobre la
inesperada invasion de su ciudad. Tu ya sabfas algo
—creo-. Debido a la fama obtenida por tus anteriores
e increibles hazanas, te pide ayuda: como tienes un
coraz6n como un estadio de fatbol no te puedes ne-
gar. Te diriges rdpidamente hacia Maskun para en-
frentarte a Akdam —;tan pronto se va a acabar el jue-
go?-. Al llegar ves que estan apaleando a cierto peli-
rrojo conocido tuyo. Sé caritativo: librale del mago
pesado que le persigue. Si te sientes fuerte, también
seria aconsejable que acabaras con los magos que
asedian todas las tiendas. Después enfréntate al
guardidn que protege la entrada de la casa del jefe:
cuando lo venzas entra. Alli ves a Akdam, a quien te
enfrentas seguidamente. No te molestes demasiado
en utilizar hechizos, items, o estrategias especiales:
no podrds hacer nada contra él y acabards escu-
chando la misica del “Game Over”. No te preocu-
pes: tras pulsar <SPACE> no aparecerd el mend de
siempre, sino que descubrirds que te encuentras en
Larfa; muy malherido y en cama, pero vivo. Habra
una pequena conversacion. Debido a tu estado, al
intentar levantarte se te aconseja que descanses.

Una vez recuperado, jqué habra que hacer?. Aten-
diendo a todo lo que me han dicho antes y después
de ser vencido por Akdam, he llegado a la siguiente
conclusién: a continuacion tienes que ir a la torre
WEN (7ZY®DZR) -T1-. En el piso més alto de la to-
rre hay una pequena habitacién dentro de la cual
hay una roca con una inscripcion: aquél que lea las
palabras talladas en la piedra aprendera a conjurar el
hechizo SILENCE (% VA ), con el cual podrés ven-
cer a Akdam. Pero hay un problema: la puerta de la
habitacién estd cerrada. Asi que ANTES de dirigirte
hacia la torre, ve a hablar con tu amigo el pelirrojo.
Es una especie de cerrajero. Te dara un item: (BAY
) que es una arcilla especial con la cual tendrés que
hacer un molde de la cerradura de la habitacion de
la torre. Asi pues, tras recibir la arcilla, dirigete a la
torre, haz el molde de la cerradura -basta con tocar
la puerta-, vuelve a Larfa y habla con el cerrajero: le
devuelves el molde de arcilla, con el cual él haré una
llave. Como te dice que tendra la llave preparada al
dia siguiente, te vas a descansar. Al despertar te das
cuenta de que Lore ha desaparecido -y con él el item
que te di6 la reina Felisa-. El guardia y el cerrajero te
informardn de lo ocurrido: Lore se ha ido llevindose
la llave que abre la sala de la torre. Sales deprisa ha-
cia la torre: tal vez encuentres alli a Lore. En la sala
encuentras a Pom -el viajero del pelo azul-. Mien-
tras estds hablando con él aparece Gail: segin pare-
ce se ha enterado de que tienes “problemillas” y ha
venido a ayudarte. Se une al grupo: ahora es el mo-
mento de aprender el hechizo —se los puedes colocar
a uno o a varios de tus personajes: s6lo tienes que to-
car la piedra-.

Ya puedes ir a-Maskun a enfrentarte a Akdam. Al
entrar en la ciudad, procura llegar rdpidamente a la

puerta custodiada por el guardién, si no, un grupo de
magos se te echardn encima. Derrota al guardian y
lucha contra Akdam. A la primera ocasion, utiliza el
conjuro recién aprendido: como el villano sélo ataca
con hechizos, tras un par de ataques “saldra por pier-
nas”. Ya has liberado Maskun, pero el pueblo estd
desierto —;dénde esté todo el mundo?-. Todos estan
escondidos en un refugio secreto: desde la sala del
trono ve hacia la izquierda; verds una mesa con una
jarra encima y enfrente de la mesa un armario. Em-
puja el armario de derecha a izquierda: se abrird una
entrada en la pared. Una vez dentro empuja la mesa
de la habitacién de izquierda a derecha: has descu-
bierto las escaleras que conducen al refugio; baja
por ellas. Encuentras a los habitantes del pueblo, que
vuelven a sus casas cuando se enteran de la huida de
Akdam. Ta te quedas hablando con el anciano y con
Lore, que estd en el suelo, muy malherido.

Lore te cuenta cobmo cogi6 la llave preparada por
el cerrajero, fue a la torre a aprender el hechizo, y
después se enfrenté a Akdam, siendo derrotado.
Ademds, Akdam le rob6 el item que nos di6 la reina
Felisa. Después de la charla, descansas.

Al dia siguiente hablas con el anciano y con Lore:
el primero te dird que Lore esta muy grave y no pue-
de acompanarte; te dice también que puedes des-
cansar aqui siempre que lo necesites y te informa de
que es casi seguro que Akdam se ha dirigido hacia
RIZZEL (V—8)V) -P2-, la capital del reino; tal vez
ERIK (ZY 2 %), un amigo suyo que vive alli, pueda
ayudarte. Por cierto: ahora, en Maskun, te venden un
nuevo ltem: (H5HLOFT ). NOTA: si en el momen-
to que te abandoné Lore en Larfa llevaba puesta la
espada magica, podras recuperarla al hablar con él.

Antes de partir hacia Rizzel, puedes visitar la casi-
ta K3 (SYDL21A®), donde viven una pareja de
ancianos. Alli encuentras también a Pom -iDios
mio! jjEste chico estd en todas partes...!!-. Como es-
tan muy entretenidos jugando al Backgammon, va-
mos a darnos prisa y no molestar mucho: hablas con
Pom, y tras cruzar “unas cuantas” frases te dardn la
oportunidad de aprender el hechizo curativo (VA )
de nivel 3. Como en la sala de la torre, podras ense-
fiar este hechizo a los personajes que quieras, sélo
hablando de nuevo con Pom.

