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00 Sumario

9 3 Abriéramos
) MSX DenYuu’00

13 Akibahara
19 XVii RuBCN
24 Sir Dan
26 . MSX Sagashter
27 Ark-a-Noah
28 Pleasure Hearts
30 Kyokugen
34 TatakuMania
37 Final Bout
39 Dog-Fight Adventure
41 NestorBlador
50 VDPBIiastercillo
55 Antanodromo
57 Secta Mesexe
58 Publirreportaje
59 Fanzinoteka
61 MSX Flash
63 The Ak-Ah-Bos-Eh

De aqui nos echan pero ya!

£sto no es el manual de instrucciones
del video. Pero de todas formas te o
explicamos:

I - coge la ginta.

2 - dale al power on.

3 -~ mete la cinfa.

4 - dale al play,

Ale, pues.

ACLAROME DE KONAMI MAN - La folo de |a pégina 44 85 un vil
montaje destinado tnicamente a desprestigiarme. En mi kokoro loco
solo hay una china v es, ofcoursemente, la Kyokuye. Que la aishiteo
mucho y fal y gue me hago mas carge de |o que esta jente piensa.
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¢ Estais preparados? Nosotros no...

Ha llegado el momento. Tenemos que hacer un fancinne porque se avecina la Ru y se nos
va a caer la cara de vergiienza si tenemos que decir eso de... «se nos han agotado».

Afios ha cada uno de nosaltres se hacia su propio cargo redactando y magquetando los
articulos por su propia by self (manque fuera bajo la presién del Capitoni), para luego renirlos
en un todo fanzinero semanas abantes de la fecha de salida.

Ahora se ha reducido todo a interminables noches «de la decadencia», para una vez mds
reunir un nimero considerable de hojas grapadas y distribuirlas entre los payitos. Jeecece...
Como han cambiado las cosas.

¢ Por qué todo esto?, ya ni se plantea. Hacer ¢l fancinne campo traviesa a llegado a formar
parte de nuestras vidas, y ya nadie intenta mencionar la famosa frase de «el péximo lo
haremos super bien y mds pronto», porque simplemente sabemos que no solo no tendremos
tempo, si no que tendremos menos tiempo si cabe.

Pero aunque se nos atasque el water y salga la mierda por la puerta, aunque el Ramoni se
autodescapitanice autosolo, o que el Marce me rompa el filtro de mi monitor por no saber
frenar. Aunque el Mato haya quedado con la moto, o aunque tenga que utilizar una sierra
como antena para ver el Capitan Harlock en el taller, estamos tan destrozaos que encare toavia
tenemos ganas de acabar este niimero y coger el siguiente por los webs, maquetarlo, y
gotodiecearlo. Como dirfa mi padre oso, «Estais agilipoyaos».

La redaczancia.

“ ' s '

Hay que estar muy mucho para hacerse esta foto a las seis y media de la madrugada...
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Tekisbodris Denyulesko

Me cagoen
la puta,
donde cono
debi meter
la copia que
hice del
articulamen
mientras
estaba en
Japochina. Ahora por culpa de
esto voy a tener que volver a
escribirlo, con la consiguiente
pérdida de informacion olvidada
por el paso de los siglos, ade-
mas del poco interés que de-
muestra mi propia by self ante
tal tarea ...hay que joderse.

Pues vamos alla, empeza-
remaos situando las coordenadas
X,Y del encuentro. Aleborejam,
creo que era por ahi por Japon
(ya os digo que no recuerdo mu-
chas cosas), en Akihabara sino
me equivoco. Si, si, ya voy ha-
ciendo memoria...

La fecha del encuentro ya
mold de por si, porque resulta
que yo pensaba que era el dia
25 de Agosto y resulté que era
el 20. Menos mal que en una tien-
da de revistas guarras me en-
contré una ASCIl Magazine (o
algo asin), e incluia un
articulamen sobre lo que seria
la Den Yuu, con Maquinitas
obsoletas y Nishis por ahi an-
dando. Entonces me di cuenta
gue la fecha que habian puesto
era distinta de la que yo me ima-
ginaba, asin que me salvé por
los pelos. Imaginadme a mi el 25
de Agosto en Akihabara, bus-
cando chinitos como un
desesperao... me hubiera pare-
cido al Option en Colén.

Pero todo se arreglé cuan-
do confirmé la fecha con el se-
fior agonizador, que por cierto
estaba también por ahi, agarrao
del cingano del nifio de pelo azul.

Y bueno, ahi estabamos
Chiho y yo media hora antes de

lo previsto. La primera impresion
fue “Cofio! como cambia
Akihabara cuando las tiendas
estan cerradas!). Estas no
podian ser las mismas calles
donde dos dias antes habiamos
estado tropezando con cienes
y cienes de Chinitos.

Pero en el edificio donde su-
puestamente se celebraria la
DenYu, unos chinitos con cara
de Otaku esperaban sentados

Y llegé la tan esperada Den
Yuu: Como 4 un sitio asf no puedes
ir todos los dias pensé en presentar-
me de alguna maformanera distinta,
y ast 1o hice. Me compré un bote de
gomina (“la gue me lo ponga m4s
duro, por favor” le dije a la chinita),
v luggo un tinte azul metalizado para
el pelo (“lo vas a flipar” me contes-
16). Para acabar, unas gafas de sol
gue me costaron 100 Yenes (serd por

€n Mrevee wael A}

280 que por toearmelas un poco se
quedaron dobladas durante todala
reunion?). Bn fin, una mezcla ex-

- plosivaque solo consiguid que pa-

reciera un Gitano (S, te recono-
cimos en las fotos porque habia
como un gitano, y claro, pensa-
mos que eras t8” dijo el Ramon),
Pues s1, 1o del pelo de punta al
estilo Elengoku funcionaba solo
delante del espejo, y con ¢l tinte

solo consegui que se descojonara la
Jai porque sin darme cuenta me ha-
bfa presentado en la Ru con toda la
frente azul), en fin, que la proxima
vez pediré ayuda a los matrosos.

Pero 1o que si trinfarfa serfa mi
camiseta Hajiku Manireska que
llebaba puesta con el fin destrozarla
a base de firmas con rotulador gordo
de los chinitos que se cruzasen con-
migo.




(apretujados entre cajas) los l-
timos minutos para que les de-
jaran subir. Sin duda tenian MSX,
y ademas comprendi eso que

me dice la

Nishi en cuestion de
milisegundos, y que por ese mo-
tivo todo dios tenia que desha-
cer sus stands para dar cabida
acienesde

gente de que : sillas orien-
todos tene- S = el tadas  al
mos la mis- . S| personaje.
ma cara, i§ Yo sali
porgue solo | ! 1 a por unos
por verlos ya §| altavoces
:ig:zs qu | y al volver
ya estaba

nﬁ' estabarj ahi.Chihoy
3 i esperan : : yO Nos co-
0 a que gimos dos sillas de la primera

abrieran el Pachinko, o sus ofi-
cinas.Tenian cara de maginita.

Y subimos y tuvimos nue-
vas impresiones -"Que peque-
no!”, “Que poca gente!”, “Que,
mierda!”, "“DONDE ESTA EL
TRAKA?!"

Algunos grupos estaban
montando sus stands, otros to-
davia subian cajas, otros pre-
paraban los posters y panfletos,
y otros ya estaban comprando
cosas. Yo? haciendo fotos.

Y llegd el hombre aganizador,
y llego su amante, y la mia, el
nifo del pelo azul, otros
espanuelos, chinos y mas chi-
nos, y la sala empezaba a lle-
narse. Pero el Traka sin apare-
cer.

Luego aparecio Yokio, anun-
ciando la aparicién del sefor

¢Que se presento? Lo que
menos me mola de tener que
rehacer el comentario es volver
a escribir esta parte, pero es que
si no lo hago ya no tendré nada
de interesante. Y parece que rima
y todo ...me cagon la puta.

En total 28 stands:
01: Imori Production

Voy y empiezo por uno que no se
lo que tenia. En fin...

http:/iwwO02.so-net.ne.jp/~ubukawa/

iy

fila y como sifueran a echar una
pelicula del cagarse, nos aco-
modamos y miramos fijamente
a Nishi. Mi cocoro dijo -"Papal™-
. Me lo imaginaba mds mayor,
serioyfeo.Y el tio se puso a dar
un discurso de la muerte con mu-
cha soltura, "
diciendo
chistes, y
metiendose
con la Play
Station y Bill
Gates. Em-
pezé contan-
do que todo
loqueestay
va a hacer
para el siste-
ma se debe al gran interés que
ha encontrado entre los ahora
usuarios de MSX.

Nishi estubo hablando sobre

02: MSX Disk Writer

Este club tiene una forma de
vender el software muy origi-
nal. Primero se necesita un
largo periodo de recopilacion
juoquera, ordenancia vy
maquetancia. Una vez aca-
bado abren un servicio de
venta de buen rollo al estilo
de takeru, donde se pueden
comprar juegos de estos
chorras que suelen aparecer
el las NV Magazines y simi-

sus proyectos con el MSX de
cara al futuro. En principio la idea
de ASCII es la de crear un
emulador de MSX para PC,
Unix, Mac OS, Dream Cast,
Nintendo (esta por confirmar)
y Play Station, a mododedara
conocer el sistema y crear una
base con nuevos usuarios. El
emulador sera disefiado por
ASCII sobre un sistema opera-
tivo llamado Elate, y sera gra-
tuito. La fecha de salida es para
Enero del 2001.

Si esto gusta y ASCIl ve que
la cosa marcha bien, entances
pasaran al segundo plan, que
consiste en disenarun MSX en
unsolo chip, alld por el afio 2002.
En estos momentos se esta ne-
gociando el precio con Toshiba
(100.000 yenes le piden ahora
por el chip). Nishi tiene muy cla-
- ro que no es
| posible ha-
| cerlelacom-

| petencia a
otros siste-
mas como el
PC o las
consolas con
el nuevo
MSX, pero
esa no es la
idea. Nishi
pretende fabricar este nuevo
ONE in CHIP (como €l lo llama),
y usarlo para dos cosas. Prime-

lares. Hasta 1998 han consegui-
do recopilar 205 juegos (mas de
400 disketeketes), todos de dis-

tintos grupos de MSX.
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ro para venderlo como un chip
mas, y que la gente o cualquier
compania pueda comprarlo para
uso personal. De ahila cofia que
se desato con las neveras y los
zapatos MSX. Para lo que tam-
bién quiere Nishi el ONE in CHIP
(que es para lo que nos “podria”
interesar), es para atacar el
mercado de la telefonia movil,
ofreciendo en los telefonillos lo
_que hasta ahora era capaz de
hacer un MSX. Por ejemplo, que
los propios usuarios programen
juegos para sus moviles,

Nishi es consciente que na-
die va a conseguir meter un PC
con windows o una PlayStation
en un movil, por eso puede em-
pezar introduciendo los MSX en
un campo todavia sin “compe-
tencia”.

Paralelo a esto, ASCll va a
crear en el 2001 un sitio en
Internet donde se pueda com-
prar software, tanto de empre-
sas como de usuarios, al estilo
de Takeru.

(" Yiinalmente, yestoeslo)
gue realmente nos interesa:
La creacion de un nuevo mo-
delo de MSX en el ano 2003.
Cuando el el emulador haya
conseguido llegar a suficien-
tes casas, y Nishi se haya
comprado un chaletorro en
Marbelia con los beneficios

\Eiel QONE in CHIP. )

El comprador en cuestién sodlo
tiene que seleccionar del catélo-
go lo que quiere y ellos se lo gra-
ban en un Diskyo. Los precios
suelen variar entre los 400y 1600
yenes, dependiendo lo wonders
gue sean los juocos.

Tienen previsto poder ofrecer
este servicio automaticante al
estilo de Takeru para el afio que
viene.

£ AErEVvESr o

( Y como quedd la cosa? 2001 ASCH lanza el emulador dQ
MSX/2/2+/Turbo R para PC, Unix, B, B, Windows, Nintendo (o
no} y PlayStation. De forma gratuita y 2a modo de recaudacion
de usuarios descolgados y nuevos intereados,

Al mismo tiempo aparece un nuevo servigio de venia de
software via Internet. De donde ASCII sacara su cachito de be-
neficio.

2002 - ASCIl pone a la venta el MSX ONE in CHIP al alcance
de usuarios y empresas. Empiezan a aparecer moviles con el
MSX ONE in CHIP y puede que las tan esperadas neveras.

2003 - Sitodo ha salido bien, para esta fecha le podremos
pedir a los reyes un nuevo MSX. ;Cdmo serd? Depende de
quien acabe antes. Existen dos proyectos de MSX que se estén
desarroliando paralelamente, uno de ESE Artist Factory, que
estd todavia en fase de construccion, y otro de SEGA, que yaen
estos momentos lo tienen disehado y listos para su produccion.
Tan listo que tiene hasta precio: 28.700 Yenes. De todas formas el
precio podria variar porque ASCI lo ve muy barato. Ahora sélo
queda gue nuestro amigo Nishi diga eso de "jque se notel”, y
todos disfrutaremos de uno de los dos proyectos. jDe cual?
tarnbién estd por ver.

Y vosotros os preguntareis, ¢cémo se beneficiara ASCH si el
MSX lo disefia otra gente?, pues muy sencillo: No se beneficia.
Bueno, s, indirectamente, ya que ASCli piensa llenarse los bol-
sillos a base de tasas sobre los productos que se venderan por
internet.

Bueno, todo esio da lugar a muchas otras preguntas que

esperemos se resuelvan pronto, 0 mejor aun, gue nosotros 10s

- usuarios podamos de algin modo encaminar los pasos aceria-
dos o no de Nishi y sus colegas.

>

Alfinal se lefue laollayem-  habrio un espacio de preguntas,
pez0 a contar historias sobre el  donde la gente le atacaba con
asco que le dan las maquinitas  cosas como estas:

a su abuela, lo mucho que se “Es verdad que podran ha-
calienta la PS2, lo capullo que  pgr neveras con MSX?” “Cual
es el Bill Gates, y finalmente  sgr4 el nombre del nuevo MSX?'

03: Fukuoka kara yatte
kimashita (“Come from
Fukuoka”)

Venden la revista “AMATEUR
NOW!”. Su dltimo numero es
el de Marzo-Abril del 2000.
Hablan de PC y MSX, mas de
PC que de MSX. Esta gente
eran los de Genuine
Network, pero desde Marzo
se han subido a un arbol, y
por eso no hacen nadan

nuevo y se limitan a vender lo que
les queda.



“Porqué he *
hecho una @
carrerade In- |
formatica [
pero no con- ¥
sigo trabajo?
como lo hicis-
te ta?”

Y otras
mas serias

como la del holandesco, que

pregunté si tendria en cuenta a
los usuarios “extranjeros” du-
rante el proyecto. A lo que
Nishi contestd que tenian
previsto contratar a un
(“uno”) no japopayo.
Yo tomé la dltima
pregunta con un éxito
rotundo. “atarashii MSX
tsukuttara. Software
tsukuru hito wa dare
darou?” O lo que es lo
mesmo: “Siva a salir un MSX
nuevo, quien va a ser el quapo

04: Yarinige -Mazeru na
kiken-

Estan haciendo la versién MSX de
ONE (desde Enero), un juego de
PlayStation y PC de estos
conversacionales, entre chicas y
chicos del colegi que tanto gus-
tan en Japén. Esperan tenerlo
acabado para navidad, aun que
todavia no tienen acabado ni la
mitad (jeeeee...)

El juego lo hacen entre ocho per-

| que haga
i software
| paraél?”.Alo
™ | que Nishi

| contestd: “I
thing is

.| better if you
ask me in
English...

; Vaya. Pero
luego contestd, diciendo que ya

La secta: Si este comen-
tario os parece un tanto mani-
pulado y no os creeis ni la mitad
de las cosas que aquf se cuen-
tan, entonces visitar 1a pagina
web de lo que realmente ocurio
y saldreis de dudas. En fin, que
OS VAIS A CAGAR.

www.doliclargames.com

estd prepa-
serdn mas de 200 empresas

rando el temay

(?7?) ...Me vié con cara de chu-
lo?. Basta que cada supuesta
empresa haga un supuesto jue-
go... os imaginais 200 nuevos
juegos?!

Y la Ru empez6: Exacto, la
Ru empezd y Nishi se las piro,
porque asi como entrd, cogio
puerta y todos perdimos su ras-
tro. Joeeer, yo que le queria aca-
riciar las piernas...

sonas, y el tema de los gréafi-
cos lo estan solucionando a
base de digitalizaciones del
original y retoques posterio-
res para acabar en el MSX.

En cuanto al sonido, apare-
cera con version PSG y FM.

Se van a disenar dos versio-
nes del juego. La primera
sera para MSX2 en dos
disketeketes, y la segunda
para Turbo-R y disco duro.

Y porfin se presenté el Traka (-
jostial-), el tio al verme sin saludar-
me ni nada se arrodilld amis piésy
se quitd la camiseta, ensenando los
pocos pelos que tenfa (claro, es que
es chino), y luego dijo ires
palabras: “PUTO-SAVER-
CABRON". Bueno, yo me
arrodillé también y le pedi
una firma, aungue con tal
llegada no se si le corres-
pondi como él esperaba. Se
partid el culo (si no le dije
nadal), y me sact unos
tekistos gue habia hecho
sobre no se gue reunioncity
Mangera en América. El
Traka, siempre tan sor-
prendenie.

Pues nada, a montar otravez
los stands, jy corriendo! jjque
ya estd la gente dentro!!

Trescientas afotos a todos
los stands, compras y mas
compras, Konnichiwases a los
chinitos, -ostia- jhay japonesasl!,
vamos al stand espariuelo, aho-
ra al matrero, que si que COM-
PRA MATRA, mira los de ESE
como se lo curran, -ostia- un

Dicen que hacer una version con
muchos discos es un rollo y por
€so resumen la version para
MSX2 en dos discos.

Solo por acercarte te regalaban
bombones, pero la Chiho me los
quitaba luego. En este mismo
stand vendian munequitos
mangueros, MSX Magazines y
otras revistas obsoletas a 100
yenes, y hasta impresoras
Brother M-122PX y SONY HITBIT

[ |SD MESXES #15




iSNATCHER!, me dan un pan-
fleto informativo, una firmita en
la camiseta, otra, otra, otra, unas
Magazines a 100 yenes, -ostia-
jun holandesco!, Si Chiho ya
nos vamos, -ostia- un
esparuelo!, me compro un aba-
nico del Nishi, una camiseta, por
cierto tu no has firmao, -ostia-
jun brasileiro!, pasame un CD
de esos, mira ese que raro, y
ese anda que no es feo, que siii
Chiho, por favor un Pleasure
Hearts, firma firma por aqui, tu
carame suena, -ostia- tiene un
pierzing en la lengua!

Por la tarde aparecio el se-
for Matsushita para realizar una
nueva charla. Como todos
sabeis, Matsushita fué quien di-
sefd los MSX, vamos, que este
si que es nuestro Padre. Al con-

para MSX.

http://www.command2.com/yarinige/
index.html/

05: Kagikko doumei

Aqui se vende un libro en el que
explican como se hizo el juego
ONE.

http://www.akari-house.net/key/
06: Okada syuzou
Cables SCSI, de Joystick y

€N MECYEC xirc

¢Que se respira en gue la gente estaba més pendiente
una Ru chinesca? de vender sus cosas”. Vendian tras
] el stand y cuando habfa un poco de
e ﬂ::{; dm‘_’gi ' tiempo aprovechaban
subjetiva del | | o econbats
: : dos de sus mismos
{E’:ﬁSbﬁ?;}ay miembros del club.
gar g::nte que Otro aspecto dis-
no opine o tinto {y gue nome gus-
mismo, pero | t6nada) es el material
que cojones, 1 que utilizan [os
tengo ganas expositores para ven-
de decir si me der sus programas.

gusté o no la |
Ru. :

Elambiente es bastante
distinto al gue nos tienen

acostumbrados las Ru

barcelonescas o
Madrilescas. Aqui {en Ja-
pén) los expositores van
mas a vender lo que tienen
y menos a relacionarse con

¢ A que espanuelo se
le ocurriria presentar
ury juego de MSX en
una reunion haciendo uso de un PC
con el emulador? o preguntandolo
de otra forma, jcuanto aguantarfa
ese tipo vivo? me lo veo esperando
en segln que estatua de Colon.
Pues sf, aungue nos duela, aqui
habfa mds PC's con emuladores,
gue MSX. Mato,

la gente y
pasdrselo
bien. En
nuestras
Rus es
bastante
normal ira
un stand y
encontrar-
lo vacio

¢ Bsto es

politicamente in-

| correcto, na?

, Cualquiera

i de nosotros (ex-
&| ceptuando al

| riamos llevarnos

(sobre todo el nuestm} por-
gue han salido todos a vera
no S8 guien, porgue estan
comprando en ofro stand,
etc. Pero aqui me parecié

mufnecos mangueros todo
100 Yenes.

07: FRONTLINE
Aqui uno de los stands

io mas bonito que
fenemos a nuestro stand, como
hace Matra, o incluso algunos lim-
pian sus ordenadores para tal cca-
sion {volviendo a exceptuar al
Nestor), pero esto no hace mas que

mas interesantes de la Ru. Los
payos venden distintas camise-
tas con el logo de la MSX Den




demostrar un poco mas o gue co-

mentaba antes sobre la preocupa-
cion por vender y no otra cosa. Hay
gque reco-

lo mas triste no fué que no
encontrase ningung, sino
gue muy muy pocos supie-
ron o que era.

nocer gue
da gusto
hacercarse
aunstanda
comprar
algo {aun-
que sea un §
abanicocon §
la cara del
Nishi por
500 yenes) solo por lo bien que te
tratany lo amables que son. Es que
les estds pagando y todavia te dan
COMo pena y piensas gue eres un
cabron por lievarte ese CD que aun-
que lo has comprado erade él. Es
unaspecio gue me encania de los
japoneses.

