





En este niimei
con el progra

:sqldro cada fres r
pCIlIGl‘ la falta d macion, hemos
‘pensado en que lo mejor serfa sacar un
| boletin informativo entre nmero y nomero.
' tgrPero como siempre, mejor es que lecns Io .
seccion “El Club informa”. .
Para este nomero, el cual no hemos
tenido mucho tiempo para realizarlo, os
hemos preparado varias cosas: por una
parte, la segunda entrega con informacion
més detallada de la feria de Zandvoort;
por ofra parte tenéis muchas paginas
dedicadas al comentario de todo tipo de
oftware. Ademés no faltan las secciones
abituales y hasta 6 paginas repletas de
oficias. Verdad es que nos hubiese
gustado hacer un especial de Navidad,
pero es que si esperamos mas tiempo, este
Umero no saldrso hasta febrero.

fin, queda por decir es

‘de unos meses

exactos). Contamos
si que ya sabéis

epresenta a lc_z
eneracién.

a seccion que no debéis dejar de leer. Aqu
ontamos todos nuestros nuevos proyectos . . .
ademds de otros temas interesantes ' v ’ La redaccron
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Hola a todos, en esta ocasién vamos a ver como
utilizar las variables dindmicas. Al compilar un pro-
grama vemos que Turbo Pascal divide la memoria
disponible en varios segmentos, por ejemplo:

Po toni Fernandez Otero

un pro-
grama se estd ejecutando.
La ventaja del uso de variables puntero es que
permite la ejecucién de un programa con menos me-
moria.  Por

Asi  nos i -Al Compilar sobre memoria -Al compilar en un archive *.COM | ejemplo, en
aparece in- ; Compiling Compiling —> A:*.COM un programa
dicado el 56 lines 56 lines podemos  te-
espacio que ; Code: 658 bytes(8876-8388) Code: 658 bytes(28E3-2375) ner dos es-
ocupa cada i Free:18911bytes(8389-CD68) Free:42678 bytes(2376-CA24) tructuras de
uno de los ; Data: 2285 bytes(CD69-D686) Data: 2333 bytes(CA25-D342) datos gran-
segmen- des, pero no

tos.Vemos que hay un segmento de cédigo, que es
donde se almacenan las instrucciones del programa,
y un segmento de datos, que es donde se almacenan
los datos (variables) que utiliza el programa. Entre es-
tos dos segmentos vemos que hay una zona denomi-
nada como libre. Esto no quiere decir que esta zona
no se pueda utilizar. De hecho esta zona de memo-
ria es compartida por el segmento de pila (stack), que
crece hacia abajo, y por la pila de variables dinami-
cas o pila de punteros (heap) que crece hacia arriba.
Esto es, el stack comienza justo antes del segmento
de datos, y el heap justo después del segmento de
codigo.

Como el stack crece hacia abajo y el heap hacia
arriba puede llegar un momento en que ambos coli-
sionen (recordad la directiva del compilador K vista
en el ndmero anterior). Estas dos pilas siempre com-
parten el espacio libre;en algunos programas habra
mucho espacio libre y en otros serd pequeiio el es-
pacio libre.

Hasta ahora no hemos utilizado nunca la pila de
punteros. Pero el stack si, en él se almacenan las di-
recciones de retorno cuando se llama a un subpro-
grama y en algunas ocasiones tambien se guardan en
ella las variables locales de un subprograma (esto
ocurre cuando se hace uso de la recursividad). La
mayorfa de las variables que declaramos en Turbo
Pascal son estéticas, es decir, se les asigna la memo-
ria desde el momento que comienza el programa y
hasta que termina. Por otra parte la pila de punteros
utiliza variables dinamicas conocidas como punte-
ros. Las variables puntero son dinamicas porque se
pueden crear, disponer de ellas y destruir mientras

se utilizan a la vez. Si declaramos estas estructuras
globalmente éstas estaran en el segmento de datos to-
do el rato. Sin embargo si las declaramos como pun-
teros éstas pueden ser creadas en la pila de punteros.
Primero creamos una, la utilizamos y la borramos
cuando sea necesario, ahora podemos crear la otra en
el espacio dejado por la primera y borrarla cuando
sea necesario.

Una variable puntero no contiene los datos de la
misma forma que lo hacen otras variables. En lugar
de ello contiene la direccién que apunta a una varia-
ble en la pila de punteros. Supongamos que tenemos
una variable puntero | que contiene la direccion de
un REAL. | se utiliza para apuntar en donde se en-
cuentra el REAL, pero | por si mismo no es el REAL.
Vamos a ver un primer ejemplo:

PROGRAM PUNTEROS;
UAR

1:”REAL; {DECLARAMOS LA UARIABLE PUNTERD}
J:INTEGER ABSOLUTE I;

BEGIN

CLRSCR;

NEW(I1); {CREAMOS LA UARIABLE EN LA PI LA DE
PUNTEROS}

~:=100.125; {LE DAMOS UN UALOR A LA VARIA-
BLE}

WRITELN(‘El valor de | es: “,J); {DIRECCION DE LA
UAR. EN EL HEAP}

WRITELN(‘El valor que | apunta es: 17);
DISPOSE(1); {BORRAMOS LA VARIABLE DE LA PILA
DE PUNTEROS}

END.
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En el ejemplo lo primero que vemos es como se de-
clara un variable puntero. La tnica diferencia con
respecto a la declaracién de una variable normal es
que lleva intercalado el simbolo ‘A" entre los dos
puntos y la definicién del tipo de variable. Podrfa-
mos haber declarado otras variables puntero como:

B:BYTE;
A:~ INTEGER;

Sin embargo no podemos hacer lo siguiente:

C:~STRING[188];
D:~ARRAY [1..208] OF BYTE;

En lugar de esto tenemos que hacer:

TYPE
$188=STRING[1080];
A200=ARRAY [1..200] OF BYTE;
UAR
C:~S100;
D:~A200;

Continuando con el programa ejemplo, vemos que
aparece la sentencia NEW(I), esta sentencia lo que
hace es asignar al puntero una direccion en el heap
(esto es, ahora ya hay reservado en el heap un espa-
cio para guardar el REAL y en | se guarda la direccién
en la cual esté el REAL). La sentencia DISPOSE(I) que
aparece al final del programa es lo contrario de
NEW(I). DISPOSE(I) suprime una variable de la pila
de punteros (en este caso el REAL al cual apunta 1),
permitiendo que este espacio de memoria pueda ser
utilizado por otras variables.

Una vez situada la variable en la pila de punteros,
podemos utilizar la variable en sentencias aritméti-
cas y de asignacion, afiadiendo el simbolo  al iden-
tificador:

17:=100.125;
D~[100]:=25;
C~:="MSX for ever?’;
A~:=38+D"[50];
A™:=A"*18;

Con el signo » indicamos que nos estamos refirien-
do a la variable de la pila de punteros y no al punte-
ro en si mismo. Si hacemos 1:=100; lo que ocurre es
que estamos modificando el valor del puntero no el
valor de la variable en la pila de punteros. Ahora |
apunta a la posicién de memoria 100 en lugar de a la
posicién real.

Vamos a ver que ocurre realmente en la pila de
punteros cuando en un programa utilizamos las sen-
tencias NEW y DISPOSE. En la figura 1 vemos este
proceso de una forma grafica.En ella vemos que he-
mos declarado cuatro variables puntero. Las colum-
nas que representan la pila de punteros se dividen en

segmentos de 8 bytes, ya que T.P. siempre asigna
memoria en el heap en segmentos de 8 bytes. De es-
ta manera, al hacer NEW(), la pila de punteros pro-
porciona 8 bytes, incluso cuando el entero sélo ne-
cesite 2 bytes.

En la segunda columna T.P. asigna una cadena de
10 bytes al heap. Debido a que la cadena requiere
11 bytes la pila de punteros asigna dos segmentos de
8 bytes. Asignar muchas estructuras de datos peque-
fias es un poco “derrochador”,ya que podemos gas-
tar el minimo utilizando solamente el heap para es-
tructuras de datos grandes.

En la siguiente columna se asigna un variable real
que requiere un segmento de 8 bytes. A continua-
cién hacemos un DISPOSE(l), con lo cual los 8 bytes
que estaba utilizando | se libera para poder ser utili-
zado por otras variables dinamicas. Esto crea un
“agujero” en el heap. Para utilizar de nuevo esta por-
cién de datos la nueva estructura de datos debe de
ajustarse a este agujero. Si no, se le asignara memo-
ria en cualquier otro lugar del heap.

En la quinta columna, se asigna una cadena de cin-
co bytes en el heap. Como esta variable se ajusta al
agujero dejado por |, entonces se rellena el agujero
con la cadena.

Un error frecuente es reasignar la misma variable
en la pila de punteros. Por ejemplo, las sentencias:

NEW(1);

NELW(1);
asignan un entero en la pila de punteros, pero sola-
mente a uno de los enteros se puede acceder como
variable.No s6lo no podemos acceder al primer en-
tero, sino que tampoco podemos desacernos del es-
pacio reservado para él. Ya que el puntero | apunta
al segundo entero, no podemos utilizarlo para dispo-
ner la primera variable. Hay que asegurarse de que
cada NEW coincide con un DISPOSE.

Turbo Pascal nos ofrece una alternativa al uso de
NEW y DISPOSE para asignar memoria dindmica-
mente: MARK y RELEASE. La filosoffa de este método
es marcar, con el procedimiento MARK(<variable
puntero>), una direccion de memoria en el heap a
partir de la cual iremos ubicando los sucesivos pun-
teros que vayamos necesitando; cuando ya no nece-
sitemos de esos punteros, liberaremos todas las di-
recciones entre la marcada y la dltima usada con el
procedimiento RELEASE(<variable puntero>).En lu-
gar de dejar agujeros en la pila de punteros de la for-
ma que lo hace NEW y DISPOSE, MARK y RELEASE
cortan el extremo final de la pila de punteros desde
un punto particular en adelante. Por ejemplo:

TYPE
inicio_de_bloque="integer;
vector=array [1..18] of char;

UAR
topel, tope2, tope3:inicio_de_bloque;
a,b,c,d,e,f,g:"vector;
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Con estas declaraciones a lo largo del programa po-
dremos efectuar operaciones tales como:

MARK (tope1);
NELW(a);

;:IIEID(b];

;HRK[topeZ);
NEW(c);

.h'l'Eu.l(dl;
.P:Elll(e);

MARK (tope3);
NELW(1);

.h-l‘Elll(g);

Si tras estas asignaciones, hacemos RELEASE(to-
pe3), liberaremos las posiciones de memoria relativas
a los punteros ‘f' y ‘g’. Si ahora hacemos RELEASE(to-
pe2), liberaremos las posiciones de memoria de los
punteros declarados tras el MARK(tope2), es decir,
las posiciones de memoria ocupadas por los punteros
‘c’, 'd" y ‘e’; y también serian liberadas las posiciones
de los punteros ‘f' y ‘g’ si estas no hubieran sido libe-
radas antes. En el heap so6lo existirian las variables
puntero ‘a’ y ‘b’. DISPOSE y RELEASE son métodos
incompatibles de recuperar de nuevo la memoria.
Podemos elegir usar uno u otro.

Un tercer método de asignar memoria dindmica es
mediante el uso de los procedimientos GETMEM
(<variable>,<n?® de bytes>) y FREEMEMI(<variable>,
<n? de bytes>).

Procedimientos pa-
recidos a NEW y DIS-

POSE en que ellos
asignan y desasignan
memoria a una varia-
ble cada vez. La dife-
rencia con ellos esta
en que con GETMEM
y FREEMEM se crean y
destruyen variables y
no punteros. Podemos
asignar 100 bytes a un
entero con la senten-

cuentra en que el espacio en la pila de punteros se
asigna en segmentos de 8 Bytes. Las variable asigna-
das con GETMEM se deasignan con FREEMEM. Vea-
mos un ejemplo:

GETMEM(1,20); {reservamos 18 bytes para la
variable I}

I:=H+Y;

WRITELN(1);

FREEMEM(1); {liberamos los 18 bytes de la va
riable 1}

Como vemos,con este procedimiento al no usar
punteros las variables se pueden escribir normalmen-
te. El ndmero de Bytes especificados en la sentencia
FREE MEM debe de coincidir con los de la sentencia
GETMEM.

La funcion MEMAVAL nos calcula la cantidad de
memoria libre disponible para utilizar por la pila de
punteros y la pila.Con esta funcién podemos ver co-
mo va disminuyendo esta memoria a medida que va-
mos creando variables dinamicas:

TYPE
A1024=ARRAY [1..1824] OF BYTE;
UAR
D:"A1824;
BEGIN
WRITELN(‘Memoria libre inicial: ‘,MEMAVAL);
NELW(D);
WRITELN(‘Memoria libre despues de situar D:
, MEMAUAL);
DISPOSE(D);
END.

ca; NEW (i) NEW (510) NEW()  DISPOSEG)  NEW(S5)
GETMEM“,IBB]; Ochobyles:: i i i — S5
Como respuesta a - si1o si1e si1o sio

esta sentencia T.P.

asigna en el heap 104 = sio si1e sia s1e

Bytes y no 100. La ra- e r i =

z6n de esto se en- =
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*SUSCRIBETE!

partir del préximo numero 35
comenzaremos una nueva
etapa. Esta etapa vendra marcada
por la aparicion de un nuevo
formato, mas grande, con al
menos cuatro paginas en color, ...

Deseamos que todos los
interesados os suscribais, para
evitarnos los problemas de
siempre. Os resultara mucho mas
comodo y cada humero que vaya
saliendo lo recibiréis siempre
puntualmente.

