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gracias a todos los que habéis
colaborado para que esto saliera a
la luz. Vosotros ya sabéis quienes
sois... Gracias también a Claudio
Pérez por todos estos afios de
amistad MSXera.

00d bye!

ienvenidos al ultimo Mohicano, después de 4 largos anos al fin aqui
estd. Este ultimo ndimero no cogera de sorpresa a todos aquellos que confia-
bais en que cumpliéramos nuestra palabra sacando el #13, pero si lo sera para
aquellos hombres de poca fe que no creen en los milagros y pensaban que
éste nimero maldito nunca veria la luz. Y el milagro ha sido posible sobretodo
gracias al empefio de una persona, lvan Priego, porque si de mi dependiera
quizéd hubieran pasado otros 3 afios mas... Como veréis en los créditos para
este nimero un equipo de nuevos redactores han tomado el relevo a los ya
gastados nombres de los habituales, dando un nuevo aire al fanzine. Ivdn me
ha concedido el honor de escribir la redacciéon de éste numero, cosa que le
agradezco, pero lo cierto es que no es tarea nada divertida el decir ADIOS. Si,
ha llegado el temido momento del cierre y como ya avanzamos en anteriores
Encuentros, este numero #13 sera el ultimo FKD-Fan que vea la luz. Podriamos
dar muchisimas razones para justificar algo que en principio no deberia ser
justificado (el fanzine se ha hecho siempre como algo voluntario), pero des-
pués de tanto tiempo comprometidos con vosotros creo necesario dar algunos
motivos, al menos a titulo personal. La razén principal es que en estos Ultimos
anos nos hemos ido desvinculando del mundillo, unos por falta de tiempo,
otros por cansancio o desencanto. También es cierto que a esto ha contribui-
do la cada vez mas evidente falta de novedades de software, de promesas que
nunca se cumplen, y a pesar de que se siguen haciendo encomiables esfuer-
zos en la creacion de soft, de que estamos cansados de vivir anclados en el
pasado y de escribir sobre viejas glorias.
Pero cerrar el fanzine no significa que olvidemos al sistema, el MSX ha sido y
sigue siendo una parte demasiado importante de nuestras vidas como para
hacer borrén y cuenta nueva. Es algo que todo usuario de MSX metido en el
meollo sabe, lo que se esconde tras esas siglas: el afan por defender lo que
vale, la ilusién por la lucha contra lo impuesto, el querer es poder. Y por
supuesto somos conscientes de que gracias al MSX y al fanzine hemos cono-
cido a mucha gente y hecho grandes amigos, viajado al extranjero a la aven-
tura, luchado por conseguir hacer realidad un montén de ilusiones y haber
obtenido la satisfaccion que produce crear algo para los demas.
En fin, que cerramos el chiringuito pero seguimos con nuestros viejos cacha-
rros, hasta que los chips pidan la jubilaciéon. Y que por nosotros no decaiga,
que por buenos fanzines que han tomado el relevo no sera.
Volviendo al ejemplar que nos ocupa, sélo decir que esperamos os guste y
que hayamos conseguido dejaros un buen sabor de boca con este FKD-Fan.
Nada mas, un saludo a toda la pefia que en algin momento u otro de estos 8
anos de fanzine (j!) ha tenido contacto con nosotros. Nos vemos en los
bares.

Jaume Marti Gémez



Arcus es un juego que paso desapercibido entre los usuarios espafoles, a pesar de que su

secuela tuvo cierta aceptacion. La copia del programa que llegé a Espaia tenia fallos en
algunos textos y graficos, esto provocé que poca gente se animase a jugarlo. En este articu-
lo pretendo mostrar la solucion para poder completar el juego, que sin ser muy dificil, tiene
algunos pasajes sumamente complejos para los que desconozcan el japonés.
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| objetivo final es encontrar y des-

truir al dragén Rigvearda._

Comenzamos el juego en la ciu-
dad de Prudenshia, con un solo persona-
je, Jeda. Para poder salir de la ciudad
deberemos comprar un mapa en la tien-
da. Otros items de interés que debere-
mos comprar mas adelante son los
siguientes: la lampara (para poder ver en
los laberintos), la brujula, las llaves, la
cuerda y los antidotos contra el veneno
y la petrificacion.
El primer objetivo del juego es reclutar
un grupo de aventureros. Deberemos
dirigirnos a Elmizard y entrar en las cata-
cumbas, alli encontraremos a Tron.
Volver a Prudenshia y entrar en la posa-
da para reclutar a Elin. De nuevo en
Elmizard, hallaremos a Vido. Luego diri-
girse a Aldur, el bosque de los
elfos, para reclutar a Dianna. Finalmente,
en el arbol gigante encontraremos a
Picto, el ultimo personaje.
El segundo objetivo es encontrar a los 4
espiritus que dan acceso a Rigvearda.
Para poder contactar con los espiritus,
son necesarios 4 Items que encontrare-
mos en las catacumbas de Elmizard.
Luego ir a Miriuv y subir por la torre
hasta llegar a la cima. Desde la cima
podremos entrar dentro de la torre,

donde deberemos encontrar una bruja,
la cual nos dard acceso a una nueva ciu-
dad (Sieler).

Desde Sieler podremos acceder a las
zonas en las que se encuentran los espi-
ritus.

La posiciéon de los 3 primeros espiritus es
aleatoria, por lo que deberemos vagar
por los laberintos hasta contactar con
ellos. El primero esta en Bafai dentro de
la cueva de fuego. El segundo esta en el
canon de Karandol y el tercero en el
desierto de Zeld. El desierto es una enor-
me zona cuadrangular de 100 por 100
pantallas, hacia el sur esta la salida pero
caminando hacia el oeste se accede a
una nueva zona, el glaciar de Koliandol,
que también es una zona de 100 por 100
pantallas. Dentro de Koliandol, en direc-
cién norte, encontraremos un explora-
dor con el que conversaremos. Después
deberemos buscar la cueva en la que se
esconde el 4 espiritu. Para encontrar
facilmente la entrada de la cueva usare-
mos la opcion del menu que nos mues-
tra las coordenadas del mapa. En
Koliandol existen entradas para otras
cuevas, pero estan vacias y no conducen
a nada.

Una vez encontrados los 4 espiritus,
deberemos volver a Bafai y buscar den-

Por Alberto Martorell

tro de la cueva de fuego a Rigvearda.
Para destruirlo es conveniente usar las
opciones magicas otorgadas por los
espiritus. El Unico personaje capaz de
usarlas es Picto. Si logramos destruir el
dragén, presenciaremos el final del
juego.

CONTROLES DEL JUEGO

SPACE: confirmar opcién.

RETURN: cancelar opcion; activar menu
en los laberintos; pulsar cuando aparez-
ca el logotipo de WolfTeam para conti-
nuar una partida salvada.

MENUS DEL JUEGO

Status :

-Intercanviar Item con otro personaje del
grupo.

-Tirar Item.

-Usar Item.

-Intercanviar Gold con otro personaje
del grupo.

Menu de los laberintos:

-Formacién del grupo (es conveniente
alinear a Tron el primero porque es el

[FKDEZ 5



Unico capaz de desactivar las trampas de
los laberintos).

-Reposar para reponer HP.

Status.

-Usar magia (s6lo aparece si se tienen los
items adecuados):

-Curar.

-Visualizar las coordenadas del mapa
(imprescindible para localizar las cuevas
en la zona del glaciar).

-Escapar del laberinto y volver a la ciu-
dad mas cercana.

-Resucitar a un personaje fallecido.

Tiendas de las ciudades:

-Comprar item: si /no /regatear precio.
-Vender item.

-Salir.

Hoteles de las ciudades:

-Reposar y salvar la partida : indicar el
numero de dias de reposo (1-7).
-Cargar partida.

-Salir.

MENUS DE LAS CIUDADES

1-Prudenshia:

-Tienda.

-Hotel.

-Posada.

-Status.

-Salir (para poder salir de las ciudades
hay que tener un mapa):

-Castillo del rey.

-Elmizard.

-Dritonia.

-Sieler (s6lo aparece al hablar con la
bruja de la torre).

6 FAN

Elmizard (catacumbas):
-Prudenshia.

-Arbol gigante.

-Entrar en las catacumbas.

Dritonia (casa del anciano):

-Prudenshia.
-Miriuv.
-Sieler.

Arbol gigante:
-Elmizard.
-Roligan.
-Miriuv.

Miriuv (torre):
-Roligan.
-Dritonia.

-Arbol gigante.
-Entrar en la torre.

Roligan (pantano):
-Arbol gigante.
-Aldurl.

-Miriuv.

Aldurl (bosque):
-Roligan.

2-Sieler:
-Hotel.
-Status.
-Salir:
Karandol.
Bafai.
Dritonia.
Karandol (cafién):
-Sieler.
-Livgorsiu.
-Zeld.

-Entrar en canén.

Zeld (desierto):
-Entrar en desierto.
-Livgorsiu.
-Karandol.

Bafai (cueva de fuego):
-Sieler.

-Livgorsiu.

-Entrar en la cueva.

3-Livgorsiu:

-Tienda.

-Status.

-Salir:

Bafai.

Karandol.

Zeld.

Koliandol (sélo aparece si se ha accedido
anteriormente desde Zeld).

Koliandol (Glaciar):
-Entrar en el glaciar.

-Zeld.

MAPAS

Leyenda del mapa:

S: Indica el comienzo del laberinto.

I: Indica un punto importante del labe-
rinto.

X: Pared que se puede atravesar.
1234567890: Escaleras.
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ELMIZAFD:

1 PISO.

O FPosicion de Tron,

EMILZARD piso 1, 2

IFISO 4 FI50.

O Jtem. O Itern.

EMILZARD piso 3, 4

l.'-.;-_‘" -
SPISO ﬁ»—""ﬂ"‘

O Itera. “iEh, tu! A ver si tienes valor de pasarte el juego”

EMILZARD piso 5
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KARANDOL MIRIUV

CTIs DE LA TORRE.

conduce al 1 piso.
conduce al 2 piso.
conduce al 3 piso.

1
2
T
¥ conduce al 4 piso.

1 PISO. 2PIS0.
[ Salidas de 1a torre. 0 Posicion de la bruja.
MIRIUV piso 1,2

3PIS0. 4 FI50.

MIRIUV piso 3,4
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e

2FIS0 A 2FIS0 B, 1 FI50.

BAFAI piso 1

IFISO A, 3FISOB.

BAFAI piso 2,3

AFIS0 A, 4PIS0 B

i Posicitm de Rigveards (solo aparece
i e han encontrado log 4 espiritus),

5FIS0.

PIS0O 2. FISC 4.

BAFAI piso 4, 5 0 Posicion del espiritn.
KOLIANDOL C1 piso 2,4

[FrOXE 9



FISO . PI50O 3.

€ 1as coondenadas para entrar en la
cueva son 2036, 43036, 44556, 45736,

KOLIANDOL C2 piso 1, 2

PISO 1. PISC 2.

) Las coordenadas para entrar en la cusva
son: BLi6d, 81i6 5, 81066, 81067, 80i6d, 7964,
T8ibd, TTi64, TEI64, T5i64, Tdi6d.

10 FAN
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LPISO &, 1FISO B, 3PIS0.
& Las coordenadas para entrar en la cugsa & :Las coordenadas son:190@3, 20003,
son: 440, 4304, 4305, 4306, 437, 4217, 4117, 2113, 22193,

4007, 3967, 387, 37147, 3617,

KOLIANDOL C3 piso 1, 3

2FISO A, 2FISOB.

KOLIANDOL C3 piso 2

KOLIANDOL C3 piso 4

s al final te mato!!!”

“Hey! Como te llegue

[FrOXE 11



Ha pasado ya algun tiempo desde que hice esta entrevista, algo mas de tres afios. Pero creo que de lo que

hablamos en esa mafana, no tiene nada que ver con el tiempo y bien podria valer hoy dia. Las cosas no

cambian tan rapidamente, en nuestro mundillo...




entrevista a

“Bueno, Yo soy Ramén Castillo, y soy
el vocal del club.”

“Yo me llamo José Luis Jorge y soy
digamos el que organiza las reuniones, y
todo eso.”

“Vale, bueno, yo soy Ivan Priego y a ver
si hacemos algo aqui...”

I: Habladme del principio de MSX
Boixos Club, de aquellos afos anti-

guos...

R: Esto empezd en el afio 1987, mas o
menos. Un dia estdbamos escuchando la
radio, un programa que se llamaba
Sabado Chip, en la Cadena Cope. Alli
salia una serie de gente que no paraba de
meterse con el MSX, y habia un pobre
desamparado que siempre estaba defen-
diéndolo. Y bueno, nosotros nos dijimos
que teniamos que abordar la emisora
aquella, y claro, no podiamos ir como
cuatro mataos. Asi entonces, decidimos
organizar una especie de grupo. Y como
éramos cuatro personas, organizamos un
club, y nos pusimos un nombre, de cara
a enviar cartas a publicaciones, ¢ ir a la
emisora. Total, que fuimos a la emisora

ya como club, y asi a partir de ahi nos
hicimos colaboradores de ella. Total, que
ibamos siempre, y organizamos desde
alli un poco el movimiento MSX. A
partir de entonces, conocimos a la gente
de MSX Club, y a la gente de Input, que
eran bastante impresentables, por cier-
{0

I: Si, era de Planeta, Input MSX...

R: Si, era de Planeta Agostini, pero eran
unos impresentables, eran unos vendi-
dos. Y tuvimos la oportunidad de verlo
sin ningun tipo de duda. Fue hablando
con la misma gente de Atari. No sé si
sabéis, cuando salieron los suplementos
de Atari...

Fue que estabamos en Sonimag, colabo-
rando con ellos en el stand que tenia alli
la Cope, y decian “qué, ;ha quedado
bien la revista?” a los de Atari, que iban
con ella, y “si, si, estda muy bien...” O
sea, vendidos total. Lo que te decia, que
a partir de ahi empezamos a tener con-
tactos con MSX Club y se empezaron a
hacer comentarios, de juegos, cosas para
la revista... Y a partir de ahi se mont6 un
numero de socios, carnets... No sé cuan-

Boixos Club

tos clubes llegaron a organizarse de
alguna manera. No tuvimos una organi-
zacion muy importante, pero mas que
nada era de cara a abordar las revistas y
todo esto, y claro, no puedo decir: “soy
Pepito, de Badalona, y estoy muy dis-
conforme con el tema”. Quiero decir:
“somos un club, somos tantas perso-
nas... < Iba muy bien tener el club de
cara a esto.

I: Y cuando cerraron las publicaciones,
que, ;como siguio el club?

R: Pues ese fue el problema, que cuando
se cerraron la publicaciones, nosotros
estibamos completamente vinculados
con MSX Club y nuestra vinculacion era
con la gente que se habia apuntado al
club y a la revista. Lo que pasa es que
cuando desaparecio la revista, nosotros
éramos un grupo muy cerrado, todos
éramos de Badalona y no teniamos con-
tactos con fuera. Bueno, con el tnico
que teniamos un poco de contacto era
con Martos, pero a nivel totalmente
comercial. Asi que cuando se acab¢ la
MSX Club, nosotros nos quedamos
totalmente descolgados, al margen, y

FrOEI 13



aunque éramos unas cuantas personas,
daba igual, porque éramos todos de
Badalona, y era un circulo muy cerrado.
Teniamos otro contacto en Barcelona
con otra serie de piratillas, y todo esto,
pero no teniamos ese contacto con Japon,
Holanda, que es lo que ha hecho sobre-
vivir al MSX. En todo caso nosotros
éramos un subgrupo.

I: Y eso fue por el ano...

una cosa que estaba ahi pero no se sabia
bien bien para qué.

I: Exacto.

R: A partir de ahi lleg6 la refundacion
del club. Entramos en el tema de emula-
dores, me compré un Turbo R... Y a
partir de alla, conocimos a José Luis. Yo
no sé como tu te enteraste exactamente
del club... ;por la BBS?

.

De izquierda a derecha: Ramon Castillo, yo mismo y José Luis Jorge

R: Esto fue a finales del 91, en diciem-
bre del 91. A partir de ahi, MSX Club se
quedo aletargado. Nosotros seguiamos
con nuestros ordenadores, algunos se
compraron un PC, una Mega Drive,
otros una Super Nintendo, sin abandonar
el MSX, pero ya abiertos a otras posibi-
lidades.

I: Y bueno, del 91 hasta el 97 ha pasado
mucho tiempo. Qué es lo que paso.

R: El reenganche fue un ano después,
mas o menos, cuando estabamos viendo
el teletexto, y de repente aparecid un
mensaje “jReuniones de Barcelona!”.
Entonces fue la quinta reunion. Y a par-
tir de ahi, fuimos, yo, David, Jests, y
llegamos y nos quedamos totalmente
sorprendidos. “;Y esto qué es? jPero si
hay software nuevo!”, habia cosas tan
simples como el Music Module. “;Pero
esto es el Music Module? ;Pero sirve
también para los juegos?” Porque claro,
nosotros sabiamos que existia, pero...

J: El Music Module ya existia antes, si,
lo que pasa es que no se utilizaba, era

14 FAN

J: Si, yo me enteré por la BBS.
R: Claro...

J: Vi un mensaje tuyo y no sé¢ como fue
que comentabas que eras de Badalona.
“Pues, yo también soy de Badalona,
pues un dia quedamos y tal...” Y bueno,
un dia quedamos, fui a tu casa, vi como
tenias montado el tema, que tenias un
club y tal, y “pues mira, puedo ayudarte
con el club, y no sé, organizarlo un
poco...”

R: El sistema es importante, porque
nosotros estdbamos muy aislados. A
partir de encontrar caras nuevas nos
dimos cuenta de la importancia de abrir-
se un poco. A partir de ahi hemos empe-
zado a utilizar el tema de Internet, el
tema de BBS, de comunicaciones, el
tema de poner anuncios en los diarios
para que la gente venga a las reuniones
de Badalona... O sea, totalmente volca-
dos a abrirnos. Porque es que si no, ya te
digo... Ahora casi toda la gente que es
del club, casi el 75 por ciento, es gente
que no lo era antes del 92.

I: Claro, eso son nuevas incorporaciones
de hace poco.

R: Exacto, o sea, que ahi viene la impor-
tancia de darse a conocer un poco.

I: Mas o menos, ahora ;cuantos sois?

R: Ahora mismo somos, activamente
unos quince, pero vamos alrededor de
los veinte, veinti algo. Pero claro, que
estés apuntado en una lista, casi no sig-
nifica nada. Nosotros hacemos una cosa
digamos muy popular, que es cobrar
cuotas por ser del club, pero lo hacemos
mas que nada porque pagar una cuota
significa tener un enganche fisico. Si no,
puedes decir, “no, yo soy del club”, y
eso es muy facil ;no? Entonces esta bien
tener una cuota para tener un fondo con
el que poder hacer cosas, porque si no
tienes dinero es dificil decidir quién lo
pone.

I: Exacto. Bueno, hay que hablar que la
cuota es un poco minima. ;Cuanto era?

R: 100 pesetas al mes.

J: Es una cosa ridicula. No es una cosa
que vacie bolsillos.

I: Es como una vinculacion al club.

J: Si, no es una cosa que digas “hostia,
es que para esto...” No, no.

R: Lo que tiene es que si por ejemplo
dices: “tenemos que hacer fotocopias”
(Quién las hace? T y yo, practicamen-
te, que somos los que estamos mas meti-
dos en el club. Siempre recae todo sobre
nosotros. Y es que siempre en el MSX
esta el tema este de que todo el mundo
piensa mal de los demas, y es verdad.
“Ah, mira los de Hnostar, qué caros que
van”, “el Ramon Ribas que cobra las
reuniones...”

I: Si, nos solemos quejar, nos solemos
quejar de tonterias.

R: Exactamente, que todo es la caza de
brujas. Y el MSX es una cosa que debe
ser totalmente altruista, y en nuestro
caso lo es. Nuestras reuniones son gratis
y todo lo hacemos gratis, excepto las
100 pesetas éstas, que creo que ahora



tenemos un fondo de unas 6000 pts. De
hecho, nosotros, hacemos sorteos cuan-
do vemos que tenemos dinero y no tene-
mos ninguna idea para gastarlo, o hace-
mos cualquier otra cosa.

