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Algiin dia, cuando la humanidad se haya convertido en una vulgar masificacién de gentes sin
consciencia ni sabiduria alguna, victimas del consumismo, la ignorancia y el poder de unos pocos,
existird un pequefio grupo de afortunados: aquellos elegidos que generacién tras generacién ha-
yan heredado una humnilde publicacién de finales del siglo 20. Sin ser conscientes plenamente de
su fortuna, se reunirin periédicamente en lugares oscuros y de reducidas dimensiones recordando
el arte con el gue sus anlepasados elaboraban lo que empezd siendo un fanzine y acabarfa elevandose
a la altura de una religidn.

Estos personajes conmemorarin emocionados a los fundadores de este movimiento conocido
como “Secta” y sabrin, sin necesidad de preguntar que han conseguido lo que sus antepasados
pretendieron: jHacerse cargo!
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Ha llegado el fanzine que estabas esperando. Totalmente dedicado al mundo del MSX. Trataremos los
temas de mayor interés para los usuarios, novedades nacionales e internacionales, japonesas, holandesas,
y del resto del mundo, con articulos claros pero completos, grandes ideas y buenos proyectos.

A los més obsoletos puede que os suene la parrafada anterior. Enresulta que es ni &s ni menos que el
inicio de la introduccion (valga la rebuznancia) del ya casi arqueolégico S MESXES#1, que por sino os
habeis dado cuenta, vio la luz hace exactamente cinco afios. {Cémo pasan los herzios! Visto con la
perspectiva historica que ofrecen los afios pasados y las vicisitudes experimentadas tal que bla, bla...
pues eso, que parece que fue antesdayer cuando un ninio llamado Ramoni dijo “{Vamos a hacer un fanzine,
que nos ha dicho la sefio que es muy diver!”, a lo que el resto del clus respondimos con entusiasmo “Que
sl. que te 0igo... (pobre, estd loco)”. Adn no habia japopayas en la secta ni un interés especial por tenerlas,
no existian el Ramon 4 ni el Vehiculo Unifamiliar Huevo-Twingo (el Mato, gran privilegiado, tiraba de Derbi
FDS), la gran novedad de la temporada era el NestorDisk#1,,, Cuanta ilusian, cuantas horas de copy &
paste como los parvulitos, cuanta puntualidad... estooo... pasemos a otra cosa.

Pues eso, que para regocijo de supersticiosos, hipersticiosos, hipertensos y DJTensos, hete agui un
nuevo SO MEXCKES (;cuando aprenderemos a escribirlo?) que viene a acontecer de ser el
#13. Podriamos decir que hemos preparado un numero especial por el rollo este del quinto aniversario,
con multitud de sorpresas y bla, bla... pero |NO!, porque todos y cada uno de los SO MESXES son
especiales, ponemos en ello toda nuestra ilusidn, entrega y fervor obsoleto para que siempre tengais en
vuestras manos un excelente fanzain que os proporcione no sélo entretenimiento sino también sabidurfa
y prosperidad a lo largo de vuestra dichosa existencia (a ver si con esta parrafada cuela lo del enésimo
megarretraso, que encima ha tenido como resultado un fanzain tan regularcillo como todos los demas).

Por lo demas, poco han cambiado las cosas desde el #12 e inmediatamente anteriores: el fanzain ha
sido maquetado en un 50% en el dltimo
mes, y otro 40% ma o meno en la ya
mitica Noche de la Decadencia, en la
gue nos encontramos inmersos ahorina
mismo. Lo de siempre: trabajo,
estudios, gallinas en vinagre... el
Ramoni duerme y yo, gran Konami Man
donde los haya, me estoy encargando
hasta incluso de esta seccidn,
| tipicamente redactada por El Pero en
fin, parece que por los capitanes los
afnos no pasan en balde. ;Pasaran en
botella?

Acabo ya porque termino, no por
otra cosa. Mds rollo plasta en la
{ conclusidn. {Hala, que lo disfrutes con

salud y obsolescencia, que lo demas

La verdad est4 ahf dentro... pasa la paginal son menudencias!
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UNA DE GAMBAS AL ATILLO...  de embarque sin problemas, nadie
se olvidé nada de vital importan-
Como pasa el tiempo... hay que  Cia y el barco no parecia estar
joderse... todaviano habiamoses- hundiendose... ilusos de nostros
critoel comentario de pensamos que aquello seria el pri-
la XIV Ruy ya hemos e
vueltodela XV...uff...
esto no dice mucho a
nuestor favor...

Sea como sea os
voy acontar laimpre-
sién que a mi me dio
estadltimaRude Bar-
na, la XV, en la que no
faltaron movidas,
cachondeos y sectas
varias:

..Y OTRA DE

a Barna en 4 horinas llegando al
puerto dedestinosobrelas1dela
noche, donde el Antonio junto al
Periscop deberian habernos espe-
rado pacientemente.

Obviamente al llegar
no habia nadie, y pa col-
mo una niebla del cagarse
que anunciaba un cubri-
s mientodegloriaasegura-
do.

Ramoni (R): - Vamas a espe-
rar un poco..

Todos (T): -No!Vamosala
Fumenll

R: - Esperamos un tmo-
mento!

T: - Nol Vdmonos!!

_pause (10 minutos)

CALAMARES mer viaje sin
problemas. Esta

; vez depositamos
Un tal dia 1 de Mayo, cuando o5t confian-

los mortales celebrabanalgo tan 4 o | Fast
festejable comoel diadelcurro,los £, rry de la
mds destacados de esta sociedad Transme que te-
acudimos al lugar de encuentro i, que llevarnos
habitual, las ,
«Cotxeres de e :
Sants», '

Por nuestra
aprteel camino fue
como siempre delo
mds accidentado.
Por una vez habia- |4
mos conseguido | fet
reunirnos en el
puerto de Palma a
la hora exacta, sa-
camos las tarjetas

.....

R‘ Bueno, mkmmmosakﬁm’
- Ahl Veteala Fumzn vetell
g o
y al final acnbamasmdﬂs me-
tidos en un Taxi mim de ia Fu«
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una «escarola» a una paya con mu-
chos granos...

Una vez alli el sefiior de la Fu-
men no nos queria abrir la puerta
porque no sabiamos la contrasefia
(pa otra vez usaremos el
«trucoguay» a ver si cuela) hasta
que, al fin, aparecié una furgo por
la esquina por la que
se asomaba un
Persicop cuales-
quieray un Antonio
merecedor enaquel
momento de npata-
das en los dientes
por hacimiento in-
debido de cargo.

Pos na, al final
todobenne, el repar- | W&
timiento de zulos §
fue satisfactorioy
pudimos grabar la

partida por siacaso. |

Minutos mds tarde de este in-
cidente empezaba la Ru, con una
afluencia de publico mds o menos
ascendente hasta

por 25000 que llamaban la aten-
cién mds por su precio que por su
presencia se dejaron ver un par de
discos duros,

las 12 aproxima-
damente, momen-
to en el que ha-
bian pasado porla

i entrada
unas 110-
120 per-
sonas (cla-
. ro, que
h U esta vez

BAsURALONA.
LA Ru.
taXV.

Cuando llegamos ala Ru lo pri-
mera que pudimos contemplar fue
unsefior muy malhumora-
do (y no era el que os
pensais) que nos echaba
a patadas hacia la puer-
taconextrafios jes
subliminales tales como:

~ Fuera de aguil
- A la calle!

Cierfamenteestavez
se tomaron un poco mds B
en serio aquello que di-
cen siempre de que sélo

: los del
stand fambien contaban)

En cuanto al material que se
expania cabe destacar lo escaso
que era. Podria decirse que ape-
nas habia nada nuevo y especial-
mente sorprendid lo vacio que es-

TR

un ratén, va-
rios zipketes
usados y unos
pocos Konamis,
revistas vy
demases que
siempre estdn
y nunca se ven-
den.

En cuanto
a los demds
stands y para
evitar envidias
ajenas empe-
zaré por el
nuestro, en el que, como erade es-
perar, no se encontraba el
SD#13... Curiosamente algtin po-
bre inocente se creyé el letrerito
que con foda la mala uva el SaveR
colgd diciendo que se nos habia
agotodo.

Pero esta pequefia crueldad
merece perddn puesto que fue él
precisamente el que salvé el pres-
tigio del stand (o acabé de hundir-
lo) al  presentar  dos
megaproducciones caseras como
el NeoAutoejejome y el
Kaotica, juntoaunpar de
Juoccos originales Japos
que no se vendieronen la
anterior Ru.

Por lo demds, en el
stand de Vaj Club (lehenak
pa los despitados) un dis-
| codemusicasdelYSbas-
tante aceptable teniendo
en cuenta el precio de
250 pelas, pero ni rastro

- pasenlos que 'rergcm que -
montar el stand, si bien noso?ros
obedecimos solo hasta que se
des;:itamn y pudimos colarnos.

fuvo el stand de sequnda mano. A
excepcion de un videotizer por
23000 pelas y un Music Module

del préoximo Lehenak, lo
de siempre en el stand de MSX
Men (Compass, Fighter Ragnarok,
Animecha, Nuts, etc, etc), enun
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stand «nuevo» un grupo de
usuarios de «maquinitas
obsoletas alternativas»
ofrecia la posibilidad de
asociarse, y ademds vendian
pegatas de MSX bastante
majas.

Por ofra parte la AAM
ofrecia el ACCNet en su [}
standy, al lado, unRemix de
Power Replay, LPE y *.*
made in Madrid ofrecian el
hardware de costumbre (produc-
ciones LPE & Miri Ttalia), Xtorys
varios y una lista de sof tware ori-
ginal de segunda mano. Mira ti por
donde pude comprar un Disk i/o
Error, el #1 por 50 pelas... (lasti-
ma que la copia estuviera jodidal).

Enotrostand los cachondos de
MOAT Tech llevaron su fanzine
MOAT#3 juntoaunsuplemento tal
que MTDV#1y MOONDOP#1, un
disco de musicasa MoanSound. Por
lo que vi acabaron va-
ciando sustand, asinque
lacosales debio ir benne.

Yyapararematar los §
payos/payas/*s de The
Hostile Apostles presen- |
taron un cacho de demo
del juocco de strip poker
questdn haciendo y ven-
dieron un conversor
Euroconector-RGB ade-
mds de lamar la atencion
con sus originales vesti-
mentas.

Y en cuanfo a la Ru
estoes todo. Sobrelas2h
la cosa fue mermando y apenas si
hubo gente despues de la hora de
comer. Cabe destacar que se vie-
ron mds ganas y mds animos entre
lagente que enanteriores ocasio-
nes, pero menos cosas que adqui-
rir.

e SSOFTIE
Le pile  §
8 wuguiar. g

Lo QuE No sE vId

Pero no os creais que la cosa
acabd aqui. Por la noche hubo Chi-
no de la Muerte donde nos reuni-
mos y alzamos fodos nuestras co-
pas a la orden de un «Vaya vaya

Triboya» al que respondimas jun-
tosy al unisono «Perisocooocoopb .
Y también hubo cachondeo de vuel-
taalaFumen, especialmente cuan-
do el SaveR y suidolo, el MdeA se

pusieron a juegar al mifico juego
de Konamis Boxing. Gané el
Darriba en un solo Round... el po-
bre SaveR no se esperaba que su
contrincante tuviera tanta habili-
dad con los mandos.

ACABOSE

Y ya para acabar un par de
opiniones que me paecen oportu-
nas:

1° A la AAM decirles que
molaria un mazo que montaran las
Rusentre puentes o festivos, por-
que a los que venimos de afuera
nos resulta bastante doloroso via-
jar conel fiempo tan justo.Y cuan-
do no se pueda, por lo menos cele-
brar la Ru en domingo, para tener
tiempo suficiente de llegar y ha-
cernos cargo.

2° Al Pazos, gran ausente, co-
municarle que no se librade las pa-
tadas en los dientes por el hecho
deno venir,y que estas se vanacu-
mulando.

3° Al MdeA y al SaveR... que

Konami ha hecho juegos mds boni-

tos que el Konamis Boxing: estd el

P:ppols los Hiper Sports, el
- —— AthleticLand,..

' 4° A quien

ol &l corresponda:
forido Que es un palo
Me auiere.., que nunca haya

papel de culo dis-
ponible enel WC
de la Ru... menos
mal que uno es
precavidoy mira
antes, que sino...

SD MESXES #13




Salubos, mis intrépivos
aventureros que tenceis los
cursores como guiayla
barra espaciabora como
arma (asi cualquiera).
Hallamosnos aqui dispues-
tos a continuar las
trepidvantes andanzas de
Joshua & cia por esos
munbos de Zilog.

Hallabamosnos recién llega-
dos a Panarch, y lo primero que
comprobamos es que aquf la
gente no parece muy sociable:
nadie nos quiere hablar, estan
asustados, dicen que algo ho-
rrible ha ocurrido, el rey esta
reunido, y no podemos ni salir
del pueblo... pos vaya. Asf las
cosas, lo Unico que podemos
hacer es irnos a dormir (en una
de las casas circundantes), y al
despertar resulta que Shirl y
Lori se han dado el piro... pos
vaya 2. En ese momento apare-
ce el principe de aquellos lares,

un tal Saamah, quien nos lleva a

palacio. Alli estd reunido el rey,
Xar, con el idem de Chelestra,
Kleitus XIII.

Enresulta que se estd repi-

tiendo el fenémeno que hace al-
gunos siglos ya se: las mujeres
jovenes del pueblo son
abducidas y desaparecen para
siempre jamds. En esta ocasion
incluso la princesa Cynthia ha
desaparecido, para deses-
perancia de la realeza. El sabién
de turno dice que esto tiene algo
que ver con el Candn de la Muer-
te, un idem muy profundo que
hay por ahi cerca y que todos
creen que estd maldito. Bueno,
al grano: que a cambio de la lla-
ve Thaumiel, nos pondremos el

disfraz de Cherloc jolmes y
desfaceremos el entuerto. El prin-
cipe Saamah, que se aburre un
POCo, s€ Nos une.

Hora de moverse: [o primero

que haremos serd pasarnos por
Tear, que resulta ser un pueble-
cito minero en el que los payos
son bigamos (pos vaya 3). Para
poder movernos a nuestras an-
chas por las minas necesitaremos
permiso del alcalde para usar los
ascensores, y el susodicho solo
nos caré el idem a cambio de un
foxcharm que tiene el
trapicheador de artilugios de
Chelestra. Pero claro, dicho indi-
viduo sélo nos lo dard a cambio
de algtn objeto raro, y no tene-
mos ninguno. Pos vaya 4.

Que no panda el ctnico, ya
sabes lo que hay que hacer en
situaciones como esta: darse un
garbeo. Tras atravesar el canén
maldito por el pasaje de
Callandra (porque todos los
puentes que tienden al uso se
caen, ush qué miedo) vamos a
Godan y alli un tio que hay en
una casa nos habla de Ramzu y
sus sectarios (ya sabes, esos que
estan escondidos en una casa de
Aspen), y dice que si volvemos
luego nos daré un regalo. jQué
ilu! Pero, jqué significa duegon?
Pues «después de visitar a
Ramzu de nuevon, claro. Ah, el
barco hacia Chelestra sale de
Hlian, un pueblo muy bonito
construido sobre un rio.

(La pausa que refresca:
desperdigados por Callahorn
hay tres lapidas de esas con he-
chizos. De nada.)

Pos eso, Ramzu se volverd
a envrollar porque parece que es
lo Gnico que sabe hacer: nos ha-
bla de unos bandarras llamados
Dreadlords, y de que los druidas
se mutaron en demonios, y blg, bla...

SD MESXES #13



brevivir a la paliza, volveremos a
Callahorn (ya sabeis, en Hereka

tomamos el barco hacia
Panarch), y el tio raro ese de
Godan nos da... una barca (ay
quién maneja mi). Pos vaya 5, y
pa qué queremaos nosotres

mos minear a gusto. Parece ser

explorar mucho porque atn la

Por idem, que desperdigadas
por las minas hay unas cuan-
tas Torilis Herb, de esas que te
recargan el mana ese.
sQué dirias que hay que ha:
cer ahora? Pues un poco de tu-
rismo: vamos a darnos una vuel
ta por lllian, ese pueblo marinero
tan bonito. O dos o tres vueltas.
Las que hagan falta, hasta encon-
trarnos con un payo que nos dice
«Me han contado una historia de
un idem que

un barco. Pos pa explora
una cuevucha inun- FE
dada que hay un par
de pantallas abajo y
a la derecha de
Codan. Pero sera
capullo el tio, nes
clava 5000 oros por
la barquilla esa...

Pos eso 2, que nos po- k=
nemos a explorar la cuevucha y
nos encontramos con una espe-
cie de Azure Moonstone (también
hay un Bronze Armour, ti busca
bien). ;Serd esto lo que le intere-
sa al trapicheador de Chelestra?
jAru de aru! Asi pues visitamos a
este hombre (remiembra que esta
un plein escondido, en la esqui-
na mas al suroeste -abajo y a la
izquierda pa los Ryogas- del
mapeado) y en efectivo, a cam-
bio del Moonstone ese nos da el
Foxcharm. Ya podemos volver a
Callahorn, nos pasaremos por
Tear y le daremos el invento al

alcalde. Pos eso 3, que ya pode-

al Candén

11 te..» Otia, esto es in-
=l teresante. $A quién co-
nocemos que cuente historias de
ese tipo? Claro! A Gregg, que
vierte su verborrea en la posada
de Port Fargo, en Fernando. En
efectivo, vamos palld y el buen
hombre estd contando a la con-
currencia cémo una vez bajé al
caiién ese. Le pedimos mas deta-
lles y nos dice que falen, pero que
ahora estd ocupado; quedamos
dentro de unos dia en la posada
de lllian. Pos vaya 7.

;Y ahora qué? ;Coémo hace-
mos que pase el tiempo? Pues ni
idea, tui; no sé qué es lo que hay

que han encontrado una nueva
veta de oro, pero no podemos .

estan apuntalando. Pos vaya 6.

que hacer exactamente para que

la variable «tiempo» se
incremente lo suficiente. Yo lo
finico que te puedo decir es que
me pateé de nuevo todos los si-
tios anteriormente explorados,
hablé con tol mundo, y ya deses-
perado se me escurrié ir a la po-
sada de lllian, ponerme a dormir
y.. jsorpresal Al despertarme,

- Gregg me estaba esperando en

la habitancia de al lado. Pos vaya
8.

A ver qué nos cuenta este
hombre. Que hay un monstruo
que se despierta cada 34 eones
y se alimenta de sangre femeni-
na.. que le ayudo a Allanan, el
dltimo druida, que fue con él...
que para bajar necesitamos la
ayuda de Syrion, una especie de
espiritu del viento... que Syrion
estd en el Hall of Druids, ese sitio
de Chelestra en el gue nos
desintegran si entramaos... y que
para que no nos desintegren ne-
cesitamos algo llamado Black
Irix. ;Y dénde estd esto? A pos ni
idea. Genial. Pos vaya 9...

Pos eso 3, otra vez a patear, '

mundo sin saber qué hacer. Pis-

ta: en Panarch hay un tio que an-
tes sélo lloraba, y ahora dice
«jHay que acabar con

con el monstruo del

cafionl», igual

es ese el indica-

dor de que la

variable ade-
cuada ha cam-
biado... en fin,
que nos vamos
a la posada de
lllian a dormir, y
e:rnpn?zag-lnos a escu-
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char voces. No es que ya nos ha- Pero falen, falen, os enviaré un par
yamos vuelto locos, es el famo-. de guardias a la entrada del Pit
so hombre de negro, que empie- €32 Pos eso 5; vamos (es una

za a decirle a Joshua que
no se rinda, que tiene que
salvar a Cynthia (paece
que ttiliza una de las
llaves. magieas como
pendre’ht&» pbs vaya.
10), que entre sélo en
el Hall of Druids ese,
y por fin lo interesante:
- que el Black Irix lo tiene
Stevan, el mandamds de
Altara. {Por fin! Vamos palla.

- Al llegar, malas noticias:

Stevan dice que e} Irix ese se §

lo robaron tiempo ha, y que al
ladrén lo tiraron al Pit of Doom,

una especie de pazo,que hay.en,
la prisién Dunfree, del'gue nadie

ha salido nunca vivo. Bueno, al-
guien si: un tal Lews Therin, al
que indultaron por haber conse-
guido salir de alli. Ahora vive solo
~en una casa cerca de Altara. Pos
apor él. .
Enresulta que el Lews ese
« _ dige que sin él nunca podrian sa-
- | Lir del Pit ese, que estd lleno de
lava ¥ monstruos (huy ké miedo)
y s6lo él conoce la salida. El plan
es ir todos arrejuntaos y rebus-
car en los esqueletos
hasta encontrar el Irix,
plan al que lews
se une tras encon-
trar Saamah un ar-
gumento convin-
cente («;Hacen un
par de kilitos de
oro?»). Pos eso 4,
vamos a Yrandai y
le soltamos el
cuento al principe, quien
nos dice «Estdis locos,

pantalla del palacio
en laque hay B

Joshua le entra una gallinitis agu-
da y dice «No me ffo... vamos a
pedirle mds informeshon a
Greggy. Pos vaya 11... en fin 2,
volviendo a lllian. Gregg nos

| dice que hay tres peligros: unas

esfinges que si las miras te vuel-

| ves de piedra, unas voces que

3 te vuelven loco, y un suelo del

esquele-
tos y un
bujero mu
grande) y baja-

mos de una forma un tanto brus-

ca (suerte que abajo hay agua).

;Y ahorina? Pos a rebuscar en
los esqueletos. Cosa rara: prime-
ro tendrds que patearte todo el
mapeado, comprobards enton-
ces que ningtin esqueleto tiene
el Irix. Entonces vuelve a hacer lo
mismo, y encontrards el irix en
un esqueleto que antes no lo te-
nia (estos de Umax, qué gracio-
s0s...) O igual aparece a la pri-
mera pero yo no busqué bien.
Bah, qué mds da. El caso es que
ahora hay que salir: ponte en la
pantalla en la que empezaste, y
vete a la izquierda. A partir de
aqui empieza a bajar como un
condenado, hasta que empieces

a ver agua en vez de lava. Sigue [

bajando hasta que se acabe el
camino y te encuentres un lago:
ahf es, ahora s6lo hay que bu-
cear un poco y saldremos en §
medio del Well of Souls de
Chelestra.

Pos eso 5, vamos al Hall
of Druids. Antes de entrar, a

que salen dientes que te comen.

& Qué bonito, parece Port Aven-
{ tura. Hay otro problemilla:

Syrion tal vez nos bajara al Ca-
nén, pero no puede subirnos... ne-
cesitamos una magia llamada
Travelling, cuya ldpida
aprendetoria no sabemos dénde
estd. Bueno, lo primero sigue
siendo lo primero: vamos a pre-
guntarle a Syrion si serd bueno y
nos bajard al caidn, después ya
veremos.

Pos eso 6, volvemos al Hall y
en efecto, podemos pasar sin ser
desintegrados. La voz esa del
hombre de negro nos presta la
ayuda moral/psiquica/sectaria
suficiente para pasar las dos pri-
meras pruebas, para pasar la ter-
cera debemos usar nuestra inna-
ta pericia (obsoletos power) y
tampoco es tan dificil (graba la
partida cada dos pases, para por
sr} Llegamos a una ha-
bttacmn
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en la que hay un cofre, dentro del
cual vive Syrion (hay gente que
se conforma con poco). Este nos
dice que la hu-
manidad estd
en peligro (qué
original) v bla,
bla... en fin 3,
que nos ayuda-
ra sile damos el
lrix, para que
nadie pueda
volver a darle el
conazo. Acep-
tamos barco.

Queda lo del hechizo
Travelling. Pos vamos a pregun-
tarle a Sorylea, que es un viejeci-
to muy simpatico que se pasea
por uno de los sétanos de
Panarch. Pos eso 8, nos cuenta
que el hechizo estd grabado en
la torre Ghenjei, que estd en The
Lost Plain. Si miras el mapa, ve-
rds que esa zona es inaccesible
por culpa de fas montanas... pas
vaya 12... peeeero hace eones
alguien cavo un tunel a través de
las montafias, manque vete a sa-
ber ande esta.

Hum... pensemos por una
Vez: {; [
. ,WJJE mi’?i‘&;

Sy Tecmnthams

L"Fm'ht ;i

jquiénes son especialistas en -
neles? Nuestros amigos los mi-
neros de Tear, claro! Vamos palld
y, oh, qué ca-
sualidad mas
casual, ya pode-
mos entrar en la
nueva mina (es
la pantalla con
el ascensor mas
alto); y oh, enor-
me coinciden-
cia, dentro han
descubierto un
pasaje antiguo
que lleva dlrectamente a The Lost
Plain (no sé, no sé.. pa mf que
estaba todo preparao...}

Enfin4, que en el cen-
tro de las Plains esas hay
una torre, en ella encon- |
traremos la lapida con el
hechizo (s6lo Joshua pue- |
de aprenderlo). Ah, por |
los alrededores de la to-
rre hay otra lapida, con
Restore 4. Ya podemos in-
vocar a Syrion: lo haremos desde
el puente roto que hay al borde
del caién. Asi lo hacemos, Syrion
aparece, nos duerme, y al des-

pertar...
Joer, al despertar
o G
kam‘&.n?\ » pre
{ , tiene que salir-
% ' nos algo mal.
Menos mal
que nos
,w‘rs ueltan

b:che;os peque-
=~ Najos, los Gegs, que
viven dentro de una ca-
verna en el cainon; nos llevan

ante su jerifalte, al que le solta-
mos la historia. Este nos cuenta
que el bicho en cuestion es
Baalzamon, capaz de
teletransportar su mente sin mo-
ver su cuerpo (aaaanyos). Vive
en el templo Samarkant, al ceste
del poblado de los gegs. Tras la
charla nos dejan libres para ir a
machacar al demonio (alld noso-
tros).

Pista: si sales de la caverna,
soportas la explicacion de
Saamabh sobre el supuesto otigen
de los gegs v vuelves a entrar, los
idems ya nos hablardn, lo cual es

atil porgue po-
dremos com-
prar armas y pociones (que rulen
las Helix Herb). Pos eso 7, sali-
mos de, y vamos al templo ese.
Oh, qué bonito, hay unos di-
bujitos en el suelo que si subes
te tele-transpor-tan... y enemigos
desos que si los matas te dan oro
y experiencia (ya to- e :
caba). Pista: observa
unas botellitas naran-
jas que hay en varias
habitaciones; son
algo llamado Red Vial
y las podemos coger
(no, atin no sé pa qué
sirven). En otra habi-
tacion encontraras un
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cofre con un Cloak of Hiding (ya
sabes, eso que si te lo pones ves
pasadizos y rofias ocultas).

Asi, entre tele y transporte, lle-
garemos a una puerta que estd
viva (a saber cudnto hace que no
la limpian). ¥ va y nos dice, toa
chula ella, que sélo podremos
pasar si tenemos nivel 30... ;nivel
302 JNIVEL 30! j;PERO SI YO
SOLO TENGO EL 25U
HIAAAAARGH, QUE AGONIA!
Tardaré aaaanos en alcanzar el
nivel 30, Y EL FANZINE SALE LA
SEMANA QUE VIENE!, asi que
aqui se acaba el comentario. Si
quieres saber como sigue el iue—
g0, juega, O espera ires pg
meses (bueno, cuatro...
er, quiza cinco...
ibueno vale, espe-
ra N meses, con
3<N<34l), o léete
la Che-nostar que
seguro que hace
tiempo que ya han
sacado el comen- BTy
tario completo de| I

juego (pero alld 1 si te pa- i
sas a la competencia). O sal a

tomar el aire, que de vez en cuan-
do conviene. jHasta el préximo
ndmero!

- Hala Ramoni, ya puedes
maguetar esto; rapido, rd-
pido...

| pdginas??

~ Bueno...
ej gue...

- §iNO PO~
DEMOS PU-
BLICAR UN
{ ARTICULO
TUYO DE

I '..',-_u.- Sedh bbb

SRS S %] g 0
3 i s 1 .rcwmww‘--wm o
mmurmm § s 4

fa et R~ |

SOLO TRES PAGINAS!! (pa-
labras textuales del
Ramoni, lo juro) Venga,
ja seguir jugando pero
yal

— EBg que... nivel 30...

- jNada de excusas! ;A
Jugar YA!!
—SSHT LR 1n W SO O M

- d0ué decias?
- Nada, gue gué tijeras
tan bonitas. ..

En fin 5, cosas que pasan
cuando uno tiene un capitan mal-
vado y despiadado... pos eso 8,
que después de estar jugando un
dia entero sin apenas parar con-
seguf llegar al nivel 30 (dioj mio...
no me siento los ojos..) vy la
puertecita de los co-
i1 jines me dejo pasar.

oo Py

a continuacion del laberintoide,
pero ahora tiene truco: los
teletranportaderos no son
reversibles, uséase que si vuel-
ves a entrar en el mismo del que
has venido, vas a parar a otro si-
tio. Pero si son circulares: entran-
do tres o cuatro veces sf vuelves
al mismo sitio. Bah, no es tan

complicao. En fin 6, que por ah{

perdidos tienes que encontrar un
Spirit Sword (que viene de gra-
nos porque hace aparecer a los
bichos que se esconden en plena
lucha), un Large Steelsghield, vy...
una especie de fantasmitas en
una habitaroom, que dicen que

son los Sylphs, y son Creatures
of Fairy (pos yo prefiero el
Mistol).

Los Sylphs estos nos cuentan
una historia significuriosa:
enresulta que hace eones, ence-
rraron aquf a Baalzamon, que no
£s 5ino un dragén mu malo mu
malo, y se quedaron provisional-
mente a guardarlo hasta que re-
cibieran ayuda. Pero por proble-
mas burocréticos o algo, la ayu-
da nunca llegé, y ahi estan ence-
rraos desdentonces; que por fa-
vor lo matemos que tienen ganas
de salir a tomar una cafita. Ah, y
que sélo le hace dafio la Silver
Sword. No hay poblema porque
el Gegg armero la vende, asin que
cuando tengas 35K oros vuelve
a la cuevucha y cémpremele.

:Ya la tienes? Benne, ya po-
demos continuar. Pista pa no
perderte nel laberinto: cuando
pases por la puerta esa de las
narices, sube en el primer
teletransportador que veas; en-
tonces vuelve a entrar dos veces
en el idem al que vayas a parar,
después vas dos pantallas a la iz-
quierda, subes y te encontraras
una puerta que te lleva a un pozo
o algo asin. De nada.

Endeborejam: en el pozo ese
cogeremos un barco y nos pon

11
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dremaos a dar vueltas. Y asi
nos quedaremos, dando vueltas
eternamente, a no ser que descu-
bramos cémo Bil Gates se abren
las dos puertas y fas dos rejas que
nos barran el paso (si, sf, se dice
asin). Empecemos por las puer-
tas. Estan en dos pantashas en las
gue ademas de fa puerta, hay una
entrada ya abierta (que no lleva
a ninguna parte, ofcoursemente)
y cuatro columnas. Pues benne,
has de situarte justo en el punto
medio entre las dos columnas
mds separadas, y la puerta cam-
biara de sitio. Qué chorrada,
jveridez?
Vale, seguro
gue Wi sélo
habrias tarda-
do 3 horas en
descubrirlo, y
no 34 como lo.
Pos eso 9, que
lo que encuen-
tras fras las
puertas son dos armas:
Small Silvershield y Large
Steelshield.

Las rejas. Estan las dos en una
pantasha, y tienen dos columnas
enfrente cada una. A estas bajuras
iU, asaz perspicaz (luego te lo tra-

duzco, Saver), supondrés que
hay que hacer algo con las co-
lumnas pa que se abran las
rejas. Pos mds o menos.
Atencao: a lo primero, pon-
te en {a parte de la derecha
y pasa por |a derecha de la
primera columna, y luego
por la izquierda de la se-
gunda... y yastd, reja abier-
ta. {jCagonla-putadoros, lo
gue me costé a mi descubrir
estol! En fin 7, que una vez abiero
el paso, sigas palante hasta
encontrate un teletrans-portador,
a la izquierda del cual hay una
reja. Subiéndote en el primero se
abrird la segunda. Ahora vuelve
patras.