PRECIO SUSCRIPCION ANUAL
4.000 ptas.

PERIODICIDAD
Trimestral

NUMERO DE PAGINAS
52 aproximadamente

* Mediante Giro Postal

* Ingreso en nuestra c/c.
de Caja Postal
N¢: 00-18.880.917

* Contra-reembolso.
Pago de la suscripcion al
recibir el primer ejemplar.

Supone 300 ptas en concepto
de gastos de envio.

-
N
b
¥
o
~
-
%

Gastos de envio incluidos



Viernes -
_15:00 quderwijk

..La.larga.espera.llega.lentamente...
Nos dirigimos a Etten-Leur, el lugar
~donde-vive-Krytem;-el-programador--
principal de Mayhem. Permanecere-
mos alli durante el fin de semana:

"17:30 Eﬂen-Leur

LLegamos al “cuartel general” de
Mayhem. Zelly también se encuentra
alli y estdn todavia muy ocupados

“con-Almost-Real,la-megademo-tan

esperada.
“Nuestros ordenadores “son “insta- el
dalos en la sala de estar, para pasar el Stand.de EQNY..En . fota.Ray Tracer,.grafista.de.EONY.
rato, aunque no tenemos otra cosa que
hacer.mas.que probar.el Almost Real........ pantallas de imagen superpuestas a la vez,.algo. ca-
Kryten tiene el AKIN, el nuevo Juego de Sunrise.  racteristico del GFX9000).
Habia-oido-que-seria-un-buen-juego; pero-ahora Los--muchachos-de-Mayhem--encuentran-un

veo asombroso los efectos de multiscroll y conuna ~ montén de defectos al Almost Real. Pero después
gran historia: Dejo de ver el Almost Real: AKINesde solucionar cada-falloaparecen nuevos ‘errores
mucho mas divertido. en la demo. Lo siento por ellos, dos afios progra-
Alrededor de las 21:00 terminé una pequenade-  mando y todavia nada terminado. A las 12:00 me
..mo.para el GFX9000, con Eggbert volando sobre un... . voy a la. cama, Ray Tracer hace algunos graficos pa-
océano "multilayer" (varias capas o ra el concurso de ROM. Zelly y Kryten planean
i quedarse toda.la.noche.
A la mafana siguiente me levanto a las 6: 00
y me entran'-muchas ganas-de ver Almost Real ya
terminado.... ;pero todavia estan programando
los muchachos? Fatal, jno estd terminado! El
otro de los componentes de Mayhem llega
desde Goes, se llama a si mismo Huey, y en
su.coche. también_hay. gente. de UMF (del
cual Mayhem forma, digamos, parte, pero
no--exactamente...).--Se-enteran - de
que A.R, no esté todavia terminado.
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7:30 Etten-Leur

Todas los cosas son cargadas en
dos. coches. (ordenadores, gente, etc).
Resulta asombroso ver la de cosas que
caben- dentro-de un-coche pequeo:
Los componentes de Fony (The Inva-
der y Ray-Tracer) tenemos algiina ex-
periencia en esto de ir a las ferias y por
eso nos encargamos de conducir. En-

..contramos una carretera a Roterdam y.
finalmente a. Amsterdam, que es la
parte facil.. Ahora tenemos que-encon-
trar Haarlem y entonces Zandvoort.

9:30 qudvoon

Si, este es el lugar correcto. Es muy
tarde y nos apresuramos a conseguir los stands car-
gados.con nuestras.cosas..Nosotros.no.tenemos.na-
da que mostrar, excepto el MSX MIX, la diskmaga-
zine brasilena; eso es por-lo que tan s6lo tenemos 2
metros de espacio. Mayhem todavia continta pro-
gramando A.R. Ellos todavia siguen pensando que
es posible terminarlo...

Damos una vuelta para recorrer los distintos
stands. Nos encontramos con varios amigos y hace-
mos también nuevos amigos. Lo primero que hace-
mos. es.ir-al stand de FutureDisk. Ray-Tracer tiene
que renovar su suscripcion y yo también quiero ha-
cerme“una:*Después nos vamos-a“ver-a-Sunrise:
AKIN esta vendido y podemos ver una preview del
Pumpkin Adventure 111, Henrik fabricé un buen In-
terface IDE. Las cajas para el Moonsound/GFX9000
no estan disponibles, pero Henrik trajo consigo un
taladro, por lo.que todo el mundo puede hacer los
agujeros a sus viejos Moonsounds (para colocar la
caja):

o

Miembros de Mayhem:

Kry’r'e“';“: Zelly 'y Huey

e

Stand de' DreamScape: A la derecha Omega.

El nuevo GFX9000 se vende bien, y veo un
monton de gente.muy. contenta. No. he tenido.que
comprar la Sunrise magazine (averigua por qué...
uhmm:.todo el mundo deberia-de estar-suscrito):

Mi-Chi tiene hecho WIOS. Nos cuenta que es
un OS para el MSX con el GFX9000 y disco duro.
Parece bueno y doy mi direccién para mas infor-
macion. Los componentes de ROM venden su nue-
va diskmagazine y Yobi pinté su ordenador. UMF
vende jel primer CD ROM en MSX! Sélo un pro-
blema, el software no-funciona en el nuevo interfa-
ce de Gouda, porque han cambiado una direccién
10 (un-Patch-please!)

Extranos ruidos japoneses suenan en una esqui-
na oscura del recinto. Seéstan mostrando peliculas
del YS. Desde que las vi entonces hace dos afos no
las he vuelto a ver. Para los visitantes es un buen lu-
gar de descanso.

Nos asombramos cuando vemos que Paragon
ha hecho-un-Bomberman-para-MSX: No-esté toda-
via terminado, pero parece bueno (16 colores). Te-
nemos que darnos prisa“con nuestro
_ propio juego si queremos venderlo...
RAM promociona su nuevo juego
llamado. Tetris 2. Muy bueno, pero
- s6lo para 2+ y turbo R.

Caminamos...por. el .resto. de .los
% stands y vemos una bonita demo de

_Abyss. Muy-original enel-MSX; con
buenos graficos y animaciones.

MSX Club ‘Gouda ha regresado.
Conseguimos un poster firmado por
el gran jefe. Ellos venden el interface
SCS1.y. nuevos. expansores. de._slots.
Dos cosas imprescindibles hoy en
dia. Les hice 250 florines mas ricos y
caminamos al stand
de Dimension™ " +.
;Qué es esto? ;Nue-.
vos juegos GFX9000

N2 34. Diciembre de 1995

Club Hnostar




Sony Play Station... dema5|ado malo.
Pero tiene buenos juegos. Veo lagri-
mas en.los.ojos de juguete de Ray. Tra-
cer cuando ve una Atari Jaguar con
nuevos juegos (él-esel-tnico orgulloso
poeedor de la dnica consola de 64
bits).

En el stand 16 nos encontramos
con MCCM. Muestran su emulador de
MSX2. para.PC,. La nueva version. te.
permite escuchar los terribles sonidos
del-PSG.-Dudo de si-el-33Mhz-que es-
td en el stand es un PC real, porque va
todo muy rapido y-en mi*DX4:100el
emulador es lento. El nuevo disefio de
la revista MCCM supone un gran paso
adelante para MCCM. Ellos también
venden algin hadware antiguo, como
el.interface HSH.SCSI por s6lo.50 florines. (compra........de cables. para.monitor. puedes encontrar. cualquier

= ]

s B
Stand de FONY. The Invader y Ray Tracer.

una nueva ROM a Gouda y tienes un buen mterfa- cosa.

ce-SCSI-por-80 florines): Regresamos-a-nuestro-stand.-Habiamos visto-las
Oasis vende un nuevo patch del japonés a in-  cosas més interesantes y nos quedaba el resto del

glés para el Big Strategy 2. Ray-Tracer compra uno.  dia para conocer mas cosas y nuevos amigos.
Mientras damos una vuelta vemos a Rob de Almost Real todavia no estaba terminado. Yo te-

Groot y compania. Venden hardware y camisetas.  nfa algtn hardware para vender, incluyendo un

Son buena gente, muy amigable. Music Module por sélo 75 florines. Era muy barato

MCCA tiene en proyecto un aparato de bastante y todo el mundo me preguntaba el porqué. La razén
utilidad, el MICR, un controlador de infrarojos. Con ....era simple, el Music Module no funcionaba a 7Mhz
él puedes conectar dos ordenadores sin cableado  y tampoco en algunos ordenadores. Algo muy ex-

alguno. También puedes-aprender a usarel ordena=trafio; que nitan'siquiera-Yobi pudo reparar consus
dor para controlar otros aparatos control remoto,  poderes magicos de hardware... Después de algan
como la TV o radio. Mé compro uno, siempre re- tiempo consegui vendérseloa Rob de Groot.
sulta practico. Nosotros también mostramos nuestro nuevo
Viejas composiciones de Impact fueron conver-  proyecto GFX9000. A todo el mundo el gusto, y
tidas al Moonsound por Omega, que. éstos aprove-......pensamos entonces.que seria una buena oportuni-
charon para vender en un disco. La misica es muy  dad para hacer un juego real.
buena;-todas-“wave”:-MSX-Club - West-Friesland -y TNI-esté-empezando-a hacer-un-juego también;
MSX Club Oldenzaal venden gran cantidad de  es para dos jugadores simultaneos. Con doble scroll
hardware para:::javerigudis qué? ...jpara MSX!,des- " independiente. Era sorprendente:

Otra gente nos mostré un Bomber-
man muy bueno para el Graphics
...9000. Todavia entan trabajando en él,
. pero lo compraré cuando éste esté ter-
minado.

De repente un nifio me pregunto si
teniamos-buenas demos -y promos-y
que las querfa en el momento... bien,
me gustan 1os nifios ... pero no cuando
se aproximan y hacen preguntas. Este
seguia preguntando y finalmente es-
cribi.su. direccion. en.un..papel..Me
vendi6 una diskmagazine con el nue-
vo-Modplayer de NOP-para-el-Moon-
sound (sf) y era feliz
(felicidades parati, si

cae” - (M lees esto, y te deseo..
Ordenador de Yobi éxito con MFZ).
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Probamos el Modplayer de
NOP inmediatamente y tuvimos

una buena mdsica en nuestro
stand.... Gracias.a.nuestro.musi-
co. El nuevo player parecia bue-

no-y-los-sonidos también. Gra-

cias a NOP (por cierto, nos os
hemos visto, ;por qué?)
Al final de la feria, Stefan Bo-

er, de Sunrise, nos mostro algu-
nas_fotografias de su_viaje a Ja-
pén. Debo decir que Japén me
pareci6-maravilloso:-Lo-peor-es
que esta tan lejos...

17:00

El dia estaba terminando...
Cargamos cada cosa nuevamen-
te.en.nuestros.coches.y.conjun-
tamente con Mayhem y Over-
flow-nos-fuimos-a-un-local-Me
Donalds.

20:00 Zandvoort
Hora de regresar a Etten-Leur
22:00 Eften-Leur

Después-de un-viaje-a‘través
de Haarlem, finalmente encon-
tramos 1aattopista “a  Amster-
dam. Después de recorrer varios
kilometros llegamos A Etten-
Leur. Cada.cosa. estaba sin car-
gar otra vez y nosotros continua-
mos-la--fiesta-~mirando-todas
aquellas cosas que habiamos
conseguido nuevas.

Después de todo fue un buen
dia. No habia demasiadas cosas
que ver, pero nos lo pasamos

muy.- bien...Lo. peor,.que.no.se. §

dieron cita demasiados visitan-
tes, ‘quizas-debido alas video-
consolas... Pero yo pienso que

es porque en Holanda ya no'}

quedan tantos usuarios de MSX,
y todo el mundo va a Tilburg.
Las ferias MSX ya.no.resultan.in-
teresantes para aquellos usuarios

que sblo-usan su-MSX-para-jue-

gos o algunos trabajos serios.
Nadie quieregastarse dinero en
ir a una feria MSX y entonces
darse cuenta que fue para nada.

Solo los fanaticos reales del
MSX visitan las ferias hoy en
dia. Otra gente compra PCs y
copia algunas. cosas.de.sus.ve-
cinos.

Espero que Zaandvoort so-
breviva el préximo afo. Sin él
s6lo tendremos Tilburg "y no
podemos vivir sin otros en-
cuentros regulares. jNos ve-
mos en Tilburg!

The Invader, FONY.1995

Este articulo tendria que
haber sido publicado en el pa-
sado nimero 33. No pudo ser
asi ya que no lo recibimos via
Internet en.su.momento.(se.ex-
travi). Creemos que incluye
alguna-informacién-mas-com-
pleta que el pasado articulo,
por lo que decimos publicarlo
en este nimero. &

De arriba a abgjo:

* Stard de ROM, donde Yobi
trabaja en su ordenador.

« Equipo-del-grupo-italiano-
RAM, que presentaron la
nueva version.del Tetris 2.

« Stand del MSX Club
Gouda, que mostraron su
expansor de slots y
ampliaciones de 2 y 4AMb de
RAM.

« Stand de Dimension +.

= Mi-Chi mostrando su nuevo
programa WIOS.

« Integrantes.de Sunrise.
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Como os avisé en el ante-
rior nimero, las producciones
nacionales son un hecho pa-
tente, que podéis observar en
esta entrega de Software View.
Juegos, traducciones, ... hay
donde elegir sin duda.

