


OUMARIOsross

ESTE NUMERO HARA EPOCA

1 - Sumario Encambladero - 23
2 - Introduceidn Qactante - 40
3 - Pumpkin Adventuse i (D¢t matxetianoe - 4.2
O . Match Manige Qaety macexa - 4.5
11 - Nihon no atarachii coft Moonblacter for Moonzound - 4%
15 - Tilbuig 96 MSX Flash - 52
20 - IX Encuentso de Barealona Trueoe & Pokes oo e guat) - 55
25 - VDPblacter Anuncioe - 56
30 - Fanzinnes Conclucign - 5%
Edita: Club MESXES Angel Carmona
Redaccidn: Juan Salvador Sénchez Ramon Ribas
Néstor Soriano Javier Perez Molina
Marcos Rosales Gabriel Gonzdlez
Ramdin Serma Rafael Corrales Pulido
(esta vez te toca ir el Gltimo. jJodete!) Jose M2 Alonso
Chester
Maque!;a";ﬁa_ .]u&n Salvada- Sgnchez (el perro del SaveR, el

"ambientador” de la cochera.
SaveR, a ver cuando lo bafias)

Portada: Juan Salvador Sdnchez

Direccion: Club MESXES
Hustracion: Pol Roca C/. Manacor 16, 19 |3
07006 - Palama de Majorca
Fotografia: Ramdn Serna Baleares (SUPEIN)
Nestor Soriano (Ru BCN)
Fondfono: (971) 46.17.13
Colaboran: Marcelino Luna C/C Caja Postal: 29-91.392.619

et: 2:347/7.198 (Marcelino Luna)
BBS: 757:1700/6.10 (el mismo sordito)

Ayuni Takeuchi Direccion
Manirel Pazos Direccidn Red

Publicacién destinada a ellaflo/los/las/uno/una/unos/unas/cualos/cualas Mesxesianos/as/¢ capaces de
pasar 15 horas seguidas encerados en una cochera haciendo un fanzinne (ranquilos, basta la intencién) y/o/i
fodo aquel que se famifarice con la secta. La hemnana de Kenami Man ya sabe taekwondo, asl que si nos
mandas una opinidn que no nos aconvence, te la mandaremos (la pobre necesita practican, para que al safir
del hospital aprendas a opinar como dios no existe. Aun asi solemos aceptar barco y publicar las opiniones
que nos envidis. Por esta vez y sin que sirva de precedente, nos hacemos cargo, pero que nadie se
acostumbre Y cuando las barbas del Bil Gates veas pasar, quémaselas.

1 N MFCYFR #7



(KTRODUCC(On

ARLBODUCC\OW
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Mmm... i Realmente hace falta que piense una excusa? Si total ya ni nos creeis si os
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emos decir en nuestra defensa que este ndmero

| Ia IX Reunién de Usuarlos de Barce/ona y que no

sélo no lo saca-
citados (ush, que

Ah, por cie mpoco 3
esperabamos (otra ve_ 051

‘@%@b‘urg tal' y como .queriamos/
agravante de Ios progemtores y

esta ocasion mcluumos un suplemento @n disco: el
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Los Angeles, aii Y8l argumento de
muy peligrosas ma maravila de
todo aquel que comentario de Ia
que la polica p %icia un 7: este es
impediro. Se crea tadas en los
(Security Org. pues e juego
of Mankind, cuy 'se merece un 9
gente de estos entes f estin muy

Tampoco tienef & puedo hablar
Y poco a poco los venda” en
miembros de Sod MSX2 con

mal que ain

Entonces un tal es bastante
de los Sodom Hu ), e ambiente
unos coleguis que 0 para nada
todo su gférdito, montada y
mano.” “Cajonud. e e interés. Y
209.” ria disponible

Por suerte el p {jugar con
Caldron (el man
inventar una ma una patada
rodaria un pcoo, as si tenia razén
héroes, Damien, anto a las caras
(como la maquina ando hablan.
una excepcion por Es que son
a Ryan, la novia mibles, dignas
casa del profe por tica del museo
tres "homo mu 3 ser peores las
han de averiguar vienen estos tendria que haber hecho yo mkmo (el resto del
bichejos y pediles amablemente que se dub os puede confimar que dibujo realmente
desintegren. mall. Pero, bueno, es el tnico punto negativo

que he encontrado en el juego, y no por ello
baja del 9.

Y sin mas comenzamos el juego en la...

PARTE I: INITIATION

Estamos en casa del profe Steinein, en la que
se queda Ryan, que nos desea suerte. “Suerte es
la que van a necesitar esos asquerosos bichos,
babosos, que son unos babosos, y tal”, es mas o
menos lo que responde Damien, méas chulo que
nadie. Una vez hemos llegado al cuartel general
de Sodom Jeff nos presenta a Mike Warral, que
vigila los dormitorios {en los que podermos
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reponer energias siempre que lo necesitemos); a
Patricia y Tiffany, que trabajan en la
administracion (han intentado poner a una
guapa y a la otra fea, pero lo tnico que han
conseguido es un Tapies y un Picassol y a
Caldron, el jefazo.

Este nos pone al corriente de la situacion, nos
cuenta que LA esta dividido en zonas neutrales y
zonas "infectadas” por monstruos, nos aconseja
que no corramos riesgos innecesarios y cue
busquemos la ayuda de los escasos magos que

aun existen en € siglo XXI, y nos manda a una

mision de entrenamiento: liberar de escoria
infernal el Fawity Towers. hotel lujoso donde los
haya, que a pesar de encontrarse en zona
neutral ha sido invadida. Pues nada, salimos de
Sodom HQ y nos encaminamos a la cabina
teletransportadora, que no cae lejos. Pero antes
iremos a la "drogueria”, a mano derecha, y
compraremos agunos Heal Drug 100, que nos
vendran bien para reponer energias en pleno

Antes de entrar es conveniente perder un
rato (un buen rato) en el terminal ARCA que hay
alli mismo, nos servira para entrar un poco en
situacion y saber qué ha pasado en los tltimos 80
afios (vamos, yo al menos sigo en 1996..) No os
perdais lo de la resurreccién y posterior muerte
de Crito en el 2000; parece ser que los
Umaxeros también conocen e significado de Ia
palabra "secta”.

Al llegar al hotel e recepcionista,
desesperado, se alegra de vernos y nos abre las
puertas del infierno. Y comienza la parte bélica
del juego, con un estio de lucha calcado al
Dragon Slayer VI Un par de cosas a tener en
cuenta a partir de ahora. Primero, los bichos que
te cargas no vuelven a aparecer... hasta que sales
del drea, pues al volver a entrar ahi estin de
nuevo. Es importante que te cargues a la

totalidad del bichamen de cada 4rea, al menos la
primera vez que entres en ella; de esta forma iras
adquiriendo experiendia, poder magico, fuerza y
dinero.

Segundo, el mejor ataque es una buena
defensa. ¢O era al revés? Bueno, el caso es que lo
primero que has de hacer en cuanto consigas
algo de dinero es adquirir un buen equipo de
defensa (armaduras) para todo e equipo; la
compra de ammas es relativamente menos
importante (i los bichos no caen con un golpe
caeran con cien, lo importante es que sigais
vivos..)

Pues bueno, iremos cargandonos a los bichos
de las tres plantas, y de paso entraremos en las
habitaciones para que los residentes nos cuenten
un poco su vida. Uno de ellos nos dice que ha
encerrado "accidentalmente” a su suegra en su
habitacion, y que también de forma "accidental”
ha perdido la tarjeta de apertura. Cuando
hayamos limpiado todos los pasilos iremos al
comedor, a la derecha de la recepcion, y en una
de las mesas encontraremos la tarjeta, con la que
liberaremos a la pobre sefiora (esta en la tnica
habitacién que no podiamos abrirl. Ahora nos
dirigiremos a la suite presidencial, tercera planta
al fondo a la derecha, y escondido en el armario
encontraremos a Manuel, el duefio del hotel
{leste tio si es valientel), que nos dara una Iave.
Bajamos a la primera planta, y en la habitacién
del fondo, que abriremos con la Illave,
encontraremos una barra de hierro.

Segiin nos ha dicho uno de los residentes
hay ruidos extrarios en el tejado, por lo que ahi
debe estar el malo mas malo de la zona. Y segiin
Manuel se puede llegar al tejado a través del
s6tano; lo malo es que no hay entrada al s6tano.
Pero ningiin detalle escapa a nuestros amigos del
siglo Il y su acompaiiante del XXI: se han fijado
que en la recepcion hay una rendija de
ventaciéon (o es una alcantarila? Es tan
pequefia..), que con toda suavidad destrozan
con la barra de hierro y, lhop! Ya estamos en el
sétano.

Pues ya sabes: a recorrerse todo el sétano
dando patadas en los dientes a diestro y siniestro
(supongo, el caso es que atin no tenemos armas).
No te dejes ningin rincén sin explorar, ya que
hay desperdigados cofres con pequefias ayudas
{como un tenedor pastelero que podemos usar
de arma). Al final legaremos a un ascensor que
nos conducird al techo, en @ que nos
enfrentaremos a.. &King Kong? Si, King Kong.
Caramba. Bueno, con el nivel que ya tenemos no
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nos costard mucho acabar con él.

Hemos devuelto la paz al hotel, el
recepcionista y el duefio nos estaran agardecidos
para toda la eternidad y més ("Il Gracias hombre,

gracias 1"), y seguro que el jefe nos da una
medalla a cada uno...

PARTE 2: INVESTIGATION

Pues no, nada de medallas. En vez de eso
carga nuestra tarjeta de teletransporte con un
nuevo destino, Downtown, y alli nos manda a
investigar. Pues alld vamos.

Downtown es una zona bastante animada.
Segiin nos cuentan en e termianl ARCA, buena
parte de la misma fue destruida por un incendio
hace algunos afios, y aprovecharon Ila
reconstruccién para crear un centro comercial
cubierto bastante majo, lamado Gallery, en el
que entraremos (un cosejo: si acabas agobiado
de paroteo desactiva la opcion ” Talking”). En la
planta superior conoceremos a Ray Adams, el
barman, cuien se alegra de ver que ain quedan
Hunters y se ofrece como informador, pues a su
barra va mucha gente a ahogar sus penas y se
entera de segin qué cosas. Antes de que
Damien acabe con una trompa maés larga que la
diferencia horaria entre €l siglo Il y el XXI
saldremos de allL

En Downtown también podemos encontrar
un mago, que nos vendera diversas magias
{demasiado caras y poco tutiles de momento), un
hospital, la corporacion Biomedics {los que
encontraron la vacuna contra € S/DA -IUrol-), el
dub Porky’s y la tienda de armamento, cque
visitaremos més de 34 veces a lo largo del juego.
Si ya tienes dinero suficiente aprovecha para
comprar un Target Suit para cada uno, y en
cuanto tengas un poco més te agencias un AK~7
para Jeff y un Short Sword para los demas.

Volvemos a Sodom. H jefe ha recbido una

{ carta andénima para nosotros: alguien quiere:

vernos en el nimero 5 de la calle Reeperbahn,
en Hollywood Sur. Bueno, pues alla vamos.
Pero.. un momento.. IHollywood no esta
disponible para teletransporte! {Qué hacemos?
Vamos a echar un trago y ya se nos ocurrira
algo.

De vuelta en Gallery contamos nuestro
problema a Ray, quien nos cuenta que conoce a
un empleado de ARCA jubllado. Vamos a
visitarle (est4 en una de las casas de Downtown)
Yy nos explica que en Hollywood norte hay
cabina de teletransporte, pero se desactivo el
acceso de las tarjetas de la gente cuando la zona
fue invadida por los bichejos. Ante nuestra
insistencia nos conduce a una sede de ARCA,
donde actualizan nuestra tarjeta: ya podemos ir
a Hollywood.

Caramba, lesto es Hollywood? Menuda
decadencia.. Parece ser que en las dltimas
décadas la zona ha tenido unos cuantos
problemas y se ha convertido en un gheto.
Gehto. Getto. Getho. Bueno, vale no s¢ como se
escribe.

Actualmente la zona esta invadida por los
famosos bichejos, y evacuada. Bichejos que
nosotros nos encargaremos de “calentar” a base
de bien.

No tardaremos mucho en llegar a la fabrica
de Flips (1) la multinacional que quebré en
extrafias circunstancias (II). Un consejo de amigo:
no entres si no uenes, como minimo, el Target
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Suit para todos (y no te vendria mal tener como
opcion el Heat Shield, y algiin arma). Bueno, ya
estamos dentro. Una pantalla a la izquierda y dos
hacia arriba hay una enorme puerta que no
podemos abrir. Daremos un "pequefio” rodeo y
no pararemos hasta encontrar un interruptor,
que hibilmente accionaremos (no olvides pasar
por todas partes, por si los cofres, e ir
repartiendo lefia por el camino). Ahora podemos
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entrar por la puerta; seguimos recto y
legaremos al tejado, desde el que podremos
acceder a otra zona de Holywood norte.

’ Aqui las calles tienen nombre: vamos a
buscar Reeperbahn. Por e camino
encontraremos una llave para entrar en las
galerias del centipede (el metro pa los amigos).
Una vez examinadas todas las calles descubrimos
que no existe Reeperbahn, y un poco
desconcertados volveremos sobre nuestros pasos
(pero antes pasate por Sunrise Boulevard y pasa
por encima de las estrellas. 1A ver quién dice

ahora que el 34° sentido, es dedir e sentido de la
secta, no es universall)

Saliendo de la fahrica de Filips y en el mismo
Hollywood norte encontraremos la entrada del
centipede. Si el mapeado de Filips te paredd6
enrevesado, espera a ver este. No es que sea
muy grande, pero las pantallas son tan parecidas
(paredes y vias por todas partes) que lo dificll es
no perderse.

Bueno, entre cofres y flautas encontraremos

dinamita y una botella de aceite.

{Por el camino sufiiremas un atentado por
parte de un tipo con una barba estllo Anguita,
que por poco nos atropella con el tren y nos
advierte que deglemos la investigacion. Sers
Gates el tio...)

Legaremos a una zona con via elctrificada,
que sélo podemos cruzar con un vagén de esos
que se accionan entre dos con una manivela. H
problema es que las ruedas estin oxidadas..
bueno, ¢para qué tenemos el aceite? Cruzamos el
tramo como una exhaladdn, desactivamos la
comiente y, tras sublr un par de pantallas,
eéncontramos una salida. Oh, vaya, estd
bloqueada. Oh, vaya, tenemos dinamita. Oh,
boum, qué explosion mas bonita. A ver qué
encontramos por ahi fuera.

Bueno, e caso es que estamos en
Hollywood sur. Lo unico interesante que
eéncontraremos acui aparte de nuestros
amiguetes los bichejos, siempre dispuestos a
echamos una mano para que subamos de nivel,
€ un mapa antiguo; lo hallaremos en un
complejo de apartamentos abandonado. Ahora
volveremos a Sodom (usa el Sodom Watch
para no tener que deshacer todo el camino).

Exponemos la situacién a Caldron, quien nos
explica que recientemente hubo un cambio de
nombres en las calles Gracias al mapa
encontrado y al ordenador averiguamos cque e
nuevo nombre de Reeperbahn es Edisonstreet.
Rapidamente volvemos a Hollywood norte, y

en el nimero 5 de Edsonstreet... no contestan, y
la puerta estd cerrada. Nada, la echamos abajo
de un pomazo, como la gente dvilizada, y
dentro nos encontramos una espede de dragén
bastante fortachén. Bah, con e nivel que
tenemos nos lo podemos cargar a bostezos si
queremos.

Muerto el dragén aparece un tipo que se
identifica como Sean Osboumne, que quiere .
unirse a nosotros en la dura tarea de tirar de las
orejas a los bichos, por malos. A todos les parece
bien y, sin fieta de bienvenida ni nada,
volvemos a Hollywood sur. Pero antes pasate
por la tienda de armas de Downtown; a estas
alturas ya debes tener dinero sufidente para
comprar €l Iron Vest para todos, el Kalashnikov
para Jeff ly para Sean, si no lo tene) y el Hand
Axe para los demas. Buenooo, ahora si que no
habra quien nos pare...

