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[Hete aqui una vez mds a estos impresentables del Mesexe intentando corromper la poca cordura de un

ptiblico a punto de reverberizarse.]
1 ELL °

iiQue yastamos aquf otra vez!!!

Muchas cosas han pasado desde que terminamos el SD#10, sin ir mds lejos el SaveR consiguié convencer
a sus padres (si en algo destaca es en eso) para que le subvencionaran un paseillo por tierras niponas...
¢mande? si, el muy *.* al final lo consiguid y se fue a la tierra prometida a ver maguinitas y colegialas en
minifalda.

¢Mds cambios? Nuestro redactor jefe, cada dia mds calvo, realizé la inhumana tarea de informatizar la
biblia (la del MSX) en formato magnético [léase el MSX 2 Technical Handbook en formato disketekete], y en
cuestion de hardware hay para todos: para el Capi un MSX 2+ de Panasonic (i, esos tan bonitos); para el
SaveR un GFX 9000 (0ié!!!); Turbo R AIST pal Antonio [uy... la de futuras aplicaciones...], disketera de
recambio para el SaveR [en camino (o no, Manolo?)]; y para acabar el F700 del Lancherro transformado a 2+
Y un proyecto hardwaristico que ya veremos...

Pero no todo son victorias, tambien tenemos varios suicidios inducidos en el equipo del club... por citar
algunos: el hardiskduro del SaveR dijo adiés (y una gran pena inundo nustros corazones... ), ¥ su disketekera,
la pobre, acostumbrada al descanso como estaba no pudo soportar la presién de ser el dispositivo de I/O
principal una vez mds, como en sus tiempos mozos [RIP]; otro HD, el del Lancherro, que no le durd ni el tiempo
de desempaquetarlo... se fite con un espeso humo blanco...; y no es todo, tambien el Mato quiso adentrarse en
el mundo de los dispositives de almacenamiento masi vo, con una esplendorosa Iomega ZIP IDE interna...
ldstima quel IDE le haga asco; bueno, si, y qué, pues mi 2+ también tiene
problemas con el Memmory Mapper... pero es mds bonito que ninguno!

Y si, el SaveR sigue con sus japonesas (jya son 15?)... y para colmo
estas fiestas hemos recibido la visita de Chiho que se autoinvité a pasar
las Navidades en casa del formalde. En consecuencia medio club mesxes
va de culo por ella, y el otro medio también va de culo.

Ahl, y no olvidarse de Ai, la japonesa que ya va por ahi diciendo:
‘Ande cofio vamos’ y ‘Ya te vale!'... y no sabe decir mucho mds en
castellano [SaveR... vaya imagen].

Con todo esto se me olvida todo aquello de Feliz Navidad [el 25,
SaveR, el 25...] y prospero aiio nuevo, ast que una vez mds: Que los

Reyes os traigan muchas pelas, hardiskduros, megaescachis, zipketeras,
TurboGrandes, munsauns, molamegas, graphics9miles, expansores, escaners,

Esta aparentemente inocente da-
misela es Chiho Nakama. A lo
largo del fanzine descubrireis que
estd enladoriada de alguien (y no
tel que asoma por lasquina...)

f ) M oriiass g 3 g
tmips a3, dig es, 15, maguinitas obaol
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' pude contenerme
'y le propiné una
‘patada en

ANECDOTA (falsa) PREVIA

El otro dfa estaba yo discutiendo con uno de
mis amigos PCros (ya sabeis, gente que sabe
muscho) acerca de la obsolescencia de esas
magquinitas llamadas MSX. «jPero si ni siquie-
ra teneis virus! Ademas, ¢ se cuelgan los MSX?
(LEh? ;A que no?» No tuve mas remedio que
darle la razén en lo que respecta a estas impor-
tantes limitaciones de nuestro sistema, pero
cuando solté aquello de «Ya nadle hace nada
para MSX», no -

los
dientes de esas
que hacen época.

- «jAcabdra-
mosl», me dijo |1
sorprendido, tras |
recuperarse de |
ello; «;dénde has |
aprendido a ha- | .
cer eso?»

- «Pues mira L 5 J :
por donde, me ensefd la 1écn|ca un tal Manolo,
precisamente el autor del SONYC para MSX. Que
lo sepias.»

- «¢ El sonic pa MSX? j;A 3 megaersios?!
ilJUA, JUA!I NGFL...»

Con el zapato aun en la boca me lo llevé pa
mi zulo y le mostré de qué era capaz una ma-
quinita obsoleta como el MSX (sin menospre-
ciar al Manolito, claro, que también ha contri-
buido algo).

4

‘ m“hﬂ“‘}‘ o‘“

ACABARAMOS (O ACABASEMOS)
CONEL JUOCO

Hete aqui un juegamen que sorprende ya
namas conocer los requerimientos: necesitas
Maquinita Obsoleta 2+ o Maquinita Obsoleta
Turbo-R pa jugar. {Oxtia masho, un juego pa 2+!
iiPor fin se nos va quitando el complejo de es-
labén perdido a los usuarios de dicho artefac-
toll

Claro, que
hay truki: el
juoco también
funciona en un
MSX2 con
V9958, ya que
de lo que se tra-
ta es de aprove-
char el scroll
horizontal por
jarl del susodi-
cho chip. «Y
no se podia ha-
ber usado el
aun mas suso-
dicho truki del
SET ADJUST?» Nooo, por cuestiones de velo-
cidad...

Aaah... ¢he dicho velocidad? S, si. Porque
en cuanto cargas el juego y te pones manos a
la obra, te sorprenden los bonitos graficos (jun
diez pa ti, Elvis!) y la suavidad del scroll
todidireccional... pero lo bueno viene cuando
coges una super-speshial power-shield-
capsulita desas que te permiten embalarte y...
1iGUUUOOOOOLLAAAAAAL! jiKagon la puta
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doros, esto no pué ser un simple zochenta, man
instalao un Z34-80 a un eén de megaerzios via
soft!l jjjPARA, KE ME MAREQQOO!!

gun que otro bichejo que dejaréa de molestar
nos si le pasamos por encima rodando (que
las puas no las tenemos de adorno). Sin olvi:
darnos de las capsulitas embalatrices gue nos
serviran no sélo para dejar colgado {ocurrié una
excepcion) a nuestro amigo PCro sabelo®.*; sing
también, de paso, para llegar a lugares antes
inaccesibles (creo que ya he visto esta frase en
algin otro sitio, pero bué...) que requieren de
cierta carrerilla previa.

Los bichos gordos finales tienen su duen-
de (uséase, que son jodidillos), y las fases de
bonus son curiosas més que nada por los gra-
ciosos letreritos («En vez de leer esto corre»,
«Prohibido fijar carteles», «Que bueno estd
Konami Man» y otros) que los autores pusieron
€n un momento agudo de inspirasao.

En tres palabras, IN- [ | &Y las mdsicas...? Son el
CREIBL-E. Hay que verlo. Ma- CONTRAPASSWORDS 6 TR

> tema polémico de este Juego,

tricula de OH, NORLI (de las 3

ANALOGY STONES y el motivo que ha retrasado

nuevas, las que llevan IB en u lanzamiento. Resuité ser

vez de PM) para el sefior SEASIDE GEMA tsan aVEStO el .m.'lmero de

Regossailoneo SARDINE ANCIENT |enfervorizados aspirantes a

lizar la mUsica d -

MOBAKA  DORAGON |"daria miska do an mag

PERO, ¢VAS A DECIR COLDICE WOODEN | dios no existe, y al final el que

ALGO DEL JUOCO? A i sobrevivié fue un tal Jorrith

Schaap (lo siento, pero mien-

Ah, esto... si, un TEMPANO MIDORI tras me decian el nombre me

molumento que me limpio estaba cayendo en la piscina

los pantalones y all4 voy. KUBITO CRYSTAL ¥ éste es el tnico sonido que

Pos eso, que existen en el mundo ciertos
individuos mas bien indeseables tal que bla,
bla... (ver comentario del Pentaro nel SD#10) y
que en esta ocasion se han dedicado a birlar
una gemas sagradas/magicas/*.* a los habi-
tantes de una isla desierta (ya sé, ademés de
una incongruencia es un chiste malisimo), y
como pasabamos por alli y nos di6 pena esta
pobre gente, decidimos ayudarles a recuperar
las gemas esas, y de paso hacemos un poco
de ejercicio.

Que se note: la isla esta dividida en cuatro
zonas, cada una de las cuales consta de tres
fases + bicho gordo final + fase de bonus pos-
terior. En cada fase hay diez gemas a recolec-
tar, ademas de multitud de anillos por ahf
desperdigados (vida extra por cada 100) y al-
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recuerdo) que ha hecho unas
musicas FM/MS que estan benne, sobre tolo
las de munsaun.

«Y el juoco, ¢Es diffcil?» Je, je... td pensa-
bas que estabamos hablando de un simple




juego de plataformas, ¢veridez? Pues no se-
fior. Sonyc es mas bien un juego de ESTRATE-
GIA, que te obligara a romperte el coco mas de
una vez pensando dénde esta la jodia gema
que falta, pa qué conio debe servir tal interrup-
tor, como cohone se puede atravesar tal preci-
picio sin caer en los pinchos/lava/agua helada/
vacio cosmico que hay debajo, qué pentiums
pasara si te tiras por aqul... vamos, que tendras
que echarle paciencia y darle al melén més de
34 veces.

RESUMIENDO...

...que por ahi the he dejado todos los
contrapaswords del juoco, pa que no digas. Y
si quieres ser mas chulo que nadie y jugar con
256 vidas ahi va uno bastante curioso:
TRUCOGUAY. Se nota quién crea escuela en el
mundo de la secta...

Y ahora mirame a los ojos y repite conmigo:
«Voy a comprar el Sonyc, voy a comprar el Sonyc...
mangue cueste la frigodedo de 3500 P.P.» (la
veridez es que los payos de Analogy se han
pasado una décima de pelo, pero bué...) Re-
cuerda que si no te lo compras, cierta persona
dejara de hablarte («Oxtia macho», y por una
vez no es nuestro idolo RR). Aqui tienes un par
de direcciones de interés al respecto:

Manuel Pazos
C/General Davila, 60 Bloque 5 5-B
39006 - Santander

Elvis Gallegos Trias
C/Bullidors, 6
17007 (Domeny)
Girona
<eg1654 @speedy.udg.es>

...y emulando al SaveR no puedo por
menos que pedirle a estos payos
analdgicos jjOOOTROOO,
0 O T REGESTO -,
OOOTROOO!

KONAMI MAN

GALERIA DE BICHEJOS

51 nos vamos a la Izqulerda lo tendremos mas facil para
esquivar los eructos de nuestro amigo el caradura. Agichate
cuando veas venir el flan o el logo de Konami, salta cuando
el kanji se abalance sobre ti, y entre gapo y gapo destrézale

la barbilla a cabezazos al amigo.

El objetivo es el grano «kin sais» que le ha salido en Ia
frente a este pobre hombre. A partir del décimo golpe
comprobards que tal vez no fue tan buena idea cargarse los
bolsillos con Imanes... sélo te puedo recomendar que traces
infinitos (usedse que te muevas en zig-zag) para esquivar el
insistente cuchiyillo, y que te armes de paciencia.

Desde esta posicién no nos alcanzaran los exabruptos de este
animalillo, pero si los desprendimientos que sus coletazos
causardn, asl que... paciencia otra vez, y no pierdas el tiempo
llenandote los bolsillos. Ah, el punto débil del bicho en
cuestién son los cuernos.

>
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UN TRUKIT AL ANI NO HACI DANI

Lo que a continuacién os muestro es onlycamente un par de lrukis que os ayudaran a digerir mejor este
juoco... hay miles de premios mas...

| Primer precipicio
| namas empezar a
| fase. DESPACITO Y
CON CUIDADO acér-
~ |cate al borde, y en
| cuanto pierdas pie,
. |enseguida a la iz-

7 quierda. Encontra-

3 LS S | rds un paso escon-
dido en el que hay na menos que cinco gemas. Cuidadu,
es dificil coger bien el truki y muy fécil despefarse...

Manque parezca que no, al tirarnos por aqui no sélo no
moriremos, sino que ademore llegaremos a una gema
situada casi en los 7T

confines del mundo.
Curioso, éno? Lo gra-
cioso sera volver, ||
gracias a los simpa-
ticos pinchos que
tenemos a la izquier- |
da. Tendrés que afi- |
nar la punteria...

Algunas gemas estan mas bien escondidas. Sin ir més
cerca, encima del pincho tienes una, sélo que a conside-
——— : m rable altura. Para co-
__|gerla deberds estar
en posesion del
embalome y coger
un eon de carrerilla.
Ah, y cuando llegues
al extremo derecho
de la fase busca otra
gema elevadilla.

¥

En el segundo arbol
después del lagof
hay una gema. Para
llegar hasta ella, de- 5
berds subir al punto [ 5
mas alto del quinto |
arbol (el de la afoto) |
e ir pegando brincos |
hacia la izquierda de k& i il

rama en rama cual ardilla renderizada en tiempo real (o
no).

1
e,
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Pulsando cierto inte- [
rruptor ON/OFFero | s
conseguirds quel 8

este chorro (de aire) | S _
aumente su poten- - ; :
cia, gracias a lo cual | . : _
llegards a mas ge- | o D e i §
mas. Eso si, encon- | . ? o1
trar el interruptor es I b o 3
cosa tuya... pista: lo encontraras bastante a la izquier-
da y bastante arriba. :

Muchos anillos pero a cambio de una vida, habrds pen-
sado al verte atrapado aqui... ipues no! Podemos pasar
B A P ™por aqui si hemos co-
e “Agido el embala-dero
“aeiy cogemos bastante
carrerilla. Llegare-
mos a una zona nue-
va antes inaccesible,
en la que hay un par
de gemas. Significa-
A tivo, éno?

Tirate por aqui. iSin miedo, hombre! Oh, qué bonito, si
habia suelo y un muelle pa volver... y un pixel més a la
izquierda una
gema... pero qué
simpatiquisimo es el
sefior Javier Pazos.,,
dserd cosa de fami-
lia? (de bon rollu,
éeh?) Cuidadu, hay
mas trukis de este
tipo en el juoco.

Pega un salto de los
{gansos a la izquier-
da: caerds en un
| tronco. Otro més, y
™\ llegards a otro idem.
Ahora tirate al agua
por la izquierda.
{iAndal éQuién iba a
G decir que aqui tam-
bién habia gemas? Tenia que ser Konami Man, claro.

7



Habia una vez un nifio muy bueeno muy bueeno muy bueeno, que

' estudiaba muuucho mucho mucho, y que por eso tenfa a su familia muy
& ‘ conteeenta enta enta. Y, y se llamaba Nestor (vale). Pues yo que soy muy
malo y no estudiaba nunca, mi familia no me queria y me echaba a patadas de
mi casa. Y encima de malo me entraron aires de rico y un dfa dije: Pues yo me
quiero ir de viaje a Jap6n (me dareis las pelas, no?). A lo que ellos contestaron:
Tt estds loco! Pero qué te has creido! Rico de mierda! Que nadamos en
billetes rojos? Mira tu hermana que nunca pide nada! No, no y nooo!!
...siempre que no apruebes el curso, claro. Pues nada, lo aprobé
y me fui (nestor nooo). Asi que si alguno de vosotros estais en

: ey _ . mi situacion, no lo dudeis y probar *
de usar mi técnica, como veis ‘larea-
lidad puede ser mds ficticia que las peliculas
de ciencia ficcion’ o como se diga.
Si estais en el caso del Antonio...
pues como no os saqueis la ca-
rrera con master incluido no con-
sigo imaginaros por alli.

Ramoni, todo este pérrafo era para calentar el teclado,
si quieres lo quitas y asi puedes poner una foto mia atin
mis grande. Claro que pauna vez que hago algo pal fanzine,
y encima lo vas a quitar... sabes qué? Podriamos ponerlo de
antiportada! ... me vendria bien.

Mi amigo Ramonijo me dio una lista de rus que se celebraban en Japé6n,
y casualmente una de las més importantes se daba en Tokyo un dia después de
mi llegada. Se trataba de Ia ‘MSX Festa’, organizada por Mo Soft. Me fui de
viaje con la Chiharu de aru, y ésta se quedé bastante hecha polvo cuando le
dije que ‘desperdiciaria’ un dia de mi estancia en permanecer dentro de una
sala con maquinitas y chinos. Pero las cosas como son, yo me voy a la Ru.




ooty — Sl

.24 -8-97. Quedé conel sefior | - Wl T Ppagara ya laentrada y a todo es
“ Takamichi, digo sefior porque por - A Epa diciendo yo guie sf, que sf, pero qu¢
entonces pensaba que se trataba de Se quitara den medio que no vei:
una persona muy seria y formal. @ bienlas vacas locas. Y me eoléen Iz
Ejem. Hasta que se presentd en la f§ | festacomo el que no quiere la cosa,
- estacion con un sombrero de pajaf § | cuando todayia se estaba montan-
Y un caza mariposas. No me/i¥ do, creo que el Traka me invito 3
descojoné vive porque todavia no e % : - | colarme, pero lo hubiese hecho de
habia digerido 1a leche con gas que i S5 W R todas maformas, I
tomeé minutos antes. Nos fuimos > :
Akihabara, 0 mejor dicho, el barridd
de las maquinitas (obsoletas y las}
1o} y del manga. S1, sf, en este ba-
FFi0 poca cosa encuentras que no|
pertenezca a estas dos sectas. Y
qué mejor que organizar esta re-
unién en Akihabara, A medidaque |
nos acercabamos el sefior |
Takamichi se encontraba con mis
y mds mesxesianos, hasta que por
fin llegamos al edificio donde se
celebrarfala...

‘MSX Festa’ Ok. En la entra-
da habfan colocado letreros anun-
ciando el acontecimiento, ¥y pocoa
poco se Henaba de chinos ¥ mds
chinos. 81, hasta ahiora como en las
Rus que nosotros conocemos. En fF ,
laentrada el Sefior Takamichi hizo o=
una demo con tres cosas, su som- IS : e
- brero de paja, su caza mariposas y [ - ik e
su fundoshi (calzoneillo como el de |- % 1
los luchadores de sumo). El Ramoni |
yame habia hablado de que era un
tio bastante sectario ¥y tal, pero no
me imaginaba que harfa una cosa g
como esa. Desde ese molumento [
1o pude seguir llamandole Seiior |
Takamichi, y dije: machoru, me
pienso que te quedaria mejor el
Traka. Ahorael Traka me hablg de
RO 56 pero no le entends nada y I ;
dije que si, Me explico, enresulta -
que se me cruzaron dos japonesas :::
disfrazadas de vacas locas (del clubp®
Mo Soft), y me dejaron cho polvgl 8
total. Y el Traka que me contab: :
N0 € qué de un o, y de un zorrdh
Jue podia entrar ya por ser eso
nismo y que no me hiciera el tonto

 Debo estar sofiando La canti-
. dad de chinos que habfa ahi dentro,
¥ qué pintas, desde tios con corba-|
| ta hasta uno que se disfrazé de la
& : miascota de Sintax (un puyo con
- #1as), y otro que se paseaba con un,
. |antncio de su magazine pegadoen
{frente, No lo ‘aguanté y eché a co- |
frrer por todos los stands, con in-
tencion de verlo todo enun tiempo |
ord y asf hacerme una idea de |
W atodo 1o que habia. No lo consegui,
SWAPMNDUCs alin estaban montando los
e, $tands. Asfque me puse a grabary
Ko ‘tomar’ unas afotos. La sala don-
e se celebraba era casi tres yeces |
fnayor que la que tenemos en las |
ocheras de Sants, y contaba con
[28 stands. e

. Sonsesonse!!! (Son las 11:00)
Por fin, se abrieron las puertas a
4t las Festa, y un chorro de chinos 5
s| SDITArON @ presién en esa sala. Yo.

| RO me puse amirar de arriba a aha-
210 todo lo que tenfa cada stand, si
{10 que como siempre fui
campotraviesa de un stand a otro,
uego a ese donde estan di bujando,
y en el otro ahora hay una demo
def Goblin, y por ahf gritan y ahora
_ ina foto con la vaca loca, se me
"/ ~prensenta gente, que si gue te oigo,
etc. Pero atin asf 08 Vi a poner stand
por stand lo que habia. :

N4 @:ainax-

Pues si, como si se tratase de
un club mas, un grupo de chinos
montaron su stand €n representa-
cién a Gainax, como ya vienen ha-
ciendo en anteriores reuniones.

S0 MESXES#11 e




Vendian el juego Super F
Battle Skin Panicoriginal B8
porsupuesticizicimo. [
Toda la coleccitn de los .
'CD’s de musica y varios |88
| posters de Evangelion. 'Y §##
“hasta habia algim que otro
Pringess Maker 11 para |
'PC Todo esto original,
‘pues se trataba de la

nd). Y aparte de las dos japonesitas qué
mas habia?, pues dejame pensar, un
buevo de cosas... Los Max, una especie
de Manga hecho por ellos mismos, al que
os podeis subscribir. Cuenta con histo-
rias cortas de muymuy buena calidad,
encuadernacion de calidad con portaday
antiportada en color, y que cuenta en su
interior con secciones de MSX. Ese mis-
mo dia aparecio su niimero 8. En su stand

'mismisima Gainax. Este
erael tinico standqueno|

contaba con ningdn tipo}
\de maquinita, pues su |§
material erade sebra cO-
nocido, y seguramente | 3
tan s6lo pretendian ven- 4
der ¢l resto de material f3
MSX que [es habia que-
'dado '

ng 2 mé‘i Glil?I‘O-

Otro stand ‘de re-
*Heno’ o ‘gue no viene a
‘cuento’, mmmm... serd
iporgue estoy empezan-
‘do por el final? es curio-
s0. Meelibro, queviene
del francés ‘Meslibres’
(Mis libros) es una
maticonada, digo... es el
nombre de este club.
Ellos son programadores
tanto de MSX como de
PC, aungue les tiratasel
'PC. Presentaron el

OrangeHeads,  para
‘Mierdows 95 (me pienso
ique namas que habfa CG’s

por un tebo) . Y un disco
\de imdgenes: Piko prku

DQ 3 {nno Doﬂ'

Mega stand de 4 iesas para ellos sﬁlitos Cémo
se notaba que eran los organizadores. Aquf, aqui era
donde estaban las vacas locas, dios... compré varias

1 Land CG.

blar mas. cen eiias Malosoeal. Estos «chicos se const-
deran M s, pragmmaderes < ilustradores (casi

10

cosas pero lo hice en-diferentes veces para poder ha-

o

estaban expuestos todos los niimeros.
También estaban todos los nimeros de
MSX Alhambra. Presentaron también
varios programas, como el mini ADV
LOGOSMAN y los MSX Train, tam-
bién de muy muy buena calidad. Ade-
mds se podfa comprar camisetas con el
tequistexto de «MSX Festa» escribido
en la espalda, muy bonito.

DE.4 Jusl‘ics "'Soﬂ‘ware..

Son los creadores del fanzine MSX.-
SEED. Para la Festa prepararon su ni-
B mero 7 de 40~50 paginas, que se vendia

por 600 yens. Este niimero contiene arti-
| culos sobre Takeru, Glorious days (Ago
soft), Blues Eyes Carnival vol.2 (Blues

Club Hnostar, y sobre muchas ctros programas de
MSX. Para los que tengais interés por este fanzine o
por el club, aguf teneis la direccion de su pagina web:
http:iww w-.'ﬂegiivpb.mm;’s-ynta-xfta}kimsxsaedl
minibbs.cgi

D 5 ﬁga Saff.

Este club, que hm:e soft (cemo su nombre indi-.
ca}, s otro de los que pmducen software o soft) de
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gran calidad. Presentaron dos juegos a punto de aca-
bar: Glourious daysy Knuckle Dusier. El primero al
n1ds puro estilo del Memorial (Konami), para maqui-
nita 2 conFM y PSG (1500 yens 4 diskios). Ahoraya
dabeestaxacabade , asin que comprarlo (lo hacen ellog).
- Yel segtmcia un juego de accién del que no sé nada, -

bueno si, que es para maquinita 2 y que lo hacen ellos
(sf, ellos. hacen soft. Lo hacen, asi de facil, no es mara-

villoso?)

1. G lhaga-an.

Y aqui un nuevo RPG, el
Simulation RPG # premiam disk. Si
-no recuerdo mal, no se vendia por- ¥
~que todavia estaban testedndolo §
para que asegurarse de que todo fun-
cionaba a la perfeccion. Ejem, como
alguen tenia gue haber hecho con los
Jjuegos que Sunrise distribufa.

DE.'] Formaf‘ion ; "Zerc. :

Hace ya 3 anos que-apareci6
este club, y para esta ocasién pre- §#
sentaron Brein Combat. Se trata de [§
un original juego de guerra paratres [l
jugadores mds la magquinita, en el
que para ganar hay que ir acertan-
do las preguntas que se nos van [
haciendo. Consta de un solo [
diskioerror, su precio es de 800

yens, y salta en los 2 (con FM ¥
Kanji Rom} /24 / Turbo-R.

itserns O

Eilas presentaron Ofuxa 2, y
ya eslzé No, no es gue no pasara na
damas, s1 1o que no me acuerdo. Por |
suerte dentro de unas hera-s_ vere 4

SD MESXES#1I

Chiho Nakama y ella podra traducirme algo sobre ellos.

; 1E9 !nuzorisfwa.
%ﬁm@s,mpmsﬂ de gue vendian unos fancines

(.ln 1i silis). 81, dice Chiho que sf. Pues eso, no me.
praguuwis c6mo eran porque no corpré ninguno (algo

tenia que dejart). Del #1 al 3#: 400 yens, y el #4 a 500

¥ Iuego una cosa que
| se Hama «M * Silis, *».
Me quedé un poco hecho
polvo al ver al Traka ves-
“tido de tal manera, pero mds
raro le debio parecer al
# senor que estaba en este
| stand, pues el tio vestia con
traje de gala y corbata.

N* 10 TPM.CO

soff WO!”!CS-

Este grupo presenté
4 una curiosidad significativa,
4 vamos, una de esas utilida-
¢4 des para futuras aplicaciones
como las que hace el Anto-
nig, pam para aplmacmnes
mds futuras todavia, Se tra- |
p ta de un disenador grafico |
998 en Screen 2 para fos MSX |
deprimera generacion, y ne- _'
ces:ta 32K para saltar,

1“]g H Take-
Sya?‘gma -'

. Otro stand eunosc
Muy curioso, enresulta hay E
. .4 gente que se hace su fanzine,

% v hasta su propio fanzine, hay
i sente que se hace sun Jjom
peish y hasta alguien pmpn- .
{ so grabarse en el Hard disk
4 duro su propio backup de |

4 seguridad de un backgroud
de fondo, pero nada como
'-,_\n que ha hecho este
- payofun Hacerse .su
fanzine en cintas de audio!,
en estas hay desde historias tontas como &}

11




se acercaba con mucho entu-
siasmo, pero a mi 1o me pare-
ci6 gran cosa. Serd porgue la
gente de este clubera muy fea?

195 ]5 Qenvine
nafwwl:._

Varias cosas interesantes
tenfan estos payofones. El
Acrobat 232, su fanzine
‘Tomboy, que me parece inte-
resante Unicamente para los
japoneses, pues cuenta con
increibles textos
engereografiados, repletos de
kanjis con algiin que otro
hiragana para senalar el ni-
mero de pdgina y yastd. Va-
mos que como no te saques
A ldltime nivel de japonés es-
=4 crito, no timajine leyéndolo.
: Vendfan también un
CDrisimo con musicasas
hechas muy por ellos
mismos (77). «Priere ori-
ginal CD vol.1» Segura-
mente hecho con alguno
de esos programas para

' dice (relacionadas con el MSX
es clar), hasta entrevistas y
- no vistas a miembros de
| cluses. Pues ya ha sacado su
"“segundo ndmero del (DM) |
Heartful tape , y se podia |
adquirir en su stand tanto este {8
como el nimero #1. Esto vie- {§
ne a ser un ‘suplemento en | &
cinta’ de su Heartful Disk, |
del que ya hay 4 ntmeros.

il TORC s
' Sl

Los payofones estos de
{ aqui, presentaban la tiltima
g,vars;&n’? del RPG Gals;f}uest, _

taLapnmera y}a segﬁnﬁapam -
"de este, y el juoco Fighting §
 Panpars (poner ura rel) 5,

gk o
: Uunuro. Uno de lfos | £
' | stands mads gﬁbﬁdﬁfs de la :,«-.,

| Ru. Aquivendfael Fighters |~
I Régnamk. Un juoco de lu-

g onderpe dos AN N Mo By MIDI de los que flipan
playeros, que por cierto, me. 4
T e tanto, pero no es ningu-
I’a campré . :
na maravilla, pues la ma-
yoria son tecno.
por ahi drcmnda que se pa- N 16
sea por BBS y que los chi-
O!CE\"’}QSLUZDU-

005 se han mosqueado (pro-
§ porcionalmente un gwebo)
- Ya puestos a perder, si lo
- veis por ahf os lo ca;uais ;
que va para megecse ﬁese‘___;

ng }4 m S X
CLUB GHQ.

. Presentaron su disk [RS8
| magazime, gue inclufaesta
veéz un millardo de
| musicasas. Estave conec-
tado todo el dfa en un §
“Purbo-R, al que 1a gente ST

En el mismo stand
estaba el famoso Goblin,
que aunque casi acabado no
estabaa la venta. Pude ver
cuatro ejemplos en basic que
hacian cosas impresionan-
tes. Para aquellos que toda-
via no lo conozcais, os diré
que se trata de un nuevo VDP,
bueno en realidad dos, nada
menos que dos V9958 que
duplican la potencia de los
MSX 2+. Y si no os lo creeis
podeis hablar con el chino este,

i
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s |

y entereros ~ bien: | ' i<
saka@x.age.ne.jp Gilichokunin o |
Habia también unos cuan- Loubou. I
tos infinitos de fotos de pasa- [ i
das reuniones a modo de enci- [ fi & onocidono agul

eomn e Kamasgtra., 0 senior
1 sutra, como querais,
' # Pmassi &spedsfadewqtmeré
g ] e stand del Mega SCSL
- pues todo o casitoda lo qu@se
- podia ver estaba trabmaadcx
con el Mega escachis, Tenian
también un OPL4, y Garusu:
9000 {GEX idem-mil), y conexion
a Internestor con un modem de,
cel...no, nonotais nada?. Falen, £.§ : 9590@3 Lamayor parte del tiern-
falen, pensérosio bien. A loque po se 1a pasaron en poner EVA's,
hiba (ya ollo las risas de ese ; . Moy ¥ no recurdo haber visto ni oido
Ramoni cuando vea que escri- | il g nada de fos periféricos de Sunrise
bo «hiba» asi: hiba). Un stand - p s A T Swiss. e |
de la muerte. Contaba con el E -
Eurolink #3, muy malo, nolo | Dp“ 1@ @;gam;x« '
compreis. Future Disk #31, Front |  Presentaban su Mag:cal%

line magazine (#1 a#3), Ram disk | .
kit, y uﬁ expansor de 4 slots con | Labyrinth Remix, una version ms
carcasa futurista por 25000 more bonita, pues 1o creo que se
yens. Un poguillo tarde llegé el | considere como unasegu%dapar-
Yokio ese, a quien le di los 100 | te. Esta cuenta con mucha mas

velocidad, con muchas mds ani-

Sonyc’s. El muy capuyo lo es-
‘tuvo mostrando en un monitorum [ AGERS ¥ pers fueripocoaho-

apartao de la eivilizacidn
mesquesiana, un monitor al que
si alguien tenifa alcance era la
yayade la impieza, pues estaba
arrinconado y detrds de un stand.
No se comprende. Es como si
alguien no viese Ia diferencia del
SaveR que escribe este texto al
que escribi6 el anterior. Por aquf
se acomodo (tirado en el suela)
el senor Traka, que se acab6 unas |- -
300 veces el No Name frente a
todes los chinos. El stand habfa
que visitarlo cuando el Traka |
Jugaba entre fases, porque cuan- |:
do habfa una de las demos cor- |
tas que aparecen en el juego, se |
amontonaba tanta gente que el §
resto de la reunién quedaba casi
solttario (Me paso).

clopedia. En realidad lo que |
hicieron fue sacar las hojas §
plastificadas del album de fo-
tos y esparcirlas por la mesa,
pero tenia su duende.

)17 W e

Mirar esta linea... ahora
mirar la de antes... qué te pare-

TODO color. No os vayais a con-
funchrj

N 20 (MsX

ai'cou]cai.

Me vais a perdonar pero no
tengo ni zorra de lo que habfa en
este stand. Pues igual era uno
de estos que estdn de relleno,

realidad -me sabe mal por el

que... En fin, me asomaré a la
ventana a ver qué tiempo hace
Y paso de stand como quien
pasa de 14 japonesas.

D 9 Proeckiil
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“ rason atodo color (A color no, a _

con el monitor hacia ellos y s

Ramoni, no 0s vayais a pensar



. nombre que ellios, que eratuna |

Si mal 1o me Q;’ REGRE A 1 sotrosdireis, y quién es quién,
enmremiembro, esta gente ven- | { v yo digo, preguntirselo al
dia undiskio con el mismo | { darriba.

| recopilacién de musicasas y| S L B Il IS X
. gréficos. Ostia macho, esto de | \ v Group G&T Soﬂ’.

- hacer el articulo 3 meses des- |
. pués trae algiin que otro pro- |

| 14 japonesas pronto serd his-
. toria. Voy a ver si la vecina si-

'y la versién 2.00 de
| Moriagekun. Sin duda lo méds
i destacable era Soulfact, un

" R, el cual no estd acabado

- un Turbo-R. Y acabé com-
. prandolo!, En el mismo stand

§
&
¥
§

: Lo que hay que ver. Inaros
| unfanzine tan pastosillo como
"4 { el Sede Mesxes, pero conilus-
traciones del Nestor Antonio.
1 Os lo inais?, pues hacer un

blema... Pues si, que lo de las |

gue lavando el coche. g
esfuerzo, ya que es mejor
ne 22 Rocket malo por imaginar que bueno
e Por comprar, 0 como sea gue

sediga. Eso, un fanzine que ten-
Un club de bon roliu, g R 3 #u @ dréd toda la secta que querais

pues tengo entendido que es- - W ] pero que de maguetacion y de
tos tios trabajan por amor al || IS i ' > 1 ilustraciones estd mas pobre
arte (Iuego no cobran). Presen- que la calva del Nestor. Lo sien-
taron la versién 1.80 de PURE, to mucho por el Antonio, pero
' . 1 esqueultimamente me dice mu-
4 chas veces lo de «eresun ca-
bron». Si en vez de leer
mds parrafos de relleno
prefiris acercaros a la jom
peich estos aqgui teneis su
la. hitp:/f
www.bekkoame.orjpli/

=l takatemp/thetakao.htin

shoting up para maquinita

pero ya tiene muchas co- [}
sas. Tienen pensado poner-
le rutinas de PCM si les
queda tiempo. Habrd que
vetlo.

D 25 fNaple Y}S 57‘2 ,}S
Yard /YUD-KI .
nele Pallitos presentando

el Spirit Fighter I’ turbo
(adivina adivinanza), y el
SDI-FX. No, no aguanto
ot mas, tengo que soltarlo:

B Meskesianos y Meskesianas
"l de todo el mundo {(entero),
yo (el SaveR), ya(desde hace
nd), tengo (barra poseo), una
(suficiente), practica
4 (eeeehh?!!). Pues si, quien me
4 hiba a decir ami hace dos dias
que yo (el puto... ?) llegaria a
tener una prictica. Se llama
Chiho Nakama, y... pues
ed QUE... estoy muy enladoriado

Otro de los standes
mds more interesantes.
Agqui, el Moon light saga, el
M.L.S. Midi album (en cin-
ta), M.L..S. original T-shirts, |
Ealia’z Midi album (en lo
mesmo). Me molé cuando vi
una japonesa haciendo pre-
guntas sobre el juego a uno |
de los programadores. S, sf, |} '_
a parte de que habia japone- | S
sas, esta por ejemplo tenfa | 0

| se metio YU-KI net, y vo-
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todo yo... au, de lo dicho es al camino como lo es al
trecho (0 algo). (Nota de Konami Man: {iCABRON!!)

e 26 Hnosl‘ar (SC miri Soffware.

Vendian cosas (no jodas!), que siun suplemento
en disco (#1) de los Chenostares, el Cdrisimo Energy
from MSX, Fony’s Blue GfX9000 disk, la ultima
hnestor, el catdlago de Miri Software (lo vendian!),
CD-ROMSX, 101programas (de Miri Sof.), y el
€xpansor de slots italianesco,

BT P

Por fin llegamos al dltimo pero si es tand!. Estos
eran sin duda los mds sectarios de todos, entre uno con
un turbante en la cabeza y otro disfrazado de puyo (el
logostipo de su fanzinne) se pusieron a vendersu NV
#8, ¢l ODS#8 y cuarenta mil niimeros atrasados. Tan-
tos, que los unieron todos con celo ¥ les basté para
cubrir media sala de 1a festa (discos en fila india), Tan-
to su fanzine NV como el ODS cuentan con una fabu-
losa presentacion, una gran cantidad de informacidn,
maontones de gréficos, visualizadores, musicasas, y

L '.-‘I'- ! \
o | o) !

reproductores y ficheros y mas ficheros comprimi-
dos, vamos que 0s prometo que en un dfa no es posible,
ver todo lo que estos fanzines en disco contienen, O
recomiendo que os los aconsejeis. Ah! ysitelocom-
prabas te regalaban una galleta!l! y no es secta. '

Y seacabé. Lo de los stands, pues luego subimaos
(n0 todos) a una gran sala, donde la gente pudo descan- |
sar, xcopiar, hablar, comentar, desnudarse (no mucho, .
pues el Traka tenia miedo de lareaccién de las Jjapone-
sas), comer, beber y amar. All{ fue donde uno se da |
cuenta del espiritu de las reuniones Jjaponesas, de lo
que se consigue haciendo esto, de que estoy diciendo
muchas jilipolleces y de que estoy locamente
enladoriado. ;

Felices gracias al Traka (Mr. Takamichi), por re-
cogerme en la estacion mas cercana a mi hotel y luego
Hevarme otra vez hasta all{ (como a los ninos pequenos).
Gracias Traka! deja, deja: Takamichi! Kesshite festa
10 €0to wo wasurenai, doumo arigatou. Totemo
ureshikatta desu! Tabun mouikkai cono natsu ni nihon
e ikimasu ga koibito tol ;

Y atolos vosofros. No podreis SSRAFS
NUACA iMaginar como o1 estas re- §
uniones, y menos si os lo cuento
yo. Nota: Chiho, te quiero una
jartal :

Dime con caantas te escri-
bes y te dire de cual t& enamo- |
ras. (Nota de Konami Man:
Pero si Chiho erala sinica &
ponesd con la que avin no
tescribias, capullolf}



~ Si' mi intenc; ﬂ;ﬂfﬁsaﬁia *ii”e hacer un co 10
comentario ak?érca de cste juoco, empczaﬁa
pregantandnmg Qasas como, [Que significa Ragnardk?’
(de que trata el argumento?, jcual es la personalidad do:
cada uno de los personajes?, ;como puede imfluir este
tipo de juego sobre mi imagen bajo el punto de vista de
mi madre?, ;o por que pelearse es malo y los juegos de
‘lucha divertidos, cuando ver peliculas porno es peor y
follar el doble de mejor?. Ahh, son tantas las incognitas...
pero, ¢l Ramoni ha dicho: Ma o meeeenos, tu dices de
que van y, y que, que vas a poner, juna columnna?, pues
£s0, que tampoco vamp a dedicar un articulo pa cada
juego, .. ‘macho.