La base para un posible mercado de soft nacio-
nal ya esta conseguida, y los primeros pasos siempre
son los mas dificiles. Estos usuarios que han aposta-
do por el MSX, contribuyendo con sus trabajos a
mantener en activo nuestro sistema se merecen todo
el apoyo que el usuario le pueda brindar, y éste se
traduce en una sola palabra: comprar. Si, comprar
sus juegos, traducciones y que esto les anime para
seguir trabajando para el MSX. No quiero profundi-
zar mas en el tema, que creo quedo bien claro en los
articulos realizados por Javier Dorado y Miguel Fco.
Lerma (a ver si os hacen caso) en el anterior niimero.

De verdad, si esta ocasion de disfrutar mas con el
MSX se nos va de las manos por no gastarse cuatro
duros y hacer copias, habremos terminado antes de
comenzar lo que podria ser una nueva edad de oro
para el MSX.

Me parece que me estoy olvidando de que ésta
es una seccién donde se comentan programas, asf
que comienzo ya.

Por fin podemos disfrutar de otro juego traduci-
do. Este es el segundo juego que sale de las desapa-
recidas diskmagazine Peach Up (acordaros de Sana-
torium of Romance). El juego es un RPG en 3D al es-
tilo de Green Crystal.

La historia de este juego esta ambientada en el

futuro, y se desarrolla en una ciudad totalmente co-
rrupta y llena de malhechores, donde la policia hace
lo que puede para mantener el orden.

Tres chicas del cuerpo de policfa, Anis, Lu y Ha-
ru, son las encargadas de realizar patrullas por uno
de los sectores mas conflictivos de la ciudad, en don-
de les esperan numerosas sorpresas...

Naturalmente, al ser un juego traducido es mu-
cho mejor que vosotros mismos os vayais enterando
de la trama.

EL JUEGO

Como ya he dicho, es un RPG en modo 3D. En
pantalla podemos ver numerosas ventanas de infor-
macioén, asi podemos observar los marcadores desti-
nados a las tres chicas, muy completos y que indi-
can el estado de la energia, EXP, armas, etc. También
existen algunos marcadores para los enemigos que
nos saldran al paso, al igual que los indicadores de
posicién (brijula) e indicador de coordenadas. Tam-
bién podemos ver otra ventana destinada a la apari-
cién de mensajes que nos saldran a lo largo del jue-
go. Al final queda la ventana destinada a la accion
del juego, algo pequefia, sin duda.

Club Hnostar
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El decorado del juego es, sin duda, laberintico,
aunque no presenta una dificultad demasiado grande.
En nuestras correrias por la ciudad nos encontrare-
mos en determinadas situaciones las cuales dan pie a
la trama del juego, y mediante una serie de graficos y
comentarios nos pondremos al corriente de la situa-
cion. Sin duda, ésta es la mejor parte del juego, ya
que los graficos estan muy bien realizados, ni qué de-
cir que la parte erética del juego esta presente en di-
chos juegos.

Al principio sélo podremos con los pufios de las
chicas en los combates, pero conforme vayamos con-
siguiendo dinero en las peleas podremos regresar al
puesto de policia (en el inicio) y asi poder comprar ar-
mamento e Items que nos ayuden en la misién, ade-
més de salvar nuestros progresos en un User Disk.

EL RESULTADO

Pues se trata de un juego entretenido, en donde se
han cuidado los graficos de las demos y se han des-
cuidado un poco en el juego en si, los graficos de fon-
do, de los laberintos, de los enemigos,... que no son
gran cosa y resta puntos al resultado final. Por otro la-
do, Outer Limits se hace muy manejable y el entorno
musical estd conseguido. Asi que el objetivo del jue-
go se centra en ir observando las demos que van apa-
reciendo ya que son lo mejor del juego.

ONOS )

o CASA Wendy Mag
FORMATO 3x [

Sin duda os acordaréis de este programa, el cual
apareci6 en episodios de la diskmagazine Pink Sox;
posteriormente fue editado conjuntamente y traido
aqui por Ramoén Casillas. Teo Lépez también lo ha
traducido y el resultado es bastante bueno. Es la pri-
mera vez que tengo la ocasion de jugar a un auténti-
co A.V.G. traducido y la verdad es que el juego con-
seigue interesar.

Ya apareci6 The Sanatorium of Romance, pero al
ser un programa de s6lo un disco y con una buena
cantidad de graficos y masicas apenas quedé (o asi
parece) sitio para una historia mas larga y compleja.
Por lo tanto este Guncannon puede decirse que es el
primero.

Contaré poco de su historia o contenido, ya que
es sin duda la gracia del juego, ademés de sus exce-
lentes graficos, claro esta. Asi que sélo os diré que
una gran organizacion secreta trata de conseguir el
control de las personas, y comienza su plan en una
escuela privada en la que naturalmente militan las
protagonistas.

El manejo del juego es sencillisimo. Cuenta con
los mends de acciones que suelen tener todo este tipo
de juegos, tales como hablar, examinar, pensar,... en
Guncannon ademas, a lo largo del juego, iran apare-
ciendo otras opciones como bromear o atacar.

Como ya he resaltado, uno de los aspectos mas
destacados del juego son sus graficos y el excelente
uso del color, como venia siendo habitual en las dis-
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tintas producciones que podiamos encontrar en los
Pink Sox. Las diferentes melodias no estan mal,
acompanan sin destacar demasiado.

Un punto que se me olvidaba es que, al ser un
producto de Pink Sox, l6gicamente iran apareciendo
paulatinamente en el juego diversas escenas eréticas.

Esta edicion del Guncannon lleva incluida algu-
nas mejoras como la posibilidad de escuchar las
BGM o elegir entre los 4 actos en los que esté separa-
do el juego.

Manuel Pazos nos vuelve a brindar la posibilidad
de disfrutar de un excelente R.P.G. traducido al cas-
tellano.

Anteriormente fueron Ys I, Ys lll 'y SD Snatcher
los RPG escogidos y traducidos por Manuel. Estas tra-
ducciones fueron como agua de Mayo en el desierto
que se empezaba a dislumbrar en el entorno MSX.
Ahora mismo, con las producciones que estan apare-
ciendo a nivel nacional, se ha conseguido crear un
nuevo oasis en donde los usuarios de MSX pueden se-
guir teniendo opci6n a conseguir producciones nue-
vas para su ordenador, y asi no depender estricta-
mente del mercado holandés, que, por otra parte,
siempre es bienvenido.

Pues bien, este oasis del que os hablo va crecien-
do paso a paso y la dltima aportacién de Pazos es la
traduccién al castellano del un gran RPG, como lo es
Dragon Slayer 6, sin duda alguna, uno de los mejores

RPG que hay para nuestro sistema.

Se trata de un trabajo méas completo y elaborado,
con muchas mejoras. Nuestro amigo Manuel va cre-
ciendo dia a dfa, sus anteriores traducciones estan
muy bien, pero en esta Gltima ha rizado el rizo. Asi,
ademas de poder leer todo el texto y conversaciones
del juego en castellano, amén de los menis de con-
trol del juego, mends de lucha, etc, también ha tradu-
cido la introduccion del principio del juego, indis-
pensable para coger el hilo de la historia, y el rétulo
que nos indica el episodio del juego en el que nos
contramos. Para elaborar la traduccion, Pazos ha se-
guido usando el sistema patchdisk traductor, evitando
distribuirlo como su primera traduccién, SD Snat-
cher, la cual se distribuy6, como todos recordaréis, en
una version en la que se ofrecia el juego ya traducido,
con pegatinas incluidas. De esta manera se quiere
evitar el encarecimiento del trabajo, aunque a mi pa-
recer éste no deberfa de tener ningén problema de
venta, tanto de una manera u otra.

La trama del juego es muy completa e interesante.
Resumiendo un poco, se nos cuenta que en un dis-
tante reino, su rey es asesinado por su mas estrecho
colaborador. Por este motivo, envian a su joven hijo y
heredero, Selios, a una isla para protegerlo y darle la
preparacién necesaria para ser rey. Aldam, el que fue
conspirador, pretende apoderarse del reino y para
ello manda capturar a Selios, pero éste escapa y logra
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unirse a la resistencia, donde comenzara su lucha pa-
ra vender a Aldam, recuperar su reino e instaurar la
paz. Este es, a grosso modo, el tema de una historia
llena de aventuras, que nos depara muchas sorpresas
e inesperadas situaciones.

Resumiendo, una muy buena traducciéon de un
muy buen juego que encierra una muy buena histo-
ria.

Este juego es la creacion de un usuario que se ha-
ce llamar Kenneth A.l. Este usuarios dejo entrever en
una de las reuniones de usuarios en Barcelona, que
sabia y podia hacer muy buenas cosas para el MSX.
Kenneth ha sido hasta ahora un usuario que no ha lla-
mado la atencién, y que ahora quiere darse a conocer
con este juego, una ventura grafica muy japonesa en
todos los sentidos, como ahora descubriras.

;DE QUE VA?

Pues la historia trada sobre una zanahoria que no
estd conforme con su destino de ir a parar a la ensa-
lada y decide sublevarse, se propone la meta de al-
canzar la fama, y para ello quiere conseguir ser la
mascota de Kai Magazine.

COMIENZO DEL JUEGO

En principio elegiremos el modo de pantalla, 50 o
60 Hz, y a continuacion pasaremos a la pantalla de
presentacion, con un grafico de Lilo, la zanahoria, en
donde nos deja ver que es un gran fan de Dragon
Ball. Encontramos un mend con las opciones de Start
y Option, si escogemos esta Gltima accedemos a un
submen en el cual podemos ajustar la pantalla, ele-
gir slot para el SCC y cargar alguno de los 3 episodios
de los que consta el juego.

Tras selecionar Start, veremos una buena intro-
duccion, con doble scroll y animaciones con chiste
incluido, donde se nos relata la historia. Inmediata-
mente después, el juego.

Este es claramente una alusion a las A.V.G. japo-
nesas; nos encontramos con un mend de opciones,
|las tipicas: coger, hablar, oir, mirar, ... una pantalla de
accién, y una ventana destinada a los didlogos. Pues
como todos deducis, para ir avanzando en el juego
hay que ir seleccionando los comandos de acci6n

G
. « AUNGUE HO SE&
“"GILIAN SEED™ HI TAMPOCO

acertadamente, hasta llegar a una situacién en que la
podras usar el comando Mover. Es entonces cuando
en la pantalla de accion aparecera un mapeado de la
casa en la que te encuentras y podras moverte y bus-
car a las cuatro chicas que debes “convencer” para
alcanzar tu propésito de ser la mascota de Kai Maga-
zine.

A lo largo del juego, éste nos obsequiera con mul-
titud de secuencias animadas, dobles scrolls y exce-
lentes graficos, donde Kenneth demuestra que puede
llegar muy lejos; la verdad es que es impresionante el

nivel que demuestra.

El juego es claramente erético, al estilo de los
A.V.G. japoneses, pero con un toque personal de
Kenneth. Algo que se me escapaba es deciros que pa-
ra encontrar y “convener” a las chicas debes buscar y
usar correctamente los objetos que encontraras en la
casa, asi que habra que usar un poco la cabeza.

El juego estd muy bien ambientado gracias al so-
nido SCC, con canciones de Fuzzy Logic de una gran
calidad. Cabe decir también, que el final ocupa todo
el disco B, con una demo que no os debéis perder,
muy bien hecha. Por deseo de Kenneth, aqui tenéis su
direccién si queréis conseguir el juego:

Kenneth A.l. / Kai Magazine
c/.Rourell, 7 - 3212
43204 Reus (Tarragona)®
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qui teneis el mapeado de [as cinco fases de este buen juego de COMPILE,
que parodia otro gran juego de esta casa como es GOLVELLIUS.
EL desarrollo en ambos programas es el mismo. Deberemos buscar en cada fase la
salida al siguiente nivel, en el que el juego adoptard un estilo de plataformas y
deberemos destruir un BOSS para alcanzar [a siguiente fase.
De gréficos muy detallados y coloristas, es el programa ideal para pasar un rato
entretenido y sin muchas complicaciones.
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Juan Miguel Gutiérrez

Pues si, esto era algo inevitable, el filon del
MSX1 no da para mas —a mi juicio—, el caso es que
todavia existen mumerosas casas de las que se po-
dria hacer un monogréfico, pero la gran mayoria de
sus juegos o no los tengo, o nos los encuentro y co-
sas por el estilo. Y para hacer un trabajo a medias
pues no lo hago. Otra razén es que tampoco en-
cuentro juegos para comentar y no quiero hacer co-
mentarios sobre juegos de sobra conocidos como el
Galious, Némesis, etc.

A pesar de todo, creo que la seccién ha tenido
una larga vida y conseguido (o tratado) sacar y dar a
conocer al usuario de MSX1 algunos programas que
de una manerua u otra le eran inaccesibles.

Aclarado esto, me gustaria despedir de una ma-
nera especial, y para ello ofrezo una serie de mono-
graficos de casas cuyos programas no fueron muy
numerosos para el MSX1.

Quiero empezar por una desaparecida casa que
publicé algunos programas edita-
dos por Dro Soft. Es espafiola y se
trata de Juliet Software. Estoy segu-
ro de que os acordaréis de alguno
de estos titulos:

ANTARES: Arcade de scroll hori-
zontal, en el cual controlas una
nave frente a un imperio alienige-
na. Puedes variar la altitud para
acertar a las naves enemigas. Gra-
ficos simples y monocromos. Es-
caso sonido. hay que decir que re-
cuerda vagamente al Stardust,
aunque éste salié afios después.

CAVES OF THE DEATH: Tipico
juego pasapantallas, de graficos
grandes y algo mas cuidado. Mez-
cla algo de plataformas. Es un jue-
g0 que no tuvo mucha aceptacioén,
a pesar de que se esperaba algo
mas de él.