S, s At

PARTE 3: TRAPPED IN THE
TOWER OF ETERNAL ROAM

Bueno, ya estamos de nuevo en Hollywood
sur. Al fondo a la fzquierda hay una puerta por
la que accederemos a Real State, donde Sean
quiere echar un

vistazo. Hay un ascensor que no funciona;
tras hacer un poco de limpieza nos colaremos
por un ventanuco que lleva a los tineles de
ventilacién. Tras dar unas cuantas vueltas
encontraremos algunos cofres {uno de ellos con
un cultivo de SIDA -II-, que nos levaremos) y el
interruptor del ascensor, que activaremos.

Subimos a la primera planta y ya sabemos lo
que nos toca. En un cofre guardado por un par
de dragones {Que si: la bostezos!) encontraremos
un Dive Suit, una especie de abrigo; y en otro
igualmente protegido, una Gema Divina.

Hay maés cofres de los normales, en uno de
ellos encontrards una hiper-bomba (lesto se
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animal). Ya podemos subir a la sequnda planta..
en la que encontramos Unicamente otro
ascensor, que no funciona. Asi las cosas,
volveremos a Sodom, y entregaremos la gema
al jefe para que la examine.

Caldron estid preocupado: hace tiempo que
no se tienen noticlas de Melissa Diamond, la
tnica Hunter activa que quedaba. Por supuesto
nos ofreceremos voluntarios para buscaria; la
dltima vez que establecié contacto se hallaba en
¢l Griffith Park, al que se puede acceder desde
Wilmington norte. Pues alld vamos, pero antes
pasate por la "drogueria” y aprovisénate bien
de Heal Drug 500 y algunos Aura Drug 100, te
van a hacer falta. Si te queda dinero ve a visitar a
Shermann, €l mago que vive en Downtown, y
compra algin Restore Group. {Cada personaje
puede tener su propio juego de magias.
Selecciona con Set €l que vaya a comprar, Y
dirigete a Shermann. Bishop es el que puede
tener mas variedad de magias.)

H parque en cuestion se ha convertido en un
verdadero bosque debido a la falta de
mantenimiento, y al norte del mimo se
encuentra un antiquo castillo. Al llegar Steve dice
que convendria encargar un mapa a Umax. No
es ninguna broma: hazte un buen mapa si no
quieres volverte loco; el mapeado es enorme
{1192 pantallas formando un cuadrado de 14xi4l) y
enrevesado, y encma los bichos empiezan a ser
algo mas fuertes..

Bueno, tal vez necesites unas cuantas horas
pero al final conseguiras recorrer todo el bosque.
No olvides ir matando bichos para ganar nivel
Entre los multiples cofres repartidos por el mismo
encontraras un kit de reanimacion y un flotador,
este Gltimo imprescindible para llegar, via
acuitica, a la entrada del castllo, que se
encuentra en la esquina superior izquierda del
mapeado (para meterte en el agua tendras que
seleccdonar a Steve; los otros parece ser que
tienen derta fobla al agual. Una vez llegados nos
encontramos con una desagradable sorpresa: la
entrada esti protegida por un sistema de
seguridad, basado en €l reconocimiento de las
huellas dactilares. Imposible pasar; tanto camino
para nada...

Bueno, pues qué remedio; volveremos (no
seas masoca y usa el Sodom Watch) y le
contaremos a Ray la sktuacién, entre copa y
copa. Este nos cuenta que hace algin tiempo
alguien "compré” € castillo al .gobierno, y se
rumorea que es utiizado para esconder al
presidente de los USA (lhalal) y otras destacadas

personalidades que fueron secuestradas en el 76,
Por alguna inconfesable razén Sean asegura que
Melissa también se encuentra en el castillo, por lo
que debemos entrar como sea.

{Como burlar un sistema de reconocimiento
de huellas dactilares? Vamos a hacerle una visita
a nuestro amigo Steinein, que entiende bastante
de segiin qué cosas, y a ver qué nos dice. Pues
va y nos suelta que si se trata de un sistema
antiguo (y es el caso) hay una posibilidad, pero
necesita un objeto de una de las personas que
tienen acceso. Ademas no podemos tocarlo con
las manos, para no borrar huellas.

Pues eso, te toca pasarte otro par de horitas
por el parque buscando el dichoso objeto.. que
resulta ser un collar que se halla en una pantalla
arriba a la izquierda del mapeado {ramposo, yo
lo tuve que buscar..) Se lo llevamos al profe,
quien después de investigar un poco nos cuenta
que pertenecld a un tipo que ahora es mas
fiambre que un cacho mortadela.. en fin, que
implanta las huellas en un guante, nos lo da y
venga, a paseo. Te toca volver al castillo.

lAnda, pero si vienen a recbimos tres
bichejos muy simpéticos! IY nos atacan y todol
Ta mismo, solo decirte que cuando se escondan
has de usar las bombas de pintura, y que no seas
muy duro con ellos, basta con que los
descuartices...

Aunque no tanto como e del bosque, el
mapeado también es algo intrincado, con varios
phos; pero bueno, al final encontraras a Melissa,
en no muy buenas condiciones. La llevamos a
Sodom HQ y alli nos cuenta que entré en el
parque siguiendo a Manuel, el del hotel, y
entonces la atacaron con un gas venenoso. Se
queda comatosa, y vamos a hablar con el jefe,
que nos da un micro para que se lo endosemos
al Manuel. Volvemos al Fawity Towers y
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escondemos el micro en su habitacién {{dénde?
IBuscall A la vuelta nos pasamos por la
habitacién de las "chicas Picasso” y, palomitas en
mano, empieza la funcién: llega un tipo, al que
Manue! entrega un paquete. Como parece que
€l tal Manolito es un poco chafardero y ha
estado curioseando los paquetes, el tipo se
enfada y le pega un tiro. ICoiio! lIDe vuelta a las
Fawity! Manuel, desangrandose, nos cuenta
algo sobre una cueva en e bosque, a la que se
entra por la parte inferior izquierda del

mapeado nos dice cdmo entrar Y- la palma.

et a!\l.f‘ | g
PARTE 4:
THE KATANA LABYRINTH

Pues nada, nos encaminamos a la cueva (no
sin antes comprar el DISPEL P al mago de turno,
te hara falta) y, avanzando, avanzando (no
olvides ir abriendo cofres, en uno encontraras un
espejo mégico), llegamos a un lugar en el que se
fabrica un tipo de gasofa que esta prohibida, ya
que desprende gases altamente téxicos (de ahi el
colocén de Melissal Los pobres currantes nos
cuentan que trabajan obligados por un bicho
muy feo, tras lo cual entramos en un templo.

En tres puntos del templo hay unas escaleras
por las que bajar al s6tano. En él encontraremos
a un tipo que estd a punto de ser atacado, pero
al vernos el agresor huye. La victima nos da las
gracias, y al irse se le cae un algo (no recuerdo
qué era) en el que esté el sello de Porky’s, aquel
dub de mala muerte del downtown.

Asi pues vamos pall3, y al llegar hay un tipo
que nos ve y huye. Entramos por la puerta de
atras y llegamos a una puenta, tras la cual hay
unos individuos que despotrican contra SODOM,
que por lo visto interfiere sus vete a saber qué
turbios planes. Cuando se largan entramos, y en
el atmario encontramos

una llave de piedra. Volvemos al templo, y
con la llave abrimos la puerta que esti cerrada.
Desde aqui llegamos a Santa Ménica.

Aqui podremos comprar armas, objetos y
magias nuevas, y ademas hay un tio que parece
questa pirao, nos dice que "donde hay uno, has
de viajar al sur; dondé hay més, imaginatelo.” |
Compraremos un teletransportador de bolsillo
en la tienda y volveremos al templo.

Y llegamos a un punto del juego en €l que
hay que usar el coco para algo més que llevar las
gafas. Para entrar en el Katana Labyrinth ese
hayquecmz.arunapuenm.Oh,québlen,m
ablerta...peroalplsarunabandaro;aquehay
extendida en el suelo, se derra. Si retrocedemos
se vuelve a abrir, pero estamos otra vez al otro
lado.

Bien, puedo deciros que yo estuve atascado
aqui dos o tres semanas. Venga buscar
interruptores y pasadizos escondidos, venga
hablar con tol mundo... y la solucién era bien
sencilla: basta cruzar la banda para cerrar la
puerta, entonces teletransportate a Santa
Monica, vuelve a pata y la puerta seguird
cerrada. Pisa la banda y... lhopl Abierta. Muy
sencillo, pero se te tiene que ocurrir.

Y ya estamos en el laberinto de la Katana.
Ray nos advirtié que todo aquel que entraba se
volvia loco.. y podras comprobar que no
mentia. Pero eso es otra historia. O mejor dicho,
otro 5D Mesxes (en concreto el #8).

I KONAMI MAN \\\\
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Ta jaego pom_zotn_ﬂgh;o_ fresco de cada dia

MATCH-HANIAC

5l algo me jode de tener que comentar este
Juego es el tener que explicaros su funclonamiento .

Mo es que sea complicado, pero al principio-es dificil de”

pllar. {Sus acordals del Mahon?, pues sl no me
equivaco es fo mismo. Se trata de ir retirando parefas

de fichas de un tablero, con el inconveniente
(i aquf estd el problema), de que  esas dos fichas pue-
dan estar unidas por una linea continua imaginaria, la
cual como mdximo puede camblar de direcddn dos
veces. éTas enterao?, 0 se3 que para quitar las

parejas de fichas te tienes que hacer esta pregunta
(también te tienes que hacer cargo, daro): {Serfa tan
malefalis de imaginarme un recorrido entre las dos
fichas sin tener que camblar de direccidn mds de dos

Ei juego se nos presenta con un ment en ef que
podemos elegir el nivel, que nos permite empezar en
pantalas mds avanzadas sin tener que empezar
desde el principlo, que a fa larga serfa muy jodio, muy
aburrio y muy mucho. También se nos permite

R VR

camblar desde el mentj, la frecuenda y la miisica que
nos acompaniard en el juego. Un problema que le veo
es que fa musica sdlo se puede camblar en &f ment, y
una vez empezado el juego ya no hay manera, con lo
que al pasarse una veintena de pantallas, todas con la
misma miisica, uno piensa, vale fa misica serd todo lo
buena que quieras, pero ya la he aborreddo, a ver..
ddonde ests e botén del volumen de la tele?, 2y
donde tengo yo el D del SORCERIAN?

&
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NTEON NO
ATARAIHN SOFT

Usease, Que Nos hacemos carGo de las novedades Japonesas

De la feria de Tilburg nos han llegado (via Ramén | preparar una trampa para que los demis (o
Ribasgzsa;al:fie &‘;’megos de origel:: Japo-nag Los nosolros mismos) se caigan.
respo s juegos son los grupos Gigamix -Pencil: Con esto podreis hacer una aruz en
y Maple Yard, que distribu-yeron sus programas en su el suelo y sefialar un lugar por el que habeis

propnslandde(k:hafe:anmmaspasemosa
S, “Track: Si lo lanzais, hareis que los demés
4 .'eonirincantes pierdan el tiempo y se marquen

asdwgis hor: mgandopara
Bota cruzs -5 victorioso la
Y nisyeais la samiacuonque
era con un 1 eh vuestra casilla
feni¥s, se 1o .5."- la cabeza por

.",‘f.l. #@r
En cuanto abprogrania en si thay que dedr
queestahedxoen pero usa un monton

-Bomb: Con elhpodtemos dmaxmtaruna
pared que nos obstruya el paso.
-Scoop: Es una pala con la que podremos
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de rutinas en ensamblador (la verdad es que
uno no diria que es Basic, pero si pulsais CTRL-
Stop.).

La musica es.s6lopara FM-PAG y los
efectos en PSG y en el memi prindpal encon-
trareis una opd6n para ‘configurar’ el juego (ve-
locidad, nivel de dificuliad, musica, etc).

Sin duda, Magical Labyrinth es un juego
100% Japonés con una dosis considerable de

secta grafistica ) e
)

map
| display your map nobody stops yeu!

[~2]

scoop cracker [
| dig a trap surprise your nwls

NOSEKE DE LAS DIGIS.
(y silo prefeis: FURATSUTOMA
ASHIYUWOSAISE)
Este es un juego un tanto extraiio, por no
dembmasraroquehevstoennuvxda.

Se trata de un juego en el que nos apare-
cerdn digis de diferentes situaciones: hay algu-
nas por la calle, oiras en la playa, en bares,
etc., y en todas ellas deberemos distinguir
entre las personas que aparecen a unas en
congcreto que se nos habian ensefiado antes de
empezar, de forma desordenada

Parece fidl, pero la verdad es que la
calidad de las digis (Screen 8) deja mucho que
desear, y a veces lo que hay que encontrar es

un mancha pequeifia en la pantalla que no se
d:shnguesnesunapersormounextrateneslm
Aun asi, este es olro de esos juegos que
despues de jugar un rato te paras a pensar y
dices: 'cofio! solo a un Japonés se le podria
ocurrir hacer un juego asfl.

IR Inc 1o g

part 1:743-DV5 -1y 7k
part2: &30 2/ FWA LG
art3: R TP M HERE

ENTREVISTAS Y NO VISTAS
(ni zorra de como se traducel nombre)

Por dltimo, el tercero de los juegos que nos
presenta GIGAMIX es un tipico juego de pre-
glmtasyrepuestas,quenosob&staenjapo-
nés, sino que ademds utiliza el kanji de los 2+ y
TurboR.

Poco os puedo comentar ya que no soy
capaz ni de aprenderme los katakanas, asi que
depregmmtasen]apona- (estd claro que b
mio es el VDP)
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muestras de arfe de (a
SAGA, se frata de ofro
anfes, conseguen crear.if)
es0s que fe separan 4é J4't
a él... pavitos... @ gAML

personale se quedaré parado. Usar el dragon fiene
dos ventalas, primero que a él nunca fe hacen
dafio, ¥ segundo que puede afravesar cualauier
obsféculo, pudiendo asi volar hasta sifios que
nuestro personale no puede. Pero hay que fener
en cuenta que este bicho es un roco cobarde, ¥y no
nos delara alelarnos mucho del amo.

Con Graphy space, activaremos un mend, en
el que veremos nuesfro estado, ifems, anillos,
llaves ¥ el dinero. Desde aquf podremos acceder a
un subment, donde podremos cambiar el modo de
trapspaiericias (va sabes, poder ver cuerpos

_ gollftas par.grboles, fechos...). fambién podemos

tionarauién dispararé por defecto, si el
[ . Tened en cuenta que el disparo

S m%més potente que el nuestro.
% Yo,




v grabar [a parfida, que por el momento no las
podemos usar, al igual que ocurre con el icono de
miisica, que seguramente en la versién definifiva
nos permita elegir entre FM y MIDL.

Con fos anillos podremos hacer magias, ¥
pulsando 2 veces Graef, podremos elegirlas ¥
hacerlas. Os las aconselo, son muy efecfivas ¥
sobre todo impresionantes, ofra ventala es que no
desaparecen al usarlas, simeplemenfe os resta
poder de magia.

e

(I

£l mapeado que dispone esta versién es muy
reducido, v sabiendo los pasos a seguir, en menos
de 2 minufos podremos haber acabado la mini

‘ 2 A ; ; i
,’/ .‘

misién. Se frata de rescafar a un pavo, que esté
rodeado por 4 guardianes. Os aconselo usar la-
magia, pues ponerse a lanzar bolas de fuego no da
muy buen resultado. i

En la misma demo, enconframos ofro,
arartado, esta vez la aventura corre en un museo,
que al final solo sirve como escusa para ver unos’
gréficos que alli se encuentran, Para conseguir
verlos, fendremos que acercarnos a la chica del
museo v enfregarie 100 golds, que los habremos
conseguido fuera, matando bichos. Asf, cuando
enfremos veremos 6 graficos, de los cuales
algunos son verdaderas obras de arfe.

Esto es todo, si fienes un Turbo R puedes
red... -Ramonl... épueden pedimos una copia?-,
Sf, de fodas formas se frafa unicamente de una
Promo.

Hasta que por sin inclusos no auede!




TILBURG

({Se esabe asi Tiburglioea?)

Como todos ya sabrels, el pasado dia 30 de Marzo
tuvo lugar la feria mas importante de MSX en Europa,
la feria de Tiburg Intentaré contaros nuestras
aventuras y desventuras por la tierra de los quesos y
los molinos de viento, para que os hagais una idea de
COIMO €S €s0.