Pensaba que seria dificil acer-
carme a elios y hablar sobre cual-
quier chorrada como hacemos en
nuestiras Bu's, pero me ha sorpren-
dido el interés gue han demostrado
TODOS. Al igual gue en nuestras
Ru's puedes considerara cada uno
de ellos un amigo méds selo por el
hecho de estar alli. No se siestareis
entendiendo lo que quiero decir.

Una cagada como llevarme la
guitarra freaka sin el MoonSound
me hizo darme cuenta de la mal in-
formados gue estén estos chinos.
Resulta que me puse a buscar un
OPL-Dolar entre ios expositores, y

Yuu Land 2000, con la cara de
Nishi pintarrajed, o simplemen-
te un “MSX” por 1000 Yenes.
Ademas venden abanicos del
Nishi y Matsushita, y atencién:
libros para nifos hechos por

uno de los miembros del gru-
po. Cosas raras como recopi-
laciones de todas las hojas in-
formativas de Gigamix Express
a 1000 pelas, y su revista
FrontLine numero 4 (de marzo

| Quedé bas-

+| tante sorpren-

@ dido, porgue

& cuandofuiala

i MSX Festa vi

muchos v

ahora es

como sise los

hubieran comi-
do.

Para acabar y a modo
de curiosidad, comentar lo
dificil que se le puede llegar
a hacer a un japonés tener
que ponerle un nombre a su
Club. Durante la Ru decidf
hacer una pasada por los
distintos stands, y hablar un
poco sobre lo que hacen y
lo que presentan, y claro, ne-
cesitaba saber los nombres
de los clubs, ;Pues os
podeis creer gue casi todos
o fenian 30 nombres toda-
via por decidir 0 ninguno
porque nunca se les habia
pasado porla cabeza? Era
una de las preguntas mds
dificiies de responder porios
expositores, y yo claro, me
partia ante tales conflictos
que podia llegar a ocasio-
nar entre los miembros del
club.

del 98! mas retraso que no-
sotros!!)

Pero sin duda lo impor-
tante del stand es el tan es-
perado Pleasure Hearts, a
2000 yenes.

Este era uno de los gru-
pos que opté por meter un
PC portatil con el emulata.
Por curiosidad y para ver
hasta donde pueden llegar,

trario que Nishi él parecia no
estar tan acostumbrado a ha-
blar en publico, y por nervios o
emocion se paso 10 minutos lar-
gos con los ojos lagrimosos.
Encima la gente no paré de ha-
cerle fotos durante un buen rato.

Matsushita nos explico lo
bueno, bonito y barato que es el
sistema operativo Elate. Pero
parece que no consiguio con-
vencer a mucha gente. Comoya
os he dicho Elate serd el utiliza-
do para disefar el emulador de

Mucho de lo mismo y
Matsushita acabo cediendonos
el turno para que les hicieramos
preguntas. Destacar solo la del
Traka: "Para promocionar mas
el nuevo MSX, porque no usar
tias en bolas?” a lo que
Matsushita respondié “Hombre,
todo lo que sea para recaudar
gente sera bien recibido.”

Oir hablar de MSX de la
boca de Nishi o de la de
Matsushita es bastante distinto.

les pregunté si el juego Pleasure
Hearts lo habian programado
también bajo el emulador, y aten-
cion a lo que me contestaron:
“Bueno, en realidad no lo hemos
programado nosotros, es de otro
miembro que hoy no ha podido
venir, y nosotros se lo vendemos.
Sobre si programa en MSX o en
el emulador de MSX pues... no
sabemos nada.”

htitp://www.kt.rim.or.jp/~f_line/
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En mi opinién Nishi hablo
friamente tomando el MSX como
una nueva via para

ganar dinero, mien-

tras gue a [
Matsushita se le |

veia mds interesa- |

do por el hecho de
darle otra oportuni- [ .
dad al MSX que por [%
otras cosas ($). 3

Y la Ru acabé,
y todos nos
pichatristeamos,

pero... un momento, Maisushlta

no ha firmado mi camisetal.Y me
dirigi a él, le dije lo bien que me lo
habia pasado, lo contento que
estaba de poder haberle visto, a
él, Nishi, y todos los alli presen-
tes.Y con tra esto lo consegui,

Maisushlta cogio el rotulador

gordo de mi rnno o me di me-

dia vuelta, y una pedazo de fir-
ma cubrié toda mi manga dere-
cha.Y eso no es nada, porque
nos hicimos una foto, y con la
escusa de que no estaba bien
regulada la entrada de luz, con-

index.html/
08: Oh... no existe...
09: Syntax
Himamura Hideki esta al
cargo del stand (pss! llama-
le “Megane San”, que le
mola). Venden el dltimo NV
(100 y 101 - Julio y Agosto)
por 2000Yenes, y los anti-

1N

s

segui hacer otra mas. Si sefior,

nada me podria haber causado
. tanta satisfactancia,
iprueba consegui-

dal

: Concluyéndonos
| deaqui: Una reunion
muy divertida, con
cosillas para com-
prar, mucha gente a

la que conocer y la
posibilidad de ver (y
tocar algunos) a
Nishi y Matsushita.

Una reunion que hubiera sido
considerada mucho mejor si nin-

guno de nostros hubieramos es-
perado de ella las cosas que se
contaban. No vinieron miles de
personas, no hubo MSX nuevo,
no hubo MSX Magazine (poco
time=0), y pocas novedades.
Pero aun asi y comparandola
con otras reuniones

Japopayeras a las que he ido u

guos recopilados en anos,
pudiéndote gastar hasta
12000 yenes en una de es-
tas.

Una de las novedades
son unos jueguecillos paro-
diados de la Game Boy muy
wonders y divertidos por 500
yenes cada uno.

oido hablar puedo decir que fué,
para mi, la mejor.

Por cierto, otro stand con
portatil...

http://homepage 1.nifty.com/
syntax/imenu.htrm/

10: Poplight
Creo que este stand y el de
Syntax estaban juntos.
http://www.geocities.co.jp/
siliconvalley-bay/5798/

11 M Batchl Selsakusyo

Lo siento, no tengo memoria
de elefante.

12:Inaga An

Joer, como me voy a olvidar
de este? este es el payo que
vendia ROPA!!l y ademas fijo
que estaba usada!

Sin contar con los cocheci-
tos de estos que se compra-
ba el Néstor, munequitos, fi-




guritas extranas y libros con -
por lo menos- alguna que
otra referencia a los MSX.

13-14: ESE Artist's
Factory

Por fin, el tan esperado Stand
de ESE!

Dos monitores, Turbo-R’s de

verdad, Mega-SCSl's a pala
punta, y su nuevo MSX-Pro-
yecto al uso, con tarjeta de
video, sonido y un Nemesis

! E de casa

instalado
. en la pro-
~ pia placa
| para ir
testeando.
El stand
mas visi-
— tado de
toda la reunién. Y el

U

Tsujikaaawa que guaaapo,
que ya tiene noooviaaa. Joer,
pero si parece un chavalin!

como puede saber tanto?!

http://www.hat.hi-ho.ne.jp/
tujikawa/ese/

15: Do-Ragon Softwork

Aqui se vende teclados de
repuesto (entiendase por te-
clado las membranas con
las teclas) y chips (de video,
memoria, etc).

htip//www.pure.ne.jp/~dorasof/
16: Matra

Hombre! El nifio de pelo azul
presenta a los chinitos el
Arkanoja, el Ses bun buni y
por si fuera poco la novedad
matrera que esta dando tan-

to que hablar: Moskow 2024

(por 10
anos...)

L "o s'§
chinitos
pueden
enviciarse
en el
stand,
siempre y .
cuando la Chiho o la Jai no
estén enviciadas desnudan-
do a la Zenicero.

htip://matra.cjb.net/

17-18: Hnostar Japon &
Asociacion de Amigos del
MSX

Al cargo del hombre
agonizador y su amante se
presentan las Ultimas

Hnostares, y el udltimo juego
de UMAX “noseké world”. El
hombre agonizador fue uno

de los que mejores negocios
llevé a cabo durante la Ru.
Todo un hagome de los
cargomes.

htto//MmwwO2.so~net.ne.jp/~saka/
ide/index. html/

http:/Avww.aamsx.org/
19: PopCorn
Lo siento payo!

htip:/Avww2.0ocn.ne.jp/~nishikaw/
popcorrvindex.htrm/

20: Tako-System

Estos presentan un video con
las pasadas Ru's, pero con




la novedad de incluir efectos
especiales, animaciones
hechas con ordenador y al-
gunos chistes malos.

http://www.interiine.or.jp/~akao/

21-22: GigaMix

Me ha decepcionado un poco
este stand. Vale, traer un
portatil queda feo pero te
ahorras el traer una tele...
pero es que estos tios han
traido un PC con torre!!

Venden algunas utilidades y
manuales para estas. En el
PC, el Magical rulando.

http//www.gigamixonline.com/
23: Packen Soft
Venden CD'’s de musica con

temas del Nemesis vy
Salamander en version MIDI.
Un poco flojos para mi gus-
to.

http://member.nifty.ne.jp/y-ohta/
packen/

24: Yamato Hiroyuki to
sono ichimi

Este es un usuario que ven-
de CD’s de muy buena cali-

dad con temas propios, no
relacionados con el MSX,
pero que tienen su duende.
Algunas de las canciones
estan cantadas por él y un
amigo suyo.
htip://www.interq.or.jp/mercury/
yamato/

25: Inuzorisya

Estos venden revistas muy
japonesas, de estas que las
abres y no ves mas que
Kanjis, con margen 0 y fotos
-1. Todo un reto para los que
creen que saben japonés.
De contenido, ??.

http://www.tim.hi-ho.ne.jp/y-
shiragami/

26-27: Mo Soft

Solo venden material antiguo,
nada nuevo. Es una lastima
porque todo lo que hacen es
de muy §i J
buena cali-
dad. Y mas
lastima el
no haber.
traido a las | ’
vacas lo- | (g
cas... e

http:/Awww.din.or.jo/~mosoft/
28: Dreams

Otros payos que venden
CD’s de musica. De estos no
os puedo contar nada porque
no pude escucharlos.

http://wwwba.biglobe.ne.jp/
~cocotti/dreams/

Y me dejo el stand de la en-
trada, con dos chinitas
(Mama oso y la Kika),
destinado a dar pan- ,
fletos a todo aquel }
que se pase y a con-
tabilizar el numero de
visitas. Durante la re-

1A

unién tomé una fotografia del
contador y marcaba mas de
700 visitas (de gente distin-
ta, porque lo investigué), al
final de la reunién podria ha-
ber llegado a las 800 visitas.
Y luego hay que sumar la

gente de los stands y organil
zadores (que no pasaron por
el contador) y que pueden lle-
gar a las 70-80 personas.

A parte de los stands men-
cionados se montaron otros
de buen rollo, donde se pre-
sentaron unos prototipos de
tarjetas de red y unos algos
al estilo de la Z380 del
REGIETTIER

RN 2 1 e &
R e il i

Anda que no me favorece este tio a mi lao...




Ejinnes que estamos en
Japochina, concretamente en
Machida, ya que aquinnes vive
laYiyolis y por lo tanto yo. Un dia
aparentemenente cualesquiera
donde los chinitos ya lleban

2 otres horas tra-
bajan-

do mientras yo desayuno
chiholeado unos fideos picantes
con una lata de Coa-Colade 100
mililitres.

Hoy tenemos un dia gris y
hace un poc de fred, es adire:
tenenos las condiciones perfec-
tas para los payofones que ten-
gan un poco de time=0 puedan
programar con su maquinita
obsoletizada. A mi propia by self
sialgo le sobra es tiempo libre,
peeero, no voy a programar
algo-Manias como normalmen-
te haria. Hoy me voy de com-
pras!

Ahora mesmo estico en el
metro directancia a Shinjuku,
barrio de lujurias donde las ha-
lla. A mi lado tengo una Shifu
durmiendo sobre mi hombro, y
seguramente esté teniendo al-

guna pesadilla porque lo que hoy
haremos no le llegara mucho al
alma. El resto del vagon lo ocu-
pan chinitos, la mayoria dur-
miendo (siempre con la voca
abierta y doblaos 34 grados) y
los otros leyendo mangas (ra-
ros, nunca titulos conocidos) o
escuchando musicasas con
auriculares
profesionalizables
y MiniDisk o
reproductores
M P -
Treseros.

Tal vy
comodijoel
Agonias es increible la
capacitancia chinera que tienen
los idems para dormirse duran-
te el trayectoy luego despertar-
se justo cuando llegan a su pa-
rada. Yo no puedo dormir porque
me he propuesto llegar hasta el
final por mi propia by self. Es a
dire, sin las indicaciones de la
Holis. Ademas, quién puede

e reer—

cojer el suefio cuando sabe que
en unas horas estara en la es-
tacion de... AKIHABARA??

Manque no es la primera

vez y ya he ido otros afios y he
repetido la frase dos veces pero
con otras palabras, el trayecto
no se me hace nada pesado,
ltodo lo contrario! !Me pongo
cachondo cada vez que me
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gue ...la Chif no puede decir lo
mesmo. Por fuera, desde la ven-
tana, ves pasar desde edificios
gigantes de empresas importan-
tes hasta barrios al mas puro
estilo de Ranma, y por dentro,
uuui por deeentroooo, pues con

bres y ya puedo ponerme a es-
cribir un altre vegade. La proxi-
ma estacion en la que bajare-
mos sera Akihabara, mas co-
nocida como la “ciudad
electrica”. Como su nombre in-
dica es el lugar perfecto para
comprar o vender o

un poco de suerte frente atise
sienta una chinita a la que le pue-
des ver las piernas o un tio con
un portatil y le chafardeas su dis-
co duro.

Ya estamos en Shinjuku.
Hemos salido de la estacion
(como hemos podio) y hemos
comprado un nuevo billete para
lalinea de metro Yamanote. Esta

simplemente flipar
1 con maquinitas de
_ | todotipo. De hecho es
{{ todo lo que podemos
Hiencontrar en
# Akihabara, no hay
| lugar paratiendas de

ropa o super merca-
dos. Lo mas parecido

| otros establecimien-
tos de comida rapida.
Cualquier maquinita la encontra-
remos aqui, desde la mas
obsoleta hasta la mas more.
Supongo que ahora ya sabeis
gue cofo he venido a hacer
aqui.

Exacto, Akihabara es el
Gnico lugar del mundo donde
podemos entrar en unatienday

comprar desde un Xak o un

|I|"lea escircular, y pasa por nues-
tro objetivo: Akihabara, igual el
sentido que tomemos porque lo
tenemos en el otro extremo del
“circulito”.

Y otra vez enmetrados. Me-
nos mal que nos ha costado
poco encontrar dos asientos li-

€N MECYEC w#ir

44 |

m Lode Runner hasta
1| unTurbo-R. Son po-
| cas las tiendas que
| quedan con material
{ MSX pero aln asi
pueden encontrarse
cosas interesantes.

Y ya estamos en

Akihabara. Desde la
estacion ya podemos
{ ver algunos de los
=Y anuncios de las més
grandes compaiias
pasokonereskas. Tras un
cartelito en el que pone
“Akihabara Town Exit” deja-
mos atras |a estacion y salimos
a la illusion city. Todo todo todo
osn tiendas de informatica, de
hecho apenas hay sitio para




_gtasin |

simples casitas o pisos donde
alojarse para vivir. Estamos en
el centro del mundo! todo gira
respecto a Akihabarall Los que
hayan tenido |a oportunidad de
pisar esie sitio, estaran conmi-
go en que al verla se te para el
cocorazon hasta que por detras
te empuja un chino frenético por-
gue no le dejas sitio para salirde
la estacion. Es ACOJONANTE.

De las veces que he venido
ya, se donde se encuentran las
tiendas Meskeras. Asi que no
perdamos mas more time y va-

yamos a por la primera.

Primero informaros que no
existe ninguna tienda dedicada
exclusivamente al MSX, sino que
son tiendas de todo-todo. Don-
de destinan una planta para el
MSX (hace unos afios) o una
seccion como ahora. Manque
poc a poc esa seccion se esta
reduciendo hasta tener el tama-
fio de una estanteria situada al
fondo, aun asi a nosotros los
pobres espanuelos que nos

tenian acostumbrados a que

una tienda de informatica era
unatienda de PCs, ahora esto

Material Mecleskero
en las tiendas
Akihabareskas

nos parece el paraiso de los
paraisos. Para que os hagais
una idea el estado de nerviosis-
mo y excitacién gue se sufre
dentro de una tienda de estas,
es comparable al que tienes
cuando consigues entrarcon 5
0 6 personas mas en el cuarto
del Antonio y escuchas esos
gritos amenazadores gue vie-
nen de la cocina.

Al acercanos nos encontra-
mos con cienes de chinitos ju-
gando a los ultimos juocos apa-
recidos en el mercado. Dentro
la tienda todo son anuncios, pero
entre tanto poster y propagan-
da hemos encontrado un pape-
lito Din A3, pero no un papelito
cualesquiera! es un papelito
bendito! Dice tal que “4 son goku
likitiki MSX makineta” que tra-
ducido al espanol seria “Planta
4: Material obsoletizado”. -Esto
solo puede perjudicar mi carte-
ral (mientras Chiho se esconde
tras las estanterias para gue no
la relacionen con mi propio yo)

Ascensory vamos pa ribas.
Se habre la puerta y se nos apa-
rece un segundo cartelito, este
mas currao, con colorinesy tal.
En el nos dicen “Tienda
Akihabaleska se oflese a complal
matelial MSX softwalo y
haldwalo”(la traduccion la hago
directa porque si os pongo
‘Chukuru waka wasurenai MSX
chiu chiu”pues no lo entenderiais)

Dentro hay una estanteria
con unos 50 o 60 juocos para
MSX. Entre ellos encontramos
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cartuchos suelios y otros con
cajas y manuales. Todos muy
bien cuidados. Este afio los pre-
cios han subido casi €l doble
respecto al ano pasado, asi que
habra muchos juegos que no

toda una planta. De todas
maformas con la MSX Den yuu
Land al caer, se esta viendo
mucho mas movimiento. La se-
mana pasada ya paseé por aqui
y habia un Turbo-R mas, un SD

podran tener g
un Papaf

Espafiuelo.
Por si fuera
poco, he
traidoeldine- |
ro putasi
petas, y al
pasarlas a
yenes me
quitan la g
meitat (Ma- |

tes (!!). En la pared un cartelito
lo ponia de manifiesto, ni hablar
ni pasarse cosas. La Shif me ha
dicho que esto es porque mu-
cha gente utiliza este tipo de si-
tios para llebarse a ninios a la

cama. En fin,
nosotros a lo
nuestro, que
los ninios des-

pasado de
| moda. Ahora
{ va de hacerse
fotos vomitan-
do y cagando
sobre el otro.

iyt

N

nolo donde
estan mi yenes!!) Al fondo un re-
luciente Turbo-R me ha guifiado
el ojo, menos mal que la Yolista
estaba mirando pa otro lao. Lo
siento (me digo a mi mesmo)...no
puedo dejar pasar esta oportu-
nidad (y saco la cartera), toma
chinito, 30000 yenes. Hay otro
mas, pero ese ya no esta en
venta, dicen que todavia tienen
que decidir el precio.

Le he preguntado al
dependienterendiente con que
frecuencia viene gente a com-
prar juegos para MSX. Yo pen-
saba gque como minimo cada
semana se hacia alguna venta
0 compra, pero
sorprendentemente el chinito me
dice que se venden juegos una
o dos veces al mes. Ahora en-
tiendo porque solo ponen una
estanteria con Meskeses y no

Snatchery otros cartuchos que
hoy han desaparecido. Sin duda
alguna los dependientes van a
flipar esta semanita.

He seleccionado los mejo-
res juegos y se los he colocado
apilados en las narices del de-
pendiente. Primero se ha asus-
tado al ver tal montén de
obsolescencias, y luego me ha
dicho: “Son para MSX , ;Esta
Bién?"

~ Eh..dequeva
mi articulo?

Ahoratengo una bolsa llena
de cartuchos y 2 tiendas por de-
lante. Por esta misma calle esta...

SOFMAP NONTEN

Aqui al parecer hay solo una
pequena seccion de cartuchos
sin caja. Predominan juegos vie-
jos de MSX1 y cientos de Yar
Kung Fu'ses. Frente a ellos, en

Durante la com-
pra he oido a dos
chinitos hablar algo
sobre el MSX, asi que
me he dirigido a ellos
para ver quien cofo
eran, pero antes de
que me pudiesen
contestar a venido el
dependiente y me ha
recordado que no
estd permitido hablar
con el resto de clien-

Agenciandose

material
obsoletizado




un monitor se esta presentando
un nuevo Dragon Slayer para
PC, como curiosidad os diré que
tiene las mismas msicas que
el de MSX, pero tal y como las
0imos cuando nos compramos
los CD's.

La dltima vez que vine aqui
tenian en un mostrador varios
Metal Gear 2 y un Space
Manbow. Al no verlos hoy le he
preguntado al chinito de la suer-
te si sabe de alguien que se los
haya llebado, o si por el contra-
rio han acabado tirandolos a la
basura. Hay que tener en cuen-
ta que ademas de mi hay un nifio
con el pelo azul y un hombre

agonizan-

‘|te mero-
deando
por estos
I sitios, y

El chinito de turno ha vuelto
adecirme y con las mismas pa-
labras eso de “Son de MSX,
¢ Esld bien?”. -Que siiiii-

Y ya tenemos otra bolsa,
esta vez solo con cartuchos de
Konami. Alguno de vosotros ha
pensado alguna vez que en el
afio 2000 alguien podria hacer
una compra como la que he he-
cho?. Lo se, soy un cabrén.

Tengo las manos rojas del
peso de las bolsas, pero no son
cualesquieras, asi que no voy a
dejar que la Chifulis me ayude.