...y llego
el final

EAGLE: Arcade de 3 fases claramente diferenciadas.
Han secuestrado a tu amigo y sin pensartelo coges
una nave y te lanzas en su busca. En la primera fase
manejas la nave en un pasillo cuyo scroll vertical
puedes cambiar de direccién. En la segunda fase hay
que dirigir la nave en un mapeado de pantallas para
encontrar la salida, parecido al Guardics. La tercera
fase es més arcade y debes abrirte paso entre las na-
ves enemigas hasta llegar al final. Monocromo en
color, aunque entretenido.

STOP BALL: Un original rompeladrillos, con una vi-
sién aérea. Debemos dirigir la bola hacia unas pla-
cas y hacerlas desaparecer. Original y divertido,
aunque con los escasos recursos de su homélogo Ea-

gle.

BREAKER: Este si es un clasico “Arkanoid”, asi que
poco que decir. Es rapido y se
le anadi6 algo de color. Posee
un buen nimero de pantallas y
la adiccién que generan este ti-
po de juegos.

Y del soft nacional pasamos
al inglés. PLAYERS era también
una productora de soft tipo
budget, de bajo precio, muy al
estilo de Mastertronic. Tuvo
una vida efimera en el MSX,
aunque alguno que otro de sus
juegos gozo de cierto éxito en
el Reino Unido.

FIREHAWK: Arcade espacial de
scroll lateral, en el que debemos
controlar muy bien nuestra na-
ve para no chocar, al tiempo
que afinamos al maximo nues-
tra punteria y derribamos los
enemigos. Es rapido y algunas
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veces desesperante. Graficos simples, pero con color.  que el genial arcade de Dynamic, aunque varios pro-
Un producto tipico de la alineacién budget. gramas tienen varios puntos muy parecidos.

FOOT VOLLEY: Lamentablemente un juego que no Y se acab6, pero antes de terminar quiero dar mi
he conseguido encontrar, asi que nada os puedo  reconocimiento a aquellas compaiiias que apostaron

contar sobre él. I'm sorry...

SEA KING: Un arcade de reflejos
en que el tripulamos un helicop-
tero, con el cual debemos reco-
ger unos prisioneros de guerra.
Nos dispararan misiles, cafones,
y todo tipo de artefactos para im-
pedirnoslo. Hay que resaltar que
los proyectiles enemigos apare-
cen siempre en el mismo sitio,
por lo que hay que memorizar el
recorrido. A pesar de que no es
un alarde, aprovecha los colores
y PSG del MSX. Recuerda vaga-
mente al Chopflifter.

JOE BLADE: Arcade bélico que
tuvo un gran éxito en su pais.
Manejamos un soldado que se
encuentra en el interior de una
base enemiga. Accion a tope.
Puede decirse que es un Army
Moves en miniatura, dado que
sus graficos son mas pequefios

por el MSX. Algunas no lograron
sobrevivir en la jungla del video-
juego, otras tuvieron mas suerte y
todavia estan ofreciendo diver-
sién y juegos a los videoadictos.

A todas ellas in memorian de
aquellos tiempos: Casio, ZAp,
MASTERTRONIC, BULLDOG, LORI-
CIELs, TorO, DYNAMIC, MARTECH,
ZIGURAT, OPERA, NAMCO, GREMLIN
GRAPHICS, OceAN, U.S.GoLp, UL-
TIMATE, MICROIDS, EAGLE SOFT, BYTE
BUsTER, EUROSOFT, PONYCA, COM-
PILE, AsCll, HOT-B, TAITO, KONAMI,
BUG-BYTE, ACTIVISION, ELECTRONIC
Dreams, PosiTive, GAME ARTS, FIRS
STAR, MIRROR SOFT, JALECO, SONY,
DrO SOFT, SYSTEM 4, DOMARK,
S.PROYECTS, SIERRA ON  LINE,
RUN/sTOP, MISTER CHIP, ALLIGATA,
METHODIC SOLUTIONS, MAGIC By-
TES, ...y a tantas otras... gracias
por creer en el MSX.g&
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Shri,ﬁges of Enigma

David Madurga nos manda estas curiosas claves

para este juego:

CONTINUE: Permite continuar tras el Game Over

UNDERDLY: Seremos inmunes a los bichos; excepto
~en los monstruos finales

MEGAFIRE: Tendremos disparos infinitos

STEFBOER: No aparecen los graficos de fondo

Y Manuel Pazos nos manda 'mas:

QWUEDHNI: Enemigo final

QWMEDHEI: Enemigo Gltimo enigma

QWHERGCI: 3¢ Shrine

Blade Lords

Unos cuantos trucos facilitados por M. Pazos:

e Si durante el juego pulsais simulténeamente el
By el 8, pasaréis de fase.

* Si en el mend del principio pulsais ARRIBA
DERECHA DERECHA ABAJO IZQUIERDA I1ZQUIERDA
ARRIBA DERECHA ABAJO I1ZQUIERDA (si lo hacéis
bien se producira un flash), al comenzar a jugar os
aparecerd el “Cheat Menu” del programador. Con él
podréis tener inmunidad, jugar con cinco espadas y
mas opciones que da.

Dragon Slayer 6
Manuel Pazos nos envia un cargador:

5 ‘No te quitan dinero al comprar

10 A$="C309DAC312DAC31FDABEIA118ACACD
7DF3C9210001EDSBF8F7BE2FCD7DE3C921000
1ED5BF8F78 E30 CD7DF3C9” .

20 FOR 1=8 TO LEN (A$)/2: POKEG'HDABB+M,UAL
(“&h”+MID$(AS,1+1*2,2)):M=M+1:NEKTI

30 CLS:DEFINT A-Z:DEFUSR=&HDABAB:DEFUSR2=

ISR3= &HDABG:A=USR(B)

> CARGADOR DS 6”

50 PRINT TAB

60 LOCATE 28,5:PRINT
”INTRODUCE EL PROGRAM
DISK ¥ PULSA SPACE”

78 IF INKEY$<O” “ THEN 78

88 A=USR2(44):M=&:HC159:POKE M,&HC3:
POKEM+1,&H78:POKEM+2,&H38:A=USR3(44)

AKIN

Ademads de claves, Mantel Pazos nos manda un
cargador para obtener vidas infinitas.

1. NONE 2.CHAKRI 3.PHUKET
4.CHEDI 5.BAHT 6.SUKHOTHAI
7.0ISAKHA 8.MAKHA 9.ASALHA
10.UIHARN 1 1.KULCHAREE 12.WWASUN
14.KRYSTI 15.PINDRKARS

13.SANGHA
CARGADOR (VIDAS INFINITAS)

18 A$="C309DAC312DAC31FDABEIA11008CAC
D7DF3C9210001EDSBF8F7BE2FCD7DF3C92108
B1EDSBF8F7BE30CD7DF3CY”

20 FOR 1=0 TO
LEN(A$)/2:POKESHDABG +1,DAL(“&h”+MID$(AS,
1+1*2,2)):NERTI

30 CLS:DEFINT A-
Z:DEFUSR=&HDABA:DEFUSR2=5'HDAB3:DEFUSR3=
&HDABG:A=USR(B)

40 LOCATE 32,1:PRINT”CARGADOR AKIN”

50 PRINT TAB(32)"——————- n

60 LOCATE 22,5:PRINT”INTRODUCE EL DISCO 1 ¥
PULSA SPACE”

78 IF INKEY$<O” “ THEN 78 ELSE A=USR2(55)

80 LOCATE 30,7:PRINT”1- ENERGIA INFINITA”:
PRINTTAB(38)”2- JUEGO NORMAL”:
A$=INPUTS$(1)

99 IF DAL(A$)=1 THEN A=0 ELSE A=119

180 POKE &HC128,A:A=USR3(55)
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Empezamemos una serie de comentarios a modo
de monogréfico sobre los discos musicalesdel grupo
holandés SokSoft. Estos discos musicales destacan
por la gran cantidad de canciones de todos los esti-
los, y que ademas son adaptaciones de temas muy
conocidos por todos. Este disco en cuestion esta de-
dicado al completo al grupo Metallica y se compone
de una gran serie de adaptaciones de sus canciones.
Al cargar el disco nos aparecera una pequefa intro-
duccion y después pasaremos al programa en si. La
presentacion que veremos sera estandar en todos los
demas discos, aunque variando tanto los decorados

como los ecualizadores. Tenemos por un lado las
opciones de Play, Stop, Siguiente, Previo, y End. Los
temas que escucharemos son: Fight fire with fire, For
whom the bell tolls, Fade to black, Atrapped under
ice, Escape, Creeping death y The call of Kthulu.

Pulsando END pasaremos a otra pantalla, del
mismo estilo pero con nuevos temas: Battery, Master
of Puppets, Welcome home (Sanitarius), Disposable
heroes, Leper messiah, Orion, Damage Inc. De nue-
vo, con la opcién End pasamos a una nueva pantalla.
En ella nos esperan los siguientes temas: Blackened,
...and justice for all, Eye of the beholder, One, The
shortest straw, Harvester of sorrow, Dyers eve.

Y esto es todo. Hay que decir que las masicas du-
ran como las originales, es decir, una media de 5 mi-
nutos, con lo cual, multiplicando por el nimero de
temas, nos dan un montén de minutos de musica.®
AlvaroTarela

Jarretel

SokSoft (1993

Este disco estd dedicado exclusivamente a los te-
mas de Jean Michel Jarre arregladas por SofSoft. Es
para FM-Pac y contiene 40 temas de este conocido
compositor. Este es el otro disco ya descatalogado,
por lo tanto ya es de dominio publico.

Al principio aparecera un scroll vertical en el cual
se supone (estd en holandés) que nos van dando in-
formacion sobre los temas que escucharemos. Los
temas en cuestion son:

Oxigene (I, 11, 111, 1V, VI), Equinoxe (I, llI, IV, V,
VII), Magnetic Fields (I, II, 11, IV, V-The last Rumba),
Souvenir de Chine, Jonques de Pecheurs au Crepusc,
Orient Express, Nuit a Shanghai, Arpegiateur, L'or-
questre sous la pluie, Zoolook, Zoolookologie, Ethni-
color (I, 11), Diva, Second Rendez-Vous, Third Ren-
dez-Vous, Fourth Rendez-Vous, Last Rendez-Vous
(Ron’s Piece), Industrial Revolution, Industrial Revo-

lution I-1I-111, London Kid, Rovolutions, Tokyo kid,
Computer Week-end, September, The emigrant,
Calypso (1, 11, 11), Waiting for Cousteau.

Poco més podemos decir de este disco. Tan sélo
que es sorprendente el gran nimero que contiene y
de buena calidad. & AlvaroTarela
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Desoka

Este es un disco demo de SokSoft. En él nos pre-
sentaran sus otros dos discos: Metallica y Jarretel.
Ademas nos informan (en holandés) de las caracte-
risticas de su editor musical: Kroustracker, editor con
el cual han realizado todos sus discos musicales y
que pronto estara disponible.

SokSoft ha hecho arreglos de canciones de gru-
pos e interprétes tales como Metallica, Jean Michel
Jarre, R.E.M., Mike Oldfield, Sepultura, Rolling Sto-
nes, The Beatles, Vangelis, etc.

Este disco se divide en varias partes:

POP & CLASSIC. Con los siguientes temas: Stand
(R.E.M.), Twist and shout (Beatles), Leave it alone (Li-
ving colour), Tubular Bells (M. Oldfield), Tubbs &
Valerie (Jan Hammer), Eve of the war (Jeff Wayne),
Dervish (Vangelis), Ghostbusters (Ray Pareker Jr),
Aurora (Nova), Money for nothing (Dire Straits), It's
only love (Bryan Adams), Radetzky March ().
Strauss), Para Elisa (Beethoven), Air ().S. Bach), We
are the world (Jackson/Richie), Son of a gun (Nirva-
na), Addicted to love (Robert Palmer), Don’t you
(Simple Minds).

METALLICA. Con los siguientes temas de Metalli-

ca: Hit the lights, The four horsemen, Motorbreath,
Jump in the fire, Anesthesia - Pulling Teeth, Whi-
plash, Phantom lord, No remorse, Seek & Dostroy,
Metal militia, Enter Sandman, Wherever | may roam,
Don'’s treat on me, Through the never, Nothing else
matters, Of wolf and man, The strule within, Orion,
To live is to die.

Y pulsando End veremos un enorme scroll que
nos dice que “SokSoft is great”. Después de esto pa-
samos a la siguiente parte:

ROCK & HEAVY: Destroyka (SokSoft), Madman
(SokSoft), Hanger 18 (Megadeth), Holy wars... the
punishement due (Megadeth), Countdown to extinc-
tion (Megadeth), He-evil (SokSoft), Arise (sepulture),
Across the lake (SokSoft), The end complete (Obi-
tuary), Dead skin mask (Slayer), Paradise city (Guns
n’ Rouses), For the love of god (Steve Vai), R.A.A.R.
(SokSoft), Spooky, isnt it!!! (SokSoft), Ghostbusters in
E (R.Parker Jr.) Somehow tonight is (SokSoft).