Atencién que ya casi esta-
mos: ahora vuelve a la panialla
de las dos rejas, pero por la parte
de la izquierda. Esta vez pasa pri-
mero por fa izquierda de la pri-
mera columna vy luego por la de-
recha de la segunda, y ya tienes
via libre. Tira palante, pasa por el
camino que
has abierto
antes ...

iY a
quién dirfas
gue nos en-
contramos?
Si sefor, a
Baalzamon
en persona.
iQué bien, por fin algo
de movimiento! Re-
miembra que sdlo la espa-
da de plata (Silver Sword pa los
que) le hace dano, pero también
puedes probar con el hechizo
Lighting. N4, que al final nos lo

haremos cargo y saldra Lori, di-
ciendo que la princesa Cynthia
estd benne pero que a Shirl le fal-
ta mucha sangre (era lo que me-
rendaba el dragonci-

Ho ese). La pena se
teletransporta a
Panarch v noso-
fros vamos a de-
cirle a Elder (un
Gegg mu sabio
questd donde
estaba antes el
jefe desta gente)
gue yastd, que ya [§
pueden ir de excur-

si6n al templo si quieren. Hala, i

amonos pa Panarch con el
Travelling ese.

Aqui nos dicen que Shirl estd
hecha polvo pero se recupererd,
y para nuestra desgracia enresulta
que Cynthia no tiene el pendien-
te, se lo robaron los demonios o
algo cuando estaba encerrado.
Pos vaya 13. A, y el rey nos dard
10K oros en agra-dezancia por
los servicios prestados (;sélo
eso? iPero si es el rey! jjTaca-
no!!) Enfin 8, ya
que tenemaos la
llave Thaumiel,
vamos a ver a
Danzig pa que
nos diga donde
estd ahora la {la-
ve esa, de nom-
bre Belfegor.

Pos eso 10,
nos teletrans-
portamos a Amok y alli el vejete
este nos cuenta que la llave esta
en Arad Doman, concretamente
en el monasterio Kir, un idem
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abandonao, alld por el Blood

Swamp. Poblema: pa llegar allf

hay que cruzar el rio Enriling des-
de llfian, pa Hegar al Tar-win’s
Gap y de ahi parriba
hasta el Blood-svamp,
Poblema: no te-
nemos barco.

Oh...

Pos vaya
14, sy ahora
qué hacemos?
B8 Pues lo habitual
" en estos casos:
dar [a vuelta al mun-
do y hablar con todo el idem.
Y hete agui que al pasarnos
por Thely, en Seth nos cuentan
que Sartan ya estd reconstruido,
y esta noche haran un festorro pa
celebrallo. |Otia, pos vamos
palla! En efectivo, Seth vuelve a
estar en pie; en la posada nos con-
firman fo de la fiesta, y con las
mismas nos echamos a dormir.
Al despertar, la fiesta ya ha em-
pezado. Ahora tienes que hablra
con tol mundo, y en esas que co-
noceras a Cullyn, un payo que
acaba de llegar

d e s d e
Callahorn. Pos
qué bien... aho-

ra iremos a la
pista de baile y
mientras Joshua
y Lori se ponen
a bailotear, el
resto de [a pan-
da iremos a dar-
le la tabarra a Cullyn. Este nos
cuenta lo que ya sabiamos: que
para llegar a Arad Doman es ne-
cesario cruzar el rio Enriling y para

eso hace falta un barco. Volve-
mos a la pista de baile y le deci-
mos a Joshua que ya esta bien de
cachondeo, y que venga, que
esto es serio. Volvewmos a inte-
rrogar a Cullyn hasta que nos cor-
fiesa que tiene un
amigo en lllian, un tal
Dannyn, que gusto-
SO nos prestara un
barco. Pos va sabe-
mos todo lo que;
ahora a dormir que
manana hay curro.

En yendo a lllian
encontarremos al
Dannyn ese en una
pantalla en la que an-
tes no habia nadie; tras
pasar la noche en la posada &
dispondremos de su barco... y ya
estamos en el otro lado. Rastrea
bien el Shadow Forest y el Anan’
Gore porque hay hechizos inte-
resantes escondidos (Melt Spell,
Group Heal 4, Freeze y Enchant
Heal). A lo que bamos: el primer
pueblo que nos encontraremos
es Grimpen Ward, que est4 lleno
de chorizos y maleantes (si nos
alojamos en la posada nos inten-
tardn atracar, juré!); ya en Anan’
Gore estd Bobyr, en cuya posa-
da Sorycha reconoce a una paya
a la que hacfa eones que no, y
nos deja pa hablar con ella un
rato. Muy cerca esta El Blood
Swamp en el que se halla el mo-
nasterio, pero hay una puerta
gue no nos deja pasar. Y en
Luan, el pueblo con castillo &
incorporado que esta en la
otra punta, no sacaremos
nadaen claro por ahora. Pos

vaya 15...

;Y ahora qué? Pues fa consa-
bida vuelta al mundo. Por ejem-
plo, si nos pasamos por Aspen,
Ramzu nos dird que no tengamos

m:edo del hombre de negro, que

es un amigo; y uno
de sus colegas nos
regalard una Life
Potion (tiene mas,
pero estas ya las
vende); y por ejem-
plo 2, el armero de
Panarch nos rega-
lard varias armas
de plata {(jomolal).
De paso que esta-
mos en Panacrh,
hablaremos con las
payas que pululan por ahf,

ya que una nos dirda que los Red

Vial que tenemos son venenosos.
De vuelta a Bobyr, Sorycha
nos dird que la paya era su novia
tiempo ha, y que le habfa perdi-
do el rastro, y ahora que la ha
encontrado se queda a vivir con
efla... en fin 9, uno menos pa las
peleas. Pero si es nif.
Volveremos a Grimpen Ward
y aqui haremos el negocio del si-
glo. Explicome: un viejales que
hay en una casa nos dice que los
Red Vial son muy codiciados por
esa zona, y
hasta inclu-
so los pode- §
mosven [
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der. En efectivo: en una
casa en la que antes nos echaban
a patadas, ahora nos dardn 1000
oros par cada uno, jy hay por lo
menos catorce repartidos por
Samarkand! Aaafos. Pero eso no
es tolo: el mismo payo nos ven-
dera una llave maestra
(Masterkey, por si) con la que po-
dremos abrir puertas antes
inabribles. jOtia! Manque es un
poco cara, jcémpralal Hay a lo
menos tres puertas que podemos
abrir con esta llave: una estd en
Tower of Gengei (donde estaba
el Travelling), otra en el pozo de
las puertecitas y las rejitas en
Samarkand, y otra en la caverna
que hay al norte de Fernando;
tras estas puertas antafio |m~ _

cosillas raras que

podemos o bien vender al Artifact
Trader de Callahorn por un
paston, o bien guardarlas para
por si nos sirven mas adelante nel

ju-ego (gue no creo, pero bué...
td eliges).

Pos eso 11, gue ahora ya te-
nemos mas pasta, pero segumos
sin poder entrar en el Blood
Swamp. ;Qué se suele hacer en

estos casos? Pues estd claro: ir
a Luan y hablar con una yaya
que se pasea por la calle, la
cuala nos dird que para entrar
en Blood Swamp no tenemos
mas que pasar por la puerta.
;Eins? Pero si estd cerrada...
iiJAll Pobres ignorantes, j;es
que no sabeis que dicha

yaya tenfa asociada [a variable
que regulaha la apertura o

ala, vamos palla.
En el Swamp ese, apar-
xte de enemiguillos y una

nasterio Klr ese. Pero cla-
ro, adivina adivinanza... jpremio!
La puerta por la que se entra al
susodicho estd cerrada. jEsto me
pasa por jugar en domingo! Pero
gue no cunda. Ahora lo que te-
nemos que, es ir a Luan y charlar
con el posadero. Este nos cuenta
la historia del monasterio: los
maonjes estaban locos, y el abad,
Shaidar Haran, el que mds; do-
minaba la magia negra y un buen
dia maté a los monjes, pero no
del todo, porque los convirtion
en muertos vivientes (qué deta-
lte), y hace lo mismo con todo
aquel que osa acercarse por allf.
Vale, pero, jy la puerta? Pues re-
sulta que se abre y se cierra con
el viento; traduccidn: si ahora va-
mos otra vez alli nos la encontra-
remos abierta. {Si sefor! Me en-
canta este juego: las puertas se
abren hablando con alguien que
se digne decirte que estan abier-
tas! Aaa-aanos...

Enfin 10, que ya estamos den-
tro del monasterio de las napias.
Lo primero que te encontraras es
un hechizo nuevo, el Cleanse
Spell; y cuando rebusques un
pOco mas encontrards armamen-
to: Platina Shield, Platina Armour
y Large Silver-shield. En una habi-
tacion nos encontraremos con un
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payo muy raro que en tn plis se
convierte en cinco (porkeske vie-
nen a yudarle), no es mas que
Shaidar vy sus _muertos

desmuertos; nos encierra en un

calabozo y nos
dice que dentro
de unos dfas
nos desmatara
(como se lla-
me} y seremos
parte de su ejér-
cito, o secta, o
lo que sea. Pos
vaya plan de va-
caciones...

¢Y qué dirfas que pasa aho-
ra? A ver, piensa un pixel: ;qué
pasa siempre cuando estamos en-
cerrados y no podemos salir por
nuestras mitades? Exacto: espe-
ramos un poco y jvienen a resca-
tarnos! (Es lo malo de estos jue-

gos, acaban siendo un poco
previsibles...) Total, que la
pared explota y aparecen
Dave, Collart, Panamon,
y... tachdn tachan (suspen-
se)... jjel hombre de negro
en personal! Pero no hay
tiempo para autografos:
resulta que dicho sujeto
es ni mas ni .moins gue
Allanon, el dltimo druida,
quien rescatd-a Dave cuando le
habfan encerrado unos mons-
truos; gracias a Collart y
Panamon nos localizé (o algo asf)

y aquf esta. Y hay malas noticias:

el Warlock Lord
gse estd arre-
juntando un ejér-
cito pa apo-
derarse del
mundo
cuando
tenga tolas
las llaves
(las Kliffoth
esas), usease que mas nos vale
encontrar nosotros las que poda-
mos antes que él. Mas cosas: que
el dnico capaz de vencerle es
Joshua (nombre verdadero: Bayle
Domon, insiste}) con una tal
Sword of Bremen.

Acabaramos: que ahora Alla-
non se va a Saldea a facer unos
negocios, y nosotros rebuscare-
mos por las cuevas colindantes
la llave Belfegor esa de marras;
llegaremos a las cuevas esas a tra-
vés de una puerta del monaste-
rio que antes no se abria (lo que
yo os diga: las puertas de este
juego tienen un cachondeo...) Por
cierto que Dave se nos une, pero
el muy jodfo tiene nivel 11 y ade-

mas hay que armarlo y llevarlo a
recorrer mundo para que apren-
da hechizos atrasados. Ya te
vale...

Ya estamos en las cuevas, jy
ahora qué? Ahora podeis seguir
por vuestra cuenta o poneros a
jugar al tetris, porque lo que es
fo, clausuro este comentario has-
ta por lo menos el SD#14. Hala,
me voy a maquetar esto; jhasta
gue!

Clasificacion Final

POS VAYA - I5
POS ESO - 12
EN FIN - IO

HAonamwms Man
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It AR Ty

Alal, como el Armando va
no guiere saber nada de los
probes usuarios del interface
IDE, alguien tenia que hablar del
idem.... digo yo, no?

Pues he aqui toda la vida y
milagros sobre dicho interface
que «por el momento» todo
programador que se precie
deberia conservar.

No se si va a guedar un poco
demasiado tocho el
articulamen. Y sino da igual,
gue para eso sale una 8SD-
Mesxes cada muuuuucho tiem-
pal

Nota: Todo lo aqui aconte-
cido, se basa unica y exclusiva-
mente al interface IDE de
sunrise {es que he visto por ahi
algun que otro artilugio IDE para
el MSX).

Venga, vamos a lo que im-
porta...

£ IDE A BAJO NIVE.

El interface tiene una
FLASHROM de 128kB, dividida
en 8 segmentos de 16kB cada
uno. Solo se puede ver un seg-
mento a la vez. Dicho segmen-
to se encuentra en el rango de
direcciones 4000h-7FFFh.

Para seleccionar un seg-
mento tenemaos que escribir un
byte en la direccion 4104h. Esta
direccion tambien se utiliza para
habilitar los registros IDE. El sig-
nificado de los bits esta en la
tabla 1.

Nota: Aungue la direccion
4104h sirva para todas estas co-
sas, cuando leamos de esta
direccion conseguiremos el
valor que esta tiene almacena-
do. Con lo cual quiero decir que
4104h puede ser utilizado para
almacenar codigo de un progra-
ma cualesquiera.

bit0: 0=

1<
bir1,2,34: reservado
bit 5,6,7:

registros IDE deshabilitados
registros IDE habilitados

numero de segmento de ta FLASHROM (0..7)

{_Tab!a 1: seleccién de segmento 1

J

Cuando los registros IDE
estan habilitados, estos regis-
tros se pueden encontrar entre
las direcciones 7C00h y 7EFFh.

Hay un total de 16 registros
IDE, algunos de elios todavia no
son utilizados. Todos son de 8
bits, excepto el Data Register
gue es de 186 bits {Omolal).

Los 16 registros IDE estan
en el rango de direcciones
7EQOh-7EQF, pero tambien en
7E10h-7E1Fh, v tambien en
7E20h-7E2Fh, ... 7EFOh-7EFFh.
Aungue se recomienda utilizar
solo fas direcciones 7EQ0h-
7EQFh.

Como el Data Register es
de 16 bits, se accede al el de la
siguiente forma: cada word
(dos bytes) en el espacio de
memoria contenido en 7C00h-
7DFFh pertenece al Data
Register. Por ejemplo, si al-
guien quiere escribir un word
en el Data Register, puede es-
cribirlo en la direccion 7C00h/
7C01h o en la direccion 7C02h/
7C03h o en la direccion 7C04h/
7CQ05h, etc.

Esto tiene la siguiente ven-
taja: cuando se guiere leer o
escribir sectores en el disco, se
leerian o escribirian 256
words{= 512 bytes = longitud
de un sector) en el Data
Register. Como el Data
Register puede ser accedido
mediante todo el rango de me-
moria 7C00h-7DFFh, se podria
usar una simple instruccion
LDIR para toda la operacion de
transferencia.
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EzemrLos

Lectura del dispositivo IDE
a memoria:

LD HL, 7C004

LD DE, DESTINOD

LD BC,512

LDIR  ;S5e wesn 256 WORDE
;DEL Data Register

Escritura en dispositivo |DE
desde memoria:

LD HL, orRIGEN

LD DE,7C00u

1D BC,512

LDIR  ;eR Bscrinen 256
FWORDS EN EL Darta
;REGISTER DESDE
; MEMORTIA

Nota importante: Cuan-
do se escribe en el byte bajo
del Data Register, se almacena
temporalmente en el interace.
Cuando se escribe en el byte
alto, este byte y el byte bajo que
ya estaba almacenado son man-
dados al dispositivo IDE. Asi
gue el byte bajo siempre
deberia ser escrito el primero.

El siguiente codigo es INCORRECTO:

LD A, BYTERLTO
JASI SE ENVIA UN
;BYTE ALEATORIO:
LD (7C01m},A
LD A, ByrEBATO
LD (7C008) ,A

Deberia ser asi:

LD A,BYTEBAJO
LD (7C008) A
LD A, BYTEALTO
LD (7C01iu) ,A

Cuando se quiera leer del
Data Register se deberia hacer
asi:

- Primero leer el byte bajo; el
waord completo es leido del disposi-
tivo IDE y el byte alto se almacena
temporaimente en el interface IDE.

éﬂﬂ_h:

(leciura/escritura): Data Register
No deberia ser usado, usar 7C00R/7C01h en su lugar.,

0 = registros maestro seleccionados
1 = registros esclavo seleccionados

0= utilizacion de direccionamjento CHS
1 = utilizacion de direccionamiento LBA

Status Register Bits mas impartantes:

utilizado solo por dispositivos IDE especiales.
utilizado ‘solo por dispositivos IDE especiales.
utilizado solo por dispositivos IDE especiales.
utilizado solo por dispositivos IDE especiales.
utilizado ‘sol6” por dispositivos IDE especiales:
utilizado solo por dispositivos IDE especiales.

7TEO1h:  (lectira):  Error Register
(escrinira), Feature Register
TE02h:  (lectura/escritura). Sector Count Register
TEQ3h: (leciura/escritura): Sector Register
| 7E04h:  (lectura/escrimra); Cylinder Low Register
7E05h:  (lecturafescritura) Cylinder High Register
TEO0Bh: (lecturalescritira);
bit0-3: Head Register (0.,15)
bt 4
bit 5: reservado
bit 6
: bir7: reservado
TE07h:  (lectitra):
bit0: -1 ="Ha ocurrido un error
bit3: 1 =Peticion de datos
bit7: 1= Ocupado
: (escriturg): Command Execute Register
7E08h:
'{E[}Qh:
7EOAh:
7E0Bh:
7E0Ch;
7E0Dh:
7EOEh:  (lecmra).  Alternate Status Register
(escritura). Device Control Register
7EQFh:

Utilizado solo por dispositivos IDE especiales.

2N

Tabla 2: registros ATA-IDE }_

24

- Ahora leer el byte alto, y asi
se devuelve el valor anteriormente

almacenado en el dispositivo IDE.,

Asi gue es importante leer
primero el byte bajo y despues
el byte alto, y no al reves.

Los microprocesadores
Z80 y RB0O0 cuando se ejecu-
tan instrucciones como LD
HL,{7C00h) etc, hacen esto co-
rrectamente.

Los reszsTROS IDE

Introduccion breve: el signi-
ficado de los registros depen-
de del tipo de dispositivo [DE:
ATAnormal o ATAPIL. Lo que se
expone en la tabla 2 corres-
ponde al ATA normal.

Otras notas de interes:

- Los dispositivos IDE son ca-
paces de generar una interrupeion.
Sin embargo esta caracteristica no
funciona en ¢l interface IDE de

17
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+00..2F:

+30..35:
+36..41:

6.campos de Bbytes, referidos alas
6 posibles letras de unidad de disco
6 bytes de informacion del dispositivo |DE,
12 bytes de espacio libre (usado por

los paquetes de comandos ATAPI)

habeis entera-
do, pero que ya
vamos por la
bios 1.91 (segu-
ramente para

Tabla 3: area de trabajo

cuando leais

Sunrise. Todos los cheqgueos de es-
tade deben realizarse mediante con-
sultas a los registros de estado.

- Cuando se resetea el MSX,
los dispositivos IDE conectados a
el no son reseteados.

- El nombre «oficial» para IDE
(Integrated Drive Elecironics) es
ATA (AT for Attachment), asi que si
quieres buscar informacion

esto haya otra superior).
Asi gue si aun no la tienes, pue-
des buscarla en www. msx.ch.
¢Que por qué os digo esto?
Pues porque dependiendo de
la version de fa BIOS que
tengais os funcionaran (o no)
todo lo que a continuacion se
comenta...

7FB7h, 7FB8h:

Eiempio:
01x 805 00d = vemszow 1.80
01y 808 048 = vemsionw 1.80mErTad
0ls 9iu 00n = versiom 1.91

Nota: En las BIOS antiguas
{antes de la 1.8} solo podremos
encontrar: FFh FFh FFh

EL AREA DE TRABAJO

Durante el proceso de arran-
que, el interface IDE utiliza
6*8+6+12 bytes en la pagina 3
para almacenar sus variables de

sistema. La direcion

en algunos documentos,

+0:
busca por ATA. 123
- Hay varias especifi-
caciones ATA: ATA-1, ATA- +4,5.6:
2 y ATA-3. Creo gue man-
tienen una compatibilidad 7
ascencente. /

- Como las especifica-H Tabla 4: campo de unidad ]d—/

ciones ATA son mas bien limitadas,
hay tambien una especificacion
ATA extendida la cual permite en-
viar al dispositivo IDE paguetes de
comandos mas complejos: ATAPI
(AT Attachment Packet Interface).
ATAPI se usa con dispositivos de
CDROM, unidades ZiP, L8120 y
otros dispositivos de almacena-
miento recientes.

- Cuando se escriba en regis-
tros gue contienen biis «reserva-
dos», se deberia escribir un 0 en
estos bits «reservados» (p.e.
7E06h)

Practzcanno con gL IDE

Buffff, que burrido. Tanta
teoria no es bueno. Por ello
ahora vamos a ver cosas para
empezar a practicar con el [DE.

Nota para los obsoletos:
Pues eso, que no se si 0s

7

Byte que indica el c6digo del dispositivo 2

Comienzo de particion

(24 bits referentes al numero de sector:0..))

logitud de particion menos 1

(24 bits referentes al contador de sector)

Informacion adicional dela particién

IoENTIFICACION DE LA ROM

Todas las bios IDE tienen
los siguientes caracteres en las
direcciones 7F80h, 7F81h,
7F82h: ID#

A partir de la bios version
1.8, tambien se puede obtener
el numero de version. Esta si-
tuado en las direcciones 7FB6h,

del primer byte se pue-
de obtener en la tabla
SLTWRK {(FDOSh). El
elemento gue corres-
ponde con el slot don-
de se encuentra el IDE,
contendra la direccion

e comienzo del area de traba-
jo del IDE.

El area de trabajo del IDE
puede verse en la tabla 3.

Cada campo de unidad de
disco consta de los bytes repre-
sentados en la tabla 4.

El codigo del dispositivo
puede verse en la tabla 5.

Notas:

bit 0:

0 =la particion es de un dispositiva maestro

1= laparticion es de undispositivo esclavo
bits 21: 00 =Ia particion es de un dispasitivo ATA (disco duro)
10 =la particion es de un dispositivo ATAP! de acceso directo
11 = la pariicion es de un COROM ATAPI (fodavia no usado)

( Tabla 5: cédigo de dispositivo )
%

bit 3: 0= el medio de esta particion ha sida cambiado
1 = el medio de esta particion NO ha sido cambiado
bit 4: 0 = esta particion estéa enuso/habilitada
1 = esta particion:no estd enuso/deshabilitada
bit5,6,7: No utilizados todavia. No modificar.
K
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- El bit 2 indica si un dispositivo
es ATAPI

- Dispositivos ATAP| de acceso
directo son:

lomega ZIP,
LS120 SuperDisk, ...

- Las definiciones de los bits 3
y 4 todavia no estan completamen-

te establecidas.

La informacion adicional de
la particion se encuentra en la
tabla 6.

-

n® de cabezales en disp. maestro (dispo. ATA)
+1:'n° de cabezales en disp. esclavo (dispo. ATA)
n° de sectores/cilindro en disp. maestro (disp. ATA)
n® de sectores/cilindro en dispo. esclavo (dis. ATA)
byte de codigo para el tipo de disp. maestro.
byte de codigo para el tipo de disp; esclavo.

\

nas de | +0:
interes.
C +2:
0 m O 143:
dato curio- | ;4.
S0, cuando | +5:
flamamos a
cualguiera

;Qabr’a &: informacién adicional |

de estas funciones TO-

DAS hacen un CALL ala misma
direccion, cosa que me llamo
mucho la atencion.
Peeeeeeero. Hay un truco! y es
que en IX se graba

El byte de codigo para el tipo
de dispositivo puede apreciar-
se en ia tabla 7.

ALGUNAS RUTINAS DE INTERES

En la tabla 8 se encuentran
las direcciones de algunas ruti-

la direccion desde la
cual se hizo dicho
CALL. Asi que
COMO quien no guie-
re la cosa, habilita-
mos la pagina 4 con
un LD (4104),81h
(notese como el
nibble bajo habilita
los registros de I1DE)
y cambiamos toda
ta ROM visible que
estabamos ejecu-
tando. Como en IX
tenemos la direccion de la ruti-
na, ahora con este «nuevo» pa-
norama vemos claramente ha-
cia donde saltan realmente
nuestras rutinas.

Aungue pueda parecer que
tenemos mas CALL's, es decir,

/I;Iit 0:

1
bit1: 1
bit2: 0

1

=dispositivo ATA (disco tluro)

= dispositivo ATAPI (CDROM, ZIP, L8120, ...)

= el dispositivo sélo'usa direccionamiento CHS
= el dispositivo soparta direccionamiento LBA
= dispositivo-de acceso directo (disco duro, ZIP, ...)

bits 43: 00 :
01 =eldispositivoes unCDROM
10 =reservado
11 =reservado

bit 7,6,5:

No utilizadotodavia, No modificar.

~

Tabla 7: byte de cédigo

mas funciones del IDE (para ser
exactos 18} por el momento
solo funcionan estas. Los
demas solo se limitan ha hacer
RET's {mas o menos enrevesa-
dos).

Evidentemente, antes de
retornar del CALL volvemos a
habilitar la pagina 0 del IDE, que
es precisamente como se en-
contraba antes de {lamar a nues-
tra funcion.

- Para las rutinas de lectura
0 escritura de sectores absolu-
10s se necesita que la bios del
IDE este instalada durante el
proceso de arrangue del MSX.
Esto ultimo no es necesario para
las otras dos rutinas.

Emempio!

LD A,

CALL: SELECCION_DISPOSITIVO

; SELECCTONA N DISP. ESCLAVO

LB HL,OP

CALL PACKET

JESID ABRE IA BANDETA DEL D!
op: mB 184,0,0,0,028

o2 0,0,0,0,0,0,0

Evidentemente, este tro-
zo de codigo no funcionara sin
antes haber habilitado e! slot/
subslot donde tenemos el IDE.
Esto lo teneis resuelto gracias
a una rutina realizada por Ar-
mando Pérez que se publico
en la SD MESXES #11
(Periscopeando el IDE) la cual
te busca el IDE este en el slot
que este.

19
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| j¢Como?!, sque no tienes Ala nenes, Que 0s aprove- (;rrgrano an Uso
la SD #11? Pues ya estas tar- chel L .
dando en pillartela en tu Club ﬁ sacker  zgu  #7rmc
| Mesxes mas cercano. \/enga, G BDOS BQU 5
. por esta vez y sin gue sirva de E orc  #100
Ty 3 : cALL BUSCA_IDE
pregedente cuela. Agui esta el E sl B
codigo al completo: [ver listado 0 caLL COMANDO
caLL RESTAURA
al usol Ill ap  TERMINA
IL__\ Busca_IDE: LD A, #80
| BUCLE: PUSH AF
| | '7F88h; Lectura absolufa por sector Lo H, #40
R o B
! A’= byte de cadigo del dispositivo (tabla 5) JP 2z, ENCONTRA
i CDE =24 bits para el namero de sector (byte baja-en E) POP  AF
, B = Numero de sectores a leer e #50
I HL'= Direccion de destino g ¢,BUCLE
E' salida: ERROR: CALL EXIT
' Carry = error, codigo de error en A {igual que DISKIO) 2
ENCONTRA: POP AF
! | 7F8Ch: Escritura absoluta por sector ;g[; i
i entrada: / _ EXIT: LD &, (#0r342)
; A = byte de cddigo del dispositivo (tabla 5) Lo H,#40
; CDE = 24 bits para el'nimero de sector (byte bajo en E) e kaa
i B = Numero de sectores a escribir ;A PARTIR DE 7FB80H Busca «IDi»
; HL = Direccidn de origen BUSCA: np L, (#0;"1’30
i - LD A, (HL
_S_E,_l_li_d_g_ 7 / cp «I»
:_ Carry = error, codigo de error en A (igual que DISKIO) RET NZ
| INC HL
- | 7FBYh: Seleccion de dispositivo; i
% Selecciona el dispositivo maestra o esclavo RET Nz
: entrada: igc A, (uL)
b bit 0 del registro'A: 0 = Maestro 1 = Esclavo cr i
E salida: RET
g CE_Irry-si se produce un error del tipo Time-Out COMANDO: o a,1
% cambig: caLL DEVICE
| mBoixE e
RET
7FBC:  Entrega de paquete ATAPI:
- (envia un paquete al dispositivo seleccionada) R Eé#b?;sl
| entrada: CALL BDOS
HL = puntero a un pagueie de-comando ATAP!| de 12 bytes RET
(ino en pagina 11) / : / RESTAURA: 1o A, (#0r342)
DE =direccion de transferencia para datos (si es necesario) Lo H,#40
NC = correcto o
C+NZ = error, TERMINA: LD ¢, 0
A contenido del Error Register IDE Calli BROS
_ C+Z = error, Time-Out del controlador OPEN: pB #18,0,0,0,%02,0
B cambios: pe 0,0,0,0,0,0
s todo MSG1: DB  «NOT FOUND!»
\C ( Tabla & rutinas de interés Z RS Ba _1dy i, KEn
_

!
{
|
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Qué bien... el Ramoni y el Mato ya san io al  En GunMSX#2 vemos escaneos y portadas de
norte, y mientras se lo pasan pipa con don Pazos Hnostar (de las antiguas, cuando las hacfan con
(«yo no objeto nada al respective»), me dejan a tjjeras y rotulador y comentaban juegos de MSX1,
mua, el gran K (ver articulo del Kaotika) jjuo juo, parecen las primeras MESXES!), Lehenak
maquetando. Pos vaya... (de estos no me rio que si no Verénica no me

Y encima, el dia antes ajunta), MSX Extra (aquel especial cédigo maqui-
de irse, el Ramoni me da na que sacaron), Nihongo (;,0s acordais del fanzine
un par de sederruns y me heredero de la MSX-CLUB?), y atencién: TODAS,
dice «ah, y comenta esto, repito, TODAS y cada una de las paginas de TO-
que a nosotros se nos DOS los SD-MESXES hasta el 11, y sus portadas.
escapa el avién. Adids.» Esto si es una matada, y esta claro que esta gests
~3| Me quejaré al tribunal implica un hacimiento de cargo sobrehumano. Re-
europeo donde La Haya. conozcamos pues los méritos del héroe. A otra cosa.

En fin, habré que. Aqui Otras croquetillas que hay en este GunMSX#2:
& tenemos un par de CDs MP3ses del Dracula X, algunas utilidades PCeras
. compilados por un tal para ver graficos y oir MP3ses, iméagenes surtidas

W] Juan José Ferres, ya de juegos MSX, y unas cuantas pdginas glep

sabeis, el kamasutra vi- mesxesianas, entre ellas la del propio autor.

viente (ver articulo de la ru de Madrid). Pero no En GunMSX#3 tenemos mas escaneos de
se trata de una de tantas compilaciones al uso Hnostares (mdas antiguas atn si cabe), de MSX
(megas y megas de juocos y alguna utilidad Magazine (la espafiola, ojo), las utilidades ya in-
mesxesiana), sino que el contenido principal de cluidas en el #2, y un di-
los llamados GunMSX es megas y megas de rectorio genérico MSX
revistas & fanzines mesxesianos debidamente que contiene croquetas
escaneados. Y la verdad es que hay material como emuladores, el
suficiente como para pensar que el escaner de mapa del Maze of
este payo ha quedado completamente fundido. Galious, y tres o cuatro

Aborejamlo esto por partes. Hasta el momen- utilidades.
to JJF ha releaseado tres GunMSX. El primero En resumen, es algo
de ellos lo tiene el Saver, que como sabeis se significativo pero basicamente curioso. Ideal para
fue a Japon quedandose tan ancho (empeza- coleccionistas (o no). Por cierto, que los interesa-

mos bien); de tolas maformas me remiembro de dos en el idioma japonés harfais bien en pasaros
que este GunMSXi#1 estaba principalmente de- por su jom peich:

dicado a la revista MSX CLUB. Bt wiisosalid2besaunkarih
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A eciag alfurag, Kai no necesita pre-
genfaein; y ademde de fodae formac ec
un impracentable (ec broma, edlo quetia
hacet un chicte facildn). Bueno, ol eaco es
que en la ru de Barcelona del pasado di-
ciembre poco le falfd para convetfitee en
un imptesentado, puee llegd con un ligeta
gran tefraco al local en cuestidn, y namés
acupar eu ctand co pugo a copist diccos
como uh poseso... poe eco, discos que

i,

no; lo que paea gj que al llagar ol final da
[a tu e it 4 encaminarme hacia la compra
de tan preciade producto, halleme cin ca-
pital liquido euficienta para caficfacer el
pracio inieialmente ectipulado para el mis-
mo pot su autor. Dame argo.)

Pero claro, ya cabeic que ei
«campafraviees» rima eon «fraca» oe por
pura cacualidad, y par tanto pacd lo que
tenia que pasar: el Nufs fenia un fallo. En

La explicgeacidn a esta espe-
eie de =expediente MSX~ cabe bue-
eatla, como ee cosfumbre, en ece
curioso fendmeno llamado
campoiraviesa. Enteculta que Kai |
habia finalizado la programacidn |
de eu dlfima cuperpradakehan,
Nute, nada menos que DOS HO- |
RAS antes de inicitace en ol en- =¥
cugntro. Y claro, ho fuva még re-
miendo que generar lac copiag
vendibles en tiempo real (no cabe-
maoge ¢i fambién 3D y vittual, kecke
dltimamente ectoe fres férminog
estdn de moda y cuelen aparacer
atrejunfados).

