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Una nueva experiencia

sta vez no hemos querido desaprovechar la ocasion y hemos via}'ado
i hasta la capital espafiola, donde ha tenido lugar el cuarto encuentro
W de usuarios celebrado en esta ciudad. Para nosotros ha sido una
experiencia muy positiva, algunos de nuestros lectores tuvieron la

_ : @ oportunidad de conocernos en persona y charlar con nosotros, y ade-
mds pudimos comprobar in situ el ambiente que se respira en este tipo de
reuniones. En las pdginas interiores encontraréis un reportaje sobre el
encuentro, asi como una serie de fotografias en color en la contraportada

de este numero.

Una de las dltimas novedades aparecidas este afio es el Video9000, una
extraordinaria tarjeta para digitalizar y superimponer imdgenes de video
con el Graphics9000. En las ultimas pdginas de la revista encontraréis un
articulo con las principales caracteristicas de esta nueva produccion de
Sunrise Swiss, a la vez que incluimos una serie de imdgenes a todo color
capturadas con el Video9000 a modo de prueba.

Dentro de unas semanas se van a celebrar dos importantes eventos, por
una parte la feria de Tilburg (Holanda) el 25 de abril, que este afio serd
compartida por primera vez en su historia con usuarios de PC, y una sema-
na después, el 2 de mayo, el encuentro de Barcelona, que este afio contard
con la presencia de FutureDisk. Tilburg nos traerd este afio bastantes sor-
presas, pues son ya varios los lanzamientos anunciados por parte de algu-
nos grupos. Habrd bastantes discos de misica para Moonsound, y serd pre=
sentado el nuevo juego de Umax, The'Lost World. Tendréis que esperar al
proximo nimero para conocer algunos de estos nuevos lanzamientos, pero
eso si, antes no olvidéis de renovar vuestra suscripcion...

Cuando empecéis a pasar las paginas de la revista os vais a encontrar
con algunos cambios. Hemos modificado la seccion de noticias, y hemos
creado una nueva seccion para el comentario y andlisis de las publicacio-
nes. También habrd una seccion coordinada por fose Maria Pacheco para
hablaros de “las cosas de Padial”. Si os habéis dado cuenta, este nimero
tiene algunas pdginas de mas, y esto se debe a que no podiamos volver a
retrasar la entrega del comentario del Randar 3. En el proximo ntimero
incluiremos la segunda parte de este especial del Randar 3.

Hasta el préximo niimero.



El club adquiere una de
[a$ primeras unidades
el \ideo3000

Hace unos meses que el club
recibia una de las primeras unida-

des de esta particular unidad digi-

talizadora. El Video9000, desarro-
llado por el holandés Koen van
Hartingsveldt y producido por

Sunrise Swiss, es el complemento :

ideal para el GFX9000. Se trata
de una tarjeta que se anade al
Graphics9000, pero debido a que
éste no estaba preparado para
acoplarlo directamente (por me-
dio de un conector, por ejemplo)
es necesario enviar el propio
GFX9000 a Holanda para su mo-
dificacién e instalacién. El precio
del Video9000 ronda las 42.000
ptas., al que hay que afadir los
gastos de transporte (en nuestro

caso, y para mayor seguridad, fue

enviado por UPS). Aunque en
principio pueda parecer excesiva-
mente caro, no lo es tanto si te-
nemos en cuenta el precio que
tenfa hace unos afios el cartucho
Sony HBI-V1 (practicamente el
mismo), y no hay comparacion
posible en cuanto a calidad y re-

solucién, ademas de que éste dlti- :

mo no permite la superimposi-
cién de imdgenes.
Junto al Video9000 también

viene el cable de video RGB/euro-

conector, un disco con el softwa-

re, y un completo manual en in-
glés. El Video9000 funciona tanto
en MSX Turbo R como en MSX2
y no requiere DOS2 ni excesiva
memoria RAM.

Los que ya posean el GFX9000
y deseen acoplarle el Video9000
pueden ponerse en contacto con
nosotros. Los que no posean el
GFX9000 deberdn adquirir todo
el kit completo. Suponemos que
Sunrise Swiss hara algun tipo de
descuento en este caso, aunque
de momento no nos han confir-
mado nada.

XI International MSX &
PC Computerfair Tilburg

Si, habéis leido bien, por pri-
mera vez en su historia la gran fe-
ria de Tilburg acogera también a
expositores y visitantes del mun-
do PC. El motivo seguramente no
sea otro que el de poder dar con-
tinuidad a esta feria anual, la de
mayor importancia en Europa.

Este afio tendré lugar el sdbado
25 de Abril y estara organizada
nuevamente por la Computer
User Asociation. Se espera la lle-
gada, al igual que otros afios, de
usuarios y grupos de varios pai-
ses, entre los que habré una re-
presentacion espafola (en princi-
pio estara, por segundo afio con-
secutivo, MSX Power Replay). A
los grupos expositores llegados

ging

i del extranjero los organizadores

les ofrecen un stand gratis, pero

i es posible ocupar hasta un maxi-

mo de 3 stands. El precio del

stand es de 60 florines para gru-

pos y clubs, y de 100 florines pa-
ra marcas comerciales. El precio

de la entrada seré de 7,50 flori-

nes. El horario sera el habitual, de
10 de la manana a 5 de la tarde

i de forma ininterrumpida. Los ex-

positores podran montar sus

stands desde las 7 de la mafnana.

El evento tendré lugar en el
mismo pabellén de todos los

i afios:

Bremhorsthal
Oude Goirleseweg 167
Tilburg (Holanda)

Para contactar con los organi-

i zadores debéis escribir a:

Computer Gebruikers Vereni-

Bartokstraat 196

5011 JD Tilburg
Tel./fax. (013) 4560668
e-mail: cgv@xs4all.nl

Oterta exclusiva del
- Diceionario Gunkan

“Gunkan” es el nombre del

fanzine editado por Juan josé Fe-
i rres para aprender japonés. Pero
i ademas del fanzine de aparicién

mas o menos periddica, también

i ha realizado el “Diccionario de

i Kanijis Japoneses”, un completo li-
| | bro de més de 200 paginas con la
i clasificacién de mas de 2000 kan-
i jis en espafiol, una de las mas

¢ completas realizadas en Espania.

No sélo es un diccionario de kan-
jis, sino que es un completisimo

i manual de traduccién del japo-

nés, ideal para los que empiezan

i ainteresarse por esta lengua.

Ahora Juan ). Ferres lanza una

¢ oferta especial para los lectores

i de la revista Hnostar, quienes po-
i dran conseguir este libro por sélo
i 4000 pesetas, lo cual supone una

rebaja en 1000 pesetas respecto

: al precio original.

Diccionario de

Nueva version el
proyecto Omega

Edison A. Pires nos comentaba
recientemente algunas noveda-
des en cuanto a su proyecto
Omega. Segln él, el proyecto fi-
nal de 32 bits se ha vuelto quizas
demasiado complejo, principal-
mente en el desarrollo de una
nueva BIOS, interpretador y siste-
ma operativo. Por tanto, ha deci-
dido que en estos momentos lo
mejor seria producir una version
reducida del mismo, mds simple.

Esta version tendria como pro-
cesador central el Z382 pero con
bus externo de 8 hits. Ademas,
contaria con otro procesador, el
Z180, para periféricos y para con-

trol del chip de sonido, el OPL4.

Finalmente, para completar los
cuatro chips principales de esta
versién simplificada, tendriamos
el VDP TMS34010 a 60 Mhz.

Estas son algunas de las carac-
teristicas técnicas de este video-
procesador:

— Procesador de 32 bits de pro-
posito general totalmente progra-
mable.

- Rango de direcciones de 128
Megabytes

— El set de instrucciones incluye

i funciones gréficas especiales co-

mo del procesamiento de pixels,

i direccionamiento XY, end window

clip/hit.
- Pixel programable de 1, 2, 4,

i 86 16 bits con 16 opciones boo-



leanas y 6 aritméticas pa-
ra el procesamiento de
pixels.

— 30 registros de 32
bits de propésito general.

- 8/16 bit host-proces-
sor interface.

- 32 bit & 64 bit intefer
arithmetic.

— Hasta 65536 colores.

— 68 pin PLCC package.

— Tecnologia de 5V
COMS.

Esta version deberia salir este
mismo afo, si todo marcha bien.
Asimismo, Edison aprovecha la

ocasién para hacernos llegar la dl- :

tima version, ya corregida, del li-
bro “MSX Top Secret”. Como no
han sido muchos los pedidos que
hemos tenido de este libro, toda-
via estamos pensando en cémo
imprimirlo. Os avisaremos en
cuanto esté disponible, y dare-
mos el precio final del mismo.

100% Music

Este serd el titulo de una nueva
produccion musical para Moon-
sound, que estaré producida por
la gente de Stuff, autores de la
conocida FutureDisk. Mark Ze-
llenrath y Jorrith Schaap estan
trabajando en ello, y con toda
probabilidad estaré finalizado pa-
ra la feria de Tilburg. Segtin nos
cuentan el disco sera muy bueno,
aunque lo que si es cierto es que
Jorrith es muy bueno componien-
do mdsica para Moonsound.

FKD prepara el liltimo
nimero de su fanzine

FKD Fan, un fanzine con varios
anos de existencia, dejara de edi-
tarse una vez salga publicado el
nimero 13, probablemente en el
préxima reunién de Barcelona.
Hace ya bastante tiempo que no
tenemos noticias de este grupo,
salvo sus apariciones en los en-
cuentros de Barcelona.

Como recordaréis, su Gltimo
numero salié hace muchisimo
tiempo y éste, entre otras causas,
ha podido ser el motivo por el
que tanto Jaume Marti como José
Manuel han tomado esta dura
decisién. De todas formas, espe-
ramos que continGen como hasta
ahora con el MSX.
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Ya esta disponible el
“Oracle” para
MSX Music/Audio

Fuzzy Logic presenta una nue-
va version (la primera se presentd
en Tilburg el afio pasado) de su
editor musical. El programa lo
distribuye Stichting Sunrise, y
consta de un disquete y un ma-
nual bastante extenso. Este editor
permite usar todos los canales de
sonido PSG, MSX Music, MSX
Audio simultaneamente o por se-
parado. El editor necesita 256Kb
RAM, pero sin embargo se ha
comprobado que no funciona en
los Sony F700, y de momento se
desconoce la causa. La version de
Moonsound todavia no esta dis-
ponible. Para adquirirlo podéis
pedirlo a través del Club, su pre-
cio es de 2.500 ptas.

Falcom, The Perfect
Collection

Second Foundation, en colabo-
racion con el Club MSX Power
Replay, han producido el primer
Power CD para MSX. Este forma-
to incluye en un mismo CD un
CD-ROM que podremos ejecutar
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en nuestro MSX y un compact de
audio que podremos escuchar en
cualquier equipo de msica.

Este CD, que lleva el titulo de
“Falcom, the Perfect Collection”
combina un CD de audio con
versiones orquestales de las mas
famosas bandas sonoras de los
juegos histéricos de esta compa-

fifa japonesa (YS, Sorcerian, Dra-
i gon Slayer...) con un CD-ROM
. ejecutable en MSX que contiene

los juegos originales para MSX2 y

. versiones de las pistas de audio
. en ficheros musicales MSX para

reproducirlos a través del MSX-

: AUDIO, MSX-MUSIC, Moon-

¢ sound, etc. El precio del CD es de
© 2.500 ptas., y podéis pedirlo al

. Club MSX Power Replay. C/Al-

mazan 31, 12D. 28011 Madrid.

| Tel. (91) 463 83 24

EL préximo sabado dia 2 de Ma-
vo se concentraran en Barcelona
mas de un centenar de usuarios de
MSX. Este afio, una de las noveda-
des sera la presencia, por primera
vez, de Koen Dols del grupo holan-
dés FutureDisk. Tambien, segtn los
organizadores, podria estar presen-
te el grupo Abyss.

Los exhibidores podran entrar
en el local a partir de las 8:30-
8:45 AM. La entrada del piblico y,
por tanto, apertura del encuentro,
sera a las 10:00h y finalizara a las
18:00h pudiéndose quiza prolongar
hasta las 19:00h horas.

El lugar es el habitual: Les Cot-
xeres de Sants. Calle Sants 79-81.
Esta localizado entre la calle Olzi-
nelles y la plaza Bonet i Moix (an-
tigua Plaza Malaga), a unos diez
minutos de la estacion de Sants. EL
lugar es accesible por metro (Plaza
de Sants, lineas I -roja-y V
—azul-), autobds (lineas 52, 53,
56 y 57) y taxi (pedid por cruce
entre Olzinelles y calle Sants).

El precio de la entrada sera tam-
bién el habitual, 500 pesetas. La
organizacion hara lo posible para
poder entregar un pequefio panfle-
to en el que figuren todos los ex-
positores, sus direcciones de con-
tacto, lo que presentan y los tur-
nos de exhibicién.

También se anunciara la fecha
estimada para el proximo encuen-
tro, se repartira el habitual test y
se dara un cupdn para entrar en la
base de datos de la Asociacion de
Amigos del MSX y de paso entrar

Prdximo encuentro te usuarios en Barcelona

Creacion de una fundacion
fie software espaiiola

En la pasada reunion de Ma-
drid se hablé de la posibilidad de
crear una especie de fundacién
de ayuda al programador, algo
parecido a Stichting Sunrise en
Holanda, que garantice al progra-
mador unas ventas minimas de
su producto. La idea principal se-
ria tener unos socios, que abona-
rian 1000 ptas al afio (por poner
un ejemplo), y que se beneficirian
con descuentos en la compra de
software espaniol. El plan podria
ponerse en marcha este mismo
Verano, y para empezar nos gus-
taria empezar a conocer vuestra
opinién sobre esta idea.

en un sorteo de material expuesto
en el encuentro.

EL encuentro se basara en los
stands de los expositores, aungque,
si éstos lo desean, se daran unos
turnos para que éstos puedan ex-
poner y charlar en una pequefia
sala habilitada a tal efecto, lugar
donde ademas se expondran todos
los gréficos y masicas de los con-
CUrsos.

Nuevamente se volveran a reali-
zar los concursos de graficos y md-
sica, remunerados con premios de
3000 pesetas al primero y 1500 al
segundo. Ademas, se realizara un
concurso de utilidades con un pre-
mio (inico de 4000 pesetas. Todos
los graficos y misicas presentados
a concurso seran expuestos en la
sala anexa de exhibiciones.

En cuanto a los sorteos se espe-
ra contar con la colaboracién de
los stands para que cada uno ceda
uno o dos productos. La organiza-
cibn espera que acuda la practica
totalidad de usuarios de Barcelona
y alrededores e invita al resto a
que lo hagan también y disfruten
de un dia inolvidable.

Para contactar con la asocia-
cion, escribid a:

Asociacion de Amigos del MSX

Apartado de Correos 97075

08080 Barcelona

José M2 Alonso, 989 781 070

e-mail: jalonso@ibm.net

0 contactad con:

Albert Molina, 919 85 20 50
e-mail: Plot@lix.intercom.es



® MCCM se despide con un numero especial al
que acompanan ademas dos CD ROM

® Nueva edicion de
MSX Force

Este va a ser el Gltimo comen-
v | tario que le dediquemos a es-
M[ ta revista holandesa. Como
MCC | ya venimos anunciando des-
WS COMPUTER & CLUB MAGAZINE | de hace meses, los editores
o] . | de la revista, Aktu Publica-
' | tions, han decidido que sea
. este el (ltimo ndmero de
= | una revista que lleva afios
“ | publicaindose. En esta oca-
L e %i sién, ademas de venir
Extra pagina's Op €% acompanado de los dos
/ | disquetes ya habituales,
nos encontramos también
con dos CD ROM repletos
de software, que también
recibieron todos los que
estaban suscritos.

Hace ya seis afios que nos
dejé la MSX Club, algo menos la MSX
Magazine y MSX Fan japonesas, y
ahora le ha tocado el turno a la
MCCM. Lo cierto es que parece increi-
ble que una revista de MSX se haya
mantenido durante los dltimos seis
afos, tiene su gran mérito. Veamos lo
que nos ofrece este nimero.

Para empezar, en portada nos en-
contramos con un avance de algunos
de los contenidos, destacando el
Sonyc y los dos CDs, tan esperados
por el plblico holandés. Practicamen-
te al comienzo de la revista, podemos
leer un pequefio comentario de la
nueva version 4.0 del MSX4PC que,
como algunos sabréis, es un emulador
de MSX para PC. En la seccién de no-
ticias, podemos leer que ya esta dispo-
nible un nuevo software para el inter-
face Bert, también incluyen un articulo
sobre la pirateria de software en algu-
nos CDs, y como viene siendo habi-
tual analizan las dltimas publicaciones
aparecidas en los Ultimos meses (Bits,

XSW, MAD, Hnostar

39, MSX-Info,
Sunrise 19A,
FutureDisk,

...). Los

amantes

del Turbo
Pascal se
encontra-
ran con
una am-
plia lista de
librerias, del
finlandés Kari
Lammassari.

MCCM

Aktu publications BV
Antwoordnummer 10237
1000 PA Amsterdam
Holanda

MSX Force

Luiz Eduardo S, Marques

R. Ametista, 76 - Coelho da
rocha-

25570-460 S.J. de Meriti - RJ
Tel.(021) 751-7306/756-1611
email:Imarques@abeu.com.br

En la seccién de GAMES comentan
el Bomberman 2, Pentius, Exor,
Ruby&Jade y Caterpilar, asi como las
previews de los juegos que estan pen-
dientes de salir en breve (algunos de
ellos en Tilburg), como son: Core
Dump, Xtazy, The Curse of Kaijruu
(Sargon), The Lost World, Ablaze, To-
tal Parody, Mkid, Micro Mirror Men y
Harry Ant. En “Clipboard” analizan las
Gltimas producciones musicales, Tech-
no Trance, Happy Trance, Music Ma-
nia, Musix disk 1 y Overload. Conti-
nuando con el tema musical nos ha-
blan también de software disponible
para Midi (Meridian, Multrack y
Midry). Como juegos destacados co-
mentan el Sonyc y No Name, inclu-
yendo ambos ademas en las paginas
de color.

Por supuesto, no falta del Curso de
C, y para aquellos que piensan que
con el Basic les basta tienen un articu-
lo especial sobre el ‘Advanced Basic'.
No podia faltar en este nimero un ar-
ticulo sobre el dltimo lanzamiento en
cuanto a hardware se refiere:

El Clube Inovacéo vuelve a presen-
tarnos un ndmero mas de su fanzine.
MSX Force naci con la idea de ser
una publicacién destinada a promo-
cionar y apoyar al MSX en Brasil. El
segundo ndmero (que en realidad es
el tercero, si tenemos en cuenta su
nimero 0) lo han mejorado bastante,
tanto en presentacién, como en varie-
dad de contenidos.

La primera seccién del fanzine es
“MSX News”, donde tienen cabida
toda clase de noticias, tanto naciona-
les como internacionales. A continua-
cién, en la seccién “MSX Club’s” nos
hablan de la historia del Clube Ino-
vacao, y de los juegos brasilefios de
MSX Junior (posteriormente se confir-
maria que ninguno de esos juegos
existié realmente, sino que todo fue
un engafio por parte de ese grupo).
También nos hablan de la campana
de donacién de MSX y periféricos que
esta promoviendo en Brasil Werner A.
Roder Kai del MSX Core Club.

En el apartado de software, desta-
car la abun-

el Video9000. Y tratandose és-
te del dltimo nimero, los edi-
tores han querido preparar un
reportaje sobre la historia de
las publicaciones que salieron
para MSX, centrandose espe-
cialmente en su MCCM.

CD Millenium

Bajo este titulo nos presen-
tan dos completos CDs reple-
tos de software. Diferentes
grupos y compaiiias, entre
ellas la propia Konami, autori-
zaron la inclusién de varios de
sus programas y juegos. En-
contramos no sélo viejos pro-

MSX FORCE

© 1997 Cube lnovagie 2

dante pre-
sencia de
juegos espa-
fioles, como
Sonyc, Sir
Dan, KPI
Ball, ademas
del Match
Maniac y
Super Daise-
riakiu. En
cuanto a ar-
ticulos mas
técnicos, te-
nemos un
articulo de
José Placido

Mews, Dicas. intarmed, Saika tom & e
RE232C,

Coma sumentar 3 mamina g8 Begaram,
Mx Chul's, Opiniin

Pubticaghes. ote_

gramas o juegos, sino también
algunas novedades. Ademas de jue-
gos, tenemos diskmagazines, ficheros
con informacién técnica del sistema,
iméagenes, etc.

Para navegar por los CDs hay una
serie de indices en formato HTML, que
nos facilitardn la bisqueda de algunos
titulos. También hay una presentacién
multimedia para Windows 95 (que no-
sotros aiin no hemos podido ver). En
general los CDs incluyen una buena
coleccién de programas, algunos des-
conocidos por la mayoria, al tratarse
de software exclusivamente lanzado
en Holanda.

Rafanelli
que explica cémo ampliar la memoria
al cartucho MegaRam Disk Plus
(DDX) a 768Kb, y otro articulo de An-
derson Reis que explica el puerto serie
RS232C. El reportaje del mes esta de-
dicado al encuentro de Brasilia (el
mismo que publicamos nosotros en
nuestro pasado nimero).

En el apartado de publicaciones,
nuevamente comentan material espa-
fiol, como el Eurolink, SD Mesxes, y
como no nuestra Hnostar (jgracias
por la publicidad!). El fanzine también
incluye seccién de anuncios, y de opi-
nion de los lectores.



® SD Mesxes 11, un nimero especial con mas

paginas de lo habitual

® XSW Magazine
nameros 19y 20

En esta ocasién no hemos tenido
que esperar a recibir el SD Mesxes por
correo, ya que se encontraba, “recién
salido del horno”, en el encuentro de
Madrid. Lo primero que llama la aten-
cién es su amplio nimero de paginas,
llegando a las 96, por lo
que nos podemos hacer -
una idea de su amplio
contenido. En realidad,
buena culpa de ello son
los macro-comentarios co-
mo el del Moonlight Saga,
igual nos sucede a noso-
tros.

Vamos con los principa-
les contenidos: reportajes
de MSX Festa (realizado por
Juan Salvador —SaveR-

® Defender 4

quien estuvo presente en el mismo),
Zandvoort 97, XIl Reunién de Barcelo-
na y lll Encuentro de Cartagena. Co-
mentarios del Sonyc, Ragnarok, Purein
Combat, Nuts, el mencionado Moon-
light Saga, Be-Bop Bout, Bomberman
2, Higemaru, CoreDump
promo,... Destacar tam-
bién un articulo sobre el
IDE de Armando Pérez.
Tampoco falta la sec-
ciéon de ensamblador,
secta Mesexe, fractales,
comentario de fanzi-
nes, noticias,... Nueva-
mente un fanzine muy
completo, sin perder
su estilo (sectario, di-

PR AT  cen ellos).
Lot e Vi

Este comentario deberia haber apa-
recido en el pasado ndmero, pero por
falta de espacio no pudo ser. Asi que,
aunque sea que cierto retraso, y ya
que se lo habiamos prometido a Rieks,
vamos a hablaros un poco de esta
diskmagazine.

Defender 4 es una diskmagazine re-
alizada completamente en holandés, y
que se edita principalmente para dis-
tribuir en las ferias, Zandvoort y Til-
burg. Este ndmero precisamente, se
presentd en la pasada feria de Zand-
voort. La diskmagazine la edita Rieks
Warendorp Torringa, del grupo Sar-
gon, conocido grupo autor ademas de
diverso software.

La diskmagazine se nos presenta en
un disco de doble cara, con etiqueta
en color, vélido para cualquier MSX2
con 128Kb RAM, y con MSX Music/
Audio. Nada mas cargar el disco nos
sale el logo de Sargon y a continua-
cién un mend con las diferentes sec-
ciones. El mend es un tanto peculiar,
ya que se trata de una cabeza de un
hombre al que estan conectados una
serie de cables. Moviendo el ratén o

cursores y pulsando sobre las gafas de
este individuo nos van apareciendo las
secciones. La lectura del texto es me-
diante scroll, y la musica no esta nada
mal.

Una de las secciones es “redactie”,
con informacién general, anuncios de
los lectores, ademas de incluir un lista-
do con todos los desarrollos del grupo
Sargon: PTTR-3, Guide through Ga-
meWorld 1&2, Twisted Reality, ...

En la seccion de “software” comen-
tan precisamente bastantes titulos es-
pafoles: el Lilo, Rolling Thunder, Gol-
vellius 2 inglés, Princess Maker (distri-
buidos en Tilburg por FKD), Solid Sna-
ke inglés, Pentaro Odyssey, Slider 2
(M&M softworks), ...

Otra de las secciones, habitual ya en
todas las publicaciones, es la de “ma-
gazines”, ademas de incluir otros
apartados como hardware o trucos y
soluciones para juegos (Randar 3, Dra-
gon Slayer 6, Laydock 2, Ys, Mon Mon
Monster, Pentaro Odyssey, Maze of
Galious). Sargon ademas nos habla un
poco de su préximo lanzamiento, pre-
visto para Tilburg, que sera otra guia
con trucos y soluciones para juegos y
llevara el nombre de “The solver”.

Uno de los principales fanzines ho-
landeses es este XSW, editado por el
grupo MSX NBNO. El fanzine sale ca-
da dos meses, y en lo que va de afo
han salido ya dos nimeros, que son
los que comentaremos en esta oca-
sién. El n219 nos trae un reportaje,
con fotografias incluidas, sobre lo que
fue la feria de Almelo (21 de noviem-
bre), una mini-feria que también goza
de prestigio en Holanda, y otro repor-
taje escrito por Ramén Ribas en inglés
sobre el XIl Encuentro de Barcelona.
También vemos comentado el Future-
Disk 33, MSX User 11, MSX-Info Blad,
otros fanzines holandeses, el CD “The
Best of MSX” (Power MSX, Francia),
un disco editado por Basoft llamado
ML Beginners Guide (guia de cédigo
maquina para principiantes), el Sonyc
de Analogy, Be Bop Bout, y curiosa-
mente también el “Bable, The New
Megablocks” (produccién de Cabinet
del afio 94).

El XSW 20 incluye portada en color
(aunque el precio se incrementé en
un florin, pasando a costar siete flori-
nes), pero la maquetacién interior si-
gue siendo la misma. Este nimero
nos habla de un nuevo CD holandés,
el MSX Experience Vol.One, realizado
por NWO (New World Order), y que
tiene un precio de unas
3.000 ptas. Segiin pode-
mos entender, se trata de 13
un CD para ser ejecutado |
en el MSX, e incluye bas-
tantes utilidades para
GFX9000 y Moonsound
(Marcel Delorme, de NWO,
es autor de varias de ellas).
Otro CD, pero esta vez mu-
sical, es el producido por
Abyss y que incluye 15 mu-
sicas del X-Tazy (su precio
son 35 florines, y lo distribu-
ye Sunrise). También encon-
tramos un articulo sobre el
Advanced Basic 1.20, un nue-
vo basic que afade nuevos
comandos, y que todavia no
hemos tenido ocasién de pro-
bar. También comentan el Caterpilar,
juego desarrollado por MSX Club
West Friesland que nos recuerda al
conocido Boulderdash. No podia fal-
tar un comentario del Gltimo nimero
de la MCCM, y de nuestra Hnostar
40. Aparecen también comentados el
Defender 4, Head Hunter, Oracle, Eu-
rolink 3,... En la contra-portada anun-
cian el “Musix Dizk 3" y “13 in Een
Dozijn” dos nuevas producciones mu-
sicales para Moonsound que serdn
presentadas en Tilburg.

FREESOFT MAGAZINE
Dentro de poco acabaremos
hasta por aprender italiano,
pues aproximadamente cada
mes nos encontramos con
una publicacion de este pafs.
Aunque en Italia ya existe un
fanzine, el ICM, este Freesoft
Magazine viene a ser un com-
plemento de aguel, no preci-
samente un substituto, por-
que Freesoft no es tan com-
pleto, més bien |o definirfa-
mos como un baletin, aunque
algunas veces bastante com-
pleto. En su ndmero 23 de no-
viembre-diciembre, nos ha-
blan y muestran algunas fo-
tos de la segunda feria italia-
na, que tuva lugar el 7 de di-
ciembre, y que estuvo organi-
zada por Salvatore Petralia, y
a la que asistieron, entre
otros, Max Riondino, Mauri-
cio Morandi, Marco Casali
(ICM) y Fausto Moallichella
(Freesoft). También comentan
el Nice Mouse e Interface
Scanner de MiriSoft, y la dlti-
ma produccidn de Ivano Sab-
batini (Club Mando MSX), por
una parte el GESERBO, que es
un programa de videotitula-
cién, y el SCC RAM que es un
cartucho que tiene por finali-
dad cargar y ejecutar inme-
diatamente los ficheros
.ROM. En la editorial del n®24
podemos leer que Freesoft
celebra este afio 10 afios de
actividad (1988-1998), jfelici-
dades!

email: md4191@melink.it
msx@freemail.it

XSW Magazine
Molenweg 17

5342 TA Oss

Holanda

email: m.broek@tip.nl
www.tip.nl/users/m.broek

Diskmagazine Defender
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Pellerij 12

9951 KE Winsum (Gn)
Holanda
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Marco Casali

Via Alghero, 15

20128 Milano (Italia)

email: mcasali@free.sofit.it

MSX PASTA 97

En la pasada feria MSX Festa
97 repartian esta publicacion,
en la que figuran todos los
stands expositores. Manuel
Pazos ha sido, en esta oca-
sidn, quien nos ha enviado
esta interesante publicacidn,
que podrfamos definir como
una guia para el visitante,
aungue tamiwén incluye noti-
cias y reportajes de otros
encuentros. En la primera
pagina tenemos un plano con
la situacion de todos los
stands expositores. A conti-
nuacion tenemos una com-
pleta guia en la que se
comenta, stand por stand, los
productos presentados por
cada stand, incluyendo ade-
mas fotografias. El resto de
la gufa, de 68 paginas en
total, esté dedicado a dar
informacidn sobre otros
encuentros (incluida la feria
de Tilburg), informacion de
Takeru, grupos de usuarios y
fanzines, paginas Web,... Sin
duda una excelente idea este
manual, que ademéds cuenta
con una excelente presenta-
cién (ojald en Tilburg hiciesen
una guia asi).

B ICM#29y #30

M FD #34, edicion Tamagotchi

El ndmero 29 del fanzine italiano,
Gltimo del afio pasado, nos muestra
como adaptar facilmente el Pad de la
consola Sega al MSX, para ello proba-
ron con los modelos Raider1 y Viper1
y los resultados fueron satisfactorios.
En este nimero también incluyen dos
reportajes, uno sobre el pasado
encuentro de Barcelona y otro sobre
el MSX Festa y MSX Forum celebra-
dos en Japon. El interface de comuni-
caciones ACCNET y Nice Mouse de
Miri Soft también son analizados en
el fanzine, y en cuanto al software
nos encontramos con un articulo
sobre el Mission, emulador de Coleco
para MSX, y el No Name.

ICM 30
En el N230, correspondien-
te a los meses de enero-
febrero, tenemos, en pri-
mer lugar, con un articulo-
opinién de Koen Dols, edi-
tor de la FutureDisk (disk-
magazine que también
distribuye ICM en Italia),
a continuacién nos
encontramos con una
nota en la que los edito-
res nos comentan su
interés en mejorar la
revista, por lo que posi-
blemente pase a ser tri-
mestral y su formato
cambie a A4 (hasta
ahora era bimestral y
con formato AS). Analizan también el
raton MSX EGG, importado de Japdn,
la NV Magazine 10, y el CoreDump
en su version v.1.2. Un articulo sobre
Bill Gates, cartas de los lectores, infor-
macién de Clubs (FD 33 y Hnostar
40), noticias breves y otros apartados
completan este fanzine italiano, el
mas completo que se edita en ese
pais.

Nuevamente se nos han jun-
tado dos nimeros de la diskma-
gazine holandesa, que vamos a
comentar a continuacion, espe-
cialmente para aquellos que to-
davia no estais suscritos.

El FD#34 es una edicién espe-
cial dedicada en esta ocasion al
Tamagotchi, tan de moda en los
Ultimos meses. Asi, pues, la par-
te magazine del disco incluye el
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juego del Tamagotchi “Virtual
Henk”. Mientras leemos la magazine
debemos cuidar de nuestra mascota y
evitar que se nos muera. En el propio
disco nos encontramos con un manual
de funcionamiento, que es bien senci-
llo. El Virtual Henk incluye 4 opciones,
que se seleccionan con las teclas nu-
meéricas:

0. Hatch. Pulsando el 0 consegui-
mos resucitar a Henk. Cuando éste se
nos muere aparece en pantalla una
imagen que pone R.L.P.

1. Medicine. Conviene darle algu-
nas medicinas nada mas nacer o se
nos Morira...

2. Eat. Por supuesto, también nece-
sita comer (setas).

3. Move. Conviene también que ha-
ga ejercicio, es bueno para la salud.

En este ndmero nos comentan que
han llegado a un acuerdo con Stich-
ting Sunrise, con lo cual todos los que
estaban suscritos a la diskmagazine de
Sunrise recibirdn a partir de ahora la
FutureDisk.

En la sec-
cién de soft-
ware comen-
tan el Bomber-
man 2 de Pa-
ragon, Alto,

’//

Game Classics (una coleccién de 7 dis-
cos con ficheros MIDI de juegos de
MSX, mas algunos de la NES), Ama-
teurisM, Exor de Aurora (un juego de

puzzles), ademas del Video 9000 e In-
terface IDE (ventajas IDE-SCSI, proble-
mas, etc).

En la secciéon TIPS comentan como
modificar el data-disk del SD Snatcher,
ademas de dar algunos trucos para el
Pentaro Odyssey y HERO.

En la seccion Miscellaneous nos ha-

ww

blan de los emuladores de SNES para
PC ( y direcciones donde conseguir-
los), calendario de ferias en Japén, in-
formacion del OPL4 (consejos), co-
mentario del CD Sorcerian Perfect Co-
llection, cémo hacer un cable para ju-
gar en el modo Battle Mode (2 juga-
dores) en el F1 Spirit 3D SP; informa-
cién del expansor de 8 slots de 32bits
de Leonardo Padial (traduccién facili-
tada por José M. Pacheco de la entre-

SOFTHARE % HARDWANRE
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VIDEO S000
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vista que le hizo Juan M. Gutiérrez,
publicada anteriormente en nuestra
revista), y diversos articulos mds.

En su seccion de noticias nos dicen
gue ya tienen pagi-
na Web propia,
ademas de desve-
larnos que el grupo
Paragon esta traba-
jando en un nuevo
juego que podria estar listo para Til-
burg. También nos enteramos que los
franceses de Power MSX han dejado
de hacer su fanzine durante un afio
por falta de personal (uno de ellos esta
en la mili).

Dejando a un lado la parte informa-
tiva (Magazine) nos encontramos, co-
mo viene siendo habitual, con dos
apartados, uno de musica Moonsound
y con una promo (no jugable) del BE-
BOP BOUT, el cual distribuye MSX
MEN en Espafia y Stichting Sunrise en
Holanda. Las seis musicas (exclusivas
para Moonsound) que nos encontra-
mos en este ndmero son buenas o
muy buenas, especialmente me han
gustado mas que el resto “Cantina
Band”, “StarWars Ceremonial” y “He-
avy X-mas!” (esta Ultima porque fue
ademas una especie de encargo per-
sonal que le hice a Soundwave hace
unos meses).




Future Disk #35, una edicion especial dedicada al Final Fantasy VI

Esta edicién es muy especial, por di-
versos motivos. Para empezar, nos va-
mos a encontrar con dos discos en vez
de uno. Ademas se han mejorado no-
tablemente las etiquetas en color
(¢adivinais quien se las ha hecho?) y
esta edicién podria suponer un salto
definitivo a sacar la diskmagazine com-
pletamente en inglés, lo cual seria una
gran ventaja para todos nosotros (mas
articulos, mas espacio en disco para in-
cluir programas, etc). Segtin nos co-
mentaba Koen Dols, maximo respon-
sable de la publicacién, este FD 35 se-
guramente sea una de sus mejores edi-
ciones, y no es de extrafiar, pues entre
otras cosas, y gracias a Manuel Pazos,
nos vamos a encontrar con el Head
Hunter en uno de los discos.

Final Fantasy VIl

Si, basta ver las dos etiquetas del
disco, para darse cuenta de que esta
edicién esta dedicada a este juego
consolero, tan de moda dltimamente.

En el disco A esté la parte de la in-
formacién (Magazine), y cuanta ade-
mas con otros dos apartados. Uno es
una demo del Final Fantasy VIl y otro,
musicas para Moonsound.

Final Fantasy VII Slideshow

Una bonita introduccién sin duda
para este nimero. El grupo Mayhem
realizo esta demo especialmente para
esta edicion de FutureDisk, la cual real-
mente esta muy bien. La musica exce-
lente, aunque sélo suena con Moon-
sound, y en cuanto a los gréficos estan
pensados para ser visualizados en scre-
en 12. Los usuarios de MSX2 verén los
gréficos en screen 7 (en monocolor).
Durante la demo se puede usar la tecla
CAPS LOCK para pausar la imagen. A
través de diferentes pantallas veremos
secuencias de este juego, asi como una

Lk

Sephiroth

Joti SOLDIER officer
Age Urikrionwn
Weapon Long sword
Height 185 cm
Unknown
Unknow

Even amongst the elite tro

SOLDIE! ephiroth is Khotwyi

best. His past is locked away in a
confidential file by Shirra Ihe. He's said
to have disappeared in 3 battle vears
ago, hever to be seen again,
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descripcion de algunos de sus persona-
jes. La verdad es que esta demo bien
podria ser la presentacién de un proéxi-
mo juego de MSX...

Moonsound sounds

Soundwave ha preparado para la
ocasion cuatro fabulosas melodias, to-
das ellas dedicadas al Final Fantasy VII,
que son las siguientes: Kalm, Cid’s
Theme, Omoi y Opening.

La parte Magazine se divide en dos
partes, por un lado en holandés, y por
el otro en inglés. Hasta ahora ha sido
asi, aunque Koen tiene pensado hacer
una Unica versién internacional en in-
glés. Como software comentan el Nuts
de Kai Magazine, Bebop Bout, Pentius,
Oracle, Unreal World 2, y nos encon-
tramos también con el Top 10. Tam-
bién nos dan algunos trucos para el
Fray y Tower of Gazzel. En la seccién
de programacién contindan con sus
cursos de Pascal y ensamblador. Co-
mentan también algunas publicacio-
nes: MPCD 31, XSW 19/20 (en holan-
dés también encontraremos un co-
mentario de la MCCM90, Hnostar 40,
ICM 28/29 y MVM 9~11).

g cpecial edition: .

