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1 aiios al frente

ace 7 anos salia el primer nimero de nuestro fanzine, y

aqui estamos nuevamente. En esta ocasion, con un nitmero

muy especial. Hemos querido retrasar un poco la salida de

este nimero con el dnico fin de poder realizar el extenso

reportaje sobre la feria de Zandvoort que encontraréis en
este nimero. Y mientras preparabamos el articulo recibiamos
también el reportaje del Il Encuentro de Cartagena y mas infor-
macion que nos hemos visto obligados a incluir. Asf se ha ido lle-
nando un niimero cargadito de pdginas, hasta tal punto que
nos hemos pasado del limite. La pregunta que ahora nos hace-
mos es como vamos a pagar este exceso. Habrd que confiar en
que se vendan suficientes ejemplares en las proximas reuniones
de Barcelona y Madrid...

Durante este verano hemos tenido algtin tiempo libre que
hemos aprovechado para terminar el amplio comentario de
cémo finalizar el Pumpkin Adventure Ill. Durante este periodo
también hemos cambiado nuestra direccion de correo electroni-
co y hemos estado trabajando en nuestra pdgina WWW en
Internet, que ya ha sido visitada por mds de medio millar de
usuarios. Con motivo de ello, y como cada vez sois mads los inte-
resados en conectarse a Internet, os hemos preparado un
amplio articulo sobre el tema, donde os ensefiamos a conectarse
directamente con el MSX. Internet no es precisamente barato,
pero si Fidonet cuyo acceso es gratuito y donde ademads
recientemente, y después de muchas peticiones, se ha inaugura-
do el area oficial del sistema. Podéis conectaros a LuzNet Il BBS,
punto de encuentro de gran cantidad de usuarios, donde ade-
mas podéis conseguir una gran cantidad de ficheros.

Antes del cierre de este nimero también hemos tenido que
esperar por la informacion de Brasil que publicamos. Si nos
hemos dejado algo lo publicaremos en el proximo nimero. Os
dejamos con toda esta informacion, que esparamos sea mds
que suficiente como para entreteneros hasta el proximo niimero
que saldra, si todo sale bien, a finales de ario.



El fanzine cuesta 400 ptas.
Para més informacidn, podéis
dirigiros a:

Club Mesxes

C/. Manacor 16, 1% 12

07006 Palma de Mallorca
Tel. (971) 4617 13

El pago también lo podéis
hacer en su cuenta de Caja
Postal:

29-91.392.819

B SD MESXES presenta junto a su revista una
diskmagazine bajo el nombre Disk |/0 Error

De las islas nos ha llegado el nime-
ro 7 de este, ante todo, divertido fan-
zine, que corresponde al mes de Julio.
Esta vez acompaiian al fanzine un dis-
co de dominio publico llamado Disk
I/O Error #1. También hemos recibido
el Lemmon, que regalan al suscribirse.
Este es una demo del juego para Tur-
bo R que, al mas puro estilo SD Snat-
cher, estan preparando los chicos de
Mesxes. La primera impresion es bue-
na; los movimientos son suaves, asi
como el scroll. Tan sélo hace falta un
buen grafista, unas buenas musicas,
un argumento, y podremos tener un
estupendo R.P.G. espafiol.
En cuanto a los conteni-
dos del SD Mesxes n?7,
podemos encontrar de to-
do en sus 58 paginas y
siempre con un buen to-
que de humor. Por ejem-
plo, tenemos cémo termi-
nar las 4 primeras fases
del Pumpkin Adventure 3,
un comentario del Match
Maniac, MoonLight Saga,
articulo de Tilburg“96 y otro de Barce-
lona. También tienen cabida articulos
de programacion, noticias, magazines,
etc.

Disk 1/O Error viene a ser su primera
diskmagazine, y la verdad es que esta
francamente muy bien. Por muy poco
pasa desapercibida para nosotros,
pues no nos cargaba en el turbo R por
tener activado el R800. Aparte de la
diskmagazine en si, en el disco se en-
cuentran algunos ficheros, como la
promo del MicroMirror Men (aunque
el compresor de ficheros les jugé una
mala pasada a los chicos de Mesxes y
la promo no carga), MOD para Moon-
sound, cursos de VDP....

i i i [
Numero 7 - Julio’96 - 400 Pts

En cuanto a la diskmagazine, es del
mismo estilo que las holandesas, pero
en castellano mesxesiamo. Veamos
parte de su contenido:

Una introducién donde nos comen-
tan la historia del Club Mesxes, y las
Mesxes News.

En la seccién de magazines comen-
tan el ICM 10/20 y Sunrise 18B, asi
como nuestro pasado ndmero (por
cierto, el mapa de memoria de la pa-
gina 57 del nimero 35, efectivamente
no es el estandar como vosotros decis;
el grafico corresponde al articulo so-
bre el SV738 X'press).

A destacar también el curso de en-
samblador facil, y los comentarios so-
bre el CD XTORY y el Mega-SCSI.

En el disco también incluyen varios
programillas desarrollados por ellos
mismos, como un copién de discos
para DOS2, utilidad para acentuar en
los MSX2+/tR o un registrador de
arranques del disco duro.

® Power MSX 12

La revista francesa ha llegado a su
namero 12, y para celebrar sus 2 afii-
tos de vida nos entregan un ndmero
especial de casi 40 paginas, con 2 dis-
quetes incluidos y por primera vez
con portada en color. Lo que siguen
sin cambiar es la encuadernacion, de-
masiado pobre para una revista de es-
te tipo, se limitan a poner una simple
graba (ni tan siquiera dos) algo que ni
se ve en fanzines mucho mas peque-
fios. Con motivo de la visita de la
plantilla de Power MSX a Tilburg, nos
encontramos con un reportaje donde
ademas incluyen una entrevista con
Cas Cremers y Patrick Smeets, respon-
sables de Parallax.

En “Les jeux” comentan la promo
del Sonyc (Analogy), The Micro Mi-
rror Men (NOP) y Bomberman (Para-
gon), y en “Les demos”: The New
Screen Demo y The Ultimate Pink Sox
Hard Show (Power MSX), Jungle
Symphonies (Compjoetania) y Bur-
ning Fire (Venus). En su seccién “Les
fanzines” en esta ocasién comentan el
MSX Spirit 4 y nuestra Hnostar 35. Y
no podia faltar un comentario del
MIF, ya que ha sido realizado por Nol-
das, uno de los principales redactores
de la revista.

A pesar de estar en francés (idioma
gue ninguno de nosotros maneja) su
lectura nos resulta bastante facil, al
igual que el italiano, aunque no pode-
mos decir lo mismo de las publicacio-
nes holandesas. El idioma, pues, no
debiera ser ningln impedimento para
hacerse con un ejemplar.
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E MSX Power Replay organiza la lll Reunion de

usuarios en Madrid

Tendra lugar el préximo sédbado
7 de Diciembre (puente de la
Constitucién). Siendo éste el tercer
encuentro y haciendo caso al dicho
de “a la tercera va la vencida” la or-
ganizacién espera recibir un apoyo
total por parte de todos los clubs,
grupos y asociaciones pro MSX en
Espana.

Entre otras cosas se presentara:
la promo del Incredible Micro Mi-
rror Men, El Poder Oscuro, Sonyc,
patch del Snatcher, Interface IDE,
expansor de 8 slots vers.4, interface
SCSI Padial, Mega SCSI, ZIP lome-
ga y otros perifericos SCSI, Internet
y el MSX, nuevas revistas... Como
siempre casi todo el material estara
a la venta en el local, y a precios re-
bajados.

Los expositores deben avisar con
bastante antelacién a los organizado-
res. Es importante que todo expositor
envie una lista de todo lo que va a ser
expuesto por parte de su grupo, y que
sea bien detallada. También debe fa-
cilitar la lista de gente que va a acudir
en representacion del grupo. Habra
espacio para un total de 12 stands.
Los interesados en acudir como expo-
sitores pueden solicitar méas informa-
cién a la organizacion.

El horario de entrada serd a las 9 de
la mafana para los expositores, y a las
10:30 para los visitantes. Se ruega res-
petar este horario. A las 9:15 se cerra-
ré la puerta para que los visitantes no
se mezclen con expositores y no per-
turben el montaje de los stands.

Si el mismo dia tenéis algtn proble-
ma para encontrar el Centro lo mejor
es que llaméis y os dirdn como llegar
sin que acabéis por cualquier lugar de
la ciudad.

Esta es la mejor forma de llegar por
Metro: Debéis coger la linea ‘6 o Cir-
cular’ en direccién Laguna, bajaros en
Laguna y en el exterior dirigiros a la
parada del 31 en direccién Aluche. Pe-
dir la parada de la Calle Yebenes, es-
quina Patinaje Diamonds y con eso ca-
si seguro que llegdis. Si usdis la linea ‘5
o Verde' ir en direccién Aluche, os ba-
jais en Aluche e ir al centro de la plaza
donde se coja el 31. Bajaros en la mis-
ma parada citada anteriormente.

Por autobuis: Coged la linea 31
(Pza.Sta.Cruz-Aluche) en direccién
Aluche en caso de cogerlo desde el
centro o Centro en caso de cogerlo
desde Aluche, y os bajéis en la parada

de la calle Yebenes esquina Diamonds

Si optéis por la linea 138 (Pza.Espa-
fa-Aluche),cogedla en direccion Alu-
che (o viceversa), y bajaos en la para-
da Valmojado esquina Sesefia (no os
cortéis, preguntad al conductor). Ya
tendréis que haber visto el edificio
blanco del Centro Cultural (se distin-
gue muy bien). La linea 25 también
viene muy bien (Pza.lsabel II- lllescas);
ésta tiene parada casi delante del cen-
tro cultural.

Si elegis el Cercanias tenéis que diri-
giros a Atocha Renfe, y ahi coged la
Linea 5 direccidon Mostoles/El Soto,
que os llevara hasta Laguna. En ese lu-
gar seguid las indicaciones de antes.

Por coche dirigiros a través de la
M30 en direccién a la N-V. Una vez en
la N-V tomad el desvio Aluche/Casa
de Campo y solicitar un mapa al club
mds cercano a vuestra localidad (lo
mejor que podeis hacer).Y recordad,
preguntando se llega a Roma, no du-
déis en preguntar antes de acabar en
cualquier sitio de la ciudad.

Evidentemente hay que pagar la vi-
gilancia del local, y el coste de la en-
trada sera de 500 ptas, tarifa Unica
tanto para visitantes como exposito-
res. Los stands son gratuitos y, como
en la anterior ocasion, se recomienda
el pago por adelantado. Aquellos que
estén seguros de asistir, pueden hacer
el ingreso correspondiente en cual-
quier oficina de Caja Postal, en la
cuenta: 00-21.169.795

No olvides llevar el resguardo del
ingreso a la reunién, pues éste servira
como entrada.

= MSXICM 19y 20
El grupo italiano nos
presenta su Gltima
publicacién doble

Nuestros amigos italianos nos vuel-
ven a presentar un fanzine doble, esta
vez el correspondiente a los meses de
Marzo-Abril y Mayo-Junio. En este nd-
mero analizan el Expansor de 4 slots
de Gouda (vers.5.0), comentario del
pasado encuentro de Barcelona, de
Tilburg (12 parte), Pumpkin Adventu-
re lll, DASS, como terminar el YS (con
mapas incluidos), informacién de la
unidad ZIP, cargadores del Ducktales
y Street Neo Fighter II,...
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= Power MSX 13

Al cierre de esta edicién recibfamos
el ndmero 13 de este fanzine. El con-
tenido de este nimero es bastante
pobre y sigue el mismo esquema que
los nimeros anteriores. Contintian
con su curso de comandos del DOS2,
comentarios de juegos (F.O.A. Promo-
tion de Ese Artists, FutureDisk Games
Collection) y demos (Music Power#1,
Best of Meits, Sample Disk 2.10, Near
Dark, The Orbit), anuncios,catalogos
de software y hardware... También in-
cluyen un articulo sobre el SCSI Nova-
xis de Gouda, y el mapa del Golve-
llius, asi como algunas fotos del pasa-
do encuentro de usuarios en Cource-
lles sur Nied (Francia), anunciando
ademas el préximo encuentro para el
dia 19 de Octubre.

La suscripcién anual al fanzine, que
se edita cada 2 meses, cuesta 150
francos en Francia, y 200 francos para
el resto de los paises. La suscripcion
incluye un disco con cada nimero.

MSX 1.C.M.

Marco Casali

Via Alghero 15
20128 Milano (Italia)

La suscripcidn anual a la re-
vista cuesta 30.000 liras y si
deseas recibir ademas el su-
plemento en disco 40.000 li-
ras, que puedes pagar me-
diante giro postal.

El lugar de la lll Reunidn de
Madrid serd el mismo de la
pasada vez:

Centro Cultural Fernando
de los Rios. Sala N°2

c/. Camarena n®10.
Madrid

Tfnos. (91) 71706 11y
71706 51

Para mas informacion debéis
dirigiros a:

Club MSX Power Replay
c/. Almazan, 31 - 1°D
28011 MADRID

Tel /Fax (91) 463 83 24
powerrep@laereas.nova.es
Fidonet: 2:341/43.17

Power MSX

Christophe Schloupt

8, rue des Capucines
57530 Courcelles sur Nied
Francia

Tel. 87 6252 60
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El fanzine cuesta 1.000 ptas.
Para mas informacidn, podéis
dirigiros a:

Eustasio Viviente Acosta

C/. Moncayo, 1-3°D

30009 Murcia

B MSX Spirit se despide temporalmente con

su dltimo nimero

En la reunién de Cartagena se pre-
sentd el quinto y Gltimo ndmero de
este fanzine, correspondiente a los
meses de Julio-Agosto. En la misma
publicacién se explican las causas que
han provocado todos los retrasos an-

teriores y el cierre de-
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finitivo (quizas tem-
poral).

Este nimero viene
cargadito de paginas,
unas 84 paginas. La
portada sigue siendo
en color, que han ido
mejorando en cada
edicién, y los conteni-
dos siguen el mismo
esquema anterior.

A nuestro modo de
ver, dedican demasia-
do espacio al manga,
un tema que muy po-
co tiene que ver con
el MSX. Para leer
manga existen ya
mas que suficientes
fanzines y revistas, y
con el MSX ocurre to-

AAM.
Apartado de Correos 97075
08080 Barcelona

José Maria Alonso
Tel. (989) 781 070 mavil
jalonso@ibm.net

do lo contrario. Tam-
bién nos presentan unas 20 paginas
dedicadas al comentario de CDs de
audio de videojuegos realizados por

comparfifas japonesas, como Falcom.

Nos comentan también su viaje a la
pasada reunién de Madrid. Y otro arti-
culo sobre la posterior reunién de Bar-
celona.

“MSX in the Netherlands” es un ar-
ticulo en inglés enviado por Koen
Dols, de Futuredisk, con informacion
de su grupo y de la actualidad en Ho-
landa.

Diego Millan define los conceptos
maés importantes de Internet, cémo
suscribirse a la Mailing List, y las prin-
cipales paginas Web, lugares FTP,...

En la seccién de software comentan
el Konami SCC Master, Darwin 4098,
Disk I/O Error, Eurolink 1, Futuredisk
23 y 24, Tokimeki World Cup, An un-
cle in Brazil, Sin Dan,...

Y destacariamos tres articulos mas,
uno sobre los emuladores de MSX que
existen para PC, otro sobre el progra-
ma de autoedicién Dymanic Publisher
2.43, y finalmente un curso de progra-
macién en Modula-2, que lamenta-
blemente no podra tener continuidad
en la revista.

También cuentan con su seccién de
opiniones, comentario de fanzines, ...
Con la revista también entregan dos
discos con imagenes digitalizadas y al-
gunos programas.

B Con la aparicién del Mega SCSI surgen nue-
vos drivers para el interface SCSI europeo

Llevabamos bastante tiempo espe-
rando una version del MSXCDEX
adaptada al interface Novaxis SCSI.
Henrik Gilvad adapt6é hace algin tiem-
po el driver MSXCDEX del MegaSCSI
japonés, y ahora es posible manejar el
CD directamente, como si se tratase
de un particién més del disco duro. Y
la verdad es que hace esto mismo,
asigna la Ultima particién de nuestro
disco duro como el directorio del CD.
Ahora ya podemos cargar juegos des-

de el CD directamente. También exis-
te un driver desarrollado por ESE para
MSX2+/tR que nos permite visualizar
imagenes Photo CD en screen 8 u 12
y posteriormente grabarlas en formato
SC8 o SCC en modo entrelazado. La
calidad del color de las imagenes es
superior al conseguido con el driver
que salid hace tiempo para el
GFX9000, aungue la resolucién es in-
ferior. ESE también dispone de un dri-
ver para escanear en color con un
scanner Epson de la serie GT. Intenta-
remos ver la posibilidad de usuarlo
con el SCSI Novaxis y un scanner de
otra marca y os comentaremos los re-
sultados.

En la foto podéis ver el expansor de
8 slots desarrollado por Sunrise Swiss.
Como observaréis esta bastante bien
terminado y tiene la ventaja de tener
los slots bastante distanciados. Lo que
de momento desconocemos es el pre-
cio final.

E X Encuentro de
usuarios en
Barcelona

El préximo dia 2 de noviembre ten-
dré lugar en Barcelona el X encuentro
de usuarios en esta localidad. El en-
cuentro esta organizado por la Aso-
ciacién de Amigos del MSX (A.A.M.)

La entrada del publico serd a las
10:00 h y a las 8:45 para todos los ex-
positores.

El Encuentro finalizaré a las 18:00
pudiéndose quizas prolongar hasta las
19:00. Se ruega a los visitantes que
salgan lo antes posible, ya que los ex-
positores y organizadores sélo ten-
drédn una hora para despejar la sala y
llevarse sus equipos.

El lugar es el habitual:

Les Cotxeres de Sants

Calle Sants 79-81

Esta localizado entre la calle Olzine-
lles y la plaza Bonet i Moix (antigua
Plaza Malaga).

A unos diez minutos de la estacién
de Sants, el lugar es accesible por me-
tro (Plaza de Sants, lineas | -roja-y V
—azul-), autobus (lineas 52, 53, 56 y
57) y taxi (pedid por cruce entre Olzi-
nelles y calle Sants).

El precio de la entrada contindia
siendo de 500 pesetas.

Mayoritariamente habran stands,
aunque si los exhibidores lo desean se
daran unos turnos de exhibicién en
una pequefia sala habilitada a tal efec-
to, donde ademds se exhibiran los
graficos y musicas de los concursos.
También se pueden dar turnos a no
exhibidores que quieran presentar
una propuesta o algin material que
no esté terminado. Evidentemente,
los que no pidan stand no podrén
vender ningln producto dentro del
recinto de Cotxeres.

Estos turnos de exhibicién son gra-
tuitos y como anteriormente se hacia,
se ha de solicitar previamente con
tiempo a la organizacién un tiempo
de exhibicién.

Se espera la presencia, salvo incon-
venientes de Ultima hora, de MSX-
Men, FKD, Teo y Frans del Castillo,
MSX Boixos Club, Leonardo Padial,
Analogy, 007, LuzNet2, Club Mesxes,
Naca Soft y alguno mas.

Se realizara un “Férum sobre Co-
municaciones en MSX”, con José Ma-
ria Alonso y Albert Molina como po-
nentes. No se descarta para préximos
encuentros montar un férum a peti-
cién de alguien ajeno a la asociacién,
siempre y cuando el tema esté rela-
cionado con el MSX.
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® MCCM 84 - Julio/Agosto 1996

MSX Computer & Club Magazine es
la revista del sistema con mas afos de
vida que se edita en Holanda. Ya van
por su nimero 84 y todavia tienen
pensado sacar mas nlmeros. La revista,
de calidad profesional, con varias pagi-
nas a todo color, trata en sus 68 pagi-
nas todas las novedades que van salien-
do para el sistema. El (nico inconve-
niente para nosotros es que esta en
completo holandés.

En su seccion de noticias adelantan
los cambios en Sunrise, la aparicion de
un nuevo SoundTracker realizado por
MSX Club West Friesland con nuevas
mejoras, como la posibilidad de usar

256K de RAM para samples, soporta
disco duro... También la aparicién de
dos nuevos programas Terminales para
el RS232C, MSX2/2+ y Turbo R. Uno
de ellos es una nueva version del Erix
de Erik Maas con algunas ventajas, co-
mo soporte de protocolo Zmodem, An-
si-color,... El otro se llama TERM, reali-
zado por Pier Feddema con Turbo Pas-
cal y algunas rutinas en cédigo maqui-
na. En esta misma seccién comentan
también las revistas MAD, Bits, XSW
Magazine, Hnostar, ... También esta
siempre presente en la revista una
agenda con las préximas ferias y reu-
niones.

Hnostar 35

O Tilburg

i

‘20 hse groot en dik Hnostar werd.

Mife verbliff in Japan in 1994/1995 — deel 3

MSX in Japan

antucoor op e yraay: hoe sast het

et MS i bapant

CrEEE—

Suscripcion anual

6 numeros al ano

Diskettetest
Remﬂ\lse
Dithering

Los articulos del mes se los dedican
al programa Windows 2.30 producido
por Kakisoft, adelanto del Z380, Match
Maniac, el MSX en Internet, comenta-
rio especial del Hnostar 35, el compre-
sor MIF, MSX en Japén (donde comen-
tan, con fotografias incluidas, las ferias
celebradas en Japén y Korea), el segun-
do capitulo de la historia del SD Snat-
cher, y muchos mas articulos ademas
de los anuncios, trucos, preguntas de
los lectores, ...

Otra opcion que presenta MCCM es

adquirir tam- oS
MCCM

bién su disque-
MSX COMPUTER & CLUB MAGAZINE

te, con progra-
mas, demos,
utilidades, ima-
genes de su sec-
cién Art Gallery,

etc. B
. Last War 1 &2
Sin duda al- e
guna se trata de Sicge
una gran fuente Patch Command 2.40
de informacion MIE: Tilburg

para los usua-
rios holandeses.
MCCM también
envia por correo
internacional la
revista a todos
aquellos que lo
deseen (ademas
a nosotros la re-
vista nos suele
llegaren 203
dias).

K&K is terug
Pmarc vs. Lhpack
In den beginne...

&P Computer Chester

Suscripcion anual
.6 numeros al ano
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En Holanda son frecuentes
las reuniones y ferias de MSX,
pero slo dos llegan a congre-
gar a clentos de usuarios,
muchos de ellos :;a‘da‘méalla- :
gados de otras partes del
1undo. La més importante

es, 5in duda, a feria interna-

Video: Stephan Szarafinski

MSX C6 Zandvoord confinia esta tradician
celebrando Ia “8th MSX Computerdag”.
En el siguiente reporfaje os contamos que
OCUrrid 4 qué mostraron los diferentes grupos

ste ario se cele-
E braba asi la VIl
— MSX Computer-
dag y IV Gameconsole-
dag. Desde hace unos
cuatro afos, la feria
también acoge a las

‘consolas de videojue-

gos. Se podia ver algu-
na consola, asi como

‘también algan stand
vendiendo material para

PC, aunque préctica-
mente no despiertan
apenas interés, pues
los usuarios que asis-
ten son en su mayoria
de MSX.

Este anio la afluencia

‘de publico fue conside-
~ rablemente inferior a la

del afio pasado, siendo
visitada por tan sélo

Fotos

Stephan Szarafinski

Articulo
Club Hnostar

Stephan Szarafinski

unos 250 visitantes, sin
contar los expositores.
Habia un gran ambiente
y una enorme expecta-
cion en conocer las dl-
timas novedades.
Nosotros, a pesar de
que no hemos podido
estar alli, hemos conta-
do con la colaboracion
de nuestros colegas
holandeses para vender
también nuestras ulti-
mas publicaciones. Y
tampoco hemos queri-
do desaprovechar la
ocasién y hemos com-
prado bastante softwa-
re a la mayoria de los
expositores. Nuestra in-
tencion era conseguir
practicamente todo lo
relacionado con el

Los orsanizadores de este encuentro.
A la derecha Jaap Hogendijk

Graphics 9000 y Moon-
sound, y afortunada-
mente hemos encontra-
do algunas cosas bas-
tante interesantes.
Hemos visto
que hay bas-
tantes gru-
pos que
estan de-
sarro-
llando
software
para el
Grap-
hics




9000 y especialmente para el
Moonsound. Sin embargo, las
novedades tampoco han sido
demasiadas, y todavia segui-
mos esperando a que ciertos
juegos, como el M-Kid o Bla-
de Lords 2 y otros tantos, se
terminen pronto.

La feria comenzé a las 10
de la mafiana, momento en el
que se abrieron las puertas
del recinto para todos los vi-
sitantes. A pesar del poco pu-
blico, todo el mundo se mos-
traba muy contento. Los

Stand de FONY

stands disponibles estaban
practicamente todos ocupa-
dos, por lo que habia sufi-
cientes cosas que ver. Los or-
ganizadores presentaron un
programa que incluia varias
demostraciones en
el stand de Sun-
rise Swiss. Sin
duda, eran la
principal
atencién de

El recinto ferial

El grupo Sunrise
Swiss fue el mayor
centro de atencion

de la feria al
presentar el tan
esperado interface
IDE, que se agotd
en muy poco tiempo




ﬂﬁse,icapitiamada por Rob Augusteijn y Tim
aventa, instalacion y reparacion de hardwa-
liverso haraware de segunda mano: ordenado-
sic module, diversos kits,...

de la feria, y se agotaron todas.

196 de enviar el “Unreal World” a Rob, que por
tiermpo. El disco se vendid en la feria por 7,50
:y bien, unas 25 copias. No est4 nada mal, te-
ubilco que asistio, que ho todo el munclo

En este stand tam-
bién estaba repre-
sentado nuestro
Club, donde podi-
an adquirirse las
revistas del Club, el
CD “Energy from
MSX”, asi como el
music-disk “Unreal
World” de N.H.M.

Future Disk

FutureDisk también estuvo pre-
sente. Vendieron la Futuredisk
25/26 Especial Edition y la nueva
Futuredisk 27. Nosotros también
compramos estas
diskmagazines
por 17,50 flori-
nes.

Como anécdo-
ta, Stephan nos
comenta que al fi-
nal de la feria los
muchachos de
Future Disk tuvie-
ron algunos pro-
blemillas con su
coche, resistién-
dose éste a arran-

El stand de Gouda.

MCD

Nuestros amigos también se di-
virtieron en el stand de MCD pro-
bando una pistola (gunstick), en al-
gunos juegos. En este stand tam-

car, siendo objeto
de algunas bro-
mas por parte de
algunos amigos.

MSX Club Gouda

Volvieron a sorprender. En esta
ocasién, ofrecieron el Interface
SCSI Novaxis y el Slotexpander a
precios muy bajos, tanto que muy
pronto los agotaron. Club Gouda
también mostrd una nueva version
del Interface SCSI. Esta version
contiene una “flasheprom”, una
nueva BIOS (version 1.7). con la
que ya es posible utilizar el ZIP co-
mo disco de arranque, hasta ahora
sélo posible con el interface Me-
ga-SCSl japonés. La gente tam-
bién pudo comprarles el MSX
DOS 2.22, ampliaciones de me-
moria, plumillas para plotter, FM
Pak, disqueteras, libros y manua-
les técnicos,...

En el stand de Gouda se presento la dltima versién del Nova

bién mostaron una preview de un
circuito con una entrada midi, que
conectada a una tarjeta estandar
Soundblaster de actualizacion a
WaveTable, funciona como un MI-
DI-Module de bajo precio que pue-
de ser conectado al Music Modu-
le, Turbo R o PC. Nosotros no te-
nemos muy claro como funciona
realmente este invento, tampoco
sabemos si sélo era un prototipo o
si disponian de varias unidades en
venta.

UMF/ROM

Como ya se comentd, ROM se
hizo cargo de todas las actividades
de Sunrise, por tanto en esta oca-
sién no hemos podido ver a Stefan
Boer detras del stand de Sunrise,




pero si nuevas caras de los mu-
chachos de ROM. Vendian la Sun-
rise Magazine 18, Moonsound,
GFX9000, y resto de productos de
Sunrise. ROM presenté ORACLE,
un nuevo editor musical para to-
dos los chips de sonido del MSX.
También estan trabajando en un

En el tand de UMF se podia ver una
preview de lo que sera The Lost
World. Wolf (abajo a la izquierda)
también presenté un disco de mdsi-
cas Moonsound que esta preparan-
do el grupo.

disco de musicas para Moon-
sound, que seréan realizadas por
Wolf, el misico del grupo. Algo
que también se pudo ver fue una
preview del juego “The Lost
World”, un RPG que viene a ser la
cuarta parte del Pumpkin Adventu-

Un Turbo R
muy especial
en el stand
de UMF con
el GFX9000
montado
internamen-
te, mas disco
duro, a

Tilburg nos dejé malas noti-
cias cuando Compjoetania
anuncié el cierre de sus activi-
dades. For tanto, fue una sor-
presa para todos ver z la gen-
te de Compjoetania cott un
stand y presentando noveda-
aes. Faso algo similar con el
Club Gouda, afortunadamente
tampoco llegd a desaparecer.
Ahora ee hacen llamar Compjo- _
etania The Next Generation, y vendieron una bonita demo| para
Va958 y GFX9000 llamada Calculus, el primer producto de este
renovado grupo. Fue otro de loe programas que compratios, nos
costé 10 florines, La detio carga sin Graphice9000, y cuando
encuentras con una demo para este videoprocesador el programa.
te avisa de gue conectes el GFX (si lo tienes; claro).

En el mend principal s nos muestran los nombres de ias

tar a huestro arn:q]o dIVGrEJOS olsuctoa por la parr;alla 5z &l
VO958). En la seccién de superficies encontramos. 05385 orl g&nalsﬁ
cormo un helicoptero bajo el que

discurre un paisaje, un scroll en

3D con todo tipo de superfi-

cies (azulejo, agua, luna...), to-

do para V9958, y un bonito

efecto sobre interferencize pa-

ra el V9980. En plasma podre-

mos ver diferentes efectos de

colores. En fractales tenemos

mas efectos de rotaciones. For

dltimo, en morphers podremos

aﬁ[S‘bll“ aun verdadero EBPEC-

ojos (para el \/9958) :
Hay una opcion final e la cual podremos volver a ve

inicio, ver un impresionante dibujo o ver el staff de los

res. Fara terminar, decir que se trata de una demo

da y que pone de manifiesto la capacidad de I

245 se echan en falta unas cuantas ésmes mas ;:?af:a

9000.




quie viven en dis-
nalmente solo

Zy, con Unos grafi-

ohes sorprendentes.
= estuvo mostrando
tente ya termi-

Sunrise Swiss tenia uno
de los stands mds elegan- ¢ : 5
tes. Todos los componen-  té terminado. El juego
tes del grupo vestian ade-
mds igual, con la camise-
| tay gorra del club,

-Hia algunos fallos en la ROM y sélo funcionaba en

Gilvad esta trabajando en el problema y por ahora
4 nueva BIOS sin fallos. El IDE contiene una “flas-

ue la BIOS puede actuslizarse faclimente cada vez

En su stand mostraban ademas
un turbo R con un GFX9000 mon-
tado internamente (donde va la
disquetera), a 40 Mhz y con disco

duro anadido.

Bitboyz

En el stand de Bit-
boyz vendian el Bat-
tleBomber, que viene
a ser una nueva ver-
sion del Bomberman
pero para Graphics
9000. Anteriormente
este grupo ya se ha-
bia puesto en contac-
to con nosotros para
distribuirlo en Espafa,
aungue todavia no es-

es muy divertido, y con unos grafi-
cos muy buenos, aprovechando al-
gunas de las posibilidades del
Graphics 9000. El juego lo vendian
por 25 florines, y también les com-
pramos una copia. Todavia le falta

la musica Moonsound, efectos so-
noros, y mas fases. Para jugar se
necesitan al menos dos jugadores,
o preferiblemente tres y cuatro; no
es posible jugar "contra el ordena-
dor”.

La mecanica del juego es muy
sencilla, debes poner bombas por
la pantalla con el fin de eliminar a
tus contrincantes, y éstos haréan lo
mismo, teniendo también cuidado
de no caer en tus propias trampas.
El dltimo que quede vivo gana,
aunque también puede haber em-
pate en el caso de morir dos a la
vez. Esperamos que Bitboyz nos
envie pronto una version termina-
da del mismo, con una musica
acertada en Moonsound nos lo pa-
sariamos "bomba” con él.

Bit Boyz presentaron Battle Bomber

Power MSX

Nuestros colegas franceses han
estado alli para presentar algo
completamente diferente, el "Ja-
pan MSX Collection CD". Este
CD contiene una recopilacién con




los mejores juegos de MSX y mu-
chos mas titulos. Muy interesante
para la gente que dispone de CD
ROM. Y no podian faltar varios nu-
meros de su fanzine en el stand.

RAM/I.C.M.

También se encontraban los mu-
chachos de RAM que vinieron de
Italia para presentar su Tetris Il. La
verdad es que a nosotros ya nos
lo enviaron para distribuirlo en Es-
pafa, pero todavia no nos ha llega-
do, una pena, pues su comentario
tendréa que esperar al proximo nu-
mero. Al final han sacado dos ver-
siones, una de MSX2 y otra para
MSX2+/tR. Creemos que han po-
dido vender bastantes unidades
del mismo. También, no podemos
olvidarnos del fanzine ICM que
editan en ltalia.

| Ban

| SOUNDCHIP.
ECGUALIZER

MGF

Hasta ahora nunca habiamos
adquirido nada de este grupo de
Friesland, la unica provincia holan-
desa con su propia lengua. Tam-
bién tienen su propia diskmagazine
y music-disk. asi que les compra-
mos la MGF Magazine 10, y “The
Trilogy". Cada uno de estos pro-
gramas lo vendian por 5 florines,
no esta nada mal.

“The Trilogy" es un disco con
musicas de Meits para Moon-
sound realizado por el llamado In-
puls Corporation. Este disco musi-
cal funciona con los tres chips de
sonido: MSX Audio, MSX Music y
Moonsound. Primero vemos un
texto en scroll son unas estrellas
de fondo y una mdsica con voces
digitalizadas (para Moonsoud).
Después ya accedemos al menu
que esté "presidido” por un gigan-
tesco “Trilogy”. El disco contiene
un total de 22 composiciones para
Moonsound y 14 para los otros
dos chips de sonido (que pueden
sonar conjuntamente en estéreo);
las composiciones son distintas en
ambos casos. Como era de espe-
rar, la calidad de las musicas es
muy buena y, debido al gran nime-
ro que posee, deberia ser un disco
que cualquier poseedor del Moon-
sound deberia tener.

Emphasys

Otra sorpresa fue Emphasys.
Antes era uno de los grupos mas
activos, pero no se ha sabido nada
de ellos durante bastante tiempo.
Ahora ellos regresaron con su ulti-
ma diskmagazine Golden Power
Disk #12. Estamos ante otra disk-
magazine, la cual podria comparar-
se con el resto si no fuera porque
es solo para Graphics 9000 y ade-
mas usa el Moonsound. Como no-
sotros tenemos ambos, no podia-
mos dejar escapar esta ocasion, y
Stephan compré para nosotros.
Esta diskmagazine que vendieron
a 10 florines. La estructura de la
misma es la tipica de las diskma-
gazines, y ademaés ésta no incluye
ningun texto en inglés, pero mere-

oalldad y en_t_r’e
“remix” de misi
disco de este n

to lmagan

Pasemos al nlimero 26. Como eicmpr"
pero ademas tenemos dos a;par'tadoa méas,
y 2, que contienen las ediciones nimero Oy
modo de recuerdo de as mismas.

For (ltimo, esta el nidmero 27, que fu pr
de Zandvoort. En él, aparte de |2 diskmaga:
sao més. For ejemplo podremmos ver
yos gréaficos 39tan basados en elj JLI

disco que contiene fases para 5|Jusgo
grupo NBNO.




Stand de TCl, a la derecha apare-
ce Stephan Oversteegen. Abajo,
pantallas de la diskmagazine.

Taraan un poco en cargar.

i rre algo curioso, quizés de-
fallo de programacién, y es que

5 110 5€ pueden seleccionar

- los menti porgue éstos se

isco B hay una serie de

trata de un scroll
65 super pequerios. DTZ
utina de scroll con la cual
la DTC BBS, también crea-
Zone: tios muestra algu-
nidas con esta uti-
luciones. Replayer:
ector de mlsicas,
11 en estéreo (MSX Music
estacan los originales

andés. La novedad es que las misicas
para Moonsound. La verdad es gue poco
disco, aparte de que contiene una gran
¥ los tipicos programas comprimidos. En-
05 podemos encontrar con algunas utilida-
1 chip de sonido de gue dispotiermos, y
memoria que Tiene el ordenador.

ce la pena ya que las composicio-
nes para Moonsound suenan muy
bien. Como es de esperar, lo que

destaca del disco son los gréficos,

gracias a la resolucién que
ofrece el Graphics 9000. Ade-
mas de la diskmagazine en si,
temos varias cosas intere-
santes en el apartado de soft-
ware, el cual no es sélo para
GFX9000, como el caso de un
juego llamado High Five, una
especie de Tetris pero con da-
dos. También podremos ver la
promo de un juego al estilo
Eggerland, pero con muy bue-
nos graficos (para MSX2) y
bastante prometedor, cuyo
nombre es Virgin Quest.

También presentaron otros pro-
gramas que nosotros no conoce-
mos: MEX 4, Groover, ...

MSX NBNO

Este grupo edita la revista en
papel llamada XSW. También ven-
dian y mostraban el Pixess, Erix,
Jungle Symphonies, Micrology, Tri-
plex... MSX NBNO ha presentado
un programa de sampling que sélo
funciona en Turbo R con el
GFX9000, bastante bueno.

El programa en cuestion se lla-
ma “Noisesnatcher” y nos gasta-
mos 20 florines en él, asi que ya
puede ser de utilidad... Para cargar
el programa, éste necesita el Po-
werBasic del GFX y el Basic Kun,
y ninguno esta incluido en el disco,
por lo que siempre nos dara error,
por un motivo u otro. Tenemos
que ser nosotros, pues, quienes
carguemos el PowerBasic y el Kun
Compiler previamente. Estéa produ-
cido por Firesoft e incluye un ma-
nual de instrucciones. Es una utili-
dad de sonido que permite sacar
el maximo provecho al sonido
PCM de los Turbo R. Con esta uti-
lidad podremos grabar, usando el
micrafono del Turbo R, una se-
cuencia de sonido, para después
manipularla con las opcio-

nes de las que dispone el
programa, como son: mez-
clar, copiar bloques, filtrar,
amplificar, modo inverso, y
modo reverso.

En definitiva, se trata de
una buena utilidad y con
una apariencia totalmente
profesional y que ademéas
te hara pasar un buen rato
explorando todas sus op-

ciones.

Stephan también nos comentd
que vendieron ordenadores MSX
jpor solo 5 florines! Nos pareci6
tan barato (no son méas de 400
ptas) que pensamos que se trata-
ba de un error, asi que se lo volvi-
mos a preguntar para que nos lo
confirmase. Quien estuviera alli pa-
ra pillarse uno...

Totally Chaos promocionaron
su BBS, diskmagazine (a quien
compramos también su tercer nu-
mero por 7,50 florines), software
de Atlantis, reparacion de hardwa-
re y venta de material de segunda

mano.

“Noisesnatcher” en el stand de MSX NBN(

Y no podemos olvidarnos de
Fony, sin cuya ayuda tampoco hu-
biésemos podido realizar este arti-
culo, que por cierto, ha costado
bastante pero ha merecido la pe-
na. Vendieron un nuevo disco re-
copilatorio con utilidades y demos
para GFX9000. No demasiado, se-
gun ellos, pero divertido y muy ba-
rato, 5 florines.

Citamos a continuacion las utili-
dades que encontraremos en esta
ocasion: programas para visualizar
imagenes BMP, GE5, GE6, MAG y
FLI. CAR es una mini demo de un
coche moviéndose sobre un deco-
rado. Quizés podria ser el principio

Basoft BBS y Cyberspace BBS



MSX Club de Amsterdammer

de un juego de coches... XOR es
una demo gue muestra unas pan-
tallas sobre otras. FILMPJE, ani-
macion de 50 frames, convertida
de un fichero AVI.

Estos no fueron todos los
stands, también estuvieron pre-
sentes: Basoft/Cyberspace BBS
que hicieron demostraciones de
software de comunicaciones; Bre-
da Computer Supplies, que vendi-
an disquetes, cintas de impreso-

a,... Daniel Bride's MSX Compu-
ter Supplies, con soft y hardware
de segunda mano; MAD con una
amplia lista de software de domi-
nio publico, especialmente para el
Dynamic Publisher; MSX Club de
Amsterdammer, quienes mostra-
ban el “The Best Wave Collec-
tion" para Moonsound, ademas de
diversos productos de Xelasoft,
ROM magazines y discos con ima-
genes de Internet; MSX Club
Drechtsteden, informacién del
club y venta de hard y software;
MSX Club DTC, vendian Voise-
disk y los cuatro nimeros MSX
Paradise; MSX Computer club
Enschede, con producciones de
su propio club, MCCM con sus
publicaciones; MSX g.g. Zandvo-
ort, de los propios organizadores
con venta de software también;
MSX Gebruikersgroep, organiza-
dores de Tilburg, quienes mostra-
ban software de dominio publico,
S-VHS, kit 7 Mhz,... MSX Vianen,
con software, hardware, libros,
etc. MSX Club Friesland Noord &
Near Dark, con sus producciones;
Oasis, que tenian pensado pre-
sentar el patch para traducir al in-
glés el Snatcher y The New
Image, con el “Project Banshee”
para GFX9000.

Al igual que ocurrio el afic pasa-
do, los organizadores habilitaron

manga japonés.

Habia un
montdn de hard-
ware a elegir. In-
cluso alguien
que intentd ven-
der hardware pa-
ra PC. Dos de
los grandes fue-
ron MSX Club
Oldenzaal y
MSX Club West
Friesland, quie-
nes ademas
cuentan con su
propio servicio
técnico y de re-
paraciones. Se-
gun palabras de
Stephan, vio co-
mo “estos ven-
dedores conse-
guian lo imposi-
ble, llegar a ven-

der algo a usuarios que antes nun-
ca compraban nada”.

Nosotros haremos lo posible
para contactar nuevamente con al-

gunos de los ex-
positores, con el
fin de poder con-
seguir algunos
de estos progra-
mas para todos
los que estéis in-
teresados.

Suponemos
que los usuarios
del GFX2000
nos vais a pedir
el Battlebomber,
y los del Moon-
sound el The Tri-
logy, por poner
sélo un ejemplo,
y el resto algo
que hayais visto
interesante.

No siempre
resulta facil con-
seguir el soft,
aunque estes
dispuesto a pa-
gar lo que sea
por él, por muy
extrano que pa-
rezca a veces
ocurre —a noso-
tros ya nos ha
ocurrido-.

en un pequefio rincén una sala
donde se mostraban videos de

605 de juegos Irlamad_o "Gut};{c} Trough
meworld 2”. Los tricos son miu
sé incluyen todo tipo de ayudas, |
Juegos como Fumpkin Adven :
Sorceriah, Witch's Revenge... Sélo tien
peds, Y es gue esté escrito en holandé
!a presentaaon esta muy blsn lo h

5_amp155 _Esta_;stamo_
cai 5mpieza conu

A la izquierda. Guide T. Gameworld 2. A la derecha, Twisted Reality

En el misimo disco nos cuentan la trayectoria dal grupo, y gue s
es su tercera produccion. También vendizan el Defsﬂals:

Tamblsn les comp_ 0% f
cada. Burning Fire s un
de miisica, especialt
Audio dada |z gran ca

54, pues nos daba un error de progr‘ama 5!1,
tos ditnos cuenta que era por utilizar el mo
Turbo R (puleando el “1” al |mclallzar el or

gorizs: Heavy ﬂmny sweet, hice y happ_yy Hay 612@
que la calidad de algunas
de las miisicas no es preci-
samente buena.

Space Quest tiene el mis-
o sistema para cargar
las miisicas que el anterior,
y en este disco hay uh to-
tal de 22 misicas, de una
calidad similar al anterior.




LuzNET 2 BBS surgio como un
intento mas de apoyar al MSX, un
punto de encuentro para los
usuarios del sistema, un lugar
donde encontrar todo el soft
necesario para mantener con vida
la maquina y, principalmente, un
lugar donde los usuarios de MSX
puedan reunirse y hablar acerca
del sistema

¢Por qué ofra BBS?

