lLa revista de los usuarios de MSX , N2 42 OCTUBRE 1998

Primer Encuen:tro de
Usuarios de MSX en

he Lost world el Interior Pauhsta

v Todos ”s,pasos para terminar
[,”’este apas:onante RPG de Umax




HE3ERT RF—U2 YT
kﬁ"‘gu‘”“?* i e




EDITA
CLUB HNOSTAR

COLABORADORES
Manuel Pazos
German Diaz

Victor M. Séanchez Haro
Zacarias Lobato

José Maria Pacheco
Rafael Corrales

Sergio Juarez Garcia
Antxico Gorjén
Manuel Dopico

Antonio Fernandez Otero
Armando Pérez
Nacho Cabrera
~ Werner A. Roder Kai (Brasil)
ftalo Valério (Brasil)

REDACCION
Jests Tarela
Angel Tarela
Alvaro Tarela

FOTOGRAFIA
CLUB HNOSTAR
Stephan Szarafinski
José Maria Pacheco
José Maria Alonso
Antonio Fernandez
FutureDisk
Werner A. Roder Kai
Mari van den Broek

MAQUETACION Y
FOTOCOMPOSICION
CLUB HNOSTAR

FILMACION
DIXITAL 21

ENCUADERNACION
GRAPHA GALLEGA

IMPRIME
IMAGRAF

DIRECCION, ADMINISTRACION,
REDACCION Y PUBLICIDAD
CLUB HNOSTAR
Apartado de Correos 168
15700 SANTIAGO DE COMPOSTELA
(La Corufia) ESPANA
Tel/Fax 981 80 72 93
Internet: hnostar@ctv.es
“http://[www.ctv.es/USERS/hnostar

DISTRIBUCION
Espafia: Club Hnostar
Brasil: MSX Brazilian Team
Italia: 1.C.M.
Holanda: MSX-NBNO

Depdsito Legal: C-949/94

Publicacion trimestral destinada a
preservar el sistema MSX.

No nos hacemos responsables de las
opiniones vertidas por nuestros
colaboradores.
© 1998 Club Hnostar

| ues si, han pasado ya 15

| vez el estandar MSX en Ti

' sentacién, ademds de Kaz
de Microsoft y cofundad

_derar el padre del MSX
ft declaré que los ordenad

portddd redlizada péf St
urens del grupo holandés Fony.




CSK adguiere a ASCH

ASCII Corporation, creadora
del sistema MSX, ha sido adquiri-
da hace unos meses por
la CSK, una gran com-
pafiia japonesa a la que
también pertenece Se-
ga. Parece ser que ASCII
no atravesaba un buen
momento. Kazuhiko Nis-
hi podré ser un genio de
la informatica pero no
de los negocios (al con-
trario que Bill Gates...) y
esto le ha llevado a ven-
der parte de la compafifa a CSK.
Nishi ocupa ahora el cargo de vi-
cepresidente de ASCII, mientras
que Norikazu Suzuki, de CSK
Corp., el de presidente.

También Compile, creadora de

Planeta C es un magazine te-
matico de 26 minutos de duracién
que se emite todos los martes a
las 18:00 horas a través de Canal
C, uno de los canales de TV de Ca-
nal Satélite Digital.

Canal C tiene como tema la in-
formatica y las telecomunicacio-
nes, y Planeta C es un magazine
que explora las influencias de la
tecnologia en todos los ambitos
sociales. EI motor principal del
programa es una entrevista, en to-
no distendido, de unos quince mi-
nutos de duracion.

Javier Candeira, director y pre-
sentador del programa estaba
muy interesado en entrevistar a al-
guien de la Asociacion de Amigos
del MSX con el que recordar los
MSX, hablar de su situacién ac-
tual, etc.

Melisa Tuya, redactora del pro-
grama -y que curiosamente tam-
bién fue usuaria de MSX al igual
que Javier- se puso en contacto
con Albert Molina de la A.A.M.

El mayor problema es que teni-
an que desplazarse al plat6é donde
se graba el programa, en la calle

Kazuhiko Nishi

Planeta C dedicard uno e

grandes juegos de MSX (Puyo
Puyo, Aleste, los Disc Station...)
el pasado 19 de marzo se decla-
raba en bancarrota. Por lo visto,
a ambas compaiiias no les ha ido
muy bien los negocios
después de que abando-
nasen el MSX.

Visor Screen8plus

Daniel Zorita ha desarro-
llado una aplicacién para
ver imagenes de Screen
12 (YJK 19.000 colores)
en un MSX2 usando el Screen8.

La novedad es que ha logrado
sacar 1.575 colores reales en
Screen8 y, mediante “rejilla”, lo-
grar apariencia de 14.415 colo-
res. El programa se llama

sus rogeamas l NSK
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Salamanca n°26 de Madrid, y en-
tonces creyeron que lo mas légico
es que acudiese gente de Madrid,
como el club MSX Power Replay,
que ademas ya participé en el pro-
grama Game40 de la Cadena40
Principales.

V8PLUS.COM y se ejecuta desde
el MSX DOS 1. Los resultados pa-
recen muy buenos, sobre todo
comparando las imégenes que se
ven normalmente en Screen8
con las del V8PLUS.

La técnica empleada consiste
en usar las dos paginas de VRAM
pero sin interpolado. El interpola-
do gana resolucién, pero no
aporta mas colores. Ademas, el
interpolado es molesto a la vista.
Al utilizar las dos paginas no es
posible visualizar imdgenes con
interpolacion. Asi pues, el tama-
fio de las imdgenes ha de ser co-
mo maximo de 256x212 pixels.

Los colores reales obtenidos
son 1.575, pues se pasa de tener
3 bits para rojo, 3 bits para verde
y 2 para azul, a tener 4 para rojo,
4 para verde y 3 para azul, aun-
que con valores 0..14, 0..14,

Tel. 91 571 89 18
e-mail: planetac@csatelite.es
www.planetac.com

Los que podais ver Canal C os
recomendamos que no os perdais
el programa, que se emitird el pro-
ximo dia 24 de noviembre a las

18:00. Nosotros intentaremos pu-
blicar en nuestro préximo ndme-
ro el contenido de la entrevista.

0..6, lo cual resulta en 15x15x7=
1.575 en lugar de los 2.048 ma-
tematicos con 4,4,3 bits.

Aparte, para mejorar los degra-
dados, se ha utilizado una técni-
ca de “rejilla” que alterna puntos
consecutivos para producir mas
suavidad en dichos degradados.
Esto tiene el pequefio inconve-
niente de que se nota el efecto
“rejilla” si miramos de cerca la
imagen pero a simple vista logra
obtener un bit mas aun, logran-
do 5 bits para rojo, 5 bits para
verde, y 4 bits para azul, resul-
tando en 31x31x15=14.415 co-
lores.

La ventaja de usar imagenes
Screen12 es que ocupan lo mis-
mo que las de Screen8, pero
aportan mayor calidad, debido a
la técnica YJK. De ahi que poda-
mos sacar tantos bits para las
componentes de rojo, verde y
azul.

Zorita ademas ha creado otro
interesante programa, llamado
CONV12. COM con el que se
pueden convertir ficheros BMP
de 24 6 8 bits por punto a fiche-
ros Screen12 tipo .P12. Asi es fa-
cil obtener imagenes de alta cali-
dad para ver bien en Screen12 o
bien en Screen8 con V8PLUS.

Sobre posibles mejoras, Zorita
tiene pensado hacer un visor de
BMPs en Screen8Plus, para evitar
los pequefios “emborrachamien-
tos” de color del Screen12. Y pa-
ra mejorar un poco la utilidad
quizas incluya también una ven-
tana para seleccionar los ficheros
a visualizar.

Estos programas podéis pedir-
selos a su autor: Daniel Zorita.
Email: dzorita@lix.intercom.es

n n
ace "boh-ken

Recientemente, varios conoci-
dos programadores, grafistas y
mdsicos, decidieron fusionarse en
un sélido grupo con la idea de
desarrollar conjuntamente jue-
gos. Boh-ken, que en japonés po-
demos traducirlo como “aventu-
ra” o “riesgo” esta formado por



noticias

Armando Pérez (Ramones), Ma-
nuel Pazos, Sutchan (Migue, de
Granada, pero prefiere que le lla-

men Sutchan), y Smelly Cat (Fran |

de Granada, que también prefie-
re que le llamen por el apodo).
Como musico han elegido a uno
de los mejores, Hans Cnossen,
que aunque no es espafiol pode-

mos decir que lo habla muy bien. .
Aunque es posible que sigan bus- | |

cando nuevos grafistas y musicos
para sus préximos trabajos.

MSX en red

nocido usuario por muchos, ha
recuperado un buen lote de
MSX1 SVI Spectravideo (con ca-

sete) y Dynadata-Daewoo que un !
:. se celebra anualmente un en-

colegio tenia conectados en red

en sus aulas. Para la conexién en
red utilizaban otro MSX con dis-
co duro (muy viejo) que hacia de
servidor central y unos cartuchos
de SVI para la comunicacién en

red. Paco llevara varias unidades

al préximo encuentro de Barcelo- |
na, y se podran adquirir por unas :

2.000 ptas.

CD GunMSX #2

Editado por Gunkan Ediciones,
este CD ademds de los emulado-
res ahora incluye las principales
revistas y fanzines escaneados
(MSX Club, MSX Extra, SD Mes-
xes, Nihongo, Hnostar,...). Tam-
bién incluye canciones de Dracu-
laX (Vampire Killer en MSX) en
formato MP3. Ademas incluye,
en formato Acrobat PDF, su pro-
pio fanzine SD Gunkan. En el
préximo nimero de SD Gunkan
intentara incluir traducciones del

Juan |. Ferrés. C/San Acisclo
i n®46. 14007 CORDOBA. Espafia.
i Tel.957-26 25 10. O por Internet:
i42fesej@uco.es. Si queréis el
MADARA2, lo tenéis en la pagina
http://www.uco.es/ ~i42fesej

MSX Rio'99

En la ciudad de Rio de Janeiro

cuentro de usuarios de MSX. En
este mismo ndmero teniamos
previsto incluir un reportaje del
pasado encuentro, pero no ha si-
do posible por diferentes moti-

. vos. MSX Rio’99 se celebrara du-

rante los dias 29, 30 y 31 de Ene-

ro de 1999. Todos los usuarios de

MSX estan invitados a asistir y par-

© ticipar en todas las actividades que

se celebraran durante estos tres

dias. Para mas informacion:
Giovanni dos Reis Nunes
bitatwork@geocities.com
http://www.geocities.com/
ResearchTriangle/2472/

AiMouse

El grupo brasilefio Brazilian
MSX Crew se encarga de distri-
buir algunos de los productos de

Ademir Carchano —-CIEL-, como

el Mini Expansor de slots o el
nuevo AdMouse. Este Ultimo es

japonés (su espe-
cialidad) de varios
juegos de MSX, si
alguien estd intere-
sado en que se tra-
duzca alguno en
concreto puede
ponerse en contac-
to con Juan J. Fe-
rrés (mas conocido
quizés por James
Burton o Kaniji-
Man). El precio del
CD es de sélo 750

< Ounkan

§D Fanzine para japdnflos y aficionados al Japonés

A2

Traduci ompleta (que no & complet...
(SUPER FAMICOH MORYO SEHK) HADARA 2) RPG de KONA

un adaptador de
ratéon PC para usar
en el MSX, igual
que el Remouse o
el NiceMouse de
Miri-Soft. Se puede
usar practicamente
cualquier ratén de
PC, excepto los de
la marca Logitech.
Pretende ser una
solucién barata pa-
ra todos aquellos
que buscan un ra-
toén de MSX —que

ptas envio incluido
(podéis pagarlo como prefirais).

Para adquirir el CD o el fanzine :

SD Gunkan escribir a:

. ya no se fabrican— y con un ta-

mafio relativamente pequefio,
apenas las dimensiones de una

. caja de cerillas. Se puede usar co- :
: mo ratén o como joystick (s6lo
. presionando un botén). BMC es-

© ta buscando grupos interesados
¢ en su distribucién y venta en Eu-
© ropa. El precio de salida es de 45
© US$ (6.300 ptas) aunque podria

quedar un poco mas barato. In-
formacién: Ricardo Jurczyk Pin-
heiro. Email: jurczyk@rio.nutec-

i net.com.br

 Sichting Suvisey
- Sunrige Swiss se unen

Imagen digitalizada del encuentro Rio’98
Recientemente Paco Molla, co- : :

Ambos grupos han decidido

: Nueva imagen corporativa de Sunrise

: Sunrise Swiss desaparece como

¢ tal. Esto ha llevado a que ambos
¢ grupos cuenten desde agora

i con un nuevo logotipo, en don-
. de queda representado la fusién
{ de ambos.

Earolnk 4

¢ unir sus nombres, pasando a lla- :
: marse Sunrise for MSX. El grupo :
: suizo producia el interface IDE, :
GFX9000, Moonsound, ...

¢ mientras que los holandeses de
¢ Stichting Sunrise se dedicaban

i casi en exclusiva a la distribu-

: cién de soft. Aunque ya estaban
unidos de alguna forma, ahora

Los que adquirieron el Eurolink

: 4 en el pasado encuentro de Bar-
. celona deben saber que es muy

. probable que su versién tenga al-
. gunos problemas, ya que se dis-

. tribuyd una versién que fallaba

i en la mayoria de MSX excepto

XIV Encuentro de Usuarios de MSX en Barcelona
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en los Turbo R. Aunque MSX-
MEN ya ha reemplazado la ma-
yoria de las copias por la version
correcta es posible que alguien
todavia no tenga la version co-

rrecta. Basta ponerse en contacto

con Ramoén Ribas é Daniel Zorita

y éstos enviaran sin ningin cargo

la versién corregida.

TAKO-SYSTEM

MSX Festa 1998

Alrededor de unas 200 perso-
nas visitaron en agosto la pasada
feria de MSX Festa, una de las
mads importantes de Japén, unas
100 personas menos que el afio
pasado. Esto fue debido a que el
mismo dfia se celebraba Comike
98, el mercado mas grande dedi-
cado al comic que tiene lugar en
Tokyo. Sin embargo, MSX Festa
conté con unos 24 grupos expo-
sitores, entre los que se encontra-
ba MO Soft, Justice Software,
Ago Soft, Tako-System, Delta-Z,
RCM, Genuine Network, ESE Ar-
tists’ Factory, Gigamix, Dragon
Soft, Syntax... y Hnostar Japén.

Lo més destacado fue la pre-
sentacién del “PCM Unit” por
parte de Frontline, un desarrollo

hardware con el que se puede in- :

cluir voces en los juegos. Aunque
s6lo mostraron una demo ya es-
tan desarrollando un juego que
hara uso de dicho aparatito. ESE
Artists’ Factory por su parte,
mostré un prototipo de “DSP
Unit”, una especie de emulador
via hardware, con el que piensan
emular hasta el Moonsound.
Aunque el prototipo cuesta unos
50.000 yenes, se espera que la
version definitiva del DSP cueste
alrededor de unos 20.000 yenes.
Otras dos importantes ferias a
celebrar en los préximos meses
son la MSX Event en Osaka (la
segunda mas importante de Ja-
pén) el 22 de Noviembre de este

afio, y la Party MO SOFT el 21 de |

Marzo de 1999. Para el préximo

: afio también estaré prevista la

MSX World Expo 99, en otofio.

FAT 18 bits

Manuel Pazos nos informa que
ha conseguido un par de progra-

mas japaneses para utilizar discos :

con FAT de 16 bits,
es decir, con los
que se puede utili-
i zar discos con par-
k| ticiones mayores
de 32Mb. El incon-
veniente es que s6-
lo funciona con el
MegaSCS|, y ha-
bria que adaptarlo
para las distintas
| versiones de con-
| trolador (SCSI No-
vaxis, Bert, IDE,...)
Sin embargo, todavia debe ser
mejorado, pues no permite la es-
critura, aunque si es posible leer
un ZIP de 100Mb (sin particio-
nes) con el MSX. También Ma-
nuel ha detectado algunos pro-
blemillas con algunos programas,
como el Multimente, que no es-

tan preparados para trabajar con
i tal cantidad de archivos.

COMPASS #1.2

\{
|

= e MK

Compass 2.0 ;

En 1996 los antiguos compo-
nentes de Compjoetania dejaban

de programar para MSX, excepto :

David Heremans, quien formé un
nuevo grupo: Compjoetania The
Next Generation. Los antiguos
miembros les prometieron entre-
gar el cédigo fuente del Com-
pass para que ellos pudiesen con-
tinuar el desarrollo del mismo.
Después de un montén de llama-
das, en Julio del 97 CTNG deci-
dié desensamblar por si mismo el
Compass #1.1 usando el mismo
programa. Apenas unos meses

i después aparecfa la versién 1.2.

i Ahora esperan sacar la version

i 2.0 cuya actualizacién sera gra-

i tuita para los usuarios registrados

de la v.1.2. Segtn Jon de Schrij-
der: «la nueva versién serd como
una especie de ‘TSR’. Podras in-

: quina. También contara con un

i nuevo formato ASM con capaci-
i dad de ensamblado més répido,
. etc.» Para mayor informacién:

. Compjoetania TNG
Jon.DeSchrijder@rug.ac.be

i Probablemente Compass 2.0 lo

i podais adquirir en Espafia a tra-

i vés de MSX-Men, distribuidor de
: la versién anterior.

terrumpir casi cualquier progra-
i may regresar (también en Basic).
i ;Qué te parece activar Compass
i en el medio de un DIR y después
i de salir de Compass que el orde-
i nador contintie mostrando el di-
¢ rectorio de los ficheros del disco,
: tanto en DOST como en DOS2?
Muy (til también cuando se pro-
i grama entre Basic y c6digo ma-

MOAI-TECH informa...

Por Manuef Dopico




Magazine

Nace un nuevo fanzine espafiol: MOAI-TECH

¥ V.A.J. Club presenta
LEHENAK 8

Presentado en el pasado encuentro
de usuarios de Barcelona, MOAI-TECH
(el nombre Moai viene de las famosas
estatuas moais de-la chilena isla de Pas-
cua, que podemos ver en juegos como
Nemesis o Sonyc) es un fanzine dirigi-
do por Manuel Dopico y Julio Gracia.
Ambos decidieron sacar adelante su
propio fanzine, quizés debido a la falta
de uno en tierras catalanas (excep-
tuando la diskmagazine Eurolink), don-
de precisamente estan localizados la
mayoria de usuarios.

El formato del fanzine es en A5, tie-
ne la portada en color y el primer nd-
mero 36 paginas. Su precio es de 375
ptas. En la primera seccion del fanzine
“Asi va la cosa” comentan lo mejor y
peor del sistema. A continuacién Ma-
nuel Pazos comenta los problemas que
tuvo Analogy para realizar el Sonyc, el
cual les mantuvo ocupados durante
mas de dos afios. Bajo el titulo de “in-
compatibilidad” Julio Gracia critica los
problemas que hay en los MSX2+ Pa-
nasonic usando las rutinas del Moon-
blaster (MSX-Music), segtin él el pro-
blema se arreglaria si algunos progra-
madores, siendo conscientes de este
problema, pusiesen mayor interés a la
hora de programar sus programas. En
la seccién Noticias resumen los conte-
nidos de la Hnostar 40 y SD Mesxes
10, y avisan que el grupo Red Soft ha
finalizado un nuevo emulador MSX,

E GIGAMIX PRESS

con MSX-Music incluido, para Amiga.
En “100% hardware” nos ensefian a
adaptar un mando de la consola Sega.
A continuacién nos hablan de

N.A.S.H., un juego tipo AVG futurista

que esta siendo pro-
gramado en Basic por
Manuel Dopico. En-
contramos también co-
mentarios de los juegos
Pentaro Odyssey, &
Aliens2 (1987), RollerBall &
(1984), Head Hunter...y
del interface de comuni-
caciones ACCNET. Inclu-
yen también una entrevis-
ta con nosotros, y un co-
mic realizado por Verénica
Velasco. El fanzine también
cuenta con su seccién de trucos, opi-
nién y anuncios.

Para tratarse del primer nimero es
un fanzine bastante completo en cuan-
to a secciones. Sin embargo, se obser-
va una falta de contenidos de actuali-
dad, errores de escritura, y una defi-
ciente impresién del interior, que espe-
ramos vayan corrigiendo en préximos
ndmeros, con la entrada también de
nuevos colaboradores. La contraporta-
da del fanzine es una caratula del Né-
mesis, sobradamente conocida y utili-
zada. ;No estaria mejor poner en su
lugar publicidad del Sonyc, Pentaro,
ACCNET,... algo més de actualidad?

Tengo ante mi una impresionante
coleccién de Gigamix Press. Se trata
de un boletin de tan sélo 2 paginas
que sale el dia 15 de cada mes en Ja-
poén. El Gltimo nimero que hemos re-
cibido es el 49, del 15 de agosto. La
maquetacién y disefio del boletin es
el tipico japonés, con dibujos, foto-

grafias, grandes titulares,... una lasti-
ma no saber japonés (algln dia ten-
dré que empezar a estudiarme los
Gunkan...). La impresién del boletin
es digital de tinta y las fotografias tie-
nen una calidad bastante aceptable.
Los contenidos de estos boletines

son de los mas variado. Por un lado
tenemos un curso por capitulos sobre
el Gigamix DM-System2 (multime-
dia programming kit version 2), el
cual afiade un montén de nuevos
comandos al Basic como _VCOPY,
_KSIZE, _BGM,...; informacién pu-
blicitaria del MSX Festa, uno de los
principales encuentros japoneses, y
del MSX Hardware Festival. Publici-
dad de otros productos y curiosida-
des, noticias... La misma informa-
cién puede obtenerse en las pagi-
nas Web que citan.

También coincidiendo con el XIlI
Encuentro de Barcelona, V.A.). Club
present6 al publico un nuevo nimero
de su fanzine. Transcurri6 ya bastante

. tiempo desde que salié su dlti- MOAI-TECH
mo nlmero, y en esta ocasién Apdo. de Correos 1146
vuelven con un aspecto algo 08300 Matar6
renovado, con nuevas ideas y Bopelons

con ganas de continuar tra-
bajando.
La portada del nimero esta
dedicado al Metal Gear, del
cual entregan un mapa en
las paginas centrales. Uno
de las secciones més intere- VAL CLUB
santes del fanzine es, sin Apartado de Correos 137
duda, taller mecanico, en 48901 Barakaldo
donde en esta ocasion ex- (Vizcaya)

Tel. 944 379 369

plican cémo ampliar el Music Module
a 256Kb RAM. La seccién “Pasatelo”
esta dedicada a los juegos Prin-
cess Maker y Outer Limits. En “A
tu gusto”, seccién coordinada
por Manuel Pazos, tenemos car-
gadores para Super Tritorn, Akin
y Nyancle Racing. También pu-
blican dos reportajes, uno del
tercer encuentro de Madrid y
otro mas extenso del XII en-
cuentro de Barcelona, a los
que asisti6 este grupo. Y un
articulo de Rafael Corrales so-
bre su visita a Tilburg’97. El
mismo Rafa se encarga de la
seccién “MSX1, lo que que-
da”, que en este nimero
presta especial atencién a una cono-
cida compafiia espafiola de videojue-
gos, Dinamic.

Las secciones son las habituales, no
han cambiado demasiado. Otra de
ellas, es “MSX Land”, con un repaso
a las dltimas novedades en software:
Be-Bop Bout, Head Hunter, Bomber-
man 2, Nuts, Notos y Amateurism..El
Unico punto negativo que le encon-
tramos al fanzine es la pésima calidad
de algunas de las fotografias, y la po-
ca variedad de tipografia utilizada, al
menos de los titulares, para diferen-
ciar bien las distintas secciones, ya
que éstos tampoco destacan dema-
siado. Por lo demas, un fanzine bas-
tante completo, con temas interesan-
tes y que nos hard pasar un agrada-
ble rato de lectura. El precio del fanzi-
ne es de 400 ptas. gastos de envio in-
cluidos, y os animamos a que lo com-
préis en las reuniones o directamente
por correo.

GIGAMIX PRESS

http://www.chiba-net.or.jp/
~nf_ban/gigamix/



® ICM Magazine

= Eurolink 4

Una vez mas nos encontramos con
nuevas ediciones de este fanzine ita-

IcM liano. El Gltimo nimero editado hasta

Marco Casali

Via Alghero, 15

20128 Milano (Italia)

email: mcasali@free.sofit.it

el cierre de esta revista es el 33, co-
rrespondiente a los meses de Julio y
Agosto. Parece ser que continuan con
el formato pequefio A5 y la misma
estructura de nlmeros anteriores.
Del nimero 31 (Marzo-Abril)
destacamos la publicidad que
se le empieza a hacer en ltalia
del interface de teclado de Pa-
dial. También comentan el ex-
pansor G.DOS fabricado en
Italia por Gilberto D’Osvual-
do, un modelo muy similar al
comercializado por el Club
Gouda hace unos afios, dan-
do algunos consejos para su
utilizacién.
En el nimero 32 (Mayo-Ju-
nio) comienzan con un re-
. portaje de la feria de Til-
: burg, y otro sobre el MSX
en Corea (un resumen de la
informacién que puede encontrarse
en la web de Jun-soft). Continta con
un articulo sobre el digitalizador de
video HBI-V1 y de los precios que tie-
ne en el mercado de segunda mano.
Y a continuacion, y en tres paginas
de extensién, comentan el amplio
contenido del Eurolink4. En las pagi-
nas centrales comentan la ampliacién
de 4Mb japonesa Nice Memory! Uk-
karikun, fabricada por Ese Artists’ Fac-
tory. Junto con la revista también en-
tregan un pequefio cuadernillo con

MSX-MEN pay
Ramén Ribas ~ una descripcién de los productos de
Sardenya, 379 atic 3 este fabricante japonés. En este mis-
08025 Barcelona

mo ndmero Bruno Querzoli explica
cémo instalar una segunda unidad de
disco (PC) al Turbo R.

En el nimero 33 tenemos un re-
portaje del pasado encuentro de Bar-
celona, y a continuacién mas infor-
macién sobre el hardware de Padial
Hardware (expansor de slots, interfa-
ce SCSI, teclado PC, ampliaciones de
memoria, reparaciones,...). En las pa-
ginas centrales, y a todo color, para
nuestra sorpresa, nos encontramos
con un detallado listado del conteni-
do de nuestro CD MSX.

Para los manitas del soldador que

Email: msxmen@intercom.es
dzorita@intercom.es
Precio: 500 ptas.

XSW Magazine  quieran ampliar su Turbo R con TMb
Molenweg 17 de RAM interno, Bruno de Miri-Soft
5342HZIZS§: nos explica cémo hacerlo paso a pa-

so. Se trata de adaptar una memoria
SIMM 30p de TMb RAM. Aunque en
el fanzine se incluyen fotos de todas
las conexiones, advierten que es
aconsejable pedirles esas imagenes
en formato GIF en alta resolucién.
Por supuesto, no faltan las secciones
habituales del fanzine, como cartas
de los lectores, anuncios, noticias,...

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

Como la mayoria ya sabéis, Eurolink
es la diskmagazine espafola produci-
da por MSX-MEN (Ramén Ribas).
Existen dos versiones, una en espariol
y otra en inglés. En Japén se encarga
de su distribucién Frontline, y en Ho-
landa MSX-NBNO.

Una de las principales diferencias
de esta diskmagazine con respecto a
otras es que ademas de los articulos
también podemos ver algunas fotos
de encuentros, juegos,... como com-
plemento de los articulos.

La editorial de este niimero trata
sobre un tema interesante, la “inter-
nacionalizacién”. En la seccion de
analisis tenemos: Be Bop Bout!, Bom-
berman2, Dark Castle, Dark Voyage,
Sonyc, Moon Light Saga...

En utilidades comentan dos progra-
mas espafioles, el DDIR y LoadRom.

En la seccién de previews nos infor-
man de los préximos lanzamientos:
KPI Ball, Dragon Ball, Puddle Land,
Nuts, NestorBasic, Fire in the sky... Po-
demos visualizar ademas imagenes de
alguno de estos juegos.

En noticias podemos leer una inte-
resante entrevista con Koen Dols (Fu-
tureDisk), ademas de un articulo so-

® XSW-Magazine

bre el MSX en Rusia, encuesta de soft
y hard,... Otro apartado es el dedica-
do a las reuniones de usuarios (Ma-
drid, Barcelona, Cartagena, Zandvo-
ort, MSX Festa), con algunas fotos.

Otra seccion es BBS e Internet, con
articulos de los programas MSX-Blue
y COMS 6.5, que incluye ademds otro
apartado para los navegantes de In-
ternet (nota: en nuestra direccion
web, USERS debe ser escrito con ma-
yusculas, y CTV no es un servidor len-
to, al contrario, es de los mas rapidos
y econémicos de Espaiia).

No debemos olvidarnos del curso
de Easymbler, y que ademas de varios
programas y utilidades podemos ju-
gar a una demo del Pentaro Odyssey
2. Por dltimo, destacar que Eurolink
puede ser instalado en disco duro.

Estamos ante una
de las principales re-
vistas en papel que se
editan en Holanda.
Los Gltimos nimeros
incluyen la portada en
color (que por cierto,
han ido mejorando).
En la XSW#21 incluye-
ron un reportaje de Til-
burg’98 con abundan-
tes fotografias del mis-
mo. Analizaron el 100%
Music, New Screen De-
mo #2 (PowerMSX),
MGF#16 (por cierto,
;qué habra sido de la :
gente de MGF?), TCI 5 (la diskmaga-
zine de Totally Chaos), PURE y Hoox
Voices (no sé como fueron capaces de
rellenar una pagina completa hablan-
do de este disco, que no es otra cosa
que unas voces sampleadas para tur-
boR...). También Sunrise explica cémo
ampliar la SRAM del Moonsound, ya
sea a 640Kb o bien a 1024Kb de me-
moria, dependiendo de la version del
Moonsound que se tenga. En el
XSW#22 comentan el Fighter’s Rag-
narok. También incluyen un reportaje
de Ramoén Serna (Mesxes) sobre el Xl
encuentro de Barcelona, y comentan
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¢ el MSX Windows 98
¢ .de Cybersoft (no he-
mos tenido ocasién
- de probarlo) y el
NestorBasic. Y para
: terminar un articulo
mas técnico sobre
© programacién del
Music Module. La
portada del
XSW#23 nos ha
- gustado mucho
¢ més, se trata de un
- dibujo del brasile-
. fio Raul Bitten-
* court. En lo que
respecta programas,
comentan el Music Maniac 2, Alto y
Ruby&Jade. En el apartado de hard-
ware analizan el interface RS232c de
Sunrise, el Video9000 y el también in-
terface de comunicaciones ACCNET.
Por supuesto, también comentan
otras publicaciones e incluyen anun-
cios (cuyos anunciantes deben pagar).
La revista est4 bastante bien impresa,
en laser, aunque la encuadernacién si-
gue siendo de canutillo. Sin embargo
el interior esta bastante desorganiza-
do, mezclan comentarios de publica-
ciones, con los de software y hardwa-
re, no siguen ningun orden.




B FutureDisk dedica su edicidn 37 a Espafia

B MSX-Info blad 7

El grupo holandés sigue editando
una de las mejores diskmagazines eu-
ropeas. Para aquellos que todavia no
estan subscritos —que son bastantes—
vamos a comentar parte del conteni-
do de sus dos (ltimos ndmeros.

FD 36 edicion Compile

Se trata de la edicién previa al en-
cuentro de Tilburg (abril de este afio)
y como tal se incluye informacién so-
bre la misma. Al tratarse de una edi-
cién dedicada a la compafiia Compile
el men principal en esta ocasion es
una version de la famosa Disc Station.
Se trata de una pantalla dividida en
varios cuadros con los temas a selec-
cionar: FutureDisk, que es la parte
magazine, BGV#6 ‘The life of the ant
part 7' que nos trae una nueva aven-
tura de la hormiguita que en esta oca-
si6n se las vera con los Puyos... “Car-
buncle Big Band”, un gracioso repro-
ductor de musica FM con conocidas
composiciones de Compile. También
tenemos un juego, el “Gorby vs Pu-
yo" y como no podia faltar el repro-
ductor de musica Moonsound con te-
mas de Aleste, Randar, Disc Station...