#35

En su seccion de temas variados,
Miscellaneous, tenemos la continua-
cién de la historia del lllusion City, un
comentario de Ramon Ribas sobre el
Xl Encuentro de Barcelona, descrip-
cién de como ampliar la SRAM al Mo-
onsound, un articulo aparecido recien-
temente en la revista britéanica EDGE
(n%55, Feb.98) sobre el MSX, informa-
cion sobre emuladores, noticias, cartas
de los lectores (una de nuestro amigo
Ifigo),... asi como una descripcion de
los programas incluidos en la diskma-
gazine.

El disco B, que se entrega de forma
totalmente gratuita, llama la atencién

porque tiene una etiqueta en la que
podemos ver a los personajes que apa-
recen en el Final Fantasy VII. Al cargar
el disco nos sale un menu en el que
podemos seleccionar entre cargar el
Head Hunter, juego de Manuel Pazos
comentado ya en nuestra revista, o
bien jugar al Mines (juego facilitado
por el italiano Maurizio Morandi), aun-
que para jugar a este juego (de sobra
conocido especialmente por los usua-
rios de PC) se necesita ratén, de lo
contrario seria un poco dificil jugar.
Aparte de estos dos juegos, nos en-
contramos también con una serie de
utilidades realizadas por un usuario fin-
landés (conocido por NYYRIKKI en In-
ternet). Estas utilidades son DOS2TAB
para DOS2, Real Time ST
Feauency woarcoor RO [TV
v.1.0 (para usar con Tur- SOETWODE
bo R y Music Module),
2MSX para Turbo R,
Enough Lives, tR Speed
Up Tools v.1.0 y PSG-
TOSCC de los que se in-
cluyen informacién en la
diskmagazine.

SUSCRIPCION A

FUTURE DISK

1 Todavia no estés suscrito?
iPues a qué estés esperando!
Por apenas 400 ptas cada dos
meses, envio incluido, no de-
berfas perderte una diskma-
gazine tan completa, que no
s6lo trae informacién, sino
Juegos, demos, msicas (para
Moonsaund y FM PAC)....
1qué més se puede pedir?

NUTS
BEBOD Bl
MEGABYTE
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ouUT
S _FOR _MSX
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® MSX Fun Journal

Después de algtn tiempo sin saber
nada de este grupo suizo, le pregunté
a su presidente, Paul Schérer, por su
boletin informativo el cual tenian por
costumbre enviarnos puntualmente.
Seg(n Paul, todo se debia a falta de
material que poner. Sin embargo, a
principios de afio, hemos vuelto a re-
cibir su boletin, concretamente he-
mos recibido, hasta la fecha, los na-
meros de Enero y Febre-
ro. El boletin, aunque es-
ta en completo aleman
(salvo alguin texto que
pueda escribir su presi en
inglés) nos sirve perfecta-
mente para estar al dia de
sus actividades. En el nu-
mero de enero, nos hablan
del nuevo invento de Paul,
se trata de una maquina ta-
ladradora, especialmente disefiada
para perforar placas de circuitos im-
presos. Fabricada en aluminio, pexi-
glas y con una base de madera, dis-
pone de un dispositivo para controlar
los 3 ejes X,Y,Z mediante una cone-
xion al puerto de la impresora. Tam-
bién nos muestran su nueva pagina
Web, incluida dentro de la de Sunrise
Swiss (www.msx.ch), y direcciones de
correo electrénico y webs de interés.
En el nimero de febrero Paul nos ha-
bla de los preparativos de su proximo
viaje a Tilburg.

MSX Fun Journal
Marcel Triitsch
Degersheimerstr. 18
9230 Flawil (Suiza)
email: redaktion@msx.ch
http:/fwww.msx.ch
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= | pasado sabado 1 de No-

== viembre tuvo lugar en Bar-

L celona un nuevo encuentro
de usuarios. Como ya sabéis, el
encuentro de Barcelona se vie-
ne celebrando dos veces al afo,
cada seis meses aproximada-
mente y para este afio, la Aso-
ciacién de Amigos del MSX, los
organizadores,
espera convo-
car nueva-
mente otras
dos reunio-
nes, teniendo
lugar la pri-
mera de ellas
en el mes de
mayo.

k

NI B Joume adelantoba que el FKD Fan 13 en principio seria
el iltimo nimero de su fanzine

tro comenzé a
primera hora de la mafana,
siendo los expositores los pri-
meros en entrar en Centro, ubi-
cado en la calle Sants. Los gru-
pos expositores, contaban nue-
vamente con una serie de me-
sas/stands en el que mostraban
sus productos. El precio de la
entrada para los visitantes fue
el de siempre, 500 ptas.

Ademas de poder recorrer y
visitar stand por stand, durante
el encuentro se
realizaron una
serie de fo-
rums o debates
por parte de
algunos usua-
rios.

En el stand
de MSX MEN,
Ramén Ribas
presentd el
Be-Bop Bout,
un juego japo-
nés de lucha con unos graficos
sorprendentes, y que estaba
disponible por 1.000 ptas. Los
que se acercaron por su stand
pudieron ver el Bomberman 2, y
la diskmagazine que edita el
grupo: Eurolink, que ya va por
su tercer nimero. También tu-
vieron la oportunidad de conse-
guir el Pentaro Odyssey de Cabi-

i8] hnostar

Jugando al F1 Spirit 30 SP entre dos jugadores, usondo [RCIREIATI

para ello dos MSX conectados en red.

net, el Erix (software de comu-
nicaciones), Solid Snake en cas-
tellano, AmateurisM y Notos
(colecciones de imagenes y di-
bujos japoneses), o un comple-
to manual del Princess Maker a
todo color.

En el stand de Analogy, Ma-
nuel Pazos y
Elvis Gallegos
vendieron el
Sonyc, Head
Hunter (otro
juego de Ma-
nuel), y di-
verso material
como laminas
= del YS, llave-
&, #l 05, etc. Ma-
nuel Pazos
desvelaba en
exclusiva a Verdnica Velasco
(reportera de VAG Club) la pré-
xima aparicién de un nuevo
juego del estilo Bubble Bobble,
pero en donde el protagonista
es una rana, y llevara el titulo
de Puddle Land. Estaremos
atentos a esta nueva produc-
cion de Manuel, nos han conta-
do que estard muy bien.

Por su parte, Angel Culla y
José Marfa Alonso (A.A.M.) pre-
sentaron y
vendieron el
interface de
comunicacio-
nes ACCNET,
asi como el
software de
comunicacio-
nes COMS6, vy
de momento
PPl no desvela-

proéximo pro-
yecto, ya que
en gran medida dependera de la
aceptacion que tenga el interfa-
ce ACCNET.

Kai Magazine también estuvo
en la reunidn presentando una
promo de su dltimo juego, el
NUTS, el cual deberia estar ter-
minado para comienzos de este
mismo afio. Kai volvid a insistir

OlNd
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Pol Roca tomé el micrafono en esta ocasidn paro

enfrevistar o este usuario del pais vecino, Froncia, quien

se acercd hosto Barcelona

Interface de comunicaciones ACCNET presentado por
Angel Culla

Forum presenfado por Jose M® Pacheco y José Luis
Lerma, en el que se hablg, entre ofras cosas, de los
proyectos de Leonardo Padial

p S

Felipe Garcia viene, desde siempre, prestando su
ayuda en los encuentros de Barcelona

Angel Culld mosté el nuevo
interface ACCNET, con el que yo
no es necesario fener el RS-232C
para realizor una conexién o
fravés del modem

= Pl
Verdnica entrevista a Roman Costillo de Boixos
Club MSX. Al fondo nparece José Luis Jorge con
las gafos 30. Ellos son los organizadores de los
encuentros de Badalona.

Juvi Lovandeira odelantaba su
proyecto de poner en Internet todo
el software induido en su BBS
Luzhet2




una vez mas en que no duda-
ra en dejar de hacer soft para
MSX y pasarse al PC si las
ventas de sus productos no
son las esperadas. Lo cierto
es que practicamente la Gnica
forma de ad-
quirir los
juegos de
Kai es acu-
diendo a
las reuniones, y
==  yase sabe que en
¢+~ las reuniones no
todo el que asiste
@™ compra material...
Quizas Kai deberia
buscar una buena via
de distribucion a través del
correo, estamos seguros que
sus ventas se incrementarian
bastante.

En el stand de David Ma-
durga, de Navarra, uno podia
llevar su cartucho SCC para
que, por un médico precio, le
instalasen un pulsador, el
cual evita tener que insertar
el cartucho con el ordenador
encendido con el consiguien-
te riesgo que eso significa.
También tenian el Risk II en
inglés por 500 ptas, el Feed-
Back y una promo del Paro-
dius también en inglés.

Boixos Club MSX estuvo
promocionando sus reuniones
locales de Badalona. Ramén
Castillo y José Luis presenta-
ron ademas su lista Top 10
(el SD Snatcher sigue siendo
el juego preferido por la ma-
yoria de los usuarios) y tam-
bién una coleccion de image-
nes para ser vistas con las fa-
mosas gafas 3D. No disponi-
an de ninguna otra novedad,
aunque contindan con el pro-
yecto del juego ID Pato.

EL Club Mesxes tampoco
falté a la cita. Juan Salvador
(SaveR) y Néstor Soriano pre-
sentaron, ademas de su fan-
zine, bastante material inédi-
to que trajo consigo SaveR de
su reciente viaje a Japon (re-
vistas, cintas, discos...). Ade-
mas, SaveR contd a los asis-
tentes sus aventuras en el
pais nipén.

Aparte de este debate tam-
bién se realizd un forum diri-
gido por José M2 Pacheco y
José Luis Lerma dedicado a
las nuevas tecnologias vy fu-
turas ampliaciones del siste-
ma, centrandose fundamen-
talmente en los futuros pro-
yectos gue tiene Leonardo
Padial para el sistema. Os re-

M

dejérselo o ests dos personas, David y Victor
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Aquivemos a Verdnica entrevistando a Pol Roca, conodido usuario (de un Philips MSX2 medi

Poner un interruptor al SCC era tan sencillo como

Manuel Pazos nos adelantd que estaba trabajondo en un
nuevo juego, ¢l cual se llomard Puddle Land

que nunca falta a los reuniones de Barcelona

: =3
En esta ocasion el grupo FKD no fuve

=
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o fostidiado dice l...)

tiempo para preparar algo para este encuentro, como asf manifestaban

José Manuel y Jaume, ni tan siquiera disponion de néimeros atrasados de su fanzine

Pol Roca se encargd de presentar el concurso y posterior sorfeo de premios entre los osistentes.

Entre los ganadores del concurso estaban Néstor Soriano, Dovid Madurga y Manuel Pazos

cordamos que tanto José Ma-
ria como José Luis Lerma es-
tan promocionando los pro-
yectos (algunos ya realidad)
de Leonardo Padial, y para
cualquier consulta podéis di-
rigiros a ellos.

Quien en esta ocasion
quien no presentd nada nue-
vo fue el grupo FKD. Jaume
Marti anunciaba ademas en
exclusiva a Verdnica que el
nimero 13 serfa definitiva-
mente el Gltimo ndmero de
FKD Fan. Por lo que hemos
podido saber, serd un nimero
muy especial, y seguramente
bastante amplio, por lo que

- sin duda merecera la pena

comprarlo.

En el stand de sequnda
mano habia, como siempre,
un poco de todo: juegos co-
mo Retaliator, Némesis, Pen-
guin Adventure, Pixess, im-
presoras, ordenadores...

Como ya os habiamos-ade-
lantado, la organizacién vol-
via a convocar nuevamente
un concurso de utilidades,
misicas, y graficos. El con-
curso de graficos quedé de-
sierto al presentarse tan sélo
una participante, Verdnica,
quien no tuvo opcién de lle-
varse ningln premio. En el
de utilidades se llevo el pri-
mer premio David Madurga, vy
en el de misicas resultaron
ganadores Néstor Soriano y
Manuel Pazos con el primer y
segundo premio respectiva-
mente. Asimismo, al final se
sorted diverso material entre
los asistentes, momento en
el que practicamente se
agruparon todos los usuarios
ante la mesa del sorteo, en
la que Pol Roca, con la ayuda
de Néstor Soriano, iba can-
tando los nombres de los
afortunados.

Desde aqui os podemos
adelantar que el proximo en-
cuentro de Barcelona contara
con varias sorpresas, asi que
los que podais no dejéis de
asistir.

Agradecemos la colaboracién de VAJ
CLUB (antiguamente conocidos por Lehe-
nak), quienes nos han remitido un video
con diversas tomas del encuentro. Gracias
a ellos ha sido posible confeccionar este
pequefio reportaje.

Para la digitalizacion de las imagenes
hemos utilizado en esta ocasion el nuevo
Video9000, el cual nos proporciona una
mayor calidad y definicion de imagen que
el Sony HBI-V1.

hnostar



El pasado 7 de marzo tenia
lugar en la capital espanola el
IV Encuentro de usuarios de
Madrid, al que los organizadores
han querido llamar este afo
“MadriSX'98”, Como recordaréis,
el iltimo encuentro que tuvo
lugar en Madrid sucedio hace
algo mas de un afo, y ya
estdbamos deseando que los
organizadores, MSX Power
Replay, convocasen un nuevo
encuentro. Este aiio una de las
piincipales sorpresas ha sido, sin
duda, nuestra presencia con
stand propio (jy qué stand!)

Fotografia y textos por Club Hnostar

espués de diez horas de viaje
en tren llegabamos puntual-
mente a la estacion de Cha-
martin, desde donde tomamos
un taxi rapidamente para diri-
girnos al Centro Cultural Fer-
nando de los Rios. Fuimos uno de los prime-
ros grupos en llegar, y nada mas entrar en la
sala y saludar a los presentes comenzamos a
montar nuestro propio stand. Nunca mejor
dicho lo de montar, porque nuestro stand te-

wrt

-
el

nia “tela”, y no sélo tela, que también tenia
bastante (unos 23m?), sino que estaba fabri-
cado a base de estructuras de madera cons-
truidas por nosotros mismos unos dias antes
del encuentro. El resultado final fue de
asombro para todos los presentes (me imagi-
no que se estarian prequntando qué estaba-
mos armando mientras ellos terminaban de

montar sus equipos...), y todavia se asom-
braron mas (nosotros también) cuando saca-
mos un super-péster a todo color que media




1,90 m. de alto por 2,65 m. de lar-
go. Al final, nos dimos cuenta de
que la mesa se nos habia quedado

un poco pequefia, estando totalmen-

te cubierta de material para presen-
tar y vender.

Sobre las 10:30h se abrieron las
puertas al piblico. Bueno, es una
forma de decirlo, porque las puertas
ya estaban abiertas para todos en
general, pero fue mas o menos a esa
hora cuando se terminaron de prepa-
rar los stands y empezaron a llegar
los visitantes. En esta ocasion el
Centro Cultural (el cual, todo hay
que decirlo, esta muy bien) cedié
una sala mas amplia (la sala de pin-
tura), con bastante luz ademas, lo
que nos vino muy bien a todos, es-
pecialmente a nosotros que necesi-
tabamos un lugar amplio para situar
nuestro stand y el poster.

Segiin Rafael Corrales, organiza-
dor del encuentro, se vendieron un
total de 64 entradas, incluidos los
expositores, al que hay que anadir
otra veintena de personas que esta-
ban exentos de pagar entrada, como

la propia organizacion, hijos de los
expositores, esposas, etc. EL precio

de la entrada era de 500 ptas.
Los expositores fueron los si-

guientes: MSX Power Replay y 2NDF

(stand 1), Analogy, Majara Soft &

Cybertouch (stand 2), Club Hnostar

(stand 3), Club Mesxes (stand 4),
A.AM. y MSX-Men (stand 5), MSX

Eternal (stand 6), Padial Hard (stand

Fire in the Sky

“Fire in the Sky” serd el nombre
definitivo que tendra este juego,
realizado por el grupo Stick Soft, y
cuya version promo fue presentada
en el stand de Naca Soft. EL juego
cuenta con una pequefia introduc-
cién inicial donde se nos relata el
argumento del juego, acompanada
de gréficos y pequefias animacio-
nes. La demo del juego es total-
mente automatica, no podemos ju-
gar, sino que nos limitamos a ver
como se juega, ya gue los movi-
mientos los realiza el ordenador
automaticamente.

El objetivo del juego es destruir
al bando enemigo. Cada bando
cuenta, al parecer, con un soldado
y un robot, cada uno con caracte-

risticas y armas diferentes. Asi, el
soldado dispone de pistola y gra-
nadas y el robot de un potente ra-
yo laser ademas de granadas. Para
destruir a los adversarios el juego
se sucede en una serie de turnos
en los cuales cada jugador realiza
su movimiento y atague. Para dis-
parar seleccionamos primero el ar-
ma, después la orientacion (esto
depende del arma seleccionada) y
por dltimo la energia, esto es, la
potencia.

Debido a que no se puede jugar,
no sé exactamente como son las
reglas del juego. Algunos dicen
que es como el “Worms”, asi que si
alguien lo conoce, ya sabra como
ira el “Fire in the Sky"

Stichting Sunrise, entre otros. Aqui
tenéis una descripcion de todo lo
que nos ofrecia cada uno de los
stands.

MSX Power Replay y Second
Foundation

El grupo italiano Miri Soft estuvo re-
presentado de alguna forma en este
stand, ya que entre otras cosas esta-
ba el Nice Mouse, y también Rafael
Corrales disponia de varios MSX2
Philips NMS8245 por sélo 6.000
ptas. En el mismo stand, 2NDF pre-
sentaba el MSX Modular, que contaba
con un expansor de 32 bits, placa de
un Philips e interface de teclado PC,

César Castillo y Manuel Varela de Majara Soft.

7), Naca Soft y Cabinet (stand 8) y
finalmente un stand de segunda ma-
no con diverso material para vender.
Muchos de ellos ademas estuvieron
en representacion de otros grupos,
como Angel Culla, Plot, Martos,
M.B.T., Miri Soft, Sunrise Swiss y

todo ello montado sobre una torre
de PC. También vendian los CDs:
“Xtory Iy II" (a 2.500 ptas. cada
uno), el “Snatcher Battle Selection”
(1.500 ptas), “Power CD Falcom Per-
fect Collection” (1.500 ptas) y “Hin-
tel Animate Vol. I" (1.500 ptas).




davia estd pendiente,segu-
ramente sera FM y Moon-
sound. EL juego, en el que
pueden jugar dos jugadores
simultaneamente, nos re-
cuerda un poco al “Quinpl”
o “Bubble Bobble”, por lo
que la diversion estara ga-
rantizada. Contara con unos
10 mundos con 10 fases ca-
da uno, y un enemigo final
por fase. Si todo va bien,
Manuel lo podria tener ter-
minado para el verano.
También podiamos conse-
guir en su stand el "Head
Hunter” y el “Sonyc”.
Armando Pérez, de Cyber-
touch, nos mostrd una nue-
va pantalla del “KPI Ball”
(también conocido como
“Pang!”), en la que se han
mejorado algunos aspectos.

Manuel Pazos (Analogy) presenté su proxima pro-
duccion, Puddle Land, un juego para MSX2.

Analogy, Majara Soft y

Cybertouch

Manuel Pazos nos mostré su proximo
lanzamiento, un divertido juego que
se llamara “Puddle Land”, El juego
sera lanzado para MSX2 con 64Kb
RAM minimo y la misica, aunque to-

De momento no pueden
confirmarnos cuando estara
finalizado, aunque no serd
muy pronto.

Armando también desarrollé un
comando que afade funcionalidad al
DOS, se trata del DDIR, una versién
mejorada de la instruccién DIR con
la que es posible anadir una descrip-
cion a cada fichero.

de Cybertouch puesto a la venta.

CLUB HNOSTAR

Aqui estdbamos nosotros. Al final,
como ya hemos dicho, el stand se
nos quedé un poco pequefio, y no
pudimos colocar en la mesa todo lo
que llevabamos. Aunque en un prin-
cipio esperabamos contar con un se-
gundo ordenador y dos monitores,
nos tuvimos que conformar con el
Turbo R GT que llevabamos y un mo-
nitor (que estaba a la venta) que
nos prestd José M? Pacheco. Asi re-
sultdé practicamente imposible mos-
trar todo aquello que teniamos pen-
sado. Otro problema con el que nos
encontramos era que necesitdbamos
una fuente de video para poder mos-
trar el Video9000, cosa que solo pu-
dimos hacer durante un par de horas
por la mafiana. Nuestro agradeci-
miento para Roberto Herranz que
nos prestd su videocamara, sin la
cual nos hubiese sido imposible pre-
sentar el Video9000. Nuestra idea
era digitalizar algunas iméagenes del
encuentro y guardarlas en el disco
duro IDE que llevabamos, pero no
pudo ser por falta de tiempo. Asi
pues, durante algo mas de una hora
situamos la videocamara en el tripo-
de de nuestra camara fotografica y
lo pusimos a digitalizar. Puede que
algunos ni tan siguiera se enterasen

En el stand de Manuel Pazos & Majara Soft habia, entre otras cosas, un Sony G900P

al pasar por delante del monitor,
pues la calidad de imagen de la digi-
talizacion en tiempo real es practi-
camente idéntica al original.

A media mafana, Jesus se encargd de
presentar y mostrar practicamente todos los
productos que habla en nuestro stand.

En nuestro stand uno podia con-
seguir revistas del ndmero 35 al 40,
a precios realmente reducidos, asi
como algin ndmero atrasado (jpor
solo veinte duros!). Estaba también
el CD “Energy from MSX” por 1.300
ptas. y diversas diskmagazines Sun-
rise a 100 ptas/disco. Disponiamos

T hnostar

Segun los organizadores, esta IV edicion ha batido el record de asistentes y expositores.

X

Jesis y Alvaro en un momento de la presentacion de nuestro material.
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Nuestro stand, fue sin duda uno de los mas visitados durante el encuentro.
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En la foto, Angel conversando con Ricardo Sudrez, de MSX Eternal.

también de la diskmagazine Future-
Disk y MGF, y en nuestro stand se
podian hojear ademas varias publi-
caciones: MSX World de Brasil, MSX
FUN de Suiza, Freesoft Magazine e
ICM de Italia,
XSW y MCCM de
Holanda,...

En cuanto al
software habia
de todo y a pre-
cios reducidos:
“Arranger V" de
Zodiac, “Alto”,
“Unreal World
2", “Trilogy”, “Jungle Symphonies”,
“Rhythm”, “Techno Trance”, “Hea-
ven&Hell”, “Akin”, “Match Maniac”,
“Blade Lords”,... Disponiamos tam-
bién de un “Nemesis 2" importado
de Japdn que se vendid rapidamente
(su precio, sélo 1.500 ptas.), un RS-

diversas ROMs con el PowerBasic de
GFX9000 para MSX2. También estaba
el “Oracle”, el nuevo editor musical
de Fuzzy Logic, el “Moonlight Saga”
y otras demos y programas. EL Nice
Mouse, el adaptador
de ratén-PC de Miri
Soft (Italia) también
fue presentado, y
también vendiamos
el cartucho MSX
D0S2, cajas para
cartucho GFX/Moon-
sound, y llevamos
también dos unida-
des el interface IDE para mostrar (no
para vender porque no disponiamos
de la BIOS sin la cual no funcionan).

Asimismo, se repartieron gratuita-
mente algunos disquetes promocio-
nales, pegatinas MSX, dipticos en
color, etc.

IS
versomaterial al final del encuentro.

232C Toshiba (2.000 ptas.),... Tam-
bién vendimos unos integrados I/0
que permiten ver el logotipo MSX en
los ordenadores convertidos a 2+ (se
agotaron al momento, su precio era
de sdlo 1.000 ptas., menos incluso
de lo que nos costaron a nosotros) y

Con la compra de cualquier preducto entregabamos una rifa para el sorteo de di-

Por cada compra de 500 ptas. da-
bamos un cupén con el que se entra-
ba en un sorteo de diverso material,
gue tuvo lugar al final del encuen-
tro. Los premios fueron para Daniel
Higuero que resultd agraciado con
un CD “Energy from MSX”, Ignacio

Piedrabuena con una camiseta del
“Moonlight Saga”, Armando Pérez
(que le tocd premio en tres ocasio-
nes, aungue renuncio al tercer pre-
mio en favor de otra persona) que
eligié llevarse el “Tweety's Choise” y
“Techno Trance”, y nuevamente Ig-
nacio Piedrabuena que recibio la re-
vista 38. Lo cierto es que hemos es-
tado bastante ocupados, especial-
mente durante la mafiana, y alguno
de nosotros no hemos tenido ni
tiempo para visitar demasiado el res-
to de stands y conversar mas con al-
gunos colegas.

Club Mesxes

En representacién del Club Mesxes
estaba Néstor Soriano, quien presen-
to el dltimo nidmero de su fanzine, el
SD Mesxes 11, recién terminado para

A.A.M. & MSX-MEN

Compartiendo practicamente mesa
con el Club Mesxes se encontraba
Ramén Ribas al frente de MSX-MEN.
En este stand Ramén nos entregd la
version esparfiola del Eurolink #3
(slo teniamos la inglesa), pero ade-
mas tenia diverso material: el CD de
software “Megabytes”, realizado por
MSX NBNO (Holanda), el “ERIX",
“Bomberman 2", “Notos”, “Amateu-
risM".. y el “Bebop Bout".

También conseguimos la “PikaDe-
mo”, una especie de boletin infor-
mativo pero en disquete realizado
por unos colegas de la zona de Bar-
celona. Aqui también estaba el
“Pentaro Odyssey” que present6 Da-
niel Zorita; ya sabéis que esta en
produccién la segunda parte, de la
que hemos podido ver una demo.

El Club Mesxes presentd en el encuentre el dltimo numero de su fanzine.

la reunién, También podiamos ver
ejemplares del SD Mesxes 10. Néstor
también vendia el “MSX-2 Technical
Handbook”, un disquete realizado
por él mismo con toda la documen-
tacion en formato ASCIL. En su
stand también podiamos ver una Ga-
meBoy en venta por 4.000 ptas.
Néstor aprovechd nuestra presencia
para hacer una foto sectaria, y “va-
cid” nuestro disco duro de misicas
para Moonsound.

Por su parte, José M2. Alonso, de
la A.A.M. (Asociacion de Amigos del
MSX) presentd el interface ACCNET
de Angel Culld, y tenia unos discos
duros SCSI de unos 580 Mb a la ven-
ta por 5.000 ptas. (nosotros le com-
pramos uno). José Maria también
llevd consigo los dos CDs de la dlti-
ma revista holandesa MCCM, y un PC
portatil donde almacenar las fotos
que iba haciendo con su camara de
fotos digital.
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CDs recopilatorios, discos de dominio pablico, emuladores,... en el stand de MSX Eternal.

MSX Eternal

Aqui tuvimos la ocasidn de conocer
a Ricardo Suarez, y también a Pedro
Cruz, de Albacete. Ricardo nos regald
la camiseta conmemorativa de su
pasado encuentro de Cartagena. Ri-

En el stand de MSX Eternal, Pedro Cruz nos mostro

su programa de la Renta 96.

cardo estaba alli para anunciar el
proximo encuentro de usuarios en
Cartagena, que tendra lugar el 26 de
septiembre. Pero ademas, en su
stand habia una serie de CDs: “MSX
CD Collection Vol.I" (1.495 ptas.),
“Martini & Tashini One CD"
(1.495 ptas.), ambos CDs re-
copilatorios de software, di-
versos disquetes de dominio
piblico: “FMSX v.1.6", “FMSX
Games Vol.I”,... (a 195
ptas.) asi como la cinta de
audio “El espiritu MSX” (con
misica de la saga YS, Dra-
gon Slayer, Konami,...).
Junto a Ricardo estaba Pe-
dro Cruz, quien nos ensefid
un interesante programa re-
alizado por él mismo sobre
la Renta 96.

Padial Hard

Nuevamente estuvo Leonar-
do Padial para hablarnos de
sus proximos proyectos y
para mostrarnos su Gltimo
lanzamiento: el interface de
teclado PC. Al igual que no-
sotros y otros stands, por la
mafiana tuvimos un tiempo
para exponer, y en el caso
de éste, explico a fondo su

{5 hnostar|

Gran parte de los visitantes durante la presentacion dada por nuestro club

En el stand de la A.A.M. tuvimos la oportunidad de comprar uno de estos discos duros,
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Stand de Leonardo Padial, en el que podemos observar su nuevo expansor de slots, con
cable alargador, que vendia al precio de 25.000 ptas; su interface de teclado PC junto a
dos teclados (7.000 ptas) y al fondo las ampliaciones de memoria de 1y 4Mb RAM.

proyecto del Z380. Sobre los produc-
tos de Padial encontraréis informa-
cion en este mismo namero (y en los
proximos), asi que no nos extende-
remos mucho hablando sobre el te-
ma.

En su stand

5.000 y 10.000 ptas., respectiva-
mente). También vendia su nuevo
expansor de 8 slots, compatible &
bits con hardware de 16 bits, prepa-
rado para conectar una fuente de
alimentacion PC, con jumpers para

vendié amplia-
ciones de 1Mb
y 4Mb de RAM

a precios real-
mente econ6-

micos (sobre

Presentacion de
Leonardo Padial
de su proyecto
380, el cual po-
drfa estar termi-
nado antes de lo
previsto.




MSX Turbo R). El interface esta
preparado para poner en una
bahia (en la torre del PC), y
puede adquirirse con un co-
nector DIN o miniDIN (éste dl-
timo es el mas usado dltima-
mente en los teclados de PC).

Naca Soft

El grupo granadino, formado
por Diego Millan y Angel Mo-
rente, entre otros, vendieron
un CD recopilatorio de Martos,
con emuladores de consolas ja-
ponesas con juegos (900 ptas.
+ envio). Tenian también un
teclado, masica MIDI, y mos-
traron algunos de sus proyec-
tos, como el “Doki Doki”. Por
su parte, los hermanos Jimé-
nez presentaron el juego que
estan haciendo, el “Fire in the
Sky”, un juego tipo “Worms”
con robots, lanzagranadas, etc.
en el que un equipo debe des-
truir al otro. La misica sera FM
y todavia no podemos adelan-
tar cuando estara terminado.

Leonardo Padial nos hablé de las futuras
ampliaciones de su expansor de slots.

seleccionar los slots (con LEDs ade-
mas que indican el slot usado), y
preparado para afadir una futura
tarjeta 380... Sin duda una joya de
expansor, al
precio de
25.000 ptas.
(mas barato
que el de
Sunrise y, sin
duda, mejor
preparado).
Tuvimos la
ocasion tam-
bién de pro-
bar su inter-

face de teclado (7.000 ptas.), el cual

funciona a las mil maravillas (no es-
ta preparado, sin embargo, para los

Stand de segunda mano

En este stand habia material
de todo tipo, un scanner ma-
nual con interface (15.000 ptas.),
un teclado Philips (4.495 ptas.),
unidad de disco Philips (5.000
ptas.), impresora Philips VW0030
(12.000 ptas.),
MSX2 VG8235 con
con unidad 2DD
(15.000 ptas.),
disquetera de
360Kb (500
ptas.), Aladin
DTP (5.500
ptas.),...

Estos fuimos los
grupos que asisti-
mos en esta oca-
sion a la cuarta edicion del encuen-
tro madrilefio. Por la mafiana hici-
mos una serie de exposiciones al pa-

Angel, Rafa y Jests en un momento del sorteo de productos en nuestro stand.

En el stand de 2° mano se podia adquirir un MSX2 por 6.000 ptas. y hasta un Turbo R.

blico en general. De 14:30h a
15:30h se hizo una pausa para co-
mer, nosotros lo hicimos en el res-
taurante que hay en el propio recin-
to, y a 18:30h a 19:30h recogimos
todo el material. Creo que los orga-
nizadores han quedado bastante sa-

KPI Ball

En el stand compartido por Maja-
ra Soft, Analogy y Cybertouch se
presenté una pequefia demo del
“KPI Ball”, aunque sin sonido. Se
trata de una version del conocido
juego en el cual el objetivo es aca-
bar con unas burbujas que hay por
toda la pantalla y que se van desha-
ciendo en pedazos mas pequerios a
medida que las tocamos con nuestro
rayo. En esta version podemos lan-
zar dos rayos simultaneamente.

0Os recardamos que existian dos
grupos que estaban realizando el
KPI a la vez: Cybertouch y Manuel
Pazos. Ahora M. Pazos ha decidido
no realizar su juego sino que ha op-
tado por prestar alguna ayuda al
grupo Cybertouch en este KPI.

El juego presenta nuevos grafi-
cos, realizados por Sutchan, y ha si-
do programado por Ramones y Ma-

tisfechos con esta edicion, probable-
mente sea la que ha contado con
mas expositores y visitantes. En
principio, el proximo encuentro ten-
dré lugar el proximo afio sobre la
misma fecha aproximadamente, esta-
remos atentos.

nuel Pazos. Los graficos son muy
coloristas, resultando mas efectivos
que en la antigua version del juego.
Todavia no se tiene una fecha exac-
ta para el lanzamiento del juego.



Hace mucho, mucho tiempo ocurrid una historia.

HHace tanto, que afyanos dicen gue es una feyemfcz.

For a:yuef enfonces, los humanos se enfren/afon a
los demonios y lucharon contra ellos. Fero fras una
dura batalla, los demonios (fesfruyef'on el mundo, lo

arrasaron todo. MMuchos pensaron gue babia

/feyczo@ el ﬁ}z. Cuando fodo parecia per(fz'oé) [ﬁ?j?o’
Qdfa.raz%, dios del sol, quzen devided ¥ selld el
mundo en dos partes: Elcador, o mundo de los

humanos 8% Qz-cmo@, mundo de los demonios.

Durante mucho tiempo ese sello ha separad@
ambos mundos, pero an a[yuien que inlenta
romper[o. Su nombre es %e[mir, una semidrosa de
los demonios. Ha vivido en Elcador durante muckho
tiempo fransﬁnrmaa(:z en humana. Gonsiyuicf bhacer
una brecha en ambos mundos y abora ba foyz-ao@

- romper el sello.

y ayzu’ es donde comienza nuestra bistoria. ..

Lo aventura comienza oqui, donde Luca ha aterrizado
ton el Silpheed, que chora estd rofo

HISTORIA

Existen dos dioses: Gilfarath, o dios
del sol, y Lunatiris, diosa de la luna.
Cada uno de ellos esta relacionado
con un munde: Gilfarath con el
mundo de los humanos, llamado El-
cador, y Lunatiris con el mundo de
los demonios, llamado Grande.

Horus y Cere pertenecen a las is-
las Raea. El primer templo de la lu-
na (que esta en ruinas) fue original-
mente levantado en Cere. Alli, Ael-
sair la Bruja (que no es mencionada
en el juego, pero que esta descrita
con gran detalle en el manual) ha
roto el sello para volver a unir Gran-
de y Elcador.

Por otro lado, todos los aldeanos
de Horus adoran a Gilfarath, por lo
que hay uno de sus templos en la is-
la de Horus.

- Luca fue enviada a Cere por el je-
fe de su templo, y vold en Silpheed,
un vehiculo de dos metros de ancho,
formado casi exclusivamente por dos
alas y con forma de boomerang. De
repente, en su vuelo, otros dos Silp-
heed le aparecieron de pronto en-
frente, y a los cuales no les fue difi-
cil golpearla y disminuir su veloci-
dad hasta hacerla caer al suelo junto
a su fiel espiritu Wisp (una blanca
esfera luminosa con 0jos), que no
puede ser vista por los humanos que
no han nacido como elegidos.

GAME SYSTEM
El viaje de Luca se desarrolla en las
siguientes zonas:

1. La aldea de Horus. Ne hay ene-
migos.

Por Manuel Pszos

Luca debe oyudar a este chico otado a un drbol y acoso-
do por cuatro goblins que le inferrogan

2. El Bosque de la Luna Llena,
al este de (1) y habitado por mons-
truos.

3. El Bosque Tranquilo, al oeste
de (1). La mayoria de los monstruos
no son una seria amenaza. Ocasio-
nalmente los aldeanos lo-visitan pa-
ra descansar o para talar algan ar-
bol.

4. El Monte Gaea, al norte de
(2)- Los monstruos tienen una gran
capacidad de asalto. Tiene un tem-
plo dedicado al Sol en el que sueles
encontrar a Gorton. Hermit, el dra-
gon rojo, vive en la cima de la mon-

“tafia.

5. La Cueva de Anato. Estd en al-
guna parte de (4). Los enemigos de
aqui te pondran en bastante peligro.

6. La Isla de Cere. Una isla des-
habitada y repleta de densa maleza.
Pastaria crece aqui.

Hay pocos enemigos importantes
que debes matar para ir continuan-
do:
® 4 goblins que amenazan a Al
® 3 goblins en la cueva Anato
® Un Octaedro que protege al espiri-
tu de piedra.
® Un arbol comehombres y sus in-
vencibles eshirros.
¢ Djinn, pretendiente de Syyl
® Hermit el dragon

También puedes lanzar hechizos,
dependiendo del espiritu que lleves
contigo, ¥ del nimero de anillos que
poseas (al principio sélo tienes el
Bright Ring, pero mas adelante
conseguiras el Flow Ring y el Bail-
dar Ring). Con los hechizos podras



atacar, averiguar algo sobre los ene-
migos y recobrar vida, pero no son
niecesarios para terminar el juego.

Puedes incrementar el nivel maxi-
mo de vida y de magia con los obje-
tos Prueba de Valor y Corazén de
Santo. No es necesario que utilices
estos objetos, basta con que los po-
seas.

EL JUEGO

El tiempo en este juego pasa muy
lentamente y, a diferencia de otros
juegos, no puedes dormir cuando
quieras; solo podras pasar la noche
y recobrar la vida cuando el juego te
fuerce a hacerlo. Por lo tanto, los
acontecimientos del juego pueden
dividirse en 5 dias.

PRIMER DiA

Luca no sabe donde ha aterrizado. ¥
como el Silpheed esta roto, comien-
za a andar. Aqui es donde se en-
cuentra con una chica (Serena),
quien no le dird quién es en este
momento. La chica le indica a Luca
el camino a la aldea y se marcha.
Entonces Luca escucha un ruido y
manda a Wisp para que mire a ver
qué pasa. Este descubre a un chico
acosado por cuatro goblins que le in-
terrogan.

Luca se acerca para echar un vis-
tazo y es descubierta por los
goblins. Les vence y rescata a Albert,
al que a partir de ahora llamara Al
(Nota: aunque no se menciona en el
jueqo, él es el legitimo descendiente
del sacerdote del Sol).
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Luca llega o lu oldea de Horus donde es rodeada por los aldeanos quienes

o toman por una bruja y la encierran en-una celda

Al guia a Luca hasta la aldea de
Horus, pero una vez alli es rodeada
por los aldeanos, tomandola por la
Bruja. Una anciana (que resultara
ser Hag) deja inconsciente y encie-
rra a Luca en una celda.