Una duda eruel atenaza mic

postetiormente aran vendidos a la coneu-
rrencia eoncuttente (iqué concutrente ee-
toy houf).

gentidoe y ma llena de eongoja:
&me hizo Kai un descuento por ser
lo el gran Konami Man, profunda-
mente idolaftado por &l, o porque
no vendi fantos como espetaba®? [no ec
que yo le dijera «ideccuéntame, ecclavols,

efectividad, al infentar eargar la pattida
para confinuat juoeando, hallabace ol pobre
jugador colgado al igual que su maquina-
rig informatica obsoleta, cin posibilidad
de poder continuar el idem. Sin encambio
ecte fallo ya fue solventado, y Ramdn
Ribag se encargé de dictribuir la copia
reparada en la pasada tu de Madris (para
los que ecompraron la vereign
campotitavieca ora gratix, pot sue idems),
operacidn que fue repefida en l1a ru de
Bareolona da Mayo {ereo). Y ya ectd bien
de saety pravia,

SD MESXES #13
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LA
ARGUMENTANCIA

Siendo un juega de Kai
no puede fener un argumento
muy cohetenfe, y en efecto lo
primeta que noe enconftamos
es que los profas perfenacen a
una ceeta de adoradores de
zanahoriae parlantes (Kai,
eeag birrac...) Esfoe dos «pobres~ chicos
(porque luego descubriremoe que eon mée
maloe que no pegar a Bill Gates) han
caido en una frampa fendida por una pan-
da de ectudiantee gamberroidas, y ce en-
euenftan internadog an un manicomio.

haiia 0

J18 ALTOo?! HO SE PUEDE
ERTRAR SIM UN PASE

Trag convencer amablements al mé-
dico para que noe deje ealit, dcte paca por
el aro (mejor dicho, por la ventana) y no-
coftoe por 1a puetta. Despuée le hacemoe
una visifa a uno de loe pandilleros que
noe encettaran, ol eual hoe dice que
hasequién le obligd a hacarlo, frac lo cual

le mandamoe a fomar viento (mita, habia
una ventana abierta, qué cacualidad).

ZQuién estd realmente detrée de todo
eeto?” SQuidn prefende desmantelar nuee-
fra secta? ...el juego estd cewvido.

EL JUOCO

Como ya habrde podido
cuponer (0 lo habtde lefdo en
el comentatio de I3 promo nel
SD#11), el juego va de dar
mampattae, en plan Double
Dragon. A lo latgo de diver-
cog eccenatioe (el instituto, el
puerto, la fabriea, o cantro, el
meito y el parque), a cual mejor
dibujado (Kai sigue giendo el
mejor geaficta meexecigho an
activo, ifelecidades machol),
iramoe avanzando y decembarazindanog
de nuecttoe enemigoe/dolatores/”.chusma,
con el fin de vivir un poco mée franquilos
(hemog calido en la tele y se ofrace recom-
pansa por nuecfrae eabezac) y de paco
averiguar quién fue el hijo de Gates que
organizd 1 trampa.

Para tal fin digpo-
nemog da mulfitud de
soficticadae técnicae de
combate: pufietazo, pa-
tada y ealfo. Bueno, vale,
no con tantae ni fan
coficticadas, pero Spa
qué quieres m4g, i con
lac mejoree que ce han
inventado® Loe enemigos, por sue par-
ftee, ucardn lag miemae: la bronca actd
carvida,

Victo agin parece muy faeil, pero no:
Nute es un juego JODIDAMENTE DIFI-
CIL (si a expresién ha herido alguna cen-
cibilidad, uea agua oxigenads y firitac.
De nada), 1a inteligencia de los enemigoe
ectd mde currada de lo que pudritiese pen-
sarse (ia vacee hacta ea peloan entre ellol),
y al igual que hizo el Saver eon el No
Name, he tenido que deetripar el lictado
(ventajae de Ia programacidn BASIC) en
buses de la variable que conttolaba Ia
disminucién da la enetgfa del payo prota-
gonieta (o payoe, keske me olvidao do
deeir que ce puede juocar 3 dobles). Me
direie «iTramposo! iZooooagrooo!
iAaaaanyooos!», pero bueno, o hacig esto
o el comentatio salia nel SD#24 3 Io
menos. De tolas formag, ei has jugado
probablemente me darde [g razdn.
Acabatando: que tienee el fruki detallado
al final decte atticulamen.

Mencidn ecpeeial para la aparicin
ectelar de Lilo, quien nos dard un pase
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pata podet enfrat en el edificio en ol que ce
encuentta al jefe dal cotarta, qua es ni mds
ni menoe que ofta apaticign adn mig ec-
telar ci cabe: 1Kai en perconal (huy eca
bola y eeac cadenas, que ge oyen desda
aqui... (buen rollo, £eh?)). Pues <f, fi-
nalmente descubrimos que Kai es quien
nos fendié la frampa, pero gin mala in-
tencién (¢6lo quera ponernog a prucha,
como hizo en su dia con Lilo); elato que
infenta explicatle ecto 8 dos cecfatios cual
td y tu compi. Total, que el combatae final
es pnearnizado, y...

CONCLUSANCIA
& TRUKIS

En fin, no me hagae
e£4e0, que oh realidad yo es-
toy tan loco como &l g lo
que iba: que te compras acte
juoco YA, que mola un
moldn {ya no 8 qué
palabros emplear) a pesar
del final y tiene unoc grafi-
toe que te andurrias. Lo que no he encon-
trado eg ninguna aceena pornogrifiea, See
habrd vuelto Kai bueno? iiSerfa farti-
blel! Ecpetemoe que edlo haya

KIYOKO
CBN 1A CHISHA
PARGUE? ]

BEL

No os voy a chafar el final, pero eélo
dité 2 modo de comentatio personal, in-
franefarible y ein dnimo de lucro que es
MALISIMO. Kai, colega, cémo has podi-
do chafar un juego fan bueno con este
final... a borejam ci haces ofro mejor, como
ya hieicte con ol No Nama, Sfalen?

gido un simple decpiste.

Y ghota un par de trukie
de bonue:

- Pufiefazo + pufietazo
+ patada ee la combinaeidn
ideal para enviar al cuelo a fu
oponente tdpidamente. [deal
cuando estée rodeado y debas
reparfir leiia a dos handae. -
Cuando aparezes un ensmi-
£0, ho cigae avanzando en el
eceengrio, puee fe arrisepac a
que aparezean még, con lo que a dificul-
tad se mulfiplica por unog cuantos 34s. -
Loe cocavanes que apareeen en fébriea,
puerto y parque son peligrosos para i (si
fe capg, ce acabg la partida), peto tam-
bién para fug enemigos... intenfa qua ge
«caigan» denfto, fe ahorratde golpes. -
& Tu enemigo y f ocupaie la misma co-

ordenada y ectaic loc dos dando pufiefa-
zoe al aire? Da un caltifo, entancas ol
andoba avanzard un poco y fug golpas le
aleanzardn, - El truki de loe trukie, la
piedra filogofal, el acabose da log acabi-
tamoe: Squieres energia infinita? Puee
coge loe ficherog:

NKKK.COM,

NKKKB.COM,

NKKKBL.COM,

NKKKK.COM, y

COMBATZ.COM
y anade al principio de la linea 1€4 fal
que esto: L{0)=24. EI juego pierde su
gracia pero paea a cor faeilmente
comenfahle en fanzinee cactarios de poca
maonfa.

Y eco ec folo. Si me perdonaie, gho-
t4 he facar el comentario del Lozt Waotld,
que el fanzain fendria que it ealiendo fal
que ya... iHasta mée inclusive!

Konami Man
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Coémo reparar de una puiietera vez un teclado de FX00

(sustitiiyase la x porun 5, un 7 o
un 9, segiin sea su caso)

Un feliz dia, lei en una re-
vista un anuncio de una bellisi-
ma persona que queria des-
prenderse de su maravilloso
Sony HB-F700 a cambio de
unas miserables 8.000 ptas. Y
yo pensé: Caramba! Pobre hu-
mano! Cuan necesitado y cuan

dolo en un punto X para culmi-
nar el negocio. Puntual como
la Muerte se presentd, bajo un
sol ajusticiante, con el teclado,
la CPU, el ratén, el cable RGB y
su sefora. «Mao!» pensamos,
«este tio nos quiere vender
todo el lote!»

El hombre nos dié el F700
y yo lo introdui habilmente en

-Mmmm... jcuénto me da-
rian por ella?

Con cara de felicidad o no,
pero con la cartera llena, ya em-
pezd a despedirse cuanto me
asalto la duda y formulé una
pregunta bastante estupida,
ahora que caigo: «;No tendras
mas por tu casa de trastos de
estos, no?» Y él dijo: «Yo no,

menguada
debe estar su
economia
domeéstica
para sacrifi-
carse de
esta ruin ma-
nera! Asina
que se lo co-
munigqué a

~, pero mi sobri-
no tiene uno
igual. Y te lo
venderia al
mismo  pre-
cio». MKIl y yo
nos miramos y
sonreimos. Mi-
ramos al hom-

bre y continua-

C

MKIly decidié

El paciente

Y6

El donante )

mos sonrien-

socorrer a
tan grata personalidad hacien-
do trueque de unos papelitos
de colores de curso legal por
el poderoso pero obsoleto
F700.

Contacté telefononica-
mente con el propietario y ac-
cedio a intercambiarnoslo sin
ningln inconveniente, duda o
rencor. En menos de 24 horas,
estdbamos los dos esperéan-

>

mi mochilla. MKII le otorgé el
dinero, y el hombre miré de
reojo a su senora. Podia haber
pensado tres cosas:

-¢,Ves, carifio? Por fin me
deshago de este trasto.

-No sé, no sé. Si no fuera
por la foca esta, no estaria aquf
haciendo el gilipollas por 8.000
cochinas pelas.

do. Miré a su
sefiora, y ella no sonreia.
Entretolchoca-mos las manos y
gquedamos para la semana si-
guiente.

Llegamos al Weird World,
el centro de desarrolio de MKII,
y testeamos el F700. Todo fun-
ciona de putifa, todo.

Siete dias después, volvi-
mos a quedar con el hombre, y
con su sefiora. Yo decidi que la

25
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Primer paso: 6xtfrpacién/ado/miento de las ventosas sanas al donante

nueva criatura fuera posesion
de Z-0, pues una chica sin un
computador doméstico MSX no
es nada. Nuevo intercambio de
monedas y computadoras,
nuevas sonrisas y nuevos
tolchogueamientos de manos.
Y a correr, antes de que el hom-
bre se arrepintiese, o nos qui-
siera encolomar a la parienta.

Llegué a casa de Z-0 y
testeamos el nuevo F700, y
,oops!, algunas teclas no fun-
cionaban. «Teclado sucio»
pensé. Asi que desarmamos
el teclado y lo limpiamos. Test
de nuevo y mismas teclas sin
funcionar. «Placa sucia» pen-
sé. Desmontamiento de nue-
vo del teclado y revision de la
placa. Montamiento otra vez y
mismas teclas sin funcionar.
«Teclado de mierda» pense.

Reflexionadamente, Z-0

un armario por culpa del ende-
moniado teclado. Pero Z-0 en-
contré resefas de una vacuna,
sobadamente explicada en una
misteriosa revista llamada
HermanosTarela, donde expla-
naba como reparar el teclado

de marras. Se gasto los cuar-
tos en pedir la revista, y vié que
el doctor Frankestein habia
parido descendencia. La cura
consistia en LIJAR las vento-
sas hasta que saliese COBRE
de ellas, limpiar la placa con

alcohol y esperar a que se
secase y acoplar PAPEL DE
PLATA sobre las conexio-
nes y el problema pasaba
a ser historia. Que bonito.
Podria ser, podria funcionar,
si las ventosas no estuvie-
ran recubiertas de GRAFI-
TO y que JAMAS encontra-
ras cobre si las raspas, si
el alcohol se secase en vez
de EVAPORARSE, y si meterle
papel de plata en las conexio-
nes no fuera tan cutre y
salchichero.

Con los ojos desencajados
y el pelo erizado, encontro otra
solucion: comprar el adaptador
de teclado de PC de Padial.
Cristo! 8.000 pelas vale el
aparatito, tanto como le costd
el ordenador entero! Y encima
hay que comprar un teclado de
PC, otras 1.500 pelas, como
minimo! Y el agrabante de so-
portar la horrenda y degrinante
vision de las teclas del
Windonns! Asi que, a buscar-
se y encontrarse la vida.

A MKII se le ocurrié meterle
un teclado tactil, bien acoplan-
do un teclado customizado de
Philips, que lo hacia mas eroti-
co a las yemas de los dedos

opto por investigar por la rez
de rezes para encontrar
una solucién, vy, oh,
mechachis la mar!, estos
teclados son una kk! Miles
de cientos personas su-
frian la misma enfermedad,
tenian un fantastico F700
pero estacionado en una
buhardilla o escondido en

Segundo paso: abrimiento del cadév... del paciente
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pero mas complicado por las
diferencias de mapeado que
tienen las distintas marcas de
fabricantes, bien adaptando
una tableta grafica, progra-
mandola para definir patrones
enrejillados como superficies
traductoras de codigos ASCII
(por cierto, que se pudo admi-
rar y comprobar ver en la XIV ru
de BCN, organizada por la
AAM).

Pero hay otra opcion, y ésta
es la que jodidamente os inte-

le pegues el cambiazo de sus
ventosas sanas por las tuyas
jodidas. No sé, tu mismo, de-
pende de lo perro que seas.

Arrancar estas ventosas no
es dificil, incluso es divertido.
Hay que urgar dentro del
aparatito, pasandote por el fo-
rro de los cataplines aquello de
la enganchina que te avisa de
que si la rompes, te caduca la
garantia y que el fabricante no
quiere saber nunca mas de ti y
patatim y patatam. Hay dos ma-

cana, dejar la bestia que lleva-
mos dentro y empezar a arran-
car las teclas con un destorni-
llador a modo de palaca, sin
ningln miramiento, pues total,
luego lo vamos a tirar o se lo
daremos al hijo de la vecina pa
que juegue, que el muy des-
graciado nos pega la pua por
la noche porque no tiene sue-
foy berrea como un perro apa-
leado porque no duerme (y por
ende, nosotros tampoco dor-
mimos).

resal

Primero de todo, se ne-
cesita un viejo ordenador u
teclado. Nosotros proba-
mos con un viejo Canon
V20, al cual le pegué un ha-
chazo y paso a formar parte
del vertedero. Tranquilos,
que me lo regalaron por-
que tenja el VDP jodido, y a
mas a mas, tengo otros
dos que funcionan a las mil
maravillas. La cuestion es en-
contrar/conseguir/localizar/ro-
bar un dispositivo que tenga te-
clas accionadas por la presién
simpética de ventosas. Segu-
ramente en alguna tienda de
electrénica altamente especia-
lizada tengan, sind, todos co-
nocemos a alguien que cono-
ce a alguien que conoce a al-
guien que trabaja reparando
peceras, y que nos puede bir-
lar un teclado que no funcione.
La cuestion es conseguir tan-
tas ventosas como teclas no
funcionen en nuestro teclado
de Fx00. Otra opcién bastante
guarra es que algin amigo te
preste el teclado de su Fx00 y

neras, una dificil y no tan diver-
tida, y otra facil y cachonda del
cagalse. La dificil consiste en
desmontar el aparato a sacrifi-
car, lease ordenador pa tirar/
teclado robado/prestado, por
su parte posterior, destornillan-
do los tornillos y llegando a las
ventosas por su parte ulterior.
La facil, consiste en meterle

Tercer paso: extraccion del érgano a operar

Cuando quitamos las te-
clas, nos encontramos con
unas capsulas que albergan en
su interior las preciadas vento-
sas. A saco con ellas, tambien!
En el caso del Canon es muy
divertido, porque empiezan a
saltar trozitos de capsulas por
todas partes y llenamos el sue-
lo, la camiseta y el pelo de viru-
tas negras que luego nuestra
mama barrera con carifio, amor
e incomprension. Y lo dicho,
dentro conseguimos las ven-
tosas. (A que son muy cucas?
Si las aprietas, te da la misma
sensacion que si te aprietas un
ojo. Hacen blub-blub y molan
un monton. Por si de acaso, y
porque te lo pasas teta, arran
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ca todas las teclas/capsu-
las y asin tienes muchas
ventosas de recambio para
posteriores reparaciones, y
si consigues bastantes,
puedes llegar a utilizarlas
para juegar al Go, o a las
damas, o a los chinos.
Tambien puedes probar de
forrarte la carpeta con ellas,
0 pegartelas en la frente,
que da mucha impresion.

Una vez tienes las ven-
tosas y ya te lo has pasado
bien, empieza la labor se-
ria de reparar tu Fx00. Prin-
cipalmente, el problema
reside en que las ventosas
estan cochinamente su-
cias y hacen mal contacto
con la placa, o el grafito que
llevan se ha desgastado
de tanto pegarle pifos al te-
clado. Posiblemente, con
limpiarlas con alcohol o con
un spray limpiador de pla-
cas que se puede comprar
(por una pasta, por expe-
riencial) en cualquier elec-
trénica, puede que haya su-
ficiente, pero supongamos
que este no es el caso,
pues se presupone gque
eso ya lo has probado y tu
teclado sigue sin funcionar
ni pateandolo ni
amenazandolo ni mentan-
do a su proéstibula madre.
Pues nada, a hacer de ci-
rujano.

Esta vez debes desmontar
de nuevo el teclado del Fx00 (y
van f{ropecientas veces),
tambien con las dos opciones,
aunque esta vez una es facil y
la otra dificil, aunque ninguna

Cuarto paso: abrimiento/cién del
cubilete con la ventosa a sustituir
(blanca) por la nueva (gris).

divertida, no obstante: por de-
lante o por detras. Yo prefiero
por delante, ya que por detras,
y siguiendo a rajatabla una ley
de Murphy, cuando tengas todo
el teclado desmontado, se te
caeran todas las ventosas al

suelo (las que funcionan y
las que no), o no sabras
exactamente cual es la te-
cla correcta, o cuando vuel-
vas a ensamblar el tecla-
do, te daras cuenta de que
el led del Capsl.ock esta
chafado y deberas volver a
desmontario todo, y esta-
rés atrapado en un maldito
circulo vicioso (tambien,
por experiencia).

Pues bien, suponga-
mos que eres listo y me
haces caso. Obvio-
samente, primero de todo
debes localizar las teclas
chungas y eso se hace en-
chufando el MSX y viendo
que en la pantalla no salen
impresas las teclas pulsa-
das (que chorra 4no?) En-
tonces haras palanca sua-
vemente con un pequefo
destornillador, por ejemplo,
para quitar primero las te-
clas. Si rompes alguna,
tranquilo, la ciencia ha des-
cubierto una sustancia que
si la distribuyes entre dos
supercies, y luego las
unes, éstas quedan unidas
de nuevo, pegamento creo
que lo llaman. En nuestro
teclado enfermo veras en-
tonces otras capsulas. Es-
tas debes quitarlas con
cuidado y esmero, pues si
te las cargas, no llegaras a
fin de mes destinando el pre-
supuesto en Imedios y
Superglues. Para quitarias sa-
nas y salvas, tienen truco. ks
haciendo palanca simu-
ltaneamente en los dos mis-
mos lados de la cdpsula, con
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la ayuda de un segundo des-
tornillador, ya sabes, de esos
pequenitos que venden los
moros a frechienta peseta,
buenobonitobarato, elevan-
dola ligeramente, y repitiendo
lo mismo en el otro costado.
Por un lado, tendras un pe-

gunda opcidén, en vez de UNA
ventosa, mejor que pongas
DOS, una encima de la otra,
como los vasos que guardas

en el armario de la cocina y

que metes uno dentro del
otro. Con ésto se consigue

queno cubo, una capsula,
y por otro, el teclado con un
precioso agujero. Aprove-
cha para limpiar la parte de
placa que ves por el aguje-
ro con un palo de esos que
se utilizan para hurgar en
las orejas, ligeramente
empapado en alcohol. Se-
guidamente, o al cabo de
un ratito si te has puesto
muy nervioso, separa la
parte blanca del cubo de la
parte negra, otra vez ha-
ciendo palanca con el des-
tornillador. Y alli dentro la
veras, la ventosa blanque-
cina y convalenciente. Ex-
trédela con habilidad inusi-
tada en i, y tirala al otro ex-
tremo de la habitacién. Si
en ese momento gritas,
quedas muy chulo vy
quedon.

Aqui tenemos dos bifur-
caciones. Si las ventosas
que tienes de repuesto ves
que son tan rigidas como
las del Fx00, no problemo;
pero si son tan deseables
y suaves como los guan-
tes que se puso la enfer-
mera en tu udltima
colondoscopia, hay otro
truco. Si es el primer caso,
sustituyes la ventosa chun-
ga por una de nueva, pero
si te encuentras en la se-

Quinto y dltimo paso: colocancia de la
hueva ventosa (simple o doble) en el

cubilete; paciente curado, y a otra cosa.

una super-ventosa, que sigue
siendo pulsable pero mucho
mas rigida. Pues eso, que
sustituyes la ventosa mala por
la/las buena/buenas, cierras
el cubito, vuelves a acoplar la
capsula en su agujerito, me-
tes de nuevo la tecla, y en-
chufas el MSX a la corrien-
te, presionas la tecla que
te jodia tanto y veras como
sale caracterizada en la
pantalla tantas veces
como pulsaciones hagas.
Y asin hasta que te salgan
ampollas en el dedo! Y re-
cuerda que esta operacion
de cambio debes hacerla
tantas veces como teclas
estropeadas tengas.

Y ahora si, por truenos
que debes gritar debasta-
doramente, comenzar a
hacer cortes de manga y
alzar el puio amenazado-
ramente. Y si es tu caso, te
acercas a la cocina donde
tu cényuge te estara pre-
parando la comida, lo/la co-
ges por la espalda y, ala! a
celebrar que tienes tu Fx00
operativo al 100% de nue-
vol!

S.T.A.R.

Matra Computer
Automations Child
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Probablemente mucha gente ha
leido los mensajes enviados a la lista de
correc acerca de esta feria MSX. Nadie

estaba segura de si realmente seibaa

celebrar este ano. Tras una larga discu-
sion, CGV envié un mensaje anuncian-
do que la feria tendria lugar en un sitio
nuevo: Wijkcentrum «De Schans».

Muchos de nosotros sufrimos una |
pequena decepcion, porque crefamos §
que este nuevo emplazamiento no se-

ria visitado por tanta gente como espe-

rébamos... pero estabamos equivoca- |

dos.

Este nuevo lugar era facil de en- e

contrar. Parecia un sitio mucho mas
pequeno que el «Brem-horsthal», pero

cuando entramos al edificio descubri- | 1§
mos que estaba compuesto por mu- i

chas plantas con habitaciones peque-
nas.
Los participantes:

AC-Club
Este club astriaco no es sdlo de MSX,

son bienvenidos los usuarios de todo tipo |8

de ordenadores. AC-Club esta desarro-
llando un juego llamado OSR, del cual
presentaron una pequena promo.

Compjoetania TNG

Jon estuvo muy ocupado respondiendo 5

todas las preguntas sobre el nuevo soft
para el interfaz IDE. David estaba ocu-
pado programando el nuevo juego del

grupo, llamado SandStone. Hubo algu- |

{ nos problemas con la version MSX2 del
| juego, porlo que no pudo ser presenta-

doen la feria.

DeltaSaoft

{ Finalizaron su juego Thunderbirds Are

Go. Si te gustan los Thunderbirds (V. def
T: ¢Pajaros de trueno? ; Qué son? ;Le gus-
tan a alguien?) tienes que tener este jue-
go. El juego soporta MoonDsound (jla

| musica es de Qix, de Surrec!). Todos los
¥ demas programas de DeltaSoft tam-

bién estaban a la venta agui.

MSX Fun-Club

" | Los fumadores debieron visitar este
| stand para comprar otro encendedor

con el texto «Tilburg '99".

1 FutureDisk

De nuevo, el gran televisor extra-ancho
fue colocado en este stand para mos-
trar el dltimo FD.

MSX-NBNO

Esperdbamos captar muchos
suscriptores para nuestra revista, para
poder asi continuar con nuestro trabajo.

1 Ademas de presentar XSW-Magazine

27 también teniamos soft nuevo: NV
Magazine (jsomos los distribuidores eu-
ropeos de este diskmagazine japonés!)
y Hammide High Manga Club (una aven-
tura textual altamente erdtica). Todos
nuestros otros programas {ver nuestra

1 revista) también estaban disponibles.
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New World Order

En la segunda planta del edificio me encotré con
Marcel, quien me di6 su disco NWO MoonSound
& GFX9000. Este disco contiene la Gltima version
del MoonBlaster para MoonSound y muchos
otros programas para MoonSound y GFX9000.

Omega

Tristan, el responsable del sitio FTP para MSX en
FuNet, presentd un CD-ROM con una compila-
cién de todo el soft que puede encontrarse en
FuNet.

Ruud v.d. Moosdijk

En XSW-Magazine 26 ya habfamos mencionado
que esta feria supondia el regreso de Ruud, Jan-
Liewe (Koopmans) y Bart (Roymans) con un CD
audio: Arranger Gold.

Sunrise

Sunrise tenia su stand en la primera planra. Koen
hizo demostraciones del VideoS00C y Rob inten-
t6 vender todo el soft y hard que trajeron a la
feria. Fue un gran placer averiguar que Sunrise
va a distribuir en Holanda el Nuts... ahora pode-
mos dar unas cuantas hostias (N. del T que cada
cual traduzca como quiera «kick some ass).

Totally Chaos

Mark Jelsma presentd su primer juego: Piles.
Esta programado principalmente en BASIC, por
tanro es un poco lento.

Hubo muchos mas participantes en la fe-
ria... fue una jornada agradable y hubo muchos
visitantes. Yo al principio era pesimista sobre esta
feria... pero el dia acabd bien. Mis felicitaciones a
CGV por la organizacién de esta feria.

Espero que visitareis la préxima feria MSX
en Tilburg (;2000!).

Mari van den Broek

http://www.xsw-mex.dermon.nl
tari@xssw-mex.demon.ni
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Oh almas inquietas que la ver-
dad buscais, oh espiritus indoma-
bles que conocimientos ansiais, he
de anunciaros que vuestra larga es-
pera

Ry l: #FCCl )
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) | H #40
. #0024___
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A #FMF
--‘-‘{#P‘SSU) HE
oot HEy #F423 -
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#4601

o _,SYSTEM» D

= DB

SYSTXT

acaba
de finalizar. Si bien en el pasado ni-
mero de SD MESXES no pudisteis
deleitaros con mi articulo de
ensamblador por exigencias

improrrogables del eterno
campotraviesa que tanto condicio-
na nuestra existencia, aquiy ahora
0s hago entrega de la justa com-

LA m"“#éﬁol m RﬂM E‘.TE.Z‘UI’A UN 'mxrm n:n.s—::

pensacion que todos vosotros me-
reciais y sin duda alguna anhelabais.

Y como al capi los reyes le han
traido unzs tijeras de titanio refor-
zado con porexpan, voy a ir entran-
do en materiay a ver qué pasa ade-
més del tiempo. Giieno, all por el
SD#1 (hace cosa de un afio,
gjem...) os explicacionaba
como ejecutar rutinas de
cbdigo maquina contenidas
en un segmento de RAM, desde
BASIC. El truki estaba en reservar
un algo de memoria en la pagina 3,
en la que colocdbamos un
cacho de cédigo que co-
nectaba el segmento con
la rutina, la ejecutaba y al final lo
dejaba todo como estaba.

Pues bien, lo que ahora voy a
inculcaros es algo parecido, pero
méds more, ya que no sdlo

sirve para BASIC
| sino también para
DOS... lo que voy a
explicaros (agarraos
bien) es jjcomo hacer un TSRI!
Cuando hayais leldo este articulo

podreis codearos con la alta socie- ¢

dad holandesa, creadores de algos
tan supuestamente complicados
como el MemMan y demis
parafernalia residente; podreis
reiros a mandibula valiente (¢o era
caliente?) del Mierdarmando y su
fantabuloso reproductor de
musiquillas opelecuatreras (tal que

asf: |Juol jJuol [Persijuop!); y jhas-
ta incluso conocereis los secretos
del NestorAcentos! (excepto la re-
cetadela salsa. 20 de verdad creiais
que 0s lo iba a contar todo?)

Este articulo esté estructura-
do en cinco partes: tres cuentos
chinos aparentemente inconexos (+
uno de bonus) y un arrejuntome de
los mismos, que €s lo que nos
alikatrapard el TSR en sl. En caso
de duda consulte con el lider de su
secta.

Cuento CHNo 1: La MemortA Bago
DOS (v coMO RESERVARLA)

La verborrea que me dispongo
a verter sobre vosotros no versa
sobre la gestién de la memoria
mapeada (ello ya se explicé en el
SD#7, nimero obsoleto donde los
haya), sino sobre la memoria visible
propiamente dicha, la que podemos
pokear y pekear a saco. Bajo DOS,
la memoria e organiza tal que como
puedes ver en la figura 1.

El TFPA, o Transient Program
Area pa la jente kulta, es la zona en

#{FFFF
ZonNA DE TRABAJO DEL MSX
#F380
7Z0ONA DE TRABAJO DEL DOS
ZONA LIERE
(#F349)
MSXDOS.SYS
(#0006)
TPA
#0100
GANCHOS, HISTORIAS RARAS
#0000
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la que se car-
gan los programas .COM cuando
gon gjecutados. También es ocupa-
da por el COMMAND.COM, que se
borra a sf mismo para dejarle sitio
al programa a ejecutar, pero esto
yaentra en el terreno de las croque-
tas sin interés (al menos en este
articulo).

Lo interesante, la chicha, lo que
podemos mordery alimentarnos de
ello, es la zona libre que hay sobre el
MSXD0S.5YS. éEstds pensando lo
mismo que yo? Pues déjalo, pedazo
de obseso, y tate por la faena. El

caso es que modifi-

(GUASEG) ,a |
B {RUTSEGJ

CHFE) AN

-LONGITUD- 'm...m . mfmim .........

Y (HIMEM seglin los

can-
d o
(dismi-
nuysndo) el puntera de #F349
manuales

'COFIAI"DS NUESTRJ‘-\ RUTIN}\ ‘EN LA MTEW\ ZDNA RESERVADA::

s, RUTINA

EJ‘ECUTAMOS £ CALL SYSTEM PIRULERO
LA _RUTINA.CALSYS. HA! DE. ESTAR ..

téeticos)
pode-
mos
hacer
que este drea libre, en
principio inexistente o
ya usada por otros
TSRs, aumente, de for-
ma que podemos usar el
espacio ganado para una rutina de
galto o un programa corto. Y lo bue-
no es que aunque salgamos al
BASIC y volvamos al D03, o aun-
que carguemos 34 programas a la
vez, ese espacio libre seguird ahl y
no habréa sufrido modificacién algu-
na.

Fero claro, como ya habris po-
dido dilucidar por tu propio yourself
(nueva parida del Saver), si hace-
mos que HIMEM disminuya y colo-
camos un algo en la nueva zona li-
bre nos estamos cargando el
MSXD0OS.5Y8, lo cual puede llegar

a resultar un tanto desastroso.
La solucion es salir al
BASIC y volver al DOS
después de
plantificar el algo; de
esta forma el MSXD05.5Y5

volverd a cargarse, pero ahora te-
niendo en cuenta el nuevo valor de
HIMEM. &Y cémo se hace esto des-
de dentro de un pograma? Pues con
este cacho de nemonicos (listado
1), descubierto por Manclo (el del
FPazos) en un rin-

0 . iSEG.

CM"TADO RCI‘U.!\LMEIQ’I‘E
0™ ySEG. “ANTIGUO - ; e
0 _- ,SEG com LR qu'rmn -----

. con perdido de
no sé qué pro-
grama japo-

nés tras lar-

gas horas de sufrido pero fructife-
ro desensamblaje (Manolo, me invi-
tards a algo, éno?)

El problema es que al ejecutar
el CALL SYSTEM, el sistema salta
irremediablemente al prompt del
D08, por lo que si el programa que
ejecuta esto estaba en un fichero
BAT los demés comandos no se
ejecutaran. Si tienes DOS 2 siem-
pre puedes hacer que el CALL
SYSTEM ejecute algo:

SYSIXT: db  «_SYSTEM(«, 34,
»next.bat»,54,»)»,0

Asl, tras el CALL SYSTEM se
ejecutaria el fichero NEXT.BAT.

Resumiendo, el procedimiento
completo para una reserva de me-
moria en la pagina 3 seria algo asi
como el listado 2.