Como siempre, al cargar la parte
“magazine” vamos directamente a la
seccidn en inglés, que es la que mas
nos interesa. En la editorial nos co-
mentan una anéc-
dota, mientras es-
taban trabajando
en esta edicion
Compile anuncia-
ba en Japén su
banca rota...

En la seccién de
software comen-
tan el 100% Mu-
sic, la demo “NOP
in motion” (una especie de videoclip
de un minuto de duracién comprimi-
do en un simple disquete, un produc-
to ya algo antiguo pero rescatado en
esta ocasion para ser comentado en
esta seccion). También comentan el
“F-nano2’”, version MSXera del F-ze-

Editorial

ro de Super-nintendo. Informan de di-’

verso soft espafiol como KPI Ball,
Puddle Land, Sir Dan y comentan el
Babel, si ese juego realizado por Cabi-
net hace ya bastante tiempo.

SE

FHESENTED BY STUFFE
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En la seccion de trucos, los encon-
traremos para No Name, Head Hun-
ter y Xak 2. También decir que en la
magazine se encuentran las instruc-
ciones para jugar al “Gorvy vs Puyo”,
y una lista del soft desarrollado por
Compile desde el afio 83.

FD 37 Edicion verano

Una edicién veraniega dedicada
ademads a Espafia. No sélo las demos
de los juegos y la musica son espafio-
las, sino que también, y por primera
vez, veremos algunos textos escritos
en espafiol.

Nada mas cargar el disco, aparece
un fondo con la bandera nacional
donde elegimos entre jugar a las de-
mos del KPI Ball o Puddle Land o bien
cargar la parte correspondiente a la
revista (magazine). Mientras esto ocu-
rre, en un scroll inferior Koen Dols, el
editor jefe, nos da la bienvenida y en-
via unos mensajes
de agradecimien-
to a varias perso-
nas que conocié
durante su estan-
cia en Barcelona, y
todo ello en caste-
llano...

Un par de trucos
para los que opten
por cargar la de-
mo jugable de KPI Ball, pulsar las te-
clas URO o SONYC simultaneamente
y veréis lo que ocurre...

La editorial de la revista esta tam-
bién en castellano. Hemos dicho an-
tes que la mdsica era espafiola, y asi
es, hay temas como La Bamba, Un
hombre lobo, La Macarena.... y otra
de las novedades es que por primera
vez se incluye musica Moonsound en
la misma rutina que el texto. Los que
no tengan Moonsound escucharan las
mismas canciones en MSX-Music.

En software comentan el MSX Ex-
perience (un CD recopilatorio), 13 in
een Dozijn, Bingo (juego de V.AJ.
Club), Fighter’s Ragnarok, nuestro CD
MSX, mas informacién de software
espafiol, ... Y queda un montén de
cosas interesantes que comentar. Si te
interesa saber mas, sélo tienes que
subscribirte (433 ptas. cada diskma-
gazine, envio incluido).

Este es el nombre de la publicacién
que edita Totally Chaos Team. Se tra-
ta de un fanzine en formato A5,
que editan trimestralmente al mé-
dico precio de 250 ptas (3 flori-
nes), incluso un poco mas barato
para los suscriptores (10,- la sus-
cripcién anual). Dentro de poco
las revistas tendremos que empe-
zar a poner los precios en ‘eu-
ros’... Bien, continuemos con este
fanzine. Este nimero en cuestion
tiene la cubierta impresa sobre
una cartulina verde y un total de
36 péaginas. La calidad de impre-
si6n es laser, muy buena. Todo
el fanzine esta en holandés. El
primer articulo trata sobre el Soap!
ese juego para GFX 9000 que esta (o
estaba) programando Fony y del que
pocas noticias se tiene. Podemos ver
ademds una imagen del juego. A
continuacién tenemos unas paginas
con una agenda de las préximas fe-
rias, de grupos y publicaciones, y red
de BBS. Sigue con un comentario de
Track#4, que es la diskmagazine ho-
landesa editada por Datax, y otro co-
mentario sobre Music Maniac, disco
musical de Kenda Software para

-MSX-Music/Audio.

Como software de aplicacién co-
mentan el MIF 1.3, compresor de
imagenes realizado por el francés
Laurent Halter. También nos desvelan
cémo sera el préximo juego de aven-
turas de Aurora, se llamaré “Harry
Ant’s race against time” y los gréficos
tienen muy buena pinta...

Incluyen un amplio analisis de
nuestra revista 40, ademas de otras
publicaciones como XSW Magazine
20 y FutureDisk 35. Y también nos
hablan del proyecto holandés del
TCP/IP (protocolo de comunicaciones
para acceso a redes e Internet).

Entre articulo y articulo nos encon-
tramos con varios médulos de publi-
cidad, de venta de material, progra-
mas, BBS,... Un anuncio que me ha
llamado la atencién es el que se refie-
re a una demo de Lucky Luke, realiza-
da por el mismo autor de las Mega
Demos, Delta Soft.

En general podemos decir que se
trata de un fanzine de caracter infor-
mativo, con una maquetacién simple
pero ordenada.
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Totally Chaos
Rotterdamstraat 73
6415 AV Heerlen
Holanda

TOMBOY

Es uno de los principales
fanzines que circulan en
Japon. Lo edita Genuine
Network y tiene un precio
de 600¥. Al igual que otro
tipo de publicaciones ja-
ponesas, la encuaderna-
cion estd muy bien (enco-
lado). El formato es
18x25.5 cm, con una muy
buena presentacién. Por
supuesto, el fanzine esta
completamente en japo-
nés, aunque incluye algu-
nas pantallas de juegos,
fotografias y dibujos (tipi-
co de casi cualquier publi-
cacion japonesa).

En el fanzine se comentan
juegos, e historias de los
mismos (Moon Light Saga,
por ejemplo), analizan
hardware o explican c6-
mo construirse la ESE-
RAM, tienen seccion de
programacion, noticias...
Una lastima que no incluya
ninguna seccién en inglés
(aunque ellos dirén lo mis-
mo de nuestra revista).
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que no te cortes
erdltos minero r
qué, triangulos metalicos I
-..mo guardian de un bosque- de cristal, nada me-
jor que un diamante de 2 millones de kilates. miento final...
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Metal Gear fue el primer proyecto de Kojima Productions pa
ra Konami. Después el equipo fue el responsable del popu
ar Snatcher y Policenauts. Naturalmente, la version MSX tu.
vo poco impacto en el mercado americano, sin tener dema:
iado hasta que salié un afio después la version NES.

trodujo a los jugadores en un juego de accién y §

aventura en 2D. Ahora, Kojima pretende, basa
dose en la version de MSX, que Metal Gear Solid
se convierta en un juego igual de adictivo pero en
un entorno completamente 3D

para jugar.

| MultiTienda

; demasiado largo.
e gadores de 25 fios, |
nas no tienen demasiado™

Zacarias Lobato de Valencia de Alcantara
(Céceres) nos cuenta cémo sacan partido al MSX2
en su lugar de trabajo, que es un sitio donde se de-
sarrollan diversas actividades para toda clase de
personas, pero dedicadas especialmente a los ni-
fios. El establecimiento llamado MultiTienda, cons-
ta de un apartado donde se venden golosinas, un
video-club y un Café. Su propietario, Tomds Be-
rrocal, curiosamente vendia ordenadores MSX
cuando el sistema todavia estaba en pleno auge.

Uno de los juegos de la serie Pitufo-Mania que han
sido programados por Zacarias Lobato

Los domingos por la mafiana, MultiTienda pres-
ta especial atencidn a los mds pequefios, se pro-
yectan peliculas infantiles, se hacen concursos, jue-
gos, etc. Y aqui' es donde juega su papel el MSX; ya
que Zacarfas ha desarrollado varios juegos con los
que los nifios se lo pasan bomba. Hemos tenido
ocasién de ver varios de estos jueguecillos (de los
Pitufos) y la verdad es que no estdn nada mal, pe-
ro que nada mal..

El MSX lo utilizan constatemente. En el Café
suelen poner peliculas promocionales del video-
club. Al comienzo de la pelicula y en el intermedio
aparecen anuncios creados con el MSX; se trata de
publicidad de toda clase de empresas, como auto-
escuelas, gestorfas,-anuncios de las peliculas del vi-
deo-club, etc. Aqui mismo podéis ver el anuncio
que hizo Zacarfas del "hot dog”, a partir de la mas-
cota que aparece en las bolsitas de papel. Por cier-
to, la publicidad estd animada, en la que vemos co-
mo la salchicha se tumba al sol.

Publicidad para los videos creada con el MSX
El afio pasado, con motivo del lanzamiento en vi-
deo de Pocahontas ganaron el | permio a nivel
nacional compitiendo con grandes empresas, Vi-
deo-clubs, etc. de toda Espafia. Aqui también es-
tuvo presente el MSX, ya que en el video que se
realizé para la Disney se incluyeron imdgenes rea-
lizadas con el MSX2 que impresionaron al repre-
sentante de Walt Disney cuando fue a entregarles
el premio en persona. Estas son sélo algunas de las
muchas cosas que se hacen con el MSX.

El MSX se mueve... si tl quieres.



Interface de teclado

para MSX Turbo R

EN MARCHA EL PROYECTO 7380,

0 os ofrecemos una serie de pequeiios
Ltimas n ‘

icias acerca del estado de los
lleva a do, quiel

n

tar en el conector del teclado del tur-
bo R. Dichos pines se insertan en el
conector de la derecha (de los dos que

exterior del ordenador (por
la parte trasera o la ranura
de cartucho, por ejemplo).
Ademas, una vez insertada
la tira de pines en el conec-
tor del ordenador, la parte
superior de los pines debe
ser aislado (cubriéndolo con
papel celo o cinta aislante)
para que, en caso de volver
a poner el teclado normal en

su sitio, no se produzca nin-

La version para turbo R de uno de los
Gltimos desarrollos de Leonardo Pa-
dial, el interfaz de teclado PC, ya se
encuentra totalmente terminada. Cu-
riosamente han sido los usuarios de
esta gama los que mayor interés y ni-
mero de unidades han solicitado del

tiene el ordenador para el teclado nor-
mal, y visto de frente); la operacién
requiere una cierta delicadeza, dado el
escaso grosor de dicho conector, y la
necesidad de hacer coincidir los pines
con las patillas existentes. Una vez in-

glin contacto metalico (ya
que el teclado estdndar, en
su parte inferior, es metali-
co, y podria rozar los pines

su altura). Por supuesto, con el inter-

El interfaz de teclado para TurboR incluye un conector adicional en
su parte inferior, al cual va conectado el cable plano.

debido a  faz se proporciona el cable plano ex-

tra para el Turbo R. &

interfaz.

Durante las prue-
bas realizadas con |
la version estandar
(para MSX2 y 2+),
se pudo comprobar
que dicho modelo
no funcionaba en
los ordenadores de
gama alta, debido
a las incompatibi-

lidades registradas en el disefio inter-
no de los turbo R. La solucién (como
asi ha sido) parecia pasar por la in-
corporacién de un cable adicional pa-
ra la insercién en el interior del orde-
nador de una de las coordenadas de la

tecla pulsada (las columnas,
para mas detalles).

Si se comparan las fotogra-
fias de este modelo de inter-
faz con las del modelo estén-
dar, se puede apreciar la in-
corporacion de un nuevo
componente (un conector) en
la parte inferior de la placa. A
dicho conector se conecta un
cable (se ha elegido un mo-
delo de cable plano, por el
menor volumen que ocupa
dentro del ordenador) en cu-
yo otro extremo se ha afiadi-
do una tira de pines, que ser-
viran de “zécalo” para inser-

T hnostar

El interfaz también funciona con el expansor de slots

sertado el cable, se conecta el otro

3 m extremo al interfaz,
y éste se introduce
en un slot del orde-
nador o expansor.
Desde ese momen-
to, el nuevo teclado
queda operativo, y
con la misma dis-
posicién de teclas
que el modelo es-
tandar.

La operacidn de sustitucién del te-
clado por el nuevo interfaz es senci-
lla, aunque requiere un poco de mafia
y delicadeza. Es necesario, por ejem-
plo, practicar algln tipo de ranura pa-
ra extraer el cable adicional hacia el

sis'sssavasneeee
.;g&zzm”m“' g

El proyecto Z380
sigue su curso

A pesar de mltiples los retrasos con
que se esta encontrando Padial para la
realizacion del proyecto, la idea de
actualizacion hacia los 16/32 bits si-
gue su ritmo.

Una de las piezas claves para el pro-
yecto, el Generador de Slots Avanza-
dos (GSA), ya se encuentra disponible
y listo para su incorporacién al ex-
pansor Modelo 4 (el dltimo modelo
presentado por Leonardo).

:Qué es el Generador de Slots? Co-
mo sabemos, la arquitectura interna
de un MSX se compone de un sistema

de slots (primarios y expan-

didos), en los que colocar los
distintos dispositivos que se
van afadiendo al sistema

(mas concretamente, la me-

moria que contienen). Se

disponen de un total de 16

slots, 4 primarios y 4 secun-

darios (explosion de los an-
teriores), los cuales son los
que se manejan. Si se quiere
manejar la memoria (ya sea
- ROM, mapper, etc) que se en-
cuentra en cualquiera de los

slots, se debe seleccionar di-

% cho subslot, en los puertos

Placa del MSX TurboR co el cable soldado

* Agh (seleccién de slot pri-

mario) y en el registro de la posicion
-1 (FFFFh) de memoria. EL sistema no
prevee la ampliacion del mismo hacia
un modelo de memoria lineal, por lo
que no era posible deshabilitar los
slots-y desconectar el registro de di-
cha posicién de memoria. La amplia-
cion deberia, pues, afrontar en primer
lugar estos dos escollos.

;Para qué sirve un Generador de
Slots Avanzados? Ahora mismo, para
nada... bueno, para casi nada. Si, por
ejemplo, desconectamos el registro de
la posicion -1, tenemos utilizable di-
cha posicién de memoria (los datos
que se escriban en ella dejan de salir
invertidos). ;Y para qué queremos uti-
lizar la posicién FFFFh? Ahora mismo,
puede que no se le vea la utilidad (la
verdad, es que no tiene mucha); sin
embargo, si se consigue (como asi pa-
rece que se va a hacer) romper la ba-
rrera de los 64 KB de RAM lineales
(con la tarjeta Z380), el sistema per-
mitiria direccionar las posiciones de
memoria que terminen en FFFFh, sin
que aparezca repetido dicho registro.

No es, pues, un elemento muy (til
en estos momentos. Vendra incorpo-
rado con el expansor Modelo 4, en el
caso de utilizar el Z380. Como diria el
locutor: "... supone un pequefio paso
para la tecnologia, pero un gran paso
para el sistema". &



. Por otra parte, ha centrado sus
esfuerzos en el mundo de las comu
mcaaones tanto en comunicaciones
via médem como en el mundo de L
television por cable norteamerican
Para ello, ha producido controla
especializados en las comuni
nes, como es el caso del Z38:

Uno de estos contro
municacione:
pastilla:

“1mplemen cion de la tarJeta de co-
municaciones propiamente dicha.

AL respecto, el Z382 es uno de los
procesadores de comunicaciones mas
potentes del mercado (junto con al-
gin modelo de Texas Instruments),

situado en la gama més alta del sec-
tor. Integra en su interior interfaces

Preliminary
- Product Specification

-
g

que le permite

caciones via modem RDS PCMCIA

(estandar en ordenadores portétiles)
y redes de area local; practicamente,
todos los campos de las comunica-
ciones.

Como he comentado; en su interior

integra una CPU, el Z380, en este ca-

50 a 33 MHz. Puede pensarse que es-
— te modelo es, por esta
cifra, mas potente que

el modelo que se vehde.
por separado a 18 MHz.

Sin embargo, la tecno-
logia nos recuerda una
vez mas que mayor velo-
cidad de reloj no impli-
ca mayor rendimiento.
En el caso del 7382, la
CPU esta “embbeded”
en el cuerpo del contro-

lador. ;Qué significa es-

Va8 sosac de

cesarios (como la




Video: FutureDisk
Fotografia: Stephan Szarafinski
Articulo: Jesus Tarela

Historia: Rafael Corrales

Sdbado, 25 de Abril de 1998.
En Tilburg, Holanda, se celebra
_por 11° afio consecutivo la ma-
yor feria de MSX a nivel mundial.
Por primera vez en su larga his-
toria, este afio la organizacién
convoca al mismo tiempo la pri-
mera feria del PC, por lo que el
MSX pierde su exclusividad. Aun-
que précticamente la totalidad
eran expositores de MSX.
Este afio fueron menos los gru-
pos y usuarios extranjeros que vi-
. sitaron la feria, muchos de ellos
por falta de material y novedades
que presentar.

Aurora
Este grupo, conocido por sus
juegos estilo puzzle como Exory
RubyéJade presenté una promo
de su nuevo juego de platafor-
g
mas llamado Harry Ants Race

Against Time. o

BaSoft
Presentaron la BaSoft BBS Co-
llection en CD-ROM.

Compjoetania T.N.G.

El grupo belga tenfa previsto
presentar una nueva versién de su
ensamblador, Compass 2.0. To-
davfa trabaja en ello, y posible-
mente se convierta en una de las
mejores herramientas de progra-
macién para los programadores

mds avanzados.

Computer Gebruikers Vereni-

ging (CGV)

Son los organizadores de la fe-
ria, que ademds tenfan su propio
stand con diverso software y hard-

ware en venta.

(continta en la pdg. siguiente) =

Eran las 8:20 de la manana y ya habia gente descargando ordenadores y monitores de sus' coches y remolques. La apertura al publico fue a las 10:00 horas, por lo que adn disponian de tiemp

pasa volando

nuevo Tilburg se pre-

senta en el horizonte.

Pese a que no pensaba
asmtwr a esta edicion, finalmente
una gran promocion de £l Mundo me
hizo cambiar de opini6n puesto que
ofrecian por 5000 ptas. la ida y
vuelta en avién a Bruselas con Vir-
gin, algo que realmente me sor-

prendi6 y sin dudarlo se‘g'ui'tos pa— = :

‘madrugon a las 3:00 de la manana

para estar con antelacién en la ca-

za de bxuetes y por suerte [o con-

seqgui.

Pese a que mtente compartir la
 oferta con varios acompafiantes, fi-
~ nalmente no pude aprovechar las
dos plazas a las que esta oferta da-

ba derecho y me toco v1a3ar com-
pletamente solo.

“El dia 24 me levanté como el afio

pasado dispuesto al largo viaje ha-

 cia Tilburg, eran las 5:00 de la ma-
 fiana y ya bajaba cargado con una
mochila de expansores, ampliacio-

nes, CD’s, y mucha informacion,
ademas de una bolsa con las im-
prescindibles mudas y el oportuno

diccionario de inglés. En unos cua-

renta mmutos de autopista llegaba

. Con puntuahdad el vuel
a las 6:50 hacia Bruselas
llegabamos a Bruselas con un

del caot}ce ae-

este afio estaba
- lleno de obras.

- En los trenes

“tampoco hubo

problemas y no met1 1
primera clase, y como




suficiente para montar los stands. Sin duda,

.. Todavia se veian caras de sueno, pero con ganas de bromear...

montando el local, iba
algo mas de Tilburg,
habia que ver. De

oir, ya que estaba ce
estaba el estadio del Tilbi
modesto equipo de pnmera on la li-
ga holandesa, tipico estadio holan-

dés con sillas de colorines y muchas

instalaciones, al lado la prisién y si-

guiendo por la Oude (avenida) Goir--
leseweg me preguntaba por qué

- después de cuarenta minutos de pa-
seo no habia visto a gente y todo
estaba desierto. De repente veo una
persona en bafiador... y veo un par-
que acuatico cubierto similar al
Aquapalace de Madrid, me sorpren-
di6 ver semejante insta-
lacion (carisima de ins-
talar y mantener) en una
ciudad tan pequefa, la
cuestion es que estaba
llena a rebosar.

Tras un rato andando
por zonas residenciales
llenas de casas unifami-
liares, me decidi a llamar §
a la organizacién para
ver si podrian acercar un |
coche al hotel ya que los
autobuses pasaban cada
hora y no habia horas
adecuadas. La organizacién me re-
comendb que tomara el taxi, en fin,
me decidi por usar el autobis aun-
que solo tuviera media hora para

~ montar la mesa.

En sequida llegué al centro de Til-

burg tras haber recorrido en hora y

- ron varias

En el stand
de Fun Club
(Suiza) hice-

demostra-
ciones con
un mini
taladro
controlado
por un
ordenador

tuve visitando las calles comerciales
llenas de electrodomésticos (aque-
lla que visitaron los honorables vi-
sitantes japoneses), y una estupen-
da libreria con cursos de espafiol
para holandeses (o0s lo recomiendo)

tel estudiando la documentacion

Datax
Este grupo realiza una diska-

magazine holandesa que lleva el

nombre de Track.

Delta Soft
Este grupo de muchachos ha

desarrollado varias demos, sin
mucho éxito hasta la fecha. At

ra anuncia el lanzamiento de Me-
ga Demo V.

Flying Bytes

No presentaron nada nuevo,
pero hicieron varias demost
ciones de su programa MIDI Me-

ridian.

Fony
Su stand fue de los mds llama-

tuacién preféﬁ, quedarme en el ho-

del Z380 y el expansor para no per- tivos, pues estaba recubierto de

ﬁ derme al dia siguiente en
las explicaciones.

Llegd el esperado sabado

papel aluminio con motivo de la

presentacién en Holanda del jue-

go japonés Fighter’s Ragnarok. Al

Laurens y Collin atendiendo el stand de Fony (jno os movazs')

Después marché hacia el hotel por-
que se puso a llover y apenas habia
nada que me quedara por visitar. En
el hotel puse en orden el inventario,
estuve viendo una pelicula en in-
glés subtitulada en holandés, asi
entrené un poco ambos idiomas, y

25, a las 8:00 de la ma-
fiana bajé a desayunar di-
versos elementos del de-
sayuno de alli, similar al
- nuestro, sencillo y ligero,
con cereales, leche, café,
tostadas y gente, gente
que de vez en cuando no-
taba que me miraba ya
que llevaha un teclado PC
enganchado a la mochila
de productos para la fe-
ria, no le di mayor importancia y fui
a la estacion central a esperar los
treinta minutos que adn quedaban
para que llegase el autobis. Habria
llegado antes andando, pero es
mochila de 15 Kg no era lo mas a
cuado para mi espa{da y pr

término de la feria Stephan nos

comenté que después de varios
afios con stand propio es posible
que Fony deje de exponer dado
el coste que le supone para ellos
cuando apenas tienen novedades

que ofrecer.

Kenda Software Team
El grupo belga presenté Music
Maniac 2, su nueva produccién

musical para Moonsound.

MCCM
Vendieron ejemplares de su de-
saparecida revista, disquettes y

su famoso CD-ROM doble.

MSX-NBNO

Uno de los principales stands.
Vendieron su revista XSW Ma-
gazine, su CD-ROM Megabytes,
y dos producciones espafiolas:
Babel y Unreal World 2 promo.
También se encargaron de vender
nuestra revista Hnostary de dis-
tribuir varios ejemplares gratui-
tos entre algunos invitados y ex-
positores.

MSX Gebruikers Zandvoort

para pmmocionar

a feria y ya habia
d s personas intere-

en nuestros productos. Por
suerte llegd un apoyo castellano-

Estuvieron
la feria de Zandvoort, segunda

en importancia después de ésta.

(contintia en la pdg. siguiente) &>

uno de los que mas llamaban la atencmn era el stand de Fong dedicado en excluswc al juego Flghters Ragnarok



El "hombre camara” de Fui
& (icwie e Taipdis anverion
New World Order (NWO)
Vendieron un nuevo CD lla-
mado The MSX Experience 2. Es-
te grupo estd especializado en de-

sarrollar utilidades para Graphics
9000 y especialmente para Mo-
onsound.

MSX Power Replay

Hasta alli se desplazé Rafael
Corrales para mostrar los dlti-
mos desarrollos de Leonardo Pa-
dial, como el interface de teclado
PC, o el super expansor de slots de

Omega

Tristan Zondag presentd'su tl-
tima produccién artistica, una
produccién musical de nada mds
y nada menos que 3 disquetes. Se
llama Pure y estd destinada sélo

para los usuarios de Moonsound.
Aunque vendié un buen lote de
unidades todavia no habifa con-
cluido la parte del mend princi-
pal de carga.

Paragon

Los autores del Bomberman
mostraron lo que serd su préxi-
mo juego, un ¢lon del Dune que
se llamard Dome. Hicieron tam-
bién varias demostraciones con el

Z380.

Sargon

Ademis de vender su diskma-
gazine Defender 5, tenia previs-
to mostrar su juego Angel, pero
todavia no lo tienen terminado
y probablemente tarde en salir,
pues Rieks estard al menos un
afio en Japén perfeccionando su
japonés.

Stichting Sunrise

Rob Hiep estuvo bastante lia-
do, pues en su stand se mostra-
ban bastantes novedades. En
cuanto a hardware, vendfan el
nuevo Interface de comunica-
ciones RS$232C, con el que en-
tregaban ademds el programa de
comunicaciones Erix. También
presentaron el primer prototipo
de su Pal-encoder, con el cual es
posible convertir una sefial RGB

(contintia en la pdg. siguiente) &>

Quienes tuvieron bastante trabajo fue Stichting Sunrise. con Rob Riep a la cabeza.

tern cmnahdad ya que

‘Francia eran los paises

- la Hnostar 41, las am-

~parlante, la sobrina de Padial que
i estaba estudlando hotandes en una

es que este afio et am-

reDisk entrevisté a dlferentes personajes, ahi estaban Johnny. Rafa Corrales, Rlchurd Peter Meulendijks,.

jalarme el bocata de pollo empana-
do, pude ver a unos usuarios que ya
pude conocer el afio pasado, tanto
a mi gran amigo Roderik, como a los

~colegas de MSX Fun, que este afio

trafan un grabador de mecheros con

' eno, pare-

no habia clubes exéticos
(japoneses, rusos...) ni
tan siquiera de la perife-
ria europea, como el afio
pasado que vinieron de
ITtalia. Tan sé6lo Espafa y

"lejanos”, ya que los de-
mas eran vecinos como

el MSX. Conoci ademas a un amigo

lo son Bélgica, Suiza o
Alemania. También se
echaron de menos nove-
dades, si recapitulamos
resulta ser que los espa-
fioles éramos la verdade-
ra atraccién de la feria,
con cosas como el Sonyc,
el Pentaro, las promos de
diversos juegos que pude
ver, el exparnisor de 32
bits, el proyecto MMSX,

pliaciones de 4 Mb, el in-
terface de teclado PC, el
Xtory II, el Falcom CD,
Hintel, y seguro que algo mas, todo
ello "Made in Spain"; de verdad que
es para sentirse orgulloso puesto
que Espafa ahora mismo encabeza
sin duda la supremacia del MSX y es-
to se nota debido al gran niimero de
visitantes que pasé y compro en
nuestro stand. Puesto que mi inten-
cion es hacer un comentario perso-
nal del ambiente en torno a estas

reuniones, no me extenderé en mas
- detalles del contenido de ia reu- -

nion.

;numero de

guntar en,nuestro stand yque aten-
diamos como buenamente podia-
mos, la tarde se quedd con un am-

biente mucho méas familiar que me

recordd muy de lejos a Barcelona o
Madrid, y a esas horas después de

el comedor del hotel.

‘ Aunque la mafiana resulto algo =
- agobiante debido alg ;

~asi como el

Mas musica para Moonsound, esta vez en el stand de Surrec, quie-
nes vendieron varias de sus producciones

personal de Henrik Gilvad (que no
estuvo presente en Tilburg), se tra-
taba de Richard que vive en Luxem-
burgo. Curiosamente los miembros
de MSX Fun eran los que me estaban
mirando desde la mesa del fondo en

Los amigos

de Future-
Disk presen-
taron “100%
Music”, su

primer disco
‘musical para
‘Moonsound,

nimero 36
de su cono-
cida diskma-
gazine

.. El tema general de las preguntas fue sobre el sof‘u“

En ese ambiente familiar pudimos
hablar largo y tendido de diferentes
cosas, tanto de lo que yo habia
acercado para presentar, como de la
reunion en Madrid. Un colega de Fu-
tureDisk me coment6 que iria a Bar-
celona en Mayo y con su videoca-
mara me grab6 saludando
a todos los hipotéticos
visitantes de esa futura
reunion, finalmente ya
desmontando los stands
la organizacion consiguid
una pequefia furgoneta
para acercarnos al hotel a
los de MSX Fun, a la so-
brina de Padial y Richard
que decidié guedarse a
dormir en nuestro hotel.
Ya en la furgoneta aque-
llo empezd a parecer un
gallinero con un galimati-
as idiomatico total, y con
ese buen ambiente en po-
‘cos minutos estabamos
en el hotel, parecia una
‘tarde apacible, pero el
tiempo se nublé y nublo
hasta que empezd a llover
de nuevo, asi que opta-
-mos por relajarnos en las
habitaciones y duchar-
nos. Me despedi de la so-
- brina de Padial a la que
hay que agradecer la ayu-
da prestada y en diez mi-
nutos después de ajustar
cuentas con las ventas de la feria
nos dirigimos a la estacion. En diez
minutos llegd su tren hacia Utrech.
Yo regresé al hotel y por cuestiones
de seguridad enrollé en un fajo los
billetes y los guarde en mis panta-
lones para evitar lios, y en sequida

Presentaron el tan esperado juego de Umax, The Lost World, realizado casi en su totalidad por Pet=




ta, en fin, que aca-
cuando empezabas

‘Stand de MCCM
restaurantes chinos. Al menos du-
rante la cena se aproveché a fondo
- el tiempo para conversar acerca de
- monitores VGA adaptados al MSX, el
- MMSX, un poco de turismo y por
‘tanto Madrid fue el eje central de la
conversacion, ya que Richard habia

~ estado en Navidades visitando la

- ciudad y todos tenfan curiosidad
por ver las fotos que ambos tenia-
- mos. Finalmente salimos a la calle a
~ intentar dar un paseo, pero empezo
~a diluviar y resultaba imposible an-

- dar dos metros sin calarse, intenta-

© precio, en este sitio un Martini con

el stand de
MSX-NBNO
estuvo a tope
de material. En
1a foto, Mari
van den Broek
a la derecha

the rain!!!" porque las calles de Til-
burg empezaban a tener un aire de
piscinero. Corrimos a meternos en
un "Coffe shop" donde Richard y yo
nos echamos

una partida al

billar, él decia

que no sabia

nada de billares E

y que ni siquie-

ra habia jugado §

al de Konami, y

al final del todo

me gano des-

pués de media

hora de intensa

partida y muy

buenas juga-

das. Dejo de

llover y por fin

se pudo transi-

tar tranquila-

mente. Fuimos

al centro y nos |

metimos en

una especie de

discoteca/bar

con masica es-

pafiola y brasi-

lefia (se nota

que los holan-

limén jcostaba menos de 250 pe-
as!, algo realmente alucinante pa-

‘ra un capitalino que sabe de los pre-

s en la "movida madrilefia”, to-
L, debe ser que alli son productos
1era necesidad. Ademas fue
oso.ver fuegos artificiales y mas
er que nadie sabia de

gos, ni tan siquie-

stentes que son
estros vecinos

bia quedado con Richari

a Bruselas, ya que el te

sar por alli para ir a Luxembu go.
Por lo tanto después de las oportu-

Fighter's
Ragnarok

deses carecenk'

lo bueno, si resulta que en Tilburg
lo caro es los medios de uso comiin
como un simple hotel, las drogas
blandas y el alcohol estén tirados de

0s un tren tras el

T n el que pude ver que
los holandeses suelen desayunar
esos trocitos en forma de palito de
chocolate que usan en las tartas pa-

&= (vienc de la pdg. anterior)

en video compuesto (CVBS). Dis-
ponfan también de memorias
SRAM para ampliar la capacidad
de sampleado del Moonsound.
Alli mismo instalaban la SRAM
a todos aquellos que querfan am-
pliarlo 2 640Kb (aprovechando la
memoria de 128Kb). Sin em-
bargo, el tema del interface IDE
no estaba todavia arreglado y ha-
bria que esperar unos meses més
tarde para ver las primeras uni-
dades funcionando al cien por
cien.