Mucha gente me hace esta pre-
gunta. Y la verdad, poca gente en-
tiende mi respuesta. Debido al éxi-
to que tienen hoy los emuladores,
son muchas las BBS que tienen
cierta cantidad de software para
MSX, pero ninguna de ellas se de-
dica a cubrir las necesidades del
verdadero usuario de MSX, ya que
no tienen el grado de especiali-
zacion necesario. Hasta hace unos
meses, Nexus MSX BBS era el
punto de encuentro para todos los
usuarios de MSX, pero por desgra-
cia, Angel Cortés (su sysop) no pu-
do seguir manteniéndola, por lo
que tuvo que cerrarla definitiva-
mente.

LuzNET 2 BBS nacié con la es-
peranza de cubrir este vacio, y seis
meses después de su creacién,
creo que la BBS cumple con su
funcién.

[ hnostar|

Equipo necesario para conectar

Para conectar con LuzNET 2
BBS (y con cualquier otra) necesi-
taremos lo siguiente:

- Un médem

- Un interfaz R$232C

- Una linea telefénica

- Un programa de comunicacio-

[Enter]

nes (terminal)

Por supuesto, también jun orde-
nador! Si vamos a conectar desde
un MSX tendremos que conseguir
un médem externo, cualquiera de
PC sirve.

Como programa de comunica-
ciones podremos utilizar varios:
COMS5, Cacis, Erix, MabTerm...
Entre estos yo destacaria dos:
COMS5 y Cacis. COMS5 funciona
bajo MSX-DOS y est4 programado
en Pascal por Angel Culla. Una de
las caracteristicas que destacan de
COMSS5 es la emulacién del color
ANSI del PC, por lo que podremos
ver colores en la pantalla del MSX
si asi lo tenemos seleccionado en
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la correspondiente opcién de la
BBS. Como puntos en contra, al
estar programado en Pascal fun-
ciona muy lento y no nos permiti-
ra conectar a mas de 9600 bau-
dios en un Z80. Otro punto débil
de COMSS5 son los protocolos de
transmisién de ficheros, ya que s6-
lo incorpora Xmodem, con el que
las transmisiones son muy lentas y
poco fiables.

Cacis estd preparado para fun-
cionar bajo MSX-DOS 2. Funciona
muy rapido e incorpora dos proto-
colos de transmision de ficheros:
Xmodem e Ymodem. Con Ymo-
dem podremos recibir mas de un
fichero a la vez, ademas, el envio
es mas rapido que con Xmodem y
dispone de correccién de errores
de transmisién. Por contra, no dis-
ponde de emulacién ANSI, por lo
que nos tendremos que confor-
mar con ver los mens de la BBS
en un sélo color, un mal menor si
tenemos en cuenta las prestacio-
nes que nos ofrece.

Daré por supuesto que ya se sa-
be cémo conectar con la BBS una
vez tenemos el equipo adecuado,
ya que el propésito de este articu-
lo es describir la BBS en si y no los
aspectos técnicos. Tal vez en otro
articulo...



Contenido de la BBS

Una vez hayamos conectado
con la BBS y estemos ante el me-
nl principal, podemos acceder a
varios submends:

Ficheros

Desde este meni podremos ac-
ceder a la base de ficheros de la
BBS. Podremos recibir-cualquiera
de los mas de 4000 que se en-
cuentran almacenados en el disco
duro del sistema, en total mas de
600 megas comprimidos. Tam-
bién podremos enviar ficheros a la
BBS para que otros usuarios los re-
cojan.

La base de ficheros estd com-
puesta por areas, cada una con
una tematica concreta, por ejem-
plo, en el area “Juegos MSX2" en-
contraremos precisamente eso:
mas de 50 megas comprimidos de
juegos para MSX2.

En total hay mas de 40 éreas de
ficheros dedicadas tnica y exclusi-
vamente al MSX, tratando todos
los temas posibles: graficos, soni-
do, (des)compresores, comunica-
ciones, juegos, demos, utilidades,
documentacién técnica, progra-
macion, revistas electrénicas...

Ademas del soft especifico para
MSX, también hay soft para otras
plataformas, como emuladores
para PC y Amiga y sus respectivas
utilidades, cross-assemblers que
generan codigo 780 desde otros
entornos...

Todos estos ficheros estan al al-
cance de cualquiera que llame a la
BBS, simplemente tiene que ir al

area que mas le guste, seleccionar
los ficheros que quiere, y empezar
a recibirlos.

Correo electronico

Uno de los puntos fuertes de las
BBS es su integracion dentro de
redes de correo electrénico como
Fidonet, RedBBS, LuzNET, VirNet...
LuzNET 2 BBS es nodo de estas
cuatro redes de correo, lo cual sig-
nifica que cualquier usuario puede
dejar un mensaje en un drea de la
BBS y al dia siguiente todas las
BBS de la red tendrén ese mensaje
para que lo lean otros usuarios.
Tanto da que el mensaje vaya diri-
gido a un amigo que se encuentra
en la otra punta del pais (o del
planeta), el mensaje le llegara en
poco tiempo y podra contestarlo
desde su BBS local.

Las areas de correo estdn orga-
nizadas —al igual que las de fiche-
ros— segun su tematica. En estos
momentos,
LuzNET 2 BBS
dispone de 206
areas de men-
sajes, cada una
con una temati-
ca propia, tra-
tando todos los
temas imagina-
bles: MSX, jue-
gos, sonido, co-
municaciones,
Internet... Cada dia llegan mas de
1000 mensajes nuevos, y suelen
haber mas de 20.000 mensajes en
el sistema como media.

Offline VS Online

Basicamente, existen dos formas
de dejar mensajes en la BBS:

A. Estando conectado y escri-
biendo el mensaje en el editor de
mensajes de la BBS, con el consi-
guiente gasto de teléfono.

B. Estando desconectado y le-
yendo/contestando los mensajes
que previamente nos ha empa-
quetado la BBS para su lectura en
casa.

Las ventajas del segundo méto-
do son evidentes: se ahorra teléfo-

no, la linea de
la BBS perma-
nece menos
tiempo ocupa-
da para que
puedan usarla
otros usuarios,
se tiene mayor
control sobre
los mensajes
que se escriben
y se reciben...
Para poder contestar el correo
estando offline necesitamos un lec-
tor de correo como por ejemplo el
CRR, QWK4MSX o similar, todos
ellos funcionan bajo MSX-DOS. Lo
que haremos serd entrar en la BBS
e ir al menu de correo offline, se-
leccionar las dreas de mensajes
gue queremos recibir y decirle a la
BBS que nos empaquete el correo.
La BBS creara un fichero compri-
mido y nos lo enviard, para que
nosotros en casa lo descomprima-
mos, leamos los mensajes y
contestemos a los que nos intere-
sen o introduzcamos mensajes
nuevos, los comprimamos otra vez
y enviemos las respuestas a la BBS
para que las cologque en sus areas.

El MSX en las redes

En cada red de correo electréni-
co suele haber una o mas areas en
las que la gente habla de MSX. Es-
tas son:

Fidonet:

R34.MSX (sélo MSX)

R34.EMULADORES (emulado-
res en general, algo de MSX)

MSX_C (s6lo MSX, ya en desu-
so debido a R34.MSX)

LuzNET:

MSX.LUZ (s6lo MSX)

RedBBS:

8BITS_RED (ordenadores de 8
bits en general)

MSX Corner!

Aparte de otras secciones de la
BBS como el ment de configura-
cién, el de estadisticas (que no ha-
ce falta explicar), y el de utilida-
des, en el que podremos ver las
noticias de la BBS, la lista de usua-
rios, la lista de BBS de Espafia y al-
guna cosa mas, LuzNET 2 BBS dis-
pone de una seccién llamada MSX
Corner!. Esta seccién no existia en
la primera etapa de la BBS, fue
creada a principios de septiembre.

El objetivo de MSX Corner! es
ofrecer a los clubs, grupos de
usuarios, desarrolladores de soft-
ware/hardware, etc. una seccién
propia dentro de la BBS, cuya es-
tructura estd limitada Gnicamente
por el espacio libre del disco duro

del sistema (en estos momentos,
mas de 500 megas, suficiente).
Aqui cada club/grupo/... puede
poner lo que quiera, desde crear
areas de mensajes o ficheros pro-
pias donde poner anuncios, pro-
mos, fotos, listas de precios de sus
productos, hasta montar una mi-
niBBS dentro de la BBS principal,
el contenido es totalmente libre.
Los grupos de usuarios que ya
estdn montando suseccién en la
MSX Corner! son FKD, MSX Boi-
xos (con el MSX Top 10), AAM
(informacion de las reuniones de
Barcelona), Club MeSXes (infor-
macion del fancine y el Disk 1/O
Error #1 en un area de ficheros
propia disponible para download),
Eduard Martinez con su HBG-
9008, y préximamente espero que
muchos mas se animen a tener su
rinconcito en la MSX Cornerl.

Datos del sistema

Mientras escribo esto, la BBS
cuenta con mas de 230 usuarios
registrados, se reciben entre 20 y
40 llamadas diarias, y el horario de
mas trafico de llamadas es entre
las 20:30 y las 02:30 horas.

El teléfono es el (93) 468 18 77
y funciona las 24 horas, todos los
dias del afo.

Estas son las direcciones de red
de LuzNET 2 BBS:

Fidonet: 2:343/163

RedBBS: 757:101/16

LuzNET: 34:93/2

VirNET: 9:3408/30 (s6lo correo
internacional)

También podeis visitar la pagina
Web de LuzNET 2 BBS, en el si-
guiente URL:

http://webs.adam.es/luznet

Por cierto, se me olvidaba... El
sistema es totalmente gratuito, no
se cobra ningln tipo de cuota por
el acceso a la BBS. Simplemente
habra que ajustar cuentas con Te-
lefénica cada dos meses por la fac-
tura del teléfono, sobre todo si lla-
mas desde lejos.

Me podéis escribir por e-mail a
luznet@adam.es, o cualquiera de
las direcciones de red listadas arri-
ba.
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Il ENCUENTRO DE USUARIOS

El pasado 28 de septiembre tenia lugar,
en el Centro de Recursos Juveniles de
Cartagena, el Il encuentro de usuarios en
Cartagena organizado por MSX Spirit.
La asistencia de usuarios no fue el punto
fuerte de la reunién, pero no por ello se
dejaron de presentar cosas interesantes

Cérfagena, Casa de la Juventud

(:] hnostar|

Despueés de seis horas de autobus,
muchas llamaclas para ver quien ibay un
suefio espectacular, José Maria Pacheco
v vyo llegamos al local de la reunion. Ho-
ra: 7:00 de la mafiana.

— jQueda mas de hora y media para
gue goran la puertal ; Qué hacemos? —
me preguntd José Maria—.

— Pues esperar y desayunar — le con-
testé — A ver si vemos a alguien. En es-
to..

— jRondefic!

— iHombrel!, t(i eras de Potato Storm,
esto... te llamabas... espera...

— Isaias.

— jAhl es verdad. Este es José Maria
Pacheco, un usuario de Madrid. Por cier-
to ;dénde estan los demas?

— Martos ¥ los otros estén en el coche.

— Bueno, los despertamos y vamos a
desayunar.

— {Vale!




Bueno, esto en una especie de
inicio. A eso de las 8:43 se presen-
6 Ricardo y nos abrié las puertas
a los expositores. La verdad es que
la reunién estuvo bastante bien,
pero se notd la falta de planifica-
cién en torno a un acontecimiento
como este. Para empezar, la fecha
se fijo a sélo 3 semanas de la reu-
nién. Desde aqui doy un tironcillo
de orejas a Spirit por no prestar
atencién. Parece mentira que una
reunion que podia haber sido un
auténtico acontecimiento quedase
en una sombra de lo que pudo lle-
gar a ser. Quiero que conste que
mi objetivo no es criticar a nadie,
sélo pretendo decir que si las co-
sas se toman un poco en serio se
hacen mejor.

Poco antes de entrar a la reu-
nién le pregunté a Isafas como les
iba el Klone Wars, y me di6 el pri-
mer disgusto del dia, no sélo no lo
habian terminado, sino que ade-
mas casi no lo habian avanzado.

:mdén Ribas presenté Golvellius 2

Vista general del centro

Segun ellos por falta de tiempo
(;7). Bueno al menos habian lleva-
do el GFX9000 y el Moonsound,
menos da una piedra.

Nada mas entrar y conforme
pasaba el tiempo, me sentia més a
gusto, habfa una gran cantidad de
ordenadores, todos MSX, y la ver-
dad es que daba gusto. Pacheco y
yo representdbamos a MSX Power
Replay, pero la verdad es que no
vendimos practicamente nada (s6-
lo un CD-ROM X-TORY), y al tener
el stand medio vacio nos pudimos
desplazar con mavor comodidad,
y nos dedicamos a lo que nos gus-
taba: rular y ver lo que se exponia.

A mi izquierda y a cargo de José
Maria Alonso se encontraba quiza
la mejor instalacién que un MSXe-
ro puede tener: Turbo-R, el Mega
SCSl y con él un disco duro de
230MB, un CD-ROM de triple ve-
locidad. Es una maravilla que en
este interface se pueda poner co-
mo arrangue la unidad ZIP.

Cabe destacar que el Mega SC-
Sl ya fue presentado en Espafia en
la pasada edicién de Barcelona,
pero fue en Cartagena donde se
pudo ver instalado. Alli pude ver el
visualizador de Photo-Cd para
V9958/38 para MEGA SCSI, pero
quiza lo mejor que vimos fue una
representacion de video EVA que,
en esta ocasion se realizé desde
ZIP. Unos 4 o 5 minutos con ani-
maciones a un cuarto de pantalla,
a screen 12 y con sonido (algo dis-
torsionado) simultdneos. Junto a él
y en el mismo stand, estaba Ra-
moén Ribas con su catdlogo. Me
confesé estar bastante picado con
Compjoetania pues este grupo no
le renovaba existencias, es mas,
parece ser que ni siquiera respon-
dian a sus mensajes. Aln asi le
compré varias demos, el Pixess (y

Il Encuentro de usuarios en Carfagena

Daniel Zorita presenté una demo de Sir Dan. También presenté una

demo de Pentaro Oddissey, juego desarrollado por Marcos Vega

yo crefa que era malo) y el Golve-
llius 1l en castellano, traduccién de
Teo Lépez, quien al no poder venir
se puso en manos de Ribas. En es-
te stand se pudo adquirir el SD-
MESXES 4 y 7 con el Disk |/0 error

de regalo con este (ltimo (a mi
me parece que a |. M* Alonso y a
Ribas les va el pluriempleo).

Al otro lado de nuestro stand
(derecha), se encontraba Potato
Storm, quienes en esta ocasion se

José Luis Lerma presenté el CD-ROM X-TORY de MSX Power replay asi
como una lista de precios del hardware de Leonardo Padial

RO

Combat Tetris fue presentado por Naca Soft



de usuarios en Carfagena

limitaron a mostrar el GFX9000 y
el OPL4 (este dltimo el Gnico, por
cierto), iy no llegué a ver el NOP-
MOD PLAYER! os voy a...

Junto a ellos estaban los organi-
zadores, Spirit, quienes nada mas
empezar tuvieron que ponerse a
arreglar el 8280 alli mismo).

Mas alla (un poco lejos la ver-
dad), esta el ser de Granada que
se atrevié a venir, Naca Soft, con
Diego Millan y un compafriero de
cuyo nombre no me acuerdo,
(bueno no tengo memoria de ele-
fante), y con un proyecto de
Combat Tetris en el cual tu objeti-
vo es hacer la pufieta a tu compa-
fiero.

También habia un televisor en el
que se pusieron varios videos, la
verdad es que no le presté mucha
atencién, estaba liadisimo.

A eso de las 12:30, mas o0 me-
nos, se inici6 la exposicion. Fue
iniciada por Javier Soto Doval (SAI-
YAJIN), quien presentd la MSX SPI-
RIT #5, que tiene un extensién de
84 paginas y una maquetacion
muy mejorada. Junto a ella tam-
bién mostro la compilacién: “EL
ESPIRITU DEL MSX”, una cinta de
compilacién de mdsicas bastante
buenas. La mala noticia, fue que
MSX SPIRIT dejaba la edicién de la
revista. Parece ser por un tema de
conflictos internos, monetarios y
de falta de apoyo, espero que no
cunda este ejemplo.

Seguidamente fue Ramon Ribas
quien comparecid, (ocasion que
aproveché para agenciarme su bo-
li) y presento el ya conocido Euro-
link #1, el cual retine gran canti-
dad de informacién acompanada
por, como no, musica Moonblas-
ter. Prometié que el préximo nu-
mero estaria mucho mejor. Tam-
bién presentd el Princess Maker en

Els] hnostar

castellano (bueno, una promo) de
Teo Lopez. Dijo que estaba practi-
camente terminado, solo le faltaba
unos detalles y el final.

A continuacién, le toco a Daniel
Zorita quien presenté una promo
de un proyecto que no era suyo:
Pentaro Oddissey, un juego de
plataformas con un pingiino de
protagonista, el scroll (ja toda
pantallal) era realmente suave y
los graficos muy definidos. Co-
mento que el juego saldria en un
sélo disco. El Caos Adventure ha
sido aparcado en favor de este
juego. También presenté la tercera
demo jugable de SIR DAN, con
opciones ya muy avanzadas, como

Uno de los miembros de MSX Spirit

son las de grabar y salvar partidas,
mejores gréficos, y una longitud
considerable. Prometié que en
unos 3 o 4 meses el juego estaria
terminado, pero también depen-
dia del tiempo del que dispusiese.

Y salié el impresentable de José
Luis Lerma (anda si soy yo) que
presenté el CD-ROM X-TORY de
MSX Power Replay, asi como una
lista de precios del hardware de
Padial. Esta salida no estaba pro-
gramada pero gracias a una trai-
cion de José Maria Pacheco tuve
que salir yo en vez de él (eso de
“es que yo soy quien saca las fo-
tos” esta muy mal).

Enseguida se di6 otra traicién:
el compafiero de Diego Millan tu-
vo que salir y presentd el proyecto
de Naca Soft, Combat Tetris, que
al menos en los graficos tenia bas-
tante buena pinta.

Para terminar, volvid Ribas re-
presentando a FKD con el Golve-
llius Il en castellano, (jque buena
que es la demo!), y el nuevo nd-
mero del SD-Mesxes #7 con su
Disk 1/0 Error (uro!). La verdad es
que para ser la primera incursion

P dci}to Storm

Ftente_é! ie‘stc_é stand estébaﬂ




Pentaro Oddissey, Sir Dan, Combat
Tetris, MSX Spirit 5, Mega SCSI,
unidad ZIP, (D X-Tory, Eurolink...
fueron algunos de los productos
que se presentaron.

Presento su ultima publicacién, MSX Spmt D
También presentaron una cinta de musica reco-
pllatorta

Il Encuentr de usuarios en Carfagena

de estos locos en el mundo de los
diskmagazines, se les puede poner
un sobresaliente.

Tras esto nos fuimos a comer
(vaya ruina) y por la tarde se desa-
rroll6 el concurso de juegos: Hype
y Puyo Puyo.

De forma extraoficial Ramén Ri-
bas nos presenté un juego de na-
ves para Turbo-R: Multiplex, que
se encuentra en Takeru. La verdad
es que el juego funciona por un
sistema muy simple, palabras de
Ribas: “...teo intensivo de la VDP y
el procesador. Asi, en este juego se
puede ver triples, cuadruples
scrolls y mas, a una velocidad mas
propia de una recreativa que de
un MSX”.

Al final de la tarde se celebré un
concierto a cargo de SAIYAJIN y
entre charlas de amigos, y otras
cosas se realizo un EVA con bas-
tante gente (salgo yo — lo de Mi-
lloneti no me lo creo ni yo... joja-
lal) . A eso de las 21:00 nos fuimos
y todo quedé oficialmente cerra-
do, pero no termind ahi porque
después la gente se fue a la fiesta
de Romanos y Cartaginenses que

Vista general del encuentro

se celebraban.

Desde aqui quiero agradecer a
toda la gente que asisti6 al evento
su presencia, en una situacion co-
mo la del MSX es agradable ver
que aln hay gente que se preocu-
pa por un ordenador que tantas y
tantas horas de felicidad nos ha
proporcionado y especialmente a
José Maria Pacheco por darme ani-
mos para asistir a tal reunién (;o0
fue al revés?).

En cuestién de criticas destacar
la ausencia de Hnostar, no sé si fue
despreocupacién de los organiza-
dores o de la propia Hnostar, el
caso es que no estuvo presente, y
la verdad es que hubiera elevado
el ya de por si alto nivel de la reu-
nion.

En resumen, un gran dia, una
gran reunién organizada a toda
prisa (Mesxes eso del campotra-
viesa se pega, jciudador!). Aunque
la verdad es que no llegé al nivel
de la anterior, sin cupo para el
arrepentimiento, fue amigable,
amena y entretenida, espero que
no la dejen de organizar, seria una
gran pérdida.

Graphics 9000 y digitalizador de video Sony HBI-V1

hnostar Ef



moda y ha pa
vertise en un lujo a una
necesidad.

Pero, ¢qué podemos
encontar en Internet?
Actualmente dentro de
Internet se puede conseguir
informacion de todo tipo es
por ello que cada vez Sea N ,
mas utilizada por la gente: E] NSX ta m b ‘ el
profesionales, informaticos,

estudiantes... para los fines

méas diversos: correo electro-
nico, recopilar informacion,
enviar y recibir archivos,
consultar noticias...

Se esté conviertiendo, sin
duda alguna, en el servicio
méas utilizado por empresas
y particulares: varios millo-
nes de personas estan conec-

tadas a esta red.



Rafael Corrales
Angel Tarela

vistoria de 1a red

. ra el afio 1969 cuando un depar-
" tamento de defensa de los Esta-
dos Unidos, DARPA (Defense Ad-
" vanced Research Projects Agengy),
necesitaba un sistema de intercambio
de informacién militar entre todos los cen-
tros, y de ahi naci6 una pequefia red de uso
militar de tan sélo cuatro ordenadores que
pasaria a llamarse DARPANET.

Afos mas tarde, en 1972, ya habia 37 or-
denadores conectados a esa red y los usua-
rios que se comunicaban entre si ya disponi-
an de correo electrénico. Ademas en ese
mismo afio se cambid el nombre de DARPA-

7 NET por ARPANET.

La red seguia creciendo y cada vez la utili-
E] zaban mas personas, por lo que en el afio
1983 se cre6 una red separada para no inter-
ferir en las investigaciones militares, que era
el propésito de esta primera red.

Un afio mas tarde la National Science
Foundation (NSF), una agencia guberna-
mental, fundé la NSFNET que estaba basada
en la misma tecnologia que ARPANET, y que
tenia como fin conectar el mundo académi-
co. Pero la red seguia creciendo y ya se co-
nectaban a ella instituciones de otros paises,
por lo que en 1990 Internet se hizo accesible
a todo el mundo.




eros pasos

ace ya algunas revistas hablé algo
de Internet, y ademas Alberto Val-
verde comenté algo sobre la cone-
xién real a Internet. De esto trata es-
te articulo sobre Internet, en donde
vamos a hacer una introduccion desde
el principio, para que nadie se pierda.
Muchas veces pensamos que Internet es s6-
lo para ordenadores “grandes”, que el MSX
no es capaz de usar esa red tan grande. Pues
nada mas lejos de la realidad. De hecho,
cuando al MSX le conectas un interface
RS-232C el mundo se abre a tu ordenador.
Ahora es cuando mejor esta la compra de un
maodem, por 5.000 ptas. se puede encontrar
un buen US Robotics de 14400 Bps (Bits por
segundo), y resulta tentador comprarse uno,
pero siempre surge la duda de si “;me resul-
tara util?”, “;funcionara bien?”, “;podré co-
nectar a Internet?”, “;qué necesito?”... Pues
lo primero de todo, y que sera itil, es com-
prarse un interface RS-232C, que es un simple
cartucho de conexidn en serie (esto es, bit a
bit) para ordenadores. Algunos MSX lo tienen
de serie. Si sois uno de estos afortunados ya
solo os queda comprar un médem y empezar.
Un RS-232C decente (a 19.200 Bps, por ejem-
plo) no tiene por qué costar mas de 6.000
ptas. Un médem de 14.400 Bps por 10.000
ptas. como mucho ya lo podéis comprar, o
sea, que con unas 12.000 ptas. ya podremos

hacer lo que se explica en este articulo.

Ya tenemos el R$-232C y el modem, tan so-
lo necesitaremos un programa de comunica-
ciones, que tenga estas caracteristicas:

*Que soporte, al menos, 19.200 Bps de ve-
locidad.

*Que soporte secuencias ANSI.

*Que tenga como minimo Y-MODEM
download e Y-MODEM upload (en anteriores
“Hnostar” se comenté todo esto).

Y, muy importante, que pueda capturar lo
que salga en pantalla al estar conectados. Yo
personalmente recomiendo el CACIS o el ERIX
(en su versién comercial). Ambos son muy
completos y soportan holgadamente esas ca-
racteristicas, s6lo que precisan MSX-DOS2,
aungue con el COMS5 puedes también hacer
algo a 9.600 Bps.

Una vez conseguidos estos programas todo
lo que resta es buscar un servidor de Internet.
Nosotros vamos a buscar un servidor, no una
BBS, con servicio de Internet. Son diferentes
ambas cosas; con un servidor te conectas “en
vivo” a Internet y con una BBS sélo puedes
usar correo e-mail © poco mas. Yo he probado
ambas conexiones y os puedo asegurar que
una conexion via e-mail (sélo con correo elec-
trénico) es mas que suficiente, pero no es el
propésito de este articulo explicar Internet via
e-mail.

El mejor servidor es, sin duda, Compuserve,
porque no da acceso a través de Infovia (esto
puede sonar raro, pero es imposible —o casi-
usar un servidor de Internet a través de Infovia

Nternet

mediante el MSX, ya que se requiere un pro-
grama que soporte TCP/IP para conectar -Le-
onardo Padial esta desarollando un programa
de estas caracteristicas— por Infovia). Si bus-
cais un servidor cualquiera, no olvidéis consul-
tar lo siguiente: ;Tiene su servicio clientes
Unix? Si el que se encarga de ese servidor no
sabe responder, olvidaros. El servidor que ten-
ga acceso via Unix lo sabré perfectamente y
os responderd afirmativamente. ;Por qué
Unix? Pues porque Internet en un principio se
basé en este sistema operativo para su funcio-
namiento. Antes de que salieran programas
como “Netscape” o “Mosaic”, la gente co-
nectaba con simples terminales Unix (en las
universidades actualmente este sistema sigue
vigente), y usaban un sistema de comandos
Unix. Es recomendable que busquéis algtin
manual de Unix para no tener problemas en
el uso de este tipo de acceso.

Una vez decidido el servidor deberemos
solicitar el password y el Jog. En Compuserve,

& Es el primer mensaje
$ Es el dltimo mensaje
= Todos los mensajes

usuario lodos los de ese usuario
/'patron’ Todos los que fienen ese patron de

bisqueda
:n Nuevos mensajes
0 Mensaies anfiguos
T Mensajes leidos
u Mensaies sin leer

mail (direccién e-mail) (otra direccién) Escribe un mensaje @ uno ©
varios usuarios. El mail solicitaré subject, copias... \ﬁyo editaras el mensaje
mail ‘direccion’ < ‘archivo de texto’  Usa el archivo para el mensaje.

Sale de mail

Sale de mail abortando los cambios
Presenta resumen de érdenes

lista nombres de érdenes.

h Muestra cabeceras de los mensajes
Siguiente cabecera

Anterior cabecera

Muestra el mensaje siguiente (RETURN)
Muesira el anferior mensaje

Muestra el mensaje siguiente

Muestra el mensaje en pantalla

Muestra sélo las lineas iniciales del mensaje
Resumen de ‘mail’

Contesta al remitente del mensaje y fodos los receptores
Contesta sélo al remitente

Borra el mensaje

dp Borra el mensaje y muestia el siguiente

e Ejecufa el editor CL textos

DEentRo DEL EpiTor: [El esciilde (7] se obiiene can Graph+iecla ;)

mail Si se escribe tal cual, muestra toda la informacién de los mensajes
presentes en el buzén, indicando sus nimeros.

*?  Muesia ayuda de comandos

“b ‘direccion’ Anade otro destinatario de copias oculias

“¢ 'direccion’ Afiade ofro destinatario de copias del mensaje

“d lee el contenido del mensaje borrado

“e Invoca al edifor de lineas para modificar el texio

“f ‘mensajes’ Incluye un mensaje externo

“h  Edita todas los lineas de cabecera (Subj, Cc, Desfino...]

“m Incluye un mensaje desplazado una tabulacion

“p lista el mensaje en edicion

“q Aborta el ménsaje [CTRL+C dos veces realiza esa funcién)

“t‘archivo”  Incluye un archivo vinculado al mensaje

“s ‘subject’ Moﬁeu el tema del mensaje

“t ‘direccién’ Afade ofra direccion al To:

“vInvoca g un editer aliernativo (si esta disponible)

—wxa

o

ﬂ.ﬂ"ga'ﬂ:l+!fbl

“w'archivo’  Guarda el mensaje actual en un archivo pre Manfiene mensajes en buzén
“I'orden’  Fjecuta una orden Unix y vuelve al mensaje Gudirda mensajes en archivo especificado
Filirer el mensaje (6] Guarda sin cabeceras

“i ‘orden’
: recupera mensajes borrados berrados previamente

Ejecuta orden shell '

te devuelve al shell

'C‘I'RL*-D'Finuiizd el menscie"y lo envia al destinatariols| bajo el simbolo ‘&'
de mail. Si se escribe ‘g’ se abandona el mail:

%"“'FE"’




por ejemplo, al conectar se hace lo siguiente:

DFF5SS$
(esto indica que el sistema est4 listo. Pulsa En-
ter)

Host Name: INTERNET
(en Compuserve se puede conectar a otros
servicios)

UIC: GRHPMNTN
(este es el identificador de usuario)

Password: XXXXXXXXXXXX
(y aqui se pide la clave de acceso)

Login Ok, wellcome to Compuserve!

%
(y con este simbolo el sistema Unix esta listo
para recibir comandos)

Y ya, para empezar con buen pie, comen-
zaremos a explicar los primeros recursos de
Internet. Antes de nada, deciros que en el
programa podéis automatizar todo ese lio de
log y password haciendo un logfile (consultar
el manual) para que mande todo eso automa-
ticamente con sélo pulsar un botén.

Ya hemos conectado. El simbolo “%" es el
equivalente a la “A>" del DOS. Con ese sim-
bolo podremos introducir comandos increi-
bles.

LuzNet 2 (B8S) Javi Lavandeira

”Jhﬂﬁm b :sw%#‘"m

Lo gg,

mandos bajo mail]

En la tabla [Editor de Mail] podemos encon-

tar los comandos mas utiliza-
dos y habituales del editor de
mensajes. Fuera del editor y
bajo el prompt del Unix pode-
mos usar los comandos Unix
de la siguiente tabla. [Ver ta-
bla: Comandos del Unix]

El manejo de los comandos
de la tabla [Comandos bajo
Mail] es sencillo; segtn el nd-
mero de mensajes puedes in-
dicar directamente el niimero
de mensaje, borrar mensajes
del 3-6, etc. Por defecto, el
mensaje al que se le aplican
comandos es el activo. [Ver
tabla: Items]

Un hecho interesante es
que si desedis escribir a al-
guien en Fidonet sélo tenéis
que indicar su nombre@fno-
do.nregion.zzona. Por ejem-

HerninPérez
Gragias por tu ayuda can LusNET.

SergiMatﬂnez
Siges con el MSK! ¥ a ver si sebciss olgo del emledor—.

Ramon Ribas
BHSSmmmaB-mbnamthupnmd-n.

Angel Cortés

Grﬂtwﬂuﬁﬁmkhwﬁmiwmmmh
amos gracias ati y

José Gonzalvo

Sys0p de Clot BES, por adwitine camo puito a pesar am-mmkmm,mﬁwqwf

go).

Ramén José Martinez y Juan
Martinez

Por ceder In cusa pernmantar Jas DOOM:P
e e

MSX.

Carles Toudn,MigueiJ.Gim;enezy
Rosa M.Fernandez

| Pax sex buenos muiges y dar soporte alaved LuzNET.

QOGICTInfornzitica

y soft.

Gracias por ceder el espacio en el servidor p

= Ytarqa_oco me olvido des

tos.

sta es la utilidad para escribir,
contestar y recibir mensajes de In-
ternet. Tan sélo basta con escribir
mail (direccion) y automaticamente
el editor (mail, Xmail, Mail, Pine...) se
activara. [Ver tablas: Editor de mail y Co-

Comandos del Unix

plo, para escribir a Rafael Corrales Pulido, que
lee los mensajes en el nodo 2:341/43, sélo te-
néis que escribir:
mail Rafael.Corrales.Pulido@f43.n341.z2
Estos son todos los comandos de mail. Hay
subvariantes y opciones. Comandos validos en
el editor pueden ser fmt para formatear el
texto, sort para ordenar las lineas, mail -s
‘subject’ para luego no indicar el tema, o
mail -f ‘archivo’ que lee los mensajes de ese
archivo.

traceroute thost) Traza la ruta desde fu semdor a un host

[e]. nova.es)

host (direccién IP o estandar) Muestra la direccion [P {Internel pro-

tocol] de una direccién esténdar o
viceversa

Ejemplo: host 128.54.16.1 y el DNS nos dara la direccién

esténdar uscd.edu

Nota: En algunos servidores host es el comando ‘nslookup’

scan

repl

Escanea fodos los mensaies presentes en el buzon v los
lista
Conlesta al mensaje mostrado

show ‘mensaje’ Musstra el mensaje para ojearlo ne contesiarlo

comp
forward
from

biff

biffy on Activa biff segiin pongames ¥ (si] o n (no)

* Links, algunos de los
links relacionadas con el

o Emuiadur‘es de MSX2

« BBS, lista de BBS que
T | apoyan al MSX.

~+ Programas disponibles
= en su servidor
' + Staff y agradecimien-

Envia un nuevo mensaje

Reenvia los mensajes de una direccion a ofia

Muesira los mensajes atn no leidos v los marca como
leidos

Aciiva el aviso de la recepcién de mensajes si estamos
conectados

IDIOMA: Espaiiol
http://webs.adam .es/luznet/

Javi Lavandeira cuordlna esta pagina Web asr como su EIBS -LuzNet
2.la pagma comienza con una introduccitn sobre el autor de la mis-
ma con foto incluida. Todas las lmégenes de su wagma fueron dlgﬂ;all-
zadas con su MSX2.

= Entre las secciones que podemos encontrar destacamﬂs.
~+ Noticias, donde nos comenta las caracteristlcas del ZSBD un arti-
= euin del Turbo R a 40Mhz... =
~» New Hard: Mega SCSI, Moonsound, Gr-aphlcs BBGEI =
= New Soft: Petiso (toda-
via en preparacion, supon-
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. ste servicio conecta tu ordena-
dor con cualquier otro de cual-
' quier parte del mundo, pudiendo
+ interactuar como si el otro fuera tu
ordenador. A veces requiere un pass-
word o una cuenta, pero existen mu-
chos ordenadores que no piden nada para en-
lazar con ellos.
Para comenzar una sesion Telnet bajo Unix
se escribe :

telnet ‘ordenador a conectar’

El ordenador puede ser una direccién nor-
mal como es ucsb.edu o compuserve.com, o
algtin host vélido. Puede darse la direccion
también en formato IP (128.54.16.1, por
ejemplo).

El ordenador solicita un login y un
password. A veces s6lo es necesario pulsar Re-
TURN, O usar como login anonymous y nuestra
direccién e-mail como password.

Otra posibilidad es simplemente escribir
telnet a secas, de modo que nos saldré el
prompt de telnet activo:

telnet>

En ese momento, con escribir open ‘host’
se realiza la misma accidn. Para salir de la se-
sion telnet con escribir quit basta.

A veces es necesario indicar el Port del host
a conectar. Si es un sistema Unix basta indicar
el port tras la direccién del host, dejando un
espacio. En sistemas como los VAX se debe in-
dicar el port asi: /port=3000, detras de la di-
reccién (el 23 es el puerto por defecto).
CTRL+] interrumpe la conexion con el host y
regresa a Telnet. RETURN continta la conexion
con el host. [Ver tabla: Comandos Telnet]

En Internet no todos los ordenadores se
manejan de igual manera, por lo tanto aqui
no hay instrucciones fijas.

? Muestra la lista

close Cierra la conexion

display  Muestra los parametios de operacién.

mode Cambia el modo de conexién.

send Manda caracteres especiales [send ? para més ayudal

set Fija los parametros de conexién.

status Muesha la informacién de la conexién.

foggle Pardmetres de la desconexién [toggle ? més informacion)
z Suspende Telnst.

man telnet Ayuda sobre Telnet en el servidor

fg Retorna a felnet si se suspendié con ‘2

CIRL+Z  Suspende los servicios activos en Telnet y afras ufilidades

logout

Ul e A s B T3S T e Fr e e b e T T

] hnostar |

Desactiva la conexion con la computadora remota

IDIOMA: Espaiiol e inglés
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e trata de una estupenda utilidad
‘ para conocer todo tipo de datos
de un usuario, persona, compania
" o cualquier tipo de maquina o perso-
na conectada a Internet. Para utilizarlo
se hace de la siguiente manera:

finger ‘host o direccion e-mail de alguna
persona’
Ejemplo: finger hnostar@ctv.es.

Si se hace a un ordenador como
rftm.mit.edu es necesario poner la @ delante
del host, asi:
@rtfm.mit.edu. El coman-
do vi de Unix permite mo-
dificar la informacion si nos
hace un finger y el coman-
do chfn modifica las demas
variables.

Finger es un comando muy
sencillo y curioso. Probar
este comando con las di-
recciones mas extrafias y
con todo tipo de host es un
ejercicio apasionante (pro-
bad por ejemplo a realizar
un finger a
drink@csh.it.edu) y no
siempre los resultados tie-
nen por qué ser reales.

Molina, conocido usuario

4 de Barcelona, nos ofrece,
entre otras cosas, una
amplia lista de links a
otras Webs de interés.
Ademas os podéis encan-
trar con algunos ficheros
MIDI, asi como una pagina
sobre imagenes de MSX.

Sin embargo esta pagi-
na todavia se encuentra
bajo construccion.

Buizas un inconveniente
de esta pagina es gue utili-
za una resolucion de pan-
talla bastante amplia, por
lo que a la mayoria de los
visitantes no les resultara
muy coémodo visualizarla
en un monitor de 14 pul-
- gadas.

a parte mas interesante de Inter-
net, donde las discusiones sobre
miles de temas se dan dia a dia.
¥ Podremos hablar desde la ropa que
viste Bill Clinton hasta sobre nuestros
queridos MSX. Para usarlo, leer lo si-
guiente.

Empezaremos por lo mas légico, que es ni
mas ni menos que aprender a usar el coman-
do rn (read news, leer noticias).

Primero se debe escribir rn + RETURN, de
modo que se activa el programa; en algunos
servidores tienen versiones mas evolucionadas
como nn, tin u otros. Si es asi, consultar con
el servidor, pero de todos modos el uso en to-
dos es similar con algunas diferencias.

Una vez escrito rn se nos mostraran las lis-
tas de news a las que estamos suscritos en el
servidor. Podremos elegir si queremos recibir
alguna lista en especial. Una vez seleccionada
una lista saldré el primer mensaje de dicha lis-
ta, y podremos elegir entre seguir leyendo o
no. Sinunca has usado rn en tu servidor de-
berés escribir el comando newsetup. Este cre-
ara el archivo .newsrc, necesario para leer las
news. A continuacion expondré un extracto
del news reader, rn. [Ver tablas: Leigiendo un
grupo de noticias, Leyendo un artticulo y Mien-
tras se lee] Para mandar un mensaje a un gru-
po se debe escribir:

Pnews ‘'nombre del grupo’



rn -q ‘nombre del grupo’
(ejecuta rn sin indicar los nue-
vos grupos que han aparecido
desde la Ultima lectura)

rn -c ‘nombre del grupo’
(ejecuta rn sin informar si hay
nuevas noticias)

He descrito las opciones de
rn por ser el lector mas popu-
lar, pero como ya se ha dicho
existen otros lectores mas mo-
dernos. Por ser demasiado ex-

Eligiendo un grupo de noticias

“ >V I3 IN<< Xo0oo

Visualiza informacion de ayuda

Finaliza la sesién m

Aboria la sesion m

Muestra la version m

lee noficias del grupo actual

Muesfra asuntos deijgrupo

Ir al grupo siguiente con articulos sin leer

Ir al grupo anterior con noticias sin leer

Ir al grupo primero de la lista con noficias sin leer
Ir al grupo dlfime de la lisio con noficias sin leer

g ‘nombre del news group’ va al grupo indicado

/ ‘patrén’

Busca adelante grupos que confienen dicho patrén

? ‘patrén’ Busca afrés grupos que confienen dicho palrén

tensos no se indican sus ins- /
trucciones; para saber cémo ?
usarlos indicar: u

| 'patron’
man ‘lector’ L

c

1 ‘orden’

Si indicas tin obtendras las
instrucciones, si es que el servi-
dor lo dispone. Los lectores
suelen tener cosas en comun.

nimo

in duda, uno de los servicios
mas completos y apasionantes de
‘ Internet donde, mediante simples

v comandos, podemos acceder a di-

rectorios de miles de programas para

nuestro ordenador, situados en orde-

Busca adelanfe de nuevo ese patrén

Busca afrds el patrén

Elimina la suscripcion a une de los grupos suscritos
Muestra la lista de grupos no suscrifos con ese patrén
Muestra el esiado ge los grupos de noticias suscrifos
Marea todos los articulos de un grupo como lefidos
Introduce un comando Unix denfro del m

Retorna al Unix

Para empezar una sesién FTP es tan sencillo
como, bajo el prompt del Unix en el servidor,
escribir:

ftp ‘host o direccion del ftp site’
Ejemplo: ftp nic.funet.fi

Si escribimos ftp a secas estaremos traba-
jando bajo el programa FTP, donde para co-
nectar bastara con escribir bajo el prompt de
FTP:

nadores lejanos. De MSX podemos localizar
miles de ficheros en muchos ftp’s existentes.
Podremos bajar ficheros (traer a nuestro siste-
ma) o subir ficheros al FTP Site, como se de-
nomina al ordenador remoto, todo con suma
facilidad.

BMO0 MaX

Aunque realmente no trate

http://bradbury.nrl.navy.mil/msx/msx_intro.html

ftp> open 'host o ftp site’

Con esto conectaremos al otro host y po-
dremos realizar todo lo que se supone que se
hace bajo FTP: transferir, traer, etc. desde el

IDIOMA: Inglés

nuestro Si'sta'ma.. es simple-
~ mente una curiosidad. Este

de temas relacionados con

MSX-Mideourse Space Experiment

‘observatorio MSX [Midcour-
se Space Experiment] es un
proyecto de defensa. Este
MSX representa el primer
sistema de tecnologia en el
espacio para identificar la
trayectoria de misiles balisti-
cos durante su lanzamiento.
‘Cuenta con una avanzada
imagen multiespectral capaz
de recoger datos del espacio
exterior. Si queréis conocer
algo mas sobre este MSX, ya
sabéis donde encontrario.

h  Muesira ayuda
g Sale de ese grupo de noficias
n Siguiente articulo sin leer
AN Siguiente con igual subject
k  Marca como leidos los arficulos con el
mismo fema
u Elimina la suscripcion del grupo de noficias
aciual
¢ Marca fodes los arficulos como leidos
AR Vuelve a mostrar en pantalla el arficulo en
lectura
v Muestra ofra vez el arficulo incluyendo
cabecera
A% Decodifica el articulo utilizando el Rot 13*
Decodifica la pagina actucl con el Ref 13
Refrocede una pagina
L Muestra de nueve la pagina
Vuelve a mastrar el dlfimo articulo
Ir al siguiente articulo
Ir-al Glfimo arficulo
Ir al primer arficulo
Ir al anterior articulo leido o no
Ir al anterier articulo no leide
P I al anterior con mismo Subject
= Muesta lista de arffculos no leidos
‘namero’ Ya al arficulo numerade con dicho
nimero
# Muestra el nimero del dliimo articulo
/ *patrdn’ Busca un mensaje con dicho paién
[ Repite la busqueda hacia adelante de ese
patrén
2 ‘patrén’ La misma funcién pero hacia atras
? Repife hacia afras la bisqueda
r  Replica el mensaje al autor del mismo
R Replica el mensaje al autor del mismo
quoteandolo
Replica el mensaje con el programa Prews,
lo manda al grupe de news
F Replica el mensaje con &l programa Pnews,
con guote
s “‘archivo’ Graba un archivo con el arficulo enfero
s ‘archivo’ Graba un archivo con el arficulo sin
cabecera

20 X

>T W >z |

-

{*] Rot 13 es un codificador para que los men-
sajes que puedan ofender a alguien no sean lei-
dos, si ves el fema apropiado lo decodificas.