Y esto es todo. Al final veremos el staff de los pro-
gramadores. Cabe destacar el hecho de que podre-
mos escuchar un total de hasta 4 horas de masica.®
AlvaroTarela

miehmd

‘SokSoft (1994)

Esta vez ya no se trata de un disco musical sola-
mente, sino que en estos dos discos se combina un
disco musical con un juego de inteligencia. Si antes
para acceder a las diferentes partes del disco bastaba
con pulsar End, ahora habra que superar in juego de
habilidad, cuyo nombre es Dummieland. Dicho jue-
go tiene argumento y todo, el cual se nos relata al
principio del mismo (algo asi como en que en el afo
2043 los imbéciles e idiotas dominan el mundo...).
Pero para hacernos las cosas mas faciles non dan
unos passwords con los cuales podremos acceder a
las diferentes fases (en concreto, cada password nos
permitiréd acceder a cada uno de los diferentes repla-
yer’s).

La pantalla principal consta de los siguientes ele-
mentos: Stop, Play, Cambio de Hertzios, Prev., Next,
Pause, Next demo (generalmente nos dara las ins-
trucciones para el siguiente juego), Password (para
acceder a los diferentes raplayer’s). Este disco es el
no a més: un total de 8 horas de masica y un total de
120 niveles del juego. (Vamos, que ya tenemos en-
tretenimiento para las Navidades...).

REPLAYER 1: Password: Letstart. Esta vez los
ecualizadores son luminosos y destacamos una fran-
ja que se mueve al estilo del “coche fantéstico”.
Los temas que podremos escuchar son: Kashmir (Led
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Zepplin), Them Bones (Alice in Chains), Light my fire
(The doors), Riders on the storm (The Doors), Hello |
love you (The Doors), An der schonen blauen donau
(). Strauss), Mood for a day (Yes), Wish (Nine inch
nails), | want to be free (Queen), We will rock you
(Queen), The swing (Inxs).

Con la opcién Next Demo accederemos al juego:
“The Dungeon”. El objetivo del juego es llegar a la
meta, para lo cual hay que coger una llave. Dispone-
mos de unos objetos para eliminar otros que nos obs-
taculizan el paso. Asi, la espada eliminara al caballo,
el hacha a la armadura y el caii6n a la torre. Con Crtl-
Stop podremos volver al replayer.

REPLAYER 2: Pasword: Covenant. E|l decorado es
el mismo pero cambian los temas musicales: Back to
the cave (Lita Ford), Can’t catch me (Lita Ford), Blue-
berry (Lita Ford), Kiss me deadly (Lita Ford), Falling in
and out of love (Lita Ford), Welcome to the jungle
(Guns n’ Roses), Purple haze (). Hendrix), Three little
pigs (Green Jelly), Dee (Randy Rhoads), Rock me to
the top (Tesla), Sonatine Op.71 no.1 (Mauro Giulia-
ni).

En Next Demo iremos a la fase “The Desert”, en la
cual cambian los decorados y algunos objetos, como
el serrucho para las palmeras... (Todo esto se explica
en la pequena intro).

REPLAYER 3: Password: Eternity. Los temas que
encontramos aqui son: Cowboys from hell, Primal
concrete sledge, Psycho holiday, Heresy, Domina-
tion, Mouth for war, A new level, Walk, Fucking
hostile, This love. Todos ellos de Pantera.

La siguiente parte es “The Boat”, y tal como su
nombre indica, el escenario es un barco. La pajita es
para la cerveza, el hacha para el cofre y el bate de
beisbol para el salvavidas.

REPLAYER 4: Password: Ataraxia. (Ahora ya nos
piden el disco 2). Los temas que nos esperan aquf
son: Another one bites the dust, Don’t stop me now,
Crazy little thing called love, A kind of magic, Under
pressure, Radio Ga Ga, | want it all, Innuendo, Bre-
akthru, Headlong, The miracle, The invisible man,
Hammer to fall. Todas del rupo Queen.

La siguiente fase es “The Forest”. El decorado es
de un bosque. El pico es para la arafa (!), la sierra pa-
ra el arbol... El objetivo es llegar hasta un gnomo.

REPLAYER 5: Password: Mystical. Los temas a es-
cuchar son: Remember tomorrow, Running free,
Phantom of the opera, Innocent exile, Killers, todas
de Iron Maiden. Ademas: Jump in the fire, Creeping
Death, When death freezes over, de Metallica y
South of heaven, de Slayer.

La siguiente fase es “The Palace”. La espada para
el caballero y la cerilla para el candelabro.

REPLAYER 6: Password: Kratatau. Los temas son:
Sad but true, The god that failed, My friend of misery,
One, The sohortest straw, The frayed ends of sanity,
The thing that should not be, Leper messiah, Orion,
de Metallica, y Take no prisioners (Megadeth).

La dltima fase es “In Space”. Ahora hay un ran
surtido de objetos: Conecocos, pico, bate de béishol,
armadura, pistola... Son un total de 20 fases.

REPLAYER 7: Password: Complete. Ahora son los
temas propios de SokSoft: The dirt ballad, On enterin
asjsjihr, Dummieland polka, Dummieland polka,
Dummieland celebration, Trashlands, Live in fear die
in pain, No end to suffering, Turn the page, Bare foo-
ted beast, Electric swamp, Later, Demo IV, Sokop-
kompst demo, Eikelgedrag, Die by your own hand,
Demons and dragons, Satanic demonic dragons, Gor-
gel-orgel, Doom... part four, Nameless game, Off
course, Tremolo locker, Quanquer sooitchuh, Study in
E minor op.35 no.24, Synth27680, Space generation.
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La siguiente fase es “Epilogue”. Es el final de la
demo vy el staff de los programadores.

Hay otra serie de passwords especiales: Die-
buggy (Nos permitira pasar el nivel pulsando a la vez
CODE, CAPS, GRAPH, CTRL y SHIFT), Christus (Nos
proporciona vidas infinitas), Classick (Nos lleva a un
replayer escondido que contiene misica clasica).

REPLAYER 8: Password: Classick. En esta ocasion
aparece el teclado de un piano que ird tocando las
teclas al ritmo de la mésica. Todos los temas son de
Beethoven: Opus 2 nr.1, Opus 2 nr.2, Opus 10 nr.1,
Opus 27 nr.2, Opus 28, Opus 49 nr.1, Opus 49 nr.1,
Opus 49 nr.2, Opus 79 (Sonatine), Opus 106 (Alle-
gro), Opus 106 (Scherzo & adagio), Opus 106 (Largo
& allegro). Ademés: Eine kleine nachtmusik (W.A.
Mozart).

Por dltimo, decir que pronto saldra el Dummie-
land 2, el cual serd s6lo el juego (no una demo mu-
sical) y estara basado en el mismo que el de este dis-
co musical. Sin embargo la dificultad de las fases se-
ré algo menor (la verdad es que en este disco de pa-

saron un “pelin” en algunas fases) y serd mas rapi-

do.® AlvaroTarela

Heuve Hel

SokSoft (1995)

Esta es el Gltimo disco musical que ha salido de la
mano de SokSoft. Al contrario que el resto, que sélo
empleaban el MSX-Music (FM-Pac) en éste si que se
hace uso del cartucho Music Module, con lo cual la
calidad de la mdsica aumenta. Ademds, el disco
contiene un total de 3 horas de misica.

En esta ocasion el disco se compone de dos par-
tes: Heaven (cielo) y Hell (infierno). La primera de
ellas tiene masica un poco mas suae que la otra, en
la cual predomina masica heavy (al parecer el grupo
Metallica es el preferido de SokSoft, el cual también
ha compuesto alguna musica de este estilo). Ved-

WL
HTERA,

moslas por separado.

HEAVEN. El decorado de fondo son unas nubes y
esta vez los ecualizadores no podian ser mas origi-
nales: unas flores que crecen. Como siempre tene-
mos las opciones de costumbre: Play, Stop, Siguien-
te, Previa, Hertzios, y End. Con esta (ltima opcion
pasaremos a la parte segunda (Hell).

Los titulos que encontraremos en esta parte son:
Bridge (Queensryche), Cryin’ (Joe Satriani), Europa
(Santana), Every breath you take (The Police), Everyt-
hing | do (Bryan Adams), Evil ways (Santana), et off of
may Cloud (Rolling Stones), | can’t get no - Satisfac-
tion (Rolling Stones), | still haven't found (U2), Let
the children play (Santana), Limelight (Rush), Livin
on a prayer (Bon Jovi), Memories (Yngwie Malmste-
en), Opus is sonate (Mauro Giuliani), Persuasion
(Santana), Pride (U2), Samba pa ti (Santana), Shes nor
here (Santana), Sapnish romance (An6nimo), Start
me up (R. Stones), Sultans of Swing (Dire Straits),
Sunday bloody sunday (U2), The spirit of the radio
(Rush), The unforgettable fire (U2), Time is on my si-
de (R. Stones), Where the streets have no name (U2).

HELL. Antes de pasar a esta parte veremos un
scroll que nos informa de esta parte. La pantalla se
transforma ahora completamente, ya que pasamos
del cielo al infierno. Los ecualizadores son ahora lla-
mas. Veamos los titulos que nos han preparado:

Minutes Alone (Pantera), Am | evil? (Metallica),
Battery (Metallica), Bite the Bullet (Yngwie Malmste-
en), Blackened (Metallica), Dead embroyonic cells
(Sepultura), Free (SokSoft), God of Emptiness (Morbid
Angel), Guitarsolo (SokSoft), Hanger 18 (Megadeth),
Harvester of sorrow (Metallica), Highway to hell
(AC/DC), Losfer Words - Big ‘orra (Iron Maiden), Of
wolf and man (Metallica), Only (Anthrax), Slowly we
rot (Obituary), South of heaven (Slayer), Suffer yhe
chuldren (Napalm Death), Summer song (Joe Satria-
ni), The call (SokSoft), The hunt (Sepultura), Trapped
under ice (Metallica).

Como veis, un amplio repertorio, para todos los
gustos. Ademas, el sonido estd muy bien consegu-
dio, gracias a los efectos que de bateria que se pue-
den conseguir con el Music Module.& AlvaroTarela
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Koustracker

oksSoft (1995)

Hasta nuestas manos ha llegado una preview de
lo que sera este editor musical. Adn no ha salido a la
venta pero pronto lo hara. Ya os lo comunicaremos.

A primera vista lo que menos destaca es la pre-
sentacion, al estilo del Moonblaster pero un poco
peor. Este es el editor musical con el cual los chicos
de SokSoft han realizado todas las composiociones
de sus discos. Entre las caracteristicas del programa
destacan: 8 octavas, Tempo en tiempo real, Fade in
y Fade out por canal, Stacatto, efectos sonoros varia-
dos, etc. Permite hasta un total de 6800 tracks por
composicion, es decir, alho asi como 81 ficheros del
Fac SoundTracker. La duracién de cada cancion
puede llegar a ser de hasta 50 minutos (en tiempo re-
al), y hasta 3 horas variando el Tempo. Hasta aqui
terminamos con este monografico.

La verdad es que los chicos de SokSoft (en reali-
dad son tres hermanos, los Pol) trabajan a tope. Aun-
que se confiesan unos fanéticos de la misica heavy
también han hecho versiones de temas de pop y rock
y hasta de msica clasica.® AlvaroTarela

Battle Cards

| Alfonso Dominguez (1995)

Este es un pequeno juego realizado por Alfonso
basado en el famoso juego de cartas de las 7 y me-
dia. Como novedad esta que nos enfrentaremos a va-
rios enemigos, hasta un total de 12, a base de ir res-
tandoles energia. Y para ello tendremos que ganarles
a este juego de cartas. La pantalla principal se divide
en varias partes. En la superior tenemos 4 opciones:
Carta: Para pedir carta.

Plantar: Como su nombre indica, para plantar el jue-
g0 y evitar pasarnos.

Magia: Podemos conseguir magia y usarla contra
nuestro enemigo restandole puntos de enrgfa.
Quitar: Para abandonar el juego.

Nuestra energia y la del enemigo esta representa-
da por unas barras. Ademés a la izquierda aparece
una foto (se supone que es la del programador) nues-
tra y a la derecha la de nuestro contrincante.

Poco se puede decir del desarrollo del juego que
no sepamos ya (ademds ya viene explicado en las
instrucciones previas al juego). Sélo decir que el jue-
go resulta muy entretenido, s6lo se echa en falta mad-
sica de fondo, pero los gréficos de las cartas estan
muy bien realizados.® AlvaroTarela

System Saver

 Kai Magazine

Este disco no es ni un juego ni un disco musical,
se trata de una “Promotion Picture”, es decir, un dis-
co promocional de un programa, en este caso deno-
minado “System Saver”, el cual ha sido realizado por
un desconocido usuario que se hace llamar Kai Ma-
gazine.

El mena principal cuenta con las opciones Start y
Options. En esta segunda podemos modificar el “set
adjust” de la pantalla e indicar el slot en donde colo-
car el cartcuho de sonido con SCC (que es el chip
que se usa).

Antes de cargar cada parte aparecerd un impre-
sionante grafico al mas estilo japonés. (Las cargas
duran un poco pero la espera merece la pena). Al ser
éste un disco més visual que otra cosa, no basta con
describirlo, hay que verlo. Pero mas o menos, lo que
veremos serd una serie de secuencias al mas estilo
japonés. La verdad es que es impresionate la calidad,
nos parecerd estar viendo una verdadera serie de
animacioén, cosa a la que ayuda mucho la misica. En
la primera parte veremos el enfrentamiento entre el
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personaje principal quien al final escapa de una gran
explosion.

En la segunda parte se nos va relatando la histo-
ria: El jefe del protagnista le comunica a éste que su
misién sera la de encontrar al “System Saver”, que es
el nombre clave del Gnico usuario que podra salvar
al sistema (;Que qué sistema?. El MSX, por supues-
to). No os debéis perder las animaciones a toda pan-
talla. Al final nuestro protaginista se marcha en una
impresionate moto...