Ahora si dirigete ya hacia Rizzel: alli, anda hacia
la izquierda hasta que veas la “iglesia”; ve a la parte
de atrés de ésta y pasa por el puente. Ves entonces
una casa donde vive un viejo: éste es Erik. Parece ser
que, en contra de lo que te dijo el viejo de Maskun,
Erik te informa de que aqui todo va bien... Asi que
decides volver a Maskun para preguntar de nuevo al
viejo. Este te dice que el comportamiento de Erik le
parece muy sospechoso y te manda de nuevo a ha-
blar con él. Esta vez, al hablar con Erik, descubres
que no estds ante el “verdadero Erik”, sino que es un
siervo de Akdam. Obviamente, no te dejara ir tan fa-
cilmente: te tendréds que enfrentar a él y derrotarle.
Has caido en una trampa: toda la ciudad esta llena
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EQUIPO (escenas 1y 2)

A continuacién describo el equipo que
se puede ir consiguiendo durante el juego.
Salvo raras excepciones, van a existir

equipos -0 sea, grupos de espada, arma-
dura y escudo- que tendrén una raiz co-
man en sus nombres: creo que esta raiz in-

dica el material de que estd hecho este
equipo. A continuacién de esta raiz hay
algunas terminaciones que se repiten en
muchos de los nombres. Reconocerds el
final de la raiz y el principio de la termina-
cion porque van separados por el kana
“no” (M). Quiero insistir en el hecho de

que las terminaciones son comunes & mu-
chas de las armas, pero NO A TODAS. En-
contrards algunas que no tendran nada

que ver con estas terminaciones. Estas son
las terminaciones:
-> (—=22%): terminaci6on de arma

ofensiva. Vamos a suponer que se trata de
ESPADAS. Se colocan en la primera posi-
ci6n del equipo.

=> (—%Y): También es un arma ofensi-

va, pero de menor nivel dentro de un mis-
mo material. Se coloca también en la pri-
mera posicién del equipo.

—-> (—304 ): terminacién de defensa
de alto nivel: ARMADURAS. Se colocan
en la segunda posicion del equipo.

de estos bichos, que te perseguirdn sin tregua. Pero
esto no te importa: tu Gnico objetivo es acabar con
Akdam. Asi que...

Te diriges hacia el norte: ves a dos guardias custo-
diando una puerta; ésta es la entrada al castillo. De-
rrota a los guardianes y abre la puerta. Una vez den-
tro, dbrete camino entre las puertas custodiadas por
guardias -a los que tendrés que vencer para abrirlas-
hasta llegar al patio central del castillo. Cruza el pa-
tio y ve después hacia la derecha: ves una sala con
unas escaleras en su interior. Al intentar entrar en es-
ta sala una barrera magica te lo impide. Decides ir a
la habitacién que hay a la derecha de ésta, donde
también hay unas escaleras. Estas conducen a los ca-
labozos, donde estd encerrada la reina JESTON
(YzA > ). Habla con ella.

Jeston te cuenta —creo...— como el monstruo HELL-
NEARED (~V=JV F ) someti6 el castillo bajo la 6rde-
nes de Akdam, el cual, tras su huida de Maskun se ha
refugiado aqui. Le cuentas tu “problemilla” con cier-
ta barrera mégica, y ella te aconseja que pidas ayuda
a ROEL, que vive en K4 (BZ)VDVR), También te ha-
bla de cierta cueva Q3 (shi ren no do u ku tsu). Asi
pues, debes visitar a Roel, pero antes serfa aconseja-
ble que exploraras a fondo la cueva, donde encon-
trards un item (227 DOHAE), y unas armas y ele-
mentos defensivos: (T2D304), (EMRDBY),

(FZF0WUD), (NR0I0), (RHRROET).

Al hablar con Roel, éste te explica c6mo cruzar la
barrera mégica: s6lamente has de quitar todo el
equipo a todos tus personajes -no lo tires!!, col6calo
en el inventario-. Ya puedes entrar. No se te olvide
colocarte de nuevo el equipo cuando ya estés den-
tro. NOTA: realmente, hablar con Roel y Jeston no
era necesario -si sabias lo de la barrera...—.

Por fin estas frente a Hellneared: enfréntate a él y
derr6talo. Recibes un arma mégica: (ED&EDDX).
Akdam, que estaba con él, huye -qué raro.. CLEAR...

LUGARES (escenas 1y 2)

Para situar en el mapa cada lugar, he utilizado una
clave de letras y nimeros para designar cada lugar,
asi como su orden de aparicién en la historia:

A: Esta letra designa a las “aldeas”; son pequeios
pueblecitos que reconoceras por su dibujo en forma
de varias casas unidas.

Q: Cuevas.

P: Palacios 6 castillos.

C: Ciudades. Representadas graficamente por una
pequena fortificacion de color azul.

K: Casa aislada; en este tipo de lugares encuentras
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a diversos personajes —casi todos “pasaditos” de
anos- que te ayudan en tu mision.
T: Torre.

Al: (ZWVTA%Z ), Erasta
Q1: (2 EDYD <), la cueva de los blhos
P1: (WWF7), Ludia
A2: (7)), Krus
C1: (~V7), Velga
C2: (®Y7), Neria
C3: (v F), Lond
" K1: (55320012 ), residencia del “viejo del Othe-
o
Q2: (Y 2¥12¥ 5 <), cueva ocupada por Gargo
K2: (L7 D0 ), donde vive un viejo mago -sabe
algunos hechizos interesantes...—
C4: (37 7), Larfa
C5: (ZAZ=>), Maskun
Ti: (YTABZR), Torre Wen
P2: (U=} ), Rizzel
K3: (1Y dDvioitA), donde te ensenan el hechizo
Curativo de nivel 3
Q3: (LhA®DYES <2), donde encuentras el mapa
de uso ilimitado
Kd: (Oxbdni ), casa de Roel, quien te da la cla-
Ve para atravesar la barrera méigica de Rizzel

=> (=< ): también defensa, pero bas-
tante peor que la anterior.