LA TIENDA FAN-
TASMA

caja de zapatos con 10 0 15 jue-
gos viejos y a precios de lujuria.
Decepcionados tomamos de
nuevo rumbo a...

MAX LOAD

Esta tienda es la primera que
encontré, hace ya 3 afos, cuan-
do sali con Tsujikawa y camisa-
Roj a comprar no se que chip.
Es la Unica tienda que todavia
cuenta con una seccion de soft-
ware y otra de Hardware MSX.

La parte de Hardware no ha
variado mucho desde aquel en-
tonces. Podemos encontrar
MSX de cualquier generaciony
otros dispositivos como puede
. Ser impresoras o

Ya solo nos 7
queda unatien-
da. Esta entre
por unos calle- :
jonesy siempre &

Disfrutaras como

Te llevaré a un sitio
que nunca olvidaris...

con ganas de com-
prar lo mismo gue yo.
El chinito me ha ense-
fiado una estanteria
bastante escondida
llena de juegos, jy que juegos!,
iipracticamente solo hay
Konamis!! Metal Gear 2, Space
Manbow (no los habian tirado),
Usas, King Valley 2, Pennant
Race, Salamander, etc. Todos
con cajas y manuales. Bueno,
pués... porque no... los quiero
todos.

nunca!

joysticks. En la Ultima
visita que hice con
AgOny encontramos un
Turbo-R ST, un 2+ de

Pero tranquila, yo soy
uno de ellos.

Solo los elegidos
pueden ir!!

tenemos que dar
300 vueltas para
encontraria. Du-
rante el camino,
cerca de la tien-
da anterior, mi
agudo olfato detecta la presen-
cia de una tienda nueva. En la
entrada aparece otro famoso
cartelito indicando una seccién
de MSXseces.

Una vez dentro nos damos
cuenta que el grado de
obsolescencia se reduciaauna

Sony y|
unos 5o
6 MSX
de pri-
mera ge-
neracion.
Afortunado poseedor del STy el
2+ fué el hombre agonizador.

Laplanta de Software si que
ha cambiado bastante, hace 3
anos la estanteria de MSX era
de las mas grandes, con unos
100 juegos, mientras que hoy no
llegan a los 20. También aqui
como en las otras tiendas, los

17

5D MESXES #rs:



Que si un 2+ de Sony, un Turbo-R una
impresora HitBit a color... hasta que punto un
hombre cualesquiera puede llegar a ser

Agonizador?? Lo que esta claro es que los
dependientes se acordaran de nuestra caras
por mucho tiempo.

y sen encuentren en estas
calles.

muchisimo.

Supongo que no hace
falta recomendar a todos
los que vayan a viajar a
Japon que se pasen por
aqui. Hay que verlo para
creerlo, y todo lo que 08
digan sera poco. Si no has
estado aqui no puedes
imaginarlo. Me gustaria
saber si pasar las noches
en vela pensando en
Akihabara, pelearme con
la novia una y otra vez por
guerer ir un dia mas a
comprar, y simplemente
querer vivir por aqgui se
considera una enferme-
dad. Si es asi que me va-
yan ingresando si atin es-
toy a tiempo.

Gracias los chinitos
dependientes por sus
amabilicencias y a miYif
por aguantar un dia mas.

THE END

Hasta aqui to-
~Jdas las tiendas
' | Meskeras que co-
{nozco. Segura-
“{mente con lo
grande que es
“{'‘Akihabara, toda-
~ via queden algu-
nas mas por descubrir. No he-
mos hecho mas que pasearnos
por las calles centricas, donde
el MSX poco puede dejarse ver,
pero ninguna vez nos hemos
alejado para ir a tiendecitas pe-
quefias y antiguas, y que en
esas si que tiene que haber
cosas.

Finalmente nos hemos me-
tido en Mc Donalds. Lo dificil
no ha sido hacer una cola de
40 personas, sino entrar con
todas esas bolsas.

Si el maguetador que
lo maquete buen} .
maquetador fuera por| =

-Hola sefior Chinito
-Hola espaiinelo

-Quiero comprar tos
estos juocos

-Pero que me dices!
(espafiuelo!)

-5t si lo que oyes
-Pero si son de
MSX! estds seguro
de que los quieres
comprar?

- Aaah! de MSX?
perddn! creia que
erande Pentium 100!!

1:"”‘}"‘ a q u |

1 iﬁ.,; o
T
£ehld ;I{._.«.li:{.?agif

: - uﬂﬂ _
S N s SRS
- {28 ':3,;#51.

deberia ha-
ber un
mapa del

centro def}
Akihabara. |
Espero quef
{ayude a to-f

dos aque-

{!los que al-§|

gun dia se

despierten
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de

Barcelona

30 de Abril del
?2' sUn dia cual-
q era? ﬁaeoqépo,

esta ocasion j
_ dicion istefa |
superG con creces
_ anteriores |
~ records de asisten-
~cia. Nada mis y
~nada menos que
- ocho (8) fuimos los
: a arriesgados expedi- ©
i }? cionarios gque 0samos
A I.kavenmramcs, aun a sabiendas
e que no tenfamos asegura-
ni la mitad de plazas en la
men (sede oficial de aloja-
alento de usuarios auténticos
4 ntonios al uso). Pero en fin,
jera para bien o para mal,

- Sfma!'n mﬁgﬁrdo la Ru
a‘tﬁi{asuspﬂeﬁés;pam la gen-
te de a pie, a eso de las
10:00h vy, si mal 90 recuer-
do, a esa-hora estaba yo tra-
gando los Glimos sorbos de
international-colacao (el ali-
mento de los nbsoletos} y
peledandome con el
| Periscop por las
& desgaﬁas tarrinas de
' nelada de fre-
V8l sal ua% era que no

) sonée}*despeﬁador

S song yputoe;gso le
1 hicimos?, o iserd
{ que hos gusﬁa ha-
i cernps espefar?
Fuere lo que fuese
la cuestion es que al
entrar en el reginto, tras el in-
# | franqueable acoquine de la
"} entrada (700 oros), el jaleo
estaba ya bien organizado. A
| primera vista se observaba
1l bastante gente, posiblemen-
| te mas que en la anterior,
" pera,  sobre
todo, lo que an-
tes se percibia,
desde mucho
tnas atrés, era... el
ruido. iDios que
escandalo!
. _ : 1iQue alguien
L/ L . | Hame a la poli-
X 1 %z ciall
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Los esTaNITAS:

De izquierda a derecha,
nada mas entrar, uno podia
hacerse cargo de los siguientes
estands, con sus correspon-
dientes estandistas y sus precia-
dos «productosn:

MpeA

Alli estaba él, de pie,
frente a su estand, con
un joystick futurista co-
nectado a su TurboR,
mirada fifa y concentra-

da... En esta ocasion Ramén
Ribas, el Hombres MSX (MSX
MEN), presentd en primicia un
juego-clon-hibrido  mitad
Arkapoid mitad Vader que se
vendia en tres empaquetados

diferentes. Por supuesto
tambien podian encontrarse
ias joyas de siempre como el
Compass, Amateurism, Notos,
bla, bla, bla (ver comentarios
de las 4 Gltimas Rus).

MEsxEs

ilijoder que escanda-
foli! 1a fiebre de los *ma-

nia llevb esta vez al SaveR a la
presentacién de su Giimo in-
vento, Tataku Manfa: un simu-
lador de «chumpall chumpall»
con gitadiscos incluido (ver ar-
ticulo al uso (si lo hay) para una
mejor comprensién del arte-
facta). No puede negarse que

fue uno de los estands que mas

I}amé la atencion y-po-
siblemente hasta produ-
jo alglin que otro sofo-
€0 y/o desmayo debido

a la acumulacion
de espectadores asu

alrededor... (quien dice

sofoco dice igualemte do- |
lor de cabeza).

En cuanto al resto de
material expuesto cabe |
destacar la nueva versién
de Neoautoejejome,

NestorDisk #1, Hajiku

‘Mania y Hajiku Mania 2nd

Mix, amén de numeros atrasa-
dos de SD Mesxes. Sin ser me-
recedor de ningin tipo de
mencion diré por lo «bajini»
que también fue presentado el

niamero 14 del fanzine, ndme-
ro que sin duda hard época
por ser de lo peor que se ha
publicado desde que se inven-
to el Page Maker... Chicos, que
quereis, alguno tenfa que salir
malo...

ImanoOK
Este hombre demostrd ser
listo. Listo y sumamente obser-
vador. Tras leerse afios atras el
comentario que Mato#34 rea-
iz6 sobre Rolling Thunder, del

- cual rescataria el siguiente frag-

mento: «..sali6 un hombre muy

Tfeeeeo muy feo, que medijono

se qué..» (ver SD#10), con-
templé a posibilidad de no es-
tar hecho para el tema de las
relaciones piblicas y la
acaparacion de posibles clien-

En esta ocasion pretendia
presentar un juego de una ca-
lidad muy superior al anterior,
y la ocasién precisaba de una
estrategia comercial a la altura
de las circunstancias, que evi-

taran comentarios poco afor-




i & F A
i

tunados, como los cita- §

dos por parte de
Mato#34. Y asi fue. En
el estand de Imanok hi- |
cieron acto de presen- f
cia dos hermosas SEeNo-

-competencia fanzinera,

ritas que, bajo la atenta mira-
da de David Fernddez (el hom-

_bre feo) realizaron repetidas

demostraciones del juego pre-
sentado: Dragon Ball (ver arti-

; cu}p al uso#2). Por si cabia al-

na duda sobre la eficacia de
tan elaborada estrategia diré
que el propio Mato#34 fue
victima (voluntaria} y olvidd
por completo haber sido él el
autor de las citadas calumnias.

LenENAK

El Norte ataca de nue-
vo, En esta ocasion no hubo

pero la saga de Jos Velasco §
nos obsequiaron con un |
montén de EVAs de

Mazinger Z, el nuevo ido-

lo de las masas mesxeras.

Ademas se apuntaron a fa- i

¥4 como el comentario.

| AAM estaba alli, como

movida de las Hajiku Manias

fcon su propia guitarra (freaka)
lafiadiendo unos ‘cuantos
Idecibelios al ya de por si satu-

del pinguino peiaah y Almost
Unreal, una scasis prescindi-
ble secueia de lasaga Pumpkin
Adventure y SUs sucesores,
made by Sunrise. {Si, bueno,
esto Gltimo ha sido una opi-
nién personal] Desconozco
cuantas copias se vendieron de

cada juego, pero lo que sise €5

que apenas una hora después
de empezar la Ru se habfan
agotado los tres, y més de uno

se gquedd con las ganas de

comprarlo.

MOM-TEQ;&
Por los pelos no pudimos

Poco y breve, |
AAM
El estand de la |
siempre.

HnosTar
No en cuerpo, pero

si en esencia, el Club hizouna

aparicién bastante estelar. Sus
productos fueron de los mds
deseados y los que antes se ago-
taron. Representados por fose
Maria Alonso (Joder, Macho!)
presentaron el Kyokugen
(v.a.a.u. #3), un arcade
«pseudo-Aleste»
Pentaro Odissey 2, el retonna

japoenes,

as:stara !a presentacion del se-

ndo juego de este grupo, el

B[ue Warrior, un juego que por

lo que sabemaﬁ estuyo muy
cerca de terminarse para la
ocasion, &
una gran caja de cartén con
las cajas y caratulas del juego
preparados para ser vendidos.
No obstante lo gue sf se ven-
_ di6 fue el GlEmo numero del
fanzine Moai-Tech &6lo MSX)
gue vuelve al formato A5 jun-
to con grandes mejoras en
mdquetacmn

FKD £
iResurgieron! Cuando ya
casi nadie podia esperarselo

alli estaban. Pero t:ristemente

incluso pudo verse
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Por Un ladp,la pecullar
Bﬂvegleia con la qie nos

regresaron del olvido para d
pedirsey FKD FAN dijo adiis
defi mtwainente gon el nd

ro 13... ipero vaya niimero 13! “barf'restamamte d,ande
Un incre ,ble FKD | F’AN#%B acabamos comiend eldla
dejé beqﬁiabserto a.mas § anterior a la Ru... la sefiora
uno: portada en ‘E muy alegre ella, no dejaba
maquetacion lu;o, liddd  de gritar: «hola chicas!!»,
de tﬁpren todo ttp@

¢ virguerias y u??«‘tﬁmi de 60 p

as DIN Ad que ni;it:é'nmea A costh...
- absoluto desperdzé’ i0, Ldstima,

"' de verdad, que sea el dlti-
mo. Tardaremos en volver
a ver algo tan b_:_fs‘é_t_;ciz.

me quedé con las ga-

nas de saber lo que dijo si

COMPRA MATRA

_ heché cuentas y L

{ vio que uno de

- | nosotros «se olvi-
W4 oy de pasar por

caja... :
En segundo lu-

4 gar destacaria Jas

B = 4 novedades en el

e Ran ‘ng de Grandes Usuarios

> que asistieron a la Ru: Estos

'“' usuarios son los que, por unas

5 circunstancias u otras, son re-

cibidos con un entusiasmo es-

pecia! por el piblico en gene-

Wt&! chicosth, &b eno 4 B :
cash, «que querels chi- ‘co, el Ca}ntan Corb

tras un periodo de
incomparecencia resurgio de
entre ef olvido y hasta pos6
ante las cAmaras. Sin duda los
asp?tan&as a ocupar esta pla-

za se las veran con un duro.

W adversario para Conseguir su
B proposito en futiras Rus.

El segundo puesto del
mnking fue peleado por va-

qua se gano merecnda mente el
pUesto pese a us cor& apai‘l
cion.

Muy oe'rca-:de éste ﬂl-ﬁmo
encontramos al. Hombre de a
Venda en Ojo, personaje prac-

ser oficial, ni haberse T
realizado con los votos
de los asistentes, refleja |
fielmente los pensa-
mientos y miradas de
‘cada uno de los alif pre-
sentes. -4

En primera pesrgmﬂ
encent‘ramos a un &sw

- Como anecd
e 'i'e!;) resaltaria

R ijj&?‘:{;'% 3
SN MESXES #i1z| DD |

Este ranking a pesar de no

ta, que s s



- ticamente desﬁ’énocido, que

consiguid una muy digna ter-
cera posicion.

Algo desplazado en este
ranking de popularidad en-
contramos al Option, que ha-

trevistador [
al uso con
u n
microfono
reglamen-
tario y una

bfaeer:segmds T
llegar hasta las B
mas altas posi-
CiORBs en en-
cuentros ante-
riores, peto no
pudo soportar
el alto nivel de
competencia
de esta oca-
sion.

Y muy cer-
€a, ya por dlti-

me, encontramos al NmO; un
personaje de corta edad que
ha conseguido entrar en el
ranking gracias a su insistencia:
Alid donde haya un estand con
un juego disponible, estara él,
el Nifio, acaparando hasta el
aburrimiento (propio y ageno).

Barna TV

Para regocijo de la
Organizacion y en espe-
cial de algin que otro
alto cargo de la AAM, el |
canal BTV de Barcelona |
desplegé todos los |
meédios técnicos y huma- |
nos que tal evento pre- |

cisaba... ello es, un en- [Pl

altamente cua-
lificada con ca-
mara de bolsi-
llo tambien al
uso. En defini-
tiva, un des-
pliegue a la al-
tura de las cir-
cunstancias
que se saldo
¢on entrevistas
M diversas, tomas
varias, y un plano muy
% pero que muy escanda-
{ loso del Usuario Cuales-
¥ quiera, el Capitin Cor-
§ bata y el Hombre de la
Venda el Ojo, que segu-
ramente pasara directa-
mente al archivo...

LA VUELTA A CASA
Hay cosas en la vida que

uno nunca podrad olvidar, y los.

camardgrafa

viajes a las Rus
siepre acos-
tumbran a
dejar unas
cuantas expe-
riencias de
este tipo. Pero
sin duda la
i que mds hue-

Ila me dejo o por lo menos,

mas profundamente lo hizo,
no fue el gran ambiente que
indiscutiblemente hubo en esta
Ru, ni tampoco el temblor de
las paredes al ritmo de las
estridencias del SaveR, ni el
campotraviesa general vivido
dias antes y después del even-
to... no, en esta ocasion la pal-
ma se la lleva, sin lugar a duda,
un olor perturbador, practica-
mente alucinégeno, aroma so-
focante de una amargura inex-
plicable expulsado alegremen-
te por unos pies, los def Yombo,
es0s pies que adn hoy viven
marcados por tan escandalo-
s5a experiencia. Nuestro
camardéte fue sellado herméti-
camente y puesto en cuaren-
tena por los proximos 20.000
afios.

Solventado este percance,

aunque no olvidado, llegué
por fin a casita donde me es-

| peraba ella, tal y como la ha-

bia dejado dias atrds. Allf es-

| taba mi cama, preparada

para devolverme esas horas
de suefio que inexplicable-
mente cada vez pasan mayor

factura... éserd que ya no

gozo de los superpoderes que
tenfa al ser capitdn?, ¢serd que
la edad.no perduna? lque
serd, sera? - oy

Hasla la proxim,a, éserd la
XVilz ™

Ramoni, ex
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- Hola, salva a la princesa. Adiés. - jEeeh,
espera un momento! ;Es que no hay demo o algo?

R Y U RS

- No. El autor queria hacer una demo bonita y tal, pero no ha tenido tiempo ni nadie
que le ayude a ello. Asin pues: jque te calles y salves ya! - Joder, cémo ha cambiado

el cuento...

J

Pues aqui tenemos el esperadisimo Sir Dan, la
aventura al uso tipo Maze of Galious desarrollada
por don Zorita (calidad programistica garantiza-
da), musicalizada por Wolf (idem musiquistica) y
grafiqueada por Sufchan (idem grafiquistica). En
un principio se distribuye con una Futuredisk,
manque estd previsto que en breve lo venda tam-
bién Hnostar (seguramente cuando leais esto toda
esta informacion estard obsoleta, pero giié...)

El poblema es que al final el Zorita cuales-
quiera no ha contado con mucha ayuda para desa-
rrollar el mapa del engendro, y claro, el pobre ha
tenido que echar mano a un algo ya hecho... jlo
adivinais? Si sefior: el Maze of Galious ha sido el
afortunado juoco que ha cedido el mapa del casti-
llo al Sir Dan. Pero no lloreis, {jNO LLOREIS!!,
que las armas barra objetos barra mundos si son
originalizables e inéditos, manque sélo hay cuatro
de los dltimos.

Ademore, por todo el castillo hay gente que
te va a ir dando pistas sobre el desarrollo del
juoco, asin como 14pidas que facerdn lo mesmo a
condicao de que previamenta hayas encontrado la

; lupa, claro.

Manque lo que mads
mola deste juoco es romper-
se el melonar para desentra-
fiar los misterios que escon-
de (manque no hay pa tan-
% to, es mds bien facilillo), sus
' voy a contar a lo menos
como llegar al primer mun-
do. Amos que nos vamos
pall :

&N MESYES #1c)

DA |

Empezamos en la misma pantasha en la que lo
hacfamos en el MoG. Lo primero que debemos
facer es dar un garbeo para recolectar algo de dine-
10 y encontrar los cuchillos, arma indispensable
cuando no podemos atacar cuerpo a cuerpo con la
espada por defecto (por cierto, el dinero nos servi-
14 para grabar la partida en las tiendas al uso dise-
minadas por el castillo). Ipso facto seguido hemos
de encontrar un especimen del que nos hablan al-
gunos de los payos que merodean por ah{: un slime
que no salta. Nos cargaremos a todos los enemigos
de esa pantalla menos al propio slime, tras lo cual
aparecerdn unas botas que nos permitirdn saltar
mads alto.

LANGUAGE
=EXIT=

Ahora nos encaminamos hacia esa panialla,
cerca de lade inicio amano izquierda, en laque un
payo nos decia “casillego ahi saltando”. Pues bien,
gracias a las botas nosotros st llegamos (jjooodete!),
asin que saltaremos y nos iremos a la izquierda



(jomola, si cambia la
miisica y todo!).

Si subimos usando el ascen-
S0r nos enconiraremos una es-
pada clavada en el suelo. Bueno,
volvemos a coger el ascensor y
de paso que etksploramos la par-
te inferior encontraremos un

payo que dice que “ni un terre-

moto moveriala espada”. jJu ja!
Eso lo veremos. Volvemos a la
pantalla de la espada, nos colo-
camos justo encima y esperamos
un pixel. ;Y qué es lo que espe-
ramos? Pues eso: jun terremoto!
pada, cuando
termine el idem g
podremios coger
laespada, que en
realidez es un
“refuerzo de es-
pada” y nos per-
milird, atencién:
romper muros fal-
sos, que hay unos
cuantos en el casti-
llo.

En esas
conditancias ya podemos buscar
la'llave del primer mundo, que
‘segdn una lapida de esas, “est 4
nitly escondida”, Bien, ¢t¢acuier-
das de dénde estaba la cruz sélo
de matar a Galious -gracias- en el

MoG? Pues justo ahf esid 14

llavecita. Y cuesta coger-
la porque hay lava en el
suelo y bla, bla. En tus
manoslo dejo, mis-méxi-
mos respetos a ese as-
pecto.

Bien, para llegar al
primer mundo hemos
deir ala pantalla don-
de te daban g,

1. o0 s fasi8
passwords en el
MoG, y desde ahi ala
de la izquierda.
Poblema: hemos de
saltar un muro muy
alto, no ilegamos, y
segtin la Idpida hay
que saltar dos ve-
ces. ;Lo cualo
qué? Que no cun-
da el pdnico: vuel-
ve a la pantalla del slime co-
barde y baja dos pantallas, hasta
donde veas muchos caballeros
paseando. Aqui hay un muro fal-
80 que una V', e 2

per-
mi-
tira

reco-
rrer méas castillo y re-
coger mas cachivaches. Ademas
un payo te dice “‘el viento apare-
cerd si esperas quicto en cierto

lugar”, 'y etro.i¢ suelta “hay un’

lugar especial con dos banderas”.
iMads claro, secta! A la pantalla
de las dos banderas se accede

desde el ascensor de antes (el que
nos daba acceso a la espada), nos
colcaremos entre las susodichas
banderas y alos pocos segundos
aparecerd el viento magico, que
nos permite dar un salto doble
(como en el Usas cuando esta-
bas conlento). Ojo: sélo lo po-
demos usar una vez, pero una
vez gastado podemos volver aqui
y cogerlo otra vez.

nemos '
volvemos a la pantalla. d e 1
muro alto y la saltamos sin
poblemas, exploramgs. un poco
para seguir cogiendo cachivaches,
y cuando nos cansemos entra-
mos.en el primer mundo, a cuya
puerta se accede desde una pan-
talla en la que hay un ascensor
vertical y otro horizontal. Por
cierto: tranquilo, los gréficos de
los mundos no son del MoG,
pero...