CuenTo CHINO 2: REURICANDO, QUE
Es Una Lata

Bueeeeno bueno, asin que ya sa-
bemos cémo emplastar una rutina
en la pagina 3 sin que ni el DOS ni el
BASIC se atrevan a pisarla. Fero
no descorcheis el champan todavia:
el método que os he explicado tiene
un pequefio (en realidad gran)
poblema. En efectivo: enresulta que
la direccion inicial de la zona que he-
mos reservado no es fija, depende
de la longitud de la misma (esto lo
podemos controlar) y del valor an-
tiguo de HIMEM (ayyyy... esto ya
no...)

Esto implica que no podemos
ensamblar en una direccion fija la
rutina a plantificar. Supongamos
que queremos colocar esta rutina
que conecta un determinado seg-
mento de RAM y gjecuta otra ruti-
na contenida en el mismo (listado
3), équé valor damos a xxxx? No
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10 '* LigTADo 4: REUBICACION DE .RU;I‘;!-\IHS:,  VERSION ‘BASIC

£20-%*.DL.= DIR. DE LA -PRIMERA -CORIA .DE-LA -RUTINA -
130 '* D2 = DIR.. DE. LA.SEGUNDA COPIA DE. LA.RUTINA (DZ:»-D.‘L.} \
40 '* D = DIR., EV LA QUE REUBICAR LA RU’TINA B
50 'YL = LONGITUD DE LA RUTINA | i i

155 ‘* :,EL BYPE BAJO DE D2 NO PUEDE sm IGURI_. nn DE Dll

60 FORB 0 TOILFL
TII0TLE P‘E}EK(D1+B]

. 8o v USEULOS TBYRES TSON
90 POKE D+B, PEEK(D1+B) NEXT B

100 **- 81’ No, - CALCULAR LA NUEVA" anEct::éN
;110 W1=PEEK(D1+B)+256*PEEK (D1+B+1) !
.120-W2=PEEK (D2+B) +256 *PEEK (D2+B+1}) ... ’
130 W=W2-W1+D: W$MRIGHT$(«DGG»+HEX${NJ 4) /
140 POKE D+B, VBL{«&H»+RIGHT$[WS 2)) :
150 POKE D+B+1 EVAI..

160 B= E.+1 NEXT

=PEEK (D2+E‘,‘ 'I'HE‘.N 90 ELSE 110

éMejor
nos rendimos
Yy hos vamos a
Jugar al Nemesis
2?2 jjNOll La
palabra «impo- g
sible» no existe en

ubicar una rutina en cualquier direc-
cién de memoria, usado por el
MSXD0S5.5YS, es algo complicadillo
pero funciona; ahf va:

- La rutina ha de estar ensam-
blada dos veces, en dos direcciones
cohocidas, D1y D2,

- Para reubicar |a rutina en una

podemos saberlo: sera distinto para
cada ordenador y dependiendo del
nidmero de programas y TSRs ya
instalados.

Entonces, équé hacemos?
éCémo ensamblamos una rutina de
forma que podamos ejecutarla des-
de cualquier posicion de memoria (en
una palabra: reubicable)?

el vocabulario de los usua-
rios auténticos (jtoma
fantasmadal)

Pensando un poco nos
damos cuenta de que hay un
programa bastante impor-

tante que se las tiene que |

ver con el mismo problema:
ni mas ni menos que el

efecto, si obser-

: Lzs'rm:e 6: EJEIMPLD DE mcno GENEHAD& VRe I
- CON: Cor-!pnss PUEDE HABER LIGERAS DIFERENCIAS | organizacion
smmcncas _EN.. OTROS.. msmmmDORES] : / de la memo-

" Cosa: macRo. @N | f f @ 0] ; ria gue he mostra-
START@sv: Cia,en T K 7

(DATO@svir) A | do antes veras que

| BALTO@syM ' la ubicacién del

MSXD0S.5YS depende
del valor de HIMEM. Por
tanto, tal vez serfa una
buena idea desensamblar
este fichero para ver cémo
soluciona el problema de
la reubicacién, éno? Je,
Je... pdsmate: yo ya lo

SALTO@SYM
: DATD@;YI_-:

LISTADD pommmoé. ESTO:
.............................. COSA ke i
C’OSA? 22

LI‘J 'QUE SE ENSA}BLARA SERA ESTO :

STARTOGOT T A :

i Lp - (DATO0001),a hice hace tiempo, y
""""" ;gp- 'SALToqapl ahorina mismo os
SALTO0001: -RET-.:.. . voy a hacer partici-

DATO0001: oB .. [ 0. .- :

STARTQ002: 1p.| | a,22 ! Lodiidid
: LD | i {DA'I‘OBUD2) Af f i

Jp SALTO@ODE

pes de mi descu-
brimiento. Gracias,
ya podeis dejar de
aplaudir.

- GALTOD002:

: RET
* nmoo;ooz 3 i

El procedimiento para

MSXD0S(2).5Y5. En

HREE fE pATR 2

direccion cualquiera D, seguirmos el
siguiente bucle desde B=0 hasta la
longitud de la rutina: * Leemos el
byte D1+B. Si es igual que D2+B, es
que el byte corresponde a una ins-
truccidn de codigo maquina; por
tanto lo copiamos sin modificar en
D+B y cerramos el bucle. * Si los
valores leidos de DI+B y D2+B no
coinciden, es que son referencias a
direcciones de memoria contenidas
dentro de la propia rutina (lecturas
de memoria, llamadas a subrutinas
o saltos absolutos); son precisa-
mente estas las que impiden que la
rutina sea reubicable sin més. En
este caso, leyendo también el byte
siguiente (D1+B+1 y D2+B+1) ob-
tendremos dos direcciones de me-
moria, W1y W2 respectivamente. En
D+B y D+B+1 tenemos que colocar
la diferencia entre ambas direccio-
nes, més la direccién base D.

Como me temo que s un poco
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lioso, os pongo el programa BASIC  tado como si fuera una instruccién, forma que al ensamblarse adquie-
que realizaria este proceso (listado  lo que se ensamblard serd la rutina  ren cada vez valores distintos, asi
4) antes del programa en entera. Dentrode una macro se pue- la macro puede ser usada varias ve-
ensamblador  deverdad, el que den definir «pseudo-ctiquetas», de ces; también es posible definir
usaremos parametros de entrada. Si, ya sé
p a r a que no hay quien me entienda;

U'BIC.‘\CION DE. UNH ['IU‘I‘INB Al PARTIR DE

reubicar ru- DOS COPIAS EN DIHECCIONES = CONOCIDAS precisamente por eso he pues-
tinas (lista- HL = to el listado & como ejemplo.
do 5). PIEME i L R L R Por tanto, bas-

Ahora el ;EL BYTE BAJU DE" DE NO PUEDE SER IGUAL AL'DE HLt ! ta definir la ruti-
pr?birema REUBIC‘A pusn BC 'DE, HI.. 5 'PRIME:EB COPTAMOS 1, CGDIGO. 'rm. C’JAL_: s qubg sord
(mas bien la | 1113155 2 S reubicable

p (HL A E¥ ]'_,Q;q ...... BC) ........ i
molestia) es el . : kA
hecho de tener
que ensamblar
la rutina a reubicar
dos veces: hay que
copiar el cédigo y
cambiar el hombre
de todas las eti-
quetas, lo cual
€s un engorro.
Esto nos lo

como una
macr o,
plantificarla dos veces
en el listado, y pasar las
direcciones de inicio de am-
« basversiones alarutina
de reubicacion.

: ,-;Y__; SEGUNBA copm

Hay que tener
cuidado con un
detalle: si antes

DlSTJ\NCIA A SUMAR (IX - HL)

i < de reubicar la rutina
podemos \. queremos establecer un
ahorrar &l | ;Ewiege vomor IX =DEsymo \ dato en la misma (por
hacemos ~DISTANCIA - A SUMAR. {mva pIR- - 1A~ cupml gjemplo, un niimero de
uso de ITUD.- e £ segmento en la varia-
macros. .\ ble RUTSEG del lis-

Para los et o : \ tado 3), hay que in-
despistados, __'_",pasnms AL SIGUIENTE BYTE | : i “\\ troducirio EN LAS
u n a : ' DOS COPIAS de

DA’I‘D A c.mama :
DATO CAMBIADD &y
D_m. DEL™DATO A c.‘mann

explicacioncilla r4-
pida: las macros \| ,
80N UNFECUrs0 que  \o- i b : -

la misma, de lo
contrario la
ruting de

ponen a huestra reubicaclén
disposicién los lo interpre-
P P!

ensambladores, tard como
Y permiten | NEXT:  INC :IXx ' " ;S5IGUIENTE BYTE A COMPARAR | (SI HEMOE B una direc-
asf‘@nar un ,SUS‘I‘EITU'IE?O H.RY_ QU'E: INCRE?lmTAR DDS: VECES) c],ofn dg me-
nambrg a un . = + - 55 ” : : ..... ....... . + - ......... ] e mar’la a mo“
cachode c6- /  piNReUB . mn ' : : \ dificar, yyala
digo, de for- \ EH-KCOD-'TP Exx bt e _ od hemos liado.

ma que al in- \_ | DEC ST I DECREMENTANOS. COJSITADDR, Y..51.LLEGAlA . Q Es decir,
sertar dicho : i ....iVoLVEMOS cON Z=1 ° it i3 que sl antes
nombre en el lis- hacfamos:
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o (RUTSEG) ,a

ahora, si nemos definido la rutina del listado & como
una macro y la hemos ensamblado dos veces, hay que
hacer

Lo (RUTSEG0001),a
Lo (RUTSEGOD02) ,a

Como ejemplo de todo este segundo cuento
chino por aqu;'tisnas el listado 7, que es como él
2 pero més more.

f-;-LISTAno e TSR, VERSTIGN 2 e el
PLAN‘]’IFIC.\ LA nu'rmA LLAMA ----- EN - EL- ESPACIO
,RESI:.RUABD EN LA BAGINA id i

\ ';H_IMEM:: | #r349

1) qucu*rmos UNA HIBOTETICA RESEg_\;A___pB SEGMENTO ig
& E INSERTAMOS ESTE DATQ EN LA~ Rm'r'm A REUBICAR
: . eaLL RESERVA @ |
“LD (RUTSEG0001 ) ,A
LD [RU'I‘SE‘.GDOD2) ‘A

DECREWAMGS HIMEM com LA LDNGT'I‘UD ‘DE LA nuTmA CUBNTO CHINO 3: SOBRE GANCHOSY
. LD HL, (HIMEM)K & | bt
~&D.....3c, ENDOOO1- STARTOOOL . . . XERA BENGANCHAMIENTOS

Pon cara de concentracion, que tras la
: : ida de olla sobre la memoria en la pagina 3, ahora
, 2) REuaxcmms LA RUTINA bai! m zcm' RESERVADA mistneishon voy a explicarte el segundo pilar sobre el
"""""""" : 2 | N 3 que se sustentas los TSR mes-xesianos: los gan-
chos.

_SBC | HL, e
_LD (HIMEMJ,

= ip | Bg, ENDUOOl STARTODGI o
......... CALL REUBICA .

¢El cualo? Faso a explicallo. En la parte més alta de la
zona de trabajo del MSX est4 la zona de ganchos. Un
gancho es un espacio de tres o cinco bytes (suficiente
N\ Ppara una instruccién de salto) que es llamada por
_  una determinada rutina de la BIOS (cada rutina un
LM{IGU‘;C‘?{E LIS:?A?D 3. __ f‘..*.‘.?f“ i i B m“m \. gancho; muchas de las rutinas de la BIOS tie-
-START@sw ‘ g nen gancho -uséase que son muy enrolladas,
E‘;‘LL ?ggﬁggg&*g‘m ) A éno? |AH! j|Bastall) antes de hacer lo que ten-

' ga que hacer. Nor-  malmente hay un RET, por lo que no pasa nada
raroy la rutina actda como debiera o debiese.

7 i3) Brmcovamos gL CALL SYSTEM DE LA MJERTE.
- _.de CALSYS §

LD A, (RUTSEG@SYM}
..QALL. PUTSEG@Sm ;
i eann #8000 b
i Epi 1Al {GUP\SEG@SY‘M)

D ; 5 oi ? Qui
S EaLi PUTSEG@ s ¢Entonces pa lo cualo qué sirven los ganchos? Quieeeto parao.

- AN Vale que normalmente hay un RET, pero nada nos impide emplastar

] ...GETSP_:GQSY:‘D A . (?SEG@ smi ; un parche (un salto: JF lokesea) en el gancho. éUn salto a dénde?
: R - Fues a una rutina que habremos plantificando en una zona de la
_.PUTSEG@sm

pagina 3. 2En qué zona? Pues en la que hayamos reservado segin el
método explicado en el segundo cuento chino.

T Lp (SEG@sym) A
17 SN 33 o) 0 S8 8

/... SEG@S‘:M; SET 0 = e .ccm'ﬁé'ranc; ﬁc'-wnmmz. élo vas pillando? Poco més o menos
| | GUASEGEs¥m:pB 0 & { jSEewENTd AwrIGUO | | es asi como funcionan todos los TSR:
RUTSEG@sm o8 O i -Smmrrc: cm. LA RIIT‘.ENA 4
END@st | ; jEwow parchean uno o varios ganchos con un sal-

to a una rutina plantificada en una zona reser-
e ES‘I‘A ES L.A RUTINA, ENSAI-EB’LADA ms uEr:ns 8

- CODELs ~LLAMA - e , vada en la pagina 3.
3 -CCDEZ- . LLAMA. ot o]

. - No te preocupes si
E}s'ms Ru'i'tms YA  HAN. APAHECIDD PN’I‘ES no entiendes nada: ni
5z ;VER  Lrsrapp. 1. =S8 8

| IVER LISTAPD. ... .yo misimo mentiendo.

- il o Vamos a ver con de-
talle cémo parchear uno de estos gan-
chos, concretamente el que ssguramanta es el mas interesante: el gancho de
la interrupcion del reloj, H_TIMI, en #FDOF, que es llamado 50 veces por
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segundo.

Para parchear el gancho de la
Interrupcion del relo] y conseguir asf
que una rutina nuestra eea ejecu-
tada 50 veces por segundo
hay que hacer tal que

se cuelgue. Fiensa que para llamar
al garicho 50 veces por segundo, el
sistema tiene que dejar con tres pal-
mos de narices al programa que se
esté ejecutando en ese momento,

cho (apenas un par de veces én la
prensa nacional en el ultimo afio) es
el de la BIOS extendida. Este gan-
cho fue pensado en un principio para
ser usado Unicamente por el siste-
ma para extensiones de

esto:

- Para empezar un
DI como una casa.

- Puede ser (de he-
cho suele pasar) que al-
guien mas (otro TSR o
el propio sistema opera-
tivo) ya haya parcheado
este gancho. Por tanto |
guardaremos el contenido |
de este gancho (5 bytes
a partir de #FDIF) en
un lugar seguro, diga-
mos que llamado
OLDTIM.

- Ya podemos co-
piar nuestro nuevo gan-
cho (por ejemplo | i
NEWTIM) en #FDOF. |-*
Este gancho ha de ser
un JP a nuestra rutina,

- Terminamos con
un El, y yasta.

En cuanto a la rutina que
eea llamada por dicho gancho,
ha de hacer lo siguiente:

- Guardar TODOS los registros.

- Hacer lo ke sea. Si hay cam-
bios de slot o segmento, al final hay
que dejarlo todo como estaba.

- Recuperar los registros.
- Baltar a OLDTIM, el antiguo
gancho de interrupcidn.

Esta es la forma CORRECTA de
parchear el gancho de la interrup-
cidn del reloj, de forma que la cosa
siga funcionando y la maquinita no

...EsTa BS LA RUTINA E:JECUTADA 50 VECES POR SEGUNDCI i
i i iHa DE ESTAR EN (UNA ZONA: RDSERVADA EN LA PAGINA 3
SEGUN : EL Mlérom EXPLICADO ‘EN EL PRII"[E:R CUENTO ' CHINO

b

POP

Roob e

8: PARCHEADO 0 PHRCI—IE?\MIE.\ITG o PAHCHEHJE
DEL GANCHO -DE LS\ INTERRJPCION DEL RELOJ

HL, NEWTTM
. be, #FDIF

AP, AF b

AF, BC,DE, HL . i

' Boui HACEMOS Lo - QU“ SEA
HL | DE, BC, AF..
Ex....;....AF AF

BXX:
POP:

PUSH

’_nr IX, HL, D:,Ec AF
oupriv [ 1

que no se espera la interrupcion; por
eso hay que guardar los registros y
el slot y/o segmento antes de ha-
cer nada y después dejarlo todo
como estaba, para que el programa
interrumpido pueda sequir con lo
slUyo como si nada hubierese pasa-
do. En el listado & tienes la
materializancia en nemdnicos de la
explicacion anterior.

Otro gancho bastante intere-
sante pero del que no se habla mu-

DEL ESPACIO PARA EL; AN’I‘*‘GUD

:;Soiam:nés BYTES EN EL ce:ANE:Hc}

la BIOS (luego no sé a
qué viene ese nombre
tan raro que tiene), pero
los payos que hacemos
T5Rs también lo usamos,
pues debidamente parcheado
hos permite tener una direc-
cién fija a la que llamar una
rutina con independencia de
la zona de |a pagina 3 en la
que la hayamos ubicado.

Explicome. EI
gancho
Nide la
BIOS ex-
_ tendida estd
N\ en #FFCA, y el
N nombre bonito

\ (oficial) es
EXTBIO. La
forma de uso
es la siguien-

te:

- Este gancho puede ser usado
por varias rutinas, por tanto hay
que pasarle un byte identificador
para que se entere de cuél de ellas
queremos egjecutar. Este byte se co-
loca en el registro D.

- En el registro E pasamos un
pardmetro para la rutina, que ofi-
cialmente se llama «nimero de fun-
cién», y le especifica a la rutina qué
es lo que queremos que haga exac-
tamente.

- Llamamos a EXTBIO, y la ruti-
ha se ejecuta si el valor de D y el de
E son los adecuados. Entonces AF,
BC y HL devuelven pardmetros. DE

37
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no se ve modificado,

los registros indice y

alternativos se pier-
den. 5i no hay ninguna

rutina con el
identificador D, no pasa

naday ningun registro se
ve modificado.

' =Slot del mapeador

| primario HL= Direc-

| ¢idn de inicio de la ta-

| | bladesalto de las ruti-

"\ nas para controlar el
mapeador

;LEIS:T#;DO%"'Q' PARCHEACL‘CINACIéN BE LA BIOS
PARCHE{ eI :

:;-1,'! GUARDAMOS EL cmmmmo N.\‘ITE:RICIR DEL GAche

LD HL, #FbCA
{ LD ' DpE,OLDBIQ .
LD BC,5 LDIR

En realidad no hace
falta poner A=0O al prin-
..... * clpio, pero asi nos ase-

E guramos de que estas

mleo'io tanto oficial Fr.;:r Lo\ sby k- unes rutinas realmente exis-
aqui, esto parece el ejér- BT ] ten: si no es-

cito) de usar el gancho 4 e S e ; T ;' P o= o B

Esta es la forma/

i2 ) PLANTIFICACIONAMOS NUESTRO
oficial (empieza a dar :

1D Hn, NEWBIO
LD . DE, #FFCA

de la BIOS extendi- 73) ESTE ES EL NUEVO GANCHO, SEGUTDO DEL ESPACID PARA EL mrmuo i ins-
da. Haciendo que T UNEWBIOP 7P RUTINA : P tala-
se cumplan estas | ' RET ' 'SBBRAN ms BY'I'ES """ ia'r'(r ELT é;a'm'scf'iu das,
H iRET : :

f'egf&ﬁ pOdﬁmo& ..... OLDEIO D 5 no Pa-
parchear el gancho i i sari
de la BIOS di :4} RUTINA DE BIDS Ex'I'ENDIDA EN su PROPIA consacumcm presegers et

€la extendi- oo A0SQ2 (VALE, 'SUNA --CHORRADA - | PERO -S6LO- SUN- EJEMPLG ) nada y
daapfacgr, usando i i i-¥... RECUERDA QUE EL IDEI\PI‘IF];CADOR...JQ ..... ES moT ‘) }{ ) no se

: ; ENTMA' La=10 i o 3 ;
nuestro propio T = verd mo-
identificador (écudl? L dificado
Te lo inventas, pero | % =~ B 85510 B ningdn registro;
81 E=254: ; i

r - i 3 i .
por supuesto ho pul? > i ST HLe#1234 partantaAe‘alggmra spsfidoccm
des usar ningin ; - . BC=#5678 - En caso contrario A tendra el valor
identificador que ya i <81 E=2551 HL-#4321.. adecuado segln la rutina ejecuta-
use otra rutina propia, \..;... . . i .BC=#8765 . i

de otragente o del sis- fo ikt ;
tema. Echale un gjo a
la tabla1). -

_ _ Asl pues, si queremos parchear
BB el gancho de la BIOS extendida he-
Nz, FIN HlL= pj. M08 deactuaren un principio como

Unejemplopractico {... ... k2> 1A% . .. enelcaso de la interrupcion del re-

y b4 3 ; : i reccion N
de rutinas que e llaman &® AR ]

45 de 12 BIO de inicio :
aﬁra'ves eia 5‘&(— - de la tabla - Guardar el contenido de
zind:dz joz:f rutu;j W o o de varia- #FFCAen OLDBIO

&
mapea dof I e bles  del - Copiar el nuevo gancho NEWBIO
dal DOB 2. Tianar ol |- mapeador  (que contendrd un JP RUTINA) en

* 51 A=0, #FFCA

=4, E=2y ha- .y la rutina llamada por ese JP
cemos CALL (que estard en una zona reservada
EXTBIO, alasa-  pornosotros en la pégina 3, recuer-
* 51 A<0, Dt E=ly . : lida te.nﬂmf;'s: da) debera hacer lo siguiente:
hacemos CALL EXTBIO, ala  |... " i A = Nidmero - Guardar todos los registros

T PR total de segmen- . principales
' tos en el map&ador primario B

identificador 4 y dos
funciones, la 1y la
2. 5¢ usan tal que
a3l

A = Slot del mapeador primario - Comprobar ol el identificador
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D es el que tenemos asignado. En
caso contrario recuperar los regis-
tros y saltar a OLDBIO.

- Comprobar si el valor de E es
vélido para nuestra rutina. En caso
contrario recuperar los registros y
saltar a OLDBIO.

- 5i Dy E son correctos, hacer
lo que haya que hacer segiin E, es-
tablecer AF, BCy HL y volver con un
ret. jiNO SALTAR A OLDBIO! (la
llamada era para nuestra rutina, por
tanto las demés no tienen nada que
hacer)

Tedricamente, si E no es vélido
deberiamos también

Cuento CHno Bonus: Como
DEesinsTALAR CoN Ebucacién

Inate esta situaciancia: piensas
que ya eres todo un hombre TSR y
tienes tu idem instalado y funcio-
nando a pleno desempefio. Enton-
ces til, més chulo que nadie, quieres
desinstalarlo. éComo lo facerias?

lo, cuando en mi mas tierna in-
fancia desarrollé la versién 1.0 del
NestorAcentos, elucubré el siguien-
te razonamiento: «Chupao tio, jesto
estd mids que chupaol FPa
desinstalar, basta volver a poner en
todos los ganchos el valor que te-

Endebore de jam, el razonamien-
to aquel es correcto salvo por el de-
talle de restaurar el antiguo valor
de HIMEM a saco. El problema es
que no estamos solos en el mundo.
Inate por ejemplo que instalas el
NestorAcentos, el MemMan vy el
MWMPLAY en este orden. Enton-
ces la memoria en la pagina 3 que-
da tal que como muestra la figura
2

For tanto, équé pasa si para
desinstalar NestorAcentos cojo y
pongo tan tranquilamente
OLDHIMEM (el valor que tenia

terminar con un ret.
Pero actuando de esta
manera podemos usar
el mismo identificador
para varias rutinas de
programas distintos.
For ejemplo, yo he elegi-
do el identificador 34

(Tabla. 1:

Identificadores de BIOS extendida en uso.
Puede que haya més, pero yo no lo sé pas.

#00y #01, usados por la BIOS del RS-232.

#04, usado por las rutinas de soporte de la memoria mapeada del DOS2.
#22, usado por Nestor*.*
#34, usado por MWMPLAY de Ramones,

#4D. usado por MemMan de MSX Software Team.
#F0, usado por MGSDRYV,

~

o

(écudl sl no?) y lo uso en X
todos mis TSR: NestorAcentos usa
E=0y NestorCDPlayer usa E=1. Ah,
te aviso de que el identificador 52
(#34) también est4 pillado: se te
adelanté el Mierdarmando. Mala
suerte, tendrés que elegir otro (no
olvides consultar la tabla 1).

En el listado 9 tienes un ejem-
plo de uso de la BIOS extendida. La
utilidad de la BIOS extendida en un
TER se pone de manifiesto (jpero
qué bien hablol) por ejemplo cuan-
do queremos desinstalario. Més de-
talles en el préximo cuento chino.

Recuerda que, al igual que todo
lo que enplastifemos en el pAgina 3,
el nuevo codigo de la BIOS extendi-
da ha de ser reubicable, por tanto
habra que definirlo como una macro
Y ensamblarlo dos veces y bla, bla...

nian antes de la instalacién, hacer
lo mismo con HIMEM, desreservar
los segmentos reservados si los
hay, hacer el CALL SYSTEM pirulero
pa volver a cargar el MSXD0S5.5Y5
donde estaba, |y yastél».

Suerte que algo después el nun-
ca suficientemente bien perisco-
peado Mierdarmando se escandali-
26 de tamafio error cometido por
mi ser y se dignd venir a Mallorca
sdlo para propinarme un merecido
puntapié odontoldgico de los que
hacen més época y me sacé de la
profunda ignorancia en la que me
hallaba. Algtin dia le invitaré a un
chicle de los de a 34 pesetas como
muestra de mi inconmensurable
gratitud.

HIMEM cuando se instalé) en
#F349? Pues que cuando el
MSXD05.5Y5 se vuelva a cargar,
se cargard (valga la rebuznancia) el
MemMan y el MWMPLAY que no
tenian culpa de nada los pobres, y
la maquinita obsoleta se colgaré
como sl fuera una maquinita dltimo
modelo.

2
#FFFF
ZONA DE TRABAJO DEL MSX
#F380
ZONA DE TRABAJO DEL DOS
ZONA LIBRE
OLDHIMEM =
NESTORACENTOS
NewHIMEM
MeMMAan
MWMPLAY
(#F349)
MSXD0OS.SYS
(#0006)
Freura 2

A
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,mem lG---é-Nma&&om o
 BEEPEA. AL PULSAR CTREASHIET. :
,Pmmmmmmmczmnmm'- i oo

i PARGHEA EL GANCHO DE LA BTOS ‘EXTENDIDA usanho ¢ B, mamstcama DE 22FF

,PDR szm Man, PARA :SD MESXES#J.B can cmmo

HOTINI: gy FFDOE
“EXTBIO: “HFFCA ™

"-Gmo DE iR D\I‘I'ERRUPC ;

+GANCHO “DE” LA "BIOS ™ EXTENOIDA
“#LIMITE SUPERTOR: DEL MBXDUS SYS T
'T.r.nm A UNA RUTINA EN “OTRO " SLOT: 5

EXPTEL FC ; INDICA EL SLOT DE LA BIOS

BEEP: ” ,PRE}}:—SJCE o BEE: ..........................
ENASLT:. #0024 .. AGTIVA .UN SLOT. EN.. UNA . pmm okl
ENDTPA:. #0006 *Fm ‘DE LA ZONA:DE. usmzo (TE‘A)

STROUT .#095 .......

MI.E'ES?I'RA UNA CABENJ\ EN PANI‘ALLA ‘)

_; Comqnamos QUE I-'.AY surlcrmrz TPA (i‘OOOS >= #{2100)
i En casb cammo MDSI‘RAMDS ERROR Y TERMINAMOS

| dml NC,OKTPA

t lom, E‘.RR ND‘I‘PA
c, STROUT
i :
C.ﬂ_
....5..

«ERROR- TPA DEMASIADO PEQUENIQI L -
«Yn ASL NO.ME msml.g! l» 13 lD »$»

: meﬁoamas ST NESI‘ORCHORRADA YA ESTA ms-m..am,
: EN: ESE: CASO Pnsmms A LA RUTINA DE BDS“NSTRLP.CIEIN

C LD TDE, #22F‘F

CURORTT A
........... CALL EXTBIO § I 1 St vy Sesda i :... 1 ; . 3 rrge
cepl #22 ;;51: I.?E\.rum.w:; A=311. ES QU‘E YA Esm n\r{rm.anp

ge -z, D}:SiNST

' COPIAMOE IDS AN'I‘IGUOS GN\L‘HOS EN. LA.. nm RUTINA H.ESIDENTE
i Hay QUE\ CDPIBRLDS POS  VECES PORGUE E‘STA E.“L\EAMBLADP. Dos VECES

L_i_?__s_ HL, H_ TIMI ;
,,,,,,,,, ‘ LD: DE, OLD’I‘IMOOOJ. '

Tib eSS

“Ep R HOTIMI
| LD DE, OLD'I‘IMODOZ
3 - BCy 5 ; i

i LD. HL, E‘.XTBIO

: LD: DE, OLDBIOOOOI

i LDi _:BC,S i
i EXTE.TIO -
CLplbE, GLDEIOODOZ

Entonces, écémo se face?
Easymbler: ademas de guardar
OLDHIMEM, al instalar el TSR tam-
bién has de guardar NEWHIMEM,

_ | es decir el nuevo valor con el que
| estableces HIMEM. Entonces, an-

tes de desinstalar has de compro-
bar sl el valor real de #F349 es igual
a NEWHIMEM; en ese caso pode-
mos desinstalar, en caso contrario
alguien méas se ha instalado delan-
te de nosotros y e':impn’ements ho
podemos desinstalar hasta que
ellos no se quiten de en medio.

2Y  dénde  guardamos
OLDHIMEM y NEWHIMEM? Pues en
la consabida zona reservada en la

| pagina 3. Un bonito parche en la

BIOS extendida nos permitird recu-

| perar estos dos valores con un sim-

ple CALL #FFCA, independiente-
mente de las direcciones concretas
en las que estén guardadas. Si es
que soy un genio (bueeeeno, el
Periscoperez también se hace algo
de cargo). Mds detalles ahora mis-
mito.

EL ARRETUNTOME DE LOS
JunTomes: [UN TSR EnterrTol

Llegamos a la culminacion de
este batiburrillo de palabros, al mo-
mento en el que por fin lo vas a en-
tender todo (o o, en cuyo caso tal
vez deberias plantearte si lo tuyo
no es realmente la filatelia visigoda
en vez de la informatica obsoleta):
en el listado 10 tienes un TSR com-
pleto, que arrejunta todos los con-
ceptos anterlormente expuestos.
NestorChorrada, que asl s llama el
engendro, realiza la proeza de sol-
tar un BEEF cada vez que pulsas
CTRL+SHIFT. |Sin duda era la utili-
dad que estabas esperandol
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A bore qué te puedo explicar so-
bre NCH que atin no te haya vomi-
tado antes. Lo he heco en forma de
fichero .COM, ya sabes, esos que se
ejecutan desde el prompt del DOS;
se instala simplemente ejecutando-
lo, y se desinstala afiadiéndole el
pardmetro U al ejecutarlo (uséase
gjecutando NCH U).

Nanocursillo sobre ficheros
.COM: los ficheros .COM se gjecutan
a partir de la direccién #0100 y los
para’metros estan copiados 4asaco
a partir de #0081, incluyendo un
espacio inicial y un carécter O final.
En #0080 tienes la longitud de la
ltnea con log pardmetros.

Fara mostrar cadenas en pan-
talla uso la funcion STROUT (la 9)
del DOS: pones en DE la direccidn de
la cadena (que ha de acabar en «$»),
pones el 9 en Cy haces un CALL 5.
Fara terminar el programa y volver
al DOS uso la funcién O.

Al ejecutar NCH obtendras un
mensaje de error en estos casos:

- Alintentar instalarlo si no hay
espacio enla pagina 3 (es decir, sila
direccion indicada en #0006 es In-
ferior a #C100). La reduccién del
TFA cuando reservas memoria mo-
dificando HIMEM es siempre
miiltiplo de 256; por tanto si reser-
vas por gjemplo 400 bytes, HIMEM
se verd reducido en 400 bytes, pero
el MSXD05,5Y5 descendera 512
bytes. Es por ello que el valor mini-
mo de (#0006) para instalar un
TSR es #CI00.

- Al intentar instalarlo, si ya
esté instalado. Fara comprobarlo
echarmos mano de la BIOS extendi-
da: si al llamarla con A=0 vuelve con
A=34 es que NestorChorrada ya
esté instalado.