Entonces, Fighter’'s Ragnarok es un juego de
lucha. Fue presentado por Delta-Z en la pasada MSX
‘Festa. Si fuera para consola o similir diriamos que se trata
de una mierda de juego, que si todos son iguales, que
haber si inventan otra cosa, efc. Pero, al tratarse de un

;juego para maquinita Xla cosa cambia. {Oxtia! {Un
juoco de lucha para Makinita china!, amborejam
amborejam, jhaaalaaaa! jSi puedes elegir entre 7 playeros
jugar contra el vecino o contra el ordenador! y va
rapido y los personajes no son sprites y los graficos
molan y tiene decorado y muchos tipos de ataques y
bla, bla, blaster.

Nada mas empezar aparecen 5 opciones (que si las
intentas escribir en papé"i para luego incluirlas en este
articulo desaparecen dando paso a la presentacmn de
los persopayos). Eas’ opclones son: Story“ para jgar con

®

16 P

un poco de argumento y no darte de hostias sin
motivo,;VS COM, darte de hostias sin motivo (aparen-
te); VS Player, lo de jugar ‘a dobles’; Music Mode, agui
tenemos un selector de musicasas en el que los
pesopayos hacen de ecualizadores. La musica usa PSG
con FM y esta bastante bien. Luego tenemos la opcion
de Option (valga la reververancia), donde elegimos el
nivel de velocidad, de dificultad y si queremos o no musica
durante el combate.

Uno de los puntos atractivos del juego es el diseno
de los personajes, que aunque pequenos son muy
cachondos y estan muy bien dibujados. Tenemos per-
sonajes tipicos, como Eiji (el chulo, o el que coge la
gente mayor cuando juega a las maquinas recreativas),
Reika (la japonesa, que la elije ya sabeis quien) y Rohga
(un ninja). Hasta aqui bastante normal, pero tambien
hay cosas raras: Yoshiaki, un boxeador enclenque (51 Kg
pone en el manual). Golden, un nifio robotizado que
lanza lasers. Reen, un personaje que no tiene nada de
especial (j«luchador» de ir por casa?). Y luego el
acabaramos de los acabaramos, DoraOmon (el unos
afios despues). Todos estos personajes tienen sus propias
tecnictas, y dado su dificuldad, se hace necesario memo-
rizar los movimientos de cada uno para poder ganar los
comba-
tes. .Y
creo que
no me
dejo
nada.
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Purein Combat

Aqui uno alestilo del «entrevistas yno vistass
que saco Gigamix. Supongamos una guerra, chinos
contra japoneses (por decir algo), inaros ahora que
salis con vuestro tanque japones dispuestos a tirar
canonazos a todos los chinos que se os ponen por el
camino. ;Os lo inais? Claro que no. {jPrimero hace

falta distinguir un ¢hino de un japones!!. Por eso se

creo esta pequenia escuela de «iniciacion a Ia

bonbardeacion parano iniciados». Aqui se nos hacen

unas preguntas que
forman parte del
test, con el fin.de
incluir en el ejercito
solo a personas que
se hagan cargo. El
juego comienza con
una demo, que debe
contar todo lo con-
trario de lo que yo
os he dicho pero en japones. Luego pasa- _
mos al juoco.

Dos opciones, jugar mismamente o,

La primera es bastante curiosa. Se nos presen-
ta un capitan bastante agilipoyao, el cual nos dice una
cosa como esta: Pues si pasado mafiana de mafiana de
mafiana de aller de antes de aller de manana de hoy
hay una revuelta, jcuando se producira con exacti-

tud?, y nosotros ;aﬁéﬁibs que contestar: “Pasado |
mafiana. Es decxr hay 51mp]1ﬁcar la orden del capitan
almaximo.

La segunda tambien as un poco fuerte. Se trata

e

del famoso «busca minas» peroen el que juegan los

| 3 playeros a la vez, finalmente se hace un recuento
/| de minas detectadas y_ se traduce en puntos. * =

La ultima de las prue- |
4 bas es la de ir introducien-

{ do granadas y mas grana- .
das en una caja, para‘ha-
cerla estallar una vez este

{ llena.

 Para superar estas
pruebas no hay que al-

hacerse su propio fancine (como lo de
instalarse algo a medida), donde elijes el numero de
preguntas, el tiempo disponible para contestar y un
par de cosas mas. Si jugamos mismamente nos
aparecera el menu de seleccion de playeros. Podemos
Jugar hasta 3, y en su defecto seran sustituidos por
maquinitas. Asi da comienzo la primera parte. Aqui
una serie de preguntas relacionadas con cualquier cosa.
Una vez formulada la pregunta, cada playero seleccio-
na la pregunia que cree correcta, todosesto antes. de
que se te acabe el time=0. Acertando aumentara
nuestra puntuacion, y nuestro porcentaje de aciertos
acertados. Esta primera parte no es eliminatoria,
pero la puntuacion quedara acumulada para la tercera
y ultima parte.

Una vez acabadas las preguntas, pasamos una
de las 3 pruebas siguientes:

5D MESXES#II

"“canzar ninguna puntuacion
determinada. S1mplementc hay que acabarlas con upa
puntuacion mas alta que las de los otros jugadores. Y
asi se pasa a la parte final. Aqui-elegimos el tema sobre
el que iran las preguntas (MSX, manga, literatura ja-
ponesa...). En esta cambia la dinamica del j Juego. La
pregunta ira apareciendo mientras el tiempo se acaba. P
Conlo que hay que contestarla antes de que se fonnu-
le la pregunta al comp1eto El jugador que primero
pida el turno tendra la posibitidad de contestar. Acer-
tando aumenta nuestro marcador, al tiempo que pre-
paramos un misil y se lo lanzamos a quien tenga
mayor puntuacion en ese momento. Y asi hasta el final
de los finales. :

Se mesparcia decir queh el juoco consta de un
solo diskio error, salta en todas las maquinitas 2, 2+ y
Turbo-R, y usa PSG+FM (musicas en OPXplayer).




Knuckle Duster

el pelo Que es esto Pues no seque Juego de Ago soft quie =
i sahoﬁeu 1996 (luego debia de estar de relleno en el stand).
Y dequp%vn Plies g@ﬁm s&mﬁs.fo queno hay*yqueremos
- que nuestras zghaqmmtas haga:im que Hiicen la§demas, se
(“encapricha la-gente en hacercesas mu fuertes. Y ese sel
problema. Que queremos fer un Street faijter, pos ala
i.-biches con sprites ampliados;ades:colores y 3 hombres

p()alIIR algtaﬂa ;ge§1§lmda {relﬁaﬁuclﬁs este. Encima de
@ﬁﬁ!ﬁ‘" es thuy largo, ?ﬁénotﬁﬁq&h&.ﬂ;ﬂtoque digamos
lento no loes lo. En resumen, tno de esos juegos a los que
solo juegas cuando te piden que lo comentes para hacer

“un atticulo’en uni reﬂst?“‘j'l’% maqumas chmas {Na!a de

fKonaM n:

bt gl mEnrERe

I
E S

Primero tengo que deciros que el juanjo se ha cortada

3 E, 7 I‘: .= g
i’ﬁ,} L 39%‘ Ssvntax

En la MSX Festa aparecio el 8avo numero de esta
dismagazine quegw}ﬂye@aﬁgﬂﬂﬁhs{onaa y dibujos y
secta que no_viefie a cuéntd’ pero que es eso, secta.
Tambien weaquﬁ fegﬁf&fﬁna galleta (que si que si, que
esto no es secta). Esta dismagazme es lo mas parecido a
un Disk station de lo que parece (no hay dos cosas iguales
que se parezéan). *Sx. P@ 16§ encontrar un monton de
cosas (dos moritones y xa, ‘o, péro por lo menos uno de
completo y otro ¢ast a medias...). Un buebo de
informacion, pero nomucha sobre cosas tecnicas (quizas
nada?), si no.de cosas referente a su secta y comentario
de programas que van saﬁéizdo pex ‘ahi. Tambien pode-

mos encontrdr en los NV Miéigazines Eomentarios sobre,

las reuniones de Tilburg, y-otras qite no vienen a cuento..
En este numero {que son 4 diskios), nos encontramos
con bastanies eosas it 3esantes .Que yo me acuerde hay.
un porogorama pz a hacer«dibtjos» a base de lines (tru-
co: sile das a &spat i%éé}“btga a oaf%eche (pero pierde la

gracia) ...). Luego un apartado de graficos que manda la.

gente (la gente que 1o tiene ofra cosa que ponerse a

dibujar en un cacho de 20 por 20 pixels). Tambien hay'
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_IIIQCOS de gstos en basic, como el FV2, uno de coches en
scieen. 3 pero con la vemajav»de verlo en 3D (siue lo
1ma§1ﬁas es asi). Un juoco de rol en el que aparéée el
puyo de syntax. Los graficos son muy goudos pero se

magesine,

Eomamesn

" _ .d@p@d&rlacantar unto.con. eLRamom, &m:a unaexpc—
riencia que nunca olvidaress) ...) y otros cienes y cienes
de ficheros comprimios con de todo-un poco.
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k Asi pues, dado que como siempre quien manda manda, he aqui la cosa esta.

T ]

Segiin el capi, este nimero tenta que ser un «Especial Japén», aprovechando todo el soft/experiencias/
beppines/*.* que el SaveR ha traido de susodichas tierras... y digo yo que un articulo de ensamblador tiene que

me despedia de todos con lagrimas en los 0jos para iniciar una nueva etapa de mi vida estudiantil basuralonescq
(iuré!), lo iltimo que of mientras el avidn despegaba fue al capitan gritdndome por encima del rugido de los
motores: «jjhaz un articulo de ensamblador YA, o no vuelvas!ls

~

Hazvo... ;CoN EsTILO!

Segtin esa gran fuente de cultura Hamada Pepsico-
la, esta es la frase favorita de una de las mozas de las
Empacho Girls (que empiezan a ser incluso més pesa-
das que el futbol, lo cual por otra parte no deja de tener
mérito). No es una mala filosoffa, y como podremos
ver ahorina mismo es incluso aplicable a la programa-
ci6n ensambladera en MSX.

Me estoy dando cuenta de que hasta ahora no he

fio cacho de la memoria principal del BASIC (unos 20
bytes) para una rutina de salto.

- La rutina de salto no se colocard en una zona
concreta de memoria: al cargarla con el
BLOADv»ello» R, detectard automdticamente el final
de la zona disponible para el BASIC Y se colocard
Justo detrds (lo cual implica la minima disminucion
posible de dicha memoria disponible). No serd nece-
sario hacer ningrin CLEAR ni ningiin DEFUSR desde
BASIC, pues de esto también se encargard la propia

soltado méds que secta
camuflada, asf que voy al gra- /
no: en este articulo os explica-
1é como hacer rutinas en
CM usables desde BASIC.
No me pegueis, ya sé que
sabeis que basta hacer un
CLEAR, un BLOAD y un
DEFUSR para tener una ruti-
na en CM lista para usar des-
de BASIC con Ia instruccién
USR... jjpero esto no tiene
nada de estilo!! Asf que pre-
guntémonos: ;c6mo lo haria,
por ejemplo, Mel-J? Pues més
0 menos asi:

rd en un segmento de RAM \

Este angelito es Kyoko Kaizumi. Ha
realizado la proeza de encontrar (y
enviarme) un Turbo-R de segunda
mano barato en su Osaka natal, y lo
2 bueno es que hasta incluso puede que
- Nuestra rutina CM esta- se envie ella misma este verano...

\mﬁna de carga.
iJu ja! De silicio os he de-

Jado, jeh? Pues nada, nada, como
dicen algunos: que se note.

ALGOs PrEVIOS

Antes de entrar a matar, un
par de cuestioncillas previas:

- Para simplificar las cosas
(y ocupar menos pdginas), en
lo referente a la memoria
mapeada vamos a trabajar bajo
DOS 1, o bajo DOS 2 en modo
«chapuza on»; es decir, tratan-
do directamente con los puer-
tos del mapeador. Recuerda la
parafernalia que has de mon-

oculto al BASIC, de forma que
puede medir hasta 16K sin perder mds que un peque-

SD MESXES#II

tar para usar memoria
mapeada de forma «legal» bajo DOS 2 (ver S5Di#7).
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- Tu programa residird en el segmento 3 (que ini-
cialmente estard conectado a la pagina 0) y se ejecu-
tard desde en la pdgina 2. Por tanto, debes ensam-
blarlo a partir de la direccion #8100 (los primeros
256 bytes los usa el DOS y, por razones que confieso
que desconozco, no puedes machacarlos desde el
BASIC). No usamos el segmento 2 porque es el que
utiliza el Turbo-BASIC, y no trabajamos en la pdgina
0 para poder usar la BIOS.

- Vamos a suponer que tu programa estd en un
ficheroy la rutina cargadora+rutina de salto en otro,
aungue no entrafiaria ninguna dificultad trabajar con
un sélo fichero en el que todo estuviera concatenado.
Me saltaré la parte de la carga de tu programa, dado
que hay un bonito articulo sobre manejo a ficheros
en el SD#10 en el que este tema que estd maravillosa-
mente bien explicado.

Y ahora si, podemos empezar. Pero eso si: paso a
paso. Aboreham, hemos dicho que grabaremos en un
fichero la rutina instaladora (etiquetas INST I a
INST_F) + la parte residente

- Para empezar guardamos el contenido de SAVTXT
(#F6AF), que es el puntero del texto BASIC y apunta
al final de la tltima instrucci6n anterior al BLOAD que
hacargado la rutina; al final de la inicializacién necesi-
taremos recuperar este puntero:

INST_I: LD HL,(#F6AF)
LD (SAVTXT),HL

- Averiguamos dénde termina la zona ocupable
por el BASIC, es decir, el principio del drea para pro-
gramas CM (la direccidn que estableces cuando haces

un CLEAR). Tenemos esta informacién en HIMEM
(HFC4A).

LD HL,(#FC4A)

- Restamos a esta direccidn limite el tamafio de la
rutina residente (RES_F - RES_I), y colocamos la
direccion obtenida en USRTAB (#F39A): ya tenemos
hecho el DEF USR. Para establecer un USRn en vez
del USRO, usar USRTAB+2%*n.

(RES_I a RES_F). T
Grabaremos este fi-
chero de forma que lo
podamos cargar con
un simple BLOAD.

LA Rurina
INSTALADORA

La ensamblaremos

a partir de #C000, y asi
podremos usar la pagi-
na 2 (conectada perma-
nentemente a RAM)
para cargar tu programa
sin tener que hacer cam-
bios de slot, s6lo tendre-
mos que hacer un cambio
de segmento RAM.

Tal como hemos di-
cho, larutina residente ha }
de colocarse justo antesdel |
final de lazonadel BASIC. | =
Los pasos a seguir enton-
ces son los siguientes:

ORG #C000
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Hﬁ LD DE,RES_F-RES_I

OR A
SBC HL,DE
LD  (#F39A),HL

Ahora viene la pirulada del si-
glo: el CLEAR. Dado que esta ins-
truccidn realiza una reorganizacion
de las variables del sistema algo
compleja, para evitar meter la pata
intentando emularla lo mejor es eje-
cutar a saco una linea BASIC que
contenga un clear. ; Y esto c6mo se
hace? Facil (?): usando la rutina
NEWSTT (#4601), que forma
parte del intérprete del BASIC y

se encarga de ejecutar el texto
BASIC almacenado a partir de
HL. Este texto ha de estar alma-
cenado en forma de tokens (des-
| empolvarel vetusto SD#1y ojear
| el arcaico CMDero para més in-
formacién, o mejor patéate el
capitulo 2 del MSX2 Technical
Handbook).

" Asi pues, al final del listado colocare-
mos el siguiente galimatias, equivalente a un CLEAR
CLSTR,CLDIR:

aiquind ej U@
goaquanduld
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BASTXT: DB “:",#92,” “, #1C

CLSTR: DS 2
DB “,",#0C
CLDIR: DS 2

Hay un problemilla: cuando NEWSTT termina de
ejecutar el cacho de programa, vuelve irremediablemente
al modo directo. La tinica solucién que he encontrado
es algo chapucera, pero funciona: tras el CLEAR
ejecutaremos un PRINT USR(0), que continuari con
nuestro programa, previo establecimiento del USR
apuntando a la instruccién siguiente al salto a
NEWSTT. Ya lo veremos mds adelante; de momento,

tras las lineas anteriores has de poner este equivalente
del PRINT USR(0):

" #91,#DD
\l(\\'#llr.ﬂl‘)f"o

DB
DB

LD (#F39A),HL
LD HL,BASTXT
JP #4601
SIGUE: LD HL,(SAVUSR)
LD (#F39A),HL

- Ahora ya podemos copiar la rutina de salto en la
zona que hemos reservado con este CLEAR tan
psicodélico:

LD HL,RES_I
LD DE,(#F39A)

LD BC,RES_F-RES_I
LDIR

- Ya s6lo queda cargar tu programa en el segmento
3, como hemos dicho a través de la pagina 2:

Y ahora sigamos con nuestra rutina
inicializadora:

- Averiguamos cuénto espacio hay
reservado para cadenas, lo cual hare-
mos restando la direccién contenida en
STKTOP (#F674) de la idem idemada
en MEMSIZ (#F672). El resultado sera

el primer pardmetro del CLEAR:
LD HL,(#F672)
LD DE,(#F674)
OR A
SBC HL,DE
LD (CLSTR),HL

¢Hace falta decir dénde estd hecha esta foto?

- El segundo pardmetro del CLEAR, ™
es decir la direcci6n en la que comenzard nustra rutina
de salto, es la que habfamos calculado antes con
HIMEM-(RES_F-RES_I) y colocado en USRTAR:

LD HL,(#F39A)
LD (CLDIR),HL

- Miisica maestro: parcheamos el USR como diji-
mos antes (guardando antes el contenido previo de
USRTAB, que es el que habfamos establecido al prin-
cipio), y ejecutamos el CLEAR saltando a NEWSTT,
tras lo cual la ejecucién continuars en SIGUE:

LD HL,(#F39A)
LD (SAVUSR),HL
LD HL,SIGUE

SD MESXES#1I

IN A, (#FE)
PUSH AF
LD A3

OUT (#FE),A

(AQuf ABRIMOS EL FICHERO, LO LEEMOS EN #8100 vy
LO CERRAMOS. VER SD#10.)

POP AF
OUT (#FE),A

- Hemos terminado: ahora ha de continuar el pro-
grama BASIC que ejecuté el BLOAD. Para ello recu-
peraremos el puntero (SAVTXT) que habfamos guar-
dado al principio (lo tenfamos que guardar, dado queel
salto a NEWSTT que hemos hecho antes lo ha macha-
cado); pasaremos el BLOAD y buscaremos la siguien-
te instruccion, o un final de linea, o el final del progra-
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ma, y cuando encontremos cualquiera de los tres
saltaremos a NEWSTT:

LD HL,(SAVTXT)

LD A,(HL)

OR A

JR NZ,MISMLI
OTRALI: LD BC,5

ADD HL,BC
MISMLI: INC HL
BUSCA: LD A,(HL)

OR A

JR Z,AKISTA

CP «:»

JR ZAKISTA

INC HL

JR BUSCA
AKISTA: LD (#F6AF),HL

JP #4601
INST_F:;

Este trozo parece un poco lioso, pero se ve mas
claro si conoces el formato de almacenamiento de los
programas BASIC en memoria; no vale la pena pre-
ocuparse, pero por si te interesa estd en el MSX2
Technical Handbook, pigina 2-42.

L.A RUTINA DE SALTO

Esta es la que se colocari en la zona que hemos
reservado, y se encargard de conectar el segmento 3 en
la pagina 2 y ejecutar tu programa cada vez que hagas
un USR(). De paso pongo las variables que hemos
usado antes:

RES_I: IN A,(#FE)
PUSH AF
LD A3
OUT (#FE),A
CALL #8100
POP AF
OUT (#FE),A
RET

RES_F:

SAVTXT: DW 0

SAVUSR:DW 0

BASTXT: ...

Como ves es de lo mds sencillota y corta, y po-
niéndola al borde de la zona del BASIC no notamos la
disminucion de ésta.
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Y ESHOS TOT!

Pues ya estd, manque parezca que no el articulo ya
ha terminado, salvo por supuesto las obligadas cro-
quetas finales...

Esto que acabais de ver es la version simplificada
del método que yo uso para cargar el NestorBASIC
(isf, si, 1o que dije en la entrevista del SD#I0 iba en
serio!). Me he saltado tests de memoria, rutinas de
manejo de memoria bajo DOS 2, el paso de pardmetros
a través de una matriz que yo uso, la rutina de
desinstalacién, la comprobacién de que la rutina no
esté ya instalada, la gestion de errores de disco y mu-
chas mds cosas. Si te interesan estos detallillos no tie-
nes més que comunicirmelo, y por un médico precio
te ampliaré la informacién aqui expuesta (eh, es bro-
ma... jen realidad cobro muy caro!)

Otra ventaja de este método es que no interfiere
con la forma «cldsica» de usar rutinas CM desde
BASIC. Es decir, antes o después del BLOAD
instalatorio puedes usar libremente (dentro de los li-
mites normales) la instruccién CLEAR y cargar otras
rutinas CM «normales»,

En lugar del segmento 3 puedes usar el 4 o supe-
riores, pero usando el 3 garantizas que tu programa
funcione en cualquier MSX con 64K de RAM
mapeada. Vaya chorrada, ;no? Bueno, como siempre
puedes hacer lo que te dé la gana...

Y ahora si que acabo. Si algtin dia veis al SaveR
zascandillear por la calle, le recordais lo cabrén que es
por tener japonesa propia (éni-
mo, que no cuesta nada. Bien
fuerte: jjcabron!!) Y paralle- |
varle la contraria al capi:
jHala nenes, despertad
que es pronto!

KONAM/
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Siento defraudar a todos
los que creian que Kai la
habia palmao de una bo-
rrachera el dia que cele-
braba el éxito del No
Name (alguno habrd,
que hay mucho envidio-
so suelto). Por el contra-
rio, este sujeto estd bas-
tante vivo, y aqui tene-
mos una promo del que
serd su proximo juego.

(ijConyio Ramoni, cémo parpadea esto, me voy a Resumiendo, que se caga la perra; los graficos son
dejar los zohos!!) Estee... ya. El j Juego en cuestion, de  «made in Kai», ¥y creo que no hacen falta més explica-
nombre Nuts, serd un clénico (palabreja iiltimamente ciones; vicia unos cuantos eones, y en cuanto a la velo-
de moda gracias a ovejas y demds) del DEDICRTED T0 cidad... bueno, ya sabes que este es el punto
conocido (supongo) Double TECHMOS TAPAM Corn. flaco de los juegos Kaieros, pero es que
Dragén, ya sabeis: voy a sa- €l BASIC no da para més. De tolas
lir a Ia calle a ahostiar al formas el juoco se mantiene
primero que pase, pero bastante jugable, y en turbo
como pasa mucha gen- grande apenas notas falta de
te y ademds se de- velocidad.

ki Ot s que me sobra
sencillo: no hay 'si?o'” ¢gue pt?ngo? 'A}.l’
més que ir avan- it Un mensaje pal Kai:
zando ¢ ir vapu- Holla buen hombte. Que dojee
leando a todos los de hacerle agquitos af
sorditos que nos va- Nosto BASIC. Que te leas
yan apareciendo (sim- el manual poquito a poquito que
plemente pufietazos, no e tan anguito, y que hagas algu-

nas puuebecitas también poquito a

patadas y saltos, uséase

que no hay complicacién - _ poquito. Y piensa que NestoBASIC
alguna: hasta el SaveR puede THIS PREVIEL IS PAORSRUELTE LAY se come 1K de la memonia incipal dol

; H p

Jugar). De vez en cuando te apa- R IS TRIEUITION TERMS P T4} y ol neproductor de Moonblaster que i

rece un payo importante que necesita
unos cuantos golpes més que sus esbirros, tras el cual
pasas de fase.

usas pues... bastante mde. Y que si no fo usas Wonaré muchs.
Hasta tnelusito. Besitos.

i TO HOW T Mo 'FTJ
""." F L.“; ‘l‘l .

Ea, a ver cudndo lo
! acaba que lo quiero
uno (sobre tolo ahora
que tengo turbo gran-
‘ HELE de, YEJ YEJ!). Creo que
h;JLR;‘r:J 20 REMAESIY) ya he dicho por ahi que

o H!:s_f;n - : HOW '.Tl" HZEH;[] HEy: TTI] ¥ el Savel? s cabr-a'n,
PARA SALTAR ¥ pero es igual, hay miles

SAE | HRﬂPTE EL SQLTD de premios, asin que:
PAR F‘E 31 A PATAD /iCABRON!!
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-Campolraviesd fasecesnfiah

Ademés del SaveR, ibamos tres maliorquines novatos en o
de peregrinar a Barcelona: Mateo, Juanjo {mi hermano) y¥o
¢iehl, no tanto, que también fui a la 11a. con José Antonia

Lancharro y los demds), y claro, alguien tenfa que rapar.

26rg & Ultima hora, cuando todos
lete del avion, el jefe le dijo que
ar el viernes por la noche. Al final pudo
ia sigulente de madrugada, aunque le
. Fue una pena, porque se perdié la

¢ fans de Deshecho Mods, como los llama
e fulmos Juanjo ¥ yo {ya es casualidad que

tes de ta;m?-, mientras el SaveR y los

al chino, ya que es tradicién hacerse al
rvad el grado de decadencia al que llega-

h0 Un mes antes a su jefe de que

onorificos de fa Fumen (Juan, Armando ﬁ 4

Esta vez, para variar, va a ser un relati-
vamente recién llegado a la‘escena’ del
MSX el que os va a contar como fue este
Uitimo encuentro nacional [me parece un
poco fuerte llamarlo feria). El arficulo sir-
ve ademas para ver un poco la situacién
actual del MSX en Espaiia, mientras de
paso dejamos al SaveR tranquilo, que
fiene cosas mas importantes que hacer.
iBah!, seguro que allien Tokio la gente se
hace tanto cargo que dan asco. La de
BCN es mas imprevisible, mas sectaria,
s entrafiable, mas...

Ya ésté bien de predmbulo

~ Sabado 1 de noviembre, nublado dia de todos los santos. La

gente se amontona en la entrada y las escaleras de las salas
dal recinto de Les cotxeres de Sants, en el primer piso, mien-
tras ios expositores preparan los stands desde hace ya un

‘buen rato. Pasé de levantarme temprano esta vez, {que me
. van a hacer a ml bajar sillas y mesas! para eso ya estd el
- burro de Nestor (nunca le perdonarg que pusiese aquel simpa-

tico anuneio en la antiportada del SD#10 con mi «fotogénicas
efigie). Se puede ver a ilustres personajes, coma Kenneth
A.l., Angel Culla, Manuel Pazos... Me parecid ver a
Leonardo Padial, aunque después sus ingenios no fuviercn
stand propio.

~ Las 10:00h. jPor fin se puede entrarl. La pefia adn tisne las

leganas y la cara arrugd, unos por las 34 horas de viaje desde
todos los ringones de Espania y otros por las fiestorras que se
pegarian... Al entrar (y acoquinar la entrada), todos somos
ceriificados con el logo de la A.A.M., la gente que tiene la
paciencia de organizar esta flesta mesxera semestral, con
Mr. Ramon Ribas a la cabeza una vez mds, contrariamente

| aloque se rumoreaba,

~~iAla mierda el orden!

Al enfrar queda a la derecha ia sala de forums (o lo que
| sea). Lo primero que se advierte es un ambienie muy
| animado, con la gente charlando y cambiando impresiones
| sobre la cantidad de cosas gue se pueden ver. Se oye
I miuisica por todas partes, muchas de los propios MSXs.
| Los de FKD ponfan versiones MiDI MSXianas en un médulo
| conectado a un Turbo B, mieniras gque Javi Lavandsira
ponia ficheros MPEG (recuserdo & TLC, U2...) en su
PeCera, Luznet 2 BBS. ¢Para cuando un reproductor de



audio MPEG para MSX 3807 (y el
380, ya puestos). Era de agradecer
para la gente a la que no sdlo nos
gusta los grandes éxitos
mesxesianos.

Al fondo destaca el stand de
segunda mano, que hace las veces
de xiringuito de refrescas. Resultaba
algo flojo, comparade con ef de la 4

anterior reunién, pero la naranjada estaba mu frejquita.
Quizés la gente fue mas rapida para llevarse lo
interesante. Recuerdo un plotter pequene, creo que de
Philips, un disco duro, las tipicas impresoras MSX,
joysticks, ratones, disqueteras, cartuchos de Konami
y otras compafifas, un MSX2 con el chip gréfico

cambiado por el VDP 9958 (seguro que el que le
pusieron al Seat Arosa).

Uno de los stands estd abarrotado. Me uno al mo-
golion para comprobar que es el de David
Fernandez. IMANOK nos ensefi su juego Rolling
Thunder. Me acuerdo de una racreativa que se
llamaba asf y se versioné para todos los ordenado-
res, pero no tenia nada que ver con este juego que
ya se comentd en el nimere anterior, 7

' Enla parte de Padial hardware tienen un teclado

- musical (MIDI, supongo), un expansor de slots,
una ampliacion de RAM y venden el nuevo adap-
tador de teclado de PC para MSX. Tuve la oporfu-
nidad de verlo en la anterior reunlén en estado

experimental y hay que decir que esté muy mejo.

rado. No hay mds que echarle un vistazo: ahora
cabe en un cartuchillo tipo Konami {si hubiérais
visto el pedazo locho que era antes...). Se vende
por 7.000 pelas. Que nadie se lo tome a mal, pero
€reo que mas de uno habrd pensado que si Padial
le pusiese a esta placa, y a todo su hard, unas
cosas tan sencillas y baratas como son una carcasa

(Hnostar tiene) y una pegatina mas o menos cu-

riosa, este periférico, todo un milagro para esecs
viejos MSX que se quedaron «ciegos» sin remedio,
tendria el éxito y reputacion que se merece. Tam-

poco es que le pidamos unos expansores futuristas

coma [os que nos ensefié Juansal de su viaje a ia
Meca mesxesiana.

Pues si, al final SaveR se decidié a contamos gué
fal le fue el garbeo por Japon. At principio se
emperraba en que no haria el forum manque le
lievasen a la mas maciza de sus 34 japenesas

(vergonzositio que es después de todo), paro fo

reconsidero tras unas broncas de 7
Maskonami Man. Fuimos ala ‘sala |
de forums’, donde nos mostré el |
video que fifmd mientras iba co-
mentando los detalles a la envi-
diosa concurrencia. Se podfan ver
imagenes de la MSX Festa ade-
Wl mads de alguna que ofra tipica visi-

{ ta cultural, tipicas paridas en el
hotel, etc., y eso sf, muchos japo-

neses/as. Lastima que con el
entusiasme de contarlo todo
con pelos y sefiales se le es-
capo Jusio el momento en que
le levanta los pantalones vy fil-
ma los gallumbos a Takamichi
Suzukawa, que se queda

Angel Culla y Javi Lavandeira también pa-
recian compartir el stand. Javi con el habi-
tual simulacro de conexién a su BBS MSXiana
y Angel vendiendo su ACC NET. Se trata de
un cartucho adaptador de modems internos
de PC para MSX, una forma muy barata de
emplear lo lltimo en modems de alta veloci-
dad, como los de la nueva «norma» K56flex y
%2 de 56.000 bps (suponiende que sigan usan-
do un bus de 8 bits), aprovechando las UARTS
modernas con bdfer propio. Tiene un buen
precio (9.450 ptas.), comparado al gasto que
habria que hacer comprando un puerto serie
y un modem externo. Angel ademas pre-
sentd su programa COMSS, cliente de ter-
== ; minal en versiones para ACC NET, RS-232C
y modems estandar en cartucho tipo Mitsubishi o SVI. Si no estas
en la secta esta de las comunicaciones, te diré que se puede usar
para conectarse, sin ir mas lejos, a cualquier BBS como la de Javi
0 a un proveedor de Internet que dé servicios shell, aunque ésta es
una modalidad de conexién en extincién hoy en dia en Espana, de
ahi que David Madurga se esté dejando los cuemos implementando
el protocolo TCP/IP que usan en realidad Internet e Infovia. Esta
versién de COMS usa la norma ANSI en color y cuenta con el
protocolo de transferencia de ficheros Y-Modem-B, transferencia
muiltiple y modo ‘chat’, entre otras mejoras sugeridas por los usua-
rios. Posteriormente al encuentro ha sacado una nueva revision, la
6r5.




come hecho polvo. {Takamichi,
- sl me lees, es broma ¢eh? (el
| tio estaba aprendiendo espa-
i fiol.))

. Hubo ofro forum que traté so-
- bre el futuro MSX 380 de
i Leonardo Padial. Se discu-
eron los distintos aspectos
técnicos que definirdn la nue-
va generacion del MSX que con-
tard con un Zilog 2380 a 18
Mhz. Segtin entendf, uno de los
grandes dilemas del disefio
estd en el sistema de
direccionamiento de mermoria
que usaran los programas na-
tivos; habria que decldir entre
. el ya existente por paginacion
. oelnuevo modo lineal del 2380,
mas rapido y eficlente, pero
que requerirfa un sistema ope-
' rativo totalmente diferente, con
. los problemas de compatibifi-
| dad que eso podria suponer.

" En cualquier caso Padial nos |

. mostrard un prototipo en la re-
| unidnde usuarios de Madrid, el |
préximo mes de marzo.

| Alaizquierda del stand de se- |

| gunda mano estaban los de §
Lehenak, con el Uitimo nime- §
1o de su fanzine con suplemen- §
i 1o en diseo, asf como algunas
de sus anterlores ediciones,
daia, un curioso manga di-

o por la ‘mangaka’

onica Velasco, «...ante

do una fandtica del MSX...»

ostiatil), hermana de Andoni,

i tino de los miembros del gru-
" po. Podlas adquirlr un cable
“con el que jugar a dobles a
' algunos juegos, como el F1
Spirit. También tenfan a la ven-
ta un MSX2 Philips 8235 de §
segunda mano por 7.000 pp.
que tenfa la AOM de disco
camblada y la disquetera de
doble cara. No sé silo llegaron pm
a vender. ¥

Hubo quien, como Trunks, se
lo curro. David Madurga se
dedicaba a instalar interrupio-
res en los cartuchos SCC por |

. muy poco dinero. Estd muy §&
i bien la idea {dimelo a mi que F
creo que me cargué uno de §

aquelios MSX 8245 do Miri Soft |
;ugando al 8D Snatcher y no

me atrevo a meler las zarpas §

en fodo lo que |
con un SB_FG!

tralegia Risk mpaign licon
elnanaspondantamanual. tra- §
’ ducidos ambos al inglés por
Talmml hai Suzukawa David




preparando una nueva version
mejorada. Mds tarde nos con-
taria en el bar que Joost
Klootwijk practicamente le ha
abandonado en su proyecto de
programar todo el conjunto de
protocolos IP.

En el stand de KAl/Mesxes sa .
2 -

' Sobre medio dia, Néstor va y nos dice a
Mateo y a mi: «Que habéis sido elegidos como
Jurado del concurso de miisicas. Rdpido, ve-
; nid pacéx. Es significativo el dato de que &l
| Presentase dos canciones y fuese a la vez el
organizador. También participé Manuel Pazos
y otro sordito de cuyo nombre no m'acuerdo
(Nota del Hnestor: era un tal Fireboy). Juro
que no hubo trampa ni cartén. Néstor salié
ganador y Manuel Pazos quedo en segundo
lugar. También era curioso que en esta edicién
todas las musicas eran del MoonBlaster for
MoonSound, y es que la tecnologia
mesxesiana se afianza. Esta vez el concurso
de graficos se suspendi6 por falta de partici-
pacién. ¢ No os da vergiienza? Ya estdis ha-
ciéndome un dibujo que te cagas parala proxi-
ma vez.

Analogy (Manuel Pazos) tenfa hecho un nue-
vo juego: Head Hunter. Se trata de dar
martillazos a las cabezas de los personajes
del SD Snatcher que asoman por unos aguje-
ros. También daba a probar el famoso Sonye.
1 Podifas conseguir alfombrillas para el ratén del
' YS y Dragon Slayer y un CD-ROM
- recopilatorio holandgs llamado Megabytes, con
| juegos, demos y diskmagazines. En su TR |
| mostraba el equivalente mesxesiano de |
| QuickTime, el formato de video EVA con ex- |
|| tractos de pelfculas mangueras y otras |
| virguerias. Con decir que hay por aquf quien |
-4 se quiere comprar uaﬁ;g_a—SCSI solamente |

podia ver el Nuts, la dliima pro-

duccidn de KAl
Magazine ejecu-
téndose en un Tur-
bo R. Muy majo
el juega, en plan
Double Dragon,
con muchos mo-
vimientos y los
guapos graficos a
los que Kenneth
nos tiene acos-
tumbrados. Una
: . : cosa que le vi

: : ~= bastante currada
fue {a inteligencia de los enemigos. Desde luego este Kai es
un maguina. Al principio se puso en el 2+ de Néstor, cuando
caimos en la cuenta de que, aunque la disquetera del Turbo R
del SaveR estaba jodida, Néstor contaba con su superZIP. Lo
agradece mucho; en el 2+ parece que estés Jugando con
gravedad selenita. Vi algo del System Saver, que ha quedado
€n un proyecto casi abandonado (;serd la maldicién del homa-
nimo sectario, que es conocido por haber empezado cientos
de juegos?). También vendia el Noname (o Ninjinkun 2 en su
Version nipona) y supongo que la tltima revisién del Lilo {me
pregunto si el nombre tendra algo gue ver con el Linux
LOader...). En la parte del club habia cantidad de fanzines,
diskzines, amboszines y material diverso Made in Japan, A
ver, Juansa, ¢qué llevabas?. Ah vale, el Kanami Magazine
#6 y 7 (que eran gratuitos alli en Japolandia), Gals Quest 2.5,
Logos Man, NV #8 y 20, Gray Grofa, NGD #1 y 4, Fighters
Ragnarok y MSX Train #1 y 2, cederfsimios MSXianos {esta
vez se notaba que SaveR estaba flojo de pelas, porque no se
olvidé de sacarlas de la maleta), y también el SD Mesxes #10,
que se agotd, como ya es cosfumbre. Pera capitan.... jau-
menia la tiradal. También se agots el ASCH MSX2 Technieal
Handbook que Néstor tuvo que teclear durante varios meses
pacientemente. Los vendia en un disquete con pegatina gen-
tileza de Plot (Albert Molina).
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para ver es

las croquetas... (de momento este es el equipo
necesario). ey

MSXMEN (Ramon Ribas) distribuye programas de casi todo el
mundo. Estos ‘hombres’ tenfan bastantes novedades: el
AmateurisM de Shiroto M. y el Notos CG Disk, slideshows

tipo Pink Sox los dos, y su diskmagazine Eurolink i#3, juegos |

como el Bomberman 2 de Paragon, Pentaro Odissey,
Princess Maker Guidebook, Be-Bop Outl; demos: Dark
Voyage de Compjoetania TNG, y utilidades como el Erix,
ofro programa espariol de comunicaciones, presentado en la
anterior reunién en forum.

jOoooh!, s‘acaba

Una vez méds me quedé con las ganas de que alguien llevase
el Graphics 9000. Supongo que en la Xill sf que habrd al
menos uno: el del Saver. También, como otras veces, se echd
de menos la participacién de gente de fuera de Espafa.