J: Cuando celebramos el ultimo aniver-
sario compramos pasteles, cava, y todo
el que vino pudo coger y hartarse de
comer pasteles. Hubo alguno que, bueno,
se bebid la botella de champan a saco...

R: Si, el tema esta bien. Quiero decir
que esto es importante, porque hicimos
la reunion y al hacer pequefios actos asi
te das cuenta de que ya llevas diez afios,
que llevamos un montén de tiempo y ves
un poco el futuro, y, ;vamos a seguir?
Ahora claro que vamos a seguir, (pero
vamos a llegar por ejemplo a celebrar 20
afios?

I: Uf, quien sabe, quien sabe. También
se va viendo que viene gente nueva,
también poquillo a poquillo...

R: Si, por aqui a Badalona viene gente
nueva.

J: Si. Nosotros, antes, en las primeras
reuniones, soliamos poner muchos anun-
cios, en revistas gratuitas, y poner carte-
les, y ahora lo tenemos un poco dejado.
Entonces, en aquellas reuniones se nota-
ba mas la afluencia de gente que no
estaba enganchada al MSX fisicamente,
que estaba desconectada. Y ahora, pues
el tema este lo tenemos un poco dejado.
Y bueno, en esta reunion si se han pues-
to anuncios, y se ha visto que han venido
un par de chavales que no eran de por
aqui...

I: ;Y donde los habiais puestos, los
anuncios?

R: En el Flash.
I: Ah, vale, es donde lo vi yo.

R: Y es que es un tema muy diferente el
que venga mucha gente a la reunion que
no gente dispuesta a reengancharse.
Porque vienen, “Ah, si, qué bonito, eso
esta muy bien”, se van y luego no apare-
cen. Hay gente que dice “Ah, oye, existe
el MSX, sois un club, yo quiero entrar
aqui, y bueno, pasadme software, me

compro revistas, os ayudo, traigo el
ordenador a la reunion...” ;Me entien-
des? O sea, hay dos tipos de usuarios: el
usuario activo, que se quiere involucrar
totalmente y luego el usuario que viene
y mira. Que esto puede ser uno de cada
diez, este tipo de usuario, que es el que
nosotros buscamos. Porque nos hemos
encontrado con gente que venia, saquea-
ba software, y cuando ya no habia mas
que sacar, se desconectan del club. No es
lo que interesa. Tenemos a Benjamin
que es el que hace el software para el
club. Es él porque es la tinica persona
que se ha ofrecido a hacerlo y no se ha
ofrecido mas gente a ayudarle. Ahora
estamos intentando hacer un grupo de
programacion, que se llama MBC Soft,
y tenemos un nimero de teléfono. Es el
379 20 41. Es el teléfono de Benjamin
que es el que esta encargado de enlazar
todo este grupo. A ver cuanta gente se
apunta.

I: A ver. Yo creo que hay gente que que-
ria hacer cosas...

Personajes cualesquiera

R: Ahora estamos en la fase ésta, de
querer crear software. A ver si lo conse-
guimos.

I: Bueno, tenemos a Paco, y a Julio que
querian hacer algo.

R: Exacto, pues esos son los que quere-
mos atraer a la orbita del club. Bueno, ya
estan, ya son socios del club. No sé por
qué motivo no hemos conseguido, den-
tro del club mismo, enlazar el grupo de
programacion. Pero por ejemplo, el

David Fernandez que hizo el Rolling
Thunder, ha hecho el software por su
cuenta. Entonces, quiero decir, que lo
podria haber hecho mediante el club. Es
que es mas sencillo, a la hora de hacer
etiquetas, distribuir el software... Porque
por ejemplo, nosotros somos un club, y
si alguien hace un software digamos
bueno, tendria todo un stand para expo-
nerlo. Nosotros nos volcariamos en ¢él.
Pero bueno, esto ya son, sensibilidades
de cada uno. Gente que prefiere ir por su
cuenta.

J: Hombre, la importancia de las reunio-
nes nuestras también seria enfocar a que
la gente viniera... bueno, y de hecho es
asi. Mucha gente viene, y presenta sus
ideas, y cosas que tienen en mente,
intentan realizarlas. Y parte también del
objetivo de estas reuniones es eso, que la
gente se retina, comparta ideas, y pro-
yectos, y se organice un poco.

R: O verse las caras.

I: Si, saber que seguimos ahi.

R: Si, estamos aqui, hemos venido a
hablar... Mira, alguna vez hemos hecho
la reunion en el bar, por causas mayores.
Y la vez que lo hicimos, no paso nada.
Estuvimos ahi un rato, hasta el mismo
tiempo que utilizamos en las reuniones.
Estuvimos casi hasta las dos. Quiero
decir, que esta es la parte humana. Que
ves un poco a le gente, y esta muy bien.
Porque si fuese por otra parte, hay gente
que se veria de seis en seis meses, en la
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Los que estuvimos alli aquel dia

reunion de Barcelona, mientras que la
gente que vivimos aqui, en la 6rbita de
Barcelona, es interesante, que nos vea-
mos al menos, una vez al mes.

I: Y bueno, los proyectos que tenéis, en
plan software, o lo que estais trabajando
en internet, BBS y todo esto...

J: Bueno, en internet tenemos un pagina
hecha, que la vamos a renovar a ver si
dentro de poco el senor arregla el PC y
podemos instalar la nueva.

I: Vamos a dar la direccion, cual es...

R: La direccion es: http://www.redestb.
es/personal/rcastillo.

I: ;Y lo de vuestro top 10?

R: Es un cosa que la venimos haciendo
y vino porque la gente no conoce el soft-
ware. O sea, hay gente que incluso aun-
que esta conectada, no sabe si un soft-
ware es bueno o es malo, para comprar-
selo. Entonces, como no lo conoce, es
bueno que haya una especie de clasifica-
cion que la gente pueda ver y consultar.

I: Pero interesaria que los juegos fuesen
recientes.

R: Exacto. Nosotros a la hora de confec-
cionar el Top, aconsejamos a la gente
que comente el software mas actual,
pero claro, hay gente que no lo conoce,
y quieren votar. Pues qué votan, él ulti-
mo Top 10 es: I-Illusion City, 2-SD
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Snatcher, 3-QQWK (programa de comu-
nicaciones para BBS), 4-Solid Snake,
5-Pumpkin Adventure 3, 6-No Name
(que va subiendo), 7-Great estrategy, 8-
Metal Gear, 9-COMS 5 (programa de
comunicaciones), y 10-Blade Lords.
Entonces claro, si la gente ve esto, tiene
una referencia, y se abre el apetito de
compra.

I: Si, pero creo que muchos esperan solo
a las reuniones, para comprar algo.

R: Si, y yo veo ilogico que no haya una
reunion local mensual por ejemplo en
Madrid, que no la haya en Valencia, en
Bilbao, Galicia, Malaga... Yo creo que
tendrian que haber, y si las hay, no se
dan a conocer. A parte, nosotros lo que
queremos, es que ademas de que la gente
venga, es que venga con algo, que ven-
gan a exponer. La sala, da para bastantes
posibilidades. Nosotros hemos calcula-
do que tiene una capacidad para 40 per-
sonas, tranquilamente. Y si se llenase,
tendriamos la posibilidad de conseguir
la otra que estd aqui, que es como tres
veces la nuestra.

J: Es que lo que se diferencia esta
reunion de la de Barcelona, es que esa
tiene un enfoque comercial. Y esto tiene
un enfoque para reunirse con comparie-
ros, con gente que se conoce. ..

R: Hoy mismo se estd produciendo en
Cartagena la reunion de MSX, y dijeron
que por qué haciamos la reunion hoy:.

J: Si, uno me dijo: “;es que son parale-

as?” Hombre, paralelas no, es que sim-
las?” Homb lel

plemente es una reunion local, diferente,
donde se retne la gente. No tiene nada
que ver con la reunién en Murcia. Es
algo completamente distinto.

R: Claro, que la gente que viene a esta
reunion no son visitantes potenciales de
aquella. Si por ejemplo fuese hoy la
reunion de Barcelona, aqui no habria
nadie. Quiero decir, que nuestra reunion
no es competencia. ..

La entrevista siguié fluyendo y fluyen-
do, y hablamos de todo un poco, del
MSX 3, y de la poca cohesion del pro-
yecto, y de algunas cosas mas. Apagamos
el cassette, y ya era la una y media. Ya
habia gente que se habia marchado.
Saqué mi camara de fotos, e hice unas
cuantas, a los que alli quedabamos. Todo
eran caras conocidas, y quizas eso sea lo
fuerte de esta reunion. Si te quieres
impregnar del espiritu del MSX una vez
al mes, pasate por aqui. Verds que todo
sigue muy vivo, y aunque no veas
muchas novedades, veras a la gente que
estd en tu mismo ambito, y eso ya es
bueno. Aqui, todos somos amigos.

Te esperamos.




op1nion

Creo verme en el deber de explicar algo que me lleva atormentando desde hace algin
tiempo. Es bien verdad que cuando no tengo nada que hacer, me siento delante del
ordenador y escribo algo que sirva para el MSX. Son opiniones, todas muy diferentes,
pero creo que apuntan a un mismo y terrible tema. Tengo muchos pensamientos sobre
nuestro ordenador, muchas ideas, que ya he plasmado, pero que no me atrevo a publi-
car. No voy a negarlo, son muy pesimistas. Y recuerdo las dos anteriores que difundi,
y recuerdo su caracter alegre, o casi infantil, como el primer impulso de vida que tiene
todo nifio ante algo nuevo y atrayente. Pero no sé, han pasado unos meses, y creo que
la cosa ha cambiado. Y lo peor es que no he sido sélo yo, sino que también lo que me
rodea, ha cambiado de direccion, de pensamiento, hacia lo que tenemos. Y no creo que
en verdad sea por hastio, sino porque nuestro ordenador, cada vez nos ofrece menos.
Escribi muchas opiniones, todas ellas tituladas con nombres muy variopintos, que
puede resumieran su propia esencia, la cuestioén tratada. Pero esta vez no quiero poner
a esto un titulo. No quiero relegarlo a un simple articulo, donde el encabezamiento,
adquiere un cierto tono de personalidad. Creo que voy a tratar aqui todos esos temas
que ya escribi antes. Necesito hacerlo, y sé, porque me conozco, que esto va a ser un
poco largo, o almenos, intentaré que lo sea, porque no tengo animos de resumir unas
bastas ideas que creo son importantes.

Permitidme que empiece, con esa primera opiniéon que escribi, la cual titulé “De la
magia al mito”.

No quiero releerme lo que escribi, pero creo recordar la idea en torno a la que giraba.
Decia que nuestro MSX no es especial, y que tendrfamos que aprender a convivir con
ello, a darnos cuenta de lo que realmente es. Espero poder explicaroslo con claridad.
Fue un dia en que enchufé el ordenador, y hubo algo que me hizo sonreir. Fue enton-
ces cuando pensé, o almenos, lo pienso ahora, que un aparatejo me hizo sentirme bien,
a gusto, delante de mi televisor. Quizas fue algo extrafo. ¢De verdad irradiaba magia?
En esos momentos, parecia que si. Pero creo que ya me he vuelto mas listo que él; que,
por fin, le he comprendido. Recuerdo una eterna frase mia que decia “nuestro MSX no
es magico.” Me gustarfa que esta frase fuera un poco reflexionada. Recuerdo que aquel
dia llegué a una poderosa conclusién, y supe que no habia magia por ningun lado, que
todo habfa sido un autoengano. Es como aquel juguete que tenfas de pequefo, o aquel
gran comic que siempre te encanté por aquella tan fascinante aventura que supo des-
pertar tu imaginacién. Son las pequefias cosas, las que nos hacen felices. Son aquellos




objetos que podrian ser escritos en el libro de nuestra vida, porque fueron importantes.
Y seguro que, pasando las paginas, verfamos unas palabras que asemejan algo asi como
MSX. Y si lo viésemos dentro de unos afios, sonreirfamos, y tecordarfamos muchos
momentos, y quizas, demasiados. Y s, lo titulé de la magia al mito, porque precisamen-
te eso es con lo que estamos tratando. Tratamos con un pasado que lo creemos pre-
sente. Es como volver a reconstruir aquellos monigotes de plastico y hacerlos mas
atractivos para lo que el gusto de hoy dicta. Y la sentencia son discos duros, y mucha
velocidad, y eternas tres dimensiones. Y creemos ser uno mas de lo grandes, y volve-
mos a creer que algo de hace diez afios debe tener algo de misterioso, para seguir entre
nosotros, para que siga atrapando a algunos... Pero nada de eso es cierto. No irradia
luz, no despide chispas de colores, ni nos habla. S6lo nos hace recordar lo que un dia
fuimos, e intentamos a ello volver. Y supongo que nos sentimos bien, y recordamos las
eternas horas que pasamos delante de los Goonies o del Knightmare. Pero no sé si
ahora las pasarfamos. Ahora hay otras cosas por hacer, y creo mas importantes. Son
nuestro valores, los que cambian, y os tengo que confesar, que a veces me siento tonto
enchufando el MSX, e intentando jugar a algo. Pero es cuando veo que ya no hace falta
volver otra vez al pasado, que la vida, ha cambiado, y que he conocido a unas personas
maravillosas. Y me veo con ellas, entre risas, bebidas, caras de suefio, y un mismo sen-
timiento comun, pero que esta vez no es el MSX. Y es por esto que no es nuestro
ordenador el que nos hace ser asi. No hay ningin halo misterioso en las reuniones,
mojado de un extrafio hechizo de amistad. No es nada de eso. La respuesta es dema-
siado simple, y la tengo tan asumida, la he escrito tantas veces, que ya tengo algo de
pereza para volver a recordarmela. Somos nosotros, los especiales. Nosotros, posee-
mos esa inmensa magia, que se hace poderosa cuando se contagia con otra, y ya puede
ser bajo el nombre de MSX, como de Bellas Artes, como de cualquier otra cosa. Es el
gusto comun, lo que hace ser completamente amigable, porque ves, que aquella otra
persona, tiene algo de ti, y nos gusta, nos hace sentir bien. Y si queréis, algin dia, por
la noche, en una de esas de fiesta loca, cuando el alcohol ya forma parte de ti, parad a
un desconocido y decirle lo primero que se os pase por la cabeza. Y pesentaros, y
decitle lo que querais. Veréis, como un completo desconocido llega a ser aquel amigo
perdido que no vefas en mucho tiempo, y que no volveras a ver. Pero parecia que si os
conocieseis, porque todos somos amables, y es algo verdad. Podriamos conocer a
muchas personas, inmersas en diferentes ambitos, pero de las cuales nos harfamos



amigos, y verfamos que en si se parecen a nosotros, y que nunca han tenido un MSX,
y ni siquiera saben de ¢l

Bueno, no querria extenderme mucho mas en esta idea, porque creo que ha quedado
clara. Somos nosotros, los magicos. Nosotros, llevamos a cuestas esa simpatia, que,
unas veces se hace llamar MSX, y otras, unas de muy diferentes.

Otra opinién que escribi es a la que llamé “Dénde vamos a llegar.”

El tema al cual giraba era algo sencillo, y es simplemente a la poca produccion de soft-
ware que tenemos. Hablaba del PC y de las consolas, pero muy por encima, sélo como
ejemplo de lo que son los juegos hoy en dia. Son tres dimensiones y nada més. Y lo
que se salga de ahi, es tomado con un ligero tono de rechazo. Es triste, pero hemos
llegado a un punto en que la originalidad a la hora de producir nuevos juegos, no es
mas que irrisoria. Estamos rodeados de clones de juegos que en su originalidad tuvie-
ron algo de bueno, pero que ahora, parecen como algo que esta dentro de una cultura,
como si fuese un sacrilegio, una falta de moral, no sacar ni un juego mas al estilo
Doom. Pero eso sélo era para ver que aunque todos los juegos en estos formatos se
parecen, o son iguales, almenos, hay para escoger. Y eso es algo de lo que nosotros
carecemos totalmente. Son las reuniones, la tnica vida que tiene nuestro ordenador. Y
en esas pocas horas, intenta dar lo mejor de si, y todos esperamos que asi sea, y espe-
ramos ver novedades, aquellos patch que tardan siglos en salir, y que parece que se
hayan convertido en un chiste malo. Seria genial, que se produjera mucho software, y
ya no importa si son grandes producciones. Si lo son, mejor que mejor, pero ya esta-
mos acostumbrados a las cosas sencillas, porque es de lo que estamos llenos, de lo que
nuestros discos estan repletos. Serfa realmente muy bonito. Pero claro, y vuelvo a lo de
siempre, a lo que tanto he escrito: somos nosotros, los culpables. Pero perdonad, no
queria utilizar esta palabra, pero la frase asi lo ha requerido. Quiero decir, que somos
personas, que somos los propios usuarios, los que intentamos hacer algo, y la verdad,
es que cada vez cuesta mas. Y es una pena, pero es lo que hay. En esa opinién escribi
que habfan muchos proyectos que se habfan ido al traste sélo por la simple frase de
“qué mas da”. Y es triste, pero es cierto. Ya, las cosas dan igual. Quizds haya un can-
sancio general y se busquen cosas nuevas. Y si luego, de vez en cuando, se vuelve al
MSX, pues pertfecto. Pero tenerlo como algo grande y muy presente en nuestras vidas,
creo que eso ya ha pasado a la historia de muchas personas. Y cada vez son mas, pero
lo bueno, es que los que quedan, lo hacen todo con mas ganas y con mas ilusién. Sélo




cabe ver los fanzines de nuestro pafs. Son geniales, y espero poder ver el nuevo de FKD
Fan en la préxima reunién de noviembre, pero no sé si serd un poco dificil. ¢Y el por
qué? Creo que ya todos lo sabemos.

Bueno, creo que era eso, de lo que trataba esa no muy extensa opinién. Creo, que si
fuésemos mas, todo irfa mejor. Y eso no es ninguna opinién, sino que es nuestro gran
problema.

Para acabar con lo que escribi, hablaré de la que mas miedo me da. Su titulo: “El Mesias
olvidado.”

Era muy extensa, y muy oscura, no sé si fruto de uno de esos dias en que no te sientes
muy bien, y todo lo malo aflora, si tienes la oportunidad y las ganas de plasmarlo en
palabras.

Era, ni mas ni menos que del MSX 3 y de su poca ya importancia. Hablaba de las tec-
nologias actuales, y de lo rapido que estan evolucionando. Darfa igual que saliese un
MSX 3, porque no sé si podria competir con lo que ahora hay, y con lo que saldra. Y
puede que me dijeseis que no es ese el problema, pero claro, para nosotros no, que ya
estamos acostumbrados a querer lo que ya tenemos y sin buscar lo demasiado bueno
que cada dia nos ofrecen. Pero las personas ajenas a nuestro movimiento, serfan reacias
a participar en nuestra causa. No somos grandes empresas, no somos ni serfamos
muchos, no tendrfamos mucho respaldo, y acabarfamos ahogados de nuevo. Yo seria
completamente feliz si algin lejano dia y no sé por qué misticas razones, en un pafs
llamado Japén, volvieran a realizar un nuevo MSX. Esa si serfa la solucién. Esa serfa la
unica. Pero no quiero que se me critique por estas ultimas lineas que estoy escribiendo,
porque sé que hay personas que tienen ilusion en ello y estan trabajando para que se
haga realidad. Son visiones muy diferentes que nunca se pondrfan de acuerdo. Lo tnico
que yo quiero explicar, sin tener que caer en vulgarismos y radicalizaciones, es que
nuestro MSX ya esta viejo, y que nosotros también. Y que si queremos continuar con
¢l, hagamos cosas que puedan llegar a mas gente, como mas nUEvos juegos, porque no
todos tienen disco duro, ni Moonsound, ni Graphics 9000, y por tener que estar a la
altura de un presente, s6lo lo disfrutan unos pocos. Y si somos pocos, no sé a donde
vamos a llegar.