(* es CTRL+)

h Muestra ayuda de comandos
q Va al final del arficulo
Barra Pagina siguiente

RETURN  Pdgina anterior

d Muestra media pagina mas

b Retrocede una pagina

X Decedifica con Rotf 13 la siguiente

pagina
i Marca como leido
g 'Patrén’ Busca hacia adelante ese pafién
AG Repite esa bisqueda
TAB Soﬁo textos en arficulos quoteados

En todos los momentos la BARRA ejecuta la
opcién por defecto.

= e o e




otro ordenador. Cuando hayamos conectado
con el FTP Site tendremos que indicar un
nombre, a lo cual responderemos con el nom-
bre anonymous y un password; como pass-
word sélo es necesaria nuestra direccion
e-mail. Con esto ya tendremos pleno (no
siempre) acceso a ese ordenador para coger
ficheros.

Antes de empezar a indicar comandos Unix
para FTP, recordar estas pautas a seguir:

e En Unix los directorios son indicados con
la barra /, en vez de la tipica barra \ del MSX-
DOS2.

¢ En Unix es importante distinguir entre
mayusculas y mindsculas; no es lo mismo
JANSI.pma que Jansi.pma. Ambos ficheros son
diferentes, un problema que el CACIS resuelve
renombrando la extension con .000, .001... s
el nombre se duplica, ya que el MSX no dis-
tingue esas mayusculas y mintsculas y consi-
deraria como duplicado el archivo en recep-
cion.

Los ficheros no tienen por qué tener el tipi-
co nimero de 8 caracteres para el nombre y
tres para la extension, pueden ser mayores,
cosa que el CACIS también resuelve sin pro-
blemas.

CTRL+C interrumpe el comando FTP que
tengamos en ejecucion. [Ver tabla: Extracto de
comandos FTP]

Si tras uno de estos comandos se indica un
nombre de fichero, por ejemplo, dir dir.txt,
en ese fichero se guardara el directorio que
veamos Yy luego podremos consultarlo.

Con get ‘texto que queremos ver’ | more
veremos ese texto.

Los conocidos patrones de biasqueda del

MSX-DOS como *.*, ra*.*,
etc., son validos también ba-
jo FTP, puedes usarlos tam-
bién para conseguir ficheros.

Una vez recibido un fiche-
ro al host (servidor) debere-
mos bajarlo a nuestro MSX,
para lo cual deberéis consul-
tar al sysop del servidor que
nos diga la manera de reali-
zarlo. Normalmente, con el
comando sy -b ‘fichero’ se
comienza a mandar desde el
host el fichero elegido del di-
rectorio nuestro y sélo habra
que pulsar F4 en el CACIS
para que acto seguido co-
mencemos a recibirlo auto-
maticamente. Si el fichero es
transferido a nuestro ordena-
dor, el servidor lo eliminara
en su disco duro. Con los co-
mandos que ahora se deta-
llan podremos hacerlo noso-
tros mismos (generalmente
nos asignan unos 8Mb de
disco duro para mensajes y fi-
cheros; si se supera no nos
admiten mas correo ni fiche-
ros).

Estos comandos Unix sera
bueno tenerlos en cuenta:

rm’fichero’: elimina el fichero especificado

del ordenador.
mkdir: crea un directorio.

rename: renombra ficheros.

type: imprime.

Extracto de comandos FTP

quit Cierra la conexién con el Hp site
=) Muestra lista de érdenes

? ‘orden’ Muestra la ayuda sobre esa orden

help Idéntica funcién

! Inferrumpe ftp y vuelve al modo Unix

'orden’ Ejcuta dicha orden

close Cierra conexion con el host remoto y vuelve a fip

Cuando ftp sea preguntado mandard esos

nombres

cd ‘directorio’ Cambia al directorio especificado

cdup Cambia al directorio inicial del arbol

dir (directorio){archivol Muestra el direclorio v archivos seleccio-

nados. Funciona como en el MSX-DOS

[recuerda lo de /)

Cambia de directorio en el host local (ser

vidor)

Is (directorio){archivo} Es como un dir en formato resumido

pwd Muesira el direciorio en el que estamos actualmente

get (arch-remoto(arch-local) Trae el fichero del ordenader re-
moto. Funciona como ‘copy’, pe-
ro sin unidades

Trae miltiples archivos

Sube un archivo de nuestro ordenador al fip

Sube archivos al fip

user ‘nombre clave’

lcd ‘directorio’ local

mget (archivos...)
put (archivo local)
mput (archivos...)

ascii Supone que los archivos a fraer son de fexto

binary  Supone que los archivos a fraer son binarios

hash Acliva/desactiva la visualizacién de como se transfie-
ren los ficheros desde el ordenador remalo

prompt  Activa/desactiva la pregunta por ransferencias de ar
chivos moltiples

status Estado actual de las opciones fip

Exceptuando algunos comandos como rm,
todos los demds se corresponden con los co-
mandos extendidos de MSX-DQOS, o sea, en
vez de ren es rename, en vez de md es mk-
dir, en vez de del es delete o rm...

IDIOMA: Inglés
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Fony's SHumeage

' ny s MSX Humepage ha sido otra de las péglnas
- Web que hemos visitado. Dirigida por Stephan Szara-

fmski nos encontramos a prtmera vista con un menu

pnnmpai en el gue nos mues:ran las uh;lmas ne\.reda—
des asi como informacion de este grupo.
Asi, en la seccién Games nos encontraremos con

un comentario y fotos sobre
su primer juego: Eggbert.
‘En la seccion MSX Stuff en-
_contraremos informacion
- sobre utilidades de CD-
'ROM, GFX3000, Moon-
sund... Donde ademas po-
“dremos ohtener los fiche-
ros que creamos mas opar‘--
| tunos. = =
Ademas de todo esto pode-
~ mos encontrar informacién
sobre las ferias que se cele-
“bran en Holanda, como Til-
burg o Zandvuart '



En Unix se puede hacer una salida en un fi-
chero cualquiera simplemente indicando tras
un comando esto: > fichero, que almacenara
la informacién recibida durante la ejecucion
de un comando. Ejemplo:

ftp> dir *.txt > dir.txt

que es similar a lo anterior, pero esto sirve
en todo. Nétese que el MSX-DOS2, y en algu-
nos aspectos el MSX-DOS, ofrecen también
redireccién de salida estdndar.

uchas veces necesitamos buscar
\ un fichero con determinado
nombre o patrén en alguna FTP
del mundo, pero a nadie le apetece
estar horas y horas buscando en las
FTP’s un fichero determinado. Para
eso existe Archie, una utilidad que localiza fi-
cheros en todo el mundo. Con esta utilidad
localizar ficheros con la palabra MSX es muy

sencillo.

Para utilizar Archie podemos usar una cone-
xion telnet con algin ordenador Archie, o bien
usar el cliente Archie, casi siempre presente en
el servidor. Basta para usarlo escribir el si-
guiente comando:

archie —(modificador[es]) ‘palabra de
bisqueda o patrén’

El modificador puede ser ignorado, los mo-
dificadores son:

Club Hnostar WWW

IDIOMA: Espaiiol e inglés

http://www.ctv.es/USERS/hnostar/

El pasado 5 de Agosto inaugurabamos nuestra pagi-
na WAAW y desde entonces ya se ha actualizado en
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mas de una decena de ocasio-
nes. Actualmente ya la han visi-
tado mas de 800 personas por
lo gue aproximadamente es visi-
tada diariamente por mas de
11 personas.

En la pagina se puede seleccio-
nar el idioma inglés o espafiol, a
gusto del usuario. En ella inten-
tamos dar un servicio completo
sobre el MSX, informando de
las ultimas noticias, los nuevos
lanzamientos... y podéis estar
seguros de que cada vez la ire-
mos mejorande y ampliando en

_cuanto a contenidos.

A pesar de ser una pagina Web

~ reciente y con pocos conoci-
- mientos del lenguage HTML, he-

mos intentado ofrecer lo mejon,
de facil lectura y muy facil de vi-
sitar.

Nada mas cargar se presenta
una imagen donde podemos ele-
gir el idioma deseado. Una vez
seleccionado nos encontrare-
mos con &l siguiente menu:

» Magazine. En el que promo-
cionamos y damos a conocer
nuestra publicacién asi como
los articulos que contiene.

* CD Audio. En el que anuncia-
mos el primer CD musical reali-
zado por el Club Hnostar.

= Hardware. Aqui esta disponi-
ble una lista sobre los produc-
tos que distribuimas y que ac-
tualizamos continuamente se-
gun la variacién de precios. Ade-

‘mas tienes la posibilidad de realizar un pedido o pedir

mas informacién sobre algiin producto.

= Software. Encontraras la lista de software gue
distribuimos y los nuevos programas que vayan salien-
do. =

+ Japan. Bajo este meni se encuentra una lista de
precios de los nuevos juegos que salen en Takeru para
MSX. Ademas hay otra lista sobre productos de se-
gunda mano que podéis pedir a Japon.

~» Miscelany. Es sin duda la pagina mas visitada ya
que en ella se encuentran las dltimas noticias tanto
nacionales como internacionales. Ademas tl puedes
participar enviando articulos, algin anuncio o simple-
mente algiin juego nuevo para darlo a conocer.

Ademas hay una seccitn de anuncios para todos los
usuarios, una seccion de las dltimas ferias de MSX,
una seccion de juegos, en el que podéis ver pantallas a
todo color del Senyc, El Poder Oscuro, Match Maniac,
Pumpkin Adventure lll (incluida una pequefia anima-
cion del juego), Deceptor ... y muchos mas gue iremos
actualizando connnuamente '

Esto es todo mas o menos resumido de lo que po-
déis encontraros en nuestra pagina Web, y os prome-
temos gue la iremos ampliando todavia poco a poco.

hnostar EX]



-t: clasifica por hora y fecha los ficheros locali-
zados.

-c: busca por sub-cadenas (secuencia dentro
de un nombre).

-e: busca patron exacto (si escribimos pepe,
buscara pepe).

-r: buscar utilizando una expresién regular.
-s: busca por subcadenas, no distingue ma-
ylsculas de minasculas.

-o’archivo’: envia la salida al archivo especifi-
cado.

-I: listar un registro por linea.

-m’‘nimero’: define el méximo de ficheros a
localizar con el nombre ese.

-h'direccion’: envia la peticion al servidor ar-
chie deseado.

-L: muestra servidores archie conocidos por el
cliente Archie.

-V: informa del estado de bisqueda.

Chat por Internet

eguro gue resultara apasionan-
te la idea de poder conversar a
tiempo real con un usuario de Ja-
pén con sélo usar el teclado. Pues
Internet lo hace realidad y todo con
la utilidad talk. Igual que otros servi-
cios de Internet, la utilidad talk se usa
de la siguiente manera:

3

talk ‘direccion e-mail de la persona con la
que queremos conversar’

Intyoduction
A RANDOM MSK
ETPsites

La direcciéon puede ser hnostar@ctv.es,
Roderik.Muit@ripe.net, etc. Una cosa que
hay que tener clara es que no siempre el usua-
rio tiene por qué estar conectado en ese mo-
mento a Internet, ni tampoco tiene por qué

M3X Home Page

Eismveni
The previons ¥

IDIOMA: Inglés
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.amplio y en la parte inferior
el mismo menti pero en mo-
do texto. Toda esta informa-
_cién se encuentra dividida en
los siguientes apartados: In-
 troduction, A Random MSX
page, FTP sites, MSX Mailin-
glist, What's new, Feedb

En esta pagina Web, coor-
dinada por Wiebe Weikamp,
podemos encontrar una am-
plia informacion sobre el en-
torno MSX, lo que hace que
sea una de las mas visitadas.

La pantalla inicial es un
menu de seleccion bastante

- MSX User Dat:
nes, BBS Hack Tr
ware. =
En la seccion MSX Magazi-
~ nes podemos encontrar co-

GT WAS

NEW : THE MSX GAME
= 8

a pagina
hace tiempo

page Newsgroup
Othey WEBp:

/flush Desactiva una descarga de lo que sea [nombres de
genfe...

/help Muestra las érdenes disponibles

help’orden’ De esa en especidl

/help intro MNos infroduce a IRC

/help newuser  Para novatos

/join ‘canal’
/leave ‘canal’

Nos une al canal indicado {#fcchar p.e.)
Abandona el canal al gue esfemos coneclado

Jlist Lista informacién de fedos los canales activos en Inter-
nef

Jlist ‘canal’ Muestra informacién del canal especificado

/list -min n Muestra canales con al menos ‘n’ personas

Jlist =-max n Muestra canales que como maximo tengan ‘n” perso-
nas :

/me ‘accién’  Muestra esa accién (Ej. /me estoy contenio, fengo
una ZIP)

/mode * +pi Realiza privado el canal que has creado o &l creado

/msg ‘apodo’ texto  Envia un lexio sélo a la persona con ese apodo

/msg , texto Envia un texto a la diima persona que nos mandoé un
mensaje privado a nuestro apoedo

/msg . texto Envia el mensaje a la dlfima persona gue escribimos
en modo privado (sélo lo lee esa persona o personas)

/nick Muestra nuestro apodo actual

/nick ‘apodo’ nombre Cambia nuestro apodo al nombre que especifi-

quemos

/query apodos  Nuesfros mensajes sélo los verdn la gente con esos
apodos

/query Desactiva la privacidad de esos menisdijes v los ven
fodos

/quit Salirde IRC

/set novice off  Permite IRC exiendido

/who ‘canal’ Muestra quien(es) estdln] en el canal especificado

/who * Mostrard quiénles) estaln] en el canal active

/whois apodo  Muesira informacién sobre la persona que fiene ¢l
apodo :

/whois * Informacién de todos los del canal




apetecerle chatear en ese momento; es mejor
escribirle antes consultando si en tal momento
le apetece conversar.

Si eres td el que recibes un mensaje de al-
guien que quiere conversar, veras que te indi-
can que el usuario de “tal direccién” quiere
conversar. Basta con que escribas talk y su di-
reccién y ya entraréis a conversar.

Cuando hacemos un talk, el programa si ve
que el usuario que llamamos esta conectado,
le mandara el aviso cada 10 segundos. Si que-
remos abortar el mismo, basta con pulsar
CTRL+C simultaneamente.

La pantalla de talk es similar a la pantalla
de chat con el sysop en una BBS corriente: en
un lado estas td, y en el otro de la pantalla el
usuario remoto, que se indica con la direccién
de cada uno. La edicién en esta pantalla es si-
milar a lo que se hace en una BBS :

BS: borra el caracter anterior.

CTRL+C: finaliza la conversacién.

CTRL+U: borra una linea completa.

CTRL+W:borra la pantalla completa.

En algunos ordenadores la cosa varia ligera-
mente, pero no suele ser asi. (Consulta carac-
teres de control de VT-100 o terminales dife-
rentes para saber exactamente las diferencias)

Nota: En algunos servidores también se dis-
pone de la utilidad ntalk, que se usa igual que
talk pero con el comando ntalk, un talk mas
evolucionado. No dudes, pregunta al sysop

sobre el nombre real, a veces solo existe
ntalk.

Hay comandos para evitar que nos llamen
con talk:

mesg n: inhibe las llamadas de talk, nadie
nos molestara.

mesg y: las desinhibe y podremos ser lla-
mados.

Hay un comando en algunos servidores de-
nominado ytalk, que permite chat miltiple,
podras hablar con varios usuarios a la vez. Y
hablando sobre talk, llegé IRC...

IRC (Internet Relay Chat)

RC es uno de los elementos mas
divertidos de Internet. Imaginad
por un momento una reunién per-
manente de varias personas durante

24 horas al dia ininterrumpidamente.
Eso es IRC, lo mas apasionante que
existe. Un IRC puede tratar sobre cualquier te-
ma (como no, el MSX también). Si conecta-
mos a una de estas conversaciones nos encon-
traremos como si fuéramos una persona que
acaba de entrar a una reunién de usuarios, re-
almente divertido, y acto seguido como un
multichat empezaremos a conversar.
Para empezar, algo que os puede dejar alu-

cinados: todos los servidores de Internet tie-
nen el cliente IRC (el soft necesario para usar
este servicio). Una vez que usemos este servi-
cio podemos crear nosotros mismos un canal
(tema o nombre de esa conversacién), por
ejemplo #ReuniénMSX. En cualquier momen-
to algln usuario puede verlo y conectar a ese
canal, de ese modo empieza la conversacion,
a veces llegando a miles de personas (un caos,
la verdad). Cada uno de los que se conectan
lleva un apodo, es como si de una obra de te-
atro se tratase, cada uno de los participantes
tiene un personaje y €l lo representa. Para
usarlo, es tan sencillo como todo en Internet:

irc ‘apodo que queramos usar en IRC’
Ejemplo: irc snatcher

Ya en IRC entramos en el modo comandos
para poder usar todos los recursos de este ser-
vicio. Todas las ordenes IRC empiezan por una
barra (/). [Ver tabla: Comandos disponibles pa-
ta IRC]

Notas: Canal es lo mismo que una conver-
sacién. Si escribimos /join y el nombre de ese
canal no existe en Internet, habremos creado
un nuevo canal al que la gente se puede unir.
Increible ;verdad?, pues esto es sélo el princi-
pio de IRC. Conecta y veras lo que es un jaleo
a lo grande. Mejor manera de no sentirse so-
lo, imposible.

IDIOMA: Inglés

The Official Parallax Homepage

- ~The Official Para llax Home page™
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En esta pagina
Web podemos
encontrar las k-
timas noticias y
proyectos de es-
te grupo. Coma
podeis ver en las
fotos esta pagina
tiene buenos gra-
ficos en cuanto a
presentacion, y
ademas cuenta
en el mend prin-
cipal con las sec-
ciones: The Pre-
sent, The Pasty
The Future, en el
que engloban to-
das sus produ-
ciones.

Asi, por ejem-
plo en The Pre-
sent tenemos el
comentario del

http://www.stack.u rc.tue.nl/~cas/par/index html

Core Dump que es el proyecto que estan realizando
actualmente y que viene a coincidir con la segunda
parte del Akin. En The Future nos explican como serd
el Blade Lords 2 con un br'eve cornentario y caracte-
risticas del misma.

Y, finalmente en The Past, podemos encontar los si-
guientes juegos: Vectron, Arc, Magnar, Black Cyclon,
Blade Lords y Akin.

Si gueréis estar informados sobre este grupo ya
sabgis donde encontrarlo.

IN THE PIPELI

¢ hadthe tine




“World Wide Web
ero, ;quién no ha oido hablar
' nunca de esto? Sin duda es la
parte mas conocida de Internet. La
v Web, la WWW, o como se le quiera
[lamar, es lo que se denomina el ser-
vicio mundial de informacién. Infor-
macién y mucho mas es lo que se puede con-
seguir a través de la WWW. Con tan sélo un
poco de estudio podremos con el MSX domi-
nar todos los recursos de la WWW, usar el hi-
pertexto y, cdmo no, traer imagenes vincula-
das a nuestro sistema y verlas posteriormente.
Usar la WWW es sencillo, quizds no sea facil
en principio; primero, por la falta de elegancia
ya que siempre es mds bonito un buen brow-
ser para ver todo con color, imdgenes y soni-
dos a la vez, y acceder a toda la informacién
con s6lo puntear sobre la palabra resaltada.
Pero aln asi, con el CACIS, y un par de colo-
res podremos acceder a TODA la informacidn,
cosa que es lo que importa en realidad y, co-

=

SIINrise
ldb
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Welcome! -

Service' Center

regularly for

a Turbo-R ST with cl

mo ademas no hay problema
en traerse la pagina HTM o

Comandos para usar el WWW

HTML, podremos posterior- ‘aimero’
mente verlo con un browser b
cualquiera.

Empecemos por lo princi- bo
pal, como hemos hecho has- ~ f'palabras’
ta ahora. La Web es una es- =
tructura antagénica a la jerar- ﬁo go Uit
quizacién y curiosa, ya que ho
los links (término con el que I
se denomina a los enlaces hi- m
pertexto —el hipertexto esob- n
tener més informacién a tra- P
vés de una palabra resalta- quit
da-) pueden ser miles, espar- T
cidos, desordenados, increi- r ‘nimero’
blemfente djyertldos, fie to- RETURN
do. Si queréis ver el ejemplo, t

conectaos con

Salta al enlace indicade en el nimero

Salia al documento anterior que estébamos leyen-
do antes del actual

Salia al final del documenio actual

Inicia una bisqueda de documentos con esals) por
labrals)

Nos desplazamos a dicha pagina URL

Nos propercicna ayuda sobre las ordenes

Salia al documento “indice” o de inicio

Lista los enlaces existentes en &l documento actual
Salta al manual del visualizador WWWW

Pasamos al siguiente enlace dentro del documento
Pasamos al enlace previo dentro del documenio
Salimos del VWeb

Muestra la lista de documentos o webs ya visitadas
Salte al documento de la lista de “yo visitados” con
ese nimero de la listo

Muestra la panialla siguiente del documento actual
Va al inicio del documento actual

Muestra la pantalla anterior al documento actual

<=

- I;Iardware Service

http://www.yahoo.com/
cuando ledis esto.

Para comenzar basta con
escribir :

E IDIOMA: Inglés

http://huizen.dds.nl/~msx/

Este importante grupo diri-
gido por Rob Augusteijn y Tim
Brugman también ofrece a los
usuarios su catalogo en Inter-
net. Asi por ejemplo, nos en-
contramos con una lista de
precios actualizados de sus
kits de ampliacion, material de
segunda mano, consumibles,
etc. -

Este grupo esta especializa-

- do en ofrecer un servicio de
reparaciones gue pueden ser
tanto nacionales comao inter-
nacionales. Ya han arreglado
algtn ordenador y periféricos
de usuarios espanoles.

En un apartado de la pagina

~también nos explican sus pro-
~ yectos y como ejemplo nos
muestran como ampliar un
MSX Turbo R a 512Kb. de

-RAM. En la pagina encontra-
réis todas las condiciones que
pone este grupo para las re-
paraciones y venta de mate-

~rial.
La pagina en general esta
bastante bien presentada y
es una suerte gque esté en in-

cursoras (4,2,6 y 8) Para desplazarnos facilmente por el texto

WWW +RETURN Y luego:
go ‘URL o pagina Web'
Ej.: go http://www.ctv.es/USERS/hnostar/

Nota: En algunos servidores hay que escri-
bir primero WWW para poder usar estos co-
mandos, por si acaso escribelo antes.

Para movernos por las paginas Web nos en-
contraremos con que hay que pulsar las teclas
cursoras para desplazarse por la pagina, pero
las cursoras del MSX hay que recordar que se
manejan como si un joystick fuera (STICK(0)).
Para resolver este problema yo investigué so-
bre cémo usan los PC’s sus cursores. Resulta
que en los PC’s las teclas cursoras usan codi-
gos ASCII de control y por lo tanto hay que
hacer memoria: cuando atn los teclados IBM
carecian de éstas teclas cursoras, habia una te-
cla (alin existente) llamada Num lock, que era
para conmutar modo numérico y modo cur-
soras en el teclado numérico. Esto me hizo
pensar en que el MSX probablemente mande
esos codigos de esta manera usando el tecla-
do numérico del MSX: 8 (arriba), 4 (izquier-
da), 6 (derecha), 9 (abajo). Y asi fue. Bastante
contento me quedé al comprobar que mi teo-
rfa era cierta. De todos modos seria mejor el
uso de un TSR que convirtiese los cédigos de
las cursoras a los cdigos ASCII de VT-100. No
conozco ninguno que realice esta funcién, pe-
ro todo se andard, asi que para desplazaros
por la Web a usar el teclado numérico (el nor-
mal creo que vale igual).

Los enlaces hipertexto nos vendran normal-
mente precedidos de un nimero que identifi-
ca dicho enlace. Basta con escribir ese nime-
ro para saltar a él. No olvidéis estos cédigos
de control:

CTRL+S: Interrumpe el desplazamiento de
la pantalla.



CTRL+Q: Continta con el desplazamiento
de la pantalla.

[Ver tabla: Comandos para usar el WWW]

Y esto es todo. ;Qué haces que ain no has
conectado?

. xiste muchfsima informacién en
' Internet, posiblemente mas de la
que cabia esperar en un principio.
" Puede equipararse a la funcién de un
bibliotecario: td le mandas buscar un
documento que contenga tal cosa, tal otra y
él la busca y si consigue algo que coincida
con lo que buscas te lo entrega. Ese es el ob-
jetivo de Wais, una herramienta muy ligada al
WWW,
Para usar Wais deberéis escribir wais o
swais, probad los dos, no todos los servidores

a Abortar la sesién Gopher

q Salir de Gopher

? Muestra el sumario de ayuda

= Muestra ayuda sobre un elemento
o Examina y modifica las epciones
Cur.Dcha Elige meni

Curlzq  Regresa al mend previo

Cur.Ariba Moverse arriba
CurAbj Moverse abajo en la lista
b Ir & la pégina previa de la lista

BARRA Ir a la siguiente pégina

‘namero’ |r al mend ese

Fpatién’ It al mend con ese patrén de bis:
queda

n Vuelve a buscar un ment con ese
patrén

RETURN  Selecciona el meni donde esté el
puntero

u Meni previo

ko CTRL+P  Equivale a cursor arriba

j o CTRL+N Equivale a cursor abajo

> Va a la pégina siguiente del mend

< Vo a la pagina previa del mend

+ Mueve el puntero abajo en un ele-
menio

Vuelve a lo pag. previa de un mend
Guarda la posicion donde estamos
en gopher |para ofras conexiones|

w

D Carga uno de los elementos que
guardames con ‘s’

a Afade el elemenio a la lista de me-
nis marcados

A Afade el mend actual o la busque-

da a la lista de marcas

d Elimina una marca de la lista

v Salia a la lista de marcas

m Crea una copia del mend o texto y
la envia ol que queramos

p Lista el documenta

u

Meni anterior en lista de marcas

tienen el cliente wais o viceversa. Una vez en
el cliente accederemos a todos los comandos

wais, son muy sencillos.
[Ver tabla: Comandos Wais]

Con un poco de experiencia aprenderas a
usar Wais sin problemas, no hay que desespe-
rarse, la primera vez no se suele lograr mu-
cho. Como bien se dice, la practica hace al
maestro y de errores se aprende.

, Yeronica...

opher es dificil de definir, no es
una cosa ni varias, es lo que uno

desea. Gopher sirve para poder ha-
cer miles de cosas en Internet: bus-

queda de textos, localizacién de fiche-

ros, FTP... y todo ello con un entorno agrada-
ble y con menis muy intuitivos, algo tan sen-

cillo como elegir un mend y se nos desplegara

otro. Quizas por ser tan completo y sencillo
resulte tan largo de aprender, ya que Gopher
engloba dos herramientas en su telarafia de
servicios: Veronica y Jughead son sus aliados.

Intentaremos aprender algo
sobre este servicio que casi
no tiene definicion.

La idea general de Gopher
es esta: Gopher te deja elegir
miles de Gopher por todo el
mundo. Podemos, por
ejemplo, ir al de la Universi-
dad de Standford eligiéndo-
lo en su zona. A partir de ahi
disponemos de men(s que
se seleccionan facilmente,
nos pasan a otros mends,
nos muestran textos, articu-
los y todo lo imaginable, de
modo que es sencillo encon-
trar la informacién. Lo mejor
de todo esto es que lo bus-
cado se puede dejar graba-
do, enviar a un colega, y
que desde Gopher podemos
estar haciendo Telnet, FTP o
cualquier otra cosa sin ente-
rarnos, asi de divertido es es-
te sistema. Veamos cémo
usarlo. Como siempre, para
acceder al cliente gopher se
escribe en el Unix:

gopher: asi comenzara la
sesién Gopher

gopher -b: de esta mane-
ra enlazaremos al Gltimo
Gopher que visitamos.

gopher ‘direccién gop-
her’ ‘port’: Asi conectamos
al Gopher especificado con
el port ese (opcional).

a ~zT

cursor abajo
cursor arriba
i

k

CTRL+N
CIRL+P
‘nimero’
/'patrén’

J

K

CTRL+D

CTRL+U
BARRA

RETURN

Gopher es tan sencillo que con las cursoras
y poco mas podemos realizar toda la visita
(recordar lo de las cursoras), pero por si acaso
y para explotar todos los recursos Gopher con-
sultar los comandos. [Ver tabla: Comandos de
Gopher]

Y esto es s6lo el principio. Como dijimos,
hay miles de opciones mas, pero segln vaya-
mos navegando veremos que es sencillo y no
hay problemas para usar ninguno de los servi-
cios que presta Gopher.

Veroronica y Jughead son servicios que se in-
tegran en los propios ments Gopher, por lo
tanto es similar a usar Gopher. A veces, sin
querer, estaremos usando el servicio Veronica
sin darnos cuenta. En Veronica y Jughead no
hay reglas fijas, usdndose las conocidas expre-
siones booleanas para iniciar blsquedas de
palabras mends o lo que sea. Estos operadores
se pueden usar: and, or, not, y * detrds de la
palabra de bisqueda. Ejemplo:

MSX and MSX-2 or MSX Turbo-R not PC*
Esta expresion es vélida (es probable que

no de resultado). ? ofrece ayuda, légicamen-
te. A investigar se ha dicho...

Muestra ayuda

Idéntico a h

Salir de Wais

linea abajo (¥}

Linea arriba

Igual que cursor abaje

Igual a cursor arriba

Igual a cursor abajo

Igual o curser arriba

Salta @ esa linea

Salia @ la fuente con el patrén especificado

Pasar @ la siguiente pantalla

Pasar a la anferior pantalla

IgualaJ

lgual a K

Selecciona/no selecciona una fuente de bisqueda:

Elimina lodas las fuentes de documentos seleccio-

nadas

{después de seleccionar fuentes) Pregunta nuevas
labras de bisqueda (asi iniroducimos por ejem-

plo MSX en la bisqueda) _

Volver a mostrar el resuliado de la bisqueda anterior

Muestra informacién iéenica sobre una fuente

(después de introducir palabras clave] inicia la bis-

queda

{mientras se ven los resuliades de la bisgueda)

mugsira el fexio

Pregunfar nuevas palabras clave

Mestror pantalla de fuentes

Siguiente pantalla

Dejar de leer el fexio

Guarda el texto en un archivo

lo manda por correo email

[*] Recordad lo dicho sobre las feclas cursoras




mos a alquien...

i por el motivo que sea necesi-
tamos localizar la direccion o lo
que sea de alguien sabiendo sélo
sus apellidos, podemos hacerlo
usando varios servicios que ofrece In-
ternet. Igual se puede hacer con orde-
nadores, buscar ordenadores ajustados a algo.

X

1%, método: WHOIS

Se escribe : whois ‘nombre’

Con el modificador -h podemos indicar un
servidor whois especial:

whois -h ‘servidor whois’ ‘nombre’
o ‘Apellidos, Nombre’

También se pueden usar nombres y apelli-
dos, pero se deben poner entre comillas para
evitar problemas. Un ejemplo vélido es este:
whois -h whois.internic.net ‘Corrales, Rafa-
el’

Comandos comunes a las listas

Probablemente recibamos
una lista de gente con su di-

b e el help
reccién y demas segln co- info 2
mo hayamos solicitado la info’tema’
busqueda. list global
review ‘lista’
22, método: NETFIND set ‘lista’ ack

Una de las mejores utilida-
des de blsqueda, se debe
usar de esta manera:

set ‘lista’ mail

set 'lista’ repro
netfind [-dfmn] ‘nombre o =

apellidos de la persona’
‘host o lugar de esa...’

subscribe ‘lista’ 'tu e-mail’
signup ‘lista’ ‘tu e-mail’
unsubscribe ‘lista’ ‘fu e-mail’ Te desuscribe de esa lista
signoff ‘lista’ ‘e-mail’

donde dftm desactiva el
seguimiento de la blsque-
da. El nombre o apellidos se
pueden indicar como se
quiera y el host, si se indica, debe ser sin pun-
tos, o sea, alguien que estd en nova.es se in-
dica con nova es en el netfind. CTRL+C detie-
ne la bisqueda.Un ejemplo valido:

IDIOMA: Espaiiol/Inglés

http://www.intercom.es/msx

AAM. [Asociacion Ami-

~ Asociacion
“de Amigos

'gos del MSX] acaba de
‘maodificar su escructura
de la pagina Web, y como

simpre para mejor. Capi-
taneada por José M. Alon-

sa —presidente del AAM.
- esta Web ofrece mas
informacién sobre nues-

tro sistema y sobre la or-
ganizacién y proyectos de
~ esta asociacion.
En un primer plano nos
‘encontramos con una in-

- formacicn detallada de

_ los miembros de esta aso-

~ciacion, y a la izquierda un
— menu: informacion sobre

~ la asociacion, un at"htculg

~ sobre el pasado IX en-
cuentro de usuarios en

~ Barcelona, asi como &l
concurso de graficos que

- alli se celebro. En noticias
camentan los pr‘ayectos

set ‘lista’ noack

set 'lista’ no mail

set 'lista’ norepro

Ayuda sobre esa lista

Informocion de temas

Informacién de ese fema [si existe en la lisia)
Envia-todas las listas de correo exisfentes
Envia informacién sobre la lista especificada
Envia mensaje de confirmacién a esa lista
No envia mensaje de confirmacion a esa lista
Empieza a manor mensajes de esa lista
Deja de mandar mensajes femporalmente de
la lista

Envia copias de los propios mensajes a fu
e-mail

No envia copias de los propios mensajes a fu
e-mail

Te suscribe a esa lisia

Igual que subscribe

|dem que unsubscribe

netfind Corrales Madrid o
netfind Pulido nova es

Y hay mas metodos de busqueda por
Gopher y el directorio de ‘paginas blancas’,
por Knowbot y Netfind haciendo telnet, etc.,
pero con estos nos sobra.

sto ya es demasiado extenso, por
existir miles de listas de correo. Pa-
ra MSX existe una lista, como es de
suponer, y a ella nos suscribiremos
para que asi os hagais una idea. Las
listas de correo mundiales las podéis lograr
por correo, telnet o gopher. Como en todo, las
listas tienen ciertos comandos para poder
usarlas, que se usan via e-mail.

Las listas de correo funcionan de esta ma-
nera: alguien decide crear una lista de correo,
instala un software especifico en su ordenador,
un disco duro enorme, y avisa que ha instala-
do una lista nueva a listserv y las news, de ese
modo la dard a conocer. A partir de ahi, la
gente puede escribir a esa lista con una sim-
ple direccién e-mail (como si escribiera un
mensaje a alguien) y lo que se reciba ahi se
enviara a todos los usuarios que se hayan sus-
crito a esa lista. Para que sepais los comandos
comunes a las listas aqui los tienes. [Ver tabla:
Comandos comunes a las listas]

Todos estos comandos suelen estar presen-
tes en los gestores de las listas, en especial
puedes suscribirte a cualquier lista mandando
mensajes con esos comandos a :

listserv@templevm.bitnet
(este es un ejemplo)
Que quieres suscribirte a la de MSX:



To: majordomo@stack.urc.tue.nl
y en el cuerpo del mensaje :
subscribe MSX ‘tu e-mail’

Asi de sencillo y ya empezaras a recibir
mensajes de esa lista y la ayuda.

Y esto fue todo, recomiendo a todos que os
hagais o estudiéis un poco de Unix, que os
valdra la pena, de este modo comprenderéis
mucho de lo aqui expuesto. Y aprender Inglés

aunque sea para mantener mensajes con otros

ya que si no os sera imposible usar Internet
comprendiendo lo que hacéis.

Os quiero indicar que hay maquinas que
haciendo telnet ofrecen también servicios co-
mo Archie, Gopher, etc. Esas son las que os in-
dico a continuacién y cémo conectarse. Los
comandos en esas maquinas son similares:

ARCHIE
telnet archie.rutgers.edu
identificador de usuario: archie

FTP
telnet vm.gmd.de
identificador: ftp

GOPHER
telnet gopher.uv.es
identificador: gopher

WAIS
telnet info.funet.fi
identificador: wais

www
telnet info.funet.fi
identificador: www

lo largo de este amplio articulo
' hemos descrito el procedimiento
para conectarse a Internet, pero
siempre en modo texto y con liosos
comandos Unix, mediante un progra-
ma de comunicaciones tipo Cacis, Coms...
Parece ser que algunos programadores de
la empresa Telefénica (entre los que se en-
cuentra Leonardo Padial) tienen en proyecto
desarrollar un navegador como Netscape, Mi-
crosoft Explorer... para Infovia. Aunque en
principio el programa seria para PC, posterior-
mente Leonardo lo adapataria para MSX, aun-
que serfa necesario un buen equipo (bastante
memoria RAM, una unidad de almacenamien-
to de gran velocidad... y, al menos, un
MSX2). Pero esto es s6lo un proyecto, por lo
que no podemos confirmar todavia nada.

United

MSX Force
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En el anterior nimero ya empezamos a intro-
ducirnos en el acceso a Internet via e-mail con
el MSX. Os expliqué brevemente por dénde em-
pezar y ya en este articulo vamos a comenzar a
saber utilizar los recursos de Internet via e-mail
y de una manera muy econémica. Ya os he ex-
plicado como acceder “en directo” a Internet
usando como medios el CACIS y un servidor que
pueda soportar UNIX, usando comandos para
navegar de este sistema.

modo avanzado

. mpezaré por dar las nociones

del uso del QWK en modo avan-
' zado. Normalmente usamos el co-

© rreo QWK en simples dreas temati-

cas de Fidonet, donde el nombre se
pone en el To:, el tema en el Subject: y listo.
No hay mas problema, pero cuando quere-
mos aprovechar realmente las posibilidades
del QWK en Netmail (direcciones de puntos),
ya tenemos que empezar a conocer mas este
formato. Esto es necesario ya que en casi to-
das las BBS con acceso a Internet lo hacen
mediante un area especial denominada “Net-
mail del BBS”. En esa area deberemos dejar
los mensajes para Internet. Normalmente el
sysop te proporcionara un direccién que es la
del servidor que proporciona a la BBS el acce-
so a Internet. Esta direccién en mi caso es
2:342/3 (Encomix), pero puede ser cualquier
otra de otro servidor. El formato BlueWave ya
tiene un apartado que es Adress, donde se po-
ne esa direccién, pero en el QWK no. ;Dénde
metemos la direccién? Es muy sencillo. Toda
direccién Net debe ponerse en el Subject tras
el simbolo de la @. Por ejemplo, supongamos
que quiero escribir a Hnostar:

To: hnostar@ctv.es (direccién e-mail del que
sea)

Subject: @2:342/3 (ahi se pone la direccién
que os daran del servidor)

Area: 6 (o el nimero de area que os diga el
sysop)

Como veis, asi no podéis poner un tema al
mensaje, pero no es cierto, solo debéis poner
en el cuerpo del mensaje lo siguiente:

Subj: Akin (o el tema que prefirais)

Sien la BBS no preciséis direccién porque
el servicio es directo (esto quiere decir que la
BBS no ruta los mensajes de desde Fidonet al
servidor, sino que llama al servidor directa-
mente) mucho mejor, sélo deberéis indicar en
el To la direccién e-mail y en el Subject el te-
ma. No olvidéis que el QWK sélo acepta un
méximo de 25 caracteres en el Toy en el Sub-
ject. Si tenéis que escribir a una direccién mas
extensa, hacedlo en el meni de mensajes de
la BBS. Tu BBS debe tenerlo por fuerza.

’ ' Archie

una vez explicado esto, empe-
zemos a explotar Internet. Ya con
esto hemos visto cémo se escribe a
una persona cualquiera. Yo lo he he-
cho a Hnostar, pero puede ser a cual-
quier persona del mundo, todo es
igual que en Fidonet, excepto el drea y direc-
cién al que se mandan. Pero Internet no sélo
ofrece correo electrénico via e-mail, sino que
podéis disfrutar de los recursos de esta gran
red usando maquinas que hacen los trabajos

por ti.

Vamos a empezar por Archie. Archie es una
méaquina especializada en la busqueda de fi-
cheros por todas los FTP Sites (BBS con fiche-
ros conectadas a Internet) con la palabra de
blsqueda que td indiques. En directo, y con
programas como Netscape, esta funcién se
realiza mediante la introduccién del patrén de
bisqueda. Via e-mail es parecido, sélo que
deberéis escribir a Archie. Aqui os proporcio-
no los Archie mas rapidos de Internet y los
que mas uso. Hay muchos mas, pero éstos me
han parecido mejor:

archie@archie.au

archie@archie.luth.se

Ambos son muy fiables y contestan en
cuestién de minutos. Algunos os habréis que-
dado un poco extrafiados y con la pregunta
de ;cémo voy yo a mandar hacer algo a una
maquina? Pues es facil. Las maquinas en Inter-
net usan una serie de instrucciones que se in-
troducen en el mismo cuerpo del mensaje, o
en el Subject. Estas instrucciones son simples
de usar y muy efectivas.

Archie usa estas:

Subject: help

Si incluis este subject, se os remitira ayuda

Una de las primeras cosas que aprendemos
de Internet es la ferma de identificar o los usua-
rios: nombres separados por punics, fanfo en
direcciones Web, correo electénico, FTP... Es
fos nombres en cierta medida nos permiten
averiguar a dénde estamos conectades. Todos
esfos nombres se leen de derecha a izquierda.
Por ejemplo, en www.ctv.es, o .es significa
Espana y casi fodos los ordenadores de nues:
fra pais ulilizan esle sufijo. A confinuacién, etv
indica que estamos coneciados @ ese servidor,
y por (limo www nos indica claramente que
estamos dentro de un servidor Web. En gene-

Algunos dominios fr Francia

.at Austria .gr Grecia

.au Australia .ie Irlanda

.be Bélgica it ltalia

.ca Canadé jp Japon

.de Alemania du  Luxemburgo
.dk Dinamarca .ma Marruecos

.es Espana .mc Ménaco

ral, podemos establecer que de derecha a iz
quierda los nombres indican pafs u organizo-
cién, empresa y ordenador, aungue hay ex-
cepciones. En Estados Unidos no se emplea
como dominic .US ni nada similar, sino que
disponen de siefe dominios diferentes: .edu
[insfituciones educativas], .com [empresas), org
{organizaciones no comerciales), .net [redes

rivadas conectadas a Internet), .mil [redes mi-
ﬁiofes como la del Midcourse Space eXperi-
ment], .gov linstituciones del gobierio] v .uucp
[son fodas las redes que previamente no fenian
dominio).

.mx México tr  Turquia

.pl  Polonia .tw Taiwan

.pr Puerto Rico .ua Ucrania

.pt Portugal .uk Reino Unido
.ro Rumania .uy Uruguay
.ru Federacién Rusa .ve Venezuela
.sa Arabia Sudi .yu Yugoslavia
.se Suecia .za Sudéfrica




acerca de Archie y la lista de Archie servers.
En el cuerpo del mensaje podeis usar:

help (palabra de ayuda)

Os proporcionard la ayuda sobre la instruc-
cién que sea.

Ejemplo: help find

find (palabra, cadena, secuencia)
Busca ficheros que coincidan con esa cadena.
Ejemplo: find msx

set search sub

Hace que los ficheros que busque sean to-
dos los que en su cadena tengan la palabra
MSX. Por ejemplo, sin esta instruccién Archie
buscaria los ficheros “msx.* y *.msx”, mien-
tras que con este set buscara cualquier fichero
con la secuencia msx en su nombre,
“armsx.zip”.

set maxhits (nimero)

Recibiremos el nimero de ficheros que indi-
quemos en “ndmero”. Si no se expecifica na-
da son 100. Siempre hay que limitarlo porque
en Internet podemos recibir millones de fiche-
ros con esa palabra buscada y nos llevaria ho-
ras bajar los ficheros encontrados.

set match_domain (pais(es)

Archie realizar3 la blsqueda solo en los pai-
ses indicados: jp (Japén) o es (Espafia) son
ejemplos de paises. Recordad que el pais se
indica con dos letras: uk (Reino Unido), fi
(Finlandia)...

Estos son los comandos principales. Hay
muchos mas que podréis ir obteniendo con
help, pero con estos ya podéis realizar cual-
quiera accién y busqueda de ficheros. Recor-
dad que a las maquinas se les escribe como si
escribieras a cualquier direccién. Para enten-
der mejor todo esto, escribiremos a Archie so-
licitando los ficheros que sean:

To: archie@archie.au

Subj: @2:342/3

(la direccién de vuestro servidor)

Area: 6

(O la de Netmail de vuestro BBS, que suele ser
un ndmero bajo)

Y en el cuerpo del mensaje se escribiria:

set search sub

(para buscarla como cadena)

set maxhits 150

(maximo 150 ficheros)

set match_domain fr

(buscar sélo en FTP’s de Francia)
find bmp

(busca ficheros con la cadena bmp)
find TURBO

Y es muy probable que al terminar os regre-
se algo asi:

Host ftp.ibp.fr (132.227.77.2)

Este ndmero es lo que nos interesa, el host,
que es donde buscaremos el fichero y su
nombre y directorio.