En teorfa tendriamos que haber legado a Schipool
¢l dia 28, pero en la practica no fue asi por motivos
genos a nuestra voluntad Como siempre, para no
vatiar, REME e beria dan la nota Me expico: Yo
legué a Barcelona a eso de las 8:45, alli deberia estar

Blvis. Pasa €l tiempo y yo no le veo-
Dan la orden de embarque y yo alll sin saber que
hacer, éme voy sélo o le espero?. Me entero que Elvis
estid en el aeropuerto y le digo a la sefiorita que
estaba en la puerta de embarque:
- "Perdone senonts éserfa usted tan amable y buena
persona de esperar cinico minutos que mf amigo esta
afega?

- "GPERO TU TE HAS CREDO TAN IMPORTANTE
COMO PARA QUE EL VUELO TE ESPERE Y
TENGAMOS UNA DEMORA DE CINCO
MINUTOO0ST
Me contesté con su duice voz entre mordiscos Y

miradas asesinas.
- "Ngno." Contesté mirandome los cordones de las
zapatilas.
-"AHORA MISMO MANDO QUE BAJEN TU
MALETA. NO PODEMOS PERDER MAS TIEMPO!"
Podeis imaginaros la situaci6n, un afio preparando
€l vigie y perdemos el vuelo y para colmo la bruja esa

90

me dice que hasta dentro de cuatro dias esta todo
reservado, as! que ya me voy olvidando de ir a Tiburg,
DATO: Tardaron un cuarto de hora en buscar mi
maleta v bajarla del avion. (Jeje-)

Después me encontré con Eivis y Ramén Ribas. Me
explicaron que €l tren se habia parado y por eso habla
legado tarde. Les conté que estaba todo reservado y
que hasta dentro de cuatro dias no habia nada ibre.

JAI

A los dos minutos ya teniamos vuelo para el dia
siguiente.

Y asi fue, a dia siguiente cogimos €l vuelo sin
ningin problema. Como anécdota os cuento que méas
de la mitad de los pasajeros eran japoneses.

Pues nada, ya estamos en Schipool, ahora solo
tenemos que coger un par de trenes hasta Tiburg,
Advertenda: Las revistas que estan en kas mesitas de
los trenes no kas pone ka compaiia ferroviarka para
feer durante el vigie. sino que son de k rnubla que esta -
sentada en frente

Llegamos a Tiburg y Evis lamé a Jos, uno de los
organizadores, para que nos viniese a buscar y nos
levase a hotel Al cabo de unos minutos aparece Jos
y tres japoneses. Tras las presentaciones Jos nos
ensefia un poco la zona Vaya guia turista, solo nos
enseiié tiendas de electrodomésticos y cosas asi
Mientra que Blvis y yo ya estibamos cansados de ver
aspiradoras, los japoneses se sorprendian con todos
los aparatos que velan (debe ser que en Japon no hay
estas cosas tan modemas).

Ala, venga, por fin legamos d hotel Dejamos las
cosas en nuestra pequefia habitacion y nos fuimos a
la de los japoneses a decirles si venian a ver lo que
traiamos. Al legar a su puerta, que estaba contigua a
la nuestra, nos levamos la primera sorpresa: habfan
colocado un cartel con el nombre de su compaiiia y la
bandera japonesa con una montafia He dicho que nos
levamos la primera sorpresa porque al abrir la puerta
nos quedamos aucinados con todo lo que tenian:
Tubo R, disco duro, CD-ROM, ZIP, MEGA-SCSIs,
scanner de mesa, SCC's con RAM y no se cuantas
cosas mas. Tras recobramos, les ensefiamos €l
Sonyc que parecio gustarles.
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Poco después nos avisaron de que legaban los
italanos. Ahi vamos todos a recepcién a darles la
bienvenida Eran los chicos de RAM Venian
acompafiados de una séfiora mayor que les djo que
& dia siguiente les vendrfa a buscar, yo no sabfa quien
era esa ancianita y les pregunté por ella No vedis la

" e 1w

B

sorpresa que me levé cuando me enteré de que era
una de las organizadoras de la reunién.

Tras charlar un rato cada uno se fue a su
habitacion. Yo me puse a dar unos retoques a Sonyc
para ver si solucionaba un problema con la miisica
Elvis y yo pensabamos que no es muy serio esto de
trabajar a las tantas de la mafiana justo el dia antes
de la feria, pero no es asi, TODOS estaban haciendo lo
misma! Los japoneses y los italianos trabgjaban
contrareloj para terminar a tiempo, tanto es asi que a
los itallanos se les estroped la unidad del tbo R v €
MSX2 que lBevaban. Asi que les dejé mi turbo R y
nosotros nos fuimos a dormir.

A la maiana siguiente nos levantamos temprano
porque nos venian a buscar muy pronto. Nos tuvieron
que sacar de la habitacion con e PMEXT de lo
apretados que estabamos.

En recepcion nos reunimos todos.. vaya caras! No
habian dormido nada! Toda la noche programando.
Mentras tanto, Igor Vomessenski y Toni Séra sin
aparecer, que en teoria tendrian que estar en €
mismo hotel Jos nos comunicé que Igor no iba a venir
porque no le habian dado el visado, asi que nos
quedamos sin ver el Z-380. Pero.. y Toni Sira? Pues
estaba a nuestro lado, junto con su amigo. No dieron
nada a nadie, parecia que iban de incégnito.

Y a salir-SORPRESA! Estaba todo blanco, estaba
nevando (y de que manera)Metimos todo en la
furgoneta y salimos para € lugar de la feria Como
curiosidad os comento que en los cruces y
desviaciones habia sefidles con el logo de MSX para
que la gente no tuviera problemas en encontrar el
sitio.

Una vez alli descargamos las cosas y nos pusimos
a montar e stand Los japoneses, que estaban a
nuestra derecha, tenian cuatro turbo R's que les
consiguié Jos, para poder presentar todo lo que traian.
Por suerte para nosotros aparedé por ali Roderik
Muit que nos presté su Turbo R para hacer copias.
Como siempre estuvo muy atento y simpético.

Todavia no habian hablerto las puertas al pibico y
nuestro stand empezaba a ser visitado, creo que uno
de los primeros fue Herik Givad, que me dio que su
versién del Sonic para la GFX9000 estaba parada
porque tenla muchos proyectos que terminar
También me djo que serfa interesante que
colabordsemos con ellos y asi terminarfan antes el
juego. Hace unos dias me escribié Remco Schrijver y
me comenté la posibidad de que fuera yo el que me
encargase de la version del Sonic para el 9990. Hos
se encargarian de mandarme los gréficos, mapas y
todo lo necesario porque no ven demasiado claro el
poder terminarlo eos con el poco tiempo del que
disponen.

Por fin dieron las diez y aquello se lené de gente. A
stand de los Japoneses se lend, y no me exiraha
Nosotros no nos podemos quelar porque en
nuestro hubo gente durante las siete horas que durd
la reunibn. He de reconocer que a principio nos
asustamos un poco, porque a poner la promo del
juego agunos se quedaban jugando, pero ofros
miraban y pasaban casi sin hacer caso. Pensé que
quiza no les lamaba la atentencipn, pero sali de dudas
cuando me djo Evis.” Oye! Que la gente se piensa que
es para GFX9000 y como no la tienen pasan’. Ya
nos veis pegando un cartel en e monitor que decia
que era para 2+ y Turbo R.

Junto a nosotros estaba FONY. Su stand me
sorprendio porque parecia que no presentaban nada.
Notenianringl‘mmoritorhadaelpfbicoycreoque
sepasa*ontodalaremiénprobandomﬂsicasy
aguna promo. Afin asi presentaron un disco con
utiidades para el GFX9000, que por cierto atin no he
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mirado mucho, pero de & destacaria una especie de
demo jugable en 3D a estio DOOM de PC, es
sorprendente ver ago asi en un MSX

En frente de nosotros estaba POWER MSX H
grupo  francés  presenté su  compresor/
descompresor de graficos MIF, que funciona de
screen 5 a 12, y soporta gréficos entrelazados.
También presentaron 7he Mew Screen Derng dos

-

dsoosoongraﬁcosenfonnatowl:yoonunaceidad
extraordinaria. Ademés de esto vendian el (itimo
nimero de su revista y ejemplares anteriores.

A su lado estaba OASIS, que no presentaron et
Snatcher para mal de muchos, entre los que me
incluyo. Denis, €l principal traductor, me coment6 que
sentian no tenero terminado pero que no quefian
dejarse nada por traducir y que querian hacerio lo
mejor posible. Alin asi, tenfan a la venta varios patch
disk, guide books, e incluso adguna peficula de manga
Una cosa que me lamé la atenci6n en este stand es
que uno de los de Oasis estaba con € Fasfcopy y
nuesto Somyg dque estaia  haciendo?  Sin
comentarios—

Optimus, drigldo por Toni Sira present6 una
especle de recoplacion de programas para CD. No
puedo explicaros mucho del tema porque este chico
cteoquenonos&igiélapdd)raaringlmQuzéno
sabia inglés o era muy timido..

ABYSS presentd junto con Sumrise su (itimo
lanzamiento, el Mafch Manfac Es un juego tipo
Shanghal que consiste en unir fichas igudes. Cada
clerto nlimero de fases podreis ver un dbujo en
screen 7 entrelazado de una chica

Muchos os preguntareis que pasa con &l M#id y
eso fué lo que le pregunté a Oiiver, uno de los
programadores. Me cont6 que tenian problemas con
¢l grafista porque no le gusta dibujar en screen 11
Parece que el programa ya est4 terminado y lo Gmico
que les falta son los gréficos, pero si la cosa sigue asi
va para largo.

Egor Voznessenski ya os dje que no pudo ir a la
feria, pero habia anunciado la presentacion del Z-380.
Un cartucho que muchos estan esperando, y otros,
como Jos, tienen alguna duda de su existencia.

MCCM presenté diverso materid entre e que
destacaria la actualizacién de su emulador de MSX2
para PC, que incluye aguna mejora como la
emulacion del FVL

Los chicos de FUTURE DISK prepararon un specia/
Tl que coincide con su nimero 24. En &
podemos encontrar las secciones habituales y, como
no, interesante software.

B stand de MAYHEM era ofro que parecla no
presentar nada, me pasé un par de veces y solo les vi
a ellos mirando un monitor. Asl que no se si ya han
terminado la esperada demo Aérost Unrealo no.

Como slempre ofro de los stands més visitados
fué el de Stiching Sunrise. Presentaron el Match
Mankac y expusieron € Pumpldn Adventure 2 En la
seccion de hardware se podian encontrar cosas
como la ROM para poder usar el GFX9000 desde
BASIC con un MSX2 (esta ROM debia colocarse en el
Music Module o en un cartucho, por ejemplo de
Konami, a que se le haya extraido la ROM),
ampliaciones de memoria para e Music Modue,
SRAM para el MoonSound, unidades de disco, etc..

Sunrise Swiss, entre los que estaban Henrik Givad
y MICHI, presentaron los nuevos MoonSound con un
z6cao para la amplacion de SRAM, asi como un
sistema operativo, parecido a Windows, para la
GFX9000. En este stand también se podian conseguir
las carcasas para el MoonSound

Los chicos de PARAGON vuelven ala carga con el
BOMBER MAN un divertido y entretenido juego que
supongo que ya conocereis. A pesar de estar hecho
en puro y duro BASIC el resultado esta bastante bién.
Ademés ofrece la posibiidad de jugar a dos a la vez,
con lo que la diversién aumenta

Una nueva revista en disco fué presentada por
TOTALLY CHAOS. La Innovacion que tiene, seglin
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uno de sus programadores, es que es interactiva, es
decir, tii puedes elegir como quieres que te salgan los
mends, en que orden, con que misica etc. B
problema es que est4 en holandés y es un poco dific
de entender.

NEAR DARK presentd un disco de miisicas para
FM y Music Module lamado MEAR DARK 2 1.2, que
hduyennmmasmﬁscasdejuegos,mxakesyoh'as

Los creadores del 3D-STUDIO ATLANTIS,
presentaron e AGEZ un disefiador grifico para
screen 7 que se parece mucho, por no decir que es
igud, a DOT DESIGNER. H problema es que esti en
BASIC y tiene algunos fallos.

COMPJOETANIA present6 un disco de misicas
para OPL4 lamado MUMGLE SYMPHONES que es
sencilamente genia, de lo mejor que he escuchado.
Una de las cosas por las que este grupo destaca es
por sus misicas, este disco es prueba de ello. También
vendian revistas japonesas, diverso materid y dos
GFX9000. Uno de los miembros del grupo, Davy, me
conté que estaban haciendo un juego de graficos
vectoriales para 2+ y TR, asi como unas mejoras en el
Compass.Perolamdanohaaesquelovanade;ar

a menos la mayoria de ellos. Parece que estan muy
quemados por €l trato que han recibido de agunos

grupos 'y usuarios (podeis comprobario leyendo €
READMETXT que viene en el JUNGLE SYMPHONIES).

W‘// ws’llh:%‘ o

H anunciado The hncredide Micro Miror Men, un
clonico de los Lemming, tampoco estaba terminado.
Pero no os preocupeis porque NOP distribuyé una
promo para que nos hagamos una idea de como serd
€l juego. La pena es que no funciona en TR. Cuando la
fetia estaba terminando se empez6 a oir una especie
de rap que venia del stand de NOP, nos acercamos y

Esmbanmarcandosemrapdtmmtelodioosde
NOP, alil cantando en directo y usando como (nico
intrumento la voz!

Nuestros amigos italianos de RAM presentaron el
TETRIS # SPECIAL EDITION Poco puedo contaros que
no sepais de este juego. Solo recordaros que tiene

-"n,\_

/ d i
i | \

gréficos en screen 12 de fondo, misicas de Dando

Danisi, y opciones nuevas como magias para hacer
aun més entretenido el juego. H juego se present6 en
un estuehe de cinta de video, con la portada en color,
ocupauntotaideBdsooyneowta2+oTurboRcon
DOS 2.2 para funcionar.

Una de las cosas que mas sorprendi6 fué sin duda
€l stand de los japoneses. ESE Artist’ Factory, que asi
se lamaban, presenté su MFGA-SCS{ junto con
demos que mostraba su potencial, soft japonés, un
scanner, un disco duro de un giga, unidad ZIP, y

SD MESXES #7 - 18



: AU i3
;j" .\QX“ % ) © "‘*'0‘1

muchas cosas més que no recuerdo. B MEGA-SCSI
necesita un cometario aparte, pero para que oS
hagais una idea estas son agunas de las cosas que
puede hacer: es capaz de transferir 716 Kbytes/s en
un TR, puede utiizar 8 GIGAS por unidad, soportando
a su vez 7 unidades (es decir, un maximo de 56
Gigas). Se le puede conectar directamente un scanney,
un disco duro, una unidad ZIP, CD-ROM, unidad
magneto optica (MO)- cualquier disposiivo SCSL Y
ocupa lo mismo que un cartucho de Konami

Del soft que levaron destaco el Moon Light Saga
que es un RPG para Turbo R asombroso. La pega es
que estd en japones, pero no 0s preocupeis porque
me he puesto en contacto con su autor para que
haga una versién en inglés, y posiblemente la hara

Nosotros, ANALOGY, presentamos la pre-released
version del SOVYG que incluia las tres fases del
primer mundo. Pero tuvimos un problema con el
replayer de miisicas y fallaba en los 2+ También
presentamos el FUROLIVF un revista en disco y en
inglés que hacen Ramon Ribas, Danie! Zorita y
colaboradores. H contenido de esta revista es de lo
més completo, con comentarios, opiniones, articulos
de hard, noticias, etc-

En algunos stands, no recuerdo en cudles, habia
algunas cosas tan sorprendentes como la pelicula de
MANGA del Satarnander; o una especie de unidad que

era capaz de copiar un disco en 20 segundos.

De los stands de segunda mano ya ni os cuento.
Ali se podia encontrar de todo, monitores,
ordenadores, teclados, juegos en disco, cinta o CD-
ROM, impresoras, unidades, y un largo etcetera

Una casa que me hizo mucha gracia es que junto a
uno de los stands habia como cuatro o cinco pares de
zapatilas de deporte, que me lamaron la atencion, me
fié y debgjo del stand habfa unos nifios pequefios
haciendo dibujos, mientras la madre se encargaba de
vender el material que habia traido. Esto es una
prueba de que a esta reunién asisten personas de
todas las edades.

A eso de las cinco de la tarde la reunién terminé y
todos recogleron sus stands. Cuando ya nos ibamos,
la simpética ancianita, una de las organizadoras, nos
regalé a los japoneses y a nosofros un jersey de

- cuelo ato con e logo de MSX en el pecho, asi como

un reloj de mesa y boli con el mismo tema Fué un
buen detalle por su parte.