-‘Ekq'-rcmcss cmwoms sI EL PARAMETRO ES <«U» 0 «'u» P j
] . x coupqoms NEWHM -HIMEM ;
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. .; ENTONCES ' PODEMOS ~ DESINSTAL

St.HL-DE=0. BS QuE..SON.I

- Al intentar desinstalarlo, si
otros TERs han sido instalados
después.

Fara comprobar la pulsacion de
CTRL+SHIFT podriamos acceder di-
rectamente a los puertos del tecla-
do, pero es mucho més facil com-
probar una zona de la RAM que se
actualiza con cada interrupcidn del
relojy asigna un bit a cada tecla, de
forma que este bit estd a cero sila
tecla estd pulsada y a uno si no.
Para el caso de CTRL y SHIFT los
bits son el 1y el O, respectivamente,
de la direccion #FBEB (tienes la ta-
bla de direcciones y bits para todo
el teclado en el SD#9, si mal no me

equivoco). Asi pues, la rutina que
ehgarichamos a la interrupcién del
reloj comprueba estos bits y llama
a la rutina de la BIOS que produce
un BEEF sl ambos estén a cero.

La rutina AUNFULSA sirve

| para evitar que una dnica pulsacién

de las teclas sea detectada como
varias pulsaciones coneecutivas, ya
que por muy rdpidas que sean nues-
tras pulsaciones, éstas slempre du-
ran mas de 1/50 de sequndo. Esta

SD MESXES #13
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rutina controla que el BEEF sdlo se
produzca silas teclas estén pulsa-
das Y no lo estaban en la anterior
interrupcion.

El parche de la BIOS extendida
usa el identificador 34 como todos
mis programas, con E=255, y de-
vuelve OLDHIMEM en HL y
NEWHIMEM en BC. También devuel-
ve A=34, de esta forma podemos
comprobar si NestorChorrada est4
instalado.

Fara guardary recuperar los re-
gistros Uso sendas subrutinas en
vez de poner pushes y popes a saco.
De esta forma, si parcheas otros

J Z-0es una gran &

articulos de
ensamblador.

ganchos puedes usar las mismas
subrutinas sin tener que repetir los
pushpopes y asin ahorras bytes, lo
cual en la pagina 3 siempre se agra-
dece.

Para TSRs més complejos ylo
largos lo mejor 65 reservar un seg-
mento de RAM en el que meter el
programa en sf, de forma que el par-
chede la pagina 3 (el de la interrup-
cion del reloj o el que sea) simple-
mente conecte este segrmento (y su
slot) en alguna pagina, ejecute la
rutina, restaure el slot y segmento

" admiradora de mis a8

&, (#FBEB).
_%00000011

Dmmnm,mmcmmn

' --é--‘I‘OBOPUSH@smE

%.m,NOKEY@sm 'Taﬁm sxl'm' Esrw Funsams C'I

i ,H TI‘ME"“SHLT: Agmr

;_ i H Emmm DE— #ZEFI

TBIO snur ;

AQL:!I ........ .....

RL+SHIE'I‘

43

SD MESXES #13



antiguos y termine (esto es lo que
hace NestorAcentos, mientras que
NestorCDPlayer es simplemente una
rutina de 512 bytes en la pAgina 3).
En este caso, el parche de la BIOS
extendida también debe devolver el
nimero del segmento reservado y
| su slot, para poder liberarlo al
desinstalar.

‘Nz, NOBIOS@svM . -
. .H.'E.g.. saa : PR SR T o 3

: Ah i, y que no he repetido la
— .: st rutina REUBICA, porque ya la tie-
s | Sl e nes en el listado 5, Hala, eso es todbo.
i hidisbietunleidiobotidesiogl i

Manque Parezca Que No,
AcABOSE
3 HIM;E:I-I: Llegamos al final de esta tor-
NESENN -\..| turachina sinque el que su(b?)scribe
: =~ tenga ni zorra idea de los conoci-
| mientos con los que vais a ser em-
butidos en el proximo nimero. Asin
st que paso directamente a los
13 pagin \| muchaszenkius: al Mierdarmando
iOmoloiosolo! /| por explicarme cémo desinstalar
T TS5Rs sgin cometer pecado, al
FPazoses por descubrir ese CALL
SYSTEM tan elegante, y a mi mis-
mo por saber tantoy estar tan bue-
no. (éDe qué te ries? |Fregiintale a
Kyoko!)

Sl después de leer este articulillo
~.| te ha quedado alguna duda al res-
pecto (cosa por otra parte harto
improbable dado mi ameno estilo
instructivo con el que se aprende
| con gran deleite y satisfaccion tal
| que bla, bla...), pues ya sabes, me
emilias pregunténdome y a lo mejor
| hasta incluso te hago un favory te
respondo y todo.

Y ahora s6lo me queda el hasta
incluso de rigor, asin ke:

jhasta incluso, jentel
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ring, ring.

-5i digame

-esta el Ramén?
-si, 50y Yo, digame

-oye, éque si mejas la mufieca
toa la noche?

-que ho pesaol que eres mas
pesao que el que mato un serdo a
besosl!

- bueno, antonces éque me

el |

B
L "{'j

e e e -
A

T e 1

Zartre

WOHEH

abendes?

-pues tengo un Nuts, un Exor,
un Animecha....

-marchando una de soft pa mil

A ver a ver, que es esto?, Exor...
fdsave... desde el hdduro... no parese
malo, a ver de que va..., écormo se
uza esto?, socorrol, y ansima la ins-

TR

mas grave, graficos simplones, y
aunque un poco coloristas, no de-
masiado, lo justito lo justito. Este
€s un tipo de juego en el que prima
la adiccion sobre la calidad, no es
que diga que el juego sea malo (Dios
me libre) sino que para lo que tienes
que hacer, la verdad es que bastay
sobra.

La cuestion de la misica es di-
ferente, a mi personalmente me gus-

trucciones en ingle, a ver

Ak
ey

o

.

aver, sl funsional ya esta,

ya se como funsiona.

Nos encontramos

ante un juego relativa-

mente nuevo (1.997) rea-

lizador por Aurora, casa

quesidigo la verdad es |a

primera vez que la escu-
cho... pero bueno, dejeros
eso aparte y vamos a lo que vamos:
El juego consiste en
completar una matriz
(matrix), dejando todo
con el mismo color. La
verdad es que parece
simple pero habrd pan-
tallas en la que te acor-
daras de la madre de san
pp. €s un juego del tipo
de puzle (o estrategia),
)| pero tiene una mala le-
Zil)| cheapartirdelatercera
fase...

En lo que respecta la
presentacion... bueno, etiqueta en
blanco y negro y un papelajo pa las
instrucciones. La verdad, no es que

este muy trabajada, peroenfinno §

todo van a ser hachcnamma, uf
similares.

El aspecto gréfico del juego es

T

AT o 54
tan bastante, (sobre guatos o h.a_y
nada escrito), pero no es cormo de-

Jarse la vida. Como he jugado poco
he escushao poquitas (las justas)
pero, por lo que he olo, no estan
hada mal.

Al principio, si no le coges el gus-
to, lo mandaras al carajo, pero sile
das unos minutos te engancha se-
guro, asi que en la cuestion de la
adiceion, esta bien servio, por lo
demas es entretenido, ameno y
devertido, no sele puede. pedirmag
(o muchao).

|
€
|
o




men, rodeado de vulgar po- hallaba en el lugar y momento
pulacho, no puede dar lugar adecuados para asistir a MadrSX
sino al nacimiento de envi- 99, uséase la quinta feria de
dias de todos los niveles en- usarios obsoletos de Madrid. Y
tre la gente que me rodea, con esag, hacia alli me encami-
consciente de su inferiori- nhé. con la esperanza de pasar el
dad. En el fondo no es cul- rato mientras llegaba la hora de
pa suya. tomar ofro fren de vuelta a BCN.
En fales circunstancias 3
ho es de extranar que ur-  MADRISX 99 (AHora si)
dieran un plan para perder- {8us imaginais llegar a la es-
3 __,me de vista. De forma sufil facién de San Martin (o algo asf)
SECTADUCCION anadieron un potente somnifero g las 7 de la aeme, y tener que
8i algo distingue al ser hu- &0 mi comida, y al tenerme fuera esperar hasta las 9 porque el tren
mano del resto de los com- et 5 de La Coruna (que trafa a
puestos basados en el carbo- segln qué tareloides) lleva-
no es la cantidad y dispasi- ba hora y media de retraso?
dad de sentimientos que al- &Conoceis el verdadero sen-
berga en su interior. Ahora tido de la palabra «aburr-
bien, no todos estos senti- | miento»? Pasemos a otro
tema menos escabroso.

El taxista que nos
teletransporté debia estar
dotado de un coprocesador
o algo asi, porque encontré
la calle Camarena ila la pri-
merall Oxtia macho, como
diria alguien que no fiene tan clara
la cartografia madrilena.

{ de combate me metieron en

{ el primer fren que encontra-

ron parado en la estacion de

idems, bien atado,

amordazado y metido

d en un saco, por si aca-
so. .

mienfos son buenos y/o conve- El caso es gue me des-
nienfes para una Se ecta inte- perté cuando el tren llegé.
gracion en la sociedad. Por ejem- Casualmente estaba en
plo, todos sabemos que la envi- Madrid, y recasualmente
dia es muy mala. Y el hecho de era 6 de marzo. Quedé
que un ser tan guapo, listo, astu- demostradao que la vida es
to, obsoleto y japopayeado como una témbola en el momen-
yo resida en un lugar como fa Fu- {o en gue recordé que me
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Y resulté gue lo de la teunion
iba en serio, no era una broma de
Rafa como me habia estado te-
miendo. ¥ a las 10:20, como
esataba programado {{en BASIC
o en gsamblador?) y tras acoqui-
nar los 3 eurog de g enfrada {ime-
nuda ganga, el aho pasado valfa
6500 pelas!} empezé la cosa.
{Que qué & quién habia? Pos lo
& los que voy a enumeracionar
ahorina mismo.

Los Estanes

Merced a su ya conocido afan
de protagonismo y noforiedad, el
stand de Manuel Pazos {mangue
en la cartela ponia BOH-KEN)

|

bamos dos payos ajenos a dicho
clug: lo mesmo, vendiendo 8D
doces y fechnical janbus; y un fal
Juan José Ferres, alias «el payo
que estd més loco por las japo-
nesas fue Konami Man & el Saver
juntos», vendiendo el diccionario
___ de canllis que se
| ha currado él soli-
|1 to y los CDs
| recopilatorios
BunM8X. También
habia un payo que
no me acuerdo
{ como se llama,
pero llevaba una
| gorra y tenia mu-
cho musculo.

Méds palla un
stand para hacer-
se cargo: ME8X

estaba situado Ijun!o a la puerta.
Pero esta vez le sali6 el firo por
la culata a tan egocéntrico per-
sonaje, pues por falta de mesas o
algo asin se tuvo que conformar
con una idem plegable de mise-
ras dimengiones, en la que fuvo
que ubicar su equipo como bien
pudo. Justo castigo a su desme-
dida prepotencia. Eso si, no se
privé de mostrar con gran orgullo
algos como el Sonye, el Puddie
Land, el KPI Ball o su (ander
konstrakchon) driver de FATI6
(manque no sé pa qué se esfuer-
za: todos sabemos gue el mio serd
mucho mejor).

A su lado estaba un stand bas-
tante raro: en el algo ponfa «Ma-
jara soft», pero en el sfand ests-

MEN vendiendo
unopuntodoses,

Compasses
Nutses arreglados (quesque el ori-
ginal tenia fallos que pro-
vacaban cuelgues raros),

Fighter Ragnaroses,
Animechas y Ruby & Jades.
Dicel cualesquiera que no
vendié mucho, lo cual es
normal dada su paupétrima
estrategia publicitaria.

En plena esquina fenian [

un estédn un par de fios que
hablaban muy raro, que lue- [
go resulté que eran
holandescos: Rob Hiep y
Koen Van Noseké (inate un nhom-
bre mu raro}, de Sunrise Swiss.
Tenian algos insignificantes como
Video 8 miles {del que hicieron
demostranciag, digitalizando a

todo el que quisiera y grabando
la imagen resulfante nun diskete),
Monsaunses, Lost Worles, Match
Maniakes, CDrisimos
musicalizables dye! Xiazy (lo me
compré uno) y e PA3. Ah, tam-
bién sampliaban SRAMs del
Mungaun en tiempo real.

&He dicho ya que vinieron los
hnogtarelas? Pues al lado de los
jolandescos estaban. Tenian co-
sag fipicas (revistas, demos
musicalizables, future diskios,
CDrisimos propios & ajenos) y no
tan tipicas (MSX-NBNO, un
tHlusion City originalizable y fiun
pracesador de textos en drabell).
Volviercnh a olvidarse del azicar,
pero esta vez al menos trajeron
caramelos.

En el etand de Lehenak, ade-
més de la consabida revistilla que
nada fiene que hacer al lado de
la nuesira (SECTA ON) habia fras-
tos curiosos como un alargador
de slot (muy il si quieres poner
un nsor de slots en un Wawy,
por ejemplo), un conversor RGB-
AV & RF (me niego a hacer co-
mentarios por cuestiones perso-
nales) ?I una pistola-llogtic con
jueguecilios incorporados. En este

stand se pasaron un par de EVAs
mangueros (suminigfrados por o
mesmo)
gustaron

ue como de cosfumbre
astante.

Al ladifo estaba Padial, quien
ha decidido internacionalizarse {al
menos nel nombre) paséndose a
autodenominar LPE {Lecnardo
Padial Electronics). Junto a las ha
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bituales ampliaciones memotis- de «Ninja Malo ve Malo mu

- ficas, interfaces de teclado e Malo», profegonizade por Clu

- idems de rat6n, habia una placa Meexes & Pazoses & Perigcop y
' rodado el pasado
verano en las
idilicas tierras ma-
llorquinas. Ya a la
venta en tu
videoclub habitual.

Mas palld debia
esfar el stand de
Spirit... pero como
se desintegraron en
su propia, pues ha-
bfa un par de payos
no identificados
con un ordenador...
pos falen...

iQue siga la lucha, que
a terminamos! En el stand
e Mosi-Tech, ademés del |
idemzine#2 habfa un |
pograma archivador de
iderns Hlamado List8oft, que
al final me olvidé de com-
prar (icagonlal}; también
recopliaciones de juegos
para emulador {no, si yo
ya...)

Y paracabar, el stand
de segunda mano, modestito él,
pero en el que habia algos tan
curiosos como una Jaguar (una

consola desas de 16
7§] bocabits) y un pe-

| gote de libros
dinformética de por
lo menos hace 15
afhos. Por idem, que
~ | el dueiio de la su-
| sodicha literatura
. | pretendi6 cambiar-
me los mismos por
un 8SD#12. El pobre
estaba més obsole-
If;) de lo que pensa-

favs

de 2380 comprable por 35.000
PP. (se la habrian quitado de fas
manos si la hubiera rebajado 1000
elas, iseguro perol) y un algo
lamado «compensador de slote»
(f!) que al final no me enferé de
lo que era, porque lo estaba ca-
melando un TH mientras LPE lo
exEIieaba en publica conferencia
sobre el Z380. ({Be pondrén de
moda los chistes de LPE? iNo, pie-
dras nof)

Compartiendo stand con el
sugodicho (es que era un stand
muy largo) estaban Second
Foundation vendiendo CDs

fL . i S
recopilatorios varios (XTORYs y
compahig}, y un AVG erGlico la-
mado The Joker (Gegpanolesco?
é-?epn-? INo macuerdovo...!). Pero
sin duda alguna lo mejor que se
pudo ver en este stand |lue el video

EvenTtos & Sectas Vartas

A media mafana, sorpresa: la
organizancia habia preparado un
aperitivo para los asistentes: ja-
mén, chalchichas, queso,

patatilles... nostuvo mal. Estaba
Ereviefn gue los jolandescos pro-

aran el jamén, pero mientras el
plato llegaba hasta ellos su con-
fenido desapareci6 misteHosamen-
te. Por idem que nos llamé el
Periscop a través del mévil de
nosequién. Al pobre se le eché
de menos.

Y al mediodia, itodos a co-
mer a la cafeferia del centro
kulturalizable! Este capitulo fue
un tanfo polémico, pues Rafa
habia previsto una «mesa VIP»,
en la que se sentarfan log
jolandescos junte con aquellos

asistenfes que tuvieran un aste-
: AT

risco en su cup6n de Eapeo. cosa
que no le sent6 muy bien a algu-
nos; Rafa explicé después que lo
hizo para arrejuntar jente que
hablara inglés pa que t'os
jolandescos no estuvieran
ichatristes, pero el caso es que
0s de esa mesa fuvieron una far-
ta de postre y los demés no. Pero
en fin, no lleg6 la sangre al rio y
con secta por un tubo se arregld
todo. Léstima que al final el
Pazoses se dio cuenta de que le
habiamos agujereado el vasa...

Tras el dgape, el tal J.J.Ferres
loge6 captar la atencion del pa-
blico congregado a su alrededor,
explicando que una vez YOOOXX
con dos japonesas, pero gue mien-
tras XXXXXX con una, la otra
miraba, lo cual le daba un poco
de corte; y que como una de ellas
no XXXXXX, pues le X0OXXX el
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XXXXXX con la ayuda de
una ducha de agua calien-
te, con lo cual si que fa
;;I):‘re chica finalmente
XXX. Quien guiera la
version sin censurar que me
envie una fotocopia de su
DN, y si es mayor de edad
se la enviaré
contrarreembolso.

Como ya he dicho, LPE
dio una charla con |
esquemillas incluidos sobre |
el 2880, que tuvo bastan-
te atluencia de piblico,
pero nada comparable con la pre-
sentacion del video del Ninja. Apo-
tedsico.

¢Que cémo [
consegui vender
los diez THs a
Eesar de que
ace aaanos
questan en p&
internestor y |
que t6 dios lo |
tiene ya? Pues [
gracias a una | ¢
estrategia co- §
mercial
innovadora, sor- |
prendente y
algo agresiva,
todo hay que
decirlo. Pero al
final no hubo heridos.

8in embargo no consegui que
los jolandescos me compraran un
TH: ni mi saber hacer ni las
recomendancias de Rafa al res-
pecto sirvieron de nada.
iZooogros!

El adaptador RGB-AV de los
lehenitas se vendi6 gracias a la
recomendacion personal del men-
da sobre el pobre incauto que lo
adquirié. Adn estoy esperando mi
comision, ejem...

Al final del dia hubo chino de
la muerte, manque menos
multitudinario quen otras ocasio-
nes. En pleno rollo primaveral nos
llamé6 un tal Lerma al mévil del

Oxfiamacho, pero como no sabia-
mos guién era y hablaba muy raro,
le colgamos sin contemplaciones.

En el tren de vuel-
| ta habia un %o mu raro
que debia ser cura o
algo asin, porque de-
cia que «el verano es
la mejor época para
hacer los refiros, pues
con el calor apetece
més tumbarse a me-
ditar...» Ejem, yo fam-~
bién me tumbo a «me-
{ ditar» 8 menudo. Y otto
| tio roncaba y

T

Y ahora, anfes de que log
Fumeneros me corfen la ca-
beza o me hagan dano, voy
4’| a contar Ia hisforia verdade-
| ra: el 27 de febrero fue mi
2| cumpleafios, y como regalo
lo¢ demds residentes de fa
Fumen me compraron enire
todos el billefe trenero &
Madsis. Sin ellos no habria
podido ir, debido & la desta-
vorable coyuntura econémi-
ca permanentementa reinan-
te en mi persona. 1iGracias
mil a todosll

Y shora sf, me hasta incluseo.
iHasta!

///// KONAMI MAN \\\\\

no me dej6 ,
dormir... iputol

1 Cuando los

fumatas me
vieron regresar sin un rag-
guno disimularon su rabia
como pudieron, faro yo
noté que no se alegraban
de verme... y sé que ya
estdn urdiengo otro plan
para deshacerse de mi,
pero esta vez no me pilla-
ran desprevenido...

ACABOSE

Estuvo bien, y la idea
del aperitivo fue jenial
(icon jotal). Lo que fal vez
no fue fan buena idea fue
lo de la «mesa VIP», mas
que nada por los
malentendidos que causé.

Descubrimos el romance del aiio!
En la foto, Mr. Monda y |. A.
Morente sorprendidos en un
momento intimo. Como veis,

después de todo no es tan fiero

el leén como lo pintan...
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iHUlNIHA! iHe golvellido a
golver! ¢Conseguiré lograrlo?
Uep homo! Eixo sélo lo sap el jefe
de la secta, ques el jefencuestion
city, usease, no lo, pero casi que.
Pero, ¢ans?... onotras palabras,
¢por qué golviste si cha thaciamos
allende los pelillos a la mar? ¢Por
el mierdarmando? ¢Por que si...2
No nunca, por questoi cachondo
(ilibuennooool! ies la jefa Ramonil).
Endevoure,; lu que pasa es quel
Ramoni, el SaveR, y el Yo nos he-
mos hecho cargo con cualesquie-
ra chicharros gordos u Mega-
SCSISES al uso, o miles de pre-
mios mds al uso entoavia. Ainnas
que habia de forzosamente. Tot
empezd aaaaanyos, cuand ho se
sap porque remiembramos en
nuestra propia consecuencia
duendearnos un Mega-ALGO al
Manolo Pazoses, quesunhombre
mu internacional de |os mundos
de Dios. Y le fuimos dicho:

- liQueremosl!

a lo que

- IIZZOOORRROOOSSSHI
yYyo.

= pejjo

pero bué! no iba por aqui el
cuentacuentos. Lenviamos los oros
pa que nos comprase en Japan o
algo el algo mismo, y a lo mds tar-
dar se los envid el SaveR,
tambenne, por que habia fet un
canje con el Ramoni o algo que no
se. O igual no erasi, ¢pero qué

mds? Tot ashé pasé a finales de
agosto, y el SaveR nos dij que la
garantia italiana llegaria nun
aaanyo, y que levento en
cuestioncity en menos o lo mds
tardar. Llerbonses esperamos to-
dos los que a que nos llegaralo,y

Ola.jpg

de mientras nos haciamos cargo
de adondestaban mds baraturas
los periscopios escasi mirando en
tiendas que sabian un megay que
nos decian. «ya te haré unas ges-
tiones en' Barcelona, hombre».
Empero la reverberancia no tar-
do en hacer acopio de instalarse,
y manque apremiamos su apostu-
ra, nos hacia la meltla en nuestro
mismo nun icso facto, por que pa-
saron los mesesy los meses, y las
semanas y las semanas, thasta los

dias de x en x y las noches de n
en nl y lo que tenia que, no lo.
Conclusie: llamamos al Pazos Mis-

mo:

- Oye tall

- iPuto calamar!

- Pa cuand?

- No se que no me acuerdo de lo
que dijo de oros conel japones, o
de cables, ¢ duna ciudad.

- Falen, falen.

Imprudentemente seguimos
esperando comol quespera quel
NéstorPelos hagaefecto. Y cada
semana era un «me ha dicho que
ya lo ha», y un «si es por correo
menos lento en diece dias de x en
x». Y llegdbamos el Ramoni y yo
mismo a nuestras cluskeys espe-
rando encontrarnos somedia con
el paquet de la muerte, y nos lla-
madbamos mutuamente y nos hacia-
mos secta «¢qué? cya te ha llega-
do?» «ja ja, iqué cachondo el ca-
ballero!» por que tampoco lo po-
diamos saber en adonde cuala
dreccidn enviaria los paquets, y
si cada uno a su Dios y la casa en
lade fodos.Y el Pazos: «ya tiene
los cables, ya estd, ya podeis ir a»
Ijal ijal que gran tipo nuestro
president.

Empero un dia cualesquiera
al uso fuera telefoneat al Raméy
en esto que me va dir: «que ya
han llegado los Xs» UROQO! iFui
corriend! iLlegul Y mensef...! jun
mecachis international o algo fet
con un carfux cualesque les quie-
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ra y un peazo acablel iQué
cachondol caballerol (IPutol). To-
tal, que no. ¥ el Pazos «es que el
muy calamar no quiere pillarse los
zopencos, ¥y hay oros por en
medio».Y de mientras el Ramdy
I3 mirando ZIPs y algos de ges-
tiones por Barcelona. Hasm mciu~
so nos fuimos idoalaRu g

de Basuralona del diciem-
bre, y allinas nos dij el
Paz: «ya os han lliegado
n, la venganza». El Ramé
ques un niflic muy pre- B8
determinado thabfa esco- |
gido al Armando una caja
de PC de las resdebajas,
pero  pareix que
tambenne shabia portado
mal, ainnas que |Armando

- Como mola la secta, éeh?
- Vava...

un pufiyao de cosinyas y tal. Lo
primero manera que recordé era
la venganza,y comol ninfiio tenia
clase por la tarde me acogi un
cable dun Commodore al uso y el
cable bueno que havia arrivat con
el X y me le fui a la universidez
daqui. Y cuando vi al Ramonl alo

que tuvo gue remiembrarse ensu
misma y hacerse uno a mano que
fuera ido ferpectamente, Acabd-
ramos daqui. En el mismo time=0
yo le pedi al Paco (hijo) un HD
Armando réplica, que me llegd un
poco mds tarde, pero me. Cuand lo
puse resultaba que no era un es-
cdndalo comol def Ramd, y
cuando senterd y no lo oyé
con sus propias orejas se
murié denvidia pero sin
morirse, y amore ef HD es-
" taba nuev. El Romé no lo
saportd y se puso como un
loco a buscar un HD otro
que no fuera un escdnda-
lo,y con el que tenia cas-
tigo al SaveR a cambio din
monitor de PC (0 algo). IYa
te vale Ramonil

le castigo envendiéndole
el seu disc menos duro. Por la meua
parte yo inicié conservaciones
con el Paco (hijo) pa la consecu-
cidn exitosa dun disco duro tipo
el del nifiio pero sin.

Total gque arribam a
Mallorkaufen y entoavia no eran
habido los Xs. Empero al dia mds

éf‘\un no conoce Ncstar?eias?

siguiente llego a la meua house y
mencuentro un paquete que no
daba limpresidn de que tuviera que
haber sidun chicharro gordo ni
mucho menos cualesquiera, sien
en cambio... iera el Mega X! Con

lejos lensefié el cable del
Commotiporaqui (a lo lejos) y le
dij «lyal»> y €l «¢si?»y samacercd
y... faoonto, «no, si yo ya»,y oye
tal caballero, y le asegui con la
coba de «es una petit brom». ¥
aluego, cuando ya me hiba hir
porquel nifiio tenia clase le saquél
cable verdadero del Mega-Xy asi
le dejé con el algo que se le co-
mia... |jol ijol imalosoal Mientras
me fuera ido a mi clusdekey a
disfrutar de ello.

Total, quel Ramé ya se lo te-
nia to profesionalizao con el cas-
tigo del Armandoy sucaj de PC,
yo mhice un pseudo-algo coh un
F700 que no funcionaba pa tener
fuente dalimentacidn, y el SaveR
que ya lo tenia de cuando [IDE
pero no tenia na (como yo). De
maformanera que nos pedimos
fres zips internas por correo para
nos, y nos llegaron al cab duna se-
mana. Y1 Ramé y yo nos la disfru-
tamos, perol SaveR shabia pedio
un cable pa Zip ex-terna, ainnas

La cuestidn city es que quien
mds quien menos ya se lo ha
montao neste campo, aunque del
HD del SaveR nunca mds se supo
sabery el Mega-X sélo le da pro-
blemas. El Ramé ha pintao lacaja
de PC de negro, y yo sigo con el
F700 dando de comer ala ZIPy
al menos duro.

Pero el puto Ramoni al cabo
de poc se acomprd un furbor, por
que estaba montao nel délar, y
eso. Osea, que ya estamos todos
mds o menos normalizados nel Club
Algo, de no ser por que yo sigo
diciendo que no me tapen el sol y
el HNéstor sélo por joder ha
cascao su Mega-X (que se lo cam-
bie al SaveR por el suyo, asino le
dard problemas).

Lierbonses
ashonnas era tot lo
que, onlymenete pa
Justificar el algo.
{Hastal

Mabo# 354
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Inate que un dia (hace aaaanyos) vas a porer el
Juego ese que mola tanto, y enresulta que te encuen-
tras con que el disquetequete se
te ha jodio y has perdio el juego
para siempre, por que es muy di-
ficil dencontrar ya que no lo tiene
mucha gente. Sigue inando que x
aaanyos después; cuanide testis
haciendo una recoleceion de jue-
gos del cagarse, el Ramoni (que
sabe un huevo de adobe e
internet) me dice que hay unas
cosas llamadas ftp's y que sabe
de una en la que hay un pufiao de juegos para el MSX.
Vas allf y... jtencuentras con el juego tan aPioradol
(;;Ad.‘oa Ramonill [Es la jefal). En mi caso los juegos
1

P-4 7
% w

. habia enviado hacia
poco pero todavia
no le tenia), el Strategic Mars, y el
Xevious (“i2En disco?! [Fero si eran (@8
todos originales en cartuchol |Pi- [
ratal |Piratal”). ZiEhI? jUhIZ 2Qué
pasaf.. No si yo ya...

0 sea, que ya tengo donde ele-
gir para los juegos dantafio por lo
menos pa tres nidmeros, queda
elegir el orden al uso, nada que el

azary un par de RND's bien hechos no puedan sofuc:o-

nar. Profesional, muy profesional.
SIGUE HABLANDO, QUE TE ESCUCHO.

“Le gusta un juego de pesca...”, équé pasa
Rarmoni?, cosas peores ee han visto, amore, |
hasta el SaveR encuentra que es colorista.
No se trata de poner juegos cudnto mas |
esperpénticos de argumento mejor, que los |
hay pero muchos son bazofia por mal he-
chos, pero si encuentras uno que tiene un |
argumento original y que encima est4 bien |
hecho, ya tienes seccién pal 5D MESXES.

Al uso, el Fishing Freak (énombre autén-

fueron el Fishing Freak (el Pazos me lo

tico?) mola que te cagas en las bragas; es de la
Crossmedia Soft, o sea, que ro tengo ni puta idea, por
que este ¢s el lnico juego que
conozco desta compafiia, y va de
peeca (evidentemente). éPero
como se hace un juego de
pesca? éQué hay que
hacer? Aaamigo, els
concepto es el concep- '
to, esa es la cuestion. EArcade?
¢RPG? 2FPlataformas? Nol [La
solucidn esl: tu tiras un anzuelo
Y esperas que venga un pez y le
coma el pescado (ya no pez) conviene que te de algo
Util por que si no plerdes el tiempo y td puedes ir a
buscar el pez moviéndote en 2D por el estanque/algo y
cuidao que no te cojan el anzuelo e igual te viene la G, en
: pocas palabras.

PHEH GANE
CONTINUE

El juego ee divide en pan-
tallas (“scene”), que son una
especle de laguna, el mar... va-
riados vamos, para pasar de
una pantalla a otra tienes que
pescar antes el pez gordo de
cada pantalla (un pez globo,
una raya creo, y mis que ya
no macuerdo...) al que se pue-
de acceder con una llave que te

da un paz ( redctermmado) de la pantalla al uso, pero

tienes un tiempo limite para ir a por el pez gordo
aunque no mata mucho. Pero antes de ir a por el pez
gordo conviene que te prepares cogiendo cosas, y
esto se hace pes-
cando los peces que
encuentres, normal-
mente en cada pan-
talla hay un tipo de
pez que te suele dar
una cosa: los tipicos
quete dan fuerza (ya
hablaremos més
adelante), vidas...
otros que parece

HIEH STEEH
|45A.£:.
SYtA

A
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que te dan tipos de anzuelo (de los que flotan, se camente pobre, ya que da la impresion de que el juego
hunden...) y los que te dan la llave, que suelen ser un  podria funcionar en un MSX1 sin grandes cambios (a
poco grandes. El anzuelo se puede tirar més cerca o  lo mejor los colores y las funciones de esprites amplia-

més lejos seguin le des a las teclas
al uso (SHIFT y SPACE) pero |
esto no tiene una gran importan- |
cia. Lo que sf importa (y mucho)
es la fuerza que puede aguantar la
cafia, mexplico: cuando has tirado
el anzuelo y has conseguido pillar a
un pez (puede que pescado) tienes
que subirlo a la barca, pero para esto tienes que ir
haciendo fuerza y la cafia tiene un limite, si el pez llega
a la barca sin tener que pasar este limite es que eres
un profesional (y el pez es un pescado), pero i llegas al
limite y €l pez todavia est4 por ahi, a ti se te rompe la
cafia (plerdes una vida) y el pez sigue siendo (pez).
Fara evitar esto los pezquefiines no gracias dan pre-
mios cuanhdo los pescas, y entre hay unos que te
hacen subir un punto ¢l limite de fuerza; puedes coger
todos los que quieras, pero al final siempre queda un
punto en el gue s¢ :
te rompe la cafa
(aunque estd muy |
alto). 5
Pero hay otras |
formas de morir.
Bésicamente son
dos: se te acaba el
tiempo (no hay tu
tia), o pierdes el an-
zuelo (via lo tiras
fuera de la pantalla, se te rompe la cafia, o se te lo
come uh cangrejo o cosa al uso, normalmente un sprite
monocromo). For que también hay enemigos: cangre-
Jos/cosas que se comen el anzuelo, electroalgos que
te quitan tiempo, algzs donde se te puede enganchar
el anzuelo... se puede saber lo que no es bueno por que
hormalmente son eprites monocromo.