Y es asf como por fin he dicho lo que trafa entre manos, y deseaba sacar. Perdonadme
por si he contribuido a una pizca de melancolia en algunos, pero espero que sepais
apreciar que esto es s6lo una reflexion, un punto de vista sobre el mundo que compar-



timos. ¢Que si yo voy a dejar mi MSX? No. No vale la pena. Venderlo serfa una solem-
ne tonterfa que nunca se me ha pasado por la cabeza, porque realmente no compensa.
Un MSX es para poseetlo, como ese ordenador viejo al que a veces sigues jugando,
cuando realmente quieres volver a él, cuando te aburres de un PC o una consola, o
cuando quieres volver a casa después de haber estado en el bar con los amigos. Y qui-
zas sea si, que sea otro amigo. Pero yo creo, que cuando estamos con ¢él, s6lo estamos
con nosotros mismos, en nuestro estado mas puro. Y somos nosotros, quienes nos
divertimos, y no es €él, quien nos divierte. Es lo Gnico que tengo claro.

Y es lo que él me dijo.

Ivan Priego




n diciembre de 1987 Square lanz6 en Japén el
primer y original Final Fantasy para la consola
Famicom de Nintendo, en formato de cartucho
de 2 megabits, obteniendo un gran éxito. Junto
al Dragon Quest de Enix, aparecido en 1986, este juego
asent6 las bases de la mayoria de RPGs aparecidos poste-
riormente en Japon. En 1990 Nintendo tradujo los textos
al inglés y distribuy¢ el juego en USA.
La conversion para MSX2 sali6 en 1989 programada por
Microcabin en formato de disquette. Destacaba por hacer
uso del FM-Pac en la banda sonora y de incluir un mayor
colorido en los graficos, aunque también pecaba de ser
extremadamente lenta. El desarrollo del juego es idéntico
al original de la consola Famicom.
Como la mayoria de programas de MSX de la época, esta
version nunca fue traducida ni distribuida oficialmente
fuera de Japon.

Controles del juego:

SPACE: confirmar/hablar.

ESC: cancelar.

F1: menu.

F2/SELECT: orden de los componentes del grupo.
SELECT+RETURN: ver mapa.

Para arrancar el disco hay que pulsar F5+CTRL durante la
carga. Para crear un userdisk donde grabar las partidas,
pulsar SELECT, F2, 2, ENTER en el menu inicial del
juego.

Guia del mapa:

1-Garland’s temple: eliminar Garland para rescatar la
princesa de Coneria.

2-Coneria castle: el rey hara construir un puente y la prin-
cesa ofrecera el item Lute.

3-Pravoka city: destruir Bikke el pirata para obtener el
barco.

4-Marsh cave: encontrar en su interior el item CROWN
para darselo a Astos.

5-Astos castle: destruir Astos para obtener el item
CRYSTAL.

6-Matoya witch: a cambio del CRYSTAL, Matoya da el
item HERB para curar al principe elfo.

7-Elf castle: el principe elfo da la MYSTIC KEY para
poder abrir los cofres cerrados con llave.

8-Coneria castle: en el interior de los cofres obtener TNT
para darsela a los enanos.

9-Dwarfs cave: con la dinamita los enanos abren un canal
con el que pasar con el barco.

10-Earth cave: encontrar y destruir el vampiro para coger
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el RUBY.

11-Titan’s tunnel: dar el RUBY a Titan para que éste per-
mita pasar por el tunel.

12-Sarda sage: Sarda da el item ROD para usarlo en la
earth cave.

13-Earth cave: usar ROD para abrir la lapida y continuar
avanzando en la cueva.Encontrar y eliminar a Lich el
demonio de la tierra para obtener el earth ORB.
14-Crescent lake: obtener el item CANOE para poder
navegar por los rios.

15-Ice cave: encontrar el item FLOATER.

16-Desert: usar el FLOATER para hacer emerger del
desierto el AIRSHIP con el que poder viajar por el cielo.
17-Gurgu volcano: encontrar y eliminar a Mariris, el
demonio del fuego, para obtener el fire ORB.

18-Oasis caravan: comprar el item BOTTLE y usarlo para
poder rescatar el hada de su interior.

19-Gaia town: el hada proporciona la substancia oxyale
para conseguir aire en el agua y poder usar el submarino
en Mermaid town.

20-Mermaid town: usando el submarion se accede a
Mermaid shrine.

21-Mermaid shrine: encontrar y destruir a Kraken, el
demonio del agua para obtener el water ORB. También
hay que localizar el item SLAB para darselo al Dr.Unne en
Melmond town.

22-Melmond town: el Dr.Unne descifra el Lefeinish (el
idioma de los sky warriors), gracias al cual podremos
hablar con la gente en Lefein town.

23-Lefein town: obtener el item CHIME para poder abrir
la Mirage tower.

24-Waterfall: el robot da el item CUBE necesario en la
Mirage tower.

25-Mirage tower: ascender hasta la cima de la torre y tele-
transportarse a Floating castle gracias al item CUBE.
26-Floating castle: hallar y eliminar Tiamat, el demonio
del aire, para obtener el air ORB. Hallarelitem ADAMANT
para entregarselo a los enanos.

27-Dwarfs cave: gracias al ADAMANT los enanos forjan
la espada Xcaliber.

28-Castle of ordeal: hallar el item TAIL para darselo a los
dragons of Cardia.

29-Dragons of Cardia: Bahamut, el rey de los dragones,
aumenta la clase de los personajes del grupo.
30-Garland’s temple: con los cuatro Orbs, la puerta tem-
poral es destruida y es posible viajar 2000 afios al pasado.
Para poder abrir la lapida de piedra usar el item LUTE.
Encontrar y destruir a CHAOS para finalizar el juego.

Cuando concluya el final, es posible escuchar todas las
musicas del juego usando las teclas del cursor.

Alberto Martorell
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Referencia del mapa:

El laberinto del juego es una cuadricula de 32*32 pantallas
conectadas de la parte superior a la inferior.
Los nimeros del mapa indican la zonas de combate (1-112). El

punto verde sefiala el inicio del juego. Los puntos rojos deter-

by Alberto Martorell minan la posicién de las naves finales enemigas. Cuando se
ha conseguido eliminar las tres naves, aparece una nueva zona
sefialada en el mapa con el punto amarillo, en la que hay que
destruir la base final para poder concluir con éxito el juego.
En el area de combate 64 (localizada en la esquina superior
derecha del mapa) hay 250 powerups que seran de gran utili-
dad en el transcurso del juego.

Pantallas secretas:

Hay dos pantallas secretas en el juego: ambas se activan
mediante la siguiente secuencia de cursores: izquierda, dere-
cha, izquierda, derecha, izquierda, derecha.

Practice mode: pulsar la secuencia de cursores en la pantalla
del titulo.

Music mode: pulsar la secuencia en la pantalla de maximas
puntuaciones.
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SUKEBE?

iempre han habido juegos que
nunca han llegado, que decia-
mos, icono, si esto yo no lo
tengo! La verdad, es que el
numero de juegos de MSX que
todavia desconocemos, es mucho, aunque
no sabria deciros a ciencia cierta, la canti-
dad exacta. Ya hace algun tiempo que lo
comentaba con Pablo, la persona que creo
ha llegado a conseguir mas juegos por
estas tierras. Y él me lo decfa: “iUf, hay un
tipo por ahi que tiene juegos que no hemos
visto nunca...!” Bueno, esas no fueron sus
palabras, pero seguro que cuando lea esto
se acordard. Y si, todavia faltaban muchos
juegos que nunca llegaron de Japén, y lo
mas triste es cuando veo los comentarios
de ferias realizadas fuera de nuestro pais:
las tan conocidas de Holanda y Japon. Alli
comentan, que tal grupo presentaba tal
juego... y lo dicen asi de tranquilos. ¢Es que
no lo compraron? Si es que parece que hay
un montén de software fuera de nuestras
fronteras, y ain nos quejamos de falta de
ello! Los juegos que comentan que salen en
Japén, todos los que dicen que salen...
deben haber bastantes, y parece que no
nos importe... Bueno, a mi no me importa,
que queréis que os diga, yo ya no juego a
nada... pero bueno, ¢{Qué hacen todas esas
fotos guarras ilustrando esto? Buena pre-
gunta. Hablando de juegos que nunca lle-
garon, he querido hacer un articulillo sobre
eso0, juegos que nunca llegaron, pero como
tengo un libro japonés del 94 de juegos
erdticos, y salen algunos de MSX que me
suenan a chino... pues eso, que os los
comento, aunque solo pueda deciros cuatro
paridas, porque en realidad no sé de qué
van, pero con alguna foto que escaneé y
con el titulo, que no podré descifrar, os
haréis una pequena idea —vaya plan- No, en
realidad, esto era la excusa para poner japo-
payas con poca ropa por ahi... iRedios!
Venga, vayamos al grano, voy a abirir el
libro. Al principio, en las primeras paginas,
hacen un comentario de diversos juegos
que tuvieron mucha continuidad, y ahi

hablan de los Pink Sox, Peach Up y Dragon
Knight que por ejemplo estuvieron en nues-
tro sistema, y es mas, los graficos son los
del MSX, y hablan algo de él, por alli, aun-
que no entiendo nada. Lo primero que veo,
es un juego del 94, lo que parece una reco-
pilacion de imagenes eréticas, que también
hicieron version para nosotros. A ver si
encuentro alguna foto escaneada... Vaya,
pues no, y con las pocas fotos que escaneé,
esto no vale para nada!! Joder, qué fracaso,
y el caso es que me da palo ponerme otra
vez, y ademas fastidiar la encuadernacién
del libro. {Cémo podria yo reenfocar este
articulo...? Mmmm... Hay montonazos de
juegos, de verdad, que nunca han llegado
aqui, pero... iHey, si! Esta el Lance Il (ransu),
de la Alice Soft, y ademas tengo fotos. Pero
creo que este si que lo tenemos... Bueno,
para aprovechar las fotos que tengo, os
comento los juegos a los que pertenecen, y
asf todo sera mas sencillo, porque si hago
un ligero recuento de la lista que me hice
con todos los juegos de MSX que aparecen,
sube hasta mas de los 70, todos ellos
hechos del 90 al 94. {Bastantes, no? Con
las fotos que tengo, no sé si llegaron esos
juegos concretamente aqui 0 no, por como
ya he comenzado este puto articulo, lo
acabo y en paz. De todas formas, de lo que
se trata es de hacer paginas para llenar la
revista... Venga, que empiezo. Y el primero
es:

AS YOU LIKE, casa GROCER (gurousar),
ano 90.

Bueno, bueno, habfa unos kanjis delante
que ni el mas listo de los japoneses sabe

By,
qué es. Es un AVG, de graficos un poco
simplones, que salio para todo tipo de orde-
nadores, alla por donde el sol nace. ¢(Os
suenan ordenadores “X1” “FM77”? Buf, y
creemos gque nosotros estamos obsoletos...
Pues nada mas a comentar, judgar por
vosotros mismos, y si lo tenéis, mejor.
Siguiente: KIMI DAKE NI é?? O..., casa
TECHNOPOLIS SOFT, ano 91.

Mira que poner un nombre asi... Con puntos
suspensivos y todo, y sin acabar la frase!!!

Seréa algo asi como ME CAGO EN TU... o

MIRA QUE ERES PERV.... Da igual, el caso
es que se debe estar un poco colgado.
Bueno, pero qué digo!! Estos tios hacen
juegos de jovencitas atadas con cuerdas!!!
Abrase visto. Bueno, que es un AVG, que
salio alla por agosto, cuando los animos
estan un poco caldeados, y que no tengo ni
idea de qué va. Si quieres, te haces un pds-
ter de la foto y te haces fan. T4 mismo.
Otro: 62?2 NO £??? —qué desastre...-, casa
GAME TECHNOPOLIS -si, son los de arri-
ba, otra vez-, aho 92.

Pues si, otro AVG de nuestros amigos, con
graficos bastante chulos, y esta vez sin
cuerdas ni nada. Si, muy chulos los grafi-
cos... Ya esta.

El que sigue: SWEET EMOTION -lo he
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entendido!!-, casa DISCOVERY, ano 91 -20
del 7, para ser mas exactos-.

Para variar, otro AVG, pero no veo texto por
ningun lao. Estos tios s6lo han puesto las
imagenes. Bueno, si, bonito éno? O mas de

lo mismo, qué queréis que os diga. Sélo
salié para PC98, X68 y MSX -iiuauh vaya
informacion!!-.

Méas: CAL 1 y 2 , casa BARDING SOFT,
afo 90 —podia tener imagenes de algunos
no tan antiguos...-

26 I FAN]

Los dos son AVG, y me suena que llegaron
aqui a Espana. Los grafiquillos no estan
mal, aunque que queréis que os diga, el

dibujante... no es de mi estilo. Es mas, es
una bazofia. En las fotos que no tengo esca-
neadas lo podriais ver.

Otro?: JOKER, casa BARDING SOFT, ano
91 —septiembre-.

iHey, este es genial, también sali6 para el
ordenador “T”! O sea, Fm Towns, el archico-

e
T 4
. i,

nocido ordenador adorado por todos los
ninos. Hombre, no sé, es un AVG, esta en
japonés, y es de hace nueve anos. Si no ha
llegado aqui, éllegara? La respuesta, nadie
la conoce, aunque ahora que me he leido
tanto el nombre, ya me esta sonando, ya...
Seguimos: BEAST 2, casa BARDING SOFT
—como no sea éste el nombre...-, afo 91
—diciembre-

iHey, qué chulo, qué bonito! Los gréaficos

parece que estdn muy bien, y el dibujante
parece que se lo curra, no como el pusilani-
me de los Cal. La pantalla de juego esta
bien hecha, con el dibujo de una tia un poco
desnuda-tapada en la parte izquierda, para
ahorrar espacio de imagenes, y el texto,
claro, abajo. iUf, qué novedad! Mas AVG
para la lista. Pero parece que va como de
miedo, con una Bestia que me imagino
acosadora, violadora y vejadora de ninas...
Joder, quien nos vea...

Sorpresal: JOKER 2 -pardiez!!!-, casa
BARDING SOFT, ano 92.

Otra parte!! Y con mejores gréficos!!! Y, y...

que salen tias desnudas!!! -rediez!!- y que
si, salen zombies por ahi, y una tia con san-
gre!ll ¢éAlguien da mas? ¢Hay alguien toda-
via lo no suficientemente enfermo? ¢TU?
Pues lo siento, pero esto ya se ha acabado,
mis imagenes escaneadas han llegado a su
fin.

El final: Aquello que acaba, termina, se con-
cluye, y esto es todo, amigos. Bueno, no
hace falta que lloréis. Ahora ya puedes ir a
enchufar el MSX y ponerte alguno de los
Pink Sox sin censurar, aplicando el truco
que te aprendistes y que no sabes por qué
nunca se te ha olvidado, y recordar un poco
estos jueguecillos. Noooo, sin malicia.... Si
es que estamos ya tan acostumbrados...
Qué le vamos a hacer.

iUn saludo!
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eah, Yeah! Si, un poco de dibujitos japoneses no viene mal, y si son de MSX, imejor que
mejor!, aunque si no hubiesen sido de MSX, este articulo no lo hubiese hecho nadie. Esto es
s6lo un ejemplo, de lo mucho que los japos cuidaban el lanzamiento de sus juegos, de esos
manuales que perecen libros ancestrales, de arcanos conocimentos, con un montén de pagi-
nas, ilustraciones geniales, y encuadernados artesanales de lujo. Dios!!! Por qué no me com-
pré el Golvellius!!! Con ese pedazo de manual que tenia... snif... Bueno, todavia tengo el Valis,
y ya estoy orgullosillo, aunque sé que hay algunos por ahi que tienen miles de cartuchos origi-
nales, con sus manuales, discos con sus etiquetas... Bueno, como en el anterior nimero se
hablé un poco de Mon mon, yo aqui os dejo unos bocetos del Emerald Dragon que para mi
que no tiene ni dios, y creo que tienen cierta gracia, ya que se ve a la prota, en sus diferentes
etapas de madurez, y hay algunos dibujillos que estan bien. Fue en un Salén del Comic de
Barcelona, donde habia unos manuales, por alli, medio perdidos en un stand, de juegos de
MSX pero para el PC88!! Se ve que los gréaficos, por ejemplo la presentacion del Emerald, son
distintos, pero te ponen todos los mapas, y comentarios —supongo- y hasta algo asi como mini
historias. Es una rareza que tengo por ahi, y que es algo curiosa, la verdad. Si pudiese, tradu-
ciria la historia, pero no estoy para estos trotes, y menos para traducir Kanjis sin furiganas,
pero bueno, los dibujos estan bien, y todos ellos son inéditos. Aqui os los dejo.

Joder, vaya estupidez de articulo... Menos mal que no pongo mi nombre.
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un comentario, otras historias... nada de esto

.0 todo lo contrario?
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997! Parece mentira que este-
mos en este afno y continuemos con nues-
tros queridos ordenadores MSX, pero
nadie puede negar que esto es una com-
pleta realidad. Sin duda ni el usuario mas
optimista hubiera pensado en el ‘91 que
esto darfa tanto de si. Hace seis afios mas
0 menos que muchos abandonaron al sis-
tema y no precisamente porque quisieran
hacerlo, sino simplemente por las circuns-
tancias en las que se vio envuelto el MSX
por entonces.

Es interesante el pensar que en infor-
matica (al ser algo completamente nuevo
ya que apenas tiene dos generaciones de
existencia) no existen ninguna clase de
‘precedentes’, ilos precedentes los esta-
mos creando nosotros mismos dia a dial,
otra forma de decirlo seria que estamos
(entre todos) escribiendo historia: la histo-
ria de la informatica.

La verdad es que nadie hasta ahora
habia hecho lo que los usuarios de MSX
han conseguido... imantener con vida a un
ordenador abandonado a su suerte por las
companias que lo crearon!.

Antes de que asumiéramos el lideraz-
go de nuestros MSX no podiamos tener
referencia de ninguna clase sobre si podia
ser factible algo tan grande como lo que
estamos consiguiendo... que es el mante-
ner VIVO a nuestro ordenador y no solo
eso sino que aun seguimos disfrutando
como el primer dia (por lo menos yo) de él.
Sin duda muchos hicieron un trabajo muy
duro (el cual nunca podremos pagar lo
suficiente) al (en lugar de desmoronarse...)
potenciar en todo lo que podian la situa-
cién en la que se encontraba nuestro orde-
nador. Sin duda alguna ahora muchos
micromundos informaticos lo tienen mas

facil a la hora de plantearse el dilema de
‘resistir o morir en el olvido’ ya que saben
que hay un gran precedente que es el
MSX, y que ademas de que es posible es
probable que de buenos resultados como
en nuestro caso.

Tenemos que reconocer que el estan-
dar incluso en sus mejores tiempos perdié
bastantes batallas, sin embargo la guerra
la estd ganando desde el ‘91 hasta hoy, y
cada ano que consigamos mantener esto
hara que la victoria sea ain mas grande si
cabe. Y aln hay mas: al crearse este pre-
cedente cuyo protagonista principal es el
propio MSX... éste se convierte ya con toda
seguridad en el ordenador mas ‘especial y
auténtico’ que se ha fabricado hasta ahora,
y sin duda que se pueda fabricar en el
futuro.

Con todo esto estoy asumiendo que
fuimos los primeros en crear una resisten-
cia, una defensa, sin embargo los usuarios
de amiga me podrian responder que ellos
también formaron en su momento una
resistencia con su ordenador... pero a
parte de que incluso en el tiempo fuimos
los primeros en coger las riendas del MSX
(precisamente porque fuimos los primeros
en ser abandonados por las companias)
existe una gran diferencia entre nosotros y
ellos: el amiga se ha mantenido por un
interés, su potencial en cuestién de hard-
ware permitia su explotacion durante mas
tiempo que el del MSX, es decir el usuario
de amiga iba con interés hacia las produc-
ciones que se hicieran para su maquina y
no ya por unos ciertos sentimientos como
los nuestros para nuestro micro... a mi
también me hacian gracia los juegos que
se hacian para el 386 y el 486... pero sabia

Jaume en el stand
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que en cuanto salieran PCs mas potentes
olvidaria a esos dos sin mayores proble-
mas, e igual con lo de amiga: muchos en el
momento que se han sentido completa-
mente desfasados frente a Pentiums,
Soundblasters, SVGAs y demas.... es cuan-

do los usuarios reales del amiga no lo han
querido dejar y es en ese mismo momento
cuando se ha creado el siguiente prece-
dente y no antes cuando su compania que
le dio nombre dej6 de apoyarlo... ya que
todavia podia competir de tu a tu con los
PC de la misma época. Por estas mismas
razones digo que fuimos los primeros en
crear el precedente... y tenemos que dar-
nos cuenta de que esto no es precisamen-
te una tonteria sino que es algo tan grande
que (como pasa en muchas ocasiones)
nos daremos cuenta de ello cuando hayan
pasado muchos anos... o incluso es posi-
ble que en los libros de la historia de la
informatica se hagan eco de las hazanas
que consiguieron los usuarios del MSX, y
las secuelas que posteriormente se fueron
sucediendo a lo largo de los anos... por
ejemplo: los usuarios nostalgicos de la
PSX también formaran un grupo el cual
crearan juegos etc. para ella y asi con
todas las grandes maquinas que se creen
en el futuro, sin embargo lo que no podran
quitarnos sera el inmenso placer de haber
sido los primeros en sentar precedente
sélido (Snake). Es sin duda ‘otra mas’ de
las muchas diferencias que existen entre el
MSX'y el resto.