Enlos mundos el objetivo es.
el tipico: encontrar al malo
maloso y deshacerle la dentadu-
1a a patadas. Pero claro, antes
has de encontrar la llave de la
puerta de su casa, y seguramen-
te para encontrar la llave antes
necesitards otros objetos tales
como puentés y cachios de esca:
lera'y bla, bla...

Bueno, pues en
conclugtancia: que omola y que

SD MESXES # 15




' Afotologia tomada directa-
de la Jome Zoristera.
ormacion Sirdanciera en:

lo compres, porque manque el
mapa sea copiado del MoG y al i =
final el juego se haga tan corto,
es divertido y tal, y estd bien

> v.terra.es/personal/dzorita
hecho. Un peniltimo apunte: en

e

estejuoco tambiénhay unacruz, |
necesaria para pasarte el 1iltimo i
mundo, y te va a costar un

tuvo que ayudarel autor, qué ver-
glienza...) Y el dltimo apunte,
sobre lo que encontrards tras
pasarte el tltimo mundo: a don
Zorita se le ocurrid la idea mien-
tras jugaba al Ark a Noah... asi
cualquiera...

Eso: compres, juegues y
diviertas(te). Hasta el Sir Dan 2.

Antoning...

agas

Hombre sabio que estds buscando lo nunca visto. Hazte
mas cargo que nunca y utiliza el primer buscadero
Espaiiuelo!!

« sdakin

wRETHERL AN 2 o N
U ——————— IPCE e Chaans

AR —
Aacrill imed

| 3 EaE e T

T A " 3y i O
, Soemngodhy wa!

sen ke ISE

Por fevar weenta Lo gus aquieses s v
praten gobep el botoe

D’0li Clar Games ponea
tu disposicion el primer bus-
cador espafiol exclusivamen-
te de MSX en Internet. Con MSX Sagashter cuenta también con distintas
mas de 300 paginas, 1300 en- categorfas, secciones, etc, que hacen la busqueda
laces y la posibilidad de po- mucho m4s morere. A que est4s exasperando?!

der incluir tus nuevos sitios .
de forma répida y gratuita, www.doliclargames.com

Sty
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ALGUIEN HA COMPRADO MATRAAAAAAA!!!111111

Y enresulta que ya tenemos
un algo mas pa comentar. Ni més

Tras una larga sesion de prue-
bas, coma no se recuerda desde

ciones de los coin-op de una ge-
nergcion pasada: el uso del color,

ni amenos que el Ark A =
Noahl!, un producto del | j«
conglomerao de entes
del MSX a saber: Matra, ||
Buck Minisiry, y Hostile ||
Apostle, todos ellos a |} 8
partes iguales y en pro- ||
porciones desconoci-
das.

Ante la magnitud de
fal evento, nesta ocasidn |E

COMPRA MATRAAAII
COMPRAMATRAAAI!!
COMPRA MATRAAAN
COMPRA MATRAAAN
{ COMPRA MATRAAAI!
COMPRA MATRAAAI!!
COMPRA MATRAAAIl!
COMPRA MATRAAA!!

EL OPTION A COM-
PRADO MATRAAA!!!

fas fuentes de las letras,
la presentacién... La ca-
fidad de graficos y efec-
fos sonoros es buena,
pero ademas éslos se
orientan en una buena
direccion. Durante el
juego la impresién téc-
nica es igualmente bue-
na: nada reprochable,
ningn fallo. El produc-

city nos hemos tomado
la libertad de designar a todo un
equipo de pruebas exclusivo para
este producto, frufo del gran pres-
ligio que esia alcanzando COMPRA
MATRA!!! en el mundillo del Siste-
ma. Este equipo se componia de

£ GrE 1 F B
ynnann e

B HBooan

un pmbador—pﬂaro

que

inferaccionaba con el producto, y

de un system manager que alma-
B e 113 i1 e

cenaba fodas las impresiones reci-
bidas por el probador-piloto en tiem-
po real y confeccionaba los planes
de trabajo/pruebas.

tlempos inmemoriales, los datos
recogidos eran minuciosamente
desmenuzados y analizados. Los
resulfados obtenidos en las pala-
bras del probador son los siguien-
tes:

Se nola que es un plagio muy
plagio”.

Los dafos objefivos (ejem...}
sobre el juego infercambiados via
modem bioirénico por el system

g LiTelst =" I .__.tl'l.l.‘l‘::_ ﬁ

g B8

ek
UATH

manager con el producto mismo
puede dar lugar a una cantidad de
informacion descomunal, capaz de
emborrachar de conocimienio al
mds osado NéstorAlguien.

Son los siguientes: "l producto
posee una gran calidad técnica, en
fanto en cuanto se refiere a la téc-
nica en si misma. No s6lo en eso, si
no que ademas se consigue dolar
al producio de ese ambienie que
Impregnaba a las grandes produc-

Frrr

fo esta bien realizado.
Aunque tal vez no sea suficiente
para jugar a un Arkanoid de toda la
vida con el atractivo de una idea
nueva.”

Deslos dos tipos de conclusio-
nes se desprende una cantidad
dinformacidn... y ya esta.

Es imperecedero el nimero de
vias errdneas que cualquiera po-
dria fomar, perdido en la marafia
de! saber. No sufras! El equipo de

(B {ifage a0 B

pruebas ha trabajado incansable-
mente durante largas jornadas de
andlisis, y aqui tienes la valoracion
global del producto:

‘Mola, pero se nota que es un
Pplagio muy plagio”

Y sl te inferesa ofro fipo de in-
formacién fe compras una compe-
fencia.

Hasta otral

Matotrenti-totrentaicuatro
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Comentario Pleasurero Herteo

Unaltre juocamen que me a
de traje de Japochina en la Ru
Denyulera. Este es una especie
de Kyokuyo segunda parte, pero
mucho mejor facido. En la pri-
mera parte (el Kyokuyo) los
graficunis
& r 3 n
mierdoskis y |/
los esprites| -
ademds def:
eso, tenian]|
muy pocos
colores y era
facil confun- |
dirlos con el
fondo (hasta
tu propia nave). Todos aquestos
pobblemas han quedado resuel-
tos en el Pleasure Hearts.

Y si seguimos
comparandolo con su antecesor,
podieramos o pudrieramos decir
que este nuovo juocamen tiene
los graficunos mds wonders, las
muisicas mds fulosas (aunque to-
davia tiene pocos temas), el en-

APEHEO'I

e AArCWVEE scae

viciamiento a aumentado y el ni-
vel de ficultad ha bajado muchio.

Pleasure Hearts hace uso
masivo de cienes de scrolls ulta
rapidos, doscienes de sprites
guolando, vy
trescienes de

FLEHE B ERET

sl

naves
giravueltando por

los que tenemos que esquivar y
trazar estrategias para matar a
cada uno de los malos. Al con-
trario, como tipo “Aleste”, lo que
importa es matar a to dios asf
como te vienen y procurar que-
dar el dltimo. Pues bien, Pleasure
Hearts es de este iltimo tipo
pero a lo bestia, hasta el punto
en que mientras juegas hay
momen-
tos que te
preguntas
eso de
“Donde
cofio es-
toy!!”. Si
en un jue-
gonormal

1 a1 S dispa-

la pantalla. Todo junto y muy
bien conseguido.

Hay dos tipos de shoten-
upses, los tipo “Nemesis” y los
tipo “Aleste”. Mexplic: Los de
tipo “Nemesis” son aquellos en

ran 10 ba-
las por rafaga, aqui serdan 200. Si
aparecen 50 naves, aqui Le sal-
drdn 300 y en todas direcciones.
Otro curiosidez es la puntuacién
que recibes al matar pallitos, ya
que en Pleasure Hearts se habla
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de millones de puntos como si e
estubieramos jugando a un Pinball
(sescriu ehinnes?).

Sobre los monstruos de final
de fase decir que han mejorado bas-
tante tanto en aspecto griafico como s
en sus técnicas de combate (joer...), F% s R34
- --si__cmpre acaban sorprendiendote de [ .
a}?guna forma. Otra cosa bastante &St SRE Rt
molengui (esta paraulota se dedico o L R R
al Rarnboni) es la cantidad de bonus [ ”3"""7!‘3"‘&3'; K ThaG AR i
“‘para coger” que va apareciendo
durante cli juego, hasta unas mini
fases en lasjtie solo hay eso, Bonus.
En fin, que estd lleno de efectos cu-
1i0s0s que hacen giie destagiie;
bre los demds.

En este tipo de juocos a lo “mue-
ratodo” resulta dificil organizar cada
una de las fases y tienden a dar un
aspecto mon6lono y aburrido,
peecero en Pleasure Hearts queda
bastante bien definida esa zona ini-
cial donde nos armamos hasta los
dientes, 1a zona destroy, la mds

“destroy, el preparate que bien el
boss, y el'boss yastaki. Algo que es

Pero no todo brilla tanto coma
la cabeza del antonio. Pleasure
Hearts tambiéntiene sus cosillas que
dan mal rollete chapuzero. Ehinnes
pues lo corto que es el juecamen;
porque en onlicamente 20 minutos
te Io has acabao y encima te sobran
n creditos. Pero eso si, te lo has
pasao de granos.

UN HOMBREEEE!!!!
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LA HISTORIA

Fue una noche fria y oscura,
hace muchos afios... estibamos
toda la tribu reunida alrededor del
reconfortante fuego, escuchando
con atencién las inquietantes
pero a la vez cautivadoras histo-
rias que el anciano sabio MdA
contaba sobre los misterios y
prodigios existentes en tierras
lejanas y desconocidas... recuer-
do perfectamente 1a historia con-
tada por él en aquella ocasion:

- Existe en una tierra muy
lejana que algunos llaman Japén
y otros China (pero a fin de cuen-
tas es lo mesmo) un sabio atin

mds sabio y
mentado que yO... para que
os hagais 7/ una idea, incluso
consiguidatravesar la indémi-
ta barrera del GOSUB...

Una exclamaci6n de sorpre-
sa surgié de nuestras gargantas
ante la sola mencién de tal pro-
digio, tras lo cual el sabio MdA
prosiguio:

experi-

en Mmreeyee siel N |

Kyokugen

The ultimate Conquest

- ...8e dice, se comenta, se

aliransmite en banda base, que di-

cho sabio, de nombre M-Kai, ha
estado trabajando arduamente en
su laboratorio obsoleto durante
incontables lunas, y fruto de di-
cho esfuerzo y sabiduria ha crea-
do un juoco de una calidad su-
prema, algo nunca visto desde
que el dios Konami nos abando-
no a nuestra suerte... un juoco de
naves que incluso conseguiria
que yo mismo me hiciera cargo
en mi propia consecuencia.

- Maestro -le interrump{ yo
en un arrebato propio de mi arro-
lladora juventud-, muchos co-

merciantes y exploradores
se adentran a veces en las
lejanas tierras de
Japochina y algunos has-
taincluso regresan con vida... ;jno
podriamos encargarle a alguno de
ellos que le compre una copia de
su prodigioso juoco al sabio, para
que todos nosotros podamos
deleitarnos y regocijarnos y yo
qué sé qué mds y me cagon la
puta de oros Ramoni?

- Ah, mi buen Konamimaanje

-respondio MdA con una sonri-
sa condescendiente-, lo que td

propones ya se ha intentado en
numerosas ocasiones... nuestras
mds preciadas joyas y nuestros
mds valiosos tesoros heredados
de generacion en degeneracién le
han sido ofrecidos, pero el sabio
rehisa todos y cada uno de
nuestors algos... parece ser que
sigue una extrafia religién o culto
segiin la cual no puede permitir
que ninguno de sus juocos sean
vistos por alguien externo a su

tribu,
pues si eso ocurriera, seria el
fin del mundo obsoleto
y el advenimiento de El
Option... debemos pues resig-
narnos a poseer tinicamente los
juocos de nuestra tribu y los de
la cercana tribu de Jolandia.

Muchos afios han pasado y
yo mesmo me he convertido en
un venerable sabio... y hace
poco, cuando ya ni me acordaba
de la historia del sabio y su pro-
digioso juoco, escuché el carac-
teristico saludo de MdA en la
puerta de mi cabafia:

- Estds zummmbao. - Oh
MdA -respond{ yo de inmedia-
to al tiempo que le abria la puer




ta-, sé bienvenido a mi habi-
tdculo, ;qué te trae por aqui? -
Tengo una noticia que llenard de
SO0 105
dos los habi- i
tantes  de fa
nuestra tri-
bu. ;Recuer-
das la histo-

Pues... si, la
recuerdo -
dije, tras re- |
buscar en mi |
memoria du- |
rante algunos segundos-, jqué
sucede pues? - Su religién y su
cuenta corriente se han quedado
obsoletas... y ha decidido ven-
der su prodigioso juoco a las
otras tribus del mundo obsoleto.

LA HISTORIA
(AHORA DE VERDAD)

Pos eido: que el tal M-Kai
es un chino obsoleto al uso que
hizo un algo llamado Kyokugen
en el 97, pero no queria venderlo
fuera de Japochina por si los pi-
ratas y bla, bla... (me loxpliquen).
Y resulta (eso dicen) que como
necesitaba yenes, pos decidi6
reconsiderar su negancia y ven-
der el juego en Uropa, distribui-
do por MSX-Info Blad y cajeado
+ pegatineado por los Tarelistas,
como viene siendo alusivo (al
uso).

Kyokugen es un mata-todo-
desde-tu-nave lipo Aleste con un
argumento al menos un pixel mas
original que 1a media de algos de
este estilamen: pues que estaban

unos ninios en un barco de ex-
cursion o algo asin, y de repente

van y les atacan unos

exirapasteles

il embarrancan
en unaisla,
entonces
descubren
que en la
isla hay
una base
{ ultrasecreta
{de naves

muy bonitas y tal, y deciden
usarlas para combatir a los
malosos esos, que se han empe-
fiado en destruir el mundo (origi-
nales que son ellos).

Y la verdad es que el juoco
estd bien currado y omola eones
enteros (manque el sabio MdA
diga que después de todo no ha-
bia para tanto, y los Matrosos
digan que .
es mu malo
porquef®
parpadea EE=T"
noscuala
interrup- §
cién y ellos
lo harfan oS AT A
mejor pero ¥
les duele la 3
barriga y
son los me-
jores y los [l

mas guapos y bla, bla, ” T1ene

buenos gréficos (con un uso in-
tensivo de los sprites incluso pa
los enemigos gordos, recuerda en

TSTAGE 4 CLEAR

|t [l mafe it)

1002
500=
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£ L= 10000PTS
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este aspecto al Multiplex), bue-
na misica (esto ultimo empeza-
ba a ser bastante raro en los jue-
gos chinos), impecable
jugabilidad y nivel de dificultad
ajustable, manque el “normal” ya
es bastante jodio y te mantiene
en tension, sobre tolo en las lti-
mas fases. ;Qué mds se puede
pedir? Mola y mola.

Al empezar a juocar pode-
mos elegir entre 12 naves, cada
una llevada por un personaje dis-
tinto y con unas caracteriscas
propias de tipo de disparo (los
hay realmente pintorescos),
velocigiiespid, potencia de dis-
paro, tipo de disparo especial (de
esos que solo tienes tres y al usar-
lo matas a té dios y tienes algu-
nos segundos de inmunidez) y
defensa (esto dltimo es un poco
raro: no hay barra de energia ni
na al uso, en teoria en cuanto te
tocan pierdes una vida... pero si
te dan sélo de refilén paece ser
que puedes soportar unos cuan-
tos impac-
o tos antes de
morir, y se-
4 giin el nivel
3l de defensa
| de tu nave
puedes so-
portar mas o
menaos
destos
refilones...
no sé, cosas
raras de los

32500PTS
AR000PTS -

1000BTS

chluos ) Para guslos, RND(-

TIME), lo onlyco que os puedo
decir es que la nave que a mi me
omola més es la de Maki, por-

SD MESXES ms]



que es la mds rdpida, manque
su disparo es un laser mu fino
que sélo va hacia delante. Pero
giié.

Otro algo que le han co-
piado al Aleste: es posible au-
mentar la potencia del dispa-
ro cogiendo unas capsulitas
que sueltan los enemigos al
matarlos y que hacen subir un
marcador de experiencia al uso
(qué curioso, las capsulitas tie-
nen la forma del logo de Ma-
tra al revés...), con la diferen-
cia de que no pierdes el nivel
alcanzado cuando te matan, ni
siquiera si gameovereas y con-
tintias. Hay seis niveles de
powerencia, pero es dificilillo
alcanzar el sexto (sélo lo al-
canzards al final de la iltima
fase, y eso si has recogido cip-
sulas a mansalva). Un detalle
curioso es que hay cipsulas
de varios tamafios, segiin la
categorfa del bicho que te car-
gues; por sus bodrios, a mis
gordez capsular, mds puntos
subird la barra de experiencia:
las hay de 1, 5, 20 y 100 pun-
tos.

LAS FASES

El juego va siguiendo una
historia que se nos va contan-
do entre fase y fase, ademas
cada idem tiene un nombre, y
lo idem para cada bicho gordo
de final de idem (éstos tienen
la costumbre de soltar una fra-
se histérica del tipo “jQue
viene el Option y sus vais a
enterar!” antes de difiarla cuan-
do los derrotamos).

La primera fase es mu fa-
cilona, casi bucélica: despega-
mos desde el barco y mata-
mos a unos cuantos bichejos
volando sobre el mar, entre
barcos e islotes. Truki: cirga-

Lo
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' pbco con las réfhgés deba-

las al uso. Por idem, hay
por ahi escondido un pixel
azul que si lo encuentras y
te lo cargas te lo dan
nosecuantosmil puntos.
Qué truki mas raro...

La tercera fase es... una
carrera. Que si, que si, que
sobrevolamos una autopis-
ta persiguiendo un bicho
que corre sobre ella y que
aparentemente es indes-
tructible. T sélo preoci-
pate de matar las hordas de
bichos que aparecen, y de
coger las cdpsulas con ni-
meros romanos (manque
después también aparecen
“8” y “Z”) que sueltan,
que te dardn puntos a pala
punta. Porque resulta que
el bicho ese si es en princi-
pio inmuerible, pero... al
llegar a un tunel se estrella-
rd y se morird él solito. Estd
zummmmbao. (Por idem,
que aqui también hay truki
del pixel azul...)

(Recuerdas la pemiltima fase
del Aleste 2, en la que recorre-
mos una nave gigantesca pardn-
donos a romperla a trocitos de
vez en cuando? Pues asi es la
cuarta fase, que se desarrolla en
los trépicos (que se han conver-
tido en un desierto, ;ans?). Es-
pero que se te dé bien esquivar
balas, 0 més bien balones, de
16x16 pixels, porque vas a ver
venir unos cuantos... sobre tolo,
haz buen uso de los disparos es-
peciales.

La quinta: el desastre.
Sobrevolamos Tokio, de repente
viene un tal “earthquaker” (tra-
duccién pedestre:
“terremotador”), y eso... provo-
caun terremoto que se carga todo
Japén, y encima después viene
un maremoto (jy menos mal,
porque si no se llena la pantalla
de color azul, no distinguimos el
decorado de los algos que ma-
tan!). Sobre todo cérgate las for-
maciones de bichitos blancos con
hélice, porque si los dejas llegar
a la mitad de la pantalla llenardn
la idem de balas y no sabrés ni
dénde estds. Por cierto, ojo al
dato: la fecha de 1a parrafada que
aparece tras esta frase es... 32 de
diciembre.

Después nos vamos a
américa, a una tal Area 51 o algo
asin. Mucho tanque hijoputez y
mucho bichito répido que te tira
rifagas de balas es lo que hay
aqui, vas a necesitar muchos re-
flejos. Y encima el malo maloso,
un robotejo llamado Tabun... qué
mala personaaaaa... hay que es-
tablecer una buena tdstica para
poder apiolarlo, olvidate de ir a
saco a por €l porque entonces
durards menos que una moneda
en la puerta de Bill Gates. Inten-
taré explicarte la mia, aborejam:
- Cuando se mueva rdpidamente
de extremo a extremo de la




pantasha, quédate en el fdem
izquierdo de la idem. - Cuando

Bueeeno, y latiltima fase se

se mueva lentamen-
te disparando mu-
cho, muévete td
también lentamen-
te, de formaquete|
siga pero no te aco- §§
rrale. - Cuando se
deje caer, colGcate
en una posicion ele-
vada, pero prepdra-
le para descender en cuanto lle-
gue abajo y rebote, porque te
disparard. - Cuando se coloque
€n un extremo y parezca que no
hace nada, ponte rdpidamente
bajo €él, porque va a empezar a
disparar pero si estds bajo él no
te alcanzard. En fin, espero que
esto te ayude, pero ya te digo
que es dificilillo...