Controles

Aldea de Horus

Entonces Al entra con Vo-
lo (que en japonés es la
abreviatura de “vestido
con harapos”) quien cer-
tifica que ella es la sacer-
dotisa de la Luna, dejan-
dola salir para que hable
con Baghil, el jefe de la
aldea, quien admite ha-
berse equivocado al dejar
que los aldeanos la trata-
sen como si fuera la
Bruja. Explica las razones
gue tenia para hacerlo y
le dice a Luca gue traiga
su Silpheed para guardar-
lo mejor en la aldea. Cuando Luca
llega al punto donde aterrizo forzo-
samente descubre que su Silpheed
ha desaparecido. Wisp intenta cal-
marla y le dice que sera mejor volver
a hablar con Baghil. Camino de vuel-

ta a la aldea, a Luca le entran ganas
de bafiarse en el rio. Justo cuande
iba a hacerlo aparece Gaea, saltando
desde un arbol cercano, presentan-
dose como un “busca tesoros erran-
te” y le advierte de los peces carni-
voros que hay en el rio. Tras mar-
charse, Luca se queda muy molesta.

De nuevo entra en la aldea y es
saludada por Frik y Mary (que son
hermanos). Cuando Luca llega a la
casa de Baghil, se encuentra a Uwed
v Baghil discutiendo. Uwed hace un
comentario ofensivo sobre Luca y se
marcha. Luca le cuenta a Baghil que
Silpheed ha desaparecide. Baghil le
contesta que la Bruja ha debido de
llevarselo, y le pide que busque a
unos chicos que han desaparecido.
Tras salir de la casa, se encuentra
con Wil quien se presenta
como un recién llegado y
se queja de la tendencia a
1a xenofobia de los aldea-
nos.

Cuando Luca vuelve al

sa de Hag

(Nota: Se rumorea que Volo tiene
un increible potencial. Esta prohibi-
do descubrir los detalles, lo que sig-
nifica que el autor del juego atn no
se lo ha contado a nadie por ahora.
Esta es la razén de que Volo se pase
los dias en la cueva).

En la cueva de Anato hay un
monton de poderosos enemigos.
Aqui los goblins andan por todas
partes, y hay una estatua de piedra
que dice:” No dejaré pasar a nadie
mientras mis ojos estén azules”, que
impide el paso al Espiritu de Piedra.
En este lugar encuentra a Gorton,
quien insiste en que es el sacerdote
del Sol, que “por casualidad” estaba
examinando la zona, pero se hirid
en una pierna. Después Luca vence
a los geblins, y encuentra a los chi-

Cursores Con ellos movemos al personaje por la pantalla.

Botdén A o GRAPH Si lo mantienes pulsado podras mover al “spirit”. Si lo
pulsas rapidamente dos veces podas lanzar un hechizo.

Botdén B o SPACE Disparar o pasar rapido el texto.

Botén A y B o ESC Abrir la ventana del meni principal.

Con los cursores derecho e izquierdo podemos elegir el hechizo que
queramos lanzar de entre los que tengamos en ese momento.

Bosque de la Luna
Llena, Wolo le esta espe-
rando y le pregunta sobre
el grupo de bisqueda que
han creado los aldeanos
para buscar a los chicos.
Le dice donde queda la
cueva y se marcha.

En lo casa de Hag podremos obfener potentes medicinas para curarmos



cos raptados. Uno de ellos le dice a
Luca que esta brillando, y que eso
es una prueba de valor. Entonces
vuelve a la aldea, donde es recibida
por los aldeanos que le agradecen
que rescatase a sus hijos, excepto
Uwed que sigue sin confiar en ella.

Por &l Bosqua Gaeu, al norte de lo Aldea de urus, e
accede o la Cueva de Anato

Baghil, ain mas agradecido, se va a
pedirle permiso a Sail (el marinero)
para usar su barca. Mientras tanto,
Luca, cansada, echa una siesta, Bag-
hil regresa, le despierta y le dice que
vaya a hablar con Hag, pero le reco-
mienda dormir antes de ir a Cere.

Cuando sale de la casa de Baghil,
se encuentra con Mary que se muere
de curiosidad por saber qué paso
con los goblins. Su ferviente forma
de hablar sorprende a Luca, hasta el
punte que Wisp la vitorea. Entonces
se ve obligada a contar paso a paso
lo que ocurrid. Al oir que Luca era
una sacerdotisa e invocadora de es-
piritus, Mary empieza a admirarla,
cosa que no le hace mucha gracia a
Luca, Para evitar tener que contarle
toda su vida, Luca se marcha.

Entonces visita a Hag, con quien
todavia esta un poco resentida por
lo que le hizo al llegar a la aldea.
Desde este momento si Luca le trae
las plantas necesarias (Tangle del
Monte Gaea, Rocion del Bosque
Tranquilo y Phebes del Bosque de
la Luna Llena), Hag le daréd poten-
tes medicinas para recobrarse.

Al salir se encuentra con Frik, que
es mucho mds educado y amigable
que su hermana pequeiia, pero que
también tiene curiosidad por Luca v
el otro mundo. El también la admi-
ra. Luca se encuentra con una mujer
llamada Seeris (la aldea esta llena de
gente, que habian salido a buscar a
los chicos raptados), que le pide que

Enel

zls] hnostar|

nquilo Luca encuentra-a Karl, el lefiador, quien se habia
quedado dormido y fenia preocupada u su mujer Seeris
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busque a su marido, Karl, el lefiador.
Luca le encuentra en el Bosque
Tranquilo. Habia tropezado con un
tronco cortado, y se qued6 dormido
mientras se le aliviaba el dolor de la
pierna herida. Cuando le lleva de
vuelta a la aldea, Seeris no parece
estarle agradecida a Luca, y regafia a
Karl por pasar una noche con Luca.
Luca regresa a casa de Baghil,
donde encuentra a una mujer ha-
blando con él. Baghil le presenta a
Flora, que es hija de Uwed y una
buena persona. Flora prepara la ca-
ma de Luca, y ésta se va a dormir.

SEGUNDO DiA

Wisp pregunta a Luca que qué es el
ruido que se escucha fuera de la ca-
sa. Al salir, Luca se encuentra rodea-
da por un montén de cri-
os -Al, Myd, Anne y Tota-
Tu-, quienes le agradecen
que les rescatase. Al le di-
ce a Luca que vaya a visi-
tar a su madre, pero Luca
declina la invitaciéon por-
que tiene cosas que hacer
en Cere. Luca se marcha
prometiendo que “;Habla-
1€ con todos vosotros mas
tarde!”.

En este momento del jue-
go, todos los aldeanos es-
tan maldiciendo a Kein,

que es un mercader de madera, de
mente retorcida. Luca regresa con
Baghil. £l le explica que Sail ya tie-
ne su barca lista para zarpar. Enton-
ces, camino de la playa, se encuen-
tra con Kein, que es un creido y un
idiota. Este prequnta a Luca: “;Vaya-
mos a hablar de amor juntos, sefiori-
tal”, a lo que Luca le responde con
una bofetada. £l contintia diciendo
tonterias, entonces Tia Yang (madre
de Myd y mujer de Sail) le da un ca-
pon. Kein huye. Yang explica a Luca
lo odiado que es Kein. A continua-
cion Luca se sube a la barca, y Sail
suelta amarras, (Nota: durante el
juego s6lo podras ir a Cere en cier-

tas ocasiones - tres veces en total-.
No podras ir cuando quieras, a pesar
de que Sail siempre te dice:"si quie-
1es ir a Cere, dimelo”. Tampoco po-
dras marcharte de Cere si no has
hecho lo que tenias que hacer. Si lo
intentas, Sail simplemente te dira:
“;Qué pasa?” o “Zzz..." y no te lle-
vara de vuelta a Horus)

La barca llega a Cere. Luca le dice
a Sail que no tardard mucho y entra
en el bosque. La isla de Cere es un
frondoso bosque, con misteriosos
obeliscos dorados rotos. En un claro
del bosque; Luca encuentra a una
persona de pelo largo hablande con
algo, que se marcha. Mientras Luca

Locadillos de cﬁ'cz%)yo

Durante las conversaciones o en otras situaciones, aparecen sobre la
cabeza de Luca bocadillos de didlogo con un dibujo, que sirven para

expresar sus emociones. Estos son:

Gota de sudor “Estoy harta” o “aténita por el modo en que alguien se
comporta”. P. ej. cuando Baghil murmulla una y otra vez.

[«..] “No tengo nada que decir”.

[!] “Alerta”, “Me he despertado” o “jTengo una idea!”

[?] “Pensando” o “;Qué ha sido eso?”
“Vena en la cabeza” “Estoy enfadada”
0 “Estoy enamorada”.

|n

Corazon “;Qué bonito

En la historia del juego me referiré a ellos porque juegan un papel muy

importante.
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Al salir de cose, Luca se encuentra rodeada de un mon-
1on de crios que le agrodecen su rescaie

busca con quien estaba hablando,
un arbol comienza a hablarle. El ar-
bol le promete que le dird su nom-
bre y que contestara a tres pregun-
tas si le trae una Planta Divina.
Tras examinar el bosque, Luca en-
cuentra el Templo de la Luna. Por
desgracia esta cerrado. Pero alli en-
cuentra un Cristal Iris. Regresa con
Sail y le pregunta si sabe qué es una
Planta Divina. El no lo sabe pero le
recomienda que se lo pregunte a
Baghil 0 a Hag.

Vuelven a Horus, y Luca se marea
por el camino. Ella comenta que es
més comodo viajar en Silpheed y
Sail le dice que ya se acostumbrara a
navegar.

Frik, que esta alucinado con lo del
arbol que habla, le recomienda a Lu-
ca que le pregunte a Hag sobre la
Planta Divina. Pero ni Hag ni Bag-
hil estan en casa.

Luca regresa a la playa y se en-
cuentra con Kein, quien dice saber
qué es y donde crece la Planta Divi-
na, y que si Luca quiere saberlo ten-
dra que rodar tres veces y ladrar co-
mo un perro. La pobre no tiene mas
opciones que hacer exactamente lo
que le pide. Tras la humillacion,
Kein le cuenta que la Planta Divina
es de color rojo, que despide un te-
rrible hedor y que crece al norte del
Bosque Tranquilo.

Al entrar en el Bosque
Tranquilo, Luca choca con Gaea,
quien descortésmente comenta
“Salvaste a los chicos gracias a que
yo te salvé la vida, adios!” y se mar-
cha. Luca encuentra la olorosa plan-
ta, y al tratar de arrancarla se hace
dafio en la mano. Wisp recomienda a
Luca que pregunte a Kein como hay
que coger la planta, asi que regresan
a la aldea. Bann y Uwed se estan
quejando de la cantidad de arboles
que han cortado (Kein les pago muy
poco por ellos). Frik esta haciendo
dibujos con los chicos (excepto Tota-
ru, y un introvertido chaval que pa-
rece tener algln tipo de secreto).
Cuando Luca ve que Al ha dibujado a
Namahage (un demonio japonés
muy feo), aparece un corazon scbre
ella. Una de las mujeres de la aldea
dice “Frik cuida muy bien de los ni-
fios”.

Mary, como siempre, esta intere-
sada en conocer todos los detalles
de Cere, y se queda fascinada con lo
del drbol que habla. Ella le cuenta a

Luca que Hag acaba de entrar en ca-
sa. Entonces Luca va a visitarla. Hag
le explica que ha estado fuera por-
que tenia una cita (?!), y bromean-
do le pide a Luca que dé tres volte-
retas y que ladre como un perro.
Tras describir la Planta Divina que
encontrd en el Bosque Tranquilo,
Hag le dice que eso era una planta
muy peligrosa y que la verdadera
Planta Divina crece en el Monte
Gaea.

Como es de suponer Luca se enfu-
rece por la informacién que Kein le
dio, y va directa a por él. Tras escu-
char a Kein decir “;0h, la descrip-
cién de la planta que me inventé
REALMENTE existe! ;Soy un genio!”,
Luca le da tal paliza que Wisp tiene
que pararla. Entonces va al Monte
Gaea, y tras varios intentos fallidos
(hay un montdn de platas pareci-
das), consigue la planta.

Regresa a la aldea. Alli, Frik esta
preguntando a los chicos si quieren
jugar a policias v ladrones. Elle dice
a Luca que vaya a hablar con Baghil.
Luca encuentra a Mary en casa de
Baghil, Mary se siente decepcionada
con la Planta Divina. Ella esperaba
otro tipo de planta, con una raiz
que tuviese forma de Diosa. En el
momento en que Luca le explica por
qué el arbol necesita la planta, Mary
empieza a divagar como de costum-

bre sobre la verdadera razon. Luego
contintia celebrando la caza del ja-
bali, a la que Luca es invitada por
Baguil. Luca intenta negarse, pero &l
insiste una y otra vez. Ella decide
no contestar ahora, y prefiere hacer-
lo después de volver de Cere. Enton-
ces Baghil dice:"Te estaré esperan-
do”, a lo que Luca contesta:”...",
Wisp pregunta:”;Por qué no acep-
tas?”, y Luca responde :"Callate y

la Planta Divina. Después permane-
ce callada. Entonces el arbol le pre-
gunta:";Qué te pasa?” y Luea con-
testa:"Ya que te he traido la planta,
debes decirme tu nombre y contes-
tara tres preguntas”, El arbol le pide
a Luca que plante la planta cerca de
sus raices. Cuando Luca lo hace, el
arbol le dice su nombre -Pastaria-,
que el tipo de pelo largo que vio era
una mujer que pertenecia a una an-
tigua tribu demoniaca, y

que lo que le estaba pre-
guntando era como entrar
en el Castillo Kuhn, co-

a lu isla de Cere

vamos a Cere.”Va donde Sail y le pi-
de que la lleve a Cere de nuevo. En
ese momento Yang se acerca y le da
a Luca un remedio contra el mareo.
Tras esto, Sail la lleva a Cere.
En la playa de Cere, Luca dice en-

contrarse mejor que la otra vez. Va
donde el arbol y le dice que le trae

En fa barco que se encuenira al sur de lo aldea'de Horus pnds Ilegur

la Luna Llena. Posiblemente se lle-

mo romper el sello que
alli hay, y qué tres obje-
tos se necesitan para lo-
garlo, Luca sin quererlo
hace la tercera pregun-
ta:";Queé es el Castillo
Kuhn?”, y Pastaria res-
ponde. Pero cuando Luca
le pregunta sobre los tres
objetos y sobre el sello,
Pastaria se niega a con-
testar. Cuando se iba a
marchar, Pastaria informa a Luca so-
bre el “Midday Summer Grass Field”
en Horus, y sobre otro arbol que
habla que alli hay. (Nota: ninguno
de los dos aparece en el juego. En el
manual, el Midday Summer Grass
Field esta en un claro del Bosque de
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garia a él cruzando el puente roto).

Cuando Luca intenta hablar con
Pastaria de nuevo, ésta le reta con
un acertijo -el de los 2 hombres ho-
nestos y los tres mentirosos que
guardan 2 cofres. Si Luca elige la
respuesta coxrecta, Pastaria le dard
un Heart of Saint (Corazén de
Santo). Si Luca elige “Otros” -dejar
al responsable abrir el cofre para
probar su palabra- Pastaria le dara
un Elixir. Y si Luca elige una res-
puesta erronea, no ganara nada.

Tras salir del denso bosque de Ce-
re, y reflexionar sobre las palabras
de Pastaria, de repente se acuerda
del Cristal Iris que encontré en el
templo abandonado. Asi que decide
preguni:arle a alguien sobre ello
cuando regrese a Horus.

Luca le prequnta a Sail si sabe al-

El drbol parlante del bosque de la isla de Cere podré responder a tres pre-
guntas que le formule Luca si ésta le froe una Planta Diving

go, pero no le sirve de
ayuda. El le recomienda
que le pregunte a Baghil.
Luca tomd un poco del
remedio contra el mareo
que le dio Yang. Sail per-
manece en silencio...
Cuando finalmente llegan
a Horus, Sail le confiesa
a Luca que el remedio
contra el marec no es mas
que una infusion de hier-
bas normales, que es un
placebo. Ambos se rien.
Luca se encuentra de
nuevo con Kein, y tras una tensa
conversacion, Luca hace un comen-
tario sobre el arbol que habla, pro-
vocando que Kein empiece a reirse
como un loco.

Una vez en la aldea de Horus,
Mary se enfada porque Luca no pre-
guntd a Pastaria para qué necesitaba
la Planta Divina (Nota: esto perma-
nece siendo un misterio durante to-
do el juego). Cuando Luca le sugiere
que vaya a Cere para calmar su cu-
riosidad, Mary le contesta que los al-
deanos lo tienen prohibido por un
antiguo juramento.

Luca entra en casa de Baghil y
encuentra a Flora quejandose porque
su padre Uwed se niega a dirigir la
caza del jabali. Flora le pide perdon
a Luca, a quien no le molesta dema-
siado que la caza se posponga. Luca

le pregunta a Baghil sobre el Mid-
day Summer Grass Field, y le con-
testa que sabe donde esta, pero que
no se puede ir porque el puente que
lleva hasta alli esta roto, y que su
reparacion ha sido pospuesta debido
a los problemas con la Bruja. Flora
entonces se ofrece para pedirle a su
padre que repare €l puente, y se
marcha. Luca entonces le pregunta a
Baghil sobre el Cristal

al escuchar una melodia similar a la
musica del Bosque Tranquilo. Al sa-
lir de la casa se encuentra con Gor-
fon tocando la flauta y rodeado de
nifios. Al rifie a Luca por no haber
ido a su casa al volver de Cere. Gor-
ton le invita a ir a su templo en el
monte Gaea al mediodia, y se mar-
cha. Luca pregunta a los nifios si
Gorton suele tocarles la flauta, y

Iris, pero no sabe nada.
Asi que le recomienda
que vaya a preguntarle a
Volo, que esta en la cueva
Anato. En este momento
va no hay goblins en la
cueva.

Va a ver a Volo (que es-
ta donde se encontraban
los chicos secuestrados).
Cuando Volo ve el cristal
se queda maravillado, di-
ce que se trata de un ob-
jeto de una antigua civili-
zacién. A cambio, élle da
una campanilla que encontrd. En-
tonces le pide prestado a Luca el
cristal.

En ese momento, su estomago ru-
ge de hambre, asi que le prequnta a
Luca la hora, y ella le contesta que
ya estd anocheciendo. Entonces, de-
ciden regresar a la aldea.

TERCER DiA
Luca se despierta en casa de Baghil

sonado bofetdn a éste

ellos contestan que si. Wisp bromea
con Luca diciéndole que ella nunca
sera capaz de tocar nada. Después Al
guia a Luca hasta su casa. Una vez
alli, Luca conoce a Sherry, la madre
de Al, quien pide perdén a Luca por
haberla confundido con la Bruja
cuando trajo de vuelta a Al. Luca le
pregunta si alguna vez a visto a la
Bruja, y Sherry le dice que no.

Tras comer juntos, Luca se va.
(Nota: en este momento del juego,
Mary repentinamente entra en la
conversacién, haciendo una pregun-
ta. Obviamente se trata de un fallo
porque Mary esta dando vueltas por
la aldea)

Luca encuentra a Myd y a Al ha-
blando de Gaea, quien fue a Anato
en busca de un tesoro. Entonces de-
cide ir con Wisp a echar un vistazo.
Mientras tanto, los aldeanos comen-
tan que Flora seria perfecta si no hi-
ciese ESO. No especifican que es
“ESQ", pero se trata.de su horrible
misica.

Luca entra en la cueva Anata, y
encuentra a Gaea enredando con el
Espiritu de Piedra. Cuando le pre-
gunta que va a hacer con la piedra,
él contesta que venderla. Ambos in-
tentan apoderarse de ella, lo que
provoca que se active una trampa.
La trampa consiste en que aparece
una estatua de piedra que blogquea
1a salida, y un monstruo con forma
de octaedro (nota: el nombre de “Ra-
miel” o “Ramiell”, esta tomado de la
serie de anime Evangelion; pero no
aparece en el juego ni en el ma-
nual), aparece de la nada. Luca, ego-
istamente, culpa a Gaea de lo suce-
dido. El decide que lo mejor sera que
€l intente abrir la puerta mientras
ella lucha contra Ramiell.

Tras combatir durante un rato,
Gaea le dice a Luca que la parte vul-
nerable de Ramiell es la izquierda, y



que le ataque
ahi cuando se
separa en dos
piramides y
dispara laseres.

Luca llama a
Gaea, quien es-
taba tan ocu-
pado intentan-
do quitar la es-
tatua de pie-
dra, que no se
habia percata-
do de que Luca
habia vencido
a Ramiell. El la
alaba por ha-
berlo consegui-
do, pero admi-
te que ain no
ha conseguido
resolver el pro-
blema con la
estatua. Ambos
empiezan a
gritarse que no
quieren morir
encerrados jun-
tos (una vena
aparece en la
frente de Lu-
ca). Ella exami-
na el Espiritu
de Piedra y
comienza un
ritual para li-
berar al espini-
tu que hay en
él. Entonces
aparece Salam,
quien dice que
a pesar de que
Luca no es
muy fuerte, la
acomparfia. La
piedra se convierte en polvo. Gaea
finalmente consigue abrir la esta-
tua, pero se gueda alucinado al ver
la piedra destruida. Estd tan sor-
prendido que se marcha, sin ni si-
quiera escuchar las inaudibles dis-
culpas de Luca.

Salam puede neutralizar el calor,
asi que si va con Luca, ella podra
pasar la corriente de lava y llegar a
lo mas profundo de la cueva. Alli
hay un espiritu irresponsable llama-
do Shading Wisp, que se parece a un
Wips negro transparente. El se deno-

ENTRADA

rin nuestra vida.

En diertos lugares del juego, podremos recojer planias que nos recupera-

mina a si mismo como una adorable
mascota de Lunatiris. Sin embargo,
se niega a acompanar a Luca hasta
que Wips no esté con ella. Mientras
tanto, Volo, que sigue investigando
en la antigua guarida de los goblins,
le pide a Luca que se vaya dicien-
do:";Déjame, estoy trabajando en la
mejor parte!™

Al salir de la cueva, Salam y Wisp
le preguntan si va a ir a pedir dis-
culpas a Gaea, v ella se niega di-
ciendo:"Ya me he disculpade”. En-
tonces se da cuenta de que ya es
medio dia, y va al Tem-
plo del Sol a ver a
Gorton. (Nota: de las con-
versaciones y monélogos
de Luca, se puede deducir
que Luca se siente atraida
por él)
Gorton, tras expresar lo
solo que se siente por vi-
vir en la montana, le
cuenta a Luca que la Bru-
ja se ha hecho mas fuer-
te, y le pide que refuerce
los sellos que hay en los
dos pilares triangulares

de los bosques. El dice que sentira el
momento en que ella refuerce los
sellos desde el templo, y que hara
un ritual al mismo tiempo. Sin em-
bargo, avisa a Luca que para llegar a
uno de los pilares tendrd que cruzar
el rio, y le recuerda que esta lleno
de peces carnivoros. Gorton le sugie-
re que utilice el zumo de una fruta,
que deja inconscientes a los peces.
Luca decide buscar una de esas fru-
tas, y al salir del templo piensa en
Hag.

Si ahora va al Bosque Tranquilo,
se encontrara con Anne,
que esta esperando en un
“lugar secreto”. Alli podra
comer la fruta Crunchy-
crunchy. Luca visita a
Hag y le pregunta sobre
la fruta. Cuando Luca le
cuenta que Gorton le ha-
blo sobre esa fruta, Hag
permanece pensativa du-
rante un rato, no se sabe
por qué. Cuando Luca le
pregunta por qué, ella di-
simula diciendo: “Estoy
impresionada por los co-

a Oueva de Anato

nocimientos del St. Gorton”, (Nota:
La conversacién que mantienen me
lleva a pensar que, la fruta solo la
conocen los que llevan mucho tiem-
po en la aldea, asi que Hag se sor-
prende de que Gorton la conozca si
sélo lleva aqui tres afios).

Hag conoce la fruta, pero estd
preocupada porque el drbol en el
que crece es un come hombres. De-
bido a que necesitas una fruta fres-
ca para conseguir el zumo, Hag te
dice que tienes que cogerla de un
arbol vivo, v le pide a Luca que por

En el lugar donde estaban los nifios secuestrados, en el interior de | cue-
va de Anato, Luca encontrard a Yolo
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ninguna razén mate al arbol. Insiste
en que los arboles son muy impor-
tantes para Horus porque atraen
muchos turistas. Entonces le explica
a Luca que podra encontrar uno de
estos arboles en la colmena de la
abejas, en un arbusto al norte del
rio que no puede cruzar.

Cuando Luca intenta salir de la
aldea, Flora la llama para pedirle
perddn por no poder convencer a
Uwed de que arreglase el puente. Lu-
ca la perdona, diciendo que no le
corre prisa. Luca llega al
arbol come hombres e in-
tenta acercarse a él, esqui-
vando los esbirros que sa-
len del arbol.

El Espiritu del Bosque
(un anciano) esta detras
del arbol. Quien, tras ala-
bar su valor, le da el Bail-
dar Ring que le permitira
lanzar nuevas magias.

® Si Luca sélo toca el ar-
bol... Consigue la fruta, y
se la lleva a Hag. Hag se
queja de que sélo le ha lle-
vado una fruta, y Luca le
contesta que era la Ginica
que habia. Hag exprime la
fruta y le da el zumo a Lu-
cd.

® Si accidentalmente
Luca mata al arbol... Luca
se siente muy mal por lo
que ha hecho. Regresa a
casa de Hag. Hag le da una
fruta que tenia guardada.

En cualquiera de los dos
casos, Hag le advierte que
solo podra usarlo una vez,
y que el efecto dura 30
minutos. Entonces Luca va
al rio, utiliza el zumo, cru-
za a la otra orilla y refuer-
za el sello. Al regresar un
gran pez salta fuera del
agua, y no la come por po-
co.

También va al Bosque
Tranquilo para reforzar
otro pilar idéntico. Cuando
iba a hacerlo, “La Chica”
(Serena) aparece de nuevo
v le pregunta si esta sequ-
ra de lo que va a hacer. Se-
rena parece SGTP]’E]‘ldBISE
al oir que ha sido Gorton quien le
pidié a Luca que reforzase el sello, y
le dice “si contindas haciéndole ca-
s0, tarde o temprano te arrepenti-
ras”, tras lo cual se marcha. Luca se
queda un rato pensativa, pero final-
mente decide continuar con el ri-
tual.

Luca regresa al templo de Gorton.
El le da las gracias, v le dice que di-
ce que no tuvo problemas para reali-
zar su parte. Cuando estaba a punto
de ofrecerle una taza de té, entra un
soldado diciendo que se ha produci-
do un derrumbamiento en la cueva
de Anato. Luca sale inmediatamente
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en busca de Volo.

Al llegar al lugar donde estaba Vo-
lo, lo encuentra todo tapado por ro-
cas. Junto a ellas hay un gorro, y
piensa que es todo lo que queda de
Volo. Al salir de la cueva, Volo apa-
rece murmurando algo asi como “;Si
que he dormido!”, El no sabe que se
ha producido un derrumbamiento,
porque estaba puliendo una campa-
nilla, y mientras lo hacia se quedd
dormido. Asi que le pide disculpas a
Luca por haberla preocupado, y le

da su Campana de la Suerte (nota:
no se sabe para qué sirve) y el Flow
Ring para compensarla. Cuando Volo
se iba a marchar, Luca le convence
de que serd mejor ir a la aldea para
ver si todos se encuentran bien. Al
llegar, se encuentran a todos reuni-
dos y muy tristes. Mary piensa que
Volo ha muerto, y Baghil esta orga-
nizando un grupo de rescate. Enton-
ces Gorton les convence de que esta
vivo y bien.

Luca y Volo van a casa de Baghil.
Alli Baghil se queja de que Tole no
le hizo caso. Volo le pregunta a Luca

que tal van las investigaciones, y
ella se queja del puente roto. Asi
que decide convencer ella misma a
Uwed. Volo le dice que Uwed esta
trabajando en el Bosque Tranquilo,
pero le dice que sera mejor que des-
canse porque ya es tarde.

CUARTO DiA

Luca se levanta, e intercambia “Bue-
nos dias” con todo el mundo. Al se
queja de que se aburre, ni siquiera
Gaea juega con él. Va al Bosque

Tranquilo, vy alli se encuentra con
cuatro lefiadores, incluyendo a Bann
y Karl, que tienen problemas para
realizar su trabajo, debido a una es-
pecie de tornado. Le piden a Luca
que lo solucione. Ella se lo piensa y
va a echar un vistazo. Luca se en-
cuentra con Djinn y Syyl. Syyl se

queja a Luca de que Djinn siempre le

esta pidiendo una cita. Luea trata
de calmarlos. Pero en ese momento,
Syyl tiene la “brillante” idea de de-
cirle a Djinn que aceptara si vence a
Luca. Sin la opinién de Luca co-
mienza el combate.

Tras vencer a Djinn, Syyl aparece
de nuevo y se convierte en el nuevo
compafiero de Luca. Los lefiadores
agradecen a Luca que calmase los
espiritus del aire. Estaban tan agra-
decidos que Bann comienza a sollo-
zar. Entonces llega Uwed, y Luca le
pide que arregle el puente. El inten-
ta negarse diciendo que para él es
mas importante talar arboles, pero
accede a arreglarlo en unos dias
(Nota: el juego termina antes de que
pasen “unos dias”..). Los lefiadores




En la cueva de Anato, Luca caerd en una frampa al intentar apoderarse del

Espiritu de Piedra

regresan felizmente a su trabajo.

Luca regresa a la aldea, donde
Mary le cuenta que Kein ha intenta-
do seducirla. Ella, por supuesto, se
opuso, pero le oyd decir algo de que
se iba a hacer rico al cortar un arbol
que habla.

En este momento, todos los aldea-
nos hablan de que Kein se ha mar-
chado. Luca va a hablar con Sail,
quien le dice que Kein salid en barca
por la mafiana, y no sabe a donde
fue. Luce le pide que le lleve a Cere,
y &l acepta porque también odia a
Kein.

Al llegar a Cere, Sail se ofrece pa-
ra ayudar a Luca, pero ella prefiere
ir sola al acordarse del juramento
por el que los aldeanos no pueden
entrar en Cere.

Luca visita a Pastaria, y all en-
cuentra a Kein y a su equipo de ta-
ladores. Ella le reprende por lo que

ALDEA DE HORUS

(sur)

esta haciendo, pero él,
sin ningan tipo de ver-
giienza, le contesta que si
quiere una parte de los
beneficios por haberle di-
cho donde estaba el ar-
bol. Luca le amenaza di-
ciéndole que va a tener
problemas si no para aho-
ra mismo, pero &l hace
caso omiso a sus palabras.
En ese momento Pastaria
comienza a hablarle a Lu-
ca, tranquilamente. Mien-
tras tanto los lefiadores
de Kein intentan cortar el tronco,
pero no consiguen ni siquiera ara-
narlo. Asi que, enfadados, se mar-
chan.

Pastaria le pregunta por qué ha
venido. Luca le dice que la culpa es
de ella porque le dijo a Kein donde
estd, y le prequnta si esta enfadada.
Pastaria le perdona. Luca le habla
sobre Mary y le pregunta si puede
traerla algun dia. Pastaria contesta
que puede venir quien quiera, siem-
pre y cuando no sean como Kein.
Lutca se rie. Pastaria muestra su tris-
teza por no poder ver la cara de Lu-
ca.

Luca regresa a la playa. Sail le co-
menta que acaba de ver a Kein y sus
amigos regresar, frotandose las ma-
nos.

Regresan a la aldea. Alli hablan
sobre lo sucedido y rien juntos. Frik
y Mary le dicen a Luca que Flora la
esta bus-
cando. Ella
va a verla,
y Flora le
cuenta que
tras escu-
char la mi-
sica de Gor-
ton, a ella
también le
han entra-
do ganas
de tocar
musica con
su instru-
mento a los
nifos. Pero
no puede
hacerlo
porque se
le ha roto
una de las
cuerdas.
Entonces le
explica a
Luca que
las cuerdas
estan he-
chas con
los pelos
de unas
criaturas
del bosque
llamadas
Warezitalla-
bout, y que

viven en el Bosque Tranquilo. Asi
que Luca va en su busca.

Luca encuentra tres Warezitalla-
bouts en el Bosque Tranquilo, pero
cuando intenta acercarse a ellos, sa-
len corriendo. Al ver que es imposi-
ble cogerlos, Luca va a prequntar a
los aldeanos.

Regresa a la aldea y pregunta a
todo el mundo, incluyendo a Hag,
pero para su sorpresa, por alguna
misteriosa razon, todos fingen no
saber como cazar Warezitallabouts -
algunos simplemente huyen cuando
les pregunta-. Cuando Tofaru iba a
contestar diciendo “Cr..”, Al le obli-
ga a callarse.

Luca sale al Bosque de la Luna
Llena, preguntandose por qué se
comportan asi, y decide ir a pregun-
tarle a Gorton.

Una vez en el templo de Gorton,
él esta convencido de que los aldea-
nos saben como acercarse a los Wa-
rezitallabouts, y le explica que podrd
hacerlo si come la fruta Crunchy-
crunchy, que crece en la raiz de un
arbol del Bosque Tranguilo. Co-
miendo esa fruta podrd hablar con
los Warezitallabouts durante un ra-
to.

Al regresar a la aldea, se da cuen-
ta de que los aldeanos se comportan
de un modo extrafio. Todos dicen
cosas como: “jestas viva!”, “jno has
muerto!” o “te echaba de menos”.
Luca va al Bosque Tranquilo y co-
me 1a fruta Crunchy-crunchy. La fru-
ta esta donde se encontraba Anne el
tercer dia. Si no sabes donde es, mi-
ra todos los arboles.

Entonces se encuentra con tres
Warezitallabouts - Ware, Zitallab y
Out, peludos y blancos, similares a
Wisp pero con una cola
que termina con otra pe-
quena bola. Luca les pide
unos pelos. Ellos, tras
una breve discusion, le
proponen un juego. Ellos,
que son exactamente
iguales, se moverdn y
mezclaran, y si Luca sabe
decir quien es quien, se
lo darén. Es mas, silo
acierta a la primera tam-
bién le daran un Corazon
de Santo. Si no acierta,
le daran mas oportunida-

E=— Anato, Luca y Gaea deben hocer frenfe  un Moo con
forma de octoedro

des.

Tras ganar, los Warezitallabouts
huyen, vy Luca va a casa de Flora pa-
ra darle los pelos. Flora comienza a
tocar su instrumento (es tan horri-
ble que el autor del juego pide per-
don al jugador, y le pide que com-
pruebe su equipo de audio, por si ha
sufrido algn dafio), y
Luca se queda inconscien-
te a causa de la musica.
Al despertar, huye para
salvar su vida.

Ahora Luca comprende
por qué todo el mundo,
que ahora sSe preocupan
por ella y celebran que si-
ga viva, evitaba contarle
lo de los Warezitallabouts.
No podian decirle la ver-
dad, porque no querian
herir a Flora. Finalmente
Luca comprende a que se
referian los aldeanos con “eso”,
cuando decian que Flora seria per-
fecta sino lo hiciese.

Al le cuenta a Luca que Gaea ha
ido al Bosgue Tranquilo con un
monton de flores. Ella le encuentra
justo a la entrada del bosque. Gaea
le pide que le ensefie como hacer
una corona de flores, porque Myd le
pidié a él que se lo hiciese para
mandarselo a una chica, y el aceptd
sin tener ni idea. Luca se rie y acep-
ta.

Le lleva al centro del bosque, se
sientan y le explica como tiene que
mover los dedos. El aprende répido,
v le dice a Luca que, para ser un ca-
za tesoxos, tiene que tener unos de-
dos muy habilidosos, para poder
quitar las trampas. Luca le pregunta
por queé es un caza tesoros. El le
contesta que no gana mucho dinero,
especialmente cuando le destruyen
el tesoro, tal y como le hizo Luca en
la cueva. Ella le pide perdén, pero le
explica que no podia dejar a Salam
dentro de la roca. Gaea le explica
que se dedica a esto porque le gus-
tan las emociones fuertes, y conocer
lugares nuevos, y le pregunta a Luca
qué siente cuando ve un espiritu.
Ella le contesta que no sabria expli-
carlo, y deja que uno de los espiri-
tus que la acompanan, dé vueltas
sobre su cabeza. Pero Gaea no nota
su presencia. (Nota: En este punto
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Un nuevo “spirit” se une a nosofros. Su nombre es Salam y es capoz de

neutralizar el calor, por ejemplo, de un rio de lava

se demuestra de manera clara la in-
visibilidad de los espiritus)

Gaea se levanta y Luca le pregun-
ta que a a quién piensa Myd darle la
corona de flores. Gaea le contesta
que a Anne. Luca se rie y dice que
harian muy buena pareja. Gaea se
marcha diciendo: “jLo haré lo mejor
que pueda, profesora!”

(Nota: esta parte, que no es vital
en el desarrollo del juego, es una de
las mas importantes, y deliberada-
mente mas sensibles de todas. Y es
tan importante porque aqui Luca y
Gaea se muestran mutuamente su

faceta mas humana, y también al ju-
gador).

Luca murmulla; “A veces es un
chico muy majo, ;eh?”, y entonces
escucha un ruido que viene del nor-
te. Se acerca y encuentra a Al ha-
blando con “la chica”, que ya nos
hemos encontrado un par de veces.
Ella le esta tentando para gue vaya
mas alla del area en que los nifies
pueden estar. Pero cuando ve a
Luca, sale corriendo. Al lama a la
chica Serena. Luca, tras mandar a Al
a la aldea, la persigue. Serena la ig-

cola de Lunaiiris”, como se deseribe o si mismo
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Aqui es donde encontramas ol espiritu Shading Wisp, uno “adorable mas- 7

nora diciendo: “hablar
contigo no sirve de na-
da”, y desaparece.

Una vez de vuelta en la
aldea, Luca le pregunta a
Al de qué hablaba con Se-
rena. El le responde que
Serena ha venido a inves-
tigar la isla, v que le pre-
gunté sobre ella y Gorton,
pero que él no le contd
mucho. También le cuen-
ta que Serena le invité a
su cabafia, pero que él no
aceptd porque tiene
prohibido salir, por las leyes de la
aldea. Luca le pregunta si Serena se
parecia a una bruja, y Al le contesta
que no. Luca atn sospecha, asi que
le dice a Al que no salga de la aldea,
a lo que Al le contesta: “hablas co-
mo mi madre. Ya que te he contado
lo que querias saber, ;me contarés
algo sobre ti?”, y Luca le contesta:
“8i, mafiana”,

Luca se siente cansada, asi que se
acuesta. Una vez en la cama, sigue
pensando en Serena, y preguntando-
se quien serd. Asi que decide hablar
al dia siguiente con Volo.

QUINTO DiA

Al despierta a Luca para
que le hable sobre ella.
Pexo ella le dice que se lo
contara otro dia, porque
hoy tiene cosas importan-
tes que hacer. Al, decep-
cionado, se marcha.

Uwed la saluda y le dice
que el puente estara listo
para mafiana. Luca se lo
agradece y le pregunta
sobre la Bruja. Uwed le
contesta que nunca la ha visto, ni a
ella ni a su escondite, ya que todo
lo que sabe se lo han contado. El
también le advierte sobre Flora, pero
ya es tarde...