Esto no es ni la mitad de lo que se presentd, pero
supongo que podreis haceros una idea Asistieron una
1100 personas d evento durante las 7 horas que
durd, segun informaciones extraoficiales.

Una vez de vuelta en el hotel los japoneses nos
mostraron "algo” de lo que traian en su disco duro. No
podeis imaginaros todo lo que aii habia Y no me
refiero solo a cantidad, sino a caiidad B contenido
pasaba de misicas de juegos, Imagenes,
animaciones, a programas tan singulares como un
visualizador de imagenes para la PLAY STATION o la
SEGA SATURN (como muestra nos puso imégenes
animadas de la presentacién de un juego de esa
consola)

En definitiva, todo usuario tendria que asistir a
menos a esta reunidn, si puede. Os aseguro que
merece la peng, no solo por lo que alli se ve, sino por
la gente que conoces y por ver vigjos y nuevos
amigos. A pesar de todo, parece que cada aiio €
niimero de visitantes disminuye, y esto es una de las
cosas que hay que intentar evitar, porque ferias como
la de T#burg mantienen con vida al MSX.

Manuel Pazos
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Maniac de Abyss (que nosotros tenemos gratis
gracias a cierto enchufe e, je), el CD Player
del propio club Hnostar, el impresionante
niimero 35 de la revista tarélica (éy no podian
haber hecho el cambio de imégen en el 347) y
algumos n° 4 de MSX Spirit.

Seguimos caminando y nos encontramos
a. iRamor iiSocorro!! Ah, ahora parece que
estd tranquilo. Bueno, a ver qué hay en el
stand de Traposoft. por aqui veo hastantes
cosass la promo del Micro Mimror Men,
diversos patches (el del Snatcher aiin no esta
listo. IBUAAAAAAAAAY), productos
varios de NOP (Trax Player, Unknown
Reality), demos ya algo antiguas de
Compjoetania, el Eurolink 1 (con wn
fantistico curso de ensamblador de um tal
Konami Man) y para acabar un magnifico
cjemplar del Tetris 2 éUno? Si, los antores
solo habian mandado uno, que estaba de
muestra, a disposicion del que quisiera viciarse
un rato. Bastante majo.

Mas more. Caramba, la cara de birro de
este tio me suena_. mira que es feo.. iAh! si es
el impresentable de Konami Man, que estaba
vendiendo el impresentable SD MESXES 6,
dado que el resto de impresentables del club ni
habjian venido ni habian terminado
(¢empezado?) el SD 7. Bueno, al menos con
cada SD regalaba un ejemplar del infame
Nestordisk 1, y con la subscripcion un ridiculo
Lemon Soundtracks. Pero... iPero si es Olivier
Hustin! éQué hace este hombre en el stand de
estos desgraciados? Pues mostrar a la
concurrencia el Match Maniac, y algiin que
otro monstruo de final de fase del fituro M-
Kid (que estara acabado como muy tarde para
el proximo Tilburg). Los gréficos son bastante
potables, y ademas el movimiento es suave y
rapido. Biennn. Al pobre Olivier sélo le faltaba
dormirse sobre su Turbo-R, estaba que no
podia con su alma. ¢éA quién se le ocurre
patearse 2000 Km en coche?

Bueno, mis vale no perder mas el tiempo
con estos sectarios y seguir viendo cosas. En
el stand de Javi Lavandeira. ilAAAAHM iUn
PC! iAlarma! Bueno, bueno, calma, que este PC
es la base de Luznet 2, 1a BBS del Jaw que
tiene bastante material mesxesiano.. ah, bueno,
si es asi aceptamos barco. Los visitantes
tuvieron la oportunidad de pasearse por la
BBS "en vive”, sin conexion telefonica alguna
Lo que me gustaria saber es por qué de vez en
cnando lo que se veia en el PC no era la BBS
sino el DUKENUKE o como se llame, uno de
los 34 millardos de clonicos del DUM que
existen En fin, haremos un esfuerzo y
volveremos a aceptar barco.
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:¢Y qué habia al fondo de la sala? iEl
famoso stand de segunda mano! Ademis de
diverso material mesxesiano, el intrépido
visitante también podia adquirir aqui latas de
refresco a una temperatura mas baja que el
grado de puntualidad y seriedad de CLub
Mesxes (ejem).

iAaalto! Es hora de dar la vuelta y echar
una cjeada a los stands del lateral izquierdo de
la sala. Empezamos con MSX-TECH que, bien
equipados con mn equipo de video y audio,
mostraban diversas peliculas manga y
compactos mangueros y mesxesianos (por
ejemplo, habia uno del Snatcher, el del XAK II
y el del IMlusion City) Podias encargar ima
copia del material por un mddico precio (€Por
qué se dice "modico™? ¢Es que estin de moda
los precios bajos o qué?) Por cierto, que una de
las peliculas mas parecia la version OVA del

fid 3 ,__. : 5 s ore
Lilo sin zanahoria, y en ella se hacian

continuas  demostraciones del MPO
(Movimiento Pectoral Oscilatorio) Curiosa-
mente, esta cinta concentraba bastante gente
frente al stand

Mas more a la izquierda estaba el stand de
MSX Boixos Club Ademis de mostrar un
video sobre las reumiones mensuales en
Badalona (ihey, si salgo yo!) también estaba a
la venta el Petiso ((Mindeme lo que me
méndeme? El Petiso. Ver comentario en este
mismo niimero)

iGuep! Por poco me paso de largo el stand
de Elvis Gallegos Bastante pequeiiajo, si, pero
es que lo iinico que se presentaba era otra

version del firturo Sonyc. Esta vez con miisica
y efectos sonoros.. ien modo Z80! Eso si, se
pierde bastante velocidad, siendo recomen-
dable desactivar la miisica mediante wma
opcion del meni inicial si no tienes la suerte
de poseer un Turbo-R.

Y llegamos al iiltimo stand, no por ello
menos importante: el espectacular tinglado de
FKD, con un equipo MIDL, altavoces de gran
potencia, Moonsound y otras maravillas de
la técnica mesxesiana. Aparte de
impresionarte y asustarte de vez en cuando si
te quedabas dormido al lado de algiin altavoz,
en este stand podias adquirir diverso material:
niimeros atrasados de FKD-FAN y Lehenak,
algunos ejemplares del Lilo y la promo del
System Saver, traducciones (antignas y
nuevas, como la versibn revisada del
Sanatorium of Romance y el Golvellius), el
Kerry Slideshow, y una nueva cinta
recopilatoria de temas mesxesianos
arreglados para MIDI (nada menos que 28),
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que en promedio suena bastante bien Por
cierto, perdonad la psicosis de bisqueda y
captura de mi disco de partidas del PA3 que
os monté en el stand, resulta que yo pensaba
que me lo habia dejado alli, pero.. al volver a
la Fumen por la noche lo encontré oculto en
uno de mis bolsillos. Perdoncio.

Por cierto, muy curioso el sistema de
venta del Kerry Slideshow. Voy yo palli y
digo: "iGuep! Que quiero umo destos”
"¢Version 2 o 2 plus?” "Eeh. iDame uno de
cada! "Falen.” Y en eso que desenvainan 1ma
regla, unas tijeras, pegamento y una hoja llena
de etiquetas. "En un momento estara listo.” Y
alli, en tiempo real, recartaron y pegaron las
etiquetas de los discos. Esto me recuerda la
pasada runion, cuando cada vez que alguien
nos pedia un LemoN teniamos que grabarselo..
iGajes del campotraviesa

- éQué? éGapos?

- iGajes, SaveR! iG-A-J-E-S, pequefias molestias
inherentes al tema en cuestion!

- illmpelentes™

- Anda, d&jalo correr y sigue con el LemoN.

(Nota de Konami Man confieso que no sé si
"gajes” se escribe asinnas o queé)

En fin, olvidemos este lamentable
incidente. El caso es que eso fue todo en
cuanto a stands "Un momento, aqui falta
alguien.” En efecto, en el iiltimo momento
Leonardo Padial aviso que no vendria, ya que
no tenia del todo listo el material que queria

presentar, asi que. la proxima vez serd. Te
esperamos.

NO SOLO DE STANDS VIVE
Y DEJA VIVIR

En efecto ,diversos acontecimientos
tuvieron lugar a lo largo del dia. En la sala
anexa se pudieron observar los grificos
presentados al concurso de idems, un total de
13. A eso de la una comenz6 el forum sobre
medids de almacenamiento masivo; lo alli
explicado viene a ser lo mismo que aparece en
el articulo del niimero 35 de Huostar. El forum
sobre comunicaciones debia celebrarse mdis
tarde, pero se suspendio por falta de quorum.
("iiEeech?!” Por falta de asistencia, SaveR, de gente,
de personas humanas)

M4 o meno a las dos se hizo piiblico el
fallo del jurado con respecto al concurso de
gréficos (el concurso de miisicas de anuld por
falta de participacién). En primer lugar Ramén
Vociferd (bueno, no gritd, es que tenia un micro
conectado al equipo de FK7) el nombre del
ganador del segumdo premio, consistente en
1500 pesetillas: David Fernindez Benages,
con un dibujo del Engoku El ganador del
primer premio (3000 putas petas) fue wn tal
Juan Salvador Sinchez, de Club Mesxes
"iER! iiTongo, torngo?” iQue no hubo trampa,
hombre! iEn la AAMéramos cinco votando, no
solo yo! Qué suspicaces. Bueno, que podeis
encontrar ambos graficos en el suplemento en
disco.
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En el capitulo de la secta, habia wun tal
Konami Man que iba de wn lado para otro
intentando salir a toda costa en cnalquier
fotografia que se realizara, poniendo cara de
subnormal y pose de gilipollas No deberian
dejar entrar a imbéciles asi Y hablando de
gente importante, el encuentro conté con la
presencia de ni méds ni menos que. iiGillian
Seed! Claro, que como estaba mm poco
amnésico creia que se llamaba Pol Rocs, y
como tenia la paleta mal cargada sn camisa
era blanca y la corbata negra. No os veo muy
convencidos..

. Bueno, mirad las fotos Por cierto, que le
toco algo en el sorteo, no recuerdo qué.
Imaginad la cara de Ramény el cachondeo del
personal al extraer la papeleta y decir algo asi
como Le ha tocado un "PREMIO$" a.
#Guilian Seed?! cPero qué..? iJajaferebastal”

Y, POR DESGRACIA, SACABO..

Pues si, todo lo bueno se acaba; lo malo es
que todo lo fantistico también se acaba, y esto
es lo que ocurrid con este encuentro. A las 5
(Eh, Olivier y compaiiia! A las 5 PM se dio
por concluido el evento y los mataos de la
AAMempezamos a recoger mesas.

- illVéstor, cagon dios, recoge tu parada de
una puta vez y ayuda con las mesas!!

- iQue si, Ramon! iiTranqui hombre!t

Tanto miedo di6 que incluso Gillian ayudo
con las mesas, y llamé por el Metal Gear a

- Harry, el mecanico, para que le echara wuna

mano (ver foto). Al final nos hicimos la idem de
familia y tan contentos.

Y ahora, la frase tipica que no puede faltar:
gracias a todos por venir, gracias por apoyar
el MSX y gracias por comprar SD MESXES
(ique ya estibamos en COLOR=(uiimeros?7
00)1) Ah, y quiero aclarar que a pesar de todas
las paridas que he soltado, Raméon Ribas no
muerde ni se come a nadie, sdlo que la
organizacion de estas monstruosidades le
afecta un poco, no termina de hacerse cargo
bien del todo, se pone nervioso y grita; pero
hay que decir que su aportacion a la AAM es
vital para que nos veamos las caras cada seis
meses.

- iPelota!

- i¥Qué?! iEncima.! Pues toma esto: estis

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

(Estar zummmbao es de humanos, pero hacerse
cargo es de sabios)

A
§ £
.
gt
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\VDPblaster

O como el Ramoni se entera de seglin qué cosas

Aqui estoy de nuevo dispuesto a daros
en que pensar y dedicar vuestras horas de
pro-gramacion durante varios meses mads,
pero antes de nada:

Tabla 1: LISTA DE COMANDOS DEL VDP

Nombre Destino Origen Unidad. Abrev. (Céd)

HIGH VRAM cPy bytes HMMC  (#F)

SPEED VRAM VRAM bytes YMMM (#E)

MQVE VRAM VRAM bytes HMMM (#D)
VRAM VDP bytes HMMV  #C)
VRAM CPU pixels LMMC @#B)

LOGICAL  CPU VRAM pixels LMCM (@#A) |

MOVE VRAM VRAM pixels LMMM (#9)
VRAM VDP pixels LMMV  (#8)

LINE VRAM VDP pixels LINE  #7)

SEARCH VRAM VDP pixels SRCH (#6)

PSET VRAM VDP pixels PSET (#5)

| POINT VDP VRAM pixels POINT (#4)

STOP - - .- - #0)

(los codigos #3,#2 y #1 estan reservados)

Tabla 2: LISTA DE OPERACIONES LOGICAS

Nombre Operacion Cddigo

IMP DC=SC #0

AND DC=SCxDC #1

OR DC=SC+DC #2

EOR DC=SCxDC+SCxDC #3

NOT DC=SC #4

TIMP if SC=0 then DC=DC else DC=SC #8

TAND if SC=0 then DC=DC else DC=SCxDC  #9

TOR if SC=0 then DC=DC else DC=SC+DC  #A

TEOR 1 SC=0 then DC=DC else DC=SCXDC+SCXDC #B

TNOT f SC=0 then DC=DC else DC=SC #C

SC=Source Color (color origen)
DC=Destination Color (color destino)
EOR= Exclusive OR

Si... lo habeis adivinado... estas son las
tablas que no aparecieron en el niimero 6.
Cierto problema relacionado con las prisas y
el suefio que tenfa sobre las 4 de la mafiana
cuando escribia el articulo al mismo tiempo
que el saveR magquetaba todo lo que salia
por la impresora acasioné este descuido.

En cuanto a ellas sélo os diré que no dan
tanto miedo como parecen, especialmente la

‘L de operaciones ldgicas. Si alguin dia necesitais

hacer uso de las operaciones 6gicas podeis ir
provando y a la vez investigar que significa
cada una de las ‘formulitas’ (es poco
ortodoxo pero muy practico y hasta puede
que divertido).

En cuanto a la otra tabla, como veis,
algunos de los comandos ya los expliqué en
el SD#6, y los demas ya los iré comentando
mas adelante.

Solo he de mencionar, que para hacer
uso de las operaciones légicas, al mandar el
valor del comando al VDP (al R#46) se
enviard el byte compuesto por los 4 bits
altos del cédigo del comando (de 0 a #f) y
los 4 bits bajos del cédigo de la operacidn
légica (de O a #f) (siempre que el comando
sea de los de 'por pixels', porque los de Hight
Speed Move no pueden llevar operaciones
1gicas, y los 4 bits bajos estaran a 0).

Nota: No es lo mismo usar el comando
por pixels sin operacién légica (la operacién
légica #0 no hace nada: DC=SC) que usar la
de por bytes. Sera mas rapido usar el
comando #DO que el #90).

Dicho esto vamos a aclarar algunas
cosillas:

Para empezar, debeis saber que el VDP es
mas répido que la CPU del MSX, pero no lo
suficiente como para poder enviar continua-
mente 'ordenes’ desde la CPU.

Esto significa que si la CPU 'ordena' al
VDP copiar un bloque de 34x34 pixels de
unas coordenadas a otras de la VRAM, debe-
rd dejar un cierto tiempo para que este
pueda realizar dicha operacién, ya que para
la CPU el proceso sélo requiere enviar unos
cuantos bytes a los registros de comandos
del VDP, mientras que es el VDP el que debe
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coger pixel a pixel y pasarlos de un lugar a
otro. Para poner un ejemplo, imaginaros una
obra en la que el capataz ordena a un paleta
que lleve 34 sacos de cemento de una punta
a otra del solar. El tiempo requerido para

dar esa orden es de escasos segundos,.

mientras que el pobre paleta se tirard toda
la tarde cargando con los sacos de cemento
(pobre...). Pues eso mismo es lo que ocurre
con el VDP y la CPU.