En la siguiente fase ya so-
mos la reoxtia, porque le pone-
mos un dispositivo
antigravitatorio a la nave y em-
pezamos a subir, y subir, y su-
bir... observa los globos que apa-
recen: cuando te los cargues apa-
recerdn cdpsulas “SS” de 20000
puntos, ni que decir tiene que has
de coger todas las que puedas.
En realidad, la tdctica mds apro-
piada es gameoverar en cuanto
llegues a esta fase y continuar,
porque asi necesitards menos
puntos para conseguir vidas ex-
tras. Te digo esto porque al final
de esta fase te vas a encontrar
con una pesadilla: un tal P. Viex,
un drag6n enorme mds malo y
mds dificil de lo que podrias lle-
gar a. Olvidate de acabar con él si
no llegas con al menos cinco o
seis vidas... ya me dards la razén
cuandolo veas...

desarrolla en el espacio, concre-

tamente cerca de la luna... y no
te cuento lo que hay porque es-
toy cansao de teclear y asin de
paso le afiado suspense ala cosa...
pero no esperes un comité de
bienvenida precisamente. Algo:
no te dejes engafar por el tama-
fio de los enemigos finales (que
son dos, hermanitos ellos, qué
simpdticos...)

KROKEGEN
(Kroketas Generales)

Curiosidad significativa: el
juego tiene varios finales, segiin
el nivel de dificultad elegido y
segiin lo bien que hayas jugado
(eso dice el manual). Yo sdlo he
podido ver el final de nivel “E”
que debe ser de los peores, por-
que sélo veo un dibuho de una
ciudad destrozada y una parra-
fada en chiponés... pfIT...

Y significancia muy curiosa
y que ma gustao mucho: el juego
tiene modo “Time attack”,
uséase, mata y destroza lo que
puedas en 3 o 5 minutos a elegir,
y a ver quién se hace mds pun-
tos: ideal para piques con los
colegas obsoletos. En este modo
no podemos elegir nave, lleva-
mos una especial, y llueven las
cdpsulas y los puntos por todas
partes. Anda ke no.

Concluyéndonos, que es un

juoco bien hecho, dificil,

enganchante, y con
detalles de esos que
N sc suelen echar de
menos en esle tipo
de juocos (el nom-
8 bre de la fase apa-
Bteciendo
L obreimpreso al
.4 oM principio de la
— idem, el recuento de
puntos al final de la fase -por
cierto, si te la pasas sin que te
maten te dan puntos de bonus-
acompaiado por un comentario
de la jugada por parte del perso-
naje elegido, las explosiones
megahiperultras de los malos
gordos...) Uséase que recomien-
do su adquisicién. Va venga, ve-
rds lo contentos que se ponen
los Tareloides cuando les llames
diciendo que quieres ser su ami-
goy de paso comprarles un algo.

El Antonio 2000

“Miralo, que guapo es...
(se divierte mucho)”
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Aquf estoy una vez mds para presentaros un nuevo juego
también de mi propia haciencia. Como veis, atrés quedo aquella
oscura leyenda de que el SaveR nunca acababa ninguno de sus jue-
£0s, y todos quedaban en proyectos de corta duracién, sustituidos
siempre por nuevas ideas o problemas entre él y su turbo Basic.

El caso es que por tercera vez consecutiva he conseguido pre-
sentar un juego coincidiendo con los encuentros de Barcelona. Pri-
mero fue Kaotika y NeoAutoejejome, luego vino Hajiku Mania, y
esta vez le ha tocado el turno a Tataku Mania. Que como vereis, no
es igual que su antecesor.

Si hajiku Mania era un simulador de guitarra freaka, a la vez que
la version MSX de Guitar Freaks, Tataku Mania es otra mariconada
por el estilo pero que esta vez va sobre la emulazancia de una mesa
de mezclas, es decir, una serie de controles con los que hacer todo
tipo de efectos y un disco para “skrach” (el maketador al uso que me
corrija la paraulota). También viene a ser una versién Meskerizada
de un juego de Konami, en este caso “Beat Mania”, que seguramente
todos conocereis, pues parece ser que es la tinica maquinita de este
estilo que sf ha conseguido sobrepasar las fronteras japopayeras y
llegar hasta nuestro pais.

Mania necesitamos un Jardisco
o simildr, un MuchoSound
Opelecuatrero y un Turbo-Gran.
Aunque estd preparado para ju-
gar desde teclado o Joystick, 1o
suyo es hacerse una mesa de
mezclas (con Chuki-Chuki inclui-
do). Si esto de la mesa os puede
parecer dificil de hacer, que
sepais que tras el nombre sélo se

El comentario al uso:

Como ya he dicho, Tataku
Mania se present6 en Abril del
2000 en la reunién Barcelonesca-
Mesekisera. El juego se presen-
ta en un solo disketekette, pero
que al descomprimirlo en el
Hardisk llega chupar 2Mb de
espacio. Al igual que con Hajiku
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Sélo un poco mas de relleno:

Beat Mania es en estos mo-
mentos una de 1as maquinitas con
mas éxito en los salones recreati-
vos japochinescos. Vayas donde
vayas verds como minimo una de
estas. Aligual que Tataku Mania,
Beat Mania también tiene su in-
terface rara hecha con botones y
un disco giratorio. Dada la impor-
tancia que adquiere la
musicalizabilidad en este tipo de
ajuegos, la maquineta estd dotada
de un equipo musicalizable
acojonero, con altanbodris de los
gordos, y para ambientar aun més
unas, lucecitas discotequeras que
te van iluminando mientras
ajuegas. Una verdadera passada.

Laidea de incluir varios dis-
cos musicalizables también es
Konaminera, por lo que
podriamos encontrarnos con
“aparentemente’ la misma méqui-
na pero con temas musicalizables
distintos. Hoy por hoy siguen
apareciendo temas nuevos para
la version maquinera y Playestera,
pero ya no en plan “Pipo Pipo”
como podrian llamarlo algunos,
si no que ahora parece que
Konami se lo ha tomado mucho
mas en serio y contrata a distin-
tos grupos profesionalizables
para que les hagan esas musicasas
chumba-chumba (que ya no “‘Pipo
Pipo”, 0j0).

Ademids de distintos temas
musicales, Konami ha disefiado
distintos modelos de su maquini-
ta Beat Manereska, pudiendo
encontrar desde una versién de
bolsillo (con temas de Mazinger
Z o Capitan Harlock), hasta una
version para dos jugadores con
dos monitores gigantes situados
sobre sus cabezas y con tarima
metalicaincluida.




esconden cuantro botoncitos y  des que te monte uno
un par de soldaduras que hasta atodo riesgo.

el Antonio sabria facere. Y sino,
empieza a pensar a ver que payo/
a/fonteta amigo tuyo se metié en
una carrera de desarroyo de pro-
ductos electrénicos militares de
alto desempefio, y que acabé de
electricista con destornilladores
en los bolsillos, y que todavia
hoy busca un proyecto con el
que demostrar al mundo que sabe
hacer algo mds que puzzles con
fosforitos y reactancias, y le pi-

Quien conozca el &
funcionamiento de
Hajiku Mania sabré
como jugar al Tataku,
y para quien no, pues
lo volveremos a ex-
plicar (pss! vosotros,
los que sabeis jugar,
pasar al siguiente
parrafamen!)

Laidea es tocar los acompa-
flamientos o la melodia principal

7
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Si quieres saber mds sobre tataku Mania o sobre como hacer la
mesa de mezclas, entonces visita la pdgina de Tataku Mania
en la web de D’Oli Clar Games.

http://www.doliclargames.com/Juocos/Tataku/tamani.htm
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de cada tema. Para eso tenemos
en pantalla una partitura en la
que parecen las notas distribui-
das en 6 canales. Al compds que
la misica va sonando, el juego
nos indica que notas son las que
tenemos que tocar para que todo
suene hien. En fun-

cion de nuestros re- g
flejos y 1a capacidad
para relacionar
cada nota con i
su botén co- |
rrespon- 4
diente,
conse-
guire-

Puntos=Puntos+1 tocada implica ademds el aumen-

to en una unidad del combo. Si
conseguimos tocar bien 20 no-
tas seguidas el combo llegard al
final, consiguiendo as{ una can-
tidad considerable de puntos
(que asco doy, escribo como el
Nestor).

Al compds que vamos jugan-
do, el programa nos va valoran-
do la precision en la que toca-
mos cada una de las notas. La
puntuacién va incrementandose
si las notas las pulsamos justo
cuando la partitura nos lo indica,
podemos hacerlo un poco antes
o incluso pasarnos de tiempo, y
nos la aceptard siempre que es-
temos hablando de intervalos
muy cortos. Pero solo consegui-
remos la mdxima puntuacién si
tocamos las notas justo en el
tiempo indicado. Una nota bién

Una vez finalizada 1a miisi-
ca, y por lo tanto la partida, apa-
rece una tabla en la que nos indi-
ca el nimero de combos que he-
mos conseguido hacer, ademas
de el porcentaje de notas bien
tocadas, mal tocadas, perdidas,
etc. Todo esto acompaifiado de

una grafica mostrando el nivel de
hagomecargose que hemos con-
seguido durante la partida. Si he-
mos conseguido completar mas
del 75% de la miisica correcta-
mente, entonces habremos con-
seguido nuestro proposito y se-
remos el Dj mds betos.

Las puntuaciones se guardan
en el Jardisco, de forma que se
conserban todas las partidas de
afos ha, y podemos ver la tabla
top 10 de los Dj miés
profesionalizables en cada uno
de los temas.

L S T R,



mos que la miisica que estemos
tocando se parezca con toda exac-
titud a la original o por el contra-
rio, se confunda con una de mis
decadencias opelecuastreras. De
vuestro esfuerzo depende (esto
seguro que lo habrd dicho algun
sabio).

Esta vez el manual juoquero
ha tomade forma de fichero
tekistero porque su
claboracizacion en papel requie-
re demasiado tiempo, y duras pe-
leas con el Pajas Maker que no
vi oportuno sufrir en ese momen-
to. Pronto aparecerd la versién
del manual en Internet para que
podais disfrutar de una versién
en color y con muchas fotos to-
talmente gratuita. Recordad tam-
bién que desde 1a pdgina web de
D’Oli Clar Games podeis hacer
cualquier tipo de consulta sobre
el juego, que os serd respondida
con la mayor brevedad posible
(dentro de lo imposible, claro.)

Pero sigamos hablando mds
del juoco. Tataku Mania cuenta
con su primer disco musical in-
cluido en el paquete, con 14 te-
mas de autores tan reconocidos
como DandAN, oMeGa, Tekkno
Crew, n.o.p music factory o
Wolf. Pero lo que hace de Tataku
Mania un juego interesante es la
posibilidad de incluir temas mu-
sicales de sus propios usuarios,

(5D MESXES #15] 36

b es decir, que cada perso-
na pueda crear temas
nuevos con
MoonBlaster y luego ex-
portarlos a Tataku
Mania para jugarlos con
su mesa de mezclas.

Y que mds contaros.
Que os animeis y hagais
una maquinita de estas,
que cuesta poco y luego
cuando ya la tienes no hay for-
ma de despegarse de ella, sin con-
tar con lo bien que vas a quedar
delante de las chinitas cuando te
vean tocdndola y encima pasan-
dote las canciones mds dificiles.

No puedo acabar ¢ste arti-
culo sin nombrar al club Lehenak
y agradecerles el interés que han
y estdn mostrando tanto por
Hajiku Mania como Tataku
Mania, y decirles que asi con esas
ganas de todo-Mania’s da gusto
encender mi Turbo-R y poner-
me a programar para vosotros.

No olvideis que para cual-
quier tipo de informacién sobre
Hajiku Mania, Tataku Mania u
otras producciones teneis Ia pa-
gina web de D'Oli Clar Games
en www.doliclargames.com

Configurando musica
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Final Bout

-EX ENGOKU LUEGO-

El Engoku (y 1a Bulma).

SaveR: ... Mato#34: este es
el juego del engoku.

S:0lle Mato, este no es
aquel juego que estaba en el stand
de las kikas?

M: Habfa algin juego? Yo
solo me fijé en las chatis.

S: 81, un tal David presenta-

ba lo que aqui comentamos, creo.
Molaba?

M: David? Este es el del
Rolling  Thunder  (ver
SDi#nosecuantos). Parece que ha
mejorao un pixel.

S: Mato, o utilizamos otra
técnica pa comentar los algos o
no acabaremos adenunca...

M: pos empleamos las dos
columnas.

Este juegui esta basao en el
Dragon Ball, pero tanto da, por
que igual podia haber puesto al

porque se hecha en falta poder
pegar algtin que otro salto o sim-
p]ementc despla- zarse por la

Engoku y la pantasha.
Bulma y no al Mato, td.
Dragon Ball. Matoti34:
Sun juego de (lo siento he
lucha distante, leido el arti-
por que no hay culodel Sand
pufietazos ni Stone del
violencia con- g % i

. ESTA MOTICIA TARSA POCD GH Moai #5 y
sumada, Si N0 CLEGAR m GIEOS Bk SUS MSESS 0o me puedo

GUERRERDS . PRIDERD: UGGETRA

que es COmMOl gEci®E FARYLCIFRE B kL GR contener...)
legoesedelas 'URMED. BESFUES. GOKU GLTEN :
Jjueg 4 lo que més

cartas del Pechup 8, que uno ta
una cosa y lotro fa lotra. Lu que
pasa es que aquf es distinto.

SaveR: Utiliza una técnica
que aparecié en un juoco
consolero y es la de dividir la
pantalla en dos cachos, represen-
tando asf la larga distancia que

i

INAL:
0

STGR?_ MGDE

separa a
cada uno
los
playeros.
Nosotros
simple-
mente nos
limitamos
a disparar
Kames o
parar los
Pz del adver-
i sario. Y
digo sim-
plemente

jode del juego cuando estds ju-
gando es que jode que no puedas
manejar las teclas como td quie-
res jugar asf que te cuesta un hue-
vo aprenderte las combinaciones
de teclas que emplearés para ju-
gar. Esto es asf por que si pudie-
ras manejarlos no podria
quejarme (mejor dicho no me
quejo por que tengo que
quejarme fijaros que si me quejo
€s por que antes tengo una razén
que me excita a ello, o sea, pri-
mero es la causa de la consecuen-
cia), vamos, que no me podria
quejar de gran cosa mds aparte
de esto. Por que el juego esta bien
hecho no puedes elegir persona-
jes y eso con los que quieres
competir pero no siempre com-
pites con el mismo asf que al fi-
nal compites con quien quieres
competir pero no lo eliges ti.
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Lit BURR LUCHR CORTRA CELULM,
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SaveR: Peazo articulos lar-
gos que haces. Que dificil me lo

vk 7

THAL GLOUBOS COMSGTER, 4
TUHEE BE DI, GUTER 5 B
ENFRERTANGE & URD BE ELLDS,
EL EFRIGIEGT I SIS1IE, ,

viciante, sobre todo jugando a
dobles y pegandoles palizas a

pones. Pos que como ha [
intentado explicacionar jig
el Mat, el playero con el
que juegas estd en fun- ||

BN L

RLLY COMOCE e WIBEL. Lo 16Ld%
Bl “CRbPEGN R, SATARK: G
La UL G ABLA Loy CLRT 0
MSLAT A,

4

Pero que os hable el Mato, que

cién de la historiareal en [
labola del dragén esa. Lo
mids ehinnes del juego es
el tamafio kykaijuu de

los personbodris, que '_ N

son muy grandes y tal, y
esto siempre sorprende
a los usupallos del

os hable.

Mato#34: vamos, que
| mola mucho. Y amore no
{ era muy caro por que cos-
~ | taba o mil o mil quinientas
pesetas, que no es caro.
Pero mola més a dobles
que no). Adios.

SaveR: Esperemos
que David vuelva a pre-
sentar algin algo en la
proxima Ru, o que en su
defecto traiga a sus ami-

Mesekis.

Mato#34: aparte de lo de las
teclas que son complicadas
como ellas, el juoco estd bien
hecho y acabado también, por
que los menuses que hay (po-
€0s, N0 es un juego con infinitas
opciones pero puedes elegir, si
quieres, jugar segtin la story o al
battle mode, que es pa dos juga-
dores a la vez y cuando juegas
al battle mode puedes elegir ti
y €l otro el personaje entre seis
distintos, pero el otro necesita-
rd el puto jo hi estic, y también
tienes el ment de la opci6n de
music.

SaveR: Decir también que
las musicasas son Dopiqueras
y de temas Dragon Bolescos, ex-
cepto la del final, que casi que
no lo es. El juego es bastante

los otros kikos. También hay
que hablar de los graficunis, que
son digitalizaciones en screen 8
de la serie. Lo que no me amola
mucho es que para los graficunis
de las historias parece como si
hubiera o hubriese escaneado
direstamente los mangas, con el
inconvenient de no tener

coloramen.

ey e
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gas para amansar al Mato. Si a
alguno le ha parecido un
articulamen-acabaramos que
perdonen las disculpas.

Los.
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Comentamen al uso. Pos que Como parodia que es, en deun R d?g o i dc‘sal—
andaba yo vuelteando por la  nhuestro Mesfres el juoco se re- tar, esquivar blChItUS_, balitas,
Denyu cuado Megane san me Presenta e
sorprendi6 con unos ajuegos no 4€ntro O a0
se si de su propia haciencia, EI d¢ un il
caso es que me dio tanta penael ~ &raficuni £0D; HApS-
y su Turbo Gran arrot que dicidi 4qu€ no £2), y todo
comprarle uno de ellios, para ©8 mds JE llegar
chachipirulearlo en mi Turbo 9que la &l {inel de
Gran cuando lliegue a Espanhen gantasha e ke
y para que Megane San pudiera ¢€ Uuna - =
o pudriese comprar un Turbo G ame BOkpE
Gran nuevo, que el sullio yast4 Boy, con hoss lo es-
decadence. No lo he dich, pero  Sus bo- £ L
Megane San es miembrode Sintax ~ tOnes y m?s RN
-pos ya lo dich-. demds. .

El borejameamiento es que tu e i
el juoguen se wakarimaska de una eaigee koda cst?
version Mecleskera parodiense 2 gl e | R
de lo que seria o seriese el i fan V.ISEO,
juocuyo originalizable Game Bo- £ty ok O
yero. Por lo que su nombre se uln e nieldr pur
wakarimaska tal asin «Dog fight R : .
- Adventure» y lueego «Game The e
Over Color», que pa los que pi- Ju0CO no en la que
llan el chiste seriese como «Game ~ €5 Mds ik 1o pee-

Boy Color. que el tipico idem de platafor- ~Sentan. Los graficunis es lo mds
mas para Game Bodris. Se trata  destacable, son muy muy bue-




nos y hacen uso del «antialias»
por doquiere. Lamentablemenete
no se pué a dire lo mateisho de la
musicasa, pos solo tiene una pa
tol juoco, incluido pa los bosses
(Ramo!) y el finalbodris.

Otro inconvenient del

SaveRg

juocamen es que ademds de solo
tener 3 fases, estas son més cor-
tas que la picha del Nes... y el
nivel de dificilidad es mas
ridiculamen que también la pi-
cha del...

Vamos, un ajuoco desos
que suele hacer la gente pa sa-
carse las pelas facilmenete,

Hace algin time=0 los sec-
tarios dijeron que omolaria hacer
un algo para comunicar jgue

los MSX por el slot de |
expansion. Le dieron |
vueltas al asunto y al |
final lo dejaron. Pero |
como que estoy |
enviciao con los
circulitos electréni- |
cos, retomé laideay |
la medité. Decidi ha-
cer una larjeta con un,
microcontrolador, que tu-

viera puerto serie y algunas uti-

lidades mds, como pins de entra-
da/salida para controlar otro algo
exterior. Al final me decidi a que
los MSX se comunicaran sélo
por el puerto serie. Aru de aru,
el puerto serie tambien fale para

[su MESXES #15
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cunectarse con un PC o un
modem. El estado actual del pro-

yecto al cscribir estas Iineas es
un prototipo de aspecto
cibernético al que le falta la pro-
gramacion del microcontrolador
y la de un chip de légica
programable, cosas ambas que

How wemaew meas ees m o
E. A A e, - )

.

pero que tampoc se pue catalagar
de malo, sino de simple.

Lo menos wonder de todo
es que en la pegatina
disquetekera aparezca un rétulo
(que asco de palabra) donde
aposa: «MSX2 & Emulator
compatible». Estos chinos se es-
tdn pasando ya con el tema este.

acabo de terminar hace un par de
cigarros. Falta quel Ramoni me
programe ambos chicharros pa-
sado mafiana, puesto que se pasa
por la universidad por la mafia-
na, cuando yo estaré nel tajo, y
los grabe. O sea que atin no se si
funciona, pero tengo esperanzas.
Hice unas pruebas de lectura/es-
critura de puertos del MSX a
base de chicharros de légica
interconectados, y funcionaba.
Espero tener el prototipo fun-
cionando pa la Ru de Barcelo-
na, que es cuando se publicard

' eslo, asf que ya sabeis si fun-

ciona, y yo no. En cuanto a su
produccién en masa, habrd que
esperar un poco mds...

g
i
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jAcabdramos daqui al mas
puro estilo campotraviesa! Hete
aqui que un miércoles 1 de no-
viembre (el dia del “Ya loven’ ese
de los yankis go home, o el dia de
los muertos vivientes o algo asin
por aquf) voy y recibo en mi
moviléfono un mensaje tal que

articulamen me estaba rondando
por la cabeza, sélo me faltaba
materializarlo en nemonicos. Se
trata de un sistema de gestion de
memoriadinamica, es decir, unalgo
para poder reservar y liberar ca-
chos de memoria en tiempo de eje-
cucion. Y saltard el listo y dira

i,& & E,

“iPero eso
C

te deja re-
servar seg-

. i

!
Pt

A

¥ ¥
# 4 :
{3 i

e s s

Elgura.g, Ekminscits dol blagiss B ade 50

mentos!" A
lo que yo: sf,
pero de esa
forma sélo
puedes re-
servar blo-

DOS 2, que

yalo hace el

“Este sébado es la noche de la
decadencia, me mandes N articu-
los pa maquetar en un time=ya
sabes — cortesia de www.terra-
como-puedas.es”.

jAnda que no mola que te avi-
sen con tiempo, y mas en una
época tan ociosa para los
universitaritos tales que lo!
Conclusion city: me las he apana-
do para tener la tarde del jueves
libre, que he pasado integramen-
te en mi trozo de cuarto de la fu-
men programando un algo parala
seccion de ensamblador, y hete
aquique a las 23:34 (jcarambal)
estoy escribiendo este
articulamen acompanativo alusivo
(=que es al uso).