El mismo sdbado por |a noche hubo otra vez cena en «gl
restaurante chino de la muerte», con asistencia muititudinaria
(por poco peta el local). Eramos casl 30: 1os de FKD, que eran
un gievo, Rafael Corrales, nosotros los fumenaros yyaqua
§6, cantidad de gente que no conocia, y es que se confirma

que cada vez hay mds gente nueva en esto de las magquinitas

chinas.




HISTORIA

Existen dos dioses: Gilfarath _,d dios del sol, y
Lsmanns, diosa de la iuna. Cada uno ée eﬂos esta relacm—
nos, Hamada E‘.lrsador, ¥ Luaatrns cun el munﬁo de Ins
demonios, llamado Grande.

templo de la luna (que
esta en ruinas) fue ori-
ginalmente levantado
er Cere. Alli, Aelsair
i la Bruja {que no es
-§ mencionada en el jue-
§ £0, pero que esta des-
; crita con gran detalle
% en el manualy ha roto g
| el sello para volver a
mnr Grande y Elcador.

Por otro lado, to-
dos los aldeanos de
‘Hotus  adoran = a §
: Gitfarath, por lo gne
 hay uno de sus templos §
‘en la isla de Horus.

Luca fue enviada a Cere por el jefe de su templo, y
tvolo en Sxiphwd‘ un vehiculo de dos metros de ancho,
 formado casi exclusivamente por dos alas y con forma
 de boomerang. De repente, en s vuclo,otros dos Silpheed

e aparecmma de pronto enfrente, y a los cuales no les !
| fue dificil golpearla v disminuir su velnmdad hasta hacer-

la caer al suelo junto a su fiel espirity Wisp (una blanca
esfera luminosa con 0jos), que ng. pmde ser vista por los

Hotus y Cere pertenecen a las isias Raea. El pnme: .

humanos gue no han nacido como elegidos. GAME
SYSTEM

El viaje de Luca se desarrolla en las siguientes zonas:
(1) La aldea de Horus. No hay enemigos -

(2) El Basque de la Luna Llsua, al este de (1) ¥
habitado por monstryos.

(3) El Bosque
Tranquilo, al oeste de
(1), La mayoria de los
IHonstruos no son
ung seria amenaza.
Ocasionalmente los
aldeanos lo visitan
para descansar o para
talar algun arbol.

(4) ElI Monte
Gaea, al norte de (2).
Los monstruos tienen
und gran capacidad de
asalto. Tiene un tem-
plo dedicado al Sol en
el que sueles encon-
trar a Gorton. Hermit,

Keleose to KL
el dragon 10jo, vive ¢n la cima de ia montana.
{5) La Cueva de Anato. Esta en algina parte de (4).
Los enemigos de aqui e pondran en bastanie peligro.

(6) La Isla de Cere, Una isla deshabitada y repleta de
densa malata Pastaria crece aqui.

Hay pocos enemigos !mpartantes que debes matar
para ir continuando:
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* 4 goblins que amenazan a Al

* 3 goblins en la cueva Anato

* Un Octaedro que protege al espiriti de piedra.

* Un arbol comehombres y sus invencibles esbirros,
* Djinn, pretendinente de Syyl

- Hermir el Dragon

Tambien puedes lanzar hechizos, dependiendo del
espiritu que lleves contigo, y del numero de aniflos que
poseas (al principio solo tienes el Bright Ring, pero mas
adelante conseguiras el Flow Ring y el Baildar Ring). Con
los hechizos podras atacar, averiguar algo sobre los ene-
migos y recobrar vida, pero no son necesarios para ter-
minar el juego.

EL JUEGO

El tiempo en este juego pasa muy lento, y a diferen-

_cia de otros Juegos, no puedes dormir cuando :.ib‘ieras;;

solo podras pasar Ia noche y recobrar la vida cuando ef
Juego te fuerce a hacerlo. Por lo tanto, los aconteci-
mientos del juego pueden dividirse en 5 dias. ; |
* Zer Dia. Luca no sabe donde ha aterrizado. Y,
como el Silpheed esta roto, comicnza a andar. Aqui
es donde se encuentra con una chica (Serena), quien
1o le dira quien es en este momento. La chica le|
indica a Luca el camino a la aldea y se marcha.
Entonces Luca escucha un ruido y manda a Wisp
para que mire a ver que pasa. Este descubre a un
chico acosado por cuatro Goblins que le interrogan. |
Luca se acerca para echar un vistazo y r.ss;l
decubierta por los goblins. Les vence y rescaa a.
Albert, al que a partir de ghora Hamara Al {Nota:
| Aunque no se menciona en el juego, ¢l es el legiimo |
descendiente del sacerdote del Sol), Al guia a Lyca
hasta la aldea de Horus, pero una vez alli es rodeada |
por los aldeanos, tomandola por Ia Bruja. Una an-
ciana (que resultara ser Hag) deja inco_scient_e.l_ly_ en-

cierta a Luca en una ceida._-{ i

Entonces Al entra con Volo (gue en Japones es
Ia abreviatura de «vestido con harapos») quien cerfifica |
gue ella es la sacertotisa de Ia Luna, dejandola salir para |
que hable con Baghil, el jefe de la aldea, guien admite

haberse equivocado al dejar que los aldeanos la tratasen

como si fuera la Bruja. Explica las razones fue tenia para
hacerlo y le dice a Luca que traiga su Silpheed para guar- |
darlo mejor en Ia aldea. Cuando Luca llega al punto don- |

de aterrizo forzosamente, descubre que su Silpheed ha |
desaparecido. Wisp intenta calmarla y la dice que sera
mejor volver a hablar con Baghil. Camino de vuelta a Ia |

Puedes incrementar el nivel maximo de vida y de
magia con los objetos Prueba de valor y Corazon de

Santo. No es necesario que utilices eams_ objetos, basta
con gque los poseas.

Durante las conversaciones o en otras situaciones,
aparecen sobre la cabeza de Luca bocadillos de dialogo
con un dibujo, que sirven para expresar sus emogiones,
Estos son:

(a) Gota de sudor: «Estoy harta» o «atonita
por ¢l modo en que alguien se comporta». Por
ejemplo cuando Baghil murmulla una y otra vez.

(b} ... : «No tengo nada que decir,

{c) ! : «Alertan, «Me he desperiado» o «Tengo
una ideat»

{d) 7 : «Pensando» o «Que ha sido eso?»
{e) «Vena'ér_; la cabeza» : «Bstoy enfadada»

(f) Corazon : «Que bonito» o «estoy enamora-
day. :

En la historia del juego me referire a ellos por-
que juegan un papel muy importante.

aldea, a Luca le entzan ganas de banarse en el rio. Jusio
cuando iba a hacerlo aparece Gaea, saltando desde un |
arbol cercano, presentandose como nn «busca tesoros
crrante» y 1a advierte de los peces carivoros que hay en
el 1o, Tras marcharse, Luca se queda muy molesta.




De nuevo entra en la aldea y es saludada por Frik y
Mary (que son hermanos). Cuando Luca llega a la casa de
Baghil, se encuentra a Uwed v Baghil discutiendo. Uwed

! hace un comentario ofensivo sobre Luca y se marcha,

i Luca le cuenta a Baghil que Silpheed ha desaparecido.

. Baghil le contesta que la Bruja ha debido de levarselo, y

¢ le pide gue busque a unos chicos que han desaparecido.
Tras salir de la casa, se encuentra con Wil quien se pre-
senta como un recien llegado y se queja de la tendencia a
la xenofobia de los aldeanos.

. €uando Luca vuelve al Bosque de la Luna Llena,
Volo 1a esta esperando y le pregunta sobre el grupo de
busgueda que han creado los aldeanos para buscar a los
chicos, Le dice donde gueda la cueva y se marcha.

(Nota: Se rumorea que Volo tiene un increible potén-'

cial. Esta prohibido descubrir los detalles, lo gue significa.

que el autor del juego aun no se lo ha contado a nadie por
ahora. Esta es 1a razon de
que Volo se pase los dias
en la cueva).

En la cueva de Anato

hay un monton de pode-
- rosos enemigos. Aqui los
goblins andan por todas
partes, y hay una estatua
de piedra que dice:» No
dejare pasar a nadie mien-
tras mis 0jos esten azules.»

| gue impide el pasop al
| Espiritu de Piedra, En este
" lugar encuenira-a Gorton,
| guien insiste en que es el
| sacerdote del Sol, gue por
" «casualidady estaba exami. T
nando Ia zona, pero se hirio en una pierna. Despues Luca

| verice a los-goblins, y encuentra a los chicos raptados,
Uno de ellos Ie dice a Luca que esta brillando, ¥ que eso es
;.remblda por los aideanus gue i agradecen que rescatase 4
i sus. hijos, excepto Uwed que’ sigue sin confiar en ella,

‘ Baghﬂ aun mas agradamdo, se va a pedirle pemrnsa a Sail

B
B
i

(el marinero) para usar su barca. Mientras tanto, Luca
cansada, echa una siesta. Baghil regresa, la despierta y le
dice que vaya a hablar con Hag, pero la recomienda dor-
mir antes de ir a Cere.

Cuando sale de la casa de Baghil, se encuentra con

Mary que se muere de curiosidad por saber que paso con

los goblins. Su ferviente forma de hablar sorprende a
Luca, hasta el punto que Wisp la vitorea. Entonces se ve
obligada a contar paso a paso lo que ocurrio. Al oir que
Luca era una sacerdotisa e invocadora de espiritus, Mary
empieza a admirarla, cosa que no le hace mucha gracia a
Luca. Para evitar tener que contarle toda su vida, Luca se
marcha.

Entonces visita a Hag, con quien todavia esta un
poco resentida por 1o gue le hizo al legar a la aldea.
Desde este momento si Luca le trae las plantas necesa-
rias (Tangle del monte Gaea, Rocion del Bosque Trangui-
o'y Phebes del Bosque de la Luna Llena), Hag le dara
potentes medicinas para recobrarse,

Al salir se encuentra con Frik, que es mucho mas
educado y amigable que su hermana pequena, pero que
tambien tiene curiosidad por Lueca y el otro mundo. El
tambien la admira. Euca se encuentra con una mijer
llamada Seeris (1a aldea esta llena de gente, que habian

-salido a buscar a los chicos raptados), que le pide gue

busque a su marido, Karl el lenador. Luca le encuentra en
el Bosque Tranguilo. Habia tropezado con un tronco
cortado, y se guedo dormido mieniras se le aliviaba el

dolor de la pierna herida. Cuando lIe lleva de vuelta a 1a

aldea, Seeris no parece estarle agradecida a Luca, y regana
a Karl por pasaruna noche con Luca. Luca regresa a casa
de Baghil, donde en-
hablando con el
Baghil le presenta a
Flora, que es hija de
Uwed y una boena per-
sona, Flora prepara la
cama de Luca, ¥ esta
se va a dormir.

* 20 Dia. Wisp
pregunta a Luca que
que es ¢l ruido que se
escucha fuera de 1a
casa. Al salir, Loca se
encuentra rodeada por
un monton de crios -
Al, Myd, Anne y
Totara- qmenes le agradecen que les rescatase. Al le dice
a Luca que vaya a visitar a su madre, pero Luca declina la
invitacion porque tiene cosas que hacer en Cere. Luca se
marcha prometiendo que. «Hablara con todos vosotros
mas tardel!».

En este momento del jnegn, todos los aldeanos estan
maldiciendo a Kein, gue es un mercader de madera, de



mente retorcida. Luca regresa con Baghil. El le explica
que Sail ya tiene su barca lista para zarpar. Entonces,
camino de la playa, se encuentra con Kein, gue es un

creido y un idiota. Este pregunta a Luca: «Vayamos &

hablar de amor juntos, senorital!», a lo que Luca le res-
ponde con una bofetada. Ef continua diciendo tonterias,
entonces Tia Yang (madre de Myd y mujer de Sail) le da
un capon. Kein huye Yang explica a Luca lo odiads que
s Kein. A continuacion Luca se sube a la barca, y Sail
suelta amarras. (Nota: durante el juego solo podras ir a
Cere en ciertas ocasiones - tres veces en total. No podras
ir cuando quieras, a pesar de que Sail siempre te dice:ssi
quieres ir a Cere, dimeloy, Tampoco podras marcharte
de Cere si nos has hecho lo que tenias que hacer. Si Iu
intentas, Sail simplemente te dira «Que pasa?» o «Zzz...

y no te llevara de vuelta a Horus.)

L.a barca llega a Cere. Luca le dice a Sail que no
tardara mucho y entra en el bosque: La isla de Cere es un
frondoso bosque, con misteriosos obeliscos: doradus 10
tos. En un claro del bosque, Luca encuentra :
na de pelo largo hablando con algo, g .
tras Luca busca con quien estaba habland

un axbol 0>
mienza a hablarle. El arbol le promete que le dira sn
nombre y que contestara a tres pregunias si le trae una
Planta Dwma_ Tras cxamm&r eI basque, Luca encuentra |

: 1el. Bi 1o lo sabe pam
le recomienda que se lo pregunte a Baghil 0 a Hag. Vuel-
ven a Horus, y Luca se marea por el camino. Ella comen-




ta que es mas comodo viajar en Silpheed y Sail le dice
que ya se acostumbrara a navegar. Frik, que esta alucina-
do con lo del arbol que habla, le recomienda a Luca que le
pregunte a Hag sobre la Planta Divina. Pero ni Hag ni
- Baghil estan en casa. Luca regresa a la playa y se encuen-
tra con Kein, quien dice saber gue es y donde crece la

Planta Divina, y que si Luca guiere saberlo tendra que

rodar tres veees y ladrar como un perrd. La pobre no
tiene mas opeiones que hacer exactamente 16 que le pide.
¢ Tras la humillacion, Kein le cuenta que la Planta Divina
i es de color rojo, gue despide un terrible hedor y que crece
al norfe del Bosque Tranquilo. Al entrar en el Bosque
tranquilo, Liga choca con Gaea, quien descortesmente
comenta «Salvaste a los chicos gracias a que yo te salve
la vida! Adios!» y se marcha. Tuca encuentra la olorosa
planta, y gl tratar de arran-

carla se hace dano en la mano. Wisp recomienda a Luca
que pregunte a Kein como hay que coger la planta, asi
que regresan a laaldea. Bann y Uwed se estan quejando de
la cantidad de arboles que han cortado (Kein les pago

~muy poco por ellgs). Frik esta haciendo dibujos con los

chicos (excepto Totaru, y un introvertido chaval que
parece tener algun tipo de secreto). Cuando Luca ve que
Al hd dibujado a Namahage (un demonio japones muy
feo), aparéce un corazon sobre ella. Una de las mujeres

_ de la aldea dice «Frik cuida muy bien de los ninos». Mary,

como siempre, esta interesada en conocer todos los de-
talles de Cere, y se queda fastinada con lo del arbol que
habla. Ella le cuenta a Luca que Hag acaba de entrar en
casa. Entonces Luca va a visitarla. Hag le explica que ha
estado fuera porque tenia una cita
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(71, y bromeando le pide a Luca que de tres volteretas y
que ladre como un perro. Tras describir la Planta Divina
que encontro en el Bosque Tranquilo, Hag le dice que eso
era una planta muy peligrosa y que la verdadera
Planta Divina crece en el
Monte Gaea.

Como es de su-
poner Luca se
enfurece por la
informacion que
Kein le dio, y va
directa a por el.
Tras escuchar a
Kein decir «Oh, la
descripcion de la
planta que me in-
vente REAL.-

MENTE existe!

Soy un genio»,
Luca le da tal paliza
que Wisp tiene que

pararla. Entonces va al Monte Gaea, y tras varios

intentos fallidos (hay un monton de platas parecidas), i

consigue la planta. Regresa a la aldea. Alli, Frik esta
preguntando a los chicos si quieren jugar a policias y

ladrones. El le dice a Luca que vaya a hablar con Baghil.

Luca encuentra a Mary en casa de_ Eaghii Mary se siente
decepcionada con la Planta Divina. Ella esperaba o110
tipo de planta, con una raiz que tuviese forma de Bmsa.
En el momento en que Luca le explica por que el arbol
necesita la planta, Mary empieza & divagar come de
costumbre sobre la verdadera razon. Luego continua ce-
lebrando la caza del jabali, a la que Luca es invitada pot
Baguil. Luca intenta negarse, pero el insiste una y otra
vez, Ella decide no contestar [T
prefiere hacerlo despues de vol- f
ver de Cere. Entonces Baghil
dice:»Te estare esperando», a
lo que Luca contesta:»...»
Wisp pregunta:» Por que no
aceptas?», y Luca responde
:»Callate y vamos a : |
Cere.»Va donde Sail y le pide f
que la lleve a Cere de nue- f |
vo. En ese momento Yang
se acerca y le da a Luca un
remedio contra el mareo. } |
‘ Tras esto, Sail la llevaa [
‘Cere. En la playa de i
Clere, Luca dice encontrarse mej -
“que la otra vez. Va donde el arbol v le dice que le
trae la Planta Divina. Despues permanece callada. En-
tonces el arbol le pregunta:»Que te pasa?» y Luca
contesta:»Ya que te he traido la planta, debes decirme tu
nombre y contestar a tres preguntas.» El arbol le pide a

Luca lo hace, el arbol le dice su nombre -Pastaria-, que el
tipo de pelo largo que vio, era una mujer que pertenecia
a una an- tigua tribu demoniaca, y que lo
que le estaba preguntando era
como entrar en el Castillo Kuhn,
_como romper el sello que alli hay,
| ¥ que tres objetos se necesitan
_ para logarlo. Luca sin quererlo
hace Ia tercera pregunta:»Que
es el Castillo Kuhn?», y
P&staﬁa responde Pero cuan-

_ nxega a contestar.

_aad{; se iba & marchar,

Pastaria informa a Luca so-
bre el «Midday Sammer
Grass Field» en Horus, y so-
’ ~ bre otz arbol que habla que
alli hay, (Nem ninguno de fos dos aparece en
el juego. En ¢l manual, et Midday Summer Grass Field

‘esta en un claro del Bosgue de la Luna Llena. Posible-
Imente se liegana a ¢l eruzando el puente rote). Cuando
ana intenta hablar con Pastaria de nuevo, esta le reta
¢on un acertijo -el de los 2 hombres honestos y los tres .
‘mentirosos gue guardan 2 cofres. Si Luca clige ta respues-
ta correcta, Pastaria le dara un Heart of Saint (Corazon
de Santo). Si Luca elige «Otros» -dejar al responsable
abrir el cofre para probar su palabra- Pastaria le dara un
Elixir. Y si Luca elige una respuesta erronea, no ganara
nada. ‘Fras salir def denso bosque de Cere, y reflexionar
sobre las palabras de Pastaria, de repente se acuerda del
Cristal s gue encontro en el templo abandopado. Asi
que decide pregontarle a alguien sobre ello cuando regrese
a Horus. Luca le pregunata a Sail si sabe algo, pero 10 le
sirve. de ayuda. El la recon ! e a B

finalmente llegaa a i-loms, Saﬂé-
{ le confiesa a Lyca que el re-

medio contra el mareo no es
mas que una infusion de hierbas
_normales, que es un placebo.
“Ambos se rien. Luca se. encuern-
‘tra de nuevo con Kein, y tras tna
"tafasa conva:sacion, Luca hace mx."

reirse cmnoun m‘{}navezenia ;
g&dea de He:us, Mary se enfada por-
que Luca no pregunto a Pastaria para
_ ™ ba fa Planta Divina (nota: esto per-
manece s1em§es un misterio durante fodo el Juego). Cuan-
do Luca le sugiere que vaya a Cere para calmar su curio-

Luca que plante la planta cerca de sus ra:ces Cuando s1dgd Mary Ie contesta que Tos aideanoa io tienen prohi- |

{
i
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un antiguo juramento. Luca entra en casa de Baghil y
encuenlra a Flora queiandnse porque su padre Uwed se

posponga. Luca 16 pregunta & Baghﬂ sohre el fo.i{iajr

Summier Grass Field, y le contesta gue sabe donde esta,

pero quc no se pucde ir porque el puente gue }leva hasta

doa 1os prublemas con 14 Bruja. Flora entonces se ofrece'
para predirle a su padre que repare ol puente

cha. Luca entonces le pregunta a
Iris, pero no sabe nada. Asi gue le recomienda que vaya a
i preguntarle a Volo, gue esta en la cueva Anato. En este
momento ya no hay goblins en la cueva. Va a ver a Volo
{que esta donde se encontraban los chicos secuestrados).

34

baghil sobe el c:;s;a{

Cuando Volo ve el cristal
se queda maravillado, dice que se trata de un objeto de una
antigua civilizacion. A cambio, el le da una campanilla
que encontro. Entonces le pide prestado a Luca el cristal.
En ese momento, su estomago ruge de hambre, asi que le
pregunta a Luca la hora, y ella le contesta que ya esta
anocheciendo. Entonces, deciden regresar a la aldea,

% 3er Dia. Luca se despierta en casa de Baghil al
escuchar una melodia similar a la musica del Bosque Tran-
quilo. Al salir de la casa se encuentra con Gorton tocando
la flauta y rodeado de ninos. Al rine a Luca por no haber
idoa'su casa al volver de Cere. Gorton la invita a ir g su
templo en el monte Gaea al mediodia, y se marcha. Luca
pregunia a los ninos si Gorton suele tocarles la flauta, y
ellos contestan que si. Wisp bromea con Luca diciendola
que ella nunca sera capaz de tocar nada. Despues Al guia
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s conseguido resolver el problema con la estatua.

~ Ambos empiezan a gritarse que no quieren morir
encemdos juntos{ una vena aparece en la frente de

ana) Ella ¢ xamina el Espiritu de Piedra y comien-

" za un ritual para liberar al espiritu que hay en el.
Exttonces aparece Salam, quien dice que a pesar de
} que Luca o es muy fuerte, la acompana. La piedra se
convierte en polvo. Gaea finalmente consigue abrir
la estatua, pero se gueda alucinado al ver la piedra
destruida. Esta tan sorprendido que se marcha, sin ni
siguiera. escuchar]asmaadibles disculpas de Luca. Salam
puede neutralizar el calor, asi que si va con Luca, ella
{ podra pasar la corriente de lava y llegar a lo mas
-4 profundo de Ja cueva. Al bay un espiritu irresponsa-
; i 5 d ble llamado Shading Wisp, que se parece a un Wips

vez alif, Luca conoce 3Sherry, la madm de Ai quwn pxde negro transparente. El se denomina a si mismo como
perdon a Luca por haberla confundifo con 1a Bruja cian-  una adorable mascota de Lunatitis: Sin embargo, se niega
* do tajo de vuelta a-Al Lucale pregunta si alguna veza  a companar a Luca hasta que. W1ps no este con ella,
- visto a la Broja, y Sherry le dice que no. Tras comer Mientras tanto, ‘ﬁ&a!a. qm& stgne tnvestigando en la anti-
. juntos, Luca se va. (Nota: en este momento del juego,  gua guarida de los goblins, le pide a4 Luca que se vaya
Mary repentinamente en- diciendo:» Dejame, estoy trabagando en la mejor
tra en la conversacion, DT Lo wey partely. Al salir de la cue-
haciendo una pregonta. § va. Satam/Wisp le pre-
Obviamente se trata de guntan si va a ir a pedir
un fallo porque Mary esta dxscu?pas & Gaea, y ella se
dando vueltas por Ia al- § niega diciendo:»Ya me he
dea) Luca encuentra a disculpado!». Entonces se
Myd y a Al hablando de § ‘da cuenta de que ya es
Gaea, quien fua a Anato medio dia, ¥ va al Templo
en busca de un tesoro. del Sol a ver a Gorton.
Entonces decide ir con (Nota: de las conversacio-
- Wisp a echar un vista- . nes y monologos de Luca,
z0. Mientras fanto, los se puede deducir que Luca
aldeanos comentan gue se siente airaida por el)
Flum seria perfecta 51 Gorton, tras expresar lo
| solo que se siente por vivir
58 tra:a de su ham‘b]s musica. Luca entx& en 1a cueva : en la xmntana, 18 cuenta a Luca que 1a Braja se ha hecho

Anata, y encuentra & Gaea enredando con el Espirity de  mas fuerte, y Ia pide que tefuerce los sellos'que hay en los

Piedra. Coando le pregunta que va a hacer con la piedra,  dos pilares triangulares de los. !}usqaes El dice que sentira

el contesta que venderla, Ambos intentan apoderarse de el momento en que ella refuerze Jos sellos desde el tem-

ella, lo que provoca que se active una frampa. La trampa  plo, y que hara un mnal al mismo tiempo. Sin embarlo

consiste en que aparece una estatua de piedra que blo- . _avisa a Luca que para

“quea ia salida, y un monstruo con forma de octahedro
{(nota: el nombre de «Ramiel» 0 «Ramiell», esta to-

mado de fa serie de anime Evangelion, pero no apare-

ce en el juego ni en el manual), aparece de ia nada.

Luca, egoistamente, culpa a Gaea de lo sucedido. Bl

decide que to mejor sera que el intente abrir la puerta

mientras ella lucha contra Ramiell, Tras combatir

durante un rato, Gaea le dice a Luca que la paite

vulnerable de Ramiell es la izquierda, y que le ataque _

ahii cuando se separa en dos piramides y dispara lasers.

Luca llama a Gaea, quien estaba tan ocupado intenta-

do quitar fa estatva de piedra, que 0o se habia perca-

tade de que Luca habia vencido a Ramiell. Bl 1a alaba

por haberlo conseguido, pero admite que aun no ha
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llegar a un® de los pilares tendra que cruzat el rio, y
le recuerda que esta lleno de peces carnivoros. Gotton le
sugiere que utilice el znumo de una fruta, que deja
incoscientes a los peces. Luca decide buscar una de esas
frutas, y al salir del templo piensa en Hag. Si ahora va al
. Bosque Tranquilo, se encontrara con: Anne, quie esta es-
perando en un «lugar secreto». Alli podra comer la fruta
. Crunchy-crunchy. Luca visita a Hag y le pregunta sobre
. la fruta. Cuando Luca le cuenta que Gorton le hablo sobre
esa fruta, Hag permanece pensativa durante un rato, no
se sabe por que. Cuando Luca Ie pregunta por que, ella
« disimula diciendoi»Estoy impresionada por los conoci-
mientos del Sr. Gortons. (Nota: La conversacion que
mantienen me lleva a pensar que, la fruta solo la cono-
cen fos Heban mucho tiempo en la alded, asi que Hag se
sorprende de:que Gotton la cotiozea si solo lleva aqui tres
anos). Hag conoce 1a fruta, pero esta preocupada porque
el arbol en el que crece es un come hombres, Debido a que

necesitas una fruta fresca para con-

seguir el zumo, Hag te dice que tienes que cogetla de un
arbol vivo, ¥ le pide a Luca que opr ninguna razon mate
al arbol. Insiste en que los arboles son muy importantes
para Horus porque atraen muchos turistas. Entonces le
explica a Luca que podra encontrar tno de estos arboles
en la colinena de la abejas, en un arbusto al norte del rio
que no puede cruzar. Cuando Luca intenta salir de la
aldea. Flora la llama para pedirle perdon por no poder
convencer a Uwed de que arreglase el puente. Luca la
perdona, diciendo que no le corre prisa. Luca llega al
arbol come hombres e intenta acercarse a el, esquivando
los esbitros que salen del arbol. Ef Espirita del Bosque (un
anciano) esta detras del arbol. Quien, tras alabar su valor,
le da el Baildar Ring que le permitira lanzar nuevas ma-
gias.

* 8i Luca solo toca el arbol... Consigue la fruta, y se
la lleva a Hag. Hag se gueja de que solo le ha llevado una
fruta, y Luca le contesta que era la unica que habia. Hag
exprime la fruta y Je da el zumo a Luca.

* 8i agccidenialmente




uca mata al arbol... Luca se siente muy mal por lo que ha
echo. Regresa a casa de Hag. Hag le da una fruta que tenia guardada,

En coalquiera de los dos casos, Hag le advierte que solo podra usarlo una vez, ¥ que el efecto dura 30 minnios.
ntonces Luca va al rio, utiliza el zumo, cruza a la otra orilla y refuerza el seilo. Al Tegresar un gran pez salta foera del
gua, y 1o la come por poco. Tambien va al Bosque Tranquilo para reforzar otro pilar identico. Cuando iba a hacerlp,
La Chica» (Serena) aparece de nuevo y le pregunta si esta segurad e lo que va a hacer. Serena parece sorprenderse al
ir que ha sido Gorton quien le pidio a Luca que reforzase el sello, y le dice «si continuas haciendole caso, tarde o
mprano (e arrepentiras», tras lo cual se marcha. Luca se queda un rato pensativa, pero finalmente decide continuar
on el ritual. Luca regresa al templo de Gorton. El le da las gracias, y le dice que dice que no tuvo problemas para realizar

parte. Cuando estaba a punto de ofrecerla una taza de te, entra un soldado diciendo que se ha producido un
errumbamiento en la cueva de Anato. Luca sale inmediatamente en busca de Volo. Al legar al lugar donde estaba Volo,
) encuentra todo tapado por rocas. Junto a ellas hay un gorro, y piensa que es todo lo gue queda de Volo. Al salir de 1a
eva, Volo aparece murmurando algo asi como «Si que he dormido!», El no sabe que se ha producido un derrumbamien-
), porque estaba puliendo una campanilla, y mientras lo hacia se quedo dormido. Asi que le pide disculpas a Luca por
aberla preocupado, y le da su Campana de la Suerte (nota: no se sabe para que sirve) y ¢l Flow Ring para compensarla.
uando Volo se
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iba a marchar, Luca le
| convence de que sera mejor ir a la aldea para ver si todos
' se encueniran bien. Al llegar, s¢ encuentran a todos re-
unidos y muy tristes. Mary piensa gue Volo ha muerto, y
Baghil esta organizando un grupo de rescate. Entonces
Gorton les convence de que esta vivo y bien. Luca y Volo
van a casa de Baghil. Alli Baghil se queja de que Volo no
| le hizo caso. Volo le pregunta a Luca gue tal van las
{ investigaciones, y ella se queja del puente roto. Asi que
- decide convencer ella misma a Uwed. Volo le dice que
' Uwed esta trabajando en el Bosque Tranquilo, pero le
_ dice que sera mejor que descanse porque ya es tarde.

*'4% Dia. Luca se levania, e intercambia «Buenos
- Dias» con todo el mundo. Al se queja de que se aburre, ni
siquiera (Gaea juega con el. Va al Bosque ’lranqm}c. y alli
s¢ encuentra con cuairo
. lenadores, incluyendo a Bann
y Karl, que tienen problemas
para realizar su trabajo, debi-
do_a una especie de tornado.
| Le piden a Luca que 16 solu-
" cione. Ella se lo piensa y va
a echar un vistazo. Luca se
encuentrd con Djinn y Syyi.
Syyl se queja a Luca de que
Djinn siempre le esta pidien-
do una cita. Luca trata de cal-
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matlos. Pero en ese mo-

mento, Syyl tiene la «brillante» idea de decirle a Djinn
gue aceptara si vence a Luca. Sin la opinion de Luca
comienza el combate. Tras vencer a Djinn, Syyl aparece
de nuevo y se convierte en el nuevo companero de Luca.
Los lenadores agradecen a Luca que calmase los espiritus
del aire. Estaban tan agradecidos gue Bann comienza a
sollozar. Entonces llega Uwed, y Luca le pide que arregle
¢l puente. El intenta negarse diciendo que para el es mas
importante talar arboles, pero accede a arreglarlo en
unos dias (Nota: el juego termina antes de que pasen
«unos dias»...}. Los lenadores regrasan felizmente a su
trabajo. Luca regresa a la aldea, donde Mary le cuenta que
Kein ha intentado.seducirla. Ella, por supuesto, se opuso,
pero le oyo decir algo de que se iba a hacer rico al cortar
un arbol que habla. En este momento, todos los aldeanos
hablan de que Kein se ha marchado. Luca va a hablar con
— W Sail, quien le dice que Kein salio

en barca por la manana, y no sabe
a donde fue. Luce le pide que le
lleve a Cere, y el acepta porque
tambien odia a Kein. Al Hegar a
Cere, Sail se ofrece para ayudar a
Luca, pero ella prefiere ir sola al
acordarse del juramento por el que
los aldeanos no pueden entrar en
Cere. Luca visita a Pastaria, y alli
encuentra a Kein y a su equipo de
taladores. Ella le reprende por lo




por algena miste-
riosa razofi, todos
fingen no saber:

que esta haciendo, pero el, sin ningun tipo de
verguenza, le contesta que si quiere una parte de
los beneficios por haberle dicho donde estaba el

arbol. Luca le amenaza diciendole gue va a tener como cazar
problemas si no para ahora mismo, pero el hace Warezitallabouts
caso omiso a sus palabras. En ese momento Pastaria -algunos simple-
comicnza a hablarle a Luca, tranquilamente. Mien- mente huyen
tras tanto los lenadores de Kein intentan cortar el euando les pregun-

T o B paeenn 1 T IR ¢ ia Cuando Totaru

i TR LRI T Jo rr—y | Syttt iba a contestar di- |
ciendo «Cr..», Al |
le obliga a callar-
se. Luca sale al |
Bosque de Ia Luna

{ronco, pero no consiguen ni siquiera aranarlo. Asi que,
enfadados, se marchan. Pastaria le pregunta por que ha
venido. Luca le dice que la culpa es de ella porque le dijo
a Kein donde esta, y le pregunta si esta enfadada. Pastaria
Ia perdona. Luca le habla sobre Mary y le pregunta si
puede traerla algun dia. Pastaria contesta que puede venir
quien quiera, siempre y cuando no sean como Kein. Luca
se rie. Pastaria muestra su tristeza por no poder ver la
cara de Luca. Luca regresa a la playa. Sail le comenta que
acaba de ver a Kein y sus amigos regresar, frotandose las
manos. Regresan a la aldea. Alli hablan sobre lo sucedido

y rien juntos. Frik y Mary le dicen a Luca que Flora la

esta buscando. Ella va a verla, y Flora le cuenta que
tras escuchar la musica de Gorton, a ella tambien le
han entrado ganas de tocar musica con su instru-
mento a los ninos. Pero no puede hacerlo porque
se le ha roto una de las cuerdas. Entonces le explica
a Luca que las cuerdas estan hechas co los pelos de
unas criaturas del bosque lla- "

madas Warezitallabout, y
que viven en el Bosgue
Tranquilo. Asi que Luca va
en su busca. Luca encuen-
tra tress Warezitallabouts
en el Bosque Tranquilo,
pero cuando intenta acer-
carse a ellos, salen corrien-
do. Al ver que es imposible
cogerlos, Luca va a pregun-
tar a los aldeanos. Regresa
a la aldea y pregunta a todo
el mundo, incluyendo a
Hag, pero para su sorpresa,
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preguntandose por que se comportan asi, y decide ir a
preguntarle a Gorton, Una vez en el templo de Gorton,
el esta conveneido de que los aldeanos saben como
acercarse a los Warezitallabouts, y Ie explica que podra
hacerlo si como la fruta Crunchy-¢runchy, que crece en
la raiz de un arbol del Bosque Tranquilo. Comiendo esa
fruta podra hablar con los Warezitallabouts durante un
rato. Al regresar a la aldea, se da cuenta de que los
aldeanos se comportan de un modo extrano. Todos dicen
€osas como:»estas vival», «no has muerto!» o «te echa-
ba de menos». Luca va al Bosque Tranquilo y como la
fruta Crunchy-crunchy. La fruta esta donde se encontra-
ba Anne el 3er dia. i no sabes donde es, mira todos 1os
arboles. Entonces se encuentra con tres Warezitallabouts
- Ware, Zitallab y Out, peludos y blancos, similares a
Wisp pero con una cola que termina con otra pequena
bota. Luca les pide unos pelos. Elos, tras una breve
discusion, le proponen un juego. Ellos, que son exacta-
mente iguales, se moveran y mezclaran, y si Luca sabe
decir quien es quien, se lo daran. Es mas, si lo acierta a la

m— =9 primera tambien le daran un
Corazon de Santo. Si no acier-
ta, le daran mas oportunida-
des. Tras ganar, los
Warezitallabouts huyen, y
Luca va a casa de Flora para
darle los pelos. Flora comien-
za a tocar su instromento (es
tan horrible que el autor del
juego pide perdon al jugador,
y le pide que compruebe si su
equipo de audio, por si ha sufrido algun
dano), y Luca se queda inconsciente a
causa de la musica. Al despertar, huye
para salvar su vida. Ahora Luca com-
prende por que todo el mundo, que aho-
T4 se preocupan por ella y celebran que
siga viva, evitaba contarle o de los
Warezitallabouts. No podian decirle la
verdad, porque no querian herir a Flora.
Finalmente Luca comprende a que se
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referian los aldeanos con «eso», cuando decian que
Flora seria perfecta si no lo hiciese. Al le cuenta a Luea
que Gaea ha ido al Bosuge Tranquilo con un monton de
flores. Ella Ie encuentra justo a la entrada del bosque.
Gaea le pide que le ensene como hacer una corona de
flores, porque Myd le pidio a el que se lo hiciese para
mandarselo a una chica, y el acepto sin fenet
ni idea. Luca serie y acepta,

Le lleva al eentro
del bos- que, se
sieptan y 1e expli-
ca como tiene

Hos de-
apren-

que mover
dos. B}
' de rapido, y
le dice a
Luca que,
para ser un caza
tesoros, tiene
que tener unos
dedos muy habi-
i lidosos, para
- poder quitar las.
trampas. Luca
le pregunta por
gue es un caza
tesoros. El le
contesta que no
gana mucho di-
nero, especial-
mente cuando fe
destruyen el te-
sorp, tal ¥
como le hizo
Lnea en la cue-
va, Ella le pide
perdon, pero le
_ explica que no
{ podia dejar a
_ Salam dentro de
la roca. Gaearle.
explica que se
dedica a esto
porque le gustan
las emociones
fuertes, yicono-
cer lugares nie-
vos, ¥ le pregurita g Luca que siente «cuanda Ve 11 g

| Ella le contesta que no 3abna expkt:ario, y deja que une-
mpapan, de vueltas sobre su
cabeza. Pero Gaea no nota s presencia. (Nota: En este

de los espiritus que ia e

punto se demueatra de manera clara la invisibilidad de fos
espiritus) Gaea se levanta y Luca le pregunta gue a aquien
- piensa Myd datle l1a corona de flores. Gaea le contesta
‘que a Anne. Luca se rie y dice que harian muy buena
| pareja. Gaea se marcha dtcwndo.»l,o h.are lo mejor gue

pueda, profesora!l» (Nota: esta parte, que no es vital en
el desarrollo del juego, es una de las mas importantes, y
deliberadamente mas sensibles de todas. Y es tan impor-
tante porque aqui Luca y Gaea se muestran mutuamente
su faceta mas humana, y tambein al jugador) Luca
muormulla:i»A veces es un chico muy majo, eh?», y en-
tonces escucha un ruido que viene del norte. Se acerca y
encuentra a Al hablando con «la chica», que ya nos he-
mos encontrado up par de veces. Ella le esta tentando
para gue vaya mas alla del area en que los ninos pueden
estar. Pero cuando ve a Luca, sale corriendo.Al llama 4 1a
chica Serena. Luca, tras mandar a Al a la Aldea, la persi-
gue. Serena la ignora diciendo:»hablar contigo no sirve
de nada», y desaparece. Una vez de vuelta en la aldea,
Luca le pregunata
a Alde que habla-
ba con Serena, El
le regponde que
Serena ha venido
‘2 investigar la
isla, y que le pre-
gunto sobre ella §
{orton, perc que
el no le conto
mucho. Tambien:
le cuenta gue Se-
rena le invito a su
cabana, pero que
el no acepto por-
que tiene prohibi-
do salir, por las le-
yes de la aldea.
Luca le pregunta
si Serena se
parecia a una bru-
¥ ia, y Al le contes- -
ta gue no. Luca
aun sospecha, asi
gue fe dice a Al
gue no salga de la
aldea, & lo que Al
le contesta:» ha-
blas como mi ma-
dre. Ya que te he
contado lo que
guerias saber, me
contaras algo so-

bte ti%, y. Luca le contestainSi, mananas, Luca s siente
cansada, asi que se acuesta. Una vez en la cama, sigue
pensando en Serena ¥ pmguntandose quien sera. Asi que.