-> (—8=7): idem, pero de muy bajo nivel. Qui-
za un atuendo mas propio de magos que de guerre-
ros.
—> (=T ): defensa de nivel medio. ESCUDOS.
Se colocan en la tercera posicion del equipo. No he
encontrado ningtn otro objeto que se coloque en la
tercera posicion y que tenga una terminacion distin-
ta a ésta.

—> (=22 ): Se coloca en la primera posicion del
equipo: es un arma magica; al utilizarla lanzas un
hechizo -que depende del arma que utilices- sin
gastar puntos de magia -MP-. Algunas las encontra-
rds en cofres, pero la mayoria las conseguirds tras al-
gan combate. En la relacion s6lo explico las prime-
ras, asf que si consigues alguna en un combate, ave-
rigua qué hechizo lanza...

—-> (—¥UD ): Objeto de diferentes caracteristicas
~defensivas, que elevan una caracteristica del perso-
naje, etc...— que tienen en coman s6lo una cosa: to-
das se colocan en la cuarta posicion del equipo.

Ahi va la lista, por el orden en el que van apare-
ciendo durante el juego:

(747 ): Knife, o cuchillo con el que empiezas.
(#0033 < ): También empiezas con esta defensa.
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(HIHODSE"): Espada de alto nivel que te ofre-
cen para pasar la cueva de los bahos.

(B1D204 ): Armadura del mismo nivel.

(82VD=T ): Completando el equipo, el escu-

do.

(ZHDD2 E"): Espada. Superior a Knife.

(335FALH® 3 < ): Defensa, superior a la anterior
—con la que empiezas-.

(MHH301): Armadura -vamos subiendo de ni-
vel-.

(HDI=T): Escudo del mismo nivel.

(BWEIDDSE ): Espada -nuevo nivel-.

(BWEHD301); Armadura.

(BVWE"HDIT ): Escudo.

(T2m%Y%3 ): Nuevo material ~-HIERRO-: arma
ofensiva.

(£2I030): defensa del tipo “armadura” -2a.
posicién en el equipo-.

(T2D)=T ): Escudo.

(T2DD3%”): Espada —ahora la buena-.

(T20301 ): Armadura.

(EARDBYS): Nuevo material ~ACERO-: arma
ofensiva.

(BREIDD3E): objeto que puedes colocar en la
cuarta posicion de tu equipo. Este en particular in-
crementa en 100 unidades la fuerza del personaje al
que se lo pones.

(W20 20'): Armadura de acero.

(RARDT): Escudo.

(120EDDR): Arma mégica que recibes tras ven-
cer al monstruo de Rizzel, Hellneared. Lanza un
conjuro ofensivo (754 ) de nivel 3.

HECHIZOS (escenas 1y 2)

Al utilizar algunos de los hechizos sobre un enemi-
go, aparece bajo éste una seiial -un determinado
Kanji, segn el hechizo- que permanece visible
mientras el hechizo sigue actuando, de forma que si
se retira el hechizo con un “contra-hechizo” o sim-
plemente pasa cierto nimero de turnos, esta sefal
desaparece. Lo mismo se aplica para un hechizo que
un enemigo conjure contra alguno de nuestros per-
sonajes. En la tabla que sigue, estos hechizos estin
sefalados con un asterisco —*—.

(LA ): Curativo.

(77+) =*=: Veneno. Mueres tras cierto nimero de
turnos.

(L2F): Antidoto. Anula el veneno.

(477 ): Ofensivo.

(&z2=)b): Ofensivo.

(73 4): Ofensivo.

(1223R): Da fuerza extra durante el combate.

(F2—F): Da defensa extra durante el combate.

(%3 ): Da agilidad extra durante el combate.

(¥F4): Resta defensa.

(A~Z)b): Resta agilidad.

(22 2): Roba energia ~HP-.

(4% k): Roba magia -MP-.

(77 ): Teletransporte ~Warp-.

(¥R ) —*~: Cuando este hechizo es utilizado
por alguno de los personajes implicado en una bata-
lla —sea enemigo o uno de los nuestros— nadie podrd
utilizar conjuros.

(7= ) —*~: Duerme a la victima -durante cierto ni-
mero de turnos- impidiéndole atacar y disminuyen-
do su capacidad defensiva. De momento, este he-
chizo s6lo lo puedes lanzar mediante la espada ma-
gica.

ITEMS (escenas 1y 2)

Los consigues adquiriéndolos en las “tiendas” a
cambio de oro ~-GOLD-, pero también los puedes
obtener tras una batalla contra determinados enemi-
gos, o recibiéndolos de ciertos personajes durante el
transcurso de la partida.

—>(7213¥D ): Antorcha. Sélo la puedes utilizar en
las cuevas; al hacerlo dispondrds durante cierto
tiempo de una vision més amplia de los alrededores.

—>(E<ILED): Antidoto. Equivale al hechizo
(LoF).

=>(V>270®): Mapa. Al utilizarlo aparece en
pantalla un mapa de la region donde te encuentras.
Utilizando los cursores puedes ver regiones mas le-
janas.

—>(VADUE ): Repone tu energia —unas cuantas uni-
dades de -HP-.

=>(FIETD72): Es el item que te da la “reina Feli-
sa” al comienzo de la Escena 2.

->(70OER ): Teletransporte de bajo nivel: al uti-
lizarlo vuelves al dltimo lugar -ciudad, poblado...—
donde hayas estado. Equivale al hechizo Warp
(77 ) de nivel 1.

->(RAY ): Arcilla especial para hacer moldes de
cerradura. Te la dara el cerrajero pelirrojo de Larfa.