En la tercera parte descubrimos un plan secreto:
crear ordenadores con inteligencia artificial y acabar
con todos los demés sistemas. El juego final serd un
R.P.G. que ocupara 3 discos y seran necesarios 256
kB de RAM.@ AlvaroTarela

Duck Tales

~ Emphasys (?9&4 -

Este es el dltimo titulo del grupo holandés Emp-
hasys (formado a su vez por el grupo de grafistas Jet-
Soft). La verdad es que este juego no es ninguna no-
vedad, pero hemos tenido que esperar unos 9 meses
a poder recibirlo (la organizacion de Eniphasis no es
muy buena, la verdad). Como su nombre indica, el
juego trata de las aventuras del conocido Tio Gilito
(asf llamado en Espana). ;Que quién es el tio Gilito?,
pues el tio de uno de los patos méas conocidos, el pa-
to Donald.

Nada més cargar el juego nos aparece la portada
y pulsando Space tres opciones: Game Start, Watch
Demo e Input Password. Si estamos en este mend y
tenemos el Music Module podremos oir algunos so-
nidos digitalizados mientras suena la melodia cono-
cida de las aventuras del pato Donald. Si esperamos
a pulsar Space veremos el staff de los programado-
res. Con la opciéon Watch Demo iremos a la demo
del juego en la cual nos enteraremos de qué va la
historia (es la Gnica forma de saberlo ya que los ma-
nuales vienen completamente en holandés). La de-
mo estd muy bien realizada, sobre todo los graficos,

He DESAFARE
IMPORTANTE

Cinf i3
DE HRUEST
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los cuales se han cuida-
do al detalle. La historia ¥
€s Mas 0 menos como
sigue: Durante la no-
che Dagobert (que asi
se llama el protagonis-
ta) es ajeno a lo que
ocurre: alguien esta “visitando” su arca de monedas;
es Magica, una bruja, la cual le arrebata su dumi
(moneda de 10 centavos) de la suerte. Ahora Dago-
bert tendré que buscarla... Por supuesto, durante la
demo sonara una misica muy bien conseguida.

El juego consta de tres fases: Dagobertcity, The
Dragon’s Lair y The Clastle. Para acceder a estas dos
altimas se puede usar un password. El desarrollo del
juego es andlogo a juegos como Rune Master o The
Witch’s Revenge, ya comentados en nuestra revista.
Sin embargo, aquf s6lo hay un jugador, no como en

S CE TO
THROM THE DICE

los otros en los cuales podiamos juegar hasta cuatro
a la vez. Esto le resta bastante adiccién al juego.

Se trata de avanzar por un tablero usando un da-
do. Por el camino encontraremos enemigos (a los
cuales tendremos que vencer usando el dado), brujas
que nos pedirdn dinero, intersecciones (segin salga
un ndmero par o impar iremos a uno u otro lado).
También hay las posadas (Inns) en las cuales podre-
mos recargar vida, comprar objetos, armas, escudos
o hasta ganar dinero (sélo 100 monedas) jugando al
3 en raya (es muy facil ganar, por eso sélo nos per-
miten jugar una vez en cada posada). Es convenien-

te entrar en las posadas pues el sitio desde el cual co-
menzaremos si nos matan. Por cierto, dispondremos
de un total de 3 vidas (que aqui se denominan crédi-
tos).

De la mecénica del juego poco se puede comen-
tar. Sélo decir que al principio parece muy dificil ya
que los enemigos son més poderosos que nosotros,
pero una vez que hayamos conseguido un poco mas
de poder podremos avanzar con menos dificultad.
Ademas también contamos con una serie de objetos
_ especiales que nos ayudaran, tales co-
mo un dado especial
. que nos permitira lan-
¢ zar dos dados y asi
avanzar mas, pocimas
para curarnos de vene-
nos que podamos en-

{PRESS SPACE TO
YTHROW THE DICE

contrar en los cofres sorpresa, botes de humo para
poder huir de enemigos, pociones de vida para au-
mentar nuestra energia, botas para avanzar mas de-
prisa, etc. Hay que destacar el hecho de que las fases
son muy, muy largas y te puedes tirar varias horas
para terminar cada una de ellas. Esto hace que el jue-
go resulte algo monétono al cabo de cierto tiempo
ya que te cansards de andar lanzando el dado y lu-
char cada dos por tres. Sin embargo, entre fase y fa-
se accederemos a una pequena demostracion bas-
tante bien realizada.

Vale la pena jugar para ver el final, ya que ésta es-
td muy bien, tanto la musica como los graficos estan
muy bien conseguidos, parecen de dibujos anima-
dos. Ademis hay animaciones y graficos que ocupan
toda la pantalla. Y si sigues la historia parecera que
estds ante una aventura mas de Walt Disney. Los gra-
ficos del juego estin muy bien ambientados, aunque
se echa un poco en falta mas variedad ya que las fa-
ses son muy largas. También la musica llega a ser
monétona; deberfa de cambiar mds ya que estar dos
horas escuchando la misma cancioncilla de fondo
llega a cansar (y bastante). Esto es todo lo que se
puede decir de este juego. Lo mas detacable: los gra-
ficos (tanto de los enemigos como de las demos). En
la seccion trucos y Pokes tenéis las claves para las fa-
ses segunda y tercera.®Alvaro Tarela
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EL mundo de las
Comunicaciones

Bueno, en los ltimos ndmeros de la revista he-
mos ido echando una pequefia mirada al mundo de
las comunicaciones MSX. Asi, hemos visto cémo co-
nectarnos a una BBS, cémo subir y bajar ficheros,
cémo usar los lectores de correo electronico, y cémo
usar los distintos protocolos de recepcién y envio de
ficheros. Sin embargo, estoy seguro de que hay toda-
via algunos usuarios
que no saben ni coémo

que puede ser de cartén o hecha con cajas de cas-
sette. Estas placas, marca Mitsubishi, funcionan per-
fectamente.

Ya con el cartucho y la linea de teléfono dispues-
ta, ya podemos hacernos con un modem. Tiene que
ser compatible Hayes, que son los mas comunes, ya
que forman un estandar en el mundo de los modems.
En cuanto a la velocidad, lo ideal serfa entre 9600 y
14400 baudios. Si te lo compras de mas velocidad
no podras aprovecharla, ya que la inmensa mayoria
de los cartuchos RSC para MSX, no reconocen velo-
cidades mayores de 19200 baudios. Con el modem
ya se suministran los
cables necesarios, pero

comenzar, por eso he

si ves que el cable no se

considerado que unas

adapta a tu cartucho,

cortas lineas sobre c6-

puedes solicitarlo en

mo empezar partiendo

cualquier tienda de

de cero en el excitante

electrénica especializa-

mundo de las comuni-
caciones no esta de
mas.

Lo primero que de-
bemos hacer es llevar
un enchufe telefénico
hasta nuestro ordena-
dor. En las casas modernas ya hay enchufes en todas
las habitaciones, pero lo mas seguro es que tengas
que llevar una linea telefénica hasta las proximida-
des de tu ordenador; para ello busca la entrada ge-
neral de teleféno (se trata de una caja color crema,
de forma cuadrada 6 circular), dbrela: podras obser-
var o bien ya unos conectores preparados para reci-
bir una nueva linea telefénica, o bien unos contactos
a los que tendras que soldar el cable telefénico. A
continuacién lleva el cable telefénico por el zécalo
de la pared y fijalo a ella con silicona. El dltimo pa-
so de esta instalacion es fijar un enchufe telefénico
en las préximidades de nuestro ordenador.

Una vez hecho esto, necesitamos un cartucho
RSC-232. Los hay de varios tipos, aunque muchos de
ellos son ya dificiles de encontrar, sin embargo, Ra-
mén Ribas vende las placas RSC, muy baratas; noso-
tros Gnicamente tendremos que hacerle una carcasa,

da. Incluso hacértelo ti
mismo.

Ahora ya tenemos
nuestro equipo casi dis-
puesto, lo Gnico que to-
davia nos falta es buen
programa de comuni-
caciones para MSX. El COMS5, esta bien aunque ya
se ha quedado muy anticuado; sus mayores defectos
es que no trabaja bien con velocidades mayores de
4800 baudios y sélo tiene disponible el protocolo
Xmodem, aunque ver las pantallas en Ansi tiene su
atractivo. Bajo mi punto de vista el mejor programa
es el Cacis, aunque la configuracién necesaria para
hacerlo funcionar es algo exigente: MSX DOS?2, ra-
t6n, y una buena Ramdisk. Incorpora los protocolos
Xmodem e Ymodem, y es muy manejable y eficaz.
Desgraciadamente le falta el protocolo Zmodem. El
Erix es también un buen programa, facil de configu-
rar y también manejable. Ahora si que estamos listos
para conectarnos.

Como ves nos es ni muy dificil ni tampoco dema-
siado caro. Asi que a qué esperas, da el siguiente pa-
so en el mundo MSX, y comunicate. Te esperamos. B
Javier Dorado
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Profocolos de
comunicaciones

Durante los tltimos niimeros de la revista, hemos
visto como conectarnos con una BBS, cémo usar lec-
tores de correo electrénico, y creo que serfa una bue-
na idea, proseguir ahora con unas pequefias explica-
cones, sobre lo que son y para qué sirven los diversos
protocolos de comunicaciones.

Cuando las primeras BBS's hicieron su aparicion
a finales de los 70 y principios de los 80, se le plan-
ted a los usuarios el problema de como subiry bajar
programas evitando los errores que la mala calidad
de las lineas telefénicas podian producir durante el
envio de informacién; ésta fue la razén de la crea-
cién de los protocolos de transferencias de ficheros:
evitar la pérdida de datos y realizar la correccién de
errores durante el envio de ficheros mediante linea
telefénica.

PROTOCOLOS XMODEM

XMODEM CHECKSUM

Es el mas antiguo de todos, por lo que estda muy
difundida, aunque comienza a desaparecer para ser
sustituida por protocolos méas modernos. Este proto-
colo envia bloques de datos de 128 octetos y utiliza
un método sencillo de sumas de verificacién (check-
sum) para detectar errores durante el envio de los da-
tos. Tiene importantes inconvenientes, ya que no
mantiene el nombre original del fichero, ni su tama-
fio, pues redondea éste al bloque de 128 octetos mas
cercano, ademds de no permitir més que el envio de
un fichero cada vez. De todas formas la permanencia
de este protocolo a lo largo de los afios, indica que es
lo suficientemente fiable como para que todavia pue-
da declararsele totalmente valido.

XMODEM CRC
Es igual que el Xmodem Checksum, sélo que usa
un método mas eficaz para la deteccién de errores: la

prueba ciclica de redundancia (CRC: Cyclic Redun-
dancy Check)

XMODEM 1K

Similar al anterior. La Gnica diferencia estriba en
que los bloques de de datos enviados tienen un Kilo-
octeto en vez de 128 octetos como los anteriores.

XMODEM 1K G

Es similar al Xmodem 1K pero no utiliza estable-
cimiento de comunicacién (handshaking), por lo que
los ficheros se envian y reciben con mucha mayor ra-
pidez, aunque la probabilidad de errores no detecta-
dos aumenta, por lo que s6lo debe emplearse cuan-
do tengamos la seguridad de que la linea estd “lim-
pia”.

PROTOCOLOS YMODEM

YMODEM

Es una versién mejorada del protocolo Xmodem
1K. Ademas de utilizar la deteccién de errores CRC y
enviar bloques de datos de 1 Kiloocteto, conserva el
nombre y tamafio originales de los ficheros enviado.
Ademés permite enviar mas de un fichero a la vez.

YMODEM G

Este protocolo se disefi6 para su utilizacién con
un modem que incorporase deteccién de errores, co-
mo puede ser el MNP-5. Este protocolo deja que sea
el propio modem el que corrija los errores en el en-
vio de datos.

OTROS PROTOCOLOS

ASCII

Este protocolo se usa para enviar ficheros que es-
tén grabados en formato ASCII, como pueden textos
o similares.

KERMIT

Este protocolo es usado en las comunicaciones
entre ordenadores personales y Mainframes (grandes
ordenadores). Retne las caracteristicas de los proto-
colos Xmodem e Ymodem ademas de un sitema de
correccion de errores mejorada, aunque es mas lento
que los protocolos vistos hasta ahora.

ZMODEM

Es el mas moderno y fiable. Entre sus caracterfsti-
cas se encuentra el poder enviar mas de un fichero si-
multaneamente. Conserva también el nombre y ta-
mafio originales de los ficheros enviados, y ademés
este protocolo es capaz de amoldarse a la calidad de
la linea telefonica aumentando o reduciendo la velo-
cidad de trasmisién segtn las circunstancias.® Javier
Dorado

Club Hnostar

28

N2 34, Diciembre de 1995



Unidad de disco ZIP
para el MSX

Hasta hace poco habian llegado noticias
desde Holanda que afirmaban la posibilidad de
conectar este dispositivo al MSX a través del in-
terface SCSI. Estas Navidades un usuario espa-
fiol lo ha logrado hacer. Por si todavia no
sabéis exactamente qué es una uni-
dad Zip os lo describiremos bre-
vemente:

La unidad de disco Zip
es el nuevo sistema de al-
macenamiento  desarrollado
por lomega; se trata de unidad de
disco removible (un dispositivo SCSI)
que funciona de forma analoga a una dis- .
quetera s6lo que es mucho mas rapido y los discos
que usa son de 100 Mb. Ademas destaca su pequeio
tamafio: la unidad es de unos 13x18 cm y los discos

Lector de CD-ROM

del tamafio de un de uno de 3,5 pulgadas aunque un
POCO Mas gruesos.