_ +5° Dia, Al despierta a Lica para gue e hable sohre
ella. Pero ella le dice que se lo contara otro dia, porque
hoy tiene cosas importantes que hacer. Al, decepciona-
do, se marcha. Uwed la saluda y Je dice que el puente
estara listo para manana. Luca se lo agradece y le pre«
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gunta sobre la Bruja. Uwed le contesta que nunca la ha
Visto, ni a ella ni a su escondite, ya que todo lo que sabe
se lo han contado. El tambien le advierte sobre Flora,
pero ya es tarde... La aldea esta tranquila, y uno de Jos

aldeanos le sugiere a Luca que descanse en el Bosque
Tranquilo, lo que le parece muy bug- ‘ :
na idea a ella. Despues dar una vuel-
tas por la cueva Amnato, Lica en-
cuentra a Volo donde estaba la Spirit
Stone, junto a Frik y Mary, guienes
estan muy contentos con su traba-
Jo en la cueva. Luca llama a Volo .
para hablar a solas, v fe dice que
tienes dudas sobre si Serena es o
no la Bruja. El Ia contesta que lo
vuelva & pensar, porque si Sere-
na fuese la Bruja y hubiese queri-
do raptar a Al, no habria ido en
persona, sino que hubiese man-
dado a un monstruo, tal y como
hizo con los goblin. Concluye
diciendola que no saque con-
clusiones con tan pocas
prubas, ¥ que no se deje Hevar
por la imaginacion. Luca
acepta el consejo, y Volo
vuelve a su cueva. Entonces
decide visitar a Gorton, ya
que su templo esta cerca de la cueva
(nota: esta es la unica vez que decide visitar a algoin si
_ tener una razon). Pero no encuentra a nadie en el tem-

pio. En el Bosque de fa Luna Llena, Luca encuentra a

Gaea en la entrada de la aldea, con una corona de flores.
Luca le pregunta que para quien es v el contesta que pare
una fragil chica llamada Myria. Tras intercambiar unas
flotes, Gaea la invita para que le acompane. Luca acepta.
Ambos entran en una gran casa. Sara, la madre de Myria,
_saluda a Gaea y se presenta a Luca (Nota: Ni ella ni Myria
aparecen anteriormente en ¢l juego, ya que ni puedes

entrar en su casa, ni ellas se aventuran a salir), Gaea,
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amablemente Te da el regalo a Myria, que esta en
la cama, y le presenta a Luca. Entonces Myria
- descubre a Wisp (sea cual sea el spirit que Luca
tuviese seleccionado, es cambiado a Wisp) cerca
del hombro de Luca, Asi que Luca se da cuenta de-
que Myria tiene poder padra invocar espiritus,
‘Myriay Wisp comienzan a charlar, lo que extrana
& Gaea, ya que el 50lo ve a Mysia hablando sola.
empieza a sentir lastima por ella. Al intentar
satir por tercera vez, Myria se siente sola y se
pone de mal humor. Wisp decide quedarse con

que solo 1a dejara mientras este en estas islas.
Gaca se marcha a la cueva, pidiendole a Luca que
no vaya con el porgue va a desactivar una peli-
grosa trampa. Luca decide ir a descansar al Bosque Tran-

quilo, quedandose dormida sobre 1a hierha. Al despertar-

se, se da cuenta de que va a empezar & lHover, asi que
regresa 4 1a aldea. Una vez alli, Totarn le informa de que
Al Myd y Anne han desaparecido, y la ileva enfrente de

la easa de ‘ngﬁii. Los aIﬂéa_noSf':.Sﬁe'rry, Yang, Uwed y |

_ Baghil- estan alli preocupados. En ese mo-
i mento Myd y Anne re-
gresan, diciendo que se
. entretuvieron cogiendo
flores, y que Al le comen-

Luca va a por S-Wisp des-
de este momento (mejor

W va con ella), el la
{ acompanara. Ella encuentra
a Gaea solo en la cueva, pero

do gue no le moleste. Asi que
va a visitar a Volo, Mary y
Frik de nuevo, y les pregunta
por Al, pero no le han visto.
Entonces les dice que ha des-
aparecido. Volo fe dice gue vaya
a preguniarle a Gaea, y que en
caso de gue no haya visto a Al,
vayan los dos juntos a buscarle.

, ; o Luca'se acerca a Gaea, pero an-
tes de que el la puedaadvertir, ela por desgracia acti-
va la trampa, lo que hace caer a Claea. Luca grita
«Gaeaaaa!ll». El desarollo del juego se translada a casa
de Hag. Hag, Volo y Luca miran a Gaea que esta en la
cama, en coma. Hag reconoce que no puede asegurar gue
Gaea se recupere, ya que cada vez esta mas y mas debil.
Ni siquiera las hierbas de Hag pueden hacer nada por el.
Luca se siente cada vez mas culpable, diciendo que haria

- cualquier cosa por salvar a Gaea. Hag propone una
Solucion, dar de beber & Gaed agua magica del manantial

Elfa le cuenta que no puede salir de casa, y Wisp ';

ella, para hacerle compania, prometiendole a Luca |

to.algo.de gue pensabaira |
la coeva a ver a2 Volo. 8i

(dicho, desde que Wispyano

el le pide que se vaya dicien-
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que hay det:as del dfagon de Iﬁ montana. \ft}lo se

tonces le da una iaaISa magica para recoger el agua, y le
- dice a Volo; que’ sigue opomendose ala u:tea, que deje a
8 I "'_a~ cer lo que quiere, orque si N0 se sentzm culpable

-el résto de su vida. «Es, tener que lamentar toda la

1 no?» muriiulla Hag GQuta .Obviamente esto da a enten-
+ que Hag y WLO cdmyarten un secreto). Volo re-
xiona y deja marc étlfwfa. Just antes de que Luca

{e..», & lo que Hag contesta callandose. Al llegar al mon-
te Gaea comienza a llover, pero esto no la deteniene.
incisl&o la musica es de terror. El dragon, que antes siem-
[ pre la decia «pierdete por ahi», se encuentra con que
i Laca no se matcha. Ella le pide que la deje pasar hasta el
manantial El dragon se niega, diciendo que muchos la-
drangﬁ intentaron robarle sus tesoros con escusas como
_ esa. Luoca insiste diciendole que realmente necesita el

! saﬂese, Volo fe murmulla 2 Hag: »Hag, tu tambien lo vis-

| agua r‘mlgica, pero el dragon
¢ le da un gltimatum - vete
g o muere. Como es de su- |
pcmer Lca sé queda, y a
 pesar de que no quiere lu-
. char, esa parece la unica
 opcion. Hay dos formas de
vencer: * Cuando ha pasa-
do un cierto tiempo de ba-
talla, o el dragon ha reci-
bido un cierto numero de
golpes que no le han pro-
" vocado danos. Entonces el
dragon deja de atacar ————
diciendo:»Ya es suficiente. Te creo.» Luego pide perdon
spor no haberla creido, le pregunta su nombre y le dice el
del - Hermit. Deja pasar a Luca, pero Salam se aburre con
esta situacion 'y abandona a Luca:

* Cuando le provocas los suficientes danos al dragon
{modo aconsejable) El dragon deja caer una Iagnmas y

cae. Pero cuando Luca trata de. pedit perdon por haberle.
matado, el dragan confiesa que se estaba haciendo el

muerto; de hecho sus escamas no han sufrido ningun
dano. El estaba poniendo a prueba el valor de Luca. Ella
le pide perdon por ‘habesle atacado, €l dragon la premia
con un Prueba de Coraje, y la deja pasar al manantial.
(Nota: si eliges esta forma de vencer, el dragon flo te dira
su nombre, pero podras saberlo porque al grabar situacion
pone - Manantial de Hermit) Entonces Luca apatece en
una extrana cueva, donde recoge varios ehx:res y en-

cuentra el manantial. i "

El juego continua en casa de Hag. Luca, szg y Volo
rodean a Gaea, que esta en la cama. Tal y como le manda
Hag, Luca le da el agua a Gaea. Hag, sin rodens, pide

' permiso para quedarse con el agua restante, para pesar de
Volo. Entonces Volo se va a dormir, invitando a Luca a
que haga lo mismo, pero ella le dice que no. Sin embargo,
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‘opone a tan osada idea, pero esta decidida 4 ir. Hag en-

1& cans&iia I.rnca se rec}ina sobre 1& cama de Gaea y se
-’qnedu dor da. Hag la éﬂbpa coh una manta y susurra:»La
chica ya RO se sentira c&ipabic ... ahora me toca a mi».

~ (Nota: De esto se deduce gue Hag le hace algo a Gaea,

-vida algo que.no’ E'uc:st-:e l\gaestro, tu deberias saberlo,

bﬂ ﬁFF gﬁﬂ'*
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- PRIO 16 S sabe que) Gaea abre los ojus, ve 4 Luca recli-

nada sobre el, y la despierta. El la regana por lo que hizo,
¥ ella le pide per&im. Entonees aparece Hag, quien le
chs:ttta a Gaea lo ¢ qu e Luca ha hecho por el. Gaea la rine
aun m&&qae“ames; dmeado que ha sido una locura, pero
se \pone colorado Gracias». Hag lujuriosamente
dice:»Me encanta o dos jovenes se quieren, Quews
que me mamhe para no molestaros?». Luca la regana, y
se marcha a casa de Baghil diciendole a Gaea:»Recuperate
pronto...», & lo que el contestanlo hate...» Cuando Luca
sale de casa de Hag, Frik se acerca corriendo a ella para

avisarla de gue Al sigue desapatecido, y que los pilares de
cristal (donde ella reforzo los sellos) se han vuelto de

_color rojo. Ella se dirige apresuradamente al que esta en
'el Bosque Tranquilo, donde encuentra a Uwed, Bann y

Karl, guienes se pregun-
tan gue va a pasar. Luca
tampoco sabe nada, asi
que decide ir a hablar con
i Gorton. Al llegar al tem-
plo se encuentra a unos
¢ soldados incoscientes, y
& a Volo. Volo le muestra
1 el chantaje que le diero
{ el que saqueo el templo,
y uno de los soldados. El
chantaje dice que han se-
cuestrado a Gorton y que

- quieren que Luca les en-
tregue el Cristal Iris en la cima de la montana, de lo
contrario mataran a Gorton. Luca decide ir, ya que la
vida de Gorton corre peligro. En un lado del acantilado,
Luca e encuentra con una mujer que lleva una mascara
blanca, y a dos goblins junto a Gorton. Cuando Luca le
pregunta a fa mujer si es o no Serena, un goblin tortura a
‘Gorton. Las dos discuten quien debe ser la primera en

\ entregar lo pedido. La mujer propone que Luca se quede

=

en el lado del acantilado y ella en el otro, y que a la
cnenta de 3, ella soltara a Gorton, y Luca le dara el
ﬂcfistal Luca acepta. Pero cuando la mujer termina de
contar, uno de los goblins golpea a Luca
en el estomago. Sinl explicar que ha pa-
sado exactarnente (la mujer ni siquiera
coge ¢l cristal), el juego termina, con
estas palabras de la mujer:»Tu traba-
jo termina aqui...». No aparece un
‘«Continuara», sino que pone «FIN»,
Sin embargo, es casi seguro que la ‘g
historia continuara.

Quiero agradecer la ayuda presta-
da por TAKAMICHI SUZUKAWA, sin
la que me hubiese sido imposible escribir
este articulo.

3
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COMO LEER UN DISCO ZIP IDE EN UN
MEGASCSI

Hace algtin tiempo, Armando (Ramones) me man-
do un disco Zip IDE con algunas utilidades y/o cosas
varias. Cual fue mi sorpresa cuando mis sospechas
se hicieron realidad. Alintentar leer el disco Zip apare-
cia un precioso mensaje que rezaba tal que asi: «Not
a DOS disk». Tenfa dos opciones: le devolvia el dis-
coy le decia que me lo grabase en discos normales, o
intentaba solucionar el problema con una futura apli-
cacion (con tilde en la O, puesta con el Néstor Acen-
tos)

Como ya supondreis, me puse manos a la obra
para intentar averiguar como sabfa el IDE cuantas
particiones tenia el disco, dénde empezaban y cuanto
ocupaban. Es decir, busqué la tabla de particiones.
Para que exista una cierta compatibilidad, la tabla de
particiones debe estar en un lugar fijo, y ese lugar es
el sector 0. Si mirais ese sector vereis que hay una
etiqueta que indica que el disco se ha formateado con
un interface IDE, y la tabla de particiones. No se como
funciona el formato ASPI, pero supongo que serd asl,
indicando en el sector 0 el nimero de particiones, su
tamanio y ubicacion.

tY POR QUE NO FUNCIONA EN EL
MEGASCSI?

A pesar de que los discos Zip del MEGASCSI, si
han sido formateados con la opcién ESE-AS Pl, tam-
bién tienen la tabla de particiones en el sector 0, los
discos IDE no funcionan porque lo primero que com-
prueba el MEGASCSI es que el sector 0 (relativo a la
particién) tenga formato DOS o standard, cosa que el
IDE no tiene. Cuando cambiamos de particién en el
MEGASCS]I, el programa CP busca la tabla de parti-
ciones (MEGASCSI.TBL) que debe estar en todas
las particiones, el contenido de este archivo valo ex-
plicé Nestor (Konami Man), y cambia las direcciones
que el MEGASCSI utiliza como punteros de las parti-
ciones.
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iUNA SOLUCION QUIERO!

Una solucién serfa convertir el sector 0 del IDE en
un sector standard, manteniendo la tabla de particio-
nesy grabar en las 3 (por ahora) tinicas idem el archi-
vo MEGASCSI.TBL con la informacién necesaria. Pero
tiene el inconveniente que hay que grabar y modificar
el disco.

Otra solucion serfa hacer un programa andlogo al
CP que lea la tabla de particiones del IDE y modifique
los punteros del MEGASCSI. Y este es el programa
que yo hice: el CPI.

Este programa da por supuestas muchas cosas,
de otro modo tendria que ser mas largo y complicado,
asi que no me hago cargo si no funciona correctamen-
te, aunque a mi no me ha dado ningun problema.

La sintaxis del CPI es muy sencilla:

CPI [unidad:] <particion>
unidad = A-H 5
particion = 1-3 (el IDE sdlo tiene 3)

Por ejemplo, siteneis la Zip en la unidad F y quereis
poner la particion 2 tendreis que escribir:

CPIF:2 o CPI2 siya estais en F:

Una dltima cosa, para
evitaros problemas, siem-
pre que cambies de disco
Zip IDE a MEGASCSI o
7 viceversa, ejecutad el CP
-+/ 0CPIdesde una unidad que
no sea la Zip, puesto que los
punteros de las particiones
estaran apuntando a luga-
res irreconocibles para el
MEGASCSI.




; Interpreta y cambia las particiones
; de un disco Zip IDE
; Programado por Manuel Pazos 1997

BANK4
BANKG6
BANKS
BANKA

LINEA:
TEXTEND:

org

equ #6000
equ #6800
equ #7000
equ #7800

equ #O0DOA
equ «%$»

#100

sp,(6)

de, TEXTO

c,9

5

a,(#80)

a

de,USO_TXT

Z,ERROR  No hay parametros

MEGA_SCSI

a,(SLOT_SCSI)

a

de,NO_MEGASCSI

z,ERROR

h,#40

#24 [ Mscsi en #4000-#7FFF

a,#81 ;Seleccion de la pagina 1

(BANK4),a ;en #4000-#5FFF
,para escritura.

a,(#5C) Unidad seleccionada

9

de,USO_TXT

nc,ERROR2

d

#FF

c,#19

25

JUnidad > H

JCurrent_Drive

c,a

b,0

hl,#7F00-#2000

hi,bc

(DRIVE_TABLE),hl
a,(hl)

#FF /SRAM Disk
de,NO_DRIVE
z,ERROR2

a ;/No conectada
z,ERROR2

%01100000

de,NO_2ZIP

ip
Inc
inc
ex
id
Id
Idir

z,ERROR2 /No tiene ID 50 6
hl

hl

de,hl

hl,ZIP_DATA ,modifica la tabla
bc,7 sde la unidad

sseleccionada para leer el sector 0.
/Ahi se encuentra la tabla de particione
a

(BANK4),a ;Restaura SCSI
de,BUFFER  ,para leer de disco
c,#1A

5 ;Set DMA
a,(#5C) ,Unidad de disco
a

l,a

h,1 /Sectores a leer
de,0 /Sector inicial
C,#2F

#5

a,#81 ,Seleccion pagina 1 en
(BANK4),a ,#4000-#5FFF escrit.
de,USO_TXT
a,(#5D)

«1»
c,ERROR2

3
nc,ERROR2

;Particion <1

,Particion > 3

smultiplica la particion x16

c,a

b,0

hl,BUFFER+#1D6 ,selosumaa
hl,bc ,/a tabla de particiones
(IDE_Table),hl del/ IDE

bc,4

hl,bc Jofiset a #1DA
de,hl  ;DEapunta a /a tabla
hl,(drive_table) ;del IDE
bc,8

hl,bc

(h1),2 ,tamaiio sector=512 bytes

hl
a,(de)
(hl),a
de

hl
a,(de)
(hl),a
hi

hl
de,(IDE_TABLE)
b,3

Jcopia lengitud
sde la particion

COPY_INICIO:

Id

a,(de)
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"
r
[
r
]
r

Id (hl),a

dec hi

inc de /copia donde empieza
dinz COPY_INICIO ,/a particion
xor a

Id (BANK4),a /pag. 0 del scsi
call RAM Jen #4000

Id de,DONE

Id c,9

call 5

ip 0

Busca el MEGA-SCSI vy si lo encuentra
anota el slot en Slot_SCSI
Si no lo encuentra el Slot_SCSI sera 0

MEGA_SCSI:
Id hl,SLOT_SCSI
Id b,#04
Id de,#FB21
SEARCH:
Id a,(de)
inc de
or a
Id a,(de)
inc de
call nz,CHECK
jr nc,NOT_FOUND
Id (hl),a
ret
NOT_FOUND:
djnz SEARCH
Id (hD),b
ret
CHECK:
push hl
push de
push bc
Id b,#08
Id c,a
Id de,#7FEO
Id hl,MEGA_TXT
SEARCHO:
push hl
push de
push bc
Id a,c
ex de,hl
call #000C
pop bc
pop de
pop hl
xor (hl)
ir nz,SEARCH1
inc de
inc hi

5D MESXES#1I

djnz SEARCHO

scf
SEARCH1:

Id 8,6

pop bc

pop de

pop hi

ret
RAM:

Id a,(#F343)

Id h,#40

ip #24
ERROR2:

xor a

Id (BANK4),a

push de

call RAM

pop de
ERROR:

Id ()

call 5

ip 0
TEXTO: DEFM «Partition Changer for

IDE ZIP Disks v0.0»

DEFW LINEA

DEFM «Copyright 1997 by Manuel
Pazos.»

DEFW LINEA,LINEA, TEXTEND
USO_TXT:
defm «Usage: CPI <drive>:<partition>»

defw linea,linea

defm « drive ! A-H»

defw linea

defm « partition : 1-3»

defw LINEA,LINEA, TEXTEND
NO_DRIVE:

defm «Not a MEGASCSI drive!»

defw LINEA,LINEA, TEXTEND
NO_ZIP:

defm «Not a ZIP drive! (ID 5 or 6)»

defw LINEA,LINEA, TEXTEND
NO_MEGASCSI:

defm «MEGASCSI not found!s

defw LINEA,LINEA, TEXTEND
DONE:

defm «Partition changed.»

defw LINEA,LINEA, TEXTEND

MEGA_TXT: defb «MEGASCSI»
SLOT_SCSI: defb 0

DRIVE_TABLE: defw 0
SLOT: defb 0
SUB_SLOT: defb 0
ZIP_DATA: defb 0,0,0,0,#FF,#08,#02
IDE_TABLE: defw 0

BUFFER: defb 0

SIS



En la pasada Ru de Barcelona un tal MdeAdis- R
tribuia un curioso juego de lucha llamado Be-Bop |
- Bout de TEMPEST/Mar’z Proyect, un grupo de §
| programadores japos qué por lo visto se hacen |
' mucho cargo. El juego en si es ligeramente pareci-

do al Mighty Battle Skin Panic de Gainax, ya que |
. la forma de lucha es por cartas, lo cual parece (y
- es) algo complicado, pero sélo por la calidad en
. los graficos ya vale la pena romperse el coco y

i
I?I

- hacerse cargo con el mecanismo de juego. 2% [ %]

La hisforia

: Resulta 411ue enjaFcin hay un manga que se llama
54 ‘Be Bop High-school' y que trata de unos estudian-
tes de instituto muy aficionados a las artes marcia-
les y las peleas callejeras, y de ahi viene el nombre
del juego, junto a ‘bout’, que parece ser un estilo de

EILIZIRIE)

it Racd RN arte marcial (o algo). El argumento en si es bastante

susodicho
pelas para
marciales

4 sencillo: los mandamases del
instituto deciden que no hay
- S financiar tantos clubs de artes ¥
|y en consecuencia sélo permitiran que uno de ellos contintie sus actividades, * i

asf que los alumnos, muy inteligentes ellos, deciden celebrar untorneoel = 'gut i
 dia del Bunkasai (festival japoneés que se celebraen las escuelasy donde
- se muestran cosas hechas por los alumnos y se llevan a cabo activi-
e — dadgs ‘estudianﬁles')‘

Nota de Konami Man: Como ya
ha dicho el Ramoni, MdA Sama lo
distribuye, pero se ha olvidado
mencionar que Incluye el manual
en casleflano maguelado porel
menda. Jefe, jcudndo vers fas

. pelasque me tocan?
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Nada mds arrancar el ordena-
dor se carga un curioso logotipo
: ~animado de Marz
i . Proyect, tras el cual se
presenta el menu
1y, principal, que cons-
ta de tres opciones:
Story Mode, Versus
Mode, Option Mode,y
respectivamente.
_ : signifacan jugar con-
tra la méquina, viciarse con un/a colegay.
entrar en el menti de opciones. En esté
ultimo se Fuede cambiar el nivel de difi-' /1§
cultad, seleccionar con qué jugard cada B
playero (joystick 1/2 o teclado 1/2 (pue- '
den jugar dos playeros con teclas di- _
ferentes)), y escuchar las musicas &
(FM/PSG) y los efectos. Como nota :
curiosa nos han dicho que el pro-
pio autor del juego sélo se lo aca- /!
b6 una vez en el modo de mixi- |
ma dificultad, lo cual nos da una
ligera idea del nivel del juego.

El juoco

Una vez contada la historia

Yy presentado lo presentable uno
se dice, pues si, mola, pero jc6mo
se juega? Pues bien, podria de-
cirse e%manejo del juegoes algo
rebuscado, pero con unas cuan-
tas sesiones de vicio uno acaba |
por hacerse cargo. Cada playero
cuenta con un grupo de cartas que ===
pueden seleccionarse o cambiarse por otras si
ho sirven (botén A y botén B respectivamen-
te), y una zona en la que se tiran las cartas
(justo encima). Las cartas constan de un sim-
bolo y un ntimero. El simbolo representa el tipo
de ataque (de pierna, pufio, ‘kame’, derribo o
incluso una posibilidad de empaquetar tres ata-
gues en uno), y el ntimero la intensidad este

de 1 a 9). Ahora bien, para poder seleccionar
una carta y tirarla ésta debe tener el nimero

cuentra en la zona de tiro (vamos, a la que se
tiré anteriormente), ya sea del mismo o de'otvo
tipo de ataque diferente. A primera vista no
parece ser un inconveniente, puesto que uno
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b, Cionar las cartas y tirarlas, JU %

tiene en mente que los jue-
gos de este estilo van por
turnos, pero este no es |
el caso de BBBout ya que
el juego es en tiempo real.
Asimientras tu seleccionas
una carta adecuada para ti-
rarla el otro puede estar pe- »
gandote un ;:ﬁm de %t:;s bue- '
nos, y en definitiva lo que ZEa S
cuenta es la agilidad en selec- ".:i. '
%)

s Paradarle un pocomasde §
) emacion existe una terce- A
ra zona donde se pue- M1 .
- den tirar las cartas, colocadaen el cen-
troy accesible por los dos playeros.
b3, Asi uno siempre tiene dos opciones
_ de colocar una carta.

En fin...

Los juegos de luchason
J{  por definicion juegos de vi-
cio, piques entre playerosy
adiccion desmesurada, si bien
B en este caso también tiene
parte de estrategia aunque
se pierda algo de jugabilidad
por el sistema de cartas.
| Pero lo que nadie puede ne-
gar es que los graficos de
BBBout son acojonantesy
\ eseste particularmenteel
punto fuerte del juego. Los
| personajes estan perfecta-
Al ~ mente detallados, al igual
que los decoradosy las imagenes que salena lo
largo del juego. Por mi parte diria que tltima-
mente se esta alcanzando un nivel bastante bue-
no en un estilo de juegos que parecia no tener
sitio en el MSX, y si no ahi estan el BBBout y el
Fighter Ragnarok para demostrarlo.

Por tlcimo sélo me queda decir quel Traka
se ha hecho mucho cargo y ha traducido el jue-
go al inglés mediante un patch que podeis en-
contrar en su web, donde también estan los

: . gl _. didlogos traducidos y la historia que os he con-
anterior o posterior al de la carta que se en ' tado (0 qué os perisabais?, sque la habia tra.

ducido del chino?) Para los que querais el juego
pasaros por la seccién de anuncios...

Ramoni |
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Sabado, 20 de septiembre de 1997. Nues-
tro periplo hacia la novena feria MSX de
Zandvoort empezé hacia las 7. Maico fue el pri-
mero en llegar, asi que tuvimo algo de tiempo
para meter nuestro material MSX en el coche.

- Bichard, Martin y Paul legaron algo més tarde y
esperamos al Gitimo (Thomas) para empezar
nuestro viaje de Oss a Zandvoort, Erik tuvo que

renunciar ai v%aj"e debido a . una enfermedad.

otos con mi camara digital pero ol-
vidé grabarias en el disco duro dée-Maico antes
de borradas (}sl seré estupidol).

: rda la hora excata de nuestra lle-

zandvoort. En el exterior del edificio en-

i centramos a Klaas de Wind de MCNF, que me

| di6 un magazine llamado MSX Pasta (jél habfa

- escrito un articulo en este magazine usando
mis fotost). Réapidamente entramos...

El organizador de la feria vino a nuestro
stand, habia ofdo rumores sobre un CD-ROM
que ibamos a vender en esta feria. Otro de los
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organizadores se quejo por esto {(jno mencio-
naremos su nombre en este articulo). No habia
razon para no vender el CD-ROM (jmegabytes
para MSX 11}, asf que lo pusimos en la mesa.

Especialmente para Rob Hiep de Sunrise

traje mi M8X Turbo-R. De esta forma Rob tuvo

un ordenador para mostrar el Glitimo lanzamien-
to de la suscripcion: Sonyc, de Analogy.

S MESXES#1



Thomos estuvo al acecho de software para
comentar en nuestro magazine. A veces gratis,
a veces a cambio de nuestra revista.

Algunas novedades:
ATLANTIS:

Vendian su nuevo juego llamado Pentius,
un muy buen clon del Tetris.

AURORA:

Mostraban una promo de su nuevo juego,
que quieren tener listo para Tilburg 98, un jue-
go llamdo Harry Ant. También estuvieron ven-
diendo sus otros dos juegos: Exor y Ruby &
Jade.

DAtrax:

Presentaron una nueva entrega de su ma-
gazine en disco.

TRACK:

Ellos también tenian una nueva demo mu-
sical: Overload (jMSX-Music/MSX-Audio y
MoonSound!).

Fony:

Tras el gran éxito de la traduccion del Solid
Snake trajeron algunos picture-disk a esta fe-
ria: Notos GFX collection y AmateurisM, -

FurvreDisk:

Uno de los mejores magazines en disco
holandeses, {anzaron su dltimo nimero: el 33.

... MSX-NBNO:

Vendieron un montén de libros técnicos,
b 3
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nuestro XSW-Magazine, Eurolink #2 y #3.y por
supuesto el CD-ROM Megabytes para MSX 1.

MGEF:

Presentaron su nuevo disco de musicas
para MSX-Music/MSX-Audio: Tweety's Choice.
NEw WORLD ORDER:

. Lanzaron su CD-ROM «MSX Experience»
con montonies de juegos, utllidades y graficos.
Mochos de los juegos podian ser ejacutades
directamente desde el CD- FIOM

PARAGON:

Tras ek Bomberman ahora lanzaron una
nueva version: Bomberman 2 Mucha mas di-

" version..

SunrisE:

Lanzaron el nuevo juego de su suscripcién
Sonyc (Analogy) y mostraron el digitalizador para
V8990, el Video9000. Oracle, un buen editor
musical para MSX-Music/MSX-Audio y PSG ver-
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- feresantes.

~ Habia muchisimas cosas mas que very
comprar, pero estabamos tan ocupados ha-
blando con otra gente
que no tuvimos tiempo
de verlo todo. Hablare-
{ mos largo y tendido
acerca de las noveda-
des de software en
nuestra revista...
A las 16:30 meti-
- mos todo lo que nos
quedaba en el coche y
volvimos a casa. No
hubo tantos visitantes
como el afio pasado
pero pasamos un buen

. 8i6n 1.10 estaba terminado. jNos contaron que
contard con una actualizacién para QPL4 préxi-
" mamente! '

SURREC:

Un nuevo grupo,
también miembros |
de MSX-NBNO lanza-
ron su' segundo gru-
po, un disco musical |
para MoonSound con |
una pequefia demo: |
Musix Dizk 2, Tam- &
bién vendieron su pri-
mer disco musical
Musix Dizk 1 (sélo [g
para MSX-Audio),

rato. ;

TorarLyCraos: |Tal vez nos veamos en la préxima feria dé
Otro magazine en disco: Totally Chaos Zandvoort!

Interactive {(mas corto: TCI 5). Un magazine en B 3 e
~ Mari van den Broek, XSW-Magazine

disco interactivo con algunas caracterfsticas in-




No sé qué historia rara se ha montado aqui el Ramoni, conectando el turbo grande del SaveR a través del
PC a un monitor en blankinegre que ademas parpadea un punyiao... jy menos mal que mi fantabuloso mecachis
puede arrancar en 50 Hz pulsando la H!

Bueno, al grano, o algo. Aqui tenemos uno de esos jueguecillos concebidos para pasarte aaanyos enviaciao
con él, sin grandes complicaciones argumentisticas pero si con una mecanica sencilla y el duende necesario.
Y casi lo consigue... pero vayamos por clusters (creo questa parida ya la he soltado antes pero me la cuesca
un peo (la ocurrencia es del Yombo)).

El juego en cuestién es de Paragon, y funciona en mecleses 2 en adelante. La musica es FM+MM, y el
munsaun ni olerlo. Ni os imagineis instalarlo en jardisduro, por-
que pampezar es una imposibilidad fisica debido a que no usa
ficheros; ademas en DOS 2 no va ni en diagonal.

Dejemos aparte estas menudencias, y vayamos al juoco.
Eres un payito situado en una especie de laberinto, y has de
llegar a la salida antes de que el tiempo sea més cero que 34
menos si mismo. Puedes poner bombas para abrirte paso y de
{dem cargarte a unos bichejos que por ahi pululan, teniendo
cuidado de no excepcionarte a ti mismo. También hay oros y
extras por el camino, asi como trampillas que te teletransportan,
te emborrachan y cosas asi.

Esta bien, los graficos y musicas cumplen, es divertido y envivia bastante, pero... pero... el tiempo dispo-
nible para llegar a la salida viene un poco justo. No, mejor MUY justo. i¢,Alguien se ha pasado la cuarta fase?!
Lastima que por una gelipollez asi se eche a perder un juoco tan goudo. O a lo mejor es que yo soy mu malo
jugando, pero me pienso de que no soy el tinico que opina que un poquillo mas de tiempo no vendria mal.

El juoco tiene varias opciones: dos playeros (cuando uno liega a la salida se pasa a la siguiente fase), battle
mode (gana el primero que mate al otro), y editor de fases (esto tendrfa questar bien, pero... esta opcién es pa
jugar a las fases editadas... [ Como conyio se editan?! Me ;
loxpliquen). Me pienso que, dado el el poblema del tiempo, lo |
mejor del juoco es el battle mode ese.

Y ahora, lo siento pero no podia acabar sin decir que el
SaveR es un CABRON por tener una préctica japonesa. Y si
alguien me llama envidioso le diré que si, que tiene razon,
pero que lo envidioso no quita lo cabrén. PEEERO yo me
emaileo con otra japopaya que, oh maravilla, me ha enviado un
turbo grande, y atensao, jjque se viene a mi casa este veranoll
Pos eso, que me salen unos cuantos granos por cada cara.
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Esto ... cada dia me parezco més al HNéstor. Me
estoy quedando calvo, como €él, meto la pata en arti-
Culos pasados, como €|y me triboya el periscop, como
a él. De esto me hago cargo unas lineas mas pabajo.

Bueno en el presente articulo, seguiremos ha-
blando del Interface IDE de Leonardo Gilvak. Ej que
da mucho que hablar. Por ejemplo hoy hablaremos de
uno de los mayores problemas que trae el FDISKIDE.

Como ya expliqué en el anterior articulo, es im-
posible inicializar las particiones por separado. Es decir
que si te quieres fundir una particién por lo que sea, o
la anulas (quedandote sin ella) o inicializas todas las
particiones.

¢Qué problemas trae esto? Pues bastantes.

Imaginaos que encendeis vuestro querido MSX
y cuando arranca y se dispone a cargar el
MSXDOS2.SYS, para iniciar el sistema operante, se os
queda colgado. Pueden ser varias razones :

- Se te ha olvidado encender e/ HDuro o eqguivalente.
-5e ha ido Ia luz.

- Le habeis dejado el ordenador al Antonio.

- Habels cargado anteriormente una cancion del SaveR,
= SE HAJODIDO LA PARTICION DE. ARRANQUE.

Detodas imaginemos que es la tiltima. Por cual-
quier motivo la particién de arranque (aquella donde
tenemos el MSXDOS2.SYS Y COMMAND2.COM) es

€rronea, ya sea por un sector defectuoso, fragmen- :

tacion de archivos, poner el disco en Windows 95, ...
lo que sea.

* Soluciones :

1. Arrancar ignorando el IDE (Graph o
Graph+lIns) ejecutar el FDISKIDE Yy anular esa
particion.
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2. 5 tenemos una controladora de disquettera
externa, poneria en un slot anterior al IDF y arran-
car con disquette, con lo cual podriamos arreglar la
particion que quedaria como C: (un poquito PC) pa-
sandole las utilidades para hacerse cargo (chkdsk,
improve, ...) o inciuso borrar todo y volver a llenario.

3. DEL NESTOR: Cuando detecte el disco duro,
cortarle la alimentacion y cuando pase al BASIC en-
cender de nuevo.

* Problemas :

1. Nos quedamos sin una particion y no esta el
mundo para esas como para ir perdiendo particiones.

2.No todo el mundo tiene una controladora exter-
na (Nestor si, una mia)

3.No todo el mundo estd dispuesto a cargarse su
dispositivo,

5D MESXES#1I



* Consecuencias :

1. Mosqueo ..., quiero que me devuelvan el dinero

2. -Hay si la hubiera comprado en su dia ...-,
quiero que me devuelvan el dinero.

3. Ni decona, quese meta el interface este por
la triboya. Vaya un periscop!

¢Y entonces kacemos?
Pues seguir leyendo y dejar el martillo para
romper el Interface IDE otra vez en su sitio.

TEORIA PREVIA

Pues bueno vistos todos estos problemas, épor
queé no hacer un programa que deje ejecutarse al
programa del IDE y evite la carga del DOS? Pues eso
mesmo.

Antes de explicar el programa un poco de teorfa.
Esto no se si es del todo «asin» pero si mesquivoco
que me corrija el NestorDisk que se hace un poco mas
de cargo:

Bueno pues cuando encendemos nuestro bi-
cho, el PC(registro noel simulacro de ordenador...)

p
; Boot Basic

; PROGRAMA QUE EVITA CARGAR EL MSXDOS.SYS
} AL ARRANCAR.

; MonTa UNDADES IDE v SALTA AL BAsIC

3 {C) 1997 Ramones or CyserToucH

; INICIALIZACION

ORG 100

sCarga programa en una pagina de memoria.

InitPrg:
id hi, InitT ;Direccion Origen
Id de,04000h Direccion Destino
Id be,End-ID ;Bytes a Transferir
Idir

/Provaoca Reset de espanto
Id iy,(OFCC1h) ,Direccion bios-rom
id ix,0 /Rutina a ejecutar
jp 01Ch sLlama a CALSLT

JCARTUCHO RAM

InitT: seliqueta solo para la transferencia
org 04000h Jdirecciona el prg.

Jen 4000h

ID:
defb «AB» ;identifica cartucho

Init:
defw Prog ,Init. direccion de ejecucion
defs 2 ;No nos interesan por hoy
defs 10

; Programa principal
/ Hemos de cargar nuesiro programa en una zona
; de memoria activa al ejecutarse.