—>(H5DLOTT): Este item se utiliza fuera de las
ciudades; al seleccionarlo, se haran visibles los ene-
migos que pululan por la pantalla.

->(2¥a 70NN ): Otro mapa, con la misma fun-
cién que el anterior, pero puedes utilizarlo tantas ve-
ces como quieras -0 sea, que se podria llamar “ma-
pa de usos infinitos”-.

NOTA FINAL

Si queréis comentarme o preguntarme algo s6lo te-
néis que escribirme a esta direccién:

Miguel Angel Ferndndez Ferndndez
Bda. San Juan de Dios, C/Platén, 3 bajo C-2
18014 Granada
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%2 Introduccion

. Odos recordaréis que hace varios meses

© | os prometimos un arficulo acerca de los

' ¥ discos duros para MSX. Pues bien, aqui te-

" néis el tan esperado articulo. Hemos deci-

) dido hacerlo lo mas breve y resumido po-
sible, sin demasiados tecnicismos, y sin en-

trar a explicar cémo funcionan, qué son, etc. Aqui
simplemente encontraréis todo lo que necesitals sa-
ber para poder ponerle un disco duro a vuestro MSX,
asi como otras posibilidades que os brinda tener el in-
terface SCSI. También os informaremos de precios.

que a fin de cuentas es lo que todos desedis cono-
cer.

El primer interface SCSI MSX en Europa lo fabricd
Philips para su CD ROM, pero éste ya no estd disponi-
ble. Posteriormente ASCII fa-

faces SCSI para PC, La Unica diferencia entre estos
dos interfaces es que el de HSH tenia un selector de
switches, para seleccionar el ID (comprendido entre
0y 7). mientras que el holandés sélo tenia uno como
fijo. El ID viene a ser el nimero de identificacion que
se le da el dispositivo SCSI, ya que pueden estar co-
nectados hasta 8 dispositivos SCSI al ordenador.

A partir de entonces salieron nuevas ROM que
mejoraban la volocidad de transferencia, asi como
la posibilidad de usar el DOS 2 interno del Turbo R.

Finalmente Henrik Gilvad disené su propio interfo-
ce SCSI. Existen dos versiones, una para MSX2 y otra
para Turbo R. En el caso de optar por la de MSX es ne-
cesario tener el MSX DOS 2 insertado en el primer siot
del ordenador. En el coso de la version para Turbo R
éste oprovecha el DOS 2 intermo que lleva este orde-
nador, con lo que conseguimos un siot libre.

La velocidad de transferencia de datos que se
obtiene depende del tipo de fichero que se cargue.
En el cuadro tenéis un test realizado por Henrik Gilvad

O ikt =

B

brico un interface para disco HSHROMoriginal ~ ROMTutboR  Nueva ROM TR
duro. no sobemos exacta- (Uwe Schroeder)  (Uwe Schroeder) (Henrik Gilvad)
mente si es SCSI, bastante ca- 0
ro, unos 30.000 yenes. El si- | Leer 16k 100 veces con 85259 47 as/s
guiente modelo llegd del gru- | #4010en rom. ylese. 2l ey, e
PO aleman SVI/MSX, el cual Leer 16K 100 o
fue vendido por HSH o un pre- | LeE(1EK 100 veces 51253bylesls.  175857byles/s. 306243 byles/s.
Cio de 37.000 ptas aproxima- | |
damente. El siguiente fue el i |
holandés de Green/MAK, que | IR0 1100 gy 05 pytesss.  69067bytesis. 84965 bytesss. |
distrbuyé el desaparecido vl !
Club Gouda. Loo 30 kd ’
E ot . | Leer genes en s |
stos dos dltimos interfa screen 12 con BLOAD.S 33.455 bytes/s. 63026 bytes/s 74063 bytes/s

Ces utilizan el mismo chip con-

frolador, el WD33C93A de
Wgstern Digital, el cual es el
Utiizado también en los inter-

Hay que tener en cuenta también el modelo de disco duro y la velocidad de éste. En estecaso |
s@ utilizé un Seagate ST-3283N de 245Mb. En un viejo disco duro de 20Mb Henrik consiguid
leer con la mds rédpida de las ROMs 200K/seg.

e m—————

e ——————
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de 3 ROM diferentes. Nosotros os podemos decir que
la velocidad del interface, tanto del que vendia
Gouda como el de Sunrise Swiss (sin la Rom de Henrik)
en un MSX2/2+, segin el test de Henrik Gilvad, es de
50 K/seg. mientras que en un Turbo R se llegan a con-
seguir los 470 K/seg. (o los 190k/s usando la Rom de
Uwe en Turbo R). Por otra parte existen discos duros
més veloces que ofros, con el consiguiente cumento
del precio. Aunque en nuestro caso el MSX no va a
aprovechar toda esa velocidad, por lo que se trata
de adquirir un disco duro de velocidad normal, diga-
mos unos 14ms o 12ms como mucho.

ti Hardware

Para instalar un disco duro en el MSX se hace ne-
cesario el disponer de:

o Interface HD SCSI

o MSX DOS 2

» Un cable de 80 hilos que sirva de conexion
» Una fuente de alimentaciéon

Elinterface SCSIse puede conseguiren el Cluba
un precio de 16.000 ptas, ya se trate de la versién
MSX2 o Turbo R. Sin embargo a partir de ahora ya nos
han confimado que estdn agotados (conseguir el
chip controlador SCSI ya resultdé muy dificil desde el
principio). Sin embargo nosotros intentaremos conse-
guir mas unidades.