Otra cosa que quiero remarcar es que
esta seccion estd dedicada al manejo del VDP
desde ensamblador, y esto significa NADA de
BASIC. Resulta una total pérdida de tiempo
hacerse una rutina en ensamblador para
mover un bloque de VRAM cada vez que la
llamamos para luego usarla en un programa
BASIC y hacer un scroll mixto entre Basic y
CM. Lo légico es hacer el scroll directamente
en ensamblador, y el basic sélo para hacer el

cargador:
10 CLEAR 200,&Hxxxx
20 SCREEN
30 BLOAD"xxxxxxx£.SCK",S
40 BLOAD" xxxxxxxx.BIN"
50 DEFUSR=&EHxxxx
60 A=USR(0)
70 END
pero nunca hacer el programa de esta

forma:

60 FOR T~0 TO 34

70 ...

80 A=USR(0)

90 NEXT T

La diferencia estd en que mezclando
BASIC y ensamblador nunca aprovecha-reis
al 100% el VDP (posiblemente no llegue al
50%), mientras que en ensam-blador podreis
hacer cientos de cosas que no podeis desde
BASIC. Cada vez que se hace un USR(x) o se
vuelve al BASIC desde un programa ensam-
blador se consume un montén de tiempo
innecesario que multiplicado por el niumero
de llamadas que hagamos (si es un bucle),
resultara en una absoluta pérdida de tiempo.

Por otra parte, tltimamente he estado
haciendo algunas pruebas usando ficheros
* COM. La principal diferencia es que puedes
usar casi toda la memoria de las cuatro

paginas activas (que todas tienen RAM),
empezando a partir de la direccién #100. Es
mucho més préctico, si bien la pega estd en
que desde el DOS no puedes hacerte un
cargador, y tienes que ponerlo todo en el -
programa CM (en estos casos la BIOS va
bastante bien para cambios de screen,

. colores, paleta, etc...). Pero en fin, esto va a

gusto del consumiente, y depende mas de la
rutina/ programa que querais hacer.
Sin maés rodeos, vayamos a lo que vamos:

TIEMPO DE ESPERA

Cuando hagais un programa en CM en el
que haya un bucle de comandos del VDP es

imprescindible esperar a que el VDP termine
de hacer lo que hacia antes de mandarle otro
comando. Como ejem-plo volvamos con la
obra, el capataz y el paleta: Si el capataz le
dice que lleve los 34 sacos de cemento daka
palla, luego que le haga una pared de 34
metros, luego que le vaya a buscar el traje a
la tintoreria y luego que se suba a una grua
y tire media ciudad para abajo, éste aban-
donara cada vez lo que esté hacien-do para
hacer lo tltimo que le ha mandado, y lo
demas lo dejara a medias y sin terminar.

Pues algo asi es lo que le pasa al VDP con
la CPU. Si nosotros le ordenamos que haga
un bucle de 'copys' sin darle tiempo a
terminar antes de mandarle el préximo no
conseguiremos nada més que el ultimo que
le mandemos, y de los demés posiblemente
sélo se vean los primeros pixels.

La forma para conseguir la ‘coordinacion’
o 'sincronizacion’ entre CPU y VDP, cuando
se trata de pequefias cosas, como dibujar un
sélo pixel o mover un sprite, a veces basta
con poner 4 o 5 NOPs en el final del bucle,
pero cunado se trata de un 'trabajillo més
pesado’ hay que recurrir al registro de
estado 2 (S#2). Este registro en su ultimo bit
(bit0) indica si el VDP estd trabajando
(bit0=1) o no (bit0=0).

Para ello es conveniente, despues de
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enviar un comando al VDP (o antes de- ot
hacerlo) hacer un CALL 'WAIT. VDP ‘e

WAIT VDP:
LD A2
OUT #99),A
LD A128+15
OUT (#99),A
IN A G99)
LAND T
. JR_NZ, WAIT_VDP
KORA -~
OuT #99),A
LD A128+15
COUT 9DA
RET

Lo que hace bésicafn
registro de estado S#2 y mirgy si el bit0=0, o
e lo contrario llamarse bonhnuamehte
‘ ta gue sea 0. Con esto se pji ‘
e. una forma i profesronat

do que se
gr 0 (XOR A equwale alD AQ y oc
menos), porque el MSX hace!
n;_gnte (la- BIOS) de la  lectura

'-;feglstro de estado 0 y como internamente
_quiétéiiando 1ea 5

dlrectamente co : i
leyendo el S#0;y si se lo cam mos’ puede
pasar cualqmer cosa (en realidad lo umco.
que pasa es un cuelgue de ‘l& AU &
hlstorla) Asi. citfeds

'de comandos)

- scroll suave
lo que cuest:
- explicarla, antes’
s ébe‘s saber com funciona un televrsor“

ejemplo) es més sen-cilla de
ces entenderla. Para poder

:Complicado? Pues ahi va la conclusion: Si
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esperamos a que el barrido del TV esté abajo
del todo para copiar, el bloque aparecers 'de
golpe' en el proximo barrido del TV.

" ¢Y como se come eso? Como ya os he
dicho, resulta mas complicado de entender
que de hacer.

Hay otro registro de estado, el S#1 y otro
bito, llamado FH (Horizontal scanning
interrupt Flag, y esto es bandera ~de.
interrupciones horizontales (ma 0
La funcnon de este flag anqpy

i

bar#idlo "ddli 5" encuentra enla hnea
mdn%é@a en R#19, En pocas palab
queremos ser ‘avisados cuando el
encuentra en la coordenada Y
tenemos mas que escribir 128 en R#;-

19 y teerih
continuamente el bit0 del s#1 hastggque se

ponga a 1. Una vez leido este se -pone

automaticamente a 0. ¢Y que puedo yo hacer;g
*%«

I_]el"a q}@ % I‘"

con esto? Os engariaria si os dij
manejar bleaygsta tecruca,

oy

ones™ o0s permmra hacér  cosas
ALUCINANTES e ‘inimaginables de ‘hacer
desde BASIC u otros lenguanjes.

Por ejemplo, podeis usar esta técnica
para en la linea 128 o mejor la 134 camblar
la paleta por otra y consegu;r 3246

tener dos medias pagma
hasta cambiar el screen y
con 8, o cambiar la posncno
tener 64 sprites simultaneos

pero a veces se complican las cosas y no
resulta tan sencillo. Como ejemplo os he
puesto en el disco varias rutinas (VDP-x.ASC
y VDPxBIN) grabados en ASCII y
compilados, ejecutables con el cargador
VDP.BAS (cambiad el nombre en el
BLOAD"VDP-x.BIN"). .

Voy a comentar un ejemplo realmente
sencillo:

~ "abajo da linea 212 es'la primera que no se
“ve) pondré de nuevo la pégina 0.

SRR

‘del MSX-2 Technical Haandbook (impres-

Para empezar enviais a R#19 el valor 134
y haceis un bucle de lectura de S#1
comprobando que FH=0. Cuando su valor sea
1 ejecutais una rutina que cambie la pagina
activa (display page) (lo que en basic es SET
PAGE 1), y después poneis el valor 212 en
R#19 (recordad gue las co gﬁnadas van de
" etis la operacion
' forma, cada
idgillegiiea la linea 128 se
pe gma Ly al llegar a la parte de

El hecho de cambiarlo en la linea 212 en
 de esperar a la O es porque asi
mos, .que se vea un ligero parpadeo en la
que se cambia. Esto ocurre a menudo, y
mas normal es intentar ca
pomendo sprites, hacnend

niganucha tecmca y
e 'ﬂegar a un méximo de
: i‘omz.acmn usando retardos (NOPs) y
bucle vasiosiy,

\= s

g&pﬁcado es realmente
s lo mds complejo que
plantearos en cuanto a
€M usando el VDP, por lo
! : ?’gténdaxs entenderlo en 10
utos Tdmaros tiempo 'y una coca-cola

en fria para reftigerar las neuronas, y los

he

»?

que de verdad querais seguir con esto del
VDP haceros lo antes posible con una copia

cindible no solo para usar el VDP, sino para
programat en CM. Es como una biblia sagra-
da del MSXD y si alguien tiene ocasidn que se
haga cargo también con el V9938 MSX-
VIDEO Technical Data Book.

Los dos libros son de ASCII, y en ellos
encontrareis informacién a palapunta (en
inglés, clarol). Me ofrecerfa personalmente
para haceros una copia, pero mi ejemplar es
una copia de una copia de otra copia, bla...
bla... bla... y la verdad es que a veces tengo
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que sacarme los ojos para ver algunas pala-
bras, y una fotocopia de este libro seria del
todo ilegible. Si os interesa os comunico que
a mi, la copia del TH me la hizo Daniel
Zorita, y supongo que si se la pedis
amablemente no os pondra pegas en haceros
una (previo pago de las fotocopias, claro).

ULTIMOS CONSEJOS

Por liltimo, una serie de consejos a la
hora de programar en CM:

Siempre que accedais al VDP debeis estar
en modo DI (Disable interruptions).

No tiene nada que ver con las
interrupciones arriba explicadas, sino con los
ganchos (hooks), los saltos y demaés. Es
preferible hacer el programa estando todo el
rato en DI, y solo poner el EI antes del RET.

Nunca se os ocurra poner un EI antes de
dejar a O el R#15, o de lo contrario vereis un
bonito logotipo de MSX ascendente (horizon-
tal si teneis un poco mas de suerte que yo).

No useis la BIOS a menos que sea
imprescindible: es lenta, lentisima,-y modifica
todo lo que se puede maodificar (normal-
mente cambia a modo EI al finalizar, por lo
que despues de una llamada a la BIOS volved
a poner el DI).

A 60 Hz la iltima linea que se puede
poner en R#19 para generar una interrup-
cion es la 234 (no es cofa), puesto que si
poneis por ejemplo la 235, el bit FH nunca se
pondra a 1 y estareis en un bucle infinito
(solo pasa a 60 Hz).

Si no vais a“hacer uso de los sprites
podeis desactivarlos poniendo a O el bit 1 de
R#8 (en Basic: VDP(9)=VDP(9)or2.

Acordaros de hacer un clear 200, &hxxxx
si haceis un cargador en Basic para que éste
no os 'pise’ las rutinas. Podeis empezar a
ensamblar a partir de &hB0OOO o antes, pero
es preferible no bajar mucho esta direccion.

Grabad en disco vuestros programas
antes de ejecutarlos... (los cuelgues en estos
casos se multiplican).

Os aconsejo el COMPASS si de verdad

quereis programar. No solo es el mejor
ensamblador/ desensamblador/ monitor/ ...
que podreis usar, sino que ademds contiene
varios ficheros sobre la zona de trbajo, la
Bios, el DOS etc... que os pueden servir de
mucho (o de poco si ho sabeis holandés).

No desespereis, y si en una semana conse-
guis entender la mitad de lo aqui expuesto
consideraos supheroes.

LLEGAMOS AL FIN

Como veis en esta ocasién aquello que
dije de que para seguir esta seccién bastaba
con hacer unos cuantos OUTs, LDs y algunos
INs, se me ha ido un poco de las manos, pero
creo que de aqui a que salga el SD#8 (uff)
teneis tiempo de sobra para practicar y
dominar (méas o menos) las interrupciones.

Si creeis que esto es demasiado y no
conseguis entenderlo, quedaros en un
poblado matando enemigos hasta que os
suban el nivel de experiencia y luego inten-
tadlo de nuevo (o si no siempre podeis usar
la magia, pero cuidado porque el monstruo
del final te deja a O el marcador de MP).

Pues esto es todo por hoy... dadle todas
las vueltas que querais o usadlo para
envolver el bocadillo de attin con alcaparras -
© Mato#34- (es que esta gracia ya estd
patentada).

Espero que nadie acabe cortocircuitando
el VDP con la cPul

Hasta inC[USO (con 32 colores simultaneos)itt

Ramoni
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FANZINNES

MANG@LULE. LAY Pocos. E5 ToDo Lo KE.

HNOSTAR 35

Otro nuevo ndmero del fanzinne
con més solera de Espafia. En esta
ocasién se nos presenta con un nuevo
formato (y precio...) mAs moderno; la
verdad es que ahora poco hay que
envidiar en aspecto a una publicacién
profesional, lo que contribuye a mejo-
rar la imagen del MSX: todas esta ini-
ciativas cuentan con nuestro apoyo.
¢Y qué es lo que se puede encontrar en
este numero? Pues depués de una
extensa editorial encontramos 4 pa-
ginas (en donde encontramos también
un comentario del SD MESXES #6
lleno de justas alabanzas tal que bla,
bla, bla...), un extenso y atractivo
comentario de la reunién de Madrid
96, un informe sobre las unidades de
almacenamiento, la vigésimo primera
parte del interminable curso de turbo
pascal, mapa mega-profesionalizado y
super-extenso del Pumpkin Adventure
IIT (hay que verlo), comentarios del
SCSI ROM de Gouda, el lenguaje
MIDI, una comparativa del PAINT
9000 y el GFX ACE, una presentacién
del PODER OSCURO, y las habituales
secciones de software, opinién, trucos,
MSX & 8 bits, mercadillo, inter-net,
etc, etc... Mucha cosa pa leer.

También hay por aqui el segundo

nimero del boletin informativo del .

mismo Club Hnostar: informacién li-

gerita de Tilburg96, Match Maniac,

avance del ndmero 36, y noticias...

Wi B4 AT y
XSW-MAGAZINE 7y 8
Publicacién holandesca ininteligi-

ble para un sectario tipo cual i0. Por
lo menos sé que es el ndmero corres-
pondiente a enero/febrero del 96, que
dicen algo del MIDI, del drive para los
PHILIPS 8235 y 8245, algo del emula-
dero de MSX pa PC, innumerables co-
mentarios de hard, soft, y trucos que
nos llevarfan aaaanyos si tuviéesemos
que comentarlos aqui. jAh! También
inacabables elogios para el SD
MESXES #4 tal que bla, bla, bla...
También tenemos el nidmero de
marzo/abril del 96 (por lo menos
puedo deducir que su sentido de la
puntualidad es bastante mdaas excato
que el nuestro), en el que para regocijo
del SaveR aparece la contraportada

SD MESXES #7 - 30




del SD #6, y para regocijo de toda la
redaccién las ya inevitables alabanzas
y reconocimientos del SO #5 y el #6 tal
que bla, bla... lo de siempre. Bueno,
aparte de esto comentarios ligeritos de
una BBS (no entiendo ni j), algo del
MIDI bastante mas largo, y diversos
comentarios del Pumpkin Adventure
111, el DISK 4, el ¥S II, y alguna que
otra palabreja inconexa se puede
coger por ahf.

Mato#34

*Losse Nummers:, £.95

Maaruapiies (-

EUROLINK
Es él... ha vuelto... cuando nadie lo
esperaba, Ramonribator ataca de

nuevo, con un fdem magazine  en
disco llamado ni més ni menos que
Eurolink, dirigido a las masas mesxe-
sianas europeas. Que sf, que me hago
cargo de que toda la parte de pro-
gramacién es obra de Sir Dan... iel
Zorita (aunque no ha conseguido que
el reproductor de moonblaster se
reverbere del todo, pero bué... acep-
tamos barco). Juntos forman un pode-
roso equipo mesxesiano que ha adop-
tado el solemne nombre de... MSX

MEN.

| dntaniFebnai 36

Wanut lederaan
n.

SRl

Al cargar el invento aparece el logo
de los MENes, y aparece un bonito
mend giratorio en el que podemos ele-
gir varias secciones.

En la seccién '"Eurolink'
tramos la presentacién, las instruc-
ciones de navegacién, unas cuantas
direcciones de interés, el staff, y una
opinién del propio Ramén sobre otra
opinién que Stefan Boer habia derra-
mado sobre la originalidad en los jue-
gos que dltimamente se producen.

En 'News', informacién varia sobre
los encuentros mesxesianos en diver-
gos puntos de nuestra geografia, asi
como una seccién de noticias 'flash"
(hum... suéname el palabro...)

®@@@@

@7 MSX- MEN

|
] PRODUCTIONS
i
I

€ncomn-

MSX2 / MSX2+/ MSX TR
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A

En 'BBS & Internet' se hace una

introduccién practica a la navegacién
por una BBS, se comenta el Erix y se
habla algo sobre la presencia del MSX
en Internet.

"Preview": fdems sobre diverso
futuro software (sobre el LemolV,
Ribator dice no sé qué de que no
termina de hacerse cargo con las mi-
sicas... pobrecito, no sentera de segiin
qué cosas...)

Pasamos a 'Hardware', donde en-
contramos informacién diversa sobre
el SCSI de Gouda y sobre el interfaz E-
IDE.