“QUINCE MEGAS TIENE
Mi AMOOORL...”
(by MEMORIA DINAMICA)

Bueno, en realidad ya hace
tiempo que el tema de este

quesde 16K,
lo cual es un tamafio un poco bes-
tia para muchas aplicaciones; es
como si en un diskete sélo pudie-
ras tener 7 ficheros de 100K, lo
cual no mola muito.

El sis-

- )
Oye taaaal...
datos en las que cada elemento
contiene un elemento al puntero
siguiente. Con un sistema de me-
moria dindmica podemos gestio-
nar una lista encadenada confle-
xibilidad total: podemos insertar
elementos en cualquier posicion
de latabla, asin como eliminar ele-
mentos existentes, con una facili-

tema que
yopropan-

R ]

A

C

go permiti-
ra reservar
bloguesde

memorade

entre 1y
16128

A

C

i

bytes (16K

éﬁa

menos 256
bytes), y
liberarlos y

Coipna B, bssecico del bings B pobe od & el i

volver a reservarlos y asi hasta
elinfinito.

Puede que aln te preguntes
para qué puede servir esto,
iveridez? Bien, pues esto sirve
de cofa para hacer listas enca-
denadas, es decir, estructuras de

dad pasmosa.

Por ejemplo, vipa la figura 1:
para insertar un elemento B entre
los elementos existentes Ay C,
s6lo tienes que

- Reservar memoria para el




elementoB
-Hacerque BapunteaC

- Modificar A para que apun-
teaB

y para eliminar un elemento B
que esta entre Ay C (figura 2):

- Modificar A para que apun-
teaC

- Liberarla memoria ocupada
porB

Situ mente sigue sin abrirse
al conocimiento supremo gue es-
toy intentando transmitirte, y adin
osas preguntar "¢ Y para qué sir-
ve una lisla encadenada?’, pues
yole answereo: hay miles de pre-
mios, pero un ejemplo que omola
es un editor de textos. Inate que
organizas el texto de forma que
cadalinea es un elemento de lista

encadenada, polejemplo. ;Qué
pasa cuando borras una linea?
Que simplemente la sacas de la
lista tal como explica la figura 2;
ahora imaginate el tinglado que
necesitarias montar si el texto
estuviera metido en memoria a
saco. ¢ Y parainsertar una linea
nueva en medio del texto? jPeor

aun!

El algo que aqui presento
consta de basicamente dos ruti-
nas: MALLOC, que admite como
entrada el tamario requerido para
elblogue de memoria a reservary
devuelve el segmentoy la direc-
cionde inicio del bloque; y MFREE,
que tiene como entrada el seg-
mento y la direccion inicial de un
blogue reservado y lo libera. Se
van reservando segmentos de
16K a medida gue hacen falta;

;— Gestor de memoria dindmica id

;  Por Konami Man, para SD MESXES#15 con un kisu Id

;  Solo trabaja con el mapeador primario Id

div_hl: macro ;Divide HL por 2 call
srl h push
rr | Id
endm call

call
div_de: macro ;Divide DE por 2 pop

srl d
(g 2
endm

call
ret

.

.A.aalhe uadu!

e

supondremos para simplificar las
rutinas que trabajamos bajo DOS
2y que ala hora de reservarseg-
mentos sélo admitimos el
mapeador primario. Una Gltima cro-
queta: todas las direcciones gue
manejaremos se referirén a la
pagina 2, que supondremos co-

(TABSEGS),a
a,l
{(NUMSEGS),a

GET_P2

af
a,(TABSEGS)
PUT_P2
CLEAN

af

PUT_P2

i— INITMEM: Inicializa el tinglado:
: - Reserva un segmento y lo limpia
3 - Inicializa la tabla de segmentos

Entrada: -
Salida: Cy=1 si no hay ningun segmento libre
EXTBIO: equ #FFCA

iCopia la tabla de rutinas del mapeador

INITMEM: Id de, #0402
call EXTBIO
Id de,ALL_SEG
Id be,#30
Idir

;Reserva un segmento e inicializa la tabla de idems

xor a

Id b,0

call ALL_SEG
ret c

[sn MESXES #15

;Esta subrutina inicializa un segmento:
;Pone los cuatro primeros bytes de MAT a #FF,
welrestoa 0

CLEAN: |d hl #8000
Id de, #8001
Id be,3
Id {hi),255
Idir
inc hi
inc de
Id be,16384-5
Id (h1),0
Idir

ret

NUMSEGS: db 0
TABSEGS: ds 255

:Num. de segmentos reservados
;Tabla de segmentos reservados

;Rutinas de soporte del mapeador

ALL_SEG: ds 3
FRE_SEG:ds 3
RD_SEG: ds 3

T VTS L AT

e



WR_SEG: ds 3
CAL_SEG: ds 3
CALLS: ds 3
PUT_PH: ds 3
GET_PH: ds 3
PUT_PO:ds 3
GET_P0:ds 3
PUT_Pt:ds 3
GET_Pti:ds 3
PUT_P2:ds 3
GET_P2:ds 3
PUT_P3:ds 3
GET_P3:ds 3

MAXMIN: Id
Id
Id
Xor
Id
ld
Id

i— FINISH: Libera toda la memoria reservada

; Entrada: -
;  Salida: -
FINISH: id a,(NUMSEGS)
id b.a
id hi, TABSEGS
BUC_FM: push be,hi
id a,(hl)
id b,0
call FRE_SEG
pop hl,be
inc hl
djnz BUG_FM

ret

y— MAXMIN: Encuentra el blogue libre més pequefio
; de tamano igual o superior & uno reguerido

; en un determinado segmento

nectada al mapeador primario.

QUE COMO TE LO MONTAS

Para organizar la memoria di-
narmica usaremos un sistema pa-
recido al que usa el DOS para or-
ganizar los ficheros de disco. Ya
sabeis que en un disketekete el
espacio se divide en sectores de
tamanofijo, siendo obligatorio que
los ficheros ocupen un nidmero
entero de sectores (olvidémonos
de los clusters ahora); y ademds
hay una tabla al principio del dis-
co, la FAT, que controla entre otras
cosas los sectores que estan
ocupados y los que estan libres.
De forma similar, para cada seg-
mento de 16K que reservemos
(inicialmente sélo reservamos uno
y cuando se llena reservamos
mas) tendremos la siguiente or-

\Busca un blogue libre

BUSLIB: Id
id
Id
or
ir
Id
Id
Id
Xor
BUC_BLO: cp
ir
srl
inc
ir
BUC_BL1: srl
ir
ine
BUC_BL10:bit

ganizacion:

- Los primeros 256 bytes for-
man la MAT (Memory Allocation

Entrada: HL. = Tamafio requerido
Segmento a examinar conectado en pdagina 2
Salida: HL = Tamarno del blogue encontrado
DE = Direccién del bloque encontrado,
en pagina 2 (con desplazamiento #8000)
Cy = 1 si no hay bloques libres de al menos
el tamafio requerido en el segmento

(BUSCAR),hl

a,4 Empleza por el cuario byte MAT,
(BYTE),a \que apunta a #100
a

(BIT),a

hl #7FFF

{(MIN_FND),ni

a,(BIT) ; C=Contador de bits te un byte
c.a
a,(BYTE)
a
z,BL_FIN
la

h,#t80 HL=Direccion de ese byte MAT
b.(h1)

a

:.L=Contador de bytes

c :Rota B para leer el primer bit
z,BUC_BL10 ;(haceque el pimerbitestéenla
b ;posicion 0)

a
BUC_BLO

b ;Este bucle va pasando bits
nc,FREE_FND ;mientras sean 1
c

3,c

Table, anda que no molo inven-
tando nombres); son 2048 bits en
total, cada uno referido a un sec-
tor (ver punto siguiente) del seg-
mento, que indican si estd libre
(con 0) u ocupado (con 1).

-Elrestodelas 16Kes el drea
dtil (reservable) de la memoria:
esta dividido en sectores de 8
bytes. Un bloque de memoria re-
servado ha de ocupar un nimero
entero de sectores.

La correspondencia entre un
bit de la MAT y la direccion de un
sector se calcula como sigue:
dadoun BYTE de MAT (0-255) y
un BIT del mismo (0-7), la direc-
cion a la que se refiere es:

Dir=BYTE*64+BIT*8

Para simplificar los célculos,
Los cuatro primeros bytes de la

J Foff o B F B RTS8 --__w
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MAT se refieren a la propia
MAT, de forma que estaran siem-
pre a #FF. Asi, el primer byte (til
dela MAT es el 4, que apunta pre-
cisamente a la direccién j
#100, o sea el iniciode la
zona de datos.

Cuando el usuario
quiere reservar un blogque
de N bytes, lo que se in-
tentareservarenrealidad }s, |
es un blogue de N+2 |
bytes. Una vez encontra- 8
do un bloque en la direc- |
cion D, secolocanenesta .
direccion dos bytes con

Alahora de hablar del tama-
fno del blogque, hay que distinguir
entre “tamario declarado”, que es
elque el usuario desea, y “tama-

el tamano de la zona re-
servada, y se devuelve
al usuario la direccion D+2 como

Seguid maquetando, seguid!

noreal”, que es el que realmente

direccion de inicio del bloque. D cupaelbloque; el real esigual al

siempre sera un mdltiplo de 8. declarado redondeado por exce-
ir z,BUC_BL1 ;Siguiente bit
ing hi call
bit 0,h Id
ir nz,BL_FIN [Finsise lega a #3100 (in de MAT) call
Id c,0
id b.(hi) ir
ir BUC_BL1 Sguents byl s se ha legado & bt 8

:Bloque libre encontrado: comprueba tamafio

ir
OKF2:

soamultiplo de 8 (el tamafio de un
sector de memoria). Por ejemplo,
los tamanios declarados 1 a 8 tie-
nen tamario real 8; los 9 a 16 tie-
nen 16, etc. El tamafio que se co-
loca en D es el declarado. (De
nuevo, esto es como los ficheros
de disco: un fichero tiene un ta-
mano dado que puede ser cual-
quiera, pero el espacio realmente
ocupado en disco es muiltiplo de
512 bytes).

Observa que la MAT es mu-
cho mas simple (puedes decir
“cutre” si quieres) que una FAT
de disco: s6lo indica si un sector
forma o no parte de un blogue,
pero no dice nada del bloque al
que pertenece, ni cual es el sec-
tor siguiente del blogue. Esto es
asiporlocualo que ello:

DEPORB ;Multiplica DE por 8
hl,(BUSCAR);Sielbioqueencontadoesde

COMP .tamario menoral
;requerido, lo descartamos
z,0KF2  ypasamosabuscare!
:siguiente bloque libre
c,BUSLIB

:5i el bloque encontrado es de tamano >= al reguerido,
icomprueba si es menor que el ultimo bloque enconlrado,
18l es asi sustituye el anterior por el nuevo

hl,{MIN_FND)

COMP

z,BUSLIB

nc,BUSLIB ;Busca siguiente blogue libre

(MIN_FND),de

a,(BiT2)

(BITFND),a

a,(BYTE2)

(BYTEFND),a

BUSLIB ;Busca siguiente blogue fibre

;Fin de MAT encontrado: devuelve HL, DE y Cy adecuados

FREE_FND:
Id a,c
id (BIT2),a
Id a,l Id
Id (BYTEZ2),a call
Id de, 1, DE=Longitud de! blogue en sectores ir
jr BUC_BL20 ir
BUC_BL2: srl b ;Va pasando bits mientras sean 0, ld
ir ¢,0K_FREE ;y mientrasincrementa DE Id
inc de Id
BUGC_BL20: Id
inc £ Id
bit 3,c ir
ir z,BUC_BL2 ;Siguiente bit
inc hi
bit 0,h
ir nz,0K_FREE BL_FIN: Id
Id c,0 Id
Id b,(hh call
ir BUC_BL2 ;Siguiente bylesisellegaal bit8 scf
ret
OK_FREE: Id a,c
Id (BIT),a Id
Id a,l Id
Id (BYTE) a Id
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hi,(MIN_FND)

de, #7FFF si DE sigus teniendo el valr inicial

COMP  .47FFF, es qua no sa ha enconlrado
sringun bloque fibre =2l reguardo

Z

a,(BYTEFND) ,Dir= (BYTE * 84) + BIT * B=
ea . =((BYTE' 8} +BM "8
d,0



i— MALLOC: Reserva un bloque de memaria

call DEPORB ;Multiplica BYTE por 8 ;  Entrada: HL = Tamafico requerido
. Salida: HL = Direccién, empezando en #8000
Id a,(BITFND) Suma BIT B = Segmento
Id c,a : Cy = si hay error {no queda memoria libre}
Id b0
ex de,hl MALLOC: dec hl ;Error si el tamanyo requerido
add hl,be Id a,h jes >16384-256 (#3F00)
ex de,hl and % 11000000
scf
call DEPORS Vuelve a multiplicar por 8 ret nz
set 7.d i
" |Transforma tamafio declarado en tamafio real
or a :
ret inc hi
inc hi
iEsta subrutina multiplica DE por 8 inc hl
id (TAMREQ),hl
DEPORB: sla e Id a,l
rl d and %111
sla e ir z,0KTREAL
tl d Id a,l
sla e and %11111000
rl d add 8
ret Id l,a
OKTREAL: id (TAMREAL),hl
BUSCAR: dw 0 Tamario requerido JInicializa algunas variables
MIN_FND: dw 0 :Tamafio da! mejor bloqua encantrado
BYTE: db 0 Byle MAT que esid siendo examinado Id a,-1
BIT: db 0 ;Bitque esté sienda examinads id (SEGFND).a
BYTE2: db 0 \Byta MAT dal ullimo blogue libra encontrado call GET_P2
BIT2: db 0 Bitde nicio del ultimo b. lbre encontrado push af
BYTEFND:db 0 ;Byle MAT del mejor blogue encontrado
BITFND: db 0:Bitde inicic dal mejor blogt i Id hlL #7FFF
- No necesitamaos mantener dado un sector, cudl es el si- estan libres cuando queremos

informacion de secuencia (uséase

guiente), pues un blogue siem-
pre se compone de sectores
consecutivos.

- No necesitamos saber
dénde comienza un bloque, ya
que al reservarlo se da esta
direccion de inicio al usuario, y
es responsabilidad de éste
guardarlay pasdrsela a la ruti-
na de liberacion cuando el blo-
que quiera ser liberado (valga
la rebuznancia).

- Recuerda que al principio
de cada blogue hay dos bytes
indicando su longitud. Esta in-
formacién es suficiente para
poder liberarlo.

De hecho, la Unica utilidad
de la MAT es la de poder exa-
minar qué zonas del segmento

reservar blogues nuevos.

LAS RUTINAS INAS

Joeeer, ya es viernes por la
tarde, jtengo exactamente cuatro
horas para terminar este
articulamen antes de que cierren
la sala de computatrices de la pe-
ceral

Bueno, a lo que ibamos: que
pasoahoraa comentar un poquillo
como fonan las rutinas que com-
ponen el tinglado este.

INITMEM y FINISH no tienen
mucho misterio. La primera obtie-
ne la tabla de rutinas de soporte
del mapeador de DOS2einicializa
la tabla de segmentos. Esta tabla
(TABSEGS) contendra en princi-
pio un tnico segmento, sobre el

I arm T



id {TAMFND),hi

Id a,(NUMSEGS)
Id b,a
Id hl,TABSEGS

;Recorre todos los segmentos reservados, buscando
;el gue tiene el menor tamanyo de bloque posible
que sea >= que el tamafo requerido

:Una vez examinados todos los slots, comprobamos si
;hemos encontrado un bleque libre en alguno de elios

FND_MALL:Id a,(SEGFND)
cp -1
ir z,NEW_SEG

:Actualizamos MAT, ponemos el tamario del blogue
;al principio del mismo y terminamos

call

BUC_MALL: push hl,be
Id a,(hl) Id
Id (CURSLOT),a Id
call PUT_P2
Id
Id hL{TAMREQ) call
call MAXMIN
ir c,NEXT_MALL
Id
push de;Si el mejor bloque de este segmento Id
Id de,(TAMFND) ,es mas pequefic que Id
el ultimo mejor dec
call COMP :blogue encontrado, dec
jcambiamos el vigjo Id
pop de :por el nuevo Id
ir ¢, NEXT_MALL ing
Id (TAMFND),hl Id
Id (DIRFND),de inc
Id a,(CURSLOT) pop
Id (SEGFND),a call
NEXT_MALL:
pop be,hl or
inc hi rei
dinz BUG_MALL

que realizaremas las reser-
vas de memoria. Cuando este
segmento se llene (es decir, cuan-
do queramos reservar un bloque
de tamafio mayor al bloque dispo-
nible mas grande en ese segmen-
to), reservaremos otro y coloca-
remos su nimero a continuacion
enlatabla. Cuando este segundo
segmentose llene asuvez, GOTO
10. NUMSEGS guarda el numero
de segmentos reservados, que
sera 255 como maximo (los tipi-
cos 4 megas). La rutina FINISH
simplemente libera todos los seg-
mentos de la tabla, Usala cuando
tu programa termine.

Lo de lareserva de segmen-
tosen DOS 2 ya lo expliqguéenel
SD#7 y esté explicado en N sitios
maés, asin que paso de. Observa
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PUT_P2 ;Conecta segmento
\encontrado a pag. 2

de,(TAMREAL)

hl,(DIRFND)

a,#Co
ADJIMAT ;Pone los bits adecuados de
MAT a1

a,(SEGFND) ;Pone el tamario del blogue
b,a ;al principio del mismo
de,(TAMREQ)

de

de
hl,(DIRFND)
{hi),e

hi

(hi).d

hi

af

PUT_P2 ;Restaura segmento original y
dermina

;8 no hay ningun bloque fibre, reservamos un segmento nuavo.

que, como dije al
sélo reservamos
segmentos del |
mapeador primario
para simplificar (su
slot ha de estar perma-
nentemente conectado en
lapéagina 2).

principio,

Al llegar a la rutina &

MAXMIN empezamosa
encontrar la chicha.
Esta rutina, que supo-
ne que hay un seg-
de la tabla de
ya conectado
na 2, tiene como
tamano de bloque requerido. Lo
que hace es examinar todos los
blogues libres del segmento (to-
dos los sectores consecutivos
que tienen su bit de MAT a 0) y

devolver la direccion del bloque
mas pequefio cuyo tamarfio es
:gua! o mayor al tamano del blo-
que requerido (y
también devuelve
y su tamano); por
ejemplo si entramos
untamanode 100 yenel
~ segmento hay blogues li-
bresde 70, 90, 110, 130y
150 bytes, la rutina devol-
vera la direccion del blo-
que de 110 bytes. Sino
hay ningun bloque li-
. brede al menos el ta-
mano requerido, de-
vuelve un error
g (Cy=1).
MAXMIN,
usada comosubrutinade
MALLOC, es util para reservar




memoria de forma eficiente. Lo
mas facil seria devolver |a direc-
cién del primer blogue libre lo sufi-
cientemente grande que se en-
cuentre, pero esta no es la mejor
solucion.

Porejemplo supongamos que
queremos reservar un blogue de
100 bytes y encontramos un blo-
que libre de 300, pero un poco
después hay uno de 150. Sisim-
plemente nos quedamos con el
blogue de 300, después tendre-
mos un blogue libre de 200y otro
de 150. Pero si usamos MAXMIN
nos quedaremos con el blogue de
150, entonces después tendre-
mos uno de 300 y uno de 50; de
estaforma minimizamos (o alme-
nos reducimos algo) la fragmen-
tacion de los bloques libres (siem-

i5i no es posible, devolvemos un error.

pre interesa tener blogues libres
lo mas grandes posibles).

MALLQOC: La rutina madre, o

Omolatio!!

algo. Le pasamos como entrada
un tamario de bloque requerido, y
nos devuelve el segmentoy la di-
reccion del bloque reservado;

ademas, por supuesto actualiza
la MAT. Explicaciono a
continuancia como hace tolo ello.

Lo que hace MALLOC es, en
primer lugar, aplicar la rutina
MAXMIN a todos los segmentos
de la tabla, de forma que al final
se quedara con el segmento para
el que MAXMIN haya devuelto un
tamano de blogue menor. Si
MAXMIN devuelve error para to-
dos los segmentos de la tabla, es
que no hay un bloque lo suficien-
temente grande en ningtin seg-
mento; se reserva un segmento
nuevo y es en éste donde se re-
serva el blogue. Sino quedan seg-
mentos libres o ya se habian re-
servado 255, MALLOC devolve-
ra un error (Cy=1).