El Sistema Operativo MSX DOS 2 resulta necesario
para los que no dispongdis de un Turbo R. Este cartu-
cho podriomos decir que también resultard un poco
dificil de conseguir debido al cierre del Club Gouda.
Su precio no excede de las 5.000
ptos. El siguiente paso es hacerse
uno mismo el cable de conexién. La
fabricacion no tiene ningGn misterio.
Hay que comprar un cable plano de
50 hilos, de unos 50 cm., no mas lar-
go porque la informacién podria su-
frir variaciones y no funcionar per-
fectamente. Ademds hay que com-
prar 2 conectores hembra de 50 pi-
nes, uno que ird conectado al cartu-
cho y otro al disco duro. Esto no os
supondrd@ un desembolso mayor de
500 ptaos. La construccién del cable
es bien sencilla, se hace en un ins-
tante. Si queréis podéis pedir que os
lo monten en la misma tienda de
electronica donde compréis el ca-
ble.

También se necesitard la fuente

UnawjadePCcooluemedeainmtacimyveMIaduwdlaemelas‘
5.000y las 10.000 ptas segin el modelo. El de la foto costd 9.000 plas.

de alimentacion. Es posible comprar el disco duro
con caja de alimentacion, pero suelen cobrar unas
15.000 ptas més IVA como minimo. Es posible com-
prar la funte de alimentacién por separado. pero al
final lo m&s coémodo resulta comprarse una mini torre
de PC, es decir, la caja de un PC. Aqui encontraréis
infinidad de modelos. de sobremesa, con display. mi-
nitorre, torre... Es posible adquirir alguna por 5.000
ptas, si rebuscdis bien, incluso més baratas, o alguna
de segunda mano por cuatro duros. Una minitorre
viene con ventilador, fuente de alimentacién con va-
rias salidas, display, ranuras pora atomilior las disque-
teras, discos duros, CD Rom... La mia me costd 9.000

Aqui vemos el disco duro insertado y atornilado en uno de los huecos de la caja. También se

observa el cable de 50 hilos conectado a éste.
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otos. POIGUe s trataba de
un medelo de tamano infe-
for ol normal, pero como
mucho uno pagard esto. En
Madrid y Barcelona hay tien-
dos con precios bastante in-
teresantes, perositienes que
poger el transporte y de-
més, al final te decides por
compraria en cualquier tien-
da de tu ciudad. Una venta-
ja de la minitorre es que
puedes instalar en ella el ex-
pansor de slofs, un CD Rom, §
... como ya han hecho algu-
nos usuarios.

La conexién de la fuen-
te de alimentacion al disco F i

duro es bien sencilla, simple-  ya tenemos montado el disco duro. Como muestra la fotografia, el cable plano de 50 hilos sale por una de
mente hay que conectar el |as ranuras de la caja, el cual ird conactado al interface SCSI. Ahora sblo queda tapar la caja y atomillaria.

conector (si es una minitorre
puede llevar varios) a la entrada del disco duro.

Encontrar un disco duro a buen precio ya puede
resultar mas complicado. En principio tenéis que
comprario SCSI (la mayoria de los PC utilizan discos
duros IDE por lo que no os servirén; éstos llevan ade-
m&s un conector de 40 hilos, diez menos que los dis-
cos SCSI). ¢, De qué capacidad comprarlo? Los discos
duros SCSI hoy en dia se fabrican de 540Mb en acde-
lante, aunque aln es posible adquiririos de menos
capacidad. El problema del MSX es que sblo admite
hacer 6 particiones de 32Mb, que como maximo ob-
tendriamos 192Mb. Esto es si utilizamos el FDISK prepa-
rado para la Rom de Henrik (el més répido). Cada
cartucho tiene asignado un nimero de ID, y cada
FDISK busca un determinado ID. Es decir, el cartucho
y el programa FDISK tienen que tener el mismo ID (és-
te puede ser HD#, TD!, HD! que es el utilizado en lo
Rom de Gouda, o TD# empleado en algunas Rom de
Sunrise Swiss). Esto es un problema, porque no todos
los FDISK sirven. Nosotros hemos tenido que hacer una
modificacion a un FDISK para lograr ejecuario con el
Interface de Sunrise Swiss. Hay FDISK que permiten ha-
Cer hasta 15 particiones de 32Mb.De momento esto
€s asi, s6lo se pueden hacer particiones de 32Mb ca-
da una, pero puede que en un futuro haya una solu-
Cidn via software (este problema también existia en
los PC hasta que salié una mejora en la version 4 del
MS DOS). Por tanto un HD SCSI de 210, 240 o 270 es
mas que suficiente por el momento. Claro que a ve-
Ces pagando ton sdlo unas pesetas de mds uno se
lieva uno del doble de capacidad. He visto alguna
fienda que vende discos duros de 210 Mb por 20.000
Ptas, el de 250 por 21.000 ptos. el de 340Mb por
21.500, el de 425Mb por 23.000 ptas, 540Mb por 25.000
Ptos... sempre més 16% delVA. Pero me imagino que
eran IDE, que en principio son més baratos. En SCSI

es posible adquirr uno de 540 Mb por 35.000 ptos (en
6 meses han bajado los precios a la mitad), aungue
es posible conseguir alguno de 170Mb, aunque ya re-
sulta més dificil y quizés sale casi al mismo precio que
el de 540Mb. Si en vuestra tienda de PC no tienen dis-
cos duros SCSI de menos de 540Mb podéis ir a un Ap-
ple Center, pues los Macintosh llevan todos discos du-
ros SCSI (excepto un nuevo modelo que accba de
salir, que lo lleva IDE).

Haciendo célculos ponerle un disco duro a vues-
tro MSX os puede salir por unas 60.000 ptas.