Last update 17:50 4 Feb 1996
Location: /pub13/pc/x2ftp/msdos/program-
ming/convert
FILE -r--r--r-- 22827 bytes 09:00
7 May 1995 gif2bmp.zip
Este es el nombre de uno de los localizados.

o FTP Mail

a con Archie nos preguntamos
;c6mo puedo conseguir esos fi-
cheros interesantes que he locali-
zado? Aqui llega otra gran herra-
mienta de Internet: FTP Mail. Esta

maquina hace por nosotros todo el

trabajo de conexion al FTP Site. Va al directo-
rio que queremos, capta el fichero, lo compri-
me y lo UUencodea y ya en ese formato (que
es cédigo de 7 bits y sirve para transmitir fi-
cheros por Internet via e—mail) lo envia a
nuestra direccién en trozos de 25 Kb por
mensaje. Luego deberemos unir los cachos en
un solo fichero y UUdecodearlos. Este proceso
lo realiza el UUdecode/encode, que ya conse-
gui para MSX, por lo que ya tengo todas las
herramientas.

FTP Mail tiene también una serie de instruc-
ciones, similares a las del DOS, por lo que no
serd problema a los que ya estan familiariza-
dos con el MSX-DOS. Los FTP Mail més rapi-
dos y seguros son:

ftpmail@census.gov

ftpmail@ftp.luth.se

Y sus instrucciones son:

help Envia la ayuda completa sobre el uso
de FTPmail y las instrucciones avanzadas.

open (ftpsite) Conecta con el FTP Site que
queremos. La direccién puede ser ftp.funet.fi,
por ejemplo, o la del host que nos dé Archie.

cd (directorio) Como en el DOS, este co-
mando cambia de directorio.

dir (directorio) Nos muestra los ficheros
contenidos en el directorio. Si se omite el di-
rectorio, el actual seré listado.

force uuencode Este comando es impor-
tante incluirlo, y asi los ficheros los mandara
en formato UUencodeado. Si es texto no lo
indiquéis.

compress Comprime el fichero en formato
ZIP. Si es un fichero largo es muy (til.

get (nombre del fichero) Nos traera el fi-
chero indicado.

mode binary Debemos indicarlo si el fiche-
ro a traer sabemos que es binario.

mode ascii Si es un texto, usad este co-
mando antes del get.

quit Desconecta del FTP. Usadlo siempre
para no tener problemas con FTP Mail.

Pondremos un ejemplo préctico, trayendo

el fichero que Archie nos localizé anterior-
mente:

To: ftpmail@census.gov
Subject: @2:342/3
Area: 6

Y en el cuerpo del mensaje:

open ftp.ibp.fr

(conectamos a este FTP Site de Francia)
cd /pub13/pc/x2ftp/msdos
/programming/convert

(cambiamos a ese directorio. Fijaros que en
FTP Mail el simbolo de directorio es /)
force uuencode

(para que lo uuencodee y lo traiga asi. No
indicamos compress, es una estupidez com-
primir algo ya comprimido.)
binary

Y finalmente traemos el fichero:
get gif2bmp.zip

Sera UUencodeado y como es de 22 Kb lle-
gard en un solo mensaje. Si fuera de mas lo
partiria en varios mensajes que luego uniria-
mos con algdn procesador de textos. Y luego
se decodificarian.
quit

Una vez llegado el mensaje llegaria algo co-
mo esto:

begin 644 gif2bmp.zip
M4SL#I'H'I@".//6h?18.8-28"""@]. . .]

Todo un montén de lineas que estan Ulen-
codeadas. Empiezan con una M y son de la
misma longitud. Estas lineas, en caso de venir
en varios mensajes, debemos unirlas siempre
juntas todas y luego decodificarlas con el
UUDECODE.COM.

Para acabar, sélo quiero que aprendais a
distinguir los diferentes tipos de direcciones
de Internet, ya que vosotros solo podéis escri-
bir a direcciones e-mail:

powerrep@Ilaereas.nova.es

Estas son las direcciones e-mail, se distin-
guen por su @ caracteristica. Aqui podeis es-
cribir.

http://www.zilog.com

o sélo www.zilog.com

Son direcciones de paginas Web. Se obtie-
nen a través de Waismail.

ftp://ftp.funet.fi o ftp.funet.fi

Son direcciones de FTP Sites, donde pode-
mos obtener los ficheros. Hay miles en todo el
mundo.

Estos son los tipos de direcciones. Luego
hay subvariantes de todo tipo, que no es mo-
mento de tratar.

Espero que os haya resultado interesante.
Ya sabéis, nada es imposible, asi que empezad
por aqui y el mundo sera vuestro.



SECCION DEDICADA A LOS ORDENADORES DE LA PRIMERA GENERACION

“LA CONVERSION"
"“A FONDO"

Aqui tenéis la segunda entrega de esta nueva etapa de
Mundo MSX. Confio en gue os haya gustado el comienzo de
esta seccion.
Por mi parte, siempre intentaré mantener esta linea, que

omo ya comenté anterior-

mente, seran varias seccio-

nes las que iran aparecien-

do de manera rotativa en la

seccion. Si bien ya cono-
céis "Las dos caras de la mone-
da", esta vez os presento “La
conversion”.

La conversiéon

Como deduciréis facilmente, en
este nuevo apartado haré un repa-
so a las numerosas conversiones
de maquinas recreativas que han
pasado por nuestro MSX1, tanto
las excelentes conversiones nipo-
nas como las europeas, de las
cuales hay suficientes que son
dignas de mencion.

Asl, quiero estrenar este aparta-
do con un arcade que me trae nu-
merosos recuerdos y al que le
guardo un sitio privilegiado en mi
softprogramoteca, como si se tra-
tase de un pequefio tesoro de
gran valor: Gyrodine.

La ficha

Nombre: Gyrodine
Casa: Taito

Formato: ROM

Ao conversién:1.986

Aunque este arcade lleva ya la
friolera de una década pululando
por nuestros ordenadores, si no
recuerdo mal, su salida a las salas
recreativas data de 2 6 3 afios an-
tes. Recuerdo perfectamente la
vieja bolera ubicada en un barrio Ii-
mitrofe del pueblo, convertida aho-
ra en una discoteca con muy mala
reputacién (pocas cosas cambian
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creo es bastante adecuada e interesante.

Por Juan Miguel Gutiérrez

para bien). Alli, junto al famoso co-
mecocos, el Galaxian y demaés, es-
taba este arcade, Gyrodine. Era la
atraccién de la bolera, y sin duda
la maquina reina. Siempre habia
que hacer cola para echar una mo-
neda de 25 ptas. y disfrutar con un
arcade que, en comparacion con
las deméas maquinas, rezumaba
calidad y “unos aviones muy bien
dibujados” como se decia por alli.

En Gyrodine debiamos hacer-
nos cargo de un helicdptero y en-
frentarnos a un aluvién de enemi-
gos, entre los cuales existian de
varios tipos:

Terrestres: desde tanques, que
eran los mas numerosos, hasta
baterias antiaéreas, cazas de todo
tipo, helicopteros —bastante peli-
grosos los de color rojo— misiles,
cazas suicida, dirigibles...

Maritimos: entre los que podias
ver submari-
nos, lanchas y
los mas peli-
grosos: enor-
mes portaavio-
nes y destruc-
tores.

Para de-
fendernos de
semejante fau-
na, el Gyrodi-
ne disponia de
disparo aéreo,
disparo a tierra
y misiles auto-
dirigidos, los
cuales se ac-
cionaban apre-
tando los dos
botones de
disparo de la
magquina (esto
de los dos bo-

tones era novedad por aquellos di-
as).

Atravesando playas, selvas y
complejos militares, Gyrodine se
movia con extrema suavidad en un
excelente scroll horizontal.

Desafortunadamente, los ene-
migos también gozaban de esa fa-
cilidad para el movimiento, para
desesperacion del jugador, y es
que Gyrodine se hace algo dificil,
esquivando a la vez balas y avio-
nes, y no digo nada cuando hacen
aparicion los portaaviones balean-
do sin cesar.

Pero no todo son contras. Dis-
parando en las playas y rios, apa-
receran unas sirenas gue nos pue-
den aumentar la velocidad (im-
prescindible), darmos 10.000 pun-
tos o volvernos indestructibles du-
rante unos segundos. Aun asi, Gy-
rodine es muy duro de pelar y no
he visto a nadie
llegar al final,
muy lejos si,
pero... igual no
era ni la mitad
del recorrido.
Este arcade ca-
rece de cual-

§ quier clase de
melodia, y se
nos limita a es-
cuchar el mono-
tono ruido de
las aspas y los
disparos y ex-
plosiones.

El juego tiene

§ unas pequefas
sorpresas, co-
mo si dispara-
mos a ese ani-
mal que apare-
ce en la panta-

lla, nos saldran al paso un montén
de flamingos.

;Pero que hay de la conver-
sién? Pues os diré que es una de
las mas fieles que he visto. Gyro-
dine tenia un grafismo muy senci-
llo que fue faciimente plasmado en
nuestro ordenador, con la légica
diferencia de colores, sprites y de-
finicion pero muy muy parecida.
Hasta los detalles mas insignifi-
cantes estén plasmados en el car-
tucho, como el movimiento de los
arboles al pasar el helicéptero o
los bafistas que hay en las playas,
si bien en el arcade disponian de
sombrillas, en nuestro MSX tienen
que aguantar el sol. Afortunada-
mente, hasta la gran adiccion que
generaba Gyrodine esta perfecta-
mente plasmada en el cartucho.

A pesar de su dificultad, tanto si
eres héabil y avanzas mucho, o no
se te da bien y aguantas poco, ten
por seguro que el tiempo que de-
diques a Gyrodine no seré en va-
no y te lo pasaras en grande.

A fondo

Y ya que estoy de presentacio-
nes, aqui tenéis otra mas, otra de
las secciones que acompafiara ha-
bitualmente la seccién: "A fondo".
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Ya sé que no es un titulo original,
pero es el adecuado. Gracias a su
logo, el contenido y direccion de
este apartado es obvio. Ni méas ni
menos que profundizar en esos
juegos europeos y nipones que
han pasado por el MSX. Un co-
mentario extenso, soluciones y,
cuando se pueda, mapas, como
pudisteis ver con el juego Knight
Lore.

Este apartado lo estrena otro
juego al que le tengo carifio, me
encuentro nostélgico... Flash Gor-
don.

Proveniente de la serie media
de Mastertronic, costaba 699
ptas. y su relacion calidad-precio
era mas que aceptable, superior
incluso a muchos de esos juegos
que costaban 875 y 1200 ptas.
Este Flash Gordon escondia un as
en la manga, la multicarga. Proba-
blemente fue de los primeros pro-
gramas MSX en incorporar esta
opcidn, y eso era algo llamativo
entonces. A pesar de provenir del
Transfer, sus creadores, lcon De-
sign, se habian molestado en in-
corporar un par de melodias tota-
les en la cabecera del programa.
Muy buenas, insisto.

Sobre el juego en si, aqui tenéis
unas notas sobre sus 3 cargas o
apartados.

1% carga

Moviéndonos en un laberinto de
pantallas, deberemos encontrar la
caverna en donde habita el princi-
pe Barin. Para ello, debemos atra-
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vesar una selva poblada de anima-
les hostiles y alguna que otra tribu
indigena, amén de los precipicios
que habré que salvar. Armados
con una pistola iremos buscando
una serie de flechas que nos indi-
caran que vamos por buen cami-
no. Al principio puede parecer un
mapeado complicado, pero nada
méas lejos de la realidad, es tan fa-
cil que no se merece confeccionar
un mapa. Eso si, hay que darse
cuenta de que los caminos son ro-
tativos, si no puedes estar avan-
zando horas.

Nuestra energia viene represen-
tada por un marcador horario que
disminuira con el roce de los ene-
migos y las
caidas a los
barrancos.

Existen
varios co-
fres reparti-
dos que nos
suministran
nueva muni-
cion, de to-
das formas,
si nos en-
contramos
sin balas an-
te un enemi-
go, pode-
mos hacerle
frente gol-
peandole
con pata-
das, si bien
esta accidn
no es de

fiar. Cuando hayas dado unas
cuantas vueltas llegarés a la caver-
na, guardada por una pantera.
Deshazte de ella y accederas a la
segunda carga.

2° carga

Aqui nos toca "convencer” al
principe Barin de que nuestra cau-
sa es justa y que debe ayudarnos
en nuestra mision. Para ello debe-
mos enfrentarnos en singular com-
bate con el principe. Es la parte
que mas me gusta del juego. Con
unos caracteres de buen tamafio
lucharemos con Barin. Es de men-
cionar la gran variedad de golpes
que podemos realizar (también
nuestro
oponente) y
casi lo me-
jor es que
son senci-
llos de reali-
zar. Igual
que los
Mortal
Kombat y
compaiiia
que mas
bien parece
que estas
jugando al
Simon en
algunos
momentos.
La barra de
energia se
muestra
con dos lu-
chadores

pugnando con una cuerda, confor-
me se vaya debilitando uno u otro
contendiente, su homaénimo en la
cuerda cederé terreno ante su ad-
versario, y cuando logre despla-
zarlo, esto significaréd que hemos
ganado o perdido, depende...

Asi, con la caverna de fondo he-
mos de derrotar a Barin para acce-
der a la tercera fase. Tras haber
vapuleado al principe accedemos
a otra fase tipo 3D. Con cierto to-
que a lo Ballblazer, disponemos de
una Motojet, la cual guiaremos a
través de las minas hasta encon-
trar a Ming, el cual huye en otra
moto.

Disparos, més disparos y al fi-
nal Ming es alcanzado y derrota-
do, no sin recordamos que volve-
ra, aunque no fue asi, ya que no
aparecio segunda parte ni en jue-
go ni en pelicula. Ni Mastertronic
ni Dino de Laureentis lo vieron
demasiado claro y dejaron a Flash
en el fondo de un badl, y eso que
la pelicula no estuvo mal (banda
sonora de Queen, buenos escena-
rios... en fin).

En general el juego es, al me-
nos, adictivo y se deja jugar, qui-
zés demasiado. La incorporacion
de tres juegos distintos en aquella
época, era, al menos, interesante.
Si a ello se le suman unos gréaficos
mediocres, algo de colorido, la
musica, la jugabilidad, pues sale al-
go que por lo menos se merece
una oportunidad. Yo se la di en su
momento, y no me arrepiento de
ello. Y a ti,;qué te parecio?
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na entrega més a pesar de
que no a todo el mundo le
gustan este tipo de articulos
y la inclusién de las consolas
(en este caso la N.E.S.). Por
mi parte, sigo creyendo que
no estd de mas descubrir o
saber més acerca de este
software que vid la luz cuan-
do el MSX era un auténtico
Némesis en Japén.

De todas maneras, esta
seccién es limitada, y sélo
constara de 10 entregas,
por lo que poco a poco esta
llegando a su
fin. Espero al
menos que siga
interesando a
algin usuario.
La ficha de este
mes: Kabuki y
Psycho World.
Dos juegos
muy similares,
que combinan
el arcade y el
elemento plata-
forma de una
manera pareci-
da, por eso es-
tan aqui.

Las tramas

En Kabuki nos
cuentan que en
el futuro, la de-
fensa de la tie-
rra frente a las
amenazas es-
paciales depende de una
gran computadora que con-
trola los sistemas de arma-
mento. Un dia, la computa-
dora es invadida por un virus
en constante mutacion, el
cual amenaza con conseguir
el control de la computadora
y del armamento. Sin otro
plan disponible, los técnicos
de defensa deciden poner a
prueba un invento, el Image
Transfer System, el cual
transfiere en datos de orde-
nador todo tipo de vida ani-
mada. Asi, el coronel Scott

es elegido para la misién de
anular el virus, su estructura
molecular es transformada
en datos de ordenador y es
enviado al interior de la com-
putadora.

Estas lineas nos pueden
hacer recordar la pelicula
Tron, en la cual al protago-
nista le sucede algo pareci-
do. A fin de cuentas, una
historia al menos interesan-
e

En Psycho World, tene-
mos la barrera del kanji. Aln
asi, mediante la presenta-
cion se deduce que un ente
alienigena llega a la Tierra y
se aduefia de algunos secto-
res. En una base cercana, la
llegada alienigena es descu-
bierta y se decide enviar a
una chica a enfrentarse al
problema, armada con un in-
genio, que gracias a la expe-
riencia puede activar y des-
plegar diverso armamento y
poderes psiquicos. Cada
guién en su faceta, no dejan
de tener un cierto parecido
entre si.

Los juegos

Ambos tienen un plantea-
miento y modo de juego muy
parejo en muchos puntos.

Tanto en Kabuki como en
P. World, nuestros persona-
jes se mueven en un perfec-
to sistema de scroll de cua-

tro direcciones, muy suave y
perfecto en ambos juegos.
En Psycho World, llamé la
atencion el ver un scroll hori-
zontal tan suave. Estos son
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los logros de Kabuki: consta
de 6 fases, no demasiado
largas, y que simulan de una
manera muy original el inte-
rior de una computadora.
Podemos ver decorados un
tanto dispares, como co-
rrientes de agua, engrana-
jes, y monstruos incubando.
La verdad es que los grafi-
cos de este tipo de juegos
de la Nes parecen haber si-
do programados por una
misma persona, o es que
tienen muy poca imagina-
cion. Psycho World tiene
una gran variedad de esce-
narios, con un nimero ma-
yor de fases y todas muy
bien ambientadas, pobladas
de diversos y numerosos
enemigos, cosa que en Ka-
buki tiene una gran limita-
cién; apenas existen 96 10
tipos de enemigos distintos,
y éstos, a su vez, se pare-
cen terriblemente a otros
tantos enemigos de otros
tantos juegos para Nes.

La Nes tiene una paleta
de colores que permite crear
cosas interesantes, pero los
programadores parece que
ignoraron este hecho y se
conformaron con dotar de
unos tonos demasiado tris-
tes y oscuros, enturbiando la
pantalla, y este es un hecho
que parecen compartir otras
casas que se dedicaron a
producir Soft para la Nes. Si
echéis un réapido vistazo a
nuestro P. World, o si tenéis
buena memoria os regalaréis
con una buena disposicién

Ambos juegos
tienen un
planteamienta y
mado de juego muy
parejos, como se
puede ver en estas
dos fotos.

A la izquierda,
Psycho World
[MSX),yala
derecha, Kabuki
[NES]
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de color para el juego.

Hay que resaltar que el
coronel Scott tiene una ma-
yor movilidad, y ademas de
saltar y agacharse, puede
adherirse a las paredes, col-
garse en asideros y soltar
patadas. (;No habré visto
esto en otro juego de la
Nes?).

En cuestién sonora, Kabu-
ki no puede competir con la
increible banda sonora del P.
World, que cuenta con una
variedad y calidad incuestio-
nable.

Aun asi, Kabuki tiene al-
glin detalle, como una pe-
quefia demo-prélogo al inicio
que nos cuenta la historia, y
unas cortas demos, repetiti-
vas en graficos, que nos po-
nen al corriente de como va
la mision. Las demos que
aparecen en P.World, bueno,
pues, vosotros ya lo sabéis.

La relacion entre adiccion
v jugabilidad entre ambos
juegos también es abismal.
Kabuki es demasiado limita-
do y corto, aunque el poco
tiempo que dura una partida
te asegura un rato, de al me-
nos, entretenimiento.

Sobre Psycho World no
diré nada sobre este aspec-
to. Bueno, quizas se me es-
ta notando de que es uno de
mis juegos favoritos, pero su
calidad es innegable y Kabu-
ki poco ha podido hacer con-
tra este grande del MSX.

Una pena, ya que Hal nos
tenia acostumbrados a otra
cosa en nuestro MSX.

X2 TIME: 343



Por Angel y Alvaro Tareld

tiempo suficiente para hacerlo

omo en la pasada
ocasion los mapas
han gustado bas-
tante, esta vez vol-
vemos a publicar
mas mapas, aun-
que no todos, sélo
hemos puesto los
mas complicados y que
seran dtiles a la hora de
jugar.

Comenzamos el articulo
donde lo habiamos dejado
la dltima vez, es decir, en el
inicio de la fase 4.

FASE 4.
THE KATANA LABYRINTH

Empezamos en la cueva
del Griffith Park, donde
debemos buscar un cofre
que contiene un espejo
(Mirror). Cerca del mismo
encontraremos una puerta
azul y tras ella entramos a
una sala donde hay unas
grandes bombonas que
contienen gas téxico. Al
preguntar a la gente que
alli trabaja, nos dicen que

debemos encontrar a
Joseph Ferrana; éste lo
encontraremos facilmente
en una habitacién. Al inte-
rrogarle nos cuenta que su
trabajo es hacer el gas téxi-
co y ademds nos abre un
pasadizo que nos introduce
en el Temple.

En el sétano del templo
(Temple cellar) al que
accedemos por unas escale-
ras, encontramos a dos
hombres luchando, aunque
uno de ellos logra escapar.

Como lo prometido es devda, aqui tenéis la tercera y iltima parte de cémo
terminar este juego. Hemos aprovechado el verano para poder hacer el
comentario, sobre todo los mapas, ya que era la Gnica forma de fener el

El que queda se llama Barry
y nos dice que hay una
puerta en la torre aunque
necesitaremos la Key Stone
para abrirla. También
encontramos en el suelo
una caja de cerillas que se
ha dejado olvidada el hom-
bre que ha huido, y que
tienen el logo del bar
Porkys. Asi que nos diriji-
mos a dicho lugar (en
Downtown) y antes de
entrar vemos al mismo
hombre que se escapa por
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AL TEMPLO

+ INICIO

la puerta trasera del bar. Lo
seguimos y en el interior nos
encontramos con Zagon
Steele, a quien ya habiamos
visto en el Centipede.
Ademas encontraremos en el
armario la llave que busca-
mos. Con la llave vamos de
nuevo a la torre y abrimos la
puerta, que se halla a la dere-
cha, y que nos lleva de nue-
vo a las cuevas, a través de
las cuales llegamos a Santa
Monica. Aqui podemos com-
prar armas y objetos, en con-
creto debemos adquirir uno,
o varios, Teleporter ($5000).
Cuando lo tengamos, volve-
mos a la torre, a una habita-
cién en la cual hay una puer-
ta que se acciona al pisar una
banda que hay en el suelo.
Debemos pasar al lado de la
puerta para que esta quede
cerrada. Desde esta posicion
usamos el Teleporter para ir a
Santa Monica y después vol-
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vemos a la misma habitacién, con
la diferencia de que ahora al pisar
la banda del suelo la puerta se
abrird. Esta puerta nos da acceso
al Katana Labyrinth. En este labe-
rinto te puedes volver loco ya que
las pantallas se repiten y al volver
a la pantalla anterior ésta ya ha
cambiado. La solucion a este labe-
rinto es la siguiente, empezando
por la pantalla del principio:
izquierda, abajo, izquierda, dere-
cha, izquierda, abajo, abajo, aba-
jo, arriba, abajo, izquerda, abajo,
izquierda, arriba, arriba. En la
puerta del final nos enfrentaremos
a Hexademon, que esta prote-
giendo una llave, la Pool Key, que
nos permitird entrar en Lake
Paho. Ademds aqui también per-
deremos el Sodom Watch, que ya
no podremos usar mas. En el
cofre encontraremos la otra Divine
Gem y un Teleporter.

i
BASEMENT
SODOM HQ

FASE 5.
DEADLY OMEN-SECRET
OF THE DIVINE GEMS

Como ya no tenemos el Sodom
Watch, podemos usar el Teleporter
para ir a hablar con el jefe.
Depués iremos al Lake Paho, un
edificio blanco que se encuentra
en Hollywood South (deber ir a

 Energy Shield XA
‘Area Scanner
Teleporter
Enemy Stop

Area Scannep
AIDS Virus

Area Scannep
Steel Sword

través de Hollywood North y el
Centipede). Con la llave tendre-
mos acceso a la piscina a al cual
bajaremos usando el traje de buzo.
Dentro de ella, a la izquierda,
encontraremos un botén que haré
vaciar la piscina aunque nosotros
también seremos arrastrados por la
corriente y caeremos en los
Channels.

Yendo por los canales llegare-
mos al Real State, que es el (nico
lugar que tenemos para salir de os
canales. Aqui localizaremos el
ascensor que nos lleva al
Basement; salimos del Real State
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Paint Bomb
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La linea de puntos indica el camino a
seguir para poder salir de este laberinto.
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y volvemos otra vez a la pisci-
na ya que al lado del botén
hay una puerta tras la cual
encontraremos otra Divine
Gem. Vamos a llevérsela al jefe
aungue antes de entrar en el
Sodom HQ, vemos que en la
habitacién en la cual esté el
botén que abre el pasadizo
secreto al Sodom, hay una
trampilla que esta abierta. Nos
metemos por ella y llagamos
al s6tano del Sodom HQ.
Recorremos el sétano hasta
topanos con dos sospechosos
quienes estan tramando algo
contra el cuartel general y

A BEVERLY HILLS

capturamos a Zagon. Pero la
trampilla por la que hemos
bajado estd cerrada asi que
nos tenemos que meter por
los canales para poder salir, ya
que tampoco podremos usar
el Teleporter. Al llegar al Real
State nos enfrentaremos a un
enemigo. Logramos salir y
vamos al Sodom HQ a inte-
rrogar al prisionero. El jefe nos
presenta al lider de una secta
que nos cuenta una larga his-
toria sobre unas gemas que
han sido robadas de los san-
tuarios. Vamos a interrogar a
Zagon y éste nos dice que

podremos encontrar las gemas
en la Esirnus Island, a la cual
podremos llegar en barco gra-
cias a la ayuda de un capitan
que estd en San Pedro
Harbour. Pero antes de nada
iremos a dormir un poco y
durante la noche escuchare-
mos unos ruidos extrafios...
(més adelante comprenderds
qué han sido esos ruidos).

FASE 6.
THE 5 SHRINES OF ESIRNUS

A la mafiana siguiente, el
jefe nos informa mas sobre las
gemas que vamos a buscar.
Vamos a San Pedro
Harbour y llegamos a la
Esirnus Island. Aqui ten-
dras que sudar un poco
para conseguir la tltima
gema... La isla tiene dos
pueblos: Port Silverion,
que es al que llegas en bar-
co, ¥ La Roque. En ambos
hay tiendas de armas y
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objetos. Ademds en el medio
de la isla hay una entrada a
una especie de metro, el
Mainland, que nos lleva a San
Pedro Harbour y es el Gnico
modo que tenemos para
entrar o salir de la isla. A lo
largo de la isla estan distribui-
dos los 5 santuarios: Wind,
Fire, Earth, Water y Heaven.
Lo primero que debes hacer
es ir a La Roque. Alli encon-
trards una posada en la cual
podras descansar hablando
con el posadero. Ademés, en
el piso superior de la posada
encontraremos unos magos
que estan borrachos. Hay que

intentar hablar con ellos repe-
tidas veces. No vamos a sacar-
les nada, asi que tras varios
intentos hablamos con el
posadero, quien nos cuenta
que podemos pedir ayuda a
Mary, la nieta de uno de los
magos, y que encontraremos
en una casa de Port Silverion.
Con su ayuda lograremos
entrar en razén a los magos y
éstos nos dan informacién
muy interesante, destacando
que para acceder al Goraya
Fortress necesitamos un
poder especial, el de la tele-
transportacion. Después de
esto nos dara una llave negra
que nos permitira abrir las
puertas de los santuarios.
Vamos al Fire Shrine en
donde a pocos pasos encon-
traremos la Cristal Key (llave
azul). También nos encontra-
mos con un lago de lava que
por ahora no podremos atra-
vesar. Hacia la derecha encon-
tramos la Wind Crosier.

Después de recoger estas
dos cosas vamos al Wind
Shrine en donde, teniendo
seleccionado el espejo,
podremos atravesar los
espejos que nos transpor-
taran a distintos lugares
del santuario. Para atrave-
sar las puertas cerradas
usamos la Cristal Key. En
este santuario debemos

coger la Amun’s Torch, una

antorcha. Con estos objetos
en nuestro poder vamos al

Heaven Shrine. Aqui veremos

un altar en el cual hay una ins-

cripcién que dice que la com-
binacién de los cuatro ele-
mentos principales nos abrird
la puerta del cielo. Buscando
por este santuario localizare-
mos unas escaleras que nos
llevan hasta Amun Trail, en
donde podremos ver algo

usando la antorcha. Pasando a

través del laberinto llegamos a

la estatua de Amun, el dios del

viento. Si le damos la Wind

Crosier nos dice que las puer-
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tas y los espejos se intercambia-
ran. Debemos dejarle la cruz en
su mano y volver al Wind Shrine,
en donde podremos coger el pri-
mer elemento, el Wind Element.
En el mismo cofre encontramos la
Earth Key, que nos permitird
entrar en el Earth Shrine, en
donde podremos coger el Earth
Element y la Agni Statue.
Recordando lo que nos habian
dicho en el pueblo sobre que
Agni era el dios del fuego, volve-
mos al Fire Shrine y usamos la
Agni Statue en el lago de lava, con
lo cual podremos cruzarlo y coger
el Water Sceptre y la Aglibol Image.
Tras la puerta, y protegido por
una pantera, se halla el fire
Element.

Volvemos a la posada de La
Roque para hablar con los
magos. Uno de los magos nos
vende magia y ya podremos
adquirir el Teleporter, por
$150.000, que sblo podra llevar el
Bishop. Ahora ya podremos usar
esta magia para viajar de santua-
rio en santuario y ademas nos
permitira ir de un sitio a otro rdpi-
damente a lo largo de todo el jue-
go.
Con la Earth Key podemos
entrar en el Water Shrine. Aqui no
podras huir de los enemigos, asi
que puedes hacer uso del Enemy
Stop. En la zona superior encon-
traremos la cabeza de una esta-
tua. Al entrar por la boca nos
devolvera a la misma habitacién,
a no ser que tengamos seleccio-

SILVER CROSS

nada la Water Sceptre, con lo cual
podremos llegar a otra habitacién
donde cogeremos el Water
Element, ademas de la Yarhibol
Image.

Como ya tenemos los cuatro
elementos y las dos figuras,
vamos a preguntarles a los
magos, quienes nos dicen que
debemos ir al altar, que se
encuentra en el Heaven Shrine.
Ademas parecen interesarse por
nuestro espejo y dicen que podri-
an conseguir uno igual.

Pues vayamos al Heaven
Shrine y coloquemos las dos figu-
ras en el altar, con lo cual se
levantaran dos columnas. En ellas
debemos colocar los cuatro ele-
mentos en el orden correcto: Fire
en el noroeste, Earth en el suroes-
te, Water en el sureste y Wind en
el noreste. Una vez colocados vol-
vemos al altar a pulsar un botén y
se nos abrird una puerta tras la
cual podremos coger el Heaven
Element y asi ya tendremos los
cinco simbolos. Accionamos de
nuevo el botén del altar para
poder coger los cuatro elementos
de las columnas, asi como las dos
figuras del altar. Regresamos a la
posada de La Roque a hablar con
los magos. Después de dejarles
los cinco elementos vamos a la
entrada del Goraya Fortress don-
de nos estan esperando los magos
que nos romperan la “barrera” y
podremos teletransportarnos al
otro lado. En la primera pantalla
del Goraya hay dibujado un grafi-

co con unos simbolos, los cuales
estan sobre las puertas que hay
en el castillo. Debemos entrar por
las puertas siguiendo el orden
correcto de los simbolos que mar-
ca el dibujo, en el sentido contra-
rio a las agujas del reloj empezan-
do por el simbolo de la puerta de
la derecha. El orden en que debes
recorrer las puertas es: derecha,
derecha, izquierda, derecha,
izquierda, izquierda, derecha y
centro. Si lo has hecho bien llega-
ras a un cofre que contiene la
Divine Gem. También recibiremos
una visita inesperada...

Para salir de este lugar usamos
la magia Teleporter para ir directa-
mente al Sodom HQ en donde
continda esperando el lider de la
secta. Ademas Sean nos empezara
a contar una historia de su pasa-
do, pero como ya estamos agota-
dos vamos a dormir. A la mafiana
siguiente descubrimos algo horri-
ble: han asesinado a Sean. Melissa
aparece, ya recuperada, y nos
dice que quizds un amigo suyo,
Harry, nos puede ayudar.
Encontraremos a Harry en la tien-
da de Wilmington South.
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ENTRADA

FASE 7. THE EYE OF THE DRAGON

En la tienda Melissa le da la con-
trasefa al dependiente y podremos
pasar por la pequeia puerta de la
derecha y arriba encontraremos a
Harry. Tras conversar un poco, le
ponemos al tanto del gas téxico de
las cuevas y nos dice que mandara
a varios de sus hombres a investi-
gar. Para poder ayudarnos, Harry
nos pide nuestra ayuda para conse-
guir un objeto magico, el Eye of the
Dragon, que se encuentra en la
Dragon Mansion. Dicha mansion
la localizaremos si vamos a la parte
superior de este refugio y atravesa-
mos un pequefio laberinto. Asi, lle-
gamos a Beverly Hills. Aqui debe-
mos hablar con la gente, en espe-
cial con alguien que nos dice algo
sobre un pozo que se haya en el
jardin de la mansién.

Tras esto entramos en la man-
sion. A la derecha hay un pasillo;
en la puerta del centro hay una
habitacién que oculta un pasadizo
que nos lleva a una estatua en la
que leemos que debemos sacrificar
al gran Oréaculo la Gold y Silver
Crosses, que se hayan en la casa.
Primero iremos a la habitacién de
la izquierda donde hay una estatua

que tocaremos. Tras esto, miramos
en la estanteria de la misma habita-
ciénn donde recogemos un objeto
que ponemos a la estatua con lo
cual se abre una puerta secreta que
esconde una habitacion llena de
cofres, y dentro de uno de ellos
cogeremos la Gold Cross, que le lle-
varemos al Oraculo. Este nos dird
que debemos consultar el Vigjo
Testamento, asi que vamos a la
biblioteca de la habitacién de la
derecha, y miramos en la estanteria
E (seccién de Religién). Més o
menos en el centro de la estanteria
localizamos un botén que nos abre
un pasadizo que va a dar al sétano
de la mansién. Subiendo por una
escalera del sé6tano llegaremos al
jardin de la casa en donde hay un
pozo. Descenderemos por él usan-
do el traje de buzo y por el interior
hay una puerta que lleva de nuevo
al Cellar. En la pantalla de la
izquierda cogeremos la Silver Cross
entre dos candelabros. Con ella en
nuestro poder regresamos al
Oréaculo (lo haremos por la puerta
del Cellar que nos lleva al guar-
daropero de la mansién).

Al darle la Silver Cross al Oraculo
se nos aparece el King Diamond
Oracle quien nos dice que el Eye of
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the Dragon se halla en el atico de
la casa y que la Pastoral lo hard
aparecer. Como esto de “Pastoral”
es algo de musica, vamos a la
biblioteca y cogemos un libro con
dicha obra en la seccién de mdsi-
ca, la A. Para interpretar la obra
vamos al piso de arriba donde en
una habitacién hay un piano que
haremos sonar y que nos abrira
otra puerta en donde encontrare-
mos el Eye of the Dragon. Como
ya lo tenemos, se lo llevamos a
Harry quien lo usara para ver
quién es el asesino de Sean y lo
que vemos nos sorprende pues se
trata se alguien inesperado que
logra huir a tiempo. Nuestra
mision sera dar con el traidor,
para lo cual vamos a hablar con el
profesor Steinein (que esta en su
casa de Wilmington South) y

éste nos lleva a un laboratorio de
la Filips Research en donde
encontraremos al traidor a quien
debemos eliminar. Pero menos
mal que sélo se trataba de una
creacion del denominado Project
SOD. Mientras Steinein se queda
para echar un vistazo a la maqui-
na, el Bishop tiene el presenti-
miento de que Harry y los suyos
pueden estar en peligro asi que
vamos rapidamente a la tienda a
buscar a Harry...

8. CONSPIRACY DENUDATION

...pero ya es demasiado tarde.
Sin embargo, pese al susto inicial,
descubrimos que Harry ha podido
escapar a la Dragon Mansion
aunque nos dice que faltan

Erischa y Keith a quienes debemos

buscar en las cuevas, en la habita-
cién donde estaban las bombonas
del gas téxico. La manera mas
rapida de llegar es teletranspor-
téndote al Temple y después ir
hacia atrds para estar en las cue-
vas. En la pared descubrimos un
agujero que nos lleva a la Base en
donde .rescataremos a Erischa, ya
que Keith ha muerto, quien nos
entrega un extrafio cristal verde
que llevaremos a Harry quien lo
ird a examinar al laboratorio junto
a Steinein. Mientras, nosotros
debemos buscar en Downtown la
oficina del grupo B.H., y la encon-
traremos en una habitacion del




Porky a la que se accede por la
puerta de arriba. En la oficina
cogemos una agenda. Volvemos a
mirar en el sitio donde acabamos
de coger la agenda y descubrimos
un mapa de Hollywood South en
donde vemos que el lugar de una
reunién secreta estd en el
Basement 3, del Real State.
Vamos, pues, al Real State
—una forma rapida de llegar es a
través de los canales— y bajamos al
Basement 3 por el ascensor, y lle-
gamos a otra cueva, la Dark
Cave. En esta cueva debemos
coger el Heat-Resistent Jacket ya
que después nos serd necesario
para poder descender al Magma
Area por unas escaleras que
encontraremos en esta cueva. En
el Magma Area hay que dirigirse
hacia arriba a la izquerda hasta
una puerta que esta custodiada
por un monstruo. Tras esta puerta
se halla el lugar de la reunién
secreta a la que podremos ir por
la “puerta de atrds”. Espiamos lo
que traman y nos enteramos de
que Damien esta prisionero en el

Industrial Area.

Como no sabemos cémo llegar
hasta la zona industrial, le pregun-
tamos a Ray, el barman de la
Gallery. Este nos dice que hacien-
do un agujero en uno de los
muros del Darktower Cellar
podremos llegar a uno de los edi-
ficios del Industrial Area de
Santa Monica. Dicho muro es el
que se encuentra en la zona norte
de la Cavern, en la habitacién
que nos da acceso a la
Darktower. Para llegar facilmente
te teletransportas al Temple y vas
hacia atras a través de la cueva
hasta llegar a la entrada de la
Darktower. El lugar indicado es el
que esta de frente, entrando des-
de la cueva. Debemos colocar ahi
la dinamita con lo cual haremos
un agujero por el cual colarnos.

Este agujero nos lleva al
Research Laboratory y tras reco-
rrerlo, al final nos detendran y
meterdn entre rejas y lo peor es
que nos quitardn todos nuestros
objetos y armas. Para escapar de
la celda hay que fijarse en una

especie de papel que hay tirado en
el medio de la celda y que en reali-
dad es una trampilla por la que
podremos escapar. Nos llevara has-
ta al Sewer. Aqui debemos andar
con ojo, pues hay lugares por los
que parece que no se puede pasar
pero en realidad si que se puede.
Aqui podremos coger hasta dos
Teleporter mas. Ademas veremos
una serie de mosntruos que estan
protegiendo unas escaleras. Para
poder luchar contra estos mons-
truos necesitamos un objeto para
despertarlos, llamado Snake Flute;
las escaleras nos llevan a distintos
lugares de Los Angeles y sélo es
importante subir por una de ellas.
Pero como ahora no disponemos
de la flauta, debemos salir de aqui,
bien usando los Teleporter o por la
puerta que nos lleva al Griffith
Park. Lo mejor es usar el Teleporter
a Santa Monica para desde alli ir
por las cuevas hasta el Cellar de la
Darktower. El aguajero que habia-
mos hecho antes nos vuelve a lle-
var al Research Laboratory pero
ahora ya estd vacio. Buscamos una
puerta que nos lleva al Local Jail en
donde recogemos nuestras perte-
nencias en una bolsa que hay
sobre una mesa en donde también
encontraremos la Snake Flute. Antes
de nada, no te olvides de volver a
seleccionar las armas. Vamos a la
celda en la que nos habian encerra-
do y entramos en ella pulsando un
botén a la derecha de la puerta;
nos volvemos a meter por la tram-

pilla para ir al Sewer. Como ya
tenemos la Snake Flute ya pode-
mos atacar a los enemigos que
custodian las escaleras. Debemos
subir por la escalera que estd al
sureste del mapa, y que nos lleva
al Industrial Area.

Desde aqui vamos a la Albatros
Prison, en donde encontramos a
Damien, que estd encerrado.
Como las rejas estan formadas por
rayos laser tendremos que pensar
un poco para liberar a nuestro
compariero. Con el espejo que lle-
vamos podriamos intentar algo,
pero necesitariamos otro igual, asi
que vamos junto al mago de la
posada de La Roque a ver si ya ha
conseguido uno. Efectivamente,
Lapaca ha encontrado otro espejo
que amablemente nos deja.
Volvemos junto a Damien y usa-
mos con ingenio los espejos para
liberarle. Una vez rescatado vamos
al Sodom HQ donde Damien se
da cuenta de que se ha olvidado
algo en su celda.

FASE 9. ARMY OF DESTRUCTION

Regresamos a la celda de donde
hemos liberado a Damien y alli
encontramos la cartera de un
hombre llamado Scott Jackson, un
policia. Le llevamos la cartera al
jefe y en el Arca Office quizas nos
puedan dar acceso a los ficheros
que contiene la tarjeta del policia.
En el Arca Office nos dan acceso
al fichero y asi con nuestra tarjeta
Sodom podremos leer el fichero
en cualquiera de las maquinas
Arca distribuidas por la ciudad. El
fichero en cuestion esta en la sec-
cién “Optional files” y podremos
leer las conclusiones del policia
tras su investigacion. Tras leerlo
vamos a preguntar al jefe quien
nos sugiere que investiguemos de
nuevo la oficina que estaba en
Porky. Vamos alla pero no vemos
nada, aunque al salir de la oficina
0imos pasos y Nos apresuramos a
escondernos. Vemos que entran
Ray, Tom y Cain y descubrimos
que van a tapiar la entrada al
Sewer ya que piensan que todavia
estamos dentro. Después sorpren-
demos a Cain y, tras acabar con
él, miramos entre los papeles de la
mesa y descubrimos cuales son los
planes de B.H.

Volvemos junto al jefe y nos
dice que vayamos de nuevo al
Arca Office. Ahora dispondremos
de un nuevo fichero sobre el mis-
terio de las desapariciones del
Tridngulo de las Bermudas.
Debemos regresar a Sewer y bus-
car una salida que estd tapiada.
Llegaremos a ella entrando por
una puerta que antes estaba cerra-
da. Para pasar la pared de ladrillo,
como aln esta himeda, usamos
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la palanca (el tercer objeto) que ya
habiamos usado en la primera fase
del juego. Atravesamos el muro

hasta llegar a la Ancient Drain, en SWI ' ‘ H Es

la cual nos moveremos usando la
balsa y seleccionando a Steve, que
es el inico que rema. Hacia arriba
y a la izquierda hay una gran
puerta que debemos traspasar,
pero para ello debemos abrirla y
como no sabemos, le pregunta-
mos al jefe. Este nos dice que
mandaré a un equipo a investigar.
Mientras tanto, nos vamos a dor-
mir y al dia siguiente volvemos a
hablar con el jefe para ver cémo
han ido las investigaciones. El jefe
nos dice que la puerta tiene cinco
cerraduras eléctricas, enumeradas
del 1 al 5 y sélo se abrira si las
cerraduras impares estan desblo-
queadas y las pares bloqueadas.
En el Ancient Drain hay cinco
interruptores que bloguean y des-
bloquean las cerraduras, sélo
habra que averiguar como estan
numerados. En la puerta hay un
dibujo de una estrella con cinco
ndmeros romanos en cada punta;
la estrella representa el mapa de la
zona y los ndmeros romanos los
interruptores. Es decir, que los
interruptores son: el 1 al noroeste,
el 2 al noreste, el 3 al sureste, el 4
al sur y el 5 al suroeste. Los pares
deben quedar bloqueados (inte-
rruptor hacia arriba) y los impares

LOCKED UNLOCKED

desbloqueados (interruptor hacia
abajo). Si lo hemos hecho bien, la
puerta se abrird y nos lleva hasta
una galeria debajo del Océano, la
Moistly Gallery y al final hay una
puerta que trataremos de dinami-
tar, aunque antes de conseguirlo
seremos atacados por un gran
leén al que no podremos derrotar
con las armas que llevamos ahora.
Necesitamos un arma especial,
que tendremos que buscar.
Empezaremos volviendo a la
Mansion y, manejando a Damien,
buscamos a Erischa, que le daréa el
Visionring. Aprovecharemos que
estamos aqui para comprar la
magia Vorpal Blade con la cual
tendremos poder especial en los
combates.