Vamos, que el argumento mola y la dindmica del
Jjuego (jiDIOSSH jna joyal) estd bien resuelta. O sea,
que si, que puede enviciar.

TITULAR AL USO 2: LA VENGANZA.

2Y como esta hecho el juego? Pues mds o menos
bien. Es cojjecto. No hay cosas que estén mal, pero
tampoco hay mucho lujo. Ademds més bien es técni-

] das, o nieso), pero bueno, no hay nada mal.

Fa movernos por los escenarios te-
nemos un scroll horizontal de blo- i .
ques, con la tipica sensacion de ‘.
cronsh cronsh cronsh, pero como
eso no es el niicleo del juego se aguanta. A
cambio los decorados sin ser una pasacda es-
tan bien hechos, son coloristas, y se diferencian de
sobras entre si. En cuanto a los personajes una de
cemento y otra de tierra que diria el SaveR: los enemi-
gos (lo que nos perjudica) gon sprites monocromos,
tal cual, los peces y los simbolos de los objetos ya son
otra cosa: tienen varios colores y en el caso de los
peces el movimiento es bueno, con un pufiao de esprites
para éllo. El camperolo que pesca y la barca parece que
son caracteres, y estén bien.

En cuanto al sonido, hombre, onomatopeyas no
hay muchas la verdad: cuando el anzelo cae al
agua y poco més, y las misicas (en PSG) no
son una pasada pero no estin mal, y podrian
cambiar un poco pero tampoco se hacen muy
mondtonae. En la Iinea del juego.

cY EL CONCEPTO?

Fues lo que podeis deducir de lo que habeis
leido es que el juego no es una pasada, pero
como no hay nada que esté muy mal hecho y uno
se entretiene jugando (hace falta un poco de
paciencia, pero muy poca, y no llegas a aburrirte) pues
més o menos engancha. Ademéas,
es colorista, jqué carambal, y se
agradece.

No despierta grandes pasiones,
pero las circunstancias que rodea-
ron nuestra historia le han hecho
merecedor de un lugar en esta ame-
na seccion, mitad opinion, mitad co-
mentario, mitad nostalgia (“2cémo
que tres mitades? jeso da seccién
y medial”) it qué vas a estudiarl
Pues na, ya sabes, no. Oye tal, que
hasta Incluso... adis..

MATO#34
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Konami Man: Ramoni... entonces, ées clerto? 2E| Saver K Empiezo: Es un plagio/ clénico de un juocco apare-
ha terminado un juego? cido nun DiskStation en el cual se debe construir la

cara de un payo situando la nariz, boca, ojos y orejas
sobre una pantalla en negro y al terminar aparece la
silueta. Si lo que hetos creado se parece en algo a la
Mato: Madrid. cara otiginal obtenemos puntuacién mientras que i
K:Dejaos de sectas kesto es serio. 205 dais cuentade  parece una hamburguesa no.

las repercusiones ke este hecho tendri en la K: En efecto es una jelipoliez, pero en su fa-
obeolescencia mundial? vor hay que decir que esta programado en
R [serio]: ... NestorBASIC, que sélo costaba 500

M: si. Etteee... considero que la ocasion pelas y que en el fondo es divertido
o e propicia para ello, pero es un er los resultados finales (el resul-
Juego cuzlesquiera al uso tipico de los 7’:ado <hamburguesa» suele ser el
de sacarse pelas nuna ru pero bien mas frecuents).

hecho, Y ya esté. Te toca K.

K: Desde incluso el capullén se sacé
pelas. Lo més curioso es que usé mis
tnidsicas sin preguntarme. Y lo més
sighificativo es que por eso mesmo
cogié misicas que no estaban acaba-
das. Aaaafios...

R [serio, de veras]: Al margen de lo
anterior considero una ldstima que el su-
godicho desaproveche su capacidad al

uso mediante un juocco que, manque

;::j:?”;ﬁzgjasri:’:z;fﬁj:; el track ball ese de la Sony y no lo

; empleo nunca, pero este juego es una
més ambiciosos como el Garusu que P & Jueg

Si i A =/ i joya por el aire que respira.
f;; iowf;::?;;i ’:izij :r;ib::do' e (SaveR, acuérdate de hablarle bien de

mi a tu herimana).
ilielg sl le toca a M... R: Sigo: Como ya ha soltado el M fuera de turno se
M:... (estd comiendo patatillas) puede jugar a dobles y a més tambenne hay tabla de
KEn fin, molaria contarun poco de qué va el juoco, énons?  records al uso. Pero lo que més mola dentro de lo que

Ramoni: Sf hombrel Y yo me terminado el Nemesis
con los ojos abiertos!

M: envidiosos. Es un juego chorra,
cuando juegas solo te sueles morir
dasco, peero... €5 uh juego muy bien
acabado en todos los detalles, con
buenas miisicas, y mejores gréficos,
Yy me refiero not only a los digitalizoides,
but also a los retocados/dibujados. Amore,
cuando juegas a dobles, o con mas gen-
te alrededor, te sueles partir el culo.
Amos Bilbao, que hay cosas que

merece tenerlas por lo que son, no

por lo que sirven, igual que yo tengo
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| mola es el repertorio
| de personagjes elegi-

\ do al uso. Entre los
\ protas del juocco
\ sencuentran perco-
nalidades de tal
maghnitudo como
Yo, por ejemplo, y
otros seres de menor talla como los
contertulios (M y K), el propio autor, llamémosle S
para seguir con la ténica, el Pazos (F), el Armando (A),
el MdeA (MdeA) y la Chiho (C). Dicho esto sdlo queda
queda decir quel diskete al uso tiene una bonita etique-
ta en colory que posiblemente me llevé de la Ru el (inico
que estaba vacio.

K: é»Muy bien acabado»? Fero si cuando le das a FAL
te pone 60Hz, y al darle a NTSC te pone 50HZ, jJUO
JUO! En cuanto a las
midsicas, claro que molan:
json miasl! (la mayoria).
Mencion especial merece
el método de promocion
Y venta en la ru: a todo

afios el por que de
ello. Y la presenta-
cion del disco ayuda
a esta sensacion,
una cosa sencilla
pero bien hecha.
Me reafirmo en mi
condiciéh de sine

tes. Este juego hay que tenerlo manque sdlo vayas a
Jugar4 veces con él en todol tiempo que lo tengas. Hay
que tenerlo por que si. Bueno, ya basta, ya he ganado
al R en el pArrafo mas larga.

R: Ya, pues ahora ya no le hablaré bien de ti a mi
hermana. Zoggo. Bueno, al grano, el juocco esté blen
para lo que es, y para ser el primero que termina
nostamal. No obstante espero que en el futuro conti-
nile con el Garusu que es por
ahora lo més mejor que se le
ha visto hacer y seguro que
los usuarios lo agradecerian.
Ale, yalohedichotodo.bas

K: Cémo senrolla M, sf que le

aquel que compraba un
Kaotika, S le dibujaba un
ojo en la cara, como el
trionigote de la etiqueta.
jHasta incluso MdeA se
presté a la promocidn!
Fero lo tambenne pien-
g0 que deberiese finalizar
el Garusu antes de dedicarse a proyectos purametite
lucrativos tales que muerte al imperialismo yanki.

M: y cuando digo bien acabado y el ambiente que se
respira me refiero por ejemplo al mentl de seleccion de
personajes, a la pantalla de presentacion, a los sprites
slo de coger partes de la cara.. cosas asi, sf
bueno, pero anda que
] no mola lo de
'] NTSC-50Hz. y
% | PAL-60Hz, al fin
V| y al cabo es una
j cosadestasquela
gente se pregunta-
ré al cabo de los

e
——

debe gustar |la hermara de
5... [PELOTAl En cuanto a R,
el muy C (de Cabrén) me ha
pisao la frase grandilocuen-
te (la de «pa ser lo que es
nost4 mal»), y eso, que creo
que con tolo esto ya tene-
mos pa rellenar la pagina que hablamos pensado dedi-
car al engendro este. R, éacabidramos daki
refinitivamente?

M: mi conclusie: équé carallo limporta al S lo que la
gente piense de su juego? El cabronazo se sacé pelas
pa poder pagarse el viaje, ques lo

que queria, mientras que los -
demés acoquinamos. Pues, \

doy por terminada esta \¢
parafernalia comentatoria. |
Varmos puésl

K & M: Amén.
K M&R
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Aborejam, si el Saver se
ha largado a Nijon y para el
SD#13 no ha pegada ni sello
(¢,aceptamos portada como
sello acuatico?), entonces
¢,c0mMao es que sigue viva la sec-
cion CDrisimos? La respues-
ta se hace cargo por si mis-
ma: lo, el gran Konami Man,
tomo el relevo provi-
sionalmente. Exaspe-
remos que para el
SD#14, el Puto se
haga un poco mas
de cargo con sus de-
beres para con la co-
munidad fanzinesca y
bla, bla...

¢Y de qué CD os
va a hablar un
capusho tal que lo,
que solo sabe pro-
4. %0 g m-lae
NestorChapuzas?
Pues, estogo... no
me pegueis pera...
es un CD que no tie-
ne nada que ver con
el M8X, al menos directa-
mente. «jHalaaa! jHereje!
iBlasfernao! jPecador! {Dos con
queso!y jAplacad vuestra ira
nobles obsoletos! El CD a co-
mentar en esta ocasi6n no
contiene musicas de un jue-
go obsoleto, cierta, pero es
gue el juego en cuestion es

nada menos que, atencion, el
heredero de la saga Nemesis
que tan hondo cald en todos
los mesxesianos gue tuvimos
la suerte de jugar en su épo-
ca [y algunos continuamos
juocando). Ni mas ni menos
que:

que ya ha), Es del ano 97 y
s6lo ha salido para
PlayStation, peroc gracias a
mis multiples contactos he
conseguido jugar [y terminar-
melo, ofcoursemente), y os
puedo decir que es la
repanocha, coma todos los

Gradius. Y encima 100% 2D,

GRIGINAL GAME SCUNODTRACH
KonAMY

GRADIUS GAIDEN

Explicacion al uso: Gradius
Gaiden es, que yo sepa, la Gl
tima entrega de la saga
Nemesis lanzado hasta la fe-
cha (si no contamaos la maqui-
na recreatista del Gradius 4
que también se dice por ahi

] O 8 MO M

como tiene que ser
(porque la verdad es
gue cuando lei eso de
que «Konami ha saca-
do un nuevo Gradiusy
lo primero que pensé
es «Oh no, espero gue
B 1o hayan sido capaces
P8l de cargarselo ponién-
& dole la maldita terce-
ra dimensién de las
naricesy»; por suerte
no fue asin).

Y como suele ser
habitual en Konami,
poco despues salio a
la venta el CD con to-
das las musicas del
juego. Y como yo ten-
go una Kyoko para mi solito
que ademas de ser encanta-
dora me hace regalitos, pues
la pasada navidad le pedi que
me idemara el Gradius
Gaiden Original Game
Soundtrack. Y como asi lo
hizo, pues asi lo comento.
Que se note.
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LAS MUSICASAS

Poca cosa os puedo decir
yo aparte de gue como es ha-
bitual en los juegos de
Konami, y en los Gradius en
particular, las musicas son ge-
niales: ambientan perfecta-
mente el juego y ademas tam-
bién sirven para escucharlas
solas.

Quien si parece que tiene
mas que decir es Naories
Miura, el compositor de esta
obra de arte; y asin lo
hace en un pan-
fleto que acom-
pafa al CD. Lo
malo es que
esta en japo-
nes. Y o bue-
no es que §
aqui tene-
mos a Ai,
esta tierna angelita
siempre dispuesta a ayudar-
nos en lo que haga falta [tate
quieta Ai, que ahora te desa-
to. jY deja de morderme!}, con
unas ganas enorrrmes de tra-
ducirlo.

L.o primero que hay en el
susodicho panfleto es un co-
mentario individualizado de 14
de las 23 musicasas gue com-
ponen el CD. Aqui los teneis:

- Pista 1: L.a demo/presenta-
cion (esta si es 3D, pero se lo
perdono]. Nories dice: «Agui
podemos escuchar fragmen-
tos clasicos de otros juegos
de la saga. Esta version es es-
pecial para el CD.» Pos es ver-
dad, suenan trocillos de mu-
sicas de otros Nemesis.

- Pista 4: El tema del
horizonte (cuando
coges capsulas al
principio de la
fase). «Este tema
siempre acaba 8

famoso en el jue-
go. Al hacer esta miu-
sica me inspiré en temas cléa-
sicos de P5G y FMD. La ver-
dad es que nada mas oir esta
musica no puedes evitar ima-
ginarte que estas disparando
y cogiendo cépsulas, manque
no estés jugando.

como una fies-
ta de inaugura-
J cion. La he he-
8 cho muy alegre
i para animar al ju-
¥ gador poco habil

gue no suele pasar
primera fase [;por

de la
ejemplo yo?l». La verdad es
que es una de las mejores mu-
sicas del juego.

- Pista 7: El cementerio de
enemigos finales de otros
Gradius (jurd!). «Aungue sea
un cementerio, la musica no
es triste; ademas suena
futurista. En realidad son tres

e ————

musicas que finalmente fusio-
né en una sola.» -

- Pista 9: Los moais. «Esta es
una masica muy tipica de fase
de moais en un Gradiusy {pues
sf, mas 0 menos lo es.] Al
pensar en cosas como ;queé
son en realidad fos moais?
¢S8on animales? ;Hablan?,
me salid esta musica. El
titulo es
. ‘Silence’,
I J perohay mu-
/ chos ‘oh’ y
‘ah’, cquiza es
demasiado es-
tridente?)

) -Pista 10: El pla-
neta vivo. «Esta es
para mi la mejor misica del
Juego. Es muy ambiental, pue-
de oirse el latido de un cora-
zon de fanda.»

- Pista 11: El infierno verde
{la selva). «Esta fase es mi fa-
vorita. La musica es alegre,
suenan campanillas, pero en
realidad cuando juegas en-
cuentras muchas cosas as-
querosas, jverdad? Es una
fase muy dificil. Existe un arre-
glo anterior de esta musica
que no he incluido en el CD.
Esta musica suena mucho a
Gradius Gaiden.» (Pos fale...
si él lo dice...)
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- Pista 12 El agujero negro
{mientras juegas, el planeta
se va desintegrando a tus es-
paldas), «Esta es una musica

| Imuy movida, para mantener-
te despierto, ya que tienes
gue estar muy alerta al tener
un agujero negro pisandote
los talones. Esta miisica se
hiza muy popular entre el equi-
po de desarrollo del Gradius
Gaiden.»

- Pista 13: Esta es la masica
de enemigo final del Nemesis

s0mos muy malos
Jugando, pero te-
nemos que pasar- %
nos el juego antes
de poder hacer las
rusicas, es nuestro
trabajo.» Hombre, |8
pues no es tan difi-
cil... se quejan por vi-
cio.

- Pista 20: El tema del hori-
zonte cuando has llegado al
final y vuelves a empezar.
«Esta musica no suena mu-

1, en el Gaiden
aparece como
en el Nemesis 3,
en un trozo de
fase en el que
aparecen
fantasmillas que
te dan capsulas. |2
«Version Gradius |}
Gaiden gue hara |ig
derramar alguna
lagrima a los |,
fans de la saga

Gradius. ¢Cuén- |
tas versiones ge |
habran hecho |
yacy :

- Pista 15: En esta fase solo
salen enemigos finales, comgo
en Ia cuarta del Nemesis 3,
«En esta fase no tienes tiem-
po, estas demasiado ocupa-
do para pararte a escuchar
la masica. ¢Cuan-
tas veces ha-
bre tenido %
que darie yo a
‘continue’ para
pasarmela?
Todos los del
equipp musical

cho a Gradius Gaiden, falto
poco para que fuera descar-
tada. Otro nombre de esta
miisica es 'tema de Jade
Knight'.» ([El nombre oficial es
Sky#2.)

- Pista 16: La ulti-

fortaleza metali-
ca; el scroll se
acelera y has de
ir con mucho
cuidado para
no estamparte.

'ma fase, la tipica:

«Si puedes
\ pasar esta
\ fase de un
tiron, con
esta musi-
ca te sien-
tes muy
fuerte; y a los
principiantes les da &ani-
mos.» [Ai, ¢t estas segura
de que pone eso? Bueeeno,
nos fiaremaos...) «Esta musi-

ca es la verién larga de
Sky#2.»

- Pista 17: En me-
dio de |a fortaleza,
con una lluvia de
balas sobre ti y
con el decorado
que se te viene en-
cima. Suena un
poco jevi al princi-
pio. «Las guita-
rras son del guita-
rrista Kyooban
Suzuki. Esta pare-
ce ser una de las
fases favoritas de
los jugadores en
general.)

- Pista 18: Uno
de los enemigos del final,
una especie de Metal Gear
que te dispara y se te echa
encima. «Antes de la serie
Gradius no habia musicas
como esta.» [Vale, me fio de
Ai, pero... ¢¢seguro que dice
es0??) «Es musica de
sintetizador muy histérica,
un sonido muy tipico de la
PlayStation. Parece muy
tecno al principio, pero en
realidad es muy tranquila.»
Psé... un poco rara si es.
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LA PARRAFADA

Tras efectuar la traduc-
cion anterior, Al consigui6
escapar del bar en el que la
tenia confinada, viendome yo
por tanto obligado a pagar su
coca-cola (jcaguien...!] Sin
encambio gracias a mis ser-
vicios de inteligencia, la pros-
crita fue hallada y nuevamen-
te capturada unos dias des-
pues.

La daltima parte del
panlfieto es una parrafada en
la que el tal Nories cuenta su
vida o algo asin, vamos, tal
gue esto:

«jHacia tiempao que
Konami no sacaba un juego
de naves! Quienes hayan com-
prado este CD seguramente
son muy aficionados a este
tipo de juegos. Todas las mid-
sicas de este CD son nuevas
y del Gradius Gaiden, no hay
ninguna del Gradius Deluxe
Pack.

Al hacer estas musicas
me concentré en dos ideas:
queria hacer algo nuevo y dife-
rente, pero que al mismo tiem-
po suene a ‘musica de
Gradius’, ya que estos juegos
son muy famosos y tienen algo
asi como personalidad propia.

Las mdusi-
cas de la ma-
guina recreati-
va del Gradius
son muy bue-
nas, y muy ca-
racteristicas; a
mi me gustan

mucho, tienen su en%:anw aun-
que en un salon de este tipo
hay mucho ruido de fondo.

Las musicas de Gradius
Gaiden son muy ambientales,
hay que escucharlas con aten-
cion. Uso mucho sintetizador,
pero sin abusar. Son misicas
silenciosas,.,.» [Al, jte estas
cachondeando?) «...méds gue
las de los otros Gradius, pero
a pesar de todo esto no he
olvidado a los fans.

Existen multitud de arre-
glos de musicas de los
Gradius, misicas que se han
hecho muy famosas; las he
usado un poco como inspira-
cion para hacer las musicas
de Gradius Gaiden. Son musi-
cas dedicadas a los fans, el
objetivo es que el jugador cap-
te el encanto de Gradius
Gaiden al oirlas...»

la ventana... qué
poco espiritu de
colabaoracion, y
eso que le aflojé
los grilletes tres
veces. Por cier-
to, ¢sabiais que
el director de so-
nido se llarna Akiropito y le gus-
ta cocinar? Aaaafios...

Pos yastd. Espero haber
satisfecionado un poco la cu-
riosidad de los auténticos
nemesianos como lo tales que
bla, bla... Si todo va bien, en
el préximo nlimero volvereis a
tener al Puto al frente de esta
seccion, con... vete a saber
qué. jHasta mas inclusive!

G i

Ah por cierto, que se me
olvidaba poner este
anuncio de Ai:

«Japonesa sectaria,
soltera, simpdtica
y de buen ver busca
Jjugador de
waterpolo musculo-
so. Fines serios.

Razdn: no le falta.»

A partir de
aqui solo hay sa-
ludos y croquetas
acerca de todo el
equipo de desa-
rrollo del juego, o
al menos eso
dice Ai, gue se
nego en redondo
a seguir tradu-
ciendo, y dijo que
o la dejaba en paz
ya o se tiraba por

N

CHAN

KONAMI
MAN
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Manpa Huevos!

Una pena, |a verdad, pa una vez
que intento hacer algo novedoso
en la seccion, después del estrepi-
toso fracaso del Gitimo nimero,
resulta que por causas ajenas a la
cbra no puede ser.. Pues si, yo
queria hacer una introduccion al
GFX9000 y sus secretos, pero
mira £l por donde el Juansal sa
ido a Japon y nadie sabe ande ha
dejado el aparato, y sin el GFXS000
no puedo terminar el articulamen
al uso.

Pero, jno hay problema! Todo
el mundo sabe que soy una perso-
na de multiples recursos e incal-
cufable sentido de la improvisacion,
asin que amos alld con una de efec-
tos giroscopicos;

MELONES, SANDIAS, PeLotas
U OTRAS SECTAS...

Si, sil lo habeis adivinado!! La
cosa va de redondeces! ;0s
remiembrais de la Unknown
Reality? ¢De la bola que sale por
ahi pululando como un meldn cus-
lesquiera? Pos a eso vamos.

Pero st EL MErrTO Nosmro!

Y no es que sea dificil hacerla
ni nada por el estilo, resulta que
hablando con el Lancherno comen-
td gque nosequién le habia dicho

como sacia esto, y me lo cont6. Yo
no es gue no supiera como sacia
antes, pero es gue simplemente
no mabia parado a pensario, ni si-
guiera probé de darle al PAUSE
[técnica infinitamente cutre pero
a la vez eficaz en es-

la UR el volumen lo dan las franjas
de colores de la bola, que al ser
curvilineas parecen los meridianos
del globo terrestre, mas aun al
estar «rotando». Bien, la idea feliz
es |a siguiente: imaginaros un trian-
gulo que ocupe toda

-

tos casos).. en fin,
que no quiera quitar-
le el mérito a otro
por descubrir la

idea, pero en cual- | 4

~

la pantalla puesto de

punta hacia arriba [7#

gura T].

' Ahora intentad
. | imaginar que coge-

quier caso amos al
L

ﬁgura 1:un triar.‘igu.'o..' )

mos las lineas hori-

grana:

Paso 1: LA 1DEA FELIZI

Veamos: una esfera en la pan-
talla no es mas que una circunfe-
rencia que, de alguna forma, ofre-
ce una sensacion de volumen. En

zontales del triangulo

y las copiamas una por una a otra

pagina de la VRAM, empezando por
arriba y hasta llegar abajo . Si he-
mos seguido un desplazamiento [i-
neal en el eje Y al hacer la copia de
lineas Io gue tendremos serd una

Fotogramas de
diversos momen-
tos de la anima-
cién.
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copia idéntica a la original, no? [#

gura 1, otra vez]

Pues bien, la chicha de la idea
feliz consiste en seguir un maovi-
miento no lineal en el eje -

Y sabemos también que un
trigdngulo consiste en tres rectas
que se cortan, y que la expresion
para las rectas es:

mos decimales), y esto es tan dificil
como dar valora Y en a) y con la X
que obtengamaos resolver b).

Aprovecho este cacho para

Y, consiguienda de alguna
forma que la copia en lu-
gar de un tridnguio nos
salga una circunferencia.
En realidad es mas facil
imaginar que sale media
circunferencia y que para
conseguir la circunferen-
cia entera es necesario
un rombao, aungue no tie-

-, reconocer los méritos
matematicos del redac-
tor jefe Konami Man vy
Mato#34 puesto que
entre los dos me ayuda-
ron a sacar dicha rela-
cion. Chéas.

Dicho esto ya puede
verse el listado [t2.bas]
al uso para dibujar una
circunferencia.

ne por gue ser asi nece-
sariamente. Los que que-
rais una explicacion
minimamente decente
prestad atencian:

Paso 2: TrRIGONOME-
TRIA AL Uso:

Sabemos que una {

-R

figura 2: relacién tridngulo-circunferencia..

Y= X+R

Paso 3: Los Huevo
st Mueven!i?

Obviamente hacer
todo esto para emular un
simple circlelxyl.r no es
meritorio de publicarse
en esta seccién, pero

¥

circunferencia puede re-
presentarse graficamente
te la expresion:

a) B?=)X x Y?, donde R es el ra-
dio, constante, y X e Y las coorde-
nadas al uso.

median-

b] Y=mX+n, donde m es la pen-
diente y 77 el punto en el que la su-
sodicha corta al eje Y.

Bien, pues sabido esto, y vien-
do las figura 2 pademos jugar un

((lﬂ | SB\E»LISTAD@lI F.ms
.20, SCRE‘E:N T

; “(S0L0  IMPORTA LA ALTum,
50 LINE(Q, R)-—[ZSS 09,15
60 LI]_\’E_(S_ll R}—(255 0],15

.90 pammmmmi- &
100.."%. . coBIAMOS i

110 SETPAGEL), 1i:

RCUNFERENCTA
THEN 200

pixel con las expresiones de forma
3 = que:

a) X=
b} Y= -X+R

X= R-Y

Esté claro gue
lo que gueramos
es dado un valor
de la Y de la cir
cunferencia averi-
guar cual gs el va-

vBeYE

160 COPY{O YT}
TAT0IYE YC+1 ?

200 PRIl\ ,NPUT

e

lor de la Y del
triangulo para que
la X sea la misma
{o la mas pareci-
da, puesto que en
la pantalla no tene-

ahora que ya sabemos
como hacer una O [y sin canuto!!}
podemos intentar que se deforme
y jugar con ella. Una forma facil,
pero no la Onics, es incluir dos va-
riables que multipliquen de alguna
forma X y la Y, de manera que po-
damos manipular el radio vertical
y el horizantal independientemen-
te. Para que os hagais cargo el lis-
tado 2 [t3.bas] hace lo propig, apro-
vechando ya para crear una tabla
que utilizaremos mas adelante. Di-
cha tabla se graba con el siguiente
formato: Para cada «fotograma»
grabamos las coordenadas Y ab-
tenidas con la formulita magica y
para indicar el fin de fotograma se
guarda el valor 255 y si ademas
es fin de tabla pongo otro 258. Al
principio también deben haber dos
255 por razones que mas adelan-
te se haran obvias.
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Ya tenemos idea fe-

liz, ya tenemos triangu-

I|:| ya tenemos tabla...

e Pg‘so DEFINITIVO:

" EL Pogramal

T BRUE»MANI)A' H. BAS

;"PAIN‘I'(255 1} 15 15"

I { LI R): )
LINE(D,®): (511R),

«= El programa en
“ cuestion.se reduce a lo
“de siempre, es decirn, ir
" {8yéndo datos de una ta-

bla y mandarlos a algin
"“registro del VDP. Esta
.. vez se parece bastante

al listado del
GiRaVuelTaS [ver
59#9] manque se

EIFIFEE:IEII'I unas pocas di-
fe,r‘enclas

~v+----04 HiHh 04
P Hel THEN coT

« s - Para empezar exis-
te un «mecanismo» al uso
““para repetir la secuencia
.+ de fotogramas en ambos sentidos,
esdecir, recorrer la tabla. de abajo a

* arriba y de arriba a abajo.

‘-. “ - También se utiliza un puntero
cal Gltimo fotograma visualizado,
par‘q que al cambiar de sentido no
se visualicen dos veces los
fntngramas de los extremos (pri-

*'mero y dltimao)

"~ Dtro aspecto es la rotacion

= descolor gue no tiene mas miste-

rio que mantener 7 colores de un

“tono y 7 del otro e ir rotando uno

. tras otro para conseguir el efecto
“de rotacion del huevo.

1 sV CARGADOR. BA.B
10 CLEAR200, &HAQ00
20 -SCREEN7
30° ' DIBUJA TRIANGULO PROFESIONAL
40 FOR X=0 TO 511
50 C=(((X+34)\7)MOD 14)+2
BOLINE (X, 106)=(255,0),C
.70 NEXT X
= 80 * :
“903 BEOAD»HUEVD . DAT
100 BLOAD»HUEVOD.BIN®, R
¥10 SCREENO : PRINT»ManosHuEvos ! <«
120 PRINT»/ (c) 1999 By Ramonr»

al final del bucle. Por ul-
timo HL se utiliza como
puntero a la posician
de la tabla.

HuevoMania

La deformacion
que le he dado yo es
mas o menos la mis-
ma que tenia el melén
de la UR, si bien jugan-
do un poco puede
conseguirse una figura
gue no sea simétrica
por los cuatro lados...
sin ir mas lejos, no creo
que costara mucho
darle forma de pera, o
simplemente cambian-
do el sentido del trian-

- Al igual que en el GiRaVuelTaS
se utiliza el modo de direccionamiento
indirecto sin autoincremento para ir
erviando datos a R#23 y a la vez se
deja seleccionado el registro de es-
tado S#2, durante todo el programa,
para acceder rapidamente a los bits
VRy HR.

- Lo demas es bastante senci-
llo: Se espera al principio del barri-
do vertical, y se van enviando linea
a linea los valores a R#23. Cuando
llega la marca de fin de fotograma
[255) sale del bucle y comprueba,
entre otras cosas, si a continua-
cion hay otro 255 en cuyo caso
«da la vueltay y cambia el sentido
de lectura de la tabla. El sentido de
la tabla se indica en D. E se utiliza
para llevar la cuenta de la linea en
la que nos encontramos, y C para
almacenar el valor que sera envia-
do a R#23 ya que por razones de
velocidad es méas conveniente car-
garlo y hacer las comprobaciones

gulo se cansigue un
efecto interesante,
igual que si se mueve la punta de
éste hacia uno de los dos lados...
en fin, que todo es ir probando.

UN PEQUENO PASO PARA EL
HOMBRE, PERO...

Acabaramos, coma en los viejos
tiempos! ;A gue se queda uno mas
tranquilo cuando sentera de como se
hacen las cosas?.. no? Bueno, pues
ahora todos juntos podemos alzar

nuestras gloriosas mentes y decir:

NOTONLYNOPCANDOTHIS!!
Muera! (todo!)