Vamos a 'Review', donde encon-

tramos comentadas diversas joyas

como el Lio, el System Saver y el
Muzax 3.

Programming: Aqui estd el

Easymbler. jjApotedsico!! Lo mejor
de todo el Eurolink, sin duda alguna!

samblador, redactado con una maes-
trfa y un humor inigualables. Y la
misica de fondo, hecha también por
el redactor del curso, es genial.

- Caramba, gy quién es el autor de
este Easymbler?

- Eeh... pues... es Konami Man.

- Pero, jese no eres tii?

- (No... no... man pillao...)

Por dltimo encontramos el ment
de musicas, desde el que podemos es-
“cuchar todas las {dems del Eurolink.

En suma, un diskgazine que deja
buen sabor de boca, tanto a nivel de
programacién como en contenido in-
formativo: poco tiene que envidiar a
los idemzines uropeos de corte simi-
lar.

- jBueno, luego dices que yo hago
faltas dortografia, pero aqui hay tantas
que no sentiende nd/

- Claro, SaveR, como questd ninglés.

- v gAh, si? Ya decia ai...

/1/// KONAMI MAN \\\\\
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ENSAMBLATOR

Che Judgement Byte

OHAYO GOZAIMASU

Bienvenido de nuevo a tu seccion avorita
Mhm?&mqpuesbmvenﬂoaumdetm
secciones  preferidas.  Tampoco..  estoo,
bienvenido entonces a esta iitil e interesante
seccion. Menos atin Valg pues bienvenida, ya
estd

Sobre lo del cursor suave.. han surgido
algunas complicaciones a la hora de realizar la
conversion a CM, y como en Ciub Mesxes la
primera norma es ir siempre faltos de tiempo,
he decdidido aparcar de momento el proyedio
del cursor suave y echar mano de unas
rutinillas, algo antiguas ya pero no por elo
menos Utles, que tenia olvidadas en el
directorio de los recuerdos.

RECUERDE: 20

Pues si, esta vez la coiia va de gestion de
memoria. El Sunrise Magazine 16 (si ya ha
Tlovido un pooco.) inchiia unas rutinas itiles
para gestionar la memoria mapeada,
compatibles con DOS 1 y DOS 2 sin necesidad
de realizar ninguna modificacion. Como ese dia
estaba aburrido (supongo), me puse a ampliar
lasrmmasparapostenonnenteolwdannede
ellas (jesto si es programadén practical). Podeis
reiros, pero de no ser por ese ya ljano
campotraviesa programativo, en este nimero
habriamos tenido que sustituir la seccion de
ensamblador por una de jardineria, apicultura o
hasta incluso filatelia etrusca.

Pongdmonos un poco en situacion Creo
que fue en el mimero 3 donde expliqué el
funcionamiento de la memoria mapeada: cada
slot de RAM contiene un mimero determinado

de segmentos de 16K. Una vez activado el slot
adecuado en la pédgina que nos interesa
simplemente seleccionamos el segmento por
medio de los puertos &hFC a &hFF, segin la

pagma

Cuando trabajamos bajo DOS 2 no
podemos ir tan a lo bestia Este sistema
operativo es un poco més dvilizado y dispone
de un sistema propio de gestion de memoria,
gradias al cual el programador (td mismo), de
forma fidl y segura puede:

- Reservar sus propios segmentos de
memoria, teniendo la seguridad de que ningiin
otro programa los tocard (siempre que los
otros programas también usen este sistema de
reserva, daro).

- Leer/escribir en cualquier segmento.

- Establecer cualquier segmento en cual
quier pagina (excepto la 3, ya hablaremos

).

- Llamar a una subrutina contenida en
cualquier segmento.

- Averiguar en qué slots hay RAM, y cuan-
tos segmentos hay en cada uno.

Todo esto es posible gracias a las rutinas
de soporte y a la tabla de variables del mapea-
dor de memoria proporcionadas por el propio
DOS 2.

R

A Tormllo emulador de fundlble #1.0
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LAS RUTINAS DE SOPORTE DEL
MAPEADOR DE MEMORIA
Cada vez que tu programa, funcionando
bapDOSZ,newnterealizarwalqmeratnon
de las antes nombradas, ha de utilizar
obligatoriamente estas rutinas:
* ALL SEG: Cuando el programa necesite
utilizar mas RAM de las 64K basicas (las que
estaban activas cuando comenzé la ejecucion

del programa), has de reservar los segmentos
que necesite mediante esta rutina Los
pardmetros de entrada son:

A =0 => Reservar segmento de usuario

A = 1 =» Reservar segmento de sistema

(Los segmentos de usuario son Iberados

automaticamente cuando el programa termina,
no asi los de sistema))

B = 0 =» Reservar segmento del slot
primario

B = &B ExxxSSPP: (E=1 si nos referimos a
un slot expandido)

0 = 000 =» Buscar segmentos
tinicamente en el slot PP, subslot SS.

o« = 001 =» Buscar segmentos
tinicamente en los slots que no sean el PP-SS.

%00¢ = 010 =» Buscar segmentos en el slot
PP-SS. Si no hay ninguno libre, buscar en otros.

0 = 011 =» Buscar segmentos én los
slots que no sean el PP-SS. Si no hay ningunio libre,
buscar en el PP-SS.

Y los pardmetros de salida:

CY =1 => No hay ningiin segmento libre.

CY = 0 =» Segmento reservado OK.

A = Nimero de segmento reservado.

B = Slot del segmento reservado (0 si
B=0al entrada).

A partir de aqui, el programa puede usar
bremente el segmento A del slot B.

La pila no puede estar en las paginas 0 o 2
al lamar a esta nutina. :

* FRE SEG: Libera un segmento anterior-
mente reservado. Los parametros de entrada
SOI:

A = Segmento a liberar.
B = Slot del segmento a liberar (C: slot

A la salida, CY = 1 si ha habido
algin error (ese segmento no existe o ya
estaba libre), 0 en caso oontrario. La pila no
puede estar en las paginas 0 o 2 al lamar a esta
rutina

* RD SEG: Deposita en A el dato contenido
en la direccibSn HL del segmento A, sin
modificar los demds registros. Tres cosas
importantes a tener en cuenta:

- Los dos bits superiores de HL son
ignorados, y el dato siempre es leido a través
de la pagina 2.

- Esta rutina no realza ningtin cambio de
slots: antes de llamarla has de

conectar el slot que contiene el segmento a
leer en la pagina 2.

- La pila no puede estar en la pagina 2 al
lamar a esta rutina Al terminar, las
interrupdiones estaran inhibidas.

* WR_SEQ Deposita el dato contenido en E

primario).
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+5: Sin uso

+6: Sin uso

+7: Sin uso

+8... => Tabla de variables para el siguiente
mapeador, 0 si no hay més.

Hay una tabla de 8 bytes para cada
mapeador, correspondiendo la primera al
mapeador primario. Cuando el MSX arranca, la
BIOS examina la RAM contenida en cada slot, y
establece como primario aquel que tiene més
(el que tiene un niimero de slot inferior, si hay
varios con la misma cantidad de memoria). En
el TuwboR siempre se establece como slot
primario el slot interno de 256K/512K, y aqui
esti la cofia del fallo de las memorias externas
en el TurboR: no hay tal fallo, simplemente la
memoria externa no es la principal, por lo que
la practica totalidad de los programas de DOS 1
no la detectan.

{DONDE ME HA DICHO?

No, atin no he dicho dénde estin situadas
ni las rutinas ni la tabla de variables de la
memoria mapeada, sendllamente porque no
tienen una posicion fija; se sitiian vete a saber
dbnde, segin vete a saber qué. Pero que no
caunda el panico. Basta seguir cuidadosamente
el siguiente procedimiento al comienzo de tu
programa:

- Consultar el bit 0 de &hFB20. Si es 0, no
hay BIOS extendida ni, por tanto, rutinas de
soporte del mapeador de memoria Sies L.

- Cargaremos A con 0, DE con &h040l, y

haremos una llamada a &hFFCA. Si A=0 a la .

salida es que no hay rutinas de soporte del

mapeador. En caso contrario, A contiene el slot
del mapeador primario, y HL la direccion inicial
de la tabla de variables.

- Ahora cargamos A con 0 y DE con
&h0402, y volvemos a llamar a &hFFCA. A a
salida, A oontiene el mimero total de
segmentos de RAM, B el slot del mapeador
primario, C el nimero de segmentos lbres del
mapeador primario, y HL la direocién inidal de
la tabla de salto a las rutinas de soporte. Esta
tabla tiene una pinta tal que esta (desplaza-
ientos respecto a la direccion devuelta en
HL):
+&h00: ALL, SEG
+8&h03: FRE_SEG
+8&h06: RD_SEG
+8h09: WR_SEG
+&h0C: CAL_SEG
+8hOF: CALS
+8&h12: PUT_PH
+&h15: GET_PH
+8&h18: PUT_PO
+8&h1B: GET_P0
+&h1E: PUT_P1
+8h21: GET_P1
+&h24: PUT_P2
+&h27: GET_P2
+&h2A: PUT_P3
+&h2D: GET_P3

{DONDE ESTA EL PROBLEMA?

. El problema es que las rutinas de soporte
del mapeador y la tabla de variables sélo estdn
disponibles para los afortunados poseedores
del DOS 2. ]

Las rutinas que a continuacién encontrarss
solucionan parcialmente la situacién en caso de
que tu programa fundone bajo DOS L, ya que
emula las rutinas de soporte (excepto ALL SEG
y FRE SEG). Averiguar dénde estd la RAM y
de cudnta dispones es otra historia; de todas
formas en el nimero 1 de MSX-Spirit
encontrards un test de memoria para DOS 1
que te puede ser muy til

Lo tinico que has de hacer es cargar estas
rutinas en memoria y ejecutar la rutina de
inidalizacion. Inicialmente disponemos de una
tabla de salto idéntica a la propordonada por la
Iamada a &hFFCA con DE=&h0402, apuntando
a las rutinas emuladoras. Si la rutina
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inicializadora encuentra DOS 2 machacard esta
tabla con la del DOS 2. Resultado: puedes usar
tranquilamente la tabla de saltos, sin
preocuparte por la version del DOS que estés
utilizando (ya te preocupards cuando tengas
que averiguar cudnta RAM tienes y dénde, y
recuerda que bajo DOS 2 has de reservar
segmentos..). Todos los pardmetros y efedos
de las rutinas emuladoras son iguales que los
de las rutinas "reales” de soporte del DOS 2
(salvo que ALL SEG y FRE SEG siempre
devuelven CY =1).

SUYA CULPA

Desde luego, el SaveR se cubri6 de gloria
magquetando el SD#6: se olvids de la tabla de
comandos del VDP que tan amorosamente
habia preparado el Ramoijo (fjo), y de mi
subnitina de comparacdién. Y el hecho de haber
estado toda la noche tecleando/ corrigiendo/
imprimiendo/ maquetando no es excusa para
cometer fallos de este calibre, ya que el elvado
nivel de zumbamiento nos mantenia bien
despiertos. En fin, ya le hemos dado una
patada en los dientes cada uno de nosotros,
por cada SD#6 vendido (ni una més, no sea
que acabe cogiéndole el gusto), y ahi va la
rutina:

;— Comparacion de HL con DE (16 bits en
complemento a 2)

;  Entrada: HL, DE = numeros a comparar

; Salida: C, NZsi HL > DE

; NC, Z si HL.=DE
: NC, NZ si HL < DE

No modifica ningin registro

COMP: push hl

or a

sbc hl,de

pop hil

ip p,HMAYD
HMEND: scf

ccf

ret
HMAYD: scf

ret

("iPero si no habia para tanto! iiS6lo son diez
Ineas!” SaveR, aprende ensamblador y luego
discutimos.)

it BONUS 1

Para terminar, y como regalo, una soberana
estupidez que se me ocurrié el otro dia: un
programa para DOS 1 que presenta las fechas
en formato dia-mes-aiio (en DOS 2 ya sabes
que basta hacer SET DATE dd-imm-yy). Sélo
tienes que ejecutar este programa BASIC, tan
corto como imitil, y tendras generado el fichero
DDMMYY.COM, que al ser ejecutado obligara al
DOS a presentar las fechas como dios no
existe, so pena de patada en los bytes.

1 'Creacién DDMMYY.COM con el siguiente
programa:

o

10'LD A2

20 'LD (&hF30E)A

30 'RET

40"

50 OPEN'ddmmyy.com'AS1LEN~1:FIELD1,1ASA$

60 READB$:IFB$-"X'THENCLOSE:ENDELSELSETA$=
CHR$ (VAL(&H'+B$)):PUT1:COTO60

100 DATA 3E,2,32,E,F3,C9,X

Posiblemente sera el fichero més corto que
tengas en un disco (ii6 asquerosos bytes!!)

RET
Bueno, se acab6 por ahora; ya no te
volverdn a lamar desmemoriado (pero qué
chiste mas malo; yo mismo me estoy tirando
tomates..). El préximo mimero volveré con... éel
cursor suave en SCREEN 07 iEsperemos que si!

11l KONAMI MAN \WW

; Rutina de inicializacién: establece rutinas
de soporte del mapeador o bien rutinas
emuladoras, segiin la versién del DOS presente.

; INITMAP, GET Pn, PUT Pn emulation
routines by Roderik Muit/Stefan Boer,

; MAPPER2.GEN file, Sunrise Magazine
&h 16, (c) Stichting Sunrise, 1995.

; RD_SEG, WR_SEG, CAL_SEG, CALLS,
GET_PH, PUT_PH

; emulation routines by Néstor Soriano
‘Konami Man', 1995.
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_ALL, SEG: SCF

RET

NOP

_FRE_SEG: 5CF |

RET

NOP

_RD_SEG: PUSH BC,HL,AF

DI

CALL . GET.P2

LD - BA

POP . = AF i

CALL * PUT.PZ * .

D  AH L

“AND %00111111 e
%moaoooo {

_"A,(é;hFBQO) :

A0 ST, : LD
N@ i . LD
HL&hOOOO 5 . ; : : CALL
DE,&h0401 - LD
3 : POP
RET

'CALL
FPUSH
LD
LD o=
LDIR
POP -
RET
; Tabla de salto, inici
emu.ladoras sustituida pq
de soporté bajo DOS2 -
ALL SEG: JP _ALL_SEG

FRE_SEG: JP _FRE_SEG e RET

RD_SEG: JP _RD_SEG ' AT Y ._CAL SEG: EXX

WR_SEG: JP _WR_SEG SR EX AFAF

CAL SEG: JP _CAL_SEG g o " PUSH = IX

CALLS: JP  _CALLS ' - POP HL J
PUT_PH: JP _PUT_PH , L *CALL * GET_PH
GET_PH: JP _GET_PH o PUSH | ARHL
PUT_PO: JP _PUT_PO 3 v LD % AWl ;
GET_PO: IP _GET_PO CALL . : PUT_PH
PUT_P1: JP  _PUT_P1 R LD . (CALDIR+1)HL
GET_P1: JP _GET_P1 B EXX v
PUT_P2: JP . .PUT_P2 EX AFAF

CGET P2: JP - GET P2 : CALDIR: CALL &h0000

PUT_P3: JP  _PUT_P3
GET_P3; JP  _GET P3
; Rutinas emuladoras |
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LD (SAVSP),SP
IX,(SAVSP)




SECTAnte

Para los que se pierden por las redes

MSX en Fidonet

Hace poco que me meti en el jaleo de
los moédems y en seguida me llamo la aten-
cion la cantidad de mesxesianos que hay en
las echo areas de Fidonet, la red mundial de
correo entre BBSs.

Las echo areas son una especie de
conferencias o debates publicos mediante
mensajes (ficheros de texto) en las que todo el
mundo puede participar. Hay echo areas sobre
temas muy diferentes y no sélo relacionados
con la informatica. Vienen a ser el equiva-
lente de los newsgroups y mailing lists de
Internet.

Aunque en menor medida, en RedBBS,
que es la tinica red complementaria mas o
menos grande que llega aqui a Mallorca, tam-
bién se suelen ver usuarios, sobre todo en una
area llamada 8BITS RED.

Pero no encontraba ningtin sitio exclu-
sivo para el Sistema; cosa rara...