En cuanto a software vendfan el
Sonyc de Analogy y el juego de lu-
cha-cartas japonés Be-Bop Bout,
dos de los titulos mds valorados
en el dltimo afo. Pero sin duda, la
estrella de la feria fue el 7he Lost
World, un RPG sobre el que Peter
Meulendijks lleva afios trabajan-
do, desde que salié el Pumpkin
Adventure III. Al mismo tiempo
que vendian el juego Peter tuvo
que corregir algunos fallos detec-
tados en el dltimo momento. Lla-
mé también mucho la atencién el
manual del juego, un gran ma-
nual de 40 pdginas que fue dise-
fiado e impreso por el Club
Hnostar justo a tiempo. Sunrise
anuncié que harfa un disco actua-
lizacién con musica Moonsound
para este juego, y que probable-
mente serfa lanzado en Zandvo-
ort, pero posteriormente hemos
podido comprobar que tampoco
ha sido posible presentarlo en es-
ta otra feria.

Sunrise Syiss y Fun Club
El grupo suizo viajé como to-
dos los aiios a Holanda. Como sa-
béis, Sunrise Swiss es la

ra de diverso hardware,

Interface IDE, Graphics 9000,
Moonsound, expansor de 8 slots,
etc. Sin embargo, desde hace unos
afos forman parte de Sunrise, de
ahf su nombre, aunque ahora
Stichting Sunrise y Sunrise Swiss
se unifican con el mismo nombre.
Sunrise Swiss no pudo presentar
su espectacular juego Xtazy, pues
parece ser que se han quedado sin
programador o grafista, y no tie-
nen suficientes fases creadas. Para

el Graphics9000 Koen van Har-

(contintia en la pd

weulendijks, aunque también se acerco por alli Stefan Boer, antiguo programador del grupo. Mientras, uno de los miembros de MSX-NBNO sacaba varias fotos con su camara digital.




&= (viene de la pég. anterior)
tingsveldt contintia trabajando en
el GBasic. Este mismo hizo varias
demostraciones con ‘el Video
9000, una de sus dltimas produc-
ciones junto con el Pal-encoder.
Por otra parte, Fun Club mostré
el artilugio que mont6 Paul Schi-
ret, y que ya presentd en Suiza ha-
ce unos meses. Se trata de una es-
pecie de mini-taladro robot diri-
gido con el MSX. Asi es posible
controlarlo milimétricamente pa-
ra perforar placas, o hacer cosas
mo grabados en
mecheros, tal y como mostraron
el Tilburg. En el video podéis ver
con gran detalle cémo lo hicie-
ron, y el resultado final, que es un
mechero con el logo MSX y texto

escrito.

En la feria estuvieron presentes
muchos mds grupos, algunos de
estos expositores fueron: Breda
Computer Supplies, Computer
Club Rijnmond, HCC MSX,
MSX Club de Amsterdammer,
MSX Club Deutschland, MSX
Club Drechtsteden, MSX Club
Friesland-Noord, MSX Club
Vianen, MSX Grebruikersgroep
Friesland, MSX Club West-Fries-
land, Totally Chaos...

También se dieron varias aun-
sencias, no asistié Henrik Gilvad,
ni-los franceses de PowerMSX, ni
los italianos de ICM. Tampoco
acudid, pese a haber anunciado su
asistencia,el italiano Danilo Da-
nisi, quien deberfa haber presen-
tado su AudioWave 4 para Mo-
onsound.

Posteriormente hemos intenta-
do ponernos en contacto con él
pero no hemos tenido ninguna
respuesta, por lo que no sabemos
cuando estard terminado su tan
esperado disco musical. En gene-
ral, la feria estuvo tan animada
como siempre, y a pesar de las au-
sencias mencionadas podemos
decir que hubo un buen nivel de
expositores, tanto para comprar
material nuevo como material de
segunda mano a bajo precio. Los
organizadores ya han anunciado
la fecha para el préximo afio, serd

el 24 de Abril. m

Nuestro amigo Stephan Szarafinski (Fony) presenté el juego japonés Fighter's Ragnarok, que distribuyeron en su stand. Como sabéis, Stephan es un gran colaborador de Hnostar, asi que

 fomEa palo seco, los :
de paso me lleve unas cuantas bol- :
sas "de recuerdo”. Eran casi las 8:30

y llegd el tren que nos transportaria
a Rosendal, para de alli partir hacia
Amberes (Antwerpen en flamenco) y

mas tarde a Bruselas. Después de

ver muchos prados, cultivos y vacas
haciendo parada en la bonita ciudad

de Amberes, llegamos a Bruse[as‘

a ver Bruselas, v vali6 la pena ver el
pequefio pero intenso centro histo-
rico de Bruselas, con la Grand Pla-
ce, la Maddona y el conocido Mane-
ken Pis (el de los gofres), todo ello

selas No;{)»d,"to; d
~mas como pude

comprobar son

casas, casas, Ca- g

sas, y algln que:
otro comercio u
oficina, y adem:

“era increible el &
salto entre el P&

centro, donde te-

“niamos el Mane-
~ken Pis, y con

andar doscientos




ﬁG.téii prcsehﬁcién del Fighter’s Ra.gnarok por parte de Fony

- na cerveza muy baja en alcohol (las
hay peor que un tequila) marcha-
mos a la estacion Midi, la del medio
como su nombre indica, el tren al
~ aeropuerto [lego pronto y en un par
~de minutos lle-
gamos a Bruselas
Nord, alli se bajo
Richard para mar-
char a Luxembur-
go enotro tren. Y
yo ya parti de
nuevo hacia
nuestra querida
capital. En unos
seis minutos lle-
= g0 el tren al ae-
‘ropuerto que se
encuentra en una
localidad cercana

~y conociendo el
funcionamiento

de aquello no tu-
ve mas que fac-
turar e ir a la
aduana, y sigo
sin saber por qué
siendo ciudadano
europeo en Bru-

#sd6 en sacar un ejemplar de debajo de su mesa cuando le preguﬁta n por el MSX en Espana. £l encuentro finalizaba a media tarde.

transitado en la pista
‘en media hora sélo
6n, y en cambio una
barcado, la pista de
s seglin rezaba el co-
te, estaba saturada
‘un retraso de vein-

an hasta 12 kil

altura y corrientes algo fuerte:

viaje resultd algo incomodo, m

je a mi mismo que en Espafia todo
estaria mas soleado y bonito, pero
no, cuando segdn el comandante
entrabamos en Espafia solo pude ver
lo mismo y unas turbulencias tre-
mendas, de hecho ya en Madrid ate-
rrizamos pegando botes y hasta
chocandonos con estelas de avio-
nes, algo que resulta horroroso.

En Madrid (a situaci6n era la mis-
ma pera con nubes mas densas e
irrequlares, y bien colocado en el
asiento de la izquierda estuve aten-
to para ver la ciudad desde la ven-
tanilla, alli estaba, en poco tiempo
sobrevolabamos Torrejon y Coslada
y al poco estabamos en Barajas ba-
jando hacia la pista de forma algo
brusca, pero bueno, como el afio
pasado, el vuelo procedente de Bru-
selas que se suponia debia llega
media hora més tarde (el de
na) estaba aterrizando de

Agradecemos la colaboracién es-
pecial de Rafael Corrales (MSX
Power Replay), Koen, Pat y Je-
roen (FutureDisk), y Stephan
Szarafinski (FONY). Gracias a
todos ellos ha sido posible con-
feccionar este reportaje.

asi que los amigos de FD emprendleron su viaje de regreso.




RANI

quf tenéis la segun-
day Ultima parte del
articulo para terminar
este R.P.G. de Compile.
La tabla de objetos ha
sido aumentada respecto a
la publicada en la primera
parte del articulo y algunos
ftems han cambiado de
nombre, debido a la tra-
duccién del japonés (son
los marcados con un aste-
risco), pero siguen siendo
los mismos.

Copias defectuosas

Respecto a lo que os decfa
al principio del articulo (ver
Hnostar 41) sobre unas co-

: eI que la tiene. El

de Tecno Soft, por poner
un Hano Jemplo tiene u a
protecqon anticopia para
que sélo podamos jugar
hasta el primer monstruo
del juego. Cuando llega-
mos a éste, aparece un
mensaje en pantalla que
nos dice: “Pi, pi, piii... El
MSX 2 dijo que era una co-
pia”. Tras este primer dis-
gusto, Migue Moai me en-
contré una copia correcta
en un CD-ROM. Pero, c6-
mo no, no habfa que ha-
cerse muchas ilusiones,

R. PG “Shinkugyokuden”

pues los muy
de los pro-
gramadores
de Tecno
Soft progra-
maron otra
protecciéon
para que
aparezca el
mismo men-
sajeen la
pantalla del
ultimo monstruo (juna vez
superada la protecctondel»
primer monstruo!) y el jue-
go se quede colgado. Pare-
ce que al final Migue me
ha encontrado una version
correcta del juego, o sea
que si la queréis, sobre y

“papel con vuestra version

estropeada.

Sobre versiones correc-
‘en estos momentos es-

tamos buscando la de “Re-

cord of Lodoss War” pues

en el interior de la pirdmide

que aparece durante el jue-
go los gréficos salen mal. Si
tenéis la version correcta

- me gustaria que me la en-
- viarais. Pues nada, dejo de

daros la lata con este largo
"Cémo acabar”, espero no
haberme vuelto muy pesa-
doy que las dificultades
que hayais tenido a. lo Iargo
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Segunda parte:
La resurreccion de los
monstruos

Iremos en primer lugar a
Amilsen. Alli nos encontra--
remos que la gente ha sido
convertida en piedra y tam-
bién al poeta Ferias, el cual
nos dice que ha venido
hasta Amilsen para com-
prar, pero cuando llegé vio
horrorizado que todos sus
habitantes habian sido con-
vertidos en piedra. Nos dice
que al sur de la aldea de
Rasas hay un bosque en el -
cual vive sola una anc1ana
Ferias cree que si le pre-
guntamos, quizé pueda
aclararnos mas sobre este
tragico suceso en Amilsen.
El siguiente paso esira’
casa de Naya, la anciana
maga que vive en un bos-
que al sur de Rasas. Le con-
tamos lo sucedido en Amil-
sen vy ella queda gravemen-
te afectada por la noticia,
ya gue sélo un monstruo




puede transformar a la
gente en piedra, Medusa.
Ella nos dice que Medusa
estd muerta desde hace
mucho tiempo, y el hecho
de que los habitantes de
Amilsen hayan sido trans-
formados en piedra sélo
puede significar que Me-
dusa ha resucitado. Segun
Naya eso es lo que hay es-
crito en el libro de Randar,
un libro sagrado de profe-
cias. '

En el libro se narra co-
mo la resurreccién de Buar
traera miseria y destruc-
cién al mundo, asi como la
resurreccion de los mons-
truos que fueron elimina-

~dos por los guerreros en
tiempos pasados.

Ahora la profecfa se ha
cumplido y la resurreccién
de Medusa es una sefial
-de que el rey de los demo-

“nios, del mundo de los de-
_monios [makai] ha vuelto
alavida... =

antesele

Medusa, nos cuenta Na-
ya, tiene el poder de petri-
ficar con la mirada a todo
ser humano, y ese es el
triste destino de la gente
de Amilsen. Nosotros,
alarmados, le pregunta-
mos si no hay alguna ma-
nera de ayudar a esa po-
bre gente. Naya nos narra
gue cierto espejo magico
hace que las miradas de
Medusa no ataquen a los
humanos, y que fue usado
hace tiempo para matar a
Medusa por un héroe. Ese
espejo fue guardado en
lugar seguro, p}sro ahora
es muy probable que Me-
dusa lo haya buscado y
guardado en su tumba,
por lo que para acabar
con ella deberemos buscar
spejo.
~ Medusa viv
menterio
sen, desd

Naya nos

menterio.
En su parte
mas supe-
rior se en-
cuentra

¢4 una lapida

dirigimos a
aste e~

normal... La examinamos
por la derecha y la izquier-
da (en el mend principal,
[shiraberu] y después,
[basho]) y aparecera una
escalera por la que acce-
deremos a la tumba de
Medusa. Lo primero que
debemos hacer es buscar
todos los cofres. En su in-
terior encontraréis las bo-
tas magicas [mahoo no
buutsu], la guard sword
[GAADO SOODOQ], alguna
pocién y, finalmente, el es-
pejo méagico. Al abrir el
cofre del espejo magico (a
la derecha del mapa de la

_tumba), caemos en una

trampa que nos conduce
directamente a Medusa.
Utilizamos el espejo magi-
co, pero no tiene ningun
efecto y el rayo que surge

asa de Na-
ya, y ésta se extrana al oir

~.que el espejo no ha tenido

ningun efecto en la lucha
contra Medusa. Naya se
queda sorprendida al ver

- el espejo, ya que éste ha

perdido todo el poder ma-
gico que tenia. Pero aun

queda una esperanza para

los habitantes de Amilsen
y para la pobre Sofia, nos
dice Naya. Existe un anillo

o= “tra Sherry, por
mégico que puede devol-  lo que ya po-

~verle al espejo todos o
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parte de sus poderes ma-
gicos. Este anillo es el lla-
mado anillo Shiren. Pero
para conseguirlo debere-
mos ir en busca de una de
sus aprendices de maga,
Sherry, que fue a explorar
en la torre del bosque y no
ha vuelto atn. Naya nos
cuenta que teme que
Sherry haya sido captura-
day encerrada en la torre
y nos pide que la busque-
mos. Accedemos diciendo
si y Naya nos cantara una
magia que nos permitira
entrar en la to-
rre que hay al
oeste de sus
casa, yenla
gue antes no
nos estaba
permitido en-
trar.

Una vez en
la torre busca-
remos una es-
tatua de un la-
garto que tie-
ne una palanca
a sus pies. La
movemos y se
oye un sonido
en la lejania...
La palanca ac-
cionaba la
puerta del ca-
labozo en el
que se encuen-

demos ir a




buscarla. Cuando la en-
contramos, le pregunta-
mos si tiene el anillo Shi-
ren, a lo que ella responde
que si. Le pedimos que es-
cape, que nosotros nos
ocuparemos de los mons-
truos. Si no habfas cogido
aun todos los cofres de la
torre, buscalos ya que no
‘serd necesario volver a en-
trar en esta torre mas. En
los cofres hay un sombrero
de maga [majo no kanmu-
ri] y alguna pociones. Vol-
vemos a casa de Naya,
donde Sherry nos agrade-
cera nuestra ayuda y don-
de Naya canta una magia
que hace que el anillo de-
saparezca en el espejo y
toda su fuerza mégica pa-
se a éste.

Ya podemos volver a la
tumba de Medusa. Utiliza-
mos el espejo y observa-
mos cémo el rayo que sur-
ge de sus ojos rebota y la
deja ciega. Ahora es el
momento de
atacar, ya que
ella no puede
atacarnosy
nosotros si.
Medusa falla
casi todos los
golpes y los
gue acierta no
los da muy
fuertes, por lo
que no tarda
en morir. Pero

mas enorme y
_terrorifica. Co-
- mo llevamos

un buen equi-
‘po y hem

bastante, no
nos cuesta
acabar con
ella.

Una vez hemos
acabado con
Medusa y su
hermana Este-
ne, nos dirigi-
mos a Olin. En
casa del médi-

bido de nivel -

co de esta ciudad se en-
cuentra Emil, una aprendiz
de médico a la que Keresis
conocia desde hace tiem-
po. Ella, al oir que hemos
logrado acabar con Medu-
sa se sorprende mucho y,
acto seguido, decide unir-
Se a Nosotros pues cree
que, aungue es una nifia,
sus hechizos de curacion
podran ser de utilidad ya
gue son de alto nivel.

El siguiente paso es ir a
la aldea de Halcon. Allf
nos dirdn que un mons-
truo gue vive en una mon-
tafa al este llamado Qui-
mera tiene aterrorizados a
los habitantes con sus
continuos ataques en los
que devora a las personas.
Nosotros iremos a la posa-
da para descansar y grabar
la partida. Pero notamos
en la habitacion algo ra-
ro... Descubrimos que de-
bajo de la cama se en-
cuentra escondido al-
guien. En ese momento
entran a la posada unos
guardias de palacio que

- nos reconocen al instante.

Se encuentran en una mi-
sién buscando a un foraji-
do que ha escapado de las
mazmorras de palacio.
Nos preguntan si lo hemos
visto, a lo que nosotros
respondemos que no [iie].
Los soldados se van y de
debajo de la cama aparece
un guerrero que nos da las
gracias por haberla encu-
bierto. Nos cuenta que ha

posada y Amis decide es-
capar por la ventan :
A la mafana siguiente
salimos de Halcon y nos
dirigimos a la montana de
Quimera. Allf buscaremos
dos cofres que nos daran
la espada screw y el mirror
cutter. Seguidamente deci-
dimos ir a por Quimera la
cual, tras haber muerto,
nos dard la piedra amari-

-nitos esta conversacion.

lla. Una
Vez que ya
hemos li-
berado a
Halcon de
la opresién
nos dirigi-
mos a Ra-
sas. Alli
nos dirigi-
mos a la
mansién
[yashiki], y
escuchamos un ruido por
una ventana abierta. Deci-
dimos dejar nuestros bue-
nos modales de guerrero y
hacer un poco de espiona-
je... Los hombres del inte-
rior de la mansion se en-
cuentran hablando sobre
un crimen cometido con-
tra la familia Mirakle, un
crimen en el que incendia-
ron la mansién de los Mi-
rakle con el objetivo de
arruinarles. Segtin un
hombre, el crimen fallo,
porque deberian haber
muerto todos los habitan-
tes de la casa, pero sobre-
vivié Amis. Nos quedamos
sorprendidos al oir el nom-
bre de Ludo como persona

que encargo la realizacion

del crimen. Pero segun
otro hombre, de poco le -
habia servido a Amis ha-
berse sal-
vado, por-
que por
una ma-
quinaciéon

‘responsa-
ble tnico

dio contra
su propia
familia... =
Nosotros escuchamo

Amis fue encarcelado en

~ el palacio de Atlas pero es-

capé y ahora le buscan los

- soldados del rey, por lo
~que ya no constituye un

peligro.

igna a pagar por -

sus crfmenes y nosotros lo
llevamos al castillo de
Atlas. Al llegar al castillo
mandamos a los soldados
que encierren a Ludo y
nos dirigimos al rey con el
objeto de indicarle los he-
chos que hemos descu-
bierto. Pero el rey tiene
que decirnos algo antes,
una muy triste noticia, ya
que la aldea de Santark,
nuestra aldea natal, ha si-
do atacada por unos
monstruos y destruida.
Nosotros no damos crédi-
to a nuestros ofdos, y nos
recorre un frio intenso por
todo el cuerpo... Segun el
rey, los soldados hicieron

Nosotros saldremos :
hora del castillo y nos di-
ntark, don-

truo escapa hacia
Nos dirigimos hacia la cue:
va de Iguna, aquella en
donde matamos a King
Orc al inicio del juego. Allf
nos encontramos a un
gran demonio, el Necro-
mance. El'es el jefe de los
monstruos que destruye- -
ron Santark'y mataron a
nuestro padre y madre,

por lo que decidimos dejar




las palabras y atacar sin
piedad. El Necromance
manda antes a atacarnos a
tres orcos zombies. Acaba-
mos con ellos y entonces
llama al zombie de nuestro
padre, Luis. El Necrroman-
ce le ordena que nos ata-
que. Nosotros nos queda-
mos impotentes, sin poder
actuar...
padre, y parece que algo
funciona porque Luis (o lo
que queda de él) ataca al |
Necromance. Este se da
cuenta que ya no puede
usar los sentimientos de
Keresis hacia su padre pa-
ra ganar y lo hace desapa-
recer. Tras una ardua pelea
el Necromance muere y
nos da la piedra color &m-
bar.

Volveremos apenados a
palacio. Alli hablaremos
con el rey sobre los crime-
nes de Ludo. Ludo grita

‘que somos unos mentiro-
sos, pero su palabra no va-
le tanto para Atlas como la
nuestra, de tal manera que
‘Ludo acaba entre rejas.
“Atlas nos cuenta que em-
pieza a ver ya tarde la ino-
cencia de Amis, al que ha-

bia acusado de dos crime-

nes, asesinato y huida de
la ley. Nosotros salimos
-ahora de palacio y volve-

contramos a-A
nos agradece que haya-
mos demostrado su ino-
“cencia y decide que es su
turno para demostrar su
¥ decimiento, por lo

~cual nos cuenta la triste~
plaga que afecta a esta al-
dea de humildes pescado-
res. Desde hace algin

Keresis llama a su

‘dénde estaran Jos otros,
= cuando otro remolino hace

tiempo, una gran serpien-
te ha aparecido en el mar
y tiene aterrorizados a los
pescadores, por lo que
ninguno se atreve ya a sa-
lir a alta mar a pescar.
Ademds de eso, varios

‘guerreros han salido ya a
‘combatir al monstruo, pe-

o ni uno solo volvié. El
anciano se da cuenta de

~ gue SOMOos guerreros y nos

pide que vayamos a des-

truir a la gran serpiente.
‘Nosotros contestamos que

si[hai] y él nos presta una
barca para tal propésito.
Al llegar a alta-mar, un
remolino se forma en la
superficie y surge la Hidra.
Lucharemos fieramente
con ella hasta dar fin a sus
atropellos. Cantamos vic-
toria porque hemos ayu-
dado al anciano y a todo
el pueblo de Sher de la rui-
na, pero aln es muy pron-
o... En la
superficie
se forma
un violento
remolino
que se tra-
ga la barca
unos se-
gundos y la
devuelve a
la superfi-
cie. Pero
solo que--
das td, K

aparecer a un hombre con
chistera llamado Focaros.
Detras de él estan los cuer-

'pos mconsoentes de Soffa,

pone una cond|c :
volver a ver a nuestros :
amigos deberemos Ilegar
hasta él, en el fondo del
mar, en su castillo bajo las

aguas. Tras decir ésto, de-

saparece tal y como habfa

~hecho su aparicion. Deses-

perado, Keresis se zambu-

‘ SHe en el agua y descubre a

un castillo submari-
-aire, y la téeni-
2 NOS ense-

fiaron en Cora

tos lobos han acabado ya

ciente para tanta profundi-
dad. Perdemos la concien-
cia...

Al despertar nos encon-
tramos en Sher, en la casa
del médico. El médico se
alegra de que nos haya-
mos salvado. Nos cuenta
que un desconocido nos
trajo hasta aqui. Le pre-
guntamos cémo era, y él
nos describe a un hombre
alto con sombrero. Piensas
que quizé haya sido el mis-
terioso Ferias. Tras salir del
hospital volvemos a hablar
con el viejo, el cual nos re-
compensa con 10000 rand
y se queda triste al oir so--
bre la desaparicién de
nuestros compaferos. Pero
el viejo logra recordar que
hace bastante tiempo oyé
sobre un espiritu benigno
que lograrfa solucionar
nuestro problema. Este es-
piritu es venerado en Fo-
ren, y se encuentra al car-
go del culto la sacerdotisa
del viento [kaze no miko].
Nos dirigimos a Foren. All,
la anciana sirvienta de la
sacerdotisa nos cuenta
que la sacerdotisa esta pa-
deciendo una penosa en-
fermedad y que le serd im-
posible reunirse con noso-
tros. Volvemos a entrar a
la iglesia y le preguntamos
a la anciana si es posible
ayudar a la sacerdotisa.
Ella nos cuenta que al sur
de Foren hay un bosque
donde crece el arbol Sei-

- ron, cuyo fruto cura las

enfermedades mas peno-
sas. Pero también nos ad-
vierte de la existencia de
una manada de lobos que
pululan en el bosque. Es-

osque y TIOS encamina-

~mos hacia alli. Una vez
dentro nos rodean los lo-
" bos. Aparece otro lobo -
més grande, que resulta

ser un hombre llamado
William. Este nos pide que
busquemos en su bosque.
Nosotros le llamamos ase-
sino por haber matado a

varios guerreros. El se que-
~ chado y pode-

fiado y nos dice

~bol Seilon para

~ te los ruegos de

se divida en cinco image-

matado a ninguna perso-
na. Nosotros no creemos
en un principio lo que Wi-
lliam nos dice, pero increi-
blemente nos
guia hasta el ar-

darnos un fruto.
Cuando nos lo
da, aparece un
monstruo, un
hombre sin ca-
beza, el cual se
dispone a ata-
carnos. Noso-
tros huimos an-

William y €l se
queda luchando
con el mons-
truo. Al volver a
Sher, le damos
el fruto a la an- [z&
ciana, que entra §
al interior y se
lo hace comer a [
Lucil. Esta sana
milagrosamente [&
yseretineal E
momento con nosotros. Le
explicamos nuestro proble-
ma y que deseamos la
ayuda del espfritu llamado
Luk. Ella accede y entona
una magia que hace apa-
recer a Luk. Ella nos da
una pocién que hara que
podamos respirar bajo el
agua. Ya podemos volver a
montarnos en la barca.
Una vez llegamos a alta
mar, nos bebemos la po-
cion y nos sumergimos.
Llegaremos hasta un casti-
llo en las profundidades en
el que encontraremos al
demonio Focaros, el cual
no es sino el hombre que
ha secuestrado a nuestros
amigos y que resulta ser
un peligroso habitante
marino.-Un aviso: cuando-

nes iguales, busca la que
es vulnerable a tus ataques
y sigue atacandole hasta.
que se transfor-
me de nuevo.
Una vez
muerto Focaros,
ya podemos di-
rigirnos a aque-
lla cueva cuya
entrada tapaba
Ferias, ya que
éste se ha mar-

mos entrar. Este




lugar es el mundo de los
demonios, la fase final del
juego. Aqui nos enfrenta-
remos a una horda de ene-
migos grandes. En primer
lugar buscaremos al Mino-
- tauro. Mientras luchemos
con él provocara terremo-
tos, pero al final veréis cé-
mo no se os resiste. Nos
~daré la piedra blanca.
“Después lucharemos
contra dos ciclopes en la
parte derecha del bosque
laberintico, que guardan el
paso a una zona menos la-
berintica. Nos dirigimos al
norte, y vemos que un ha-
da estd siendo acosada
por unos monstruos. La
ayudamos. Los monstruos
resultan ser los mismos
que atacaron a William, en
el bosque al sur de Foren.
‘Decidimos tomar nuestra
mds dura venganza por
partida doble, por la muer-
te de William y por atacar
a un hada indefensa. De-
béis tener cuidado con los
bichos estos
que no tienen
cabeza, pues
nos echan un
hechizo malig-
no gue nos im-
pide actuar. Pa-
ra curarlo de-
béis usar a par-
tir de ahora el
objeto [Mahi-
keshisoo]. No
olvides llevar

el Angel Dress
Y ademés, nos.
| llenard la ener-
“gia y los magic
& points, asf co-
8 mo curard a los
“miembros del
grupo muertos
envenenados Nos dirigi-
mos al norte. Allf nos me-
teremos en una cueva y lu-
charemos con Dark Dra-
“gon. Si ves que se te resis-
te, el hechizo All Wind de
Sofia también lo elimina, y
de manera muy fécil y sim-
plona, por cierto. Este
monstruo nos da la piedra
negra (evidentemente). -
Ahora nos dirigiremos a
una cueva justamente al

la torre. Esta n¢

ella. Lucharemos para v
c6émo se transforma en un

sur tras pasar la pantalla
donde estaban los ciclo-
pes. Entraremos en un de-
sierto donde todos los &r-
boles han sido calcinados.
Llegaremos a un lugar
donde hay unos dragones
dormidos. Tras dudarlo un
poco decidimos avanzar
despacio para no desper-
tarlos. Pero Emil hace un
ruido a mitad de camino
que los despierta... Amis
decide luchar contra ellos
mientras nosotros escapa-
mos por la izquierda. Al
volver encontramos a un
Amis agonizante... Emil
llora diciendo que es su
culpa y Sofia intenta reani-
marlo con magias. Pero es
indtil. Amis muere a causa
de las graves heridas del
combate, pidiéndonos que
sigamos luchando por la
paz.

Seguiremos hasta en-
contrar una torre a la iz-
quierda. Una vez dentro
debemos dirigirnos a la iz-
quierda para encontrar
una boca de fuego metida

- en un entrante que es de

otro color y no escupe fue-
go. Nos acercamos y ob-
servamos que tiene un bo-
ton. Nos preguntan si lo
pulsamos y decimos que si
[hai]. Ahora debemos vol-
ver a la escalera de entra-
da y tomar el otro camino,
es decir, hacia arriba. Subi-
MOS UNos cuantos pisos
hasta llegar a una puerta
abierta. Entramos y nos

e hayam

no podremos con

hombfe lagarto de fuego

- al que abatiremos sin pie-.
dad (lastima, cuando no se
transformaba en monstruo
no estaba tan mal). Al mo-

rir nos daré la tltimay
séptima piedra, la roja.
También nos daré la Holy
Sword, un Killer Cutter,
[lkari no yumiya ly un bas-
tén magico [Fushigi na
tsue] .

Ahora saldremos del de-
sierto y nos dirigiremos a
la derecha para buscar a

- nos sorprende mucho

un hombre encadenado a
una roca que antes no nos
querfa hablar. Ahora, al
ver que tenemos las siete
piedras, parece un poco
mas interesado en noso-
tros. Nos pide que le cor-
temos las cadenas y no se
lo negamos (para seguir
con la costumbre mostra-
da alo lar-
go del jue-
go, ya que
tenemos
un corazén
de oro).
Nos dice
que al no-
roeste, al
lado de
una ins-
cripcién en
piedra hay
una roca
debajo de
la cual hay
enterrado
algo que
puede inte-
resarnos.
Nos suena
el lugar, asf
que rebus-
camos por
alliy de-
senterramos la escritura de
Randar y las botas de Ran-
dar, que puede ponerse

Keresis. Ahora nos dirigi- - :

mos a la puerta que guar-
daba Dark Dragon y que
no podiamos traspasar. Allf
la escritura de Randar em-
pieza a brillar y descubri-

; le se ajusta perfec-
tamente en el hueco que
abfa al lado de la puerta

y, para nuestro mayor

asombro, la puertase

mas. Ferias no parece te-
ner muchas ganas de ha-
blar, pero si de que resol-

~ vamos el puzzle que tiene

a su lado y del cual ya nos
daban pistas las diferentes
inscripciones en piedra re-

briais vuelto locos buscan-
do la nica combinacién
posible durante horas.
Pues, para vuestra suerte,
he podido resolver ese
puzzle, y la solucién es:

plata - negro - rojo -
ambar (marron) -
azul - blanco - oro

~ Con unas bonitas imé-
genes vemos c6mo
se transforma en
nos explica que ésta que
vemos ahora es su forma
real, y que se encontraba
atrapado en la forma de
Ferias desde la resurrec=
cion de Buar. Nos cuenta
como tras la resurreccion
de Buar la energfa maligna:
le transformé en un ser
débil. Como no podia vol-

~ver a encerrar a Buar dado

que el cuerpo de Ferias no
tenfa la fuerza suficiente,

decidi6 ir a la busca de hé-
Toes. Encontré primero a
: v1endo que tenfa

vi6 hasta ella. Mien
sotros segufamos nuestras
aventuras, él nos seguia de
cerca, al mismo tiempo
que buscaba a otros héro-
es que pudieran salvar al
mundo del mal. Lamenta
no haber podido ayudar ni
a Glein ni a Amis, pero nos
anima a que luchemos en
este tramo final contra el
mal. De repente, recorda-




mos la mafiana en que
nos despertamos en el
hospital de Sher, tras ser
atacados el dia anterior
por Focaros, y como el
médico nos describio a la
persona gue nos rescato
de alta mar... Ahora com-
prendemos que era Ran-
dar (o Ferias, como se pre-
fiera), el cual siempre ha-
bia estado cerca de noso-
tros.