Después hay que actualizar

;Esta subrutina comprueba si DE as 0

{SAVEA),a
a,d

e
a,(SAVEA)

0 ;Tamafio requerido

0 ;Segmentodel mejorblogue encontrado
0 ;7amano del mejor blogue enconirado
0 Segmento que esta siendo examinado
0,Direccion del mejor blogue enconirado
0;Tamano declarmdo convertido a real

0

i— MFREE: Libera un blogue de memoria
. Entrada: A = Segmento del bloque
: HL = Direceidn del blogue

NEW_SEG:Id a,(NUMSEGS)
cp 255 Enmorsiyahabia255seg reservados  DE_ES_0: Id
ir z,MALL_ERR Id
or
xor a ;Reserva segmento y lo inicializa Id
Id b,0 ret
call ALL _SEG
ir c,MALL_ERR TAMREQ: dw
call PUT_P2 SEGFND: db
call CLEAN TAMFND: dw
CURSLOT: db
ld e,a ;Registra nuevo segmento DIRFND: dw
Id a,(NUMSEGS) TAMREAL: dw
Id c,a SAVEA: db
ne a
s} (NUMSEGS),a
id b0
Id hl,TABSEGS
add hl,be
Id (nl),e Salida: -
Id 8,8 ;Ahora actua como si hubiera MFREE: Id
.encontrado call
Id (SEGFND),a ;un blogue libre en el push
;segmento id
Id hl. #8100 ;gue acabamos de reservar call
Id (DIRFND), kI
Id hl #3F00 res
Id (TAMFND},hl id
jp FND_MALL ine
id
MALL_ERR:pop af :Terminacion con error
call PUT_P2
or a

ret

e.4a
GET_P2
af

a.e
PUT_P2

1,1

e,(nl)

hl

d,(hl) ;DE = Tamano declarado
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la MAT. De esto se |
encarga la rutina
ADJMAT, que dada |
una direccion y un | i
tamafodeblogquey |.

suponiendo que el
segmento esta co-
nectado en la pagi- |
na2,ponealoai
todos los bits de la
MAT correspon-
dientes a ese blo-
que. En este caso
los ponemos a 1.
Finalmente, pone-
mos el tamarno de-
clarado del blogue al principio del
propio blogue tal como se ha ex-
plicado antes, recuperamos la di-
reccion, segmento y tamafio del

blogque reservado, y terminamos.

La rutina para liberar un blo-
que, MFREE, es bastante méas
sencilla que MALLOC, locual es

id a.e div_hl
and %111 ;Convierte a tamario real m
r z,0KTRE?2 id
Id a,e rica
and %11111000 rlca
add 8 rlca
Id e,a ;Ahora DE = Tamafioo real
OKTRE2: div_de
res o, HL = Direccion real (multiplo div_de

de B) div_de

Id a,#80 ,Pone bits de MAT a 0

call ADJMAT push
Id

pop af SETMAT _1:or

call PUT_P2 ir

ret rrc
dec

ir
— ADJMAT: Pone a 1 0a 0 1os bits MAT correspondientes OKMAT _1: pop

- a un blogue de memoria
; Entrada: HL = Direccion (ha de ser multiplo de 8) SETMAT_2:
- DE = Tamario real del bloque db
: A = #80 para poner a 0 {(entonces SETMAT_2 serd RES 0,8) e
: #C0 para poner a 1 (entonces SETMAT _2 sera SET 0,B) Hao
ADJMAT: Id (SETMAT_2+1).a i"r““
xor a : 21:
div_hl iHL =HL / 8 1 ir
div_hl
div_hl Id
" inc
div_hi HL=HL /B yrestoa A Id
m a o
div_hl ir
r a

48
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I6gico: el usuario ha de
| pasarle a la rutina la di-
reccion y el segmento

del blogue a liberar, el
1 tamario del bloque se
'{ puede leer al principio
| del propio blogue, y a
{ partirde ahi s6lo queda
| llamar a ADJMAT para
poner todos los bits
MAT del bloque a0, in-
dicando que vuelve a
estarlibre.

Sobre la rutina
ADJMAT: he tenido que
pelearme un rato con

las instrucciones de rotacion, pero
alfinal he encontrado la manera
mas more (creo) de modificar bits
cualesquiera de la MAT: me las

a jAhora HL = Byte MAT y A = Bit
h,#80

\DE=DE/B=Num de bits aponera 1

af

b, (hl)

a;Rota B hasta que el primer bit a medfficar
Z,0KMAT _1 .esté en la posician 0

b

a

SETMAT _1

af

#CB,0 :Vapaoniendoa 1/0

b ;lodos los bits necesarios
de

DE_ES 0

Z,SETMAT _F

a

8

nz,SETMAT 2

{hi).b
hi

b,(hl)

a
SETMAT 2

:Siguiente byte




apafio para rotar el byte de
forma que el bit a modificar

llamadas a GET_P2 y
PUT_P2porllamadasaru-

SETMAT_F:
esté en la posicion 0, y des- inc a ;Ajusta el ditimo byte  tinas que gestionen los
pues lo despacho con un cp 8 pertinentes cambios de slot
RES0,BounSET0,B. Por fr ;c E’SE?MALH ytal. Nada que no puedas
otra parte, para transfor- ir SETMAT_F hacer con la punta del te-
mar una direccion de blo- ~ SETMAT_Fa: clado.
que en un byte + bit MAT, 'r‘;l (h),b “Pero es que yo noten-

deshago la férmula Dir =
BYTE"64 + BIT*8: divido la
direccion por 8, y luego
vuelvo a dividirla por 8 de
forma que cociente=byte y
resto=bit.

CROQUETISIMAS

—NOMBRE: COMP
;  Comparacidn de HL con DE (16 bits en complemento a2 2)
; Entrada: HL, DE =numeros a comparar
; Salida: C,NZsiHL=>DE

C. ZsiHL=DE
NC,NZsiHL <DE

COMP:  push h
] e
Pos yastd, basicamen- §o§ hi 2
te en eso consiste un sis- ip p.HMAYD
temade memoriadindmica. ~ HMEND: fol
Espero que te omole barra f:t
tesea (il ydesesperoque  HMAYD: scf

el campotraviesa no me

haya hecho meter la extre-

midad inferior en alguna de

las rutinas (ke tampoco he tenido
tiempo de probar muy a fondo).

Antes he hablado sobre la
fragmentacion de la memoria, y la
veridez es que es untema impor-
tante. Inate por ejemplo que des-
pués de cienes y cienes de re-
servasy liberaciones mas o me-
nos aleatorias, tienes en la MAT
algocomo &B10101010 entodos
los byles, es decir, bloques de 8
bytes libres y ocupados
alternamente. Esto significa que
aunque tienes 8K libres en el seg-
mento, no puedes reservar blo-
ques mayores de 8 bytes, y esto
nomolana.

La solucion seria
desfragmentar, uséase mover to-
dos los bloques ocupados hacia
el pincipio del segmento, de forma
consecutiva, y asfal final del seg-
mento quedaria un sélo blogue |i-
bre pero de tamario industrial, que
esloque siempre interesa. El pro-
blema es que esto implica que los

ret

blogues reservados cambian de
sitio, y hay que indicar esto de
alguna forma al usuario. Una so-
lucién serfa componer una tabla
en la que figuraran todas las di-
recciones de los bloques que han
sido movidos, junto con sus di-
recciones nuevas. El usuario de-
beria entonces consultar esta ta-
blay cambiar sus punteros viejos
por los nuevos (cual vulgar plan
renove). En fin, que ya te lomon-
taras tu si quieres, yo paso barra
no tengo tiempo barra quieroira
Japoén.

Siquieres que las rutinas sean
mas more y trabajen con segmen-
tos de cualquier slot, hay que cam-
biar cuatro cosillas. Por ejemplo la
tabla de segmentos, que en vez
de ndmeros de segmento debera
contener parejas slot+segmento.
EnlasllamadasaALL_SEG, cam-
bia el B=0nicial para poder reser-
var memoria de cualquier slot
(vipa el manual del DOS 2 para
mas detalles). Y cambia todas las

go DOS 2..." jjYa salio el
obsoletol! Pues nada, a
saco paco: en vez de ruti-
nas GET y PUT usa los
puertos del mapeador tal
cual; y en vez de reservar
los segmentos, rdscate la
barriga alegremente y ve
inventandote los nimeros
de segmento. Te vuelvo a
remitir al SD#7, donde ex-
plico algos relacionados
con esto.

ACABOREJANDO

jAnda ke no! Aln me
quedan unparde horas ysélome
queda adecentar los listados. Una
vez mas victorioso++ (se lo dedi-
co al Ramoni). Si hay alguin fallo,
porfavor mandadme una e-pata-
da dental, que ya me haré cargo
enmi propia. En el préximo niime-
ro hablaremos de los asteriscos,
en concreto de los punto asteris-
co. Ejem.

/ll KONAMIMAN \\\




- PREFANTASMADA. ...

¢Sorprendidos? ;asombra-
dos? ;perplejos? ;Anonadados
tal vez? ;No es para menos!

~1VDPblaster a vuelto!

Debido a las constantes
presiones, suplicas y ruegos de
los fieles seguidores de tan ilus-
tra seccion, me he Visto en la
obligacién de proporcionar, una

vez mas, el placer de una nue-

.: . ;I O :

va entrega, con los efectos con-
seguidos gracias a mi depura-
da técnica e infinito saber ha-
Cer...

FANTASMADA -

Pues si, gracias a un alar-
de de programacian os ofrezco
no uno, sino tres nuevos y con-
seguidos efectos dignos de ser
admirados por todo aquel que
cuente con un minimo sentido

de la cordura.

PostFantasmADa

0s emplazo sin mas a la

proxima .entrega de esta

explendorosa seccion donde no
solo podreis iluminar vuestras
mentes sino que ademéas
enriquecereis vuestro intelecto
y ampliareis vuestros acotados
horizontes.

-

\.

; [dJEFECTOS al uso

, Ramoni
R800: equ 1
Z80: equ 1-AB00
ret_vdp: equ 93
scr_on: equ 96
ser_off: equ 32
in: equ -1
out: equ 1

org #b000
start:

ei

Id  hl,zoom in1
Id  {pt_zoom),hl
efectol

ld  hlzoom outl
ld  (pt_zoom},hl
efectol
pause

Id  hlzoom_in2
id {pt zoom),hl

call efecta?
call pause
Id  hlzoom out2

ld  (pt_zoom),hl

call efecto?
call pause
Id aout
Id ({incr),a
call efecto3
id a,n

id (incr),a
call efecto3
call pause
ret

; peaso macro con 22 nops
retardo: macro

nop
. ; 22 NOPs en total
endm

; ya se que queda muy cutre,
; pero funciona, que es lo que
cuenta,

;no?

; = aqui empieza lo de verdad =

; {d)EFECTO 1:
; estira la pantalla y la desestira

EFECTO1: di

ld hiindice
Id (patron),hl

CALLINI_VDP

CALLVRZ
CALLVR

d 212
d d1

exx
ld deD
exx

BUCLET: exx
& ipatron
hl,(patron
Id c,(LI]
inc hi
id  b,hi}
push bhc
pop hi

add hlde

d athl)

cp 255

ip  nzval okl
id deD

L GI:

tornal:

(5D MESXES #15




ip  tornal ip  buclet zoom_ini:
val_ok1 exx db 24, 20, 17, 15, 12, 10,
Id  hi(pt_zoom) outl: 1d  hl{patron) 8,6,54,321,0
or a inc  hl
jp  nzhacel inc  hi ; (d)EFECTQ 2:
dec hl inc hl ; encoje la pantalla y la estira
hacel Id  a,(hl) Id aihl)
ld ba dec hl efecto2: di
ld (patron),hl
mismal:IF  R800 or a ld hlindice
IJush bc p nzl gl id ({patron),hl
d bret_vdp J
dinz § Id  hlindice | CALL INI_VOP
Eu be ld  ({patron),hl
DIF i | g2z CALLVR2
ld  hl(pt_zoom) ld aser on
IF Z8D inc  hi out (#99]a
retardo Id (pt zoom),hl d a128+1
ENDIF Id a(fl) out (#99)a
or a
d ad P nzl gl CALLVR
out (#9b)a
finish1: CALLRES VDP d e212
CALL HR2 ei d d0
ret d ¢0
dec d
dec e d 1 eXX
p zoutl zoom_out1: d de0
dinz mismal dv 1,23,4,586,8, 8XX
10,12 ,15,17, 20, 24, 29,0
inc d db 29 bucle2: exx
LAVERDAD... Basic(pj) al uso? Decididamen-

La verdad es como un linea
discontinua... Pues si, resulta
que aqui el SaveR se ha creido
que porque yo ya no sea el ca-
pitan puede ir por ahi dandome
ordenes y tal, y na, uno que es
un trozo de pan pues al final
acaba cediendo... El problema
surgio en cuanto me
imaginé (que no lle- [§
gué a hacerlo) a mi
mismo delante del
computador intentan-
do recordar como se [
hacia un LD AHL o F
que registro era el
que habia que tocar
para hacer un §®
giravueltas... jera un
34 en el registro |3
R#237? ;o habfayauna |
funcion de Nestor

te: estoy ya muy mayor pa es-
tas cosas... y ;qué hacer cuan-
do no hay tiempo, ganas ni
ideas para crear algo innova-
dor y minimamente digno? Pues
emulando al Gran AntonioMan:
«si no hay nada nuevo, recu-
rramos al badl de los recuer-
dos y desenterremos una vieja

joya de hace antafios».

LA Jova

Asi pues lo que vais a ver
ahora no es un algo nuevo,
manque en cualquier caso creo
yo que es lo suficientemente
digno de aparecer en la sec-
cion. Se trata de tres efectillos
que hice hace algin
tiempo y que se ha-
| bian quedado por
ahi abandonados sin
que nadie les hicie-
=4 ra caso. No voy a ex-
| tenderme mucho en
explicar como funcio-
nan, entre otras ra-
| zones porgue, como
ya he dicho, hace N
times que lo hice y
no estoy muy por la
labor de ponerme a




investigar como va el invento este... En cual-~
quier caso los efectos se basan en lo de siem-
pre, utilizar interrupciones para de una u otra
forma repetir o saltarse lineas para crear una
deformacion del contenido de la pantalla.

La gracia de estos efectos, a los cuales bau-
ticé como (d)EFECTOS en su dia, reside en la
forma pseudo-suave de hacer las animaciones.

Explicome: EL primero de los (d) EFECTOS hace
un «estirado eldstico» de la pantalla hacia aba-
jo. Para conseguir este efecto utilizo unos «pa-

torna2:

val_ok2

hace2:

A

mismaZ:

1 L
,{patron
c,tLl}

Id  b,hl)
push he
pop hi

add hlde
Id a(hl)
cp 255
I‘p nz,val_ok2
d de 0

ip toma2
8XX

Id  hl{pt_zoom)
o a

P nzhace?
dec hi

id a(hl)

ld ba

IF R8O
Fush be
d g Jret_vdp

E»ﬁm""

IF 780
retardo
ENDIF

d ad
out (#9b),a

CALL HR2

inc ¢
dec d
dec e
P zout?

d ac
add ad
cp 212

19 e Tl panta dh 24, 20, 17, 15,

d ab 1219865432181
ﬂjdd 3'(] 255
a
{ ; (d)EFECTO 3:
077 e ;cuadricula... o algo...
fin_pant2: Id a,scr_off
out (#99),a max_zoom: equ 15
d a128+1 ret_zoom: equ 10
Ut 18 efectod: di ‘
out22  Id  hi(patron) ld a,(incr)
ine  hl cp
inc hi ’p z,save_f3
d amax_zoom
inc hi save f3:ld  (f_zoom),a
i - L
_ga:
iﬂ_ gpatron},hl EaTun
p nzl g2 } g 6212
id hlindice :
id  (patron),hl Id d0
Id hl.{pt zoom) bucle3: Id  a,(f _zoom)
inc e d ba
misma3:
ig (ptimioom} & IF  RBOD
cp 285 dush gc v
i ret vdp
P nzl g2 dinz g
finish: I1d  aser on C
out (#99},a EI\HJIF
d a128+1 F 780
D,m L retardo
CALLRES_VDP ENDIF
8i d ad
ret out (#9b)a
db 1 CALL HR2
zoom out2: db 2, 3,4,5,6,
8, 10,712, 15, 17, 20, 24, 30 755 dec d
db ' 30 dec e
zoom_in2: Jél z,0ut3
i inz misma3
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Id a,(f_zoom)

d da

jp  bucle3
out3: Id  a(count)

inc a

[d {count)a

cp ret zoom

p 0zl g3

Xor a

Id (count),a

id a(fincr}

[d ba

Id a,(f zoom)

add ab

ld (f zoom),a
cp max _zoom

ip  zfinish3
[ s
p nzl g3
finish3: CALL RES_VDP
ei
ret
f zoom: db 1
incr: db 1
count: db O

; /* variables compartidas */

patron: dw O
pt_zoom: dw 0

indice: dw patron1, patron2,

patron3, patrond, patron5, patron6,
patron7, patron8, patron8,patrona,0

patroni:

patron2: 0,0 6
0,000,001, 255
patrond: db  0,0,0,0,1,0,0,
B,0, 1, 255
patrond: db 0,0,0,1,0,0,1,
0,0,0,1,0,0,1, 255
patron5: db  0,0,1,0,1,0,0,
1,0, 1,255
paton6: db  0,1,0,1,0, 1,0,
1,0, 1, 255
patronZ: db 0,1,0,1,1,0,1,
0, 1,1, 255 X
patron8: db  0,1,1,0,1, 1,0,
1, 1,255
patron: db  0,1,1,1,1,0,1,
1,1, 1,255
patrona: db  1,1,1,1,1,1,1,
1,1, 1,255
VR2: in  a,(#99)

hit 6.a

p ozl

ret
VR: in  a(f#99)

bit 6,a

P nzur

ret
HR2: in  a(#99)

bit b,a

jp  nzhr2

ret
INI_VDP:di

d a128+23

out {#99),a

d a£128+17

out (#99),a

db 0,00
0,0 000, D,h[i, 255

id a,z2

out (#98),a
d a,128+15
out (#89),a
ret

RES VDP: XOR A

PAUSE: Id

OUT {#99),A
LD A128+15
OUT (#89)A

[d ascr on
out (#99)a
id a128-+1
out (#99),a

Xor a

out (#99),a
Id 2a,128+23
out (#99)a
el

RET

b, 100

pausing: push be
ei

ST_REG: out

call ini_vdp

call wvr

call res_vdp
be

jnz pausing
(#99),a

Id a128+15
out (#99).a
ET

trones» de estiramiento para
que la diferencia entre un g
fotograma y el siguiente

sea lo suficientemente pe-
quefia para que no se no-
ten «trompicones».

Si pensais en la forma
mas facil de hacer un zoom
entendereis la diferencia:
si a cada iteracion (nuevo
fotograma) de la anima-
cion doblamos el numero
de pixels en vertical lo gue

conseguimos es una ima- | %
gen de 1:1, 2:1, 3:1, 41, | :

etc... obviamente del paso 1

(1:1)

"y JD’J'I?!

al 2 (2:1) hay una gran
diferencia, y la animacién

- | es demasiado basta.

1 Ahora bien, si entre el

primero y el segundo in-
tercalamos una imagen a
escala 3:2 la diferencia
se ira reduciendo, y
cuantas mas imagenes
intercalemos mas suave
tendremos la animacion.

La forma de conse-

- | guir las imagenes es sen-

cilla;
Para 1:1 tendremos

I e FF R R TS

(el |

EZe
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que «sacar» por pantalla-las
lineas de esta forma:

Ilnea 1
linea. 2

linea 212
Para 2:1

linea 1

linea 1

linea 2
linea 2

linea 212
linea 212

etc para 3:1, 4:1,

y las interme- [
dias las sacamos de la siguien-
te forma:

Para 3:2

linea 1
linea 1
linea 2
linea 3
linea 3
linea 4

En resumidas cuentas tene-
mos que realizar una «amplia-
cién» no regular, pero que re-
sulta ser ciclica, como si fué-
ramos alternando el factor de

‘aumento anterior y el posterior. -

Esto es basicamente lo que

hacen los patrones, aunque con

| una sutli d1ferenc1a

En los (d)EFECTOS utilizo
dos tipos de tablas, en una in-
dico la secuencia de factores
de zoom que utilizo; por ejem-
plo:

zoom_out1:

db1,2, 3,4,5,6,8, 10, ...

.. significa que partiremos

de una escala 1:1, luego una
23, 3, etcll

El segundo tipo de tablas
es la de los patrones misma-
mente decha; por ejemplo:

patron5:

db0,010,1,00,1,0,
Ty A

significa que el primer
fotograma estara compuesto

por 2 repeticiones de la prime-
ra linea, 1 de la segunda, 1 de

la tercera, 2 de la cuarta, 1 de

la quinta, 1 de la sexta, 1 de
la octava y vuelta a empezar
con la novena y posteriores.

En el caso de que el factor
de escala fuera distinto de uno
cada valor de los anteriormen-

te citados se multiplica por la
escala en la que estemos tra-

a la escala actual

tor de escala an-
terior.

Y eso es
| todo... con un
4| poco de paciencia
y Unos pocos co-
nocimientos en
desencriptacién
seguro que
alcanzareis a en-
| tender el listado
bl adjunto.

LaPaja

Pues nada chatos, que ahf
0s queda eso pa darle al coco
unos dias. Si os dais cuen es
facil afiadir o modificar la for-
ma de las cortinas, de manera
que sean mas suaves, mas ra-
pidas, més largas, o més lo que
os pase por ahi.

Y na mas, ya se que esto
queda muy lejos de lo que fué
en su dia, pero la cosa ta mu
mala y las obligaciones man-
dan.

Ramoni, ex-*

y los ceros al fac-




Hola penya:

Lo estoy flipando. Esié el
Puto SaveR aqui alladoy tam-
bién lo flipague no veas.
Y todo por que todaviano
fie hecho el comentario
del antafiodromo. Que
conste que yo por lo me-
nos lo he empezado, por
gue sifuera el Ramani to-
davfa estaria «No sé si
se nota gue no tengo muy
claro como empezar este

articulo fal que bia, bia, bla...».

Pues si, esta vez le ha to-
cado el turno de ser aigo al

Strategic Mars, un juegode dB- accign,

Soft, de 1988. UN MOMENTOIH
DIOOSSSSSi S8E PUEDE
FLIPARIH SE PUEDE FLIPARIHI
LO ESTAIS FLIPANDO!N?? Aca-
bo de flipario ahora mismo, apro-
vechando que todavia no habia
pagado nadalll Pos eso, y es
que este juoco no para de de-

mostrar que esta hecho para

guiente pagaeh? eh!?

alcanzar un lugar de privllegm
en algun lugat. Pera no se ahora
mismosila medaila erade oro o
de bronce...