/Transferimos el programa
Prog:
Id hl,Start sDireccion Origen

Id de,0CBOQh  Direccion Destino
Id bc,EndStart-Start  ;n® Bytes
Idir

; Auto Start

/ Con esto cargamos /a DISK ROM
; De lo contrario no podriamos acceder a ella.

id hl,Jmp ;idem origen

Id de,OFEDAh  ,destino en auto

Id be,3 /3 bytes (o XxxX)

Idir

ret /Fin del prg. rom
; Subrutinas

; Programa que realiza e/ salto a BASIC

Start:
Id a,0C%h sDeshabilitamos.
sMuy mportante.
Id (OFEDAh),a ;S no, ejecutaria
Jcontinuamente.
Id a,(0FCC1h) ,Conectamos Bios
Id h,0 /bara porsi,
call 24h
id a,(0F348h)  /Slot Disk Rom
S(PXxxSSPP)
Id h,040h /Pag. a conectar
/e 1)
call 024h JENASLT
ip 04022h ;Call BASIC
EndStart:
nop

; Safto para Auto Start

Jmp:

ip 0C800h
End:

nop
FinPrg: end

SD MESXES#II
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se encontrara (amos digoio) a 0 por lo tanto se
ejecuta la rutina ubicadaen la direccién 0000 del
Slot conectado inicialmente al Z80 o derivados. Esta
rutina se hace cargo con la memoria y con noseque
cuantas cosas mas. Endispués se pone a mirar como
una loca todos los Slotsy SubSlots de la maquina
ejecutando cualquier programoide que aparezca de-
lante de ella. Entre ellos la Disk Rom, luego explicaré
Por que digo esto. Una vez termina, creo que cargaen
CO00 el primer sector de la unidad conectada (sila
hubiera) ejecutando el programa contenido a partir
de CD1Eh. Si es un disco de sistema (que lleva
MSXDOSx.SYS o COMMANDX.SYS) cargara el DOS
que le corresponda. Sino hay unidad o no se
encuentran estos ficheros, el sistema pasa :
por fin al BASIC. Uf,
que parrafadal! :

Bueno pues si ¢

cargamos en memo- |-
ria unprogramay g b
teniendoencuen- |
ta que la memoria |
se encuentra en
algiin Slot después W R
que el IDE (normalmente en casi todos los MSX en el
3-X, excepto que tengan ampliacién de memoria ex-
terna) cuando llegue a nuestro programa ya habra
reconocido las unidades, y entonces le decimos que
salte al BASIC y YASTATOA!!!

PUES NO!!! Nosotros no podemos ir por ahi po-
niendo programas a lo loco. Primero hemos de saber
(que a estas alturas poca gente quedara que no lo
sepa) que los Unicos programas que ejecuta el MSX
al arrancar son aquellos que llevan en su cabecera
los bytes 41h 42h (AB), aunque creo que también los
42h 43h pero... BUENO NO NOS INTERESA. A lo que
ibamos el formato a utilizar es el que utilizan los cartu-
chos es decir :

{3

ID: +0 ,Identificador 41h 42h.

INI: +2 ,Direccion de ejecucion del cartucho.
/Entre 4010h y BFFFA.

STA:  +4 ,Statement. Para que se hagan
saargo los CALL del BASIC. '

DEV:  +6 ,Device. Para periféricos Exterrios.

TEXT: +8 ;7ext que no se pa que es ...

+Ah ... +10h: RESERVADO (deben ser ()

Nota de Konami Man: TEXT indica la direccion
de inicio del programa BASIC almacenado en
ROM, si lo hay. En caso contrario valdrd cero.
iCalvo pero me hago cargo!
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PROGRAMA

O sea que en nuestro programa hemos de incluir
esta pequefia cabecera, o de lo contrario se hara caso
omiso de él.

Mas teoria, para saltar al BASIC resulta que en la
Disk-Rom hay una rutina situada en la direccién 4022h
que hace lo propio. Esto si que no se sies estandar o
vete tu a saber que oxtias, pero va. El Slot donde se
encuentra la Disk-Rom esta en la variable contenida
en F348h.

Pues giieno, con esto ya podriamos hacer un pro-
grama que w7 Se ejecutase al
LA \Yx arrancar (previo
AN ..o reset se supone)
: WA vy saltase  al
' BASIC. Si alguien
se ha puesto a
hacerlo ylo ha
conseguido se ha-
bra llevado un
chasco, ya que al
arrancar (y si lo
- ha hecho benne)
le cargara el IDE pero no podra acceder a ninguna
unidad, o le dara error o se periscopeara hacia su
triboya. Y esto suponiendo que no tenga amplia-
ciones de memoria conectadas antes que el interface
ya que si es asi ni cargara el IDE.

Falen tio y, éahora como me hago cargo? Trankis,
keske teneis molta presa.

Hemos de dejar que el sistema cargue la Disk-
Rom, para poder, primero que todo acceder a la ruti-
na 4022h. Luego para poder tener Disk Basic y utilizar-
los comandos necesarios de disco, etc ... ¢Y komo se
come esto? Resulta que hay un gancho enlas varia-
bles de sistema llamado HSTKE (FEDAh) que se hace
cargo de lo siguienete. Una vez examinado todos los
Slots y subSlots al arrancar el MSX y ejecutados los
programas que en ellos hubiera o hubiese la rom llama
a esta direccion y ejecuta lo que en élse encuentra.
El problemo ej que tiene una longitud de 5 bytes
(como una interrupcion cualesquiera) Y poca cosa po-
demos hacer entonces. Bueno pero cque pasa si
ponemos un saltoa una direccién donde previamen-
te hayamos dejado caer nuestro programa? Pos nada
que para eso vale. Seguir leyendo ...

ALASKA Y EL PROGRAMOIDE

Pos esta vez sique he preparado un programilla
para el problemo. El genial (rota de Konami Man: iju4

E-
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JuA7)BOOTBAS. La verdad es que no semocurria nom-
bre mejor. El programa basicamente lo que hace es
dejar que el IDE reconozca las unidades y evitar que
cargue el MSXDOS2.SYS, saltando al BASIC. Antes de
explicar el programa remarcar que solo funciona si se
tiene instalada la rom que contiene el NEWIDE.PMA.

vez compilado el programa grabalo en un disquette
con arranque en Dos 1.x (MSXDOS.SYS Y
COMMAND.COM). Para que funcione bién deberemos
arrancar pulsando <GRAPH> + <INS> para anular €l
interface y cargar el Dos 1. Una vez cargado el Dos
ejecuta el .COM. Deja arrancar el ordenador y veras

Con la otra nose hace cargo no se

-

que cuando llegues al BASIC y

porqué. De todas formas supongo que org 0100h hagas un files tendras la primera
la mayoria de gente ya la tendrd insta- | Init: ' particion del disco y no se ha carga-
lada. Id a,080h do el Dos 2, bueno si que hay Dos 2
Bueno el programa empieza en o peronoel inte_rprelzte de comandos.
100h ya quelo ejecutaremos desde LoopFind: La verdad ej que no he des-
el sistema operativo (.COM). Las pri- push af cubierto la razon por la cual se debe
meras lineas se encargan de traspa- Id h,040h hacer asi, ya que si lo ejecutamos
sar el programa a la direccién 4000h call 24h en Dos 2 directamente nos dara una
para que sea como un cartucho. call Find serie de errores que varian segun
Lo siguiente es ejecutar la rutina ip z,Found lo que hayamos comido. Si lo haceis
0 de la Bios, vamos un RESET, pero pop af como os he dicho no da problemas.
dejando lo que haya en memoria. Acto Inc < Yo lo he probado con un Tur-
seguido empieza el programa de ver- B 9?_’1 Find bo Ry con un MSX-2, incluso con
dad. Ergg B cLoopEn ampliacion de memoria, y funciona
Lo primero la cabecera tal como call Exit perfectamente. Se puede dedir que
he explicado. Solo nos hace falta los scf es bastante estandar.
identificadores y la direccion de ejecu- ret
cion del programa. En si lo Gnico que Founﬁ: 2 METIDA DE PATA APIS
hace el cartucho Ram es transferir el ca xit : N .
programa que realiza el salto al BASIC pop af fusss, /o tan*_nbren bl
a ladireccion C800h y poner un gan- and e et
cho&h HETKE 2 esa mesma addressn ret anterior numero comente que para
/ | Exit: que funcionase undisco Zip hemos
Una vez cargado el programa en Id a,(0F342h) [ detenerloinsertado antesde arran-
C800h se devuelve el control al siste- Id h,040h car. Pues no es del todo cierto. Si
ma operativo. Una vez examanados ip 24h tenemos la Zip de esclava con un
todos los slots Y SUbSIUtS, ya reconaci- HD de maestro Yy, aungue en el
dala DiskRomy cualquier cosa que | ,FAind string "ID#” arranque tengamos puestas las 6
haya pinchada, saltard a HSTKE don- | Find: particiones (A: a F:) del Disco Hard,
de encontrara el salto a C800h, que Id hl,07F80h y aunque arranquemos sin
es donde estd el programa. Id a,(hi) Zipquette insertado, al hacer un
En C800h lo primero que hacemos ggt nIz PARID1 X=nx (donde X: es cualquier
es deshabilitar el gancho, ya que de lo i i particion de laA: aF: ynxes
contrario estaria ejecutandose conti- id a,(hl) cualgl_uer numero de 0a 2de las
nuamente. Le ponemos un C9h (RET) cp gy particiones del Zipquette) nosla
y solucionado. Seguidamente conec- Pt A% pondra tan ricamentey sin haber
tamos en la pagina 0 la Bios Rom (por inc hi reconacido las particiones al arran-
si acaso), en la pagina 1 la DiskRom y Id a,(hl) car.
llamamos a la rutina 4022h que carga cp b Mas fallos. También dije que las
el BASIC. ret utilidades CDPCDx.COM de Henrik

COMO SE COME

Padial no fundonaban. Pues bién no

es que no funcionen ej que son para GFX9000 y el

Bueno para por si alguien tiene problemas paso a
explicarle como se come esto. Resulta que para que
funcione, hemos de realizar los siguientes pasos. Una

&N MFSXFSL1

menda como no tiene pues ...

Y lo ditimo y lo peor. Las particiones de discos Zip
IDENO SON COMPATIBLES CON EL MEGASCSI!HiI,

gEE



La razén es bastante sencilla. El MEGASCSI toma
como sector 0 logico el sector 0 fisico y la tabla de
particiones estd en un fichero MEGASCSI.TBL. En el
IDE no e «asin» y la tabla de particiones se empieza
en el sector 0 fisico, por lo tanto el sector 0 I6gico no
coincide con el fisico y aqui empieza el follén. Por una
parte el MegaSCSI no es capaz (directamente) de leer
las particiones y el IDE toma la particion 1 (que es Ia
segunda) como una sola. Al menos de 5 particiones
SCSI el IDE lee una por «equivocacions. Pero ... PARA
QUE ESTAN LOS MAESTROS? Resulta que Manuel
Pazos a desarrollado un software (CPI.COM) para
poder leer las tres particiones del IDE por los afortu-
nados poseedores del MegaSCSI. Y funciona por que
el menda lo ha visto con sus ojos. Es de dominio
publico y si se lo pedis no tendra inconveniente en
grabarlo (n. del R: tambien podeis encontrarlo en este
fanzine). Esto... ya versi para el préximo niimero
consigo hacer la viceversa ...

CROQUETAS [DENOVA

Como habeis sido buenos y habeis aguantado el
rollazo de articulo hasta el momento, aqui teneis vues-
tro premio.

Un maravilloso programa que os permite detectar
el IDE alla donde esté por mucho que se esconda. El
truco esta en buscar la cadena ID# en la direccién
7F80h.

Mas cosas. Justo despues de esta cadena
(07F82h) empieza la Bios del IDE. En total son 17
saltos. He desensamblado asi por encima el par.comy
he visto que los datos se le pasan en HL, DE, Ay con
el Carry. Lo que no tengo claro es para que sirve
cada uno de los 17 saltos. Lo que si que sees quelos
comandos se le mandan al IDE escribiendo en zonas
de memoria del cartucho que estan direccionadas
como puertos. Asi por ejemplo para cambiar la pagi-
nacién de la propia Rom del interface se utiliza la
direccion 04104h que es una direccidn mapeada como
puerto de 1/0. Lo que tampoco se es para qgue sirve
cada uno de los datos aqui depositados.

Todavia me quedan algunas pruebas. Tal. como
he dicho antes el programa BootBas solo funciona con
la Bios contenida en
Newlde.Pma. Pues bueno

esto si que es gracioso. Con g 7
esta Bios en Turbo R y en MSX-2 =

no termina de funcionar bién una am- -
pliacién de memoria. Con la Bios

IDEDOS2.DAT (que es para Turbo R) la ampliacién
funciona perfectamente. Con el Turbo R Yy Un expansar
de Slots el IDEno funciona conectado a él bien. Se
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«flipa» al cambiarde micro,y con modo Z80 no va
ni «patras». La ampliacién de memoria es como un
provocador de resets continuos. Lo mejor es que en
MSX-2 el IDE funciona perfectamente en el expansor,
peroclaro como debe llevar la otra Bios la ampliacién
no va. Tal como explicaba Daniel Gallimberti en la
Hgrande, el IDE provoca unos resets increibles si la
memoria principal (o sea el Mapper Primario) no se
encuentra en el Slot 3-x, 0 a lo mejor simplemente en
un Slot detras de él.

Esto dltimo no lo he probado pero seguramente
sea eso. ¢Por qle? Pues la verdad es que no me he
puesto a mirarlo, ya que creo que a estas alturas es
una tonterfa. Lo mejor seria realizar una nueva Bios y
esto estd en manos de Henrik ya que él es el UNICO
que sabe como va su Interface. Esperemos que la
saque pronto por que los problemas que dason
muchisimos. Los menos afectados (segdin veo y0) son
los poseedores de un MSX-2, ya que aunque tengan
ampliacion y expansor les ird correctamente (supo-
niendo que lo de la ampliacidn de memoria sea tal
como he dicho). éQue por que no falla en Turbo-R Ia
ampliacion? Pues aparte de ser otra Bios, especifica,
también puedo afirmar que el Turbo-R NUNCA coge
una ampliacion externa como primaria (creo que algiin
modelo de 2+ también lo hace asi, no Ramoni?) y de
ahi que no falle.

END OF DATA

Bueno, creo que ya estd bién por hoy. Pa la
proxima a ver si solucionamos lo del problema de las
particiones con el Mega-SCSI. Por certido. Henrik aca-
ba de desarrollar el MSXCDEX para su interface SCSI.
A ver cuando se acuerda de los pobres ...

Buenas noches. Mierda todo. Periscop!!!

NOTA DEL ARMANDO ANTES DF QUE SE ENFADE
Néstor: Hemos quedao que el cuadro del chino es pa
mi. Fale?

NOTAZ: El NestorBasic no va con el IDE., Que no!il!
Ques sectall! Uy, que es esa cosa con gafas que
viene por alli? Nestor que te pierdes/!!!!
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jiAl abordaje!! {Muera todo! Vienbenidos a una nueva
entrega desta seccién chapucera. Después de lo del pasado
nimero vuelvo de nuevo sin romperme el hiimero. Eche
sal al huevo frito e insecticida al mosquito. jjBasta!!
¢1Qué tonterfas son estas!? Cierto que lantrega del Herzog
fue aclamada en todo el mundillo internacional del MSX,
pero esto ya no tendria que sorprenderme, al fin y al
cabo es lo 16gico en alguien con mi impresionante talento
natural, capaz de hacer revivir en toda una panda de
vulgares usuarios como vosotros el hechizo de afiejas
glorias del MSX,, con las cuales hemos pasado inolvidables
ratos que perdurardn para siempre en nuestra memoria.
No sé, creo que ya me he hecho el
importante durante demasiado
tiempo y en demasiados
artfculos, tal vez me
convendria cambiar de
registro... sf, creo que
después de tomarme
un LD A HL. me haré
un EXX del cagarse.

Pues nada, como
podeis ver nesta
ocasion la cosa va de
piratas, pero no de los de
ahora de disketekete y
modem, si no de los de antes de
capay espada. Igual que antes puede que a
alguien este juego no le suene (“a mi por ejemplo”) en
cuyo caso no pasa de ser un pobre ignorante (“eso lo
serds td"). {Basta 2! {Al grano! Como iba diciendo puede
que este ejemplar de la época dorada no sea tan famoso/
conocido como lo fueron otros, pero eso no le hace
perder ni pizca de calidad, que la tiene. El juego es del afio
88, dela Capcom, de la cual no me suenan ahora mismo
muchos juegos (pa MSX, las méquinas de salén es otra
cosa), creo que el 1942...

&, W

Nada mejor pampezar que decir que posiblemente
este sea el juego de aventuras para MSX mis de aventuras
que ninguno, en el sentido de que aventuras signifique el
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tener que hacer cosas significativas (no curiosas) teniendo
especial importancia no laccién, si no... las aventuras.
Veamos. Imaginate que eres un pirata (un pirata bueno)
que va tan tranquilo por un mundo que sencuentra
mapeado en la RAM dalgiin MSX2, buscando lo que vuestra
imaginaci6n tenga mds a mano por que no me conozco
el argumento (ejem...), y para eso vas a un barco pirata
de piratas malos (pero que son buena gente, destos que
les pegas un par de mamporros y segufs tan amigos hasta
el préximoncuentro) les atizas un poco y te dan (les
quitas) la llave duna isla donde hay mds mundo pa
investigar; te vas a la isla, repartes un poco de leiia,
hablas con un hombre que debe de ser un
catedrdtico dalgo, y vuelves a
los piratas malos a reiniciar
todo el proceso. Visto
asfla cosa mds parece
\ que vadarcade que
®a dalgo mds, perola
. verdad es kaparte
atbii N de repartir lefia
también tenemos
un mapeado para
cada isla bastante
considerable (de los
mds grandes que recuerde
nun MegaRom), tenemos
conversaciones con seres mayores

que nos dicen cosas importantes (hdbilmente
sustituidas en los MSX2 daqui por caracteres grificos), y
algunas cosas que coger/usar, no tantas como en el Metal
Gear por ejemplo, pero s las suficientes. Por todo esto y
por estar MUY bien cuidado en todos los detalles no
creo que se pueda decir que es un juego normalillo, si no
qués un juego de los de antes! jDe aquellos que te copiabas
con ganas! (ush! estooo... jquel questé libre de /O ERROR
que tire la primera tanda de HALTs contra mi simil de
Z80!).

CRPCOM

Como ya os he dicho antes no conozco exactamente
el argumento del juego, pero estd mas o menos claro que
nun juego destos siempre se hace lo mismo: tirar palante.
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Asf después de movernos por el mundo con nuestro
barco y llegar hasta los piratas malos ( guiados por una
flecha), nos metemos en su barco, les arreamos una
tunda y nos cogemos la llave de una isla. Nesta isla
tenemos que llegar hasta el monstruo de ésta, matarlo,
coger las cosas que nos parezcan importantes (si las
hay), y volver al mar a buscar otra vez a los piratas y
vuelta a empezar. Contamos con una vida que se nos va
gastando “por puntos”, tal como pone el marcador, y
evidentemente conseguimos puntos cuando matamos a
un malo 0 nos comemos algo questé bueno y no haya
caducado; como en los RPGs vamos. Tanto en el barco
pirata como en las islas tenemos el mismo tipo de arma:
cogemos lo que tengamos mds a mano (a veces piedras,
otras barriles) y lo lanzamos, en cada pantalla hay
suficientes objetos contundentes como para no quedarse
sin; a los monstruos (incluyo también al jefe de los
piratas) te los cargas igual. Bien, supongamos ahora que
después de cargarnos a los piratas entramos en la isla de
la que hemos conseguido la 1lave, pa empezar tenemos
un mapeado graaande, con muchos caminos distintos
pero fécilmente reconocibles y enrecordables, con muchos
enemigos que no son excesivamente dificiles ni de matar
ni pa matarte, con un monstruo-jefe de la isla tampoco
muy duro pero que si necesita cierto tiempo, y lo que
tiene mds encanto: un punyao de bailes con cosas dentro
que pueden serte litiles o no, algunas sorpresas en forma
de camino que no lleva a ninguna parte, y algiin que otro
objeto que te conviene a largo plazo... todo
esto por supuesto sin ;
sospecharlo. Es por eso que he
dicho al principio queste era /
un juego de aventuras de los
buenos, es un juego donde
las dificultades mas grandes /
que tencuentras te las
pones i mismo en forma f
de “jkabrd por alli?”, |
“¢he abierto antes ese
badl quest4 en la otra £
parte de la pantalla y&
pal que tengo que dar un §
rodeo de 512 bytes nel mapa?” y cosas
por el estilo. Tampoco pienses que 1os enemi gos
no pintan nada: cierto que no son mortales de necesidad,
pero no dejan de incordiarte ni de quitarte vida a poco
que te descuides, aparte que (como en todo buen juego)
van haciéndose més duros con el paso del juego, como
piedras que se hunden en el agua, escorpiones que te
persiguen.... En este aspecto (el de los enemigos) y para
haceros una idea de lo que os hablo es parecido al Usas,
s6lo que en el Usas al entrar por una puerta ya sabes lo
que tienes que hacer: abrir la compuerta de la sala del
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monstruo, coger la llave, matar al mosntruo, y a otra
puerta. Aquf es parecido con la ventaja de que la cosa est4
mds abierta, nel sentido de que quien sabe si te has dejado
algo por descubrir (la mayoria de las veces no te lo
habrds dejado).; Y quién sabe si no tendras que volver a
una isla por la que ya has pasado?. Acabaramos daqui: a
priori el argumento del juego se presenta atractivo, habra
que ver que tal estd acompafiado.

Y cuando digo que que tal estd acompafiado me refiero
a sf habrd suficientes islas, si los gréficos estardn bien, si
habrd un poco de variedad y no serd todo el tiempo lo
mismo... Puedes estar tranquilo, tienes al menos siete
islas que yo sepa pa investigar, y digo “que Yo sepa” por
que aunque he avanzado un punyao (te hablo de hace
aaanyos) me falta noséqué, y como este es desos juegos
que cuando te vicias te chupa tiempo voy a tener que
esperar a épocas mds propicias. Pero bueno, fbamos por
lo de las siete islas, pues aparte destas tienes un mapeado
donde sencuentran éstas, que si bien no es muy complicado
si puede ser un poco lioso, por que todas las islas vienen
representadas de la misma forma, por eso mismo incluyo
el mapa como una ayuda mfnima, para que si alguien
sacuerda de tener el juego y quiere enviciarse, al principio
1o le de un ataque de nervios (tampoco es para tanto, ya
he dicho qués una ayuda mfnima). Aparte de esto cada
isla tiene sus propios gréficos (nada parecidos), sus propios
enemigos, su propia misica, su propia estructura (de
monstruo, hombre que habla, cosas fitiles...), de forma
que cuando entras en una isla nueva pricticamente es
como si empezases a jugar de nuevo; ademds contribuye
a esto el hecho de que desde el barco sélo
se ve la forma de la isla,
evidentemente nada
s de lo que hay dentro,
4 de modo que cuando
"/ apareces en la primera
pantalla de cada isla

7 estomago destos de “a ver
khabrd aqui™.

En cuanto a los grificos
ya he dicho que cambian en
cada isla, y no s6lo un poco,
s i no que cambian de verdad:
colores, objetos, etc... Asf podemos ir
de unaisla del Pacffico o algo asf (con vegetacion selvdtica
y tribus), a una totalmente helada (con igloos), o
volcdnica, o una especie de isla- refugio de bucaneros
(con cafiones y barcos amarrados)... Tampoco os
imagineis ahora uno desos juegos tan fiofios para pecé
comol Monkey Island o similar, con sus grificos “de
verdad”, que “son reales”, o cosas por el estilo, jqué val:
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este sun juego de los buenos de MSX, donde lo importante
es jugar y tener una buena ambientacién, y al decir buena
no quiero decir real. Asf los barcos que se ven son del
tamafio de nuestro sprite, en la  vegetacién
selvdtica no se ven los
pdlenes de las hojas ni na; al £
finy al cabo ;jqué importa? £ "
Que yo sepa a nadie le £
molesta quén 1Aleste o
similares “tengamos tres f
vidas” ;jno? Pues eso. Los f -
gréficos molan un pufiao, f-
y tienen un nivel de f_/
detalles, mds que
aceptable, muy bueno,
con un uso del
colorido que ya les &gyt *
gustaria a muchos. Lo
mismo vale para los personajes: barcos
(en el mapeado), piratas, gorilas, serpientes, 0sos,
indigenas, el prota, los monstruos... todos muy trabajados
y muy bien conseguidos, sin haber nada de sprites
monocromos ni xapuzas de esas (menos en una isla en un
tipo de enemigos, pero... ;jqué pasa!?).

Tal vez el punto menos bueno del aspecto visual (que
no el peor) sea el movimiento, no el del personaje, si no
el de pasar duna pantalla a otra cuando estamos nuna
isla. La estructura es como en el Metal Gear oen el Usas
por ejemplo, s6lo que en éstos cuando pasas duna pantalla
aotralo que pasa es que se “apaga” la pantalla vieja y se
“enciende” la pantalla nueva, mientras que en el
Higemaru cuando llegas al extremo duna pantalla apareces
en el extremo contrario de la pantalla nueva via un scroll
un poco bestia. Tampoco es que haya nada que esté mal,
ya que no hay parpadeos ni es un cambio lento, sélo que
(mas que nada al pasar en horizontal) se ve un scroll que
no es suave, nada mds. Por el contrario, cuando nos
encontremos nel mapa de las islas disfrutaremos de un
suave y rdpido scroll omnidireccional, con la misma
técnica que el horizontal del Space Manbow, o el del
Pennant Race 2, s6lo que mucho mds suave, mejor dicho,
10 es que sea mds suave, es que es suave por definicién
(de hecho fue destos juegos de donde se me gcurrié lo de
hacer scroles empleando SCREEN 4 y el SET ADJUST,
técnica en la que fui pionero en el Club (jmedallal)).
También mencionar el pequefio movimiento de pantalla
en vertical cuando estds en laisla o en el barco pirata, que
le da alguna cosa, no sé...

En cuanto al sonido poca cosa que decir: buenos
efectos sonoros, la miisica cambia duna pantalla a otra,
¥y, aunque no es FM, es de 1o mejor que he oido en PSG,
aparte de ser musicas enviciantes y de no hacerse nada
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pesadas y de acompafiar magnificamente (URO!!) a
toda la accion. Otro 10.

Antes de acabar un pequefio comentario para decir
que disponemos de opciones de CONTINUE y
PASSWORD, ésta iltima no con palabras clave, si no
con combinaciones alfanumeéricas de 16
caracteres por otra parte nada
engorrosas de teclear,

{Qué més hay
{ que decir? Yo por mi
parte ya he acabado
(ya es la una de la

4 mejor realizados para MSX
Jen cuanto a argumento,
Sl <] ambientacién, detalles,
opciones =& (CONTINUE..), etc... Como
siempre puede haber alguien a quien no le haya gustado,
o nunca le haya dicho gran cosa (a Ramoni, tampoco le
gustan los Nemesis), pero seguro que mas de uno sfse ha
enviciao anyos ha con esta maravilla (SaveR) y no se ha
llegao al final o sf; en cualquier caso busca en todos los
cajones llenos de disketeketes el disco donde lo tengas y
empieza una partida, ya verds como poco a poco irds
cayendo... (por cierto, ya he dicho que me llego por la
séptima isla o asi (J. Knife), y evidentemente tengo los
passwords, pero no voy a haceros la marranada de
ponerlos). Ya veremos que s¢ me ocurre pal proximo
nimero. jHasta incluso!

PD.: ya me perdonareis que
no haya habido
mucha secta, pero a
la hora que es... jyo
soy el inico que se
desvive por vosotros ¥
hasta altas horas de la

madrugada, mientras
que el resto del Club
D jaivsia
olimpica-
mente  de
vosotros tal §
que bla, bla,

bla...! Soy el
mejor, el mds |
guapo...
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QUE PASO EN CARTAGENA

El pasado 27 de septiembre, sibado se celebré el Kl Encuentro de Usuarios en Cartagena. Su mera
convocatoria y ejecucion ya fueron un éxito en si. Porque? Rebobinemos. El Club MSX Spirit se vié inmerso en
problemas de estudios, malos rollos y demds histerias, perdon, historias... que sélo podian desembocar en un
fraccionamiento del club o en su desaparicién. En el II Encuentro ya estaba de facto decidido que Spirit
desapareceria, y el futuro de las reuniones. .. pues... decir que estaba negro era poco. Un buen dfa, los miembros
mas afines de Spirit, Ricardo Suarez, Eustasio Viviente ¥ Raiil, se reunen y deciden tirar para adelante con las
re_uq_ion_cs, con lo que éstas, de momento, se salvan. Cojonudo, Jno? ) '

Capitulo. I:
Si solo son 700 y pico kms para

...

Demostrado: Dos Turbo Rs,
dos pantallas, la tira de
Picademeos, veinte EuroLinks, cin-
co ACCNETs, diez Dark
Voyages, dos moonsounds, seis |
hueyos duros, dos miniequipos
para oir los Moonsounds, un |
mouse, un joystick, dos modems, E — —
un GPX9000, dos discos duros, un IDE, un MegaSCSI,
un expansor de slots, un mando a distancia, un mogo-
116n de croquetas y croquetones variadisimos, equipa-
je de tres para dos dias y tres... personas dispuestas a - {Que no pudo ir a la reunién?

mamarse 700 kms CABEN (y lo que no cuento) en un - /Calla SaveR! ¥ QUE HIZO EL CLUB A EESBEE‘ o7
Peugeot 306 Sedan. (;Que si las luces del coche iban iCallaSaveR! Y QUEHIZ TR

altas? ;Y como & has enterado?). S6lo nos faltd el
nolario para poder demostrarlo,
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gasofa. Afiade 5.000 mas

-jQué, Néstor! ;No
te animas? Entre cuatro §
sale mas barato...

-Errr... Es que diez
mil pelas es mucho...

- Néstor, eso solo FS&
son los peajes y la

para comer...

- Urooooo!

Present6 algunas co-
sas como la casette del
Anime Peifect Selection,
formada basicamente de
1 Vocal Collections
(blergh...) de Animes
{ comoRanma 1/2, AhMi
i} Diosa! y Maison
Ikkoku entre otros.
También se vendfan los
Warau disks 1y 2 he-
chos por Jose Angel

Esta, la cesién de veinte SD Mesxes#10 y un
video de Japén con un Saver mds despistao que un
pulpo en un garaje (Pero a ver SaveR... ;Que no habia
nada mejor para grabar que un/a japopayo/a dibujando
chorradas? Y sobre lo del final... ;Luego que pondreis?
(La picha del Nestor?) fué el heroico papel jugado por
el Club Mesxes para este encuentro, aunque hicieron
mds por este encuentro que otrosssssss.

Capitulo II:
Andestd la fiesta?

A ver... Quién en su sano juicio iria después de
tragar 700 kms a un festorro? Pues nosotros! Vaya-

mios por partes, quien vaya a las Rus de Qart Hadasth

y se pierda las fiestas, mas le valdrd tener una buena
excusa so pena de incineracion de su Turbo R. Que
porqué? Pues ehmm, bebida barata, MUY buen am-
biente, y, y.... pues eso... las mujeres, que hay muchas
¥... ¥... muy majas... (Aunque haya gente como el SaveR
que no esté por la labor. Mejor para nosotros!)

Capitulo III:

Andestdn las cosas y la gente?
MSX Spirit (o 1o que quedaba)

Morente, que estaban forraos de midis y més
japonadas. Finalmente, el disco de Javier Soto Doval
que entre otras cosas tenfa todos los articulos suyos
del MSX Spirit en txt.

Resefiar también un programa para el 8280 que
hasta jugaba con el RGB de la imagen, todo ello en
BASIC, y el monstruoso equipo de Audio puesto por
el Jose Angel Morente que nos dejé al borde de la
sordera.

2nd Foundation

Gracias al brillante papel jugado por cierto bichito
madrilefio, Miguel Angel e Ignacio Cabrera se que-
daron con ¢l culo al aire. Habian de presentar una beta
muy beta de lo que seria el MMSX de Leonardo
Padial. Jose Luis Lerma Moreno trajo por suerte un
par de ampliaciones de Leonardo, de 1 y cuatro megas
respectiviewonder. i :

Tolvatar

Bajo este megamix de Tolkien y Avatar (alga
nosequé de la saga Ultima), habian unos colegas de
Mazarrén que pusieron clips de Playstation pero siem-
pre corriendo bajo PC. Luego también imdgenes Man-
ga de juegos de PC-98 y poco més.

MSXMEN

Pues allf habia por ejemplo: SD Mesxes
(hala, ya he cumplido). Luego, mds en serio, y al
lado de los SD Mesxes se estrenaba el
EuroLink#3 version castellana, asf como el Dark
Voyage la demo de Contpjoetania presentada en
Tilburg. En clave de presentaciones también habia
la Pica Demo, del nuevo grupo Omok anu Arbak,
aungue creo que son el NASV y el Molinoide
(para el argot, consultar recientes SDs). Solo diez
| duretes... Después, tropezando con los SD
| Mesxes estaba el Rolling Thunder de Imanok,




los Calculus de
Compjoetania, los Pentaros de
Mr. Zorita, que también estaba
en el evento. Hasta hubo tiempo
de presentar el Sonye de Manuel
Pazos, quien no pudo venir, ni
tampoco enviar ejemplares de su
-GRAN- juego Se presentaba en
primicia la demo de Be Bop |/
Bout!, un juego de lucha por car- B
tas. No se pudo presentar la
promo de Kuneko & Yumeko, el préximo desarrollo
de Compjoetania. Al disco le dié por no funcionar.
¢ Veis que gracia? ;Que quién tiene la culpa? Pues el
SaveR claro...

AAM.

Jose Maria Alonso,
vista al frente, rostro (casi)
imperturbable y sobre
todo, melena al viento, se
dedicaba con implacable
ejemplaridad y buen hacer,
a las explicaciones sobre el
ACCNET. El engendro, del

que se ha hablado amplia- e W

También habia un
| televisor+video, donde se pa-
| saron cintas de encuentros
| Mesxeros. El que polarizé la
'] atencién del personal, (lo pa-
saron tres o mds veces) fué el
video del MSX Festa celebra-
do en Japén, donde el SaveR
asistio y lo ensefio -casi- todo.
(SaveR, no te enfries hijo...).
Es0 si, algunos comentarios al

! mxcrﬁfona de la cdmara hubiesen sido geniales.

Finalmente comentar que ibamos todos uniforma-
dos gracias a las camisetas regaladas por MSX Spirit.
Chapeau! Mirad las fotos.

Capitulo III-bis:
Andestd la OTRA gente?

3

Capitulo-inciso dedica-
do a los que quisieron y no
{ pudieron venir a la fiesta...
Rafa Corrales, Manuel
Pazos (Manuel, allf se afioré
{ mucho el Sonyc) y toda la
pefia de Madlaga del Potato

mente en el EuroLink#3, se hablara tambxen en el.'_
Hnostar y en la MCCM, y quizds también en el FI. '

pero NO en el SD Mesxes (va, venga Ramoni, censura
estol) por estulticia de los redactores, sirve para co-
nectar un modem interno de PC a MSX. Esto que
parece una chorrada pero que no lo es os permitira por

- Io pronto acceder en cuanto a comunicaciones gl tema

de las BBS, y quien sabe si a Internet en un futuro. .
muy préximo? Todo ello, como ya se sabe, al lado de
donde se vendian los SD Mesxes, Aparte, hizo de-
mnstramones a todos los curiosos con su monstruoso
o | R if equipo, en-
sefid progra-
mas y dié
consejos.
&4 En Tresu-
M men: apren-
der es facil
con José
Maria. ;)

Qu é

mds habia? Habia un d&snnguxdﬂ museo de cachiva- -

¢hes mesxeros, del que brillaba con fuerza el Pionner
PX-7,un MSX1 con la habilidad del superimpose.
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Stom Martos incluido (Fco. Jesis, a ti también te

echaron en falta). A los de Malaga ain se les puda

segmr a trzwés del IRC, pero ya no eralo mismo.
Capitulo TV:
A?tdesxdﬁ ias pelas? (Han sido los caralanes!!1)

 Sinquesirvade p:ecedentc, este tﬁpxsaza estavez
fué la podrida verdad. Cuando lo gue se presenta,

ehmm, sin dnimo de ofender, digamos que no revisie
especial interés (en idioma SaveR: que no flegaal alma)
la gente va hacia lo que tienc duende, o al menos mas
duende. Pero ese no era ¢l problema. Alli el problema

€s que no habia casi nada a la venta y la gente iha hacia

donde si habia. El stand de la A.A.M. y el de MSX-

MEN. Cuales fueron Ios puntos de interés del encuen-

tro? Hacia donde iban todas las miradas? Lo que mds
rompié6 fue la demo de Be Bop Bout!, el que serd una
de las estrellas del préximo encuentro de usuarios de

Barcelona. También fué muy comentado (pero no com-
prado) el MSX-ACC otra de las propuestas mmvas ﬁ& e

fa reunién y del ¢ que Jose Maria Alonso hizo.

explicaciones a fodo aqugal que se lo pidiera {;a na!) 3

Luego también se exhibid el Senye que atrajo las mira-
das de los 2+eros y superiores y la envlgha de log

AR



MSX2eros....
Capitulo V:

Andestdn los
concursos,los férums,
las presentacionesy
la conexion a
Internet?

Vayamos por par- |
tes... 2

o8, eaﬂcurses

: -pues sique se }ﬁcieranpm la Hamada aies concursan-

~ tes debid ser muy discretar porque N0 me entere, y mira
que yo estaba apuntado.

Laconexiona Internet: Querian hacer una red con
cuatro maquinas y un modem a 28800, peeeeecero van
y descubren que les faltaba un programa. Conecta un
cacharro a Internet, busca el programa y bajatelo. El
programilla eran cinco megas. Sf nifios si, eso duele
- mucho cuando te Io bajas aunque sea a 28800. (NdR:

En internet CASINUNCA vas a 28800) Cuando ya Tor:

tienes, toca instalarlo. Pero... Como os lo zﬁrxa?
“Comorl? Que no s¢ deja instalar? Pes Intstnet en
una sola méquxna! * Al menos hubo conexién a

Internet..Y la gente se co}gd a algnnas webs y al IRC.

Los Férums: Pues no, no hub1eron ¥y no me
~ pregunteis porqué... Eso s, alguien que estard leyendo
€sto agradecid mucho su ausencia. Si, era uno de los
ponentes, jcomo lo habeis sabido?

- Las presentaciones: Pues aparte de la presenta-
- ci6n que se mont6 Jose Maria Alonso del ACC-Nety
que tuve bastante aceptacion. Pero de presentaciones

regidas por los organizadores. pues na de nd. Palazoa

los organizadores...
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Capitulo VI:

Andestd la fiesta II?
(En el fondo del
mar...matarile rile
rile)

i Bueeeeno, hoy es
el dia grande de las fies-
(1| tas cartageneras... Ha-
{ bra ambiente a mogo-
116n, baileremos, bebe-
remos, veremos tias,
bebcremcs Hasta pucde ser gue pique alguna! (Tios,
comprendedio De ilusion tamblén se vive ;)

PUES NO! Va, y se pone a llover! Pero a llover
MUCHO. Manda #v@$!!! Peor se lo llevaron los que
estaban en el Campamento, ya que parecia un embalse
y para salir de alli el vehiculo ideal era una Zodiac.
Suerte de un precioso estadio de allf al lado, que nos
proporcioné cobijo. Eso sf: pese a todo habia sentido
del humeor y marcha del personal y gracias a la lluvia
ademdaaaasss tuvimos un inesperado concurso de Miss
Camiseta Mﬁ}a&a =)~en (‘Y habian !aponesas?