Colocandole a Damien este
objeto como Defense #2, vamos al
Magma Area para ir a aquel lugar
donde habiamos descubierto la
reunién secreta. Alli encontrare-
mos en una columna (la dnica que
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Mithril Sword
Maiu

tiene un sélo foco encima) una
puerta secreta que nos lleva a la
Atlanta Room donde hay una
habitacién llena de cofresy en uno
de ellos cogeremos la Flame
Sword.

Como ya tenemos este arma
tan poderosa asi como la magia,
vamos a enfrentarnos al gran leén
de la Moistly Gallery. Después de
derrotarle vemos que la explosién
ha blogueado la puerta. Cogemos
del suelo otra tarjeta Arca y se la
llevamos al jefe.

FASE 10. REVELATION

El jefe se encarga de leer el con-
tenido de la tarjeta y descubre que
es de Nikki la Fey, quien se halla
en coma en el hospital, aunque a
veces recupera el conocimiento.
Vamos a dormir y a la mafiana
siguiente vamos al hospital de
Downtown donde nos esta espe-
rando el jefe. Preguntamos a la
recepcionista cual es la habitacién.
El enfermo no nos ha podido decir
mucho, sélo nos ha dicho algo de
Biomedics. Vamos por lo tanto a
Biomedics, que se halla en esta

misma zona, a entrevistarnos con
Yakamoto, el responsable. Pero no
somos capaces de sacarle nada, asi
que, una vez mds, pedimos conse-
jo al jefe.

Damien opina que quizas Ryan
nos puede ayudar asi que vamos a
buscarla a la casa de Steinein,
pero la encontramos vacia. Pero
buscamos bien y descubrimos una
puerta en la parte izquierda de la
cocina, al lado de una pecera y
una planta. Al abrirla nos damos
un pequerio susto pero después
aparecen Ryan, Steinein y Harry,
quienes nos ponen al tanto de sus
descubrimientos sobre el ADN, y
la implicacién de Biomedics en
todo el asunto. Mandamos a Ryan




a que intente sonsacarle algo a
Yakamoto mientras nosotros vol-
vemos al hospital a ver a Nikki la
Fey. Este nos explica la historia
sobre una expedicién en la Lunar
Maze de la que él fue el Unico
superviviente. Tras un inesperado
acontecimiento volvemos al
Biomedics en donde nos encon-
traremos con Ray; tras deshacer-
nos de él cogemos la tarjeta Arca
de Yakamoto y vamos al Arca

Office para que nos de acceso al
fichero y poder leerlo. La lectura
del fichero nos aclara muchas
cosas. Vamos a ver a Ryan (a la
casa de Steinein) para ver qué ha
averiguado pero no le da tiempo
a contarnos mucho...

La siguiente (y Gltima) misién
sera investigar el Lunar Maze,
una enorme cueva en el fondo del
Océano Pacifico, a la que llegare-
mos en submarino.

FASE 11. HUNT FOR THE
UNKNOWN - REVELATION PART 2

Una vez dentro de la cueva ya
no podremos volver. En la cueva
encontraremos el Area Radar, que
es como un Area Scanner pero
que nunca se gasta. Por el medio
de las cuevas encontramos un
laboratorio con un cientifico
muerto y un ordenador en el que
podremos leer el diario del hom-
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bre, donde nos podremos enterar
mejor para qué era el laboratorio.
Descubrimos por fin quién es el
jefe del B.H. En este ordenador
también podremos comprar obje-
tos y en el esqueleto del doctor,
magia. En la misma habitacién
hay una puerta que pone “exit” y
que debemos recordar ya que
quizas necesitemos salir por ella
mds tarde.

Salimos del laboratorio y nos

dirigimos al Uteru’s Room, en la
cual nos espera un gran enemigo,
y tras derrotarlo nos encontrare-
mos con el jefe del B.H. quien nos
manda a dos monstruos para aca-
bar con nosotros. Tras matar al
primero de ellos no tendremos
opcién de repostar ya que nos
viene el segundo enseguida. El
segundo esta formado por un
monstruo y dos guardianes. Sélo
es necesario acabar con el mons-
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truo. Tras acabar con él debemos
escapar en menos de un minuto
de este lugar, usando la puerta
del laboratorio. Si logramos salir a
tiempo ya podremos ver el final
del juego, el cual, por supuesto,
no os desvelaremos, aunque
merece la pena verlo. Y esto ha
sido todo. Ahora ya podras jugar
sin miedo a quedarte atascado y
si no tienes el juego, jcémpralo!,
no te arrepentiras.
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Hans Cnossen

Fecha de nacimien
to:
16 de Mayo de 1973

Lugar de nacimien;
miento:

~dCudndo fue tu primer contacto con el
MSX y cudl fue tu primer ordenador?

Bueno, creo que fue en 1986. Yo tenia unos
126 13 anos y un amigo de mi misma calle se
‘habia comprado un MSX-2, un Philips 8235.
Desde entonces, casi todos los fines de semana
me iba a su casa a jugar, tardes y noches, Siem-
pre nos reuniamos muchos amigos, jugdbamos

-a muchos juegos e intentibamos hacer algunos

programas en BASIC,
Pero un dia oeurrio que estando jugando,

‘empez0 a salir humo por a parte trasera del

MSX; al cabo de un tiempo el mecinico nos dijo
(que habfamos utilizado en exceso el ordenador.
ilncluso ¢l teclado estaba estropeado por culpa

 de la saga Hypersports de Konamil _
~ Realmente me converti en un adicto al MSX,
- nosolo por los juegos sino también por la facili-

algo. También em-




¢A qué edad empezaste a estudiar

miisica y cudndo a componer musica
con tu MSX?

Realmente nunca “estudié” musica,
todo lo que estudié fue a un nivel de
amateur. Ala edad de 8 anos, al igual
que muchos otros, fui a lecciones bdsi-
cas de musica, aprendi las notas musica-
les v a tocar la flauta. Mds tarde, cada
uno de nosotros elegimos qué instru-
MENto er CONCreto nos gusiara (ocar

Yo queria tocar la trompeta al igual
que mi hermano, asi que tomé leccio-
nes durante vatios anos hasta que me
saqué los 4 diplomas. Entretanto, empe-
cé a tocar en una fanfarria. Durante las

lecciones de trompeta mis conocimien- -

tos musicales se ampliaron técnica y te-
oOricamente.

Después de cada leccion de trompe-
ta me iba siempre a una clase vacia del
Conservatorio para intentar tocar el pia-
no 0 €l drgano que alli habia. En nuestra
casa tenfamos un viejo armonio que dis-
ponia de dos pedales para hombear el
aire. Tocando en los pianos y 6rganos ya
intenté componer algo de musica.
Cuando consegui mi propio MSX, inten-
té tocar todas esas canciones que habia
venido tocando en los pianos y drganos
con el PSG, pero pronto me cansé debi-
do a que sélo disponia de 3 canales.

éCual fue tu “equipo” en un princi-
pioy actualmente?

Quizds te sorprenda, pero nunca he
tenido un teclado del tipo Roland o
Korg va que no puedo permitirmelo. De
cualquier forma, en 1989 consegui el
programa SCC-Musixx para componer
musica con el SCC, ifue maravilloso!,
por fin podia componer con 5 canales
de musica. Este programa lo estuve uti-
lizando durante mucho tiempo.

Unos pocos meses antes de ser lanza-
do el MoonBlaster, me compré un FM-
PAK. Si te digo la verdad, mds de un
809% de mis canciones hechas con Mo-
onBlaster utilizan solo el EM-PAK,

Para el MB Muzax #1 tuve que pedir
prestado un Music Module v en 1994 ya
me compré mi propio M.Module con su
correspondiente teclado. Ahora ya po-
dia tocar realmente eon los instrumen-
tos del MoonBlaster y modificar el resto
de mis canciones para que sonasen en
estereo.

El afio pasado me compré el Moon-
Sound y desde entonces apenas utilizo
el EM-PAK v el Music Module. Por ulti-
mo, cambié mi Philips 8250 por un Sony
F700P debido a los 256Kb de RAM de
los que dispone.

Por tanto, mi actual “equipo” consiste
en un Sony MSX2 | un FM-PAK, un
M.Module con teclade, un SCCy un Mo-
onSound. Desde luego no se puede de-
cir que tenga un estudio (fojald lo tuvie-
ral), pero creo que un compositor debe
ser capaz de componer musica con €l
minimo de recursos.

En mi opinion, ha sido bueno empe-
zar desde el PSG hasta acabar con el
MoonSound porque me ha permitido
explorar todas las posibilidades y limita-
ciones de cada chip musical en concre-
10.

cHas compuesto alguna vez para
otros ordenadores como PC, Atari o
Mac? éCual fue tu impresion?

Si, con el equipo Element (Enigma)
trabajamos en un provecto para Super
Nintendo llamado “Fantasy Hunter”. Pa-
ra componer la musica, usé el programa
“FastTracker” en un PC con una Gravis
UltraSound (GUS). Esta tarjeta de soni-
do soporta la wavetable pero con 32 ca-
nales de sonido, Como la misica ibaa
ser utilizada en una SNES, sélo podia
utilizar 8 canales y ademds no podia
usar muchos samples (no podia utilizar
la wavetable) debido a la limitacion de
memoria de los cartuchos de SNES.

Comparado con el MoonBlaster para
el MoonSound, el Fast Tracker tiene mu-
chos mas efectos sobre todo a la hora
de editar los samples. FastTracker tam-
bién tiene muchas mds funciones que el
Mb para editar las “patterns” y mejores.

Utilizas samples de otros ordena-
dores?

Si, algunas veces utilizo instrumentos
sampleados de MOD's y de otros orde-
nadores. Con la GUS saqué 5Mb de ins-

~ trumentos sampleados, los cuales utili-
70 a menudo. Cuando utilizo samples

de otros ordenadores es simplemente

~ porla variedad y porque algunos instru-
“mentos del MoonSound no suenan lo
_ suficentemente bien.

- iCudl fue el primer juego de MSX o

~demo para el que hiciste la banda so-
- nora y cudles bas becho hasta abora?

Mi primer proyecto fue un disco de

 miisica llamado “SCC Musix Dizc # 17 48
(Fuzzy Logic). También me encargué des

poner alguna musica (SCC) en el prede-
cesor de Ia actual Sunrise Magazine: Ge-
nic.

Lista completa de todos mis trabajos:

- SCC Musix Disc # 1

- MB Muzax # 1

- Genic

- Varias Sunrise Magazines

- Nosferatu (un juego que nunca se &8
acabd; ialrededor de 40 canciones!)

- Shrines of Enigma

- Pumpkin Adventure III

Cudindo fue tu primer co
con Sunrise como compositor?

Pues fue prdcticamente des
principio ya que yo habia comp
gunas canciones para Genic.

2Qué estilo de miisica prefie
componer?

La verdad es que no tengo ni
tilo preferido en concreto, me g
variedad. Puedo decir que eo
musica “house” me da menos
cion porque resulta muy facil
Simplemente compongo lo gt
pasa por la cabeza, sine
algunas preferencias en
todo, una eancion tiene
melodia clara y preferi
una.
_En segundo lugar, me
cion, pero no solo den
cancion sino en todo
un compositor. Mi opi
buena eancion debe e

que ha sido rea
de ser musical
€On unos terri




El MSX en

La mayoria de los brasilefios acompafiaron durante un largo periodo
al MSX, pasaron por muchas transformaciones y vieron como su
ordenador era usado y después olvidado y abandonado por
Gradiente y Sharp. Pero al contrario de lo que ellos imaginaban, el
MSX no “murié” gracias a la fuerza y la unién de sus usuarios.

ealizamos un amplio analisis

de lo que se estd haciendo en

relacion al MSX en Brasil y,
como todos se daran cuenta, después
de un largo periodo de baja, el MSX
esta consiguiendo de nuevo despertar
el interés, teniendo en cuenta los nu-
merosos proyectos de nuevas placas
y nuevo software que comentaremos
en esta ocasion. Ha llegado el momen-
to de mostrar de lo que somos capa-
ces y de unimos y aprovechar el mo-
mento favorable y la perspectiva de
mejora en la situacion del MSX por
aqui.

Cabe recordar que el lanzamiento
del MSX en Brasil en 1985 provoco
una gran conmocion en el mercado de
la informatica, pues los ordenadores
disponibles hasta el momento a los
usuarios de bajo nivel adquisitiva no
poseian ni la mitad de los recursos de
un simple MSX1. El resultado es que
fueron vendidos varios millares de uni-
dades de MSX. Aprovechando ese
“boom” inicial, surgieron decenas de
empresas volcadas a producir softwa-
re para la norma pero cuando los gran-
des fabricantes dejaron de dar su apo-
yo al sistema MSX, estas empresas

(incluyendo editoras de revistas espe-
cializadas) gue dician amar y nunca
abandonar al MSX, simplemente igno-
raron a miles de usuarios de MSX. Y
ahora, jdonde estan estos miles (para
algunos, millones) de MSX vendidos?
Probablemente se encuentren en ma-
nos de usuarios que no tienen ninguna
noticia sobre lanzamientos para su ma-
quina y, por este y otros motivos, em-
balaron y guardaron sus MSX, algunos
hasta con recelo de hablar que ya fue-

— Placa del cartucho
MegaRAM de
256Kb. disefiada por
Ademir Carchano en
el afio 1987 |

Por MSX Brazilian Team

ran o que son usuarios de un ordena-
dor de 8 bits. Sin embargo, no todos
callaron durante este periodo oscuro
del MSX en Brasil. Muchas personas
continuaron luchando y, como ejem-
plos, citamos a Ademir Carchano
(CIED), un incansable proyectista y
responsable de gran parte del hardwa-
re producido en Brasil, destacando el
Kit de tranformacion 2+, que permitié
a muchos usuarios brasilefios hacer
una actualizacion de la versién 1 para




MSX On-Line

Ciel

Cobra Software

MSX Broadcast

MSX Magical Computer

Thundersoft

MSX Facil

la 2+. No podriamos dejar de citar
también a Rogerio Bello (Cobra Soft-
ware) por su destacada actuacion en
el mercado nacional e internacional del
MSX. Ademas de ellos, una gran canti-
dad de usuarios inmensamente satis-
fechos con sus MSX contintan contri-
buyendo para el resurgimiento del
MSX en Brasil,

Muchos pensaron que este estado
de “hibemacion” profunda en el que
entré el MSX significaba el fin de todo
pero, después de unos afios, este gi-

Ademir Carchano en su antiguo despacho

gante adormecido comienza a levan-
tarse. Cierto es que todavia hay tiem-
po de reconquistar su lugar en el esce-
nario brasilefio.

Por dltimo, vamos a comentar y apli-
car aqui la férmula que dio bastante
fruto en Holanda, convirtié en mania
en Espafa y esté contagiando en Ja-
pén: los encuentros de MSX. En este
articulo conoceréas los encuentros que
agitaran a los jovenes en Brasil. Espe-
ro poder transmitir a todos los que es-
tan leyendo esto la misma emocién

que senti yo al escribir este articulo,
pues no podéis imaginar la importancia
que tienen estos encuentros y que
pueden convertirse en un factor decisi-
vo para la continuidad del estandar
MSX y un incentivo més para los pro-
gramadores, donde podran demostrar
lo mejor de sus trabajos.

Mucha gente critica al MSX en Bra-
sil, afirmando que esta "muerto” y que
no existen més usuarios interesados
en este ordenador. Vamos a probar en
este articulo que estas afirmaciones
no pasan de ser bobadas, inventadas
por ex-usuarios de MSX que, en reali-
dad, nunca les gusto el MSX de ver-
dad y se decantaron por otros siste-
mas por comodidad y no merecen ni
ser mencionados en esta revista. Des-
de hacia mucho tiempo no se produci-
an un nimero razonable de software y
de publicaciones para MSX y todas de
excelente nivel. El usuario brasilefio
“despertd”, y en buen momento, para
mostrarmos a todos que estamos vivos
y bastante vivos.

Analizaremos a continuacién: de-
mos, previews, revistas, informativos,
hardware y software. Invito al lector de
Hnostar a darnos un paseo por las
cuatro puntas de Brasil y ver qué sor-
presas nos esperan. Realizaremos los
andlisis por regiones, mostrando de
una forma mas efectiva el MSX de
norte a sur del Brasil. jBuen viaje!




—5 -
~ Norte

MSX Brazilian Team

Las actividades principales de este
club son:

* MSX World Magazine

* MBT BBS (Diciembre 1996)

® Pagina WWW (Octubre 1996)

* MBT Music Disk #1 (Noviembre

1996)
* Meeting Brazil '97 (Julio 1997)
1= Encuentro Brasileno de MSX

El MSX Brazilian Team (MBT) repre-
senta en Brasil al Club Hnostar (Espa-
fia), MSX Power Replay (Espafia) y
Syntax (Japodn), ademas de mantener
intercambios con los principales clubs
de MSX conocidos internacionalmen-
te, lo que permite al MBT mantenerse
siempre bien informado y, conse-
cuentemente, hacer disponible a
los usuarios brasilefos las
mas recientes noveda-
des para MSX. El
MBT realiza la im-
portacién de
cualquier softwa-
re y hardware

disponible para MSX y presta todo ti-
po de ayuda a los usuarios, convirtién-
dose actualmente en el principal cen-

tro de referencia del MSX en Brasil, fa-

cilitando miles de informaciones a los
usuarios.

S Region
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MSX Junior

El grupo MSX Junior es uno de los
principales productores de software
para la norma MSX actualmente y el
principal programador de este grupo
se llama Maglione Salas. Dentro de
los principales programas producidos

destacan el juego de fltbol “Zico" (es-

tilo “Kickoff 3" de Arcade) para
MSX2, juego de futbol "Copa do Bra-
sil" para MSX2, juego de lucha “Ma-
guila's Boxe" también para MSX2,
y el juego de coches “Ayrton Sen-
na GP Master” para MSX2+.
El MSX Junior de Brasilia-
DF pretende organizar el
Primer Encuentro de
Usuarios de MSX el dia
21 de Abril de 1997. To-
davia no hay local ni ho-

te evento. Para mas infor-

resadas en participar en
este encuentro deben lla-
mar al teléfono de Brasil:
(061) 381-1214 y hablar
con Junior.

Zico
Muestra la historia de la fa-
bulosa carrera de uno de
los mayores jugadores de
fitbol brasilefio, Arthur An-
tunes Coimbra, “Zico™.
En este juego, Zico apare-
ce vestiendo la camiseta

Equipo de MSX Brazilian
Team. Delante estd Maximino
y detrds Marcia y Marco

rario confirmado para es-

macién, las personas inte-

de su equipo del corazén, el Flamen-
go. El juego ofrece diversas opciones,
como juegos amistosos entre clubes,
juegos de la seleccion brasilefia y mu-
cho méas. Tanto este juego como el
Maguila's Boxe se caracterizan por te-
ner la vision diferente de los persona-
jes. nada parecido a aquella vision sin
gracia de los luchadores del Konami's
Boxing o del Konami's Soccer. La ver-
sion del juego Zico, segin Maglione,
se asemeja al Kickoff 3.

Maguila’s Boxe

Consiste en combates de boxeo
donde el objetivo principal es conse-
guir ser el campeon mundial por la FIB,
CMB y FMB, donde el personaje prin-
cipal es el famoso boxeador brasilefio
de los pesos pesados, Adilson “Ma-
guila” Rodrigues. De acuerdo con el
autor, el juego contiene el “ranking”
de los boxeadores de cada federacion
con los nombres de los principales ju-
gadores y otros detalles variados que
enriquecen todavia méas este progra-
ma.

Copa do Brasil

Juego de fatbol que engloba todos
los principales clubes de fatbol brasile-
fio, disputando la tan conocida Copa
Brasil. La dificultad en este juego son
las reglas del Campeonato, que son
muchas y que cambian en cada fase.
Este juego debera ocupar dos discos
enteros.

Parte del equipo que dispone el club MTB:
MSX2.0 HotBit de Sharp, RS-232C de
Gradiente, MegaRAM de 256Kb. y 512Kb.,
Mdédem TM-2 de Gradiente, disqueteras...
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Cuando un
ordenador
pequeiio puede
ser grande

El profesor de la disciplina
Mecénica de Fluidos del curso
de TIngenieria Civil, Roberto
Souza, es un ejemplo de usua-
rio de MSX que desarrollé lo
méximo para poder sacar pro-
vecho del equipo que posee.
En la presentacion de un traba-
jo de profesorado en Ingenieria
Civil, por la UFRN, mostré
una propuesta de lancha de
rescate (la Saluti 44) hecha en
el MSX. Entre arreglos inter-
nos, plano estructural, cdlculos
y dimensionamiento de moto-
rizacion, utilizé dos progra-
mas: el editor grdfico MSX,
PageMaker/ Nemesis y el
CAD-MSX (3D). Para la re-
produceién del trabajo hizo
uso de una impresora matricial
de nueve agujas.

Algunos detalles
del MSX que
nunca fueron

dichos

Asi como todo ordenador, el
MSX posee una CPU que es
su unidad principal de memo-
ria, dispositivos de entrada co-
mo teclado, joystick y ratén, y COS.
dispositives de salida como
monitor ¢ impresora, ademas
de otros dispositivos como
unidad de disco, Mega RAM y
hasta disco duro. Un ejemplo
de programa que sorprende en
el ordenador es ¢l editor grafi-
co Page Maker De Luxe, que
deja que desear todavia en la
impresion al no ser posibles
las copias multicolor.

La red al
alcance de todos

Los usuarios de MSX, uno de
los equipos que més progra-
mas acumulé a lo largo del
tiempo desde cuando se co-
menzo6 a tener en cuenta un po-
co la historia de la evolucién
de la informética, estdn euf6ri-

Sus usuarios estdn satisfechos
por no tener que encontrarse
con una problemitica de estos
dias, que es actualizar el orde-
nador 0 comprar uno mas nue-
vo frente a los avances, y fes-
tejan una novedad que viene
rondando por la cabeza de mu-
cha gente: es que. gracias al
médem de algunos usuarios
del MSX en Natal, ahora tam-
bién estdn conectados a ciuda-
des de otros estados o paises,
conversando, mandando y re-
cibiendo textos y accediendo a
informaciones a cualquier hora
via BBS, videotexto o Internet.

Sindrome del Obsoleto

De la misma opinién que ltalo,
el profesor del curso de Inge-
nierfa Civil de la Unicep. Ro-
berto Jose Monteiro da Souza,
ve en la utilizacién de los re-

cursos que los usuarios hacen  ultrapasado.

Ayrton Senna GP Master

Este juego se divide en dos partes
distintas, siendo la primera una demo
(disco A) en la que cuenta toda la his-
toria de la extraordinaria carrera de
Ayrton Senna hasta el fatidico acciden-
te ocurrido el 1 de mayo de 1994. La
historia del juego es la siguiente: des-
pués de salir de la Formula 2000 ingle-
sa, Senna recibe una propuesta para
correr en el equipo Toleman. Es un
equipo modesto donde, a pesar de to-

del MSX como de los PCs, una
relacion con su estado de obso-
leto. Para €1, la limitacién del
propio usuario es quien estable-
ce cudindo el equipamiento estd

El Sindrome del Obsoleto re-
fleja el estado del usuario que
limita mucho los recursos de su
equipo a su falta de conoci-
mento.

dos los problemas del equipo y de la li-
mitacién del motor, ti (Senna) debes
poder conseguir algunos puntos y que-
dar entre los 6 primeros.

Este juego contiene bastantes deta-
lles y ocurre todo lo que se encuentra
en una carrera real. La carrera tiene la
secuencia con Senna partiendo para
un equipo mejor (Lotus - John Player
Special - Motor Renault). No se olvidé
nada en este juego, donde Senna po-
dra competir en las pistas con sus

principales rivales, Alain Prost, Nigel
Mansell y Nelson Piquet. A medida
que avanzas en la carrera, va habiendo
cambios de motor, de escuderia, hasta
el punto méximo donde Senna, ya en
la Williams, comienza su duelo particu-
lar con Michael Schummacher.

MSX Natal

El grupo MSX Natal desarrolla hard-
ware, donde destaca un analizador de
espectro, que funciona conectando un
aparato de sonido a través de la entra-
da del casete del MSX y representan-
do en la pantalla del monitor el resulta-
do. El resultado impresiona por su cali-
dad, versatilidad y nivel profesional. El
responsable de este grupo se llama
ltalo Valerio (técnico en electronica)
que es responsable de grandes cosas
en Brasil y que estan todas documen-
tadas en la cinta de video-demo “MSX
ver pra crer”, que consiste en graba-
ciones de imagenes y sonido estéreo
de MSX1 y MSX2 donde las personas
podran constatar el potencial del MSX
que mucha gente ni imagina.

ltalo también edita un boletin infor-
mativo de 9 paginas que se titula “To-
do o que vogé queria saber do MSX e
nunca lhe disseram”. Se trata de un in-
formativo ideal para los usuarios de
“MSXgame" o para otros en general,
ya que habla sobre hardware, acceso-
rios, programas, literatura, DOS, tien-
das, teléfonos de algunas BBS, video-
texto, etc.

Constantemente, ltalo Valerio consi-
gue una proeza delante de los PC,
siendo portada del cuaderno de infor-
matica del mayor periédico impreso de
Natal, en el estado de Rio Grande do
Norte.

En el cuadro tenéis algunos frag-
mentos publicados en el cuaderno de
informaética del diario Tribuna sobre el
MSX, el 29 de Abril de 1996.

Mﬂ)ummo Ferrelra o




Zilogic MSX Club

El Grupo Zilogic MSX Club esta con
un proyecto que prevé la utilizacién de
la salida del casete de los MSX1 como
un modem, donde la velocidad alcan-
zada seria proxima a 2400 bps. En sus
planes esta también el desarrollo de
nuevas placas de actualizacion usando
el Z380. Zilogic lanzaré en breve un
fanzine que enriquecera mas aun las
publicaciones para MSX en Brasil y
servira para divulgar sus proyectos a
los usuarios de MSX de todo el mun-
do. Zilogic dispone también de amplia
informacion del Z180 y Z380 que en el
futuro iran a formar parte de algtn pro-
yecto de este grupo.

Nuestros amigos de Mr. Bit estuvie-
ron ausentes del mundo MSX progra-
mando soélo para el ordenador Amiga
pero decidieron volver a programar pa-
ra el MSX pues esta pasion es fuerte y
las raices son profundas. Mr. Bit mere-
ce el mayor respeto y admiracion de
todos pues se trata de excelentes pro-
gramadores y de profundos conocedo-
res del MSX y que fortaleceran ain
mas el MSX en la parte de software
aqui en Brasil.

MSX Projetos fue creado por Ade-
mir Carchano para informar sobre los
nuevos lanzamientos para los ordena-
dores MSX y también como club de
usuarios que trabajan, usan o les gusta
sus ordenadores MSX. El grupo MSX
Projetos tiene como finalidad seleccio-
nar y registrar a los usuarios que nece-
sitan una fuente centralizada con infor-
maciones técnicas, programas, acce-
sorios, lanzamientos y les gustaria su-
gerir nuevos proyectos.

Para el que no lo sepa, Ademir Car-
chano fue el que realizé el proyecto y
el pionero de varios productos para
MSX, como: Cartucho Il Megaram
(1987), Interface de Disco (1987), Kit
2.0 (1988), Memory Mapper (1988),
Kit 2+ (1989), Cartucho Fm Stereo
(1989), Cartucho 2+ con FM (1990),
Mega Mapper 4Mb con DOS 2
(1990). Los nuevos lanzamientos de
Ademir son el Mini Expansor de slots y
el ACE0O1 (Microordenador compati-
ble con la norma MSX).

Para que el sefior Ademir Carchano
pueda dar continuidad a sus proyectos
y a los lanzamientos de los nuevos
productos, es esencial la participacion
y ayuda de todos los usuarios de MSX

que durante todos estos afios de con-
vivencia con el MSX siempre confiaron
en su potencial y nunca lo abandona-
ron. Quien se desee registrar y partici-
par en el Grupo MSX Projetos, que
escriba una carta a CIEL (Carchano
Importagéo Exportagéo Ltda.) y solicite
mas informacion.

Ademir Carchano fue una de las pri-
meras personas que realmente confia-
ron en el potencial del estandar MSX
en Brasil. Son de su autorfa los pro-
yectos de los primeros kits de trans-
formacién para la versién 2.0 y poste-
riormente sorprendié a todos con el kit
de transformacién a 2+ y después no
pard de crear mas y mas productos
para MSX.

El proyecto ACEOQ1 se encuentra
concluido y a la disposicién de cual-
quier usuario interesado en adquirirlo.
Ademas de los kits de transformacion
y del ACEQ01, el Sr. Ademir Carchano
cred una amplia variedad de periféri-
cos para la norma MSXy tiene otros
en fase de proyecto. Debido a los cos-
tes del proyecto ACE001, Ademir Car-
chano pard la produccion temporal-
mente de diversos de estos periféri-
cos y solamente ahora esta consi-
guiendo, lentamente, normalizar sus
actividades.

Tras un reciente contacto, ya cono-
cemos los nuevos proyectos que es-
téan en camino, como:

¢ |nterface Controladora de discos
de 1.44y 2.88 Mb

¢ Digitalizador de imdgenes con su-
perimposicion

* Interface MegaSCSI (proyecto
orientado por Tsujikawa, con tirada li-
mitada de estas unidades)

Bien, lo que puedo decir es que el
Sr. Ademir Carchano es uno de los
mayores responsables de la perma-
nencia del MSX en Brasil pues los or-
denadores nacionales cobran de nue-
vo vida al recibir los kits de transfor-
macion y otros accesorios. En la proxi-
ma edicion de la MWM se haré un jus-
to homenaje a Ademir y se presentara
a Brasil y al mundo entero su nuevo
ordenador hasta el minimo detalle.

El grupo MSX Core Club, famoso
por su buena diskmagazine MSX MIX,

reline a diversos clubes en lo que ellos
llaman Clubnet. Su diskmagazine MSX
MIX se encuentra actualmente en la
tercera edicion, y esperamos que en
breve tengamos la cuarta, pues nece-
sitamos buena informacién como la del
Core Club y Clubnet.

De momento, MSX Core Club esta
entrando en una nueva area de actua-
cién, que es la produccién de hardwa-
re. Estan desarrollando un interface
serie RS-232C que, segun recientes
informaciones, estéa ya concluido. Es-
tén sélo esperando por la conclusion
del software de comunicaciones que
esté siendo desarrollado por Anderson
Reis Silva.

Cobra Software es la casa de soft-
ware de mayor prestigio dentro y fuera
de Brasil. Dispone de un gran presti-
gio, siendo respetada internacional- -
mente por la calidad de sus productos.
A pesar de una pequefia parada en el
primer semestre, por las informacio-
nes que tenemos Cobra Soft regresd
en este semestre con gran fuerza, es-
perando recuperar el tiempo perdido.
El MSX lo agradece. Algunos produc-
tos de Cobra Software son:

* MSX Brigade 1, 2, 3

e MSX Viper Disks 1, 2, 3

* Fastway (demo)

* Hotway (demo)

® Pretty Dolls (demo)

* High Screen Tools (utilidades)

* MSX Viper 1, 2 y 3 (revista)

* MSX Viper Special 1 (revista)

MSX Broadcast, otro grupo, mantie-
ne la lista de discusion sobre el MSX
en Internet. El proveedor de esta lista
se encuentra en la Unesp/SP.

Thundersoft, conocido grupo brasi-
lefio, es el productor el excelente soft-
ware musical para SCC, SCC Sound
Test.

En esta regién hay ademas otros
grupos como por ejemplo MSX Facil
que producen la diskmagazine MSX
Facil para MSX2, MSX On-Line y Fire-
wake MSX BBS que mantiene el fun-
cionamiento de la tnica BBS exclusiva
de MSX en Brasil.

Otro de los proyec-
tos desarrollados en
Brasil es esta placa
de un ordenador de
la ACVS, conocido
con el nombre de
“Projeto BR”



En la regién sur tan sélo citar a dos
grandes clubs uno de ellos, Phoenix
Club, situado en Santa Catarina y por
otra parte el MSX Crazi Club dirigido
por Joao Scheffer que tiene su sede
en Rio Grande do Sul.

ASCIl y Gradiente

Muchas personas tienen comentado
acerca de una posible compra por par-
te de Gradiente de los derechos sobre
el MSX junto a ASCIl, empresa japo-
nesa. Sin embargo, aqui en Brasil to-
davia no hemos recibido ninguna res-
puesta oficial por parte de Gradiente.
Esperamos recibir en breve alguna
postura de la empresa, pues es de ex-
trema importancia para el futuro del
MSX en Brasil y en el mundo, pues la
puesta en marcha en el futuro de una
nueva produccién posibilitaria un au-
mento real en el nimero de usuarios
de MSX y reportaria inmensos benefi-
cios para la norma, ya que confiamos
en el potencial del MSX y tenemos la
certeza de que su espacio siempre es-
tara garantizado en el mercado mun-
dial.

Seria muy importante que las perso-
nas entrasen en contacto con Gradien-
te, pues cuantas mas personas escri-
ban, las posibilidades de recibir una
respuesta de Gradiente aumentan con-
siderablemente.

Libro sobre MSX

Edison A. Pires de Moraes lanzara
en breve un libro con informaciones
importantisimas sobre el MSX, deno-
minado “MSX Top Secret”, donde
mostraré informaciones sobre el MSX
que fueron “ocultadas” durante mucho
tiempo y ahora, finalmente, el usuario
de MSX podré tener acceso a estas
maravillas. El libro ya se encuentra en
la imprenta por lo que en breve estara
a la venta.

El MBT esté prestando todo tipo de
apoyo a su autor y promoverd la venta
de este libro a través de su revista
MSX World Magazine y también a tra-
vés de su departamento de ventas de
hardware y software.

Para mas informacion sobre el libro,
contactar con MSX Brazilian Team o
con su autor:

Edison Antonio Pires de Moraes
Rua Emilio Andrielli, 163

Leme - S&o Paulo - Brasil
13610-000

Tel. 55 (019) 984-2675

Region Norte

MSX Brazilian Team

Travessa Mauriti, 2273 - Marco
66093-180 Belem - Para
msx.brazilian@canall 3.ax.apc.org
Tel. +55 91 228-2874

MSX Brazilian Team

Avenida Roberto Camelier, 880
Bairro Jurunas

66000-000 Belem - Para

Gradiente Industrial S/A
Avenida Acai, 875

Distrito Industrial

Manaus - Amazonas - Brasil
69000-000

Region Noroeste

MSX Junior (Maglione junior)

Rua Milton Ramires, 67

Trapiche da Barra - Maceio - Alagoas
57010-430

MSX Natal
Rua Joana D’arc, 1764
Candelaria - Natal - RN

Regidn Centro

Zilogic MSX Club (André Moragas)
SQS 112 bloco | apto 204

Brasilia - Distrito Federal (DF)
70375-090

E-mail: delavy@helium.fis.unb.br

Region Sudeste

Club Gelsoft Informatica
(Guillerme Magalhaes)

Rua Marquez do Parana, 101- Estados
Unidos

Uberaba - Minas Gerais

38015-170

Tel. (034) 332-5606

Mr. Bit

(Manuel Matos y Alien Eduardo)
Avenida Almirante Alexandrino,
660/104

Rio de Janeiro - R|

20241-261

MSX Projetos (Ademir Carchano)
Caixa Postal 1

Sagres - Sao Paulo

17710-000

Lalia MSX Soft Clube (Orlando Lalia)
Rua Pedro Americo, 213 conj.11
Santos - Sao Paulo

11075-401

Tel. 0132-39-5110

MSX Core Club (Werner Roder Kai)
Avd. Dr. Ciro de Melo Camarinha, 895
Santa Cruz do Rio Pardo - Sdo Paulo
18900-000

E-mail: buivan@ipmet.uesp.ansp.br

Directorio |

Ciel Exportagao e Importacdo Ltda.
Caixa Postal 1

Sagres - Sao Paulo

17710-000

Cobra Software (Rogerio Bello)
Rua Chadi Muradi, 81 - Jaguare
S&o Paulo - SP

05351-050

Tel./Fax: (011) 819-2706

The MSX Magical Computer Clube
(Jose Rafanelli)

Rua Leopoldo de Oliveira, 68 - Jardim
America

Jau - Sdo Paulo

17210-740

Tel. (014) 622-6230

Edison Antonio Pires de Moraes
Rua Emilio Andrielli, 163

Leme - Sao Paulo - Brasil
13610-000

Tel. 55 (019) 984-2675

MSX Broadcast (Aleck Zander)

Rua Ramiz Gataz, 387 - Jardim Naza-
reth

S3o Jose do Rio Preto - SP
15054-110

E-mail: aleck@nimitz.ibilce.unesp.br

Thundersoft

(Daniel do Prado Barbosa)
Rua Séo Joao, 1420
Piracicaba - SP

13416-790

Tel. (0194) 33-6261

MSX Facil (Rogerio A. de Mello)

Rua Muritiba, 97 - Bloco 51 Apto. 522
Vila Floresta - Santo Andre - SP
09050-170

MSX On-Line (Alexandre Sobrino)
A/C Almirante Cochrane, 287
Embare - Santos - SP

11040-003

Firewake MSX BBS

(SySop: Fernando Carneiro)

Tel. 021-393-4490. Online: 23:00 -
07:00 H

300 bps, 1200/75, 1200 bps.

(Para acceder con un modem de PC a
1200bps, usar el comando '
ats1=14=34)

Phoenix Club (Wilson Butzke)
Caixa Postal 932

Blumenau - Santa Catarina
89010-971

Tel. (047) 325-1264

MSX Crazi Club (Joao Scheffer)
Rua Vieira da Silva, 96 - Sarandi - Vila
Elizabeth

Porto Alegre - Rio Grande do Sul (RS)
91120-210
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%& - * Adjust Screen (SET ADJUST); the mode 1, 2 or 3 according the boot of it:
| iR * Sequence of called disk system; 11. If no disk in drive A:, to activate the mode
ﬁi coments Of the Mﬂm ROM l ¢ All values normally setting by file AUTOE- 3:
A XEC.BAT; 12. To initialize all system variables (modes 1,
¢ All BIOS routines of MSX turbo R; * Other datas. 2 or3);
* New BIOS routines for mode 3 including for 13. Load the MSXDOS version 1, 2 or 3 in
to retrocede to modes 1-2; &\; conformity with the SRAM data;
e BDOS routines toghether with the BIOS ! i ' 14. Verify other S-RAM datas; for to put all
routines for MSXDOS3/MSXView?2 for all disk - _A-n\ Vﬂflﬂbles Ofthe math_mlﬂ {n:e_s.,,___ = system ready to use;
functions, including icons control; ! 15. Load AUTOEXEC.BAT of Hard Disk or bo-
¢ Interpreter/Compiler MSX-BASIC 6.0 with * Integer 32-bit: -2,147, 483, 648 to ot CD-ROM and execute;
routines to load and modify the programs in +2,147, 483, 647 16. If there aren't the file AUTOEXEC.BAT or
MSX-BASIC 4.0 for to compatibility with new CD-ROM the control is passed for ROMDISK;
routines; » Single Precision 32-bit: 17. To enter in the select system (MSXDOS1,
* Assembly/Desassembly for Z80/ Z280/ Expoent -128 to +127 MSXDO0S2, MSXDOS3, MSXView2, MSX-BA-
Z380 with Dump, Zapper, instructions for pages Mantiosa -8,388, 608 to +8,388, 607 SIC 4.0 or MSX-BASIC 6.0).
and slots and with all labels of BIOS/BDOS and * Double Precision 80-bit:
system variables; Expoent -16384 to +16383
¢ Several tables of charactera 6x8 by text mo- Mantissa: +18,446, 744, 073, 710, 000, 000 - =
de Screen 0, including tables compatibles with E ; opemhon Moaes
PC pattern; This is a ante-pre-preliminary project of a new = i —
* Several tables of characters in cella 8x16 MSX computer.
and 16x16 for multilingual text mode Screen 3 MODE 1
for the major number possible of idioma; MSX-BASIC 4.0 and MSXDQOS1 or 2
* Screen and error messages in several 1: CPU: Z280/Z2380 with internal clock of 3.58
idioms, including English, Japanese, Corean, It Reset p[ocedures MHz;
Russian, French, Spanish, Portuguese and ot- \';5""" i EXTERNAL BUS: 8-bit data; 16-bit adress,
hers. 3.58 MHz;
1. Verify RAM, VRAM and AUDIO-RAM; VDP: Up to Screen 12 without Screen3;
&\ : 2. To show the logotype "MSX" on screen Compatible with MSX1, MSX2 and MSX2+.
i with the value of the Main RAM;
T :-,'-_1 contents Of the ROM dISK 3. Search cartridges of 8 bits; MODE 2
-l 4. If found, mode 1 is acticated and the soft in MSX-BASIC 4.0 and MSXDOS2;
e MSXDOSL for mode 1; cartridge is run; CPU: Z280/Z380 with internar clock of 28.64
e MSXDOS2 + MSXView 1.21 for mode 2; 5. If not found, mode 3 is active and search by MHz;
* MSXDOS3/MSXView?2 for mode 3 cartridges or boards of 16-bit data bus multiple- EXTERNAL BUS: 8-bit data, 16-bit adress,
* Files containing messages of MSXDOS and  xed with 24-bit adress bus and run the software 7.16 MHz;
MSXView in several idioms. in it VDP: Up to Screen 20 without Screen3;
6. If 16-bit boards are found, run the software; Semi-compatible with MSX turbo R.

7. If 16-bit board not found, the control is pa-

seed for ROMDISK; MODE 3
=l antents.o[_ the SRAM 8. Verify if the key CONTROL are pressed; if ~ MSX-BASIC 6.0 and MSXDOS3/ MSXView2
yes, mode 1 is activated with the drive A: only; Multitasking;
¢ |diom and set of characters choosed by the 9. Verify S-RAM for collect all data by initiali- CPU: Z280/Z380 with internar clock of 28.64
user; zation; MHz or more;
e |nitial mode of the screen; 10. Verify the disk on drive A: and to active EXTERNAL BUS: 16-bit data, 24-bit adress,

28.64 MHz or more;

VDP: Up to Screen 20 with Multilingual text
mode;

Possibility to expand the Data Bus for 32-bit,
64-bit or more.

A0 to A7: Drive HD/ED 1.44 or 2.88
Mbytes

B0 to B7: ROMDISK

CO to C7: Hard Disk
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DO to D7: CD-ROM
EO to E7: Reserved
FO to F7: Reserved
GO to G7: Reserved
HO to H7: RAMDISK

The number after the letter means " partition
number"” and can be ignored.

2 /,! :_ i(eggpogrd_undﬁscreen @odes

The screen mode “SCREEN 3" was changed
by mode MULTILINGUAL TEXT, compatible with
the Universal Keyboard. The keys M#0 and M#1
(mode 0 and mode: 1) are used by to change the
set of characters that is acessed by the keybo-
ard.

The ASCII set from 00H to 7FH is not chan-
ged, but the codes from 80H to DFH are escape
bytes for to represent new characters, and the
codes from EOH to FFH are control codes.

By using the escape bytes, the multilingual
text mode can to represent the 128 standard
ASCIl characters more 24,576 new characters.
These characters are describes below.

The mode SCREEN 3 Multilingual text has 26
lines x 80 columns (for 8x16 cells) or 40 co-
lumns (for 16x16 cells). The 26th line can be
used how status line to help the user to found
the tables of characters between 80H and DFH
escape codes.

The screen modes up to 12, except SCREEN
3 described above, are equal to MSX turbo R or
MSX2+. The modes of VDP V9930 are suggest
below. (Table 1 and 2)

i
& ~.| Memory map
\W‘ ==
:::::: Page #156 1MDb. | SYSTEM WORK AREA
Page #14 1Mb. | -
z::z: Pags #13 1Mb.
Page #12 1Mb.

B bage #11 IMb. | | b

A Thage #10 TMb.| | A

O poge 89 IMb. | | A

BRETY Page #8 1Mb. A

T TPage #7 IMb. | | R

P Boge 26 IMb. | | &

S Mpage #5 TMDb,

A T bage #4  TMb.

FFF Tpage #3 1Mb.