Pero aparte de los discos duros existen otro tipo
de unidades de almacenamiento, como pueden ser
los streamers. magneto épticos o discos removibles.
Todos estos siempre serGn mas lentos que un disco
duro, pero tienen otras ventajos, siendo la principal el
poder guardar la informacién en discos, que se pue-
den grabar y regrabar como los convencionales, pe-
1o cuyas capacidades pueden ser varios Mb. Un lec-
tor magneto &ptico de 230 Mb anda sobre los
125.000 ptos més IVA, y cada disco cuesta algo me-
nos de 5.000 ptas. Los magneto-Opticos de 128Mb
han bajado ya a las 70.000 més IVA. aungue los dis-
cos de 128Mb apenas cuestan lo mismo que los de
230Mb. Los lectores de discos removibles son mdas ba-
ratos, aunque después los discos salen mas caros. Por
ejemplo. un removible Syquest de 88Mb cuesta
60.000 ptas, y cada cartucho cuesta 8.000 ptas. El Sy-
quest de 200Mb ronda las 90,000 ptas, y cada cartu-
cho cuesta 13.000 ptas. Un Bemnulli externo de 230 Mb
se puede conseguir por 70.000 ptas y cada cartucho
sale por 13.000 ptas.Quizés los discos removibles pue-
den ser una buena alternativa al disco duro, si sdlo se
quiere almacenar, pero si se quiere tener la mdxima
rGpldez -entiéndase por cargar 1Mb en cosa se § se-
gundos o incluso menos- el HD es ia solucion..
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% Instalacion

Para poner en funcionamiento el disco duro s
hace necesario disponer del software instalador. A
muchos ya nos ha ocurrido no conseguir hacer fun-
cionar el disco duro. Intentaremos aqui explicar paso
a paso como hacer las particiones y preparar el dis-
co para su 6ptimo funcionamiento.

El sofware que se utiliza es el FDISK (también co-
nocido en el mundo del PC). Existen varias versiones
de este programa y debemos elegir la mas apropia-
da. Ademds el interface que vende (o vendio) el
Club Gouda lleva incluido el FDISK en la rom. Esto es
una gron ventaja, y resulta muy cémodo.

Lo primero a hacer es insertar el DOS 2.20 en el
SLOT 1 (si no tenemos un turbo R) y el HD SCSl en el
SLor 2.

En el caso de disponer del SCSI que actuacimente
esta disponible (vers.MSX2) (no el que comercializa el
Club Goudo) haremos lo siguiente:

¢ Insertamos los cartuchos como se menciond
antes. Encendemos el HD. Nos visualizara:

SCSl version 2.10 ...
Please wait ....

Ma&s o menos. Si el cable estd al revés, mal co-
nectado entonces nos dard un ERROR.

¢ Ejecutamos el fichero FDISK que tenemos en
disquete. Nos visulizord la marca del disco duro y su
serie, y un texto con la versidn del FDISK, etc.

* Pulsar F. Ir o NEXT MENU (N). Pulsar F.
Empezard a formatear el disco duro. En poco
mas de 2 minutos formatea un disco de 80 Mb.

* Sinos pregunta: Enter interlive factor: 0. Salir del
mend con P, y nuevamente salimos con Q.

* Ir a P para modificar las particiones. Nos saldra
un menu para hacer hasta 6 particiones.

* Puisamos 1,y en TYPE elegir N (Network)

* En Att poner 7

* En Mb los megabytes que se deseen. Nota: no
se pueden poner 32.000, lo maximo son 31,990, si no
da negativo ().

* En DIR poner 254.

* En FAT poner 12

* Pulsamos ahora el 2 para repetir la operacion y
asi sucesivamente.

™
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* Pulsamos W para grabar la particién en el disco
duro, Si se quiere grabarla en un disquete dispone-
mos de las opciones Sy L.

* Salimos con @para ir al mend. Y ya estd. Con |
inicializamos particiones: ponemos un nombre a la
particion (igual que la instruccion VOL en el DOS).

FDISK Interno (MAK/Green 3.0)

En el caso de disponer del cartucho comerciali-
2ado por Gouda, para acceder al mend interno al
encender el ordenador debemos pulsar los teclos
CAPS+SELECT.

* Ir ol Low-level format harddisk. En Enter format
interleave ponemos 6.

* Ira Modify and Initialize partition(s). Con SPACE
se seleccionan los opciones.

* Enfrar el tamano en bytes (lo maximo son
33.554.432).

* Pulsar W (Write partition)

* Pulsar I: Initizalize partition.

* Para salir pulsar ESC.,

Todo esto viene explicado en un manual que se
entrega con el interface (dependiendo del modelo
de éste), aunque al venir en holandés hemos creido
conveniente explicar un poco por encima como fun-
ciona el FDISK. Nosotros no hemos probado en todos
los ordenadores ni con todos los Interfaces, por eso
puede que esta informacién no sea del todo correc-
ta. §i tG tienes ofro modelo de interface Y Quieres co-
mentarnos algo no lo dudes y escribenos.
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Una vez realizados las particiones nos encontra-
mos con el disco duro dividido en 6 unidades (A:, B:,
¢:. D: E:y F)) como méximo. La unidad G: quedara
reservada para la disquetera y la H: para la Ramdisk.
Cada particion tendré un méximo de 32 Mb. En total
son pues. 192 Mb en el disco duro. ¢ Muchos? Quizés
en un principlo puedon parecer mas que suficientes,
pero al final iréls metiendo tanta informacién que se
os quedara pequeno.

Pero esto es normal, igual ocurriria si tuviésels 1 Gi-
ga de disco duro. Henrik Gilvad ya estd estudiando
la forma de hacer més particiones al disco duro, o
bien de incrementar la capacidad de éstas.

thes SOffware

Después de todo esto, uno se puede preguntar,
¢qué puedo hacer reclmente con el disco duro?
¢Me acelerard tanto el trabajo como dicen?

Para trabajar con el disco duro existen varios pro-
gramas de ayuda.

Uno de los programas que conviene instalar co-
mo autoejecutable nada maés reiniciar el ordenador
es el HDMENU. Este programa viene a ser un pequeno
Windows en el MSX: con carpetas, iconos en los do-
cumentos, etc.