SaveR! Fonna:taate de una vez!)
- Capitulo VH:
80y s6lo son 700 ¥ pico km; pam volver...

Pues eso... Domingo 28, todo lo bueno se acaba. Y
Barcelona, que no esta al lado de Carfagena... Pa que
hablar..

Epilogo:
Porqué ira Car{ageria,
JPorque hay cosas? Pues fhombre....
(Porque hay mucha gente? Mds bién no...
¢ Porque hay Japonesas? Ninguna SaveR, ninguna...

Y entonces ;por que? Porque te lo pasas pipa.
Puedes hablar con la gente, expresarte, buen rollo y
hay un ambiente de fiestas genial. Que sf, que vale, que
el resultado esta vez ha .
sido un poco cadtico y que
por parte de los organiza-
dores se podia haber he-
cho algo en este sentido...
Pero €50 no es problema,
al menos en Cartagena.

Ramén Ribas




PREPUCIO

Blasfemos! La envidia corroe a los redactores de SD
MESXES. ;Como pudieron osar? Sin piedad alguna,
victimas de la mds corrupta envidia, no dudaron ni un
momento, ni uno solo, y excliyeron esta humilde sec-
cién del indice, creyendo asf que podrfan con nuestro
poder, el poder de los sabios...

- Ramoni, ;pero no fuiste ti el que hizo el indice en

el SD#107? - ... (sudor)

PUCIO -

Grécias por la visita, esperamos verle de nuevo
en breve. Por favor, no olvide subirse los pantalones
antes de salir... (y por supuesto IVA NO INCLUIDO!1!1)

En fin, jquien quiere ser informatico? Si el futuro
estd arreglando monitores, cafeteras y mandos a distan-
cial

AHORA SI

Dejando a un lado mis delirios serfa cuestién de ir
empezando no vaya a ser que el Capitin me censure este
articulo (;pero ese no soy yo?)...

10 ' save»RUN.BAS
Quien sabe ande se

metio este programilla... a
lo mismo se colé «en la
red» y acab6 siendo publi-
cado en la hoja dominical
de alguna parroquia all por
la torre de Pontevedra,
pero el hecho es que en el
SD#10 no sali6... curioso,

no?

BLOAD»DAT.DAT»,S

70"

POSTPUCIO

20 ' 30 CLEAR 200,&HB000

40 SCREEN 5,2 : SETPAGE ,1 : CLS

45 SETPAGE 1,0 : BLOAD»Xxxxxxx.SC5",S
: SETPAGE 0,0 'imagen de fondo

50 BLOAD «SPRITE.SPR»,S:

60 FOR T=0 TO 31 :X=64+((T*16)MOD128)
: Y=74+((T\8)*16) : PUTSPRITE T,(X,Y),5,T
: NEXTT

80 BLOAD «SPRITE.BIN»
L_90 DEFUSR=&HBO00O :

-

UDPBLASTEANDO,
Que es gerundio:

Esta vez voy a expli-
car un efecto que no tiene
mucha dificnltad, ya que se
basa pricticamente en lo
mismo que hemos visto
hasta ahora. De hecho me
da un poco de no se gué el
estar repitiendome en to-
dos los niimeros con 1o mis-
J Mo, y prometo que en el

A=USR(0)

Como veis he puesto el listado RUN.BAS del cual os
hablaba en el pasado articulo y que me olvidé de colocar.
Espero que todos aquellos que llegasteis a necesitarlo
fuerais capaces de crearlo intuitivamente, ya que se trata
solo de un cargador sin ninguna dificultad (espero que
fuera por eso que no me dijisteis nada, y no por que nadie
se interesara por el articulo... snif...) Por cierto, 408
acordais de la triste aventura con mi monitor? Pues al
final lo llevé al servicio técnico, y a que no sabeis que
bonita factura (muy detallada, eso sf) me clavaron (con
un hacha que ni el Antonio en su Easybler)... I Resisten-
cia ... 90 ptas. 1 Condensador 10 mF ... 116 ptas. y
atencion: 2 h. mano de obra ... 8320 ptas.
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préximo niimero haré algo
diferente [de hecho mi intencién era cambiar el articulo
por otro diferente, pero digamos que no est4 el hormo
para bollos y que Febrero es un mes entero (lleno de
examenes...), asi que ahf queda mi promesa: para el SD#11
habrd megaseccién de VDPblaster con croquetas de otro
sabor]. Sin embargo lo que ya no es tan facil es deducir Ia
técnica que se sigue para dicho efecto, la cual, para ser
sinceros, descubri observando y PAUSEando una de las
partes de DAWN of TIME, una demo de STATION que
seguro conocereis. La técnica también se usa en Ia Metal
Limit y en la Unknown Reality, por poner dos ejemplos.
Sin mds rodeos, el efecto consiste en generar columnas
(verticales, of course) que se van moviendo horizontal-
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mente, unas mds pequefias y mds rdpidas y otras mayores
y tds lentas, creando asf la sensacién de profundidad,
Otra version de la misma técnica es la que aparece en la
Unknown Reality, en la que dos columnas horizontales
se ponen a bailar e incluso hay unas que se retnercen.
Todo depende de la imacinacién gque uno le ponga y lo
mucho que se rompa el coco para que le quede hien.

Em&uﬂ%& wn-

LM
: mé_
E- m.‘s:

YE RSN RN EE SERROR SR e ad b an

SENBNRY KRN Ul st =t

B

EMPEZANDO, Que también lo es:

Antes de empezar a explicar la rutina en sf quiero
hacer una advertencia. A partir de ahora todos los pro-
gramas que se expliquen en esta secci6n estardn pensados
para funcionar desde DOS y usarén, si es necesario, las
rutinas de disco que el Konami Man (alias Antonio) se
curré en el pasado niimero. Por supuesto estas rutinas no
seran copiadas de nuevo, asi que si en algiin momento
veis un CALL OPEN o un CALL READ no teneis més
gue ir al SD#10, buscar la seccién «Ensamblando con
KMb» y linkar la susodicha rutina al listado. Debido a esto
puede que algunas de las rutinas salgan un
poco mas largas, por lo que intentaré ha- #
cer unas rutinas de pseudo-libreria para
no tener que ponerlas cada ntimero (p.
€j. para cargar unda imagen del discoala
VRAM). También haré uso (pero no
abuso) de las rutinas de la SUB-ROM para
funciones elementales como el cambio de
screen o similares. De esta forma podremos
trabajar con ficheros COM totalmente
ejcutables desde DOS, sin necesidad de carga-
dores en BASIC ni otras chapuzas. Eso sf, si
en aigiin mometo hay que hacer tablas con
senos o demés cofas, seguiré con el método
cldsico del listado en BASIC.

Una vez hecha esta declaracién de principios |
(por decir algo) paso a explicar el método de
trabajo a partir de ahora: Un programa .COM
00 es mds que un programa ensamblado a partir
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de la direccion #100, y en cuya cabecera no hay nada, es
decir, el primer byte del fichero es el primer byte de
programa. Al ejecutar un .COM desde el DOS lo que hace
el sisterna operativo es cargarlo a partir de #100 y saltar
a esa posicién. Lo normal para nosotros serd trabajar
con dos ficheros, uno que contendr4 las rutinas de disco y
demas partes del programa que no cambian ensambladas
a partir de #100 y que lo tnico que haga sea cargar otro
fichero ensamblado en una direccion superior (#4000
por ejemplo) que contenga la rutina que hacemos y saltar
a ella. Es interesante que os hagais cargo con el comando
INCLUDE gue la mayoria de compiladores incluyen (en
el COMPASS los diferentes buffers tambien son muy
itiles). Repito por tiltima vez que si intentais ensamblar
el listado que aparece aqui no os funcionard, porque fal-
tan las rutinas OPEN, SEEK, CLOSE y LOAD de acceso
a disco, por lo que debeis crear un programa
(CARGADOR.COM) gue contenga dichas rutinas y en
cuya cabecera haya lo siguiente:

longitud:EQU #xx
ORG #100
LD  HL,nomprg
CALL OPEN
LD DE, #4000
LD BC,longitud
CALL LOAD
CALL CLOSE
JP #4000
nomprg:DB «barrotes.com»,0

Es decir, abrir (y no habrir) el fichero, cargarlo ente-
rito en #4000 [este programa en cuestion ocupa Xxxx
bytes] cerrarlo y saltar a #4000,

BARROTES

Si, esta vez no es muy original, pero a mi
me recuerda a ese virus de PC tan temido en
8 sus tiempos. Puesto que se trata una vez més
de lo mismo de siempre no voy a explicaros
paso a paso lo que hace la rutina, sino que os
__explico la técnica y ahf queda el listado
=~% para que lo estudieis a vuestro placer.

%, Imaginaros que teneis un montén de

/ "« columnas verticales dibujadas en la
M) 4% pantalla, todas ellas perfectamente
f rectas y totalmente lisas, de tal forma
que todas las lineas horizontales fueran iguales
entre si. Ya que todas son iguales, seria posible
generar dicha pantalia copiando una sola linea
(por ejemplo la limitada por los puntos (0,0)

Ahora imaginaros que las columnas se muie-
ven horizontalmente (como si hicieramos

) @ \ y (0,255)) varias veces, una debajo de ofra.
i
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un scroll horizontal). En cada fotograma de dicho porque en toda una tarde no conseguimos hacer algo tan
movimiento la pantalla sigue siendo de la misma forma:  sencillo como lo de los dos planos (desde Basic), y ade-
todas las lineas horizontales iguales a las otras. Una vez  mds que atin no tengo informacién tésnica de como furula
entendido esto, queda claro que si guardamos una sola  desde C.M. (ya me parezco al Antonio buscando infor-
lineade cada fotograma nos seria posible repetir la ani-  macién del DOS2...) Pero volviendo a mi 2+ resulta que
macién simplemente llenando la pantalla con una sola  tiene un problema con el Memmory Mapper, y es que al
de estas lineas cada vez, siguiendo el mismo orden de la tener s6lo 64 Kb no utiliza mas que los 2 bits bajos al
animaci6n original. Asi pues ya lo he dicho todo. El  hacer un IN a cualquiera de los puertos del mapeador, El
I T & problema en sf no es ese, ya que con 64 Kb no hacen
I i 4 falta mas que 2 bits (4 segmentos), sino que al meterle
un mega sigue haciendo lo mismo!!! Usease, que todos
los programas que hacen un IN para averiguar que seg-
mento hay en una pégina [el 90% lo hace] no funcio-
nan en mi 2+... Lo triste es que esto es as{ de fabrica,
asin que todos los 2+ses que haya por ahf{ tendrdn el
mismo problema (snif...), a menos que alguien sepa
i c6mo modificar el BUS de nosequé pa que coja 6 bits
& 3 B mds [me pienso de que LASP haci lo propio con los
pantalla con dichas lineas  dospluses que traia deJ apon (al final resultard que era una
y realizar la animacién mostrnado la pantalla repletade  buena persona y todo)]. ;Alguien sabe?
la misma linea mediante interrupciones. Tansolo hay

que tener en cuenta que la animacién ha de ser ciclica, es El SaveR v sus 100 Japonesas Uolando.
decir, que a partir de un mismo fotograma se repita,
dando sensacién de continuidad. Habfa dado ya por terminado el articulo, pero despues

Encontrarcis un ejemplo de la forma que ha de tener ~ 4€ 10 acaccido (te lo dedico SaveR) no puede uno pasar
la pantalla en la imagen 1, la cual debereis grabar con  POT alto algo tan significativo: Como ya os habreis
BSAVE para que el programa en CM Ia cargue. Hacerse ~ SNterao, y sino leeros cualquiera de sus supuestos articu-
un programilla para que dibuje las diferentes columnases 108 Sobre MSX, el muy indecente (sf Néstor, si... diré de

sencillo, pero también se pueden dibujar a mano con U Parte ques un cabrén) sa hecho con una practica japo-
algiin editor grafico. nesa llamada tal que Chiho. Lo curiocizicimo del caso es

quel muy *.* yastd haciendo las maletas pa irse a Japén

Y esto es todo lo referente al efecto. Ahora ofra vez este verano, asin pues, como capitén que soy, y
permitidme un par de pseudo croquetas que no vienena o los poderes que por ello me han sido otorgados, no
Ciento: puedo més que desearle una esplendorosa patada en los
dientes y alikatraparle un buen pufiao demorroides alli

SOLO DEL CAPITAN (tan, tan) donde amargan los pepinillos. Cabrén,
Como ya he dicho por ahf (y si no pues lo hago Todavia no, fodavia no... iAhora!
ahora) ya tengo un 2+ con lo cual me resulta muy tenta-
dor hacer un par de croquetas para v9958. Sin embargo Pues si, visto lo dicho (o dicho lo visto?) me voy

quizas tarde un poco porque hacer un articulo sobre cémo antes de que me tireis piedras. Por cierto, que creo que se
hacer un scroll horizontal con el v9958 no creo que  me ha olvidado algo... no sé, jde
interese a mucha gente, y el tema del YJK piensoqueno qué iba este articulo?
da mucho de sf (manque decir que tardaré un pococuando ~ VDPqué?... bueno, es
el fanzine sale cada medio afio y medio tampoco tiene  igual, ya me acordaré
mucho sentido...) Pero lo mejor de todo ¢s que esta ten-  Pal proximo nimero
tacion se queda del todo obsoleta con 1a tentacién#2 [la (por Navidad md o 4
venganzal, que es ni mas ni menos quel GFX9000 de]  ™cnos). Saludos a to-
SaveR. ;Que c6mo he conseguido que me lo deje?... Pues gsziznbcsos fonde s

por una desas casualidades mundiales: que resulta que mi j
2+ysuTurbo R tien la misma disketekera (de Panasonic), PD: Ahl, y los que
solo que la mia funciona y la suya no y, claro, ¢l capitan, vayais por Barcelona
muy astuto, ha hecho un trueque del cagarse. De todas ~ €40 no os atropelle un

formas advierto que tardaré un pixel en hacerme cargo, (0¢0 haciendo practikas!!
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; Rutina VLOAD: Carga el fichero grafico
; pasado en DE y lo mete en la pagina de

; VRAM pasada en C

EQU CACHO/256

VREP:
DREP: EQU ((TAM_IMG+7)/CACHO)+1
VLOAD:

PUSH DE

OR A

RL C

SET 7.C

LD DE,0 e

CALL INI_VRAM

POP DE :

CALL OPEN

; Salta los primeros 7 bytes

LD DE,O
LD HL,7
LD Al
CALL SEEK
LD A,DREP
J1:
PUSH AF
PUSH BC

, Carga a cachos y los envia a la VRAM

LD HL,CACHO
LD DE,DISK_BUF
CALL READ
LD HL,DISK_BUF
LD B,VREP

Jd:s
PUSH BC
LD B,0

P E
LD A, (HL)
CALL WRI_VRAM
INC HL
DINZ Jj2
POP BC
DINZ J1
POP BC
POP AF
DEC A
OR A
JR NZ, 1]
CALL CLOSE
RET
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/Pos aqui’ estarn. E.f.ias\
rutinas seguramernte
serdn utilizadas en mas
de una ocasion, asf bas-
tard que fas tecleels una
vez. Como veis he in-
tentado que sean mds
0 Imenos generales para
qgue sirvan en futuras
aplicaciones (conflo!
pero questoy dicien-
dott!). En fin, que no
5011 optimas (méds bien
una chapuza), pero
gueda demostrado que
funcionan (a fo menos
a mi man funcionao).
No todas son usadas en
el Barrotes, pero como
ya digo pretenden ser
una pseudo-libreria
standar en esta seccion
(v a no ser que las mo-
difique y/o optimice no
13s repetiremos en cada

numero).
4

/ Rutina VSAVE: Guarda el grafico de la

/ pagina C en el fichero pasado en DE

VSAVE:
PUSH
OR
RL
LD
CALL
POP
CALL
CALL

GG:
PUSH

DE

A

G

DE,D
INI_VRAM
DE
CREATE
OPEN

; Graba la cabecera como un BSAVE

BC.

" DE,BUFFER
BC,7
| HL,BSAVE

BC
DE,BUFFER

WRITE
A, TAM_IMG/256

AF,BC

; carga a cachos y los envia a la VRAM

LD
LD

G2:
CALL
LD
INC

~BDINZ
POP
LD
LD
CALL
POP
DEC
OR
JR

CALL
RET
BSAVE:

DB
DwW

HL,DISK_BUF
B,0

RD_VRAM
(HL),A
HL

G2

BC
HL,256
DE,DISK_BUF
WRITE
AF.

A

A

NZ, GG

CLOSE

#FE
0,TAM_IMG-1

A7



; Rutinas de escritura en VVRAM /* PALETE: Envia al VDP (no pasa por la
; : VRAM) el contenido de Ia tabla
; * INI_VRAM inicializa el puntero de VRAM ; apuntada por HL
/ @ las cordenadas correspondientes PALETA:
i XOR A
; C:r/wO0O0O0O0x16 x15 x14 ouT (#99),A
P L dato LD A,16+128
5 L L pagina (bit bajo) ouT (#99),A
i pagina (bit alto) LD B,32
2 1=escritura; 0= lectura LD C,#9A
2 OTIR _
; DE: Resto de bits del dato, D7 yD6ao RET =
: LINEAD:
; * WRI_VRAM escribe en la VRAM ouT (#99),A
¥ LD A,128+19
; A: dato ouT (#99),A
LD Al
INI_VRAM: ouT (#99),A
DI LD A,128+15
i ouT (#99),A
BIT 7,C LEE:
JR Z,INI_WR IN A, (#£99)
S owl e 6D BIT 0,A
INI_WR; JR ZLEE
LD A,C RET :
AND %01111111
LD C,A ; Cambia el screen
; entrada: C => screen
XOR A CHGSCRM:
ouT (#99),A LD A,(SUBSLT)
LD A,128+45 LD IYH,A
ouT (#99),A LD IX,CHGSCR
3 LD A,C
LD A,C CALL CALSLT
ouT (#99),A RET
LD A,128+14
ouT (#99),A ; Desabilita visualizacion de sprites
SPRIT_QFF:
LD C,#99 LD A,%0001010
ouT (C),E : ouT (#99),A
LD A,128+8
ouT (C),D OuT (#99),A
EI RET
RET
: ; Pone 60Hz cambiando la zona de trabajo
WRI_VRAM: , NTSC:
DI LD A,(VDP10)
ouT (#98),A AND %11111101
EI LD (VvDP10),A
RET RET
RD_VRAM: ; Hasta luego!
DI SET_OLD:
IN A,(#98) LD C,0 ; deja screen 0
EI CALL CHGSCRM
RET RET
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; BARROTES
; (c) 1997/8

by Ramoni

; buffer de las rutinas de disco (SD#10)

INCLUDE

; BIOS y otras sectas

CHGSCR:
DOSFUN:
“SUBSLT:
CALSLT:
VDP10:

~ ; Manejo del
DISK_BUF:
CACHO:

TAM_IMG:

FIRSTLINE:
NUMLIN:

ORG

INI:
CALL
LD
CALL
CALL
LD
LD
CALL
LD
CALL

START:
DI
LD
LD
LD

; R#23 en modo indirecto sin autoincremento

EQU #D1
EQU #5

EQU #FAF8
EQU #1C
EQU #FFE8

diskio error

EQU #C000

2

; Cambia screen
;llamada al DOS
;-Slot SubROM

; llamada otro slot
; zona de trabajo:
; copla de R#9

; 2ona usada
;) como buffer

EQU 256*16 ; tamanyo del

; dem (256 x n)

EQU (256%*212) ; tamanyo
,de imagen (en bytes) (256 x n)

EQU 10
EQU 180

#4000

NTSC
iy
CHGSCRM
SPRIT_OFF
DE,GRAFICO
c2

VLOAD
HL,PALETA1
PALETA

,#9B
,0
0

I

IO

; (a traves del port #9B)

SET_R#17:
LD
ouT
LD
ouT

A,128+23
(#99),A
A,128+17
(#99),A

;primera linea (Y)
;longitud efecto

Hete aqui el progra-
ma en si. Como ya he
dicho usa las rutinas
del Antonio para el
acceso a disco que sf
usais el COMPASS
podeis tener carga-
das en otro blogue.
Las otras llamadas
son las de pseudo-
libreria que os comen-
taba y que deberian

estar por ahi cerca.
L

LETS_GO:
LD
CALL

LD
ouT
LD
ouT

SET_S#2:
LD
ouT
LD
ouT

LD
INC
AND
ADD
LD

LD
LD
SUB
LD

BUCLE:

; Espera hasta que el bit HR sea 1

HR:

IN ;

BIT
JR

CHG_R#23:
ouT

DEC
INC

; Espera hasta que el bit HR sea 0

HR2:
IN
BIT
JR

LD
CP
JR

LD
ouT
LD
ouT

XOR
OuT

A,FIRSTLINE
LINEAO

A,%00111111
(#99),A
A,2+128
(#99),A

A,2
(#99),A
A,128+15
(#99),A

A H

A
%00011111
A,B

H,A

D,0
AH
FIRSTLINE+2
E,A

A,(#99)
5,A
Z,HR

(C).E

E
D

A,(#99)
5,A
NZ,HR2

A,D
150
NZ,BUCLE

A,%00011111
(#99),A
A,2+128
(#99),A

A
(C),A
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; Detecta espacio, cursor arriba y cursor
/ abajo (con retardo)

READ_SPC:
IN A (#AA)
AND %11110000
ADD A8
ouT (#AA),A
IN A, (#A9)
LD E,A
1D A,(RETARDO)
OR A
JR Z,UP
DEC A
LD (RETARDO),A
OR A
JR NZ,SPC
UP:
BIT 5,E
JR NZ,DOWN
LD A,32
ADD A,B
LD B,A
LD A,30
LD (RETARDO),A
DOWN:
BIT 6,E
JR NZ,SPC
LD AB
SUB 32
LD B,A
LD A,30
LD (RETARDO),A
SPC:
BIT 0,E
JR NZ,LETS_GO
END:
CALL RESTORE
CALL SET_OLD
RET
RESTORE:
XOR A
ouT (#99),A
LD A,128+15
ouT (#99),A
EI
RET
RETARDO:
DB 0
PALETAL:

Que si, que ya lo sé que
no paro de decir que no
usaré mds Basic y cada
vez sale algun listado...

Para que os hagais cargo
de fo que hace el progra-
ma os diré que las prime-
ras lineas dibujan las co-
lumnas en la pagina 1, co-
glendo /a definicion de los
primeros datas: el primer
ndmero es el numero de
pixels (vamos, el tamario),
y los siguientes son los co-
lores de cada pixel. Yo he
definidp 4, una de 8, dos
de 16 y otra de 32. La se-
gunda parte va dibujan-
do los blogues, cogiendo
la definicion del segundo
grupo de datas. Van de la
Siguiente forma: primero
el bloque al gue se refie-
ren los datos, el tipo de
columna (que hemos defi-
nido antes), la inclinacicn
(que representard la ve-
locidad) y la separacion
entre columnas. Tened en
cuenta que no todas las
combinaciones son vali-
das. Tambien puede ser
interesante usar opera-
clones logicas como TXOR
para que al pasar una co-
lumna sobre otra se mez-
clen. Shos tot. Prometo
prometer que no usaré
més Basic en esta seccion.

DEFB 0,0,7,0,7,1,7,2,7,3
DEFB 7,4,7,5,7,6,7,7,#16,6
DEFB #25,5,#34,4,#43,3
DEFB #52,2,#61,1,#70.0
GRAFICO:
DEEB

70

«grafico.sc7»,0

1 Hacedor de columnas
2 L]
10 SCREEN 7
20 DEFINT A-Z
30 _TURBOON
40 DIM A(4)
50 SETPAGE ,1
60 FORT=0TO 3
70 READ A(T):FOR TT=0 TO A(T)-1
80 READ B:PSET(TT,T),B:NEXT T T
90 SET PAGE,0
100"
110 READ YY:IF YY=-1 THEN 390 ELSE
YY=YY*32
120 READ CL,DS,DI
130"
140 FOR Y=0 TO (32*512)-1 STEP DI:
COPY(0,CL)-(A(CL)-1,CL),1 TO
(Y MOD(512-DS),(Y\512)+YY), TPSET:
NEXTY
150 GOTO 100
160"
170 DATA8,1,2,3,4,4,3,2,1
180DATA 16,1,2,3,4,5,6,7,8,8,7,
6,5,4,3,2,1
190 DATA 16,1,3,5,7,9,11,13,14,
14,13,11,9,7,5,3,1
200 DATA 32,15,15,14,14,13, 13,12,
12,11,11,10,10,9,9,8,8,8,8,9,9,10,
10,11,11,12,12,13,13,14,14,15,15
210 * DATA bloque, tipo columna
(0,1,2,3),velocidad,separacién
220 DATA0,0,0,16
230 DATA0,3,2,64
240 DATA 1,2,0,32
250 DATA 1,3,2,64
260 DATA 1,2,1,32
270 DATA 2,3,-2,64
280 DATA 2,2,1,32
290 DATA 3,0,1,16
300 DATA 3,2,0,32
310 DATA 3,3,2,64
320 DATA 4,2,-1,32
330 DATA 4,3,2,64
340 DATA 4,1,1,32
350 DATA 5,1,1,32
360 DATA 5,3,2,64
370"
380 DATA -1
390 LINE(0,0)-(40,212),0,BF
400 _TURBOOFF
410 BSAVE «grafico.sc7»,0,542711,S
:END
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iHola a todos! iJo, jo, jo! (pretende ser una risa
de Papd Noel por que se supone quelque habla es él,
aunque debe de ser un Papa Noel capitalista por que
lleva colgando un tridngulo de color verde con unas
letras dentro de no se qué corte extranjero, y se le
van cayendo unas estampitas de colores que tienen
dentro la cara de un sefior y una ese tachada con una
raya vertical) iJoooo jo jo jo! (esta es otra risa, pero
esta de satisfaccion) iVengo con los mejores deseos
de una casa de dibujos animados que hace peliculas
pa los ninios, en cooperacién con una cadena de
hamburgueserias que sirve una conocida marca de
refrescos, todo ello yanqui, junto con un mensaje de
cinco chicas muy guais y supersimpaaticas que cantan
y bailan lo que otros les mandan!: iPaz a todos los
hombres de buena voluntad (y ricos)! iFeliz Navidad a
todos (ricos)! ¢Habeis sido buenos? Si habeis sido
buenos, de parte de las grandes multinacionales
capitalistas que quieren reconduciros y sacaros del
ostracismo nel que vivis, tengo aqui para vosotros un
par de Pentium’s y consolas, con disco Windows (TM),
raton Windows (TM), teclado Microsoft (TM), tecla
Windows (TM)... iy muuuchas cosas més! iJ00o jo jo
jo....1 £Qué traeis? éQué son esos hierros? &Y esa
cadena oxidada? ¢éQué pretendeis hacer con esos
perros? iAtras! iQuietos! iNo lo hagas por favor, No
lo hagas...! (TAtaTAta TAtaTata) iOs acordareis
desto! iAnticuados de mierda! iAarghh! iLa miisica
del SaveR nol ¢iCudnto creeis que podreis aguantar,
insulsos romanticos de los 8 bits...!? iOuf! 1Y toda
clase de onomatopeyas al uso! (podeis imaginaros la
escena como un hombre con una barba muy blaaanca
y muy graaande, vestido de rojo con un sombrero
muy gracioso, con un par de ladrillos y hierros atacdos
al cuello, corriendo delante de un par de perros mtly
negos y grandes con pinta de tener mucha hambre,
a través dun idilico paisaje navidefio, una gran llanura
totalmente cubierta de nieve, con cuatro sombras
que se ven al contraluz en la puerta dun edificio nel

que puede leerse “Club ¢Mesches?” éo es “Metsets”? .

iahl, ino! “"CLUB MESXES”, y en cuyas caras se ve
dibujada una gran sonrisa) (NOTA: la sonrisa mas
pequefia es la del Ramoni, por muy Capitan que sea, y
las mas grandes las tenemos el SaveR y yo (#34)).
iMuera todo!

Acabaramos daqui. Vamos a ver si nos aclaramos:
enresulta que habia gente que shabia quejado de que
la secta sestaba domesticando demasiado, y que lo
dantes tenfa mas octanos y molaba bastantes mazos
mas, de formanera que pal SD #10 decidimos (decidf)
que habria dos sectas: la de siempre, la original, yla
surgida del proceso metamorfico désta (la de menos
octanos), que se decanta quizd mas hacia los
inescrutables deseos de hurgar en las interioridades
del funcionamiento del Club Mesxes como organizacion
totalmente profesional tal que bla, bla, bla... hacia
algo, vamos. Pues bien, nun primer principio pensé
flamar al revuelvo de lo genuino como SECTA MESEXE
CLASSIC EDITICN, y dejar a la metamorfosis como
SECTA MESEXE, pero con lo revolucionario (de

s e

Maquetar un fanzine es una tarea harto
peligrosa, no apta para principiantes...
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pacotilla) que soy y lo poco que me gusta que te
vendan algo con las etiquetas de “clésico” u “original”
0 “patatas fritas al estilo tradicional” por que mola
més, reconsideré mi decisién, tal vez algo precipitada
¥, £por qué no reconocerlo?, fuera de lugar en un algo
tan prestigioso como es SD MESXES, y le dije al Capitén:
“iNo!: me llames ala secta original SECTA MESEXE,
por que eso es por definicidn, y'a la metamorfosis
NEW SECTA MESEXE, a lo de las entrevistas” y el
Capitdén me contest6 “AhSisisisisi...”, repitiéndosel
proceso como

imaginacién que tiénél Ramoni, daro, con lo pequefiito
qués todavia, iOtro aplauso por favor! IiCLAP!! (Por
si no lo sabiais el SD #10 salié a principios de
septiembre, y en cuanto al SD #11 este debe ser de
los primeros articulos que sescriben para, a medios de
diciemnbvre: supongo queste verano yalo tendréis).

Ahora viene una de desgracias mesxesianas (un
par de afios después de lo de mi F700): FABULA DEL
SIRVIENTE SENSIBLE,

Esta historia

tres o cuatro empieza .hace
g bt | §il PRIMICIA MUNDIAL 11 [ moucho tempo,
as 0 que

gasé... Aein%as alcanza la me-
que: LACULPAES moria, cuando el

DEL RAMONi (del
otro, pero del

Ramén como
siempre). Bien,
hecha esta

pequea y breve
aclaracién
continuemos, que
queda mucha
materia.

Antes de
nada hay que dar
paso al concurso
de los mejores
chistes del
verano (porgue
no creo que
todavia quede
ningln iluso que
crea eso de quel
fanzinoide es
trimestral, ¢no?).
Los dos mejores
chistes de Ia

Tras mese de arduas investigaciones
al mas alto nivel tecnoldgico, ipor
fin hemos encontrado la utilidad de
la misteriosa cuchara que aparece

SaveR empieza a
hacer sonar
mdsicas de las que
td y yo sabemos
con el Moon
Blaster: primero
como pasatiempo,
con el FM; aluego
va, totalmente
enviciao en plan
profesional con
OPL4 y todo. Y ya
se sabe que todo
en esta vida tiene
un limite, el limite
al que llegaron
tanto el FM como
el OPL4, acumu-
lando el sufri-
miento poco a
poco, sin prisa
pero sin pausa,
musica a misica:
esas musicas que
eran cargadas

epoc::!) B en LILO! desdel disco duro
2 PREMIQ L Y que martirizaban
paral Ramoni, a estos dos pobres

con.. (dicho en el 30 de junio) “ahora el SD #10 en dos
semanas ya ha salido”. iJe, je! iMuy bueno! ( iCheers!)
iPlas, plas, plas, plas...!

Y el... PRIMER PREMIO paral Ramoni otra vez,
con... “el SD #11 tiene questar pa la XII Reunién de
Barcelona del 1 de Noviembre”, iJAAA JA JA JA JA
JAAA! iiBRAVO!! iiAPOTEOSICO!! § iIN-COM-PA-RA-
BLE!! iiCLAPCLAPCLPACLAPCLAP!! Realmente son
los dos mejores chistes escuchados Gltimamente, y la
verdad es que ya no sencuentra a gente con la
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chips, con mas frecuencia el OPL4 que el FM, sufriendo
cosstantemente y cada vez més. Y sucedid, era
inevitable, tepia que pasar; una vez sobrepasado un
nivel umbral de sufrimiento, éste era recibido a través
de fas ondas hertzianas por el disco duro, que ppco a
poco empez6 a sentirse responsable de los males
sufridos por los chips de audio, ya gue de €l era,
ciertamente, de donde venian los tremendos
instrumentos de tortura en forma de cédigos areadores
de pseudo-mUsicas. Y hete aqui que se inicié en el
disco duro un proceso semejante al acontecido en los
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pobres chips de audio de
acumulacion de sufrimiento, pero
éste no era ni mucho menos un dolor
fisico, si no mas bien un dolor en
forma de remordimientos, de pena,
posiblemente menor en intensidad
pero mucho mas destructivo, iqué
duda cabel, ala larga. ¢De qué forma
si no se explica el que el disco duro
se sacrificase por el OPL4 y el FM, al
negarse a hacerles sufrir quitindose
€] mismo su tan alegre y dicharachera
vida?: ahora graba este juego
japonés, ahora carga este grafico
de bella japopaya, ahora renombra
estos ficheros, ahora carga el
autoejejome... si, pero también
carga y guarda infumables musicas

Marce nos ha prohibido
tajantemente usar esta
foto como firma, pero de
ponerla de relleno no ha
dicho nada...

conjuntarlo con aquella otra de “Las
cosas funcionan hasta que dejan de
hacerlo”, cachondeo aparte, mas
gue nada por los repuestos que
podamos encontrar para nuestros
preciados MSX cuando éstos lo
hayan dado todo por nosotros
(l&grima). Pero bueno, gracias a lo
bien surtido que se habia quedao el
Club y alrededores de 8245es
italianescos a 8000 pelas (ver SD
#(11-algos)) el SaveR ha podido
echar mano dalgin que otro
ejemplar. Pero claro, resulta que: “el
mio se lo he dejado al Formalde por
que a él se le habia jodido la
disquetera y no sabe si me lo puede
traer o késeyo asi que Ramoni

demenciales motivo de vergiienza “
para la humanidad. Tenia que pasar y paso. Pero,
¢habria sido initil tanto esfuerzo?, éno habria contado
tal vez con que todavia quedaba la disquetera?, quiza
menos:diligente pero igualmente eficaz para grabary
cargar musicas como quien recoge pélvora. para
disparar su fusil. iQuién sabe! Pero no fué indtil asi, ya
que también la disquetera sucumbia al sufrimiento
ajeno, en un lapso de tiempo inferior; era logico: el

disco duro habia aguantado, la disquetera, menos:

dura, no aguantd tanto... Por fin todo habia acabado:
con el Turbo R inmovilizado, los chips de audio pudieron
descansar y respirar tranquilos. El SaveR mientras
procedia a guardar el Turbo R enla-caja que lo vié salir;
ala espera de un recambio que, tal vez dentro de no
mucho tiempo, le permitird seguir con sus practicas
atroces de tortura y sadismo. De momento pero, en el
Turbo R todo es paz y concordia, Una paz que, en
cierto modo, mas que fisica se acerca a lo espiritual.
Moraleja: “iHemos de salir corriendo, pues la casa esta
ardiendo!”

iDios que decadencia mas decadente! iSon las
23:30 y sigo aqui aporreando el teclado! Pero... ino
hay dolor! iTodo sea por el MSX! iQué siga la lucha!
iAaahhh! (suspiro) Estos gritos han fortalecido mi aima
y engrandecido mis animos, sigo pues escribiendo
incansablemente para vosotros. Lo dicho... que
decadencia. Mereceriais que me fuera a dormir, por
que también ya es tarde pa ponerme a estudiar la
teoria de perturbaciones en los sistemas cudnticos con
pequefas correciones (ecs!). Bueno, lo de la fabula
dantes es una - interpretacion un tanto libre de la
historia, pero lo que cuenta es cierto, me refieroa lo
de quel SaveR sha quedao sin I/O DISCOs ERRORs
nel Turbo R, y es que el lema (cierto) del MSX Boixos
“Club de "Un MSX es para siempre” tal vez habria que
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“ déjamel tuyo que total gracias y
ahora resulta que a este también lempieza a fallar la
disquetera y paso destirarle el muelle pero ahora que
me acuerdo tengo el mio de cuando yo era joven que
se me jodi6 al meterle un cartutxo o algo y tiene la
disketekera de puta madre pues nada cogeré y le
haré un trasvase de pero no sé cual era el mio ya
entre tanto 8245 que anda por mi cuarto bueno debia
de ser este y bla, bla, bla...”. Vamos quel SaveR sigue
resistiendo a base de 8245 pseudo-compartido aunque
sin disco duro, y claro, el OPL4 también sigue resistiendo
(y mientras todos nosotros pegéndonos cabezazos
con las paredes del cuarto del SaveR).

¢Y ahora? ¢Qué hago? Ya debo de llevar unas
cuatro paginas (de folio), y no me quedan mas energias
pa fortalecer mi espiritu MSX. Me temo que aqui sacaba
esto. Dejaré lo de las envidias y demas pa la SECTA
MESEXE (la buena, la original), que
puede questrene un nuevo formato,
ya veremos. De momento sigue el { .
aburrimiento... iHasta incluso! [

PD.: como supongo que cuando
leais esto (por mayo-junio) lo del Papa
Noel y los tres seriores eso os sonard
muy lejano, acordaos questo
loscribo @ mediados de diciermin-
bvre,

RD. 2: iiiNo he dicho nada
del Néstor!!! Bueno pues nada, que
supongo que estas navidades
aprovechard la inyecdion de capital
lamiliar pa comprarse algun gue
otro libro técnico tal que "Manual
del programador educado” “Como
programar correctamente”’ o quiza
"Reglas de cortesia y profocolo para
programar en MSX con educacion’

&p}fafg '
C'amafa
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Parece mentira lo dificil que es empezar el comentario de un disco recopilatorio de imégenes, pero es que hacia
aaafios que no se vefa nada parecido por aqui. Pues aqui tenemos no uno, sino dos idems Jjaponeses con grificos de los
que hacen exclamar aquello de «j¢S6lo 16 colores?!» a propios y extrafios (aungue los mids extrafios seamos los
propios en este caso).

Empezamos con Notos Decolation Disk, que aparecion en Japén en enero del 97 ¥y que ahora distribuye por aquf
MSX MEN. Se trata de una seleccién con 28 gréficos realizados por el tal Notos, entre los que se encuentran algunos
de los idems de presentacién de la diskmagazine japonesa NV Magazine. ;Qué os puedo decir? Poca cosa, pero muy
signficativa: que este tio es un genio, que ya echaba de menos esos graficos tan simpéticos y coloristas que sélo puedes
dibujar si eres japonés, y que mejor le eches un ojo a las fotos para convencerte. Ah, los textos (en inglés) se ven

perfectamente en ordenadores sin kanji- ~ ROM gracias a la adaptacién realizada por el traka. Y la

misica de fondo también es una delicia.