Randar se une a noso-
tros,y nos dice que subien-
do las escaleras se encuen-
tra el castillo del mal. Una
vez dentro buscaremos a
Vados y Lado, los sirvien-
tes de Buar. Estos guardan
la escalera a la azotea del
castillo. Una vez elimina-
dos, comprobamos que en
esta azotea no hay nada.
Deberemos buscar en otra
parte del castillo, donde
encontraremos a otro ene-
migo que se dice llamar
Nebiros.

En ese momento apare-
cen de improviso Naya y
Hashim (el hombre que
habia encadenado a las
rocas). Ellos se ocupan de
Nebiros mientras nosotros
subimos para enfrentarnos
a Buar en el sal6n del tro-
no. Una vez muerto, Ran-
dar se acerca a él y com-
prueba aténito que no, el
enemigo abatido no es
Buar... De repente pensa-
mos con temor: si este no
es Buar, el enemigo con el
que luchaban Naya y Has-
him era...

En efecto, volvemos y
observamos cémo los dos
han caido al luchar con
Buar. Agonizantes, nos pi-
den que su muerte no sea
en vano y que luchemos
arduamente para que se
restituya la paz. Ahora de-
beremos volver a la azo-
tea, donde encontraremos
a Buar. Para destruirlo de-
beremos luchar con él has-

ta que se transforme en
demonio y después hacer
que se arrodille de cansan-
cio. Como nuestros ata-
ques no son muy fuertes,
os daré las pautas que se-
gui para eliminarle. Keresis
atacara con su espada
(Holy Sword), mientras So-
fia usa la magia Wind Cut-
ter, la cual le haré bastan-
te dafio algunas veces).
Emil sanaré con las magias
Heal a todos, y Randar
atacard con su armay usa-
r4 la magia All Heal cuan-
do los personajes se en-
cuentren en situaciéon pre-
ocupante. Una vez que
Buar se arrodille, Randar
cantara la magia Buar Se-
al, que encerrara a Buar
con un sello méagico. El
castillo se desmorona y
nosotros escapamos co-
rriendo.

Todo ha acabado al
fin... Observamos a Buar
transformado en estatua,

" nos pide un ul-

y también a
Randar.
Randar esta
triste por no
poder seguir
Con Nosotros y

timo favor. El
sello que ha
puesto a Buar
no es eterno y
el mal puede
volver a apare-
cer, por ello de-
beremos trans-
mitir la leyenda
a nuestros des-
cendientes. No-
sotros, como
jugadores de
rol japonés del
MSX nos senti-
mos a gusto
tras haber de-
rrotado a las
fuerzas del mal y de que la
paz y la seguridad hayan
vuelto a este reino. Por
ahora...

URUFUKUROO

Armaduras [Yorm ]

: : NDAA SO0ODO]
Screw sword [SUKURYUU SOODO]

Keresis, Amis

Keresis
Emil

Emil, Sofia
Sofia
Randar
Keresis
Emil
Keresis
Sofia, Emil
Amis

Keresis, Amis
Sofia, Emil, Amis

de Randar [RANDAA no yoroi] Randar

.’Armadura del dragén [DORAGON no yoroi]
- [Seigi no yoroi]

Escudos [Tate]

' [Seinaru tate]

_Cascos y coronas [Kabuto]
e brilla* [Hikari no kanmuri]

kanmuri]

, do que brilla* [Hikari no tate]
Escudo de Randar [RANDAA no tate]
: o del dragdn [DORAGON no tate]
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b Hikari no BUUTSU]
dar [RANDAA BUUTSU]

Keresis, Am|s
- Keresis, Amis

Randar
Keresxs

Sofia, Emil, Amis
Keresis, Anis
Emil, Sofia

Sofia, Emil, Amis

Keresis, Amis
Keresis

Amis, Sofia, Emil
Keresis, Sofia

Keresis, Soffa, Emil, Amis
Keresis, Sofia, Emil, Amis

Sofia, Emil, Kere5|s Gleln Amis

+140 POW

+250 POW +80 DEF +80 SPI

+220 POW +10 AGI

+180 POW +20 DEF +120 SPI Nos la da la Salamandra al morir
+220 POW -80 DEF +100 SPI
+300 POW +100 DEF +160 SPI +100 AGI

+180 POW -80 DEF
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+50 POW +50 DEF
+140 POW +100 SPI
+150 POW +20 AGI

+50 DEF +100 SPI
+80 DEF +40 POW +10 AGi
+100 DEF +40 SPI
+120 DEF +200 SPI
+200 DEF +100 SPI
+50 DEF

0 DEF +80 SP-
+100 DEF +100 SPI

- +50 DEF +20 SPI -

+70 DEF +60 SPI

4D

+20 DEF +100 SPI

~ Sher (10000-500

Lo lleva puest

~ La lleva Amis puesta
La que nos da al inicio del juego
Nos la da la Salamandra al morir
Nos la da la Salamandra al morir

Nos la da la Salamandra al morir

La que lleva puesta R
En un cofre en la cueva de Qmmera

- En la cueva de Quimera

En un cofre en la cueva de Medusa

Iglesias que rodean el lago; =

Nos lo da William al abandonar el bosque

- Amilsen (2000 rand;
Olin (22000-11000 rand)
Sher (12000-¢
Nos lo da el hada cuando la hberamos

ar cuando se une a no

s puesta cuando se une a |

caros al morir

Lo lleva puesto Randar cuando se une a nosotros
uando se une a Nosotros.
Iglesias que rodean el lago (8000-4000 rand)

hada cuando la liberamos

ocaros al morir :
fre en la torre del bosque
que rodean el lago (4200-2100 ranc

Olin (5600-2800 rand) =
En agujero al lado de la i mscnpcnon en pledra
~ Los lleva puestos Amis cuando se une a |
En un cofre en la cueva de Medusa




%% ueno, bueno... eran las 9 de la
@maﬁana y todavia nos queda-

== ban |30 kilémetros para llegar
a Barcelona... y eso sin contar el tra-
fico de la ciudad... (Coooorreeeerrr!

Més o menos ocurria esto aquel 2
de mayo... V.A.J. Club y yo llegamos
a las 10:15 a las Cocheras de Sants
cargados con dos ordenadores y
montones de revistas...

Nada més llegar y después de pagar
la entrada (con la cual los organiza-
dores regalaban un disco numerado
con utilidades de otras reuniones)
nos pusimos a montar el stand... pe-
ro vayamos en orden describiendo
toda la reunién.

Nada mds entrar a la derecha se en-
contraba una mesa vacia... habia un
cartel que ponia KAL... como supon-
dréis no aparecié por la reunién y
nos dejé a todos inquietos sin su
Nuts... El siguiente stand era el de
David Madurga (Trunks) que vendia
discos con una recopilacién de ima-
genes de un juego erético de PC
(muy buenas por cierto). También
ponia el interruptor del SCC por un
médico precio y al momento.

Més adelante se encontraba el
stand de Jose Maria Alonso, quien

tenia los productos de Hnostar, la -

revista nimero 4| que podian reco-
ger alli mismo todos los que estuvie-
sen subscritos y... el THE LOST
WORLD, la ultima produccién de
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Umax, que es ni mas ni menos que un
RPG con el mismo motor grifico que
el PA3, el cual estaba presentado en
discos...jamarillos! y con un manual
producido por Hnostar conla misma
calidad que su revista... simplemente
alucinante. También se podian com-
prar revistas atrasadas a un buen pre-
cio. A Jose Maria le dejé mi Moon-
sound, el cual estaba un poco muer-
to para que se lo enviase a Hnostar.

Més adelante se encontraba el
stand de MSX-MEN con Ramén Ri-
bas abordo. Vendian el FIGHTERS
RAGNAROK en inglés con manual en
inglés también, el cuarto nimero de
la diskmagazine EUROLINK y... el
COMPASS 1.2. con actualizacién gra-
tuita a 2.0. Ademas vendia demos ho-
landesas de Compjoetania TNG co-
mo Calculus y Dark Vollage. Ramén re-
gistraba al momento a quien com-
prase el Compass 1.2 (del cual me
agencié una copia).

Llegamos a uno de los stands més
visitados de la reunién, el de Futu-
reDisk, en el cual se podia renovar
la suscripcién a su diskmagazine.
También se podian comprar nime-

bién presento la segunda parte de su

manga BIDAIA que vendia por el mé-
dico precio de 50 ptas. Lamentable-
mente Antxiko no pudo presentar su
recopilaciéon de emuladores para
MSX, pues como la vez anterior los
discos estaban rotos.

destapando una imagen sin que te
maten unas arafias muy moviditas.

Justo al lado estaba. Manuel Pa-
Z0s, que ensefiaba las demos del
PUDDLE LAND y KPI BALL, que estin
cada vez mas avanzados y tienen una
pinta buenisima. Pazos también ven-
dia su (ya normal de ver) juego de
turbo R de 18 discos. Vendié ademis
material japonés de “merchandaising”.

Y a su lado deberia de estar MSX
POWER REPLAY... pero falté al en-
cuentro, lastima.

Durante toda la reunién hubo una
gran afluencia... pero menos que en
las pasadas reuniones. Esta reunién
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A la izquierda de V.AJ. se encon-
traba FKD, con un F-700 que tenia
una torre de PC con més interrupto-
res que una central eléctrica, lamen-
tablemente no presentaron nada...
Seguiremos esperando al dltimo nd-
mero de la FKD... que ser4 el nime-
ro 13 (hmmm jeste nimero da que
pensar, no?)

Mas a la izquierda estaba la nueva
magazine aparecida en Barcelona,
MOAI TECH MAGAZINE, pre-

ros atrasados. Dirigiendo el stand es-

taba Koen Dols, quien tenia un inglés
muy bueno.

En el centro de la sala estaba el
stand de segunda mano, en el que se
podia adquirir cartuchos de Sony, al-
gunos de Konami, un plotter, un par
de impresoras, etc... Como siempre
se podian comprar bebidas frescas
para apagar la sed... muy solicitadas
por cierto.

A la izquierda, el stand de V.A.J.
Club, donde presentaron el dltimo
nimero de su magazine LEHENAK y
su Gltima produccion, el juego BINGO
para MSX, con voces digitalizadas en
Music Module. Verénica Velasco tam-

sentada por MOAI, la cual incluye un

comic de Verdnica Velasco y noveda-
des del sistema, ademas de tener una
portada y contraportada en color. Se
podia adquirir por el médico precio
de 375 ptas.

Al lado de estos se encontraba SD
MESXES. Tenian todas las revistas a
la venta menos la nimero 9 y un fo-
to-poster del capitdn corbata... del
cual hablaré més adelante. SaveR pre-
sentd una demo de un juego que se
estd terminando llamado URAGU-
DU (o algo asi... mirando al monitor
algo me despistaba). Este juego es
una conversién de un arcade llamado
GALS PANIC, en el cual tienes que ir

ha sido para mi unas de las més di-
vertidas... pues asi como a la mitad de
la reunién algo se empezé a mover
detrds de unas cortinas... qué se-
ria...jTaaachan! jjjCapitin Corbata!!!
el cual se pasé media reunién fir-
mando los foto-posters que estaban
en el stand de SD MESXES y que se
podian adquirir por el médico precio
de... 34 pesetas...

Durante el encuentro sonaba en el
stand de V.AJ. la musica del BINGO
a todo trapo... a cual ritmo se puso a
bailar Konami Man... A eso de las 4
de la tarde fue el sorteo de los pro-
ductos como ya llega a ser normal.
Los premios fueron muy variados, y
los ganadores también. Casualmente
dos premios fueron a parar a Vale-
riano y Julio Velasco...

Sobre las 5 de la tarde empezaron
las despedidas... y nosotros ya tenia-
mos que regresar a Bilbao, con un
buen sabor de boca y con grandes
novedades y anécdotas que contar.
Esperamos vernos nuevamente en la
14 reunién de usuarios de Barcelo-
na, que serd el préximo 6 de diciem-
bre. Hasta entonces, un saludo.




unque todos estamos

acostumbrados a leer

los articulos de Juan

Miguel Gutiérrez en

esta polémica seccidn,

esta vez (y a modo de
colaboracién) seré yo quien os en-
tretenga un rato con este interesan-
te articulo.

En todas las entregas se han
comparado juegos de caracteristi-
cas muy similares, pero siempre
han sido juegos antiguos. Como no-
vedad principal esta vez se va tratar
un juego de reciente aparicién en el

En la version M.S. de Sonic los anillos giran y
brillan y hay muchos més objetos.

MSX, estoy hablando del Sonyc. Y
creo oportuno aprovechar el espa-
cio que esta seccion otorga para
compararlo con la version de Sega.
Y, por otra parte, esto también es
una novedad puesto que la Master
System nunca habia sido victima de
nuestro amigo Juan Miguel. Asi
pues, empecemos con la reflexion.

Master System: “Sonic the Hedge-
dog”, Sega, 1991
MSX 2+:"Sonyc”, Analogy, 1998

En esta ocasion ya no se trata de
analizar dos juegos parecidos, sino
que esta vez estamos ante el “mila-
gro de la clonacién”, puesto que la

version de MSX intenta ser un clon
de la versiéon M.S., aunque esto sé-
lo en apariencia.

Manuel Pazos, Elvis Ga-
llegos, Javier Pazos y Jorrith
Schaap hicieron un gran traba-
jo durante mas de veinticuatro
meses y los resultados fueron
tales que enseguida se puso a la
cabeza de las listas de los mejo-
res juegos de MSX, recibio las
mejores criticas y, por supuesto,
dejo boquiabierto a mas de uno.
Pues bien, esta joya de nuestro
preciado y querido sistema fue ide-
ada para parecerse lo mas posible
al popular juego de Sega. Y dicho
esto, empezaré por las diferencias
entre ambas versiones.

La primera gran diferencia es, sin
duda, el desarrollo de los dos. En la
version de M.S. se trata de ir co-
rriendo por una pantalla hasta llegar
a la salida (si, si, asi de sencillo),
aunque, eso si, existen infinidad de
trucos, pantallas secretas e items
que sirven para cosas como inmuni-
dad temporal, continuar desde ese
punto, vida extra, etc. En la version
de MSX hay que pensar un poco
para salir victorioso de cada etapa,
puesto que aqui de lo que se trata
es de ir buscando diez gemas por
escenarios semi-laberinticos.

Y luego ya vienen los detalles
técnicos. A favor de la M.S. podria
decir que en su Sonic los anillos gi-
ran y brillan, existen muchos méas
items, los personajes enemigos es-
tan més trabajados y las diferentes
etapas son algo més variadas. Pero
a favor de la versién MSX existen
otros puntos que ni en broma dejan
pasar a la version M.S. por delante
de sus narices (y esto siendo im-
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Uno de los puntos fuertes del Sonyc es.la alta
velocidad del scroll.

Sonie

parcial, palabra). En el Sonyc
(con “y") nos encontramos con un
logo de Analogy en 3D digno de
elogio, una presentacién con multis-
croll muy bien realizada, un mapa de
zona mucho mejor que el de la M.S.

s 2o —

La dificultad en el juego de SEGA no es muy ele-
vada, y puede terminarse en poco tiempo, cosa
que en la versién MSX no resulta tan facil...

y, sobre todo, una velocidad duran-
te el transcurso del juego altisima y
méas espectacular. Las fases de bo-
nus son muy parecidas, aunque las
de M.S. estén algo mejor.

También hay que observar que
los enemigos finales de ambas ver-
siones son de un estilo adverso. Y
esto se ve porque los Boss de
MSX son més grandes, pero a su
vez estéticos (excepto el Ultimo,
que es enorme y se mueve por to-
da la pantalla) y los de M.S. no son
tan grandes pero a su vez tienen un
buen movimiento.

Eso si, aunque las melodias del
Sonic de M.S. estan muy trabaja-
das y son extremadamente pegadi-
zas... jcon el MSX hemos topado! Y
he aqui el punto fuerte de nuestro
ordenador: el sonido. Las melodias
en FM son de una calidad intacha-
ble y dignas de una gran banda so-

fnalogy, 1338 (G324
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nora llena de accion. Claro que la
M.S. usa tan sélo 3 canales
(y bastante pobres)
mientras que el FM
PAC utiliza 9 canales
polifénicos de una
gran calidad. Pero no
- se trata de eso, puesto
© que lo que es la partitura
en si, es mas espectacular
la de MSX. Pero no nos po-
demos olvidar de que no so6-
lo en FM podremos escuchar
las melodias de esta maravilla,
sino que también utiliza el OPL4. O
sea, que es como coger las mismas
melodias realizadas en FM y multi-
plicarlas unas 40 6 50 veces en ca-
lidad de audio. El resultado hace po-
ner la piel de gallina.

En Sonyc hay que pensar un poco para salir vic-
torioso de cada etapa, pues debemos encon-
trar las 10 gemas para pasar de nivel.

En fin, para concluir, decir que la
version M.S. no esta nada mal, pe-
ro es demasiado facil y con una so-
la vida te lo puedes terminar sin
problemas (jeh!, que conozco a mu-
cha gente que lo ha hecho, yo in-
cluido) mientras que la versién MSX
es bastante dificil, cosa que hace
que la satisfaccion a cada logro sea
muchisimo mas alta. Si atin no te-
néis el Sonyc, ja qué esperais?

La presentacion del Sonyc es espectacular, y en-
cierra algunos trucos y secretos. Probad a jugar
al Sonyc en Navidad y veréis lo que ocurre...
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de prodigio v magia

a raza bumana vivié en

pa3 en Vsserria duran-
: w tc siglos, basta que un
dia los druidas bicieron su apa-
ricion, €on ¢l gran poder y co-
- nocimiento que poseian s¢ con-
virtieron ¢n los lideres de Vs-
serria, maestros del conoci-
- miento y de la vida, guiandoa la
‘bumanidad durante siglos...
Entonces, una terrible guerra
ocurrid, en {a cual los druidas
fueron aniquilados casi en su
otalidad. BHoy en dia, los anti-
uos druidas ban desaparecido
mpletamente. €llos ban sido
olvidados, incluso se ba afir-
mado que nunca existicron del
todo. Se¢ escribieron bistorias,
con leyendas de sus basafias.

~ Pero abora, un joven mucha-
cho llamado Joshua Silver
descubre que el mundo de Vs-
serria estd amenasado por un
antiguo malvado. Demonios v
monstruos estan recorriendo
- las tierras de Vsserria cn buas-
queda de siete talismanes desa-
parccidos. Junto a sus valientes
compafieros, emprende la dificil
blasqueda para batir a ¢ste mal-
vado y a su causa, y de tal mo-
do proteger a la bumanidad
contra un destino peor que la
muerte. €n su biisqueda, Jos-
bua descubre no solamente la
verdad sobre su pasado y sobre
si mismo, sino que también
desvela las misticas leyendas
-~ de los antiguos druidas v de la
bistoria de Vsserria... una bis-
toria mas alld de sus imagina-
~ ciones mis salvajes...

Por Jesis Tarela

#7somenzamos nuestra aven-

tura en Death Cell. Joshua,
Sesnuestro protagonista, se
encuentra encerrado en una cel-
da. Para salir debemos ir a la es-
quina superior derecha, cami-
nar 4 pasos hacia abajo (el sur)
y después ir hacia la izquierda.
Escucharemos una voz, la voz
de Lorinda quien nos rescatara.
Nos pedira que corramos y le si-
gamos, cosa que haremos. Sin
embargo, al llegar a una bifur-

Che LOST WIoRLO

cacion sivamos a la derecha, en
vez de seguir a Lorinda, encon-
traremos un cofre. Lorinda nos
presentara a un amigo que nos
llevard a la isla de Thely, ade-
mas de darnos 100 gold.

Thely

Nada més llegar a la isla de-
bemos buscar el pueblo llama-
do Seth. En este pueblo, al nor-
deste hay un guardia gue nos im-
pedira pasar hasta que alcan-

cemos el nivel 5. Para ello ten- [

dremos que matar varios ene-
migos. Como todavia no tenemaos
suficiente nivel de energia po-
dremos reponer nuestras ener-
gias siempre que queramos re-
gresando al pueblo (durmiendo
en la posada: Inn). Una vez al-
canzado el nivel 5 el guardia
nos dejara pasar. En la posada
nos hablan del pueblo de Sar-
tan. Entonces vamos a Sartan y
en la primera casa conocemos a
un muchacho llamado Og, quien
viajaré con nosotros (hay que to-

Debemos tocar el harril de lu derecha y encontraremos a 0g.

! guardia solo nos dejerd pasar cuando alcancemos el nivel 5.

car el barril de la derecha). Va-
mos a la Vatos Mine y seguimos
las piedras blancas del suelo.
Conocemos a
Dave, quien
también  se
unird a noso-
tros. En la mi-
na en una ha-
bitacién en-
contraremos a
un ermitafo
con quien ha-
blaremos, des-
pués llegare-
mos al Forest
(bosque). Aqui podemos recoger
algunas Helix Herbs, que pode-
mos vender si queremos.

Gratias ol rico granjero de Lavina conseguimos una emharcacién que nos lle
vard a Port Hope, pero justo antes de partir Dave se despide de nosotros.

Ahora debemos ir a Port
Hope, el principal pueblo
de la isla. En la posada ha-
blaremos con el posade-
ro, quien nos contara que
tres demonios destruye-
ron todas las embarca-
ciones y posteriormente
! se fueron a Fernando y
Saldea. También nos di- =
ce que al dia siguiente llegara
un barco a la isla que nos po-
dré llevar a Fernando. Peroal &
dia siguiente (después de
dormir en la posada) di-
cho barco no aparece
Vamos a Lavina,
pues alli hay un gran-
jero muy rico que nos
prestara una embarcacién
para ir a Fernando. Re-
gresamos a Port Hope,
pasamos la noche en :
la posada. Al dia siguiente, en
el muelle nos estara esperando
el granjero quien nos hara en-
trega de la embarcacion. Sin
embargo, Dave se quedard en
Thely.

Durante el viaje
en barco seremos
atacados por una
| serpiente mari-
na, aunque lo-
graremos sobre-
vivir al naufragio
y llegaremos a
una playa. Al me-
nos llegamos a
Fernando.

Fernando

En la playa, a la
izquierda del to-
do, entre las ro-
cas, encontra-
mos un objeto,
“Diamond Trin-
ket”. Al salir de
playa cruzamos
el bosque y lle-
gamos a un po-
blado: Amok. En
el bosque resca-



pués ir a otra donde se escuchan
ruidos extrafios y finalmente a la
casa grande. Después, al salir, va-
mos a la casa de al lado (tiene va-
rias puertas de entrada) y en la ha-
bitacion de la izquierda encon-
tramos un pasadizo secreto de-
tras del armario. Pasamos las Cop-
perstone caves y descubrimos un
tesoro. En uno de los cofres se en-
cuentra la llave “Thagirion”. El jefe
de una banda de ladrones nos da la

En la cosa grande de Ghost Town los dos armarios se separardn.

tamos a una chica, Shril, quien se
unira a nosotros. En el bosque de-
g bemos buscar una cueva, donde en-
E.—. contraremos la “Copper sword”. Va-
= mos a Port Fargo, pueblo situado al
oeste y al llegar nos encontramos con
que esta invadido por los monstruos.
En una casa matamos a un demonio
llamado Dur, liberando asi al pue-
blo. En el embarcadero tenemos una
barca que nos llevara, si queremos,
a Port Hope (Thely). Vamos a Amok,
alli se encuentra el abuelo de Shril,
Danzig, quien nos cuenta la histo-
ria de las siete llaves y del Kliffoth
Circle. Estas llaves estan repartidas
por varias zonas. El abuelo recuer-
da una, la Thagirion, que se en-
cuentra en algtn lugar de Fernan-
do. En su casa podemos leer mas so-
bre la historia en su biblioteca.
Vamos a Port Sava, alli Shril co-
noce a un chico, Serycha, quien se
une al grupo. En otra casa conse-
guimos un scroll: “Desintegrate
scroll”. Al norte de Port Sava en-
contraremos una roca (ruina) que
nos dard el “Rest spell”. No todos los
personajes pueden coger el rest, de-
bemos cambiar de personaje e ir mi-
rando quien lo puede coger. A con-
tinuacion vamos al pueblo fantasma,
a Ghost Town. Debemos ir a la casa
donde se mueve un armario, des-

llave a cambio de que le consigamos
la “Jardins Diamond”.

En una casita situada en el bosque,
Northside (fuera de los
poblados), hablamos
con Lumbrjack, quien

Ada a ver que ocurrié
con King Jardin. En
Ada, en la posada,

conocemos al li- ¥
der de la resis- g
tencia, quien nos
llevara a una en-
trada a los Sewers (al-
cantarillado) que n
conduce directament
al Castillo Drandak. Nos

=

En Raltan, Urdas Dees nos dird donde se encuentra la llave.

castillo. Si nos fijamos ya no hay
enemigos en toda la isla de Fernan-
do. Antes de ir a Ghost Town pasa-

dice que busquemos a
un amigo suyo quien
nos ayudara. Una vez
dentro del castillo po-
demos dejar que nos
atrapen los guardias o
bien intentar llegar has-
ta el trono, en cualquier
caso nos meteran en el
calabozo. Afortunada-
mente Argyle, la per-
sona que teniamos que

: buscar, logra rescatar-
nos. Para sacarnos de la
celda nos cuenta su
plan: nos dice que que-
demos en la puerta, y
cuando baje King con
dos guardias matemos a
éstos y encerremos a
King en la celda, y le
cojamos la “Castletower
key”. Encontramos a De-
monlord Ther en una
habitacion (un sirvien-
te al mando de War-
lock Lord). Al matar-
lo (tiene 1.300 de vi-
da) nos dan un
“Lightning  staff”.
Después hablamos
con King Jardin,
quien nos entrega la
“Jardins Diamond”.
Ya podemos salir por
la puerta principal del

—caicy
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Alllegar a Port Drevlin debemas limpiar tofalmente el poblado de monstruos.

la “Thagirion key” a cambio de la
“Jardins diamond”. :

Si tenemos la armadura “Illusion
cloak” (permite ver pasadizes o
tos en los muros) ponérsela a
de los personajes (al que manejemos)
y en las Copperstone caves, justo
una pantalla a la izquierda de don-
de se encuentra en tesoro descubri-
remos un pazadizo que nos lleva
hasta un cofre con la “Ruby Vase”.

Volvemos a Amok, a visitar al abue-
lo de Shril, quien conoce la histo-

Che LOST WORLD .

Al llegar a Aspen nos cogerén prisioneros, pero seremos libe-

rados por nuestros amigos Lorinda, Panomon y Collart.
ria de las siete llaves. Este nos di-
ce que tomando la llave y concen-
trandose puede ver donde se en-
cuentra otra de las siete llaves, asi
nos dice que la segunda llave se en-
cuentra en algin lugar de Chelestra.
El abuelo nos entrega el “Black orb”,
con el que podremos comunicarnos

mos por Ada, alli el
= lider de la resis-

tencia nos re-
“4 compensara con

2000 de gold. En
la ciudad fantasma
(Ghost Town) entra-
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«, debemos mover el ar-
mario para ir por el pa-




Tower Sinister se encuentra justo desfr(xs de Aspen.
usando una mag]a s1mﬂar al de las
{laves, pero antes de partir debemos
de]arte la “Thagirion key”. Segtin
podemos leer en el manual, el bar-
co para Chelestra zarpa de Port Sa-
mos a dicho pueblo, pero no
ngdn barco que nos lleve a
tra. Alli en una casa un hom-
nos comenta algo sobre un lago
enorme que se oculta bajo las Cop-

n Yrando Palace no debemos olvidar visitar u gran bibliteca.

erstone caves... Y en Port Fargo,
| muelle (el de la izquierda de
) nos dicen que no podemos co-
n barco debido a las fuer-
; com ntes de[ océano... ;Y aho-
qué
Paraira Chelestra vamos a ver a
namon, jefe de los ladrones,
n nos dice que tenemos

- Chelestra
Tendremos que matar a todos los
nemigos (son 3 gvuardias de 500 de

] nos dice que un tal Urdas Rees,
que vive en Raltan, puede saber

F oo

una casit:
con Urdas,

Para entrar en [a torre

vés del pueblo [lamado
Aspen. Si vamos a las Surunan Ca-
ves encontraremos varias armas:
“Small bronzeshield”, “Copper Ar-
mour”, “Iron sword” y “Mirror sh-
roud”.

Al llegar a Aspen nos cogen pri-
sioneros. Al movernos un poco por
la celda (parte superior) oimos a al-
guien. Son Lorinda, Panamon y Co-
llart. Lori le comenta a Joshua que
alguien le esta buscan-
do, por eso fue en su
busca y en su camino
se encontré con Pana-
mon que le llevd por los
rios subterraneos y con
Collart a su llegada a
Chelestra. EL hombre ese
que le anda buscando,
segin la descripcion
que le da Lori, lo cono-
ce a Joshua en los ex-
trafios suefios gue tie-

ne. Parece ser que los demonios se

enteraron de la “Lillith Key” por un

chivatazo de un nifio llamado Par que
Los habitantes

estaba con Urdas...
del pueblo estan todos prisioneros
en los antiguos tineles y los demo-
nios vigilan toda la zona, asi que
no es posible buscar esa entra-
da a la torre Sinister. Pero Par
conoce otra forma, hay un
pasadizo en unas cuevas
que conducen a la torre.
Para salir de la celda lo
~_hacemos por el Yrandai
Palace. Vamos a Raltan,
entregamos al chico y ha-
blamos nuevamente con Urdas. Es-
te nos dice que en las Surunan Ca-
ves existe una entrada a la torre, pe-
ro necesitaremos una llave. La lla-
ve la tienen un par de Bone Crus-
hers, éstos son monstruos como los
que encontramos a menudo por el

bosque, son unos gorditos de color

rosado, y los que nos interesan se
encuentran cerca de las Surunan
Caves (dos pantallas a la dere-
cha). Al matarlos nos entregan la
“Rusty key”, que usamos para abrir
la puerta que hay que las Suru-
nan Caves. Después de pasar por
varias puertas y subir las escale-
ras llegamos a la cima de la torre
Sinister. Dentro hay cofres: “Spi-
rit Shield”,” Warp Scroll” (muy im-

donde se oculta la lla- |
ve que buscamos. Lle- p
gamos a Raltan y en
habiamos

n el altar =

debemos hacerlo a tra-

“tienen un orden: Mo-

habitacién encon-
os el altar, donde se
,upbyhe ‘que debe estar
la “Lillith Key”. De re-
‘pente nos llama el abue-
lo Danzig a través del
“0rb”, nos dice que una
especie de magia le im-
pide ver con claridad
donde se esconde la llave, y para
romper esa magia necesitamos algo
como el “Destruct scroll”, él tiene uno
y debemos ir a cogerlo. Asi que rum-
bo a Amok a ver al viejo... Si que-
remos podemos ir a Port Fargo, com-
prar armas y de camino a Amok pa-
rar en la cabafia del comerciante

quien nos dard unas monedas por

nuestras viejas armas. Después, una
vez tenemos el “Destruct scroll” pa-

ra regresar a Chelestra podemos ha-

cerlo tomando un barco en Port Sa-
va. Nuevamente en el altar descu-
brimos un pazadizo en el suelo que
nos lleva a un cofre, pero para sor-

presa nuestra ya se encuentra abier-

to; parece ser que los demonios se
nos adelantaron y consiguieron an-
tes que nosotros la “Lillith Key”...
Al salir de la torre lo hacemos por
la puerta general que nos lleva al
bosque (Cerrmor) y accedemos a As-
pen (por la parte de atras).