Su manejo resulta sencilio y no necesita de ratén
para funcionar. Podemos, seleccionando cada car-
peta, entrar comodamente en los subdirectorios.
Ademds los iconos nos facilitan la tarea a la hora de
localzar determinados programas, ya que varian se-
gan el tipo de fichero (texto, grafico, binario, un fi-
Chero comprimido, un programa basic, ...).

También, ofro programa que no puede faltar a
todo poseedor de un disco duro es el GETDISK, o el
HDDEMU, que sirven para pasar un disco que corga
por sectores al disco duro para luego cargario desde
este. Asi, es posible copiar juegos como el SD SNAT-

}? e :-‘;i‘ ; 1
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Hasta el mes de Agosto las actividades del Club se verdn parcialmente paralizadas.
Por lo tanto, rogamos que sdlo os pongdis en contacto con nosotros los fines de semana.
Pedimos disculpas por los retrasos que esto pueda ocasionar.

CHER al disco duro.

El disco duro viene muy bien para trabojar con
imagenes digitalizados, ya que estas cargan en un
instante. Los que uséis mucho el Dynamic Publisher te-
néis una versidén especial para utilizar este programa
en el disco duro. Programas como Aladin DIP, PCM
Tracker ... ya vienen preparados para instalar en el
disco duro. También a partir de ahora la Sunrise Ma-
gazine puede instalarse en el disco duro. Simplemen-
te resulta muy cémodo el disponer de un disco duro,
todo carga rapidisimo. igual que si lo tuviésemos todo
guardado en la RAM, o incluso mas répido, en el ca-
so del Turbo R.

Oftra ventoja es que al tener el interface SCSI
también es posible cargar ficheros de CD ROM. Aun-
que de momento no hay un acceso directo al CD, si-
no que tan sélo es posible copiar los ficheros del CD
al disco duro, aunque ya se esta trabajando en ello.

Puede que cuando leas estas fineas la produc-
cidn de interfaces SCSI esté agotada. De todas for-
mas, no te preocupes, ya se estd pensando en sacar
un Interface IDE. Las ventaojas son varios: su fabrica-
cién sale mucho mas barata, es menos complicado,
y los discos duros son més baratos, asi como los CD
ROM IDE (éstos se pueden encontrar desde 15.000
ptas en adelante, cuando por uno SCSI hay que pa-
gar de 50.000 ptas minimo en adelante -modelo ex-
terno-, aunque claro estd, también vienen mejor
equipados). La ventaja del SCSI es que se pueden
controlar hasta 7 dispositivos a la vez, mientras que
con el IDE sdlo es posible controlar 2 dispositivos. Eso
si, el interface IDE serd més rapido que el SCSI. El In-
terface IDE contard con DOS2 incluido, y lo veloci-
dad ser@ de 160K/s en MSX2/2+ y hasta 650k/s en el
Turbo R. Se espera que esté terminado para Junio,
aungue seguramente hasta Septiembre no se comer-
cialice como suele ocurrir.

Si estas interesado en ponerle un disco duro al
MSX y ves que te cuesta mucho mas de lo que noso-
tros comentamos aqui, puedes hacemos el encargo
a nosotros. Nosotros te o montaremos y enviaremos
listo para funcionaor en tu MSX.
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Esta es la 0lfima entrega de este mogazine en disco. A
partir de ahora, los Picture Disk se unen con las otras publi-
caciones en disco de Sunrise para formar el Sunrise Mago-
zine, este Oltimo entregado ya conjuntamente con el Picture
#15. Esta edicién nimero 15 fiene la misma extructura que
sus antecesores. Al principio nos sorprenderemos con una
Intro de Omega, con montones de flechas por la pantalla
moneicbles con los cursores. Es en esta parte, como siem-
pre, donde se elige entre S50Hz y 60Hz. Después accede-
remos a una versién demo del juego Shrines of Enigma (el
primer juego de la Sunrise Suscription) en el cual tendremos
que recoger unas piedras y segin las que cojomos iremos a
una u ofra opcién; al contrario que ofras veces, no podre-
mos acceder a las opciones pulsando las teclas 0,1...9. Lo
demo se parece mucho al juego, asi que si ésta te gusta, ya
sabes dénde conseguir el completo...

Entre las demos que podremos ver estan:

-Ducktales patches (Emphasis). Como sabréis, los “pat-
ches” son ficheros para modificor los textos de los juegos,
sobre todo, son muy conocidos los de Oasis para pasar los
juegos del joponés al inglés. Estos, en concreto, son para
pasar el juego Ducklales del inglés ol holandés, algo que no
creo que nos interese mucho a los espaiioles. Pero el otro
patch si es mas imporfante, ya que se trata de un patch po-
ra solventar un error que existe en el juego Ducktoles en la
parte relacionada con los password del juego. Un fallo si-
milar existe en el juego Enigmo. Tenemos que decir que los
que nos hayais comprado los juegos de Enigma (algunos lo
hicieron en la reunién de Barcelona) recibiréis el patch.

orediskiFS: -
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Pixel Party (Sunrise). Como siempre, esta seccién con-
tiene inferesanles imagenes que les envian los usuarios.

-Junker Squuad (Trash y Hegega. Se Irata de la demo
completa del juego Junker Squad, que usa SCC. Este juego,
a juzgar por los gréficos (los textos estan en holandés) vie-
ne siendo la continuacién del SD-Snaicher; en la demo apa-
recen graficos muy buenos, como los del programa origi-
nal. En la informacién del mismo se indica que el juego
completo fue lanzado en una de las ediciones de Fulure
Disk.

“GFX9000 Demo (Moonscfi). Por desgracia no he po-
dido probor esta demo. (Cuando ya fenia el Graphics
9000 no tenia Turbo R, y viceversa). Al parecer se trata de
lo fipica demo de gréficos vectoriales los cuales deben te-
ner una velocidod asombrosa.

-Stereo Tower (Sunrise/Mayhem). Como siempre, un
montdn de buena misica para escuchar con FM y MSX-Au-
dio.