La aldea esta tranquila, y uno de
los aldeanos le sugiere a Luca que
descanse en el Bosque Tranquilo, lo
que le parece muy buena idea a ella.

Después de dar unas vueltas por
la cueva Anato, Luca encuentra a
Volo donde estaba la Spirit Stone,
junto a Frik 'y Mary, quienes estan
muy contentos con su trabajo en la
cueva. Luca llama a Volo para hablar
a solas, y le dice que tie-
nes dudas sobre si Serena
es 0 no la Bruja. El le
contesta que lo vuelva a
pensar, porque si Serena
fuese la Bruja y hubiese
querido raptar a 41, no
habria ido en persona, si-
no que hubiese mandado
a un monstruo, tal y co-
mo hizo con los goblins.
Concluye diciéndole que
no saque conclusiones
con tan pocas pruebas, y
que no se deje llevar por

LU

la imaginacién. Luca acepta el con-
sejo, y Volo vuelve a su cueva.

Entonces decide visitar a Gorton,
va que su templo esta cerca de la
cueva (nota: ésta es la tinica vez
que decide visitar a alguien sin te-
ner una razon). Pero no encuentra a
nadie en el templo.

En el Bosque de la Luna Llena,
Luca encuentra a Gaea en la entrada
de la aldea, con una corona de flo-

En el Templo del Sol, Gorton da los malas noficias: lo bruja se ha hecho
todavia més poderosa

res. Luca le pregunta que para quien
es y el contesta que para una fragil
chica llamada Myria. Tras intercam-
biar unas flores, Gaea la invita para
que le acomparie. Luca acepta.
Ambos entran en una gran casa.
Sara, la madre de Myrig, saluda a
Gaea y se presenta a Luca (Nota: Ni
ella ni Myria aparecen anteriormen-
te en el juego, ya que ni puedes en-
trar en su casa, ni ellas se aventu-
ran a salir). Gaea, amablemente le
da el regalo a Myria, que esta en la
cama, y le presenta a Luca. Entonces
Myria descubre a Wisp (sea cual sea
el spirit que Luca tuviese seleccio-
nado, es cambiado a Wisp) cerca del
hombro de Luca. Asi que Luca se da
cuenta de que Myria tiene poder pa-

ra invocar espiritus. Myria y Wisp
comienzan a charlar, lo que extrafia
a Gaea, ya que él solo ve a Myria ha-
blando sola. Ella le cuenta que no
puede salir de casa, y Wisp empieza
a sentir lastima por ella. Al intentar
salir por tercera vez, Myria se siente
sola y se pone de mal humor.

Wisp decide quedarse con ella,
para hacerle compafiia, prometién-
dole a Luca que sélo la dejara mien-
tras esté en estas islas.
Gaea se marcha a la cue-
va, pidiéndole a Luca que
no vaya con él porque va
a desactivar una peligro-
sa trampa. Luca decide ir
a descansar al Bosque
Tranquilo, quedandose
dormida sobre la hierba.
Al despertarse, se da
cuenta de que va a em-
pezar a llover, Asi que re-
gresa a la aldea. Una vez
alli, Totaru le informa de
que Al, Myd y Anne han
desaparecido, y la lleva
enfrente de la casa de Baghil. Los
aldeanos -Sherry, Yang, Uwed y Bag-
hil- estan alli preocupados. En ese
momento Myd y Anne regresan, di-
ciendo que se entretuvieron cogien-
do flores, y que Al le comento algo
de que pensaba ir a la cueva a ver a
Volo.

Si Luca va a por S-Wisp desde es-
te momento (mejor dicho, desde que
Wisp ya no va con ella), él la acom-
panara.

Ella encuentra a Gaea solo en la
cueva, pero €l le pide que se vaya,
diciendo gue no le moleste. Asi que
va a visitar a Volo, Mary y Frik de
nuevo, y les pregunta por Al, pero
no le han visto. Entonces les dice
que ha desaparecido. lolo le dice
que vaya a preguntarle a Gaea, y

Cacacteristicas tdcnicas

Especificaciones técnicas del juego:

|« S6lo para MSX turbo R

* Soporta los siguientes sistemas de sonido:

MSX-MIDI
MSX-MUSIC
MIDI IF3

® Instalable en disco duro

® Funciona con 1, 2 & 4MB de RAM

® Puedes salvar partidas en el FM PAC (S-RAM)

El juego funciona con 256Kb de memoria RAM, sin emabrgo, si tienes
hasta 4Mb, ésta serd usada como caché de disco, evitando asi tediosas

cargas desde el disco.

M.L.S. se presenta en una caja donde encontras los manuales (en
impresion off-set) y discos con etiquetas en color.
El juego cuenta con un scroll multidireccional muy suave, lo cual pro-

porciona un movimiento mas realista.

Mediante el mend de opciones podemos hacer que los personajes sean
transparentes al escenario, de modo que se puedan ver atin cuando se

hallen detras del mismo.



Si Luca mata al drbol por accidente, después se sentird muy mal por lo que ha
hecho, aunque por suerte Hog guardaba una de los frutas que estaba buscando

le da una bolsa magi-
ca para recoger el

se a la idea, que deje
a Luca hacer lo que
quiere, porgue si no
se sentira culpable el
resto de su vida. “Es
duro tener que la-
mentar toda la vida
algo que no hicis-

rias saberlo, ;no?”
murmulla Hag (Nota:
Obviamente esto da a

entender que Hag y

Volo comparten un
secreto). Volo refle-
xiona y deja marchar
a Luca. Justo antes
de que Luca saliese,

s e b a2

pio del juego

que en caso de que no haya visto a
Al, vayan los dos juntos a buscarle.

Luca se acerca a Gaea, pero antes
de que &l la pueda advertir, ella por
desgracia activa la trampa, lo que
hace caer a Gaea. Luca grita “Gaeaa-
aat!!”

El desarrollo del juego se traslada
a casa de Hag. Hag, Volo y Luca mi-
ran a Gaea que esta en la cama, en
coma. Hag reconoce que no puede
asegurar que Gaea se recupere, ya
que cada vez esta mas y mas débil.
Ni siguiera las hierbas de Hag pue-
den hacer nada por él. Luca se sien-
te cada vez mas culpable, diciendo
que haria cualquier cosa por salvar a
Gaea. Hag propone una solucion,
dar de beber a Gaea agua magica del
manantial que hay detras del dragon
de la montafia.

Volo se opone a tan osada idea,
pero esta decidida a ir. Hag entonces

System Disk, en ofro disco.

T

Aqui estd el Dragon Hermit, un monstruo al que podemos llegar desde el prindi-

fste es el meni para guardar los situaciones del juego. Podemos guardar cuatro
distintas en el mismo disco (System Disk). Un fruco para fener més situaciones
consiste en ir guardando el fichero que confiene lus situaciones, que estd en el

Volo le murmulla a
Hag: “Hag, ti tam-
bién lo viste...", a lo
que Hag contesta ca-
llandose.

Al llegar al Monte
Gaea comienza a llo-
ver, pero esto no la
detiene. Incluso la

milsica es de terror. El

dragon, que antes
siempre le decia “;Piérdete por
ahi!”, se encuentra con que Luca no
se marcha. Ella le pide que le deje
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pasar hasta el manantial. El dragon
se niega, diciendo que muchos la-
drones intentaron robarle sus teso-
YOS CON excusas como
esa. Luca insiste di-
ciéndole gue real-
mente necesita el
agua magica, pero el
dragon le da un ulti-
matum - vete o mue-
re-. Como es de supo-
ner Luea se queda, y
a pesar de que no
quiere luchar, esa pa-
rece la Gnica opcion.
Hay dos formas de
vencer:

¢ Cuando ha pasado
un cierto tiempo de
batalla, o el dragon
ha recibido un cierto

agua, y le dice a Volo,
que sigue oponiéndo-

te...Maestro, tu debe-

Aqui encontraremaos un posadizo por donde llegar a la colmena de abejos
(se trata de ir por donde hay una planta en‘el suelo, que no se come)

numero de golpes que no le han
provocado daiios. Entonces el dra-
gon deja de atacar diciendo: “Ya es
suficiente. Te creo.” Luego pide per-
don por no haberla creido, le pre-
gunta su nombre y le dice el de él -
Hermit-. Deja pasar a Luca, pero Sa-
lam se aburre con esta situacion y
abandona a Luca.

e Cuando le provoca los suficien-
tes dafios al dragon (modo aconseja-
ble). El dragon deja caer una lagri-
mas y cae. Pero cuando Luca trata
de pedir perdén por haberle matado,
el dragon confiesa que se estaba ha-
ciendo el muerto; de hecho sus esca-
mas no han sufrido ningin dafio. El
estaba poniendo a
prueba el valor de
Luca. Ella le pide
perdon por haber-
le atacado, el dra-
gon la premia con
una Prueba de
Coraje, y la deja
pasar al manan-
tial.

(Nota: si eliges
esta forma de ven-
cer, el dragon no
te dira su nombre,
pero podras saber-
lo porque al grabar
situacién pone:
Manantial de Hermit).

Entonces Luca aparece en una ex-
trana cueva, donde recoge
varios elixires y encuen-
tra el manantial.

El juego continfia en casa
de Hag. Luca, Hag y Volo
rodean a Gaea, que esta
en la cama. Tal y como le
manda Hag, Luca le da el
agua a Gaea. Hag, sin ro-
deos, pide permiso para
quedarse con el agua res-
tante, para pesar de Volo.
Entonces Volo se va a dor-
mir, invitando a Luca a
que haga lo mismo, pero
ella le dice que no. Sin
embargo, la cansada Luca
se reclina sobre la cama de Gaea y
se queda dormida. Hag la arropa con
una manta y susurra: “La chica ya
no se sentird culpable... ahora me
toca a mi”.

(Nota: De esto se deduce que Hag
le hace algo a Gaea, pero no se sabe
queé).

Gaea abre los ojos, ve a Luca re-
clinada sobre él, y la despierta. El la
regana por lo que hizo, y ella le pi-
de perdén. Entonces aparece Hag,
quien le cuenta a Gaea lo que Luca
ha hecho por él. Gaea la rifie ain
mas que arites, diciendo que ha sido
una locura, pero se pone colorado y
dice: “Gracias”. Hag lujuriosamente
dice: “Me encanta cuando dos jove-
nes se quieren. ;Queréis que me
marche para no molestaros?”, Luca
la regafia, y se marcha a casa de

Baghil diciéndole a Gaea: “Recupéra-
te pronto...”, a lo que él contesta:
“Lo haré...”

Cuando Luca sale de casa de Hag,
Frik se acerca corriendo a ella para
avisarla de que Al sigue desapareci-
do, ¥ que los pilares de cristal (don-
de ella reforzé los sellos) se han
vuelto de color rojo. Ella se dirige
apresuradamente al que esta en el
Bosque Tranquilo, donde encuentra
a Uwed, Bann y Karl, quienes se pre-
guntan qué va a pasar. Luca tampo-
co sabe nada, asi que decide ir a ha-
blar con Gorton.

Al llegar al templo se encuentra a
unos soldados inconscientes, y a Vo-

lo. Volo le muestra el chantaje que
le dieron el que saqued el templo, ¥
uno de los soldados. El chantaje dice
que han secuestrado a Gorton y que
quieren que Luca les entreque el
Cristal Iris en la cima de la monta-
fia, de lo contrario mataran a
Gorton. Luca decide ir, ya que la vi-
da de Gorton corre peligro.

En un lado del acantilado, Luca se
encuentra con una mujer que lleva
una mascara blanca, y a dos goblins
junto a Gorton. Cuando Luca le pre-
gunta a la mujer si es o no Serena,
un goblin tortura a Gorton. Las dos
discuten quién debe ser la primera
en entregar lo pedido. La mujer pro-
pone que Luca se quede en el lado
del acantilado vy ella en el otro, v
que a la cuenta de tres, ella soltard
a Gorton, y Luca le dara el cristal.
Luca acepta.

Pero cuando la mujer termina de
contar, uno de los goblins golpea a
Luca en el estdmago. Sin explicar
qué ha pasado exactamente (la mu-
jer ni siquiera coge el cristal), el
juego termina, con estas palabras de
la mujer: “Tu trabajo termina
aqui...”.

No aparece un “Continuara”, sino
que pone “FIN”, Sin embargo, es casi
seguro gue la historia continuara.

Nota: Quiero agradecer la ayuda
prestada por TAKAMICHI SUZUKAWA,
sin la que me hubiese sido imposible
escribir este articulo.
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omo me consta
que en este mundillo
del MSX son muchos
los aficionados a los

R.P.G.'s y también me
consta que no todos los
que estais leyendo esto sa-
béis japoneés, he decidido
daros las claves para destri-
par un juego que tenemos
desde hace mucho tiempo,
Randar 3.

“Randar 3" o "Aventura
de Randar” [Randar no
bouken], como prefiréis lla-
marlo, es uno de los mejo-
res R.PG. del MSX y tam-
bién uno de los mas dificiles
de terminar para un euro-
peo, ya que saber qué sig-
nifica cada mensaje del me-
nu y durante las conversa-
ciones que tienen lugar a lo
largo del juego resulta im-
prescindible. Pero todos sa-
bemos las virtudes del jue-
go: musicas FM maravillo-
sas, gréficos a pantalla
completa y stper coloristas
(muy en la linea Compile),
un mapeado gigantesco...
En fin, espero que si leéis
este articulo os animéis a
jugarlo y descubrir sus teso-
ros.

Para que disfrutéis a tope
del juego os recomiendo
que os aprendais los dos al-
fabetos kanas del japonés.
Son muy pocos signos, 50
en cada alfabeto, y son los
que se usan en juegos co-

mo “Dragon Slayer 6,
“Madoumonogatari 1-2:3",
“Randar 2", etc. Resulta
muy asequible su aprendi-
zaje, pues son la columna
vertebral para aprender ja-
ponés, lo primero que
aprenden los nifios japone-
ses en la escuela sobre la
escritura de su idioma.
Aprendiéndolos, sabréis por
lo menos la verborrea que
se marcan los personajes
del juego en japonés. Segu-
ro que os sera muy Util...

Otra historia son los
1900 Touyou kanijis, que lle-
van varios afios de aprendi-
zaje a los propios japoneses
al igual que a mi... Yo utili-
zaré en este articulo pala-
bras en Romaniji (la trans-
cripcién del japonés al alfa-
beto occidental) para indi-
caros palabras relevantes
del juego, los ments que
utilizamos, y todo aquello
gue sea interesante para
entender de qué va el juego
y poder completarlo. Cuan-
do una palabra que aparece
en el juego esté escrita en
el alfabeto Hiragana (alfa-
beto de escritura cursiva ja-
ponés) os lo escribiré en mi-
nuscula. Cuando sea una
palabra escrita en el alfabe-
to Katakana (escritura late-
ral japonesa) os lo escribiré
en mayuscula.

Otro aspecto del juego es
que el disco 4 puede car-

garse independientemente,
pudiendo observar unos
cuantos graficos de perso-
najes de Compile en una
pantalla. Si pulsamos la le-
tra F2, el nombre del perso-
naje de la esquina inferior
derecha cambiara (;el moti-
vo?). Si seguimos pulsando
teclas, o si pulsamos todo el
teclado a la vez, se nos
mostrara una divertida pa-
rodia de los creadores de
“Randar 3" en forma de di-
gitalizacion.

Otra cosa a comentar es
que la primera vez que in-
tenté pasarme el juego, el
disco 4 estaba estropeado.
Lo busqué entre otros usua-
rios, pero todos tenian el
mismo problema gue yo. Al
final, logré encontrar un
disco correcto, que es el
que tengo ahora. Si alguno
de vosotros quiere que le
regrabe el disco, que me lo
envie, y yo se lo regrabo y
se lo vuelvo a enviar.

Bien, sin mas paso a lo
primero,que es la traduc-
cién de los menus del jue-

go.




nlure of

JAR 5.

Menu de inicio
Este menu aparece al pul-
sar space durante la de-
mostracién del juego del
disco 1. Se compone de
tres opciones en inglés,
por lo que no os deberia
resultar dificil entenderlas.
La primera opcién, New
game, sirve para comenzar
el juego desde el principio.
Podremos introducir nues-
tro nombre en cualquiera

de los dos silabarios japo-
neses, el hiragana o el ka-
takana, o en el alfabeto in-
glés (que sélo se diferencia
del nuestro en el uso de
acentos y en la f). Si escri-
bis vuestro nombre en el
alfabeto occidental, lo que
la mayoria de vosotros ha-
r4, podremos retroceder o
avanzar para corregir con
unas flechitas y, cuando
hayamos acabado de escri-

bir correctamente nuestro
nombre, pulsaremos en la
opcion que aparece en la
esquina inferior derecha
del cuadro, [owari] o ter-
minar.

La segunda opcién del
menu, Continue, nos per-
mitird continuar cualquiera
de las tres partidas que po-
demos grabar en el disco 1
del juego. Las partidas se
graban en las posadas de

Por: Sergio Juarez Garcia

los diferentes pueblos, [ya-
doyal, y también hay que
decir que no es necesario
pagar para dormir cada
vez que queramos grabar
partida. Basta con decir
que no gueremos dormir
liie] y la posadera nos pre-
guntara a continuacion si
queremos grabar la parti-
da. Por otra parte, si que-
remos tener mas discos de
usuario, la Unica opcién

Soldier of Tisla

Aungue la mayoria de
vosotros tenga cinco dis-
cos de juego, en realidad
lo que es en si “Randar
3", ocupa cuatro discos.
El disco 5 es en realidad
un juego independiente,
"Soldier of Tisla”, sin mu-
sica y bastante pobre en
acabado. Ignoro si me
decidiré a acabarloy
mostrar la solucion al jue-
go en la segunda parte
de este articulo. Todo de-

pendera de lo escaso que
ande de tiempo. De to-
das maneras, que sepais
que si venia con el juego
“Randar 3” de Compile,
ya que si lo cargamos (es
de carga independiente),
podremos observar cdmo
aparece en el titulo ini-
cial “Randar 3”. En fin,
que lo que debéis hacer
es sefalar el disco del
“Soldier of Tisla” como
ya he hecho yo con boli-
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grafo, apuntando que es
de carga independiente.

En algunas versiones
de “Randar 3”, el nom-
bre del protagonista es
Keresis; en la que se
muestra en las fotografi-
as de la MSX-Magazine,
el nombre del protago-
nista es Aran. Por otra
parte, en la version que
yo tengo ahora, siempre
he tenido que poner el
nombre mio. Si cargamos
el juego “Soldier of Tis-
la”, observaremos que el
protagonista se llama
Aran, y que es el hijo de
Luis y Clara, como en el
juego Randar 3 que ocu-
pa cuatro discos. Ademas,
el nombre de Keresis,

aparece en uno de los
personajes de una de las
casas de la segunda fase
del juego “Soldier of Tis-
la”, en el poblado de
Orin.

Si alguien sabe si existe
varias versiones de este
juego que difieren sélo
en el nombre
del protago-
nista, me gus-
taria que me
explicara el
porqué de
tanta confu-
sion en los
nombres de
los persona-
jes, pues me
tiene un tan-
to intrigado.

[
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consiste en hacer uno o
mas copias del disco 1.

La tercera opcion, Mes-
sage speed, sirve para es-
coger la velocidad con que
queremos que aparezcan
los mensajes en japonés
durante el juego. Los nive-
les de velocidad van desde
el més rapido (el 1), hasta
el mas lento (el 7).

Men principal
(Entrar con space, salir con
graph). En la parte supe-
rior, vemnos la palabra [KO-
MANDQ], del inglés Com-
mand. Debajo aparecen
cuatro opciones:
[tokugi]: Aqui se mues-
tran las habilidades espe-
ciales (traduccion literal),
que nosotros llamamos co-
munmente magia. Al prin-
cipio del juego no posee-
mos ninguna, las iremos
adquiriendo a medida que
vayamos subiendo de ni-
vel. Senalar
que la mayorfa
son de uso en
la batalla ani-
camente, por
lo que no po-
dremos usarlas
desde el menu
al que se acce-
de con space
cuando esta-
mos fuera de
la batalla. Para
usar la magia
en las batallas
tenemos tam-
bién la opcién
[tokugil. Para
una descrip-
cién de todos
los hechizos
mirad la lista
del final del ar-
z ticulo.

7 “ [doogu]: Con

esta opcion

podemos administrar los
objetos, armas, etc. que
llevemos encima. Con esta
opcién nos aparece un
submenut de cinco opcio-
nes:
[tsukau]: Usar. Aqui pode-
mos usar objetos que no
se ponga uno encima, co-
mo medicinas [kusuri].
[ryouri]: Desconocido.
[soubi]: Poner(se),
vestir(se). Con esta opcién
nos podemos colocar es-

(7R

padas [tsurugi], lanzas [ya-
ril, armaduras [yoroil, es-
cudos [tate], cascos [kabu-
to], anillos [yubiwal], y un
largo etcétera.
[watasu]:Ceder, dar. Aqui
podemos ceder objetos a
otros componentes del
equipo.

[suteru]: Arrojar, abando-
nar. Para dejar cosas que
No NOos sirvan ya en nues-
tra aventura. Si son caras,
mejor vended|as en la tien-
da.

[shiraberu]: Examinar, ins-
peccionar. Esta es la op-
cién que utilizaremos para
abrir los cofres [takaraba-
ko], y en dos o tres lugares
concretos del juego que ya
os diré...

[narabil: Alinear, poner
por orden. Con esta op-
cién escogemos el orden
en que queremos que se
ordenen los personajes en
una batalla, el turno que
queremos que cada uno
ocupe en ella.

Ment de batalla

Este menu aparece al to-
car cualquier fan-
tasma de los

que pululan

por la pantalla

de juego. De-
beremos esco-

ger una de las
opciones para
cada uno de los
personajes que
poseamos y sélo
podremos escoger
una opcién por perso-
naje en cada turno de ata-
que. La funcién de cada
una de las opciones es:
[koogeki]: Atacar con ar-
ma ofensiva o [buki]. Con
esta opcién, el personaje
atacara con el arma
ofensiva que lleve
puesta (espada, lan-
za, hacha, etc.) a
uno solo de los
enemigos que
aparezcan en pan-
talla. El enemigo se
selecciona con una
flecha, y su nombre
aparece en japonés a la
derecha del menu de
batalla.

[boogyo]: Defenderse.
El personaje no atacara y
se defendera con el escu-

-

do y la armadura que po-
sea para disminuir la fuer-

za del ataque del enemigo.

[doogu]: Objetos y equi-
paje. Con esta opcién po-
dremos usar los objetos
que tengamos, en ese per-
sonaje mismo, o en otro.
Asi, si Sofia no tiene casi
energia y no posee una
medicina, pero alguno de
los otros personajes si la
tiene, usaremos la medici-
na que tiene ese personaje
sobre Sofifa.
[tokugi]: Magia o habili-
dad especial. Podremos
usar cualquiera de las ma-
gias disponibles en un
comba-

te. Las hay
¥ de todos ti-
%= pos, que

4 hacen au-
® mentar

4 nuestra vi-
da, defen-
sa 0 agili-
dad, que
desinte-
gran a los
enemigos,
que les
quitan vida, eliminan vene-
nos, etc. Para saber la utili-
dad de las distintas magias
del juego, mira la tabla
que se adjunta en este ar-
ticulo.

[nigeru]: Huir. No siempre
sera posible esta opcién
(seria muy facil si pudiéra-
mos huir de un enemigo
fuerte nada mas verlo), pe-
ro suele funcionar en la
mayoria de los casos. Es
muy Util cuando deseamos
evitar las batallas a toda

costa.

[modoru]: Volver a esco-

ger. Si hemos escogido la

opcién del personaje ante-
rior y quere-




mos modificarla, escogere-
mos esta opcién. La misma
funcién hace la tecla
graph, pulsandola varias
veces, Por ejemplo, si ya
hemos escogido que Kere-
sis debe atacar con su es-

pada a un oso y ahora es-
tamos escogiendo la op-
cién de Glein, podemos
modificar la opcién de Ke-
resis con modoru o pulsan-
do una o dos veces la tecla
graph.

Primera parte:
El robo del tesoro Real
Tu nombre es Keresis y vi-
ves tranquilamente en casa
de tus padres, Luis y Lara,
en Santark. Un dia, al ter-
minar tu clase de esgrima,
tu padre te comunica que
debes realizar un trabajo
serio... Un monstruo lla-
mado King Orc (el rey de
los orcos) ha invadido con
sus hordas de monstruos
la cueva de Iguna. Nadie
sabe de dénde ha venido,
pero con sus hordas de
monstruos esta

amena-

zando la paz de la region y
se teme que algn demo-
nio mayor haga aparicién y
ataque el cercano castillo
del rey Atlas. Tu padre te
pregunta si crees que po-
dras hacer esta tarea, a lo
que tu respondes que si
[hai]. Seguidamente te en-
vian a dormir para reponer
energias para el dia si-
guiente.

A la manana siguiente
te levantas y tu madre se
despide de ti y te da una
medicina corporal [karada
no kusuri], —ver lista de
objetos—. Tu padre te pide
que le sigas y te conduce a
la cueva. Una vez frente a
ella, te manda retirar la ro-
ca que tapa la entrada y te
da una medicina corporal.

Dentro de la cueva nos
encontraremos los prime-
ros enemigos. Tienen for-
ma de fantasma y, si los
tocas, entraras en el menu
de batalla. Te recomiendo
que, en esta primera fase
del juego realices batallas
con pocos enemigos. Si lu-
chas en batallas con mu-
chos enemigos, te quitaran
mucha energia y probable-
mente moriras. También es
aconsejable que evites a
los orcos [OOKU] en los
primeros niveles, pues qui-
tan mucha energia y no
dan la suficiente experien-
cia en compensacion.

El primer paso es abrir
dos cofres que hay en la
cueva. Uno de ellos contie-
ne 100 rand, el otro una
medicina corporal. Es posi-
ble, si luchas en las bata-

llas adecuadas y eres pru-
dente, que puedas enfren-
tarte a King Orc con el ni-
vel 6 y con alguna medici-
na corporal, con lo que no
te dard ningn problema
el acabar con él. Una vez
muerto, volvemos a la sali-
da de la cueva donde nos
espera Luis, nuestro padre,
para volver a casa, donde
descansaremos después de
tanto trabajo.

Al dia siguiente, nues-
tro padre nos informa de
una nueva mala noticia:
parece ser que las joyas del
tesoro real han sido roba-
das y el rey se encuentra
muy afectado, pues es un
tesoro que pertenecio a los
primeros miembros de su
familia y, por ello, tiene un
gran valor afectivo. Nues-
tro padre nos pide que
ayudemos al rey a encon-
trar las joyas y nosotros
nos dirigiremos al palacio
del rey, al norte de San-
tark. Una vez en el castillo,
el rey Atlas nos daré una
audiencia. Atlas se en-
cuentra muy contento por
haber oido de tu padre
que has logrado matar a
King Orc. El nos comunica
que, al parecer, las piedras
del tesoro real han sido ro-
badas y nos pide nuestra
inestimable ayuda para en-
contrarlas, lo cual no le ne-
gamos a nuestro querido
rey. Las piedras del tesoro
real son cinco en total: un
rubf, un diamante, un zafi-
ro, una esmeralda y un to-
pacio. Para que nuestro
trabajo no sea tan a cie-

gas, el rey nos da un obje-
to rojo que dejo el ladron
en el lugar del robo y nos
da a uno de los guardias
de su corte mas destaca-
dos, Glein, que
nos acompana-
rd a partir de
ahora.

Al salir del
castillo, nos di-
rigiremos a la
aldea situada
en la pantalla
inmediatamen-
te superior,
Rién. Alli ha-
blaremos con

EEY

la gente, a los
que ya ha lle-
gado la noticia
del robo del te-
soro y del obje-
to rojo. Un
desconocido se
presenta ante
nosotros, mos-
trando un inte-
rés muy gran-
de en ver ese
objeto rojo.
Glein le pregunta quién es,
a lo que nos responde que
se llama Félix y es un aedo
(un poeta errante). Noso-
tros le mostramos ahora el
objeto rojo, y él nos dice
que es el mismo objeto
que encontré cuando su
arpa (holy harp) fue roba-
da. Félix nos cuenta que
sabe que el ladron se llama
Baram, que conoce la loca-
lizacion de su guarida, pe-
ro que no se ha atrevido a
ir porque él no es un gue-
frero como nosotros.
Salimos del poblado si-

demonios
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guiendo a Félix y nos diri-
gimos a una casa en un
bosque. Antes de entrar
escuchamos un ruido es-
tremecedor que proviene
del interior de la casa. En-
tramos y encontramos a
un &guila enorme que, al
vernos entrar, roba a Ba-
ram el tesoro que él mis-
mo habia robado y escapa
por la ventana. Glein pre-
gunta a un Baram agoni-
zante dénde estén las jo-
3. yas pero éste muere sin
. S = poder decirnos nada. Bus-
" cando el tesoro por la gua-
rida de Baram, Glein en-
cuentra una de las joyas
del tesoro, el topacio. Félix
nos dice que ya nos ha
ayudado en lo que ha po-
dido y nos deja. Antes nos
dice que busquemas en la
aldea de Coran a una mu-
chacha llamada Sofia que
nos ayudara en nuestro
viaje y lo hard mas facil.
Nosotros volvemos al
castillo de Atlas, el cual
nos obsequia con 1000
rand y nos pide que conti-
nuemos nuestro trabajo. El
siguiente paso sera ir a Co-
ran para hablar con Soffa.
Antes de hablarle, oyes
una voz en tu mente que
te pregunta si eres Keresis.
Nosotros, asombrados,
preguntamos quién esta
comunicandose telepatica-
mente con nosotros. La
voz vuelve a hablar en
nuestra mente, pidiendo-
nos disculpas por habernos
asustado. La
voz era de So-
fia, que desea-
ba ver como
nos sorprendia-
mos. Soffa es
la muchacha
que Félix nos
pidié que bus-
caramos. Ella
vuelve a comu-
nicarse mental-
mente con no-
sotros y nos dice que tiene
poderes telepaticos y que
nos vio desde el momento
en que hablamos con su
hermano Félix y que tam-
bién nos vio cuando venia-
mos en direccién al pobla-
do. Nos dice que no puede
hablar con la boca, sélo
con la mente. A continua-

cién se une a nosotros.

En este mismo poblado
iremos a hablar con una
muchacha que esta siendo
acosada por dos hombres.
Nos pide ayuda, y como
somos muy sensibles al do-
lor humano y a la injusti-
cia, la ayudamos [hai]. Los
hombres nos insultan y por
si fuera poco le hacen da-
fo a la muchacha, por lo
que el vaso de nuestra pa-
ciencia se colma. Le damos
su merecido a cada uno de
estos muchachos y se mar-
chan despavoridos... La
muchacha, en agradeci-
miento, nos da una medi-
cina corporal. Pero vuelven
los dos hambres de antes,
acompanados de un forzu-
do, por lo que ya son tres
los que probaran la efica-
cia de nuestros punos.

Si volvemos a entrar en
esta situacidn, el forzudo
nos dird que somos muy
fuertes y que deberfamos
probar nuestra fuerza con
un hombre gue vive en
Berg. Nos dirigimos ahora
a Berg. Alli visitaremos un
lugar donde anteriormente
no nos dejaban entrar (en
japonés, [yashiki]). El hom-
bre que nos recibe, Jail, di-
ce que no sabe nada del
robo de las joyas del rey.
De repente se escucha el
grito de un aguila y Jail
nos dice que es un aguila
que vive en los alrededores
del pueblo. Pero Soffa ha
notado una energia men-
tal de Jail que le ha revela-
do que esta mintiendo y
que esconde el diamante
del rey. Jail dice que es ino-
cente, pero nosotros prefe-
rimos creer en Soffa. Jail
llama a sus tres guardianes
y se enfrentan a nosotros.
Con un nivel 12 en Keresis
se pueden pasar perfecta-
mente.

Jail, al ver que hemos
acabado con sus tres guar-
dianes, abre una jaula que
contenia al aguila que es-
cuchabamos antes, el
aguila que vimos en casa
de Baram. Nos enfrenta-
mos a ésta y la derrota-
mos, consiguiendo asi el
diamante. Una vez en el
castillo, el rey nos recom-
pensara con 2000 rand.

Ahora nos dirigimos a ca-
da una de las tres iglesias
de Lena que rodean el la-
go. En cada una de ellas
nos recibird un cura que
nos preguntara si quere-
mos rezar un poco por la
paz del mundo. Nosotros
contestaremos que si. Una
vez que
hemos re-
zado en las
tres igle-
sias, nos
volvenos a
meter en
una de
ellas y apa-
recera un
obispo. Es-
te nos dara
las gracias
por nues-
tras oracio-
nes y nos
obsequiara
con un po-
co de sal
de Lena
[Rena no
shiol, la
cual segun
nos dice,
sirve para
llamar a
Lena si la echamos en el
lago. Si vamos al extremo
del muelle del lago y echa-
mos la sal en éste, apare-
cera Lena. Ella nos pide
que luchemos con ella. Si
logramos vencerla nos da-
ré la magia del agua [mizu
no mahool.

Después de vencerla nos
dirigiremos a Seilan, un
pueblo en cuyo lago hay
una luz extrana que esta
asustando a sus habitan-
tes, creyendo éstos que se
trata de un monstruo. Un
viejecito [chooroo] nos
ofrece su barca para que
exploremos esta extrana
luz que aterroriza a todos
los habitantes si responde-
mos que sf a su pregunta.
Inspeccionamos en el lago,
pero ninguno de los tres
personajes puede sumer-
girse hasta el fondo...
Ahora nos dirigiremos a
Cotan y nos adentraremos
en el bosque que hay a su
izquierda. Este bosque es
laberintico, y en lo més re-
condito de él se esconde
un lago cuyas aguas son

magicas y le daran a Sofia
la voz, lo cual veremos en
una bella escena. Gracias a
ésto, Sofia podra ahora
cantar las magias, cosa
que hasta el momento no
podia hacer. Sobre este la-
go deciros que si 0s en-
contrais por estos parajes

con poca energia y queréis
recargarla, solo tenéis que
beber el agua de este lago
cada vez gue querais.
Marchamos hacia Mai-
to. En su mercado, el de-
pendiente nos dara una
piedra preciosa que encon-
tré hace poco tiempo y
que resulta ser el rubf, con
el que volvemos al castillo.
A continuacién volveremnos
a Seildn y hablaremos de
nuevo con el viejo, que
nos dice que podremos
aprender a sumergirnos en
el lago si hablamos en Co-
tdn con una mujer gque es
maga. Alli, esta mujer que
se llama Marin nos ofrece
una magia con la gue po-
dremos sumergirnos en el
lago a cambio de que le
encontremos unos pen-
dientes [PENDANTQO] que
perdid en una playa al este
de la isla, al norte de la al-
dea de Berg. Nos dirigimos
a esta playa, en la que tras
matar a unos cangrejos,
descubrimos que eran és-
tos los que los tenian. Vol-
vemos a Cotan y le entre-




vemos a Cotan y le entre-
garemos los pendientes a
Marin, que a cambio ense-
fiard la técnica de sumer-
sidn a Keresis [DAIBU no
ginoo]. Volvemos al lago a
investigar la luz, elegimos
a Keresis y éste se sumer-
ge. Al salir trae consigo la
esmeralda, con la que re-
gresaremos al castillo.

Lo que debemos hacer a
continuacién es dirigirnos
a Maito, donde un viejo
nos cuenta preocupado
que ha sido visto un mons-
truo en una montana al
oeste del pueblo. En la
montafia al oeste de Maito
encontramos una cueva.
En su interior vemos a va-
rios guerreros yaciendo
muertos en el suelo. Segui-
mos avanzando, escucha-
mos unos ruidos extranos.
El causante de estas muer-
tes es un grifo (animal mi-
tico, mitad aguila, mitad

ledn) que esta luchando
con unos soldados del rey,
entre los que se encuentra
el capitén de Glein. Kere-
sis, Soffa y Glein atacan
conjuntamente al grifo,
pero este repele los ata-
ques con mucha fiereza,
tal gue la misma cueva
empieza a temblar con sus
gritos. El capitan se desliza
rapidamente por detrés del
grifo, coge el zafiro y se lo
lanza a Keresis.

Pero el grifo golpea
fuertemente al capitan con
un ataque del que no sale
bien parado, yace en el
suelo y no se levanta...
Glein, desesperado, se lan-
za al ataque sobre el grifo
y nos ordena salir de la
cueva para que la joya
pueda llegar al rey de al-
guna manera. Una vez
fuera de la cueva, observa-
mos cédmo esta se derrum-
ba y su entrada queda ta-
ponada...
con Gleiny
y los de-
mas den-
tro. Pero el
grifo sigue
vivo y logra
salir de la
cuevay
atacarnos.
Peor para
él, porque
estamos

decididos a
vengar con
rabia la
muerte de
Gleiny los
soldados
del rey. Una
vez muerto
regresare-
mos al cas-
tillo. Alli llo-
raremaos
con el rey la
muerte de Glein. El rey nos
obsequiara por haberle
conseguido las cinco pie-
dras del tesoro real con
una flauta muy especial
que nos permitira despla-
zarnos instanténeamente
con soélo tocarla al castillo
y a todas las aldeas que
hayamos visitado. En me-
dio de la conversacién con
el rey aparece un soldado
que informa a éste de que
un pueblo en la isla central
del reino ha sido atacado
por monstruos. El rey nos
comenta muy alarmado
que es un atague de
monstruos muy hébiles y
que le gustarfa contar con
nuestra inestimable ayuda.
Al salir del castillo nos diri-
giremos al puente que
guardan dos guardias al
norte de la isla y que antes
no podiamos cruzar. Ahora
los guardias nos preguntan
si queremos pasar, respon-

demos que si y nos aden-
tramos en la segunda fase
del juego.