La segunda recopilacién es AmateurisM, de Palette Enterprise, algo mds antiguo (del 96). Si bien el estilo de
Notos tiende més al SD, aquf los dibujos son més «serios», e igualmente geniales. Hay 20, més un anuncio de un
praximo lanzamiento, SexualisM, un POco mas pornotragico por lo visto. También lo puedés conseguir a través de
MSX MEN (jjacaparadores!!), y también puedes qjea: las fotos para hacerte cargo.

En resumen, que los compres, que molan un eén.

Konami Man

i
5

-
oo
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Fractales brownianos: monta-
nas rocosas y plasmas varios

Cuando comencé a programar en tiempos remotos
con el QBASIC y en PC nunca imaginé que no sabria
como acabar esta frase.Vamos, que no sé que escribir
para amenizar los programas que acompafian a este
articulo. Y es que, como ya he dicho en otras ocasio-
nes, los programas que hago no son aptos para maqui-
nitas obsoletas. Los fractales, las cosas en tres dimen-
siones con texturas y todo eso... consumen mucha
memoria y tiempo de célculo. Pero no se trata de simu-
lar la atmdsfera terrestre en un MSX o que un turbo R
venza a deep Blue en combate singular, sino de progra-
mar en una maquinita con espiritu propio, con ese
sentir japonés que vive en todo MSX, con ese yo que
sé que qué se yo que hace que escribir este articulo sea
un fin en sf mismo, no importando si nadie lo lee ni
nadie usa el programilla para generar un plasma y
utiliazrlo después en un juego para simular una explo-
sién o lo que sea. Pues eso, que cuando programaba

F o 3

Tras 34 horas ininterrumpidas de tabarra
fractalera no pudimos contenernos...
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con el gbasic no me imaginaba escribiendo articulos
para un [anzine tan *.* como éste.

Pero en el mundo de los fractales no todo son
requerimientos desorbitados de cdlculo. Los fractales
brownianos son un ejemplo de ello. Consisten en una
deformaci6n aleatoria de algo, deformacién que se va
haciendo mds pequefia conforme aumenta la escala a la
que miras el algo. En el primer programa de ejemplo, se
deforma la altura de una linea que atraviesa la pantalla
horizontalmente. En el segundo, lo que se deforma es
el color de la pantalla, que a fin de cuentas puede con-
siderarse como un valor en funcién de la posicién del
pixel expresado con las coordenadas x e y. O sea, en el
segundo caso tenemos una dimensién més.

Para ver lo que hacen y por qué son fractales, paso
a explicar primero cémo funcionan.

El fractal de la linea funciona asi: La linea se repre-
senta con un array de tamafio alguna potencia de 2 més
uno, digamos L+1. Se inicializan los extremos de la
linea (primer y iltimo nimeros) con una posicién ‘Y’
aleatoria. Inicializamos una variable D a la mitad del
tamafio del array. Esta variable cs la distancia entre dos
puntos consecutivos a procesar. Se procesan los pun-
tos por parejas, desplazandonos D posiciones dentro
del array entre pareja y pareja. Cuando llegamos al
final del array, hemos completado una iteracién, es
decir, la linea que habia antes se habr4 subdividido en
el doble de segmentos (esto quedard més claro cuando
vedis el programa funcionando)

Entre dos iteraciones se reduce D a la mitad, y
dejamos de hacer iteraciones cuando D=1, esto es, cuan-
do los puntos a procesar son realidad pixels vecinos.
Llegados aqui hemos terminado, y podemos dibujar el
fractal simplemente pintando lineas entre puntos con-
secutivos del array, utilizando los valores como la al-
tura, y el indice dentro del array como posicién hori-
zontal.
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Pero, ;c6mo se procesa.cada pareja de puntos?

- Sencillicicimo: lo que se hace es inicializar el PUNEO.......

“intermedio con el valor medio de los dos puntos, mas
*una perturbaci6n aleatoria. Es importante que esta per-
turbaci6n sea proporcional a D, de forma que vaya
disminuyendo conforme calculamos los puntos para
D’s cada vez mds pequefias.

El resultado es una linea quebrada que semeja el
perfil de una cordillera. ; Por qué? Porque las perturba-
~.clones en las alturas de los puntos son proporcionales

immpul'sos que recibe el.grano, con lo que éste describe :
a.lo largo del tiempo una trayectoria irregular. El sefior -

Brown hizo gréficas de la posicién de granos de polen
a intervalos regulares de tiempo. Tras sucesivos inten-
tos fallidos de modelar la trayectoria de los granos,
tiempo después otras personas relacionaron esos mo-

vimientos con los fractales, y de ahf llegamos al mode-

lo del propiamente llamado fractal browniano; Si hace-
mos dos de los fractales explicados-y los usamos como
posicién x e y de una particulaa lo largo del tiempo,

— obtenemos una grficasimi- -

& 8

&%

~ ala distancia entre ellos.
Se nota una deformacién -
global de toda la cordillera,
correspondiente a la prime-
ra perturbaci6n que se cal-
cul6. Las sucesivas pertur-
baciones fueron modifican-
do localmente la altura, con
una amplitud de perturba-
cién cada vez menor.

En resumen, todo esto
simplemente para decir
que en cada iteracién se
Crea-un AUevo punto entre
dos puntos adyacentes, y
se inicializa con la media
de la posicién de esos dos
puntos, més la perturba-
cién aleatoria que decrece
en amplitud en cada itera-
cién. Lo tinico complicado
€S que tenemos que tener
todos los_puntos ya crea-
dos de antemane en-el
array, y hay que ajustar
bien los indices para que
no salgan barbaridades.

10 ‘Fractal browniano
20 “Juanjo’98
30 SCREEN5S
40 _TURBOON
50 DIM A(128)
55 DEFINT B-Z
60 L=128 ‘Longitud horizontal de |a linea

70 A(0)= RND(-TIME)*L ~L/2

80 A(L-1)= RND(1)*L -L/2

90 D=L/2 ‘Distancia entre dos puntos a tratar
100 “** Bucle principal ***

110 FOR 10=0 TO L-1 STEP D

120 I1=10+D  ‘Segundo punto a procesar

130 12=(10+11)/2 'Punto intermedio

139" Posicién con perturbacién:

140 A(12)= (A(10)+A(I1))/2 + RND(1)*D-D/2

150 NEXT 10

160 D=D/2 ‘Disminuye D a la mitad.

170 IF D>1 GOTO 110 'Si D atin no es 1,

‘Array de alturas de los puntos

171 hacemos una nueva iteracidn.
180 “***Dibujamos las iteraciones de Ia linea:
190 DX=L/2

200 CLS

210 FOR 1=0 TO L-1 STEP DX
220 LINE (1,A(1)+106)~(1+DX,A(I+DX)+106),7
230 NEXT I

240 TF INKEY$=5»» GOTO 240

250 DX=DX/2:IF DX>=1 GOTO 200

lara las que dibuj6é amano
Brown ensu época.

El segundo programa
es la extensién-de esto a
dos dimensiones. Ahora
NO usamos un array sino
que usamos la videoram
como almacén de las altu=
ras de los puntos; En vez
de procesar dos puntos
separados por una distan-
cia D, procesamos un
“cuadrado (cuatro puntos)
de lado D. Los puntos a
‘calcular ahora son los in- -
termedios para el gje x €.y
en los bordes del cuadra-
do, y adem4s el punto
.central del cuadrador ...
Como mejor lo compreni- __
deréis (espero) es obser-..
vando el programa y su - -
funcionamiento. -~

%‘I’ £ ma

¥ e s

i

En el programa he he-
cho que se-vayan dibujando :
las sucesivas etapas, dibujando la linea sélo con pun-
tos primero separados L/2, después L/4, etc. De esta
forma se ve cémo las perturbaciones, tras cada itera-
cion, se van haciendo mas pequefias, y se comprende
mejor el funcionamiento del programa,

Si hiciéramos el proceso con D’s cada vez menores
(tendiendo a 0), obtendriamos un fractal aleatorio. Este
fractal se-denomina browniano porque al tal sr. Brown

~__se le ocurri6 observar (con microscopio) polen de flor

-suspendido en el agua. Resulta que los granos de polen
son tan pequefios que la aleatoriedad de los impactos
de millones de moléculas de agua se reflejan en los
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Bibliografia: para entrar en i
el mundo de los fractales (no sélo
con los de Brown) s aconsejo «The
fractal geometry of the nature», de
Benoit Mandelbrot (el padre de los
fractales) Estd.en inglés, pero bie-
no. Yo lo. cogt en'mi facultad, y fue.tal
mi enviciamiento que me pasé-el pla-
zo de devolucién y ahora no me dejan
sacar libros en un mes :( -

Felices iteraciones y hasta el préxi- N\
mo nimero.
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G

10"

20 ‘Fractal 2D

30 ‘Juanjo’98

40"

50 COLOR,0,0:SCREEN 5:DEFINTA-Z

60 _TURBOON

70 FOR T=0 TO 7:COLOR=(T,0,0,T):COLOR=(T+8,0,T,7):NEXTT
80 L=64 '"Tamafio del cuadrado a rellenar (mejor potencia de dos)
90 VoK

100 “*** Pone las cuatro esquinas con color aleatorio:

110 VEkx

120 PSET(0,0), RND(-TIME) * 16

130 PSET(L,0), RND(1) * 16

140 PSET(0,L), RND(1) * 16

150 PSET(L,L), RND(1) * 16

160 Mok

170 “*** Bucle principal:

180 YRk

190 D=L/2 ‘Distancia entre dos puntos vecinos.
200 D2=D/2 ' Mitad de la variable anterior.
210 FOR Y0=0 TO L-1 STEP D

220 FOR X0=0 TO L-1 STEP D

230 GOSUB 320 “*** |lama a la subrutina de subdividir ***

240 NEXT X0

250 NEXT YO0

260 D=D2:D2=D2/2 *** | a distancia entre dos puntos pasa a ser la mitad

270 IF D>1 GOTO 210  “*** Sj no hemos llegado a la resolucién de la pantalla

' hace una nueva iteracion

280 GOTO 440

289 Vkoskok

290 “*** Subrutina que subdivide un cuadrado definido por (x0,y0)-(x0+d,y0-+d)

300" La subrutina dibuja los puntos de las esquinas de los subcuadrados

310" haciendo la media entre los puntos vecinos, y variandolos un poco con RND:
320 X1=X0+D:Y1=Y0+D ‘Calcula las coordenadas de la esquina inferior derecha.

330 X2=(X0+X1)/2: Y2=(Y0+Y1)/2 ‘Y las de los puntos intermedios.

339 Vo

340 “*** Pinta los pixels intermedios:

350 IF X0>0 GOTO 370

360 PSET(X0,Y2), (POINT(X0,Y0)+POINT(X0,Y1))/2 + RND(1)*D -D2

370 IF YO>0 GOTO 390

380 PSET(X2,Y0), (POINT(X0,Y0)+POINT(X1,Y0))/2 + RND(1)*D -D2

390 PSET(X1,Y2), (POINT(X1,Y0)+POINT(X1,Y1))/2 + RND(1)*D -D2

400 PSET(X2,Y1), (POINT(X0,Y1)+POINT(X1,Y1))/2 + RND(1)*D -D2

409 “F**

410 ™** Este es el punto central, se calcula con los cuatro puntos calculados:

420 PSET(X2,Y2),(POINT(X2,Y0) + POINT(X2,Y1) + POINT(X0,Y2) + POINT(X1,Y2))/4 +
RND(TIME)*D -D2

430 RETURN

440 _TURBOOFF

450 IF NOT STRIG(0) THEN 440 * *** Espera una tecla para salir.

SD MESXES#1
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Comol Ramoni sempieza a creer esto de que el eg el
Capitdn va y me da una vulgar promo diciendo «yo
comentaré lo del P_afzps y lo de los Boiigos... que tengo
que empezar a relacionarme con los personajes insignes
del MSX nacional..,», Serd saltamuelle...

Pero al final malegro de que me haya dado esto a mi
(e, je...) por que la verdad es que mola un pufiao, Sola es
una promo, pero ni siquiera aqui he encontrado nada que
objetar a lo que es el juego. Este viene 4 ser unaspecie de
continuacién del Akin (més o menos), y manejamos a
una especie de alien-robot buscando algo por algin sitio
matando bichos, preguntando a gente... los que conozcais
el Akin ya sabreis a qué me refiero, y a los que no {como

TENEF CRPER

ebug 3 e

- ¥0) pues deciros que la accion es parecida al YS III, entre
un 80 % de accién y un 20% de RPG, estando la accién
bien conseguida. La estructura de la pantalla es casi la
misma que éste, teniendo también en el SCROLL tres
dimensiones (a veces) pero de una forma mucho mds
ﬁmpia_ ¥y ordenada, aunque no suave, ya gue sigue siendo
de 8 en 8 pixels, pero la verdad es questd tan bien conse-
guido el movimiento que ni se nota. Los grificos son
realmente muy buenos, y lo mismo se puede decir de los
detalles gréficos, donde tenemos un nivel ALTISIMO
(en personajes, enemigos, escena, mends, cuadros de dig-
logo...). y es que ademis de haber muchos detalles estdn
bien cuidados. En cuanto al aspecio visual, pues, perfec-
to: «imagen limpia y completa» (por decir algo), y lo
mismo vale pa las musicas, que se combinan perfecta-
mente con Io que es el juego, siendo ademds muy buenas.

78

Con todo esto de graficos ¥y mtsica se me olvidaba deciros
que tenemos igual que en el Metal Gear seleccidn de
armas y de equipo (en la promo s6lo una tarjeta que yo
sepa), también con F2 y F3. En lo referente a las armas
decir que si dejamps uga mina, o tiramos una granada, y

L e ¥
nos alejamos de ella la pantalla se dividird' mostrando en
una parte pequefia lo que pasa donde est4 la mina, ademds
en tiempo real. Lo més mega es que ¢sto no ralentiza
para nada el desarrollo del Jjuego, siendo lgna] de rdpido.

Lo tinico malo que puedo decir no se refiere al juego
en sf, si no a la carga de éste, y es que puercie que cargue
con demasiada frecuencia, aunque no.es ni mucho menos
un incordio, si no que si tengo que decir algo malo sélo
puedo decir esto, jpero no hay que olvidar que se trata
s6lo duna promo!. La verdad es que cuando me lansefiaron

en el trozo de cuarto del  Ramoni hace tiempo no le

presté demasiada atencién, pero (sobre todo por las
ntiisicas) sinceramente he de admitir que hacia tiempo
que un juego (promo) 1o me cansaba tan buena impre-

€3 ENERGY : 1
W sty tmae
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HNOSTAR 39

Esteee... que lo mismo quel mimero pasao (nuestro),
que no sé que hago comentando en diciembre una revista
(por que esto ya no es un fanzinnne) que salié alld por
agosto. Bueno, algtin despistadillo habra (a ver si llega el
#40 antes de que salga esto). Pues na, que se ve que los
Tarela han normalizao el tamafio de su revista en 50
paginas, lo questd bastante bien; sobre la presentacién
creo que a estas alturas huelgan las palabras (URO!!).

Empezamos como siempre con la seccién de noticias
{donde también sincluyen las actividades de otros clubes
revolucionarios MSX). A partir de aqui nos encontramos
con articulos sobre la XI Rufion de Barcelona (nel que
hay que destacar la gran calidad de las fotografias
convencionales, sobre todo en los motivos y en el
petfecto encuadre y enfoque, aparte de la profesionalidad
que destilan a troche y moche), y 1a MSX Canvas y el
ESERAM DISK Seminar de Jap6n, con abundantes fotos
¥y texto en los tres casos (menos en el dltimo, que en la
misma HNOSTAR ya lo llaman reportaje fotogrifico).
Icso facto sencuentra un articulo sobre como meterle
mano al interface IDE pa ponerle un LED y la BUSDIR.
y a los mismfsimos S1985 o 83527 de nuestros MSX
para cambiar la configuracion de los slots y que rule
linterface en algunos casos (jqué mieda! no pienso hacerlo
hasta que me haya convertido en un Padial o similar).
Después desto y pa ralajarnos un poco un comentario
del Pentaro Odissey.

A modo dintermedio (manque sélo sea pa este
comentaric} encontramos la seccién “Hazlo td mismo”,
que aquf sfincluye cosas pacerse uno: te interesa: ampliar
un Philips MSX2 y un Turbo R ST a 512 Kb, y también
un listado ensamblador pa cambiar de slot o algo el IDE.
Una pdgina sobre el MSX Rio 97 do Brasil da paso a una
entrevista a Leonardo Padial sobre su expansor deslots
de 32 bites, Y a continuacién otra de reuniones: la de

Tilburg 97, pa mi larticulo més mega de toda Ia revista,

con un punyao y medio de afotos.

A partir daquf vienen las secciones 8 bits, Mundo
MSX, Software (con otro punyao de programas, ;de

SD MESXES#I

donde los sacan? jse los hacen ellos?), Opinién (jjno
sale Javier Dorado!! ;Tongo!)) algo més corta de lo
normal, y pacabar anuncios y El Club Informa (cosas de
distribucién, la revista...) y sacabé. Bueno, quen las dos
iltimas paginas hay otro punyao mds (y van un punyao
de punyaos)de afotos holandescas y japonescas en color.

¢Qué? $Qué mds quereis que diga? ;Que 1o es una
fanzinne si no una revista? ;Qués totalmente
profesionalizable? ; Que no tiene comparacién nel mundo
mismo del MSX? ; Ans? Pues no, no pienso decirlo: estd
muy mal, no vale un rdbano de la Patagonia, y parece
que les sale por accidente, asi que comprad el nuestro (si
nOS comprais otro ejemplar pa regalar a un amigo pues
mds mejor) (jUy! me sale fuego de la cabeza).

Japon
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EUROLINK 3

i Yeah! Aqui estd el iiltimo UROLINK que ha llegado a nuestras manos. Vaya, vaya... resulta que el encargado de
esto es un tal Ramén Ribas, que tan bien se lleva con el Club MeSXes, ;eh? Pues nada... vamos a hacer un comentario

totalmente IMPARCIAL...

No os voy a decir gran cosa del contenido por dos razones: 1: como ellos mismos reconocen tarda mucho en
cargar los textos desdel disco, pero esto no es grave (tampoco tarda mucho mucho), y ademés no es para tanto. 2:

hay [MAS DE UN PUNYAO de cosas!

i Yo no tengo tanto tiempo! Y precisamente por esto (por que hay muchas

cosas, no por lo del tiempo) puedes estar seguro de que no te arrepentirds si te lo pides: hay bastante contenido como
para pasarte una tarde delante del monitor leyendo cosas (interesantes, ademds), ver que son las cinco y media, y

acordarte de que habias quedado a las
Moncho... Pero no es una excusa:
(por que recordad que es en disco) de
cosa trae, y con el que mejor te lo
todo, opiniones, entrevistas...

Os contaré un poco muy por
programacién MSX (jpor Néstor |
verborrea estandarizada), pasando
hard, un mega de comentarios de soft
Metal Gear 2 Ramén Ribas comenta |
comentario pa entenderlo, “estds
digitalizadas diversas (reuniones,
seccion de Internet, miisicas... hasta
importa todo esto, simplemente:

Decir eso de que carga mucho

cinco con segin que Capitdn
realmente creo que es el “fanzine”
'~ todos los que comento aquf que mds
vas a pasar. Hay comentarios de

encima: tenemos desde un curso de
Antonio Soriano!: interminable
por noticias diversas, de Japén, de
(parece que en el comentario del
una pilicula, hay que leer el
zummmbao”, anda.., calla...), fotos
Japén...), rumores y cuchiherfas,
una mega-entrevista a ABYSS. No
icomprételo! jya! jmamén!

del disco, que no me gusta que el

fondode la pantalla parpadee cuando lee del disco (como cuando cargabas juegos de cinta), que en mi Mishubushi no
me salen los caracteres acentuados y me sale rofia, que las misicas estdn bien (jpero configurad “por defecto” que
cambie al acabarse, y no que se quede OFF!), y pequeiios detalles totalmente sin importancia...:jque te lo compres/
pidas! Pacabar mencionar que quien conozcaa Ramén Ribas reconocerd un articulo suyo nada més empezar a leerlo,
que el Club Mesxes espera ser el préximo entrevistado (0s hacemos el favor de dejarnos entrevistar, 1o cual debe de
ser todo un honor para un algo tan humilde como el UROLINK ese... tranquilos, dejad de besarnos los pies...), y que
el Capitdn y el Néstor consideran que faltan interrupciones y mds cortesfa programamistica respectivamente. jAh!
Ramén, ya hablaremos sobre eso de que el Club Mesxes presenté “cosas” con un interés nulo en la 11 Ru de
Barcelona... (mds que nada lo digo por secta, ya que coincido contigo; aparte de que se lo comenté a esta gente el

dia antes, no me dejaron hacer nada, de forma que considero que eso no

que es una opinién personal e intransferible)).

va conmigo...(Ramoni, esto no me lo quitas,

-

.C.M. MAGAZINE 29

iDe nuevo Club Mesxes bate todos los recorders!
iEn una aaanyo hemos sacado dos niimeros (UROINI'Y
claro, la competencia que no es tonta no se queda de
brazos cruzados, si no que aprovecha para despellejarnos
vivos con su puntualidad exasperante: ya hemos recibido
¢l HNOSTAR 40, el XSM 19, y pacabar? este LC.M. 29.
Por cierto, 4qué ha paso con el 287 C6mo éscribd ésté én
€1 Turbo R dél SavéR él Néstér mé ha piésto él
Néstordcéntos, i qiiéré qué 16mpléé, aééiinnas qié 1é
dédico ést6 (que horror con la tecla del Kana todasta
frase!) Acabaramos.

Espero queste comentario no sea tan aburrido como
el del HNOSTAR, ya que normalmente los 1.C.M. suelen
@cer méritos paraello... Este niimero viene de nuevo

con la portada en 3D como (segiin hemos leido) en el 28. \

jSorpresa! Lo primero que nos encontramos es un
reportage dalla Spagna acerca del 12 encontro degli utenti
MSX (por lo que he podido ver es el mismo comentario
de Ramoén Ribas del XSW 19 pero muy en corto) (j;QUE
NO SACAMOS EL SD #11 EN BASURALONA!); pa
seguir con las Rus viene la MSX Festa 97 (es el comenta-
rio de Kunji Ikeda), y otra de MSX FORUM. La verdad es
que menos en el comentario de la MSX Festa no hay
fotos de; si hay que decir algo es que no vale mucho la
ldstima (perdén...).

Después de viene una noticia/comentarillo del
ACCNET, con explicacion de que va la cosa Y €50, segui-
do dun comentario del emuladero de la Colecovisién pa
MSX, idem del No Name (cortito), 1o del Nice Mouse
MSX, y la noticia de quel Club Gouda definitvamente

/
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Aqui tenemos otro ejemplar deste algo holandesco, cuyo nombre leido al revés
queda: ENIZAGAM-WSX. Curioso, jeh? Si os fijais nel SD #10 salié comentado el
#14, por lo que se supone que quedardn unos cuantos por aht que no he visto {((:?)
la culpa es de Ramon Ribas...).

Ya sabeis como van los XSW, o sea que: Redactioneel, Hnostar 39,MSX Info ¢
Blad 5, un comentario del Dark Voyage de Compjoetania, un algo larguillo (para
lo que sestila en XSW) sobre Zandvoort 97, el MPCD Magazine 31, otro comentario
del Track 2 y del Techno Trance, que parece que son dos programas holandescos de
musicoides, un articulo sobre el expansor de 8 slots de Sunrise.(si conocieran a -
Padial...), otro comentario del Bopmberman 2, algo de “Wat & Hoe Harddisks
(2)", que va de como instalar algo nun disco duro o asi, comentario del Track 3 (Ia
continuacion del 2 questd por ahi arriba), y después viene una cosa de “Open Dag * - .
MCD?” por si le interesa a alguien, sigue algo que parecen trucos pal PA3 (“PA3 Vijadengegevens”, jcdgate!),
nosequé del Pentius, el cldsico “De Floppy Disk Drive (8)", con informacién técnica (un poce), sigue algo de
Tweety's Choise (I agree, it's “choice”, not “choise”), y pacabar lo iiltimo que les ha llegado: ;qué es lo iiltimo que
les ha llegado? Lo wltimo que ha salido ;y qué es lo iiltimo que ha salido? Pues algiin ejemplar de SD MESXES,
icémo no!, de forma que la iiltima pdgina estd toda reservada para alabanzas, exclamaciones de admiracién
diversas, y muestras de envidia, y es que ya sabeis: somos los mejores, los mds guapos, bla, bla, bla... Como cosa
curiosa (no significativa) sefialar que en el comentario del SD #10 dicen aquello que os dije en él sobre el
comentario del XSW 14 de que habia chistes tipo “Un teclado de la KGB no tiene tecla de escape”, y ponen la frase
esta tal cual (en espafiolesco), bueno,ponen “La KGB No Tiene Tecla De Escape”, lo cual ha producido en los
miembros del Club un sentimiento extraiio como de “anda, si hay alguiene que lee el fanzine y tode” “resulta que
no estamos solos en el universo MSX” y bla, bla, bla...

Por iiltimo sefialar que a pesar de que el fanzine tiene una estructura FIFO (First In First Out, lo primero que
llega es lo primero que sale, o LILO, depende) por la forma en que estdn colocados los articulos, la presentacion/
maquetacion es de las mejores (sin llegar a los HNOSTAR), por lo que da la impresién de que son ellos los que
quieren hacerlo con este estilo. Y ahora si me permitis una pequeiia licencia “Hey you! Yes, the Mari Van den Broek
or whatever who is reading this. Do you understand our SD MESXES? We don’t understand anything of yours XSW
at all! Any way it’s nice change our fanzine with yours. I’ve seen that you read the review of XSW in SD MESXES,
and that you have read “La KGB No Tiene Tecla De Escape”. Good joke! At last: come to Majorca for your holidays
like Abyss did a couple of years ago, there are some “naked beaches” and we’ll do a lot of secta (URO!!)! See
you!”. Y de paso hago un poco de pais.

son 18 paginillas DIN AS, y la maquetacién asi asfn
distinta para cada comentario/algo, como si no tuvieran

para y vende que se yo
del nombre o algo asf y

| que Miri Software se ha
. hecho cargo, y pacabar
4 como adaptarse un
' mando de Sega pal MSX
. (con fotillas y demads).
Nesta parte al menos
hay fotos.

A modo de finali-
zamiento vienen short
news, Club’s Infor-
mation (con el Future
Disk 33), y una lista de
Hard y Soft. Hombre,

un patron a seguir. la verdad es que si s6lo fuera por esto
el fanzine no valdria mucho la pena... pero enresulta que
viene iun suplemento A COLOR (amore) de como
potentiate un 8245, con cosas como ponerle un tercer
slot, adaptarle una disketekera cualesquiera, pasarlo a
2+, y como hacerlo mds multimedia (ejem...), todo bien
explicado en inglés (no muy bueno que digamos), con
fotos en color y esquemas (buenos) haya donde los nece-
site. Si teneis pensado hacer alguna cosinya desta a algiin
8245 (mds o menos italianesco) entonces... jte interesa!
(realmente). Si no comprate el SD #12.

Que soy el Mato#34




MSX FORCE 2

Yastiqui el segundo nimero deste fanzine brasileiro
(pero... ;{Qué es esto!? iNO hay fotos de tetas brasileiras
en el carnaval de Rio! ;Cémo esperan  exportar esto?
“I’s a joke™). Lo de inglés es por que ya ha habido algin
que otro malentendido con esta gente por culpa del idioma.
Nesta ocasién viene mis ligerito de pdginas (30) quel
#1, pero todavia se hace cargo (pero NOSOTROS
seguimos siendo los mejores, los mds guapos...).

Después de 1a pigina 1 en blanco viene el indice (con
una pigina enterita para él),seguido de Editorial, y de
MSX News, donde hay noticias si, pero casi todas do
Brasil. Después vienen tres Péginas con un poco de historia
sobre clubs y ajuegos también do Brasil, y justo a
continuacién una iniciativa interesante: recoger MSX
de gente gue no los utilice, y repartirlos por ahi (aqui ya
nos hemos agenciado un par de MSX asf, sobre todo de
gente de nuestra clase, jje, jel) Sigue Software, donde
comenian el Sonic (jjjsescribe SonYel!l), Sir Dan
(promo), KPI Ball (m4s promo), Matech Maniac, y un
poco de truku para el Super Daiseriakiu. Después desto
un articulo sobre el cartucho brasileirg mis famoso del
mundo entero: el Megaram Disk (o Meagoram),
paumentar la memoria.

Seguimos con Internet in Paper, donde hay n algo
de MSX sacado de Internet ¥ A Historia do MSX na
Internet Parte 1. Después algo que interesara a los
aficionados a las plantas: Macetes no use de HD’s, con
algo {no sé muy bien lo qué) de eso. Después de la
seccion de trucos viene la de fanzines rivales, con
Eurolink, Food for your MSX 1, SD MESXES 9 (“e el
melhor, el mas guopo, blao, blao, blao...”) donde critican
el que rompiera el poster de HNOSTAR (creo que esta
gente es demasiado seria), y los Hnostar 38 y 39. A
continuacion un articulo de Saiba exatamente como e
uma serial padrio MSX, y uno sobre Brasilia 1997. Pacabar
comentan el Energy from MSX, anuncios, opinién, y
“The last words...” (el tone desto dltimo me recuerda a
algo asi como “LASP..” que salié en nosequé SD #1),

Acabdramos. Mds o menos como el #l: bien
Presentado,
entretenidillo, sigue
sin  haber dema-
siadas  fotos. (al
menas en la
primera parte del
fanzine)... Aunque
si se nota (lo es) un
poco mis escudlido
que el #1. Y pacabar
me pregunto: ;de
quién fue la idea de
comentar fanzines?
¢qué se supone que
tendriamos que
decir? ;contenido?
{51 me gusta? ;jAns?
Bha, tranqailos,
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jHoal de nuevo! Soy vuestro magazindlogo preferi-
do, y gracias a gue este SD #11 tenfa questar pa cuandol
HNéstor se fuerase a Barcelona (tercer premio del con-
curso de chistes) y a que nos siguen llegando cosinyas
de fuera puedo seguir deleitdndoos con mi charla ver-
borrea. Lo curioso del caso es que nel 8 denero ya
tenemos el XSW de eneroffebrero: cémo se nota questa
gente no sentera de segiin que cosas..,

¥ yastamos con lo de siempre: tipico XSW con las
tipicas tapas en rojo, la tipica estructura XSW ¥ el tipico
holandés. Como es lo de siempre os iré contando curio-
sidades y demds porquerias, y para empezar nada me-
Jor que el indice, donde
nos encontramos con un
indice de jlos anuncios!
(Capi a ver si aprendes
Y nos profesionalizas
duna vez), por cierto, que
nesta pdgina del indice
también estdn la tarifa

de precios (incluyendo
=

S, p—

i

s
(e [

los anuncios, unas 700 :
para uno de tamaiio AG) i
Y demds rofia (he descu- el
bierto que aiio en holan-
dés es jaar, recuerde 20,
puede serte itil). Nos en-
contramos con un pron- R
tuario de asimbologia ' SNSRI
de uso pal XSW, algo de «se va a hacer una feria o
algo», comentarios del FutureDisk 33,The Best of MSX
(recopilacion de cosas de MSX nun CD que tan en boga
estdn iiltimamente), otro sobre una ferta 0 algo de Almelo
(no habia oido hablar nunca della), sobre el Babel The
New MegaBlocks (de Cabinet), chiste malo de ya veo le
dijo un ciego a un sordo (confirmado: estos chistes son
otro topico en los XSW), MSX User 1] (fanzinesco
holandesco), lo ms mega de todo: «The 12th Barcelo-
na MSX Meeting» by Ramén Ribas Casasayas, en in-
8lés, de forma que nos podemos enterar que dicel par-
dillo este (fallo gordo: iriel SD que habia allf erq el
#10, y no el #11111), y con fotas de la Ru de
Cartagenerasca; mds chiste malo, «MSX-DOS 1 of 2
wat moet je er mee? (3)» pues eso, el MSX Info-Blad 6,
la noticia de que SRM stopt definitief, un algo de ML
Beguinners Guide, que no tengo ni zorra de que debe de
querer ser (es en disco), Unprintable Error {/ya sé que
es: una fe derratas! (nel Club Mesxes no nos hacen falta
cosas como esa, ya que aqui nadie dice tonterias como
que una pantalla en SCREEN 4 necesita 6Ks o algo
asi}), el Be-Bop Bout, Sonye (con un par de notas entre
corchetes...), un algo nuevo de MSX in internet con
informacion variada (no direcciones), y el fin de.

Pal que no sepa de que va la cosa y sea nuevo por
estos lares, pues decir quel fanzine estd bien, con cosas
Y tal, pero questd nholandesco. Meam si hacemos una
version in english! Meam... (¢ Club Mesxes también de-

biera de...?, ;bhal, pues dejadlo en holandés...).

SD MESXES#N
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iYa os lo habia decido mucho antes de! Nos llega el | il
numeramen 40 de la Hnostar justo a tiempo pa incluirlo aquf (v |
asf de paso nos cuadra la maguetacion nesta secci6n). Los Tarela
vuelven a cambiar el aspecto de su, acercandolo aaanyo a aaanyo
a su propia leyenda y claustrobancia. Mola la portada. Empeza-
ramos. Como siempre icso facto de todo nos vienen las noticias,
como casi siempre del tipo comentarios de fanzines; como ellos
mismos dicen a partir dahora este cuento shacabao, y sélo co-
mentardn de los fanzines las cosas mds significativas (jy curio- |
sas?), mds o menos lo que minterrogaba yo por no se qué comen-
tario. Después de un pequefio algo sobre Padial y sus cosas nos
viene un mega bloque de rufiones internacionalescas de Japén,
Brasil (2), y Cartagena 97. Icso de facto dos artfculos sobre el
Sonyc y el Accnet, realmente completos: te interesa. A conti-
nuacién un artfculo sobre la ru (alguna) de Zandvoort. A patir de
aquf la cosa decae en su propia con las habituales secciones de la
revista: mundo MSX, MSX & 8 bits, from Internet (que habfa
desaparecido nel anterior nimero y que quizd por ello viene
regordeta), Software, y opinién, donde Javier Dorado vuelve por
sus fueros y domina con mano férrea la seccién como hace
tiempo que no se veia, imponiéndose con absoluta contundencia
al pobre pardillo que ose quitarle un trozo de su parcela (neste
caso Antoni Burguera, un conocido nuestro daqui de la isla, que
con dos algos intenta al asalto al poder, con nefastos resultados, il P iy O, _
como era de esperar); es bonito ver de vez en cuando que algunas | . DA TN I
Cosas nunca cambiardn (no es critica, realmente es asf aunque dicho en plan secta: en cierto modo esto ya es algo
cldsico en el Hnostar, y cuando no aparece le echamos de menos). Acabdramos con los anuncios, el Club Informa,
y iQué me dices!. Lo de siempre: bien, bien, y bien... Llega a ser tan repelentemente diffcil encontrarle algo que
objetar que me he tenido que poner la B.S.0. de Despedazator (;jtodavia no la has vistol? j;A qué esperas!!) pa poder
divertirme un poco haciendo el comentario. Pues eso,

Ete aki Ai Kitayama, una mas que
nos acompatfia en las sectass#e los fi-
nes de semana. Ella no sabe mugho
de espaiiol, pero nosotros le estamos
ensefiando las palabras mis necesa-
rias para desenvolverse aki nespaiia,

como: Ya te vale, a la calle, puta,

coro, venga cofio!, etc. Y vosotros
direis: Pero como!! le ensenais a de-

cir «puta» y no le ensefiais
«MSX»!11?2. No, si es que ya lo he-
mos intentado, pero no hay manera.
Mirad lo que nos contest6 cuando le

dijimos que nos lo pronunciara en es /.E m e ES e E pS i l 0 n .,
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GLAURUNG

Bienvenidos de nuevo a esta seccién,espero que la
anterior entrega os haya gustado,o al menos interesado.
Como ya comenté, seguro que més de uno se sorprenderd
con los artfculos que irdn apareciendo, pero de eso se
trata, mostrar ese lado de nuestro software un tanto des-

conocido, y que sin duda merece la pena conocer, En esta-

ocasion serd un dragén el protagonista, un dragén de
fuego llamado Glaurung.... Todos recordareis perfecta-
mente un juego editado por Erbe llamado las tres luces de
glaurung. Como ya se ha comentado muchas veces, los
juegos de aquella época estaban muy bien cuidados, en
todos sus aspectos, incluyendo su historia. La introducidn
que podemos leer en este juego nos cuenta que un guerre-

historia de Glaurung. El Quenta Silmarillion nos cuenta
que Morgoth el oscuro se encerré en los pozos de Angband,
para alli desarrollar sus mas secretas magias y crear todo
tipo de seres monstruosos. Su mds grande éxito fue sin
duda la creacién de los dragones, que eran unos gusanos
gigantescos y de (res aspectos diferentes. Unos eran como
grandes serpientes que reptaban por el suelo, otros po-
sefan patas para moverse y los dltimos estaban dotados
de unas alas para poder volar. A su vez, cada especie
podia tener dos clases distintas: los dragones frios o los
dragones de fuego-o Uruloki-. Sin duda estos eran los mas
temibles. Glaurung fue el primero y el mds grande de
estos dragones; perteneciente a la raza de los Uruloki,
tan sélo necesit un siglo de incubacién para formarse y
salir al exterior. Fue en el afio 260 de la primera edad del
sol, su aparicién

ro, llamado
Redhan, se intro-
duce en los domi-
nios del sefior del
mal, un castillo en
el que habita uno
de los més peligro-
sos servidores del
mal: Glaurung, el
gran gusano. Su
misién reside en
encontrar unas jo-
yas para poder
rescatar a Taleria,
una joven, en ma-
nos de otro mor-
tal enemigo,
Zwolhan, sefior

fue nefasta para
los elfos, ya que
arraso las tierras de
Hithlum y
Dorthonion, cau-
sando grandes des-
trozos y muchas
muertes; sin em-
bargo, Figon, prin-
cipe de Hithlum,
logré expulsarle
de nuevo a los po-
zos de Angband.
Glaurung esperd
dos siglos mds en
las cavernas hasta
llegar a su mdximo
poder y esplendor.

del circulo de la
esfera resplandeciente... Aunque nosotros nos centrare-
mos en ese dragén, que ya posefa vida propia y un largo
historial antes de que los progra madores del juego se
fijasen en €, y es que Glaurung es una creacién de JR.R.
Tolkien, uno de los mejores escritores de literatuta épi-
co-fantdstica, el cual revolucions el universo de Faery y
encumbrd de nuevo a los elfos y demds personajes en sus
inolvidables obras, bien conocidas por el buen lector.