-News/Info (Sunrise). Como es habitual, en Holandés o
en Inglés, a gusto del “consumidor”. Contiene sobre todo
textos acerca del préximo lanzamiento de Sunrise Magazi-
ne y de su nueva estructurg, la cual comentamos a conti-
nuacion.

Sunrise
llcgiazine #16

Este es el primer disco del nuevo formato de esta revis-
ta en disco. Son un total de dos discos con gran cantidad
de programas e informacién y que, para mayor comodi-
dad, se puede instalar en el disco duro. Comentaré cada
disco por partes.

El primer disco es fundamentalmente sélo de textos que
vienen en inglés. Ahora sacan dos versiones, una en inglés
y ofra en holandés y las envian segin se soliciten. Por su-
puesto, en Espaiia nos viene mejor en inglés. Las instruccio-
nes tombién estan completomente en inglés. Hay que decir
que los que estuvieran suscritos a los tres discos: Magozine,
Special y Picturedisk, recibirian el Picturedisk #15 (comen-
fado antes) junto o este Magazine #16. Sin embargo, se
puede solicitar si se quiere e incluir el precio en la suscrip-
cién. Ademas, esta primera edicién es Freeware, es decir,
que el que lo tenga puede hacer copias para los amigos
(ipero no cobrar por ellol); de esta manera los autores in-
tentan que su publicacién se autopromocione.

Como ya dije, en el primer disco encontraremos una
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gran cantidad de informacién, distribuida en varias seccio-
nes:

-Sunrise Info. Todo lo que quieras saber sobre los pro-
yeclos de este grupo lo encontraras aqui: Suscripciones,
Juegos, precios, como colaborar, distribuidores, etc.

-Software. Comentan el Duckiales y los préximos lan-
zamientos.

-News. Entre ofras cosas, hablan de la Reunién de Bar-
celona (la de Octubre de 1994), de las préximas ferias (con
fechos), del Interface IDE para MSX y, cémo no, del
GFX2000 y Moonsound.

-Magozines. Una gran cantidod de fanzines son co-
mentados: MCCM 73, FutureDisk #17, MSX-FAN 12, y los
esparioles Eternal #1 y Hnostor.

-Hardware. Entre ofras cosas, hablan de un nuevo SC-
SI (con el MSXDOS 2 interno), ampliacién de memoria del
Turbo R, CD-ROM para MSX, reparacion del ratén,...

-Programming. Comentarios de programas en general
y de los incluidos en este disco.

-Miscelloneous. Hay arficulos de coémo pasar los juegos
de sectores al disco duro (como los joponenes), utilidodes
de Mi-Chi, el sistema YJK, efc.

-Music. Comentarios del Moonsound y de Moonblaster
para el mismo, y sobre el MIDI.

-Modem. lista de BBS dedicedas ol MSX y arficulo so-

bre Infernet.

Pero ademés de estos textos, en el disco encontramos
una gron cantided de programas comprimidos (en formato
.PMA), entre los que podemos destacar: SC5-SC2: permite
pasar graficos de Screen 5 a 2; XADPPCM: comvierte los
ADPCM (samples) del MusicModule a PCM y viceverso;
CDROM: utiliodes para el CDROM de MSX, de H.Gilvad
(entre ofras opciones, hay: leer directorio, copiar ficheros,
extraer el CD de la unidad...); MAPPER: informacién deto-
lloda de las rutinas del DOS2; y varios més.

Y en el segundo disco, que tiene la estructura similor o
las anteriores ediciones, pero con un mend principal, sin ne-
cesidad de jugar a una demo, encontraremos:

-Apology demo (Mayhem). En el menG nos pregunta en-
tre V9938 6 V9900, pero sélo he podido ver la primera. Lo
principal de la demo es medificar o nuestro gusto el logoti-
go de Mayhem.

-MB Muzck disk 1 (Fuzzy Logic). Esla vez se puede ins-
tolar en el disco duro este programa de misica.

-SEE v.3.10 (Fuzzy logic). Nueva versidn de SEE, ins-
tolable en el Disco duro y compatible con el DOS2; incluye
manual.

-IOD demo (IOD). Un sorprendente efecto de zoom del
texto es lo mas destacable de esta demo. Después, el fipico
scroll con letras enormes y un montén de colores en movi-
mienlo.

-VDPower promo (MCX). MCX es el nombre de un gru-
po de Chile que ha hecho realmente una demo muy buena
aprovechando ol maximo los posibilidades gréficas del
MSX. La demo sélo usa PSG ya que, al parecer, en Chile
aln no se han extendido ni el MSX-Audio ni MSX-Music.

-Stero Tower [Sunrise/Mayhem). No podia faltar la sec-
cion musical, en MSX-Music y MSX-Audio, con adaptacio-
nes de las misicas de Sonic 2, Mario Bros o Firebird.

Como podéis comprobar, el contenido es cierlamente
abundante y personalmente creo que la calidad es muy ol
ta. Ademas, tiene la ventajo de que los textos estan en un
disco aparte y se pueden instalar en el disco duro.

Lwclio Weave #83

Este programa data de 1994, pero como lo hemos re-
cibido hace poco de 1.O.D., hemos creido conveniente de-
dicarle un pequeiio comentario, aunque poco se puede co-
mentar de un disco musical. Mas bien hay que escucharlo y
no verlo.

Al principio del disco nos llevaremos una sorpresa...
Aparece en nuestra pantalla un mend con varias misicas o
escoger, como las fipicas Happy Birthday, Para Elisa, Jinle
Bells, etc. Seleccionamos una y jcomo suenal... PSGI. Pero
después nos sobreponemos del susto con una especie de
gong. Apararece el fitulo de IOD y finalmente el fitulo del
programa. (Menuda broma nos han hecho los de 10D...).
Después llegamos ol mend de seleccién de los misicas, con
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