No tardé mucho: Un buen dia me enteré
en la 4rea dedicada a los emuladores de que

Py

hace aiifififios que existe una area llamada
MSX_C, parece que fundada en Thunderbolt
BBS, de Sabadell (al menos su antiguo
moderador tenia su base alli). Pero algo le
estaba pasando: su rutado estaba fallando y
dejando a todos los mesxeros de Fido "inco-
municados". Los madrilefios no hacian mas
que quejarse, mientras que a gente como los
andaluces y catalanes el problema no parecia
afectarles demasiado. En nuestras islas ni se
sabia que existiese. Desde entonces EMULA-
DORES.R34 fue invadida por hordas de
usuarios de MSX que no se podian enterar de
otra forma de su movida.

Al parecer, un enlace entre nodos
(BBSs) se habia cortado como consecuencia
de unos cambios en la organizacién y estaba
haciendo que una &rea que en teoria era
nacional, o sea, que se transportaba o rutaba
por toda Espafia, se convirtiese en unas

. cuantas areas locales inconexas. Habia men-

sajes que no se llegaban a ver en ningin otro
sitio mas que en su comunidad o sub-red de
origen.

Alguien explico que MSX_C no era en
realidad una &rea "oficial" de Fidonet, no
estaba incluida en la columna vertebral
central (sistema backbone), asi que los hubs
(nodos principales en la jerarquia) no estaban
obligados a tenerla, sino que sélo la rutaban
los sysops (encargados o duefios de las BBSs)
interesados. Era més bien una red aparte.

Habia varias hipotesis: que algunos de
los nodos dejaron de ser voluntarios, que eran
problemas de configuracién del software en
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algin nodo, que el volumen del area era
demasiado grande je incluso que habia sido
un sabotaje de los spectrumnianos!.
Pero hete aqui que a cierta gente como
el grupo madrilefio Second Foundation o
Javi Lavandeira (sysop de 1la BBS
e

AN

»

o £ ;

barcelonesa LuzNET 2 y colaborador en el
fanzine en disco Draken), se les ocurrid crear
una area nueva, esta vez oficial, naturalmente.
Se llamaria nada menos que |jjMSX.R34!!!,
jiguollaaa!! i
Entonces aparecid en escena el "mitico"
Angel Cortés. Su experiencia como sysop de
Nexus MSX BBS le hizo sugerir que se
aprovechase la 4rea ya existente, cumpliendo
con todos los tramites para remendarla y
hacerla oficial, en vez de crear una totalmente
nueva. Esto es: presentar al REC (Region
Echo-area Coordinator) unos candidatos a
moderador con unas normas que regirian la

e i N
drea y organizar la votacién. Las normas, en
resumen, dicen que se ha de respetar el tema,
el tamafio de los comentarios y "quotes"
superfluos y a todos los que participan en la
conferencia.

Asi se hizo: Javi Lavandeira expuso un
borrador de las normas sobre el que se podria
discutir y se presenté como candidato. Trans-
curridas unas semanas habia ya una lista
mantenida por Nacho Cabrera de Second
Foundation mas o menos numerosa de gente
dispuesta a participar en la nueva 4rea. Podéis
apostar a que apareciamos tanto José Antonio
Lancharro como todo MESXES y yo; éramos
la representacién mallorquina.

Y esta es la situacion ahora mismo.
Estamos esperando a que se presenten mas
candidatos a moderador, se elija uno y el
coordinador de la Region 34 (uséase, Espaiia)
de Fidonet, Carlos Hermida, dé el visto
bueno para que los mesxesianos espafioles, y
quien sabe si sudamericanos si se llega a rutar
hasta alli, puedan hacer consultas técnicas,
comentarios sobre software, hardware, solu-
ciones y o trucos para juegos, novedades,
noticias, etc.

Marce
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Mesxesianos

Cederisimos 96. Comentario de los perfect sound catalog vocal
collection perfect selection volumenes dose.

Sill Tl el que todavia no reconoce
que la mejor miisica es la que hacen los
chinos! -Japonesees//!t bueno! y que cofio
mis da!, el caso es que volvemos al ata-
que con nuestros CD's mesxesianos!!

Esta vez os voy a hablar de una de
las versiones més cafieras que se han he-
cho del SNATCHER. -¢Pero si yo namds
que conocia una?- Pués te equivocas, se-
giin lenguas Ramon Casillarescas existen

11 versiones del mismo.Vamos, que se han

In ul_dventune Qlonld

" &l viaje ha tewminado
108 Separamos, peo.
108 Sequimog en un suaﬁ

estdn siémphe juntas.
Alguten e ha dicho
"Fin o3 comiongo®
Good bye my gl
~ontu laguima
Qood bge my buends

7 Latrellas.
hemos contado.

Munea olvidont

i _ﬁwugo_s.ikteﬁéos. o
Sove and Sad in our heaut.

‘a son grande.

montado una Secta los Japoneses con el
SNATCHER que tescaldas. Pero antes de
nada recordemos que en el niimero ante-
rior os hablé del compacto THE VOCAL
FROM YS, y recordemos que aqui el
SaveR se cartea con segiin que Japonesa.
Pués bién, Ayumi nos ha traducido una de
las canciones del CD al castellano, écual?
pués la mejor; os la pongo!!

Callsecta off

*, © Tongo wna espada
y buseo algo.

Slega o mi coragdn
uix v0g.
mi vida despleuta. '

Qn J«iuenhme world nowed Qs

20 dostino es ast. -
Fontazy
Coguad.

GWundeaﬂqnd

Qolamente una verdod.
Es que estoy viviendo en este tempo:

In Adventure wondd called Ys.
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¢A que es la ley? Desde aqui manda-
mos un saludo a Ayumi, la iinica Japone-
sa que sabe mds de espafia que todos
nosotros juntos. Que cualquier dia se pa-
sard por aqui, y entonces ni fanzines ni

mierdas. (Perdén, se me alvidaba lo signiente: Call
Secta an)

Ahora ya podemos continuar y pasar al:

Perfect Selection
SNATCHER BATTLE

Como podeisapreciar en las fotos,
ara la realizacin de‘este CD se lo han
montado pero que muy bién (Lo podreis
 apreciar siempre que, el Ramoni me de
pernuso para hacerme con una pagina de
- mas en la revista, y que yo me haya
*acordado de poner las fotos al maquetar)

W(h(ﬂﬂamﬂhmdqwmmquuommogqum

pasea por Ia redaccién del club con unas tjeras y un rotulador rojo
X censurando todo lo quie no me gusta, qutadenelﬂawm estoo el
! : Rammaqmllnspmm!lm]

Sin duda os gustara cantidad &ste CD,
todo'a los: de las :

Jan Jack Gibson, pero en vémon»
cantada por un Japopayo
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(esto va por el Konami Man, que es asi.
..de tonto), entonces no te acerques al CD,
ya que hay veces en las que dndaras si
estas escuchando el Snatcher o el 666 de
Metallica. (Si, 1a verdad que exajero un
pixel).Asin que aqui me teneis si quereis
una copia (400 mis cintaaa.), pero si til
eres de los que prefieren vivir la aventu-
ra, entonces escribe a la direccion que
aparece enel CD:
King Record Co, Ltd
1.2.3 Otawa Bunkyo-ku Tokyo
112 Japan

Sii lo he escrito bieen.

Yo ya me hago cargo, os espero en el
proximo SD MESXES, en el que tengo
pendiente el doble CD del Dragon Slayer
V1, Falcom Plus Mix Version y el
SORCERIAN Perfect Collection (Rega-
los que le hacen a uno.. jeje-) Crucemos
los dedos para que Ayumi se preste a
traducirnos otra cancién!!

. Ahora cambiando un poco de tema,
aprovecho esta seccién para mostraros
unas plantillas que he recibido de Angel
Carmona. Se trata de unas plantillas que
podeis rellenar facilmente, y que os ser-
viran para solicitar CD's o programas a
las compaiiias Japonesas. Es tan dificil
como rellenar los espacios con vuestros
datos, aqui teneis, y suerte en vuestros
pedidos! (Nota: Estas plantillas han sido
utilizadas y han dado buenos resultados,
iy si no preguntarselo a Angel Carmona!)

SaveR

% PLANTILLA PARA PEDIR COMPACTS:

g\wﬁn &3y BINETY,

I w0 g

N 7};*4; &ijg}'([,ij‘of 3 ﬁﬁ i L Fhongd »# b Lok
IALL<Bh» WLET, & EE->TTF3W,

EWign «— SALUDO

fx W4 o Angel T,

LGN 4 #EXL T
EAHLL<Bh WLET,

— PRESENTAC ION : Soy Angel de Espaiia.
«— RUEGO : Enviemme estos compacts
<~ GRACIAS: Aqui se dan las gracias

A continuacion se pone lo que se solicita.
€4 13 ¥15.000 B HEF, <« Envio 15.000 yens

ZEHE < EhTnEd L LAESLN

& EE->TTF3Ww,

<FEspero que me los puedan enviar
por favor.

Angel Carmona
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Neota dl/(sisxe

"Alcunos de sus Aticulos SE Los TONAMOS MUY BN SERIO” cis osre

HISTORIAS PER A NO DORMIRE

Dentio de un par de lustros nuestro
planeta sencontrard en una situacién dificil-
mente imaginable en lactualidad: proplciada
por el imparable avance de la video-realidad
vitual, la dominacién y total ocupacién del
mundo por parte de muchos de los ahora
usuarios de PC (gente que sabe mucho) es un
hecho, hablendo desaparecido todo aquel
que no sepa manejar algo de la Intemet o de
la telecomunicacién o.. o algo, encontrandose
en este gupo una especie llamada los
"mesexesianos’, o algo asi, y dentro desta

especle un subgrupo ain mds abobinable: los.

sectarios (urol!).

Quique G. P. es un individuo nor-mal de
esa socledad del fufuro: de pequerio sintid
especial predilecclén por las consolas, para
posteriormente caer en las ganas de los PC's
("es que me gusta mucho instalar). Ahora es
uno mds de los poseedores de una estacién
virtualmente virtual con parafemalia-subnomnal
34ium, con una frecuencia de cuelgue de 34
excepciones/hora y una probabilidad de fallo
de la memoria superior expandida (algo asf
como uno de aquellos vulgares "slofs') del
89%. Pero ese dia Quique dej6é de ser normal,
para pasar a ser SUBNORMAL, Buscando en el
badl de su abuelo...

- IAndal, el Monkey Aislan, a ver... iun!
luhl linstalar, instalar! Fuera... IOh! "Emuladero
de usuarios-vituales del MSX". S6lo ocupa un
disco duro de 2000 GBytes y es compatible
con mi tarjeta CGA... ivoy a ponerlo!.

Rdpidamente su estacién  34ium
reconocld la elecucidn del programa
captando la asignacion asintética de las
particulas magnéticas del emuladero, creando
asf un usuario vitual de MSX: iun MATO#34!

asignacion asintética de las porﬁclulos
magnéticas del emuladero, creando asi un
usuario vitual  de MSX: iun MATO#341
- Hoyo! Babaul Tenokel- saludd el MATO#34.
- Pero, écdmo osas?
-Gamerus! Ush! Falen, falen, quesquestds mi
forma de parlamentar virtualmente normal.
- IQUIERQI
- {Qiieres?
- liQuierun malaostia in de nochel!
" = Bueno, pues decime que es esto del MSX, y
de aquello llamado "la secta",
- EEEEROOOOO!!
Y MATO#34 se sacé un legendario HB-F700S,
lo conectdy de repente dijo
- Un momento! - para a continuaclén anadir -
esque ahora que men recordo tengo el
teclao jodio (lacabdramosl) y lAlbert Molina
me dijo que no se  podia arreglar nunca de la
vida. Bueno, bueno.. emplearé el
Mishubushi....  Yastd, qués lo que voles que te
ponga?
- Ah, algo guai...
= figs - (...)) - BRGI te pondré el MEGA BIKE,
quesun juego que hize  hace aaaaanyooss! A
boreham... aquinnas;creo quera un
AUTOETSEC.... ahpues si.... qué te parece?

- Wua jual iQué grdficos mdas 100%
japoneses! ivaya sonido! iy ademds va a
saltos, haciendo fromp tromp!

- iJUAI

- €5 que cuando lo hize no fenial BASIC KUN, y
luego no wo forma de poder pasarlo, asi
que sha quedao lento.... pero ya verds nun
TURBO R....

- LSeguro?

- SegUropérol! ComokenoayDios!!
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Y sacéndose un TURBO R del bolsllio lo enxuféd
y corid (iuuuooleal) el MEGA BIKE...

- Ah.. - dilo Quique - pues sf que va blen
ahorq, si... que suave...
- LO VES... LLA TE LO DEZA 10! Y ahora te

pondré ofto pa que alwzines... el U-BOQT,
MANHATAN TRANSFER's BASIC GAME...

- INo no! iQué horrorl Pon otro...

- El Amma Mortdal....

- "MISION ACABADA".

- "MISION ACABADA".

- "MISION ACABADA",

- "MISION ACABADA".

- Me cagon la puta de oros!i!l Pero si no paso
de la primera pantayall.... Bueno, el F1-SPIRIT

pa 2+... En? qué te pareze?
- Diria que no estd acabado...

- §I, bueno.... es que los de KONAMI al final nos
coplabany lo hazlan todo  campotraviesq, y
te ponian la pegatina en los diskettes cuando
te los llevabas de la tienda, tescrbidn el ma-
nual dinstrucclones y te lonviadban por co-
reo... se dice, se habla, se comenta quesque
se les estroped  lascensor, y por eso les iba
tan mal todo... pero sin embargo o, €l capullo
del decimal, nunca tuve ascensor en mi casa,
y slempre lo hice todo campotraviesa.
- ¢El capullo del decimal?Qué no tenias
ascensor en tu casa?
- Es una historla mu larga... a ver con el F1-

NAMCOT....Hwy! Ya no macordaba lo mierda

queral... Joder que milerda... el puto coshe....

qué io no he frencol.... pero por qué no
corelll???....cacaculopeopls....grfmmblx!I!

Con un répido movimlento MATO#34 sacd el
disketekete de la disketekeray o reverberizd
dobléndolo sobre él mismo...

-JAIl

- WJA?...

-Juatl...

- o - (NO $€... Kjjj1)- bUeno, bueno, y ¢aué es
esto del campotraviesa gue has dicho
antes?

- Ah!l Es que nel Club Mesxsekes, o Messxese,
0.. o era Mesxes?.... bueno, €so, pues
faciamos un fanzinne, y como teniamos pollas
en vinagre destudios y bagancla perezosa
pues lo sacdbamos siempre con un mes de
refraso (N. del M#34.: espero quel Ramonijo(ijo)

- no venga como slempre en plan ogro con las
figeras en la mano y me censure esto).

- &Y quiéneis erals el Club Mesxsekes, ©
Messxese, 0.. 0 era Mesxes??

- Pues 16, el SaveR, el Nesfordisk, y el
Ramonljo(ljo) o Caplién Moncho, quera el
mandamds y el que siempre Iba tlgera en
‘mano coftando articulos... Mira a ver sl hay
alguna gpcién en el emuladero y te los fraes..

- Voy a ver.. cogeré el manual de
Instrucclones. Espera un momento.
- Mientras voy a ver sl me pongo algo pa
jugar.... andal El Tetris! Nada, a  ponetiol

- Asl que quleres jugar al Tetrls, ¢eh? - Inquirdd
34ium, la computadora  terminal de Quique
con tono amenazador.

- Dioskefuertel

- Pues nada, sl quleres jugar al Tetrls tienes que
liberar 640 Mb. de  memoria RAM y resituarme
64 slots como memorla superior, al mismo

flempo que me ocupas ambas memoras

. i
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laterales con el MS-DOS la izqulerda y con el
WINDOWS la derecha, para hacer una particlén
del disco duro que podré utilizar como memo-
fia vitualmente-virtualizable; por lo que respec-
ta allas capacidades gréficas es necesario el
uso de una tarjeta Hércules o similar  con una
memoria de video ocupada por las
direcclones de las pilas, No hay sonido aparie

i x?

~rerrnarsyy:

de los alaridos del PC SPEAKER. iAhl se me
olvidaba decite que las teclas sonAQB < O
y =+,

- Pero slyo sélo querfa jugar al Tetrss...

- Hay que joderse.

- ....50lo el Tetris...

- Ya lo tengo - dijo Quique que entraba
cormendo - a ver... anda, ¢pero que  haces
fan decaldo? Y 34ium, se le ve como
enfadado... iBué! A ver... esto... aquello... iYa
estdl

- Aguiyo..

- Este sel Néstordn...

- Hola payo... que cuando tengal coche
estaré slempre llendo pa td casa...

- Este sel SGveR...