Ramoni
[ex-capitan]
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r‘ T
Bt MANDAHUEVOS _ 'JR - CONT ;
. e). 1999 BY. Ranmonz SUBEZ : DR HE Ll
L LeoNT: . LD A, (HL) ';' COGE SIGUIENTE VALOR
TABLA ; Equ #8000 ice  {fFF ¢ ; ES #FF?
SCR_OM: & EQU 96 JR NZ,STRT ; NO —-> SIGUE
SCR_OFF: ®EQU 32 ‘LD By | i SI -> FIN DE TABLA
: e Heg bt EL gt
‘ORG #AODO """ IR i
: e e b b,1 S T o T
sET R#17:LD Ay 128+23 i R#23 MODU INDIRECTO LD HL, (Uurmu] ;-' uLTIHO Fo‘rmm
' our {#9:9] A DEC HL, i SALTA #rE
i 128417 . JR - -BTRT: -
ouT. ...(#99), A fi] j i BAJA: LD o, 0. ; IDEM
SET_s#2: Lpi . A,2: .i SELECcTIona S#2° ik 3 LD. . HL, (ULTIMO) @ |
i - ouT {#99) A ) . INC HL
LD A, 128+1_5 JR  STRT!
: QuUt (#991 A THE__END :
il o : ! seT_s0: XOR A F Rﬂéi‘hum S#U """
; VALOR INICIAL TABLA E our  (#99),a
DIRECCION ASCENDENTE LD A, 225y
STRT : LINEA INICIAL Y R S o | e s S S our  (#99),a
: FIN BARRIDO VERTICAL ET
VIJP{24) 0- : RET : i BIng-
SET_SCR . ouT (#99),a ; mwn mrro A R#l
: 5 LLD. ..3,1281-1 '
DISPLAY SCREEN 'ON ‘ouT (#99) A
; RET i :
ROTACION PALETA VR_OUT: IN A, (#99) ; FIN BARRIDO VERTICAL
EMPIEZA BARRIDO VERT . BIT b6,A i B:T VR=1: :
; T o it Sl
PRIMER “VALOR i RET s
: : VR_IN: N A, (#99) ; InICIO Bamuno \.F'ERT
BUCLE : ; { BIT 6,A ; BIT VR=0
HR:- 8¢ In A, (#99) ; ESPERA AL PRINCIPIO IR NZ, VR_IN
BiT -..B,Aa i DE LA L-IN'EA HORIZONTAL :  RET :
JR  NZz,HR_S ; BIT HR a ROTA_PAL:, .
HR. BE: IiN A, (#99) ; 1oEM AL E'm DE LA MIsm ‘PUSH HL, DE,BC 2 !
BIT 5,A  ; BIT HR A O ‘LD HL, PALET.\+25, PUNTEROS ORIGEN
JR Z,HR_E LD DE;, PALETA+27  ; Y DESTINO
: i Lo A, (oE) i COPIA EL ULTIMO BYTE
LD A0 ; EnvIA vaLOR (Ev C) LD {PALETA+1) ,A; A LA PRIMERA POS.
our (#9B),A ] TERET BT 216 ; 'CORRE TODOS LG DEMAS
BT D ; COMPRUEBA ~SENTIDO LODR ; ‘oJo! No LDIR!!
JR  NZ,DEC_HL f L5 ) e e ; COLOR A MODIFICAR
-~ ING. HL ING - Bl i ASCENDENTE = —>  INCREMENTA OUT {99 ) jar— oot iy
JR - S_BUCLE S 7 B 18 16+128 i ;_REGISTRO- I_JE PALETA
| DEC_..HL DEC. HL i m:scmmrz —>:ms_>:-mma' :ouT (#99} A i
- ; 2 § LD HL, PALETA
5_BUCLE ' LD A, (HL) | ; cocE 'STGUIENTE | VALOR Lp 8,28
: CP  #FF ; FINAL DE FD‘I‘OGRAM.A? ‘LD c,#9a
JR Z , END_BUC 'OTIR - I-:Nvm 28 BY"I‘ES ‘RB G
SUB E '} RESTA LINEA Aé‘fmn ; I
""" LD C,a j GUARDA VALOR EN C° i POP BC, DE,HL
INCTE 7. ; INCREMENTA NUMERQ DE LINEA RET : :
JR  BUCLE ; REPITAMELO. READ_SPC IN A, (#aR) ; SIN COMENTARIOS
G e : i ‘anp - #F0D
END_BUC: LD  &,SCR_OFF ;  DISPLAY SCREEN OFF apo A, 8
: CALL SET_SCR! ; ' our  (Haa), A
: : IN. A, (#a9)
LD  (ULTIMO) ,HL ;GUARDA ULTDMD) FOTOGRAMA BiT 0,a
i p BTN 1/ 0 S MO VO N o S i (S S GO
CALL READ_SPC ; MIRA SI SE PULSA ESPACIO LD A,
LD A, (END) ; ACABOSE? ‘LD (D) , A
OrR: A : ‘RET
JR NZ,THE_END ; SI => FIN ULTIMO: DW ~ TABLA
i ; i END : o3t §
LD " A,D ; NO ~> INC/DECREMENTA HL- ‘PALETA: DB T DT s S e bR o e 'I 37T 3
BiT - 0,a : : 7 COLOR 0SCURQ
JR . NZ,SUBEZ DB 74?47474747474
BAJAZ : ING. . HL + COLOR.CLARD. | . .. .i..:
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Para aquellos que no lo sepais el
el overscan es un efecto mediante
el cual se consigue eliminar los
mdrgenes de la pantalla y utilizar el
100% de la zona visible para
mostrar graficos.

El GFX9000 tiene varios
modos grificos en overscan de
forma que visualizando mds lineas
por pantalla y mds pixels por linea
se eliminan los margenes de la
pantalla.

En cuanto al v9938 y 58 no
cuentan con modos en overscan,
pero existe una forma de conseguir
este efecto, o al menos un pseudo-
overscan al uso, utilizado por
primera, y posiblemente (nica, vez
por NOP en la Unknown Reality.

TESNICAMENTE HABLANDO:

Como deberiais saber existen
dos modos de visualizacién del
VDP, uno de 212 lineas
horizontales y otro de 192. Pues
bien, utilizando una interrupcién y
cambiando entre estos dos modos
de visualizacién se consigue que el
VDP se haga la picha un lio
generando el susodicho efecto.

Como SE HACE:
Para empezar utilizaremos el

modo de 212 lineas y, mediante una
interrupcién esperaremos a la linea

208 (aproximadamente). Una vez
que el barrido se encuentre en esta
posicién cambiaremos el modo a

192 lineas, y con eslo ya lenemos
un pseudo-overscan.

El programa que podeis ver en
esta pagina es una ejemplo de
pseudo-overscan, realizado por
Manuel Pazos, que utiliza el
meétodo que hemos descrito para
eliminar los bordes inferior y
superior de la pantalla. Para
probarlo sélo teneis que cargar una
imagen en la pigina 2 de la VRAM
(en screen 5) y ejecutar el
programa compilado. Aseguraros de
que la parte ‘no visible' de la
VRAM contenga algo para poder
apreciar el efecto.

ManUEL & RamoNT

S
f our. (c),=m
: Oumscm G . Nota: Este Gédlgo ha sido i o e T IR
. 1999 Mmum PAzOS opt!mizada para ocupar la TECLADD T t
i minima cahtidad de bytes 5 IN A, (C)
- . .en.memoria i AND | #FO
““ore " #c000 e by ' "or 8
A e e i 10 ) T O 1 IR I SN T O i (c) i
LD AyD DEC
cani {58 ; 'SCREEN -5 N n (c)
: : ; INC A
LD . A, #5F ~JR Z, INTER
Lp  .BC,#8999 RET -
ED! ow, A8FIS 0 ¢ b i ¢ bbb 4 opo b b o2 o E L b od
Lo L, #8201 VDP_LmE:
ouT (c] A : : DI :
our (c),=H 7 sm_* PAGE 2 LD c, #99 |
i ouTi(e) AT ; PoNE LINEA
_ = e TNTERRUECTON EN 15 il B s -
INTER?: XOR" A a LINEA DE: mmanupcmm our  (c).,®
g ‘CALL VDP_LINE : ESPERA A LLEGAR A ESA _ !
LINEA i " ouT.-i-{e); b ; SELECCIONA S#1
e - our . {c),p <. .4 ESCRIBE R#15.
...... LD  a,#80 i 212 LINEAS , i E s O T
outr (c),a = : ; skt B Frhge TN: oA, [c¥ i i LEE S#1
ouT __(c):,a‘ i RRCA! = _ i .
: : : : JrR NC,FH_Frag. ; s1 no B = 1
LD: A,ZOB : ; LINEA DE INTERRUPCION ESPERA A QUE LO SEA : i
1 z:AM. vnii"'i]ms """" £l { £ XOR . A i SELECCIONA S#0.
i ; oo (e} s -
FRORA w192 LINEAS ~oulr-.-{c) ;D ; ESCRIBE R#15
o [0k gl 54 4 A - e RET .
L. ? . i i ; ; j i ; . :
| T t L)
TaF l‘,h . [ TR (15,11 L1 o | ;
$5 1% {1 ¥ k) P, B | [ ; 7 ¥ ! ' !
i i :
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En resulta que aquf el menda
coge y tiene un expansor pero se les
escasgifolla el cable...

- Mamé, mama, que tengo un
montén de cosas y no puec uzarlaz...
- anl te joez,...

Pero, en un madrid cualesquiera..

- Ring, tirig, ring..

- Sl, digame...

- Buenas, esta Rafa?

- 5i S0y Yo,

- Oye, que ¢l me dejas ia mufiecz
toa la nochg.. {uy, no perddn) Rafa
que ho pusp uzar el expansor., gue
hago?

- Buerio, el de io2 italianos esta
mu bene y tal y tal (facineroso),

Asin que cojo y digo y hage &l
eficarge p'a comprar uh

i

v -

desconexionandoio..., ahi no que

zuztlo, no ze ma rrompio, a ver repa-
semas las secuencias de errorl

1= 8¢ lo he dejao al Néstoi?.. no,
opcidnt no valida :

2-lo ha tocao Bille Puertas?.. no,
opuion ho valida

S he abusao sexualmente de 82
gjem...

4.~ he comprovao todo..creo gue el

En este dia del Sefior, después
de un par de horas que blasfemé,
maldije, me cagué en la putadoros y
estuve a punto de quemar el
expandidor (ozel gue haces con el
meshero... Yo, yo, naal, ejem), ya me
tlenes hasta los

eslotexpander de cuatro (yo | %

tengo uno de &), y a los quince |
dias... ¢

Uy! que es esto del buzdn,
un avisg de contrareempolso,
yar que rancio, me extrifie que
sea tan pronto, pero bue, a
ver, a ver.

- Oiga, zeflorita gue tengo :

organos.

En el aspecto estébico el
espandidor es un poco (no
demasiao) ortopedico, debe hacerse
a base de placas perforadas y cable
que te crio, pero tiene un par de op-
ciones que me gustan, a saber: esté
cublerto por una carcasa (caga de
gifiva vhe corta), y unos interrupto-
res para la habiltta/inhabilirtacion de
log cartucheras.

Hombre no ee que eean la releche
¢r patinete, pero es un algo que le
44, Cabe degtacar |a utilidad que tie-
nen log Interrupores de los slots,
sabre todo para el uso de cartuchos
como log GCC. A parte de un exte-
rior semiculdado, el expangor funcio-
na bastante bien, y no eugle dar pro-
blemas, pero habra dias en que se
declzrara en huelga de électrones
oaldos v tras aburnirte de el e inten-
tar gueinarlo, piearlo y similares,
cuando estes ya hasha los huevos,
ird y te furgionara.

Un coniggjo que doy €5 que se le
_ quite la parte trasera del
|| conector al ordenador. Fien-
50 que gl estar tan cerrado
| algo e debe calentar. Es por
€90 que g¢ lo arrangue, y des-
| de entonces log periodos de
|| “huelga” se han reducio
mushg musho.

En definitiva, sf ne tienes
| expansory tu iumero de slots

aquinas un avizo de no se que que
que se yo zobre Ut argo italianesco,
que tengo a acoquinar.,

- Zi zeflorito, lo que quiera el
zefiorito, aqui lo tienes, un paket, pa
vd, grasias.

Cuando liego 2 casa y lo abro,
éeofilo que es esto?, que ortopedico,
2y las pistas?, éadonde estan la pis-
tas?, ni sefiales de ellas, bueno, a ver
que tal va: el mapper aqul el Nemesis
Il alla, el OPL4 y el Megakachi,... arran-
GO...

Zocorro, me he quéedao clego, lo
veo too hegro éste mamén, m'a joio
el ordenata, sera malaje er tio (boy a
aserme un tatuaje en ¢l braso dere-
cho (los majitos)), a ver si

reproductivos pasives masculinos
(cohone), esta mierda tiene que fun-
cionar, a ver toco el cable y sfl,
funciona,.....anéligis....

1.- cable chapucero de 50 hilos

2.~ conexiones 5C5| hembra en
ambos laos

3.- no tira ni p'atras porque es
una mierda... ahival Si yo juraria que
tenia un cable scsi de sobra, a ver
probemos..... it's worksl i'm te mejo...
Je je.

5i, es verdad el cable que adjunto
¢ remite con el espandidor, es bas-
tante (musho), malo, asinas que
arrecogete un cable made in 50 hi-
los (pofecions).

ocupaos es menor o igual a cinco, es
recomendable su compra, dado que
no da problemas con el Megacachi, y
que el precio (12000 pp + o0 -) no e
excesvo, sl ademas tenermos eh cuen-
ta que s¢ sirve en un periodo de no
més de 3 eemanas, s una opcién
muy deseable.

P.D. Con el espandidor te regalan
folletos informativos y agarratel
tres pakets de caramelos.

Sevilla, 1.990, estaba yo
Jjartandome de servesa en el bar de
Juanichi con mi buen amigo eugenio
el loco a 60 pesstas el tanke... ozellll
deja los mojinos escozios de una
puta vezll

Valesl!

Caballers Levmn
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declr que sea [

- Ramén (Ribas), que tienes por ahi?
- Hombre tengo un programa de
animacion, que creo que te gustara
- A ver que tal esta
En resumen esto fue lo que hise
pa pedi el peaso de pograma del
Animecha.

Cuando lo pedf crefa que seria
del Ti Videoproducer de

malo, ni mucho menos, lo que pasa
es que como te metas de neofito, la
puedes cagar a base de bien, por-
que €5 un poco complicado de utili-
zar (al principio), y como te da tan-
tas opciones, la verdad es que te
marea un poco, y como seas como
Yo que queria probarlo todo, pues
te puedes aburrir de probar cosas.

que lo supera en bastantes aspec-
tos porque el zoom y el sistema de
paleta lo tiene visible (el zoom un
poco esagerao).

En lo que respecta al mend de
edicion de gréfico arriba menciona-
do, tiene funciones de ment, copia-
do (eligiendo op. logica), la clésica
de deshacer, grabar, y algunas de
las que 2 0 3 me parecen un

FC (kk.), con el cual podria
crear unas animaciones
largas, que se cargasen
en tlempo real, pero el
programa lo que hase es
meter los gréficos en
VRAM y de ahl los va co-
piando (como tii quie-
ras) a pantalla, lo que
unido a que esta en
gcreen 5, pues al princi-
pio me echd un poco para
atrds, pero alos pocos dias, me dije
-que diablos-, y me puse a trastearlo
Ut poco con la ayuda del manual,

La verdad es que el producto
esta muy bien presentado, con su
disco con la etlqueta plastificada y
todo, y con un manual que sea di-
cho en este momento estd muy.
pero que iuy
CUITE0,

El programa
2n & no 56 puede

El aspecto gréfico es, para mi
gusto, uta de las mayores bazas
que puede jugar este programa, los
mentis son bastante Intultivos, y
estén bastante trabajados, en lo
que respecta al mend de animacicn
(el principal), estd muy bien, pero lo

poco pijas. La verdad es que
en sf es casi un programa de
dibujo, no pareciendo un com-
plemento a un programa de
animacidn, por lo que si a la
animacion le has encontrado
un fallo a dltima hora, no te
preocupes que podras corre-
girla convenienetemente,

Otro mend que esté bas-
tante preparado es el de load/
1 save, que tiene bastantes “fil-
tros" de carga, en realidad ne son
filtros, sino que ya le dices donde
quieres que vaya. Lo mejor que tie-
ne este programa 6s que tiene to-
4as las unidades (a-h), y que ges-
tioha los subdirectorios, Olvidate de
pulsar el boton derecho para eallr,
tienes tu proplo boton, y uto de

que es el de edicion de gréficos, s

salir a DOB, que

francamente, no
¢ que hace aqui,
peto bue, acepta-
nivs lo que haya.




borrar/ pegar, pues el
tamafioo de las celdas
te lo da como
coordenas, luego sl

las cambias puedes
modificar el tamafio.

La opcién que

garlo al principlo, mas que nada para
saber en que parametros estén los
datos (que bien se me ha quedao
esto).

En resumen es un programa
bastante atractivo, con una calidad
fuera de toda duda, con un editor
muy trabajado y con un manual de

més me gusta de

Un fallo bastante gordo que
he encontrao es que sl no tienes
el fichero de paleta, el grafico se
carga, pero despues da error y lo
vuelve a borrar, la solucion: copia
un fichero de pl5 con el nombre

DEY FLOTENE RUERIEGER

instrucciones bastante
bueno (r.r. mi hero). For
contra, el usar solo 2 pa-
ginas de VRAM limita mu-
cho la cantidad de gréafico
disponible.

Yo me esperaba que
. | creara unas animaciones
del tipo de Talkie o del Chris,
que cargan [ntegras en
memoria y despues se ¢je-

del screen y a currar, no te preocu-
pes por el color, que podrés cam-
biarlo en el menu de edicidn de grafi-
cos.

Para finalizar este ment des-
tacar que para cargas/ salvar/ bo-
rrar/ " te pide confirmacion.

En lo que respecta al menii de
animacién, decir que en mivida habia
visto un menu tan preparado en
MSX y rara vez en FC.

Te explica el numero de vifieta,
celda, posicién, tamafio, en fin todo
lo que quieras saber, ademas de
darte las opciones de borrar direc-
tamente. La verdad es que me sue-
na un poco al AUTODESK
ANIMATOR, pero eee era pa FC
(kk.). Ademas en este programa
(AM), tienes apcion de borrar la vi-
fieta o celda individuzalmete, sin afec-
tar en lo mas minimo la animacidn.

Una de las opclones mas dtiles
Gue enconraras en este men tesla
derecortar las celdas oin tener que

éste menl, es que puedes dar un
periodo de relentizacion diferente
para cada fotograma, lo que le da
una versativilidad altisima al no te-
ner que repetir fotogramae para
crear un efecto de relentizacion, lo
que hace que las animaciones sean
més potentes al tener menor nu-
merc de fotogramas, pero con efec-
tos més curracs.

For lo demés el meni este da
bastante de si. (esto se me esta
quedando corto....)

Eldisco del Animecha (AM), vie-
ne coh una animacion de muestra,
cori la gue puedes aprender bastan-
te, con cargaderes en BASIC y en
DO% ¢ incluso trae Informacion para
crearte tu proplos replayer.

Este programa, tamblén tiene
un generador de fuentes para po-
nertexto durante ia animacion. Otra

cosa s que &l programa Ingbalador

te permite cargar parametros del
AM, porlo que es recomendable car-

cutan. Es el unico defecto
que le veo y les lanzo el reto a los
creadores existentes: épara cuan-
do un programa de animacién (aun-
que sea en screen 5) en condicio-
nes¥, ées que no saben que muchos
ya disponemos de hduro?, épor que
no trabajarse un sistema parecido
al EVA pero en screen by cambian-
do la paleta, con posiblilidad de so-
nido o en su defecto que suene
musica (mbm,mgs.mio,....)?

Sin més despedirme, espero que
este comentario te haya ayudao a
decldirte a comprar el Animecha. La
verdad es que programas de esta
calidad a éste precio son dificiles de
encontrar,

2FPero
que haces
que 1o vas a
comprario?,
[tira pa allal

3

'5:'2
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Hola, gueridos amigos. Soy Shan.

Es Ia primera vez que escribo para una revista de
MSX, aunque la verdad es que nunca he tenido MSX.
Pero solamente el contemplar c6mo un pufiado de gente
que se niega a ver morir el MSX y lo levanta con su
esfuerzo, es algo digno de ser admirado. Gracias a esto
y ami pasi6n por los videojuegos y la misica empecé
a colaborar con el MSX.

Con esle articulo animo a todo el mundo a que
contribuya a levantar el MSX con su destreza o
habilidad, como hago yo por ejemplo con la mdsica.
He estado una larga temporada parado pero ahora ya
he vuelto y no pienso parar. S6lo deciros que hay ya
varios proyectos en marcha muy interesantes en los
que yo contribuyo.

Bueno, ahora pasemos a hablar de esa trajeta
maravillosa que es la Moonsound. Seguro
. que algunos de vosotros habreis hecho
algin “intentillo” y cuando lo
escuchais pensais: “{Jolin! ;Cémo
hace Hans Cnossen o Wolf para
que les suenen tan bien?” Pues
bien, aparte del
talento especial
que Dios les ha dado,
juegan mucho con los
volimenes. Es decir, ponen cada
sonido en su nivel
consiguiendo esa armonia que les gueda tan bien en sus
canciones. [

Por ejemnplo, vamos a hacer una pequefia prueba.
Seleccionad cinco canales de vuestro programa de
musica favorito. En el primero colocad un instrumento
tipo “seed” (oboe, violin, etc...) Hacedle eco con el
segundo canal (esto es, poner el mismo instrumento

apropiado

con un volimen menor y copiar la primera pista en la
segunda pero un poco atrasada, de 2 a 4 notas). En los
tres restantes colocad un instrumento tipo “pad” o
“string” (string, slow string...) pero no a un volumen
demasiado elevado.

Una vez hecho esto, id bajando el voldmen de los
canales uno y dos (siempre respetando el
menor nivel de
voliimern que debe
tener el segundo
respecto del primero
para conservar el eco) hasta
que consigais que casi se
funda con los violines. No
tengais miedo de bajar el
volumen.

Bueno, y hasta aqui llegé mi
pequefio articulo. Lo citado anteriormente es muy
bdsico, pero creo que a més de uno le servird. En
préximos mimeros os iré contando mas trucos y |
técnicas, pero bueno, si alguno estd un poco avanzado
en este fema y tiene alguna duda puede mandar una |
pregunta a larevista, que yo intentaré solucionarla. De
todes modos si alguien tiene mucha prisa puede ponerse
en contacto conmigo (a través de la revista o por |
teléfono, 607 883120).

Bien, a partir de ahora me podreis encontrar en g
estamismarevistaen | :
la seccién Shan
Sound. Hasta otra.
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Version primera:

jMaldita sea!,

para hablar de otros l‘a.nzmes y por

no hago més que
repetirme, ademds,
;/quién soy yo
realmente para |[&/
juzgar el trabajo de
los otros? jEsesto [i
lo que espera de |}y
mi mi pdblico? Ya f;
sé que un poco de
destruccién no

merma para nada mi gran sabcr
creativo, ; pero hago bien criticando [

a parte del mundo MSX? Por otro

lado debo renovarme, mi afén de p
superacion se agita constantemente }
dentro de mf, creo que hallegado el §

momento de hacer algo nuevo, algo
diferente, algo que marcard una épo-
ca.., S, debo hacerlo... juoops!, ya
no me acordaba que tengo que cor-
tarme las ufias de los pieses antes
de ir a ball de bot.

Version segunda: (Ramoni,

magquetacion SL&72) - {Lo que no
puede ser es que haya 34 pdginas

—] culpa de esto no podamos po-

ner mds fotos mias! ;jDonde
estdn mis tijeras!?

- Hombre Ramoni, por favor,
no me cortes el articulo, con lo
que me ha costado hacerlo...

- {Que no! jYa
te dije que lo
hicieras mads
corto, que no
pusieras tanta
secta cada vez
que comentas
una competen-

cia! ;jAlguien
ha visto mis ti-
jeras!?

- iTe has con-
vertido en el
0gro que nun-
ca quisiste ser!
- salge co-
rr;'ena'o de! taller del SaveR -

(SaveR) - Dr:Jale el articulo,
ipobrecito!

- i Ya me lo pensaré! jj;Pero
donde cofio estdn mis tije-

ayhens

gty Productions

para cortarse las ufias de los pieses.

- jBueno! Ya veremos... Ahora ten-
g0 que seguir escribiendo mi mea
culpa, y como no espabile llegaré
tarde a lareunién de Penitentes Ané-
nimos. A ver como empiezo: «Hago

el VDPBlaster... no lo hago...»...

(Cudl de estas versiones es la
verdadera? Pues la verdad es que
las dos son ciertas, aunque la pri-
mera paso antes y la segunda cuan-
do ya estaba todo decidido. Lo cier-
to es que desde el SD# 10 iban ha-
iy | ciendo mellaen mi
profundas dudas
acerca del sentido
del ser de algo, por
lo que se hacia evi-
dente la necesidad
de una renovacion.
Mids o menos lo
que le pasé al
Ramoni con su

________

ras?!!
- Creo que las empleaba el Mato

VDPB]aster en el SD#12 (pero lo
mio no fue tan fuerte)
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articulo del WIOS, que por ello pre-
senta efectos  secundarios
alucinégenos; la tercera nos ha do-
lido mucho, y se encuentra en la
seccidn fanzinoteca, en el comenta-
rio del SD#12 y del Hnostar 42:

Paiioe =l p @ N con bastante retraso, pero jy el
Los que seguro que no tienen ?D#Iil quél? ieh?, jahno! f'}os se-
problemas de estos son los mucha- 10res consideran que no tiene un
chos de MOAI-TECH, que siguen
endavant con su fanzine y encima,
tal y como dicen en su editorial del
n°3, con unas ventas del cagarse (jca-
bromes! ;{Y nosotros qué!? Pulso! iDes- §
iDejadnos algo hombre!). Comose Pués de todo lo
vefa venir, las nimiedades del pri- 9u€ hizol Ra-
mer nimero eran del primer ngme-  MODi nel VDP
10, y ahora la cosa ya estd lanzada, B]afff’r y leig-
con un pufiao de secciones y de _1Ordis! No, es-
contenido, y con las faltas -
dortografia totalmente consolida- ¢
das como imagen del fanzine. Tres
cosas a destacar del nimero 3: el |
futuro del MSX estd asegurado
gracias a la nueva generacién, ya f
que en la seccion Dimension Zero,
en ¢l comentario
del  Famicle
Parodic podemos |
ver que el usuario |
de MSX mis jo-
ven conocido
apenas liene 2
afios y ya estd es-
cribiendo en un |

eso nos lo he-
mos ganado a

tas cosas 1o se
hacen... jAh
bueno! Que no
se molvide de-
cir que estos
muchachos ya
se han sacado
su primer supletorio o algo en
disco, el MTDV#1, msis o me-
| nos varia-dillo y que dard mu-
| cho que pensar...
! Y ya que hablamos del
Hnostar... Ramoni, ; qué pasa?
| Quel SaveR se haidoa Japon,
¢no?, y que lo tiene €l «en su
cuarton... ya... De todas formas qué
habia que decir del Hnostar, como

. | fanzine, el
¥ futuro em-
¥! puja con
{ fuerza; la
segunda es
el mareo vi-
sual que se
coge con el

ente del MSX como para tener que
hablar de él en una insulsa seccién
deste fanzine...

Los que si dan de que hablar
todavia son los ICM. Nada menos

resulta que el Hnostar 42 ha salido i

retraso notorio y no dicennadade |

que no se ha convertido ya en un

que cuatro ni-
meros {engo
yo aqui, del
#34 al 37...
imagi-nate. La

o

verdad es que
{ parece que han
{ mejorado el
pixel que les fal-
o] {abadltimamen-
' te, y que ahora hay contenido,
sustancia interesante... aungue con
altibajos, por que con los comen-
larios sobre trucajes pal 82435, o
i sobre algos, siguen apareciendo
| cosas de PC, Bill Gates, raras...
pero bueno, ne vamos a pedirles

que dejen de lado viejas costum-

bres cuando hay sustancia. Con lo
que se les ha ido Ia olla ha sido con
las votaciones de la mas mega pagi-
na dinternet: gana la de Hnostar
(jtongo! jtongo!). Pero not only
but also en otro ndmero tenemos
otra ida de: il gatto. Lo que sigo
echando de menos son los
panfletillos de «Preparacién degli
utenti MSX», con un pufiao de tru-
cajes para tu X. {Ma io no tengo
auto signorina!

Aunque para cosas que no cam-
bian los XSW. «;Eh que ahora
hancambiado el formato y es de
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tamafiio cuartilla y con portada a
todo color!», sf pero no se han re-
novado por dentro, por gue todo
sigue como siempre, con comenta-
rios sobre cualquier cosa que tenga
que ver con el
MSX: CD’s,
Rus, progra-
mas, lenguajes,
hard de ware...
hasta sigue el
indice de anun-
cios y hasta

incluso los chis-

tes pseudo- | .
malos, not to | _55"-%
mention la es- ‘;‘

T,

tructura FIFO. L
Conclusie: que | :
pena que esté |
en holandesco

‘| lider de la sociedad...
‘| aquf hay disquetequete para todo

y s6lo se puedan coger palabras
sueltas como redactioneel,
advertenties, o De klad zit er een
beetje m, in Spanje. Oye 1al, que
tenemos los ndmeros del 25 al 28:
por lo que se ve italianescos y
holandescos son mds puntuales que
mallorqui-nescos. Alld ellos...

Pero volvamos a la produccion
nacional, ahora con el clan de los
Velasco y su Lehenak 9 que si-
guen con un buen nivel, con un
pufiao de cosas variadas y bien he-
chas... Si es que no hay nada como
lo espafiol. ;Qué

Antxiko por Ja- pEes
p6n? Pues nada, |8
te coges/pides un [
Lehenak 9 y asun-
to remiembrado.
Pero lo mds mega, | 0
la jefa, es el clon |
del Conversorde L

1 es el mismo pero a su
= bola jpero te matan
enseguida! porque no
| s¢ pueden dar pufie-
__ tazos (al menos con la
1 N o M, tampoco he
buscado otras teclas:
iqué profesional!). El

Néstor que vende esta pefia. Lo
mejor. Viene a ser como las torres
de Pisa pequefiitas que venden
junto a. Es como llevarte un cacho
del Conversor de Néstor a tu casa:
te llevas una leyenda, un mito, un
También

quisque. Sabed que en Club
Mesxes no olvidamos el tema
de los supletorios, pero el ultimo
legado del Capitdn antes de des-
aparecer como tal fue un proyec-
to ambicioso... de forma gue si
quereis que saquemos el CD an-
tes de 34 afios enviadnos toedo el
relleno que podais jque por ahora
s6lo tenemos 8 megas!

Y para acabar tenemos los
Future Disk 39-41. Ya sabeis,
diskmagazine con una parte con
algin juego (corto). La noticia es
que los FD se van a dejar de hacer
al llegar al 50, y hasta entonces
saldrdn los FDD’s normales con los
gue sGlo serdn software (demos,
juegos...). Pero bueno, eso ya lo
comentard el que le toque dentro
de un afio o asi. De momento el
FD 39 estd de-

quieres saber
como hacerte
una placa? ;O tal
vez tener tru-
quis sencillos
Manuel Pazos?
(O enterarte de |
lo que hizo el

dicado al Metal
Gear, y tam-
hién al de
Plallestation.
Trae un juego
plagio del Me-
tal Gear origi-
nal, no plagio,

40 esté dechcada anada en concre-
1o, aunque es la Tilburg Edition,
y como juego trae, ahora si, un pla-
gio del Monkey Academy. Mien-
tras ¢l 41 ¢s el primero de los FD's
de software, y e¢s el Almost
Real,aunque también hay mucha

cosa que leer. Molan, pero traen
pocas cosas en inglés, y la verdad
es que en holandés imagindie.
Ahora, la presentacion es buena,
y el acabado lo mismo {nunca me-
jor dicho lo de acabado...), y es
variadillo y obsceno jesteee!...
ameno.

Pues por este nimero es t6.
Hale, a esperar al Ramoni y sus
tijeras.

MALCO
#34
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MOONDOP#1

Increble, apotedsico, crea que no
volverfa a ver algo asf en mi vida: un
disco de miisicas para MoonSound, y
jiNO!! son maquineras. {Ya era hora, }-
hombre!

Ah, sf, los autores... pues los cole-
gas de Moai Tech, con Manuel Dopico
al frente del apartado musical (de ahf
el nombre deladiskio). Diez misicas
de estilos variados que NO tienen

como dnica finalidad machacar el ofdo del pobre usuario obsoleto,
qué descanso... enhorabuena a los idems. Por cierto, a ver si el #1

significa que habrd mds, jfalen?

MSX LEGACY

Hallandome yo tan tranquilo en la pasada ru
obsoleta de Madris, acercdseme un individuo en
apariencia corriente y Morente, que en realidad
resulto ser un pobre pedigiiefio. Blandiendo un CD
empez0 a suplicarme: «compremele, compremele,
que sélo vale 1000 pelas, y es muy bonito, y tiene
muchas cosas, y si no lo vendo no puedo golver a
casa...» Suerte que me pillé el d’a generoso, y cog’
y se lo compré.

Pues hete aqu’ que MSX Legacy es un CD
recopliatorio que esta muy bien. Aparte de los jue-
gos t'picos caparecen en este tipo de CDs (los de
Konami, Falcom y Microcabin}, también hay idems
de compafi‘as no tan mismas como Enix, Glodia,
Kogado, Bothtec... vamos, muchos; y encima hay
un directorio con patches para traducir algunos.

También hay un directario con emuladores (no
s6lo para PC, también un par para MSX: jya tienes
un spectrum y un ZX81 sin salir de tu MSX!),
(mega)ROMs (y hay MUCHAS) con las utilidades

correspondientes para ejecutarlas, juegos varios .

(inclasificados/ables)...

Pero para m’, la mejor seccién es la de
magazines: {{TODOS los Disk Station habidos y
por haber!! {Oh, ah, qué empacho de Blaster Burn!
Ejem, también hay bastantes MSX-FAN y Pink Sox.
Se echan en falta los Peach Up para redondear...

En resumen, omola. Y me consta que el tipo
ese pudo volver a casa. Final feliz, pues.

| musiquillas).