¢Esto se supone que es un comentario
de la pasada feria de Tilburg...? mas bien
da que pensar que nos hemos equivocado
en el titulo, pero no es asi. Antes de expli-
carlo diré una cosa: todo lo que envuelve a

nuestro estandar es diferente a todo lo
demas y es que si no fuera asi (si el MSX
nos diera lo que nos da un PC o una con-
sola) hace ya mucho tiempo que nos
hubiéramos olvidado de él... y si seguimos
defendiéndolo es precisamente por eso,
sin embargo no son estas frases tan ‘soba-
das y repetidas’ las que queria hacer resal-
tar sino lo siguiente: las publicaciones que
con muchisimo esfuerzo (méas de lo que os
podais imaginar) quedan todavia, no son
como las publicaciones que se puedan
hacer en el mundo PC, o las publicaciones
que pueda sacar oportunistamente al mer-
cado una editorial... para mi son algo a
parte también... desde el articulo mas
bueno hasta el no tanto estan escritos con
toda la ilusion del mundo, una mayoria de
los que escriben para los fanzines del MSX
no sélo no ganan nada sino que encima
ponen dinero de su bolsillo... y eso hace
que cada numero de cualquier Hnostar,
FKD Fan, SD-Mesxes, Lehenak, etc. tenga
algo muy especial, tal vez piense al decir
esto en el comentarista de juegos de cual-
quier revista de consolas el cual tiene que
sacar su ‘cupo’ de comentarios para el
nimero de turno de ese mes, en un 90%
de los casos al cabo de unas semanas ni
se acordara de lo que escribié tal dia o qué
puntuacion le dio a tal juego, o como expu-
so tal opinién que se le exigié que hiciera,
tal vez (como hemos sabido de casos en el
pasado) ni tan siquiera este senor tiene la
consola o el juego que estd comentando
en casa, sino que sus conclusiones provie-
nen en una parte por las apreciaciones que
tenga en una o dos horas de ‘examen’ del
producto... y en otra buena parte por los
‘buenos consejos y explicaciones’ que le
den los interesados fabricantes de esos
productos. Por otro lado el comentarista en
una gran publicacion (digo lo de ‘gran’ por
la tirada que pueda tener no por mas o
menos buena... ya que por muchos niime-
ros que venda micromania, para mi la
Hnostar le da mil patadas) esta sometido a
unos condicionantes y unas ciertas normas
que ha de seguir, no es que sean precisa-
mente estrictas ni mucho menos pero ahi
estan (seguir el estilo y composicién del
resto de articulistas, la composiciéon y
maguetacion mas de lo mismo etc.), pero
es que ademas existe una revision de los
textos totalmente finalizados... esto quiere
decir que antes de que se publiquen se
han repasado por gente profesional... esto
no quiere decir que se pasen por una espe-
cie de censura, sino que otras personas
terminan de limar lo que el autor original
supuestamente ha dejado por terminado.
Tal vez es que soy un purista pero a mi no
me gustaria que nadie me ‘formateara’ una



historia mia para transformarla al gusto y
estilo de otras personas. Bueno... ipero
esto es exagerado, ya no ocurre hoy en
dial, tal vez estés pensando asi, y yo tam-
bién lo estaria si no conociera a una chica
que se encarga precisamente de ‘revisar’
(junto con muchos otros mas) a publicacio-
nes tan famosas como la Mac-World: a
veces me ha contado que le mandan arti-
culos que apenas hay que retocar nada,
otras veces son tan pésimos que se han de
mejorar. En una mayoria de ocasiones se
trata de frases mal construidas o malso-
nantes, errores gramaticales, ortograficos,
frases que se repiten a menudo y se han
de suprimir o cambiar por otras que sean
sinénimas etc. No alteran ni cambian el
contenido del texto que estan revisando
pero para mi no deja de ser una ‘violacion’
a la integridad del comentario. En las publi-
caciones de Msx me gusta mucho que lo
que leo no esté demasiado ‘manipulado’,
como mucho un texto se ha modificado
metiéndole un corrector ortografico.
Muchas veces cuando se trabaja en una
gran editorial y escribiendo para tal revista,
SOmos nosotros mismos los que nos auto-
censuramos al escribir ciertas cosas cons-
ciente o inconscientemente de tal modo
que se adecue al estilo de esa publicacion,
con lo cual se dejan de poner cosas en
unos casos para no ser la nota disonante.
Ese no es nuestro caso, ya que nosotros
podemos escribir Io que queramos en los
fanzines que tenemos a nuestra disposi-
cién, ti mismo es posible que tengas una
idea por la cabeza, o hayas escrito algo
que te parece de poca calidad y no te atre-

agradeceremos. Es increible pero tal como
estan las cosas da un poco de corte el
mandar un comentario, historia o lo que
sea a un fanzine porque tal vez pensamos
que no es todo lo bueno para ser publica-
do... y en esa situacion me incluyo yo
también, pero como decia antes las publi-
caciones de MSX son otra historia: nada
que ver con todo lo demas, por eso cual-
quier texto es bien recibido (si trata sobre
el MSX, si cae en nuestras manos material
subversivo de amiga o PC es posible que
ni nos molestemos en perder el tiempo con
tonterias ‘de esas’). Una prueba de que
podemos montarnos las opiniones como
queramos y decir lo que se nos venga a la
cabeza es este comentario sobre Tilburg
‘tan completo y detallado’ que me estoy
montando...

Bueno, es posible también que diga
todo esto para excusarme un poco por
meteros todo este rollo y no haber comen-
tado todavia nada sobre cémo nos fue por
Holanda a Jaume y a mi. Antes de empezar
con eso, explicaré por qué hemos monta-
do este comentario de Tilburg asi: realmen-
te el anterior texto deberia de ser una
pequena introduccion para posteriormente
meter un gran comentario exclusivo sobre
Tilburg, pero se da la circunstancia de que
por mas de un motivo no tenemos material
suficiente como para explicaros muchas
cosas de ese lugar, por eso me he dado la
licencia de explayarme un poco en esa
primera parte y alargarla més de lo normal.
Bien, roto un poco (bastante) el hielo, creo
que ya es hora de empezar a contar nues-
tras aventuras por las tierras de los quesos

ves a publicarlo... te diré una cosa: si lo has
escrito con toda tu ilusiéon seguro que se
notard y ademas piensa que muchos, lejos
de pasarlo de largo o menospreciarlo, te lo

y los tulipanes.

Personalmente para mi (Yodh) el viaje a
Holanda no lo comencé el 17 de abril de
1997 (¢?) sino unos anos antes... tantos

MSX2+ Panasonic FS-A1 WX
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como desde noviembre de 1991 cuando
en el numero correspondiente de la MSX-
Club lei un pequeno texto que comentaba
un poco por encima un hecho realmente
extraordinario para los usuarios de la
época... mientras veiamos cémo dia a dia
el MSX iba muriendo lenta pero imparable-
mente, me impacté mucho el leer que en
Holanda se hacia una gran reunién de
usuarios, donde se exponian productos
novedosos, donde habian grupos de usua-
rios que hacian revistas y fanzines, discos
de musicas con el Music Module (cartucho
que sabia que existia en el mercado por
verlo en fotos, pero que todavia no habia
escuchado) y se hacia un poco de broma
irénica diciendo que podiamos organizar
una ‘excursiéon’ a aquel lugar para ver
todas aquellas maravillas. No mucho mas
tarde desaparecié la Club, pero aquel
pequeno parrafo ya no se me olvidaria. La
verdad es que cualquier noticia de aquella
clase nos hacia volar nuestra imaginacion
mas alla (en la mayoria de ocasiones) de la
propia realidad (una realidad que comen-
zaba a ser bastante cruda) normalmente

exagerando ‘un pelin’ lo que leiamos. En
aquella ocasion no fue diferente, y de
aquellas pocas lineas intenté imaginarme a
cientos de usuarios deseosos de encontrar
hard y software para sus MSX en un local
inmenso lleno de ese material, lo curioso
del caso es que lo que me imaginé enton-
ces pensando conscientemente que debia
de ser bastante exagerado... en realidad
me quedé corto, ya que en la reunion ‘real’
habia mas gente, mas stands, mas mate-
rial... que en la que intenté imaginarme
para aquel ano.

Sin la menor duda hubiera cambiado
una vuelta al mundo con todos los gastos
pagados (si este no pasaba por Holanda)

por un sélo dia en aquella reunién de usua-
rios que comentaban en aquel texto. El
deseo de ir a aquel fantastico lugar no per-
di6é ni un gramo de su fuerza original... y
como podréis imaginar en el momento que
me dieron una oportunidad de poder ir
(eso si: con unos anitos de retraso) no la
esaproveché en absoluto. Otra historia es
si aprovechamos o no aquel viaje, pero lo
importante es que ya no podré decir que
no he visto todo aquello y no sé, es como
si me quitara una molesta espina que se
me hubiera clavado aquel noviembre... y
verdaderamente ahora es como si ya no la
tuviera.

Por estas razones la fecha del 12 de
abril se convirtié en un dia épico, el cual no
llegaba nunca, y la semana anterior fue
(como es normal) una de las mas largas e
interminables que he vivido.

En un primer momento pensabamos ir
Kai Magazine, Ramoén R., unos cuatro de
FKD... a parte de los que vinieran de
Madrid y Malaga... la cosa para mi era
genial ya que la diversion se multiplicaria
por cada uno de mas que fuéramos... sin
embargo poco me duré la alegria ya que
unos por unas razones otros por otras...
quedamos soélo Jaume y yo solamente.
Curiosamente éramos los Unicos que iba-
mos (en pura teoria) de ‘voayers’ es decir:
no teniamos mayor interés que el de ver
todo lo posible en la reunién sin otros inte-
reses. Sin embargo tanto Teo como Ramon,
como Kai si tenian interés en ir ya que cada
uno de ellos le interesaba presentar un
producto, pero al saber que la posicion de
ir de Jaume y yo era totalmente firme, de
algun modo aprovecharon la oportunidad
para entregarnos sus trabajos a nosotros:
Teo nos pidié que les llevaramos sus famo-
sas traducciones y la mas nueva... Princess
Maker, Kai sus Lilos, No Name etc., Ramoén
R. su Eurolink y varias cartas a diversos
grupos holandeses... Asi de palabra no
parecia mucho, ademas cada uno de los
interesados nos agradeceria ‘nuestra
molestia’ de alguna manera, con lo cual no
estaba mal, pero llegé el dia de la recogida
de material. La verdad es que yo no me
pensaba que seria tanto: en total transpor-
tamos (comprobado en una bascula en
casa de Jaume el dia anterior al viaje) mas
de 60 kg entre los dos !!! no podiamos ya
echarnos atrds con los compromisos
adquiridos, de todas formas nos comenta-
ron que hiciéramos lo que pudiéramos y
que segun se vendiera nos podriamos
beneficiar de alguna forma, Teo nos regala-
ria un Princess... Kai nos lo agradeceria
con alguna comision etc.

El primer problema con el que nos



encontramos fue que nos pasabamos del
maximo de kilos por persona con lo cual
tendriamos que pagar un suplemento en el
avion, decidimos dejar cosas nuestras
(antes que dejar cosas de otros) como
ropa de recambio etc., arriesgandonos a
tener que llevar la misma ropa mojada si
llovia etc. en eso fue en lo Unico que tuvi-
mos suerte ya que el tiempo fue muy
bueno. Mejor no os cuento la sudadera
que nos metimos en varias caminatas bus-
cando el Hotel F1 con tantos Kg. encima,
eso si: para que todo fuera completo el
tiempo que hizo fue de casi verano... para
que os hagais una idea: ‘del verano que
gastamos por aqui’. En las bolsas que lle-
vabamos no cogia ni un disco mas, con lo
cual pesaban lo suyo... salimos de
Barcelona sin ningun problema. Una vez
que aterrizamos en Holanda, salimos del
aeropuerto (SCHIPHOL), y cogimos un
tren hasta Amsterdam CS (Central Station),
para coger otro hasta Hartogenbosch, y
desde él pude ver muy de pasada el esta-
dio de futbol del Ajax (creo que le llaman
Ajax Arena) desde el tren y varios puebleci-
tos desde el autobus (0 eso o el bus en el
que ibamos le dio cinco vueltas al mismo
pueblo... es increible cémo se parecen
todas las casas, iglesias etc. en Holanda:
en cada poblacién que veia creia ver repe-
tida una casa, un jardin, una tienda...).

Sin duda lo malo estaba aun por llegar.
Bajamos del autobls, y nos pusimos a
andar, y aun habiendo cogido un tren y
varios buses aun caminamos bastante. Lo
que nos parecia imposible: poder ver el ya
famosisimo hotel ‘F1’ (para nosotros, ya
que al parecer nadie en el pueblo parecia
conocerlo). Siempre me he preguntado si
el dueno podria haber sido un usuario del
MSX: ¢F1 Spirit tal vez? Pero a menos que
fuera una alucinacién a unos cien metros
de nosotros podiamos ver ya el cartel de
neén (¢lo era?). Paramos un momento
para poder dejar las cosas en el suelo y
coger un poco de aire... en eso nos dimos
cuenta de que las correas de las mochilas
se nos habian clavado en la piel y habian
dejado su huella... por lo cual nos autode-
finimos como ‘LOS HOMBRES DEL
MEGANE’ (1!1).

El hotel habia sido construido al lado
de un Mc Donald’s (o tal vez al revés, o a la
vez {qué se yo?) pero mas bien parecia un
‘complemento mas’ de éste, ya que todo el
mobiliario era de color rojo, y todo tenia
como un aire a Mc Donald’s muy sospe-
choso. Lo que me parecié curioso fue el
que los ‘wateres’ y las duchas se autolim-
piaran ellas solas por medio de un sistema
informatico, no teniamos llaves sino que se
habrian después de introducir iun cédigo

secreto!, de esa forma no me extrafaba
que en todo el tiempo sélo viéramos a una
chica llevando sabanas y al encargadorela-
cionespublicasbotonesseguratayjefazo
(todo representado por una misma perso-
na). Al lado del hotel habia (aparte del Mc

Donald’s) otra especie de restaurante, justo
encima de ese local pudimos ver un cartel
luminoso que representaba un cuchillo y
un tenedor los cuales rotaban y se movian
exactamente igual que en una de las partes
de la demo de Compjoetania TNG
“Calculus”, sin duda, entre el nombre del
hotel y aquella pseudo-demo al aire libre
que teniamos fuera, fuimos a parar a un
lugar interesante... para un usuario del
MSX. Pese a que el hotel no era caro,
vimos con satisfaccion que teniamos TV en
la habitacién, en la cual (no nos lo pensa-
mos dos veces), enchufamos el Turbo-R de
Marc Vallribera para terminar de grabar
algunas cosas, verificar algunos discos,
etc.

En la reunién de Tilburg lo montamos
todo bastante bien y rapido, e incl
ce ser que nuestro stand fue u
mejor montados, el que tenia

bién tuvo su lado malo: ya desd
minuto y ni cuando siquiera era |
apertura del recinto ya habia gente pregun-
tando por nuestros productos, co
las primeras horas nos pareci6 estupendo
pero pasaba el tiempo y no teniamos ni un
respiro, veiamos a otros grupos
en sillas y hablando unos con otros de sus

cosas y nosotros hasta el cuello de
do con
poco

primer

ya fuera vendiendo discos o hab
la gente. Se notaba que si daba:
de conversacion a los que

e
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agradecian y se ponian a comentarte mil y
una cosas del MSX o de qué lugar y como
habian venido (me encontré a uno que
habia ido a la reuniéon en coche -énada
asombroso no?- pero si os digo que fue a
Holanda desde iFrancia! {qué me decis?...
Os aseguro que para mi todo aquello era
como un auténtico sueno, ya que se acer-
caban a nuestro stand tanto gente de cua-
renta 0 mas anos (como ese mismo sefor
de Francia) hasta crios de catorce anos
que se ponian a jugar al No Name o lo que
pusiéramos... Jaume parecia que se defen-
dia bien con el inglés, pero a mi no me
quedaba otro remedio que ir intercalando
entre mis frases en francés (nivel EGB),
algunas palabras en inglés y castellano, e
increiblemente parecia que me entendian,
ya que en algunas ocasiones las conversa-
ciones eran de varios minutos. Apenas
tuvimos tiempo de comer un mini-mini-mini
bocadillo con una cerveza (y que al final
fue lo Unico que comimos desde el desayu-
no) ya que ni a la hora de la comida nos
‘dejaban en paz’, y apenas tuvimos tiempo
de salir a ver lo que habia por alli durante
toda la reunion... y no es que hubiera poca
cosa, ya que por lo que podia ver a mi
alrededor veia graficos que no habia visto
nunca, jueguecillos y pequenas demos
que tampoco habia oido. Tanto Jaume
como yo tan solo pudimos dar unas vuelte-
citas al recinto ya que enseguida veiamos

‘jueguecillos’, pequenas demos de grafi-
cos y musica etc. que habia por alli y que
como es normal nadie se molestara en
traer por su poca calidad, pero a mi me
gustaria tenerlas, haberlo visto todo deteni-
damente (fijaos que a mi me falta tiempo
para ver todos los stands de Barcelona...
imaginaos alli que sélo tuve unos minu-
tos...) Calculamos al final que para haber
ido bien la cosa tendriamos que haber sido
en la parada unas cuatro personas MiNIMO
para que tres se quedaran en ella y las
demas fueran rotando para ver el local, era
mucho el material que teniamos que pre-
sentar y no éramos mas que dos tios en él,
no sélo hubiera ido mejor la cuestion de
estar mas tranquilos en el stand, sino que
sin duda perdimos una oportunidad de
oro, ya que de haber ido mas gente estoy
seguro que podriamos haber vendido mas
del doble de copias de todo lo que lleva-
mos... digo lo de oportunidad de oro por-
que no sé si volveremos a poder presentar
unos pesos pesados como los No NAME,
PRINCESS MAKER, el resto de traduccio-
nes de Teo etc. es posible que veamos
nuevos juegos y traducciones hechos aqui,
pero es posible que no en la cantidad y
calidad de lo que llevamos a Tilburg... una
lastima.

Me vine totalmente frustrado ya que al
principio eché un vistazo a algun stand que
estaban montando y vi ofertas de cartu-

que al otro se le llenaba de gente la parada
y teniamos que volver, con lo cual nos fui-
mos de la reunién totalmente chafados y
casi con una depresion de caballo, ya que
esperdbamos haber visitado todos los
stands que hubiéramos podido y ni tan
siquiera vimos el que teniamos enfrente
(") porque la gente nos lo tapaba, me
hubiera gustado llevarme todos aquellos

chos que luego no pude comprar ya que
estaban tirados de precio (cuatro megas
por poco mas de 7500pts, SCSI Novaxis
1.51 por 99fl. etc.) y si pudimos ver algo fue
gracias a Diego Millan el cual aunque esta-
ba en otro stand distante vino varias veces
y nos ayudd quedandose alguna vez en
lugar de uno de nosotros. (Diego: desde
estas lineas las cuales seguramente estas



leyendo, te damos las gracias por la ayuda
que desinteresadamente nos diste). Una
de las muchas sorpresas que nos dimos
(pese a no poder salir de los pocos metros
cuadrados que teniamos de stand) fue el
ver a algunos usuarios de iNueva Zelanda!
uno de los cuales se acercé a donde esta-
bamos para verificar algunas direcciones
de usuarios de Internet (por motivos
MSXianos por supuesto). Otro gran detalle
que advertimos fue el ‘intento’ de rap de
los chicos de Compjoetania The Next
Generation (creo que eran este grupo) los
cuales comenzaron a cantar una mezcla de
.mod con Rap (aunque tal vez fuera uno de
estos estilos), por supuesto el Unico equi-
po que se les veia era un Philips NMS-
8245, un Music Module y algunos micros,
un ampli, altavoces etc. y poca cosa mas...
lo que pude oir fue realmente bueno y pro-
fesional, lastima que no duré mucho tiem-
po. Ya desde que se oyeron las primeras
notas la gente comenzd a moverse hacia
donde provenian, sin duda todos los que
estabamos alli estabamos deseosos de
disfrutar de todo lo que ocurriera en aquel
lugar... sin embargo a mi no me hubiera
gustado estar en el pellejo de los chicos de
Compjoetania TNG, ya que en un momen-
to les estaban viendo unas cincuenta per-
sonas 0 mas. Me dio la impresion de que lo
que querian hacer se lo habian preparado
antes, pero pese a todos los ensayos al
final no sali6 como ellos hubieran queri-
do... de todos modos para mi fue genial ver
todo aquello (aunque fuera a medias).