Lo mas destacable es, sin duda, su precio: 35.000
ptas. aproximadamente. Y los discos, 2.300 ptas. ca-
da uno (de 100 Mb cada uno).

Las caracteristicas técnicas son las siguientes:

Tiempo de busqueda: 29 ms.

Tiempo de transferencia: 50 Mb/minuto con el in-
terface SCSI y 20 Mb/min. en la versién de puerto pa-
ralelo de PC (como véis, existen dos versiones pero la
que funciona en MSX, por supuesto, es la SCSI).

Peso: 450 grs.

Esta unidad es sin duda una buena alternativa a
los discos duros (sobre todo por el hecho que poder
transportar los discos de 100Mb como si de discos de
3,5" se tratase).

La Gnica «pega» es que la unidad viene con un
cable de 25 a 25 hilos, con lo cual hay que adaptar-
lo para poder conectarlo al MSX a través del SCSI (en
concreto hay que hacer un cable que vaya de 25 a 50
hilos). Si alguno de vosotros estéis interesados en ha-

ble, noso-
tros os pode-
mos facilitar el
esquema. Sin em-
bargo, lo publicaremos en el si-
guiente ndmero de la revista.®Club
Hnostar y Santiago Herrero

Alta densidad

Las unidades de alta densidad vienen a solucionar
la escasez de las unidades de doble densidad. Debi-
do a que la mayoria de los ordenadores montan uni-
dades de alta densidad, las de doble se han dejado de
fabricar. Por eso nos vemos obligados a montar las de
alta.

Es casi seguro que la mayoria de las unidades se
pueden conectar con el MSX pero algunas no dispo-
nene de jumper (puentes) para poder configurarlas y
habria que retocar alguna pista de la placa para lo-
grar que funcionaran correctamente en el MSX.

Aqui os paso la configuraciéon de una unidad de
alta densidad la cual va perfectamente en un MSX.
No he visto incompatibilidades.®Santiago Herrero

MARCA: Y-E DATA  MODELO: 702D-6037D

Configuracion para

Configuracién para
la 22 unidad

la 12 unidad

0sda

Isd
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Es dificil que su honénima de Sega, la Master Sys-
tem, aparezca por aqui. La razén viene a ser que tras
buscar en numerosos titulos de esta consola no en-
cuentro juegos validos para esta secciéon. De mo-
mento, la NES seré la principal, y creo tinica, co-pro-
tagonista de esta seccion. Aqui tenes los titulos:

NES: Willow. Capcom Sof. 1989
MSX2: Ancient Ys Vanished Omen. 1987

GUION DE PELICULA

Pues s, como todos sabéis, Willow es una pelicu-
la realizada y escrita por el mago cineasta G. Lucas.
Buena parte del guién y algunas situaciones de la pe-
licula han sido adaptadas a este videojuego, creando
una similitud mas que aceptable.

La historia, por si alguien no recuerda, trata de
una profecia que anun-
cia el nacimiento de una
nifa que causara el de-
rrocamiento de la reina
Baumorda, que intenta
conquistar todos los rei-
nos y someterlos bajo su
cruel yugo. Asi que
cuando ésta se entera de
la profecia, manda bus-
car a todos los recién
nacidos para encontrar .
al sefalado por la profe-
cia y acabar con él. Wi-
llow, un granjero del
poblado de los Meld-
win, encuentra a la nifia
y tras consultar con el
gran mago Alowyu, de-
cide llevar a la nifa a la
tierra de los gigantes —o
humanos-. En su cami-
no se cruzara con un ha-
da que le explicard el
destino de la nifa. Wi-
llow decide ayudarla y
encuentra ayuda en ;
Madmardigan, un gue-

. Prsnler World-Wide Acco

Esta cuarta entrega viene
también a ser ocupada por la
NES. En esta ocasion
comparamos el Willow (NES)
con Ascient Ys Vanished Omen

(MSX2)

v Juan WMiguel Gutibniez
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rrero que junto con él, tratardn de impedir el triunfo
de Baumorda.

Sobre Ys no tengo tanta in-
formacién. Estd en la lista de
juegos que seran traducidos del
japonés. La historia se centra
entorno al pueblo mitico de Ys,
y de un personaje, Adol, el cual
debe recuperar unos libros sa-
grados con el fin de volver a
instaurar la paz en el reino.

Tratando sobre los juegos, he
de decir que ambos tienen mu-
chos puntos en comiin, como
el modo de accién, por ejem-
plo. La perspectiva es idéntica,
si bien difiere en un par de pun-
tos: Ys utiliza un scroll multidi-
reccional, mientras que para
Willow, Capcom se decant6
por el mapeado por pantallas.
La otra diferencia es que Wi-
- llow utiliza unos gréaficos mas
- grandes, tanto de decorado co-
mo de personajes.

. Cabe observar el idéntico
. inicio de partida en ambos jue-
| gos. Aparecemos en nuestro
poblado, sin armas ni dinero,
por lo que tendremos que ha

Club Hnostar
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WILLOW (NES)
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blar con la gente para adquirir dinero o equipo. Una
vez realizado esto saldremos al exterior para luchar
contra los primeros enemigos y asi aumentar nuestra
EXP. En ambos juegos existen marcadores visibles de
EXP, MP y HP, siglas sin duda conocidas por voso-
tros. Para aumentar estos marcadores hay que lu-
char, aunque el combate se realiza de manera dife-
rente en cada caso. En Ys utilizaremos la técnica del
contracto para abatir a los enemigos; sin embargo,
en Willow, los combates son méas completos, que
podemos utilizar independientemente nuestra espa-
da y podemos efectuar 2 movimientos distintos: la
estocada directa y el mandoble en semicirculo; de-
pendiendo de cada enemigo utilizaremos un golpe u
otro.

Tanto en Willow como en Ys podemos aumentar
nuestro equipo y adquirir mejores espadas o arma-
duras. En Ys hay que conseguir dinero (en los com-
bates) e ir a las tiendas que existen en los distintos
poblados que visitaremos. En Willow iremos adqui-
riendo mas y mejor equipo conforme vayamos avan-
zando y derrotando enemigos finales. En los dos jue-
gos se da el caso de poder encontrar en cofres mas
partes del equipo, aunque en Willow es més habi-
tual. Las similitudes de estos juegos pasan también
por el entorno grafico: castillos, bosques, poblados,
montafas, ... son lugares que abundan en estos pro-
gramas, pero donde més parecido existe es en las ca-

YS (MSX2)

QOO0

GOLD 01000

vernas, tanto por el decorado, colorido, mapeado, ...
este punto de ambos juegos es realmente muy simi-
lar, hasta en la dificultad de orientarse.

Llegados a ete punto comentaré ahora los datos
técnicos. En el aspecto gréfico Ys sale ganando por
su condicion de pertenecer a la segunda generacion.
Sus gréficos tienen mas definicién y quizds son algo
mas detallistas, mas completo. En el colorido ambos
son muy parejos, un uso de color més que aceptable,
aunque en Willow utilizan unas tonalidades mas
suaves, con abundancia de verdes, grises y marro-
nes; en Ys apostaron por la vistosidad.

Algo en lo que Willow tiene ventaja es en |a velo-
cidad. Los movimientos de los personajes son fluidos
y rapidos, al igual que el paso de pantalla que se re-
aliza mediante un rapido scroll. Ys es algo més lento
en cuanto a scroll y algo tosco en el movimiento. Es-
to es algo que se subsan6 en las dos entregas poste-
riores.

En la cuestion sonora, ambos juegos son muy so-
bresalientes. Las melodfas estan muy bien compues-
tas y ambientan a cada juego de forma excelente. Sin
duda, es el aspecto en que ambos juegos estan mas
igualados.

En el tema de adiccion y dificultad, hay que apun-
tar que en Willow se puede llevar mejor, ya que es
facil confeccionarse un mapa y tener una buena re-
ferencia. En Ys es mas dificil y habra que tener bue-
na memoria para no perderse en sus numerosos la-
berintos. Ambos son muy entretenidos y largos, y
también nos ofrecen salvar partidas y progresos, Ys
en disco de usuario y Willow mediante paswords.

Cabe resaltar que Willow tiene unas buenas de-
mos iniciales y finales, con algunas animaciones y
scrolls. La magnffica pantalla de presentacién de Ys
con su corta y exquisita melodia es toda una imagen
presente en los usuarios de MSX.

Pues me parece que estar cuarta ficha esté Ilegan-
do a su fin, no sin antes indicaros que Capcom sac6
un arcade para las Coin-up titulado y basado en la
pelicula de Willow, aunque de un estilo més arcade
y plataformero, mientras que para la Nes realiz6 un
auténtico RPG. Hasta la proxima.
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P8G SAMPLER

Cémo samplear mas tiempo sin
perder calidad (1)

Lo primero que debeis hacer (una vez instala-
do el PSG-SAMPLER) es conectar un equipo de
musica con plato (33/45 r.p.m.) a vuestro MSX,
bien a través del Music Module o a través de la
entrada MIC que incorpora el Turbo R. Para con-
seguir un sampleado con calidad deberéis poner
el volumen de vuestro equipo de musica al mini-
mo e ir probando para ver qué nivel de volumen
resulta mas 6ptimo.

Una vez lo tengais todo preparado debéis pin-
char un disco de 33 r.p.m. a 45 r.p.m. y sample-
arlo en tiempo real, es decir, samplearlo en el
mismo momento en que lo pinchéis. Una vez he-
cho esto y sin previa modificacion en el programa
os vais a EDIT SEQUENCE vy hacéis la siguiente
modificacion:

START
aeeoeo

FINISH SPEED UOLUMEN
B233FF a5 a7

Al poner SPEED 5 el sample se oira a velocidad
normal, es decir, a 33 r.p.m. y por tanto la dura-
cion del mismo se alargara unos pocos segundos

(U

mas (concretamente 3 segundos mas).

Personalmente lo he probado en mi Tur-
bo R A1ST (256Kb Ram) y he pasado de
samplear s6lo 9 segundos a samplear un
maximo de 12'7 segundos.

Pero quizds a muchos esto os parezca
muy poco... asi que si queréis grabar casi el
triple (!) seguid leyendo...

Como samplear casi el triple
perdiendo calidad (I1)

La tarea es bastante sencilla pero perde-

réis un 40% como méaximo de calidad; pero

es posible incrementar la calidad si disponéis de

un M.Module y de una cinta de cromo-Il o de CD
de buena calidad.

Pasos a seguir una vez conectado el equipo de
musica:

1) Pinchar un disco de 33 r.p.m. a 45 r.p.m. y
grabarlo en una cinta que no este muy usada.

2) Hacer una copia a alta velocidad de esa cin-
ta y en el mismo instante en que hacéis una copia
de esa cinta lo sampledis (en tiempo real) con
vuestro MSX. Si os habéis fijado alguna vez,
cuando hacéis una copia de una cinta a alta velo-
cidad (siempre que tengais doble pletina...) siem-
pre se oye lo que estais grabando por los altavo-
ces pero al doble de velocidad (vamos, como un
gallinero). Pues bien, de lo que se trata es de sam-
plear ese “gallinero”, de esta forma tenéis una
cancién que en un principio la habéis grabado a
45 r.p.m. y que luego al hacer una copia a alta
velocidad (y en el mismo instante en que se reali-
za) se ha transformado en una canci6n a doble
velocidad (;90 r.p.m.2).

Una vez tengdis sampleada la cancién vais a
EDIT SEQUENCE y hacéis la siguiente modifica-
cion:

START
aoeeon

FINISH SPEED UOLUMEN
B233FF 25 a7

Como veis, la velocidad se ha multiplicado
por 5y ello es debido a que el sampleado inicial
va tres veces mas rapido que el que hemos hecho
en el caso anterior. De todas formas si os suena
algo rapido el sample podéis probar con SPEED
24,23... y si va muy lento probad con SPEED
26,27... Los resultados obtenidos son bastante sa-
tisfactorios ya que he podido pasar de samplear
solo un maximo de 9 segundos a samplear j23'9
segundos! aun a costa de perder calidad.

Todo lo dicho aqui es valido para cualquier
MSX2,2+ 6 TR que tenga 256K Ram; si tienes mas
Ram podrés grabar mas segundos y si tienes me-
nos pues menos.® Francisco Escrig
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_Por Paco Molla

Desde hace un tiempo varios grupos de usuarios
MSX estan realizando periféricos MSX, véase GFX
9000, MOONSOUND, etc. Esto es magnifico ya que se
consigue ir actualizando el MSX para cubrir las ne-
cesidades actuales de los usuarios.Pero esto que en
un principio parece muy bonito y sencillo encierra
un grave peligro que por desgracia estd ocurriendo,
me refiero al fantasma de la incompatibilidad. Sefo-
res, esto es muy grave; los actuales MOONSOUNDS y
GFX9000 europeos y japoneses son jincompatibles
entre si!, lo que significa que los futuros programas
para MSX seran incompatibles. Esto no es ni mas ni
menos que separar a un sistema que se mantiene
gracias a la unién de sus usuarios. Si no se pone una
solucién inmediata ocurrird lo mismo con el supues-
to MSX3 que europeos y japoneses pretenden reali-
zar. Mi propuesta es que los principales grupos de-
sarrolladores de hardware y software entren en con-
tacto para desarrollar conjuntamente futuros proyec-
tos y evitar incompatibilidades entre ellos. No creo
que esto sea muy dificil y estoy seguro que los usua-
rios y el MSX lo agradeceran en un futuro.