Vamos al Yrandai Palace. Al lle-

gar nos enteramos que los reyes ya
acabaron su visita con la gente de
Callahorn, algo raro sucede alli... Va-
mos a la amplia biblioteca del cas-
tillo, situada en un oc- :
tavo piso... Alli leemos
los 3 volimenes de la
historia de Ysseria (uno
ya lo habiamos leido en
casa de Danzig), y otro
libro que habla de las 7
llaves. Importante re-
cordar que las 7 llaves

loch, Thagirion, Lillith,
Adramelek, Thaumlel

final leen algo sobre Adramelek que
les resulta familiar, ya que este nom-
bre aparecia en una inscripcién que
leyeron en Tower Sinister. Vamos a
Aspen y de ahi subimos a la torre.
Vamos a la columna donde estaba la
inscripcion y nuevamente podemos
leer: “en memoria del rey Adramelek
de Chelestra”. Se nos ocurre volver
a la biblioteca y buscar el nombre
del autor del li

En Port Hope el posadero nos  comenta que el “hombre de negro” preguufo
por nosolros yse march probublemente a Snldeu :

mada preguntamos a una vieja se-
fiora (la primera casa al norte), nos
dice que Stephen es un miembro de
una coffad1a llamada Aspen Heal
Guild, quizas Stephan ya muno ‘pe-
ro la cofradia todavia ex1$te pero no
es facil de localizar.

Vamos a Raltan a ver a Urdas (me-
jor usar un Warp para transportar—

- nos). Este nos dice que vayamos a

Ramada y busquemos a un tipo la-
mado Rongo (nota: este es un fa-

llo, realmente hay que ira Aspeny

no a Ramada, en el diario aparece
sin embargo citado el pueblo co-
rrecto). Vamos a Aspen. En un pri-
mer momento Roengo no quiere con-
tarnos nada, hasta que le decimos

- que vamos de parte de Urdas. Nos
lleva a través de un pasadizo secre-
to hasta el Doctor Ramzu, hder o e
grupo.

Debemos buscar a llave ”Adrame-‘ :
lek” que esta en la cripta del di-
funto rey Adramelek, sita en el Ro-

yal Mausoleum del Yrandai Palace.

Tendremos que convencer al rey Klei-
tus ITI de que la necesitamos, asi que

En Ramada debemos buscar a una vieju sefiora que nos dird que S!ehen Dall es 1 =
Belfegor y Satariel. AL " miembro deiuAspen Heal Guild.

gamos el rey ya he ha marchado y
dej6 a su hijo a cargo del reina. Es-
te nos dice que tiene que consultarlo
con su padre y que debemos espe- :
rar hasta su regreso =

vamos al castillo. Pero cuando lle- =
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ya la Adramelek Key.

Vamos a Amok y Danzig nos de-
vuelve la “Thagirion key” que nos te-
nia guardada. Vamos a Port Hope y
el posadero nos dice que un ‘hom-
bre de negro’ preguntd por Joshua
(el misterioso hombre que aparece
en sus suefios). Vamos a Port Far-
go, y hablamos con el posadero,
quien nos comenta que el alcalde

S86

que no todos los componentes del grupo pueden usarlo.

quiere vernos pero que no volvera al
pueblo hasta el dia siguiente, asi que
dormimos y vamos a casa del alcal-
de (la que esta sobre el puente del
canal). Nos cuenta que desde hace
unos dias algunos habitantes de Far-
go estan desapareciendo misterio-
samente, piensan que fueron se-
cuestrados por un Fade, una criatura
del Blight, leimos algo sobre él en
la biblioteca... Nos hablan de que
busquemos cerca de Ghost Town en
Spooky Plains... asi que vamos pa-
ra alla. Alli no vemos nada, asi que
nos metemos en las Copperstone
Caves y vemos que la puerta esta ce-
rrada. Al acercarnos a la puerta es-
cuchamos una voz, es uno de los la-
drones que nos abre la puerta; nos
dice que Fade esta en las cuevas, tie-
ne la caracteristica de que paraliza
a las personas que miran a sus ojos,
excepto a Joshua (no tiene efecto
sobre él), asi que tendremos que
combatirlo solo. Es un demonio a ca-
ballo de un dragén con 800 de ni-

Yrandai Palace ha sido fomado por los demonios y probablemente localizaron

vel, una buena forma de
matarlo es usando la
magia Lightning. Al ma-
tarlo conseguimos res-
catar a la gente de Far-
go. Joshua cuenta todo
- lo sucedido a sus com-
' pafieros y les dice que
- Fade le conocia, aun-
que le llamaba porel
nombré de Bayle Do
mon... Para salir de la
cueva le pedimos al Elb

Walker que nos deje salir.
Volvemos a Port Fargo a ver al al-
calde, quien nos recompensa con
3000 gold y en el momento de des-
pedirnos nos comenta que hay pro-
blemas en el Yrandai Palace. Vamos
para alla rapidamente. Al llegar nos
llevamos la sorpresa de que ha sido
atacado por los demonios (jlocali-
zaron ya la “Adramelek key”!). De-
bemos destruir a las bestias y des-
cubrir primero donde se encuen-
tra el Mausoleum. Situdndonos a
la entrada de la puerta que lleva
al trono vamos hacia la derecha,
y nos encontraremos con una puer-
ta que nos lleva a unas mazmo-
rras. Tendremos que combatir con-

Para acahar antes con los Trolloc ?odemos usar el Firebolt, aun- ~ tra dos Trolloc de 1200 de nivel (lo

mejor es atacarlos con el Fire-
bolt), después llegamos a una cel-
da donde se encuentran todos los ha-
bitantes, los guardias, el principe,...
Decidimos que estaran mucho més
seguros si se quedan en la celda que
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En la Shrine encontraremos un cofre con la Azure Moonstone.

si los liberamos, y le preguntamos
al principe dénde se encuentra el
Mausoleum. Nos dice que bajo el Pa-
lacio, en el segundo piso hay una ha-
bitacién con su trono, detrds del
cual se esconde un pasadizo que lle-
va al citado lugar. El trono es uno
que estd en una pequefia habita-
cion, se accede a él a través de una
escalera que hay en una de las de-
pendencias del Palacio). Llegamos al
pasadizo, pero nos esperan dos
Trollocs 'que debemos matar a la
vez! Una buena forma consiste en
usar el Firebolt. Pero ademés apa--
rece Demonlord Dhai’mon, quien
tiene la “Adramelek” en su poder.
Es un demonio de 1500 de nivel
y una forma de matarlo consiste
en usar el Lightning, al matarlo
ademas de la llave nos entregan

~ House de Callahorn. El

- trega ademas de los Ro-
 yal Papers, mostrando-

EDDUNTETA

el “Firebolt staff”. Po-
seemos ya 2 de las 7 lla-
ves. El principe nos fe-
licita. La proxima llave
a buscar es la “Thau-
miel key” y el principe
nos dice que se en-
cuentra en la Royal

principe nos hace en-

“los en el pueblo Hereka podremos
zarpar en el préximo barco para Ca-
llahorn.

Antes, si queremos podemos pasar
por Aspen y comprar en una de las
tiendas Warps para transportarnos.

Llegamos a Panarch (Callahorn),
alli parece que nadie quiere hablar
y las tiendas estén ce-
rradas. En el Palacio
tampoco podemos en-
trar hasta que el rey Xar
tome una decision. Dor-
mimos en una casa (por
segunda vez en nuestro
largo recorrido dando
vueltas por el poblado)
y al despertar nos per-
catamos de que han de-
saparecido Shril y Lo-

cipe Saamah, hijo del

rey Xar, quien nos conduce hasta su
padre. Nos cuentan que desde hace
unas semanas las mujeres jévenes del
pueblo han sido abducidas, a igual
que la princesa Cynthia. Parece
ser que estas abduciones tienen
algo que ver con el Canyon of De-
ath. Le decimos que nosotros ire-
mos a rescatar a
nuestras compafearas
y asu princesa, y que
necesitamos la
1 “Thaumiel key” a lo
que acceden y nos la
entregan. Ademas, el
principe Saamah se une
a nosotros.

Podemos ir al pueblo
de Illian y comprar ar-
mas (solo Joshua pue-
de pues tiene nivel 25),
en Tear también pode-
mos comprar perolas armas no son
muchoma potentes de lo que ya te-
ne “En Godan una persona nos

mos a Aspen y el Dr. Ramzu nos ha-
bla de los Dreadlords... Volvemos a
la primera) y esa perso-
balsa por 5000 gold

Alllegar a Panarch nadie quiere hablar con nosotros.

En el pueblo minero de Tear dehemos conseguir que el alcalde nos
rinda. Aparece el prin- 500 los elevadores. : :

Greeg nos estard esperando en la posada de llian. Nos dice que dehemos
buscar la Black lrix para lograr posar Hall of Druids. i :
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Vamos a Tear, entramos en [a ca--
sa del alcalde (al norte del todo) nos
dice que nos permitird acceder a los
elevadores de las minas si le llev
mos un amuleto que tiene un co-
merciante.(Trader) de Chelestra. Con
el Warp nos transportamos a Artifact
Trader y nos dara el “Foxcharm” a
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cambio del “Azure Moonstone” que
acabamos de coger. Usamos un
cape scroll y regresamos en un vus
lo a Tear. El alcalde nos daré acce-
so a los elevadores, pero no sa
mos nada en claro, pues todavia no
podemos acceder a una de las puer-
tas donde trabajan unos mineros..

s LT
>

Vamos a Port Fargo. En la posada
todavia estd Greeg contando sus
aventuras. Al hablar con éL (le pe-
dimos que nos cuente una vez mas
sus aventuras...) parece ser que sa-
be algo més, pero no dispone de
tiempo y nos dice que lo busquemos
en la Wandering Woman (posada
Illian dentro de unos dias.

Ahora debemos ir a Panarch y bus-
car a un hombre en el muelle (cer-
ca de los barcos) que nos dice que
la criatura del Canyon debe ser des-
truida. Acto seguido vamos a Illian,




descansamos en la posada y al le-
- vantarnos volvemos a hablar con el
_posadero, quien nos dice que Gre-
-eg nos estd esperando en su habi-
tacion. Greeg nos dice que sélo Sy-
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anyon teletransporfandonos.

‘rion puede ayudarnos a pasar el Can-
yon. Para encontrarlo debemos ir a
Chelestra, a Hall of Druids. Para
acceder a este lugar, sin desinte-
grarnos necesitaremos un objeto: el
“Black Irix", pero no se sabe donde
esta...

A continuacién lo que debemos
hacer es dormir otra vez. Durante la
noche Joshua vuelve a tener otro de
sus suefios, en esta ocasion una ex-
trafia voz le dice que la princesa
Cynthia tiene la llave “Satariel”, y
que debemos cruzar el Hall of Druids
solo, sin nuestros compaferos. La
voz de sus suefios también nos di-
ce que encontraremos la “Black Irix”
- en Altara, en casa del viejo Miller.
A la mafiana siguiente contamos to-
do esto a nuestros comparieros.

" En Altara, Miller Stevan nos dice
que ya no tiene la Black Irix, se la
~robaron hace décadas y el ladron
fue encarcelado. Seguramente en el
Pit of Doom, en Dunfree Prisons
(Chelestra) todavia esté su esque-
leto y con él la “Black Irix”. Segln
- Miller, tan sélo una persona sobre-
_ vivié al Pit of Doom, y esa persona
vive actualmente en una cabafia cer-
ca de Altara. Se llama Lews Therin
y lo encontraremos cerca de Altara,
~ y se unird a nosotros para guiarnos.
Usamos un Warp scroll para trans-
- portarnos a Yrandai Palace, el prin-
cipe ordenara reabrir las mazmorras
para nosotros, asi que buscamos és-
tas en el Palacio (ya deberiamos sa-
~ ber donde estan, por una puerta
donde no hay guardias. Al llegar a

- Debemos enconirar la Black Irix entre los esquelos del PIT.

e ¢l puente debemos llamar por Syrion, quien nos ayudard a pasar el

la Dunfree Prisons ba-
jamos al Pit.Estamos en
una zona de lava lla-
mada Lavacave. Debe-
mos examinar todos los
esqueletos hasta dar
con la “Black Irix”. Aqui
las bestias (Golems) son
invisibles para nosotros,
podemos usar el Fire-
bolt para combatirlas.
En nuestro recorrido po-
demos conseguir dos “Stone Club”.
Situandonos en la poza de agua don-
de empezamos hacemos el siguien-
te recorrido: dcha, dcha, abajo, dcha,
arriba, arriba, izqda, arriba y arri-

: ba. ;Y por donde sali-
mos ahora? Seguimos
mas 0 menos este reco-
rrido: iz, ab, iz, ab, d,
ab, iz, ab, d, ab, d, ab,
ab, ab, d, ab, d, ab, d,
ab. Llegamos a un lago
subterraneo, después de
sumergernos llegaremos
a una zona llamada Well
of Souls en Chelestra
(ver mapa en el ma-
nual). Un poco mas al
norte encontramos el Hall of Druids.
Justo antes de entrar recordamos
que Greeg nos hablé algo acerca de
tres peligros, asi que vamos a con-
sultarle a la posada. Los tres peli-

gros a los que se refiere son: el Hall
of Sphinxes, Path of Banshees y Ro-
om of Procks. Al final se entra en el
dominio de Wind Elemental Syrion.
Para regresar tendremos que usar
una magia llamada Traveling, porque
los Warps no funcionarén, por lo que
tendremos que buscar el “Spell tra-
veling”.
Vamos a Hall of Druids y Joshua
entra solo. Una voz guia a Joshua
por el Hall of Sphin-
xes. La misma voz
le ayuda a pa-
sar también
por Path of
Banshees.
Pero para
=2 pasar la
Room of
Procks
no po-

dré ayudarnos, asi que debemos te-
ner mucho cuidado. Aqui debemos
grabar la situacién en disco, y tam-
bién es aconsejable hacerlo a me-
dida que vayamos pasando los obs-
taculos. Al final llegamos a una es-
calera que nos lleva al Syrion Do-
main. Bajo un silencio total abrimos
un cofre y escuchamos una voz, es
la Wind Elemental Syrion...Nos di-
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fransportase.

ce que el Kliffoth Circle debe ser des-
truido, si le ponemos el “Black Irix”
en el cofre nos ayudard a pasar el
gran Canyon. Nos dice que debemos
ir al puente roto y desde alli podre-
mos llamarle a gritos para que nos
ayude. Al final nos duerme y al des-
pertar nos encontramos en la posa-
da de Ilian con nuestros compafie-
ros. Aqui recordamos que necesita-
mos el “Spell Traveling” para regre-
sar y pensamos que quizas Sorilea
‘el mago’ pueda ayudarnos,
, asi que vamos a visitarle a
su dependencia en el Pala-
cio de Pa-
narch. Es-
te nos di-
ce que po-
dremos
conseguir-

f Ghenjei, sita
en The Lost Plain al
sur de las montafas.

Vamos a Tear y ahora los mineros
ya nos dejan pasar por una de las
puertas. Un minero (pantalla izqda)
nos dejard pasar (la en-
trada queda hacia aba-
jo, aungue no se ve) y
llegamos a Lost Plain.
Alli encontramos la to-
rre de Ghenjei donde se
encuentra el “Spell tra-
veling”, aunque s6lo
Joshua puede cogerlo.
Cerca de la torre pode- E
mos conseguir también
el “Spell restore 4”.

puente roto y llamar por

Syrion. Este nos transportara a un
extrafio lugar... Llegamos incons-
cientes y escuchamos como unas
criaturas nos toman prisioneros. Nue-

En Lost Plain debemos subir a la Tower of Ghenjei, donde encontraremos el
Spell Traveling, herramienta imprescindible que permitird a Joshua fele-

En Culhaven contaremos con lo n}/udu de los Gegs que nos facilitardn armas
Ahora ya podemos iral y objetos para lograr batir o Baalzamon. :

vamente nos encontra-
mos encerrados en una
celda, sin poder esca-
par, y como parece que
nadie va a venir a res-
catarnos esta vez nos
ponemos a dar vueltas
(en la zona donde no se
ven los guardias) y al
poco tiempo escucha-
mos que alguien viene.
Son dos criaturas que
nos llevan ante su rey
High Froman. Este nos
cuenta que estamos en Culhaven, y
ellos son criaturas llamadas Geg. Al
contarle lo de las mujeres desapa-
recidas nos dice que seguramente
el culpable sea un demonio llama-
do Baalzamon que vive en Samar-
kant, un enorme templo escondido
tras las rocas. Los Geg nos dejan li-
bres asi que vamos en busca del tal
Baalzamon. Salimos de las cuevas y
llegamos al Canyon Floor, hacia la
izquierda encontramos rapidamente
la entrada al templo de Samarkant.

En el templo hay enemigos de 1000
de nivel. También hay unas zonas en
el suelo (circulos) que nos trans-
portan de una habitacién a otra. En
varios cuartos conseguiremos “Ste-
el armour”, “Cloak of hiding” y “Ste-
el sword”; también debemos recoger
unas pocimas llamadas “Red Vial”
que hay en bastantes habitaciones
del templo (no estan dentro de co-
fres, sino que se ven a simple vis-
ta). Llegaremos a una puerta, pero
para atravesarla nos piden nivel 30,
si llegamos con nivel 26 deberemos
seguir matando bestias. Sin embar-
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go, podemos regresar y ademéas de
hablar con los Gegs podemos des-
cansar y comprar armas y objetos.

Un buen truco consiste en matar




columnas, como se ve en la imagen.

al enemigo que aparecen dos mons-
truos (Crypt Stalker y Phanton), cuan-
tas mas veces matemos al primero y
reaparezca (para ello evitaremos ma-
tar a Phanton) mas puntos y nivel
nos daran. Sin embargo, necesita-
remos bastantes antidote para com-
batir la magia <P>, en caso necesa-
rio pulsaremos también la opcién
Wait cuantas veces sean necesarias.

Una vez alcanzado el nivel 30 va-
mos a Culhaven a comprar, y al re-
gresar al templo ya no hay enemi-
gos. Al pasar la puerta llegaremos a
otras habitaciones, con otro tipo de
enemigos. Encontraremos también
varias armas Utiles: “Large steel
shield” y “Spirit sword” (ésta tiene
la caracteristica de batir a los ene-
migos que se ocultan y hacerlos re-
aparecer). Llegamos a un cuarto con
una especie de 3 fantasmas y cuan-
do nos disponemos a atacarlos una
voz femenina nos grita, nos dice que
son Sylphs, capturadas hace afios.
Para combatir a Baalzamon nos di-
cen que debemos emplear armas de
plata (silver). Podemos ir a comprar
armas de plata a los Gegs, pero la
espada vale 35.000 gold... pero con-
viene armarnos bien. También ma-
tando a algin enemigo podemos
conseguir “Axe of the Moon”. Llega-
remos a una puerta de madera, tras
la cual accedemos a un lago oscu-
ro, que podemos recorrer en una pe-
quefia barca. Vemos una serie de co-
fres pero no los podemos alcanzar
pues estan en unas habitaciones ce-
rradas.

Para abrir las puertas hay truco,
que es el siguiente: vamos a la iz-
quierda del todo, hay 2 puertas, una
abierta y otra cerrada. Debemos pa-
sar por el medio de las 4 columnas

Para abrir lo puerta debemos focar primero la antorcha y pasar entre las dos

que hay (las 2 superio-
res) y vemos como una
puerta se cierray la otra
se abre, momento que
aprovechamos para bor-
dear las columnas y en-
trar. Pero para que es-
to funcione hay que to-
car antes la antorcha
que hay en la pared.
Uno de los cofres con-
tiene “Large steels-
hield”, otro “Small sil-
vershield”. Después se pueden abrir
también las rejas, dando previa-
mente unas vueltas sobre las co-
lumnas. Finalmente llegamos a una
zona sangrienta en la que se oculta
Baalzamon (1900 de nivel). Una
buena forma de derrotarlo es usar el
Spell Lightining y evitar curarnos
usando el Antidote, ya que de hacerlo
él renovara su energia. Al matarlo
nos daran el “Holybolt staff”. Res-
catamos a las chicas, pero una de
ellas, Shril, esta herida. Joshua te-
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para atravesar el rio Eirilin y llegar a Arad Doman.

letransportara con el Traveling a los
demas, él se quedara un momento
para despedirse de los Gegs. Des-
pués teletransportamos a Joshua
con el Spell Traveling al Palacio de
Panarch. Shril no continuara con
nosotros, descansara en el Palacio.
Le preguntamos a Cynthia por su me-
dalldén, que supuestamente es la “Sa-
ratiel key” pero nos dice que ya no
lo tiene. Debemos ir, pues, a ver a
Danzig pues tenemos la “Thaumiel
key” y él puede guiarnos a encon-
trar la “Belfegor key”. El principe se
une Nuevamente a nosotros.

Nos transportamos a Amok a ver a
Danzig. Nos dice que la “Belfegor
key” esta en Arad Doman, oculta en
un monasterio. Volve-
mos a Panarch, pode-
mos descansar en la po-
saday en la armeria nos
regalan una “Silver
word”, “Silver armour”
y “Small silvershield”.
En el pueblo una sefio-
ra nos avisa de que los
“Red Vial” son muy pe-
ligrosos, que pueden
matarnos y que lo me-

En Neo Sartan ademds de bailar y pasarlo bien en la fiesta debemos buscar
a un muchacho llamado Gullyn, quien nos ayudard a conseguir una barca

jor serd de nos desha-
gamos de ellos (cosa
que de momento no ha-
cemos).

Segiin nos cuentan, la
inica forma de llegar a
Arad Doman es toman-
do una embarcacién en
Hlian.

Vamos a Asper, a vi-
sitar al Dr. Ramzu. Alli
nos daran la “Life Po-
tion”. Sivamos a Tower
Sinister veremos que ahora esta
abierta al pablico (no es necesario
ir). Si vamos a Seth nos dicen que
Sartan ha sido reconstruido y que
estamos invitados a ir a una fiesta
que se celebrard esa misma noche.

(Nota: aqui nosotros nos encon-
tramos con un problema, y es que
no nos dejaban entrar en el pobla-
do, y casi de milagro nos percata-
mos que era un defecto del disco 4
-s6lo nuestro disco que no debia de
estar bien copiado-)

Entramos en la remo-
delada Neo Sartan. Va-
mos a la posada a dor-
miry pasados unos mi-
nutos el posadero nos
despierta para que va-
yamos a la fiesta que
ya ha comenzado. Ha-
blamos con la gente y
vamos a bailar. Mien-
tras Joshua y Lori bai-
lan Og va a a hablar con
Gullyn a quien le cuen-
ta que debemos ir a
Arad Doman. Nos dice que hay que
cruzar el rio Eirilin en un bote. Se
lo contamos a Joshua y juntos vol-
vemos a hablar con Gullyn. Esta vez
nos dice que vayamos a Illian y bus-
quemos a un hombre llamado
Dannyn. Dejamos la fiesta y vamos
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mujer en Luan.

! ‘ .
En esfa casa podremos cons

- a dormir. Dannyn estéa en el embar-
cadero, nos dice que al dia siguien-

te nos tendrd preparado un bote.
Vamos a la posada, dormimos y vol-
vemos al embarcadero.

Arad Doman

Gracias al bote llegamos a otra zo-
na: Shadow Woods. En unas ruinas
podemos coger “Enchant Heal Cur-

Para abrir esta puerfa que conduce Blood Swamp debemos hablar con una -

uir la Master Key, una llave maestra que abre
- muchas puertas, algunas de fos cuales encierran valiosos fesoros.

se”. Llegaremos a un pueblo, Grim-
pen Ward donde no parecen ser muy
hospitalarios con nosotros... Del
Shadow Woods pasamos a otra zo-
na (al nordeste) llamada Tarwin’s
Gap y un paso nos lleva hasta Anan’-
Gore. Llegamos a otro pueblo, Bobyr.
En la posada Serycha reconoce a
una chica llamada Egwene y se va
con ella. En la armeria no podremos
comprar armas, y mejor es no des-
cansar en la posada, pues los pre
cios son muy altos. En una casa nos
hablan de un metal indestructible
ltamado Cuendillar. En la zona co-
nocida como Shara conseguimos el
“Melt spell”, y llegaremos al casti
llo de Luan. El castillo esta cerra
do, y nos preguntar si hemos esta
do en Bobyr. Asi que volvemos a di-
cho pueblo. En la primera casa esta
Sorycha, quien nos deja definitiva-
mente (sabiendo esto podemos ven-
der sus armas o cambiarlas con otro
personaje). Volvemos a Luan, alli
una mujer (esté fuera de la casa de
las p6cimas) nos dice que podemos :
atravesar facilmente el puente que
nos lleva al Swamp. Ahora la entra-
da al Blood Swamp ya esté abierta.
En Blood Swamp lo mejor es pasar
de los cangrejos gigantes, pues nos
matan bastante (usan el <P>). Ha-
cia el norte se encuentra el Kir Mo-
nastery, pero la puer-
ta estd cerrada, asique
decidimos regresar a_
Luan, donde el posa-
dero nos habla del Shai
dar Haran, las puertas
parece que se abren y
cierran por minutos...
Ahora ya podemos en-
trar en el monasterio.
Encontramos el “Large -
silvershield”,”“Platina
armour” 'y “Platina
shield”. El lugar es bastante amplio,
como para perderse y parece simé
trico, parece que hay habitaciones
iguales, salvo una puerta que no se
puede abrir. :

Vamos a Grimpen Ward, dormimos
en la posada y durante la noche tres:
tipos, unos ladronzuelos, intentan:
atacarnos. En una casa, préxima:aﬁ
la entrada del pueblo, un viejo hom




“podemos entrar en el Kir Monastery.

bre nos comenta que hay un merca-
~do de pocimas ilegales en el pueblo.
Entonces vamos a negociar con dos
‘tipos que hay en una casa. Le ofre-
cemos un “Red Vial” por 1600 gold,
e los vendemos todos, consiguien-
do una buena suma de dinero. Vol-
s a hablar con el viejo y nos co-
menta lo peligroso que eran
esas pocimas. Volvemos a jun-
de los dos traficantes y
: ho‘ra nos ofrecen la “Master
y” (Lave maestra

ensamos que puertas podremos
que antes nunca pudimos...
.. Vamos al templo de
t, alli habia una puerta
ul que no abria... jfunciona! La lla-
-ve nos lleva a un lugar donde en-

lo Beueg It
‘memn Baruma, el personaje de lo derecha.

ontraremos dos objetos: “Crystal
skull” “Flesh Armour”. Sigamos re-
@rdando . Otro sitio era en casa de
ollart, en Underworld Rivers (va-
0sa Raltan y de ahi a casa de Co-
Har 5 ahi conseguimos abrir otra
puerta que nos lleva a un cofre con
el “Golden Crest”. Sigamos recor-
dando... en Tower of
henjei hay otra puerta
e podemos abrir, con

os cofres: “Emerald Sta-
,tL'fe) y “Pearl Pendant”.
Si vamos a Ramada en

enconfraremos en las cavernas, pero antes debemos
‘Demonlord Baruma y su amiguito... s preferible matar pri-

En Luan el posadero nos hablard del malvado Shaidar Haran. Después ya Shuldur Hara nos encerrarden una cueva, pero pronto seremos rescatados por
¢l 'hombre de negro, que ademds viene ucompunodo de algunos amigos...

puerta en las cavernas (una cueva
en Nothside), aqui encontraremos
la “Cloak of Illusion”. Parece ser que
casi ninguno de todos estos objetos
extra tienen importancia y se pue-
den vender.

Volvemos a Kir Monastery, ahora
en una de las habitaciones don-
de antes habia uno co-
fre hay un demonio,
uno de los Kir Monks.

Nos debilitamos y

decidimos escapar,
pero vienen mas... es
et Shaidar Haran. Nos
encierran en una cueva. ;Quién nos
rescatara esta vez? La misica deja
de sonar... Al movernos hacia la iz-
quierda un hombre abre un boque-
te en la pared, es nuestro amigo Da-
ve, y con élviene el *hombre de ne-
gro’ y a continuacion entran més
amigos, son Collart y Panamon. Re-
sulta que el ‘hombre de
negro’ es Allanon, el dl-
timo druida. Nos cuenta
que Warlock Lord vive y
esta reuniendo las Klif-
foth Keys. La tnica for-
ma de destruirlo es con
la “Sword of Bremen”.
Nos dice que Shaidar tie-
ne la “Belfegor key” en
algdn lugar de las ca-
vernas de Arad Doman.
Debemos conseguirla y
después encontrarnos
nuevamente con Allanon en Elmo-
ra (Saldea). Panamon y Collart se
van, pero Dave se une nuevamente
a nosotros, asi que lo equipamos
bien.

Entramos en las cavernas, donde
hay bestias (Stonedemon de 1600 de
nivel) y las puertas o barricadas se
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ria podemos comprar armas fabrica-

encuen-
tran abier-
tas. Gra-
cias a la
“Master
key” pode-
mos abrir
un porta-
lén rojo,
encontra-
mos un co-
fre (hay
que ir ha-
cia el este), pero justo en ese mo-
mento viene un Demonlord llamado
Baruma. Podemos usar el Spell Light-
ning, nos ayudara bastante para de-
rrotarlo. En el cofre, tal y como sos-
pechédbamos se encuentra la “Belfe-
gor key”. Al matarlo desaparecen los
enemigos de las cavernas y podemos
buscar con mas tran-
quilidad ciertos cofres
con “Mythril sword” y
“Mythril shield”.
Vamos a Luan, pode-
mos comprar armas
Mythril pero no es reco-
mendable... Ahora ya
podemos entrar en el
castillo, aunque alguien
del pueblo siga dicién-
donos que sigue cerra-

rey Aethan quien nos tiene prepa-
rado un barco para ir a Saldea.

Saldea

Llegamos al puerto de Elmora. De-
bemos buscar a Allanon. En este
pueblo, curiosamente hay 2 posadas,
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debemos ir a la mejor y hablar con
el posadero de Gwin Rose. Aqui po-
demos descansar gratis. Al salir, a
unos metros hay un guardia con
quien debemos hablar. En la arme-

c,}">€ LOST

Momento en el que Joshua coge la Sword of Bremen, fambién llamada
‘espada de la verdad’, con la que Joshua conocerd su pasado.

blamos con otro guardia en el mue-
lle. Vamos a la otra posada y habla-
mos con el posadero, quien nos di-
ce que creen que el pueblo sera ata-
cado por Rock Trolls comandados por
Dread Lords... Volvemos a la otra po-
sada, donde descansamos gratis y por
la noche aparece Allanon. Nos dice
que debemos darnos prisa, estan
preparando un ataque contra el pue-
blo. Debemos conseguir rapidamen-
te la “Sword of Bremen” de Paranor.
Le seguimos por una escalera a la sa-
lida de nuestro cuarto, por la que ac-
cedemos a los alcantarillados de El-
mora. Encontraremos un cofre con
“Cuendillar Armour”. A la salida es-
ta Allanon esperandonos. En la ca-
verna encontraremos mas armas
”Cuendillar shield” y “Cuendillar
swor

Por fin, llegamos a Para-
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En Paranor seremos sorprendidos por multitud de Trolls. Allanon se enfren-
do.—Hablames con el Mie ellos mientras nosotros vamos a buscar la Sword of Bremem

nor. Mientras corremos por los pa-
sillos del castillo nos pillan los Trolls;
en ese momento Allanon nos grita
que corramos y alcancemos la espa-
da de Bremen situada en una torre
al oeste, mientras él se queda a lu-
char contra los enemi-
gos. Cuando Joshua
coge la espada en sus
manos algo raro suce-
de y en un momento
| Joshua conoce toda la
verdad sobre si mismo.
Con la “Sword of Bre-
men” en su poder (so-
lo Joshua puede usar-
la) corren a ayudar CEe
_Allanon, pero llegan -
demasiado tarde, Alla
non esta mal herido y.
muere, pero antes le comenta que la
espada tiene el poder de ‘revelar la
verdad’, también le dice que Waer k
se esconde en Northland, en ur :
gar llamado Skull Kingdom,
y le pide una promesa:
que cuando Warlock
muera Joshua va-
ya al estanque que-
hay en Paranor

medianoche en lu-
na llena...




Entrada  la catacumbas del Skull Kingdom. Dentro nos espera un amplio

laberinto que nos llevara hasta Warlok Lord.

mada Desolate Waste. Llegamos a
un par de torres gemelas, en las que
de momento no podemos entrar (si
no es tu caso consulta un poco mas

adelante). Hay que ir hacia el sur..