Lo que les sucede a con-
tinuacion a Keresis y com-
pafia queda reservado pa-
ra la segunda parte del ar-
ticulo. Si habéis seguido mi
articulo no habréis tenido
ningun problema para lle-
gar a recuperar las cinco
piedras del tesoro real, pe-
ro si no es asf y os habéis
atascado, os agradeceria
que me enviarais vuestro
problema y yo os ayudaré
como pueda. También es-
toy interesado en contac-
tar con usuarios de MSX a
los que les gusten los
R.P.G.’s japoneses y jugar-
los a fondo, para intercam-
biar opiniones, juegos, etc.
Mi direccién es:

Sergio Juarez Garcia

Fontiveros , 44, 2-D

18008 Granada

Tel. (958) 12 77 42

Nombre de la magia

Store [SUTOAA

All store [OORUSUTOAA]
Retro heal [RITORUHIIRU]
All heal [OORUHIIRU]

Main heal [MENIIHIIRU]

Last heal [RASUTOHIIRU]
Wind cutter [UINDOKATTAA]
Hard wind [HOORUUINDO]

Ice cutter [AISUKATTAA]

Killer [KIRAA]

Power off [PAWAAOFU]
Power loss [PAWAAROSU]
Defence off [DIFENSUOFU]
Defence loss [DIFENSUROSU]
Slow [SUROO]

Fire ball [FAIAABOORU]

Absorber [ABUSOOBAA]
Buar seal [BUAARUSHIIRU]

Wind storm [UINDOSUTOOMU]
Rena screw [RENASUKURYUU]
Second cure [SEKANDOKYUAA]
Strong cure [SUTOONKYUAA]

Physical guard [FIJIKARUGAADQ]
Magic guard [MAJIKKUGAADO]

Frame blaze [FUREIUMBUREZU]

Puntos

3 MP
10 MP
6 MP
12 MP
14 MP
30 MP
4MP
6 MP
12 MP
6 MP
20 MP
8 MP
10 MP
10 MP
12 MP
28 MP
4 MP
7 MP
4MP
7 MP
8 MP
5 MP
18 MP
2 MP
0 MP

tabla de magias

Descripcion

Aumenta la fuerza de ataque en los combates
Aumenta la fuerza de ataque en los combates
Aumenta la energia en 100 puntos

Aumenta la energia hasta un maximo de 100 unidades
Aumenta la energia al maximo

Aumenta la energia al maximo

Ataque a enemigos con viento magico

Ataque a enemigos con viento magico

Ataque a enemigos con viento magico muy violento
Ataque a enemigos con hielo magico

Ataque a enemigos con un dragén de agua

Cura de los estados de envenenamiento y de pardlisis
Cura del hechizo enemigo que te transforma en piedra
Mata al enemigo si surte efecto

Disminuye el dafio que nos dan los enemigos

Reduce el dafio que nos hacen los enemigos a la mitad
Disminuye la fuerza de ataque del enemigo

Disminuye la fuerza de ataque del enemigo

Disminuye la proteccion del enemigo

Disminuye la proteccién del enemigo

Disminuye la velocidad del enemigo

Ataque al enemigo con una bola de fuego magica
Ataque al enemigo con una gran llamarada magica

El enemigo es absorbido con un hechizo

Lugar

Keresis y Amis
Glein y Amis
Glein, Sofia y Emil
Emil

Emil

Emil

Sofia

Sofia

Sofia

Keresis

Keresis

Emil

Emil

Keresis y Amis
Emil

Emil

Glein, Sofia y Amis
Sofia

Glein, Sofia y Amis
Sofia

Keresis

Amis

Randar

Amis

Encierra con magia a Buar, el rey de los diablos, en la figura de una
estatua de los diablos, cuando éste se encuentre debilitado en la lucha

Sobre quién actia

Sobre el personaje mismo que la utiliza
Sobre todo el equipo

Sobre uno cualquiera del equipo
Sobre todo el equipo

Sobre uno del equipo

Actda sobre todo el equipo

Sobre un enemigo

Sobre todos los enemigos

Sobre todos los enemigos

Sobre todo el grupo de enemigos
Sobre todo el grupo de enemigos
Sobre uno del equipo

Sobre uno del equipo

Sobre un enemigo

Sobre todo el equipo

Sobre todo el equipo

Sobre un enemigo

Sobre todos los enemigos

Sobre un enemigo

Sobre todos los enemigos

Sobre todos los enemigos

Sobre un enemigo

Sobre todos los enemigos

Sobre un enemigo




Tabla de objetos y
de armas
En esta tabla os expongo
una lista de todos los obje-
3 tos que podéis encontrar a
i lo largo del juego. (En 22
parte del articulo, ampliaré
la lista). La clasificacion es
por lugar que ocupan en el
equipo. Cada arma u ob-
jeto posee unas caracteris-
ticas propias, realzando las
cualidades de cada perso-
- naje (que son cuatro:
. POW, DEF, AGI y SPI). Estas
] cualidades suben también
al aumentar el nivel de ex-
periencia. Por ejemplo, las
armas ofensivas ([buki], en
japonés) nos aumentan el
POW (del inglés power,
energfa), aunque también
‘ = 3 nos pueden hacer bajar la
i o defensa (DEF, defence). Es-
to es muy importante, ya
ng que si, en general un arma
u objeto te aumenta las
cualidades, también te las
puede hacer bajar. Lo nor-
mal es que te realce las
cualidades del personaje,
pero también te las puede
hacer bajar. Te recomiendo
que si te decides a utilizar
armas u objetos que hacen
bajar las cualidades del
personaje, luego subsanes
estas deficien-
cias con los
cascos, las co-
ronas, los cal-
zados o los
anillos.
En cualquier
caso, esta rela-
cion de armas
y objetos os
servira de ayu-
da ala hora de
tener que es-
coger la mayor
configuracion
del equipo de
cada persona-
je. La clasifica-
cién de las ar-
mas es por el
lugar que ocu-
pan en el equi-
po. Hay seis
posiciones para
colocar los ob-
jetos. Son estas:
[Buki] o armas ofensivas
En general, aumentan el
POW, pero también pue-
den hacer disminuir la DEF
0 aumentar tanto AGI co-

wh i

mo SPI.

[Yoroi] o armaduras

Nos aumentaran el DEF y
algunas el SPI, AGl o POW.
[Tate] o escudos

También aumentaran el
DEF, y algunas el POW y el
SPI.

[Kabuto] o cascos y
coronas

Haran que crezca nuestro
POW, DEF, AGI, SPI,... Es
un objeto que realzara las
cualidades gque otros obje-
tos no nos den o nos qui-
ten. Asf, una espada nos
puede restar DEF, pero en-
tre la armadura, el escudo
y el casco se puede en-
mendar la falta.

[Kutsu] o calzado, botas
Realzaran cualidades diver-
sas, sobre todo DEF y SPI.
[Sonota] u otros objetos
Aqui se incluyen todo tipo
de objetos que nos subirdn
los marcadores de manera
diversa. Algunos nos daran
DEF, otros SPI. El mas com-
pleto es el brazalete del
dragdn del poblado de
Sher, que podra ponerse
Keresis, Amis, Sofia y Emil.
Al igual que ocurre con los
zapatos o el casco, estu-
diad muy bien qué objeto
le podéis poner a cada ju-
gador para que llegue al
maximo de sus posibilida-
des...

Los marcadores que ha-
cen subir los objetos que
nos ponemos (o bajar, de-
pende del objeto) son el
POW (power, energia),
DEF (defence, defensa),
AGI (agility, agilidad) y SPI
(spirit, espiritu).

Con otros objetos en-
contraremos gue sélo nos
los dan algunos enemigos
grandes al morir, algunos
cofres o algunos persona-
jes. Cuando te los dan,
sueles tener un nivel mas
bajo y te hacen subir tus
cualidades, pero a medida
que vayas subiendo de ni-
vel se te quedaran chicos.
Por eso, cuando veas que
ya no te sirven, deshazte
de ellos. Asi ocurre, por
ejemplo, con la espada del
padre del protagonista
([RUISUSOODOQY], Luis
Sword), que nos la dan al
principio del juego. Si la
vendemos o abandona-

mo los del
poblado de
Sher, los
compréis
tras haber
matado a
Medusa.
Por cierto,
si veis que
0s esta
costando

conseguir

9 RANDAR HP154-184
HP187-194
82 MP 16- 16
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mos, no la podremos vol-
ver a conseguir... Pero
tampoco os preocupéis,
porgue esta espada acaba-
ra quedandosenos total-
mente obsoleta, y la ha-
bremos de vender o tirar
para dejar espacio en el
equipaje a otros objetos y
armas.

Cada personaje sélo
puede llevar diez objetos
en su equipaje. Todos los
objetos y armas que nos
dan una sola vez en el jue-
go vienen en una lista des-
pués de la lista de objetos
que se pueden comprar.
Los objetos o items los
pueden usar todos los per-
sonajes con la orden usar
[tsukau]. Tal ocurre con las
medicinas. Junto a cada
objeto he incluido varias
informaciones: lugares
donde se puede comprar,
precio y quién puede usar-
lo. Encontraréis dos pre-
cios en cada objeto, uno
que corresponde al precio
anterior a la muerte de
Medusa y otro posterior a
la muerte de ésta (la mitad
de precio). Os recomiendo
que los objetos caros, co-

el dinero
para algu-
nos de los
objetos
mas caros,
id al de-
sierto. Los
enemigos
que se en-
cuentran
en los agu-
jeros de es-
te lugar nos daran al morir
2000 rand cada uno.

Se me olvidaba algo...
Antes de la muerte de Me-
dusa, tened cuidado de
comprar un objeto a un
personaje que no pueda
utilizar, porque si lo tenéis
que vender solo os daran
la mitad del precio. Cuan-
do hayamos matado a Me-
dusa, ya si podremos com-
prar y vender a nuestro an-
tojo, pues el precio de
compra y el precio de ven-
ta sera el mismo.
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Relacion de magias

En esta lista os incluyo to-
das las magias que pode-
mos llegar a tener en el
juego. Al comenzar el jue-
go, observamos que no
podemos usar ninguna
magia (la opcién en japo-
nés [tokugil). Esto es debi-
do a que las magias nos
las irdn dando a lo largo
del juego y cada vez que
subamos de nivel, y al
principio no tendremos
ninguna.

En cada magia incluyo
el nombre en inglés, el
nombre en japonés, los
puntos de magia que gas-
ta, lo que hace en si esa
magia, los personajes que
la utilizan y sobre quién
funciona (sobre uno o to-
dos los enemigos o sobre
uno o todos los miembros
del equipo, seguin sea ma-
gia de ayuda o de ataque).




Armas ofensivas [Buki]

Short sword [SHOOTOSOODO]
Baston magico de madera [ki no tsue]

Long sword [RONGUSOODO]

Baston maégico de metal [Kinzoku no tsue]
Arco de flechas grande [Ooki na yumiya]
Sharp sword [SHAAPUSOODO]

Battle axe [BATORUAKKUSU]
[MANCHAKU]

Crystal sword [KURIISUTARUSOODO]
KUREIIBU cuter [KUREIIBUKATTAA]
Baston magico de rezo [inori no tsue]

Pretty sword
Dual cuter
Golden sword

Bastén mdgico para magas [Majo no tsue]

Armaduras |Yoroi |
Armadura ligera [Karui yoroi]

100-50 rand

50-25 rand
200-100 rand
100-50 rand
1000-500 rand
500-250 rand
2800-1400 rand
2600-1300 rand
1500 rand

1900 rand

1700 rand
16000-8000 rand
26000-13000 rand
30000-15000 rand
8000-4000 rand

400-200 rand

Keresis, Glein, Amis +30 POW

Emil, Sofia +20 POW

Keresis, Glein, Amis +40 POW

Sofia, Emil +30 POW

Sofia +70 POW -10 DEF

Keresis, Amis, Glein +70 POW

Glein +100 POW -20 DEF

Sofia +50 POW

Keresis, Amis +110 POW

Amis +120 POW

Sofia, Emil +90 POW -50 DEF +100 SPI
Sofia , Emil, Amis +150POW +80 SPI +10 AGI
Emil +200 POW

Keresis, Amis +200 POW

Sofia, Emil +120 POW

Keresis, Sofia, Emil, Amis, Glein +25 DEF

Santark, Coran
Santark, Coran
Rién, Santark
Rién

Seilan

Berg

Maito

Cotan

Amilsen
Amilsen
Amilsen
Halcén, Olin
Olin

Foren

Sher

Maito, Rién, Coran

Armadura de hierro [Tetsu no yoroi] 300-150 rand Keresis, Glein +30 DEF Corén, Ridn, Berg

Armadura de cuero [Kawa no yoroi] 100-50 rand Keresis, Sofia, Glein, Emil, Amis +20 DEF Santark, Seilan, Maito
Blusa magica [Mahoo no fuku] 2000 rand Keresis, Soffa, Emil, Amis +50 DEF +100 SPI Amilsen
Armadura muy ligera [Oozora no yoroi] 4000-2000 rand Keresis, Amis +60 DEF +10 AGI Rasas
Capa magica [Mahoo no ROOBU] 4200-2100 rand Sofia, Emil +60 DEF +80 SPI Rasas
Vestido hermoso [Kirei na DORESU] 3000-1500 rand Sofia, Emil, Amis +50 DEF Rasas
Camisa con cadenas [Hikari no fuku] 22000-11000 rand  Keresis, Soffa, Emil, Amis +80 DEF +40 POW +10 AGI Olin
Capa de maga [Majo no ROOBU] 10000-5000 rand Sofia, Emil +40 POW +80 DEF +160 SPI Olin
Capa [Himitsu no roobu] 24000-12000 rand  Sofia, Emil +100 DEF +200 SPI Sher
Magic dress [MA|IKUDORESU] 12000-6000 rand Sofia, Emil, Amis +90 DEF +120 SPI Sher
Armadura con cadenas [Hikari no yoroi] 12000-6000 rand Keresis, Amis +100 DEF +40 SPI Sher
Armadura magica 7000-3500 rand Amis, Keresis -20 POW +80 DEF +100 SPI Olin

Escudos |Tate]

Escudo de hierro [Tetsu no tate]
Escudo de cuero [Kawa no tate]
Escudo con cadenas [Hikari no tate]
Escudo magico [Mahoo no tate]

200-100 rand
100-50 rand
10000-5000 rand
5000-2500 rand

Keresis, Amis, Glein +20 DEF Corén, Berg

Sofia, Emil, Amis, Glein, Keresis  +16 DEF Seilan, Coran, Santark
Amis, Keresis +80 DEF +80 SPI Sher

Keresis, Sofia, Amis, Emil +60 POW +60 DEF +200 SPI Olin

Cascos y coronas |Kabuto]

Casco de cuero [Kawa no kabuto] 80-40 rand Keresis, Sofia, Emil, Amis, Glein ~ +6 DEF Maito, Seilan, Santark
Casco de hierro [Tetsu kabuto] 160-80 rand Keresis, Amis, Glein +12 DEF Cotan, Maito, Berg
Corona de cristal [GARASU no kanmuri] 200-100 rand Sofia, Emil, Amis +10 DEF Berg

[Tsu no kabuto] 300-150 rand Keresis, Amis, Glein +10 POW +20 DEF Maito

Casco magico 1100 rand Keresis, Amis -30POW +30 DEF +160 SPI Amilsen

[Mikazuki no kabuto] 5800-2900 rand Keresis, Amis +20 POW +40 DEF +10 AGI Olin

Corona con cadenas [Hikari no kanmuri]  6800-3400 rand Sofia, Emil, Amis +40 DEF +10 SPI Olin

Corona de los angeles [Tenshi no kanmuri] 16000-8000 rand Emil, Sofia, Amis +50 DEF +80 SPI Sher

Zapatos y calzados [Kutsu]

Botas de cuero [Kawa no BUUTSU] 50-25 rand Keresis, Sofia, Emil, Amis, Glein  +4 DEF Seilan

[Yaiba no kutsu] 2400-1200 rand Keresis, Amis +20 POW +30 DEF Rasas

Botas de ensueiio (Como las de Barbie) 4800-2400 rand Keresis, Emil, Amis +20 POW +30 DEF +60 SPI Rasas

Botas con cadenas (Qué fatiga...) 5600-2800 rand Keresis, Amis +50 DEF +100 SPI Olin

Zapatos de maga [Majo no kutsu] 7000-3500 rand Emil, Sofia, Amis -40 POW +40 DEF +190 SPI Olin

[Himitsu no BUUTSU] 9000-4500 rand Keresis, Amis +50 DEF +120 SPI Sher

Otros objetos [Sonotal

[Dragon no kiba] 1600-800 rand Keresis, Sofia, Amis, Emil +30 POW Foren

Anillo de proteccion [Mamori no yubiwa] 10000-5000 rand Sofia, Emil, Keresis, Amis +40 DEF Foren

[Himitsu no makimono] 20000-10000 rand  Keresis, Emil, Sofia, Amis +150 SPI Foren e
Manto para tormentas 16000-8000 rand Keresis, Sofia, Emil, Amis +20 POW +20 DEF +60 SPI Foren

Lighter ring [RAITOIYA RINGU] 2000-1000 rand Emil, Sofia, Amis +10 DEF +40 SPI Foren

Holy harp [HOORIIHAAPUU] 10000-5000 rand Keresis, Sofia, Emil, Amis +80 SPI Foren

Brazalete del dragén [Doragon no udewa] 30000-15000 rand  Keresis, Sofia, Emil, Amis +20 POW +60 DEF +100 SPi +10 AGI Sher
Objetos para recargar vida o magic points (y algunos cuya utilidad no he descubierto)

Medicina energética [Karada no kusuri] 100-50 rand Lo puede usar y tener todo el grupo. Da 100 puntos de vida

(Cotan, Coran, Berg, Santark, Rion, Rasas, Amilsen)

Todo el grupo. Recarga los magic points en 100 puntos

(Amilsen, Cotan, Coran, Berg, Seildn, Santark, Rién, Olin)

Todo el grupo. Contrarresta el veneno palsy (pardlisis de algunos enemigos).
En las batallas aparece en el personaje afectado la silaba japonesa MA
(Maito, Cotan, Seilan, Berg, Rién, Olin)

Todo el grupo. Contrarresta el veneno de algunos enemigos,

marcado con la silaba japonesa GE y con la palabra inglesa poisoned.
(Maito, Coran, Ridon, Amilsen, Olin)

Todo el grupo. Sin uso aparente. (Cotén)

Todo el grupo. Sin uso aparente. (Olin)

Todo el grupo. Sin uso aparente. (Olin)

Medicina espiritual [Kokoro no kusuri] 200-100 rand

[Mahikeshisoo] 500-250 rand

Medicina para el veneno leve 500-250 rand

[Gedoku no kusuri]

300-150 rand
1000-500 rand
2000-1000 rand
800-400 rand
100-50 rand

Carne de cangrejo [KANI no niku]
[Sekikanaoshi]

Carne de aguila [IIGURU no niku]
[KURAAKEN no niku]
[Shoochuu]

Todo el grupo. Sin uso aparente. (Rasas) ==
Todo el grupo. Aumenta la vida en 50 ptos. y los magic points en 50 unids. (Seilan)




Nombre;

Cas UFEIHET-,S

Edads-53
Residenecig:

Tilburg
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ara empezar, nos gustaria
Psaber algo sobre ti: lugar de

nacimiento, edad, estudios,
gustos...

Actualmente tengo 23 afios. Estu-
dio Informatica (en la Universidad
de Eindhoven) y Filosofia (en la Uni-
versidad de Tilburg), y si, eso signi-
fica una gran cantidad de trabajo.
Creci en Elsloo, un pequefio pueblo
cercano a Maastricht, pero ahora vi-
vo en Tilburg. Me gusta practica-
mente todo, especialmente cuando
es dificil. Supongo que es la mejor
forma de describir mi actitud. Mis
estudios me ocupan bastante tiem-
po, pero siempre encuentro tiempo
para trabajar algo en mi MSX.

;Cudl fue tu primer contacto
con el MSX y cudl fue tu primer
MSX?

Descubri el MSX cuando tenia
unos 12 afios. Un amigo mio se ha-
bia pasado de un P2000 (una especie
de Spectrum mejorado) a un Philips
VG8235 MSX-2. Un afio y medio des-
pués consegui mi primer MSX: un
Philips 8250 MSX-2. Nunca he com-
prado otro MSX, aun uso el mismo.
Aunque tengo que admitir que ahora
tiene 256 Kb internamente, 512 ex-
ternamente, SCC, MSXDOS 2, disco
duro, fast disk rom, FM-PAC...

¢Cuando empezaste a hacer jue-
gos para MSX? ;Has hecho (o vas a
hacer) juegos para otros ordena-
dores que no sean el MSX?

Mi primer juego, Vectron, lo hice
cuando tenia 14 afios. Gané el con-
curso de MCCM. Después de eso, hice
ARC, Magnar, Black Cyclon, Blade
Lords y Akin. Eso hace un total de
seis juegos. Por el momento, estoy
trabajando en Core Dump. Tenemos
otros disefios de juegos, pero aum no
hemos tenido tiempo para trabajar
en ellos.

No estoy muy sequro sobre hacer
juegos para otros ordenadores, Siem-

£l hnostar|

entrevista con

pre he dicho que hago
f  estos juegos simplemente
~ por diversién. Hacerlos para
otros ordenadores significaria
que tendria que aprender cosas sobre
esos ordenadores, y no tengo ganas
de aprender esos detalles. Pero, por
otro lado, los nuevos ordenadores
son bastante excitantes y yo estoy
alcanzando los limites del MSX. EL
3D seria interesante. jPero como no
espero vivir de los juegos, estoy re-
almente plantedndome conseguir un
trabajo de verdad! No, no he hecho
juegos para otros ordenadores atn.

Hasta ahora, ;qué juegos has
hecho para MSX y, mas o menos,
cuantos has vendido?

Como he dicho, he hecho seis jue-
gos. El primero deberia haber sido
vendido a través de Eurosoft, pero
eso nunca llegd a ocurrir. Y de las
copias que se vendieron nunca vi di-
nero alguno. Pero respecto a los
otros juegos, habré vendido unas
200 copias sumandolos todos.

¢Cuanto tiempo necesitas para
desarrollar un juego? ;Cual es el
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POR JOSE C. CLEMENTE LITRAN

proceso completo una vez que tie-
nes el arqumento?

Desarrollar un juego puede llevar
bastante tiempo, pero también pue-
de hacerse relativamente rapido. EL
principal problema es gue tengo mu-
chas cosas que hacer. Asi que, de
media, suelo trabajar un dia a la se-
mana en el juego. Blade Lords se

“Blade Lords se acabo
realmente rapido una,
vez que el motor del
juego estaba listo y
funcionando. Un juego
como ese podria ha-
cerse en cuatro sema-
nas si le dedicas tiem-
po completo.”

acabd realmente rapido una vez que
el motor del juego estaba listo y
funcionando. Un juego como ese po-
dria hacerse en cuatro semanas si le
dedicas tiempo completo.

El proceso de desarrollo de un
juego es diferente cada vez. Nunca
hago el argumento primero, Lo
que quiero decir es que a veces
tienes alguna idea sobre la his-
toria, pero realmente todo se
hace simultdneamente. Asi, pa-
ra Blade Lords, empecé con
“Me encanta Bubble Bobble,
pero no es lo suficientemente
violento. ;Como podria mejorar
eso?”. Hice un juego para dos
jugadores (con los caballeros y
las espadas, pero sin enemi-
gos). Jugué mucho a €l con Pa-

Una vez que los controles y la
velocidad estuvieron listos, de-
cidi que podia hacer un buen
juego. Entonces se disefiaron
los enemigos y los niveles:
Para un juego como Akin, em-
pecé con la rutina de scroll
porque no sabia si realmente
era posible. Una vez instalada,
se hicieron las rutinas para el
jugador y algunas armas. En

trick y posteriormente lo afiné.

En esta ocasion José C. Clemente entrevista a Cas Cremers, del grupo
Parallax. Cas se dio a conocer hace unos aios con el Magnar, uno de
sus primeros juegos. Actualmente esta terminando Core Dump, que se
convertira en el mejor juego realizado por el grupo.

cierto momento desarrollé la historia
y empecé a discutirla con Patrick.
Después simplemente se desarrolld
hasta ser un juego.

En Core Dump, las cosas son mu-
cho mas complicadas, debido a que
hay diversos argumentos que corren
al mismo tiempo. Eso es mucho més
divertido para los jugadores, pero es
realmente dificil de disefiar. Ha sig-
nificado mucho tiempo, pero creo
que valdra la pena.

:Quiénes han sido miembros de
Parallax hasta ahora? ;Cudl es o
ha sido su funciéon?

Yo he sido el inico miembro todo
el tiempo. Durante Magnar/Black
Cyclon, la influencia de Patrick Sme-
ets empezo a contar realmente. Es
un grafista muy bueno, y siempre
contribuye con ideas sobre el argu-
mento o la jugabilidad. Yo también
hago eso y todo lo demas, que inclu-
ye programacién, musica v efectos
SONOYOS.

¢Cuando va a ser finalmente
acabado tu nuevo juego, Core
Dump? ;Cudl es la historia com-
pleta antes de Core Dump? (Lo
que quiero decir es que Akin es
continuado en Core Dump. ;For-
man parte Vectron/Arc/Magnar/
Black Cyclon de la historia de
Akin/Core Dump?)

Core Dump sera publicado en el
primer cuarto de 1998, o quizd en la
Feria de Tilburg.

En un principio, eran todos juegos
separados. Introduje algunas cosas
de Magnar en Black Cyclon, pero na-
da mas. Core Dump es realmente la
primera secuela en ese sentido. No
puedo revelar todos los detalles, pe-
ro estoy planteandome hacer con-
verger los argumentos de Black Cy-
clon y Akin en el nuevo juego. Es
dificil, pero realmente interesante.

Sobre Akin, algunas personas
piensan que la escena final era re-
almente mala. Como este juego
fue hecho para la suscripcién, se
dice que tuviste que acabar el jue-



go rdpidamente y que esa es la ra-
z6n por la que esa escena no era
suficientemente buena. ;Qué opi-
nas sobre esto?

Bien, he oido muchas cosas sobre
ese final. Para empezar, siempre tu-
ve la intencion de que todo el mun-
do muriera al final de Akin. Cuando
tuve esa idea, Patrick y yo nos rei-
mos una semana sobre eso, porque
podiamos imaginar las caras de los
jugadores. Ademas, el argumento sé-
lo tenia sentido si todo el mundo
moria: esto sera explicado en Core
Dump. Asi que todo se pretendia
que fuera de esa forma, te puede
gustar o no, pero es la forma en que
la historia se desarrolla.

Podiamos haber desarrollado mas
tiempo en la escena final. Eso es
cierto. También mejoraremos eso en
Core Dump. Y como siempre, una
vez que has acabado un juego, pue-
des ver realmente qué podrias haber
hecho si... Asi que realmente, jdebe-
rias hacer cada juego dos veces, y
s6lo lanzar el segundo! Desgraciada-
mente, eso lleva mucho tiempo.

;Cudles son tus juegos favoritos
de todos los tiempos (MSX y no
MSX)?

Podria poner alguno de mis jue-
gos entre mi top-cinco, pero no creo
que sea justo... aunque personal-
mente me encante Blade Lords y el
argumento de Akin es muy bueno
también. Pero ;hey!, reconozcamos a
otra gente.

. SD-Snatcher (Konami)

. Solid Snake (Konami)

. Higemaru (Capcom)

. Y's II (Falcom)

. Firebird (Konami)

. Dragon Slayer VI (Falcom)

1
2
3
4
5
6

Los numeros 1y 2 son obvios,
creo. Siempre pensé que Higemaru

“...el pirateo podria
acabar facilmente con
el MSX. Asi que co-
piar ahora es espe-
cialmente estupido.
Llevard a no producir
més software. Y ya
estamos cortos de
nuevos programas.”

estaba disefiado brillantemente. Tan
simple y tan adictivo. Ys II tiene
una atmosfera Gnica que no es igua-
lada ni siquiera por Dragon Slayer
VI, creo, aunque este tltimo tam-
bién es muy bueno.

Carétula del ARC

Y el ndmero cinco, Firebird. Es
simplemente un juego de accién cla-
sico, si me preguntas por ello. Inte-
ligentemente disefiado y siempre
irresistible. Una buena musica PSG
también, asi que ;qué mas se puede
pedir?

No MSX:

1. Herzog Zwei (Tecno Soft Sega

Megadrive)

2. Tekken 2 (Namco arcades)

3. Super Goeman (Konami SNES)

4. Super Contra (Konami SNES)

Herzog Zwei es mas o menos la
continuacion del juego de MSX
Herzog y es realmente impre-
sionante. Todo el mundo debe-
ria haber jugado a él. Tekken 2
es, por supuesto, el dltimo be-
at-em-up, jasi que tirad esos
Street Fighters! Super Goeman
Warrior (o Mystical Ninja, co-
mo se le conoce aqui) es tam-
bién una secuela de un juego
de MSX, y muy buena también.
Me encanta Super Contra no
tanto por su jugabilidad como

por el disefio de sus mons-
truos. Los robots enemigos y
los aliens son espeluznantes,
me encanta.

:Qué juegos has comprado
ultimamente?

Pumpkin Adventure III, Penta-
ro Odyssey y cualquier cosa de
la suscripcion, realmente.
Aparte de eso, no soy un gran
jugador.

¢Qué piensas de la situa-
cion actual del MSX? ;Crees
que existe futuro para nues-
tro sistema?

El MSX se ha fortalecido sor-
prendentemente. Estoy bastan-
te sorprendido por esto. Inter-
net ha sido una gran via de
comunicar a usuarios de MSX
de todo el mundo. Pero creo
(como puse hace algin tiempo
el el grupo de noticias de MSX
en Internet) que los propietarios de
paginas web deberian mostrar respe-
to a los creadores activos de MSX.
Obviamente, el pirateo podria acabar
facilmente con el MSX. Asi que co-
piar ahora es especialmente estiipi-
do. Llevara a no producir mas soft-
ware. Y ya estamos cortos de nuevos
programas.

Akin

Hay una cosa que también es im-
portante. Cuando haces un juego, es
generalmente para V9938 o para
GFX9000, pero nunca para los dos.
Por eso, en el primer caso, los usua-
rios de GFX9000 se sentirdn decep-
cionados, y en el otro caso, los
usuarios de V9938 no podran tener

el juego. Mo-

;Qué piensas
sobre GFX9000
y el Moon-
sound? ;Vas a
hacer juegos
que usen algu-
no de los dos?

Personalmen-

ponés.”

“Me gustaria hacer
juegos mas al estilo de
los RPG, y creo que
también funcionaria
bien en el mercado ja-

onsound, por
otro lado, es
siempre opcio-
nal. Es genial
si lo tienes, y
no hay proble-
mas si no lo
tienes. Es mu-
cho mas justo

te, no creo para
nada en el GFX9000. Es un poco co-
mo el hardware de la Super Ninten-
do, sélo que no tan avanzado. Esto
significa que yo no puedo arreglar-
melas con cualquier juego que no
implique blogues.

Quiza algunos programadores se
ofendan ahora, pero si, sé que el
GFX9000 puede hacer mas. Pero ba-
sicamente, fue disefiado para la ha-
bitual estructura de bloques. No es
una mejora en absoluto.

Haré incluso una afirmacion
més enérgica. Para muchos
juegos con estructura de blo-
ques, una version de GFX9000
podria tener un scroll suave.
Podrias hacer algo como Space
Manbow en screen x, tener
mas colores y un bonito scroll
suave continuo. Y aqui viene
mi afirmacién: no puedes con-
seguir efectos como los de Core

para los com-
pradores en ese sentido.

Para acabar, ;tienes algo en
mente sobre el futuro de Parallax?

Realmente no lo sé, Tengo tonela-
das de editores que usé para los jue-
gos, asi que quiza seria interesante
venderlos a otros creadores. Pero
muchos de ellos no son lo suficien-
temente user-friendly para eso, y
ninguno tiene manual.

Dump (cdmaras miltiples) con Magnar

scroll suave incluso con un
GFX9000. Asi que, si no puedo tener
un Core Dump con scroll suave, ;pa-
ra qué me sirve?

GFX9000 es bueno para programa-
dores perezosos. Les permite hacer
cosas que eran mas o menos posibles
en un MSX2+ pero con menos es-
fuerzo. Asi que en mi opinién no
merece el dinero.

Moonsound es un caso diferente.
Realmente expande las posibilidades
del sonido. Es también facil de so-
portar, aunque los drivers actuales
son lentos. Si todo va bien, Core
Dump tendra miisica Moonsound.
Pero no he tenido tiempo para hacer
misica para Moonsound con la pro-
mo.

Asi que realmente no sé. Depende
del éxito de Core Dump también. Si
es bien recibido, posiblemente cree
muchos mas juegos para MSX. Pero
si no se vende porque hay un nime-
ro decreciente de usuarios de MSX,
no estoy seguro.

Estoy trabajando en una version
japonesa de Core Dump ahora. Es re-
almente interesante, gracias a Taka-
michi Suzukawa. Ha sido muy util
para mi centrarme en el argumento
en la forma en que estoy haciendo
ahora Core Dump.

Me gustaria hacer juegos mas al
estilo de los RPG, y creo que tam-
bién funcionaria bien en el mercado
japonés si todo va bien.



Como sacar el
maximo provecho al
chip de sonido SCC+

Introduccién

En este articulo trataré de explicaros cémo
sacar el méximo provecho al SCC+. No voy
a volver a explicar cémo funciona el SCC o
SCC+ como procesador de sonido, sino ¢é-
mo gestiona su propia memoria.

Diferencias entre SCC y SCC+

La principal diferencia entre el SCC y el
SCC+ es que éste dltimo puede definir dis-
tintas formas de onda en'los canales 4y 5, y
que tiene 64Kb de RAM. A su vez, existen
diferencias entre los dos modelos de SCCH+,
el del “Snatcher” y el del “SD Snatcher”.
La diferencia reside en que los 64Kb de
RAM del “Snatcher” estan en las primeras
8 paginas (0-7), mientras que en el “SD
Snatcher” estan en las paginas (8-15).

El SCC+ del “Snatcher” podia ser usado
con los “Konami Games Collection”, obte-
niendo musica SCC+ en viejos juegos como
el “Boxing", “Knightmare” o “Twin Bee".
Sin embargo, no funcionaba con el SCC+
del “SD Snatcher”. Esto se debe a que los
“Konami Games Collection” buscaban
RAM en las primeras 8 paginas del SCC+.

Existen varias formas de hacer funcionar
los “Konami Games Collection” con el
SCC+ del “SD Snatcher”. Una es maodifi-
cando el programa que busca la RAM del
SCC+ en las paginas 0-7 y haciendo que lo

haga en la paginas 8-15; otra manera es
uniendo con un cable la patilla nimero 16
(CAS) de una de las dos memorias con la
homdnima de uno de los zdcalos libres.

De esta forma tendremos RAM de la pa-
gina 0-15, pero de la 0-7 sera la misma que
de la 8-15.

Cémo ampliar la RAM a 128Kb

Aunque cualquiera de las anteriores formas
es vélida, la méas recomendable es la de am-
pliar a 128Kb la RAM del SCC+. La forma
de hacerlo es bastante sencilla. Sélo tenéis
que soldar dos memorias 41464 en los z6-
calos libres. Facil jno? Aseguraos de poner
las muescas de las memorias en el mismo
sentido que las que ya estan puestas, es de-
cir, mirando al SCC+.

Si hacéis esto no sélo podréis jugar sin
problemas al “Snatcher”, “SD Snatcher”,
*Konami Games Collection” o cualquier jue-
go que utilice SCC o SCC+, sino que ahora
dispondréis de un cartucho en el que po-
dréis ejecutar cualquier cartucho de Konami
sin necesidad de hacerle la conversion,
siempre y cuando ocupe 128Kb o menos.
Podréis hacer algo parecido a lo que hacia la
MegaRAM Disk, pero con la ventaja del
SCC+.

Cémo funciona

El SCC+ funciona como algunos cartuchos
de Konami. La memoria del cartucho esté di-
vidida en paginas de 8Kb cada una. Para
asignar una pagina a una determinada zona
de memoria, tendremos que escribir el nu-
mero de la pagina en #5000, #7000, #9000
o #B000, dependiendo de la zona que elija-

Vista superior de la placa
SCC+ del SD Snatcher

A Ejemplo de las patillas a conectar

e
0o

'MEMORIA 41463
10CALD

MEMORIA 41464
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mos. (Los nimeros precedidos de # estan
en hexadecimal)

Direccién Zona seleccionada
#5000-#57FF De #4000 a #5FFF
#7000-#77FF De #6000 a #7FFF
#9000-#97FF De #8000 a #9FFF
#B0O00-#B7FF De #A000 a #BFFF

Antes he dicho que el SCC+ funciona co-
mo “algunos” cartuchos de Konami. Esto se
debe que no todos paginan de la misma for-
ma, sino que algunos utilizan las direcciones
#4000, #6000, #8000 y #A000 para cambiar
las paginas. Esto no presenta demasiados
problemas, porque para adaptar todos los
juegos de Konami al sistema del SCC+ solo
tendremos que cambiar esas direcciones.
Por ejemplo: LD (#4000),A lo cambiaremos
por LD (#5000),A

Modos de funcionamiento

El SCC+ tiene varios modos de funciona-
miento, lectura/escritura, SCC+/SCC. Para
seleccionar el modo tenemos que tener en
#8000-#BFFF el slot del cartucho:

#BFFE : Seleceiéon de modo

#00 : SCC Paginacion
#20 : SCC+ Paginacion
#1F : SCC Escritura
#3F : SCC+ Escritura

7 6 54 3 2 1 0
[x1 [x1 LT T1 01010111 Byteaescribiren #8FFE
= |
|| 0~ Paginacion
[ ' 1 — Escritura (aungue no es necesario,
} los bits 0-3 también se suelen ponera 1)
|| 0-8CC
11-8CC+

En los modos #00 6 #20 el cartucho se
comporta como un Megarom normal, y en
los modos #1F ¢ #3F se permite la escritura
en las paginas que haya seleccionadas en
ese momento. (Para ello se desactiva la pa-
ginacion, es decir, se puede escribir en
#9000 sin que ello suponga una seleccion
de péagina)

Como ejecutar un juego
Necesitaremos un volcado de la ROM en un
fichero (el topico xoo.ROM). Pasos a seguir:

1) Seleccionamos el slot del SCC+
2) Activamos el modo de paginacion
3) Elegimos la pagina O en #4000-#5FFF



4) Seleccionamos el modo de escritura

5) Cargamos 8Kb del fichero .ROM a
#4000-#5FFF

6) Repetimos los pasos 2, 3, 4 y 5 incre-
mentado la pagina hasta que hayamos car-
gado el fichero completo.

7) Repetir pasos 2y 3

8) Ejecutar la direccién contenida en #4002-
#4003 o resetear.

Si no sabéis o queréis hacer vuestro pro-
pio programa, podéis pedirmelo a mi. Yo ya
he hecho uno con algunas opciones como
blsqueda automatica del SCC+, simulacion
de cartuchos, velocidad del R800, etc...

Otros usos

Ademés de los juegos de Konami, también
se pueden ejecutar juegos de otras compa-
filas como Panasonic, ASCI, etc. Para ello
so6lo hay que cambiar las direcciones de me-
moria que utilizan esos cartuchos para pagi-
nar, por las que utiliza el SCC+. También se
puede adaptar el DOS 2, modificarlo a nues-
tro antojo (por ejemplo, para que direccione
discos duros sin necesidad de particiones) y
todo lo que se os ocurra.

Ahora que tenemos total libertad a la hora
de modificar el programa del cartucho, se
puede hacer una especie de "Game Mas-
ter” que funcione con todos los juegos de
MSX y MSX2. Como veis, este cartucho
nos brinda muchas oportunidades que debe-
rian aprovechar todos aquellos que dispon-
gan de él. @ Manuel Pazos

Leer un disco ZIP IDE
en un MegaSCSlI

Hace algiin tiempo, me mandaron un disco
Zip IDE con algunas utilidades y/o cosas va-
rias. Cual fue mi sorpresa cuando mis sos-
pechas se hicieron realidad. Al intentar leer
el disco ZIP aparecia un “precioso” mensa-
je que rezaba tal que asi: “Nota DOS disk”.
Tenia dos opciones: devolvia el disco y decia
que me lo grabasen en discos normales, o
intentaba solucionar el problema con una
programa que interpretase ese formato.