2P Page #2 1Mb. | -

IFFFH T Page #1 1M, | MSX-BASIC INTERPRETER/COMPILER

OFFFFRH Page #0 1Mb. | BIOS/BDOS/ASSEMBLY/SESASSEMBLY

0O00OH
feri Page 16 4KD. | 8 bytes for secundary
FFEFFFH : slot register Interrupt

| vector table System
E and user stack

S0FF Page0 4Kb. | BIOSand BDOS entries
000000H

80H to 8FH Kanji JIS1 [characters in cells 16x16)
90H to 9FH Kanji JIS2 [characters in cella 16x16)
ADH to BFH New characters in cells 16 x 168
COH to DFH
[aAaAaA&ETs0600UU, etc)
EOH to FBH Reserved for future expansion
F7H to FEH
keyboard [*~"¢C)
FFH Unused

New characters in cells Bx1B, including characters with graphic signals

Graphic signals generated by the four new keys added to the original MSX

Table 1

:&;l MU aceess aea

The MMU can access only 56 Khytes (14
MMU pages) at the same time because the pa-
ge 0 and the page 15 of the MMU are used by
system.

The system has16 physical pages of 1 Me-
gabyte each, shown above with a total of 16 Me-
gabytes adress space. The total of logical pages
are 65,536 from 000CH to FFFFH, totalizing 64
Gigabytes of the system memory.

There are a total of 16 primary slots and each
of them supports 16 secundary slots.

Screen13-P1 mode [256 x 212, 2 screens] for games

Screani4 - P2 mode (512 x 212) for games

ScreenS - B1 mode [256 x 212, 32,768 caolors) for AV
Screen‘6 - B2 mode [384 x 240, 32,768 colors] for AV
Screen17 - B3 mode [512 x 212, 32,768 colars) for AV

Screen8 - B4 mode (768 x 240, 32,768 colora) for AV
ScreenS - BS mode (640 x 400] for OA

Screen20 - BE mode (640 x 480] for OA and Screen 3

Table 2

5l

Simplified bloc diagram L

[ cpuzzeoss0 | ——

FPU (opcional) i

_‘

78036/28536

s
-
o

T

@ 8-bit siot control 1

- l— keyboard

Interface sensor
| Key standby/on/off
|,— Key standby/on/off
Audio R in
Audio L in

Audio out
l— Joysticks

Mouse

]

oM

4(

| RAMDISK/ROMDISK |
5
H =

rRAM |

— handset

 MODEM =

1— key standby/en/oft

drive HD or ED

l_ o clk
CD-RCM

DISK CONTROL

audio ouf R/L

—{VRAM|




Conectar Ia ZIP al M5X

uchas veces, cuando empezamos a metemos en el mundo
de la informatica, nos viene a la hora de adquirir el disco du-
ro la duda habitual: *;con X Mb seré suficiente?”. Quedan-
donos absortos en esta idea nunca pensamos que existen
complementos al disco duro, pero es ahi donde la protago-
nista de este articulo hace su aparicion: la lomega ZIP 100. Bajo
un nombre tan curioso se esconde un aparato de tamafio inferior
a una unidad de 51/4'. Moderna, un aparato elegante, funcional y,
lo mas impartante, silenciose, muy silencioso, algo que haré las
delicias de log enemiges del ruido informatico. La ZIP goza de las
" mejores caracteristicas: es pequefia, se puede posicionar tanto
vertlcal como honzontalmente su cuidado diséﬁo nos permite

te carcasa queda bien en cualqmer ambiente, y su sﬂancuq hace
que sea posible colocaria incluso al lado del teclado.

Pero pasemos a la ZIP. Esta unidad esta a medio camino entre
los conocidos (y caros) magneto-opticos y los clésicos discos du-
ros. Por un lado, usa un sistema de lectura/escritura magnético, y
por otro lado es removible y su capacidad es mas que suficiente
para los aficionados a llenar discos duros por doquier. Ni mas ni
menos que 100 Mb por disco ZIP y al precio de 2.000-3.000
ptas. cada uno, a parte de poder usar los antiguos discos ZIP de
25 Mb sin problemas. La unidad cuenta con otro punto a su favor;
su precio no supera las 30.000 ptas con |.V.A. incluido, porlo que
a bajo precio podremos hacernos con este complemento ideal del
disco duro. Y aqui entra nuestro MSX aungue, como es norma
habitual en los manuales, afirme que sélo se puede usar la ZIP
~ con sistemas PC, Mac o Amiga, ya sabemos de sobra que es
- simple ignorancia de los fabricantes. La ZIP puede ser usada en
cualquier MSX con interface SCSI. Aqui aparecen los problemas
que motivan esta informacion. En primer lugar, la ZIP en el MSX
solo usa ID's 5 y 6 y las SCSI habituales sélo permiten dispositi-
vos con ID 3 como méaximo (Novaxis, Bert, Padial...) lo' que nos
impide usar la ZIP como unidad de arranque, porlo que en MSX
es necesario hacerse con un disco duro (y en los otros sistemas
también). Una vez tengamos el disco duro ya prodremos comen-
zar a realizar las modificaciones necesarias para usar la ZIP (a
MegaSCSI segin teni;;c: entendido tampoca reconoce como uni-
dad de arrangue a la ZIP): Lo primero de todo, y si sois nuevos
con el disco duro, os recemtendo formatear el disco duro con el
‘FDISK 1.0 (sila SCSl es ‘Bert, Mak o Padial) ya que el SWAP,
que es el programa necesario para manejar la ZIP, sélo admite
particiones de este FDISK {todo lo que sea hacer incompatible
las cosas en MSX lo detesto). Los demés no los soporta, asi que
formatear el disco duro y rear las particiones (personalmente re-
comiendo un disco duro de 80-100 Mb para aprovechar la ZIP).
Haremos las pamctones asi: (Poner el ID del disco duro a 0)
01234567
ANNNNNNN
~ ANNNNNNN
— ANNNNNNN

NNNNNNNN
NNNNNNNN

NNNNNNNN =

Luego ya se inicializan las particiones una a una. Ponemos su
volumen, y ya el diseo duro queda listo como unidad de arranque.
Nota: Se supone un disco duro de 100 Mb.

Hemos definido 6 particiones jporqué? Es bien sencillo. Las in-
terfaces SCSlque reconocen hasta ID3 no pueden reconocer la
ZIP al arrancar, y por lo tanto no pueden reconocer las 3 particio-
nes que hagamos a la ZIP y no se asignaran dri

~la ZIP, asi que no podremos hacer nada, de_modo que si creamos

en el disco duro 6 particiones, esas 3 que no sirven para nada (la
4,5,6) quedaran como unidades D:, E: y F: y con el SWAP po-
dremos asignarles una particién de la ZIP a cada una de las letras.
Comprobar, al salir al DOS y resetear el MSX, que el ordenador
tiene el disco duro como unidades A:, B:, C:, D;, E: y F:. Hacien-
do un simple FILES"A:" en todas estas unidades debe poner File
not Found (si pone Disk /O Error cosa mala, que se lo digan a los
de Mesxes). Si esté todo correcto, ya con Copy transladar el
MSX-DOS2. SYS y el COMMAND2.COMa A:.

Pasemos a formatear la ZIP. Aqui hay suerte: la ZIP ya viene
formateada y no presenta problemas para Elacer directamente las
particiones ,pero os recomiendo que la formateéis yendo al menti
FORMAT HD. Formatear la ZIP usando la opcién 1 (Format wit-
hout defect list). Entramos el factor interleave dando el numero 0
y en unos minutos formateara la ZIP. Una vez hecho esto hace-
mos las particiones de esta manera : 3

01234567

Kb Dir. FAT

1 32768 254 12 ANNNNAAN

2 32768 254 12  ANNNNAAN

3 ANNNNAAN

32767 254 12

Nota: Para formatear la ZIP debemos poner FDISK1-0 x, donde
x es el numero de ID que tiene la ZIP; para que la ZIP responda
correctamente, el nimero de D recomiendo qué seael 5, y se-
leccionar On en el interruptor de Termination. A parte, si el cable
esta mal poco podréis hacer. Siveis que pone Hard Disk NOT
Respond o SCSI I/O error, empefiaros varias veces, seguro que
al rato saldra en la parte superior IOMEGA ZIP 100 y podréis ha-
cer lo siguiente: Escribimos la tabla de particiones al discocon W

v ya inicializamos las particiones como en el diseo duro. A partir -
~ de ahora el disco de la ZIP y el disco duro: ‘estaran listos para tra-

bajar a pleno rendimiento. Sélo queda copiar a la particion 1 del
disco duro (unidad A2) el MSXDOS2. SYSy el
COMMAND2.COM. Lo demés, ya a gusto del consumidor, y co-
piar el SWAP.COM tambien en el directorio raiz. Luego, enel
AUTOEXEC BAT (jque gustol, no hay CONFIG.SYS) sélo debéis
afadir estaf_.s___.hneas a parte de vuestros gustos en la configura-
cién del sistema (si el ID es 6, poned 6 en vez de 5):

SWAP'D:=5.1
_ ~ SWAPE:=52
E ~ SWAPFi=53

Y. rjada mas ya. Crearel AUTOEXEC. BAT como os plazca y re-
] arel MSX. Comprobar que arranca el MSX- -DOS2 perfecta-
‘mente, que el AUTOEXEC hace su efecto, y que«eﬂ AL B:yC:
esta el disco duro Uos volimenes lo dejanclaro), s
F: tenéis la ZIP (idem de idem). G: sera la unidad




Eso es todq.-_Ahofé-; a llenar el diseo duro de programas dtiles,
y la ZIP de o que os de la gana (MOD's, imégenes, imagenes de
~ juegos.... lo que sea). Las ventajas que reportara la ZIP seran
“enormes. El disco duro nunca se os quedara pequeiio, el trabajo
seré répido, y estaréis abiertos al futuro del MSX.

Observacion: Dependiende de la SCSI pueden variar las cosas
un pogquito. Estas indicaciones valen con la SCSI Bert, MAK/Gre-
en y Padial, y supongo que en la Novaxis seré algo mas sencillo-
Una buena neticia es que la interface SCS| de Padial a partir de
ahora incorparan el conector SCSI tipico de 50 hilos y un conec-

_tor DB25 para la ZIP y algunos perifericos SCSI (1), porlo gue po-
dréis usar sin problemas el cable que incluye la ZIP. ¥ eso es to-
do. Consultas, dudas, sugerencias, fallos y lo que sea, al Club
MSX Power Replay.

Rafael Corrales

Carfuchos sin ejectarse

ste peguefio truco a lo mejor le puede resultar Gtil a algin
lector. Se trata de tener un cartuco conectado en el ordena-
dor sin que se ejecute. Para ello hay que desconectar la pa-
tilla 4 (SLTSL: seleccionar slot) de la ranura de cartuchos.
La disposicién de las patillas en la ranura de cartuchos es la

siguiente:
49 /

Guia al lado de la patilla
49 paro poder insertar el
cartucho correciamente

Hay que buscar la pista que va a la pa‘nlla 4 y eortarla y hay que
intercalar (entre la pasta cortada ¥ la patilla 4) lo sngmente

s Patilla 4

del slot
Pista a la
patilla 4

La p}sta que iba a la patilla 4 se conecta auno de los pmes del

interruptor. Al ofro pin del interruptor se genectan 5 voltios (se in- :

~ tercala una resistencia de 2,7 kQ) y el otro pin va a la patilla 4 del
slot. Asi, en la posiciénidel interruptor en gue estan conectados
los 5 V. el cartucho esta desconectado (la sefial SLTSL es activa
cuando hay un “0") y en la otra posicién funcionarad normalmente.

H-Hid promo

n la promo del M- Kld ‘existe un fruco para coger mas ge-
mas: si en la zona mas alta del decorado saltas contra el |i-
- mite superior de la pantalla te obsequiaran ¢on varias ge-
- mas. =
= Jorge Ortega

‘apareceran dos puertas ocultas en las que encontrarés una cam-

_gunda varita.

Peach-up Summary 2 (dish 4

nas claves para el Peach-up Summary 2 (disco 4):

1.- Azul, Amarillo, Amarillo, Azul
2.- Rojo, Morado, Amarillo, Verde
3.- Dorado, Dorado, Dorado, Azul
4,- Azul, Verde, Azul, Verde

5.- Amarillo, Rojo, Verde, Azul

6.- Verde, Azul, Azul, Dorado

Jorge Ortega

Y5 11 (The final Chapter]

| motivo de este comentario es rectificar los errores que
aparecieron en la ficha Coleccionable del Japon sobre el Ys
Il en la MSX-CLUB 70.

RUINAS DE MONDORIA

La segunda varita, que permite descubrir puertas octultas, la en-
contraremos en un cofre visible, el cual esté antes de llegar al vie-
jo y a la estatua del angel, pero custodiado por dos guardianes.
Para enfrentarnos a ellos necesitaremos la segunda espada y
bastante experiencia. Por mucho que leas el comentario de la fi-
cha del Coleccionable del Japén no encontraras nada referente a
como conseguir esta seguna varita (7).

En la segunda cueva debes buscar una planta (Iégicamente no
tiene funcién de campanilla) y activar la segunda varita eon lo que

panilla y una piedra azul.

CORDILLERA DE NOLTIA

Cuando te encuentres con la aglomeracion de piedras no basta
con elegir la primera varita y disparar, necesitas tener la suficiente
experiencia. Cuando alcances esa experiencia veras que tu dispa-
ro ha cambiade del color rojo al blance. Para enfrentarte al mons-
truo de esta fase debes tener, al menos, 10.500 de expenenc;a
de lo contrario tus disparos no le afectaran, =

EL ESPEJO = =

El espejo no nos da ninguna opcion, es la tercera varlta a que
nos permite acceder a cualquiera de los pobjados ya visitados.

EL FOSO DE LOS QUEMADOS =

Cuando vayamos a la grieta debemos seleacionar los pendien-
tes y pulsar <RETURN>, cierto, pero también tendremos que. ha-
cer lo mismo con la bola azul porque de lo centrario NO aparece-
r4 ese nuevo personaje en el pueblo, :

PALACIO DE SALMON

En el comentario de la MSX-CLUB se decia que en una sala
habia un guerrero que nos daba un anillo si nos transformabamos
en monstruo, pues bien, no es del todo correcto ya que loque
nos da NO es un anillo sino un broche. El anillo en cuestion debe:
mos buscarlo en un cofre a lo largo del castillo. '

Respecto al céliz debemos buscarlo en la parte derecha del :
castillo en un cofre que aparecera si tenemos seleccionada la se-

Por (ltimo, decir que tras conversar con el angei que nos tele-
transportaré a una nueva parte del castillo, si buscamos bien en-
contraremaos, a parte del “lron Shield”, el *Battle S‘meld de ma-
nera que no sera prectso comprarlo mas adeiante

Francisco Escrig



El MSX carece de un formato

estandar grafico comprimido. Muchos de vosotros
ya conocéis y habéis trabajado con algan

compresor de imagenes, como el que nosotros

{Quién no ha usado alguna vez un

compresor de imagenes?

MIF es un compresor de imagenes,

pero con una gran cantidad de ventajas

que lo diferencian de los demas.

Presentacion

MIF es obra de un francés, Laurent Hal-
ter, mas conocido como Noldas en la re-
vista Power MSX. El precio en Francia es
de 79 francos, aunque a partir de ahora
también lo podréis conseguir en el Club.

El programa se entrega en un disquete,
sin manual impreso pues ya incluye unos
ficheros en inglés en el propio disquete
con todas las instrucciones necesarias pa-
ra ponerse a trabajar. MIF es un paquete
que incluye los siguientes ficheros:
MIF.COM, MV.COM, MVB.BIN y dos pro-
gramas para PC: BMP2MIREXE y
MIF2BMP.EXE.

MIF.COM v.1.01

Se trata del programa principal, con el
que podremos convertir practicamente
cualguier imagen del MSX a formato MIE.
El programa funciona en MSX2 y Turbo R
bajo DOS1. También podemos instalar el

utilizabamos para nuestro suplemento en disco y que

posteriormente se ha ido mejorando.

También estamos acostumbrados a utilizar el compresor

utilizado en los programas de Juan Salas, como el MSX Paint IV.

Sin embargo, no podemos decir que tengamos un formato

estandar, como ocurre con el GIF o JPEG en otros sistemas.

MIF pretende ser un formato estandar a partir de ahora.

Veamos pues, lo que nos ofrece este interesante programa.

2] hnostar|

Por JeslUs Tarela

programa sin problema en nuestro disco
duro, con lo que ganaremos en veloci-
dad. El programa no soporta las funcio-
nes del DOS2, como cambiar de directo-
rio desde el propio programa, aunque se-
gun su autor, esta opcién y otras muchas
estaran disponibles en una proxima ver-
sion del programa.

Nada mas ejecutar el programa, apare-
ce ante nosotros la pantalla de trabajo.
Para movernos y ejecutar las diferentes
opciones podemos usar el joystick, ratén
o los cursores, asi como las teclas SPACE,
GRAPH/ESC, y SHIFT (para acelerar el
movimiento del cursor).

En una ventana podemos visualizar el
directorio actual con todos los ficheros.
Hay una barra superior e inferior para
avanzar por €l listado. Aungue no pode-
mos manejar subdirectorios, si podemos
cambiar de unidad (A,B,C,...) facilmente
desde en mismo programa, esto resulta
muy cémodo para los que trabajamos
con disco duro.

Opciones

SCREEN: Para cambiar el screen (scre-
en 5 al 12). Para cambiarlo podemos usar
los botones del joystick o ratén, o bien
usar las teclas SPACE (subir screen) y ESC
6 GRAPH (bajar screen).

PAGE: Para cambiar la pagina de
VRAM, util para cuando
trabajemos con
imagenes entrelaza-
das.

BORDER: Para
cambiar el color del
borde de la pantalla.

INTERLACE: Para ac-
tivar o desactivar el mo-
do entrelazado.

VIEW: Muestra la ima-
gen seleccionada, en el
modo y pagina seleccio-
nados. Con SPACE pode-
mos elegir también el color
del borde.

SLIDE: Va visualizando, uno tras otro,
todos los ficheros graficos del directorio.




BMP2MIF.EXE

El paquete MIF también viene con un par de utilidades para PC que nos permi-
firdn pasar imdgenes BMP a MIF y viceversa. El programa es muy simple, y se
requiere un 286 con el sistema 3.0 como minimo.

MIF2BMP.EXE

Este es.el programa que nos permite convertir una imagen MIF a formato BMP

de PC. La sintaxis es lu siguiente:

LOAD: Carga la imagen del di-
rectorio. No es necesario pulsar
LOAD ya que pulsando doble-click

(o dos veces SPACE) sobre el fiche-

ro del directorio ya cargamos éste.

Podemos cargar imagenes PIC,
SC8, SR?, PL?, MIF.... Este progra-
ma no es perfecto y aqui nos en-
contramos con que el programa
se fia de Ia extension que lleva el
fichero. Es decir, no podemos po-
ner la extensién .SR8 a una ima-
gen que no sea realmente .SR8, ni
cargar una imagen .MIF que no
sea realmente .MIF. Si lo hacemos
el ordenador se bloqueard, cuan-
do lo 16gico serfa que nos mostra-
se algin tipo de error.

SAVE: Grabamos la imagen se-
leccionada en el formato que que-
ramos (.PIC, .5C8, etc). Podemos
cambiar el nombre del fichero si
asi lo queremos. Para grabar la
imagen en formato .MIF tan sélo

tenemos que selec-
cio-

icture file.

nar la extension .MIF. Como siem-
pre usamos las teclas SPACE o
ESC/GRAPH para ir seleccionando
los distintos formatos. En pocos
segundos (depende de si usamos
el R80O o Z80, kit 7Mhz) grabard
la imagen en formato .MIF

Al igual que en la instruccion
LOAD, el programa no responde a
los mensajes de error y en su lugar
cuelga el ordenador. Asi, pues, se
nos colgara si intentamos grabar
en un disco protegido o si no te-
nemos insertado ningdn disco. Se-
guramente esto se corregira en la
proxima version.

DEL: Para borrar ficheros. Por
razones de seguridad, hay que
pulsar dos veces sobre DEL para
que funcione.

QUIT: Salir al DOS.

ADJUST: Permite mover la ima-
gen para situarla donde quera-
mos.

CENTER: Centrar la imagen. Pri-
mero debemos seleccionar el co-

lor del borde correcto.

RESET PALET: Borramos la pa-
leta de colores al modo nor-
mal. Nos permite modificar

desde el propio programa la pa-

leta de colores, una opcion inte-

resante cuando trabajemos con
imdagenes de screen 5 o 7, por
ejemplo.

OFFSET: Controlamos el despla-
zamiento de una imagen RAW o
PIC. Si cargamos una imagen PIC
del Designer/Videographics de
Philips tendremos que poner el
OFFSET a 7, de lo contrario la ima-
gen cargara desplazada.

El programa es muy facil y c6-
modo de usar, y desde el primer

momento podemos crear nuestros
ficheros MIF

Ejemplos

En el caso de querer comprimir
una imagen .SC7 debemos hacer
lo siguiente:

e Seleccionar el fichero .SC7 del
directorio y pulsar en LOAD (o
simplemente pulsar dos veces so-
bre el fichero).

e Pulsar en EXT y seleccionar
MIF.

» Pulsar en SAVE.

* Ya tenemos la imagen en for-
mato MIF. Si lo deseamos pode-
mos borrar la imagen .SC7 selec-
cionandola y pulsando dos veces
consecutivas en DEL.

En el caso de cargar una ima-
gen en modo entrelazado.

s Activamos el modo NO entre-
lazado.

* Situamos el OFFSET en 7.

e Situamos PAGE a 0.

* Cargamos la imagen .ILO

e Situamos PAGE a 1.

« Cargamos la imagen .IL1

« Activamos modo entrelazado

« Grabamos (SAVE) la imagen
en formato .GIF

BMV.BIN

Para poder cargar las imagenes
en BASIC necesitamos este fiche-
ro, muy simple de usar.

Con un simple programa pode-
mos cargar las imagenes MIF. Re-
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cordar que el si programa intenta
cargar un fichero que no corres-
ponde con su extension el orde-
nador se colgard. Para cargar las
imagenes no se puede poner la
extensién .MIF. Tampoco es nece-
sario poner el screen antes de car-
gar la imagen, ya que el programa
lo detecta automaticamente.

El programador entrega tam-
bién el cédigo fuente del progra-
ma (GEN) para que los progra-
madores puedan modificarlo se-
gun sus necesidades.

BMV.BIN es de dominio publi-
co, légicamente, ya que de lo
contrario no podriamos distribuir
nuestras imagenes MIF libremen-
te.

MV.COM

Tiene la misma funcion que el
anterior, pero trabaja bajo el siste-
ma operativo.

MV file.MIF , visualizara la ima-
gen en pantalla.

Ademas, podemos hacer uso de
un comando MV -F file.txt, que
nos permite cargar una serie de
imagenes en el orden que noso-
tros queramos.

Tan sélo debemos escribir el
nombre de los ficheros (sin .MIF)
en un fichero de texto —file.txt—. El
programa hace una pausa entre
cada imagen, siendo necesario
pulsar una tecla para pasar a la si-
guiente.

OR0 - O
= "
=
re-
A B =
= OMMAMND C(]
M HOOS = )
[] OMMANMD W,
G0
[ R
= | B
=glR (10
= - | B
=17 m ]
M- g
= u m f= S35



Casa: Near Dark, 1996
Tipo: Demo musical
Musica: MSX-Music, Audio
Sistema: MSX2

Formato: disco 1x200
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Casa: Daniel Zorita :
Tipo: (Promo) Plataformas e
Sistema: MSX2 2
Formato: Disco 1x2DD :
Precio promo: 500 ptas. e
.
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Daniel Zorita
C/. Panaderos, 8 - 6°B
47004 Valladolid

ear Dark es el nombre

de este club holandés
que realiza, ademas de pro-
gramas, una diskmagazine
llamada Near Dark cuyos
dos dltimos ndmeros os co-
mentamos a continuacién.
Este disco musical Near
Dark 2 1/2 fue presentado
en la pasada edicion de Til-
burg y es el Gltimo que rea-
lizardn con musicas para
Moonblaster (FM Pac y
MSX Audio) ya que a partir
de ahora se dedicaran a cre-
ar mdsicas para el Moon-
sound, las cuales ya han
empezado a poner en su
diskmagazine.

Debido a problemas de

tiempo (su programador es-
ta preparando un juego pa-

Desarrollado por Daniel
Zorita, este juego podri-
amos definirlo entre una
mezcla de RPG y de Vampi-
re Killer. Posee bastantes co-
sas interesantes y sobre to-
do innovadoras. Este juego
funcionaré en los MSX2 y
Turbo R aprovechando en
este dltimo caso la veloci-
dad del

R800. Ade-
mas de esto,
en el juego

{ se puede se-
leccionar el
idioma: in-
glés o espa-

1 fol,

1 Aunque to-
Sl davia no esta

Near Dark 2 '*
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Otra demo musical del grupo Near Dark

ra el Graphics 9000) no han
podido sacar otro disco mu-
sical en la feria de Zandvo-
ort.

Como ya hemos dicho,
este Near Dark 2 1/2 con-
tiene musicas para MSX-
Music y MSX-Audio. Tras la
presentacion con una rutina
de scroll, carga la pantalla
principal del disco, que re-
presenta una antigua ma-
quina tocadiscos. Con los
cursores vamos selecciona-
nado las misicas y al sonar
aparecen unos ecualizado-
res por la parte superior.

En este tipo de discos po-
co mds se puede comentar,
aparte de la calidad de las
composiciones. En este ca-
50, al hacer uso de ambos

chips de so-
nido la cali-
dad de soni-
do es muy
buena, y
contiene un
total de 33
canciones,
entre las cua-
les encontra-
mos arreglos
de melodias
de juegos co-
mo “lllusion City”, “Psycho
World”, o “Xak”. Como
canciones curiosas, la melo-
dia que sale en el anuncio
de “Ferrero Rocher” o una
cancion titulada “Estrellita
de la madrugada”.

Como conclusién, pode-
mos decir que el disco en

Sir Dan
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Promo de lo que sera este juego espafiol

finalizado os vamos a co-
mentar un poco en que
consistira el mismo.

Al principio del juego te-
nemos un mend en el que
podemos optar por comen-
zar una partida o cargar al-
guna partida ya grabada.
También podemos seleccio-
nar el idioma, asi como
otras opciones todavia no
disponibles en esta
promo.

La velocidad y los
movimientos son muy
buenos, ademas tiene
la posibilidad de cam-
biar la velocidad a
gusto. Nuestro perso-
naje se mueve muy
bien por todo el deco-

rado, y puede realizar malti-
ples funciones como por
ejemplo saltar, subir escale-
ras, atacar con la espada,
disparar cuchillos y median-
te otra combinacion de te-
clas realizar diferentes dis-
paros.

Se trata de un juego de
plataformas al que se le ha
anadido un poco de RPG

su conjunto esta muy bien
realizado y la calidad de las
canciones es muy buena.
Esperamos que pronto lle-
gue el disco con las compo-
siciones que estan prepa-
rando para Moonsound.

Alvaro Tarela

para hacerlo mas atractivo.

En cuanto a los graficos,
éstos son muy variados e in-
cluso hay pantallas con dos
planos diferentes.

Tan sélo afiadirle la musi-
ca, un poco de argumento
y la diversién esta asegura-
da.

Angel Tarela




Near Dark Disk #5 y #6
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Las Ultimas diskmagazines del grupo Near Dark ya usan Moonsound

omentamos a continua-
Ccic’m los dos Gltimos na-
meros de esta diskmagazine
realizada por el grupo Near
Dark. Ambos discos cuen-
tan con la misma estructura
por tratarse de una diskma-
gazine y estan totalmente
en holandés. Ademas, des-
de este ndmero #5 esta
diskmagazine deja de ser de
dominio publico, e incluyen
musicas para el Moon-
sound, MSX-Music y MSX-
Audio.

DISK #5

Las secciones de la disk-
magazine son las habituales:
comentario de las dltimas
diskmagazines, hardware,
software, trucos, comenta-
rios variados y software in-
cluido en el disco.

En la secci6n de la redac-
cién podemos ver, ademds,
la lista del software editado
por este grupo: Soepfiskje
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(disco musical de dominio
publico), Moonblaster Sam-
ple Disk #1 y #2 (PD), Fases
para King's Valley 2 (PD), Ja-
rretenk (disco musical, PD),
Meits’ Best Noises 1, 2y 2+
(Musicas para Moonblaster,
PD), Disk #1 al #4 (diskma-
gazine, PD), Near Dark 1y
2 1/2 (discos musicales).
Destacamos, para terminar,
la OPA Promo, una demo
gréfico-musical con musicas
arregladas de conocidos
juegos, realizada por el gru-
po Near Dark y otro que se
hace llamar OPA.

DISK #6

Con la misma estructura
que el anterior, en esta pu-
blicacién volvemos a en-
contrarnos todo tipo de ar-
ticulos, amenizados con di-
ferentes melodias para los
tres chips de sonido. En la
seccién de software tene-
mos mas composiciones pa-

ra el cartucho Mo-
onsound, ademas

de diversas utilida-
des y una seccién

de gréficos.

Esto es todo lo
que se puede co-
mentar puesto
que los textos es-
tan en holandés,
aungue merece la
pena ver o mejor dicho, es-
cuchar, la diskmagazine por
el gran surtido de musicas
que contiene, aunque no
todos pueden tener el FM-

Unreal Worid

Pac, Music Module y Moon-
sound a la vez en su orde-
nador...

Primer disco de musicas Moonsound realizado en Espana

ste es el titulo del primer
Edisco musical para Moon-
sound realizado en nuestro
pais. El disco se ha realizado
con bastante prisa, pues ha-
bia que enviarlo a Sunrise
para que éstos lo presenta-
sen en Zandvoort. Tal fue
asi, que por muy poco no
llega a tiempo a Holanda,
ya que Sunrise recibia justo
los discos la tarde del dia
anterior a la feria, mientras

estaban preparando todo
para el viaje.

Ya se sabe que las prisas
nunca son buenas, y esto se
aprecia en la realizacién del
mismo. No significa que es-
té mal realizado, pero po-
dria haber estado mejor.

Sus puntos débiles estan
en la presentacion y en que
en el menu sélo nos encon-
tramos con 6 titulos para
elegir. Este estd realizado

sobre una panta-
lla digitalizada
en screen 8, y en
él s6lo podemos
elegir 6 masicas,
por la sencilla ra-
z6n de que algu-
nos samples lle-
gan a ocupar los
TOOK.

La gente de
N.H.M. se ha

dado cuenta
y en el mismo
disco se inclu-
ye un fichero
comprimido
con muchas
mas composi-
ciones. '

En cuanto
al tema musi-
cal, algunas
canciones es-
tan bastante
bien, aunque sabemos que
este grupo ha compuesto
musicas mejores, que no
han podido incluir segura-
mente por falta de espacio
en el disco.

El disco se presenta con
una etiqueta en color (reali-
zada también en el Gltimo
momento por nosotros). El
precio de venta es de 500
ptas.

[ MSX - MoonSound

©1996 NHM.

En Zandvoort se vendié
muy bien, ya que el 10 por
ciento de los asistentes,
practicamente todos los po-
seedores del Moonsound
que asistieron, se llevaron
una copia. Todos los posee-
dores del Moonsound de-
berian pedir cuanto antes
una copia a N.H.M.

Jesis Tarela
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Casa: Near Dark

Tipo: Diskmagazine

Mdsica: MSX Aud/Mus/OPL4
Sistema: MSX2

Formato: Disco 1x200

Casa: N.HM., 1936
Tipo: Demo musical
Musica: Moonsound
Sistema: MSX2
Formato: Disco 1x2DD
Precio: 500 ptas.

New Horizont MSX
C/. Dos de Mayo, 147
46870 Onteniente
Valencia

Tel. (36) 238 61 71



Casa: ASCII

Tipo: Diskmagazine
Miisica: PSG, FM-PAC
Sistema: MSX2/2+
Formato: Disco 1x2DD

Casa: NOP, 1996

Tipo: (Promo) Habilidad
Misica: MSX Mus/Aud/0OPL4
Sistena: MSX2

ZI hnostar
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ace ya bastantes nime-
H ros comenté un nimero
de esta diskmagazine edita-
da por ASCII.

Ahora me he hecho con
otra entrega que me dis-
pongo a daros a conocer. Si
os acordais, pese a no tener
una fama como la han teni-
do las Disk Station, MSX
Fan... aquel nimero ofrecia
algunas cosas muy intere-
santes, y este que os co-
mento ahora tampoco se
ha quedado a la par.

Debe ser un nimero mas
antiguo que el anterior, ya
que su presentacion estd
menos trabajada, sin esas
pantallas que apreciamos
tanto, pasando directamen-
te al mend de contenido.
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| SEA SARDINE

Disk Tsushin
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Recordamos una diskmagazine japonesa de ASCII

Estas son las secciones
que mas destaco de la disk-
magazine.

* Preview del malogrado
Sea Sardine. Para mas INRI
aqui tampoco funciona...

e Utilidad para Turbo R,
poco os puedo contar con
mi 2+

* B.G.M. De Ciuda Dra-
gon. Un apartado realmen-
te interesante, con un en-
torno grafico aceptable po-
dremos seleccionar las mu-
sicas de este R.P.G. el cual
no hemos sabido mucho de
él. Las musicas estan escri-
tas con el conocido editor
musical Musica, asi en algu-
nos temas podemos escu-
char simultaneamente los
tres chips que maneja el

El mend de
Disk Tsushin
cuenta con va-
rias secciones
interesantes
como el BGM
de Ciuda Dra-
gon.

-

editor:
PSG, SCC
y FM. Sélo
por esto ya
es intere-
sante ha-
cerse con
la diskma-
gazine.

* B.G.M.
Of Dante.
No nos
permite escuchar las demos
de este juego/editor de
ASCII, sino que nos permite
alterar el orden y coloca-
cién de canciones en el jue-
go. Para ello, elige de entre
las 24 canciones disponi-
bles, y colécalas a tu gusto.
Més que una utilidad es una
curiosidad.

® Juego Lucky 12. R.P.G.
Algo malillo, muy simple y
sin nada que resaltar.

* Durl & Rush. Dos jue-
gos de habilidad de una ca-
lidad aceptable. A pesar de
su sencillez logran crear un
cierto grado de adiccién.
Estos dos juegos también
aparecieron en la seccién
Basic Programs de la Disk
Station.

* Versiones musicales. 6

canciones de otros 6 jue-
gos, en FM. Se versionan
temas de Skightmare, Za-
nac... Viejos conocidos del
MSX, aunque también hay
un tema del Final Fantasy 3,
uno de los R.P.G. méas cono-
cidos de Square.

* Chiste gréfico. Similar a
los que aparecian en los
Pink Sox, con el peculiar
sentido del humor de los ja-
poneses.

Visto asi el contenido no
parece gran cosa, pero os
aseguro que estaréis una
tarde entera probando jue-
gos, escuchando musicas...

Creo que merece la pena
y os lo recomiendo desde
estas paginas.

The Incredible Micro Mirror Men
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N.O.P. ha preparado una promo antes del lanzamiento del juego

Esta es ya la sequnda vez
que comentamos lo que
sera este magnifico juego
desarrollado por NOP, ya
que la promo no tiene des-
perdicio ninguno.

El juego
funcionara
en los
MSX2, 2+y
Turbo R, y
ademas de
usar para
las musicas
el FMy el
Music Mo-
dule, utiliza
el Moon-

sound. Y esto no es todo,
ya que ademas de contar
con 3 discos, sera instalable
en el disco duro.

Ya metiéndonos en la de-
mo, decir que la presenta-
cién es francamente muy
buena, tanto en los gréficos
y animaciones digitalizadas
como en la misica del Mo-
onsound.

Ya en el desarrollo del
juego contaros que el movi-
miento de estas pequefias
criaturas es perfecto, a pe-
sar de haber en pantalla
hasta 30 criaturas y hacer
cada una diferentes tareas.

Y lo mas sorprendente, que
con tan sélo 10 pixels pue-
dan crear esos movimientos
tan realistas: andar, saltar,
explotar, hacer una escale-
ra, cavar ...

A pesar de ser

bientada con una musica
diferente, nuevas acciones,
mas dificultad y cada vez
mas divertido.

AnﬁeTTarelé

un clénico de los
Lemmings, tiene
varias opciones
que creo recordar
no posefa el Lem-
mings: la opcién
de saltar y la de
ponerse a bailar.
La demo consta
de 3 fases y cada
una de ellas am-

THE INCREDIBLE
K\ <



Sunrise Magazine 18A - ROM#6
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El primer niimero tras la fusion de UMF y Sunrise

Esta es la primera diskma-
gazine fruto de la unién
de Sunrise y UMF. La idea es
que la revista pase a llamar-
se ROM Unicamente.

Con motivo de este cam-
bio, nada mas cargar el dis-
co nos salen las “Royal
News"”, algo muy parecido
a las Cabin News pero sin
llegar a esa calidad, en la
que anuncian dicha unién.

Después de esta breve in-
troduccién, nos sale el me-
nd donde podemos elegir
entre INSTALL, donde ajus-
tar la pantalla, o escuchar
por ejemplo las cuatro Gni-
cas musicas (sélo FM/Au-
dio) que acompaiian al dis-
co.

En el disco, aparte del
texto, también se incluye

una demo del Sonyc y
MSX3D, una demo para
Graphics 9000 que nos per-
mite navegar por un mun-
do tridimensional, al estilo
DOOM. También se incluye
un fichero, MAKEWAD.EXE
con el que suponemos se
ha creado la demo.
Redaktie: Editorial donde
comentan los cambios en
Sunrise, la instalacién del
disco en HD, staff,... Tam-
bién incluyen un pequefio
apartado con cartas al di-
rector, un articulo sobre la
pasada feria de Tilburg,...
Cursus: Peter Meulen-
dijks, principal creador del
Pumpkin, inicia en esta sec-
cién un curso para ayudar y
animar a crear juegos. Para
ello comienza un curso de
iniciacién en el
manejo del AGE
que es un editor
gréfico que forma
parte del editor
DD-Graph de
| T&E Soft. Segin
| Peter, es uno de
los mejores para
| realizar graficos
de juegos. En la
misma ROM

Proyectos

arallax esta preparando
Pnuevos juegos, entre
ellos, la continuacién de
dos juegos que tuvieron un
gran éxito: Blade Lords y
Akin.

La segunda parte del
Akin se llamara Core Dump
y el argumento del mismo
comienza donde termind la
aventura del Akin. Este es el
juego en el que este grupo
esta trabajando actualmen-
te. Sequramente sera un ex-
celente juego, mejor que el
Akin, ya que este Gltimo pa-
rece que tuvo que ser ter-
minado en un tiempo muy

corto y podria haber dado
mucho mas de si.
Blade Lords 2 es la conti-

cuentan que |Bsoft esta tra-
bajando en una versién pa-
ra PC del DD-Graph japo-
nés con bastantes mejoras,
y que también se hara una
version profesional para
Turbo R.

Otra parte del curso la
dedicardn a explicar cémo
se hizo el Pumpkin Adven-
ture Ill, para que sirva de re-
ferencia a nuevos progra-
madores.

Sunrise Hardware Service
también comenta la instala-
cién de un MSX Turbo R en
una torre de PC, y nos ense-
fia por capitulos cémo
construir un interface para
manejo de robots a través
del puerto de la impresora.

Magazines: Comentario
de revistas bastante anti-
guas en su mayoria. En este
nimero ha ocurrido que al
incluir la parte de Sunrise
algunos de los articulos tie-
nen un afio. Comentan: Eu-
rolink, FKD Fan 10, Spirit 1,
Telebasic 3, XSW 9, Future-
disk.

News: Que el Z380 esta
casi terminado, que la
SRAM del Moonsound es
carisima y dificil de encon-

nuacién del juego del mis-
mo nombre. Un juego en el
cual, aparte de los gréficos,
destacaba la adiccion al po-
der jugar dos jugadores a la
vez. En esta ocasién man-
tendran la adiccion, y ase-
guran que ven a coger al-
gunas ideas del juego “Su-
per Mario Bros” para adap-
tarlas al juego.

Y otro de los proyectos
del grupo es un juego lla-
mado Recovery. Por lo que
parece sera una gran pro-
duccién. El juego seré del
estilo del Zelda de la conso-
la SNES. Incorporara un éc-

trar por lo que se estan bus-
cando alternativas, resulta-

dos de la encuesta de la pa-
sada reunién de Madrid re-
mitidos por Power Replay...

Software: AGE 7 (version
del Age para trabajar en
screen 7), Version 3.0 del
emulador MSX4PC de e
MCCM, Pinksox Hard [sususs s ==
Show, TNI Win- oeena
dows96, Trivial Pur-  [ig
suit.

Music: Background
music, 52 curso de
MIDI, OPL4 Midi,
Burning Fire, Near
Dark 2.5, uso de los
samples, Wolf music.

Games: Akin, Bom-
berman, Magical
Labyrinth, Match Ma- e
niac, Sonyc, Pumpkin special ne
Adventure lll, Historia T hoens
dialogo del Pumpkin =
(3 capitulos).

Diversen: Cartagena Fair,
Power Replay, Hnostar in-
terview, MSX on TV, Zip dri-
ve,... La informacién aqui
contenida es bastante anti-
gua, como nuestra entrevis-
ta que data de casi un afio.

Casa: Sunrise/UMF, 1996
Tipo: Disk-Magazine
Misica: MSX Music/Audio
Sistema: MSX2

Formato: Disco 1x2DD
Distribuye: Club Hnostar
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Jesis Tarela

de Parallax
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Un resumen de los tres proximos lanzamientos de Parallax

tuple (si, ocho) scroll, asi
como una vista de péjaro
de lo mas realista. Sera una
mezcla entre el SD Snatcher
y el Dragon Slayer VI.
Todavia tendremos que
esperar un poco
para poder dis-
frutar de estos
juegos. Para los
que tengdis acce-
so a Internet, po-
déis visitar la
Web de Parallax
en donde tenéis
més informacién.

Alvaro Tarela




Casa: MSX Fan

Tipo: R.PG.

Musica: PSG
Sistema: MSX1
Formato: disco 1x2DD

estripando y descompri-
Dmiendo uno de los MSX
Fan, descubri con agrado
este R.P.G,, el cual no apor-
ta nada nuevo al género y
cuya calidad es media. Aln
asi, este Fantasia me hizo
recordar esas primeras par-
tidas con el YS y todos esos
R.P.G.’s que estan en la
mente de todos, y me cay6
en gracia. De este modo
decidi introducirlo en la sec-
cién.

El juego estd sin duda
programado por algun soli-
tario nipén, y es todo un re-
flejo de los YS, Grimson,
etc., utilizando el mismo

modo de
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juego.

Tras insertar
el disco apa-
recera el ti-
tulo del jue-
goy las op-
ciones Conti-
nue y Start.
Al elegir esta
dltima, apa-
recera una
serie de
mensajes en
kaniji, sin du-
da destina-
dos a situar-
nos en la his-
toria de Fan-
tasia.

Tras esto
aparecera
nuestro gue-

Ildagaaana

jaaaaana

jdidnanana

lgnaaana

inaman

Lemmon es el titulo de un
juego, estilo SD

=100/ 200
[STR- 039 DEF.

500, 029 & 12395698

Snatcher, que
tienen pensado
realizar el club
Mesxes, aunque
s6lo esta disponi-
ble para MSX
Turbo R.

Todos los intere-
sados podéis pe-
dirsela a este

Fantasia

G0 0O S ORS00 OPOPORR OO OOROOREROeP PP R RGP REOSPE OO RPSRPRRSRRERSRRROSNRRPRRERORRSPRRPSPOSROPRROROPRPONRPRPRS

Un R.P.G. con toda la magia nipona

rrero en un pequefio pobla-
do, protegido por una em-
palizada en medio de un te-
rritorio hostil. Ni que decir
tiene que los habitantes del
pueblo nos pediran que ale-
jemos a los demonios de su
zona, con lo que partimos
hacia el exterior.

Ya que estamos situados,
os acercaré algunos de los
detalles técnicos de Fanta-
sia, como su disposicién de
pantalla. Esta esta dividida
en varias ventanas. La prin-
cipal y mayor esté destina-
da para la accion del juego,
a su derecha se encuentran
los tipicos marcadores de
HP, MP, EXP y CON (condi-
tion), justo debajo se en-
cuentra un reloj que avanza
inexorable. Debajo de la
pantalla de juego hay otra
ventana reservada para los
menus de sistema y comba-
te y el texto que aparece al
hablar con los personajes, y
justo a la derecha existe
otra ventana destinada a
ofrecer un gréfico e infor-
macién del enemigo, cuan-
do estemos en combate
con él.