Abora, para los que no la conozcan, la verdadera

84

De esta manera,
Morgoth decidié sacarlo en la cuarta batalla de las gue-
rras de Beleriand, conocida como la batalla de la llama
stibita y que se desarrollaba en los mismos pozos de
angband, asediados por los elfos. Glaurung salié hecho
una furia y arremetié duramente contra el gjercito elfo,
creando la desesperacién en sus filas, Sus llamaradas y su
gran tamafio causaron gran estrago y los elfos hubieron
de retirarse. En la quinta batalla, llamada batalla de las las
ldgrimas innumerables, Glaurung provocé una destruc-
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cién atin mayor. Acompafiado por un ejército de drago-
nes menores, embistid de manera brutal al ejército de
elfos, hombres y enanos, que se habfan aliado contra el
enemigo comiin. La batalla fue larga y sangrienta, tan
solo los enanos de belegost pudieron aguantar el aliento
de los dragones, y su lider, el rey enano Azaghal, consi-
guié herir y aparfar de la lucha a la bestia, aunque esta
accion le costo la vida. Una vez recuperado, Morgoth
usé a Glaurung para mantener los territorios conquista-
dos, no sélo con su fuerza; su poder hipnético sometia
también a las gentes y les imbufa miedo en sus corazones.
En el afio 496 de esta misma era, Glaurung destruyé los
ejércitos de Nargothrond en Tumhalad y se apoderé de
su palacio, y como otros dragones, se apoder6 de un gran
tesoro y se tumbd sobre él. Mientras guardaba el botin,
arruind y destruyd las vidas de Hurin, Nienor y de
Finduilas, princesa Dunadan de Dol Amroth. Por fin, el
final del reptil estaba cerca. En el 501, Turin Turambar,
hijo de Hurin, logré mediante la astucia introducirse en el
cubil de la bestia, y logré introducir en el vientre de este
la espada Gurthang. A pesar de su valerosa accién, Turin
murid tambien a causa del veneno de la sangre negra y de
la ponzofia de las ultimas palabras del dragén.

Esto es todo lo que se sabe sobre Glaurung, quizas los
que no conozcais el universo de Tolkien os pueda reultar
un tanto confusa esta historia, pero si hubiese comenta-
do o explicado cada personaje o ciudad que aparece en
este articulo necesitaria el fanzine entero para mi, es una
buena excusa para los noveles que no conozcan a Tolkien
e introducirse en su magico universo, seguido e idolatra-
do por muchos. jHasta el préximo niimero!

Juan Miguel Gutiérrez
SD MESXES#II

it o o)
... Que todavia no

te has subscrito?

icPero a ti como
hay que decirte
las cosas?!

Pero mira que es facil.  Que quie-
res cuatro dosis de SD MESXES?
Pues estas son las tarifas:

-Para Espafa, el atraco es de 2000 P.P.

-Para Europa, el valor de la extorsion es
2800 P.P.

-Para Surameérica, te chantajeamos por
3200 P.P.

Y si vives en una zona que aln no
controlamos, consultanos. Te haremos
una oferta que no podras rechazar.

Para no dejar huellas puedes ingresar
el botin en nuestra cuenta de la Caja
Postal:

29-91.392.819

iQuema este mensaje después de leerlo!

&
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INTERDbutin

LLEGA EL CAPITAN CORBATA.

iHola!, asi es, soy el Gran Capitan Corbata, pero
lo de Gran lo podeis quitar para hacer mas corto el
nombre (y por que se da por supuesto). Enresulta que
neste fanzine sale gente que sabe mucho hablando
duna cosa que se llama ensamblador, y que tienen
artefactos ecstranios llamados IDEs y SCSIs, y cosas
destas, que se ven que cuestan un trozo de higado
(como dicel SaveR). Poco a poco la clase hamburgue-
sa se vapoderando del MSX, pero no sacuerdan de
que el MSX partié de lo mas humilde, y que por tanto
nunca debe de darle la espalda a los origenes (aplau-
so0s). iPor ello estoy aquil iTrabajaré infatigablemente
por los pobres que no tienen acceso a esas «maravi-
llas» de dltima hornada, y para los que todavia no
pasan del GOSUB (como cierto Hombre Cualesquiera)
y eso de ensamblador les suena todavia a pegamen-
to! iPreparate historia...! iHazme sitio!

EMPEZARAMOS

Antes de que se molvide, lo de Capitin Corbata es
un pseuddnimo para preservar mi persona de la infa-
mia de tener quescribir nesta seccion, Pues bueno, en
la famosa encuesta de no se que numero, nel aparta-
do de programacion hubo muchas respuestas que
pidieron BASIC, pero... éa qué nivel? dans? Bueno,
con fa excusa de mi primer International Futuras Apli-
caciones (International Buting, ver mas adelante) me
he permitido empezar aqui una nueva fucha con algo
tan basicote y sencillo como son los sectores del dis-

&

€o... «UROOO!!»... bueno, supongo que hacer
PRINT»DAME UN CAFE» vya lo tendreis superado, y
eso describir vuestro nombre en las pantallas de los
Amstrad y Spectrum en los Prycas y Continentes mien-
tras vuestros padres van de compras... que tiempos...
mi primer bucle FOR...NEXT lo hice en un CPC 464 en
el Pryca haré de aaanyos... ibueno! icentrémonosi
Pos eso: éque qué nivel? Pues supondremos a partir
dahora que ya sabeis un paco de programacién bési-
ca PRINT, GOTO, INPUT, FOR...NEXT, POKE, PEEK,
STICK, CHR$, ASC... 0 no, ya veremos.

Enresulta que a los MSX se les puede poner
disketekera (no lo digais mucho por Ia universidad o Ia
gente que sabe se reird), que al igual que otras cosas
también puede ser utilizada en un grado bastante alto
desdel BASCII (una mezcla de BASICy cddigo ASCIL...
ljaaa! ijaa! ijaaal iqué ingenioso soy!) perdonad, si,
me he equivocado, BASIC. «¢Qué quiere decir nun
grado bastante alto? Pues 40... 6 50 grados a la
sombra... ipero qué cahondo...! iasesinato en primer
gradol... ijuuaaaa! ijuaaa! ijuaaaa! ipero que bueno
que soyl. Basta, Icsonosfactedramos daqui. Quiere
decir que podemos acceder directamente a los.., SEC-
TORES (iDIOOOS!). Inate kun cuaderno con paginas
es lo mismo kun disco con sectores... ¢qué fuerte no?
Pues eso, tenemos 1440 sectores (en 2DD, en 1DD
son 720) cosecutivos nun disco, y en cada sector hay
512 bytes de cosas, lo que nos da 720 Kb por disco,
Lo mds mega es que un sector es la unidad mds pe-
quefia que se puede leer/escribir dun disco, ni siquiera
en ensamblador o con el DOS podemas acceder a un
par de bytes sueltos del disco: un sector es...
INDIVISIBLEEE («ique miedo!» no, pero queria hacer-
Se cargo).

Pues si sefior, tenemos un BASIC tan potente que
nos permite acceder a cualesquiera sector individual
del disco. ¢Qué como se fa esto? Pues ni mas ni menos
que con DSKI$ y con DSKQO$. El formato déstas cosas
2s:

- Funcion( DSKI$(unidad, sector)): nos lee el sec-
tor de la unidad. Tiene que ser llamado como una
funcion: A$=DSKI$(0,0), PRINT DSKI$(0,0)...

- DSKO$ unidad,sector; el revesse. Esta es una
orden en su propia consecuencia.

£Y qué datos leemos/grabamos nel sector? Bue-
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no, mas bien no son datos, si no bytes que no llegan
a la categoria de ente informético: simplemente el MSX
deja una zona de la memoria para trasvase dinfomacion
de sectores. «Pero un programa también son bytes
en la memoria» Si, pero el MSX lo trata como a un ente
perfectamente definido: se puede borrar, ejecutar,
grabar con ordenes especificas para él, modificar..
sin tener que tratarlo por bytes, lo de los sectores
para el MSX es una es pecie de «équés eso que tienes
ahi?» «no sé, me han dicho que no lo toque que no se
qué rutina dacceso a disco o algo lomplea». Pues eso.
Esta zona de la memoria (que mide 512 bytes, lo mis-
mo kun sector, iqué casualidad!, éno?) empieza en la
direccion guardada en 62289 y 62290, y pa conocerla
hemos dhacer

PRINT PEEK(62289)+PEEK(62290)*256

normalmente es 60311 o asf, varia muy poco (por
lo que he visto).

Y QUE, ¢PUEDO JUGAR YA AL TETRIS?

Si hombre, pero aqui te dejo quinvestigues ti1. Por
aqui os dejo un programa que lee un sector y os lo
muestra en pantalla; esto ya lo hacen muchos progra-
mas, pero asi podeis ver como se tratan los sectores.
Inatela, inatela ya, estd tirao, asf que lo entenderis
muy facilmente, simplemente lee un sector y hace un
«volcado» de la memoria donde tenemos ese sector a
la VRAM en SCREEN 0.

10 D=PEEK(62289) + PEEK(62290) * 256

20 SCREEN 0: WIDTH 80

30 INPUT «SECTOR»;SE

40 A$=DSKI$(0,SE)

50 FOR C=D TO D+511: VPOKE V,PEEK(C):
=V+1: NEXT

Para ver cosas curiosas os sugiero los sectores 0,
7-14 (directorio), y si quereis cambiad el programa
para que os saque todos los sectores del disco con un
FOR...NEXT. Si cogeis un disco donde tengais el
COMMAND.COM podeis intentar cambiarlo un poco
(iilos mensajes!! lique lo otro es programa vy os o vais
a cargarll), También si cambiais la direccién en 62289
y 622580 cambiais la zona de memoria donde ira el
sector: cuidado donde lo poneis, y haced un CLEAR
para por si, Os podeis hacer un copién chapucerillo y
todo, yo le he hecho uno al Ramoni que flipa... Os
dejo que os calenteis un poco la cabeza... (iqué ver-
giienzal si me vieran mis amistades a este nivel...)

INTERNATIONAL ALGO.

Y vamos a achar con un poco de secta. iJA! iJA!
1A ¢iQue se creen esos ricos de pacotilla, escribien-
do por aqui sus algos para arrancar a 60 HZ con &

Mega- SCSI y el IDE, o poniéndose programas
configurables o algo!? iLos pobres también queremos
disfrutar desto! Asi que si eres como el Ramoni y yo y
no puedes permitirte todavia el lujo dun caharrico
destos... ialégrate, mortal! iaqui estd el...!
iiiiINTERNATIONAL BUTING!!! (ipush!) Yo el defen-
sor de los pobres os deleito con esta maravilla, que os
modificara el sector de arranque de vuestros diskets
permitiendoos arrancar a 60 Hz con el disco metido, y
ademas... ino cargara el MSX DOS si no pulsais CODE!
iYa no tendreis que agachar la cabeza cuando os
cruceis con un Pazos, o un Armando, o Un Soriano por
la calle... miradle a la cara y decidle «Tengo el
INTERNATIONAL BUTING» iiAleluya!! iNosotros tam-
bién tenemos futuras aplicaciones al més puro estilo
Néstor Soriano! iLo de CODE es para por si tenemos
nel disco cosas de BASIC y el DOS, y pasamos déste
pero queremos 60 HZ autométicos! Curioso: si hace-
mos un _SYSTEM desdel BASIC nos dara un Syntax
error, también hay que tener pulsado CODE. Bueno,
que kum ho faig, pues pongo VDP(10)=0 desde
ensamblador y actualizo la posicion de memoria dondel
BASIC lee/escribe este valor pa que aluego el muy ill
de put no me lo entrejoda.

«Por que no has puesto de paso el POKE pa car-
gar el DOS sin haber pasado por €f». Lo probé, pero el
BASIC se hacia su fanzine luego y me lo borraba.

«iQuiero!, pero lo de CODE al revés, gue lo car-
gue por defecto». Pues cambia €l 192 del final de la
linea 60 por un 200.

«Yo nio quiero 60 HZ. porque tengo un monitor de
fosforo verde/una tele desas de botdn UHF-VHF que
me dio la yaya» 1iQué te den por el culo!!l iiYasta
bien!!

Hete aqui el programa:

10 D=PEEK(62289!) + PEEK(62290!) *
256

20 A$=DSKI$(0,0)

30 POKE D+35,24: POKE D+36,97

40 FOR S=134 TO 164 :READ A:POKE
D+S,A:NEXT S

50 DSKO$ 0,0

60 DATA 50, 208, 192, 175, 211, 153,
50, 232, 255, 62, 137, 0, 211, 153,
243, 219, 170, 230, 240, 98, 6, 211,
170, 251, 219, 169, 203, 103, 192,
24, 129

Problemo: que quito el mensaje de Boot error, press
any key for retry... ipero qué mas da! itampoco voy
a hacerlo tan lindo y correcto comol Soriano!

. iHasta incluso! A A T
- Mafo#34
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® Los amigos del MSX Boixos Club salieron un
dia por el mundo, acabando enun cine de medianoche
viendo la tiltima pesadilla de Freddy en 3D, y como las
&afas iban de regalo aprovecharon para sacar en Ig
pasada Ru de Barna un slidechou de imagenes
tridimensionales, con gafas de Freddy incluidas, clg-
r0. El slidechou se llama 3-D MSX gt s
Y consta de dos discos que contie- oy
nen unas 20 imagenes en screen 8
entrelazado en formato MIF. Las
imagenes nos muestran diversas
escenas, la mayoria de ellas paisa-
Jes y vistas de ciudad, ademds de
algiin que otro render Y un par de
animales. El slidechow debe verse
con las gafas si se quieren apre-
ciar las 3D y con el brillo Y con- .
traste del monitor altos para que PN

se vea mejor. Como se trata de un S i

slidechou no consta de mucha Presentacion, tansolo
un logo inicial y unag Ppantalla de instrucciones (manque
la frase introductoria sea algo reverberizante... ), ade-

mas de un apoteésico (por decir algo) final. Ah, las
etiquetas de los discos son en color.

® Ramén Ribas nos ha comunicado que pronto
fraera pa nuestras tierras el Fighter’s Ragnarok
(pseudo-comentado en el articulo del SaveR) y el
Animecha, un programa editor gréfico y de animacio-
nes en Screen 5, hecho por los autores de Be Bop Bout.
Seguramente se sabr4 algo parala préxima Ru.

Para la préxima feria de Tilburg se espera el si-
guiente material:

- The Lost World, de Umax, que vendr4 a ser un clon
del PA Il pero con historia diferente...

- Angel y Ablaze dos shoot’em up, el primero de
ellos de 1a mano de Sargon,

- Harry ant's race against time, juego de platafor-
mas del grupo Aurora,
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- Xtazy, de Abyss (sobradamente conocido),

-y como de costumbre diversas magazines (Future
Disk#36, MGF., Totally Chaos Interactive,...) y varios
discos de muiisica, entre ellos un disco del equipo de -
Future Disk s6lo para MoonSound. T

Lo que NO se espera en Tilburg
es el Core Dump ya que parece que
esta vez los de Parallax se 1o toman
con calma (mejor asf).

v, ® Como ya comentamos en e]
§ Pasado nimero (...) Angel Culla jun-
to ala AAM ha desarrollado un nuevo
periférico destinado a las comunica-
ciones: el ACCNET. La principal .
caracteristica del aparato es que per-— -
mite conectar directamente un modem
interno de PC sin necesidad de
RS232C. Gracias a ello se consigue abaratar el coste
que representa la adquisicién de un modem (los exter-
10s son bastante més caros) y la dificultad que repre-
senta hoy en dia encontrar un RS232C (noesqueno-_§
haya, pero el lo tiene no lo sueltal). Adem4s con el
ACCNET se consiguen velocidades bastante superio- © .
res alos 19200 que permiten la mayoria de los RS323¢C
existentes (obviamente los usuarios de TurboR salen
ganando en este aspecto). El interface ACCNET se
vende al precio de 9450 Ptas. y se distribuye junto al
COMS5.2 y el QQWK. Opcionalmente puede
solicitarse un modem interno, Para mas informacién al
Iespecto dirigiros a la AAM:

J
__I
|

Jose Marfa Alonso <jalonso @ibm.net>

Direccién Postal-
Apartado de Correos 97075
08080 - Barcelona
Esparia
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El Z380 ha sido comentado numerosas veces en miiltiples revistas y artfculos de MSX en Internet y Fido, existen
proyectos e incluso placas con Z380 ensambladas , pero son solo bocetos y por fin, en 1998 el MSX dard un salto
al futuro, el Z380 en su tltima version va a ser ensamblado en un proyecto real y que forma parte del conjunto del
MSX Modular (MMSX), Leonardo Padial ya me ha mostrado toda la documentacién de este procesador de precio
reducido y avanzadas caracteristicas.

El Z380 permite operaciones nuevas, como son la multiplicacién y division, opera a 32 bits internos y se
comunica a 16 bits, acepta todas las instrucciones del Z80 y es compatible con el en 1a totalidad, de modo que un
Z380 suple perfectamente al Z80, es un procesador muy utilizado en aplicaciones militares, esto provoca una no
dependencia hacia la disponibilidad del mismo. Y ademds de estas ventajas existe la que mas apreciarin los progra-
madores, ¢l Z380 amplia la capacidad de direccionamiento por slot hasta la cota de 1 Gb por slot, en total puede
manejar 4 Gb lineales, de modo que ya es factible el realizar un sistema operativo nuevo y menos limitado.

La placa Z380 va a ser combinada, el que posea un viejo MSX-2, 2+ ¢ TR , podrd instalarla en un slot de 8 bits,
¢l Z80 internet quedard inhibido y la nueva BIOS pasard a ser la encargada de manejar el sistema, esto no es
ventajoso, ya que se recurre a metodos de muitiplexacion para a través de an bus de 8 operar con un procesador de
32 bits, se pierde velocidad y posibilidades.Esa misma placa podrd ser insertada en el PDS (o slot de 32 bits) del nuevo
expansor de Padial, de modo que en dicho expansor ya podria operar a 32 bits y controlar los 3 slots de 16 bits para
placas de video, sonido, etc... esto provoca ya el que el MSX modular sea una realidad, hay muchas mas novedades
en dicha placa , los cuatro slots pueden ser expandidos interna y externamente, la RAM puede ir integrada en la placa.

La tarjeta Z380 consta de un Puerto Dual de E/S de 64 Kb*16, destinado a intercambiar la informaci6n entre
Z380 y sistema a velocidades hasta ahora nunca vistas en el MSX, una BIOS, y los bancos de memoria RAM en la
parte superior de la tarjeta, no los confundamos con la memoria RAM del sistema, estos bancos que en total suponen
1 Mb de RAM son para uso interno del Z380, una caché para entendernos, Imagino que muchos programadores
estardn babeando y esperando impacientes las tablas de mnemotecnicos, patillaje de la pastilla, velocidades, trabajo

con objetos y todas esas posibilidades que tiene la Z380, no es poco, de hecho Padial dispone de dos tomos dedicados
al Z380 en la parte clectronica y en Ia de la programacion. Unas de 2000 paginas de nada.

Y qué necesitamos?, programadores, gente que aun tiene algo de interés en el MSX, que sabe ensamblador Z80
al dedillo, de modo que no le costard adaptarse al nuevo procesador, que leva afios con el MSX y esperaba con
impaciencia algo asi para lanzarse a programar algo serio y no seguir con los eternos 8 bits del MSX, personas que
sepan adaptar compiladores de C y Pascal... gente que en definitiva, sea erudita del MSX, creo que hay poquitos, pero
puede ser suficiente, una cosa estd clara, si realmente nadie tiene interés en esto... pues apaga y vamonos, el MSX no
tardard en morirse, a poca gente le interesa ya el MSX, y lo iinico que hacen con el es coleccionar juegos y mas juegos
de todos los tiempos, demos y demos, y en el campo de las utilidades se las ve y se las desea para encontrar algo
realmente serio. Si nadie tiene interés Padial ya me ha hablado claro, vende 1o poco que le queda, guarda los bartulos
y se acabd.

® La AAM organiza el pr6ximo encuentro de
usuarios de MSX en Barcelona. La décimo tercera Ru se
llevard a cabo en el local habitual, en las cotxeres de
Sants, con la novedad de que este afio durar4 dos dfas. El
encuentro se llevard a cabo el dfa 2 de Mayo desde las
10:00. M4s informaci6n en la pagina 91. {Nos vemos
alli!

® David Madurga (Trunks) continia con su
proyecto de TCP/IP para MSX, sin la ayuda de Joost
{ Klootwijk que ha abandonado el proyecto. Por el
‘momento ya disponen de un entorno multitarea, pro-
tocolo SLIP y protocolo PPP, y estin probando el
protocolo IP, ICMP y UDP. En la version beta que se
encuentra en su pédgina web <http://

. capsule.home.ml.org> ya existe un script para co-
nectarse a Infovia.

® ;Que no teneis el Blade Lords atin? Pues n4,

pasaos por la pagina uep! de PARALLAX y bajdroslo _:ﬁ iy
\sin pagar un duro y con algunas ventajas respecto a la ¥

version comercial, como por ejemplo que es instalable
en HD. <http://www.stack.nl/~cas/par/>

Otra Ru que se celebra dentro de na

-, eslade Madrid, el préximo dfa 7

de Marzo en el lugar habitual, el

centro cultural Fernando de los

" Rios, donde seguramente podreis

encontrar en primicia este fanzine.

Para m4s informacion dirigios al club
MSX Power Replay.

Esto.. no sablamas dén-
de poner esta foto, ...




COMENTARIO AL TRUCO GUAY #1

En relacion al truco #2 de pno recuerdo
numero de vuestro est rﬁ:’o fanc;?;e Ec | truco

eohar F%"ﬁw‘i'gs‘%é‘s"s?a’}p:cé%%'sasf?’éfg,gaﬁﬁ’CE;?Ja
f e entonces hasta acd he mar}temdo Zrac-

uco, r1o?r creo (en mi modesta opinion
P?ece de uri fallo, que paso a explicar a continlia-

Hesul a{a efe ivo e! pe! rpara detener Ia vert r-
ecer e

nosa g J” 25
posa a,s a 7! so re a quél se f’ ue actu 1
prm p.f unc.ronam nfo de er,
a ena Jarocgsa a quede ar Jida err el
e

ent nao as: los mo estos aromas
'a miseria humana vertida.
spero que_hagais eco
Lé%i? S0 uc?an f st

mi peticion ubli-
o%!emapmfto gdg'ura—
e olros- en el proximo numero.

rach s de antemano ¥ enhorabuena por vuestro
fabuloso anzl
XXX

TRUCO PA SACAR TABACO EN LA FERIA
DEL DISKIO DE BARNA.

Los pasos a seguir, una vez colocado delante de
la maquina (se encuentraal entrar, a mano derecha, al
lado de la cafeteria) son los siguientes :

1.- Marcar el ntimero de teléfono del tabaco a
sacar.

2.- Introductancia el dinero requerido,
3.- Periscopeas el numero de tabaco.

Una vez realizados los pasos recoger el tabaco.
El truco funciona para TABACO, TABACQ2, TABA-
€O 2+ 0 TABACO TURBO R,
Ramones



Recordad esta fecha: 2 de mayo de 1998. Este dia se celebrara el decimotercer Encuentro
de Usuarios de MSX en Barcelona, organizado por la Asociacién de Amigos del MSX. El lugar
“sera el habitual: las Cocheras de Sants (calle Sants, 79; metro Plaza de Sants, lineas 1 y 5),

asi como la hora de inicio: las 10:00. El precio de la entrada se mantiene en 500 pesetas, con
un descuentillo del 100% para el personal femenino.

Recientemente ha habido algunos cambios en el seno de la AAM, por lo que la organizacién
del evento de cara a los exhibidores varia sensiblemente. Esta vez, quien tenga intencién de
montar un stand debera confirmar su asistencia con un minimo de TRES semanas de antela-
cion; esto da una fecha limite del 11 de abril para avisar, y pasada esta fecha no se admitiran
mas reservas de stand. Esto es necesario para evitar problemas de organizacién que ya han
surgido en pasadas ocasiones. De todas formas sdlo se trata de confirmar la asistencia: no
hay que pagar nada hasta el mismo dia de la reunién. El precio por stand es de 2000 pesetas,
incluyendo entrada para dos personas.

Como ya es costumbre se organizan concursos de graficos, musica y utilidades, dotados
con premios en metalico. Como novedad, esta vez se recopilaran todas las aportaciones a los
concursos en un diskette que se entregara a los asistentes junto con la entrada.

Como en cada ocasion, esta informacién serd ampliada y enviada a los potenciales
exhibidores y visitantes incluidos en la base de datos de la AAM en breve. Si no es tu caso y
quieres recibir mas informacién de la AAM puedes ponerte en contacto por los siguientes
medios.

\

( Teléfono (
José Maria Alonso: 989 78 10 70
Albert Molina: 919 85 20 80

El interfaz ACONET te permite conec-

57/ Corr_ef) tar un modem a tu MSX sin necesidad
Asociacion de amigos del MSX de R5232C. Se entrega con soft de co-
Apartado 97075 municaciones (COMS6 y lector de co-
08080 - Barcelona rreo offline QWK). El precio es de
Correo electrénico - 4.50 peserilsy
2 . opcionalmente tam-
Jjalonso@ibm.net bién se puede pedir _
: albert@intercom.es con modem interno ;
kWEb: http://www.intercom.es/msx 7 a precio de coste.
_ Por cierto, la asociacién necesita colaboradores/ | Paramdsinforma- i
as, ya sean fijos o esponténeos. No hay extrafios ri- | cidn y pedidos n

tos de iniciacién ni nada parecido, sélo hay que ha- | contactar con Ia
cerse un poco de cargo y no duele. Si te atrev... site | 44M o con An- |
interesa ponte en contacto con la asociacion por los gel Culla: b
medios antes citados. aculla@ctv.es.

iOs esperamos! iiHaceos cargo!!
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iHola compaiieros! |Qué siga la lucha! Ahora la cosa
10 va de «me he comprao un oyetal ¥ va de granos, pero

le tuve que hacer no se qué», si no de «me he comprao ¥
he vendio...».

Enresulta que animado POT una gran y totalmente

merecida inyeccién econémica en mi cuenta abierta a
tal efecto, decidi comprarme algo pal MSX, mds que
nada por capricho, ya que yo me conformo con poco
{con un FM, unampliacién de 1Mb, dos disketequeras, ¥
mi MSX?2 yastoy mds que contento). Al pringipio busqué
algiin  MSX2 questuviera bien mas que nada por tener,
perol Ramoni empezé a darme 1a vara pa que me

comprase algo comun disco duro o asi, Y como a
mi el disco duro nunca me ha hecho mucha
gracia por lo de lalimentacién, las ca-
jas de PC, y por que no los en-
cueniro muy pricticos, em-
pecé a mirar pa una Zip IDE .
animado por larticulo de Ar- f
mado nel SD #10: podrfa po-
nerla nel espacio de la segun-
da disketera del Mishubushi,
tendria lalimentacién y el espa-
cio resueltos, y al ser IDE no me
gastaria (yo) muchos oros. Oyetal, que
acepto barco. S

Total, quel SaveR me deja su interfaz pa que vaya
probando, y lencargo al Néstor una Zip en Barcelona
(3500 ptas. mas baratas quen Majorca Aislan). Entre
algiin quc otro susto con el interfaz (se reseteaba el orde-
nador, no lo detectaba si sencendia... no sabiamos quera
hasta que descubrimos que la ROM se habia borrado «por
qQué si»), y con cosas que me iban llegando de que nalgunos
MSX no funciona, no es compatible con que'se yo
expansores deslots, la memoria tié questar nun slot 3 o
algo, algunos HD funcionan Y otros no, y bla, bla, bla...
empecé a tener la sensacién de que el IDE no estaba
hecho todo lo bien que debiera de, pero yo seguia con-
fiando en €1 pa que me funcionara al menos. Por fin llega
el Hnéstor de Barna con la Zip, corto a buscarla, la co-
necto, enciendo lordenador y... «kaqui no hay nada».
«;Como que no hay nada? iEstds zummmbao!», cambio
el interfaz de slot... «qué no, que nada», cambiol cable,
tampoco, el switch, re-instalo la ROM del IDE, esto, lo
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otro... nada, que no me detecta la Zip, «;Serd por la
alimentacion del MSX7» lo pruebo en casa del SaveR
con la torre del PC, nada, volvemos a cambiar de Slot, en
el 8245, en el Turbo R, cambia el cable, prueba otro IDE
(el del Lancharro), prueba, prueba... nada. Ya desesperao
le doy fa Zip al Ramoni pa que la pruebe nel Pestium, a
ver sies questd jodia, pero no, la Zip funciona de puta
madre. «Seguro que se nos ha pasado algo por altos,
prueba, prueba, prueba... Probamos {no sélo yo) todo lo
que se podia probar, de forma que llamo a Armando, a
ver si el sabe que puede ser: «... lo que a lo mejor si puede
ser es que han cambiado la BIOS (0 no macuerdo lo que
me dijo) de la Zip, por que antes como maestra se colga-
ba, y ahora yano, y a lo mejor es eso... por que la BIOS
del IDE estd hecha aprisa y corriendo...», «... sf, eso ya
me parecia a mi...». Pues bueno... prueba, prueba, prue-
ba... nada. Definitivo (por ahora): la Zip IDE de ahora
no es detectada por el interfaz, en pocas palabras, no
sirve. Tal vez (ojald) sf nos habfamos saltado algo, y
resulta que si funciona, pero no parece muy probable:
probamos todo lo que se podia probar. La cuestién que
vendi la Zip a un PCero y anulé el pedido del interfaz,

- ¢Qué quiero con esto? La verdad
€8 que no gran cosa, no quiero cri-
ticar, pero sf informar; esta
claro que Henrik Gilvad
no tiene los medios que
; podria tener una com-
pafiia capitalista y tal, gue
el IDE trabaja con disposi-
tivos pensados en principio
pal PC y poco mis, y que por
ello no puede investigar o hacer las
Cosas tan comprobadas como tendria
que, si lo hiciera asf a lo mejor el IDE y algo
mds no habrfan salido todavia. Perg también
hay que decir que el interfaz IDE no parece que
funcione al 100%; cuando antes te comprabas un cartu-
cho de Konami o algin dispositivo de cuando el MSX
estaba realmente vivo (no quiero decir que ahora no lo
esté), tenias la seguridad de que aquello te iba a funcionar.
Ahora no, yo al menos no llegué a estar del todo SEguro
de que aquello me iba a funcionar segurdpero, lo espera-
ba y confiaba en ello, pero no me habria jugado el MSX
ENGINE de mi Mishubushi, (Alguien tiene la culpa? No
creo questé el MSX como para dar la culpa de algo a
alguien, al menos en este caso, y ademds muchas otras
cosas funcionan (OPL4, V9990, SCSI, el IDE mismo, y
mis), s6lo que conviene estar avisado ¥ no jugdrsela
mucho en segiin que cosas. Confiemos en que con el
tiempo las cosas (algunas) se arregle. (jAcabdramos! Que
nos ha dicho el Armando que sf han cambiado la BIOS de
la ZIP) (De todas formas hay que decir que parece que
Henrik Gilvad esti muy pasota tltimamente...)

Moato#34
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SE DEDICARA A FABRICAR COCHES

Descubrimiento sensacional: jno somos los tinicos sectarios de Mallorca! He aqui un algo publicado en el
No Badis, periédico universitario de la isla, con fecha 29-1-98.

1.-El coche modelo saldrfa al final del afio, no al de “Coche 95" olyidando que esas mismas ventajas
principio. ya estdn disponibles en las marcas rivales desde
hace afios.

2.-Siempre que se mejoran las carreteras, habria que
comprar un coche nuevo. 9.-Solo podria usar “Microgasolina”.

3.-De vez en cuando se apagarfa el motor y tendrfamos ~ 10--El gobierno recibirfa “subvenciones” del fabricante

2 : di s
que volver a arrancarlo. Curiosamente aceptarfamos de coches en vez de pagarlas

esto como normal y no irfamos a un
taller.

11.- En caso de accidente, el airbag
preguntaria: “; Estd seguro?”.

12.- El volante serfa substituido por

4.-En cie aniobras se “quedaria” ,
o q . un raton.

el motor y no volveria a
funcionar hasta que no se
hubiera desmontado por
completo y vuelto a armar.

13.-Habria que memorizar la
combinacién de teclas para frenar.

14.-Debido a alguna extraiia
: razon, el motor tardaria S minutos
5.-No se podria llevar a varias €n arrancar.
personas en el coche a no ser
que compraramos “Coche 95"
o “Coche NT”. Aun asi
tendriamos que adquirir los

asientos por separado.

15.-Existiria un “Motor Pro”
mucho més potente pero que,
curiosamente, irfa mds despacio
por la mayoria de las carreteras.

16.-Al intentar realizar maniobras
sencillas nos encontrariamos a menudo con

6.-La marca “Sun Motor Systems’ desarrollaria “Cancelar; Repetir o Ignorar”,

un coche solar 2 veces més seguro y 5 veces més

répido, pero sélo podtfa circular por el 5% de las 17.-Cada 500 Km necesitarfa una revision general.

carreteras. 18.-El velocimetro indicarfa 70 a pesar de ir a 40.
7.-Los avisos de peligro para aceite, temperatura, 19.-Despues de arrancar, el motor no funcionarfa

baterfa, gasolina, etc. serfan todos substituidos por correctamente, parandose al antojo para intentar |

un bombillo tnico diciendo: “Fallo general del cargar diversos “drivers”.

coche”.

20.-Cada vez que lleva un pasajero nuevo, tendria que
8.-Los usuarios se alegrarfan por las nuevas ventajas configurar su coche de nuevo.
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En el préximo encuentro de Tilburg, como es habitual aparecerdn un pufiao ganso de discos de musicas. Unos
serdn buenos y otros no tanto. Aluego hay el ‘afortunado/a’, o sea el music-disc que vaen boca de todos. Ese puede ..
serel caso de ‘AudioWave#4'

Audiowave #4 serd perpetrado por... jel SaveR! Es bromaaaa... En serio, Danilo Danisi DandAN) y Rodolphe
Carrion (Maverick) se hardn cargo del tinglado. Es muy posible que también hayan artistas invitados que partici-
pen con musicas propias y remixes de otras. :

Audiowave #4 estd pensado como un disco de musicas ‘modular’, lo que significa que tendremos un disco
principal con el programa-cargador-descompresor y el resto de los discos conteniendo las musicas para OPL4. El
autor confia en tener musicas para ambos modos de OPL.4 (Wave y FMs) e incluird musicas con las caracterfsticas
de las dltimas versiones del Moonblaster programado por Marcel Delorme. Apareceri bajo el sello de «Abyss
productions», aunque esto no es seguro ya que ello depende de programadores y grafistas, .

¢ Y las musicas? Oh claro, es veridez! No hay unalinea definida a seguir (lo cual es la linea habitual en los discos
de musica, valga la idemdancia)aparte de la calidad: los generos tratados serdn el Trance, jungle, pop, New Age,
dance, experimental, jazz, orquestal, Funky, clasicos MSX, psicodélica, bandas sonoras peliculeras Y quizds unas
cuantas musicas chorras (jEh! Que lo dice el L '
autor!) |

Gran parte de las musicas estardn llenas de
wavekits, lo cual ocupard un cojén de pato, asi
que el autor no sabe cuantos discos modulares
habrén listos para Tilburg. En el momento de
escribir estas lineas parece que serin tres, o
mds... Pero gracias al sistema modular les per-
mitird vender discos de ampliacién por Internet.

El precio por el momento es indetermina-
do. Ademds, posiblemente produzcan un CD
y/o casete para la pefia que no tiene Munsaun.

Por otro lado, Omega, alias de Tristan
Zondag, también va alo suyo y para Tilburg’98
sacard el «Pure», un disco de musicas para
Moonsound. Serd multi-disco debido a la gran
cantidad de samples utilizados.

El estilo musical serd... serd... muy Omega, jsi eso! Los estilos serdn el (hard)Trance, Ambient, Chemical, Goa,
Acid. Todas las musicas serdn originales y nuevas excepto un remix de una cancion del Future Sound de Londres
mas algunas viejas. ;

Los requerimientos del engendro (en el buen sentido de la palabra) seran un MSX2 (128 Kb) y Moonsound:

Opcionalmente, los que ademés sean poseedores de GFX9000 podran sacarlo de la basura y tener unos minutos
de babeo con las posibilidades de su cacharro. Usease, muy posiblemente el que seri el disco de muisicas preferido

de Shan. - @,
Ramon Ribas
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Lo malo de escribir la introduccion dos meses antes de sacar el fanzine es que al final no pasa nada de lo que se
dice, y las cosas caaambian muuuucho... lo curioso es que esta vez ha sido como exagerado...

Contar todo lo que ha pasado con Chiho serfa como exagerado hasta para un fanzine tan vanguardistico como
este [Néstor... sescribe ehinne?), asin que dejémoslo en un resumen telegréfico tal que: Chiho conoce a Formalde.
Formalde mds cachondo que nunca.Chiho viene a Majorca. Chiho conoce a SaveR. SaveR mis cachondo que nunca.
Formalde y Chiho fallan de planes. SaveR enladoria a Chiho. Chiho enladoria a SaveR. Pornografias diversas...
SaveR, .y la portada pa cuando?

En fin, que si quereis més detalles os mirais bien el articulo ese que por error lleva titulo de feria mesxesiana
japonesa (hay que ver los fallos cacemos ultimamente) o cogeis los primeros 1534 capitulos de un culebrén
cualesquiera cambiando los nombres por los arriba citados...

Bueno, dejando la cronica rosa resulta quel SaveR sigue sin disketekera [Manolo!!] y pa mientras se queda con la
mia [Manolo cofiio!!!] pero no os creais, que a cambio me va a dejar el turbo R cuando se vaya a Japén [ya, ya se que
SOy muy inocente de pensar esas cosas, pero al fin y al cabo dicen que cuando te enladorias te quedas un poco
ajalipollao... y por un turbo R vale la pena arriesgarse].

Ahl, que os habeis dado cuenta... pues si, he dicho quel SaveR se vuelve a Japén... }jconoceis a alguien tan cabrén
de repetir la jugada dos afios consecutivos?!... lo otro te lo perdono, pero por ahi yo si que no paso: CABRON!

Ah! y yo estoy aprendiendo chino!! curioso, no?

En fin, que creo que esta vez serdn los demds quienes me censuren a mi por soltar tanta jilipollez sin sentido
[dltimamente 1o de los monologos se me da mu bien... 0 no).

Asi pues decir quel Mato a terminado cambiando la Zip IDE por un [otro] Mitsubushi como el que tenia y quel
Antonio tampoco tiene disketekera en su turbo R... y... y... CONLLO!HI!L....

Se mavia olviao mencionaros lo del ‘I Encuentro de Usuarios Sectarios en >K’!!! ;Que mande lo cualo? Pos
mu sensillo, que ya que no podemos ofrecer grandes locales e instalaciones para organizar una revuelta mesxesiana
pos os ofrecemos la alternativa: secta, cashondeo, excursiones al ambodris y playas nudistas, y todo ello con gastos
de envio incluidos [notese ¢l poco sentido que tiene esto iiltimo]. Pos eso, que de momento ya tenemos a dos grandes
celebridades reconocidas mundialmente por su alto nivel sectario (y no por otra cosa, no creais), ni mas ni menos
quel Pazoses y el Armando (y/o Ramones) asi que ya sabeis, si os interesa adentraros en lo més adentro de la secta
nada mejor que veniros este verano a su territorio natal. Fecha aiin por determinar.

Ahora si, que ya me veo las peazo tijeras que se va a comprar el Antonio (uy que curioso... le ha vuelto a tocar
la maguetacion... bueno, anda no te quejes que te lo he dao medio hecho tol).

SD MESXES#I 95



HE

Y TU... A que jugabas antes?

17 Paragon Producd

hpasi

L.000 peseias

850 pesetas
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Ramon Ribas Casacayas
Sardenya 379 Atic 3
08025 Barcelona
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