Como ya supondréis, me puse manos a la
obra para intentar averiguar como sabia el
IDE cuéantas particiones tenia el disco, dén-
de empezaban y cuénto ocupaban. Es decir,
busqué la tabla de particiones. Para que
exista una cierta compatibilidad, la tabla de
particiones debe estar en un lugar fijo, y ese
lugar es el sector 0. Si mirdis ese sector ve-
réis que hay una etiqueta que indica que el
disco se ha formateado con un interface
IDE, y la tabla de particiones. No sé cémo
funciona el formato ASPI, pero supongo que
sera asi, indicando en el sector 0 el nimero
de particiones, su tamano y ubicacion.

.Y por qué no funciona en el MegaSCSI?

A pesar de que los discos ZIP del Mega SC-
S, si han sido formateados con la opcion
ESE-ASPI, también tienen la tabla de parti-
ciones en el sector 0, los discos IDE no fun-
cionan porque lo primero que comprueba el
MegaSCSI es que el sector 0 (relativo a la

particion) tenga formato DOS o estandar,
cosa que el IDE no tiene. Cuando cambia-
mos de particion en el MegaSCSI, el pro-
grama CP busca la tabla de particiones (M-
GASCSI.TBL) que debe estar en todas las par-
ticiones, cambia las direcciones que el Me-
gaSCSI utiliza como punteros de las parti-
ciones.

iUna solucién quiero!

Una solucién seria convertir el sector 0 del
IDE en un sector estandar, manteniendo la
tabla de particiones y grabar en las tres (por
ahora) Unicas idem el archivo MEGASCSI.TBL
con la informacién necesaria. Pero tiene el
inconveniente que hay que grabar y modifi-
car el disco.

Otra solucién seria hacer un programa
analogo al CP que lea la tabla de particiones
del IDE y modifique los punteros del Me-
gaSCSI. Y éste es el programa que yo hice:
el CPI. Este programa da por supuestas al-
gunas cosas, asi que puede no funcionar co-
rrectamente, aungue a mi no me ha dado
ninglin problema.

La sintaxis del CPIl es muy sencilla:

cPl [UNIDAD:]1 <PARTICION>

UNIDAD = A-H
PARTICION = 1-3

2) 741504 pin 11 a 74LS04 pin 12
3) 74LS04 pin 10 a 74LS32 pin 10
4) 74L.504 pin 6 a 74LS04 pin 9
5) 74L.S04 pin 8 a conector de cable
plano, pin 17
B Angel Culla

Trucos para juegos

Aleste 2

En el disco C, con un editor de sectores,
en el sector 130, en la posiciéon 80 (en
hexadecimal) aparece 3E 02; cambiar el 02
por el nimero de vidas que se quiera.

Feedback
En el sector 28, posicién 0, cambiar el 90
por A7, para tener vidas infinitas.

Gryzor
En el fichero GRYZOR.8, introducir el si-
guiente poke:
POKE &H82C0,N° DE VIDAS.
Después, hacer:
DEFUSR=&HC000:A=USR(0).
B Alfonso Diaz

(el IDE sélo tiene 3)

Por ejemplo, si tenéis la ZIP
en la unidad F y queréis poner
la particién 2 tendréis que es-
cribir:

CPIF:2 6
CPI 2 si ya estais en F:

Una dltima cosa, para evi-
taros problemas, siempre
que cambies de disco ZIP
IDE a MegaSCS| o vicever-
sa, ejecutad el CP o CP| des-
de una unidad que no sea la
ZIP, puesto que los punteros
de las particiones estaran

. ——

g 1

apuntando a lugares irreco-
nocibles para el MegaSCSI.
B Manuel Pazos (mpazos@mundivia.es)

Modificaciones para
el ACCNET v.2

Para realizar la conversion del ACCNET a la
version 2, hay que realizar algunos puentes
sobre la tarjeta, cortar algunas pistas y sus-
tituir algunes componentes. En la fotografia
tenéis el aspecto que presenta el cartucho
una vez modificado a la v.2. Los pasos que
hay que seguir son los siguientes:

i. Sustituir las dos resistencias por otras
de 4.7 k€.
ii. Quitar el condensador.
iii. Cortar las pistas senaladas con *.
iv. Soldar los siguientes cables:
1) 74LS04 pin 13 a parte superior de
los diodos.

Claves del Sonyc

Estas son las claves de acceso a los distin-
tos niveles del juego. Entre paréntesis, es-
tén los nombres de los enemigos finales de
fase.

Fase 2: SEASIDE

Fase 3: SARDINE

Fase 4: MOBAKA (King Moai)
Fase 5: COLDICE

Fase 6: FALLS

Fase 7: TEMPANO

Fase 8: KUBITO (Gandhara)
Fase 9: STONES

Fase 10: ANCIENT

Fase 11: GEMA

Fase 12: DORAGON (Dragon)
Fase 13: WOODEN

Fase 14: TWIG

Fase 15: MIDORI

Fase 16: CRYSTAL (Dark Metal

M Alvaro Tarela
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YA ESTA DISPONIBLE EL INTERFACE DE TECLADO PC

Una de las principales causas de “mortandad” entre nuestros
ordenadores es la rotura del teclado, parcial o total; realizar
un cambio es casi imposible, asi que la inutilizacion de la
maquina era total. La posibilidad de utilizar teclados
estandar IBM/PC acabara con esta situacién.

do entre los teclados
profesionales) como el
estandar o grande, solo
hay que indicarlo en el
pedido; existe ademas la
posibilidad de alternar
entre ambos mediante el

uchos (por no decir la mayoria)

de nuestros ordenadores ya em-
piezan a flaquear en los elementos
externos mas utilizados: el teclado y
la unidad de disco; dadas las escasas
posibilidades de arreglo, la mejor so-
lucidn es la sustitucion de las unida-
des estropeadas. A lo largo de mu-
chos nlmeros, en revistas y otros
medios se ha venido explicando cé-
mo sustituir las unidades de disco
antiguas por modelos nuevos de PC.
Pero el tema del teclado era muy di-
ficil, y no se encuentran modelos
nuevos para MSX.

La sustitucion de los antiguos te-
clados por compatibles IBM/PC pasa
por la incorporacién de un nuevo
controlador para el mismo, dado que
no es posible su conexidn al existen-
te en el interior del ordenador. Dicho
controlador puede, ademas,
realizar un nuevo mapeado
del teclado, es decir, traducir &=
el teclado al idioma para el
que fuera programado, en
nuestro caso el castellano.
No significa esto traducir un
ordenador como el Turbo R
al castellano, sino sélo el te-
clado; con el complemento

la idea de partida de este proyecto
va mucho mas alld, a la idea de MSX
modular (MMSX).

Formato

Como podréis apreciar por las foto-
grafias, se trata de un cartucho de
tamaio parecido al de un cartucho
Konami (quizas un poco mas gran-
de), en el cual se incluye el micro-
controlador Zilog Z8 a 12 MHz (con
memoria EPROM incorporada) encar-
gado del ya comentado mapeado del
teclado. En la parte superior se in-
cluye el conector DIN estandar don-
de conectar el teclado, haciendo
coincidir las muescas tanto en el
macho como en el hembra (no hay
posibilidad de conectarlo mal). El
modelo de conector incluido puede
ser el modelo pequefio (mas extendi-

ot

software necesario tendria-
mos un ordenador completa-
mente traducido y sabiendo
la localizacion exacta de te-
clas como la efe.

Leonardo Padial ha pre-
sentado el primer modelo de
interfaz de teclado para MSX L
destinado a paliar definiti-
vamente este problema. Pero

T T
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Teclado de PC con el inferfaz conectado

s

LR I o T e S S g -
L T ST T

uso de adaptadores de
modelos existentes en el
mercado.

Su instalacion no ne-
cesita de software adi-
cional; una vez insertado
en el ordenador, comen-
zara a funcionar plena-
mente, presentando una compatibili-
dad absoluta en todos los ordenado-
res MSX. La configuracion de las te-
clas se muestra en la figura adjunta,
resaltando la situacion de teclas es-
peciales como GRAPH, CODE, SELECT
(teclas de PC Alt, Control y Blog
Despl, respectivamente). El teclado
numeérico y las teclas de funcion se
encuentran también operativas.

En algunos (por ejemplo, los te-
clados en japonés) se puede echar
en falta la desaparicion de algunas
teclas, como la tilde de la efie. Leo-
nardo ha comentado que, dado que

R e T

Vista general de lu tarjefa de serie

el microcontrolador es totalmente
programable, seria posible afadir no
solo esas teclas que desaparecen, si-
no incluso algunas nuevas (que uti-
licemos muy a menudo) en teclas
que quedaran libres. Ya que la pro-
gramacion se realiza en tiempo de
realizacidn del interfaz, para realizar
alguna de estas funciones seria ne-
cesario contactar con Leonardo di-
rectamente y comentarle la idea.
Muchos usuarios han mostrado su
extrafieza acerca del suplemento que
presenta la tarjeta en un lateral,
consistente (nicamente en una serie
de taladros; esos mismos tala-
dros impiden la correcta inser-
| cion del cartucho en la mayorfa
de los ordenadores, siendo nece-
sario la utilizacion de un expan-
sor externo.
', Laidea de éste y los proximos
{ proyectos de Leonardo es la utili-
zacion completa de torres con
fuente de alimentacién para al-
" bergar los periféricos, y ese su-
plemento consiste, precisamente,
: en la bahia para atornillar la pla-
ca al fondo del ordenador (como

‘_; cualquier tarjeta de PC). No hay,

sin embargo, ningtn problema
en cortar ese suplemento, ya que

| (nicamente sirve de soporte para

la placa, y no afectaria a ningln
circuito.



Instalacion

Sin embargo, en la fase de pruebas,
se hizo patente que la instalacion
hardware no iba a ser tan estandar,
dado las diferencias existentes entre
los diversos modelos de MSX existen-
tes. Deberemos diferenciar, pues,
dos casos: un MSX2/2+ y un MSX
turbo R.

Instalacion en un MSX2/2+

Carece de todo secreto e historia
adicional: basta con insertar el car-
tucho en un slot, enchufar el teclado
al controlador y encender el ordena-
dor. Desde ese momento, podremos
utilizarlo.

Instalacion en un MSX turbo R
El caso de estos ordenadores es pe-
culiar. Su disefio interno es un poco
complicado, y algunas cosas se han
visto en la necesidad de reducirlas o
despreciarlas, conllevando unos pe-
quefos visos de incompatibilidad.
El controlador de teclado de un

DESPL, respe
den ofindir tecl

MSX, al pulsar una tecla, presenta la
fila y la columna correspondiente a
la tecla (se mapean mediante esa
codificacién) en dos puertos, el AAh
y el ABh respectivamente. Dichos
puertos estan presente tanto por
software (a la hora de programar)
como por hardware (se pueden de-
tectar y sustituir); el nuevo interfaz
fundamenta su funcionamiento en
interceptar dichos puertos, y super-
ponerse a los mismos.

Sin embargo, en un MSX tR el
puerto que representa las columnas

5 P
P - F 2 =

Lo torieta de teclado (ol igual que el resto de perifiricos MMSX) es-
t preparada pora montar con bahia en miniforre y sujetor o la porfe
trasera. (Montaje de como quedaria lo farjeta con lo bahio)

no es visible a través del hardware
(no esta presente en el slot), y se ve
redireccionado por software para
evitar incompatibilidades con los
programas. Por lo tanto, y desde el
slot, un controlador externo Gnica-
mente puede introducir filas al orde-
nador.

En unos meses estard disponible
el modelo para tR, el cual paliara es-
ta deficiencia. Una vez desarrollado
este modelo, el interfaz se insertara
en un slot (como en el caso de un
MSX2), estando listo para funcionar
plenamente.

Eleccién del teclado
Una vez instalado el interfaz en el
ordenador, queda por comprar el te-
clado; es una sencilla tarea, ya que
en cualquier tienda de informatica
se encuentran modelos econdémicos.
Pero aqui surge una pequeria dife-
rencia: aunque lo parezcan, no todos
los teclados son iguales, tanto inter-
na como externamente.

Internamente, un teclado consta
de una matriz de contactos (que se
cierran por cada pulsacién de una
tecla) y un codificador de filas/co-
lumnas, que es el encargado de ofre-
cer al ordenador el cédigo corres-
pondiente a la tecla pulsada. Las di-
ferencias entre los teclados mas ba-
ratos (se encuentran modelos por in-
cluso 1.000 ptas.) y los un poco mas
caros (2.500 ptas. es el siguiente ni-
vel de precios) empieza, precisamen-
te, por la calidad de dicho codifica-
dor, que puede llegar a ser lamenta-
ble. Con “lamentable” nos
referimos a que es posible
que se quede “colgado”, re-
pitiendo continuamente el
codigo de la altima tecla
pulsada, y parezca que di-
cha tecla se ha quedado
enganchada (saldria repeti-
da en la pantalla), si se te-
. | clea a demasiada velocidad;
la solucion que adoptan los
controladores de teclado de
los PC es resetear el codifi-
cador cada vez que se pulsa
una tecla, con lo que se
consigue que todos los te-
clados, sea cual fuere el co-
dificador interno, funcione
correctamente.

Leonardo
no ha opta-
do por esta
solucion, ya
que encare-
ceria ligera-
mente el
coste final
en igual
cantidad que
la diferencia
entre un te-
clado bas-
tante malo y
otro que, sin
Ser una ma-
ravilla, funciona correctamente y es
de mayor calidad.

Habra, pues, que tener un poco
de cuidado, y no ser demasiado aho-
rrativo en la eleccion de teclado. Re-
comendamos que el modelo mas ba-
rato que elijais sea alguno de la
marca Chicony, que viene a costar
unas 2.500 ptas. Por supuesto, si se
elige un teclado ergondmico, y si
encima es mecdnico, pues
mejor que mejor... Podemos
asegurar, no obstante, que
la compatibilidad se cum-
ple con mas del 95% de los
modelos existentes (todos
aquellos que no se vendan
“al pesa”).

(Nota: no podemos especi-
ficar marcas concretas de
los modelos que han oca-
sionado problemas en la fase de
pruebas, ya que precisamente han
sido aquellos gue no poseen marca
los que han dado problemas).

El 2380 permite operaciones nuevas
como son la multiplicacion y divisién, ope-
ra a 32 bits internos y se comunica a 16
bits, acepta todas las instrucciones del
Z80y es compatible con él en la totalidad,
de modo que un 2380 suple perfectamen-
te al ZB0. Ademas, por ser un procesador
muy utilizado en aplicaciones militares,
provoca una no dependencia hacia la dis-
ponibilidad del mismo. Y ademds de estas
ventajas existe la que mas apreciaran los
programadores: el Z380 amplfa la capaci-
dad de direccionamiento por slot hasta la
cota de 1 Gb por slot; en total puede ma-
nejar 4 Gb lineales, de modo que ya es fac-
tible el realizar un sistema operativo nue-
vo y menos limitade.

La placa Z380 va a ser combinada, de
modo que el que posea un viejo MSX 2, 2+
6 1R, podré instalarla en un slot de 8 bits;
el Z80 internet guedaré inhibido y la nueva
BIOS pasara a ser la encargada de mane-
jar el sistema. Esto no es ventajoso ya que

Aas sosac de
2
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Consideraciones finales
Se trata de un proyecto muy bien
elaborado, con las altisimas cuotas
de calidad que Leonardo alcanza en
todos sus productos y una termina-
cién impecable. Su desarrollo ha si-
do largo (méas de afio y medio) y con
un alto grado de complicacién tanto
hardware (la sincronizacion con el
MSX) como en su desarrollo software
(con algiin que otro abandono...).
La garantia ofrecida es la de cos-
tumbre:
- 6 meses de garantia para piezas
defectuosas
- Total y completo servicio técnico.
Leonardo ha anunciado ya la in-
tencion de realizar otra version, ésta
de 16 bits, en la que se incluiria,
ademas, controlador de raton PCy
puerto serie USB. Sera una de las (l-
timas tarjetas a incluir para extraer
al exterior (al expansor) todos los
elementos internos del ordenador, y
construir asi un “MSX modular”,

se recurre a métodos de multiplexacion
para, a través de un bus de 8, operar con
un procesador de 32 bits. Se pierde veloci-
dad y posibilidades. Esa misma placa po-
dré ser insertada en el PDS (o slot de 32
bits) del nuevo expansor de Padial, de mo-
do que en dicho expansor ya podrfa operar

a 32 bits y controlar los 3 slots de 16 bits

para placas de video, sonido, etc. Esto pro-
voca que el MSX modular sea una reali-
dad.

La tarjeta Z380 consta de un Puerto
Dual de E/S de 64Kbx16, destinado a in-

tercambiar la informacién entre Z380 y

sistema (a velocidades hasta ahora nunca
vistas en el MSX), una BIOS, y los bancos
de memoria RAM en |a parte superior de
la tarjeta (no los confundamos con la me-
moria RAM del sistema; estos bancos, gue
en total suponen 1 Mb de RAM, son para
uso interno del Z380, una caché, para en-

tendernos).

Rafarel Corrales
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Acredlte se quiser: o “‘velho”
MSX pode ganhar do Pentium

56 ieruadts Baslelns, G 4 BErioagit 06 umd nova biacs, T00% ma's 7daida que 9 starior

La plataforma MSX
en Natal/RN (Brasil)

ontinuando con nuestra serie de
_reporiajes dedicados a Brasil, en
~ esta ocasion os hablaremos de
Italo Valério, probablemente uno de
los usuarios mas conocidos y mas

activos en su pais, quien en los ilti-
mos afios no ha parado de promaocio-
nar el MSX acudiendo a ferias, progra-
mas de radio y televisidn, con articu-
los en la prensa, eic.

B Las imégenes de este reporfaje han sido digitalizadas del video “Vendo pra crer” con el Video?000.

1 pasado 19 de enero volvia a salir en
Ela portada del suplemento de infor-

mética del diario Tribuna un articulo
sobre el MSX, cuyo titular decfa: “Acredite
se quiser: o “velho” MSX poder ganhar do
Pentium”,

Tribuna do Norte es el diario de mayor
circulacion del estado de Rio Grande do
Norte, y ya han sido varios los articulos que
han dedicado al MSX. En esta ocasién, uno
de los articulos trata de la nueva placa 2+
turbo desarrollada por CIEL en 1997. Esta

Professor universitirio edita
aiilas o antige sistema

Usudria pioneira aprova

Portada del awvango tecnoldgico do MSX

suplemento de
informatica del
diario Tribuna
do Norte
(19/1/1998)

italo en una de las entrevistas a la cadena
TV Tropical.

También comentan que un constructor,
Leonaldo Bezerra, fue el primer usuario del
estado de RN que adquirid la placa
MSX2+ turbo. Segtin este usuario, admira
su capacidad para realizar trabajos en vi-
deo, su coste y su practicidad a la hora de
programar.

Como ejemplo de que los antiguos MSX
pueden ser una tecnologia alternativa, co-
mentan el caso de Roberto José Monteiro,
un profesor universitario de la UNP (Uni-

Aqui lo vemos en una de las
entrevistas dadas a la TV Tropical, hablando sobre su placa auxiliar de CD.

ftalo fue noticia en los infc en varias ocasi

1994, Primera muestra de italo en la |

Muestra de Tecnologia del SEBRAE. Aqui
utilizé el MSX para mostrar el funciona-
miento de su placa auxiliar de lector CD.

placa, probada por Italo Valério, trabaja
aproximadamente un 100% més rdpido que
la versién 2.0 (MSX2). Posee salida de so-
nido estéreo, con chip de sonido Yamaha, y
utiliza SIMMs de PC para memoria RAM.
Segiin comentan en el diario, ftalo hizo una
prueba a modo de comparacién, entre el
MSX2+ turbo y un PC Pentium 133 con
16Mb RAM y HD 1.2Gb. La prueba con-
sistid en mostrar una serie de imdgenes -re-
vistas multimedia- en ambos ordenadores,
con disquetes en el caso del MSX y CD en
el PC. Los resultados obtenidos en cuanto
a velocidad de acceso fueron favorables al
MSX.

27/10/94. Feria de Industra del Comercio
de Rio Grande do Norte, donde italo estu-
vo presente con el stand de la Asociacién
de Inventores de RN.

B hnostar]

versidad Potiguar) de Natal-RN. ingeniero
especializado en Mecdnica de los Fluidos,
que utiliza el MSX para mostrar imégenes
en sus clases, incluyendo animaciones y so-
nido. También emplea el MSX para célcu-
los, acceso al Videotexto para consulta de
saldos bancarios, etc.

Roberto José se considera un verdadero
usuario de informética aprovechando com-
pletamente el soft y rendimiento de la mé-
quina.

ftalo Valério Pereira Gomes es técnico
en electrénica y es miembro de la Asocia-
cién de Inventores de Rio Grande do Norte,
lo que le ha permitido, quizds, promocionar
el MSX en todas las ferias y congresos a los
que ha acudido con la asociacién.

ftalo nos ha enviado también una edicién
especial dedicada a nosotros del video
“Vendo pra crer 19987, en la que muestra

La placa auxiliar de CD inventada por
ftalo permite instalar un lector de discos
compactos en practicamente cualquier
equipo de sonido (légicamente en aque-
llos modelos que no incluyan ya lector de
CD) sin ninguna modificacién en la estruc-
tura del equipo.

[talo junto a su amigo el profesor Roberto José, posando para el fotégrafo y periodis-
ta del diario Tribuna.

1ll Muestra de Tecnnlogla (SEBRAE). 24 al 27 de Septiembre de 1996. Bajo el lema
“democratizacién de la informatica” presentaron el MSX como ordenador alternativo.



de una forma completa y resumida todo su
trabajo dedicado al MSX en los dltimos
afios. Hemos querido dedicar estas dos pé-
ginas de la revista a mostrar algunas ima-
genes del video en cuestién, ya que sin du-
da os sorprendera ver todo lo que este
usuario ha hecho (lamentamos que la cali-
dad del video no sea muy buena, pero ha
sufrido varias copias, e incluso nosotros
hemos tenido que convertirla posteriormen-
te de PAL-M brasilefio a PAL).

La cinta muestra reportajes, entrevistas,
experiencias e imdgenes con usuarios y
empresas que optaron por usar el MSX en
sus negocios, todo ello en la ciudad de Na-
tal, estado de Rio Grande do Norte.

Por ejemplo, en junio de 1997 se inicia-
ba la instalacién de un simple MSX1 en
una empresa para el control de ventas, deu-
das, caja, stock, mantenimiento... Anderson
Reis fue el creador del programa para con-
trolar todo ello, y los resultados fueron més
que satisfactorios y, a pesar de las limita-
ciones del equipo, sorprendio incluso a
analistas de sistemas y profesionales del
drea. Esto demuestra, una vez mds, las di-
versas utilidades que se le pueden dar al
MSX. Un simple MSX1, en esta ocasidn,
con unidad de disco le sirve perfectamente
a esta empresa para llevar la contabilidad
de su negocio.

Otro caso es el de MOG, una empresa
dedicada a la distribucion de alimentacion,
que utiliza el MSX desde 1995. Después de
algdn tiempo usando un MSX 1.1 vendie-
ron el 486, pues ya no lo necesitaban. El
uso que le dan al MSX se basa principal-
mente en llevar las cuentas de la empresa
con sus clientes.

Ademis del video, ftalo nos ha enviado
también el S-point 97, que es un programa
visualizador de pantallas -estilo multime-
dia-, en modo manual o automético, que re-
conoce automdticamente las imagenes de
screen 8, 11 y 12y las va visualizando en
pantalla. =

Italo Valério P. Gomes

R. Joana D’arc, 1764, Candelaria,
Natal-RN (Brasil)
CEP:59065-620
valerio@eol.com.br

Mis informacidn sobre el diario Tribuna:
http://www.tribunadonorte.com.br

* [talo, Roberto y Renata en el programa de TV “Opinion local” en donde hablaron del MSX como ordenador ideal para todo tipo de

A= = TR = = =
El MSX estuvo presente en la feria celebrada en el SEBRAE-RN; donde tuvo lugar una exposicion de todo tipo de inventos (habia un
detector de armas, detector de tension por aproximacion,...). [talo asistié como miembro de la Asociacién de Inventores de Natal.

| e

También estuvo presente en dos &reas, una la de electrénica y otra la de informética, donde estaban sus ordenadores MSX. En la
foto superior, el informativo "Aqui agora” daba la noticia. Sobre estas lineas, aparecen el presidente de la Asociacién y el coordina-
dor del SEBRAE, respectivamente, y los ordenadores de Italo.

trabajos. Los tres mostraron en el programa sus trabajos realizados con el MSX.

En la primera imagen Italo es entrevistado en otro programa de television (TV Gazeta de Alagoas) en esta ocasién en el estado de
Alagoas, en Maceio (24/02/97). Las otras dos imagenes fueron tomadas durante su intervencién en un programa de radio.

iPIDE AHORA EL GRAN
JUEGO DEL ANO!

Juego para MSX2+ / turbo R
Musica MSX Music / Moonsound C/. Gral. Dévila, 60 - |:?[OC1LI-‘3 50 - 5B

Instalable en disco duro 39006 Santander » Tel, (942) 31 44 41
Etiquetas y manual a todo color email: mpazos@mundivia.es

PEDIDOS:
Manuel Fazos




internet

El tan esperado emulador de Turbo R para PC
ya se encuentra disponible en Internet

http://msx.ml.org |

F‘* | tan esperado (por algunos)
!_~emulador de Turbo R ya estd
disponible, al menos, en primera
versién. Hemos encontrado dos
péginas donde se puede encontrar
dicho emulador asi como informa-
cién del mismo, que son la Web de
Plot (en construccién pero con la
parte del emulador disponible) y la
brasilefia Maurizio’s Page.

En la pigina de Plot podemos
encontrar informacién detallada
sobre este nuevo emulador, deno-
minado FreeMSX v.011 (Lo de
“Free” hace referencia a que es un
programa freeware, es decir, que
no hay que pagar nada por usarlo).
El emulador funciona sélo bajo
Windows y, al haber sido desarro-
llado bajo esta plataforma, se aho-
[T MEMmoria y recursos.

www.geocities.com/Hollywood/Lot/1960 |

Los requisitos minimos para
ejecutar el emulador son los si-
guientes: procesador 80386, 4Mb
de RAM y Windows 95 o NT 4.0;
aunque se recomienda: Pentium,
32Mb de RAM y Windows 95 o
Windows NT 4 Sp3. Este progra-
ma emula lo siguiente: Procesador
R800/Z80,

(caracteres japoneses). En la pagi-
na de Plot podemos encontrar un
fichero de texto con informacién
més completa.

Por otro lado, en la pagina de
Maurizio podemos bajarnos tam-
bién este emulador, en la misma
versién que el anterior.

chip de vi-

deo V958, | g m -5
chip de soni- | = b

MAURIZIO'S

dO pSG HOMEPAGE
SCC, MSX
Music y Srocmes = 2
| s s
MSX Audio, | &% & -ESPage i
- SiliconValley/Horizon/5967
raton (en de- = = o
sarrollo), Za | 5

joystick, dis-
co, casete y

Kana-ROM

“MSX World Datas” la web francesa que
pretende convertirse en el museo del MSX

http://wwwperso.hol.fr/~pbezon/.

g orprendente puede resultar ac-
_* ceder por primera vez a esta
péagina y ver cudles son las inten-
ciones de su autor.

Tal y como se nos explica en su
pagina, el objetivo es recuperar to-
da la historia del MSX, desde sus
comienzos (6 de junio 1983) hasta
el presente y publicarlo todo en un
CD ROM. Contar la historia del
MSX en todos estos afios a través
de imdgenes y texto no es tarea na-
da fécil pues hay que contar con
que hay mds de un centenar de
modelos de ordenador MSX, otro

tanto o mds de desarrollos
hardware, revistas de to-
dos los paises, ferias,
usuarios relevantes, gru-
pos, clubs, etc. Se trata,
sin duda, del primer pro-
yecto serio de este tipo.
Hasta la fecha el autor
ha realizado 2 CD ROM
con la informacién que ha

MXVORLD BAEAS

WORLD OATAS

obtenido (importante des-

tacar que el CD ROM es sélo de
informacién y no incluye juegos),
los cuales se podrian resumir en:
mas de 5000 ficheros de miisica

(PSG, MSX Audio,
MSX Music, Moon-
sound...), mds de

2500 imagenes en
formato MIF (for-
mato de compresién
gréfica de origen
francés) de juegos y
grificos, mds de

eor umy cammrate o suggestions plesse contart me |

CrA G

1200 ficheros MI-
DI, més de 500 fo-
tografias para
GFX9000 en forma-
to MIF, mas de 500
utilidades variadas,
mds de 250 cubier-
tas de revistas de to-
dos los pafses, mds
de 200 discos musi-
cales, y también de-

mos, animaciones y ficheros de
texto en varios idiomas.

En la pdgina de este usuario
francés podemos ver algunas imd-
genes de ejemplo de lo que contie-
nen los CD, como fotografias va-
riadas de ordenadores MSX o por-
tadas de revistas de varios paises.

La pdgina cuenta con colabora-
dores de varios paises, los cuales
le proporcionan material de todo
tipo, aunque la seccion de las re-
vistas no estd muy completa ya
que, por ejemplo, en la seccién de
Espafia s6lo se nombran la MSX
Club y MSX Extra, faltando revis-
tas como Input MSX o Mundo
MSX. Es por ello que el autor,
Philippe Bezon, todavia no ha pa-
rado de trabajar y sigue recopilan-
do toda la informacién que puede,
por lo que ademads pide ayuda a los
usuarios para que le proporcionen
material de cualquier tipo.

Software para
MegaSCSI

http://133.16.39.26/ !
~natsumi/index-e.htmi |
n la Web MSX Room!, coor-
dinada por el japonés K. Sen-
ba queremos destacar la seccién
de software de la misma, en la
cual encontraremos interesantes
utilidades para el interface japo-
nés MegaSCSI.

Lo més destacable son las utili-
dades que permiten visualizar pe-
liculas en formato EVA en el
MSX, con una velocidad de 10
frames por segundo (tamafio
128x106) y sonido PCM a 15kHz.
Para ello se han desarrollado ruti-
nas especiales en lo que se conoce
como EVA Basic (s6lo para Tur-
bo-R) .

También hay un curioso emula-
dor de un juguete llamado “Kodo-
mo No Omocha”, una especie de
micréfono en el cual grabas tu
voz y luego sale repetida al revés.

Relacionado de nuevo con las
animaciones tenemos el MSX Di-
rector, una utilidad para crear ani-
maciones de la manera més senci-
lla. Podemos encontrar animacio-
nes de ejemplo para este progra-
ma en la misma pigina.

Mas cosas curiosas que encon-
tramos en esta pagina son un sal-
vapantallas, utilidades para con-
vertir de un screen a otro, prestan-
do especial atencién al screen 3.
La importancia del screen 3 es
que permite realizar animaciones
a pantalla completa, incluyendo
sonido. Hemos tenido la oportuni-
dad de ver estas animaciones y re-
sultan sorprendentes. La calidad
no es muy buena, por supuesto,
aunque situados a una cierta dis-
tancia del monitor la animacién se
ve perfectamente.

EINC R ) TF7 40T
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www.fortunecity.com/skysc
raper/data/350/main.htm

B ajo el nombre de “MSX Ga-
mespage’’, se encuentra una
pégina dedicada por completo a
los juegos de MSX. Hasta la fecha
se pueden “bajar” un total de 88
juegos, de los cuales 6 de ellos son
para MSX2.

Los juegos son para el emulador
de PC (extension .ROM), aunque
hay una coleccién de ellos que se
pueden ejecutar en un PC
(DOS/Windows 3.1/Windows 95)
sin necesidad de poseer ningiin
emulador, ya que han sido compi-
lados directamente.

En la pagina también podemos
encontrar algunos emuladores, tan-
to para PC como para Macintosh.

Ademds el autor de la pigina ha
creado una seccién denominada
“High Scores Contest”, una espe-
cie de competicién (sin premios)
entre los jugadores que mds alta
puntuacién logren en 10 de los
juegos propuestos.

http://alabl.upc.es/
~f2464523/msx/games.htm

Otra pagina repleta de juegos
para MSX es la denominada
“MSX Games”. En esta ocasion
nos encontramos con una completa
clasificacion de los juegos por
compaiifa, afio, tamaiio, etc. los
cuales podemos conseguir directa-
mente en su pagina (la bajada de
los ficheros se realiza por un enla-
ce a un lugar FTP).

Tenemos varias categorfas: jue-
gos . ROM de MSX1/2 (para los
emuladores), imédgenes de disco
con juegos para MSX1/2 , juegos
para MS-DOS, una seccion espe-
cial para los juegos de Konami y
hasta una secci6n de pokes.

"internet

En la Red podemos encontrar numerosas
paginas dedicadas a los juegos de MSX

Welcome on the MSX G:

1- In arder to play the games, you have twa options =

1 Come and rediscaver the
playing the games again. If you are new in the MSX world you will

-;ad‘m old MSX. If you were a MSX -u,ravﬂujﬁ‘m

ly notice that this computer had incredible fearwes

Links| Some Instructions

icon snd the lamch (works
H“s’.wmm:rf Mmy(mu.maﬁm%:ﬁ*-ﬁu:tuhrﬂ i

To do so,

MSX“ best ones!

Moo Ta Recessary
site, 50 you won' be able to do anything with it on your Mac).

need an enulator, Once you have an
Further instructions

an enulator you cam download all the ROM games.
nhnwm-rtbm:nl-f—dunz})—hl section in

users ... | daw't forget you. Even ¥ you willnot be ahle to gl you cam far
e EOMS, rerel s o £-mail s 1 will provide them 13 you (sl Bles mre Z1F cppressrs on O

‘www.geocities.com/Silicon
Valley/Way,/3505/

harin’s MSX Homepage es

una de las paginas dedicadas a
los juegos de MSX sin duda més
trabajadas, tanto por la gran canti-
dad de informacién que ofrece, co-
mo por el disefio de la pdgina.

La pégina esté realizada por un
usuario de Brasil, por lo que en-
contraremos muchos juegos para
MSX comercializados por compa-
fifas espafiolas como Dinamic,
Opera, Topo, etc. Ademds de jue-

Charin's MSX Homepage
& May

= 30 Gawgs

* ADVEHTIRE TAMES

& GRUMMN GRAPHICS GaMts
Qinamc Gawts
Toro Sorr/CIFtRA GANTS
Kanap GAwes
Orier MEX Canes
OmiER MSA Games 1T
MSE Mecaran
MEX 2 Games
EmuLAToRS & UTiniTics
MK Linies
Non-MEX Lins
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E-MAlL =

March 18, l”ﬂ

“ Fixed a lotof links

December 11, 1997

Siuinl s 20,1007 el M 1, 1990

gos de MSX1 hay juegos de
MSX2, seccién de emuladores,
utilidades, juegos 3D (tipo Alien8
o Abadia del Crimen), y aventuras
grificas. La novedad de esta pagi-
na es que, pese a no haber una
gran cantidad de juegos, los que
hay tienen cada uno una imagen
del mismo, informacién y, algunos
hasta los mapas del juego (obteni-
dos algunos de revistas brasilefias
de MSX). Esto puede ser de gran
ayuda para aquellos que quieran
ver el final de un juego que se le
resistia.

2 files saplaced

KONAMI Titles

Una cosa a favor de esta pagina
es que, a pesar de contar con una
gran cantidad de grificos, la pagi-
na se carga relativamente répido
en el navegador.

Por otra parte, la pagina es re-
novada con cierta regularidad, al
menos un par de veces al mes, lo
cual es de agradecer, pues iltima-
mente parece que las paginas Web
dedicadas al MSX estdn paradas,
algunas desde hace meses, salvo
ciertas excepciones (por desgracia
nosotros tenemos este problema
con nuestra pagina, pero es que no
tenemos tiempo para todo...)

1 la pdgina de Sunrise Swiss

ncontramos con cierta regu-
laridad actualizaciones de utilida-
des para Moonsound, GEX9000 v
el interface IDE.

Para GFX9000 la novedad es el
programa V9990 BMP Lo
v.0.80. un
propio nombre indica. permite vi-
sualizar imdgenes BMP con ¢l
s9000.

onsound enemos nue-

ITama que. como su

vas versiones para los editores
musicales, como la 1.06 del Mo-
onBlaster W
del driv

5 la version 1.05
para Ba Por
otro lado podemos encontrar |
version 0.02 del programa Wav-
Play. que permite escuchar fiche-

con el MoonSound.

soft para Moonsound
En la pigina de N.W
encontrar informacion y nuevas
utilidades para el Moonsound, in-
terface SCSI Novaxis y

podéis

amas editores MBWave

NWO tomé el relevo v

> encarga de ir mejo-

rando los programas poco a poco.
Lo tltimo que tenemos para

n 1.06 del

ina pode-
mos leer una extensa informaci
de la misma. También nos cuer

tan qué piensan incorporar a las

proéximas versiones: funcién Tone

Copy. mis parterns, mas facilidad
para usar MIDI con el OPL4...

www.proshop.nl/harlingen/nwo.hitml

finales del mes de enero de
Aeste aio la gente que habi-
tualmente conectaba a la BBS
LuzNet se encontré con que ésta
1ba operativ
n su operador. Javi La-

ya no Puestos en
vandeira, éste dio la noticia de
que habia cerrado definitivamente
la BBS. Parte de la culpa la ha te-
nido sus problemas con el OS/2 y
también quizds su trabajo.

ra los usuarios usan como
alternativa otra BBS, Conecta2.
en donde también se dispone de
las dreas de MSX. El teléfono de
Conecta2 es el: 93-359 ¢
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Fighter's Ragnarok ™

Un nuevo juego de lucha procedente de Japén, al mas
puro estilo Street Fighter

7%, e nuevo nos llega, proce-
1 dente de Japén, otro jue-

""" go de lucha tipo Street
Fighter o, mejor dicho, tipo
South Tows Hero, comentado en
esta revista hace unos meses.
Tras cargar el juego primero se
nos presenta una pequefia his-
toria del juego y después se nos
describen a los participantes de

Pantalla que aparece después de cada batalla y que muestra al
Jugador vencido y al vencedor. Aqui, el pobre de DoraOmon ha
side vencido por el ninja Rohga Fukuma.

hnostar]

esta especie de torneo que va-
mos a disputar. La calidad grafi-
ca es, sin duda, lo mas destaca-
do del juego, pues continua-
mente nos salen graficos de los
personajes casi a pantalla com-
pleta y con gran detalle.

Tras la presentacion entramos
en el ment principal, donde te-
nemos cinco opciones en total:

-Story: Es el modo del juego
en el que elegimos uno de los
siete personajes disponibles y
debemos ir derrotando uno tras
otro a modo de torneo, para Lle-
gar a ver el final del juego.