Era ya tarde y parecia que algunos
empezaban a desmontar las paradas, en
ese momento estabamos ensefando algu-
nas composiciones para Moonsound de
Pau Marti (el hermano menor de Jaume),
pero al ver que aquello se acababa y toda-
via no habfa arreglado mi OPLA4... pensé en
sacar el cartucho del Turbo-R, pero preci-
samente en ese justo momento ‘pasd por
all’ este chico de The New Image, se le
abrié la boca y casi me pareci6 que le bri-
llaban los ojos de la emocién al oir aquellas
canciones de Pau, se ve que eran justo del
gusto y estilo de las canciones que a aquel
chico le gustaban.... con lo cual en lo que
me parecié que era Holandés me dijo que
esperara un momento (aunque no le com-
prendi precisamente por lo que me decia
en su idioma sino por el sistema de comu-
nicacion internacional, oséase: los gestos
impacientes y desesperados que hacia con
las manos) se dirigi6 a su stand y volvié un
poco mas tarde con un disco en el que
habian otras tantas composiciones al estilo
de las que teniamos sonando, pero yo ya
estaba desesperado ya que veia a Henrik
recogiendo sus cosas, y hubiera sido un

desastre que volviera a Sabadell sin el
Moonsound arreglado (y encima tener que
mandarlo por correo de nuevo a Holanda)
de alglin modo le intenté explicar el asunto,
pero mi nivel de inglés es casi ridiculo asf
que no creo que me entendiera demasia-
do. Queria que me grabara sus canciones
pero no tenia tiempo para eso, y fue una
lastima ya que como tantas otras cosas y
para variar me quedé con las ganas de
traerme todas aquellas canciones ya que
su grupo ha hecho composiciones de muy
buena calidad para Moonblaster. Otro
momento ‘cumbre’ del dia fue cuando por
fin pude hablar con el mismisimo Henrik
Gilvad, le hablé sobre el problema de que
mi Moonsound no cargara los samples,
‘No problem: five minutes’, fue, de lo que
me dijo, lo Unico que le entendi, pero lo
suficiente para mi. Y en efecto... en menos
de cinco minutos me cambié el chip pro-
blematico por el correcto. La ocasién era
Unica y no la desaproveché, después de
pedirle permiso le hice una foto con mi
cartucho en sus manos... iguauuuu!.

Un poco mas tarde los que viajamos a
Holanda nos reunimos en un grupito y no
sé si a peticion de los de Naca-soft, uno de
los organizadores nos presenté a todos (y
ya méas formalmente) a Henrik Hilvad... con
apretén de manos incluido.

Pas6 el tiempo muy deprisa: fue visto y
no visto (al menos para mi) apenas estaba-
mos instalados cuando ya la gente empez6
a recoger (y eso que dur6é mas de seis o
siete horas la reunion) pero para mi fue
como cinco o seis minutos. No me lo creia
cuando vi que la gente recogia sus cosas
ya que aun quedaba muchisima gente
dando vueltas, comprando, hablando,
viendo cosas... y eso que aun era pronto,
no sé si sobre las cinco empezaron a des-
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montar los stands, yo pensaba que aquello
lo alargarian hasta las seis o siete ya que
(estoy seguro) la gente se hubiera queda-
do sin problemas un par de horas mas,
pero a la orden de algin organizador todo
termind desde entonces, supongo que
sabrian que aunque la reunion llegara a las
doce de la noche todo el mundo seguiria
alli como si nada asi que lo cortaron en
aquella hora, tal vez para que la gente que
venia de fuera tuviera tiempo de coger los
trenes oportunos etc. no lo sé. Almenos a
nosotros nos fue bien en ese sentido ya
que cogimos los autobuses sin problemas
y tal vez como aquella gente se ‘recoge’ en
sus casas muy pronto a ciertas horas los
autobuses escaseasen. Parece ser que a
las ocho ya es un poco tarde ya que a esas
horas no veiamos ni un alma por las calles
de los pueblos. Sea como fuera nos fue
bien volver al hotel a esa hora... pero eso
no quiere decir que no desearamos que la
reunion se alargara trece horas mas....

La vuelta a casa almenos por mi parte
fue un continuo malestar, un continuo sen-

timiento de impotencia al no haber hecho
cientos de cosas que tenia en mente y que
por causas mayores no pude hacer, toda la
reunién preocupandonos por las cosas de

los demas.... y al llegar a
casa comprobamos que no
habiamos llegado ni por
asomo a las expectativas de
ventas que nos habiamos
marcado. El viaje habia
resultado un ‘destrippen’ en
cuestion de dinero y pen-
sando en caliente (queman-
do mas bien) todo en con-
junto se podia calificar de
desastre por las muchas
oportunidades perdidas de
ver cosas. No exagero si
digo que (hasta hace unas semanas)
hemos estado sopesando muy seriamente
(principalmente yo) dejar por completo la
‘Msx scene’ como se suele decir en estos
casos.... y no soélo por algo que he puesto
aqui sino por otras razones.

Es curioso: antes de ir a Tilburg, mi
preocupacion consistia en el temor de ver
una reuniéon pobre en visitantes, una
reunion donde se detectara un paso atras
en algun sentido... poder ver a setecientas
u ochocientas personas que visitaran el
encuentro seria algo fantastico. Sin embar-
go perfectamente fueron mas de mil perso-
nas, habian novedades en forma de peque-
fnos programillas de juegos, imagenes,
demos etc. la gente estaba contenta y ani-
mada, y sin duda, muchos pasaron un dia
que no olvidaran facilmente... y asi con
todo, como decia, es curioso que por algu-
nos motivos me sienta tan mal.

...Y se acabd. Todo esto es lo mas des-
tacable que pudimos ver en Tilburg.
Personalmente y antes de ir a los Paises
Bajos mi intencion era la de escribir un
articulo lo mas detallado posible, con abso-
lutamente todos los detalles que ocurrieran
en el encuentro, todas las novedades, e
incluso una lista de esos cartuchos que
todos dicen que hay por alli ‘tan raros’ y
que nunca hemos visto por aqui (y en efec-
to alli estaban, cartuchos extrafisimos en
forma y colores y encima baratos) sin
embargo no lo he podido hacer, y para mi
(que soy un fanatico de los detalles) me
resulta otro motivo de frustracion.

Una curiosidad que no viene al caso,
pero que no deja de ser inquietante, es lo
extrano que resulta que justo desde que
volvimos Jaume y yo de Tillburg, la gente
nos dice que cada dia que pasa tenemos la
mano derecha cada vez méas “negra”...
¢Podéis explicarnos por qué nos ocurre
esto?

YODH ‘97



fq nZi n es en esencia

ace unas pocas horas, des-
pués de haberme desperta-
do, ha sido la ultima
reunioén de Barcelona.
Se han visto muchas cosas, por ahi. La
verdad es que ha habido mucha gente;
gente a la que no habia visto nunca, y
eso me ha hecho sentirme un poco dis-
tinto, en cuanto al mundillo en el que
estamos inmersos. Se hacia opresivo, a
veces, cuando no encontrabas a quien
estabas buscando, acostumbrado a alzar
la mirada en busca de esos cuatro rinco-
nes, y verlos. Fue mucha la asistencia,
si, y fue algo bueno. Los tnicos que
faltamos como stand fuimos nosotros,
pero eso seguro que se remedia para la
proxima reunion, €so seguro.
Pues si, han pasado unas pocas horas, y
por no hacer tareas que me urgen mas
pero que son mas aburridas, y como
tengo el espiritu MSX un poco reciente,
voy a comenzar el articulo de comenta-
rio de fanzines, pero como este es el
ultimo niimero, y como no se pretende
una actualidad, quise titularlo asi: fanzi-
nes en esencia, y explicar un poco no de
lo que hablan, sino de como lo hacen, de
lo que se suele encontrar en sus paginas,
y de lo que en definitiva, transmiten.
Supongo que somos afortunados, porque
no paran de salir nuevos grupos con
ganas de hacer cosas, y cada uno lo
interpreta a su manera, ese espiritu, y lo
plasma en forma de lo que sea, como
fanzines, diskmagazines, juegos, utilida-
des, musicas, hard... Tenemos una gran
fuente de produccion en nuestro pais, y
no nos podemos quejar. Ya todos sabe-
mos, que las cosas suelen ir pasmosas, y
nos damos siempre el margen de plazo
de salida, las reuniones que se celebran.
Aqui, en Barcelona, son cada seis meses,

y en ésta, que ha sido la décimo quinta,
se han presentado cosas interesantes. Si,
es el momento esperado, es cuando nos
reunimos todos y enseflamos lo que
poco a poco o con muchas prisas hemos
hecho. Es algo bueno. Espero que en las
reuniones nunca falte una novedad, pero
con todos los grupos que somos, dudo
que esto ocurra alguna vez. Vaya, jsi la
oveja negra somos nosotros! Bueno,

MOAI-TECH
Y S

INCLUYE:
-NUTS
-Home Pop
Clazzix
=Y mucho més.

evist independiente para ordenadores MSX.

nada, que ya llevo mucha introduccion y
supongo que debo parar, que aunque se
necesiten paginas para hacer la revista,
no debo irme de la olla.

Delante mio tego el numero tres de
Moai-Tech, y con éste, supongo podré
explicaros la esencia que emana, lo que
su delgadilla estructura me dice, y que es
esto:

Moai-Tech: “Sélo MSX”

Son pocas paginas, si, los que nos estan

mostrando de momento, y el fanzine
adquiere un ligero aire de ingenua fragi-
lidad, contrastado con una extrafia mag-
nificiencia representada en una portada a
color. De momento, son graficos de
MSX, lo que apreciamos en sus porta-
das, y la tosca definicion que a veces
revela nuestro ordenador. Vaya, y cuan-
do uno la coge, y se dispone a ver qué es
lo que esconde, qué sera aquello que
cuenta en tan pocas paginas, ;qué es lo
que se encuentra? Pues ni mas ni menos
que unas hojas grisaceas, que cuentan
algo que a primera vista no se entiende,
y que te lo miras un poco, y dices, vaya,
comentan este juego, o hablan de nosé-
qué cosa. No sé por qué pero parece todo
un poco desordenadillo, puede ser por-
que no les hace falta mirarse mucho la
maquetacion, ya que supongo no lo
encuentran tan necesario como el tener
cosas a contar. Asi, queda todo de cariz
uniforme lioso, de ese tono grisaceo de
fotocopias, ocultando unos textos que al
principio parecen un poco aburridillos
de leer, pero que cuando lo miras, ves un
enorme buen hacer y mucho espiritu, en
sus comentarios. Siempre lo digo, y
siempre lo diré, un fanzine no tiene por
qué fijarse enfermizamente en que la
maquetacion sea perfecta, y que la utili-
zacion de la tipografia sea la adecuada.
Con Moai-Tech no vemos esta preocu-
pacion y no es algo a criticar, si no al
contrario, yo lo elogio mucho, porque lo
que quieren hacer es publicar lo que
quieren decir, y asi lo hacen, y asi es un
fanzine, donde lo importante es lo que
cuenta, y no como lo adornan. Si, ya lo
sé, un buen aspecto visual gana mucho,
pero si las cosas se quieren hacer sim-
ples, pues que tengan ese aire, y bienve-
nido sea, pero claro, yo decia que todo
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parecia un poco confuso... ;Me estaré
contradiciendo? Vaya, qué cosas que
digo. Han sacado tres nimeros en relati-
vamente poco tiempo, y lo que mas se
nota, o quizas es porque conozco a algu-
no de ellos, es que lo hacen con ganas.
Las portadas, no nos remiten a nada; son
simples graficos, pero de momento, ya
es una tonica general. Tu, lector, que de
seguro has comprado algin niimero de
este fanzine: jte ha entretenido? ;te has
sentido cerca del espiritu MSX? jPues
si! Y es dado a su sencillez y buen hacer,
sin alardes de ningun tipo, sin grandilo-
cuencias ni vistosos titulos. Es s6lo para
msxeros, es para nosotros y de ellos, y
en su proximo numero lo volveremos a
hojerar y no nos volveremos a enterar de
qué nos hablaran, de por qué ponen esa
foto en ese articulo... Pero es sin lugar a
dudas, la palabra fanzine llevada a la
practica, que es hacer algo que te gusta,
humilde, sencillo, sin nada mas que que-
rer compartir unas cuantas cosillas con
todo el mundo. Una gran enhorabuena a
todo el equipo, ya lo sabéis, y enhora-
buena por todos los proyectos tan bue-
nos que tenéis entre manos, y por los que
ya han salido a la luz, como éste, vuestro
fanzine.

Lehenak: “Espiritu familiar”

Vaya, ;cual sera el proximo juego home-
najeado de Konami que ilustre su porta-
da? ;Se acabaran los modelos de MSX
para sus contraportadas? Sabemos que
no, y sabemos que siempre estaran alli.
Esa es una de sus “esencias”, de sus
amenas caracteristicas. Siguiendo con
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mi mania, os diré, que cuando lo cojas
en una reunion, su grueso te sera fami-
liar, y esa portada, sin lugar a dudas es
de un Lehenak. Y dentro, sabras que
encontraras esas tipicas dos columnas, y
ese texto tan feo pero que ya es un viejo
amigo de todos. Que si, hombre, que da
igual que se utilize una letra bonita, que
esa, de por fea, les ha dado una fuerte
personalidad, y es la que los medios les
han proporcionado. Es un fanzine muy
variado, donde siempre estan esas sec-
ciones fijas de “taller mecanico”, de
“linea directa” de trucos “a nuestro
gusto...” Siempre veremos esas seccio-
nes de entre sus paginas, y espero que
siempre las veamos. Es un fanzine real-
mente entrafiable, donde hay algo supon-
go especial que brota de entre sus pagi-
nas. Es algo inocente, simple, pero ador-
nado con articulos muy especiales, como
de eterna supervivencia. (Es que no se
acaban los trucos?, ¢ y las cosas por
arreglar o hacer con nuestros ordenado-
res? Con Lehenak parece que no. No sé
a mi, pero me da la impresion de llevar-
me un poco de las vidas de la familia
Velasco, cuando les compro un fanzine.
Y es que en si, es por eso que es tan
familiar, que algo emana de €l por esa

o

siempre misma estructura, por ese aspec-
to un tanto amigable que tiene, donde se
nota un increible carifio en como esta
hecho. Es algo de envidiar, sin duda, el
trabajo que hacéis todos a la hora de
presentarnos vuestras obras. Todas son
muy diferentes, cada fanzine tiene su
personalidad, y éste, sin duda, la tiene,

ya la ha conseguido, después de tantos
afios. jHey, tu, lector! Si todavia no tie-
nes un nimero de V.A.J. Club, ja qué
estas esperando?

SD Mesxes: “Acabaramos!”

Panfletos subversivos, secta a pifion, y
comentarios de todo tipo, llenan una
publicacion a la que creo trimestral,
cuando las cosas van bien, toda ella mar-
cada por ese “feeling” aunténtico que se
han sabido hacer, de tremendos lunati-
cos, de esquizofrénicos del sistema, que
nos alegran la vista con sus flamantes
fanzines. Todos ellos, y ya por tonica
general, suelen tener muchas paginas,
muy bien maquetadas ellas, y con una
portada al estilo manga, que poco a poco
va adquiriendo un trazo mas bueno e
interesante. Solo hace falta mirarse sus
introducciones, y una pagina con cual-
quier linea al azar, y encontraremos ese
extrafio dialecto sectario al que nos tie-
nen acostumbrados. La verdad, es que
nos miman mucho, ya que el dia que este
fanzine desaparezca, muchas frases céle-
bres moriran con él, muchas palabrejas y
expresiones... Sin lugar a dudas, y a mi
juicio personal, han sabido llevar muy
bien esa ida de olla en su fanzine, que
cada vez esta mas marcada en ¢él, y el
delirio presente suele presentarse ya en
cada una de sus paginas. Todo el mundo
tiene su estilo, y ellos han derivado a
uno unico. Tenemos los fanzines serios,
los que tienen su duende, y los cachon-
dos, y estos son ellos. Es algo muy nor-
mal el releer sus articulos e instruirse
uno mismo en su selecto vocabulario, y
en definitiva, divertirse. Dentro de su
fanzine, podemos encontrar articulos de
todo tipo: los comentarios de juegos y
encuentros, los dedicados a programa-
dores, los CD de musica, las opiniones,
secta... En fin, es algo muy variado y
terriblemente ameno. Su aspecto grafico
realmente invita a releerte las cosas, y su
cariz informal, te lo hace algo muy
ameno (lo repito). No tienen desperdicio
sus fotos, locas y surrealistas, todas ellas
envueltas en esa palabra que en un prin-
cipio me parecié un tanto extrafia, cuan-
do la vi por primera vez: secta. La ver-
dad es que la primera vez que lei una de
ellas, me quedé flipado. Era una lectura
lenta, ya que en sus principios, el cumu-
lo de palabrejas extrafias era total, y era



una pasada ver la imaginacion o el enre-
do mental que tenian estos personajes,
para hacer eso. No sé, si hay algo ya
dentro de nuestro mundillo del MSX, es
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lo que habéis creado vosotros, el espi-
ritu que habéis metido en vuestras pagi-
nas. Sabed que es de las pocas cosas con
verdadera personalidad que nos queda.
(Qué seriamos sin secta y sin vuestro
cachondeo? De veras, seguir asi, aunque
cueste un poco sentarse delante del orde-
nador y hacer algo. Thanks for
everything.

Hnostar: “Still Alive”

No sabia qué titulillo ponerle a esta
revista, pero creo que ya lo entendéis.
Con todos los fanzines que ya he comen-
tado, hay algo muy fuerte, dentro de
nuestro sistema, y nada tiene por qué
morir. Pero me ha pasado a veces, cuan-
do se retrasa la salida de algin niimero
de la Hnostar, que empiezo a pensar: “ya
estd, ya se ha acabado, ya no hay nada
por comentar”. Es ese temor, de que si
ellos murieres, algo muy grande moriria,
y cuando les vemos en forma de otro de
sus nimeros, damos un pequeio respiro,
y pensamos, “uf!, we’re still alive!”. Es
algo que quizas alimenta una vaga espe-
ranza, aunque un poco rara, porque
parecen aquellos fantasmas desconoci-
dos, aquellos grandes sabios conocedo-
res de no se sabe qué arcano secreto del
MSX. Parecen nuestros padres, que solo
vienen por vacaciones...