No sabemos como, pero misteriosa-
mente nos encontramos al otro la-
do de las torres... En una caverna en-
contramos un “Spell Holybolt”. Una
buena forma de matar a los enemi-
gos es atacarles con el Venom, da
muy buen resultado pues acaban
muriendo solos. Llegamos a las Ca-
tacombs de Skull Kingdom y nos
topamos con una Druid Statue, los
ojos se le encienden y ja luchar! Pa-
ra matarlo lo mejor es usar el Holy-
bolt. La estatua desaparecera y en
su lugar aparece una escalera. Hay
que ir hacia el norte, al oeste nos
encontraremos con otra estatua, al
derrotarla aparecera otra escalera.
Tomamos la cueva de la izquierda y
vamos hacia el oeste. Bajando des-
pués hacia la derecha se llega a un
hueco que parece que no se puede
pasar, pero sf se puede. Llegaremos
a otra estatua ;otra? Pero ésta re-
sulta mucho mas dificily ademas es
inmune al Holybolt. ;Parece imposi-
ble derrotarlo!

i volvemos a Elmora veremos que
la gente se ha encerrado en sus ca-
sas, sin embargo podemos comprar
armas y objetos, y también reponer

fuerzas en la posada. En
la posada tomamos el
pasadizo y vamos a Pa-
ranor y de ahi salimos
aJannison Pass que nos
lleva hasta la zona de-
sierta. Pero sin embar-
go ahora podemos en-
trar en aquellas dos to-

Tower. Entramos en una
y empujamos una pa-
lanca (Lever), vamos a
la otra torre y hacemos lo mismo
con otra palanca. Se abre una puer-
ta y empujamos otra palanca, vol-
vemos a la otra torre y también po-
demos entrar en otro cuarto, pero en
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Enel iem?lo de Brona debemos localizar varias bolus de cristal ~ Al oeste del templo llegaremos a esta zona, donde debemos

y destruirlas.

jCuidado aqui! No debemos usar el fransportador del suelo.

éste ya no hay ninguna palanca. Al
salir nos damos cuenta de que en-
tre las dos torres se ha abierto un
camino, que nos conduce exacta-
mente al lugar donde ya habiamos
estado antes. Lo que sigue siendo un
misterio es como aparecimos la pri-
mera vez en esta zona sin haber pa-
sado la prueba de las torres...

Una vez conseguimos
destruir a la estatua
aparece, como no, otra
escalera, pero ésta nos
lleva al Brona’s Temple.
Lo primero que hace-
mos es activar unos in-
terruptores que hay en
la pared para despejar
el camino de
clavos. Tam-
bién tene-
mos que ma-
tar a un par de
bestias que nos
saldran al camino
para abrir una puerta
Con otro interru
abrimos una puert:
izquierda. Desp

rres, llamadas Guardian

madura puesta podremos ver una

bemos activar todos ex-
cepto el del medio. Con-
viene decir que no po-
demos pisar un trans-
portador que hay en el
suelo de una de las ha-
bitaciones (esta al es-
te) ya que nos llevara a
una caverna de la zona
desolada...

En Brona, en unas ca-
vernas encontraremos
un cofre con el “Illu-
sion Cloak” (armadura), con esta ar-
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En las catacumbas fendremos que luchar contra tres Druid Stafues, aungue
la tercera nos lo pondrd mucho més dificil. -

plia con varios pilares. Tocamos jus-
to el de la parte superior, el que se
encuentra frente al puente que con-
duce a la entrada. Al tocarlo apare-
ce un pequefio botén y un nombre:
Moloch. Pulsamos el botén. Si
nos fijamos hay 6 columnas, que
hay que activar siguiendo un cier-
to orden, pero éste orden ya lo
sabemos pues estaba escrito en
los libros: Moloch, Thagirion, L
liith, Adramelek, Thaumiel y B
fegor. Conseguimos que se abra
la puerta y aparece otra bola azul
que también destruimos. En el
portalén del medio hay una bes
tia de fuego, para combatirla po
demos usar el Holybolt, y des
truimos otra bola azul... En otr
puerta escuchamos una fuert
voz... Llegamos, por fin, hasta
Warlok Lord (5000 de nivel). S
lo Joshua puede destruirlo con
su “Sword of Bremen”, puede
sultar imposible matarlo. Te
mos que intentar aguant:

ximo tiempo posibl ere
mo de repente Jos
pada y consigue ma
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puerta secreta que hay en una ha-
bitacién muy grande con un gran
pasillo. Llegamos a una gran bola
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acfivar varios botones situados en lus columnas.
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Una letra en el suelo nos sefialard el siguiente paso @ fomar.

azul que estd colocada en un pe-
destal, al tocarla la destruimos. Aho-
ra vamos a otra parte del templo
donde hay 4 caminos
‘magicos’, donde pare-
ce gue nunca avanza-
mos. La Gnica forma de
pasarlos es mediante
una combinacion, muy
facil ademas. Primero
vamos a la izquierda y
vemos como cambia la
figura del transporta-
dor. Es una letra que nos
indica la direccion que
debemos tomar, los pa-
s0s a seguir son: oeste, norte,
oeste, norte, este, este, norte,
norte,
oeste,
2 i,
Loeste—y
norte. Llega-
mos a otro cuar-
‘to que esconde

“otra hola azul.
odavia ve-
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Por fin llegarmos a enfrentarnos con Warlok Lord.

EL final

Tras una serie de animaciones y
mucho texto veremos é{ final de
juego, a continuacion el repartc
los personajes y finalmente los cré
ditos. THEEND: ==

‘portalones que no po-
amos al que se en-



ista front
de mi MSX
con la mini-
S torre.

ie me voy a centrar. Dentro de :
in buen amasijo de cables que nte-mas dificil de encontrar (se-
ria bien que con sdélo encen initorre se le te de alimentacion los cuales se  gin mi experienci €
pusiera a funcionar tacion de la placa

N : consegm encontrarl

Vista de la

2 parak mentar
conectada a y utilizarfamos
los cables
de la mini-

{ torre.

entes tienen pérdidas y consu-
ues algo de energia se ahorra

prar una pegata de Greenpeace y po-
la minitorre, este serfa el primer paso

el MSX al que utilizan los moni-
y si no queremos hacer el adap- -
por vagancia o por no ver brico

contar
700. En primer lugar voy listar los componen-
tes que yo he utilizado:

) e Circuito impreso (cuy 5 esquema lo tenéis en
complicada de obtener Ios mismos resultados, la figura).

+12

rimer lugar vamos a sacar del
r' los dos conectores que vamo
utilizar. Para obtener el conector ma-
r . cho cortamos los cables a la altura
|TO 0000000000 misma del conector, una vez hecho
esto extraemos las 4 conexiones me-
o1 —to ‘télicas en forma de punta de la cu-
“bierta de plastico. Para obtener el co-
remos los cables

madamente del

MSX-VOYAGERS
1998

0000

ma de los conectores




mamos los 4 cables de colores ylos s
también al circuito impreso: el rojo a -
azul a -12V, el amaril

que sacar la ¢
conectamos

n de la parte tra-
stos cables lo
fichas te-

conectamos al extremo libre d
niendo la precaucién

 de ellos le
indique q’ué
se corresponde con el cable azuD.

» Colocamos de nuevo las conexiones me-
talicas del conector macho (que ahora ya tie-
nen los cables soldados) en su cubierta fijan-

dose en que cuando se conecte con el hembra

los colores_ de Ios cables tienen que corres-

La; comprobacnones

“odo el trabajo reahzado pasemos
ahora a realizar las comprobaciones de que to-
do funciona bien. De la fuente de la minitorre
salen dos conectores de 6 pines que son los
que se utilizan para allmentar alas placas base
de PC, nosotro Ui
esos dos

a un expansor-de slots).

tamente de esta forma (ademas no
dréis un F-700), que i@ada uno lo h

Vista poste- més le guste.

rior del
F700, don-

dos por el artlculo para asi aumentar mi auto-

observar el oshima:

cable que
sale del
mismo has-

H Antonio Fernandez Otero
anfeot@hotmatl com

[ Sony HBI-V1]

rre a la placa, volvemos a encender la torre,
led deberia iluminarse (si no se ilumina co-
ctar al revés el cable del led) y comprobar
polimetro que las tensiones que hay en

1te podemos pasar a poner las tapas
del ordenador y a respirar aliviados por no ha-
bernos cargado nada. - =

Notas: - i
- Tanto el MSX como la minitorre han cfe es=
tar desenchufados mientras realicemos el
montaje. z

- No me hago responsable en el caso de que
se produzca algtn dafio en el ordenador co-

mo consecuencia de realizar este montaje.

s pueden hacerse a la A
irfa Alonso = (989) 78 10 7

eres también puedes reali ub Hnostar




MSX JAU’98: Primer Encuentro de

Texto y fotografias:
Werner A. Roder Kai

Desde el principio

se habia planeado
que el encuentro se

realizariaun finde

semana con dos di-

~as de duracion. Pa-

Localizacion: Centro Oeste del Estado |2

Area: 718 Km?
Poblacion: 105.000 hab. (1996)

Clima: Tropical monzénico con invier-
no seco. Las temperaturas oscilan
entre 18y 36°C.

Economia: 2.281 establecimientos
comerciales, 736 establecimientos
industriales.

Ademas del sector agro-industrial, la
actividad industrial de Jad esta pre-
sente en las ramas: textil, calzado
femenino, mecénica, fabricacion de
bebidas, dleos vegetales, embalajes,
ceramicas, industria de precision,...
Jai es conocida como la Capital del
Calzado Femenino, con 128 fabricas.
Jai, localidad fundada en 1853, debe
st nombre a un pez llamado Jad.

Usuarios de MSX en el Interior Paulista

Foto aérea: Grossi (Brasil)
publicacion de utilidad pablica del Municipio de Jad

jas con la historia del

-MSX, sus caracteris-

ticas y su actual si-
tuacién en el mundo
que fue distribuido
a emisoras de TV y

- periddicos de la ciu-

dad de Bauru.
José Rafanelli hizo
un acuerdo con un

ra gue un mayor
numero de perso-
nas pudiese asistir se anunci6 el
encuentro en Internet a través de
una lista de correo MSX (msxbr-
). Los usuarios interesados co-

- mentaron aquellas fechas en las
que podian viajar y asi se llegé a

una fecha conveniente para to-
dos, que seria los dias 23 y 24 de

mayo, en el Departamento de Me-

dio Ambiente de Jau.
Los preparativos

El encuentro fue ampliamente
anunciado en Internet a través

de la msxbr-1, asi como por carta

y teléfono a aquellos usuario‘s que
no tienen acceso a la red o no
participanen la

lista. Emisoras
de TV y periédi-
cos también
fueron notifica-

dos a través de
email. Se ela-

boré un pro-

grama oficial

del encuentro,
que desgracia-
damente no pu-
do ser distribui-
do a tiempo por
Internet, y un
conjunto de ho-

: prlmer dia

hotel de Jay, consi-
~guiendo un des-
cuento en el precio para los par-

ticipantes del encuentro. Rogério
Bello dos Santos, de COBRA Soft-

ware, dondé media docena de re-
vistas MSX VIPER
y disquetes para
ser sorteados co-
mo obsequio al
final del encuen-
tro. Para el buen
éxito del en-
cuentro fue fun-
damental la pre-
via confirmacion
de dos persona-
lidades: Ademir

Carchano y Mar-

co Heidtmann
del club MBT.

El encuentror
rios llegaron a

Jau Ia oche an-

nes, y al sab
siguiente po

' ozpmmm ]
DENEID BENE




MSX JAU’98: Primer Encuentro de Usuarios de MSX en el Interior Paulista

li probando el Music Module.

ICM Magaz‘ine,ﬁa r
bién su MSX

World Magazine

n°2. Este grupo
llevé también
dos ordenadores
MSX importa-
dos, un TOSHIBA
HX-22 y un PHI-

LIPS 8020, que
no pudieron ser-

| conectados por
funcionar sola-
mente a 220v.
Al evento asis-
tieron dos pe-
riodistas, uno

_del periédico “DIARIO DO JAHU"”
~y otro de “FOLHA DE S.PAULO",
~que sacaron varias fotos y acla-
~raron todas sus dudas sobre el
MSX. Habia también un IBM-PC
AT386 para probar algunos emu-
ladoresy para ver el contenido de
los CDs. Otros se divertian con los
juegos. El Pentaro Odissey estu-.

vo constantemente ejecutadndose.

Mi hermano mostro a todos el fi-
nal del Salamander, con SCC.
Ademir Carchano llegé poco
~ después de las tres de la tarde,
cuando todos ya estaban comen-
zando a preocuparse por su au-
sencia. Pero para compensar el
~ atraso fue luego mostrando lo
- que fue el tema principal de las
~conversaciones durante todo el
fin de semana, y que seguramente

seguira

siendo te-

un Unico

‘hacia algun tiempo,

litando el suefio de un futuro

- MSX... Ademir no pudo mostrar

la placa funcionando, pero des-
velé que ya la probé sin proble-
mas usando el reloj del propio

- cristal del VDP (21 Mhz). Seguin él,

el préximo paso sera integrar el
VDP y usar un Z380 mas répido.
Aprovechamos el entusiasmo
para presentar algo enlo que lle-
vabamos trabajando

una version del jue-
go Tron para hasta
14 ordenadores co-
nectados en red a
través del puerto del
joystick, con el cable
utilizado para F-16y
F1 Spirit 3D. Como |
s6lo habia dos ca-
bles, sélo se conec-
taron dos ordenado-
res. Pero fue un éxi-
to. Con este desarrollo, los futu-
ros juegos de MSX podran pre-

sentar opciones para juego si-

multaneo enred, lo que hara que
los encuentros se vuelvan mucho
mas divertidos.

Al final de la tarde la mayor par-
te del personal se senté a escuchar
a Ademir, quien conté toda la his-
toria del MSX en Brasil, con mu-
chos detalles curiosos que eran
desconocidos por la gran mayo-
ria de nosotros. El dia terminé
con el sorteo de disquetes y re-
vistas envi dos por Rogério Bello

Sabado Noch

se alguna me
tros. De rep

- oir grito!

rriendo de u
comenzado un;
mujeres!, que ap
msta ntes y postel

Werner y José Braga Jr. delante del
en nuestra revista sobre el MSX en Bra:




do posteriormente al centro. P
‘nuestra sorpresa prontoé lleg
e Sdo Paulo el organizador d
0 encuentro, Alexandre Be
tra Entonces conectamos un
oproyector en una de las s
cias, Adrianado Cunha dirigi
bajo el titulo “Unix e MSX
forum de discusién que dur
si dos horas, y en el que se d
- tieron las posibilidades d¢
cién de un nuevo snstema op¢
tivo pensan-
do ya en
aprovechar
las caracte-
risticasdela
nueva placa |
de Ademir.

os Ya pasaba

bastante de

la hora del

almuerzo y

~todos - ya -
empezaban a sentir ham e nue-
vamente. Para experimentar algo
‘diferente fuimos a comer a una
churrasquerfa rodicio. jEste si que

fue un gran banquete! Salimos
todos satlsfechos y con la panza

bien llena... Como

el encuentro ya

estaba casi en su

final, lagenteem-
- pezd a comprar

los  productos
ofertados
MBT.

Pentaro Odissey :

se agoto rapida-

mente y se ven-

dieron varios nu-

meros de la se-
gunda edicion de
- laMSX World Ma-
~gazine.

El Toshiba HX-22

fue donado por
Miri Soft para ser

sorteado al final
del encuentro, pe-
~ro los participan-
tes decidieron
que deberia ser
donado al Depar-

tamento de Me-

| dio-ambiente.
- El modelo Philips

fue adquirido por

José Rafanelli. Fi-
nalmente el club
MBT realizé el tra-
dicional sorteo
entre los catorce
participantes res-
tantes.

Dejamosellocaly
regresamos  al
mismo bar de la
noche anterior,
donde tomamos

una ultima coca-

cola y nos despe-
dimos de nuestros
amigos.

por

n, que viajé'

que dono suo
Ifmal fue en

re lstas paf
“raser sorte-

ados como

tmutdad de]

promete continuar invirtiendo en‘
el MSX A todos los partlcrpan :

tes, que cola

raron asistiendo
al encuentro. A
los d!arlos O
DIARIO DO

JAHU” y “FOLHA

DE S. PAULO", |
que enviaron a
sus respectivos
reporteros para
cubrir el evento

‘yque publicaron
‘articulos sobre el
~mismo y el MSX.
- A los amigos de
- la revista Hnos-
tar, que contintian con el MSX y .
ofrecen un espacio de d|vuiga—‘
cién de nuestras actividades en su
‘maravillosa revista. Y a ti lector,
~que Compras la revista y ayudas
a quien trabaja en mantener vi-

vo el MSX.

Conclusion

Lo que marcé este encuentro

fue la gran preocupacién de to-
dos los participantes por el futu-
ro del sistema. Ademas de la pa-

~sién que todos

sentimos, que-
remos que con-
tinGe siendo ba-
rato, ampliable,
compatibley fa-
cil de usary que |

tro. El tie

que
juntos ay
crear  nuev

cuentro. Asx qt
en .Iau ya | est




Esta es la primera entrega de 2 articulos en la
cual pretendo explicar, de la forma mas clara po-
sible, cémo funciona el interface IDE.

La verdad es que este tipo de informacién es
muy Gtil para los creadores de software pero por
algin motivo no ha sido posible encontrarla. Asi
que destripando el IDE y desensamblando los
programas que acompafan al interface he saca-
do mis conclusiones y he realizado mi propio "ma-
nual" de usuario. Toda la informacién ‘que apa-
rezca en estos articulos ha sido obtenida por
mi, asi que no hay nada oficial y puede que me-
ta la pata en alguna cosilla. Avisados quedais.

En esta primera entrega veremos como utili-
zar la Flash ROM que incluye el interface IDE.
La memoria Flash ROM utilizada en el interfa-
ce |IDE esté fabricada por AMD y su cédigo de
producto es Am29F010. Las caracteristicas
mas destacables de esta Flash Rom son:

-Tiene una capacidad de 128 Kbytes
(131072 * 8 bit)

- Un minimo garantizado de 100000 ciclos de
borrado/escritura.

Este dispositivo tiene una arquitectura de bo-
rrado de sectores flexible. Esto quiere decir que
la memoria esta dividida en sectores de tamafio
uniforme, en este caso 8 sectores de 16 KBytes,
y que se puede borrar un séolo sector de la me-
moria o varios dejando el resto sin alterar. Tam-
bién es posible borrar toda la memoria de golpe.
(Ver fig, 1)

oria est4 dividida

g.l.

En el interface IDE podemos acceder al conte-
nido de la Flash Rom en el espacio de direcciones
4000h - 7FFFh (pagina 1) que son 16 KBytes, por
lo tanto es necesario un mapeador que nos per-
mita cambiar el sector de la Flash Rom a presen-
tar en la pagina 1. Como viene siendo habitual se
utiliza una direccién de memoria como puerto pa-
ra realizar esta funcién. Al desensamblar el pro-
grama Flashdos.com (por ejemplo) podemos ver
que la direccién utilizada para el mapeador es:
4104h

El formato del byte a enviar al mapeador es el
que se muestra en la figura 2.

Con A14, A15 y A16 seleccionamos el sector

ectores.

de la Flash Rom al cual que-
remos acceder (ver figura 3).
Si el bit DO se pone a "0" en-
tonces el interface IDE no es-
tara activo y Unicamente se
podré trabajar con la memoria Flash Rom, si po-
nemos DO a "1¢ se activara el interface IDE y en-
tonces seré posible utilizar la Flash Rom y los pe-
riféricos conectados al cartucho.

D7 D6

Fig.2. Formato del byte a enviar al mapeador

POEADH -

Blae

algoritmos de programacion y borrado de la me-
moria se activan enviando la correspondiente se-
cuencia de comandos a la Flash Rom.

No creo que sea necesario incluir en este arti-

@3FFFh |

P4PPAh - @7FFFh

~ 98000h -

OBFFFh

_ BCEPsh -

@FFFFh

18800h -

e

14000h - 17FFFh

1C2aeh -

TFFFED

Figura 3

Un sencillo ejemplo de como utilizar el mapea-
dor lo tenéis a continuacion:

LD A, slot del interface IDE

LD H, h4@ ; se activa la pagina 1

CALL h@@24 (ENASLT)

LD A, h8@ / LD A, h81 ; Se selecciona el sector
1 (SA1) (IDE no activo/ IDE activo)

LD (h4104), A ; se envia el dato al mapeador

La direccion del mapeador es de escritura, es-
~ 4+ toes, lo que se escriba en él luego no se
puede leer.

En la Flash Rom se guarda el MSX-DOS
2, pero este ocupa 64Kbytes y por lo tan-
to quedan otros 64Kbytes de memoria que
no se utilizan para nada. ;Tenéis alguna
- idea para aprovechar estos 64K?

Anteriormente os he comentado que el
puerto utilizado por el mapeador se en-
cuentra en la direccién 4104h. Aunque es-
to es correcto la verdad es que esta infor-
macién esté incompleta. Por lo que he po-
dido averiguar el mapeador tiene mas di-
recciones asociadas (pero todas realizan la
- misma funcién). Cualquier direccién que
cumpla las siguientes caracteristicas co-
rresponderé al mapeador (ver figura 4).

La direcciéon 4104h cumple estas condi-
ciones, y también son direcciones vélidas
para el mapeador: 0104h, 41FF,...

Gracias a la incorporacién de la Flash Rom el in-
terface IDE permite una sencilla y comoda actua-
lizacién de las BIOS (aunque por ahora los usua-
rios de MSX-2 no hemos necesitado actualizar la
BIOS ya que no ha aparecido ninguna version
nueva de las mismas).

Para permitir el borrado y programacion de la
Flash Rom, el propio chip tiene integrada la cir-

cuiterla encargada de realizar esas funciones y los

culo la descripcion de las secuencias de coman-
dos que hay que enviar (si queréis que profundi-
ce en este tema en un préximo articulo, enviarme
un e-mail).

Si alguno tiene mucha curiosidad y se baja el
Data Book del web de AMD podréa obtener toda
la informacién necesaria para programar y borrar
la Flash Rom, y si ademas tiene ganas y realiza
unas rutinas para realizar estas funciones desde
el MSX pues se llevaré una sorpresa bien grande
y nada grata y es que no conseguird hacer que
funcione ninguna de ellas. Pero no os preocupéis
que yo os voy a dar la solucién a estos contra-
tiempos. Lo que ocurre es que en el interface IDE
el bus de datos del MSX llega a la Flash Rom in-
vertido, o sea, la sefial DO del bus de datos del
MSX llega al pin correspondiente a D7 en la Flash
Rom y asi sucesivamente (esto sélo ocurre con
la memoria, a los puertos del IDE llega el bus de
datos del MSX bien ordenado), por lo tanto si en
el Data Book os comenta que hay que enviar el
byte AAh a una determinada direccién, lo que ten-
dréis que hacer es enviar 55h.

Para acabar comentaros que he realizado una
aplicacion (en Turbo Pascal) para el interface IDE.
Se trata del programa STANDBY. COM que sir-
ve para que transcurrido un tiempo (que nosotros
indicamos) si el dispositivo seleccionado (que se-
ra un disco duro) no recibe ningiin comando en-
tre en el modo STANDBY y por lo tanto el motor
se parard, y entonces evitaremos ruidos y aho-
rraremos un poco de energia.

Recordaros que en el nimero 39 de esta revis-
ta aparecié un articulo en el cual se comentaba
una rutina para poder actualizar las BIOS del in-
terface IDE sin la necesidad de que este estuvie-
ra conectado en el Slot 1. Ambos programas me
los podéis solicitar a mi directamente o al Club.
Hasta aqui ha llegado esta primera entrega. Es-
pero vuestros comentarios y sugerencias. &




100% Music

El primer disco musical para Moonsound realizado por
FutureDisk y Mayhem

D R s e S

#==| disco es el resultado del
trabajo de Jorrith, el com-
S positor de FutureDisk (mas
conocido por Soundwave) y
Mayhem, grupo especializado
en demos y efectos, que se en-
carg6 del aspecto grafico y pro-
gramacion.

El disco se ejecuta automati-
camente a 60Hz, pero se puede
cambiar a 50Hz pulsando la te-
cla <SELECT> al inicio de la car-
ga. Nada més cargar el disco

(también podemos instalarlo en

PURE

=== ste es otro de los muchos
discos musicales que estén
fess saliendo para Moonsound.
En esta ocasion estamos ante el
Gltimo trabajo de Tristan Zon-
dag, mas conocido como Ome-
ga. En un total de tres discos,
Omega nos presenta algunas de
sus mejores composiciones rea-
lizadas en el periodo 1996-98.
Aunque PURE lleva ya unos me-
ses en el mercado holandés, el
autor no ha querido distribuirlo
en Espafia debido a algunos
problemas en la parte corres-
pondiente al mend (aunque di-
ce que en su dltima version adn

el disco duro) y tras unos se-
gundos de espera, nos introdu-
cimos en una espectacular pre-
sentacion en la que vemos co-
mo van cayendo las letras que
forman el gran titular de
“100%", con unos efectos sono-
ros muy logrados que simulan
perfectamente el golpe de la
caida. En esta misma pantalla
podemos variar la velocidad del
scroll de fondo pulsando las te-
clas del 1 al 4.

La parte correspondiente al
replayer es algo totalmente di-
ferente a lo visto hasta ahora.
La mayor parte de la pantalla la
ocupa el famoso japonés que
aparecia las revistas japonesas
en un anuncio de la ACCS (aso-
ciacion de defensa del copy-
right). Este japonés sujeta un
mando a distancia en donde te-
nemos todos los controles. Con
el cursor o ratén manejamos un
puntero por la pantalla (pulsan-

no estan del todo corregidos).
Este mend es bastante simple,
s6lo tenemos unos botones para
reproducir, parar y avanzar, aun-
que el grafico es de estilo futu-
rista, que no estd nada mal.
Moviendo la tecla selecciona-
mos la opcidén que deseemos,
pero debemos acertar justo en
el icono de la tecla o no funcio-
naré (puede que sea éste uno
de los problemas a los que se
referia Tristan).

La musica de Omega se ca-
racteriza por ser del tipo ‘tech-
no’ y por ser frecuente en él el
uso de samples en sus cancio-

fizg¥iotion Title -
Jozzy version

100% Music contiene un total de 17 canciones, que podemos seleccionar a
nuestro gusto pulsando los botones del mando a distancia.

do <SHIFT> ird més rapido). EL
mando tiene los siguientes con-
troles: play, stop, avance y re-
troceso, fade out, salir, shuffle
(masica al azar), repeat (repite
siempre la cancién), scan (sue-
nan sélo los primeros 15 segun-
dos de cada cancion), y en el
lateral izquierdo tiene otro bo-
t6n con el que podemos modifi-
car la visualizacién.

Ademas, esconde otros secre-
tos; si pulsamos sobre el circulo
rojo del turbante del japonés
podemos variar la paleta de co-
lor de toda la pantalla, basta
pulsar fuera del circulo rojo y
todo volvera a la normalidad.

nes, por eso no es
de extrafiar que ne-
cesite 3 discos, pues
hay muchos samples
que ocupan mas de
100 Kb. En total po-
demos escuchar 13
canciones (Metal
Dance, Papua New
Guinea, Dominia,
Adrenaline, Metal
Tremors ...)

Al seleccionar una cancion,
al lado nos aparece el nimero
del disco en que se encuentra.
Hemos comprobado que en el
disco 1 sobran 260Kb (podria
haber incluido 2 canciones mas)
y se encuentra ademas un fiche-
ro comprimido con el MBWAVE
1.12. Y también hay una can-
cion, Black Lotus, que esta en
los discos pero no aparece en el
mend de carga. Quizas no le

En cuanto a las mdsicas hay
un total de 17. Todas son de
buena calidad (hay temas de
Princess Maker 2, Final Fantasy
7, Nemesis,...) pero especial-
mente me quedo con 3 6 4. De-
cir que en un principio habia
una demo final, pero estaba
dando algunos problemas a los
programadores (unas veces fun-
cionaba y otras no) y se decidi6
por no incluirla. # Jesis Tarela

—WAGLC . BERTS

gustaba lo suficiente como para
incluirla. Desgraciadamente he-
mos tenido. problemas para re-
producir las canciones desde
nuestro disco duro IDE, el orde-
nador se colgaba. & Jesiis Tarela
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Replayer del Music Maniac 2

g== ste afio en la feria de Til-
{= burg se presentaron bas-
L. tantes trabajos musicales
para Moonsound, y este “Music
Maniac 2” es uno de ellos. Ha
sido desarrollado por el grupo
belga Kenda, del que hasta aho-
ra no hemos conocido ninguno
de sus trabajos. Una de las po-
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# ace ahora tres afios que
.«Eomg Gigamix presentaba Ma-
{1 gical Labyrinth, del que
ya incluimos un comentario en
la Hnostar 36. En esta version
“Remix” se han mejorado cier-
tos aspectos, como la presenta-
cién, animaciones,... Si os gus-
to la primera version esta os va
a gustar todavia mucho mas.

El disco —de color transpa-
rente- se presenta en una bolsi-
ta de plastico, junto a un ejem-
plar de Gigamix Press donde

=

cas cosas que sabemos de ellos
es que no hace mucho sacaron
su primera version del “Music
Maniac” pero con musica para
MSX Music/Audio.

Al cargar el disco podemos
acceder (pulsando <SELECT>) a
un men( de configuracién, en
el que podemos elegir 50/60Hz

R R R

viene comentado el juego.

El juego tiene una demo ini-
cial, en el que vemos una se-
cuencia animada a toda veloci-
dad (los pixels son muy grue-
sos, pero esta igualmente muy
bien). ;Por qué los holandeses
hacen buenas demos con efec-
tos sorprendentes pero después
no las aplican a los juegos?
Pues aqui los japoneses consi-
guen un sobresaliente en la
presentacion de este juego. Los
graficos y detalles son dignos
de ver.

‘| Después de la
demo debemos
pulsar <Space>
0 ésta volvera a
repetirse. Nos
aparece un me-
nd en japonés
con tres opcio-
nes, primero de-
bemos seleccio-
nar la sequnda
opcion donde
podemos elegir
el idioma inglés
para todos los
mensajes. Otras
opciones del
juego son la ve-
locidad, la difi-
cultad, modo de
juego (story o
match play).
También dispone
de una opcion

Music Maniac 2

“The other sound”

y el “Bootmode”, es decir, car-
gar la intro o saltar directamen-
te al replayer de misicas. En la
intro aparece el logo de Kenda y
a continuacion la pantalla de
presentacion con un gran titu-
lar. La pantalla del replayer tie-
ne como fondo la circuteria de
un posible MSX con su Z80 y
0PL4, en tonos azules y fucsia,
y en el medio un visualizador
con 24 canales. Pulsando las te-
clas del cursor seleccionamos
las canciones. En el replayer
también podemos modificar
50/60Hz con <SELECT>. Salimos
de esta pantalla con <ESC> y
llegamos a la demo final con los
créditos, aunque en mi Turbo R
va demasiado rapido...

Si miro mi coleccion de masi-
ca Moonsound, sacando algunos
titulos, el resto esta plagado de
misica techno y similar. En Mu-
sic Maniac 2 también nos en-
contramos con misica techno,
house, ... pero afortunadamente
hay un poco de variedad.