Fantasia es tremen-
damente laberintico, y la
confeccidon de un mapa es
necesariamente obligada.
La accion se desarrolla en
distintos parajes como bos-
ques, desiertos, antiguos
templos... Existe una acep-

table variedad en cuanto
escenarios; si bien lo mas
importante es buscar las
cuevas y laberintos subte-
rraneos, en los cuales se en-
cuentran los principales ob-
jetivos, ademas de numero-
s0s enemigos y cofres con
valiosos tesoros.
Naturalmente, para ad-
quirir mayor fuerza y au-
mentar nuestro nivel, he-
mos de combatir sin des-
canso a los demonios que
pululan por Fantasia. Al
igual que en Grimson,
nuestros enemigos son invi-
sibles, y al encontrarnos
con uno de ellos entablare-
mos el combate, que se re-
aliza mediante mendts. Una
pequefia carga de disco y
en la pantalla de accién
aparece nuestro guerrero
frente al enemigo, también
aparece el mend de comba-
te, el cual esta formado por
estas opciones: Atacar, Usar
MP (puntos mdgicos), Usar
equipo (pociones,etc.) y
Huir. En los combates hay
algo de accién, ya que am-
bos contendientes se acer-
can al contrario para golpe-
ar, se cubren... No se hace
tan aburrido y pesado co-
mo en otros juegos, si a to-
do esto se le une la rapidez
con que se libran los com-
bates y el rdpido acceso del
disco, hay que apuntar un
tanto a favor de Fantasia.

Lemmon
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El club MESXES prepara un nuevo RPG

club, aunque todos los sus-
criptores de su fanzine de-
berfan haber recibido una
copia del mismo. En esta
promo podemos hablar con
varios personajes y recorrer
el mapeado de lo que seria
el primer pueblo. Los grafi-
cos estan bastante bien rea-
lizados, y el movimiento se
realiza por scroll, no por
pantallas. En el disco ade-

Siguiendo con los mends,
Fantasia tiene su propio
menu de sistema, este es:
Retorno al juego, Ver status
(nivel, fuerza, defensa, ar-
mamento...), Usar MP, Usar
/ver equipo y Salvar situa-
cién en disco. Como veis,
nada complicado.

El tiempo en Fantasia tie-
ne un peso importante. Asi,
en las horas en las que el sol
domina, los enemigos son
mas débiles y faciles de aba-
tir, y nuestro marcador de
condicién esta al tope, pero
a partir de las 6 de la tarde,
el dia se oscurece (un buen
detalle) y los demonios,
aliados de la noche, ven au-
mentar su fuerza y feroci-
dad, mientras la nuestra dis-
minuye. A partir de las 10 la
cosa se pone muy peligrosa
y nuestro marcador de con-
dicién desciende con cada
combate.

La Gnica solucién posible
es dirigirse al poblado y
dormir, recuperando las
fuerzas para otra jornada.

Poco mas ofrece Fantasia.
Sus aspectos técnicos son
mas bien discretos, si bien
el colorido, aunque escaso
esta bien distribuido, por lo
demds: graficos, musica...
Un juego muy normalito,
pero con su inevitable ma-
gia nipona.

Juan M. Gutiérrez

mas nos en-
contramos
con el Lem-
mon Sound-
tracks, en el
que podemos
escuchar al-
gunas de las
musicas del
juego. R
Sue si,

Jesus Tarela
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Arranger lll - The Voyager Home
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Una demo musical con varios anitos

omo no podia ser de
Cotra manera en esta sec-
cién, aqui teneis la clasica
demo dispuesta a ser co-
mentada.

Mediante un original sis-
tema de seleccién y me-
diante unos iconos —bastan-
te completos—, con opcién
de pausa, seleccion, etc.,
podemos disponer de mas

de 20 canciones para FM y
Music Module, creadas por
el ya omnipresente editor
Moonblaster.

Las canciones son versio-
nes en su gran mayoria. Na-
turalmente, abundan los te-
mas de conocidos juegos ja-
poneses como YS I, YS I,
Feedback, Fray, Sa-zi-ri (sen-
sacional ésta). Estas versio-
nes tienen una cali-
dad media, a pesar
de que hay cancio-
nes de una notable
calidad, como la
mencionada Sa-zi-
ri y las versiones de
los YS's.

También se han
creado versiones
de algunos temas

musicales de gente
como el Jarre, Alan
Parsons e incluso
un tema de la
B.S.0. de Jurassic
Park

Aparte también
se han versionado
temnas de musica
disco, de esos que
les gustan tanto a
los holandeses,
destinados a quien les guste
esta “musica”.

Por Gltimo se han escrito
algunas canciones origina-
les, de las cuales se pueden
mencionar especialmente
algunos titulos, como Silent
Void.

;Qué mas os puedo de-
cir? Pues que si os gusta la

musica os hagais con la de-
mo. Por mi parte estoy ha-
ciendo una recopilacion de
versiones de temas de jue-
gos japoneses, y esta demo
ha contribuido sobrada-
mente a ello, aportando al-
go de calidad.

Juan M. Gutiérrez

Pentaro Oddissey y No Name
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Dos nuevos juegos desarrollados en nuestro pais

Pentaro Oddissey

Asi se llamard este nuevo
juego que esta desarrollan-
do Marcos Vega, que ya co-
noceréis por haber realiza-
do “Babel, The New Mega-
blocks”. Actualmente esta
trabajando en dos nuevos

juegos, uno de ellos es el
que comentamos en este
articulo, el otro es al estilo
“Arkanoid”.

El juego es un arcade con
plataformas, con scroll en
todas las direcciones y esta
inspirado en “Ninja Kid” de
Hal Laboratory,
aunque se ha cam-
biado el protago-
nista por un pin-
gliino, ya que es
mas simpatico.

La demo que he-
mos podido ver
carece de musica y
de sonido, tan sélo
posee unas cuan-
tas pantallas para
movernos, ver los
decorados y matar
algtin que otro pa-
jaro, oso...

Los gréficos estan
muy bien realiza-
dos asi como el
movimiento del
pinglino y el
scroll, a pesar de
no tratarse pixel a

pixel. Al tratarse de una de-
mo muy corta no puedo
comentaros mucho, pero
por las fotos podéis sacar
vuestras propias conclusio-
nes.

Una buena melodia, un
pequefio argumento y es-
toy seguro que se converti-
ra en un buen juego, y lo
mejor de todo, espariol. Es-
peremos que para finales de
afio esté totalmente finali-
zado como nos ha comen-
tado su autor.

No Name

Este es otro juego que se
esta realizando en nuestro
pais. Su autor es Kenneth,
mas conocido artisticamen-
te como Kai Magazine, au-
tor de “Lilo”. El nombre,
privisional, es “No Name”,
y se trata del juego “Rusty”
que presenté en Octubre
pasado. Se trataba de una
demo jugable con triple
scroll simultédneo protogani-
zado por una chica a lo
Vampire Killer. Ahora el jue-

go ha me-
jorado en
cuanto a
presenta-
cién, ma-
peado y
colorido.
Gracias a
Angel Car-
mona,
quien nos
ha remiti-
do un vi-
deo con
imégenes
del mismo,
podemos
mostraros
el trabajo
de Kai. El
juego esta
muy bien,
los gréficos son sin duda de
lo mejor. El juego incluye
también unas animaciones
que haran mas entretenido
y emocionante el juego. Es-
peramos poder comentar el
juego ya terminado muy
pronto.

Jesis Tarela
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Casa: Zodiac, 1994

Tipo: Demo musical
Musica: MSX Music/Audio
Sistema: MSX2

Formato: Disco 1x20D




Casa: Enix, 1987

Tipo: R.PG.

Miisica; PSG

Sistema: MSX2
Formato: cartucha 2Mb,
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ras unos afios de retraso,
Tcasi una década, llega a
Espana, y tal vez a Europa,
la segunda parte de ese jue-
guecillo de MSX. Gracioso,
pero que sélo los mas fana-
ticos coleccionistas como
yo y algunos mas seguimos
guardando en nuestros tan
ansiados disquetes de soft-
ware, con ganas de marcha.

Dragon Quest 2
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La segunda parte de un auténtico RPG

que queramos al personaje,
y acto seguido empezamos
a jugar.

Aparecemos, al igual que
en la primera parte, en el
salén del rey y a partir de
ahi, a buscarse las habi-
chuelas por donde puedas.
El mapeado es cuatro veces
més grande que su antece-
sor. Al salir del castillo, pue-
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La primera parte ya la
conocemos todos, y el que
no la conozca mas vale que
siga sin conocerla, al menos
que sea como lo que ya he
dicho antes. Nada mas en-
cender el ordenata nos apa-
rece la frase “Enix presents”
y acto seguido aparece en
pantalla el titulo del juego
con una lograda musica
PSG que parece presagiar
que el juego sera, al menos,
un poco mejor que su pri-
mera parte. Aparecen ya las
consabidas opciones de
start y continue. Pulsamos
start, ponemos el nombre

blo, cueva o salén recreati-
vo, la perspectiva sera a vis-
ta de péajaro. Los menus de
ataque son al estilo Randar
3, por nombraros uno de
tantos.

Hay una variedad de has-
ta 60 items. Las clases de
enemigos llegan hasta 200,
pero los buenos aficionados
a rol ya saben que de esos
200, luego te salen 56 7
que lo Gnico que cambian
es el color de los ojos, el pe-
lo, la nariz, si este lleva cor-
bata o el otro pajarita, etc.

Aparte, también el juego
fue reducido de men(s no-

tablemente, cosa
de agradecer.
También tendre-
mos la ayuda de
dos personajes
mas que nos
acompaiiaran,
pero no desde el
principio, ya que
tenderemos que
buscarlos.

Las musicas,
aunqgue no hay
muchas, son muy
buenas ain es-
tando en PSG, ca-
si tanto como
puedan serlo la
de los YS o Golve-
llius, y la adiccién
casi la misma. Guarda mu-
cho parecido con Final Fan-
tasy, velocidad incluida, co-
sa que le resta un poco de
gracia al juego. Por cierto,
las misicas son de la serie
“Dragon Quest” o “Las
aventuras de Fly”, como
querais llamarla, aqui'y en
cualquiera de sus partes, in-
cluidas la primera de MSX.
Oido y comprobado.
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entre los que habran fias-
cos, pero merece la pena
arriesgarse de vez en cuan-
do, no todos son progra-
mas incomprensibles y de
gréficos, y horribles. Sélo
hay que tener un poco de
tacto.

Aprovecho desde aqui
para dar las gracias a Hnos-
tar por su confianza, a
MDS, a FKD Fan y todos los

Un bonito detalle en par-
ticular del juego es que tan-
to la carétula del juego co-
mo el disefio de los mons-
truos, al menos en esta del
MSX, las ha hecho el gran
maestro Akira Toriyama.

En general, un juego bas-
tante logrado y adictivo.
Nada mas. Os dejo con los
mends del juego, traduci-
dos, y animaros desde aqui
a que importéis juegos ja-
poneses que aiin no han lle-
gado hasta nuestras fronte-
ras. Hay docenas de ellos

fanzines, grupos y usuarios
que siguen haciendo posi-
ble el gran suefio de seguir
al lado del MSX.

Menti general, pulsan-

do Space:

Hablar, Conjuros, Status,
Intrumentos/utilizar/pasar/ti
rar, Equipo y Examinar.

Meni de lucha:
Luchar, Defenderse, Huir

e Instrumentos

Julio Gracia



INTERVIEW WITH THE
w05 PROGRAMAMER

Club Hnostar: Have you finished WiOS?
MiChi: Yes, I'm proud to say WiDS is finished!!!
C.H.: When we can view a heta version? Perhaps for Zandvoort or Tilburg?

MC.: To answer this gquestion, | will have to tell you something about WiOS.
WiOS is an operating system. Although WiOS is finished, a normal non-pro-
grammer is NOT able to see anything of it. It's like the MSX-BiOS. When
you startup the computer, you don’t see any part of the BiOS. Without
COMMAND.COM, you get nothing to see from DOS. An aperating system
is not a program but a collection of routines. WiOS is a huge collection of
routines which reduce the effort to make graphical applications and multi-
ple tasks to a minimum. But, like on all operating systems, you are not able
to see anything without a program using these routines.

WIOS is finished, and now | need to do the following things:

- Debugging

Each routine is tested and works for itself, but what if many rotines are
used together and what if several tasks are running. Until now | was not
able to test this because there is no application yet.

- Optimizing for speed

Since WiOS has very complex graphic and memory routines [so they are
very easy to use), it's absolutely non-optimized for speed - only for functio-
nality!!!

- Whriting two applications: a system-menu and a file manager there are no
programs that need any disk-menu!!! It's all done via ‘Drag & Drop’ from
the file manager to the task and vice-versa.

So what IS ready is an Alpha-Version of the ‘naked’ WiOS. What | am going
to do now is to select some programmers who will get the Alpha-Release
and do programming, so | can debug WiOS much faster than | could do alo-
ne. The first Beta-Release comes as soon as the upper 3 main things are
finished, and it will be long before Tilburg. Although | tried my best to relea-
se a Beta for Zandvoort, it was too much work for a single person to do
programming of WiOS and programming of tasks. | guess the WiOS Beta-
Version will be ready in about 6 weeks.

This Beta-Release will be sent to ALL people who have a GFX8000 - for
free!

#1 Micahel Stellmann
Michael_Stellmann@gp.maus.de

Afterwards Zandvoort's fain, Club Hnostar asked MiChi
about WIOS project, and here's a chronological list of what
MiChi is going to do now (for WiDS):

- Debugging WiOS due to the reports of the Alpha tes-
ters | met at Zandvoort

- File Manager and System Control Panel for the Beta
(Public) Release

- PicView

- Video Titler

Anyway, they also have a list of 'wishes' for which they
are searching programmers for these special applica-
tions:

- Desktop Publishing Program (Dynamic Publisher)
- Datasheet and Wordprocessor

- Animator

- AVI-Replayer

- Terminal programm [VT100) and WWW

- PicView and slideshow for many graphic-formats
- Photo Paint and Retouch program [PCD... in B-modes)
- Midi-Sequencer (like Midi-Saurus)

- Music-Replayer for Moonsound

- Replayer for many wave-formats (OPL4)

- CD-Audioplayer

- PCM-Editor

- Diskmonitor

- Video-Titler

- Reader for many different PC-formats [text)

- CD-Audio Ripper

They already have some programmers: Erik Maas (who
made ERIX) writes the terminal-program, Henrik Gilvad
writes the extended file-driver for accessing CD-roms, and
maybe harddisks with more than 8 or bigger than 32MB
partitions, as well as the CD-Audio Ripper. MiChi will make
PicView and the Video-Titler.

At least, He's very happy about the positive reactions he
gots for WiOS at Zandvoort. He wanted to find about 3
Alpha Testers, and | found 7 !

They also had a meeting at the dutch MCCM-Magazine
and presented the Alpha Release. Well, actually, there was
not much to show, since WiOS is only a collection of routi-
nes -you only get to see something of WIOS if you have an
application using these routines-, but they had been able
to answer all questions about specifications and why-is-
what and how-to-do's.

He's expecting that WIOS is giving many MSX-users
another reason for staying at the best computer-system
ever. What he gots to hear was only positive, and he still
founds many enthusiastic programmers at the fair

#y Micahel Stellmann
Michael_Stellmann@gp.maus.de
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MIEUING T5R'S

At all times it is possible to look which TSR's are active in the memary.
That is why the MemMan package contains the utility TV, TSRView. Using
it is the simpicity itself; just type the following at the DOS prompt:

T}
v

There will appear an overview of the active TSR's, complete with their
full names. These names must be unigue for each TSR, en will almost all-
ways contain the initials of the programmer: This name is thus different
from the filename! It is this full name - the TSR ID - that is necessary if a
TSR must be removed from the memaory. Programs that cooperate with
TSR’s directly can use this name to check whether a TSR is in the me-
mory.

Behind the names of the TSR's TV mentions the segment in where
they reside and which hooks are linked. The last is only important to pro-
grammers. Knowing the segment where a TSR resides is also handsome
in other cases. If all TSR's are removed from a segment, that segment
will be released and can be used by other programs again. The only ex-
ception is segment 0, that contains not only TSR's but also a big part of
MemMan itself.

REMOVING TSR'S

As mentioned before it also possible to remove TSR programs from
the memory. The program needed is named TK, TSRKill. TK takes care
of removing a TSR neatly. All other other TSR remain working as normal,
if the TSR was the only one in a segment, that segment will be released
for use by other applications.

For instance to make the Caps indicator behave normally and stop the
blinking, one only needs to remave the TSR involved. You type the follo-
wing to do this:

* TK “MdJVcapsblink”

The full name of the TSR must be given between quotation marks. One
can remove several TSR's with one command by entering the names se-
quentially. E.g:

* TK“TSR name 1" “TSR name 2" “TSR name 3"

TSR-Kill can not only be used to release memary, but also to remove
crashed TSR's from the memory. A TSR that, for any reason whatsoever,
no longer functions well can often still be removed using TK. After that
the TSR can be loaded again. Restarting can be beneficial to both normal
programs and to TSR's.

MEMMAN BASIC-STATEMENTS

Starting from version 2.3 MemMan contains some statements and
functions that can be used from MSX-BASIC. MemMan has a system
TSR for this, named “MST TsrUtils". This TSR has number O and can not
be removed by TSR-Kill. Below is a description of the available BASIC ins-
tructions. The meaning of the used symbals is as follows:

[1 Anything between square brackets may be left out.

<> Descriptions of arguments are between angular brackets.

()", Round brackets must be typed, as well as punctuation and commas.

Command: TSR-Load
Syntax: CMD TL{"<filename>"[T],[<N$>][<F>])
Type: Statement
Example: CMD TL["PB")
CMD TL["ALARM"T,A)
Purpose: Load a TSRile into the memory.

<filename> =Name of the TSRfile. Under MSX-DOS2 a
subdirectory may be given as well.

T = Show the intro-text of the TSR.

<N$> = Name of a string-variable in which the TSR ID-
name wil be stored.

<F> = Variable in which an error code will be stored. If
this variable is omitted standard basic error messa-
ges will be given in case of loading errors. The error
codes are as follows:

0 =TSR loaded succesfully

1 = Installation aborted by the TSR

2 = Structural error in TSR-file

3 = TSR-table full

4 = Hooktable full

5 = No free MemMan segment

B = Not enough BASIC memory free

Command: TSRKill

Syntax: CMD TK["<TSR ID-name>")

Type: Statement

Example: CMD TK["MJV printbuf”)

Purpose: Remove a TSR from the memary.
<TSR ID-Naam>. = Identification name of the TSR to be
removed. One can get this name by using TSR-View or
Find TSR.

Command: TSRView

Syntax: CMD TV

Type: Statement

Purpose: Show an overview with the ID-names of all active TSR's.

Command: FindTSR name

Syntax: ATTRS FT["<TSR ID-name>")

Type: Function

Example: IF ATTRS FT("CAPS") THEN CMD TK(['CAPS")

Purpose: Return -1 if the given TSR is installed and O otherwise.
<TSR ID-Name> =Identification name of the TSR.

Command: FindTSR number

Syntax: ATTRS FT(<TSR number>)

Type: Function

Example: N$ = ATTRS FT(O)

Purpose: Give the ID-Name of the TSR with the given number. If

the number is greater than the number of active
TSR's, an empty string with length O is returned.

Command: Help

Syntax: CMD HELP
Type: Statement
Example: CMD HELP
Purpose: Give information on screen about all the present TSR's

that support CMD HELP. This includes in any case the
allways present TSR *MST TsrUtils' and e.g. the Tracer.
[For programmers: See ~hints and directions for pro-
grammers' in MM24SPEC.ENG.)

MEMNAN VERSIE 2.4 - SPELIFICATIONS

This text contains the information neccessary to write application pro-
grams for MemMan 2.4. For the specifications regarding prgramming
TSR's we point to the technical documentation that can be found on the
“TSR-Development disk'’. This disk contains the full specifications on
TSR's and some development tools. It can be ordered from the MST, see
the "LezersService' of "MSX Computer Magazine' for more information.

* Changes in MemMan 2.3 with respect to version 2.2

- The function XTsrCall has been added. This function works in the sa-
me way as TsrCall (63), the only difference being that the Tsr-D is ex-
pected in register IX instead of BC. This makes BC avaible for passing
an argument.

- The function Info (50] can be used to obtain the address at which
XTsrCall can be called directly.

- The function Status is improved. The total amount of usable memory
is reported correctly, even under MSX-DOS2.



- The function Allac (10) now also recognizes the memory that beco-
mes available when the DOS2 RAMdisk is removed or shrunk! It does
not matter whether the RAMdisk was installed before or after Mem-
Man wss installed.

- The internal stack of MemMan that is used to process function calls
is enlarged from 160 to 240 bytes. The stack of MemMan proved to
be too small to process nested “TsrCalls".

» Updates from MemMan 2.30 to MemMan 2.31

- A bug turned up in TL.COM, that caused problems when loading TSR's
under DOS1, The error was in the parsing of the command line and
was known and solved the day after the fair

- The second bug was more complicated, en was revealed during expe-
riments with new TSR's. It was not reported before. It was about CMD
TL. Thet command did not perform an IniChk, due to which the Cur-
Seg function of MemMan did not work well either. TSR's that used
CurSeg and switched memory in page 2 gat stuck. The printerbuffer
was [is?] the only TSR to do so. The problem did not occur when loa-
ding a TSR with TL.COM because TL.COM does perform an IniChk.
This bug is also solved.

+ Changes in MemMan 2.4 with respect to version 2.3

- The function GetTPA (33) is added, making it possible to use the 32
kB RAM behind the BIOS and the BASIC ROM under disk BASIC. Many
people asked for this!

- CMD HELP is now supported by the standard TSR " MST TerUtils'
This command puts a small overview of the extra BASIC commands
on the screen. Look at the hints and directions for programmers for
more information on CMO HELP.

- TL.COM uses the environment item TL, to locate the TSR's. Owners
of a harddisk only need to put “SET TL=ANTSRS' in their
AUTOEXEC.BAT and to place all the TSR's in the subdirectory AN\ TSRS
can allways be found by TL. giving the path is than no longer necces-
sary.

- TV.COM also shows in which segment the TSR’s reside. This makes it
easy to free a segment by remaving all the TSR's in them. TSR seg-
ment O is the MemMan segment, the memory left over in that seg-
ment can only be used by TSR's, not by other programs.

- Two functions have been added read and set the stack pointer of
MemMan's internal stack. That is neccessary if a program calls the
expression evaluator in the BASIC ROM and wants to handle errors it-
self. This is because ExpEval may call a TSR that calls ExpEval and an
error may than occur. In that case junk will be left on the stack. If the
errorhandler of MSX BASIC is used after such errors, there is no pro-
blem: then MemMan itself clears its stack.

- In all MemMan TSR-segments the MemMan function handling routine
starts at &h4002. Therefore MemMan can be called from a TSR
with a quick and simple ~call &H4002",

- A new version [1.04] of the filecopier BK is delivered that makes no
errors if more than 4 MB is available. In version 1.02 a counter would
overflow causing a wrong indication on screen of the amount of me-
mary.

- IniChk gives the address of the MemMan function handler in HL. This
saves a call to the Info function.
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In fact there was little reason for a releasing new version after the up-
dates. The differences between 2.3 and 2.4 are small. All known bugs
had been solved and there are no big extensions, just a few small extras.

Apart from what is new now, we have and had more and bigger plans.

We still work on them but we did not want to wait with releasing 2.4
untill the other things had been finished and tested. Especially because
more and more programmers encountered an design error in Mem-
Man: It was impossible to switch the 32 kB RAM behind the ROM under
disk BASIC using MemMan. That has been solved: From now on All swit-
ching can be done neatly using MemMan, even if a program runs under
disk BASIC and really wants to use all the memary.

All other extensions are nice but could have waited. On the other hand
there are some wishes amongst the further plans that are in fact quite
important. But they all reguire a considerable change in the internal
structure of MemMan and that takes time.

USED TERMINOLOGY

Page Part of the addressing space. The addressing space of the Z80
is divided into 4 pages of 16 k, starting at &0000, &h4000, &h8000
and &C000 respectively.

* SEGMENT

Memory block 16 kB in size. There are two types of segments; page-
bound and flexible segments. The flexible segments can can be switched
on page D, 1 and 2. There are three sorts of pagebound segments:
PSEGOODQ, PSEG4000 and PSEGBODOA. They can be switched on page
D, 1 and 2 respectively.

« HERP

Memory area in page 3 (somewhere between &hCO00 and &hFFFF).
MemMan aplication programs can allocate a piece and use it freely. The
size can be set with the confioguration program CFGMMAN.

» FASTUSE
Equal to Use, called directly in page 3. There are also other routines
that can be called directly, which benefits the speed.

= UNCRASH

To prevent allocated segments from never being released because a
program crashed, the IniChk routine performs an UnCrash. This relea-
ses all segments. One can prevent the UnCrashing of a segment by gi-
ving it the Reserved status. This can be done with the function SetRes. In
general a segment does not need be given the Reserved status.

«TPR

“Transient Program Area”. Originally this meant the piece of memary
from &h0100 untill the first byte of the operating system under CP/M
or MSX DOS. That was the area where user programs could be loaded.
In this text the term TPA is used for the four segments (64 kB) that are
switched on under MSX DOS. The upper two of them are also switched
on under MSX BASIC.

THE BRSICS

MemMan divides the memaory into segments of 16 kB. Before a seg-
ment may be used it must be allocated. After use it should be released
again. There are two types of segments: the pagebound segments or
PSEG's end the flexible FSEG's.

PSEG's are segments that are requested for use in a specific page,
e.g. 8&h4000-8h7FFF or &hB8000-&hBFFF. When a PSEG is requested,
MemMan will allocate a segment that is not in @ memory mapper, if pos-
sible.

FSEG's are segments that can be used on any page. These allways co-
me from memory-mappears.

Whatever type of segment is requested MemMan will return a 16-bits
‘segmentcode’. This segmentcode is needed for switching or releasing
the segment. Those who only need memeory in the area from &h8000
to &hBFFF, can best reguest PSEG's. MemMan than first uses memory
from "old’ 16 and B4 kB modules before it starts using the mapper.

Using MemMan eliminates the need to serach for memary. Just re-
guest a page, use it and release it in the end. It's as simple as that.

However there is a page that MemMan can not switch. Page 3 con-
tains a part of the MemMan code the stack [in most cases) and a lot of
system variables. Switching all that is quite tricky business.

DESCRIPTION OF MEMMARN 2.4 FUNTION

One can execute MemMan functions by calling the *Extended BIOS' or
EXTBIO hook, on address &FFCA. The device ID of MemMan - M’ or
&h4D- should be placed in register D. Register E should contain the
MemMan function code. After calling a MemMan function all registers
can be altered unless the description states otherwise.

MemMan can also be called directly, the address where it can be ca-
lled, can be asked for using the info function (50) and is also returned by
IniChk [30). This way the disadvantages of calling MemMan via a hook
are avoided. Look at the hints and directions for programmers for more
information.

The state of interupts remains unchanged after a MemMan function in
most cases. Some functions, like the FastUse functions, disable inte-




rupts. When MemMan was called with interupts disables, it will never re-
turn with interupts enabled.

This feature is important for e.g. TSR programs that only have a very
small stack. As long as interupts are disabled, all MemMan functions can
be processed without problems. However with interupts enabled a big
stack is required, as the interupt handler puts tens of bytes on the stack.

Name: UseO
Number: 0O
Purpose: Switch a segment on page O [addresses &h0000-8h3FFF)
In: HL = Segmentcode
Out: A = Exit status [-1 = Faillure, O = Succes)
Switching a segment in page O is only possible if the seg-
ment contains the standard MSX slotswitch entry points.
Remark:  This function may not be called via the EXTBIO hook.

This function may only be executed after a direct call to the
MemMan function handler or the FastUseO f

#5 Arnold Metselaar
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THE NEW STRNDARLD OF M5X PROGRAMS

WHY WI0s°

Today's computer systems have one common feature: They all have a
graphical desktop.

ALL?

No, one unknown but wonderful system still fights against all attacks of
people who are just waiting for the last MSX-user saying that this system
is worth nothing compared to all the other big systems like PC, MAC, Li-
nux,... VWe made an attempt to finish the old command-line based system
by trying the impossible: a Ful-Graphical, Real-Multitasking and Non-B84K-
Limited Operating System

These are the main, but not the only features we expected from WiDS.
It should deal with the new possibilities of the Graphics 8000 and beco-
me a real alternative for working completely without the old VDP. Also
should it bring a common layout and user-interface for all programs writ-
ten for WIOS. Since a graphic-mode offers much more possibilities than
a text-mode, it is much more work and testing. Text-mode does not offer
a good mouse-support, although almost every MSX-user has one. Pro-
grams using this input-device do not have to check a simple keypress but
a region where the mouse-pointer is. A window-interface even makes it
more difficult, because windows can be anywhere on the screen. We put
many efforts in creating an ease-to-handle and an easy-to-program ope-
rating system. And we are now very proud to present our product. We
developed WiOS for all MSX-users who want to join us entering the futu-
re with MSX. So we give it for free to all.

SPECIFICATIONS

MODULAR STRUCTURE  +

We want to make a fast operating system, and we want you to have it
as soon as possible. For the first release and during development, the
most important aspect was functionality and not speed.

That's one reason why we decided to make WiOS in a modular structu-
re: it uses drivers for any operation. Thus, updating WiOS can be done
partially.

Writing, for example, a faster graphic-driver speeds up ALL programs
written for WIOS without changing of rewriting the programs. We are
continuing to make WiOS better and remave bugs we haven't found yet,

and this makes it very easy for you to upgrade and make your system
run faster and better by "simply" replacing the drivers, which will be avai-
lable for free download in many BBS.

The second reason for using drivers is to make WiOS open for the futu-
re. If printer-drivers or a music-replayers are written, they can be added
to WIOS, and all future applications will be able to access them.

MEMORY MANARGENENT

WIOS is tested with many memory-mapper, slot-expander and compu-
ter-type configurations, and we tried to support all of them. If you have a
too slow memory expansion cartridge for the Turbo R, you don't even ne-
ed to remove it: WIOS blocks it for safety reasons and data-loss, so pro-
grams are not allowed to use it.

&45 BARRIER
Due to the easy memory-management and inter-segment-calls, it is
very easy to write programs with almost unlimited code- and data-size.

AULTI-TARSKING

WIOS offers real co-operative multitasking. It is possible to have seve-
ral tasks open at the same time, and even to let them do things SIMUL-
TANEOUSLY. While you select musics or choose pictures, the computer
calculates your Mandelbrot in the background. And you may even open
one application several times.

PROGRAMMING

HERE'S R RARYL CUTLINE OF THE FUNCTIONS WIOS OFFERS.

Memory Allocate, enable and free segments by using WiOS' own linear
segment-numbers. Slot-switching, mapping and searching is completely
done by WiOS... Up to 3072 segments (48 Megabytes). Use all available
memory either temporarily (for storing pictures or large texts] or per-
manently [for code or data). Never again lock up your computer because
of bad memory-management.

FILES

- Calculate CRCs "on-the-fly"

- Load directly from file to VRAM or vice-versa without buffer
- Load data to any segment directly

- even in external mappers

MENUS

Create complex menus like lists, selectable options and scrollbars in
both directions, horizontally and vertically, using WiOS' easy menu-struc-
ture. WiOS draws AND calculates the position of the mouse-pointer in
the menus depending on the font-size and text-length.

INTERRUPTS
Use WIOS' interrupt-handler for calling your own routine without com-
plex slot- and segment-switching.

MULTITRSKING

Send messages, files, pictures, texts and drawings to other tasks. Spe-
ed up multiple tasks by reducing the time one task is running while it
waits for user-input. Just tell WiOS at which event your task wants to be
informed. WIOS is prepared for more than 250 tasks/ drivers running
simultaneously.

WYINGOWS

WIOS offers completely transparent control of iconized windows. You
do NOT have to check where the mouse-pointer was clicked. Simply give
WIOS a list of parameters like where, how big (max) and how small [min)
your window is, as well as its virtual size, scroll-offset, reactions on mou-
se-activities, icons, and many other things which WIOS will handle for you.
Up to 256 full-screen [and bigger!) windows in 32768 colour-mode.

BUFFERING

Even when a task ‘blocks’ anything with huge calculations for some se-
conds, 'intelligent’ buffering of keyboard-entries and mouse-activities gua-
rantees your actions to be executed.



GRAPHIC

Do not lose any time for developing complex cutting- algorithms to dis-
play your graphic in a small window. All WiOS draw-functions like putting
icons, copying graphic-areas and writing text are cut automatically at
drawing time into a free user-definable area.

n

nw

Identify Tasks and Icons by either numbers or names. Give your
task/driver any name you want (up to 16K].

LANGUARGE

Easy programming by using ASCI-C v1.2 and a special task- and driver-
converter for creating programs larger than 64K. Call functions in other
segments without stack-handling and slot- and segment-switching. Re-
turn to the previous function with a simple ‘RET' command - even if the
caller is in another segment. Write programs using ALL available me-
mory - the only limit is 16K per subroutine. No more reloading from disk.
Easy access to all WiOSfunctions and more.

FUTURE

WIOS is open to the future. Its structure allows easy

Technologies updating and offers the possibility of adding an almost un-
limited number of functions and drivers.

FINALLY

WiOS' Alpha-Release is finished now. A small number of programmers
got this release to help finding bugs. After that, some programmers will
be given WIOS with a free documantation to make special applications,
and the 2 applications which will be delivered with WiOS will be program-
med and tested.

This will result in the Beta-Release - the first for public. Every owner of
a GFX 8000 will be sent the BetaVersion. This version will also be availa-
ble in all Dutch BBS for free download.

WIOS is a product of SUNRISE SWISS
PETER BURKHARD
peterburkhard@buemplizer.ch

#5 Micahel Stellmann
Michael_Stelmann@gp.maus.de

Unfortunately there aren't really many musics available for the Moon-
Sound OPL4 cartridge yet. That's why we play al lot of MOD files as well.
But, as you can read in the specifications, the Moonsound is General Mi-
di compatible [MPU-401] and there are many MIDI interfaces available
for MSX to read the MIDI data. So it would be nice to use the Moon-
sound as a General MIDI musicplayer, to play .MID files but also'as a
sound device for many PC games. What we needed was a MIDI sequen-
cer for the Moonsound. Fortunately Erik Maas wrote one. It uses the Phi-
lips Music Module for the MIDIIN port.

But there was still a problem: How do | connect that strange Sound-
blaster GAME connector [15 pin SUB-D, fem) to the MIDI conector [ 5
pin OIN, fern). This GANE port was originally designed for Joysticks anly.
For use as a MIDI port you need a MIDI adaptor, price Hfl 80.-. After so-
me testing we discovered that it would be possible to make a cable for
MIDI QUT that would be much cheaper as we initially thought. Officially
you should put a buffer with an open collector between in, but two resis-
tors is also possible:

for GAME PORT (MIDIOUT)
(15 pol SUB-D male connector)

for MUSIC MODULE (MIDI-IN)
[5 pin DIN male connectaor)

2200
s —— M ——_,
5 GND 5
15 tx 5
220 Q

To give you an idea of the costs of the cable you can find below what we
had to pay:

1 x 15 pin SUB-D male Fl0.98
1 x 5 pin DIN male Fl1.25
2 x Resistor 220 Ohm F 0.20
1 x 3 metres cable FI1 5.85
Total Fi 8.28

The cable must be 2 pole with protection around. Use this protection
to connect pin 5/GAME connector [ground) with pin 2/5 pin DIN con-
nector: It is recommended to place the two resistors into the SUB-D con-
nector; Usage of the MIDI IN of the game port is a little more difficult but
it:s not important for use with Moonsound, so we won't discuss it here.
Try some nice PC games that support GM, or play some of the thou-
sands of MID files that are available in the PC scene. The MIDI sequencer
made by Erik Maas is on the Sunrise Magazine 18A disk.

& Tim Brugman & Rob Augusteijn
Sunrise Hardware Service
msx@dds.nl
http://huizen.dds.nl/~msx

CODE  MSX MUSIC NAME RC741 1 PSG Keybosrd Master
‘CARTRIDGES RC742 1 PSG Nemesis [Gradius}
RC700 1 PSG  Athletic Land RC743 1 PSG Penguin Advent.
RC701 1 PSE AntarcticAdvent RC744 2 PSB  Vampire Killer
RC702 1 PSG  Monkey Academy RC745 2 PSG  KingKang 2
RC703 1 PSG TimePilot RC746 1 PSG G-Bert

RC704 1 PSG Frogger RC747 2 PSG Firebird

RC705 1 PSG SuperCobra RC748 1 PSG Goemaen Samurai
RC7068 1 PSG Biliards RC748 1 PSG Maze Of Galious
RC 707 _1 PSG  MahJong RC750 2 PSG Metal Gear
RC710 1 PSG HyperOympics1 RC751 1 SCC  Nemesis 2

AC 711 1 PSG Hyper‘ Olympics 2 RC752 1 SCC F1Spirit

RC712 1 PSG Circus Charlie RC753 2 PSG Treasure Of Usas
RC713 1 PSG Magical Tree RC754 1 PSG Shalom :

RC714 1 PSG Comic Bakery RC755 1 PSG Game Master 2
RC715 1 PSG Hyper Sports 1 RC7568 2 2 Break Shot
RC718 1 PSG CabaggePatchK RC757 2 SCC  Baseball2

RC717 1 PSG HyperSports2  RC758 1 SCC  Salamander
BC718 1 PSG HyperBaly BE 759 1 SCC Paradius

RC720 1 PSG Temnis RC760 1 BSCC Kings Valiey 2
AC721 1 PSG SkydJaguar AC7B1 2 SCC  Kings Valley 2
RC723 1 PSB Gof BC762 2 SCC  Gryzor

RC724 1 PSG KonamisBasebal RC763 7 2 Poker-Konami
RC725 1 PSG YeArKungFi  RAC784 1 SCC  Nemess3
RC727 1 PSG King's Valley AC766 2 SCC  Pennant Race 2
RC728 1 PSG MopiRanger RC787 2 SCC  Solid Snake:
RC728 1 PSG Pippols RC768 2 SCC Space Manbow
RC730 1 PSG Road Fighter AC768 2 SCC QBuarth

RC731 1 PSG PingPong DISKS

AC732 1 PSG Konami'sSoccer  RAQD2 2+ PSG/FMF1 Spiric 3D SP
RC733 1 PSG  HyperSports 3 RADOD4 2 SCC+ Snatcher
RC734 1 PSG The Goonies ‘BAODS 1 SCC+ Game Callection 1
BC735 1 PSG Game Msster RAOD7 1 SCC+ Game Collection 2
RC736 1 PSG KonamisBoxng  AAOD8 1 SCC+ Game Collection 3
RC737 1 PSG YieArKungFu2 RAQDS 1 SCC+ Game Collection 4
RC738 1 PSG Knightmare RADID 1/2SCC+ Game Collect. SP
RC740 1 PSG Twinbee ‘BAD11 2 SCC+ SDGSnatcher




Expansor de slots

Javier Dorado

Cuando me compré mi primer
MSX2, un Sony F700s, pensé que
era maravilloso, con su disquete-
ra, sus 256 Kb. de RAM y sus dos
slots. Imaginaba que en conjunto
era mas que suficiente para sacar-
le todo su rendimiento. Después
de todo, para el FM-PAK sélo ne-
cesitaba un slot, por lo que llegué
a pensar que el segundo era inclu-
so superfluo... Qué iluso.

Con el tiempo se fue desarro-
llando nuevo hard y soft que ne-
cesitaban mas y més capacidad.
Solia comprar todo lo que iba sa-
liendo para después guardarlo en
una estanteria, donde se iba cu-
briendo de polvo. Me compré el
MSX-DOS2, y lo guardé. Después
de todo, ;para qué se necesita un

sistema operativo tan potente si
solo tienes una disquetera de 720
Kb? Me compré el cartucho SCSI,
y lo guardé, porque ;cémo vas a
usar el SCSI, si necesita el MSX-
DOS2, y tienes que sacar el FM-
PAK? Compré también el Music
Module, y tuve que renunciar a
utilizarlo ya que mantener conec-
tado el FM-PAK y el Music Module
simultdneamente en un F700 es
una imposibilidad fisica.

Un dia me hablaron de las co-
municaciones MSX, y ni corto ni
perezoso, me hice con una tarjeta
RS-232Cy, como para usarla se
hace imprescindible una amplia-
cién de 1 Mega, también me la
compré. Menudo lio. Tenia prime-
ro que sacar el FM, luego meter
con mucho cuidado la tarjeta RS-
232Cy, como guinda, introducir
con mas cuidado todavia la am-
pliacion de memoria. A los dos di-
as me cansé de

Leonardo Padial mostrando su expansor

meter y sacar las
placas, de modo
que estos nuevos
periféricos acaba-
ron haciendo
compafiia a los
otros en la estan-
terfa.

Un buen dia me
di cuenta que me
habia gastado una
auténtica “pasta”
en cartuchos y
periféricos a los
que nunca sacaba
partido porque re-
sultaba muy en-
gorroso tener
que quitar y po-
ner continuamen-
te cartuchos en
los slots. Ademas,
quien haya tenido
un F700, sabe que
cartuchos grandes
como el Music
Module sobresa-
len medio metro

del frontal del ordenador.

Era necesaria una solucién, o de
lo contrario tendria que admitir
que habia hecho el “pardillo” al
gastarme el dinero en cosas que
luego nunca empleaba.

Fue en ese momento cuando
decidi comprar el expansor de Le-
onardo Padial. Hice el correspon-
diente giro y a los 10 dias ya lo te-
nia en casa. Al principio me pare-
cié un tanto rdstico: una placa
alargada con 8 conectores y va-
rios chips de aspecto misterioso
colocados en la parte trasera del
expansor. Lo conecté, debo reco-
nocer, con bastantes dudas acerca
de la eficacia del invento y al prin-
cipio mis peores temores parecie-
ron cumplirse. El ordenador se re-
seteaba o bien cartuchos conecta-
dos no eran reconocidos. Decidi
tomar las cosas con calma y no
dejarme llevar por el panico. Tras
varias pruebas, comprendi que el
problema no era del expansor si-
no de los cartuchos, algunos de
los cuales no funcionaban en de-
terminados slots o bien eran inter-
feridos por otros si se colocaban
contiguos.

Pasé una tarde entera proban-
do configuraciones, hasta que en-
contré la adecuada v jeureka! to-
do acabé funcionando a las mil
maravillas.

Hoy dia no concibo el MSX sin
el expansor. Me encanta tener
hasta 9 cartuchos conectados y
todos rindiendo al maximo, sin la
menor complicacién o problema.
Ahora, puedo usar el MSXDOS2,
el SCSI con su correspondiente
disco duro, ampliacién de memo-
ria... y todo aquello que sea co-
nectable a través de un slot. Inclu-
so puedo usar el sequndo slot del
ordenador para usar el SCC ya
que, aunque el cartucho no se
ejecuta, el chip de sonido queda
perfectamente accesible para
otros juegos que lo usen como el
SD Snatcher o el Metal Gear2.

Es solo una
reflexion

Ivan Priego

Puede parecer extrano, pero
hoy no ha sido un dia como los
demds. Es verano por estas fechas
y las terribles mafanas de cada
dia me golpean monétonas, bajo
un quehacer continuo, aburrido.
Pero hay algo en este dia que lo
ha hecho especial. Qué podria
ser... Bueno, os lo explico.

Mi cabeza se ha levantado esta
mafiana como siempre, llena de
suefio y como Gnico impulso vital
el tomar algo de desayuno. Esa es
mi simple vida de todos los dias
de verano. La cocina se ha visto
igual que siempre, pero han sido
unas palabras las que por fin me
han levantado el animo para el
resto del dia: “Hoy has tenido car-
ta”. jPor fin, ya ha llegado!. Y es
que no podia ser otra cosa: era el
ndmero 36 de la revista Hnostar.

He abierto el sobre y lo primero
que esperaba encontrar, era una
carta, la tan acostumbrada carta
de Angel o Jests —él, ya, Gltima-
mente- en donde me contestaria
las cosillas que tenemos entre ma-
nos, ese didlogo ameno que nos
llevamos y que empezé por algo
que, al menos, ha servido para
entablar esta amistad. Luego ha
sido la revista, la que se ha dirigi-
do a mi, y creo que con una son-
risilla maliciosa, como satisfecha,
al ver mi cara de alegria, por ver
en lo que se habia convertido. En
términos generales es mucho mas
vistosa y tener esta revista entre
mis manos me ha subido esta ma-
flana muchisimo la moral.

He leido, como preso dentro de
sus paginas, algunos articulos, y
he recordado la reunién de Barce-
lona. Y ha sido en ese momento
cuando he podido recordar que
estoy dentro del mundo del MSX,



y me he sentido afortunado. Es
como si esta revista me hubiese
dejado ver la magia que hay den-
tro de todo este mundo y que yo,
infeliz, también la poseo y que es-
ta en mi habitacién. jUauh! Segu-
ro que soy muy afortunado. Y en
si es verdad.