Su revista, pasada por imprenta, con
papel satinado y portada en color, es lo

mas profesional que ha habido, me atre-
vo a decir que nunca, y actualmente, en
nuestro pais. Algunos dirdn que su
aspecto visual es un tanto sosillo, si,
pero tiene su personalidad. Los que los
conocen seguro dirdn que asi son ellos,
un tanto serios, y lo que digo yo, es que
son unos profesionales. Es una gran
revista, sin duda, pero le falta algo, y es
lo que ya he dicho: le falta duende. Ese
regustillo que deja es en si el de pura
supervivencia, por lo fria y seria que es.
Pensamos, “joder, seguimos aqui, si,
porque esto es algo serio”. Bueno, no sé
si me cojéis muy bien o no, pero seguro
que alguno comparte esta vision que
intento hacer objetiva, ya que intento
solo plasmar lo que ella globalmente
refleja. En su interior, tenemos de todo:
desde noticias frescas hasta el mundo
del MSX en Internet, pasando por
comentarios de nuestras reuniones, jue-
gos, etc. Es muy variada, con las tipicas
secciones de lo que se puede comentar
en cualquier publicacion. Es también el
punto de encuentro con clubes de otros
paises, donde podemos ver en sus articu-
los, como esta el MSX fuera de aqui, y
vemos que si que hay gente como noso-
tros, raros especimenes que nos move-
mos por ilusiones. Es la revista de todos,
la revista de los usuarios de MSX y sin
lugar a duda, con ella, ya nos hemos
convertido en la cuna de nuestro ordena-
dor en todo el mundo. Seguid asi, sefio-
res Tarela, y veniros por Barcelona, que
lo importante del mundo en que nos
movemos, son las relaciones. Que se os
vea el pelo.

FKD>
F AN ..

DIX, MUSICA y MUCHO MAS DE LA MANO
DE "SABOR A JOSES” Y JAUME & MARC

PABLO VUELVE

Fin: “Recapitulemos”

Sé que me dejo personas en el tintero,
como el Eurolink, el Gunkan ediciones,
y otros mas. Perdonadme, pero de lo que
queria escribir, era s6lo de publicaciones
en papel, que, al fin y al cabo, es lo que
siempre acabas releyéndote. S¢é que
vuestro trabajo es duro, como el de
todos, y os admiro por ello, porque
ponéis empefio en hacer un poco mas de
lo que todos hacemos, y asi, contribuir a
nuestro mundo MSX. Como habéis
podido ver, esto ha sido un pequefio
comentario que queria so6lo mirar un
poco por dentro, a aquellas personas que
hacen esos fanzines y revistas, ver un
poco esa personalidad, que en papel es
mucho mas facil de advertir que en un
entorno grafico por ordenador. Hablaba
de “feeling”, de duende, de regustillo, de
aquel sabor de boca que deja una lectura
de alguno de ellos. No sé si dlguien me
comprende, pero espero que si. Yo, por
mi parte, espero darle algin sentido a la
maquetacion de este niimero de la FKD
Fan. Espero darle una fuerte personali-
dad, para que almenos, sea recordada, y
atn no s¢ coémo hacerlo. Es algo que
quiero que vuelva a ser hojeado, y que
de alguna manera, se tenga presente,
cuando en uno de esos dias, en que pen-
samos un poquito en nuestro sistema,
alguien lo coja, y lo releea. Ese es el
espiritu que quiero buscar, y que espero
conseguir.

Pues nada mads, esto se acaba, no porque
tenga ganas de plegar, sino porque el
tema ya apunta a su fin. Todo esto era un
pretexto para que todos nos diésemos
cuenta de que estamos aqui, y que da
igual lo que hagamos: fanzines, diskma-
gazines, juegos, aplicaciones, o lo que
sea. Lo importante es que hacemos algo,
y que hace que lleguemos a ese afio que
ya no me acuerdo como lo imaginaba
cuando era pequeflo, pero que pensaba
seguro seria especial.

Gracias a todos y perdonad que so6lo
haya mencionado a unos cuantos, pero
ya todos sabemos quienes somos, y lo
que hacemos.

Aqui se acaba este pequefio repaso a
nuestros fanzines y a toda su “esencia”.

Ivan Priego
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Hace algun tiempo en una de las cartas que escribf
a Martos le consulté varias dudas que me traian de cabeza
relacionadas con las converiones de KONAMIs : equilibrar el
sonido SCC/PSG, como cambiar el slot SCC de algunas de
sus conversiones y la tltima si seria posible jugar a los
KONAMI en inglés en un ordenador japonés.Y muy amable-
mente me mandé una carta dando respuesta a todas mis
questiones, y este comentario no es mas que un remake de
ésta. Primero agradecerle que tuviera la santa paciencia de
leer y contestar esa carta (no era precisamente corta y yo soy
bueno para pedir poco). Vamos alla:

VOLUMEN IDONEO del PSG en los SCC de KONAMI :

Més de uno se acordara de este truco de Martos que ya fue
publicado en el n° 18 de HNOSTAR, pero que he creido inte-
resante recordar. Ahi va la cita de Martos : “Es muy posible
que el sonido de los SCC de Konami fuera programado sobre

JUNKERIZ

ordenadores Sony, es por esta razén que en aparatos de
otras marcas el PSG no suena correctamente ya que varia un
poco el balance entre sonido interno (PSG) y externo (SCC).
El caso mas notable es el de los Philips donde la bateria y el
bajo (programados en PSG) practicamente no se escuchan,
aunque también les ocurre a otros modelos como los
PANASONIC, aunque en menor medida.

Para solucionar este problema (que sobre el original en car-
tucho sélo podria corregirse tocando el hardware), la mayoria
de las conversiones y los masters de sonido incorporan un
truco para equilibrar los volimenes : en las mas antiguas
manteniendo pulsado el cursor arriba durante la carga se le
suben 6 unidades de volumen a los canales PSG (adecuado
para los Philips pero excesivo en otros aparatos). En las con-
versiones mas recientes podemos incrementar el volumen de
forma maés selectiva (de 0 a 7 unidades) seglin se mantengan
pulsadas durante la carga las teclas

E-D-C:"”

E->+4 Philips -> E+D=+6
D->+2 Panasonic -> D+C=+3
C->+1

CAMBIO de SLOT SCC::

Seguro que en alguna ocasion todo usuario poseedor de
ampliaciones de RAM externas, FM Pack, disco duro, expan-
sor de slots, los afortunados propietarios de un SCC+ o sim-
plemente aquellos que han trucado un Megarom Konami para
tener un SCC permanente sin que se active el juego hemos
deseado en alguna ocasion poder cambiar el slot de SCC de
alguna de las conversiones de Megaroms de KONAMI, de
forma que podamos mantener fijo siempre en el mismo slot
alguno de estos cartuchos (por ejemplo en mi caso se trata
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del interface SCSI que siempre tengo puesto en el SLOT 2).
De esta forma cuando se da el caso de que pones un juego
que utiliza el mismo slot para el SCC que el de tal o cual car-
tucho que siempre mantienes fijo, repatea bastante tener que
desconectar lo que alli haya para poder echar una partidita al
Space Manbow, por ejemplo.

Pues de la mano de Martos (alias Magic Fingers) aqui tienes
la solucién :

En las conversiones que tienen cargador debes buscar la
secuencia de bytes E6 CF F6. El siguiente byte puede ser
&H10 o &h20, segln el juego utilize el slot 1 0 el 2. Podemos
cambiar este valor por dos caminos: si queremos cambiar el
slot permanentemente lo més facil es cambiar este valor
segun convenga mediante un editor de sectores. Si lo que
queremos es cambiar el slot SCC de un juego temporalmente
0 queremos poner una opcién antes de la carga del juego
para elegir SLOT, debemos cambiar este valor mediante
POKE.

Para las conversiones que cargan por bloques debes buscar
la secuencia anterior en la ejecucion del ultimo bloque, salvo
en aquellas que cargan sin sonido en 128K, que estara en el
primero de todos.

Un ejemplo préactico :

Tiene un GRYZOR con SCC

KONAMIs en INGLES enTURBO-R :

Pero lo que ya es una verdadera releche binaria es este
segundo truco Made in Martos. Si, si, lo habéis leido bien. Si
eres usuario de TR este truco te puede interesar. Aguza el
oido y tate atento... Como me ha parecido que yo no seria
capaz de explicarlo mejor e decidido citar textualmente su
explicacion : “En principio no hay manera de que el Nemesis
2, por ejemplo, funcione en inglés en un ordenador japonés,
porqué la posicion &H2B en la que se basan los programas
para distinguir la nacionalidad del ordenador esta en la ROM
y las instrucciones de lectura estan perdidas por todo el pro-
grama. Sin embargo en el Turbo-R se puede hacer un truco
para ejecutar ROMs modificadas gracias al modo DRAM.

- Arranca con el “1” pulsado para salir al DOS1 con Z80.

- Haz OUT &HFE,&H1C si tienes GT o &HOC si tienes ST. En

esta pagina de la RAM esta guardada la copia de la ROM del
BIOS. A continuaciéon haz POKE &H802B,&H91 para ponerla
como un MSX europeo y para termiar OUT &HFE,1.

- Activa el R800 en modo DRAM con DEFUSR=&H180:?
USR(0). Esta es la forma mas directa de activar el R800 desde
BASIC, no enciende la luz del led pero no tienes més que
hacer un files para ver que esté activo.

- Si haces ahora PEEK(&H2B) veras que ha variado el conte-
nido de esta posicién. Ejecuta ahora el NEMESIS 2y lo veras
en inglés.

Desde estas lineas y aprovechando quiero agradecerle a Fco.
Jesus su ayuda y capacidad de entrega, creo que le debemos
muchisimo (yo personalmente incluso el que arreglara mi
segundo interface SCSI (la versién de HG) que me vendieron
estropeado los de MSX Club Gouda cuando vinieron a la
reunion de BCN y creo que tanto esfuerzo merece un recono-
cimiento y no caer en lo mas faci : censurarle por ser un hac-
ker.

Ademas aqui quien mas quien menos tiene programas copia-
dos y si no como dice el dicho “quien esté libre de culpa que
tire la primera piedra”. Pues eso, que este comentario sirva
para rendirle homenaje.

* Desde siempre el nombre de Martos ha estado indisoluble-
mente unido al de Konami. No en vano, de no haber sido por
sus conversiones la mayoria de nosotros no hubiéramos dis-
frutado en nuestra vida de juegos como el Solid Snake o el
Space Manbow y tantisimos otros mitos como el SNATCHER
que él importd y apostaria a que muchos de nosotros no esta-
riamos con el MSX en estos momentos.

Nada mas, s6lo me queda desearle toda la suerte del mundo
a un gran amigo. Siendo Martos el protagonista de este
comentario a él le toca cerrarlo, y es de esta forma que con-
cluia su carta:

“¢ Todo clarito ? Bien, pues cortamos la transmision. j Hasta

la préxima ! Fshhhh ... (ruido blanco)”.

Jaume Marti
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iiDios!! Pero... (Qué significa esto? Qué es eso de
PAULO??!lY esos dos de ahi, yo diria que me suenan.
Bueno, pues de esto y mucho mas hablamos en una
reunién de Badalona los creadores de este nuevo juego
y yo, sobre el proyecto, y en fin, de por qué tengo que
incluir estas imagenes por ahi, que me estan volviendo
loco... Alguien me ha dicho que él es nuestro héroe, que
es el nuevo idolo de los nifios, y que nos liberara, de los
opresores, y en definitiva, de... EIll!

Los culpables de esta entrevista son:

Oscar Centelles: Programador

Francis Alvarez: Mmmm... ;Idedlogo?
(Director de arte? ;;Culpable de todo??
Roberto Alvarez: Grafista

Alberto Martorell: Musica

Ivan Priego: El que no tenia la entre-
vista preparada.

F: Bueno, a ver, ;Tienes las preguntas
preparadas o no?

I: ; Yo? Nada, yo no me he preparado
nada.

F: Qué cabron...

I: Pero tenemos que hablar bastante
para llenar.

F: Ah, vale, vale.

0: Como que para llenar.

I: Para llenar la revista.

F: iBueno, va! Que queda poco...

I: Va, empezamos ya, ;vale? Venga,
presentaciones, que cada uno se presen-
te.

O: jAh! ;Esta grabando ya?

F: Si.

O: Ah, vale, vale, va.

F: jJa, ja!

I: (Venga?

F: Alberto tio...

I: A ver, por ejemplo, soy Alberto y soy
el musico del juego...

A: Ah, vale. Pues ya esta...

O: ;Hay que decir apellidos?

I: Hombre si. TG eres Martorell. Ta,
Francis, qué...

F: Alvarez.

0: Y yo Oscar Centelles.

F: Con e.

O: ;Con “e”!

I: ;Como? Centé...?

F: Centelles, como Los Centellas pero
con E.

O: ;Eh...!

I: Vale, vale.

F: iJa, ja, ja! Bueno, y no esta mi her-
mano, tio.

O: A, si el dibujante.

A: Roberto Alvarez.

O: Bueno...

F: Saca temas, pavo, porque no sé...
Todos: jJa, ja, ja, ja!

I: Vale, vale, pues venga...

(silencio...)

Todos: jJa, ja, ja, ja, ja, ja!

I: A ver, si, venga, vamos a hablar de...
Explicarme la idea del juego, a quién se
le ocurrid, y todo eso.

F: Es mia, mia. A mi. Soy el
Acrack.

AP O: Es el “concept man”.
YN F: Si, si. Todo pasa

\ por mis neuronas.
I: Y qué. Pero
cuando

fue... hace cuénto.

F: Hace... jcuanto hace? ;Un huevo,
no? No sé, se me ocurrio...

O: En el lavabo.

F: Hablando por teléfono con el
Alberto. ;Te acuerdas? Dije: “vamos a
hacer un juego”. ;Tu te acuerdas?

A: Si... ;fue asi?

F: Si. Bueno, lo teniamos ya planeado,
y €l podia poner las musicas, y asi asi
pensamos en el otro que sabe progra-
mar, y...

O: Si, bueno...

F: Y bueno, asi va.

I: ;Y la idea del juego de naves?

F: Eso es por el Alberto. El es un fana-
tico de los juegos de naves. Primero
pensamos en un Knightmare, que
bueno, también lo puede ser. Y como a
la gente le molo...

O: Bueno, la gente...

F: Bueno, la gente del grupo.

0: Eramos nosotros tres, jclaro!

F: jJa, ja, ja!

A: Yo queria que lo programases para
con el XXXXX —incomprensible gra-
cias al buen hacer de Alberto- hacer
luego mi juego.

F: En PC ;no?

A: Claro.

F: jQué cabron! Compilado en C...

I: Y a ver, no sé, contar un poco de qué
va el juego. Por qué llevamos una nave,
0 QUE es esa nave...
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F: No, no es una nave, tio.
O: No es una nave, es el HEROE.

F: Es el héroe de... de los 90, bueno ya
del afio 2000. Es el... el liberador de los
homosexuales.
Todos: jjJA, JA, ¢ JA, JA, JA
JA! ' 1 )i 1

(0] : N al.'|| \ !l'! ;Quedaré
grabado...! b #
F: Eso... : €so
sale...

0O: T | o ;
Cualquier / ,;" y \
parecido 't \ \ 2

con la reali-

es pura coin- ci- - -~

dencia...

F: Eso es verdad, ;eh? Eso

hay que tenerlo muy claro.

O: De hecho es un poco una parodia
(no? Por si no se habia notado.

F: No, no hay nada de eso. Es todo
mentira...

I: Es que hay personajes que me sue-
nan, a mi.

F: Esto ha sido... habra dado la
casualidad.

O: Bueno, si, claro, siempre

te inspiras en uno,

otro...

F: Pero, todo es en

cachondeo.

O: Es culpa del dibujante.

A: Es tu hermano...

F: Si, si, es que yo ideé el juego pero
mi hermano ha sido el que ha
hecho...

I: Es el culpable.

F: Si, si, es culpable de
todo.

" A: Le ha dado esa atmésfera.

w L2 (Y como esta ahora el
L{ juego?

F: ;De tanto por ciento?
I: Si.
(0]

(Dos
por
cien-

J

to?...

F: No, bueno, graficamente esta por la
mitad, mas o menos.

O: Lo que falta es estructurar mucho lo
que tenemos. Tenemos bastante cosa,
pero falta organizacion. Lo que ha
hecho Roberto son mas que nada grafi-
callio’ I de los mapas.
Ahora esta
» hecho

1-'\. camen-

scroll,
que falta
es un pequefio
editor para

Z - ayudar
=2 mas. Y
enemi- gos hay

tantes,
enemi-
£0S nor-
males,

les...

I: ;Y cuantas fases tendra?

F: Siete, ;no? Siete u ocho.

O: Si, mas o menos. Esta el escenario
griego, una del desierto, otra de volca-
nes y el enemigo final me acuerdo que
eran unas paredes con caras.

F: Ostia, y una del espacio.

0O: ;Cuala?

F: La del espacio. Bueno, no esta hecha
me parece, pero hay que hacerla.

O: Ah, bueno, la que sale el Nes... jja,
ja! Bueno...

F: jJa, ja, ja! Pones el Hn...

Todos: JA, JA, JA, JA, JA!

O: Se me ha escapado...

I: ;Y el tema musicas?

O: Tenemos dos promos que nos remi-
ti6 nuestro musico hace mucho tiempo
que son la reostia de buenas. No es para
hacerle la pelota pero...

I: (No eran versiones?

O: Si, esas son versionadas.

A: Estamos dudando en hacer
versiones o propias...

F: Es que queremos hacerlo en

CD, el juego.

I: Con musicas de audio.

F: Si. Musicas versionadas de

audio o FM.

A: Pero hay muy poca gente que
tenga eso.

O: Pero eso es opcional.

F: Es opcional, si. Y si no, saldra

en disquete y con musicas FM

propias del juego.

A: Es guitarreo, todo. Con baterias
midi.

O: Dilo, jes heavy metal!.

F: jJa, ja! Que ya toca, que ya toca...
O: Ademas, el Alberto cantara en las
canciones.

Todos: jJa, ja, ja, ja! (descojone gene-
ral)

I: Qué bueno que seria...

O: Si... no, eso, que el driver sera del
Sergio.

F: Ah, si, el driver, de Sergio Guerrero.
Lo ha acabado, pero ha habido
algun que otro problema.

O: Pero bueno, que él esta trabajando.
Es un driver que se encarga de ejecutar
las canciones.

I: ;Y no saldra en Moonsound?

F: En principio no.

O: Es cosa de él...

F: El musico, el musico, que algin dia
hard una cancion FM.

A: (Mumble, mumble...) -mas racion
de palabras incomprensibles de Alberto-
Para los cuatro gatos que quieran el
juego, pues con su CD y...

F: jEdicion limitada! Bueno, y una foto
de un personaje, ;no?

I: Dedicada.

F: Dedicada, dedicada... Recuerdo cier-
ta foto de Carmen de Mairena...

0O: (Cuala?

I: Carmen de Mairena, que trajo cierto
personaje...

F: Si...

0: ;Cuala? ;Cuala? jAh, si, es verdad!
F: Genial, genial...



0O: Oye hemos
desviado un

& poco el tema,
§ (no?

F: ;Eh?

O: Hemos acabado en Carmen de
Mairena.

F: Si, si, tio, vamos a...

I: De qué mas podemos hablar.

F: No sé...

I: O sea, que para la reunion de
noviembre-diciembre, ni para atras.

F: Ni loco. Va a ser el primer juego del
2005 ;no?

O: Sera realmente obsoleto...

(risas varias)

O: ;Eh! En cuestiones de audio igualara
a la Play ;eh?

Todos: jJa, ja, ja, ja!

I: Eso es cierto.

F: Si, si, y gréficos, tela, tela.

O: Mira, hay usuarios que se sentiran
muy identificados.

F: Exacto, hay gente que...

I: ;Y pensais exportar este juego a otro
lado?

Todos: jJA, JA, JA, JA, JA!

F: Bueno, tio, siempre que encontremos
un gran distribuidor que maneje bien el
tema.

A: Si hay mucha pasta si, si no...

O: Oye, no hay seriedad, j;eh?! En este
grupo...

F: No, pero el juego puede salir, en dos
tardes, se puede acabar.

I: Es que si os pusiéseis se acabaria en
nada.

O: No, el programador es rapido pero...
Todos: jjJA, JA, JA, JA, JA, JA!!

A: Estoy esperando a que ¢l haga el
codigo para empezar a hacer las musi-
cas.

O: Yo estoy esperando a tener las musi-
cas para ponerlas en mi codigo.

I: O sea, que va bien la cosa, jno?

O: Es que es lo que falta, mas...

F: Vivimos muy lejos.

O: Es que eso hace el no poder quedar.
F: Todo el mundo va a dejar ya a la
novia para poder quedar. Bueno, apro-
vechando, deciros que el Julio ha corta-

G

do ya con el... {Ja, ja, ja!

I: Qué cabron.

A: Por cierto, que antes fue él, la estre-
lla... (sefialando a Oscar)

O: Oh, que asco...

A: Vivian al lado, o sea que...