No puedo decir que me guste
demasiado este tipo de misica,
para mi gusto prefiero la misica
que hace Hans Cnossen o
Soundwave, entre otros. &
Jesiis Tarela

Magical Labyrinth Remix

Gigamix desarrolla una nueva versién de su divertido juego

para hacer un “backup” del dis-
co. Justo antes de comenzar la
partida debemos seleccionar a
nuestros jugadores (sdlo es po-
sible jugar con joystick). Senci-
llamente genial esta pantalla,
en la que vemos un Turbo R con
un par de joypads. Segin los
jugadores que elijamos aparece-
ran girando sobre si mismos
unos mufiecos que simbolizan a
cada jugador. En este juego,
aungque es posible jugar contra
el ordenador, es preferible jugar
entre 2 6 incluso 4 jugadores
simultaneamente (en este dlti-
mo caso necesitamos el Ninja
Tap). La pantalla de juego esta
dividida en 4 pantallitas, una
para cada jugador. Al igual que
la primera version del juego,
nuestra mision es la de recoger
unas banderas de un determina-
do color antes que nuestros
oponentes (quienes también
deben recoger un mismo nime-
ro de banderas) y a continua-
cién buscar la salida. Un mapa
nos sefialaréd donde estén las
banderas de nuestro color y la
salida, pero también hay distin-
tos objetos que podemos usar
contra el resto de jugadores:

casa Gigamix '1‘995?1998 1
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bombas, una pala para
cavar en el suelo, petar-
dos,... Todas estas ac- |
ciones las veremos con
animaciones, como si se
tratase de una pelicula
de dibujos animados en
blanco y negro. Lo mejor del
juego son sus graficos y su tre-
menda adiccion. Tremendamen-
te recomendado, sobre todo si
tienes a alguien al lado contra
quien jugar. ® Jesis Tarela

informa

laberinto miisica MSX Music
sistema MSX2 formato 1x2D

results




Preview KPI Ball

Cada vez falta menos para que podamos jugar a este
divertido juego desarrollado en nuestro pais

:::% unque todavia no se ha
gﬁ% concluido, “KPI Ball” ya
& tva cogiendo forma y ojala
esté listo para Navidades o para
Reyes, que sin duda seria un
buen regalo. Los lectores de Fu-
tureDisk ya han podido ver y ju-
gar a una promo, pero desde
entonces se ha ido remodelando
poco a poco. Cada vez que pre-
guntamos al programador (Ra-
mones) por el juego, éste siem-
pre nos comenta las mejoras
que ha ido haciendo y nuevos
detalles incluidos en el mismo.

Nuestro protagonista estd a punto de recibir la armadura, con
la que nos protegeremos del contacto de las bolas o enemigos.

Lo cierto es que el juego se
comenzé en 1996, aunque mu-
chas cosas han cambiado desde
entonces, no sélo en el juego,
sino en el propio equipo de per-
sonas que inicid el proyecto.

El juego sdlo necesita un MSX2
con 64 Kb de RAM y 128 Kb de
VRAM. Soporta FM, Music Modu-
le y Moonsound. Funciona bajo
DOS2 y es instalable en disco du-
ro. Con estas caracteristicas
practicamente cualquiera podra

A medida que vayamos ascendiendo de nivel irén apareciendo
nuevos escenarios con nuevos enemigos.

adquirirlo, igual que el “Puddle-
Land”.

De la programacion del juego
se encargan Armando Pérez (Ra-
mones) y Manuel Pazos. Ya no
forman parte de aquel grupo lla-
mado Cybertouch, ya que éstos
parece que no mostraban dema-
siado interés... Ahora programa-
dores y grafistas se han unido
formando un nuevo grupo llama-
do boh-ken.

De la misica se encarga Jorrith
Schaap, conocido también por
Soundwave, autor de “100% Mu-
sic” y de innumerables misicas
para FutureDisk. Los graficos son
obra de Miguel A. Fernédndez

(Sutchan) y Airam Rodriguez. |

Ninguno de ellos es precisamen-
te vecino, todo lo contrario, uno
vive en Santander, otros en Va-
lencia, Granada, Islas Canarias y
Holanda... Imaginaros lo que es-
to significa. Ademas, Armando
nos comento que es muy posible
que la introduccion, mends, fi-
nal, etc. corran a cargo Ramon
Serna del Club Mesxes. EL meni
que aparecid en la promo de Fu-
tureDisk no tiene nada que ver
con la version definitiva del mis-
mo. El aspecto gréafico mejorara
notablemente. Nosotros hemos
podido ver algunas imagenes y
jugado a nuevas fases y la verdad
es que cada vez estos chicos lo
hacen mejor...

La temética del juego es bien
sencilla: tenemos que destruir
todas las bolas “saltarinas” que
aparecen en pantalla. Para ello
contamos con varias armas, co-
mo una lanza, balas, etc. El jue-
go comienza con un par de bolas
gigantes (no siempre empezara
con el mismo nidmero y tamafio
de bolas) que se iran partiendo
en dos cada vez que les dispare-
mos, y asi sucesivamente hasta
que las bolas se hacen muy pe-
quefias y numerosas. Al ser muy
pequefias corremos el riesgo de
que se cuelen por los huecos de
las escaleras, y ademas resulta
mas dificil esquivarlas. Por su-
puesto, -disponemos de un tiem-
po limitado para limpiar la fase
de bolitas. En la primera fase dis-
ponemos de 125 segundos, tiem-
po més que suficiente.

También el panel de marcadores ha sido mejorado. En él aparece el nimero de
fase, vidas, tiempo disponible y puntuacién acumulada.

Pero ademas, para hacerlo mas
complicado, habra una serie de
enemigos, “bichitos voladores”
que nos molestaran. Uno de és-
tos es un pajarraco que si nos to-
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ca no nos dejara disparar duran-

te un tiempo, igual que si toca-
mos la calavera. Por suerte, tam-
bién contamos con algunos ob-
jetos -algunos de ellos ahora son
animados- que nos seran de bas-
tante ayuda.
Tenemos el re-
loj de arena
que nos rega-
lard unos se-
gundos extra
(aunque en las
fases de las
distintas pro-
mos el tiempo
era mas que
suficiente, co-
sa que segura-
mente cambiara cuando salga la
version final del juego), otro re-
loj para parar el tiempo e inmo-
vilizar a los enemigos durante
unos segundos (momento que
aprovecharemos para eliminar el
maximo de bolas posibles), una
armadura que nos protege (ve-
mos a nuestro personaje vestido
con una armadura de color verde,
aunque sé6lo es efectiva contra
un primer contacto, después la
perderemos), la bomba, oro, vi-
da, armas,... Los objetos apare-
cen al matar enemigos o se ocul-
tan bajo los llamados “bloques
rompibles”.

Cuando nos matan o comenza-
mos la partida en un nuevo nivel,
al menos en la promo, perdemos
todas las armas. También, al per-
der una vida, el juego no conti-
nta como lo habiamos dejado,
sino que comenzamos de nuevo
en esa misma fase, pero eso si,
con una vida menos. Imaginaros
que justo cuando nos queda una
sola bolita por destruir nos ma-
tan... pues continuaremos en la
misma fase pero vuelven a estar
todos los enemigos y las bolas,
igual que cuando empezamos.

Jugando varias veces aprende-
remos varios trucos que nos ser-
viran para pasar facilmente algu-
nas fases, aunque es muy posible
que los programadores no nos lo

pongan tan facil... Todavia que-
dan muchas mas cosas por des-
cubrir en” KPI Ball"...

El juego resulta divertido, to-
dos los movimientos estan muy
bien realizados. Algunos graficos
de objetos han sido animados y
de los escenarios poco podemos
decir, lo que hemos visto esta
muy bien, pero tendremos que
esperar a ver la version final del
juego para hacer una valoracion
general. Boh.ken esté haciendo
un magnifico trabajo, y a dife-
rencia de otros proyectos os po-
demos asegurar que este juego si
estard terminado. H Jesiis Tarela



El aspecto exterior del SCX de Miri Soft estd mucho mds cuidado. Junto con el

cartucho se entregan los dos discos con programas.

™ © Italia nos llegan dos
gcar’tuchos de similares

" prestaciones pero con
ciertos detalles diferenciadores
que merece la pena comentar
para tener las cosas claras. Uno
de ellos es el denominado
Sound Cartridge eXpanded, pro-
ducido por Miri Soft y realizado
por PCG Software, y el otro es el
SCCRAM, producido por el club
Mondo MSX Jesi y desarrollado
por R.R. MC Soft.

El cartucho SCCRAM permite
ejecutar los ficheros de juegos
.ROM que podemos encontrar
por Internet, con la peculiari-
dad de que podemos escuchar-
los con sonido SCC para aque-
llos que lo soporten, como mu-
chos de Konami. Con este cartu-
cho podremos ejecutar los fi-
cheros .ROM de hasta 128Kb, lo
cual supone un 75% de los dis-
ponibles hasta el momento, si
bien el cartucho esta preparado
para juegos de hasta 512Kb, pe-
ro esta opcion aln no esta dis-
ponible. Esta memoria es la del
cartucho, de modo que en un
ordenador de 64Kb podremos
ejecutar dichos ficheros sin pro-
blemas.

f

Para cargar los programas s6-
lo hay que introducir un disco
que contiene el cargador y una
lista de programas .ROM. Selec-
cionamos el que queramos en el
mend y tras la carga se nos in-
dica que hagamos un RESET al
ordenador. Tras esto, el juego
aparecera en pantalla. Hay cier-
tos juegos que se cargan de un
modo diferente en la memoria
del cartucho y para cargarlos se
debe pulsar RESET manteniendo
pulsada la tecla SHIFT.

He realizado diversas pruebas
del cartucho y en un MSX2 Sony
los juegos se cargan perfecta-
mente. Sin embargo, en un Tur-
bo R no he podido ejecutar nin-
guno de ellos. Un detalle curio-
so es que el programador “me-
ti6” la pata en el listado del
cargador pues la primera ins-
truccién que pone es POKE -
1,170 lo cual produce el “cuel-
gue” inmediato de los Turbo R.
A pesar de quitar este poke y de
reiniciar con la tecla 1 pulsada,
para desactivar el modo R800,
no he sido capaz de ejecutar
ninguno de los juegos.

Por otra parte esta el SCX,
que también incluye el chip de

SCX vs SCC-RAM

Analizamos dos cartuchos producidos en Italia, ambos
con el chip de sonido SCC pero con algunas diferencias

sonido SCC. Este cartucho surge
del problema que suele haber
para ejecutar algunos juegos en
formato .ROM, cosa que Marino
Lattaruli, el creador de este car-
tucho, ha solucionado. El dnico
problema es que no podremos
ejecutar los ficheros ROM direc-
tamente, sino que previamente
hay que realizar una “conver-
sion” de los ficheros para tener-
los en tipo .BIN. Esta conver-
sion la realiza el programador
del cartucho, de modo que sélo
podremos usar los juegos prepa-
rados por éL. En la actualidad ya
hay disponible un gran niimero
de juegos y todavia se estén
preparando muchos mas.

Aqui el modo de ejecutar los
juegos se reduce a un simple
men( donde elegir el juego. EL
pack incluye el cartucho mas
dos discos con un total de ocho
juegos de Konami.

Poco mas se puede decir de
este par de cartuchos pues es
escasa la informacion que de
ellos nos han dado sus produc-
tores, de modo que quizés se
nos escapa alguna caracteristi-
ca. A modo de comparacién, es
el SCCRAM el que ofrece més
ventajas ya que permite ejecu-
tar cualquier tipo de juego
.ROM mientras que en el SCX s6-
lo se ejecutan los preparados

Igualmente el cartucho SCC-RAM se presenta con dos discos,
pero éstos con algunos juegos en formato .ROM

previamente por PCG Software.

En ambos se pueden ejecu-
tar juegos de hasta 128Kb sin
necesidad de tener esta RAM
en el ordenador y ademas am-
bos se pueden usar como un
cartucho SCC mas. En el caso
del SCCRAM al encender el or-
denador con el cartucho inser-
tado, ya se activa el modo
SCC, de modo que podremos
ejecutar cualquiera de los mu-
chos juegos que usan este
chip de sonido. En el caso del
SCX el SCC debe ser activado
usando un programa, haciendo
simplemente: bload”soundin.
bin”,r desde el Basic o ejecu-
tando el archivo soundin.com
desde el DOS y luego cargar el
programa que queramos. B
Alvaro Tarela
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Hay que hacer
algo...

Manuel Dopico

ese a que este articulo esta
Pincluido en la seccion de
opinién, méas que una opi-

nién se trata de una proposicion.
Supongo que practicamente todos
los lectores de la Hnostar conoce-
1an una revista que se encuentra
en los kioscos llamada Super Jue-
gos. De hecho, en esta revista co-
mercial (eterna rival de Hobby
Consolas) el MSX ha aparecido mu-
chas veces, incluso en uno de los
numeros publicados hasta la fecha
se hacia un breve reportaje sobre
la saga Nemesis.

Parece increi-
ble, pero la ver-
dad es que esta es
una de las pocas
revistas decentes
que existen en el
campo de los vi-
deojuegos. Por si
alguien no conoce
esta publicacién,
he de hacer voz
de que desde ha-
ce ya algtin tiem-
po esta revista
dedica unas pagi-
nas a un ordena-
dor que en princi-
pio es de segunda
categoria dentro
del campo infor-
matico y ese es el
Amiga. Esto es al-
go bastante posi-
tivo puesto que
nuestra postura
es algo similar a
la de los “amigue-
ros” (aunque no
debemos enga-
flarnos, nosotros
estamos muchisi-
mo mas infravalorados y menos-
preciados por el resto de sistemas.
¢He dicho “resto de sistemas”?
Rectifico: por el PC).

Y de este modo empiezo con mi
propuesta: Si en una publicacion

] hnostar |

No debemos
enganarnos.
Nosotros estamos
més infravalorados y
menospreciados por
el resto de sistemas.

tan estrictamente relacionada con
las consolas aparecen un par de
paginas dedicadas al Amiga... ;por
qué no podria aparecer, aunque
s6lo fuera una, dedicada al MSX?
Es decir, si los muchachos que se
dedican a realizar la Super Juegos
han decidido incluir una seccién
para los usuarios de Amiga es por-
que se habran dado cuenta de que
éstos existen. Pues bien, los usua-
rios de MSX también existen, y
creo que dar nocién de que el
mundo MSX aun sigue vivito y co-
leando seria una de las mejores
cosas que nos podian pasar. Pues
no doy mas vueltas y prosigo con
lo que en un principio queria de-
cir. ;Qué os parece si reunimos
unas cuantas firmas y las envia-
mos a la revista Super Juegos para
proponerles que nos
dediquen alguna
paginita al mes? Es-
to podria ser una
buena forma de le-
vantar, aunque sélo
fuera un poquito,
nuestro maravilloso
sistema.
Seguro que si clu-
bes y publicaciones
como Hnostar, Mes-
xes, Moai-tech, Le-
henak, Eurolink,
FKD Fan (aunque
éstos ya se las pi-
ran) y demas o gru-
pos de software y
hardware como Pa-
dial Hard, Moai-
hard & soft, Ana-
logy, Naca soft, Ca-
binet, Kai Magazine,
Imanok, VAJ, NHM,
Cybertouch y tantos
otros se dieran a
conocer de una for-
ma mas sonada que
hasta la fecha mas
de un ex-usuario
sin nocién alguna
de la realidad actual del MSX (que
los hay) caeria de nuevo en este
fantastico mundo de las computa-
doras niponas.

En fin, yo no sé si esto servira
para algo pero por lo menos nos

Opiniones, criticas, reflexiones,... Podéis enviar vuestras cartas a la direccion del Club o

bien a nuestra direccién de correo electrénico: hnostar@ctv.es

haremos escuchar y

alguien sabra que aun |
queda mucha gente
con un MSX en su me
sa en lugar de un PC,
como los lectores de
esa revista saben que
hay gente que apues-
ta por el Amiga.

La Hnostar la lee
bastante gente (mas
de 200 personas) asi

pues, podéis enviar una carta in-
dicando vuestro nombre completo
y DNI a MOAI-TECH MAGAZINE y
asi este club se ocuparia de relle-
nar unas hojas con las correspon-
dientes firmas junto con una carta
indicando la propuesta que en el
presente articulo doy a conocer.
Pero también hay que tener en
cuenta que no podremos enviar
una recolecta de 50 firmas ya que
esto serfa un poco penoso... Por
favor todo aquel que quiera hacer
algo por el sistema que escriba al
club. ;Sélo son 35 ptas de sellos!
Por 35 ptas podriamos salvar el
sistema. Animaros, personalmente
creo que es una buena idea.

El Moonsound
es genial

TS S AR A
Manuel Dopico

7 ola a todos una vez mas.
Esta vez os voy a hablar del
‘. fabuloso Moonsound y la
razén no es otra que me acabo de
comprar uno y creo que, de mo-
mento, es lo mejor que he podido
hacer por mi ordenador.

La cantidad de software dispo-
nible para este alucinante chip es
mas que aceptable y, por supues-
to, no sélo estoy hablando de de-
mos musicales (aunque las hay
que son buenisimas) sino de jue-
gos. Tendriais que escuchar las
miusicas del SONYC con OPL4. Si
las que estan realizadas con FM
son geniales, las Moonsound son,
son... bueno oir para creer.

:Y que mas decir? Pues que yo
recomiendo que os lo compréis,

aunque de hecho no nos podemos
engariar, sale caro de precio pues-
to que la friolera de 31.000 ptas.
es algo excesiva. Pero bueno, la
cuestion es que poco a poco el
precio va disminuyendo y también
hay que pensar que ese dinero no
solo lo estds pagando por una de
las mejores tarjetas de sonido del
mercado sino que también estas
ayudando econdmicamente a un
grupo de gente que trabaja duro
en nuevos proyectos, y que gra-
cias a ellos poseemos OPL4, GFX
90000, Video90000, IDE y otras
cosas muy interesantes.

Personalmente opino que vale
la pena y la calidad es espeluz-
nante. Si realmente quieres ver
c6mo tu aparatito se queda con
cualquier PC en cuestion de soni-
do, comprate un Moonsound y en-
séfiaselo a tu vecino (yo lo he he-
cho y por una vez un usuario de
PC ha tenido envidia de mi MSX,
ya que la Sound Blaster poco pue-
de hacer delante de este mons-
truo). jComprate un Moonsound!
De verdad, vale la pena.

De 22 clase

Wil el S Lo e Sy
Juan José Ferres

si es como nos sentimos los
usuarios de emuladores de

2. MSX. Es cierto que puede
que no parezcamos auténticos
usuarios de MSX, que no monte-
mos unidades ZIP con controlado-
res SCSI y que no nos reunamos
en ferias internacionales. Sabemos
que a muchos les parecerd una
aberracion que defendamos el MSX



desde otras plataformas como el
PC, pero creo que no se esta sien-
do justo con nosotros. Hablo en
nombre de muchos usuarios de PC
que afos atras tuvimos ordenado-
res MSX. De no ser por los emula-
dores yo mismo nunca hubiera po-
dido disfrutar de juegos como la
serie Dragon Slayer o el Metal Ge-
ar. En la época de aquellos juegos
yo era sblo un crio con un modes-
to MSX que no tenia dinero para
un flamante MSX2 con unidad de

ternet buscando juegos y Web's de
emuladores de MSX. Hemos forma-
do un pequefio club y nos inter-
cambiamos los juegos que conse-
guimos. Todavia nos sequimos pi-
cando con el Salamander, el F1-
Spirit y el Ping Pong de Konami
(jugar a tres veces la velocidad
normal y ganar se puede conside-
rar un arte...). La fuerza del MSX
nos ha inundado de nuevo. Inclu-
so he vendido mi Play Station
porque ya no juego a otra cosa

disco.

Cuando no hace
mucho volvi a ver
mi MSX en mi PC
casi se me saltan
las lagrimas; por fin

podria terminarme Original Softwnre:
. Maciutost Port:
el Penguin Adven- artwork:

ture, por fin podria

Marat Fayzidlin
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ver lo que pasaba al piifwwiekomid
combinar dos cartu-
chos de Konami,

por fin podria tener

un MSX2 que tanto Emulador fMSX para Power Macintosh

habia deseado. En el momento que
vi el logo de MSX en mi monitor
volvi a sentir algo que no habia
sentido en afios, algo que ningin
juego de PC me habia hecho sen-
tir. Pensaba que
ese sentimiento
lo habia perdido
con la edad y
ahora sé que ese
sentimiento me
acompaiara para
toda mi vida, ese
sentimiento es el
tan traido y lle-
vado espiritu del
MSX, lo mejor
con diferencia de
la infancia y ado-
lescencia de mu-
chas personas.
Cuando fui como loco (literal-
mente) a ensefiar el emulador a
mis amigos (algunos no los veia
hacia afios) que también habian
tenido MSX casi nos congelan las
cuentas de la universidad por es-
tar tanto tiempo enchufados a In-

En el momento que vi
el logo de MSX en mi

monitor volvi a sentir
algo que no habia
sentido en afios, algo
que ningun juego de
PC me habia hecho

sentir.

que al fMSX, el emulador de MSX.
Nosotros reivindicamos que se
nos tenga en cuenta. Que si sale
un juego como Sonyc o Pentaro
Odyssey para MSX que también
salgan los .ROM o
.DSK para nuestro
emulador. Si lo
hacen, yo mismo
compraré el Pen-
taro Odyssey (tie-
ne muy buena
pinta). Nosotros
comprendemos
que no es lo mis-
mo, que el MSX es
tanto hardware
como software,
pero qué le vamos
a hacer si la vida
no nos ha permi-
tido comprarnos un Turbo R (si
por nosotros fuera...). Queremos
que en la revista lider del mundo
de MSX, Hnostar, se tenga en
cuenta a los emuladores también.
Que se nos informe de nuevas ver-
siones, de como va el proyecto de
emulador de Turbo R, etc.
Finalmente, decir que no nos ha
gustado que en el CD que sali6
con el n° 41 de Club Hnostar no
se incluyan los .ROM y .DSK. Pare-
ce como si no nos considerasen
usuarios de MSX. Pues si lo somos
aunque a muchos no se lo parez-
ca. Estoy sequro de que mis pala-
bras no caerdn en saco roto debido
a que somos muchos los usuarios
de emuladores de MSX, muchos
para subscribirse a Hnostar y mu-
chos para comprar nuevos juegos.
Un millén de gracias a Hnostar
por seguir apostando por el MSX.

El MSX Modular

S S e e e
Manuel Dopico

=" =" oy por hoy, y como todos

= sabemos, el principal pro-
~ = ductor de hardware para
MSX es Leonardo Padial, que firma
sus interesantes productos bajo el
nombre de Padial Hard. Pues bien,
segin pudimos leer en el nimero
41 de esta revista, existe un nue-
vo aparato cuyas prestaciones pa-
recen interesantes. Estoy hablan-
do del MSX Modular.

Como es 1ogico, no voy a expli-
car cosas acerca del susodicho in-
vento, puesto que toda la parte
técnica ya ha sido explicada. El
motivo del articulo no es otro que
la carencia de software que se esta
haciendo presente para manejar el
nuevo hard. Por tanto, lo que se
necesitan son programadores que
estén dispuestos a sudar la gota
gorda, aunque bien sabemos que
la mayoria de gente que domina el
campo de los ensambladores/de-
sensambladores prefieren dedicar-
se a realizar videojuegos o a tra-
ducirlos, pero pocos hay que quie-
ran adentrarse en cosas algo mas
serias como lo puedan ser utilida-
des o nuevos sistemas operativos.
Creo, y de hecho afirmo, que en

ra que el trabajo de Mr. Padial no
caiga en saco roto. En fin, para fi-
nalizar sélo me queda decir que el
MSX Modular ya es una realidad,
asi que entre todos no lo convirta-
mos en un suefio.

Hay sed de
programadores

S A
Victor Henares

%? ay sed de programadores en
== MSX y también de usuarios
wie i qUe consumarn.

Uno de los problemas que me
planteo normalmente es el tema
del soft. Yo voy viendo como va
saliendo algiin que otro juego, al-
guna que otra utilidad y algin
que otro periférico. Este es el pro-
blema. Algin que otro periférico
con unas prestaciones mas que
buenas y un soft que deja qite de-
sear. No, no me comais, sed cons-
cientes de lo que os escribo en es-
tas lineas.

Hace algunos dias estuve pro-
bando el sistema operativo HAL-
NOTE, tal vez sea antiguo (estoy
un mucho escaso de informacién
al respecto), y me daba cuenta de

Presentacion del MMSX en el pasado encuentro de Madrid

Espafia existen unos cuantos indi-
viduos que tienen la suficiente ca-
pacidad como para ponerse manos
a la obra para realizar un soft que
aproveche las capacidades del MSX
Modular. Hay que darles animos,
porque si no nos vamos a quedar
todos con las puertas en las nari-
ces con respecto a este promete-
dor artilugio que nos podria poner
a un nivel tecnolégico muy supe-
rior (incluso de otros sistemas).
Por esto animo a todos aquellos
individuos que tengan un basto
conocimiento en programacién pa-

que ya se estaban hacien-
do algunos pinitos con
sistemas operativos grafi-
cos, bien. Muy bien. Gra-
cias a Padial podemos
pensar en tener un micro
de 32 bits, el proyecto
MMSX y el sinfin de hard
que esta persona esta de-
sarrollando, y os digo que
eso si es avanzar, eso si
es innovar (no como del
Pentium al Pentium
MMX), eso es futuro, y de
nosotros depende todo

"+ ese futuro, pero ahora

. | viene el tirdn de orejas
que no es ni mds ni me-
nos que para los PROGRA-
MADORES. ;Qué os pasa?
:Se os han ido las ideas
de los ceros y unos que teniais pa-
ra el Z80 o superior? ;tenéis las
neuronas vivas o estan en estado
de invernacién? Y a los usuarios
mejor es callarse pues eso también
tiene delito, y en mi carta ante-
rior a esta revista hacia un llama-
miento a que la gente se comprase
mas de un juego al afio, explican-
do la importancia que tiene que
no es otra que la de no perder un
programador de nuestro sistema, y
ya de paso nos echamos un ratito
de juego nuevo, que no sélo vive
uno de las glorias pasadas, por

hnostar IS



muy buenas que sean (no entro
en debates con nadie).

Pero esta es mi reprimenda
(siempre por el lado bueno de la
palabra) a los que saben progra-
mar y no lo hacen. Tenemos una
cantidad de hard impresionante,
con prestaciones que hace unos
afios eran impensables, tenemos
una maquina (en el caso de que
no queramos pensar en el hard
nuevo) que funciona, que sirve

Todos somos
necesarios e
imprescindibles, y la
aportaciéon de una
persona vale su peso
en oro, animaros,
comprad y haced que
todo esto funcione

para pasar buenos ratos, y la res-
puesta: que como mucho se hace
un juego al afio y ya estd bien, y
mas todavia si no hay desarrollo
por su parte.

Todo esto va a llevar una cosa
consigo y es la siguiente: el MSX
se va a ir durmiendo, va a vivir
del recuerdo, de lo que se hizo y
poquito mds, no tendremos soft
nuevo, ni juegos nuevos, ni nada
nuevo, simplemente viviremos de
lo que se hizo, y si algin dia al-
guien se siente inspirado pues tal
vez coja y haga algin pinito, y se-
ra reverenciado por toda la comu-
nidad MSX. Animo, que depende-
mos de vosotros, animo por favor,
no escatiméis en hacer algo que
siempre hay alguien que os apoya.

Y a los usuarios tirén de orejas
por partida doble, muchos alarde-
an de ser fundamentalistas en el
MSX, casi es hablar de Dios, y al
final éstos son los primeros que
fallan, no asisten a las reuniones
porque no quieren (no por no po-
der), de soft me gustaria saber
cuanto compran, de hard mejor
creo que ni hablar, y de intentar
hacer algo cada vez esté peor la
cosa. Pues hijos mios o espabilais
o tenemos grandes problemas de
aqui a poco tiempo.

Por mi parte ya hay un compro-
miso y desde aqui lanzo los si-
guiente anuncios:

1. Creacién de la plataforma “Yo
siempre MSX". El Ginico compromi-
so, estar suscrito a 2 revistas (o
fanzines), de comprar 2 6 3 juegos

ift] hnostar

(esto depende de los programado-
res, no de mi), y de comprar aun-
que sea una pieza de ampliacion a
mi MSX. Y todo eso en un afio.
Quien quiera pertenecer a ella qu
me mande un e-mail. i

2. Si todo sale bien, para final
de afio voy a intentar sacar la pro-
mo de un juego que estamos ha-
ciendo un amiguete y yo: Crash
System, Crash Now. Un juego por
afio minimo es lo que vamos a ha-
cer entre él y yo. Nuestro proyec-
to, hacer 2 juegos al afio.

Los que ya programan que se
animen y se unan a esto.

3. Asistiré al menos a una reu-
nién de usuarios al afio. Ojo a es-
to, si una simple reunién no sale
adelante o se cae en la desidia la
cosa puede ser peor de lo que os
imaginais, esto

David Fernandez

ola a todos los usuarios de
MSX, primero quiero pre-
L=sentarme. Bueno, comencé
en el mundo de los ordenadores
por alld en el 81, cuando me com-
pré una consola Atari 800, de im-
portacion en las tiendas Sears. Al
cabo de unos afios cuando estaba
en FP-1 vi en una ferreteria un or-
denador, me enamoré de él a pri-
mera vista. Era un MSX, un Sony
de 16k gris. Le di el cofiazo a mi
madre durante varias semanas...
Je,je, que tiempos aquellos de la
época del Athletic Land, Comic
Bakery, ... no tardé ni un afio
cuando me di

traerd conse-
cuencias muy
negativas para
toda la comuni-
dad de MSX-ma-
niacos. Apoyad
a los organiza-
dores.

En fin, que
cada cual haga
lo que vea mas
oportuno, pero
que no se lla-
men usuarios
activos ni simi-
les, que todos y
cada uno de no-
sotros tiene su
papel y su res-
ponsabilidad, y
hoy por hoy el
MSX es lo que nosotros queremos
que sea. Todos somos necesarios e
imprescindibles, y la aportacion
de una persona vale su peso en
oro, animaros, comprad y haced
que todo esto funcione, si no
compraros un PC o un Apple (me-
jor que un PC) y hasta otro siste-
ma que salga. Victor Henares.
Email: bilbos@interbook.net

cuenta de que se
me quedaba pe-
queiio, y me com-
pré un Toshiba de
64k, con la des-
gracia de que no
era totalmente
compatible, y al
afio siguiente, en
el 86, lo cambié
por un Sony de
64k. En el 87 me
vendi todos los
MSX, silo sé no lo
hubiera hecho...
Me compré un
Atari ST 1040, fue
un ordenador de
su época junto con
el Amiga. Fue en
el 90 cuando tuve
un Amiga 2000, al igual que el
MSX me enamoré de él, aparte de
que ya lo habia visto, y continué
con el Amiga 1200 en el 94, pero
vendi el Atari. Todavia tengo el
Amiga y con él lo he hecho todo.
Volviendo al MSX, he de decir
que mi vuelta al MSX es porque lo
quiero, son muchos afios de ilusio-
nes y distracciones y en la misma

Party de Radykal me compré un
MSX2 NMS8245. Quise rendirle un
homenaje a él comprandolo y he de
decir que estoy emocionado. Al te-
nerlo tengo suefios pasados, eso es
estar enamorado de un ordenador,
un sistema, y vivirlo dia a dia. Yo
soy asi. En fin, ya sabéis mi histo-
ria en cuatro lineas.

Donde me muevo: Soy usuario
de MSX y Amiga, los dos con el
mismo amor 'y diversion, ellos me lo
han dado todo. Lo mas destacado es
que me muevo por toda Espafia pa-
ra ir a partys, y ahora tendré tam-
bién a mi querido MSX. En todas las
partys, Euskal Party, Arroutada
Party, Casinet Party, Queimada
Party, Radykal Party, ... silo voy a
llevar para que vean lo que estamos
haciendo. Aparte de esto hice mi
propia web, y tengo secciones inte-
resantes. Estoy haciendo cosas
nuevas para el MSX ya que hace po-
co que he vuelto y se merece una
zona en mi web de las mas desta-
cadas.

Radykal Party (Granada, dias
10,11 y 12 de Octubre)

La party estaba enfocada a cual-
quier ordenador y sistema alterna-
tivo al PC y Windows. Yo fui con un
Amiga 1200, Play Station y alli
mismo me compré el MSX2. Fue una
party muy interesante, ya que es la
forma mas bonita de darse a cono-
cer .y recordad a los demas que es-
tamos ahi. Con el MSX noté sobre
todo que la gente tenia muy poca
informacién y si la tenia eran de las
épocas pasadas.

El aforo del polideportivo fue de
400, pero vinieron 130 usuarios
més visitantes, ya que cada uno se
llevé su ordenador. Es la filosofia
de las partys. En esta ocasién se
habilitaron albergues, para que ca-
da participante o visitante tuviera
su propia cama ...