-Vs COM: Podemos disputar
combates simples contra el or-
denador. Elegimos un personaje
y otro para el ordenador. Tam-
bién podemos elegir el escena-
rio en el cual tendra lugar la lu-
cha. Decir que en el modo
“Story” cada personaje tiene
asignado un escenario distinto,
cada uno asociado a un perso-
naje, y los tendremos que reco-
rrer todos.

-Vs Player: Para jugar contra
otro jugador. Sin duda, una de
las opciones més divertidas.

-Music Mode: Podemos escu-
char todas las melodias del jue-
go. Resaltar que la misica esta
muy bien realizada y acompafa
muy bien durante el juego.

-Option: A través de unos
graficos podemos seleccionar la
velocidad del juego (es decir, la
velocidad con la cual se mueven
los personajes), el nivel de difi-
cultad y si queremos misica de
fondo o no. Desde luego, este
men( de seleccion resulta muy
original.

Pasemos al juego en si. Como
ya se ha dicho, se trata de un
juego de lucha. Tenemos un to-
tal de siete personajes diferen-
tes para elegir. Como siempre,
cada uno de ellos tiene unas ca-
racteristicas diferentes, sobre
todo en cuanto a los golpes y
poderes especiales. Resumimos
a continuacion las principales

[(—— |
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DoraOmon en plena batalla contra Reia Gundari. El escenario serd conocido
para aquellos que conozcan la serie de dibujos animades Doraemon

caracteristicas de cada uno de
ellos:

-Eiji Sanjoo: Su arma son los
cuchillos que lanza. También
posee unos puiios bastante
efectivos.

-Reia Gundari: Esta chica de
larga melena tiene la capacidad
de formar una especie de aureo-
la a su alrededor que la protege
de golpes y que ademas es dai-
na. También lanza rafagas de
fuego.

-Reen Garzey: Lanza una rafa-
ga con forma de paloma o algo
parecido. También tiene una po-
tente y rapida patada.

-Rohga Fukuma: Es el lucha-
dor ninja. Destaca, sobre todo,
su gran velocidad de movimien-
tos. Ademas, lanza unas dagas
de fuego.

- L.v. Golden: Una especie de

YOSHIAKTIFUERD

Reai Gundari usa sus poderes contra el boxeador Yoshiaki Fukada, tumbado en

luchador con partes de robot.
Tiene una gran variedad de gol-
pes, desde rafagas de fuego pa-
ra los lados y arriba, hasta una
semi-transformacion en pajaro
muy potente. También es muy
agil de movimientos.

Yoshiaki Fukada: Este perso-
naje, junto al siguiente, es uno
de los mas graciosos del juego.
Este es un boxeador en el que
destaca su musculatura frente a
unas piernas super delgadas. Por
supuesto, propina golpes con
los guantes de boxeo. Resultan
muy comicos todos sus movi-
mientos, tanto cuando se aga-
cha como cuando recibe un gol-
pe (momento en el que parece
gue se le van a salir los 0jos).

-DoraOmon: Al parecer se tra-
ta del “padre” de Doraemon (el
gato cosmico). Quien no lo co-

el suelo por el golpe recibido. El escenario del castillo es donde tendrd lugar la
batalla contra el enemigo final si jugamos en el modo “Story”
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Este es el meni de opciones del juego. Las selecciones de nivel, velocidad y
mdsica se realizan moviendo con los cursores los distintos grdficos

Este es el mend para escuchar las melodias del juego. Mientras
suena la musica los personajes del juego se mueven (bailando,

o algo parecido)

JUSTICE LIES FOR THE WORLO AND PEDPLE: DIELT A-Z

nozca, decir que Doraemon es
una serie de dibujos animados
(japoneses, claro) en el que el
protagonista es un gato azul
que saca cosas del bolsillo y que
viaja en el tiempo subido en

una alfom-
bra magica.
Este perso-
naje lanza
patadas,
bolas de
fuego y
hasta se
puede
montar en
la alfombra
y volar.
A parte de
los perso-
najes tam-
bién pode-
mos elegir
los escena-
rios en los
cuales ten-
dra lugar la
lucha, te-
niendo un
total de
nueve dis-
tintos para
elegir: sala
de maqui-
nas, bos-
que, calle,
sala de vi-
deojuego, playa, patio (el patio
de la serie de dibujos Dorae-
mon) y diversas salas interiores.
Los movimientos del juego
son muy rapidos teniendo en
cuenta que los personajes tie-

nen un tamafo bastante acepta-
ble. Los graficos estan realmen-
te bien, teniendo buena defini-
cion, variedad de disparos y
hasta detalles comicos como en
el caso del boxeador. Los esce-
narios también estan bien reali-
zados y con gran detalle. Desta-
car, como ya dije al principio,
los graficos de presentacion de
los personajes. También al ven-
cer en cada combate nos sale el
grafico del vencedor y del derro-
tado (éste dltimo lo ponen en
modo de caricatura, algo asi co-
mo los personajes deform del
Snatcher).

En el modo Story elegimos a
un personaje y con ése debemos
derrotar a todos los demas. Tras
lograrlo aiin nos tendremos que
enfrentar a otro enemigo mas al
final y ain a uno final, ya el de-
finitivo. Decir que puede resul-
tar relativamente facil llegar al
final del juego, pero quizas lo
mas divertido del juego es jugar
contra otro jugador. Decir tam-
bién que hay que aprender, co-
mo en otros juegos de este esti-
lo, las combinaciones de las te-
clas que nos permiten realizar
golpes especiales; como siem-
pre, es cuestion de practica y de
mirar cudles son los golpes que
puede dar cada personaje.

En definitiva, se trata de un
juego en el que destaca el gran
cuidado grafico asi como la mi-
sica.

Un defecto del juego es que
tarda un buen rato en cargar de-
bido a la cantidad de graficos
que debe cargar. Una buena for-
ma de evitar estas esperas es
instalando el juego en disco du-
ro, pues asi ird de maravilla. ®
Alvaro Tarela

casa Delta 7 tipo lucha misica
MSX Music sistema MSX2 for-
mato 1x2DD

los personajes del juego

A continuacion os mostramos los siete per-
sonajes que forman en juego. En realidad fal-
tan dos mas, que son los enemigos finales, pe-
ro éstos solo apareceran en el modo “Story”
una vez que hayamos derrotado a estos siete.
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Be-Bop Bout

Nueva version de este atipico juego
importado desde Japon por MSXMEN

SXMEN (grupo de los cre-
adores del “Eurolink”)

£ [ distribuye este juego
procedente de Japon. Realmente
el juego no es nuevo en si, pues
data de 1994, pues el juego que
nos ocupa se trata en realidad
de una nueva version del mis-
mo. El juego se presenta en un
disco con etiqueta en color y un
manual traducido al
b —————i o 0SDafiol con las
instrucciones del

£ juego.

La primera vez que
uno ve el juego
queda sorprendido,
pues se parece a
un juego de lucha
tipo Street Fighter
y €ON Unos perso-
———— TS ————| Najes realmente
enormes y con gran
calidad grafica.
Luego uno se lleva
una pequefia de-
cepcion al compro-
bar que “no es oro
todo lo que reluce”

El juego transcurre en “tiempo real” por lo que es necesario
seleccionar las cartas rapidamente para derrotar al adversario

P hnostar

de cartas y lucha,

y que detras de esta “fachada”
se encuentra una especie de
juego de cartas.

Si esperamos un poco tras
cargar el juego, podremos ver
una demostracion del juego. En
ella podemos constatar la gran
calidad grafica del juego, los
movimientos de los personajes,
asi como unas cartas por la par-
te inferior de la pantalla que se
van moviendo y cambiando rapi-
damente. Realmente me va re-

sultar un poco dificil comentar
el juego pues todavia no entien-
do muy bien algunas cosas del
juego, a pesar de que el manual
estd traducido al espafiol y
cuenta con bastantes graficos
explicatives. En el mend princi-
pal tenemos las opciones de ju-
gar contra el ordenador, contra
otro jugador y también podemos
configurar el juego para selec-
cionar el nivel de dificultad, los
controles (joystick o teclado) y
escuchar los efectos de sonido y
las milsicas.

El juego es mas o menos un
juego de cartas de modo que se-
gln las cartas que tengas po-
drés propinarle golpes a tu ene-
migo. Tenemos cuatro cartas en
total de las cuales selecciona-
mos una. Antes de nada, decir
que el juego transcurre en tiem-
po real, es decir, que mientras

Los grdficos del juego son realmente espectaculares, destacando el gran tama-
fio de los personajes asi como sus movimientos

nos ponemos a mirar las cartas
que tenemos, las seleccionamos,
movemos, etc., nuestro enemigo
estara haciendo lo mismo o ya
nos estard dando golpes. En
cuanto al tipo de cartas que te-
nemos, éstas son: pufietazo y
patada, carta de ataque, atague
especial, defensa y carta de
combinacién (una especie de
ataque configurable por el juga-
dor). La particularidad del juego
es que podemos juntar cartas
(siempre que lleven una nume-
racion correlativa) para realizar
ataques mas potentes. Es cues-
tion de leerse bien el manual y
de practicar un poco para coger-
le el “truquillo” al juego.

En el modo “Story” seleccio-
namos a uno de los cuatro per-
sonajes disponibles: Raiko,
Ryoko, Goda y Saetz. y ten-

de ellos en un escenario di-
ferente. Existe un enemigo
desconocido, denominado
Mask, the Fire, gue quizas sea
el enemigo final. Si perdemos

alguna de las batallas, contamos

con la opcidn de continuar el
torneo.

Los graficos es lo mas espec-
tacular del juego, pues ademds
de contar con una gran calidad
son de un tamafio enorme. Tam-
bién hay que destacar la buena
velocidad

juego y ameniza muy bien.

En conclusion, se trata de un
buen juego con unos graficos
muy buenos pero que particular-
mente no me gusta por el modo
de juego a base de cartas. Es
una pena que contando con
unos graficos y movimientos tan
bien realizados no se hubiese
hecho un juego para “jugar de
verdad”, con los cursores, al es-
tilo de los juegos de lucha nor-
males; si asi fuera, estariamos
hablando de un juego especta-
cular. ® Alvaro Tarela

casa Marz's Projects, 1994-1997

1 MSX

tipo lucha/cartas mi
Music sistema MSX2

1x2DD precio 1.000 ptas. dis

tribuye MSX-MEN

del juego,
asi como
los movi-
mientos de
los perso-
najes y
también
sus golpes.
Por supues-
to, la mi-
sica no fal-
ta durante
todo el
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levamos meses, mas de un

afio dirfa yo, detras de este

disco musical, y al final no
puedo decir que ha valido la pe-
na, pues me esperaba algo mas
de un grupo como es, o fue, Zo-
diac. En realidad, tiene su justi-
ficacién, pues aunque este dis-
co ha sido lanzado a finales de
1997 se comenzd a desarrollar
en 1994. Tendria que ser, pues,
el primer disco de masicas para
Moonsound, pero ha salido tres
afios después... Por aquel en-
tonces, como algunos recorda-
ran, s6lo estaba disponible la
version FM del Moonblaster (la
version WAVE saldria meses mas
tarde), asi que en este disco de
las 25 composiciones que hay,
21 son FM. Eso seria lo de me-
nos, lo peor es que algunas de
las composiciones ya las cono-
cemos o tenemos... Y no com-
prendemos como es posible que
este disco cueste precisamente

el doble que el resto, especial-
mente teniendo en cuenta todo
lo anterior. No quiere decir todo
esto que sea un mal disco, no,
al contrario, incluso se lo reco-
miendo a todos aquellos a los
que les encante el YS, dada la
gran influencia de éste en todo
el disco.

Ruud van de Moosdijk y Mike
Dammer son los autores de este
disco, aungue nos vamos a en-
contrar también con algunos te-
mas realizados por Bart Roy-
mans.

Aunque en un principio iba a
ser distribuido por Sunrise Hard-
ware Service, al final lo hemos
conseguido a través de Stichting
Sunrise, quienes lo estan distri-
buyendo en Holanda (en Espafia
lo podéis adquirir a través nues-
tra). La etiqueta del disco (rea-
lizada hace ya tres afios) apare-
ce con el titulo “MoonSounds”,
pero sabed que se trata del dis-

Arranger V

Disco musical para Moonsound del grupo Zodiac, que
sale al mercado despues de tres anos

co “Arranger V",

Nada mas cargar el disco nos
encontramos con una pantalla,
en la que vemos un dibujo del
YS, donde podemos seleccionar
el modo de pantalla 50/60Hz.
Después de los créditos nos
aparece la pantalla que vamos a
tener para reproducir las mdsi-
cas. Con los cursores arriba y
abajo seleccionamos el titulo
que deseamos reproducir (hay
dos paginas). En la parte infe-
rior tenemos unos botones con
el PLAY, STOP, PAUSE, eleccion
de titulo aleatorio, avance/re-
troceso de pagina, seleccion de
Hz., STOP y SALIR.

Hay un total de 18 titulos pa-
ra seleccionar, que son los si-
guientes:

- Cryogenity (Ruud, 1995), lo
ideal es escucharla a 60Hz.

- Salmon Castle. YS II (Ruud)
- Alone Battle. YS II. (Bart R.)
- Feedback Theme (Ruud)

- Morning Grow. YS I. (Ruud)
- JDK Theme. YS III. (Bart,
1995)

- Pathetic Story. YS II. (Bart,
1995)

- Varestyn

- RO.D.

- Be careful. YS. (Ruud)

- Lotus Turbo Challenge II
(Ruud, 1992/95)

- Valerie’s Theme. (Ruud, 1995)
- In the memory. YS I. (Ruud)
- Fountain. YS I. (Ruud)
- Prolog IV. Illusion City. WAVE.
- One night in Neo Kobe City. SD
Snatcher. WAVE.
- Plug™n Pray. (Ruud). WAVE.
Después de salir de esta pan-
talla nos vamos a encontrar con
una demo final con misica de
fondo. M Jesiis Tarela

casa Zodiac, 1994-1997 tipo
Musical mnisica Moonsound sis-
tema MSX2 formato 1x2DD
precio 950 ptas. distribuye
Club Hnostar

The firs

solo “MeonSounds”,
V" y fue desarrollado en 1994, aunque no salid hasta 1997

/4Q§a¢w¢v Szglb?t ‘
@ 1 music di-.aG)\dm ‘MoonSound

Aungue en la etiqueta del disco se indica
en realidad el titulo del disco es “Arranger

Renta 96 Abrewada

acfa bastante tiempo
que no comentabamos

una utilidad en esta sec-

cidn. En esta ocasion se trata
de un programa para realizar la

declaracion de la renta, realiza-

do por Pedro Cruz (firma como
P.C.M.), que viene a ser algo
asi como el programa PADRE
pero para MSX.

Este programa lo descubri-
mos en el pasado encuentro de
usuarios de Madrid, donde el
programador nos mostré como
funciona el programa y sus ca-
racteristicas.

Se trata de un sencillo pro-

‘mc- para rtah/ar la dealarauen de ia

grama (a nivel grafico) pero
bastante completo. Cuenta con
varios men(s donde introducir
los datos necesarios, que luego
el programa se encarga de pro-
cesar para realizar todos los
célculos que sean necesarios.
También cuenta con la opcién
de guardar y recuperar los da-
tos en disco.

Los mends donde debemos
introducir datos son: Rendi-
mientos del trabajo, Rendi-
mientos de la vivienda habitual
y demas inmuebles urbanos,
Rendimientos de capital urba-
no, Base liquidable regular, De-

ducciones de la cuota y Resul-
tado de la liguidacion. Ya se
esta trabajando en la nueva
version del programa, Renta

97, aunque el programador es- | an

(1)
H[JU (2)
 TOTAL |

o0 INGRESOS INTEGROS #o

PERCEPTOR.
DECLRRENTE .
<oyl

< RETENCTONES =TGR

INTEGROS

BE:__

En Especles (1) ___________
En Esp

Er=ErmaiSuinRisis
1,- Cobizacién seguridad social, ete.—-
2= derch.pasive Y cotiz, Cnleg.huerfeno_-

3.- Cuokas satistechas 3 sidicatos
- 5% de :ngresosﬁntegrus..ﬁ

ta esperando a que se hagan

publicas las modificaciones de

la Renta de este afo. El pro-
grama es gratuito y para
conseguirlo debéis poneros
en contacto con el autor del
mismo.

Por cierto, el autor de la uti-
lidad ha usado el programa pa-
ra realizar su propia declaracion
de la Renta y jle ha salido a
devolver!  Alvaro Tarela

casa P.C.M., 1997 tipo aplica-
cion sistema MSX2 formato
1x2DD precio gratuito distribu-
ve Pedro Cruz  Apartado 17.
02080 Albacete. = 967 52 39 45

Esta es una de las pantallas que debemos rellenar con nuestros
datoes. El programa se encarga de realizar los calculos
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3D Car Action
F-nano?2’

Version promo de la nueva version de este trepidante

juego de coches/naves en 3D

o hace mucho, concreta-

" mente en el nimero 39,

© en estas mismas paginas
comentdbamos un juego apare-
cido en el afio 94 en Japén,
distribuido en aquella época por
Takeru. Era la primera parte del
juego que comentamos en esta
ocasion. El juego se llama prac-

Esta es la tabla de opciones que, como podemos observar, es
muy similar a la de lo anterior versidn.

Una de las caracteristicas principales es la posibilidad de jugar
2 jugadores simultdneamente. En este modo, como se puede
ver, la pantalla se divide en dos.

autores del juego han afiadido también a la lista un nuevo
vehiculo, Caligula.

i[S] hnostar|

ticamente igual, tan solo que
han afadido un apostrofo (*) al
final del titulo, lo que puede
provocar que casi pase desaper-
cibido al poder confundirlo con
la primera version.

El juego, solo disponible para
Turbo R, trata de una competi-
cion de coches (mas que coches
parecen naves), que alcanzan
velocidades impresionantes.

Al ser esta una version promo
s6lo podremos jugar en el pri-
mer circuito de la primera fase
(1-1), aunque nos permite jugar
en todos los modos disponibles.

Por ejemplo, una de las ven-
tajas, algo que ya incluia la ver-
sién anterior, es la posibilidad
de jugar 2 jugadores simultane-
os, lo que lo hace mucho mas
entretenido. EL aspecto grafico
es el mismo, es decir, graficos
bastante pixelados.

Diferencias con su predecesor
No son muchas, aunque si hay
algunas. En primer lugar, cam-
bian las pantallas de presenta-
cion, de la tabla de records, etc.
Por cierto, ahora han aumenta-
do en dos el nimero de letras a
la hora de escribir tu nombre en
la tabla de records (los datos
quedan guardados siempre en
disco, por lo que los records no
desaparecen al apagar el orde-
nador). Las naves son las mis-
mas: Exest, Beatish, Oldforce y
Alice, a la que han afiadido una
mas: Caligula. También cam-
bian los personajes, mejor dibu-
jados y con los nombres en ja-
ponés. Y han mejorado los mar-
cadores del juego: niimero de
vueltas, velocidad, puesto en
carrera, etc., haciéndolos mas
visibles, y no tan simples como
la versién anterior.

En cuanto a las opciones, po-
demos observar algunos cam-
bios. No hay la opcion MODE
(Score, Time, Story), quizas por
tratarse de la promo, y cambia
el nimero de adversarios (ahora
es OFF, FULL que son 5, ALL que
son 4 u ON2 donde eliges contra
quien quieres competir).

] © 1897 XRAY |

Aunque aqui analizamos una versién demo del F-nano2, en la que sdlo es posi-

ble jugar en el primer circuito, ya estd disponible la version completa, la cual

podrd ser adquirida a través del Club.

También, antes podiamos ver
en cualguier momento de la ca-
rrera a cualguiera de nuestros
contrincantes pulsando las te-

las mas emocionantes (esta pri-
mera fase es de las mas sencilli-
tas y faciles), pero mientras es-
peramos por la version completa

clas F1 a F5. Ahora eso ha cam-
biado, para ver en carrera a
cualquiera de nuestros contrin-
cantes debemos pulsar las teclas
numéricas 1-6 (con 7 y 8 vemos
la meta). Y hay una opcion nue-
va, y que

podemos ir ensayando con esta
promo...

El autor del juego quiere que
nosotros se lo distribuyamos en
Espafa/Europa. El precio en Ja-
pon era de 1500 yenes, aunque

5T LHF

podemos gi-
rar la vista
de pantalla
360 grados
(es decir, dar|
la vuelta
completa si
queremos)
usando las
teclas F4-F5.
Como re-
cordaréis, el
juego inclu-

REVERSE

R

ye una serie Durante el juego también podemos modificar el dngulo de

de obstacu-
los, y tam-
hién hay unas zonas pintadas de
diferentes colores en la pista
que nos facilitan o perjudican la
conduccidon. Para cargar energia
sigue siendo la zona pintada de
color azul, la zona amarilla da
da supervelocidad por unos ins-
tantes, sin embargo el trampo-
lin pasa a ser de color rojo (an-
tes de color verde). Seguramen-
te en las siguientes fases nos
encontremos con nuevos obsta-
culos y zonas de color, que son

vision de nuestro vehiculo, o el de los contrincantes.

nosotros tenemos pensado dis-
tribuirlo por 1500 ptas. envio
incluido. Asi, pues, todos los
que tengais un Turbo R no debe-
riais perderos este juego, la di-
version estd asegurada. ®

Jesis Tarela

casa Xray, 1997 tipo coches
miisica MSX Music sistema msx
turbo R formato 1x2DD



e e

#a hemos recibido una ver-
" si6n promo de la segunda

parte del exitoso “Pentaro
Odyssey” del grupo espafiol Ca-
binet. Esta segunda parte esta
repleta de novedades, que paso
a comentar a continuacién.

La principal novedad es la in-
clusion de un mapa en el cual
se reflejan las fases terminadas
asi como las que restan por
completar. En este mapa pode-
mos seleccionar la fase en la
gue gueramos jugar, de modo
que el juego no consiste en pa-
sar una fase tras otra, sino que
podemos seleccionar a nuestro
antojo aquella que queramos
completar.

Ademas ahora, una vez com-
pletada una de las fases podre-
mos regresar a ella, algo a veces
{til sobre todo porque muchas
veces aparecen objetos que an-
tes eran imposibles de coger,
aunque, eso si, los enemigos
volveran a aparecer.

Otra novedad son las armas
de las que disponemos. A dife-
rencia de la primera parte del
juego, empezamos sin ninguna
arma y debemos recogerlas. Po-
demos acumular hasta cuatro ar-
mas diferentes, que selecciona-
mos en el mend de opciones du-
rante el juego o pulsando una
tecla. Algunas armas tienen dis-
paros ilimitados, otras se ago-
tan y cada una sirve para elimi-
nar enemigos distintos, aunque
hay enemigos invulnerables a
cualguier arma.

Por supuesto, también hay
fases secretas (fases de bonus),
que son indicadas en el mapa
como “Secrets”. También en el
mapa se nos indica el namero
de peces que hay en la fase asi
como los que hemos recogido;
los peces, nos daran, ademas de
puntos, facilidades para acceder
a fases de bonus, aunque en la
demo todavia no esta imple-
mentada esta opcion.

Pentaro Odyssey 2

Primera impresion de la segunda parte del exitoso juego

También hay objetos de reco-
gida obligada, como ciertas bo-
las rojas, repartidas en las pri-
meras fases, que seran impres-
cindibles para superar un puen-
te en la fase 5. Como vemos,
muchas veces tendremos que
volver a las fases anteriores pa-
ra recoger objetos que nos habi-
amos olvidado.

Mas de una puerta de salida
puede haber ahora en cada fase
y, dependiendo de por cual ac-
cedamos podremos llegar a nue-
vas fases, no accesibles de otra
manera. Salir por una puerta u
otra puede influir, por ejemplo,
para que se activen o no nuevas
fases. Estas son, a grandes ras-
gos, las novedades de la segun-
da parte del juego respecto a la
primera. En cuanto a la calidad
grafica del juego, ésta es similar
a la de la primera parte, si bien
ahora destaca una mayor varie-
dad de enemigos y mas abun-
dantes, nuevos enemigos como
cabezas grandes que salen del
juego, troncos de arboles, pe-
quefios volcanes que lanzan bo-
las de lava, etc. Por supuesto,
todo esto sélo en la primera fa-
se, en las otras habran mas.

En esta version no estoy se-
guro de cuantas fases estan dis-
ponibles pues no he sido capaz
de llegar al final, pero al menos
estan disponibles las cinco pri-
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Hay fases secretas (fases de bonus), que son indicadas en el
mapa como “Secrets”,

&3

meras. Primero de-
bemos superar la
primera fase y des- (P lioisiavaiaeluions
pués podremos, se- *
leccionandolas en o
el mapa, acceder a [k '
cualguiera de las
otras cuatro. Y
cuando acabemos
una de ellas, po-
dremos regresar a
la misma si es que
queremos recoger
objetos que no ha-
biamos cogido an-
tes. M Alvaro Tarela

informacion

casa Cabinet, 1997 tipo plata-
formas sistema MSX2 formato
1x2DD misica MSX-Music

Puddle Land

Primeras imagenes del nuevo proyecto de Manuel Pazos

7 n Madrid, Manuel Pazos realiz6

trata de manejar dos animalitos, ra-

si la lanzamos contra el otro

;’,1;-—-- pequefias demostraciones de lo

‘= gUe sera su nuevo, pero ya in-
mediato, proyecto. En la reunién no
contaba con una pequefia demo del
juego, sino que alli mismo compila-
ba partes del mismo para mostrarlo.
Una buena ocasidn para los curio-
sos, de ver como funciona el progra-
ma Compass. Para poder hacer una
evaluacion mas en profundidad, Ma-
nuel nos prepard pocos dias después
una pequena version beta del juego,
que es la qgue comentamos a conti-
nuacion.

EL juego recuerda al “Bubble Bob-

ble” o al “Blade Lords” ya que se

nas en concreto, y destruir a los
enemigos de la pantalla. El juego es
para dos jugadores simultaneos, lo
cual es una gran baza en cuanto a
adictividad, aunque uno puede des-
truir al otro, asi que hay que ir con
cuidado. El juego se dividira en 10
mundos, con 10 fases cada uno, y
con un enemigo final entre mundo y
mundo. Para eliminar a nuestros
enemigos primero los debemos atra-
par con la lengua y, una vez los ten-
gamos en la boca, se convertiran en
una bola. Esta bola la podremos
lanzar contra otros enemigos, para-
lizandolos temporalmente (lo mismo

jugador) o contra unos blo-
ques que hay repartidos por la
pantalla, en cuyo caso apare-
ceran diversos objetos como
brebajes (algunos buenos y otros
no), bolas transparentes que no se
destruyen, etc. La bola lanzada
también nos puede tocar a noso-
tros, asi que debemos esquivarla;
ademas, hasta gue no choque con-
tra una pared, la bola iré rodando
por la pantalla.

Los graficos del juego son muy
buenos, tanto los decorados como
los personajes, y hay una gran va-
riedad de enemigos. Los graficos de

las ranitas son muy graciosos y tie-
nen detalles como el efecto de te-
ner una gran bola dentro de la boca,
los ojos parece que se le salen
cuando nos toca una bola, etc.

El autor del juego pretende que
cualquier usuario pueda disfrutar
del juego, de modo que éste reque-
rira tan solo un MSX2 con 64Kb de
RAM para funcionar. El lanzamiento
estd previsto para el verano de este
mismo afio. B Alvaro Tarela




El espiritu MSX
nunca muere

José M® Pacheco

1 futuro del sistema es, en
E los tltimos afos, el tema de

conversacion en todos los fo-
ros donde se refinen usuarios de
MSX. Es indudable que el “espiri-
tu” del MSX se conserva en base a
las esperanzas que todos los usua-
rios tenemos en la mejora conti-
nua del sistema, en el futuro. Pero
es dificil mantener vivas dichas
esperanzas ante las inevitables
comparaciones, que me parecen a
todo punto desafortunadas, mal
planteadas e innecesarias. Es difi-
cil no caer en la tentacion de pen-
sar en por qué seguimos con estas
maquinas, e imaginar lo que po-
driamos realizar con otra, ya sea
consola o PC.

El sistema se mantiene, en mi
opinién, “por simple inercia” (teo-
ra fisica que demuestra como la
materia tiende a mantener el mo-
vimiento adquirido). De vez en
cuando surge algln juego o pro-
grama que anima de nuevo el co-
tarro y, con un poco de suerte, in-
cita a algin programador a realizar
algin proyecto que tuviera imagi-
nado desde hace tiempo. Sin em-
bargo, el tiempo que transcurre
entre cada evento es cada vez ma-

yor; es logico, nadie se gana la vi-
da con esto (aunque a veces lo pa-
rece) y la dedicacién no es exclusi-
va. Y el tema se va dejando tiem-
po, y tiempo,...

El tema de este articulo no pre-
tende ser un pensamiento mas so-
bre lo que sucede actualmente, si-
no una proposicién de soluciones.
Existen al respecto dos grupos de
usuarios: los ansiosos por un cam-
bio en el sistema, v los absoluta-
mente reticentes a un cambio en
el sistema. Es normal, dadas las
altimas experiencias “traumaticas”
que han sucedido, las opiniones se
han enfrentado mas que nunca, y
los “polos” se han hecho mas
opuestos si cabe. Pero, como de
costumbre, el equilibrio estd en el
punto central de ambas opiniones:
evolucionar sin cambiar, es decir,
no obsesionarse pero no confor-
marse. Y creo que todos estamos
cometiendo muchos errores.

El primero de esos errores puede
residir en pensar que la inica evo-
lucién que puede resultar estd en
el plano hardware. Creo que seria
muy importante desarrollar soft-
ware de mas calidad, o si se prefie-
re, mas software de calidad. Se ha
demostrado que se pueden desa-
rrollar juegos de gran nivel, pero
el tema de las aplicaciones estd
bastante olvidado. Proyectos como
“Aladin”, “Dynamic Publisher” y
otros tantos no han evolucionado
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ni mejorado desde su creacion, y
no tratemos temas como el disefio
3D o las comunicaciones. Y es que
puede que no dispongamos de la
potencia necesaria para abordar
mas aspectos que los videojue-
gos...

El sequndo de esos errores, ¥
creo que el mas cometido, reside
en la idea de acelerar la platafor-
ma existente, de mejorar el siste-
ma. Y no nos damos cuenta de que
esta opcidn no es posible, sin que

Puede que no
dispongamos de la
potencia necesaria
para abordar més

aspectos que los
videojuegos...

sucedan una de estas dos cosas:
incompatibilidades o insuficiencias
(o ambas a la vez). El MSX es un
estandar “cerrado”, no disefiado
para su ampliacién (salvo en te-
mas como la memoria o ciertos pe-
riféricos), y que no admite otros
componentes en su interior que no
sean los que ya lo componen. Ade-
mas, los circuitos integrados con
los que han sido fabricados no han
sido mejorados ni han evoluciona-
do, por lo que no es posible dispo-
ner ni de los antiguos ni de mo-
dernos compatibles con aquellos.
Los fabricantes han desarrollado
nuevas versiones totalmente de es-
paldas a los anteriores modelos, y
es algo normal.

Podemos pues pensar en realizar
dos posibles mejoras, que han sido
las dos ideas presentadas hasta el
momento: por un lado, realizar
una plataforma completamente
nueva, una placa base nueva, con
nuevo procesador y sistema de me-
moria, en el que se alberguen los
periféricos que ya dispongamos. El
problema de esta solucién parece
clara: el coste es insostenible, si se

quiere hacer compatible, y habria
que elegir qué plataforma se re-
produce (MSX2 o tR), con los pro-
blemas que implica. Por otro lado,
es posible sustituir la CPU interna
del ordenador; pero una vez susti-
tuida, hay que plantearse que la
velocidad se ve mermada muy con-
siderablemente (ya que el ordena-
dor no fue disefiado para esas ci-
fras), ademas de originarse mu-
chos conflictos con los viejos peri-
féricos (como sucede en el tR con
el V9958 o el FM-PAC si se acelera
a los 40 MHz). Ademads, la nueva
CPU no puede desarrollar todo su
potencial, y no seria posible reali-
zar nuevos periféricos que rompie-
ran la barrera de los actuales.

El tercer y altimo error reside
en los periféricos, y en la idea de
elegir modelos que en nada se pa-
recen a lo que se viene en denomi-
nar “vanguardia” de la tecnologia.
Y es que no nos debemos obsesio-
nar con los modelos, sino con los
datos técnicos que se esconden
detras. El ejemplo es claro: el
V9990 es un integrado viejo, de
1991, y aunque pueda mantener
algunas caracteristicas como las
resoluciones, no es compatible.
Una vez asumida esa incompatibi-
lidad, creo que habria que haber
buscado por otro lugar, circuitos
de mayores prestaciones, con velo-
cidades muy superiores, mayores
resoluciones y costes infinitamen-
te inferiores. Si hay que hacer algo
no compatible (como habia que
hacerlo), hay que adoptar solucio-
nes modernas, en vanguardia y
que no se quedan pequefias desde
el momento en el que se desarro-
llan. Ejemplo de esto lo representa
el OPL4, nadie se ha preocupado
mucho en que sea o no compatible
con el FM-PAC o el Music Module;
simplemente se ha desarrollado el
software necesario, y se ha im-
plantado como nuevo estandar.

Una vez reflexionado sobre es-
tos errores, hay que enunciar una
opcidn para mejorar, y con ello
salvar, el sistema: la EVOLUCION
frente a la AMPLIACION. Ampliar
es, como he tratado de demostrar,
complicado y dificil, acarrea pro-



blemas (véase la ampliacién de
MSX2 a MSX tR) y es innecesario.
Si, innecesario, y si no se ve solo
hay que pensar: ;a quién iria des-
tinada una posible ampliacién? La
respuesta es simple y tinica, a los
actuales sistemas. Y surge otra
pregunta: entonces, ;por qué hay
que volverle a vender a un usuario
piezas de las que ya dispone? Este
pensamiento es a nivel de usuario,
pero el realmente importante se
puede realizar a nivel tecnolégico:
;por qué el nuevo hardware tiene
que pararse a manejar el hardware
viejo? Es decir, ;por qué un Z380 a
18 MHz tendria que manejar un
viejo FM-PAC o un controlador de
HD, que apenas se mantienen con
el Z80? ;Por qué lo nuevo tiene
que ser compatible con lo viejo, si
con esto aumentan los costes y al
final no es posible?

La idea es simple: extraer el
hardware (CPU, memoria y perifé-
ricos) al exterior del ordenador
(en un expansor de slots); crear
un sistema externo de mayor velo-
cidad, mas ampliable (mds abier-
to); y crear un sistema de comuni-
cacién con el hardware antiguo
(con el MSX en si mismo), para el
control del nuevo sistema. De esta
forma, si se aislan los diferentes
sistemas que componen un orde-
nador (sistema de memoria, de vi-
deo,...), v creo un sistema mas efi-
caz de comunicacién entre estos
sistemas (y no unicamente me-
diante entrada/salida), podré
cambiar los periféricos sin provo-
car “traumatismos” innecesarios.
No buscar, pues, innecesarias com-
patibilidades, sino EVOLUCIONAR:
crear sistemas independientes, y
el sistema para comunicarlos; no
incluir las nuevas piezas en el mis-
mo sistema que las antiguas, sino
realizar un tratamiento indepen-
diente para cada periférico. No
sustituir, sino coexistir. En este
contexto, la solucion planteada
por Leonardo Padial es, ademas de
revolucionaria, la mas compatible
y economica de las que se pueden

adoptar, en la que la nueva arqui-
tectura y el anterior sistema coe-
xisten de la manera mas pacifica,
sin tocar nada de lo anterior plan-
teando todas los posibles escena-
rios (qué equipo puede tener el
usuario) que pueden encontrarse,
e independizando ambos “mun-
dos” a través del expansor de slots
(un elemento, ademas de necesa-
rio, utilizado como base del nuevo
sistema de 16/32 bits). Sera am-
pliamente explicada, y sometida al
necesario debate entre todos los
usuarios, siendo éstos los que opi-
nen acerca del futuro que esta so-
lucién puede tener.

La norma MSX, al contrario que
la circuiteria que lo compone, es
una norma abierta, basada en la
periferia y no en el nicleo, y ab-
solutamente ampliable. Pero la
ampliacion no tiene que provocar
la sustitucién, sino la EVOLUCION.
Solo asi se pueden realizar las ne-
cesarias adaptaciones hacia las
“nuevas tecnologias”, sin que na-
die se quede en el camino. Queda-
ros con esta palabra: EVOLUCION.

A las puertas del
siglo XXI

Manuel Dopico

ace ya alglin tiempo escu-
H ché en un programa de TV3

llamado “Videoxocs” que
“diez afios en el mundo del video-
juego son muchisimos”. Esto lo de-
cian porque habia salido un nuevo
juego para SNES basado en otro
que hizo su aparicion en la ultra-
olvidada Atari 2600 y, como no,
comparaban la imagen de la ver-
siébn “primitiva”, que es asi como
la llamaban, con la versién “ultra-
mega-super-alucinante” que era la
de SNES. Como es normal, por su-
puesto que habia una diferencia
abismal entre ambas versiones...
pero, ;es a esto a lo que se limita
el mundo del videojuego? De ser

asi, me da-

ria asco ser
un aficio-
nado. Si
hay algo
cojonudo
en los arti-
culos de
opinion es
que seguro
alguien
compartird
la idea que
ahora trato
de exponer.
Al MSX le

pasa un poco omo al cine (alguien
estard pensando: “;qué dice este
chiflado?”) Me explico; antes, las
buenas peliculas de ciencia ficcion
no contaban con medios para ha-
cer que las ideas futuristas, los
platillos voladores o los pulpos gi-
gantes cobrasen un cierto realis-
mo. Era por eso que se recurria a
otra arma que el ser humano es
capaz de desarrollar: el ingenio.
Antes, las peliculas eran mas inge-
niosas, eran historias muy fantas-
ticas pero sin alardear técnica-
mente. Hoy en dia existen buenos
guiones como los que pueden ser,
por ejemplo, “Abre los ojos”, pero
lo que hace taquilla y vende son
bazofias como “Independence
Day”... Solo efectos especiales y
nada de argumento ni de ingenio.

SPor qué un Z380 a
18MHz tendria que
manejar un viegjo FM
Pac o un controlador
de HD que apenas se
mantienen con el
Z80%?

Pues yo este hecho lo comparo un
poco con el actual estado de la in-
formatica. Todo son 3D, efectos
mega-envolventes, pero ;dénde
esta aquel ingenio del “King's Va-
lley II” 0 aquellas melodias sim-
ples P.5.G. del "YS” que, pese a la
sencillez técnica, tanto nos hicie-
ron vibrar en su dia? ;0 la colec-
cion “Peach Up”, que atn no habi-
as terminado un disco y ya estabas
ansioso por ver otro?