0O: ;Esto no saldra, no?

I: Sale todo, sale todo...

0O: jQué dices!

F: Hombre, hay que llenar tio.

A: ;Sale todo?

F: No, no, no...

I: Depende...

A: Todo lo mariconeo que no salga.
F: No, no, tio. Alguna cosilla...

I: El mariconeo del principio si que
sale.

F: Si hombre, aquello si.

O: Si, si, y lo del Alberto aquel rollo
que tuvo con el...

(risas...)

F: Bueno, va, pregunta, pregunta.

I: Es que no se me ocurre nada tio...
O: Es que no vienes preparado...

F: Es que tenemos demasiada labia.
Sobretodo el Alberto, que va sobrao...
A: No se entendera lo que digo yo, ya
veras luego.

(paramos el cassette para averiguarlo,
escuchamos esto Gltimo y...)

Todos: jjjiJA, JA, JA, JA, JA, JA, JA,
JAnm

Efectivamete, la peculiar voz
de Alberto, quedaba un tanto
incomprensible. Pues eso,
que no se me ocurria qué
mas preguntar, y seguimos
hablando un rato mas de la
programacion, y algo
de las musicas. Ahi
acabo todo, nos
levantamos, recogi-
mos, y nos fuimos
para casa.
D e ~ todas
formas,

aunque no

se vean
muchos graficos del juego

por aqui, solo decir que la presen-

Una pantalla del juego

tacion hard época, y que en si los grafi-
cos del juego estan muy bien.

Pues nada coleguis, aqui queda esto,
este crudo testimonio de una mafiana de
un sabado, y ahora, a esperar a que
salga el juego. Espero que no sea en el
2005.

iSaludos!
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MODELS: PARA VER Y TOCAR
Por Kenneth A.I.

¢Cuantas veces has deseado manosear a esas estupendas chicas
japonesas que aparecen en la pantalla de tu ordenador y en las
series de anime niponas? Hay una manera: los MODELS, uno de
los productos mas representativos del merchandise de manga y
juegos.
Se trata de figuras de diversos tamanos y materiales que suelen ir
de los 3 cm de altura, hasta los 2 palmos.
Suelen ser de resina, algunas de plastico y casualmente de metal.
Las hay que se venden sin pintar o hasta para montar, de forma
que les podamos dar la postura que queramos. De todos modos
las mas impresionanates son siempre las acabadas por completo
y pintadas a todo color, de las cuales aqui encontraréis algunos
ejemplos (ver fotos. Hu,hu..).
La excusa tonta para hacer este articulo es que podemos encontrar
models de personajes archiconocidos en el mundo del MSX, como
es el caso de la saga YS de Falcom, Madou Monogatari, PuyoPuyo,
1 Aleste Special, SD
Snatcher y hasta inclu-
so Record of Lodoss
Wars y Gundam. Pero
no me voy a limitar
s6lo a hablar de
models de MSX, sind
también las mas cono-
cidas series del mundo
del manga y por
supuesto eroéticos, fal-
taria mas.
En estas paginas
encontraréis también
el proceso de realiza-
cién de una de estas
figuras. Este venia
acompanado con las
pertinentes explicacio-
nes de su creacion y
montaje, pero a causa de su tan inteligible idioma, decidimos no
incluirlo.

Model con el que babean mas adelante...

Empezando por los models de juegos MSX, destacan las figuras
de YS, los cuales han sido basados en la serie de ovas. Podemos
encontrar models de Adol, Feena de los libros 1y 2, Lea del libro
2, Lilia de YS 2 y Elena de YS 3. Estos models son creacién de
Okayama Figure Engineering, de plastico y en escala 1/8 y son

quits de “pinteselo usted mismo”. Todos los caracteres son estati-
cos a excepcion de Adol que es articulado como los Action Man. El
precio de cada una de estas figuras oscila sobre las 600 pelas.

Nuestro siguiente objetivo
sera Madou Monogatari s
con el personaje mas
popular de Compile, Arles,
la simpatica chica de pelo
castano que protagoniza
el susodicho Madou
Monogatari 1-2-3 Magical
Voice R.PG. (ostia con el
nombrecito!) y las multi-
ples versiones del Puyo
Puyo, acompanada siem-
pre de Carbuncle, la mascota de Compile. También existen models
de inumerables razas de puyos.

i

i

i R

Y los mas conocidos models para el usuario de MSX son sin duda
los que protagonizan la caratula del SD Snatcher de Konami. Estos
models fueron creados antes de ser lanzado el juego y forman
parte de su merchandise. Por supuesto son SD y a diferencia de la
mayoria son de metal. Podemos encontrar figuras desde el tipico
Snatcher hasta el “Tricicle” (pasando por supesto por Gilian Seed,
Jamie Loraine, Randam Hajile y Harry Benson).

Para los poseedores de Turbo-R que consideren a Ranma un per-
sonaje de MSX ademas de Anime, les alegrara saber que también
pueden disfrutar de un inmenso surtido de figuras realizadas con
los distintos estilos de dibujo que van desde el original de Rumiko
Takahashi hasta el estilo de dibujo de los Ultimos ovas. Podréis
encontrar a cualquiera de los personajes de la serie, desde el
panda hasta el pato. Las hay pintadas y sin pintar, grandes y
pequenas, de plastico y de resina... For the people.

Y sin mucho mas que decir de los siguientes, pasaré sin mas a
citarlos para que sepais con lo que podéis contar:

Record of Lodoss Wars, del que existe un R.PG. para MSX. Cabe
destacar que los models de las muchachas estan de miedo.

De Gundam también hay varios juegos para MSX, y podemos dis-
poner de cientos de miles de models de esta serie, que sin duda
ha sido la mas explotada y la que mas models se han hecho a lo
largo de la historia de la raza humana. A saco.

Como que si no lo cito alguien me prodia pegar, me veo obligado
a comentar la existencia de multiples y variados models de Dragon

[FROXE 47



Adol

Ball. No diré mas.

Para los admiradores de Sailor Moon,
debo decir que quedaran satisfechos
también con el enorme stock de figuri-
tas, pijaditas y merchandise que hay
sobre esta serie.

De “Nadia of the misterious seas”, tam-
bién conocido como “El mistrerio de la piedra azul”, se puede decir
que dipone de unas figuras singulares de metal sin pintar de dife-
rentes estaturas, algunas realmente grandes y detalladas, de dife-
rentes autores y disefadores. También encontramos al Capitan
Nemo y su enorme Nautilus, maqueta realmente impresionante por
sus detalles.

Y sin mas paso a citar Kimagure Orange Road, Macross, Fist of the
North Star, City Hunter (del cual he llegado a ver alucinantes figuras
de dos palmos, costando hasta 30.000 pelas) y muchos otros.

Por supuesto, el punto mas interesante para mi de este género
(pues por él he hecho este articulo) son los models eréticos. Son
esas imagenes tan bonitas de Peach Up’s y Pink Sox que veis tan
a menudo en los juegos de MSX, pero palpables, al fin. Hay de
todos los estilos y colores, aunque por desgracia a veces se les
olvida lo méas importante... (ya sabéis, puta censura!). De todos
modos hacen caer la baba, os lo aseguro. Veréis un par de fotogra-
fias en este articulo, aunque desgraciadamente seran en blanco y
negro. Todo esto viene a cuento de que si buscais bien, seguro que
encontraréis alguien que las distribuya (almenos sé de su existen-
cia en Barcelona y Tarragona). Los precios pueden oscilar desde
500 a 20.000 pelas.

Fragmento de “Cémo seleccionar 6 imagenes de models de un CD
para ponerlas en una revista sin morir en el intento” (tiene guasa el
titulo, también) :

|
i
N
Ay

J - Jaume Marti
K - KAI
| - Isaac Rodriguez

J - Mete el CD este de monigotas en el pecero.
K- Huy, este Guindous de mierda se cuelga que no veas!
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| - Este péstium tira menos que una carrera de tetraplégicos sin silla
de ruedas!

K - Mierda!! Este puto compact tiene mas rofa que las orejas de
un mendigo. Espera, que voy a por el papel de lija.

| - Métele baselina que a lo mejor asi entra.

J - Llamamos a los GEOS?

CD - Dejad de incordiarme, mamones! Ya colaboro, falen?

LILO - Cono! un CD que habla!!

Por fin, y después de inumerables penalidades, el CeDé penetrd en
las oscuridades cavernarias del tenebroso PeCé. Y empez6 el des-
piporre...

K-..

K - No, es de una peli guarra que tengo.

| - Pa variar... Hey! A esa se le ven las bragas!!
J - Seran de quita y pon?

LILO - Seran comestibles?

K - Hey! A esa no se le ven las bragas!!!

| - Y a esa que le pica, que se esta rascando?
LILO - Mi caaasa!

Media hora después, seguian sin decidirse...

| - Esa no la cojas, que va muy tapada.

J - Cémo cono habra hecho el camara para tomar ese plano... Sera
contorsionista?

K - Este tio debe tener un problema...

| - Eso es un TAMPAX, no?

J - No.

K - No.

LILO - Tampoco.

K - Errr...6Como te lo diria...? No.
Al cabo de un rato, cuando ya las tenian casi todas...

K - Jaume, deja de lamer el monitor, marrano, que te vas a enram-
par!

| - Sera baboso el tio!

J - Vosotros que soys unos reprimidos... Y, por cierto, esa no es de
Sailor Moon????

K - Tu alucinas mandongas en estéreo...

LILO - Cémo?! No puede ser! No puedo contener mis instintos! Al
ataqueeee!!!! (nada de “er”)

Todos a la vez: - Nooo! Cabroon!!!
Y LILO finalizé la sesidon de Widows definitivamente...

Fin del fragmento.



Crimson |l

rimson Il fue un juego quizas un tanto infravalorado por
estos lares. Tenia unos gréficos un poco simplones, y claro,
estaba y estd en japonés, como tantos otros... Supongo
que por eso decidimos jugar a los Xak o a los Falcom,
pero, desde el primer momento en que puse el juego,
algo me enganché. Nunca supe de qué iba la historia, pero jugabay
jugaba, y machacaba monstruos con tremendo placer. Fue la musica de
apertura, la del poblado, cuando todo comienza. Aquello fue demasiado:
esa cancion es genial!! La verdad, es que tenemos muchas buenas can-
ciones “de poblado” en Fm, e incluso en PSG, con el eterno Ys lll, pero
aquella, era algo magico, de verdad. Es alegre y triste a la vez, y animada,
y tranquila... De veras, que eso me enganché. Si, que pensé que eran un
poco simplones los gréaficos. Demasiado quizas, pero almenos, lo que
escuchaba valia la pena. Segui jugando, y sali del pueblo, para ir al mapa
del mundo, para deambular por ahi. jJoder, qué musica mas guapa! Y
luego supongo que me meti en alguna caverna para repartir un poco de
lefa, y la musica, también me gusto. Es un juego para disfrutar de las
diferentes composiciones que tiene a lo largo de él. La tremenda musica
de los poblados, siempre es la misma —menos mal-, pero las cavernas, las
torres, y los “mapas” del mundo cada vez que salimos de algun sitio, cam-
bian constantemente.
Bien, bien, las musicas son geniales, pero jy lo demas? La historia se basa
en que debemos llevar a cuatro personajes distintos, pero no a la vez,
sino que cuando acabemos la misién del primero, apareceremos en otro
poblado, quizas saliendo de la cama con un nuevo personaje en nivel
uno. Y asi hasta completar las cuatro historias, para al final, llevar a un fla-
mante guerrero que se ocupara de reunirlos a todos, con los niveles en
los que lo habias dejado, e ir a por el malo final. Esta es basicamente la
mecanica del juego. Otra cosa, son las cavernas y las torres donde debe-
remos matar a todo cristo viviente, al principio con un poco de dificultad,
pero que perdiendo un poco de tiempo al principio haciendo niveles, no os costara
nada. Estos lugares son un poco laberinticos, pero para nada desesperantes, son sen-
cillos, y se suelen acabar pronto. Claro esta, tengo que recordar las musicas que van
cambiando a lo largo del juego, con las piezas intranquilas de las cavernas, las compo-
siciones inquietantes de las torres... y claro, la cosa animada en el mapa del mundo
por donde deambulamos. Asi todo el rato, cambiando las melodias con cada uno de
los personajes. Bueno, si, puede que se haga un poco monétono, el juego, porque
siempre es lo mismo: salir del poblado y matar bichos para realizar una mision de la
gue no tienes ni idea de qué va, pero las luchas son agradecidas. Son las tipicas por
menus, donde te sale el monstruo de turno en un gréfico bastante grande, y la ver-
dad, que el disefo esta bastante bien y son muy variados, y cuando te ves aparecer a
alguno, te impone un poco de respeto...
Si, pasé un poco desapercibido, pero si alguien se aventurara a traducirlo, de veras
gue muchos disfrutarian. Yo lo hice y jugandolo en japonés, pero bueno, eso es algo a
lo que estamos acostumbrados ;no? Venga, animaos, y aunque sélo sea ponerlo, y
escuchar esa primera melodia que me atrapé. Todavia estoy pensando en grabarme
de alguna forma su banda sonora, si mi disquetera, no me hubiese dejado... Venga, ahi
queda, lo siguiente, esta en vuestra mano.

Aqui te

jes del
ersonajes
\os cuatro P
nemos @
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p1nion

“libre pensamiento”

No sé, quizas no sea demasiado tarde, y una molesta claridad todavia entra por mi
ventana. Quizas no me pueda llegar la inspiracion, pero ya que he empezado, quisiera
contaros algo, que no quisiera ser de desanimo, sino que es sélo algo que me dio mucha
pena, y necesito contarselo a alguien.

Todavia oigo esa musiquilla en mi cabeza, y quizds tarde en olvidarla. Como todos ya
sabemos, ha pasado mucho tiempo desde que hicimos el anterior nimero de este fan-
zine. Vaya, en realidad, estas son las primeras lineas que pueden llevar a cabo el pro-
yecto de acabar de una vez por todas, haciendo bien las cosas, y no desapareciendo casi
en el anonimato, como si no nos importase nada. No sé¢ lo que pensaran los demds
miembros de FKD, y hasta se me hace dificil saber quienes son ya realmente. Hace
algin tiempo que ya no vemos muchas caras por casa de José Miguel. Todo se ha olvi-
dado un poco. Mi mente ha cambiado supongo en algo, y los ordenadores, son un
aparato que a mi desgracia, puede que sean mi medio de subsistencia en el futuro. Ellos
siguen muy metidos en el ajo, pero eso ahora se llama PC, o consolas. No puedo negar,
que algunas veces se mencionan cosillas, y se entrevé un cierto anhelo de lo que un
tiempo pasado fue, y se intenta buscar algo parecido en la tecnologia de ahora.

No sé, algo ha cambiado, y yo hace poco también. Quiero que estas lineas formen
parte del un tanto ya mitico nimero 13 de FKD Fan. S¢ que no tengo tiempo para casi
nada, y no sé si es mi aficién por maquetar cosas, ese gusto un tanto extrafio que toda-
via no sé¢ de donde lo he sacado, o es que realmente quiero hacer algo por el MSX
como punto final.

Lo que os queria decir antes, es que le pedi a Pablo el User disk del Dragon Slayer 6,
para ver el final. La verdad es que intenté jugarlo, pero algo pudo mas que mi y lo dejé
de banda. Releyendo el articulo que antes os he mencionado, he recordado que tenfa
dieciocho afios, cuando lo escribi. Dios mio, me he quedado pasmado. ¢Tanto tiempo
ha pasado ya? Jaume se bajaba cada sibado de Castellar, y con su disco duro nos ense-
flaba cosas nuevas. Dios, jera un tiempo en que el Turbo R de Jose Miguel estaba
todavia enchufado! Vaya, las cosas han cambiado, si. Quizas algo haya muerto en noso-
tros, pero qué le vamos a hacer. Supongo que no podemos ser unos eternos culpables.
Pero claro, como antes he dicho, siempre queda algo, y estoy seguro de que cuando un
sabado de estos les plantee que quiero sacar el dltimo numero de nuestro fanzine, y que
ya tengo cosas hechas, no me negaran su ayuda. Quizas les apetezca incluso volver a
escribir algo, relacionado con un tema ya un tanto apagado. Quién sabe, puede que
incluso este nimero llegue a quedar como el mejor de todos. De momento, una peque-




fla opinién se esta haciendo, y dudo que mucho mas puedas leer en estas paginas, ya
que no creo que ninguno de nosotros tenga algo nuevo que se pueda comentar. Pero
bueno, sé que todavia queda gente con verdaderas ganas de hacer este tltimo nimero,
y todavia tengo que llamatlos...

Pues bien, si, vi el final de nuestro mitico Dragon Slayer. Y lo siento, pero no me gusto.
Me esperaba algo mas, algo supongo mas grandilocuente. Ahi, me di cuenta de que ya
es hora de parar esa enfermiza veneracion de glorias del pasado. S que son buenas, o
quizas, deberia decirse que fueron lo mejor en su tiempo, pero ahora, tienen un aire de
cierta rareza. Si, lo sé, mi consola también me aburre, y de una manera enorme. Ni
siquiera juego a los tan aclamados juegos que tengo. Son una verdadera basura. Su
argumento es cero, y su adiccion es nula, aunque, no puedo negarlo, me lo pasé muy
bien jugando a un juego de rol de Konami, y ssabéis por quér, porque el jodido tenfa
argumento, y ain ahora recuerdo la personalidad de algunos de sus personajes. Y es lo
que tienen nuestras llamadas viejas glorias: personalidad. Es lo grande que tienen, y que
siempre tendran.

Vaya, creo que no tengo ni una pagina y no sé qué mas deciros. Supongo que ya tengo
algo con lo que empezar a maquetar el nimero trece, y todavia no sé si hacer un logo-
tipo para un ultimo numero, ya que creo que setfa algo un poco initil. De todas for-
mas, quiero deciros a todos, que cuando un grupo desaparezca, otro surgird, y durara
lo que sus animos, gustos, o lo que la vida le permita, porque todo cambia, un dia u
otro, las cosas se distorsionan, y ves la vida con unos ojos quizas un poco mas respon-
sables, o cinicos, quizas. Es conocer a otra gente, tener otras prioridades, y olvidarte de
viejas cosas, que bien pueden llamarse MSX, comics, juegos de rol, o lo que querdis.
Me asusta ver que han pasado tres afios desde que escribi aquella opinidn, y que ni casi
recuerdo algo especial que haya pasado en ellos. Vaya, los que me conocen, se reirfan

por lo que acabo de escribir...
La claridad todavia continta, y creo que veré caer la noche envuelto en pe

= Ivan Priego
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“gradius”

Hace un momento, me ha venido a la memoria eso de que nuestro MSX es genial, y
hace unos dias, o puede que fue ayer, que relef un articulo de un conocido nuestro,
Jesus Manuel Montané, en el que decia algo asi como que el esquematico Year Kung
Fu era mejor, mas adictivo que los juegos de lucha de las nuevas consolas. Pues bien,
pasa que por estas paginas hay una opinién mia un tanto pesimista, en la que, profun-
dizando en lo mas hondo de mi ser, quise saber qué era aquel espiritu que posefa
nuestro ordenador, y nos lo achaqué sinceramente a nosotros. Si, es cierto, pero creo,
y como véis no tenéis que hacerme ni caso en mis cavilaciones porque siempre cambio
de patecer, que si que hay algo de mégico, de “esquematico” en nuestro ordenadores,
que lo hace mejor que todo lo que hay por ahi en el mercado.