Cambiando un poco el hilo daré mi opinion per-
sonal sobre el posible MSX3 que seguro comparten
muchos usuarios. El nuevo MSX deberia incorporar
en su interior los dltimos desarrollos disponibles en
el momento de su fabricacién manteniendo la com-
patibilidad MSX. Un ejemplo hipotético podria ser
que incorporara el OPLL5, el Z480 y el sucesor del
V9990. El nuevo MSX debe sostenerse durante bas-
tante tiempo cubriendo todas las necesidades que
sus usuarios sean capaces de pedir. Muchos abando-
nos por parte de usuarios son debidos a que tanto el

hardware como el software del MSX son muy anti-
guos.

Sin mas me despido de vosotros pero antes me
gustaria pedir a los usuarios que intenten ser lo mas
activos posible. Moveos cofio! &

_Por Manvel Pazos

En la seccion “Trucos y Pokes” tenéis las claves
para este juego. Y aqui empieza lo bueno. ;Cémo es
que hay clave hasta el capitulo 15 si el juego termi-
na en el 112. Tengo bastantes razones para pensar
que el juego fue acortado en el ultimo momento. No
sé si los de Sunrise metieron prisa a Parallax para te-
ner terminado el juego y asi poder venderlo con la
subscripcion, o es que Parallax decidi6 guardar gra-
ficos y situaciones, que en un principio estaban pen-
sadas para el AKIN, y dejarlas para el AKIN 2. Yo me
inclino por la primera...

Pero vayamos por partes. No creo que haga falta
hablar de que el AKIN es un alarde de programacion,
que tiene unos graficos muy buenos y una msica
aceptable. Pero creo que hay que advertir que guar-
da un par de sorpresas poco agradables.

Como es normal, el juego tiene unos cuantos fa-
llos —al menos mi versién, que por cierto es origi-
nal-, pero yo destacaria dos. El primero es un fallo
en los graficos, que hace que aparezcan unas moles-
tas manchas blancas sobre éstos. Y el segundo es el
mas importante: el desarrollo del juego ha sido acor-
tado en el Gltimo momento de una manera dréstica.
Ahora os explico qué me hace pensar esto:

* Algunos de vosotros habréis visto alguna pre-
view del AKIN. La mas conocida creo que es esa en
la que se muestran tres imagenes del juego. En una
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de esas iméagenes aparece el protagonista luchando
con un robot al destilo del malo de Robocop, en un
decorado que parece un bosque. Més de uno pensé
“{Vaya enemigo!”. Cuél serd mi sorpresa cuando no
encontré tal enemigo en el juego, y eso que lo he
terminado.

sEntonces qué pasa? ;Es que va a haber publici-
dad enganosa en el MSX? No, creo que no. Si nos fi-
jamos en la imagen de antes, veremos que el jugador
tiene nivel 7, pero en el juego pasamos directamen-
te de nivel 6 a 8. ;Por qué?

* Poco después de alcanzar nivel 8 el juego ter-
mina de una forma muy brusca y con un final de los
peores que he visto. Y eso que en teoria atn quedan
caminos por explorar, pero en los que te piden que
tengas al menos nivel 9. Pues bien, si llegamos a ese
lugar con nivel 9 —por medios poco usuales- vere-
mos que el programador se sorprende de que tenga-
mos ese nivel y en vez de continuar el juego nos da
largas con unos trucos. (Ver un ejemplo en la foto si-
guiente)

‘Paral | .
ame.-BLARE: LORDS

§-bhE:Fal

EREREREREBEBERERG LA

* He mirado el programa del AKIN y la rutina
que cambia de nivel esta pensada para llegar a nivel
10, jentonces por qué termina con 8¢ La cosa no
acaba aqui. Cada capitulo tiene un password y un ti-
tulo, y aunque el juego termina en el capitulo 11, en
un principio estaba pensado que durara hasta el ca-
pitulo 15. Si probais los passwords 12,13,14 y 15 ve-
réis que el juego las acepta y ademas tiene titulo pa-
ra ese capitulo, sélo que después el ordenador os es-
tara pidiendo el disco 1 y el 2 continuamente y no
podréis jugar a estos supuestos capitulos. Bueno hay
un par de ellas que funcionan, una es KRYSTI con la
que veréis ese “intento” de final que tiene el juego. Y
la otra es SANGHA, con la que empezaréis con nivel
8 en la zona de fuera del edificio.

Quizé todo lo que acabo de decir no son mas que
meras conclusiones erréneas, pero con las pruebas
que hay que cada uno piense lo que quiera. Si estu-
viera en lo cierto, creo que los chicos de Sunrise que
tanto hablan de calidad, deberian darse cuenta que
primero fue el Shrines of Enigma y ahora el Akin. Es
decir, ya van dos de des.@
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NUEVA REVISTA

Tal y como os venimos comentando en pasados
nimeros, a partir del préximo afo la revista tendra
un nuevo aspecto.

Debido a las otras actividades del Club, como la
importacion/distribucion de software y hardware,
servicio a los socios, etc, no nos queda tiempo dis-
ponible para sacar la revista cada dos meses como
hemos hecho durante el Gltimo afo. Cada vez resul-
ta mas dificil conseguir informacion, y las colabora-
ciones aportadas son mas bien escasas. A veces tam-
bién nos olvidamos de poner muchas cosas en la re-
vista, asf que si alguien nos envi6 algtn articulo y ve
que no sale publicado que nos lo comunique.

La revista pasara a ser trimestral, es decir, saldra
cada 3 meses. Tenemos la intencién de que todos la
recibdis sobre los primeros dias del mes, o incluso
antes. Asi, recibirfais el N235 el 1 de Abril, el N236 el
1 de Julio, el N237 el 1 de Octubre y el N®38 el 1 de
Enero de 1997.

Todos los asiduos colabo-
radores tendréis mas tiempo
para preparar vuestros arti-
culos, y a nosotros nos faci-
litaréis las cosas, no tendre-
mos que ir tan apurados co-
mo siempre.

3Como sera la nueva re-
vista? Pretendemos que sea
extensa, con una calidad al-
go superior, y también c6-
moda de leer. Tendrd un
nuevo disefio. Y ademas
contara con 4 péginas de
color de calidad, que seran
las de la portada y contraportada.

;Y cuéanto tendréis que pagar? El precio lo hemos
fijado en 1.000 ptas cada ejemplar. Quizas podria-
mos rebajarlo diez o veinte duros rebajando un poco
la calidad, pero creemos que rebajar una cantidad
insignificante no tiene demasiado sentido. Comprar
nuestra revista s costara poco mas de 300 ptas cada

mes. Eso no es nada comparado con lo
que se gasta cualquier otro usuario de
PC, Mac, o de consolas al mes en pu-
blicaciones, software, hardware...

sPor qué preferimos las suscripcio-
nes? Son muchas las causas, tanto a fa-
vor vuestra como nuestra. Para empe-
zar nosotros necesitamos tener unos
lectores seguros que compren |a revista
durante todo el afo, porque no es lo
mismo una tirada de 100 ejemplares
que de 250, por poner un ejemplo. Asi
pues, esperamos que todos 0s suscri-
bais.Son 4.000 ptas para todo el afo.
Os despreocuparéis totalmente de ir in-
gresando cada vez. Para pagarnos la suscripcién te-
néis varias formas, por ejemplo:

* Ingreso en nuestra c/c. de Caja Postal (N200-
18.880.917) y comunicacion posterior al Club (si es
por carta acompanar también una copia del resguar-
do)

¢ Mediante Giro Postal.

¢ Contra-reembolso. Supone 300 ptas de gastos
de envio. Nosotros os enviariamos el N35 contra-
reembolso de 4.300 ptas.

BOLETIN INFORMATIVO

Hemos pensado que esperar tres meses hasta la
salida de un nuevo nimero de la revista podria ser
demasiado para algunos. La solucion a este “proble-
ma” la tenemos en la aparicién de un Boletin Infor-
mativo. Todavia no sabemos coémo serd, pero si que
serd gratuito para todos los suscriptores de la revista.
Este boletin saldra también cada tres meses, pero en
los meses de febrero, ma-
yo, agosto y noviembre.
Asi estaréis informados
cada mes y medio apro-
ximadamente,  aunque
los articulos extensos y
principales seran publi-
cados en la revista. El bo-
letin serd mas bien un
adelanto de lo que in-
cluird la revista, ademés
de contar las dltimas no-
ticias, listas de soft y
hard, anuncios,...

XELASOFT

Como todos ya sabéis el Club distribuye el softwa-
re de este grupo holandés dirigido por Alex Wulms
desde hace meses. Sin embargo vamos a cancelar es-
ta distribucién en vista de que Xelasoft no hace caso
de nuestros pedidos desde hace meses. Hemos en-
viado mensajes via Internet a su direccién, enviado
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cartas, ... sobre todo porque les hemos pagado algin
software por adelantado y no hemos recibido ni una
sola contestacién. En vista de que nd son gente seria,
los que nos habéis pedido el Zone Terra, ModEdit,
ModPlayer, XGU,.... podéis anular vuestro pedido.
En el caso de que al final recibiésemos alguno de es-
tos programas os lo comunicariamos.

COvVOX

Después de un largo tiempo de espera por fin re-
cibiamos los COVOX hace unas semanas. Todos los
que nos lo habiais pedido ya podéis conseguirlo,
aunque las unidades son limitadas. EI COVOX se
presenta con manuales y caja.

PUMPKIN ADVENTURE 111

Ya esta terminado el Pumpkin Adventure Ill. Muy
pronto lo recibiremos en el Club. Los que nos lo ha-
béis pedido seguramente lo recibiréis con esta mis-
ma revista. Hacfa meses que no veiamos un juego de
calidad, un juego que no se terminase al par de dias
de haberlo comprado, y no estuviese en japonés. Los
muchachos de UMAX han puesto todo su interés en
este juego, y creemos que serd el gran juego del afno.
El juego se compone de 4 discos de doble cara, y tie-
ne un precio de 3.600 ptas. En el préximo nimero os
comentaremos més sobre él.

AKIN

Este juego, al igual que ocurrié con el Eggbert, se
ha agotado. Y segtin nos comunicé Remco de Stich-
ting Sunrise no se haran nuevas copias (eso implica
hacer mas manuales y etiquetas adhesivas en color).

NUEVA DIRECCION INTERNET

Durante el mes de Diciembre nuestra direccion
Internet estuvo paralizada debido a las reformas en
la BBS de la EUITIZ. Aunque tenenemos otra direc-
ci6n E-mail desde hace meses, nunca os la hemos fa-
cilitado para evitaros confusiones y demas. Pero
ahora creemos que lo mejor es que nos remitais
vuestro correo electrénico a esta otra direccion:

jesus_tarela@seker.es

(con mindsculas y sin acentos).

Os recordamos que también nos encontraréis por
Fidonet, en el drea nacional de MSX, o bien median-
te Net Mail a: Club Hnostar 2:348/102.0

IMPORTACION DE SOFT Y HARD
DE JAPON

El Club importara algiin software, e incluso hard-
ware que aln es posible encontrar en Japén. Pensa-
mos conseguir mas productos de os que aparecen en
nuestro nuevo catélogo (ver contra-portada de la re-

vista). Algunos productos no los ponemos por su ele-
vado precio y riesgo. Por ejemplo, es posible conse-
guir un Sony HB-F900 AV usado, incluyendo moni-
tor RGB Sanyo por unas 125.000 ptas.

En Japén ya resulta dificil conseguir algo para
MSX. El MSX GENet nos comentaba a finales de no-
viembre que ellos incluso tenfan mas de 30 pedidos
del MSX Turbo R. Los usuarios no sélo demandan
soft y hard para sus ordenadores, sino que ademas
piensan seguir actualizando sus ordenadores a un
modelo superior.

EL CLUB DISTRIBUIRA EL TETRIS II

El juego TETRIS Il del grupo italiano RAM sera dis-
tribuido en breve por nuestro Club. Todavia no po-
demos deciros el precio del mismo, pero nos han ga-
rantizado un precio especial para todos vosotros.

SERVICIO TECNICO DE SUNRISE

Sunrise dispone de un servicio técnico en Holan-
da, cuyo responsable es Rob Augusteijn. Este depar-
tamento de Sunrise puede proporcionarnos el kit
7Mhz, disqueteras, ratones, MSX DOS 2, expansores
de slots, modems, joysticks, cables, ... También dis-
ponen de hardware de segunda mano y hacen ex-
pansiones de memoria (ampliar a TMb un Turbo R
ST/GT unas 20.000 ptas). El tnico problema es el en-
viarle el ordenador a Holanda para que os hagan las
ampliaciones y cambios, segiin nos comentaba Rob.

Como nuestro Club es distribuidor del resto de
productos de Sunrise, a todos nuestros socios les ha-
ran un importante descuento, que puede ser del
10%. En estos momentos ya les hemos realizado al-
gln pedido, como puede ser el selector SCART para
el Graphics 9000. &
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Para envios contrarrembolso,
sumar 300 ptas. para gastos de envio.

Nuevos precios y

Plotter PNR C41 MSX2 Philips VG8235 Casetes MSX1 i

Impresora SONY Plotter PRN C41. 4 colores. Ordenador MSX2, 128Kb RAM, 128Kb VRAM, unidad ~ Casetes de MSX1 y 2. Con caja y manuales originales.
Plumillas intercambiables. Con embaloje original y simple cara. Dos slots. Salidas RF, Monitor y RGB. Se hacen precios especiales con grandes pedidos.
todos los accesorios . Casi sin estrenar. g ]

17.000 ptas. desde 100 ptas.