LISTSOFT

Listsoft es una utilidad de-
sarrollada por Pedro Cruz, que
te permitird mantener una lista
de tus programas/ juegos/
disketes/ *.*, clasificados segtin
t'tulo, autor, tipo, fecha y un
niimero de referencia. Es un pro-
grama un tanto sencillo (est3
hecho en BASIC) pero curioso
y significativo, uséase que fun-
ciona bien y nosta mal.

Por cierto, los que tengais

} MSX2+ y Turbo-R tendreis que

hacer una pequefia modificacién
para que os funcione: cargad el

yprograma LISTSOFT.BAS y

en las I'neas 1840 y 1850 bus-
cad instrucciones tipo PRINT

[ USING «\ )»;algoﬁ Teneis que

cambiar todos los «\» por «&>».
Y si teneis DOS 2, debeis ejecu-
tar el MAP para evitar que la
musiciuilla de presentacidn cuel-
gue el tinglado. De nada.

Consejo al autor: usa
NestorBASIC en futuros pro-
gramas (ya sé que soy muy
pesao, pero es que el NBASIC
omola mucho cuando se trata
de usar memoria y reproducir

Y's ESPECIAL

Ese es el nombre de este diskio segtin el scroll de
presentacion, porque en la etiqueta del idem sélo hay un
par de katakanas... en fin, cosas de los otakus.

Releaseado por VAJ Club, hete aquf una coleccién de
digis del anime del YS, convenientemente MIFeadas, y
unas cuantas adaptaciones FM de las misicas de los
Yses mesxesianos. Veinte digis y catorce miisicas, nosta
mal, y encima me parece recordar que el diskio ese sélo
costaba cincuenta duros o algo as’. Curioso y ligeramente

significativo.

SD MESXES #13

(&




P
g 4

@ /Os suena el nombre de Chief-Gavaman?
(Y Porgrammer’s Affair? A mi tampoco. Pero
el caso es que dice que esta haciendo un juoco:
OSR (One Shot Rising), un arcade tdctico
(¢eins?) y que podeis coger una beta de aqui:

http://www.myworld. privateweb.at/

gavaman/osr.zip

® De vuelta al tema de la traduccion del
Snatcher: Herbert Kloseck ha iniciado un nue-
vo proyecto, abierto a quien 7uiem participar,
con el fin de traducir al inglés (por fin) este
Juego. El cuartel general esta en:

http://diverse.freepage.de/kloseck/msx

@ Debido a la falta de tiempo y otros
problemillas/ocupaciones personales (uséase,
lo mismo que nos pasa a nosotros con el
fanzain), Martial Benoit de Abyss tuvo que
abandonar la programacion del XTAZY, pu-
diendo ser éste el motivo del retraso en su !f::n-
zamiento (zans?); pero parece ser que Sunrise
encontro otro programador y se sigue con el
asunto. Ah, y se rumorea que finalmente el jue-
go podria funcionar en MSX2 a 7MHz...

@ Pasito a pasito, Cas Cremers contintia con
el desarrollo de su Core Dump. Ya es posible
bajarse de su pdgina un par de musicas del
juego. Recordad:

http://www.stack.nl/~cas/par/

@ ;/Sabiais que el Hydlide va a aparecer para
Windows tal que ya? Si, yo también creia que
T&E ya no existia... en fin:

http: //www.tes.co. j roduct

hvdlide/index.htm

(&

S

)

(

@ Entre otras muchas cosas, en la pagina de
MSX Brazilian Team hay una base de datos
con idems sobre usuarios activos de MSX. Tam-
bién dicen que estan preparando un gran even-
to mesxesiano llamado MSX BRAZIL 2000, juro!,
y ademads esta gente se hace su fanzine: MSX
World Magazine. Tal que aqui:

http://www.geocities.com/~msxworld

@ ;Sabiais que en holanda hay gente lo sufi-
cientemente loca (buen rollo) como para ha-
cer un clon del windows 98 para MSX... y enci-
ma en BASIC? Si no os lo creeis bajaoslo de la
pagina de Italo Valerio, que lo ha traducido
parcialmente al portugués y se entiende lige-
ramente mejor que el original. Por cierto, que
ya hay un par de utilidades para este windows,
hechas en NestorBASIC, je je... todo esto tal
queen

http://skyscraper. fortunecity.com/
klamath/892/

@ Chaos Assembler es un ensamblador para
Windows, disefiado para las calculadoras TI82
y TI83. Parece ser que es un durogmma muy
bonito, rdpido, con posibilidad de usar macros
y multiples fuentes con facilidad y rapidez. Pues
bien, seguin un tal TeddyWareZ, el autor de
este ensamblador le anadird extensiones para
MSX si hay suficiente demanda. Si estais inte-
resados escribid a twz@iname. com.

® ¢Quieres conocer la historia de companias
antiguamente obsoletas como Microcabin,
Falcom, Compile, o T&E? Entonces Generation
MSKX es tu jom peich:

http://www.it-adviesgroep.nl

eneration-msx
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También hay bastantes caratulas de jue-
gos mesxesianos.

@ Y hablando de rumores, marchando una
de soporte para FAT16 en el WIOS...

® |Otia, éste es bueno! ;Nunca os ha pasa-
do que os bajais un fichero PMA con el
notescapes o el exploter y os dice «broken
headers? En la pagina de Adriano Camargo
teneis un programilla que lo arregla, ademds
de bastantes utilidades curiosas ngguna has-
ta incluso significativa):

http://www.adrpage.cijb.net

Si fuisteis a la pa-

| sada ru de Barcelona

tuvisteis que verlos. Z-

0, S.T.A.R. (antes

| Nolan Bushnell) y

Madonna MK-II (nom-

bre del grupo: The

Hostile Apostles) demostraron que no hay por

qué avergonzarse por ser no solo obsoleto sino

ademads sectario, y por ejemplo Z-0 mostré un
original peinado «color= (pelo, 7,0,0)».

Pues precisamente Z-0 es la prota de un
arcade erctico (;;ans??) que esta programan-
do MK-II, del cual podeis ver alguna foto aqui
mismo si no la hemos defecado al maguetar.
Parece ser que hasta incluso habra version
MSX1... pues que se quiten Pudles Landes,
Sirdanes, KPI Boles y demds parafernalia:
1iESTO es lo que yo quiero ver terminado!l X-)
También dicen algo de que hicieron un
descodificador de Canal+ para MSX, pero que
como nadie les hacia caso, pues lo guemaron...
en fin, pagina provisional de esta gente:
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® Finalizado el driver de FAT16 para MegaSCSI
desarrollado al alimén por Don Manolo (Pazos)
y Okei, japopaya donde las haya (no soy yo na-
die hacienafcj) rimas).

El resultado final es suficientemente satis-
factorio si bien deja que desar a los mds opti-
mistas que sofiamos con tener alguin dia una
unica particion en nuestro HD...:

No es posible escribir mas allé de 230 MB, lo .
cual no es en siuna limitacion excesiva frente a
los 32 MB a los que nos vemos limitados con la
fat12.

Por otra parte algunos comandos externos,
como podria ser el CONCAT no funcionan, y el
comando DIR puede llegar a tardar varios se-
gundos (unos 10) en un MSX2 para mostrar el
espacio libre en el disco.

Por otra parte al hacer pruebas con un par
de zipketes nos hemos encontrado con directo- o

rios que no eran reconocidos.
Nota de Don Pazos: Si la envidia fuese tifia, Nestor
estaria calvo.

Nota de Konami Man: Esto no es envidia. jEsto es
pajal jZzzzoooogro!

Uséase, es una buena solucion para leer
zipketes/jardisduros que nos preste un amigo *
pecero, pero no es lo suficientemente practico
como para usarlo regularmente en nuestros
diskositivos.

Puedes bajartelo (codigo fuente incluido) de
la pdgina del chicarrén cantdbrico, donde tam-
bién encontrards la versién FAT16 del
reproductor de EVAs (si, si, para ver EVAs de
mds de 32 megas) y pronto puede dejarse caer
un nuevo grabador de EVAs para este formato:

www.personales.mundivia.es/mpazos
@ Albricias y alboroto: jel Be Bop Bout ha sido

declarado de dominio publico por Kikuchi, su
autor! Puedes bajdrtelo de aqui:

http://www.phoenix-c.or.ip/~tomo/

Si prefieres la version en inglaterresco, tra-
ducida por el Traka en persona, hete aqui la:

http: //www.bekkoame.ne.jp/i/

takatemp/bebop-e.htm

El motivo de dicho regalito a todos los
obsoletos mundiales: Sunrise, distribuidor ofi-
cial del juego, no ha acoquinado al autor la co-
rrespondiente parte contratante por las ventas

4



del susodicho. Y no es por morosidad congéni-
ta, sino por pura desidia, dicen fuentes supe-
riores bien informadas...

@ :Recordais el proyecto Phoenix? Se trata-
ba de disenar lo que deberia ser el MSX3 con
las sugerencias y aportaciones de todo aquel
que quisiera apuntarse al proyecto. Pues bien,
la pagina de soporte de dicho proyecto, resi-
dente en Brasil, esta siendo actualizada (en la
presente noche de |la decadencia no aparecen
todas las secciones, pero igual cuando leas esto
si estdn) y parésceme que ya hay bastantes
especificaciones especificadas (valga la aquella
de siempre). Hazte cargo:

http://www.msxphoenix.cjb.net/

@ Tu NMS 8280 y/o F900 esta muerto de
asco sin una triste imagen que llevarse al
digitalizador? ;Quieres convertir imdgenes PCX
a MSX o viceversa pero no tienes ascensor en
tu casa? No paasa naaaada, siempre que te
pases (valga la incongruencia) por la pagina
tieeep de Hans Otten:

http://www.geocities.com/
SiliconVallev/Platform/1538/

® Una noticia cuando menos inquietante:
Dios y el demonio, esto es, Konamiy Microsoft,
han firmado un acuerdo segtin el cual cada
uno fabricara juegos para las plataformas nor-
malmente utilizadas por el otro. ;Veremos col-
garse el Metal Gear? JEl buscaminas para
PlayesTechon...?

@ jOido al parche, que la feria de Zanvoort
se traslada! La cita de este arfio es en Bussum,
concretamente en un algo llamado «social-cul-
tural and educational centre UIT-WIJK, Dr.
Schaepmanlaanl0». Y ademds parece ser que
este afio se va a prolongar mas alla de lo habi-
tual, convirtiéndose en un Maraton MSX que
dirard 24 horas. Anda que no tiene que mo-
lar... mdas more aqui:

http://msxmarathon.cijb.net
@ Musicas de Wolfl jjMusicas de Wolf en la
pagina de Marcel Delorme!!

http://www.proshop.nl/harlingen/
nwo .html

Agarraos que esto es mu fuerte. Enresulta que
Kuniji Ikeda, que publica el e-zine MSX Print, y
otros obsoletos japoneses han estado enseridn-
dole a Kahuhiko Nishi, un mesxesiano algo des-
colgado, los ultimos desarrollos para MSX: que si
GFX9000, que si MoonSound, que si SCSIs, que si
NestorBASIC... (huy esas cadenas...)

La cosa no tendria mayor importancia (se-
guro que todos habreis visto en situacion similar
alguna vez) si no fuera porque el tal Nishi es ni
mds ni menos que un pez gordo de ASCIL Y re-
sulta que le ha gustado lo que ha visto y hay un
nuevo MSX medio proyectado, que no termina
de fabricarse (y sequramente nunca se fabrica-
ra, porque el resto de payos de ASCII piensan
que un nuevo MSX no se venderia mucho hoy en
dia, y probablemente tienen razon), y cuyas
caracteriscas parece que serian algo asf:

- CPU: Z80 Compatible 100Mhz

- VDP:V9958 acelerado x4 respecto al actual

- Sonido: PSG, FM y PCM. El PCM es compatible
con el sistema +PCM de Frontline (;ans?)

- Memoria principal: 4MB, pudiendo la nueva
BIOS manejar 4MB en un slot

- Memoria de video: 1MB

- Memoria PCM: 4MB

- Soft: MSX-DOS; MSX-BASIC expandido

Como veis no parece nada muy espectacular,
pero la realidad es que para que un nuevo MSX
fuera factible comercialmente ha de ser muy ba-
rato (se habla incluso de 20000 yens) y no inten-
tar compatir con los PCs ni con las consolas. Yo
(KMan) pienso que sélo por el aumento de velo-
cidad y un hipotético nuevo DOS ya vale la pena.

Como he dicho antes es dificil gue este MSX2++
o como se llame llegue a ser fapbricado, pero el
hecho de tener a gente de ASCII intersada siem-
pre es bueno: de momento, ASCII ha aportado
una generosa cantidad (se rumorea sobre medio
kilito de yenes) para subvencionar el MSX DEN-
YU LAND, uséase el proximo encuentro de usua-
rios obsoletos en Tokio, el 22 y 23 de agosto
(esta feria es la sustituta de la MSX Festa); y se
estd hablando (sin éxito por ahora) de publicar
las fuentes del DOS 2. Hmmmm, demasiado bo-
nito...

Kunichi Ikeda e-vive tal que en_xumM92257@

biglcbe.ne.qipn. Es una persona muy ocupa-
da, asi que paciencia si no responde.

SD MESXES #13




kM .
Si pensdbais que los de ESE Artisis
Factory se habfan quedado a gusto después
de hacernos babear a todos (a los que no lo
teneis por envidia, y a los que lo tenemos,
por el cambio tan radical que ha supuesto en
nuestra obsoleta existencia) con un algo tan
revolucionario como el MegaSCSI, esperad a
ver su tltimo invento, que también promete
dar mucho que hablar. Obsoletas y obsoletos,

Y ahora toca hablar de uno de los dos grandes mitos de
1 este final de siglo obsoleto: un UNIX para MSX (el otro es
1 internet para MSX, y seguira siéndolo hasta que seguin qué
Trunks lo termine, ejem...)

Inaros que existe un UNIX muy bonito para maquinitasni -
mucho menos obsoletas, desarrollado por AT&T. Inaros que
un tal Douglas Braun coge la version 7 y la adapta a Z80,
llamando al invento UZI. Ahora inaros que Archi
Schekochikhin y Adriano Rodrigues da Cunha van y lo adap-
tan a MSX, llamando al resultome UZIX. Pues si, habeis
inado bien.

En efecto, aqui tenemos la primera (que yo sepa) reali-
zacion de un UNIX para MSX, en version muy beta todavia,
eso si. Segun dicen, UZIX implementa todo el sistema de E/
S, directorios, sistemas de ficheros montables, usuarios y
grupos, tuberias, y demas parafernalia. Y, por supuesto,
multitarea: el nimero de procesos simultaneos soportados
depende de la memoria disponible, siendo el méximo 31 Bl (pos anda que éste...) adecuados para conec-
(para lo cual se requiere 1M). Vaya, un UNIX lo suficiente- | (.15 2 cualquier MSX. Un DSP, por cierto,
mente bien implementado para que el intérprete de coman- 5 e ;
dos Bourne Shell funcione de granos. es un Procesador de Sefial Digital; es decir,

un procesador normal y corriente, pero espe-

..... e

Bésicamente, se trata de un DSP con los
rodeamientos (toma palabro) circuitisticos

Los requerimientos son bastante normalitos: un MSX2

con 128K basta para que UZIX funcione. Lo més curiosoes || cializado en el tratamiento de sefial
que los autores insisten en que no habra version para MSX1, digital(izada). Tiene su propio lenguaje
cosa que aqui seguramente se habria dado por sobreen- ensamblador asf como puertos de entrada/sa-

tendida pero que parece que allda por tierras brasilescas . p .
hay que dejarlo claro... en fin... lida y demds parafernalia. Concretamente, ¢l

Junto con |a beta esta disponible wi cédigo fuente del EEDSPS) Sre’f‘ usalafamilia ADSP-2100x
kernel y de unas cuantas utilidades basicas, todo ello escri- de Analog Devices.
to en C, y compilable con cualquier idemador C compatible
ANSI. No hay entorno grafico ni lo habra en un futuro préxi-
mo, y la ultima versién disponible (0.1.2), a pesar de tener
muchos fallos y de colgarse con relativa facilidad, parece
que ya viene bastante completita; al menos el intérprete de
comandos funciona, se pueden crear y eliminar procesos,
crear usuarios y grupos, y deméas parafernalia basica.
Nostamal para ser una beta tan beta.

Si estas interesado, puedes bajarte la beta y las fuen-
tes de aqui:

Por cierto, un par de (ltimas advertencias: UZIX NO es
LINUX, y no esta abierto a ideas delirantes (lo dicen los
autores)...

X J
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Y qué se puede hacer con esto? PU€s aunque sue-
ne a broma, con los adecuados drivers este g
invento podra emular casi cualquier hard apa- f#
recido para MSX. Es decir, una vez conecta-
do a un slot y cargados los drivers, tendrds
un MSX con PSG (otro), SCC (unos cuan-
tos), MSX-MUSIC, MSX-AUDIO, }
MoonSound, V9958, GFX9000 y tanta me-
moria mapeada como quieras. Y todo ala |
vez. No me estoy cachondeando! En la pa- |
gina de ESE lo dice bien claro (bueeeno... no
tan claro, incluso si sabes japonés...) Como
prueba y medio en broma han «creado» un
PSG de 300 canalcs, con salida directa del DSP y por
tanto de muy alta calidad.

Pero eso no es todo: ya puestos, también dispon-
dremos de descompresion de JPEG y MPEG, e inclu-
so me ha parecido leer por ahi algo de 3D. En la parte
técnica, explican que el sistema DSP tendr4 dos partes
principales: emulacién del bus de cartuchos del MSX,
de forma que al recibir una sefial de E/S desde el MSX,
el DSP decidird qué cartucho ha de emular; y un «host
interface» (uséase, algo asi como un modo «ahora yo
mando») mediante el cual el propio DSP tomari el
control y accederd directamente a la memoria del MSX
mediante DMA.

Estareis de acuerdo conmigo en que todo esto se
puede resumir en un par de palabras: jjLA
REHOSTIA!! En cuanto al estado de la situacidn (j0
la situacién del estado? Esto era un chiste de
Mafalda...), 1as noticias se filtran con cuentagotas: lo
tinico que puedo deciros es que las primeras noticias
las recibimos hace ya casi un afio, que atin estdn en

pruebas y que por ahora han conseguido emular el

PSGyel SCC, y es-

W8 Laban enfrascados
i con el OPL4.

Si tienes la suer-
te de ser japonés lo
=1 tienes mucho mds

| fécil: sélo tienes que
enviar 500 yenes a
ESE y recibirds una
revista/librito espe-
B cialllamado algoasin |

d como «Comentario
tecnolégico sobre el DSP System - versién emulacion
SCC» (B3, 28 pdginas), o bien comprarlo en cualquier
ru de las que se celebran por aquellas tierras.

Direcciones de interés:

http://www.chiba-net.or.ip/~nf ban/
igami esedsp.html

Si usas Netscape, simplemente
http2//ese.msx

ttp: //www.analog.com/SHARC/attack

Taro Kashiwazaki: <taro_k@yk.rim.or.jp>

Greetingamientos: a Kyoko y Chiho por traducir-
me la pagina de ESE. Parece ser que esta gente usa
unos kanjis que te andurrias, y no es nada fécil traducir
esta pagina incluso siendo japopayo/a. Un beso a la
una, y a la otra no, porque la una se pone celosa.

Konami Man

Z
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iApotedsico! jIncreible! jPor fin!

Si! Aquf concluyen cinco ofios de historio
mesxesiona: cinco afios en los que nunca me habio
perado o pensar lo que pondrfa en la conclusidn de
este nimero...

“Hola, puedo ser amigo vuestro?” ;0s
acorduis?, osf empezaba hace cinco gfios el
SD#1, un proyecto cosi personal de Romin Semo,
movido més por el entusiosmo y lo amistad gene-
ral que por su saber hacer. Aquello fue el germen, lo
semillo, que dio lugor o una nueva forma.

Puto Mato y Puto Ramoni. Ello, aqui el KMan,
ya despierto (que sdlo he dormitado escasos minu-
tos). Como ya habreis podido dilucidar, esta
concluctoncio versor sobre temos nostdigico-docu-
mentales ol uso acerca del quinto oniversorio de
este vuestro secta-fanzine fovorito (zhay més?).
Y hete aqui que o moiself (el Gnico por ofra parte
que parece dispuesto a teclear algunas 20 horas
después del inicio de lo noche de la decadencio) se
me habia esparcido componer algo osin como una
especie de cronologia chorra sobre la evolucion de
nuestras personas en paralelo con lo propia
de! fanzine, que dudo que le interese a alguien pero
rellena bostante.

Como ya sabreis algunos/as, estos vuestros
sectarios favoritos, an en su &poco de imberbes
piiberes (y el futuro capittin, que era un ninio) yo
reaizo un intento de fanzain, llomado Club Mesxes,
olcanzando la friolera de fres nimeros. Esto fue nel
92.Y osin llegamos a...

1994: Quiz6 por inspiracion mistica/divi-
na, el Ramoni decide que hemos de dedicar nues-
tras vidas ol hacimiento de un fanzine. Dado que
serd de pequefio tomafio pora su mds fcil
manipulancio, el nombre del invento serd SO
MESXES. Le decimos ol Ramoni que sf que
le oimos, a lo cual el Ramoni responde “pos ahora
vais o ver, lloraré y haré un fanzinne ke os vais o
kagar”., En efecto asin lo hizo, integromente con su

8280 y su impresore e un par de agujas. F resul-
todo final, S MESXES#] fechado en
ogosto de 1994, nos anima a los demds y decid
mos hacemos més carge pal siguiente rumeromen.
(abe destacor el depurado estilo literario de los pri
meros ndmeros (qué desgraciaitos que éramos...)

Poralelomente, lo presento el fantabuloso
NestorDisk#1, poco vendido debido seguromente
a una fallida estrategio comercial, Enfin...

- (Ovel, jvamos a fiacer un fonzine!

- j i Confotos y todo?!

- iHolo! j estd loco! j estt toco!

-4 Vcon letas?

-Bueno, 6sp....

1995: jApotedsico afio! SID#2 e enero,
donde aparece por primera vez la seccidn Secta
Mesexe (“Aviso, esto es uno seccidn lena de ton-
terfos. Si no 0s gusta, por fovor, no fa leais en el
proximo fimero”). El Saver empieza a perfilurse
come mogquetador oficial, y yo como escritor de or-
ficulos de ensomblador interminables y misico mo-
tavilloso. El SI#3, de abril, representa una revo-
luci6n técnica of haber sido imprimicionado con los
impresoras laser del cenfro de estudios del Romoni
& el Sover. No veos qué cambio, pooayo... I
SD#4 (debuta el VDPBloster) y el SD#5
(campotraviesa total con intento arruinativo de
portada en color incluido) confirman que realmente
8 (fgam.?) posible releasear cuatro nimeros ol afio.
Snif...

Ademore lo, KMan, me compro un expansor
de slots mode in Padial (que quemo al poco tiem-
po), un interfuz de jordisduro BERT (32K /seg,
jhoaclooa!), idem de 800 megas, el Twingo (bue-
no, o, pero como si), y vienen o visitomos los
jolandescos de Abyss. Nostd mal lo mente. El
Ramoni encarga un munsaun y, creyendo que lo va
a recibir en un ipsofacto, me vende su music modu-
le, jJUA, JUA, JUA! Pobre... este oiio el Mato empe-
z6 o procticar.

~...¢as visto? j.Sf ponemos fo fofo ol revés
pavece que estd lorando!

- jJvaa! jJuaa! ;¥ le panemos este dibujo
que fhe fhecto en el autobis... !

- jla tureeeeallr!

1996: £l SD#6, de febrero, inougura lo
época de lo moquetacion en el toller del Sover, osf
como la primera noche de lu decadencio. Seguimas
maoquetando a mano pero yo nos hacemos algo més
de cargo con los fitulos y otras mariconadas diver
sas; como fatos en lus firmas de los orticulos; ade-
mds este ndmero inclufa dos catendorias. En jufio,
SD#7 presenta los primeras paginas con fondos,
realizados con lo técnico més avonzada:; primero
magquetibamos los textos, y luego metiamos o
paging resuitante en [ impresora poro la idemacion
def fondo (ouafios). Este nimero fue maquetado
en lo cochera del Saver, y fue relenseado junto con
lo ms more mega superproduccion de soff obsole-
to: Disk |/0 error, el#1 (jurd!).

En noviembre, el SID#8 marcaba un hito en
lo historio de este fanzainn, pues fue el primero en
ser magquetado con PageMaker (el 5.0), después
de logror convencer al Saver de que instalaro el su-
sodicho pograma en el ordenador de su podre ("5
que, §qué pasa si tiene un virus?“). Pero finalmen-
te el windows hizo honor a su reputacion, empezo
o dor poblemas la impreso de chorro del Saver, y en
vez de hocer tropocientos copios con la misma como
estaba previsto, pues sélo pudimos hacer una, y el
resto... pues fotocopias. Yo le vale o quien corres-
ponda.

Eventos socioles de este afio: El Romoni regi-
be por fin su munsaun, lo adquiero un MegaSCSl en
agostoy una ZIP en diciembre, y el Saver & lo visk
tamos (casi mejor usaltamos) un barco de estu-
diantes jopopayos que vino acontecer o Mojorca. Yo
nos vole, supongo. lo adquier un PC en novidds
(perdoncio).

- j(achondea!  Cochondeo!

SD MESXES #13
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- iHole! jHale!

- i Vestoj Lo ponemos?

- St hombre! ; Cackondeo! ; Cachondeo!
- Hale! j Hole!

1997 febrero: “Otia, pero si el Nestor tiene
vacaciones en febrero... jpues nada, noda, que
maquete el SD#91" j iZoooogros! ! jiPuttos!
Enfin, que este ndmero tuvo su historio. Maguefodo
con el PageMaker 6.0, tuvimos la ocurrencia de lle-
varlo a imprimir a una imprenta/kiosko/
ordenadoreria/*.* denfrente de ca’n Ramoni, don-
de cosulomente trabajabol Marce... cuyo jefe
enresulta que finalmente pretendié cobramos mas
(mucho mis) de lo iniciolmente esfipulodo, y en-
cima hubo algunos poblemas con el segundo infen-
fo de porfoda o color. Tofaf que halltbamosnos tira-
dos con medio tiroda (valga la esa).
Suertudomente, me enremiembré de CPET, o im-
prenta e mi universidez en Borcelona, donde nos
facieron lu segunda tirada sin poblemas y o buen
precio; esta es lo razén de que haya dos versiones
del SD#9, lo inicial a 1200 dpi y lo sequnda a
600 dpi... enfin, que desde entonces nos imprimen
fodos los fanzinnes en CPET. Por cierto, que con el
SDH9 el Sover inicia una por ahoro inconcluso
etapo de portados dedicadas o payas cibeméticos.

£l SD#10, de noviembre, fue el primero en e
que no hubo ninguna pégina con fondo blonco;
empiezan los afotos torcidas, ko moquetacion van-
quardisto, los fitulos gansos y la secta se generali-
z0. Aparece en escena el Hombre Cualesquiera.
Marce y Juanjo empiezan a colaborar en el fonzain,
el primero con o pdgina giisp y el segundo con
arficulillos de froctoles. Loncharro, Pazoses y Periscop
ya sehacen cargo a pleno deszmpefio.

Por lo demis, empiezan a aparecer japonesas
en lo secta (sin contor los tropecientas con los que
se escribe el Saver): primero Kyoko virtuolmente,
un poco mds tarde Ai en tiempo real. Esto dltimo
acobard sectarizGndose bostante sofisfoctoriamen-
te. Y el evento del siglo: en diciembre Kyoko en-
cuentra un Turob-R firao de precio alld en Nijon, mo-
quinifa que por supuesto me agencio en un ipsofacto.
También encuentra un Panasonic 2+ que generoso-
mente cedo ol Ramoni. Tecleo el MSX2 Technical
Hondbook (pa matao yo).

- (achondeo! ; Cachondeo!

- 51 pero menos...
- lombién es verdod...

1998: ; Quién deda que lo que no puede ser
gs imposible? Namds comenzar el afio entra en
escena Chiho, lo flomante préictica jopopayo del
Saver. Nosé si os habreis dado cuenta, pero es pre-
cisumente ello |o que profagoniza lo portada del
SD#11, de febrero... este nimero es uno exage
racidn: né menos que 96 péginas. Mola un edin y
estd bostante surtido, pero a partir de oquf empiezo
ainvadimos una exagerada boganzia perezoso, que
unido o la intensificacion de nuestras obligoncios
escolares, hace que el fiempo entre fonzines se alor-
gue maoaos y méoaos... {€so sin contar que chora
el Saver solo vive paira lapdn).

E1SD#12, de noviembre, fue una especie de
SDi#5 revival: campotraviesa extremo. El resul-
todo: un ndmero correcto pero algo cojo, faltan sec
ciones, el VBPBloster du pena... si bien es dierfo que
se incluyen dos panfletos subversivos (uno de ellos
semiilegal). Tros este nomero, ¢! Ramoni presenta
su dimisién como capittn (cloro, que se lo ha cref
do). Kambn Ribos reconoce plblicamente su condi:
cion de MdA. Pozoses & Periscop visiton esto
paradisfaca isla, y filmamos lo gran superproduccion
“Ninja Malo vs Malo muy Malo”, de grdn exito en
los ningunas portes en que ha sido visualizada.

Durante medio ofio, €l puto Saver es el ser
mds odiado del planeta (no le perdono que &l tenga
jopopaya propia & lo no). Esta situacion combio
cuando Kyoko me visita en agosto y s convierte en
mi propia préctica propiomente dicha; més o me-
nos por lo misma fecha me compro un MoonSound.,,
y olgo antes, una ampliacidn de 4 megas de Podial.
La sedta sufre una profunda modemizacidn: Sover,
Ramoni y Moto odgquieren sendos MegaSCSls con
sus correspondientes olgos al uso. Empezamos o
usar también el PC del Romonp (pudre) paro
maquefancios ocasionales, con lo ventaja del
escinery el digifolizadero incorporados.

- gle hacemes o no?
-Nosé... si.. podiames...

57
1999: Se nota que ¢! Ramani ya es un homo,

y es que el bueno da Tokomichi le consigue un Turbo-
R, aliguel que ol Lancharro (o ésteun ST); yo me

agencio un expansor brosilefio (de Ciel) y el ordenc-
dor de Ramonp pasa a ser de Romoni, lo cual facilita
el proceso de moquetancia (odemds los (Ds
regrabablesy los zipketes rulon). Lerma se viene o
vivir a Mallorca, Pazoses repite la visita veroniega
(Periscop trobajo demasiado), visita que 65 corres-
pondida con una idem del Mato & el Remoni o
fierros santonderefios; Shon da sefiales de vida (lle-
va un fiempo viviendo en Mallorca), y...

En cuonto ol fanzinne, llenos de vergiienza y
oprobio hemos de decir que el primer ndmero del
99 serti este #13 que fienes entre mancs. La ver-
dad es que ya nos va a ser imposible recuperar el
ritmo de cuatro ndmeros por afio, pero fampoco
querenos llegar o hacer slo uno. Prometemos in-
tentor hacemos mds cargo dentro de lo medido de
nuestros posibilidodes.

~Hfutn... es como un SCS! discontino pin-
fadb en un MSX.

- Yo, jpero a quién le compensa?

« Yo no fre it

2000: Se acaboron los problemas, pues como
todo ¢l mundo sabe el mundo se acobard en el
2000. ;0 es que no habeis oido hablar del Windows
20007

Cedo lo palabra of Ramoni, ke lo ya estoy
fisica y mentalemente escaso de recursos...

Snif.... que emocin... cuanta historig... den-
tro de poco harGn documentales de sobremesa so-
bre el SD MESXES y sus costumbres
reproductives.

A decir verdad no creo que aquello que hoce
cinco afios empecé con el SID#1 mantengu mu-
cha més relacion que el nombre con lo que hoy en
dia representa. De no ser por el giro radical en el
estilo que hemos desarrollado a lo fargo del tiempo
no hobriomos llegado o sacar este SD#13, pero
en fin, para bien o paro mal oquf estomos, aunque
mis bien torde que pronto...

Espero que los que hayais compartido estos
(inco ofios de S con nosofros (huy! que pomo!)
0s lo hayais posado benne, ol igual que (en lo mayorio
del tiempo) nosotros.

Hasto incluso!
... CONTINUARA
Ciub MESXES
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Ai Kitayama |
terallar «Los cabrones del o) El Puto
Qﬁgﬂ*@f—m@ ) MSX estdn todos La hermana del «gue 57,00 7
«4 estos lo gue como putas cabras. Ramoni Pt 2 o
les hace falta es Espero no acabar : ; B gleboifiipero
e e T oiS el o5 1% Si la veis, habladle dejad de comerme

iCagon san peo!s bien del Mato. la orejal»