Que no, que donde esté un
buen programador... De hecho, esa
magia del MSX de la que siempre
se estd hablando es realidad no es
magia sino ingenio de las personas
que hacen buenos juegos para 8
bits. No como otras que se limitan
a utilizar las posibilidades de 64
bits, dejando de lado lo que es mas
fundamental en un videojuego: la
originalidad y la forma en gue és-
te se desarrolla. Pongamos por
ejemnplo al mitico “SD Snatcher”.
Su scroll no se puede decir que sea
muy suave, los movimientos de los
personajes son un tanto bruscos,
los sprites son pequeiios —aungque
stiper simpaticos- y, a pesar de to-
do, esto no es un juego, es una
obra de arte. Es divertido, entrete-
nido, adictivo, pegadizo, en una
palabra, “SD Snatcher” es genial,

porque sus programadores son ge-
niales.

Concluyendo, que un juego sea
bueno o no, no depende de la ma-
quina que lo soporte, sino del hu-
mano que lo programe. Y el MSX
(posiblemente) ha tenido a los
mejores programadores del mundo
en su lista de proveedores. Por
cierto, ;a que no os imaginais des-
de donde estoy escribiendo este
articulo? Pues desde el hospital,
donde estoy ingresado. He tenido
un accidente de moto y me he da-
flado una vértebra. Suerte que me
ha llegado la nueva Hnostar y
puede pasarme el dia leyéndola
(siempre que no tenga visita o in-
tente ligarme a alguna enferme-
ra...) Si es que... qué seria de mi si
no fuera por Hnostar.

Desde aqui, un saludo a toda la
gente que hace posible el que
exista una puerta para el MSX de
cara al siglo XXI.

Maxima potencia

s e S B ST e
Manuel Dopico

# lgo de lo que muchas veces
suelo hablar con los enemi-
gos del sistema (usuarios de

PC u otras necedades) es de que
las posibilidades del MSX aun es-
tan por demostrar. Si, es cierto
que disponemos de maravillas co-
mo “Space Manbow"”, “Illusion
City” o el recientemente aparecido
“Sonyc”, pero a mi modo de ver
esto no es suficiente de caraa la
prosperidad del MSX.

Si alguien ha sido capaz de de-
sarrollar ampliaciones de 4Mb o al-
guien ha logrado disefiar esas ma-
ravillas como el Moonsound o el
GFX9000, ;por qué seguir hacien-
do juegos como por ejemplo “Pen-
taro Odyssey” con sdlo 64Kb de
RAM, simple cara...? jcasi podria
funcionar en un MSX1! Y que
conste que el juego me gusta, pero
sigo insistiendo en que éstos no
son los pasos que hay que seguir.
En Espafia hay programadores co-
jonudos como lo pueden ser Kai
Magazine, Manuel Pazos o Marcos
Vega. Animaros y aprovechad
vuestras facultades para asi poder
entre todos hacer juegos para
GFX9000, con 4Mb, OPL4, MSX 2+
0 turbo R, y todo lo que haga fal-
ta. Si yo todavia no poseo la am-
pliacién de 4Mb (por decir algo) es
porque ;para qué la voy a utilizar?
Es como comprar un nuevo modelo
de video para luego no encontrar
cintas para el mismo.

Alguien pensard que soy algo
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duro, pero no quiero ver como el
MSX se hunde por sequnda vez. Ya
que una nueva crisis no la pode-
mos resistir, pido a los programa-
dores de todo el mundo que hagan
lo posible para que, en especial el
GFX9000, estos nuevos periféricos
no caigan en el olvido. Si se pro-
duce mas software para estos nue-
vos avances quiza aumente la de-
manda de estos aparatos. En fin,
desde aqui un saludo a Paco Vera,
David Casanova, Paco Santos, Julio
Gracia v a todas las personas que
van a colaborar en el nuevo fanzi-
ne “Moai Soft”. No os lo perdais.

Juegos de MSX en
la Playstation

Ifiigo Pascual

on 30 millones de consolas
C Playstation vendidas en el

mundo (8,6 millones en Euro-
pa) la PSX aborda su cuarto afio de
vida con una salud de hierro y un
futuro inmejorable. Es por eso que
la cantidad (se esperan 260 para
este afio) y calidad de los juegos
estdn alcanzando limites nunca
antes imaginados. Limites que ni
siquiera su creador, Ken Kutaragi,
habria pensado y que se van supe-
rando juego tras juego.

Hemos pasado de MSX a PSX, un
salto de cinco letras y cinco afios,
para dar el mayor salto cualitativo
en la historia del videojuego vy que
ha convertido a la PSX en el siste-
ma de videojuegos de mayor acep-
tacién en la historia (excepto la
Game Boy).

Tengo la consola desde hace dos
afios y cuando la compré no pen-
saba que fuera a obtener tanto
bueno de ella. Si, es cierto que sa-
bia por haber tenido antes un MSX
y luege un MSX2, que Sony no s6-
lo hace que sus sistemas sean los
mejores, sino que les da un buen
soporte. Pero en este tiempo pare-
ce que algo estd cambiando en
cuanto al tipo de juegos que la
PSX demanda. La gente empieza a
cansarse de 3D, texturas, sombrea-

dos Gouraud y focos de luz. Se
buscan juegos con sprites bien di-
bujados, adictivos y que tengan la
“magia” de los juegos de hace no
mucho tiempo (al estilo “Metal
Slug”).

El hecho de que haya gente pro-
gramando (como Henk Jan Ober)
en la Yaroze un emulador para
MSX ha debido ver la luz a algu-
nos. Muchos de los usuarios de la
PSX (como yo) ven en ella una es-
pecie de MSX4 que, aunque no
programable, si ha sabido extraer
el mejor espiritu de los MSX. Com-
paiiias como Square ("Final Fan-
tasy VII”), Capcom ("Resident Evil
2"), Konami ("Metal Gear Solid")
se forjaron en el MSX haciendo sus
primeras creaciones para esta pla-
taforma. Alli quedaron miles de
horas de entretenimiento de millo-
nes de personas y el espiritu y
buen hacer de unos programadores
que hoy en dia tienen su forma de
vida en la PSX o N64. Pero sus jue-
gos atin son recordados, de ahi el
que aparezca el CD “Konami Anti-
ques MSX Collection”.

Pido a los
programadores de
todo el mundo que los
nuevos periféricos no
caigan en el olvido

Hablando del CD, es una recopi-
lacién de 10 juegos. Estos son:
“Boxing”, “Antartic Adventure”,
“Sky Jaguar”, “Mopiranger”, “Ne-
mesis”, “Nemesis 3", “Road Figh-
ter”, “Hyper Sports 2", “Yie ar
Kung Fu” y “Ping Pong”. Mis prefe-
ridos son el “Antartic Adventure”
y el “Nemesis” (tardé una hora y
media en acabarlo, después de cin-
co afios sin haber jugado). Por eso
es facil suponer que, de los ochen-
ta y pico juegos que Konami tiene
para MSX, irdn desfilando mas en
sucesivas entregas (al estilo Nam-
co). Y el “Metal Gear”,
;cuando?

El juego funciona en una
PSX Pal con chip multisis-
tema y, aunque la misica
va un poco acelerada (por
_pasar de 60 a 50 Hz), los
juegos en si son exactos a
los originales (hasta sus
ligeras ralentizaciones y
todo). No hay juegos ex-
tra ni nada que se le pa-
rezca, al menos que yo

sepa, pero el CD tiene 136 Me-
gabytes de datos (7).

En fin, una gran idea que segu-
o que se vende bien en Japdn,
hara pasar buenos ratos a los ya
no tan jévenes del mundo de los
juegos y que sospecho que no lle-
gara a Europa por los cauces nor-
males.

Los clubs y su
importancia

I .y
Victor Henares

oy por hoy estamos en una
H situacién que yo considero

de auge, vy voy a explicar
por qué. Normalmente recibimos
varias publicaciones de nuestro
sistema, ya sea de Hnostar, o por
cualquier otro club, el software es-
ta saliendo con relativa frecuencia
y, referente a hardware, estamos
en un momento muy bueno, a la
vez que lo
veo en
transicion
pues voy
escuchan-
do algunas
cosas como
32 bits y
cosas de
gran tama-
1o, o sea,
seguimos
evolucio-
nando y es
muy posi-
ble que di-
gamos a
los 16 bits del Turbo R “adiés”. Es
una idea personal que es sblo una
suposicién y no quiero entrar en
debates con nadie.

Y todo eso es fruto de algo; las
compafiias que idearon y trabaja-
ron en el MSX hoy ya no se acuer-
dan de nuestro sistema y nosotros
sequimos trabajando con él, de lo
que sacamos en conclusion que no
hace falta el apoyo de las multina-
cionales estilo SONY, con un apoyo
de no se cuantas companias de su
estilo, para sacar juegos para un
sistema como la Playstation o si-
milares.

Pero ya no me enrollo y voy al
grano del asunto. Todo esto ha si-
do posible a dos factores: uno por
casualidad (por llamarlo de alguna
manera) que no es otra cosa que
Internet, y otro por nuestro traba-
jo, nuestra unién y nuestra cons-
tancia, que ha dado como fruto los
clubs. Un club hace que la gente
esté en continuo contacto, que
pueda hablar con la gente en las

reuniones de algo que les une, y
de lo que comparten ideas, que se
conozcan las noticias de una for-
ma rapida usando medios tan nue-
vos como Internet, que facilita
nuestra vision del mundo, y que
hace que no nos veamos como
cuatro locos por estar todavia con
nuestros “viejos” ordenadores fun-
cionando y disfrutando mas que
con las nuevas generaciones. Y to-
do gracias a los clubs y a las aso-
ciaciones de usuarios. Muestras de
ello son las facilidades que se cre-
an para conseguir soft y hard de
distintos lugares del mundo y un
sinfin de “cositas” que si nos po-
nemos a analizar no son pocas
precisamente.

Yo soy un usuario rescatado.
Dejé este sistema algiin largo
tiempo y el motivo fue el no cono-
cer gente, v la poca que conocia
fue dejando de usar su MSX. Esto
llevé a que poco a poco fuese de-
jando de usarlo y el motivo fue ese
sentimiento de aislamiento que se
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crea y, sobre todo, la fuerza que
hacen las grandes compafiias para
introducir sus nuevos productos y
que los antiguos se vayan tirando
a la basura. Es duro reconocerlo,
pero esa es una realidad que se
palpa dia a dia. Esto trae que
abandonemos todo y seamos enga-
fios en una sociedad de mercado
que a veces es bastante perjudicial
para la salud. Pero de todo esto se
saca una conclusién: “la unién ha-
ce la fuerza” y el resultado ya lo
veis, como estamos actualmente.

Soélo hay una cosa que me preo-
cupa, ;por qué la gente no compra
mas software? ;0 es que tenemos
que poner los juegos a 8.000 ptas.
para que los valoremos y en ese
caso comprarlos?

Cuando leo que se han vendido
50 copias de un juego me da pena,
como minimo se tenia que vender
500 pues no hay 80 millones de ti-
tulos mensuales y tampoco cuesta
el rifion de nuestro abuelo y el de
la vecina. Comprad juegos.
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Interface IDE, ;otra vez?

Aunque parezca mentira, otra vez el tema
del interface IDE vuelve a estar presente en
esta seccién. Sois bastantes los que "algin
dia" esperéis conseguir uno de estos interfa-
ces, aunque lo cierto es que muchos acaba-
réis por cansaros, y con razon, de esperar...
,Pero cémo se pueden complicar tanto las
cosas? Ni nosotros ni nadie se lo explica, pe-
ro lo cierto es que, sacando la primera pro-
duccién, el resto de interfaces no ha funcio-
nado ni uno.

La situacion actual es la siguiente: a finales
de febrero recibiamos los interfaces, pero no
funcionaban porgue segtin decian necesita-
ban una nueva BIOS/FDISK, no servia la ver-
sién anterior. Esta nueva version la tenia Hen-
rik Gilvad, y ya se la habia enviado a la gente
de Sunrise Swiss, pero éstos Ultimos la habi-
an perdido de su disco duro, y cuando volvie-
ron a pedirsela a Henrik se encontraron con
que éste no respondia, se encontraba desa-
parecido, seguramente de viaje en el extran-
jero y no habia forma de contactar con él. A
finales de marzo conseguimos que Henrik
nos enviase la nueva BIOS/FDISK (la nueva
BIOS/FDISK esté pensada para trabajar con
discos duros IDE més antiguos, de menos de
500 Mb; y ademés, Henrik nos entrego el co-
digo fuente, por si alguien quiere mejorarla),
pero al probarla comprobamos que no funcio-
naba, el interface es capaz de leer pero no
de escribir correctamente en el disco duro.

Después de algunas comprobaciones, lle-
gamos a la conclusion de que el problema
tiene que ser del interface, no de la BIOS,
que por cierto, funciona en los IDE antiguos
(la primera version, para entendernos). Se lo
consultamos a Henrik Gilvad y éste nos dice
que realmente sélo existe una version del
IDE, y nos comenté que €l habia probado
también con uno de los Gltimos interfaces y
tampoco le funcionaba, por la misma razon.
Segtn él, habria que cambiar uno de los
chips (GAD. ;Significaré eso que tendremos
gue devolverlos otra vez? Y la historia ain no
ha terminado...

Os recordamos que a partir del préximo
numero comienza la nueva suscripcion
de la revista, por lo que todos los que
estéis actualmente suscritos recibiréis el
numero 42 contra-reembolso de 3000
ptas. (suscripcién por 3 numeros) salvo
que nos lo indiquéis por adelantado.

Hora de renovar la suscripcién
Pues si, ha llegado la hora de renovar la
suscripcion a la revista. El precio de la reno-

vacion volveré a ser de 3.000 ptas, para
otros tres nimeros que iran saliendo cada 3
0 4 meses. Como sabéis, nuestra revista de-
pende Unica y exclusivamente de los suscrip-
tores, sin un minimo de suscriptores nuestra
revista no podria hacerse, asi que ya sabéis,
si queréis que la revista contintie suscribiros
cuanto antes, no esperéis al tltimo momen-
to. A ver si entre todos llegamos al 2000...

Para la renovacién, podéis ingresar las
3.000 ptas en nuestra cuenta corriente de
Caja Postal (00-18.880.917), enviar un giro
postal, recibir el primer nimero contra-reem-
bolso, etc.

Al igual que hicimos el afio anterior, vamos
a renovar automaticamente la suscripcion por
contra-reembolso a todos los que estabais
suscritos hasta ahora, salvo que nos aviséis
con antelacién. Légicamente, los que paguen
la suscripcién con antelacion, no recibiréan el
primer nimero contra-reembolso. En cual-
quier caso, avisarnos siempre.

Renovar la suscripcion a

FutureDisk

También ha llegado la hora de renovar la
suscripcion a la diskmagazine FutureDisk. La
nueva suscripcion comienza con el nimero
36 (os adelantamos que estaré dedicado a
Compile) y estara disponible a finales de
abril, coincidiendo con la feria de Tilburg. Fu-
tureDisk tiene pensado editar una tnica ver-
sion en inglés, suprimiendo asf la parte holan-
desa, con lo que se veran beneficiados los
lectores extranjeros. El precio de la suscrip-
cion, por 6 nimeros al afio, es de tan sélo
2.600 ptas (envio incluido) que pueden ser
pagadas al club mediante ingreso en cuenta
corriente, giro postal, contra-reembolso, etc.

Cémo conseguir los préximos

lanzamientos

Probablemente a los pocos dias de cele-
brarse la feria de Tilburg empiecen a llegar-
nos algunas novedades. No podemos saber
exactamente cuéles ni sus precios, aungue
ya os podemos adelantar que distribuiremos
el disco musical para Moonsound “100%
Music” que presentara FutureDisk (ya lo po-
déis ir pidiendo...) y también nos llegara el
juego tan esperado de Umax, “The Lost
World". Este juego, de estilo R.P.G., incluye
caracteristicas muy similares al Dragon Sla-
yer V| y los programadores han mejorado al-
gunas de las rutinas que habia en el Pumpkin
Adventure Ill, su ultima produccion hasta la
fecha. Umax pretende que este “The Lost
World" sea todo un acontecimiento, y nos ha
encargado la realizacién de un costosisimo
manual de 40 péaginas de idénticas caracteris-
ticas que nuestra revista, asi que ya os po-

P

déis imaginar... El juego estard compuesto
por un total de 4 discos, y las misicas seran
para MSX Music, aunque poco después reali-
zardn una version para Moonsound, que se
podra adquirir pagando sélo el precio de los
disquetes y los gastos de envio.

Por otra parte, también tienen pensado sa-
car a la venta discos recopilatorios con las
musicas de los juegos “Pumpkin Adventure |l
y llI" y “The Witch Revenge”.

Con motivo de todas estas novedades
probablemente os enviemos una hoja infor-
mativa o de pedido a los pocos dias de envia-
ros la revista, asi no tendréis necesidad de
esperar hasta el verano, que sera aproxima-
damente cuando recibais el préximo nimero.

Necesitamos mas colaboracién

Seguimos sin recibir demasiadas colabora-
ciones, practicamente nos dejais todo el tra-
bajo para nosotros, y eso implica que necesi-
temos mas tiempo para hacer la revista. Cu-
riosamente, dos o tres lectores se ofrecieron
para coordinar la seccion de From Internet,
pero al final no hemos recibido nada de nin-
guno de ellos :-(

Si alguien recibe algin juego, diskmagazi-
ne, utilidad, conoce algin sitio de interés en
internet, alguna noticia, ete, jpor qué no nos
envia un articulo? Eso nos ayudaria muche,
asi que la proxima vez intentar colaborar en
lo que podais.

CD con la revista

Mientras terminamos la edicién de este nu-
mero alin esta sin concretar el contenido del
CD ROM que se entregara con esta revista
(a aquellos que lo han pedido). Fueron varios
lo que nos pidieron la inclusion de emulado-
res de MSX, asi que no hemos tenido mas
remedio que incluirlos. Una de estas perso-
nas ha sido Juan José Ferres (Gunkan),
quien ademas ha sido practicamente el (nico
que nos ha enviado algo para el CD, cosa
que le agradecemos enormemente (nos ha
enviado un manual completisimo sobre los
emuladores, que ira incluido en el CD). Los
que no lo habéis pedido con la revista podéis
pedirlo aparte, al precio de 1500 ptas envio
incluido por correo certificado.

hnostar B3




VENDO MSX2+ Sanyo
Wavy 70FD con 256Kb
RAM més cable RGB
mas software. Todo con
Su caja y accesorios origi-
nales y en perfecto esta-
do de conservacion. Por
solo 30.000 ptas.

Llamar a Javier Pérez al
(93) 397 03 40 a partir de
las 20:00 o enviar mail a:
pmjavier@mx3.redestb.es

VENDO revistas de
MSX Club y Club
Hnostar, discos llenos de
juegos y alguna cinta (si
es que a alguien le puede
interesar). Interesados,
contactar con:

Gonzalo Vazquez

Avd. de Castelao, 13, 3-C
15704 Santiago de Comp.
La Corufia
algvr77@aiff.usc.es

SRR R RN R RN

VENDO el juego "Princess
Maker" traducido al espanol
con caja, manual y etiquetas
en color, por 2000 ptas. Pe-
didos, a:

Teo Lopez del Castillo
C/.Juan de Peguera 91, 2°-2°
08026 Barcelona

rasReREs RN
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VENTA de diverso material.
Club Mondo MSX Jesi (lta-
lia). Precios en liras.

* Soft original: CD-ROM
"XTORY1" (45000),
CD-ROM "XTORY2"
(45000, CD-ROM "CD Co-
llection" (45000), Scrolling
Machine v.1.0 (15000),
Sonye (45000), Eurolink # 3
(10000), GESER 80
(15000), SLIDER 2 (10000),
Bomberman 2 (20000),
Scroll Text Disk Utility
(7000), Menu Creator
(5000, Domino for single
drive (100002, Domino for
two drive (10000), Domino
for HD (10000) Manual del
P.A.IIH(5000), Match Maniac
(20000), Vader (10000),
Ruby & Jade (10000), Lilo
(10000), No Name (30000,
Rolling Thunder (10000),
Frantic (20000), Olimpus 2
(15000), Pixess (20.000),
DIX (20000), Troxx (8.000),
Bozo's (10000), Eggbert
(5000), Sculpture 1 (10000,
Sculpture 2 (10.000), NOSH
(5000 ... Black Cyclon
(20000), Not Again!
(15000, Logi-Ball (15000,

Duck tales (15000, 3Square

(10000), Cytron (20000),
Solid Snail (10000) ...
* Repuestos para el Philips

8345: Placa madre, video,
teclado, caja externa, dis-
queteras, ...

¢ Ordenadores: NMS8245
de 2% mano (85000),
NMS8245 de 2° mano con
disg. PC (110000, Sony
700P MSX 2+ con 7 Mhz y
driveB de PC (400000),
8280 MSX2 con disqueteras
PC y MSX (150000) 8280
MSX2 (250000).

* Impresoras NMS 1431
Philips (230000)

* Cable SCSI para HD,
CDROM y ZIP (40000); ca-
ble Centronix: 2 m (25000,
3 m (30000), 4 m (35000);
cable teclado MSX 8280/
55/50 1 m (15000); cable
joystick 1 m (15000), 2 m
(18000).

Interesados en recibir mas
informacién, contactar con
lvano Sabbatini via e-mail:
cmmj_sab@comune jesi.ancona

CONSIGUE el primer Po-
werCD para MSX (CD ROM
+ CD Audio) “Falcom, the
Perfect Collection”por
2.500 ptas. Pedidos a:

MSX Power Replay

c/. Almazan, 31 1°D

28011 Madrid

Tel. (91) 463 83 24

ssssa

VENDO los siguientes car-
tuchos MegaRom para
MSX2: “Usas”, “Scramble
Formation”, “Super Tritom”
y “Garyvo King”", todos en
perfecto estado, a 1000
ptas. cada uno. También
vendo el “Bastard” original
en disco. Todos estan con la
caja y manuales originales.
Interesados, contactar con:
Alfonso Diaz Puentes
Cabana, Barreiras n° 63
15590 Ferrol

(La Corufia)

Tel. (981) 32 72 21

Sssssssasssssnsnsss

Actualmente disponibles para
MOONSOUND ...

ALTO
Unreal World 2
Rhythm
The Trilogy
Jungle Shymphonies
Unreal Worid
Techno Trance, ...

Proximamente...

100% Music
Musix Dizk 3
13 inenn Dozijn
Pure
DanDan music-disc...

Apdo. de Correos 168

Tel. (981) 80 72 83

1

VENDO MSX2 Philips
NMS 8250. regalo mas de
200 disquetes, entre ellos:
“Xak 2", “Xak, The Tower of
Gazzel", "Rune Master 3",
“Ys 3", “SD Snatcher”...
También regalo el cartucho
“Nemesis 1", libros y revis-
tas. Todo. por 20.000 ptas.
Ademas, vendo MSX1 Sony
HB20P con infinidad de jue-
gos, y regalo casete Sony
SDCB00S (doble velocidad),
por 10.000 ptas. También
vendo impresora Citizen
Swift-9 (con funda), préctica-
mente nueva, precio a con-
venir. Interesados, llamar al
tel. (93) 30 30 237. Pregun-
tar por Toni (llamar sélo al
mediodia).

COMPRO Music Module,
FM Pack, RS232c y Neme-
sis 3. Interesados, enviar un
e-mail: topgun@ocea.es

o llamar al tel. (939) 927720

6 Saffiare

15700 Santiaga de Compostela

VENDO Sanyo MSX2+
Wavy 70FD (256 Kb RAM) ,
con discos, manuales y em-
balaje original, por sélo
30.000 ptas. Ponerse en
contacto con Francisco Ja-
vier Torreblanca en el tel.
(907) 63 20 14 (mavil, dejar
recado y nimero de teléfo-
no). O escribir a:

C/. Carraca, 1 -3°A

29011 Malaga

........................

VENDO cartucho original
ALADIN DTP. Interesados
contactar con Rafa Corrales
en el Tel. (91) 463 83 24

TsssssessdsssNRARERN R

VENDO ampliaciones de
memoria 256Kb para Music
Module y también memorias
SRAM de 512Kb para Mo-
onsound. Precio muy econé-
mico. Contactar con Santia-
go Herrero.

Tel. (921) 57 70 18

riee

NOmeros 25, 26, 34
NOmero 35 (Olitimas unidades) .

* NOmeros 36, 37. 38.............

Suplemento disco #2 (2x2DD)

..... 1.000 ptas.

© NOmeros 39, 40 ........
Discosdetn®lal12......ccccveneen 200 ptas. c/u
Suplemento disco #1 (1x2DD).......... 250 ptas.

........ 500 ptas.
Se aplicara descuento segln cantidades. Envio incluido a partir de 1.000 ptas.

i Brasilia
Software espaiia)



SE VENDE impresora Philips
NMS 1421 (6.000 ptas) y MSX2 g
Mitsubishi (10.000 ptas), monitor ~ ©
F/V Philips (3500), RS232C SVI
(2.500), Nice Mouse con raton PC
(7.900). Interesados ponerse en
contacto con el Club.

BUSCAMOS grafista para
realizar todo tipo de progra-
mas. No importa que trabaje
desde otro tipo de ordenador
ya que podemos traspasar los

INTEEEACE
NOUEE

Made in ltaly by I.C.M and Miri Software

n

Nice Mouse is a little interface that it
must fo be connected at one of the
joystick port and it permit at the users
to using the PC mouse on own MSX
computer.

AT RIARS I TR0 D e 2 DR N Re2eRY

IR

The kit for the Nice Mouse interface is

gréficos a MSX. composed of: g
Cibertouch o | interfuce (size 5x7x2 m.) with
Apartado de Correos 145 connecfion cable

46870 Ontinyent
(Valencia)

Tel. (96) 23861 71. {Adaptable for infrared) : n_” M (CIOES]
Preguntar por Paco (hijo). = Pentaro Odyssey ... 2.
S Cost: 90.000 lire = Tetris 2 (RAM) v
"""""" S e E Battle Bomber (GFX9000) ............ 2.
VENDO MSX2+Sanyocon2 | Match Maniac (AbysS)...
unidades de discoy 512Kb 8 - Bozo S-BIQ Adventure..
RAM, en perfecto estado, por £ Pufnpkm Adventure ll......
65.000 ptas., Music Module Akin
Giana SISters....c..mimimmsimse 1

por 10.000 ptas, MegaSCSI

® | test program of Miri Software on
disk of 720Kh i

256Kb por 25.000 ptas (inclu- g E ;::ah\:i:;h's ReVENGE ...ccvviunnnrinisrens 2. ;zg:ielg?;si:) =
o cable para Zip). g r oyka (Soksoft)....
= Eloi SOIF; : 2 The Shrines of Enigma ... Dummieland (Soksoft).....
Apdo. de Correos 14 % Pumpkin Adventure lll . Heaven&Hell (Soksoft) ....
25730 Artesa de Segre : £ f'::ier:? (Xelasoff) .. JARIOE
(Lleida) Z g yde lll ... &1
Tel. (973) 40 01 25 ' | Testament ... . Calculus (incluye GFX9000).........e... 500
E £ Moon Light Saga. (TurboR}) .............4.500 FONY Blue disk (GFX9000) ......cc.... 350
e Miri Software MSX § ST CD Player
COMPRO MSX2 NMS8280. Via Indipendenza, 44 E MUSIEA MIPS (desensamblador)
preferiblemente modificado a | 40018 S. Pietro in Casale (BO) MoonBlaster (Editor).... Screen 11 Designer.......... i
MSX2+ o con dos unidades de ﬁ ltalia » Tel /fax 051 817157 ¢ Koustracker (Editor).... CD audio “Energy from MSX" ........ 1.500
disco. Antonio Pineda. g e-mail: miri@acronet.it i Tweety's Choise (Musuc/ﬂudlo). SuSCHPCION MGF ..........oevecereesrcsionssens 3,000
Tel. (909) 84 17 47 & T —— ﬁAL'I'O 1—:—?PLT::;;L4) \
- e Trilogy : 42&—
i = — = = Rhythm (OPL4) Suscripcion FutureDisk .........ceeeene. 2.600
Techno Trance (OPL4) ........ v 700
Unreal World (OPL4)........... e 500
Unreal World 2 Promo (OPL4)............
Jungle Symphonies (OPL4)....

100% Music (OPL4)...
Metallica (Soksoft) ......

| i | v 1 |
U LOID Conr o !
Moonsound 31.500
Con el interface ACCNET ya Graphics 9000 36.500
no necesitas del costoso Video 9000 45.000*
RS232C para conectar un Interface IDE 7.500
moder 3 B sk Expansor 8 Slots (Sunrise Swiss) ............. 28.000
Caja para cartuchos (tamafio Konami)............ 400
Jjunto con el cartucho se entrega Tarjeta COVOX 1.000
el software necesario (COMS6 y VDP9958 (2+) 5.000%*
el lector de correo off-line Cartucho comunicaciones RS232C........... 4.500
QWK) pald {*) Precio aproximado.

conectarse a una

BBS o servidor

Internet desde el

primer momento.
Opcionalmente, también
se puede adquirir un médem

(**) Ei VDP de momento no esta disponible.

Los precios no incluyen los gastos de envio (seran 250 ptas. y se enviara por correo certificado). Para
envios contra-reembolso los gastos de envio seran de 350 ptas. También, dependiendo del envio y
urgencia enviamos por. EMS Postal Express (24 horas) 6 a través de agencia de transportes.

*Es posible realizar el pago'mediante un giro postal o ingreso en nuestra cuenta corriente de Caja Postal
' n°00-18.880.917 (Rogamos enviar una fotocopia del resguardoe o llamar indicando el motivo del mismo).
Muy importante: consultar previamente la disponibilidad del producto.

interno a precio de coste. Tarjeta

MODEM/FAX

sprvrTIETIRE T ST s

Los pedidos pueden hacerse a la A.A.M. E interna (33k6 bps)
José Maria Alonso, Tel. (989) 78 10 70. opcional
-mail: jal @ibm.net « aculla@ctv.
,e m?i J? oilso 2 n? = ?.cu =t - Vi Apartado de Correos 168

15700 Santiago de Compostela
Tel, (881) 80 72 93 :

E:mail: hnostar@ctv.es -
http://www.ctv.es/USERS/hnostar/




videoUnomm

La nueva produccion de Sunrise Swiss
(desarrollada por Koen van
Hartingsveldt) para el cartucho Graphics
9000 ya esta disponible. Se trata del
denominado Video 9000, una tarjeta de
video que se anade a la propia tarjeta
del Graphics 9000 y que permite
digitalizar y superimponer en un
MSX2/2+/turboR a alta resolucion

necta al ordenador a través de

un cable plano que va conectado
al slot del ordenador, como si de un
disco duro se tratara. La salida de vi-
deo del aparato sigue siendo RGB,
por lo que no es posible grabar las
imagenes de video obtenidas en un
video convencional (que no graban
en RGB, sino en CYBS). En un princi-
pio, el Video9000 iba a incorporar un
conversor interno de RGB a CVBS, al-
go que nosotros habiamos pedido,

Este nuevo supercartucho se co-

El Video9000 es una tarjeta que
se afiade al Graphics9000. Por
ello, es necesario enviar el Grap-
hics9000 al creador del cartucho
para que éste lo monte. Al final
quedaran ambas tarjetas, las cua-
les se pueden usar independiente-
mente, montadas sobre una nueva
caja externa con todas las cone-
xiones necesarias.

Las principales caracteristicas
del Video9000 son:

# Digitalizacion en tiempo real
# Superimposicién de imégenes
# Resolucion maxima de

512x424 puntos

/32768 colores simultdneos

# Soporte de modo overscan
(pantalla completa)

¥ Soporte modo entrelazado

v Entrada de video CVBS, S-VHS
y RGB

» Control externo de color y con-
traste

v Interruptor interno de RGB

pero su autor decidio que es preferi-
ble crear un aparato independiente
para esta misma funcion, del que mu-
cha mas gente podra beneficiarse.
Una decision, sin duda, acertada, y
en estos momentos podemos decir
qgue ya estd en proyecto la fabrica-
cién de este conversor de video.
Afortunadamente nosotros ya dispo-
nemos de un kit RGB/CVBS -montado
por nosotros mismos-, pero el nuevo
sera mucho mejor, con una pérdida de
calidad minima (se estan estudiando
chips de video de varios fabricantes
para dar con el mas adecuado).

Con esta tarjeta se puede capturar
pantallas procedentes de un video,
television, camara, ordenador,... en
32768 colores, superimponer partes
con animaciones y fitulos, realizar
mezclas de video y un sinfin de cosas
mas. Ademas, se ha puesto especial
atencion en el formato de las panta-
llas capturadas. Actualmente ya es
posible digitalizar imagenes a 32768
colores y a la maxima resolucion
(512x424 pixels en modo entrelaza-
do) vy guardarlas directamente en for-
mato BMP (formato grafico compati-
ble con los PC y Macintosh). Pero se
seguira trabajando para incluir mas
formatos graficos, aparte de los pro-
pios del Video9000, denominados PIC
y VGF, visualizables por cualquier MSX
con Graphics9000. Otra de las carac-
teristicas de esta tarjeta son la varie-

dad de conexiones de entrada y salida
que soporta. Podemos digitalizar ima-
genes procedentes de una sefial RGB
(de un ordenador MSX o de un video
con salida RGB), CVBS (salida de vi-
deo de las videocamara, ordenadores,
videos...) y S-VHS (senal Super-VHS,
usada por ejemplo, en algunas video-
camaras).

Software
Para poder digitalizar necesitamos el
programa que se entrega con el car-
tucho. Posteriormente sera posible
digitalizar y superimponer con unos
simples comandos desde el GBASIC,
nuevo Basic que esta en desarrollo
para el Graphics9000. El programa es-
ta también en fase de desarrollo y su
autor lo ira perfeccionando poco a
poco (de momento, en la Gltima ver-
sion se ha afadido el formato BMP
que nosotros precisamente habiamos
pedido al autor). El programa funcio-
na con raton, y en el caso de tener
un Turbo R antes debemos cambiarlo
al modo Z80. Ademas se puede insta-
lar en disco duro, pero no soporta
cambios de directorio en su interior
(pero si permite seleccionar una uni-
dad, de la A a la D, donde grabar las
imagenes). En una proxima version se
espera corregir todos estos detalles.

A la hora de guardar las imagenes
digitalizadas podemos hacerlo en 3
formatos distintos: VGF, PIC y BMP.
Las imagenes .VGF pueden ser visuali-
zadas desde el DOS usando el progra-
ma VGF.COM para Graphics9000.
Igualmente hay un programa disponi-
ble para visualizar las BMP desde el
DOS. Las .PIC y .VGF también pueden
ser cargadas desde el propio progra-
ma de digitalizacion (pero de mo-
mento no las BMP). Queda pendiente,
de momento (y es que Koen estéd dan-
do prioridad al GBASIC) permitir la
importacion/exportacion de las ima-
genes en Screen 12. Podemos digita-
lizar las imagenes con estas resolu-
ciones (todas a 32768 colores):

® 256x212

® 256x424 entrelazado

® 512x212 entrelazado

® 384x290 overscan

® 512x424 entrelazado

Esto es lo que nos permite el pro-
grama, pero tal y como aparece en el
manual, con el Video9000 es posible
digitalizar ademas en otras resolucio-
nes que soportan los 32.768 colores
(por ej. modos B1, B2 y B3) como
192x290 0 192x580. En un futuro se-

ra posible también convertir estas
imagenes a otros modos y formatos
mediante software.

La digitalizacion se hace en tiem-
po real (50 imagenes por segundo) y
la sefial de video debe ser en formato
PAL (para otros formatos, como NTSC,
habria que encargar otra version es-
pecifica). Debido a la alta calidad de
video obtenida (dificilmente se puede
distinguir si se esta viendo la TV o
bien imagenes digitalizadas) se hace
casi necesario disponer de un disco
duro, pues grabar una imagen en for-
mato BMP a la maxima resolucion
ocupa unos 650Kb. Otra de las posibi-
lidades del Video9000 es la superim-
posicion, posible en todos sus modos
excepto en los modos B5 y B6.

@ Conector de slot Conector del
Video9000 al slot primario del MSX

# Salida de video RGB Conecta tu
monitor de color o televisor aqui,
con la ayuda de un conector SUB-
D a SCART 6 SUB-D a SUB-D

© Entrada de video S-VHS Utiliza

este conector con Una camara o Vi-
deo Super- VHS. Esto da mayor ca-
lidad de imagen que el CVBS (vi-
deo compuesto) pero menor gue el

RGB. Conector mini DIN4

@ Entrada de CVBS Usa este co-
nector con un video que tenga es-
ta salida. La mayoria de las cama-
ras y videos tienen esta salida. Co-
nector tipo RCA

& Entrada de RGB Conecta la sa-
lida SCART (Euroconector) 6 DIN8-
RGB de tu MSX agui. Puedes digi-
talizar las imagenes de MSX. Tam-
bién puede ser usado con videos
que dispongan de salida RGB

@ Saturacién de color Mando pa-
ra regular la saturacion de color de
la imagen cuando ésta procede de
una sefial S-VHS o CVBS

@ Contraste Mando para regular el
contraste de la imagen cuando és-
ta procede de una sefial S-VHS ¢
CVBS
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EL manual

Para conocer mas a fondo las caracte-
risticas e interioridades del Video9000
tenemos un completo manual de ins-
trucciones.

El manual esta dividido en varios ca-
pitulos, donde nos explican los primeros
pasos que debemos dar; todas las cone-
xiones, controles (brillo y contraste) y
configuraciones posibles; consejos sobre
el uso de un videocasete; como instalar
el video9000 en una torre de PC; y un
apéndice final con esquemas y diagra-
mas de todos los conectores (slot, RGB
entrada/salida, CVBS y S-VHS).

También se incluyen tres capitulos de
especial interés para los programadores,
en uno nos hablan de los puertos de
control del Video9000 y en otros dos se
incluye informacion y programas en Ba-
sic para digitalizar y superimponer. Se
incluye ademas un apéndice con una
descripcion de todos los términos em-
pleados en el manual.

Nuestras pruebas

Las imagenes que podéis ver aqui en
color han sido digitalizadas directamen-
te de la television. Para ello hemos usa-
do un televisor normal, y hemos sacado
la sefial de CVBS a través de su euroco-
nector.

A pesar de que muchas imagenes no
se veian perfectamente en el TV cuando
las digitalizamos (para ello habria que
tener instalado un buen receptor, ante-
na, etc.) hemos sacado unas pruebas de
diferentes temas: imagenes de dibujos
animados (que suelen : :
estar bastante saturadas  ESUEMA 0@ conexiones del Video8000
de color), anuncios de
television, programas,
‘peliculas, reportajes, ...

Un factor muy a te-
ner en cuenta es el bri-
llo y contraste, por lo
que hay que regularlo
correctamente. Hemos
querido mostrar aqui
solo las imagenes en
formato 512x424, que a
-pesar de tener mayor
resolucion son mas difi-
ciles de capturar, por-
que al ser en modo en-
trelazado la imagen de : —aEE
TV debe estar lo més R AR ' [ = s
congelada posible (no
es un modo idoneo para
imagenes con mucho
movimiento).

MONITOR

Toda esta serie de imagenes que veéis
aqui han sidq digitalizadas de diversos
programas de television con el Video9000

hnostar
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