Vi usuarios de MSX, Amiga, Com-
modore 64, Play Station, Mac,
iMac,... De MSX estuvimos 5 6 6
usuarios, yo tuve el honor, y des-
graciadamente, de llevar el Gnico
MSX. Espero que mejore para el
proximo encuentro. Pero se noté la
presencia, ya lo creo, en mi zona
con el MSX, hubo una cierta pre-
sencia, querian saber qué MSX era
y como estabamos y qué haciamos.
Les informé a todos, y muchos se
quedaron impresionados. Como ya
he dicho, total fuimos unos 130
usuarios entre todas las platafor-
mas informaticas. También fue la
primera edici6n, y creo que en los
siguientes afios seremos mas.

No soy muy bueno escribiendo y
perdonarme, pero con mi ilusién he
logrado escribir unas cuantas line-



as. Espero veros en en las proximas
partys, yo estaré alli. Un saludo a
todos. David Fernandez (Tromax).
E-mail: tromax@iponet.es

Mis comienzos
con el MSX

Ut PN et NSO | 54 SN oS W
Italo Valerio

Como muchos atin no me cono-
cen, hablaré un poco de mi propia
experiencia en el mundo MSX. Co-
noci la plataforma através de un
amigo mio, Mario Luiz. En aquella
época el mundo de la informatica
para mi atin era algo un tanto difi-
cil, pero atractivo y animador.

El modelo de mi amigo era un
Hot-Bit de la marca Sharp, con el
que mucho nos divertiamos jugan-
do a los juegos de Konami Road
Fighter, Penguin, etc. Eran afios de
estudiante, sin preocupaciones o
trabajos que hacer, excepto los de
la escuela. Entonces mi amigo com-
pré una unidad de disco 5 1/4, im-
presora y comenzd a tener nuevas
aplicaciones, esta vez para realizar
algunas de las tareas escolares. Era
a mediados de 1987-88.

En 1988 todo comienza a cam-
biar, més estudios para mi y mi
amigo, hasta que en 1988 entré en
las Fuerzas Armadas (Marina), y en
ese afio apenas tuvimos contacto.
Cuatro meses después juré bandera
y fui el unico destinado entre mas
de 250 hombres al CPD de la Base
Almirante Ary Parreiras en Natal.
¢La experiencia con mi amigo y el
MSX contribuyeron? Creo que si. En
la seleccién me preguntaron sobre
varias funciones, y... En la base mi-
litar el ordenador que usaban era
un 3 Xts 16bits, 8Mhz y disco duro
de, si no me engaiio, 40 6 80 Mb.
Fue asi como me fui adentrando en
el mundo de la informatica de apli-
cacién, el procesamiento de infor-
macion. ;

Al final del servicio militar, y
con un buen curriculum, comencé
a ver a mis amigos, entre ellos Ma-
rio Luiz, quien seguia trabajando
con el MSX. Todo comenzaria cuan-
do fui a trabajar en un empresa au-
torizada Gradiente, donde tuve la
oportunidad de adquirir un modelo
Expert 1.1. Como estaba trabajando
poco tiempo, no tenia un poder ad-
quisitivo muy bueno y fui adqui-
riendo los periféricos poco a poco.
En un mes pagué la CPU, después la
unidad de disco, y por iltimo la im-
presora.

Usando los conocimientos adqui-
ridos, descubri que debia conocer

mas. Queria informatizar mi peque-
fio negocio (asistencia técnica). Sin
duda las revistas me ayudaron. Fue
asi como algunos veian como reali-
zaba algunas cosas que parecian
imposibles de hacer en un 1.1. En
1996 con la compra de un modem y
la consecuente lluvia de nuevas in-
formaciones conoci a Alex Sandro
de Betim (estado de Minas Gerais).
Gracias a él tuve el primer contac-
to directo con un verdadero MSX,
un 2+ con FM, memoria de 256Kb,
unidad 3,5”, raton... Hoy puedo
afirmar para quienes solamente le-
yeron sobre el MSX2 y MSX2+, que
no saben nada de él. Mismo aque-
llos que lo tienen pero no bien con-
figurado soft+hard. Leer un texto
no permite imaginarse como es
funcionando realmente. Actual-
mente cuando un “iniciado” tiene
dudas sobre la capacidad del siste-
ma, les muestro cosas como el Cal-
culus, Unknow Reality, diskmagazi-
nes, con scrolls suaves, y con soni-
do Hi-Fi reforzado por amplificador.
Ah, todo esto conectado a un video
estéreo y televisor de 29” (de la
forma que podéis ver en el menil
principal de mi pagina Web).

La cosa no para aqui. Con el de-
sarrollo de una placa electrénica
para equipos de sonido, me uniria
a la AIRN (Asociacién de Invento-
res), que mas tarde me ayudaria, y
mucho, en presentaciones al gran
piblico y en grandes ferias sin cos-
te alguno, todo por intermediacion
del Sebrae-RN, un servicio de apo-
yo a pequefias empresas en Brasil.

He contado ademds con un im-
portante apoyo, el de CDHMP (Cen-
tro de Derechos Humanos y Memo-
ria Popular) a través de Roberto
Monte y Aluizio Machado, que hoy
suministran gran cantidad de in-
formacién en el proveedor de In-
ternet creado por ellos mismos, el
DHNET (www.dhnet.org.br), donde
nos fue cedido todo el espacio que
necesitemos. Mas que eso, hasta yo
consegui entrar en Infovia con mi
2+. Ellos donaron un PC con mo-
dem para facilitar la comunicacién
y ayudar en la produccién de la pa-
gina Web, en la cual divido las ta-
reas, las imagenes son producidas
en el 2+ y el PC se encarga de com-
probar el resultado en la pagina.
Los objetivos de la reunién de esas
fuerzas es la democratizacién de la
informatica. En este punto entra la
correcta configuracion de los MSX1,
mas accesibles, utiles, y faciles de
mantener imposible.

Hoy mi preocupacién es el futu-
10 de los programadores y sus tra-
bajos. Puedo afirmar, de acuerdo a
la experiencia que tuve “cuerpo a
cuerpo” con millares de visitantes

en ferias a las que asisti, que el
error de los fabricantes del MSX fue
el temor a la aparicién de una torre
(PC) a su altura. La primera cosa
que uno procura en su equipa-
miento es la torre, su apariencia y
después el software, pues del resto
no sabe casi nada. Los recursos,
velocidad, por increible que parez-
ca, son requisitos posteriores a ob-
servar. Es increible, mas pura reali-
dad. Basta observar las razones que

que &l pudiese ver la expresién en
el rostro de todos aquellos usuarios
de MSX1 que vienen aqui y ven la
novedad.

A la hora de trabajar una de las
grandes deficiencias es un buen
procesador de textos. Un ambiente
con iconos, recursos para creacion
de tablas, graficos, tipo de letra
con tamafios predefinidos (no se
precisa hacer célculos vectoriales,
bastaria cargar letras ya definidas),

quien abando-
na (en el PC) el
Win 3.11 para |
pasar al Win-
dows 95 a pesar |
de no ser tan
rapido y segu- |
ro; hasta mis-
mo el 0S-2 que
es multitarea
real pero no tan
“bonito” como
el 95...

:Atencién progra-
madores!

italo Valerio

Sefiores programadores, hasta yo
me quedé “pasmado” con las demos
Unknow Reality, Calculus y otras
tantas. Pero queda la pregunta,
scuando Renata Monteiro, arqui-
tecta, podra preparar proyectos pa-
ra exhibir a sus amigos y clientes
en un entorno grafico 3D basados
en la técnica del Calculus, por
ejemplo? ;Cuando mi amigo Paulo
podré producir una cinta de video
con los efectos que vemos en el
Unknow Reality? ;Leyendas como
las del Metal Limit y otras tantas
con letras graficas y con scroll per-
fecto?

Quiero aprovechar para elogiar el
trabajo de Juan Salas, programador
del Final Video Graphics, Paint IV,...
Debo decir que sus programas fue-
ron una de las mayores atracciones
en las constantes presentaciones
del MSX. Al final, cuando un candi-
dato a usuario viene hasta mi, su
primera pregunta es: “si yo compro
un MSX, ;qué voy a tener y poder
hacer?” Si yo le respondo que sélo
podra jugar a juegos se dard media
vuelta y no volvera mas, pero mos-
trando aplicaciones bien hechas y
con buenos recursos...

Mi elogio para un programador
nacional (Brasil) en estos momen-
tos es para Giovanni, con su entor-
no operativo LIKE. Sin duda, una
revolucién para los MSX1. Todo lo
que el usuario queria. Me gustaria

sin limite del tamafio de texto, pre-
view, numeracién automatica, ade-
més de otros recursos tipicos de un
editor como un busca/cambia pala-
bra, copia de bloques, etc. Cierta-
mente, esto existe ya para MSX2 ,
es el Ambiente de Opera Soft-Phi-
lips (D0OS1), que tiene un entorno
operativo muy bueno, Word-pro,
base de datos,... pero que yo sepa
no soporta imagenes: E infelizmen-
te no imprime en impresoras con
padrén Epson ni HP, bastaria que
alguien lo adaptase para imprimir
en otras impresoras, como Juan Sa-
las hizo en sus programas. La im-
presion en color es un gran desafio,
principalmente hoy con la popula-
rizacién de las impresoras de cho-
110 de tinta. Tengo oido hablar del
Aladin DTP, pero segin dicen no
funciona bien mismo teniendo un
MSX2 con 512Kb de RAM... ;estaré
equivocado?

Bien sefiores, a esas metas, a ser
organizadas y lanzadas, las llamaré
“New View Project” , una nueva vi-
sion para la utilidad del MSX en los
dias de hoy (y quien sabe de siem-
pre). Otras cosas también estan
pendientes, como el acceso a Inter-
net, pero gracias a Dios ya es un
proyecto en marcha (apuesto por
los programadores), el hardware ya
estd disponible (mis felicitaciones
a los autores del ACCNET). El futu-
ro de una proxima maquina tam-
bién (mis felicitaciones también
para Leonardo Padial y Ademir Car-
chano), y otros proyectos que ya
son una realidad como el adaptador
de ratén (Miri Soft), interface te-
clado, y tantos otros. talo Valerio.
Email: valerio@eol.com.br
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stamos ante una de las paginas

mas completas en lo que se re-
fiere al MSX en cuestién de histo-
ria y tecnologia.

Constantemente actualizada gra-
cias a Manuel Bilderbeek y a sus
colaboradores, tenemos secciones
que van desde informaci6n sobre
las distintas versiones que el MSX
ha tenido en su historia y las nue-
vas ampliaciones de hardware,
hasta informaci6n detallada sobre
los emuladores que existen para las
diferentes plataformas como PC,
Mac, etc. :

Esta pagina es el FAQ oficial del
grupo de discusién comp.sys.msx.
Lo primero que nos encontramos
es una descripcién de cada versi6n
del MSX con sus caracteristicas
principales y los modelos especia-
les que aparecieron con alguna ca-
racterl’sticg diferente de los demds,
como los Yamaha y su chip de so-
nido o los MSX con digitalizado-
res o con doble procesador.

Después de esta introduccién
nos comenta las expansiones musi-

Seccion coordinada por German Diaz
gdia0777@alu-etsetb.upc.es
http: //www.geacities.com /SiliconValley /\Way /4448

'Internet

Preguntas y respuestas sobre el MSX

cales del estandar co-
mo el SCC, el FM,
OPLA4, etc., ddndonos
informacién sobre
ellos, enlaces donde
ampliar nuestros co-
nocimientos técnicos
y utilidades. Después
viene el apartado de
video donde se nos
explica lo que es el
GFX, el Video9000 y

The Ultimate MSX FAQ
By The Red Devil & Manuel Bilderbeek

version 0.86 (beta)

Last pdated at the 6th of October 199§
Since June 11th 1998, you can view the FAQ's log!

This page is Lynx friendly and has heen tested with Lgm as well as with Netscape

Navigator 3.01 {on a 24-hit colowr Sun SPARCstation
with those hrowsers.

So it definately should work:

There have heen exactly 600 visitors from 09 December 1997 wntil 1 April 1998
From then on. you can see the stats via Nedstat, click the button:

el HBI-V1.

La seccién de sistemas operati-
vos estd en construccién pero atin
asf nos comenta en qué consiste el
MSX-DOS2. Los otros apartados
de esta seccion (SCSIL, IDE, y de-
mas) estdn en construccion.

Después nos hace una descrip-
ci6n de los interfaces de los MSX,
cosa bastante titil para aquellos que
sean manitas o que tengan que ha-
cer adaptaciones de disqueteras,
fuentes de alimentacién, joysticks,
cables de video, etc.

Como un apartado especial tene-
mos TODO el hardware conocido

de las casas comerciales que apo-
yaron al MSX, desde Sony, Phi-
lips, JVC.,... hasta Gradiente o los
Perfect de Daewoo. Y no podian
faltar tampoco los productos que
nunca llegaron a ver la luz tales
como los MSX2 que IBM tenia
previsto sacar y que se quedaron
en s6lo un proyecto. Es de destacar
que la lista no se centra sélo en ca-
sas comerciales sino que también
se incluyen proyectos de usuarios
como Angel Culld y su ACCNET
o los proyectos de Brasilefios del
Z380.

MadriSX 99 - 6 de Marzo

Las News para

Apesar de no ser tan conocidas
como antes, las news siguen
siendo un buen lugar para el inter-
cambio de informacién y la resolu-
cién de dudas que tenemos todos
los usuarios de MSX.

En las news uno deja sus proble-
mas en una especie de “cartelera”
y todos los demds usuarios pueden
leerlas y contestarlas, dejando el
mensaje en la cartelera o directa-
mente al destinatario. En estos gru-
pos de discusién, como también se
llaman, se tratan temas de cual-
quier tipo, desde el hardware, soft,
emuladores, programacion, bis-

MSX

queda de programas por la web, ...

Para leerlas solo tenemos que es-
tar conectados a Internet, suscribir-
Nos y empezar a comunicarnos con
los demds usuarios.

Una posible solucién para aque-
llos que sélo tengan acceso al hi-
pertexto es Dejanews (http://www.
dejanews. com) con el que se pue-
den revisar los grupos de nuestro
interés, leer los mensajes y contes-
tarlos de forma anénima. Otra for-
ma de hacerlo es a través de los
lectores de news incluidos en los
navegadores (Netscape e IE) para
lo cual antes debemos configurar-
lo, eligiendo el servi-

work

ussion n

dor de news (normal-
mente el de nuestro

proveedor de internet

o en su defecto uno

atching postin

ftplay on the sar

o
1 lindly assumed all my bad WINGS habits would sl wok undes Wings..
1 sl ihink s absolutely insane to fing p

ot

publico) y suscribir-
nos a los grupos que

queramos. La otra
forma de hacerlo

mientras no acaben el
protocolo TCP/IP pa-

ra MSX es como se
comentaba en el nu-
mero 37 de esta revis-

The Artof Traveling
Good Grief, Gasoline is Gasalins!

0's the Hank willams of Toray?

ector Gary Ross Talks About Pleasantdlle’

T =

ta, mediante una co-
nexién a una cuenta
UNIX. Normalmente

Envesta pagina enconiraras toda la informacion sobre este club, desde su historia, hasta los
detalles de cada uno de los que lo formamos, tendras informacion de todas Ias ferias de MSX en
Madrid, de Ia primera a fa uitima. Encontrards dalos de diversos modelos MSX que se irn
incorporando a 1a ya extensa lista

Vejor navega por esta pagina y disfruia de sus miltiples enlaces, desde aqui todo es posible,
o tlenss que entar....

los sistemas UNIX suelen incorpo-
rar los programas para la consulta
de news como rn, nn, trn, etc. Tan
solo hay que preguntar al adminis-
trador del sistema si estd suscrito, a
qué grupos y el programa para le-
erlas.

Pero todo esto no serviria de na-
da si no tenemos ni idea de por
donde comenzar nuestra biisqueda
asi que vamos a daros unos gru-
pos, que creo que son todos los
que hay de MSX:
alt.comp.msx (inglés)
comp.sys.msx (inglés)
fido7.msx (inactivo)
fido7.ru.msx (ruso)
es.comp.msx (espaiiol)

También se puede visitar
es.comp.emuladores , que es en
espafiol pero basicamente de emu-
ladores (consolas y demds). Como
servidor publico de news podéis
utilizar uno que funciona bastante
rdpido, aunque hay dias que no
contesta: news.mad.ibernet.es
Y recordad que para cada grupo
existen unas normas, tales como el
idioma o no preguntar cosas que
ya se han respondido y que se en-
cuentren en las FAQ (Frequently
Asked Question) oficiales de los

grupos.

En la proxima feria de MSX en Barcelona el 6 de Diciembre podris vernos,




Konami Man se actualiza

Nos encontramos ante una pa-
gina bastante sencilla y que
va al grano en lo que a su conteni-
do se refiere. Sin grandes alardes
de disefio en su pagina tenemos
muchas utilidades hechas por el
propio "Hombre Konami".
Después de una pagina inicial al-
g¢@ desconcertante en la que se nota
la "secta" entramos de lleno con su
contenido. A destacar es su tltima
versién del NestorBASIC (la 0.07)
la cual necesita urgentemente beta-
testers seguin su autor, y es capaz
de hacer cosas como manejar toda
la memoria mapeada (hasta 4MB),
acceder a toda la VRAM, almace-
nar varios programas en la RAM
mapeada y pasar de unos a otros
sin perder las variables, reproduc-
tor de MoonBlaster para Moon-
Sound, etc, y encima es freeware.
Lo tinico que necesita en un MSX2

o superior y 128k de
memoria mapeada. Y
como complemento del
NestorBASIC nos ofre-
ce el NestorPlayer 1.0,
un reproductor de Mo-
onBlaster y Wave reali-
zado en NestorBASIC.

También tenemos la

transcripcion a formato digital del
MSX2 Technical Handbook reali-
zada por el propio Konami Man
que también puede ser pedida al
propio autor por solo 500 pesetas
en un disquete con etiqueta y todo.
eso si, estd en inglés a excepcién
del indice y un manual de KunBA-
SIC en espaiiol.

Y como no podia ser de otra for-
ma, el famoso curso de ensambla-
dor Easymbler que ya nos ofrecia
la Eurolink; pues aqui estdn las
tres primeras entregas (;y la cuar-

ta?). Es un curso bastante comple-
to sobre el ensamblador del MSX
realizado con mucho humor y algo
de "secta".

Bueno, y para finalizar una serie
de rutinas realizadas por el mismo
Néstor para el MegaSCSI. Estas
rutinas son la de proteccién de es-
critura para las particiones realiza-
das con el MegaSCSI, un selector
de arranque a 50 6 60Hz y un par-
che para usar el teclado normal en
vez del numérico para la emula-
ci6én de disquetes.

Hardware, hardware, hardware, ....

reo que a todos siempre nos

ha hecho ilusién poder hacer
algtin cacharrillo para nuestro
MSX. El problema que hay es que
es demasiado costoso realizarlo
uno mismo tanto por el tiempo que
un desarrollo necesita como la im-
posibilidad que tienen algunos de
hacer prototipos y testearlos. Asi
que la solucién estd en cogerse
unos esquemas de algo que ya se
haya hecho, como en esas revistas
de electrénica, y empezar a soldar
componentes.

En el campo del MSX la verdad
es que no habia demasiado de do-
minio publico para que uno se pu-
diera poner a hacer cosas en casa
pero esto estd cambiando.

Para empezar tenemos la pagina

En la pagina
de Alwin tene-
mos un acele-
rador para
MSX llamado
MSX Super
Turbo que
puede hacer-
nos llegar con
nuestros orde-
nadores hasta
los 10Mhz

de los rusos de Novatec (http://ci-
sip.sonnet.ru/MSX/projects/) don-
de tienen a disposicién de todo el

que los visite los esquemas para

Projects

realizar un inter-
face IDE. Inclu-

Egor Vomessenski Ethery

© Max Viassov

yen esquemas,
PCB's y la ROM
y segtn ellos es
mejor que la de
Sunrise tanto en
construccion co-
mo en problemas.
También parece
que van a realizar
aceleradores ba-
sados en el Z180,
interfaces Ether-
net (para redes
locales) y otros

proyectos que atn no estén dispo-
nibles.

Otra opcidn la tenemos con Al-
win Henseler's Hardware Pro-
jects (http://huizen.dds.nl/~al-
winh/msx/), un holandés que ha
desarrollado un acelerador para
MSX llamado MSX Super Turbo™
que puede hacernos llegar con
nuestros ordenadores hasta los
10Mhz (aunque siempre hay pro-
blemas con eso de acelerar...) Estd
realizado con componentes comu-
nes que pueden ser reemplazados
por otros en caso de falta de exis-
tencias y tiene un disefio més sen-
cillo que el acelerador de 7Mhz,
pero en SMD. La flexibilidad es
total ya que la velocidad puede ser
ajustada a nuestras necesidades.

mtern@t {

buena coleccién de pro-

S/ gramas MSX es el FTP de
FUNET donde tenemos juegos
de MSX1/2/2+/TR comprimidos
en Izh, pma, etc. listos para dis-
frutarlos, utilidades, fotos de las
reuniones de BCN, Tilburg, etc,
promos, demos, musicas, textos,

.. Entre los programas que pode-
mos encontrar podemos ver desde
el Army Moves de Dinamic hasta
cosas como el IllusionCity o el
Snatcher.

7 OMKON es un servidor pa-
recido al anterior pero espe-
cializado mds en los emula
para MSX (y otros sistema
donde podemos encontrar hasta

(con fases inéditas en el juego co-
mercial) o versiones japonesa ¢
internacional del Antartic Adven-
ture. Y también programas de

lenguajes (C, Pascal, etc) y docu-

T) Tuestra pagina web ha recibi-
1 N do el primer premio a la Me-
jor Pagina Web de MSX. Las vo-
taciones, que han sido dirigidas
por Tiago Tresoldi del Club
MSX Italia, tuvieron lugar hace
varios meses.
En nuestra pigina
encontraréis un
apartado con el
" resultado de
todas las vota-
ciones, en el que
aparecen un total de
55 péaginas seleccionadas. Nues-
tra pagina resulté ganadora con
un total de 258 votos, y a tan sélo
1 punto se encuentra la web de
MSX Resource Center. En tercer
puesto, y con 179 puntos, estd la
web de Parallax, seguida de la pd-
gina de Sean Young (158 votos) y
Adrian Page (125 votos). Gracias
a todos aquellos que votaron por
nuestra pagina. Esperamos repetir
fortuna el préximo afio.




"Iinternet

41 dé;Hn‘f)éta@ la francesa
1d Datas" ya ha cam-

e mudanz a&;:;@eﬁ@ ia Web

0s meses parece
mudanzas por Inter-

en Internet (aunque en
el mismo servidor):'
http://www.msx.ch
En esta p4gina nos
podemos encontrar lo
mismo que en las an-
teriores: listas de pro-
ductos, actualizacio-

nes de
T i ree

Actuali-
zacion del soft

actualizaciones de
soft, en esta misma
pégina de Sunrise for
MSX tenemos varias
novedades.

Para el interface IDE

3 .pasand()se a deno-
rise for MSX. Por lo tan-
rto un nuevo apartado

feﬁxyet'.’ fbezon/index.htm’l

ra MSX 2/2+ y Turbo
R (aunque hay una
sexta version que todavia no estd
disponible en su web) .

Para Moonsound tenemos la ver-
sién 1.12 del Moonblaster, el DOS
Replayer TSR y el Replayer.

bién tienen el VMF
Video Player v0.7 y la

A de precms 5

Mis cambws yae-

tualizaciones

STATISTHE

=Y como esto no para
la nueva versmn del

ha salido.

Y ya que hablamos de

han publicado la ver-
| sion SdesuBIOSpa-

- Como iltimas novedades tam-

actuahzacxon de su hs- :

Fr@eMSX 1aO 14 ya", A

http fwww.msx.ch/

visita para los

mu;ndo ‘de los e‘nylyulaﬁor‘es'ﬁe'MSk

Pero esta vez también !

‘ha cambiado el no
bre del emulador de
- Turbo R, pasando de

La Novena
Dimension

¥ dgina realizada por el balear
L Antoni Burguera, donde en
una sola pagina, realizada inte-
gramente en cataldn, se nos vuel-
ve a contar una historia de como
surgié el MSX y las diferentes
versiones que ha tenido y tendra.
Esta pagina tiene una serie de arti-
culos entre los que destacan los del
Metal Gear, el Nemesis, Pentaro
Odyssey, Sonyc, los juegos reali-
zados por el propio autor de la 9D,
el comentario de la traduccion del
Dragon Slayer VI o un articulo so-
bre el MMSX o la opinién del au-
tor de la pagina que sali6 publica-
do en esta misma revista.
Ademds se incluyen musicas de
los juegos y sagas mas famosas del
MSX como la saga Nemesis y Sa-
lamander, el SD-Snatcher, USAS,
Maze of Galious o la saga Ys, to-
das ellas en formato MIDI.

n, en modo texto,

= tureDisk, en donde podemos

~dos los FD que hanfsalido'f k

- dauno. Ademds, podemos
gual que en la de -
- nimeros atrasados.
- sus componentes con Sus res- |
- pectivos emails de contacto.

- piensan incluir juegos y programas
- de dominio piiblico que normal-

ver una lista completa de to-

desde su primer nimero, in- -
cluyendo una pantalla de ca-

V,er'el contenjdo de estos ni-
meros, imagenes, y hastaen-
viar una hoja de pedido de

- También, en “Help me” po-

demos ver las caras de todos

En la pagina del grupo también

Cabinet ya
tiene Web

En la pagina de Daniel Zorita
+podemos ver algunas fotos

inéditas del pasado encuentro de
Barcelona. Aunque de momento

estd en fase de construccién po-

demos ver ya algunas pantallas
de sus préximos lanzamientos.




- ElClub también estd
bolsas exclusivas con el logo MS
~ Aungque las bolsas no son muy caras,

~ la fabricacién requerfa un pedido mi-
‘nimo de 5.000 6 10.000 bolsas. Para
_elfo hemos contado con la ayuda de

algunos grupos nacionales e interna-  sin entorpecer par

po  cionales, quienes han colaborado ,delordenador"k)‘que»desa
zard a contar has- cqmp?andé un minimo de bolsas cada ~ mando Pérez ‘Ramones’
ue seré cuando-  uno. Todos estos patrocinadores con
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** on las 7:15 de la mafiana.
gh Bajo la interminable lluvia

«+ de Amsterdam esperamos el
tranvia que nos llevaréd a Central
Station, donde un tren de cercani-
as nos acercara a Zandvoort. Alli. a
tan s6lo 30 minutos de la capital
holandesa, un pequefio pueblo
costero acoge la 102 MSX Compu-
terdag.

Desde la misma estacién de
Zandvoort ein Zee se divisa la si-
lueta del Sporthal Pelikaan, el pa-
bellén deportivo que afio tras afio
sirve de recinto a esta popular feria,
la segunda en importancia de las
que se celebran en Holanda. Jaap
Hoogendijk, de la organizacién, ya
nos habia reservado un stand privi-

%Mgi

i

1

legiado frente a la puerta principal

Fightor's Ragnartk

£25,-

Computerdag

IANDVOORT

Por Nacho Cabrera

[secondf@hotmail.com]

de The 2nd Foundation

i Foto digital: Mari van den Broek (MSX-NBNO)

Por supuesto, como es normal en
todas las ferias holandesas, habia
muchisimo hardware de primera y
segunda mano a muy buen precio.
Desde ordenadores MSX2 rondan-

suscripciones y nimeros atrasados.

MSX-NBNO mostraba el F-NA-
NO2’, un juego japonés de carreras
de vehiculos futuristas en 3D para
Turbo-R bien conocido por los

do las 6.000 usuarios es-
ptas. hasta pafioles.
incluso un Los vetera-
brazo robot nos Delta
"Robotarm" Soft, junto
a 10.000. En con hardwa-
uno de los re de segun-
stands inclu- da mano,
so era posi- vendian sus
ble jugarse conocidas
un descuen- S - : | demos a ba-
to en hard- ElPal-encodery los interfaces IDE fueron los pro-  se de digitali-
ware en un ductos destacados en el stand de Sunrise. zaciones.

simulador de tragaperras. Nosotros
obtuvimos un 25% en un Music
Module ja estrenar! y nos lo
trajimos por 4.000 ptas.
También adquirimos varios
interfaces RS-232, un joyball
y algunos cartuchos. Como
gran parte de este hardware
venia en sus embalajes origi-
nales, al final obtuvimos un
voluminoso paquete de bol-
sas que posteriormente
mantuvo bastante entreteni-
dos a los agentes de aduanas

En el stand de MSX-NBNO se podia
Flghter's Ragnarok y F-nano2’.

de Schipol.

La presencia de las consolas
en esta feria quedd realmen-
te reducida a la mfinima ex-
presién: un par de stands,
exhibiendo juegos para
SNES, N64, PSX y alglin des-
conocido artefacto japonés.
En el recinto de la feria se ha-
bilité ademas una sala de
proyecciones con sesion
continua de "Guyver", un
anime que estd arrasando

Por supuesto no faltaban e}emplares de la rev:sta fuera de nuestras fronteras y

Hnostar, distribuida en Holanda por MSX-NBNO.

y un librito con las direcciones y los
productos que se presentarian en
cada mesa. La organizacién es uno
de los puntos fuertes de esta reu-
nién, dando un agradable aspecto
de profesionalidad.

Lamentablemente, el punto flojo
eran las novedades a presentar.
aunque acudieron varios de los
mas importantes creadores de hard
y soft para el estandar, no vi6 la luz
ningln proyecto realmente impac-
tante. Lo cierto es que este "com-
pés de espera" al que nos estan so-
metiendo los desarrolladores de los
Paises Bajos se estd prolongando
demasiado.

] hnostar |

que, como es habitual, es
harto improbable que veamos lle-
gar a nuestro pais de forma nor-
malizada.

En el stand de Future D|sk cono-

cimos a Jorrith Scha-
ap, que se ocupara de
realizar los test dise-
flados por Leonardo
Padial para verificar la
compatibilidad del
PC-Keyboard Interfa-
ce en los ordenadores
holandeses. El grupo
exhibia el Gltimo nd-
mero de la diskmaga-
zine FutureDisk y
atendia peticiones de

El stand de MCCM estaba argdito de revistas,
ademas de sus disquettes y CDs.

Paragon mostraba el desarrollo
del DOME, un juego de estrategia
en tiempo real para MSX2, asi co-
mo sus conocidos Bomber-
man y Construction Craze.

Sargon exhibia sus Defen-
der 6 y Twisted Reality II,
ademas de amenizar la reu-
nién con diversas composi-
ciones para Moonsound.

En nuestro stand, ademas
de las conocidas recopilacio-
nes Xtory | y Xtory Il, se ex- -
hibfan los Power CD Falcom
Perfect Collection, Snatcher
Battle y Gradius, ademas del nuevo
expansor de 32 bits de Padial Hard-
ware y diversa informacion técnica
sobre el MMSX y sus desarrollos es-
pecificos como el PC-Keyboard in-
terface, el Generador de Slot Avan-
zado o la tarjeta Z380 para este Ul-
timo.

Stichting Sunrise, en un stand

que se nos antojaba algo vacio, ex-

hibfa sus esperados Core Dump
(demo) y The Lost World. Con una
mesa propia, Henrik Gilvad y dos
colaboradores ofrecian un inmejo-
rable servicio de asistencia técnica.
Allf mismo nos explicé las mejoras
realizadas en la BIOS del interface
IDE para que soporte discos duros

' dows'98.

que deblamos reahzar enel
interface para que estas

cio que ha dejado el
MCCM. Les deseamos

Ias suertés ‘Tam‘blé

Pure para Mool
un CD grabado con |
mas para aquellos qu

“que es la excusa p
binar la paswn por >
excursoon a Amsterdam

bles variaciones
visitantes de es
afio que viene hacia
afluencia.m

mmm’s

: RAGNARC’)K

Fighter’s Ragnarok presentado por Fony y di stru.
buido también por MSX- NBNO e
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