Esta revista es un gran medio
de comunicacion para el MSX.
Ahora es el punto focal y puede
que el estandarte. Pero toda ban-
dera puede caer, y es algo que de-
bemos evitar. Leyendo la seccién
de opinién, he salido de mi apo-
sento y he decidido intentar cola-
borar en algo para expresar algo
que tenga que ver con el MSX,
aunque sélo sea lo que ha sido
una ya no muy corriente manana
de verano. Estoy contento de te-
ner este nimero y ya estoy dese-
ando ver el siguiente alin casi sin
haberme ni mirado éste. Y es que
en él he visto que me queda todo
un mundo por descubrir.

Yo soy iniciado en el tema. Ha-
ce poco que adquiri un MSX2, y
veo muchas cosas que todavia es-
peran formar parte del conjunto
magico que se ha guardado un si-
tio en mi habitacién.

Pero no. Hay algo que ronda mi
cabeza y no quiere salir. La alegria
y las ganas de siempre continuar
lo hacen callar, y lo obligan a no
pronunciarse, pero es algo en lo
que hay que pensar. Nadie piensa
que lo que tenemos en nuestras
manos es una mala revista y por-
que parezca tan bonita, no quiere
decir que todo vaya a seguir igual
de bien. Hay otras muchas revis-
tas o fanzines excepcionales en
nuestro pais que seguro recibirian
gustosamente colaboraciones en
articulos de cualquier tipo, ya sea
sélo de opinién. Pero hay otras
formas de ayudar. Las ventas de la

Primer encuentro de usuarios celebrado en Madrid

Hnostar son escasas, y €so no es
bueno, nada bueno. ;Por qué en
la novena reunién de Barcelona
s6lo se compraron 15 ejemplares?
Supongo que la triste respuesta
esta muy clara. Muchos nos guar-
damos nuestro dinero para cosas
que suponemos... mejores. Pero
ya casi no puede haber nada me-
jor. Todos los usuarios que conti-
ndan con el MSX, compraron
MSX Club en sus tiempos y nos
quejabamos de su precio, pero la
comprabamos porque era la Gnica
revista que decia cosas de nuestro
MSX. Que era un poco tosca, qui-
zés, vale, pero era una revista que
aunque un poco cara, la compra-
bamos. Y ahora ya han pasado
muchos afios y nos encontramos
con que esos viejos tiempos han
vuelto, que una revista profesional
ha salido a la luz. Y lo triste es que

ahora puede que veamos muy ca-
ro gastarnos en una reunién 1000
ptas. por una revista. Claro, si tie-
nes intencién de comprar cosas,
mil pesetas aumentaran conside-
rablemente el total de gastos del
dia, pero es algo en lo que todos
deberiamos pensar. Recuerdo
cuando en la MSX Club veia co-
mentarios en los que decian que
se debian ayudar a las publicacio-
nes incluso monetariamente, si
era preciso, para que no desapa-
reciese nada. Sefiores, son mil pe-
setas que se van en cualquier cosa
mundana de este mundo cual-
quier simple dia de esta simple vi-
da; y esas 1000 ptas. que tan ton-
tamente han volado, podian ha-
ber sido invertidas en lo que su-
pongo estas orgulloso de tener,
ino?: el MSX. Pero es que si lo
pensamos bien, todo el mundo
tiene los mismos problemas. Los
de FKD tampoco ganan ni un du-
ro por sacar el fanzine, y ain es
mas, ellos se gastan el dinero en
revelar las fotos, en estar horas y
horas delante del ordenador para
maquetar y que todo salga bien...
y total, ;para qué? O mejor dicho,
¢por qué? Pues porque la aficién y
el gusto de hacerlo es muy gran-
de. Porque supongo que todos los
fanzines estan perdiendo dinero o
ganan poquisimo. Pero esas son
las premisas que ya se conocen, si
quieres hacer algo para el MSX.

No todo es bonito, no, sino
que mas bien es todo muy duro.
El MSX no es negocio. Todo se

mueve por el placer de hacer las
cosas, por el placer de saber que
estds haciendo algo para el MSX,
y que te gusta. Pero claro, el pro-
blema viene cuando un buen dia,
la ilusion queda relegada por la
continua pérdida econémica y de
tiempo. Puede que llegue el dia, y
claro estd, muchos dias como este
ya han llegado para muchas per-
sonas en que se ha dicho ya bas-
ta. Muchos grupos han ido desa-
pareciendo, y es que todo tiene
un limite si nadie lo apoya. ;Es
que Manuel Pazos disfruta tradu-
ciendo juegos? Seguramente que
le guste, pero claro, una traduc-
cién ha comportado muchisimas
horas de trabajo, y al menos se
piensa, se desea, que todo ese tra-
bajo tenga aunque sea una mini-
ma recompensa. Pero cuando ésta
no llega, cuando ves que ya todo
no es tan bonito, que las desgra-
cias y los problemas son mayores
que las ilusiones, todo llega a su
fin. Y para que eso no ocurra, sélo
hay una solucion, y sélo es una:
comprar y comprar. A mi no me
gustaria perder dinero, y eso que
muchas veces me ha pasado en
pos de una buena causa, la cual,
no me correspondia en absoluto,
pero el caso es que no me impor-
taba haber gastado ese dinero pa-
ra luego no tener nada a cambio.
Pero nosotros si podemos tener
algo a cambio y podemos hacer
que las personas que nos lo ofre-
cen puedan recibir a la vez ellos
algo de nosotros, aunque no sean
excesivas ganancias, aunque solo
sea porque haya demanda, por-
que la gente compre lo que te ha
costado tanto hacer. Y seguro que
entonces si que se seguira sopor-
tando que se vaya perdiendo algo
de dinero; si el espiritu se ve que
sigue en alza, algo es algo.

Y ya no sé en qué direccién
queria encaminar esta opinién,
pero creo que me he dirigido por
un camino acertado. Compremos
fanzines y la revista Hnostar por-
que no malgastaremos el dinero,
y apoyemos a Manuel Pazos y a
Teo y a todos los que traducen, y
no dejemos en la estacada a Ken-
neth cuando presente sus dos
nuevos juegos ni a los de tantos
otros programadores, porque en-
tonces, estaremos cavando nues-
tra propia tumba; y si el caso es
que os gusta escribir epitafios, id
pensando en uno de muy bonito
para el MSX, ya que vosotros mis-
mos lo mataréis.
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El disco duro para
MSX

Javier Dorado

Recuerdo que era julio del 93
cuando me enteré por primera
vez que al MSX2 se le podia co-
nectar un disco duro. En un corto
articulo publicado en Hnostar,
Santiago Herrero explicaba los pa-
sos necesarios para la instalacion
de un disco duro SCSI en el
MSX2. También puedo recordar la
“sana” envidia que senti de San-
tiago y cémo pensé que el disco
duro era un periférico que jamas
veria instalado en mi modesto
MSX2, habida cuenta del enorme
precio del disco y el controlador.

Unos meses mas tarde tuve la
oportunidad de hacerme con un
controlador SCSI de sequnda ma-
no por un precio bastante asequi-
ble, unas 9.000 ptas. La verdad es
que ni por un momento lo com-
pré pensando en la instalacion del
disco, no sélo por los enormes
precios de los mismos, sino tam-
bién porque al necesitar el MSX-
DOS 2.0 y el inteface SCSI simul-
tdneamente conectados en el or-
denador, no podria usar el FM-
PAK o el digitalizador de video.

Un afio mas tarde me decidi a
comprar el expansor de Leonardo
Padial, influenciado también por
un articulo de Santiago Herrero,
en que el expansor aparecia como

la solucién ideal de todas aquellas
personas que tenian muchos car-
tuchos y muy pocos slots donde
meterlos.

De modo que, tras pensarmelo
un par de semanas, me rasqué el
bolsillo y me hice con el nunca su-
ficientemente alabado expansor
de Leonardo. A partir de ahi, con-
seguir el disco duro se convirtié
casi en una obsesién para mi. Bus-
qué por bastantes tiendas, pero
siempre con resultados decepcio-
nantes. No sélo eran increible-
mente caros, sino que también te-
nian una capacidad desproporcio-
nada para las humildes necesida-
des de mi MSX2. Sin embargo,
tuve suerte. Al poco tiempo en-
contré un anuncio en el drea de
compra-venta de FIDO; una per-
sona vendia un disco duro SCSI
de 121 Megas por un precio mas
que asequible, 10.000 ptas., y sin
pensarmelo dos veces me hice
con él. El resto es muy sencillo.
Me compré la minitorre méas bara-
ta que encontré en el mercado,
unas 6.000 ptas., y ya tuve disco
duro.

Y llegado a este punto del arti-
culo te preguntarés, querido lec-
tor, a qué viene ahora hablar del
disco duro. Después de todo, ya
han aparecido varios articulos pu-
blicados en la revista tratando es-
te mismo tema de forma mucho
mas extensa y completa. La razén
es muy sencilla. Mucha gente
piensa que periféricos como el
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Disco duro SCSI montado en una minitorre

disco duro, el expansor de slots o
el médem, estdn completamente
fuera de sus posibilidades. Y no es
asi. Ahorrando un poco y buscan-
do en los lugares precisos se pue-
de ir comprando lo necesario,
aunque tardes incluso varios me-
ses en hacerte con todo lo nece-
sario. De la tinica manera en que
no se consiguen las cosas es tiran-
do la toalla antes de empezar.

El MSX 3

Javier Dorado

Esto del MSX3, se estd empe-
zando a convertir en una obsesién
para muchos usuarios, entre los
que me incluyo. Cuando me en-
cuentro con algln usuario o bien
me pongo en contacto con el
Club, tarde o temprano, aparece
el tema del MSX3. Se diria que es-
peramos al nuevo MSX como
quien espera que llueva después
de una larga sequia.

Pero ;qué hay de cierto en esto
del MSX3? ;Se va fabricar alguna
vez? Y si se fabrica, ;c6mo sera?
Bien, pues lo cierto es que si hay
varios proyectos “serios” para fa-
bricar un nuevo modelo MSX. Pa-
rece ser que en Brasil, Gradiente,
una empresa brasilefia con una
larga experiencia en el mundo del
MSX, ha comprado una licencia
para fabricar un modelo de MSX
avanzado. Sus caracteristicas, en
el momento de escribir este arti-
culo, me son completamente des-
conocidas. En todo caso es conve-
niente tener en cuenta que este
modelo estd pensado para satisfa-

cer las necesidades del mercado
brasilefio, que no tienen que coin-
cidir con las necesidades del mer-
cado europeo. En todo caso, si
Gradiente ha comprado una licen-
cia para fabricarlo, es una buena
sefial, ya que significa que al me-
nos se intentard mantener la com-
patibilidad.

En Europa tenemos el proyecto
de Henrik Gilvad. Este proyecto,
del que se han presentados los es-
quemas del nuevo modelo hace
ya bastante tiempo, se mantiene
en el mas absoluto secreto e igno-
ro incluso si se esta haciendo real-
mente algo para sacarlo adelante.
Sin embargo, debemos tener en
cuenta que Henrik Gilvad es un
conocedor profundo del hardware
MSX y ha trabajado en un mon-
tén de proyectos con éxito, como
el Graphics 9000, el IDE, SCSI,
etc. y, ademas de esto, también es
usuario, por lo que conoce en
profundidad las necesidades que
un ordenador debe cubrir.

El proyecto del MSX3 espafiol
estad apadrinado por Leonardo Pa-
dial. Va a estar basado en su ex-
pansor de slots, con una placa a la
que podriamos llamar base, que
se conectara al mismo y que in-
corporara un procesador de Zilog
mucho mas avanzado que el Z80,
quizés el Z180 6 Z380, a una ve-
locidad de 20 MHz. Esta “placa
base” incorporara los diversos co-
nectores para teclado, impresora,
etc. Otra placa llevard el VDP, otra
la memoria, etc. Sobre este pro-
yecto se mantienen todavia bas-
tantes incégnitas, aunque hay
que reconocer que al menos su
proyecto, aparte de ser original,



esta basado en algo tangible y no
sblo rumores, como los dos ante-
riores.

Sea como sea, tengo muy claro
que el nuevo MSX debera estar
preparado para lo que hoy es ha-
bitual en el mundo de la informa-
tica, como realidad virtual, gene-
racién de gréficos vectoriales, co-
nexién a Intenet, Cd Rom, etc.

Y otra cosa que tengo muy cla-
ro es que tendra que aparecer
pronto o de lo contrario llegard
un momento en que esta revista
solo la leamos 3 6 4 personas, que
al final seremos las mismas que
iremos a las distintas ferias que
bajo el nombre MSX se realizan.

Doom para MSX

Javier Dorado

Ocurrié hace algunas semanas,
en el area de emuladores de FI-
DO. Un grupo de usuarios de PC,
y otro de MSXeros discutian sobre
las posibilidades de cada ordena-
dor, sobre si el PC era mejor que
el MSX y viceversa. En fin, la tipica
discusién en que cada cual tiene
una postura, en la que no piensa
ceder ni un milimetro.

En un momento dado, la discu-
sién acabd girando en torno a las
posibilidades que cada ordenador
tiene para generar figuras en 3D,
poligonos, etc. y, como era de es-
perar, cuando se trata de estos te-
mas los peceros pusieron de ejem-
plo al Doom que, segun ellos, se-
ria imposible ver algtn dia en un
MSX2 por las limitaciones en
hardware de éstos. Los MSXeros
devolvieron la pelota, replicando
que si se intentaba el Doom tam-
bién se podria programar en un

Juego Doom en versién Macintosh
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MSX2.

En fin, la conversacion acabd
derivando en un callején sin salida
y ahi se terminé todo. La verdad,
no sé si el Doom se puede realizar
en un MSX2 6 2+, aunque estoy
seguro de que con un buen equi-
po de programacion el resultado
habria sorprendido a mas de uno.

Pero la gran cuestién no es si se
puede no se puede programar el
Doom en un MSX2. La auténtica
cuestion de todo esto es si real-
mente necesitamos un Doom pa-
ra MSX.

Desde que tengo un MSX2, sus
juegos me han encantado porque
tienen un estilo especial e inimita-
ble. Un estilo que no se puede re-
producir en un PC, por muchos
emuladores que empleen, ni en
una Super Nintendo, por mucho
que nos hayan copiado los juegos.

Sin embargo, desde el abando-
no de las grandes compaiiias ja-
ponesas, ese estilo parece que, de
alguna forma, se esta perdiendo.
Ning(n juego aparecido en Euro-
pa en los dltimos meses se acerca

ni remotamente a juegos como la
saga Xak o el SD Snatcher. No se
trata sélo de los gréficos o el scroll.
Se trata también de que hay una
gran pobreza argumental en to-
dos ellos. Quizas por esa razon se
estan viendo juegos para el MSX
que aparecieron primero para
otros formatos como PC o conso-
las.

El MSX no tiene por qué copiar
a nadie, tiene su propio estilo, un
estilo que “nuestros” programa-
dores deben preservar a toda cos-
ta porque cuando un sistema tie-
ne que imitar a otros por falta de
ideas, es que muy “pobre” se ha
vuelto.

Viaje a Holanda

Rafael Corrales

Los dias 28 y 29 de Febrero tu-
ve la ocasién de pasarlos en Ams-
terdam y de paso pude observar
cémo transcurre el MSX en aquel
pais. El viaje fue largo y lo hice en
autocar con mi instituto. Como
era un viaje de estudios, estuve li-
mitado a lo que el grupo hiciera.

Llegar a Holanda tras la pasar la
frontera con Francia es un bonita
experiencia. El cambio es bastante
acusado, maxime cuando llega-
mos a los Paises Bajos, que es
donde realmente estd la pequefia
“meca” del MSX en Europa. Un
hecho que me dejé alucinado y
algo triste fue que durante el viaje
hasta Amsterdam cogimos una ca-
rretera en la que a tempranas ho-
ras y ya cerca de Amsterdam pude
leer “Tilburg 15”. La verdad es
que siendo un usuario de MSX y a
sélo tres dias del conocido evento,
da un poco de rabia y cabreo ese

cartel. Pero finalmente llegamos a
Amsterdam.

Ya por la mafiana mi labor in-
vestigadora empezd a surtir efec-
to. En primer lugar, Holanda la
lnica diferencia que tiene con Es-
pafia es que detras de las venta-
nas de las casas hay muchisimos
mas MSX, pero como compren-
deréis no iba a pasar de casa en
casa preguntando si tienen un
MSX. El asunto en la calle es co-
mo aqui, los quioskos sélo tienen
revistas de PC. PC y algo de Ami-
ga, pero de MSX nada. En las
tiendas de informaética sélo hay
para PC y en las librerias sélo li-
bros sobre PC’s. Tan sélo en tien-
das de clara antigliedad pude ver
algun libro del MSX2 e, incluso,
algun programa o revista polvo-
rienta, pero poco mas. Asi que no
os penséis que aquello es el parai-
50, pues por desgracia no lo es. El
PC esté claro que se ha hecho con
el mercado informético mundial.
Tras pasar y curiosear con mis
amigos por los “coffe-shop” y el
“Barrio Rojo” de Amsterdam
(fuente de inspiracién del creador
del "Red Ligths of Amsterdam™)
ya llegué al hotel algo desilusiona-
do. Me esperaba algo més sobre
el MSX.

Llamo a Roderik, la Gnica perso-
na que me dio su teléfono por In-
ternet. Roderik es el disefiador de
la ROM Novaxis, y ex-miembro o
miembro no activo del Club Gou-
da. Es un chico muy hablador y
abierto (similar a mi) por lo que
no me resulté dificil quedar con él
en la Central Station. El gran pro-
blema es que no le conocia de vis-
ta, y por telefono me dijo que lle-
vaba “blue jeans y red T-shirt”. Es-
ta pista me resulté indtil ya que
alli en Amsterdam parece que a la
gente le gusta esa ropa y vi a mas
de veinte personas en el sito don-
de quedé con esa vestimenta. Ya
podréis suponer lo que me pudo
costar saber quién era él. Total, es-
tuvimos como dos extrafios veinte
minutos delante sin decir ni una
s6la palabra. Al final mi cara his-
pana me delaté y fue él quién,
con su “Are you Rafael Corrales?”,
inicio la conversacion. Al final, en
inglés vallecano —dicese del in-
glés de buen nivel pero de pro-
nunciacién pobre—, nos logramos
entender. Le hice una pequefia
entrevista:

Rafael: Hola Roderik.

Roderik: Hola Rafael
(bueno,creo que esto no ofrece
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mucho interés)

Rf: ;Cémo es la situacion actual
del MSX en los Paises Bajos?

Rd: Bien. Existen actualmente
unos diez clubs de poca actividad.
En general, la situacion empieza a
ir a peor, esto es malo ya que po-
co a poco la gente se desanima y
cuesta sacar adelante los clubs de-
bido al escaso apoyo.

Rf: Observé sorprendido que ya
no hay revistas MSX en los quios-
kos, ;por qué?

Rd: Es una lastima. Hace sélo
dos afios el MSX disponia de dos
revistas en quioskos, una no re-
cuerdo su nombre, pero la otra, la
MCCM, dejé de salir debido a su
escasa tirada, desde entonces su
distribucién es por correo.

Rf: La SCSI Novaxis tiene algu-
nos problemas, ;cudl es su causa?
(siento decir que aqui no entendi
demasiado, por lo que os digo lo
que cref oir)

Rd: El Music Module es uno de
los problemas. El acceso al HD se
hace en la Novaxis por los puertos
idénticos del Music Module, en
consecuencia se cuelga el MSX.
Por lo demds, no existian proble-
mas. Ahora la nueva ROM Nova-
xis no tiene esos problemas.

Rf: ;Como es el actual funcio-
namiento del Club Gouda?

Rd: El Club Gouda anuncié en
Barcelona su desaparicién, entre
otras cosas debido a mi mudanza
(Roderik fue a vivir el pasado afio
a Amsterdam, antes vivia en Rot-
terdam). Eso me obligé a dejar un
poco de lado las actividades que
venia desarrollando en el club y
pasé a ser un miembro poco acti-
vo. Luego, por suerte, el Club
Gouda volvi6 a funcionar con
otros miembros, pero tuvieron
que dejar de hacer la Quasar y al-
gunos desarrollos. Por lo menos,
actualmente colabora con otros
clubs y sigue vendiendo el hard
que sigue teniendo. i

Rf: ;Iras a la Reunién de Madrid
del 6 de Diciembre?

Rd: Es una pena, pero en Barce-
lona fue excesivo el gasto que tu-
vimos. Ir a Madrid es mucho de-
sembolso y las ventas no cubre lo
que gastas. Es dificil por tanto po-
der ir, pero créeme que me gusta-
ria ir. jMira! (Saca de su bolsillo un
billete de tren hacia Tilburg. Yo,
algo apenado, me sonrio.)

Ya entramos en el hotel. Le ha-
go algunas fotos para la posteri-
dad (por poco se velan y encima
salieron dos fotos en una, ya po-

dréis imaginar cémo. Que conste
que usé la misma porqueria de ca-
mara que en la reunién.) La moni-
tora de nuestro grupo accede a
que Roderik se quede con noso-
tros a cenar en el hotel y como in-
vitado le colamos.

Rf: ;Qué opinas de Esparia y el
MSX?

Rd: Tengo que reconocer que
se mas bien poco. Las noticias que
recibo de este pais son pocas y
ademas estoy algo desconectado
del MSX desde que dejé de ser
miembro activo del Club Gouda,
pero Espafia creo que es un boni-
to pais, por tanto el MSX debe es-
tar muy bien en ese pais. Ultima-
mente, gracias a la MSX Mailing
list, recibo mas noticias. Se nota
que tenéis mucho més movimien-
to. He oido hablar de un “Sonic”
para MSX2+. Parece interesante
todo aquello. Debéis dar todo
mas a conocer.

A partir de aqui todo fueron
conversaciones bastante poco re-
lacionadas con el MSX, por lo que
ya no incluyo mas conversacion.
Simplemente deciros que grécias
a Roderik nos colamos un grupo
de 46 personas en un tranvia para
ir a la zona de mas movida en
Amsterdam (no me pregunteis c6-
mo, si quereis se lo consultdis a él
en Internet, yo me quedé asom-
brado de aquello). Llegamos y fui-
mos a una semidiscoteca y ahi,
como sabréis, no pude hablar de-
masiado del MSX. Eso si, de fatbol
hablamos bastante. Y eso fue to-
do. Agradecer a Roderik la ayuda
que nos prestd y lo amable que
fue conmigo y el resto del grupo.
Espero que os haya gustado este
divertido encuentro con un usua-
rio lejano.

Viven li

Julio Gracia (MSX Tech)

Con el titulo de este articulo
podria parecer que se trata de la
segunda parte de esa pelicula tan
famosa, pero no es asi. Simple-
mente es para reivindicar la esca-
sa, por no decir nula, informacién
que se dio acerca de nosotros en
la pasada reunién de Barcelona,
informacién que aparecia en el
pasado ndmero de esta revista.

Para empezar, el nombre de
nuestro grupo es el de MSX Tech.
Algunos usuarios se acordaran de
nosotros, ya que en la octava reu-

o T

Stand de MSX Tech en el IX encuentro de usuarios en Barcelona

nion de Barcelona hicimos acto de
presencia presentando una promo
de lo que seria nuestra futura disk-
magazine, cosa que al final quedd
en agua de borrajas. Parece ser
que si no presentas soft, hard o
un fanzine no te prestan atencién.
Nada mas erréneo.

S$é que tiene mucha importan-
cia ya que si no, ;jqué ibamos a
hacer con nuestros ordenadores?
“Hola, ordenador, ;c6mo estas?
;Has escuchado el nimero 1 de la
Cadena Dial?”. Bromas aparte, to-
dos los usuarios de MSX tenemos
esas siglas grabadas en nuestro
cerebro y la gran mayorfa de no-
sotros tenemos dentro de nuestras
entrafias cierto espiritu oriental.
Unos mads otros menos, pero tene-
mos.

Lo que te quiero decir, Juan Mi-
guel (perdona por el tuteo), es
que a muchos usuarios del MSX
como yo nos gusta los OVA, man-
gas y CD’s y si todo esto esta rela-
cioando con el MSX, mejor que
mejor. Aqui es donde queria lle-
gar. Quiero que entiendas que
gente como nosotros somos co-
mo una especie de pequefia fuen-
te de agua balsamica para toda
esa gente que esta movida por el
arte oriental, no sélo los usuarios
de MSX, amén de las tiendas es-
pecializadas, que son un géiseres.
Nosotros no queremos hacernos
famosos ni salir en todas las revis-
tas del MSX de Espaiia, solo que-
remos que se nos trate igual que a
los demas, ya que nuestro trabajo
también representa dificultades,
cosa que esperamos sea por mu-
cho tiempo.

Aparte de ir a las reuniones con
la misma ilusién que el que pre-
senta un juego o una revista, hay

gente que no puede o no quiere
gastarse 4 6 5 mil pesetas en un
CD o un OVA y prefiere gastarse
una cantidad muy baja en una co-
pia. Ahi es donde entramos noso-
tros o, por ejemplo, los chicos de
FKD Fan, que venden a un precio
tirao copias de sus CD’s para que
todos los que estamos movidos
por ese espiritu oriental podamos
disfrutarlo y, si se pueden rentabi-
lizar gastos de importacién, mejor
que mejor. No creo que haya nin-
gtn mal en ello.

Otra cosa. Nuestro stand estaba
entre el de MSX Boixos Club, del
cual soy socio y el stand de segun-
da mano. Lo de “lo malo, que las
peliculas estaban en japonés” se-
ria para ti, ya que hay mucha gen-
te que prefiere las versiones origi-
nales. Ademas, todas estan subti-
tuladas en japonés o inglés, cosa
que sirve de herramienta para
aprender el dificil idioma japonés.
¢Dénde estds, Kai? Espero con an-
siedad tus dos futuras produccio-
nes. ;Y los chicos de la videoca-
mara? jPillines!.

Bueno, esto ha sido todo. Lo
(nico que queria decirte con este
articulo es que no somos ninguna
Takeru ni queremos ser los protas
de la peli, lo Gnico que queremos
es que en tu proxima redaccién
de la reunién nos tengas mas en
cuenta. Espero que lo expuesto
aqui no te influya para nada. No
todo el mundo es capaz ni de es-
cribir sobre lo acontecido en la
reunion.

Creo que no te he faltado al
respeto en ningdn momento. Ain
asi, si quieres sacar alguna critica
sobre mi, la aceptaré honrada-
mente, igual que espero que td
hayas aceptado la mia.



EL CLUB

Tienes en tus manos el ejemplar con
mas paginas que hemos editado. Que
tenga mas paginas no siempre quiere
decir que sea mas extenso, aunque en
este caso, como ya has podido compro-

_bar, si es un niimero muy completo. No
teniamos pensado editar un nimero tan
largo, porque el coste de este exceso es
altisimo, y nosotros no tenemos forma
de pagarlo. La revista se sigue vendien-
do igual, ni mas ni menos ejemplares
que antes. Las ventas no cubren los
gastos de imprenta, que son sélo una
parte del gasto total. Entoces os pregun-
taréis por qué la seguimos editando... La
verdad, esto no se explica en cuatro o
cinco lineas. Si lo tenemos que pensar
en serio ahora mismo no estarias leyen-
do esto. Todo se solucionaria si los
usuarios apoyasen de verdad a los gru-
pos de programadores, y a las publica-
ciones. Uno no acaba de comprender
como una persona puede tener un
MSX2+ o Turbo R y no comprar ni soft-
ware, ni publicaciones,... Es como si
uno de compra el GFX9000, que vale lo
suyo igual que el Turbo R, y después no
compra ningun sofware para él ni le in-
teresa lo mas minimo las actualizacio-
nes gue puedan salir.

Un usuario de ordenador normal, que
tenga un PC o Mac, por ejemplo, com-
pra software, hardware, consumibles, li-
bros, ...y al menos una revista todos los
meses. Hay usuarios que compran mu-
cho, y otros muy poco, pero se compra.
El MSX ha dejado de ser negocio hace
bastante tiempo. Ahora mismo nosotros
podriamos estar haciendo una revista de
consolas, de PC o Mac, que se ibaa
vender muchisimo mas y hasta tendria
publicidad comercial. Muchos parecen

- | no comprenderlo. Ya se dijo aqui en mas
| de una ocasion, que la vida del MSX de-
- pende de sus propios usuarios.

A pesar de la magnitud de este niime-

_ ro, no hemos podido incluir algunos arti-

_culos. Nos ha fastidiado especialmente

no recibir a tiempo algunos articulos de
MSX Brazilian Team, asi como el primer
ntimero de su revista. En el boletin se-
guramente incluyamos mas informacién,
no solo de Brasil, sino también de los
nuevos productos que distribuiremos y
sus precios.

MALA SUERTE
Resulta curioso, pero siempre que es-
tamos trabajando en la revista aparecen
algunos problemas que nos impiden se-
guir trabajando. Esta vez nos ha vuelto a
fallar el disco duro. Hace mas de un ano
- perdiamos casi todo el trabajo de una
revista por borrarse el disco duro. Esta

vez nos volvio a ocurrir, pero afortuna-
damente teniamos copia de seguridad
de gran parte del trabajo. Dos dias antes
de que ocurriera esto también se nos
habia estropeado una de las particiones
del HD del MSX, donde guardamos par-
te del mapeado del Pumpkin, pero lo so-
lucionamos rapidamente. El problema
mas grave lleg6 una semana después,
cuando el monitor profesional que utili-
zamos para la revista dejoé de funcionar,
y mientras nos entregaban uno nuevo
pas6é mas de una semana. Por si esto
fuera poco, el scanner no funciona nada
bien. Y ahora casi al cierre de la revista,
se nos ha estropeado el modem tam-
bién... Parece increible, y eso que usa-
mos marcas de primera calidad (Apple,
HP, USRobotics,...). Si a esto sumamos
el retraso con que nos estan llegando
los articulos, nos resulta un nimero im-
posible de sacar a tiempo.

EL CLUB EN INTERNET

Durante este verano hemos creado
nuestra primera pagina WWW en Inter-
net. Para poder visualizarla correcta-
mente recomendamos usar el Netscape
2.0 o superior. También hemos cambia-
do la direccién email, pasando a ser:
hnostar@ctv.es

FIDONET

Hemos estado pidiendo un area oficial
de MSX en Fidonet desde hace bastante
tiempo. Desde que no se rutaba el area
MSX_C la mayoria hemos estado ocu-
pando el drea Emuladores de Fido. Pero
ahora se ha aprobado el area oficial
R34.MSX, por lo que la mayoria de las
BBS podran solicitarla. Nosotros hasta
finales de noviembre no la teniamos en
EDI BBS. El moderador del area es Javi
Lavandeira, sysop de LuzNet BBS.

MOONSOUND Y GFX9000

Por fin, los Moonsound estan en ca-
mino y esta vez habré suficientes unida-
des para todos (eso esperamos). Todos
los que habéis encargado vuestra uni-
dad, tendréis muy pronto noticias nues-
tras. Hemos notado que cuantos mas
pagos dejarmos hacer a plazos, mas
problemas tenemos. Por tanto, hemos
decidido que a partir de ahora no sera
posible pagar el Moonsound ni otro ma-
terial de coste similar a plazos, porque
nosotros tenemos que adelantar el dine-
ro para pagar a Sunrise.

En cuanto al GFX9000, Sunrise Swiss
no recibira de Yamaha el chip de video™
hasta finales de Noviembre, asi que se-
guramente hasta Navidades no estaran
disponibles nuevas unidades.

- curso sobre C u otro

IMPORTACION DE JAPON

Nuestra intencién era comentar en es-
te mismo nimero gran parte del softwa-
re que distribuye Takeru en Japén. Pero
no ha podido ser, a pesar de que el pedi- |
do ya esta hecho desde el verano. De
momento sélo hemos estado recibiendo
algunos juegos como Némesis, YS Ili,
Hydlide 3, Snatcher, Family Stadium, A-
Train,... Todos estos juegos se compran
en tiendas de venta de material usado. y
los precios de la mayoria estan muy
bien. Los tinicos que salen bastante ca-
ros, rondando las 11.000 ptas (porque
nadie los quiere vender) son juegos co-
mo el Solid Snake, SD Snatcher y Snat-
cher. Hemos pedido también el Ninjya
Tap, que ademas incluye dos juegos,
uno de ellos el Magical Labyrinth que
comentamos en el pasado numero.

TETRIS 1l

Después de una larga espera, llega a
nuestro pais Tetris Il Especial Edition. El
juego ya esta finalizado (aunque esta :
ideado para poder actualizar con nuevas
musicas y escenarios). El juego esta for-
mado por un manual de instrucciones,
caja con caratula en color, 3 discos con
el juego y una llave de proteccion (un
pequeiio conector que se coloca en el
puerto del joystick).

Hay dos versiones del juego, una para

MSX Turbo Ry 2+ y otra para MSX2. En |

cualquiera de los casos se necesita el
DOS2 y 256Kb de RAM. Para la musica
necesitas el FM Pac o Music Module, o
preferiblemente ambos a la vez. El juego
se puede instalar ademas en el disco
duro. Del argumento poco podemos de-
cir, es el tipico Tetris aunque con algu-
nas mejoras. Por ejemplo, pueden jugar
2 jugadores a la vez, como ocurria n
Quarth. También debe ser el primer jue
go que utiliza el Covox par‘a algunus '
nidos.

El juego ya esta drspomble en el C
y su precio es de 2.600 ptas mas gas
tos de envio.

CURSO DE TURBO PASCA

En este nimero no encontraréis
seccion habitual del curso de Tur
cal. La idea del principio era la de
ros en este lenguaje de progran
después de 22 cursos ya deberia
ber aprendido algo. Es muy proba
que Antonio Fernandez vuelv:
nos de alguna rutina, o cuall
ma relacionado con Turbo Pa
‘no habra una seccion fija
Si alguien quiere comenta

que tiene estas paginas
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VENDO ordenador Philips
8235 modificado a MSX2+,
disquetera de doble caray 7
Mhz. por 1.400 Marcos.
Interesados, ponerse en
contacto con:

Alberto Valverde

Tornihaukantie 6D77

02620 Espoo 62

Finlandia

e-mail: alva@clinet.fi

ssscsnene ssssscnnane asas

VENDO MSX 2+ Wavy
70FD con 512K, con cable
RGB y adaptador RF (podras
grabar en video tus presen-
taciones y finales favoritos)
por 65.000 ptas. Interesados
llamar o escribir a:

Manuel Pazos

C/. Gral. Déavila 60

bloque 5°, 5° B

39006 Santander

Tel. (942) 31 44 41

uc233@cclx1.unican.es

ssrdessnerensREssEsnunnE

VENDO teclado maestro
para Music Module de 5 1/2
octavas, sin uso, con cable
extra largo de conexion al
cartucho. Sin precio defini-
do. Interesados, contactar
con Radl.

Tel. 91) 711 21 69

meridiam@lix.intercom.es

Netmail: 2:341/20.23

SssEsAceEsRaEsEReEREERES

VENDO Ios siguientes li-
bros: “Informética basica”,
“Sistemas operativos”,
“Programacion en el sistema
Cobol", *Introduccién practi-
ca al simulador de vuelo
MSX", “Aplicaciones para la
casa y pequefios negocios
para MSX", “MSX para prin-
cipiantes”. Todos los libros,
por 2.000 ptas. Disco y ma-
nual del HiBrid, por 1.000
ptas. Curso de informética
en video VHS (Sony), por
1.000 ptas. Y también vendo
Nemesis 3 por 3.000 ptas.
Interesados, escribir o lamar
a:

Joseé Bernabeu

Apdo. de Correos 523

03080 Alicante

Tel. (96) 510 25 76

SsuscasvesnsseEnEsRsRnas

CAMBIO MSX-1 HB-20P
por ratén o FM-PAC. Tam-
bién cambio MSX-2 HB-FOS
por Music Module o Moon-
sound. También compro or-
denador Turbo R.
Interesados ponerse en con-
tacto con:

José Antonio Lafuente

C/. Marruecos, 19 1° A

41015 Sevila

VENDO MSX 2+ con 512K
de RAM, con fuente de ali-
mentacion, con miles de pro-
gramas para MSX, MSX2 y
MSX2+. Todo por 60.000
ptas. También vendo amplia-
cion de 1Mb de Padial por
13.000 ptas. Y un Sony F9S
sin disquetera, por 10.000
ptas. Escribir a:

Alfonso Dominguez

C/. Galician® 8

21007 Huelva

Tel. (989) 65 20 42

esscecssesesnsErsBORTES

BUSCO programador que
esté dispuesto a realizar jue-
gos para MSX. Yo me ocu-
paria de los gréficos. Con-
tactar con:

Paco Santos Ramirez

C/. Otger n®1 atico 2°

08914 Badalona

(Barcelona)

Tel. (93) 388 29 16

VENDO MSX2 Sony F9S
con 108 juegos en cinta y
cartuchos, por 15.000 ptas.
Y CPC464 con monitor color
14" con 175 juegos y todos
los accesorios, como nuevo,
por 20.000 ptas. Interesa-
dos, contactar con Jorge To-
rres. Tel, (95) 571 53 66

s4ssesssssssesEaneesasse

VENDO por cambio al Tur-
bo R (si puede ser), Philips
NMS-8250 (precio a conve-
nir puesto que tiene un pro-
blema), FM-Pac (10.000 no
negociables). impresora
START 200 color (20.000 no
negociables) regalo disque-
tes con programas y juego
Salamander. También com-
praria Turbo R. Ofertas:

Andreu Torres Garcia

Ronda de Collsalarca

207-B, 6°1°

08207 Sabadell

Tel. (93) 723 54 17

VENDO [zs siguientes co-
sas: ordenador Sanyo Wavy
70FD2 MSX 2 Plus, con 512
Kb RAM, 2 disqueteras (una
esta estropeada). Por tan
solo 50.000 ptas. negocia-
bles. 700 disquetes con jue-
gos de MSX, MSX2/2+ y
Turbo R, mas de 1200 jue-
gos en total por 50.000
ptas. negociables. Los si-
guientes cartuchos MSX a
2.000 ptas. cada uno: Ne-
mesis, Penguin Adventure,
Maze of Galious, Yie Ar
Kung Fu 2, y Goonies. MSX
2 (2 3.000 ptas. cada uno:
Metal Gear, Andorogynus,
Rastan Saga. Todo €l con-
junto por 90.000 pts. Intere-
sados llamar al telf, (982)
214156 y preguntar por Fran
o dejar teléfono y nombre
para contacto.

sEssEssEsssessenenasnsY

VENDO |mpresora Philips
VWO0020 casi sin estrenar.
Cuatro recambios de tinta,
cables, manuales, embala-
je... por tan solo 8.000 ptas.
Interesados llamar a Rafael
Corrales en el tel. (91) 463
83 24.

GeasssecsnssssosEsRaRELS

VENDO digitalizador de vi-
deo Sony con manuales.
Precio a convemir.

Juan Pedro Gonzélez.

Tel. (987) 51 00 00

-------------- etsssccsnd

VENDO ordenador MSX2
NMS 8250 por 15.000/
20.000 ptas. Interesados,
llamar a lvan Alonso Bes.
Tel. (93) 662 86 08

ssacsssssesssrEErEIRIeNTES

VENDO ordenador MSX2
modelo VG-8235. Precio a
convenir. Interesados poner-
se en contacto con Aitor en
el tel. (94) 490 59 72

COMPRO cartuchos y dis-
cos originales de juegos.
Precio a convenir.

Antxico Gorjon

¢/ Maestro Tejedor, 2 -2°izq

48903 Baracaldo - Vizcaya

--------- asssessersspeas

VENDO disquetera externa
Chinon como nueva, por
5.000 ptas. Disquetera ex-
terna mas controladora, por
10.000. Ampliacion de me-
moria RAM de 1Mb, por
10.000. Monitor en color
Dynadata por 9.000. nego-
ciables. Vendo tamién ratén
Mitsubishi por 5.000. Cartu-
chos SCC a 2.500. Interesa-
dos, contactar con:

Ricardo Suérez

C/. Cuencan®, 4°C

02002 Albacete

Tel. (968) 52 13 22

ssespssrcencansas ssesans

VENDO el siguiente mate-
rial; Expansion de Memoria
512Kb (sin caja) por 8.000
ptas., Music Module por
20.000 ptas., MSX2+ Sanyo
por 60.000 ptas., RS-232C
por 8.000 ptas., NMS 1205
+ NMS 1160 por 30.000
ptas. los dos.
También vendo los juegos
‘originales en cartucho:
Dunshot (1.500), King's Va-
fley Il (3.500), Nemesis 3
(3.500), The Maze of Galius
(1.000). Interesados con-
tactar con:

Eustasio Viviente

Tel. (968) 26 01 67.

VENDO impresora Plotter
PRN-C41 de Sony por 5.000
ptas, e impresora NMS1431
de Philips por 17.000 ptas.
Interesados contactar con:
Julio Velasco
Apartado de Correos 137
48980 Baracaldo (Vizcaya)
Tel. (94) 437 17 97

SERVICIO DE
NUMERO$
ATRASADOS

NUmero 14 {formato A4)
NUmeros del 18 al 34 ...

NOMEro 36 ...o.ocooiivcecinians

No esperes a que se agoten

(Agotados el 17, 27, 28, 29, 30 y 31)

NUmero 35 (Nuevo formato) ................ 750 ptas.

Discos deln® tal12 ..o
Suplemento disco #1 (1x2DD)...
Suplemento disco #2 (2x2DD})

*Todos los precios incluyen gastos de envio

..... 1000 ptas.
250 ptas. c/u
.. 250 ptas.

........... 500 ptas.

| revista 36

B 1000 pras.
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@ ]'['r z“f' gl Apartado de Correds 168
n:’j 15780 Santiagoyde Compostela
o Tel. (981) 80 72.93
{ ﬂ"'(‘ - nl‘r'/ ) E-mail: hnostar@ctv.es

VY, http://www.cw.asﬂUSERS/hnnstar/
Condiciones de pago: Todos los envios se reallzaﬁn contrarreembolso
(sumar 300 ptas. para gastos de envio). También es posible realizar el
pago mediante un giro postal o ingreso en nuestra cuenta corriente de
Caja Postal n° 00-18.880.917 (Rogamos adjuntar una fotocopia.de

provaments s daponiilosd ol producs. BISTHIB(I:BgﬂI\I DE SOFTWARE Y HARDWARE

e <

8 ey
7
" Interface SCSI Novaxis 1.51.............. 14.500 -

Moonsouid .G nnininns 35.000
Graphics 9000 ... .o 40.000
EM Stereo Paek. ......c.. s e 12.500
MSX-DOS 2225 .. i vcoiisniis 6.000
Interface scanner............c.c.cooiireiiiiiaes 9.000
Scanner de Mano..........ccccceevrerieirennnns 9.000
Interface + scanner.................occeennne 17.000
Expansor 4 Slots (Gouda) .................. 21.000
KL G e e Mini-expansor 4 Slots (CIED............. 12.000
e Caja plastica para cartuchos............... 1.500
Tarjeta CONOX - oo s = 2.000
MOOBS . ot e 8.500
Kit MSX2+ con eproms.........cccceeeiinne 14.500
. Scart Switch (Sunrise) sin cable.......... 4.000
| Plottet Sony PRN-C41...........ccoevevinnnee 6.500
mpésora termlca Sony 124............. 10.000

Lecto} :

o de barras Phllips ......... 10.000

Software

e Match Maniac (Abyss) ......ccccecivnnennnns 1.900
~ EREGER Sunrise Magazine 18 (disco A .............. 700
. Sunrise Magazine 18 (disco B)............... 700

L MoonBlaster ... ..vivain s 3.250

Bozo's Big Adventure..............ccccuneie 1.500

Pumpkin Adventure Il ...............ccoeeeee. 3.000

Gilana Sisters... olcio i e 2.250

MB Music disk #2 .....cccooeeveevinennnnnn. )i 20

The Witch's Revenge..........coocociinnene. 3.000

Bladebords..........io. e 3.000

Retaliator.... ol il e 3.000

Screen 11 Designer................. ..o L 3.000

AmngModal....... ~ s 1.200
uﬁ‘FRkln Adventure III ........................ 3.600

MIPS Tdesensamblador) ...........coccoeeinne

AudioWave ..l e

Metal Kimit ....ciiiniii i :

CD Player.....cccci il il e

Metallica (Soksoft) ......cccoccevreviiriiannennn, .5

Jarretel (Soksoft).....cccccviiiiniccnmees

Destroyka (Soksoft)

Dummieland (Soksoft)

Heaven&Hell (Soksoft)

Koustracker (Soksoft).......ccceeeiieiann.

Zone Terra (Xelasoft) ................

SME 3.0 (Xelasoff).................

MOD Editor Xelasoft) ...........

Tetris 2 (RAM) ...........ol b

Aladin DTP....i i

Akin =L s e e e
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