LEVEL Gt

1888 dB-SOFT

«Es otro mata-
marcianosi» que dird
algun racista al uso.
Pero no tanto, o sea,
es una mata-bichos,
nefecto, pero es algo
onginal, permite gue lo
flipen un pixel, y por
80 estd nesta sec-
cion (bueno, por eso
Y por gue es un juego con histo-
rie. para mital que bla, bla, bia...).

Y es queigual gue nel Herzog
{ver SD#algunic) hay
pero tié
questar conveniente-
mente actualizada,
uséase, que novasa
matar a td jefe no por
que no sea un cabran,
Si no por que luego

Imbécill' Quiericond
crees {U gue te va dar

ju mierda de. sueldo'?'?'?l" Flipalo

y déjame en paz!!
Neste caso tenemos un
‘ 'mapeado~ espacial

cuadriceulao por el que
podemos ir Iibremente En
nes bases tuyas ern
otras bandas denemigos
malos, una base enemi-
ga, una madre nave (de
mala, claro)... Entonces
imaginate gue ti vas y di-
ces «Ostit L.a malamadre
navel A por ellali» y vas
al%: y plas! ie joden vivo, porque
eS gue yo no se si tl plensas
que los malos sontonios o que,
0 es gue has visto demasias
pelis del Brus Uilis? Ten en cuen-
ta que hombre prederteminado
vale por dos, asf que si no vas
como un loco veras que entus
bases te sale una cosaque pone
«xxx FUNDS» y gue tienes
menus con numeros y lasers y
tal, o sea, que puedes actuali-
zartu nave & la Gliima versian si




i@ registrassitt DIOSSSI
FLIPALOOQOOH!
FLIPALOOOO!!H

Osea, quetunavetela
dan con el equipamiento ba-
sico, y luego it le pones &l
opcional: que siun laser, que
si unos misiles, ahora un
tridireccional, unos colecto-
res y un rebaje de suspen-
siones... Toas estas cosas

1as consigues pagando (como

iodo), y el que algo guiere, algo
se apuesta, asf que las pelas
{«funds») te las cargas cuando
matas bichos vulgares y co-
rrentes, asinnas que te vas por
el mapeado visitando a los
enemys, como si fueras un ne-
nas, te sacas unas pelas, te
montas la nave que te cagas, y
aluego te vas a por la mala ma-
dre...

kn la parte daccién es don-
de el juego quiza es un pixel
menaos original, ya gue es so,
unmatabichos. Lo mas mega es
queios bicho te atacan portan-
das, vamos que dicen «somos
los Betty-A y vamos
a sofiar con tu boca»
y hasta que note los
£argas pos no vienen
los Crusader y te
sueitan «Aprove-
chando que todavia
no hemos pagao
nada, te vamos a

CODE

( SD MESXES #15

RATTRCH O
[ Y

In2305 A.D.accidentally,a big WhiteHole appears

at the distance of 28 light-years from the Milky Way’
galaxy.Billions of planet from the White Hole starts
a carpet bombing mission at ui.lrgnluxg, Now the mission -
is about to target at the Earth. y

fipar». Cada especie de malo es
muuuuy diferente de los otros, y
al final liega a molar por Ja de
gente gue ni sabia que existia.

Y aifinal las e-bases y las
m-ship, que son fa mala madre
mas mala madre que flipes sin
pagar nada. Muy dificiles no son,
pero se hace largo el cargarie-
las si no vas con las armas que
no flevas.

A mi el juego me pone ca-
chondo, la veridez. Igual parece
un pixel facil, pero pa eso ties
12 levels, cada level mas dificil,
con mas enemys mas dificiles y
mas malas madres, lo que pasa
es gue se puede hacer repetiti-

ARnE
CEUDGEL

I li..lil"Iﬂ.l.J

. VO, Pero yo menvicio,
I por que si tengo un
ralilfo me pongo un
level del cagarse y
hasta que tengo co-
sas kacer {por gue
va no tengo tiempo
pacabarme juegos
exclusivamente...).

Amore, lo gue ya

es pa flipario, son la de de-
{alles guetie elantafiojuego,
son tonterias, pero las vas
descubriendo con el tiem-
po y molan gue més vale
que no hayas pagado nada
todavia, queseyd: cuando
1 iunave sale de la base, lo
de los misiles iuyos y su-
yos, el mapa cuadriculao
espacial... hasta podrias
decir sila medalla esde oro
o guel Hasta el JuanSal loflipd
cuando o veia. Anda que nosta
guaini na que sele parezca. Que
conste que no es
superespectacuiar ni na, pero
eso es lo gue mole, guesta gen-
te no quiera flipario.

Logquepasaesqueigualya
estd muy superao eso del
matabichos. Pero bueno, alfiny
al cabo muy predeterminao no
esioy, pero es que hay juegos
que son un pixel especiales para
ung, sea por lo gue sea, y este
me flipaba tiempo ha, y poreso
lo aqul.Y sino loflipas aprove-
cha gue todavia no has pagao
nada, gue sialfinal la medalla es
de bronce...

Hastal

MATO#34

(RAMONIUHIHHTHEHIHT
COMO CONO SE HACE UN
ADOBEEEEEEI?72277)
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Hola payos y payas!

Enresulta que como no
sabemos como va a quedar este
fancinoteque, me han dicho de
hacer algo nuevo y que seanovedad.
Per ashonnes nada mas mejor que
rememorar los viejos modales de
los autenticos usuarios del sistema,
que se hacian ellos mismos su
fanzine y asi iba todo. Y los
autentics users lu que hacian era
descubrir coses noves,

y luego escribir muchos espacios,
pero no se veian las letras que yo
escribia yo mismo cuando
programaba, asi que no lo hice
nunca mas, por gué no lo flipaba.
Ya casi habia abandonado el
proyecto cuando se me ocurrio una
cosa nueva. Resulta de que podia
utilizar una cosa que era color ignal,
que se ve que hacia algo de cambiar

los colores el uno por €l otto o

algo asi. Esto tenia la ventaja de

complicado que el BASIC). El
programa se baso en que cada
tiempo tenia que dar luz y luego no
la pantalla, asi que hice un color de
luz y un color de apagado, creo. Y
cambiaba el color de uno al otro.
No, creo que cogia un color solo y
le daba luz y se la quitaba luego,
poniendolo blanco para la luz y
negor para el caso en el que no
habia que haber luz para ese color.

Y el tiempo que

que no servian pa na

mas que pastar
despiertos hasta las
muchas... y yasta.
Menrecuerdo dun algo

=1l

tenia que pasar cada
vez lo contaba el
ordenador con una
orden que sirve para
controlar los

que hice una vez que lo
hice, y que era un

La pantalla estd blanca

2 La"pantalla estd negra | solo

tiempos de luz que
lleva este

sucedaneo de las luces
esas de la discoteque, que se
encienden muy rapido y se apagan
muy rapido tambien, pere que lo
hacen muy rapido tambien unacosa
despues de 1a otra, sin llegar a saber
si lamedalla era de oro o de bronce,
por que habia que aprovechar que
todavia no habiamos pagado nada,
por lo menos yo. O sea, esto es lo
gue hice. Digo que lo que hice
fueron las luces estas de discoteca,
que tiras un cojin (tiene que ser un
cojin) al aire y ves como se mueve.
Pues cuando ves como se mueve
mola, no? Pues eso. Para ver como
se puede hacer esto se me ocurrio
unaidea ami: podia hacer un COPY
en SCREEN 8, pero yo queria que
fuera residente, y asi poder
programar con eso en marcha, pero
en SCREEN 8 no se podia
programar ¢l BASIC del ordenador,
aunque se tenia un cursor suave,
pero eso a mi no me interesaba.
Asi que no tenia mas remedio
quemplear SCREEN 1, que era la
que tenia yo configurada en mi
MSX2. En SCREEN 1 podia
escribir muchas letras muy rapido

que se podia hacer facil, cosa que
con los otros era mas complicado,
y no se podia desenvolupar tan facil,
por que ya he dicho que era mas
complicado. Entonces, como era
mas facil (tampoco estoy muy

10 T=6
20 COLOR 15,15,15

30 ON INTERVAL=T
GOSUB 100:INTERVAL ON

40 IF STRIG(0) THEN
COLOR:COLOR 3,0,0:END
ELSE 40

100 COLOR=(15,7,7,7)
110 COLOR=(15,0,0,0)
120 RETURN

Creo que era este...

seguro). Ya solo quedaba hacer el
programa y eso no era tan dificil,
por que hacer el programa en BA-
SIC (yahedicho alguna vez en este
munde que lo de programar en
BASIC lo prefiero a programar en
otro lenguaje que no sea menos

EL JUSTICIERO

ordenador, aunque si
te compras un cartucho puedes
pasar cualquier ordenador a
TurboR, y a veces funciona este
efecto y no otro, depende de lo que
hayas hecho antes. Bueno, por ahi
esta el programa, y tendria que
funcionar. Se que os gustaria que os
contaramas y todas esas cosas, pero

asi vosotros podreis seguir

aprendiendo cosas en este
fascinante mundo de las luces que
sencienden y se apgan, aunque eso
si, no debeis olvidar que
(permitidme gue os lo repita de
nuevo).

Capitan
Corbata




- Rumble rumble.

... y es el centro de atencion...

~TQué la picha del NeslorTa ensenan alll
- Pues si que tiene, si...

Pero s;empre hay enwdmsos
g T, R

-|Pos la mia la tengo que llevar
en una caja!

- |He visto ia picha del Néstor! ,He
visto |a picha del Néstor!

(Sin paiabras)

Surgen todo tipo de comentarios

-~ Ostia puta! [te uro que le llsgaba
hasta aquil

Todo el mundo la vislumbra...

- Inatelaaaa, inatelaé...

Siempre salen los listillos...

- |Ejé, ejé! Yo ya la habia visto antes.

(Mas sin palabras)

...y discusiones...

- ...MMmmM... NO S&, No Sé...
- jQue si tiol jQué la he visto!




Quiero que sepois que es-
cribo este arficulo forzado, y es-
toy forzado ni mds ni menos que
por el incomensurable exito que
ha fenido el nuevo formato de
la seccion, ya que hace tiempo
que no veo las tijeras del
Ramoni ni que recibo amena-
zas de muerte por la calle. Y es
que hay que ver lo que trabojo
la ofra gente, parece que no sa-
ben estar parados un minuto, o
que no conocen el
compofraviesa! Menos mal quel
Ramoni y el SaveR no trabajon
tanio y solo me han pasado una
represeniativa (¢) parte de lo que
circula por ahi...

Y una de los cosos que me
han pasado es el XSW-Maga-
zine #33, una competencia
que ni deberia salir en estas pa-

ginas por varias razones. La pri-
mera es que un algo que no pasa

- directamente del #32 al #34,

si no que se para en el #33, no
merece ningunc clase de respe-
to por nuestra parte. La segun-
da es que con el nuevo formato
de DIN A5 ya no tenemos ague-
lla entrafable estrucura de LILO,
en lo que los articulos se
apelotonaban unos detrds de
otros, como si estuvieran
aparcados en corddn, si no que
existe cierto orden, ya que no
hay artfculos que empiecen a
mitad de pdgina; de ahi a poner
las fotos torcidas comol Ramoni
namds que hay un paso. Y por
dltimo, que es un fanzine en el
que sélo se pueden leer cosas
como «Het blad begint met de
standaard  inhoudsopgave,
gevold door een kort
redactioneel stukje.», que sélo
podrian ser casi inteligibles
para los pobladores de Mallor-
ca. Lo que posa es que, como
siempre, los XSW tienen la mis-
ma buena pinta de siempre, sin
que haya nada que parezca una
chapuza, completo, variado, con
advertenties, chistes malos... y
al final te gustaria poder enten-
der lo que dicen, por que real-
menie parece que tiene que ser
de lo mejor. En fin...

Casi lo mismo podria de-
cirse del MSX Info Blad #17,
menos lo de posar del #32 al
#34, obviamente. Parece un
primo de los XSW, pero no el
de Zumosol, si no el pequefio,
por que se «nota menos». Por
lo menos sirve para sober que a

alguien se le ocurre olgo de 3D
en MSX (aunque a mi muchas
veces se me ha ocurrido hacer
una fiesta y nunca hemos hecho
ninguna). Lastima que esté es-

Y por esto del lenguaje fe-
nemos el ICM #44, que como

somos profesionales del
cagarse no se si empieza en este
numero o fue en ofro anterior a
estar en inglés, pero no pilla-
mos la indirecia, nosotros no
cambiaremos. Aparte de esto un
ICM es siempre un ICM, aun-
que, por lo menos este nume-
ro, es un poco mas escudlido
{de contenido), ni siquiera hay
las cosas de Bill Gates y demds
topicazos ., G nosotros nos
habria salido un SD de 10 pagi-
nas... Eso si, lo portada sigue
en su sitio, portada en color,
bastota, no muy bien definida...
nada que ver con las portadas




500 vl Bebre

WA BAZIHE

del SaveR, y mucho menos con
la del SD #13: «Muijer sin culo
devorada por un queso
gruyeres. Claro que como se
trata de llevarme la contraria ha
Hlegao tambien el ICM#45,
que resulta que si ha cambigo, y
que mola mas quel #44, aun-
que a veces sigue dando la
impresion de que le falta tener...

MOAI-TECH

Buteleng 19

Entraist ol
& IANGK

M T o
S REK 1

Menos mal que siempre te-
nemos el producto nacional. Yo
sea en versién Moai-tech o
en FKD Fan. Bueno, el FKD
es el famoso nimero 13, el Gl
timo... y la verdad es que es de
lo mejor que se ha visto en

anyos: pre-
sentacién ex-
celente, varia-
do, entreteni-
do, con sus-
tancia... casi
se me quitan
las ganos de
hacer chistes.
Y hay que de-
cir que todo
lo que dicen
es absoluta-
mente cierto,
incluyendo los
alabanzos al
SD #13 que
hay en lo pd-
gina 38. En
fin, los ofros
nimergs no
eran malos,
pero si hubie-
ran sido R
como esie...

Pero bue-
no, unos se van ofros llegan, y
los que llegan (ya han llegado
hace tiempo) son los de Moai,
que con su nimero 5 siguen es-
tando en forma. Nos meten en-
trevistas, comentarios de Rus,
comentarios de juegos, comen-
tarios comentados... y encima
con una buena presentacién y
haciendo mencién del retraso
del SD #13. Si acaso echo de
menos algo de programacion,
no se, trucos guais, chorraditas
pa SCS! o IDE, un plagio de Ang
Rosa... Pero lo que mds duele
es que por el camino se han per-
dido las faltas dortografia en ge-
neral {aungue el articulo del
Sand Stone es de o mejor, me-
rece un emolumento, y va o ser
objeto de diana), o por lo me-
nos no he visto tantas como
antes. Maldita competencial
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UZ1iX
0.1.7

Ha Hegado una nueva noticia a la Hispamescleskis,
Nada menos que una nueva beta de UZIX (1a 0.1.7
al uso) con el Kemel mejorado, algunos errores
arreglados, un mejor mangjo de «modulos» (un
Ping local se lo gasta en solo 100ms!), y una ma-
yor robustez en el modulo «orphan callls» (ah,
pos falen).

Pero lo més more de todo no eso, si no que ahora
la nueva versi6n que incluye de TCP/IP es tan
mMayor que permite cositas como estas: Mejor ren-
dimiento del sistema, y atencion, dos nuevas apli-
caciones tal que CHAT y MAILF (Lector de E-
Milios POP3). Pero seguimos sin saber lo mejor
de lo mejor: Conexién a Internet!!. Por fin ha Hega-
do el tan esperado dia en el que podamos conec-
tarnos directamente a un ISP con nuestra maqui-
nita (ahora un
poco  menos
obsoleta) usan-
do un modem.
Las pruebas
han sido realiza-
das en Brasil y
Holanda, con
un modem a 2400 bps, y se port6é de maravilla con
los ISP «UOL» y «TERRA», permitiendo adem4s
hacer uso de ping’s, telenet, fip vy leer correo de
cuentas POP3. Mds informasao en:
hitp:/fuzix. msx.org

(R
Hispano

Ya tenemos FTP'n bodris nuevecito para que
los usuarios de «El intemné» puedan subir y
bajar chulerias comodamente. A mas more es
Espafiol y aunque en principio cuenta con una

SuperMSX
#1

Y seguimos con logros dentro del sis-
tema, esta vez mds cerca de los
espafiuelos. Estéd previsto que para la
diecichochoaba Ru barcelonesca
(Huy! he dicho «Ru» y no «Saldn de
no se que»!!) el grupo de Traposoft
se presente con una nueva revista de
su SuperMSX, con CD Rum incluido!
Habrd que aborejamearlo.

27 Flap?

Pabdcoratn Trmeakral S50 MR

FIOR, FINAL BOUY, A 8ROW
T DAN, HARDWARE, U218
SICURSD MK, y i nis,

L2 e T ]

(1a) capacidez de 100 Mb {que no es poco) su
tamafio puede ampliarse hasta el infinito (y més
enild del 20007), :

Direcsao:

I Bt
password:

fip.es.tripod.de
Dreamennd?2
msx
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International SPEED
RU LINE

Estds en la Ru Barcelonesca? Unaltre novedad de Traposoft! esta vez se trata
mira a tu alrededor... ves dos de unjuego llamado SPEEDLINE. Inspirado en la
tipos con pinta de Chinos? escena de motos de la pelicula TRON. Utilizard
si? no? cualquier respuesta NestorBasic o C dependiendo deUnaltre nove-
puede ser vdlida porque dad de Traposoft! esta vez se trata de un juego
Ikeda (el «Rafaél Corrales» de llamado SPEEDLINE. Inspirado en la escena de
Jap6n segun algunos) y motos de la pelicula TRON, Utilizard NestorBasic
Yokio (Unos de los gordos en o C dependiendo de la velocidad que pueda

el tema «Metete el Emulador obtenerse con cada uno de ellos. Una de las ca-
por el **¥%5) no se acaban racteristicas mds wonders y los efentos més
de hacer cargo con el billete. fulosos es la utilizacién del SCREEN12 y el PCM.
Vienen o no vienen? eso de- Por el momento ya disponen de una versién casi
pendcrja’. de si Nishi 5 decide acabada para los Turbo-R aunque mas adelante
010 a Bempo para Vemirse con sacardn otra para los obsoletos 2 y 2+. Mis
etlos da ka pakd. El pobblema informasao en: http://traposoft.aamsx.org/

es que Nishi estd mds ocupa- speedline.html la velocidad que pueda obtenerse
do que la picha del Nestor en Con eanaiting

navidades, y no sabe si po- de ellos. Una

drd 0 no podrd. Mientras tan- qe e S FJ EED LI[U E

to ralentiza los tramites erlsticas man 5 UL
billeteros del grupo y se des- SR
esperan  en  su  propia
parafernalia divisuatoria. A lo
MESMO quieren pasarse por
Holanda y Brasil para prego-
nar sus ideas y de paso, con-
vencer a las editoriales de re-
vistas PCras al uso para que
en algunos de sus
numeramens incluyan el fu-
turo emulador de MSX.

wonders y
los efentos
mas fulosos
es la utiliza-
cion del
SCREENI12y
el PCM. Por el momento ya disponen de una ver-
si6n casi acabada para los Turbo-R aunque mds
adelante sacaran otra para los obsoletos 2 y 2+.
Mais informasao en:
http://traposoft.aamsx.org/speedline.html

De todas maformas ya nos

informardn mejor de sus in- EL ACABARAMOS
tenciones aquf en la Ru. Si " ol frs ;
e . Este afo se ha caracterizado por las nume-
rosas visitas que ha hecho ¢l MSX a las distintas
u’s no meskeras y a los medios de television. He-
s J : . mos podido verle de 1a mano de Matra y la AAMSX
o ("] en Sonimag y Barcelona Videojuego. Los del Club
" T ral Lehenak se lo llebaron a la Euskal Party, las revis-
)3, ‘! o tas han hecho eco en sus pdginas de casi todos los

encuentros, nos hemos visto por la (ele, y solo ha

. ek T N S taltado un pelo para meterlo en el Simo. Lo mejor de
A4 Bt T todo ha sido la gran acogida que ha tenido y el

j g~ L aat interés que han demostrado los usuarios de otros

e
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The Ak-ah-bos-eh

Nunca mas.

¢Nunca mas? Piff.... nos nos queda nada... anda que no llevamos horas invertidas
aqui en Rayajos Sanchez incrementando indecentemente nuestro nivel de
agilipollamiento... y anda que no nos guedan chorros de noches de la decandencia v
campoiraviesas...

Somos unos desgraciaos, no cabe duda, pero en el fondo nos gusta... bueno, muy en
el fondo...

Este numero del fanzine viene a ser como el resurgimiento de entre las cenizas des-
pués de un gran bache en el camino. Por primera vez en mucho tiempo el fanzine ha sido
trabajo de todos... bueno, para ser sinceros, como siempre ha habido quien ha pringao
mas que los demas, pero esta vez no he sido yo (ye}, yei).

Las noches de la decadencia son un arma peligrosa, Por una parte sirven para termi-
nar un fanzine cuando los dias normales no tienen suficientes horas, pero de cada vez
mas sirven para empezar un fanzine cuando los dias normales se hace de todo menos
fanzinear.

Inaos la pinta de pringaos que tenemos cuando ya por segunda vez consecutiva ve-
mos como se hace de noche por el cacho de puerta abierto en el taller de Rayajos
Sanchez... ¢(dormir? épa qué? Los obsoletos no gastamos de esol

Bueno pues, dado quel fanzain parece que finalmente saldra en Diciembre y el proxi-
mo no creo gque salga antes de... {¢Dicienbre tal vez?), en fin, pues deciros todo aquello de
felices fiestas, que os traigan muchos regalos, comais mucho turrén y tal y cual.

Y ya aungue sea solo por recordar viejas costumbres, digamos aquello de: wcolaborar
con SD MESXES perjudica seriamente la salud, pero anda que no molay. Haceros
{(hinoxidables) cargo, pues.