Huau, esto es muy fuerte, realmente me estoy creyendo que nuestro ordenador de 8
bits es mejor que renders y miscelaneo... Pero en si, debo admititlo y no sé si a mi pesar,
que es cierto. Pero la cuestion es: ¢Por qué? No tengo ni la mas minima idea, pero fue
algo que me hizo dar cuenta de esto, y es la razén de este comentario. Tengo en mi casa
esa famosa maquinita gris que saca nuevas versiones de nuestros juegos, y fue que sin
dudarlo un segundo, me fijé en las nuevas versiones de los Nemesis, y un amigo me los
pasé, y me dispuse a jugarlos, dando paso a la maquinita gris, y dejando apagado el
MSX. Antes de que apareciesen sus graficos, pensaba que serfa algo genial, que habria
allf otra “porciéon de MSX”. Pero... ¢qué es lo que pasa? ¢En verdad somos unos locos
sectarios defensores de un sistema o es que los juegos de ahora son una completa
basura? ¢Es que eso es un Gradius? ¢En quér ¢En el nombre? Es una porqueria. No
exhala ningin regustillo de las anteriores entregas de nuestro ordenador. Los moais ya
es un falso recurso que en la fase incluso dan pena. Es lo mas patético que vi, y que
habfa visto en mucho tiempo. Contemplé horrorizado que aquello era injugable, que la
adiccion era la misma que la de una partida al trivial. Era algo pasmoso, anodino, vul-
gar. Las fases eran como las preguntas que quieres resolver, para as{ ganar, y contra
antes mejor, porque la verdad, no hay nada mas que se pueda ofrecer. Fue algo espan-
toso, la verdad. Pero ahi no acaba todo, no, sino que lo bueno viene ahora. Lo que he
comentado, es el Gradius Gaiden, pero lo que me produjo mas asombro o hilarante
risa, fue el recopilatorio de recreativas del Nemesis y el Nemesis 3. Primero puse la
tercera parte, y casi me muero de espanto, cuando las cosas se relentalizaban, y lo que
habfa en pantalla, no era mas que un cumulo de graficos de mal gusto. Casi me echo a
llorar cuando cojo la barrera y me sale... eso. Pero todo puede ser peor, si, y puse el
Nemesis y casi me caigo de la silla. Recuerdo que pensé: spero esto es la recreativar?
Pero, si esto es una bazofia, si la musica es malisima, jque me den el PSG, y las fases,




y en fin, todo en general. Me dieron ganas de tirar aquel juego y enchegar el pobre
MSX y ponerme el Nemesis y flipar con su sencillez, que no tiene alardes de nada, y
por eso no estd mal hecho, porque si quieres presumir y cuentas con medios para ello,
te puede salir una mezcla de errores tal, de bazofias, que dan lugar a los juegos de la
maquinota gris.

Es una pena, pero no hay ya nada que me guste en el panorama jueguil en que nos
movemos. Solo busco sencillez y un poco de buen hacer, pero sobretodo, ese buen
hacer, y estrujarse un poco el coco, y no hacer valer las cosas sélo por sus graficos. Que
sf, que tenemos un ordenador que vale un imperio, que se hicieron cosas buenas con
él, y que continuamos haciéndolas, y hasta que no llegue la realidad virtual, no dejaré
de pensar asf; en ese momento, creo que me volveré loco, si es que llego a conocerlo.
Pues nada, que nuestro espiritu, junto con nuestro medio, que es el MSX, dan lo que

puede ser lo més grande de este mundo: nosotros, y nuestra labor de supervivencia.
iOle!




y como hacer guarradas varias...
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En la pantalla del menu principal pode-
mos introducir los siguientes
PASSWORDS y luego pulsar F1 hasta
que suceda algo (brille la pantalla o se
ponga a cargar) :

- AMI: con este password conseguiremos
que cuando empezemos a jugar o conti-
nuemos la partida, Ami vaya mas ligerita
de ropa.

- KAL: con este password accederemos a
un menu desde el cual podremos disfru-
tar de todas las escenas “interesantes”
sin necesidad de jugar.

- END: esta clave sélo funciona con la
version del juego con final bueno. Con
ella podremos acceder directamente al
final del juego.

En las escenas “interesantes” del juego
existen toda una serie de teclas que per-
miten interactividad y tomar parte y alte-
rar los sucesos. Las mas utilizadas
comunmente para este fin suelen ser:

- Q, W o E para conectar/ desconectar
manual.

-Cursores derecha/ izquierda/ arriba/
abajo para mover cualquier objeto que
esté haciendo alguna accion en ese
momento.

- M, Ny O para otros usos (orgasmos,
manchas y demas).

-1,2y3 paracambiar el plano o escena de
la accion.

Y probablemente nos olvidemos de algu-
na otra.

EN EL JUEGO:

- En algunos lugares donde hay estatuas
podemos conseguir aumentar al maximo
el POWER entrando y saliendo repetida-
mente de la pantalla, pero cuidado con el
tiempo.

- Hay multitud de paredes falsas a lo largo
de todo el juego que nos llevaran a habi-

taciones secretas para conseguir
POWERSs, llaves y atajar camino.

- Uno de los escenarios de mas dificultad
en el juego, es en la ultima pantalla cuan-
do corremos por encima del tren. El truco
consiste en pasar de la pajaras y tirar pa
lante sin detenernos. Cuando haya 7 paja-
ras en la pantalla ya no apareceran mas.
Al detenerse el tren pasaran por encima
de nosotros quitdndonos un poco de ener-
giay esfuméandose.

- Antes de entrar en el ayuntamiento
deberemos enfrentarnos a la reina de las
aves, la cual es bastante dificil. El truco
consiste en saltar cuando cargue contra
nosotros, de esta forma evitaremos que
nos de.

- Un truco muy molén es que cuando
superemos cualquier subfase y deba car-
gar, si no llevamos ningin POWER apa-
receremos en la siguiente subfase con el
méaximo de POWER (aunque parezca
sencillo no cojer ningiin POWER, es méas
puta de lo que parece). Es mejor hacer
este truco en la primera subfase de cada
pantalla, para disfrutar de maximo nivel
durante el resto de la fase.

Kenneth A.l.

“Mola, ¢eh?”
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SX 68K
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é que el titulo os sonard a raro y

que a muchos no os gustara el

tema, pero por esta vez pase os
he traido info de juegos que muchos ni
conociais su existencia. Si, que no son de
MSXy qué... Es que ya hace tanto que no
veo juegos comerciales para MSX que me
he visto obligado a tomar secuelas (o los
mismos que todos conocemos) pero por-
tados a otra plataforma poco préspera
por estos lares.
Todos conocemos juegos originarios de
MSX (o por lo menos muy MSXeros) que
se han portado a plataformas diversas
(NESes, SNESes, PCEngines, Masters,
Gameboys, MegaDrives, PeCeras 98 y
PCeras comunes (y demas mie****)),
pero lo que a lo mejor no sabiais es que
existieron también en el ordenador que os
voy a decir. El X68000 de Sharp. La ver-
dad es que no nos interesa el ordenador
en si, si no el soft MSXero que posee.

Deciros que tal soft debe ser extenso en
cuantia, pero yo sélo he visto unos pocos
y de estos Ultimos voy a hablaros de algu-
nos (los mas interesantes, desde luego):

Valis II, Ys, Ys 2, Gradiuses 2... y dejaré en
el tintero otros como el Salamander, el
Detana Twinbee, el Parodius o el Gradius
2 (¢équé, que ya lo he dicho antes? ¢y
qué?) que son fieles conversiones de
recreativa y no de MSX.

Gradius2 - Nemesis 94

Por supuesto es éste el mas curioso de
los que nos podemos encontrar... Es una
version igual que la nuestra (équién dijo
que el Nemesis 2 era exclusivo del MSX?)
pero con bitmaps MSX2eros en vez de
sprites.

Lo que primero nos sorprende al arrancar
el juego es que la pantalla se torna de un
color muy caracteristico. Si, es el azul del
15,4,4 y posteriormente surge el logotipo
MSX pero con una diferencia, lleva a su
derecha 68k (ingenioso almenos) y la X
no es la nuestra. Luego y con bastante
gracia aparece el logo de Konami (version
SNES) pero descubrimos que no pone
Konami, sino KOnami. Si, habéis acerta-
do. Nos encontramos ante una conver-
sién pirata o por lo menos hecha por



alglin usuario de dicha plataforma (si es
esto Ultimo afirmo sin duda que tienen
calidad). Se hacen llamar algo asi como
Gra2 Project Team (étendra algo que ver
el HNéstor en todo esto?) y es del 1994.
En fin, que es un juego que esta bastante
bien (aunque sinceramente no sé cémo
se movera en un X68000 real puesto que
no lo tengo). Si, me he viciado a unos
pocos fps y tras muuuuchos minutos me
he llegado a las ruinas. Todo es correcto,
la musica, los graficos (mas bien serian
de MSX2 con el doble de resolucién) y
hasta la nave, que es del estilo de la del
Parodius de SNES. Por cert, todos los
objetos estan donde siempre (Rolling,
Vector y demas...) pero he descubierto
que si emulas el juego y coges el objeto
que ralentiza las balas en el segundo
stage no notaréis la diferencia de veloci-
dad.

Nemesis 90

Esta si es una verdadera conversién de
nuestro querido Nemesis 2. Viene de la
mano de SPS (compafiia muy dada a
conversionar los clasicos MSXeros a
X68000) y es del ano 1993. Practicamente
es un clon de nuestra versién si no fuera
porque todos los graficos son digitaliza-

dos y porque cuando nuestra Viper arran-
ca mirandonos con su morro esta vez si
se mueve hacia nosotros a modo de
Zoom In o Scaling (la verdad es que no lo
distingo).

Es similar al Nemesis comentado anterior-
mente pero creo que es bastante mejor.
Lo cierto es que tiene las mismas musicas
de siempre (versiéon MIDI) aunque ni asi
(o la emulacién es una mierda) supera a
la version SCC.

Sin duda lo mejor del juego (aparte de
que no he sido capaz de llegar muy lejos
(entre malo que soy y lento que va en mi
PC)) es la cara digitalizada del Venom y la
Viper que nos adentra en el juego (otra
digitalizacion en alta resolucion).

Ancient Ys Vanished Omen

Nueva conversién del clasico. La verdad
es que no hay mucho que decir, ya que es
exactamente igual que el nuestro (bueno,
dejando aparte la resolucién). Me equivo-
co, no es exactamente igual. Los dibujos
del bareto, la hechicera, el armero... son
una auténtica mierda. Si, y ademas tienen
un colorido bastante malo en esas

secuencias.

Para mi lo mejor de esta version es el
hecho de que tenga algo tan importante
como un menu de musicas. Asi de paso
que lo pones para probarlo pues aprove-
chas y te escuchas la mitica “Palace of
Destruction”.

Por lo demas un lujo para los users de
X68000 de tener este juego... (si, a pesar
de que la primera version es de PC98 la
verdad es que el juego es de MSX, éo
no?).

Ancient Ys Vanished X68000

Ya sé, ya sé... (Otra vez? Sera pelma el
tio...

iiiNooorl!!! Esta es una version exclusiva
para X68000. Las diferencias son tremen-
das entre uno y otro. Pero es en este
juego donde se demuestra realmente que
el hecho que un juego tenga graficos que
dirlamos mas avanzados no es sin6nimo
de mejoria. La verdad es que mucho
dibujo en la portada escaneado, mucho
grafico “estilo Amiga” (por poner un ejem-
plo, quesque no sé como definir a este
juoco) pero el resultado es una bazofia.
Son unos herejes, la han cagado total-
mente... esto si es estropear un juego. La
verdad es que (al igual que en el anterior
Ys comentado) nadie se ha dignado a
poner de quien es el juego al arrancarlo...
¢(Falcom? ¢Alguna otra compania?

Sélo quiero que sepais que no sé si es un
experimento raro o qué, o es que lo tengo
muy mal emulado (que es cierto también)
pero el resultado de lo que observo es

El Ys que no le mola a Francis
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que nos encontramos ante un juego sin
vida, sin alma.

Valis Il, The Fantasm Soldier

¢{Qué decir de este juego?
Pues mas bien poco. Es un
hecho consumado el no haber
pasado mas alld de la intro.
(Mierda, no he podido ver ni
un misero disparo, putos
PCs).

Antes de que me peguéis por
no haber dicho nada del juego
os diré que la intro merece la
pena. Es la misma que nos
deleitdé en el MSX2 pero con
voces en los didlogos. Por
supuesto con algo mas de
animacién. Y como es ya cos-
tumbre en todos los juegos pasados de
MSX a otras plataformas mas potentes
(léase Snatcher o este mismo) Unicamen-
te se les anade color (con mayor o menor
tino) y los dibujos son peores. Suelen
cambiar algunas posturas de personajes
(aunque sea muy poco) pero el resultado
nunca supera al original. Y si no recordad
el Snatcher de MegaCD o PSX cuando al
principio le dan la Blaster a Gillian y apun-
ta para ver como es.

Arcus Pro68k

&Quién no conoce el Arcus? Si, es aquel
juego con una mitica leyenda que decia
que al no estar la intro en perfecto estado
el juego tampoco lo estaba y por tanto
pocos jugaron a él. S6lo masocas cuales
Alberto es el capitan o el mismisimo
Pablito Martin (héroe de los que se creian
que el no tener Kanji ROM impedia pasar-
se juegos que la necesitasen) deben
haber jugado a juegos como éste. Hasta
incluso las malas lenguas dicen que el
Alberto se lo ha pasado... {(Sera cierto?
(Estara la solucion del juego en esta
misma FKD? ¢(Se pasara el Gradius 4 el
Antonio algin ano? ...

Bueno, a lo que iba. Dicho juego en su
version es calcadito (o eso creo, ya que la
version MSXera no la recuerdo mucho) al
mito de Wolf Team. Salvo el cambio de
colores (empiezo a preguntarme si este
ordenata no tiene una paleta similar a la
nuestra ¢?¢7?) que esta vez si mejora al
nuestro a no ser que algun jugén del
Arcus original diga lo contrario.

Por si alguien se pregunta si mantiene los

colores punteados “estilo Elf” os diré que
si. Aungue solo en la cara de los persona-
jes y en los objetos que podemos com-
prar (Potions y demas). Sinceramente
nunca he sido partidario de ese tipo de
colorido en nuestro ordenador y supongo
que no soy el Unico.

Pacmania

Este fue sin duda uno de los mejores
juegos de MSX2 que habia (cuando yo no
los tenia y los veia en el coleccionable del
Japén de la MSX Club) y hasta ahora
sigue siendo el mejor en su género.

En esta versiéon que tenemos entre manos
la Unica diferencia que encontramos es
su aspecto “tengounapaletaacojonante-
yparezcorenderytodo”. Aun asi ambas
versiones se parecen muchisimo.

Akumajo Dracula (Haunted Castle)

Para el final me he dejado el mejor de
todos. El impresionante, el inigualable, el
Unico, el... el Vampire Killer version X68000
o conversion perfecta de maquina, como
querais llamarlo.

Simplemente por ser un Konami (del
1993) y ademas ser un Dracula ya nos
dice lo que realmente es. Si ademas a
esto anadimos que es un juego instalable
en HD (vamos, que creo que sélo va asi)
pues nos sale un juegazo de los que
hacen época. Musica acojonante, gréfi-
cos soberbios, intro buenisima (mencién
especial para la petada de un corazén en
manos del que despierta a Dracula) y si
encima llevamos a uno de los Belmont
pues ya es la repera.

Ya sé que no es una conversion de MSX,
pero también sé que es una de las versio-
nes mas chungas de ver junto a la del
Dracula X de PCEngine CD (que también
tengo, dicho sea de paso). Por eso, por-
que ademas es un Konami y porque me
sale de donde todos sabéis os he hecho
una review del juego. Cuando veo esos
cuadros colgados en la pared del castillo
me pregunto si algln dia nosotros podre-
mos hacer algo similar en graficos...
¢Z380 + VDP nueva? ¢GFX90007 El tiem-
po lo dird. Pero si ademas veo que la
maquina original es del 86 pues me depri-
mo aun mas. Pero yo creo que algun dia
nosotros también tendremos un juego tan
bueno como éste.

Francis Alvarez



el fin.

Retrospectiva de los FKD-Fan publicados hasta la fecha

FKD-Fan #1 (septiembre de 1992): Acaba Nihongo, nace

FKD-Fan de manos de Francisco Morales (director), Carlos
Redonnet, David Baena y Fco. Queiruga. Portada en “color”
(6?) o B/N. 22 Reunién de Usuarios de MSX en Barcelona.

#2 (noviembre del 92): Grandes colaboraciones de Martos
(Primeros auxilios para TR y Risk Campaign). El equipo de
redaccion crece: Pablo Martin, José Manuel Lépez y José
Miguel Collell.

#3 (febrero del 93): Frank se va a la mili k-k, José Manuel
nuevo director, 1er Poster a color (Princess Maker).

#4 (abril del 93): Nueva maquetacién de Carlos Redonnet (y
mucho +, empieza una nueva era del fanzine, el Nihonguin
Guason). Pablo vuelve con Elle. Se meten en el meollo Marc
Vallribera y Jaume Marti. 32 Reunién de Usuarios.

#5 (agosto '93): 24 pag (se rompe el limite de las 20 pagi-
nas). Euforia colectiva, mucho Ranma 2 y el Rincén del Sex-
Fan.

#6 (septiembre '93): 68 paginas... Tan sutil como una mana-
da de elefantes huyendo en estampida. Rotulacién en Corel
de Jaume y Marc. Nueva seccién “Made in Holland”. Fichaje
de Marc Salavador. 42 Reunion de Usuarios.

#7 (febrero '94): Se consagra el tocho-cheli con 60 pag :
Come on, Aliens!. Snatcher, de Teo & Frans Lopez, nuevos
redactores. Nueva seccion “Tiempos MSX”.

#8 (mayo '94): Breve lapsus de 20 pag. 22 Poster en color
(Pink Sox). YS IlI, historia y juego. 52 Reunién de Usuarios.

#9 (septiembre '94): 76 paginas, 2° Aniversario de FKD-Fan.
Maquetaciéon de Jaume Marti e impresion chorro-laser de
Marc Vallribera. Cémo acabar Death of the Brain y Rune
Worth. 62 Encuentro de Usuarios MSX.

#10 Special Tilburg Edition (abril del '95): NUumero en inglés
para la feria holandesa de Tilburg. 28 pag. Traduccion de
algunos de los mejores comentarios publicados en FKD.

#10y V2 (julio '95): record max. de pag : 84. MSX STILL
ALIVE ! Y es que echamos el resto en el asador... Tilburg’95
y + ferias, comentario completo de Sorcerian (by Martos),
CDs de musica MSX, nueva seccion “Hot News” y KAI
Magazine. 72 Encuentro.

#11 (octubre '95): 40 pag. Dragon Slayer VI, Eggbert,
Moonsound, etc. Maquetacion de José Manuel Lépez. 3er
poster a color (Gunbuster). 82 Encuentro.

#12 (noviembre '96): 60 paginas. Tilburg’96, R800, Akin,

Biblioteca MSX... Nuevo look: maquetacion manual sin filetes.

Nuevos redactores: Paco Santos, Julio Gracia, José Lopez
Gonzélez e Ivan Priego. 2 tochitos suplemento: MSX Un
Sistema Racional de José Lopez y Pumpkin Adventure Il de
Pablo Martin. 102 Encuentro MSX en Barna.
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E s triste acabar de esta forma, con esas pala-

bras de despedida por ahi. Han sido unos meses bonitos,
sentdndome enfrente del ordenador, y repasando la maqueta-
cién de larevista. Al final, ninguno de los demés ha colabora-
do en algo. Quizas no insisti lo suficiente, pero ya lo vi en sus
caras. No se pueden hacer milagros. Ha sido gracias al apoyo
de solo dos personas, de Francis y Alberto, que esto ha podi-
do salir adelante. Los tres queriamos que esto saliese, de una
forma u otra, aunque hiciésemos comentarios por hacer, sin
ningun interés, o almenos, sin ningun cierto interés para
vosotros. Pues bueno, esos meses han pasado, y ya estoy
escribiendo lo que sera la conclusion. Sé que hay muchas
cosas dichas por ahi que son digamos un poco tristes, pero
no le echéis la culpa a nadie, son sé6lo unos pocos estados de
animo, que han querido plasmarse en palabras, y al final,
querer ser leidos. Espero que aunque esto acabe, todo lo
bueno continue. De veras, no creo que nada haya muerto.
Todavia estamos ahi, y todavia tienen que salir muchas cosas
dentro de nuestro mundo para que podamos seguir diciendo
que somos unos supervivientes, y qué cojones, que somos
los mejores.

Nada mas que decir. Espero que os haya gustado la revista, y
s6lo deciros, que aunque ya no salgan mas, FKD siempre
seguira ahi, aunque ya no digamos nada. La verdad, es que
ahora decimos otras cosas, es sélo eso.

Gracias a ti por haber comprado este humilde fanzine, que a
veces se hace llamar revista, y hasta pronto. Seguro que nos
vemos en alguna reunion.

jAdids!
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