- Ayudadnos, comprad el farzinne, enviad
articulos, que si no se

jode...isocorol

- Y este el Ramonijo(ijo)...

-Yaveo, ya...

De repente en el cuaito virtual de Quigque se
encontraba el Club Mesdxss al  completo. La
quimica entre esos cuatio sencillos muchachos
que eran fieles  seguldores del MSX hasta el fin
hizo que enseguida el ambiente MSX volviera
a vivirse (N. del M#34.: esto seguro que no me
lo quita el ogro del Ramonijo(jjo)). Fue enfonces
cuando Quique se dio cuenta de que tal vez

no habia hecho bien recuperando al Club ese
al completa. iLa Secta atacaba de nuevol

- T4 qué tio? - dijo Ramonijo a MATO#34 -
todo el Tlempo ‘no puedo hacer nada, es que
fengo exdmenes, tengo questudiar y dluego
testds aqui sin fachende nadall Y pal nimero 7
asperar el milagro de Lourdes, ehll??

- ...pero sl para la reunidn de Baruselona
doctubre todavia falta....ademds lo podemos
hacer en el avién, como slempre.

- Que no... - contestd el Nestordisk - que era
pa la ruidn de mayo.

- Ahl Pues nada, pa la de moyo todavia falta
mas.

-Bueno, luego seguirels discutiendo... -
interrumpié Quigque - no me vayais  a romper
algo: me lo cuides blen. MATO#34, ¢qué es o
de la secta? - Pues no me hago la idea de
como sl diese lmpresion de que tublese o
tublera que poder etsplikarelo... es... no sé...
unmomentol... aaaanyoossl... no sé... ki

- Qe dices tio - SaveR - estds zummmbaol
Olle tal, que no sabe definir la Secta, cademas
va con MAYUSCULA.

- Venga tio gue no hay tiempo, kay kazer el
fanzine - dijo Ramonijo con  evidentes signos
de empezar a Impacientarse.

- Pues lo sienfo fio - dijo 16 (TROTRENTI
(MATO#34)) - te lo tendré que declr por qu

En ese momento ocumé una excepcién,
y todo el proceso se paralizd.  Nuestro héroe
Quique, haclendo gala de una percia y
lucidez mental poco habituales en un con-
solega y usuario de PC pudo reiniciar el progra-
ma; pero tal vez hublese sido mejor no
hacerlo, porque al volver el Club ese...

(Continuar&?)
Mato#34

47 - SD MESXES #7




¢Bla bla blaster? iMonsterblaster? éRamonblaster..? iNo!:

MOONBLASTER

for MOONSOUND

r algo mds sobre ese -

pele IV o algoasi, (}L‘fre
/ munsound’ o algo...

Es qu ¢
del TED vy
creais no, ;

" penerlo pero yalll
- A primera..vista. aquello

: S, MoonBlaster. dé toda la wda, con otros
aunque por: upuesto, : cu!pa no es suya " colores, y unas letras dé mds, pero vamos,
més bien de que seguramente Espafia el de toda la vida. asi pues, cargo una
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musica (la primera que encontré en el
disco) y le doy a F1. Un bonito letrero de
'Playing song' sali6 en la parte inferior,
pero... coiio! si no soye na!

Ah! claro, eso es el cable del monitor
que da problemillas.. le daré un par de
golpecitos. jeins? que no, que no soye né...
no pué ser... man timao!l!

Un momento... ques esto que hay en el
paquete? un cable de jack a RCA glups
estoo... ahora que me acuerdo... el
MoonSound no se oye a traves del MSX!!!
tiene que ir conectado a un amplificador/
altavoces/ mini-cadena...

Bueno, después de este pequefio susto,
conecté unos altavoces (algo malillos) que
se paseaban por ahi. Repetf la operacién y
. Frm .

ent... ohh.... ahhhh.... mmmm.....
000Oeeeeeaaaaa......

QUE
INSTRUMENTOS MAS
PERFECTOS!!!

Era la primera cancién que habfa
encontrado. Una guitarra alucinantemente

perfecta. Pongo otra vy.. ohhh...
ohhh.... mmmm.... yeeeeeaaaaaa! VAYA
PIANON!! que bien suena! y vaya peazo
de baterias... los platillos parece que nunca
se acaban! y no os diré lo que me pasé
cuando of el saxo, las voces, los coros, las
campanas, el violin, trompetas, y hasta un
disparo a lo John Wayne! Realmente
suenan muy pero que muy bien. ;

A partir de entonces me pasé casi toda
la tarde escuchando mdsica, digo casi,
porque dediqué unos diez minutos a
estudiar para un examen de fisica que
tenfa al dfa siguiente y con el que me
jugaba el curso... realmente me llegé el dia
mds oportuno... pero aln asf creo que me

sirvié de amuleto, porque en todo el curso
mi maxima nota no pasaba del 6'5 y saqué
un 86... yo creo que debe tener algiin tipo
de poderes sobrenaturales, o algo asf.

La verdad es que entre las cuatro
mdsicas que venfan en el disco del
programay las otras 10 o 12 que habfa en
otro de los tres discos me quedé mas que
satisfecho, pero... jy que pasa con el FM?
Puse el otro disco, y vi que habfa otro
*.COM, el MBFM. A primera vista se dirfa
que es el mismo programa. Sélo cambia en
que en el ecualizador, en lugar de poner
‘Wawe:' y dos filas de 12 canales, pone
'FM:"y 18 canales y abajo 'Wave:' y otros
6. Por supuesto tambien hay mas menus,
pero es muy sencillo de manejar.

la diferencia entre las mdsicas de FM y
Wave es enorme. Especialmente porque la

Hoorsott's Amiga MODplaver for MoonSound
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mayoria de las *MFM (extensién de las
* musicas de MoonBlaster en FM) no usan
realmente el FM para la midsica. Esto se
debe a que la primera versién que sali6 del
MoonBlaster para MoonSound fue la de
FM, incorporando 6 canales para PCM (o
MIDI), y la gente se dedico a explotar esos
6 canales con instrumentos MIDI y con los

otros 18 hacfan acompafiamientos y
alguna cosilla mas, y ademas, la moayorfa
de canciones en FM que he oido usan el
modo de 2 operadores por canal, lo cual
supone una calidad igual a la que da el
Music Module, mientras que el modo de 4
operadores mds bien se usa poco. Es por
esto que realmente no se usa el FM al
tope, al menos por lo que yo he oido hasta
el momento, pero démosle tiempo al
tiempo y ya vereis como se empezaran a
oir canciones realmente alucinantes.
Igualmente os estoy diciendo que las
musicas que of en la versién Wave eran
excelentes, pero yo no dudo que dentro
de poco empezardn a salir discos de
musica que dejardn por los suelos a estos,
de la misma manera que pasé con el FM
PAC y el Music Module: al principio la
gente flipaba con demos como las de
F.A.C., hasta que Compjoetania sacé el
Judgement of sound y el Cyber Sound,
Fuzzy logic el Muzax #1,#2 .y #3 (sobre
todo este) y se empezaron a crear
autenticas maravillas (y aun se sigue).

Lo que si os puedo asegurar, es que
sean buenas o malas las canciones, sélo
por la calidad de los instrumentos os van a
gustar.

Ahora que ya os he contado mi
experiencia personal, voy a ser un poco
mds serio (;de verdad?) y haré un repaso a
programas y/o demos que tengo y usen
MoonSound:

- Ya os he dicho antes que en el disco
del MoonBlaster Wave Version habfa un
programa llamado MMP.COM (tambien
podeis encontrarlo en el Sunrise Magazine .

#17B).

Se trata del Moonsoft amiga Mod
Player (MMP). En realidad es una versién B
y no hay muchos MODs que funcionen
bien. Por lo general, los que van mejor son
los de la norma MK (creo que es un
formato bastante standart) y cuanto mas
cortos son més posibilidad hay de que
suenen bien.

En cuanto al programa, es bastante
sencillo, ya que no tiene ni mend de disco

ni nada, se usa poniendo: 'A\> MMP
nombredelmod. MOD' y solo se puede
pulsar 'S' para empezar (START) y otra tecla
para pararlo. Con ESC se vuelve al DOS.

Por lo demés, en la pantalla aparece
una lista de los instrumentos (o los
comentarios que han puesto en lugar del
nombre del instrumento) y lo que ocupa
cada uno (en Kbyetes), y por debajo hay
un ecualizador muy parecido al MOD
player de XelaSoft.

’
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También hay otro MOD Player de
NOP, pero este por lo visto, aun es
'demasiado B'y no funciona del todo bien,
aunque por lo que he visto, la presen-
tacién, con mendus y selectores de musica/
volumen/ etc.. queda bastante bien..

- El Pumpkin Adventure Ill tambien tiene
musicas (wave) de MoonSound. Son las
mismas melodias que en FM/MM, pero
con instrumentos MIDI. La verdad es que
estdn muy bien, pero algunas son un tanto
rarillas.

- En el Sunrise Magazine #17B
encontrareis musicas en el apartado de
COOL MOONSOUND SONGS y en la
PROFILE DEMO de MAYHEM - Si teneis el
suplemento en disco #1 de FKD,
encontrareis tres musicas FM bastante
majas.

- La promo del Micro Mirror Men
cambia al 100% si la escuchas con
MoonSound... si os gusta el tecno ya
sabeis.

Por dltimo, me queda comentar el
aparato en sf, es decir, la placa:

Esta que to tengo es la versién 2.0, y
por lo que he visto, cambia bastante
respecto a las anteriores. Para empezar
tiene dos zécalos preparados para ampliar
la S-RAM, en uno hay un chip de 128 kb. y
el otro estd vacfo. Para seleccionar si hay
128 o 512 kb. tambien hay unos jumpers
esparcidos por la placa, y otro para el
modo de emulacién de Music Module. Su

falaig
O

funcién estd explicada en una tabla que
estd impresa encima de la placa.

Con esto parece que va ha ser
relativamente ficil y barato ampliar la §-
RAM, ya que no hard falta des-soldar y
volver a soldar nuevos chips, pero en
cuanto al modo de emulacién de MM yo
sigo sin entender por qué cofio los
distribuyen en modo de no emulacién, o si
al menos te dijeran como cambiarlo, pero
se ve que no comprenden que despues de
medio afio de espera y 35.000 pelas
invertidas no te vas a poner a cambiar
cositas en la placa sin estar seguro de lo
que haces y arriesgandote a quemar el
moonsound y el ordenador...

Bueno, me paro ya que tengo ganas de
poner el MoonBlaster y. escuchar alguna
de mis maravillosas canciones...

S6lo os aseguro que no os vais a
arrepentir de compraros un MoonSound, y
si ademds os gusta hacer musicas vais a
estar en la gloria, Si os preocupa el precio
tranquilos, que con lo que vais a estar
esperando os dari tiempo de ahorrar hasta
para un coche ;-)

Ramoni
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Noticias a 34 Mhz por sequndo

Cambioe en la edpuly de Suntice: Sfafgn y
Remeo ce retitan de eccang (Stefan  sufre
mononucleotic y hecacity repoco, Remeo tiena
problemae actudign-files). A pair de shora te
hard cargo el equipo de UMF, cuya cabezs vieibla
ae Rogld Anderean.

Oracle ee el hombre de un nuevo edifor
mugical que ect§ dacgrollando un  grupo
holandae. Wolf ya le ha echado un vie-tazo y
qcegury que tiene fodo lo que un composifor
puede desear. Bugnag referen-ciae...

Leongrdo Padigl produce ung veritn del
interface SCSI disfribuidg por el elub MSX Power
Replay. Ectamoc g I3 acpera de conocar tue
carqetaricticas, pato i consultaic Ig licta que hay
en Ig ceccifn da gnuncioe podraie comptobar que
loe precioe no ectdn nada mal.

E! pr6ximo encuentto de Barcalona ce celabrard
el piiximo 2 da noviembta. El de Madrid,
posiblamente el 7 de diciem-bre. No hay facha
gdn para el priximo encuentio de Cartagana.

Patece cor que Compjoetania, grupo
rasponeable de Ia aparicién de demos mu-tieglec
como Judgement of Sound, Cyber Sound y
tecienfemente Jungle Simpho-nies, -ademse del
famoco Compges, ha dicho adi6e al mundo

mecxacigno. La 19z6n principal, por lo victo, con
glgunae declaraciones en tu confra por patfe de
ofroe grupoe que patecen ho haberles centado bien
(dichae daclaraciones pare-cen haber cglido del
ROM). Rgmdn  Ribge, dictribuidor de

Compjoetania an Ecpafia, lleva un largo fiempo
ein fanar noticiae cuyae, y an cuanto al Compges
#1.1 parece que va 8 calit, &l e¢ que realmenta
cale, por paHe de tue progra-madoree, una vez
disuelto el gtupo

A actge glturge adn no han llegado 9 Ecpafa
loe GREX 9000 de Ia dltimg titada, aunque i
lo hicieton hace 'poco' loc MoonSounde. Lg
principal novedad de ecta vareiGn del cartucho
(#2.0) ac que ahora 19 SRAM se encuentta en un
z6iealo, y 4 cu lado existe ofto, vacio, dicpuacto
para ung futurg ampliseiGn. De ect forma, ce
hace cumamenfe cencillo ampliar I3 capacidad
del MoonQound y, concecuentemente, mée
bargto.
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La fundacion Sunrice cigue con Iae euygs da
defarnos cin Sunticee Maggzi-nes.

Por lo victo esta pente tiene algn mée que
cerioc  problemas 3 I3 hora de cacar el
diskmagazine (3unque no ceamoe preci-camente
los mge indicados par quejarnoe en este
acpacto...). Ya en ol SM 17 Srofan Bser nos
adverfia que ¢i no enconfaba g glguien dicpuacto-
§ com-patir 19 tareg de cacar los Sunrice Magg-
zinas, te tapetiria 1a demorg que hubo con el #17.
Adamdg, oc recordamos que fambién informaron
dal fin de Ia edici6h en inglée i no ce conceguian
még sub-ceriptores exitangeros.

La libresia CONTINUARA, dedicada g la
venfa de manga y merchadicing de imporacitn
por cortan, dicpone en cu cafflogo de 1996 de
los frae primetos mangas (no, que no hablamos
de camicae...) del famoco RPG mecxeciano YS.
Se frafa de loz 3 OVAc origjnales (0 ses, en
laponée) que aparecieron, y cu precio ec de
2200 pte (+ gactos de envio). En su catglogp
fambién ca ancuenita el CD da YS Game Mucic
y el YS Simphoniec 95

CONTINUARA:

C/. Via Laietana 29
0%¥0012 Bareelona

Tel- (93) 21042 52

* En Badalona ce celebran periddics-manfa
reunionas de ucuarios de MSX g lae qua acicten
entte 10 y 30 personae. (cegin lo buenae que
ceqn lac ofarfge del Coite Ingléc) Ig finalidad de
ecfae reunionee ac 13 de manfenet unidoe 8 loc
usuarios de ecty ciudad y cue glreda-doree, gei
como informar cobie loe dGltimos aconfacimientoe
Y por cupuecto, pacsr un rato agradable antre
colegas. Si os inferec acictit 8 alguna de actye
teu-nionee mensualee podeie divigiroe al Club
MSX Boixos Nois y oe informardn del lu-gar y
dia de 13 prixima raunidn.
Ramén Castillo
Telf (93) 460 20 57

Ya han apatecido (hace algdn tiempo) los CD
ROMe del Club GNOSYS reple-toe de cofiware
de MSX. Hay que decit que en ellos ca puede
enconftar de fodo (demaciado diria yo), decde
luegoe japo-necee y holandacac hacty demos,
emuladores, magazines, efc., fanfo parg MSX-1
como MSX-2. En cy infarior también ectdn los
emuladores de MSX y programac comprecores/
deccompracares.

En cuanto g Ig pracentacifn, no ae realmante
lo mejor, ug que ce halla fodo repartido en
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ditectorios, cada uno con un fichato en al que hay
una licta de fodoe loe programac da ece ditactotio
u, en faoria cu comenfario. Ademde, fambién hay
bactantec cocqe ropatidas y algunae que no
funcionan. Parece como ci hubieran cogido el
cgj6n de diceoe y lo hubieran matido fodo ah un
CD.

De todae formag, noe parece buena g ides, y
tecomendamoe g lot que fengan tu cajén de
diccoe particular poco lleno, que ce hagan con él,
peto ¢i yg feneic una concidersble canfidad de
coff, lo que enconfrareie potiblemente ya lo
fendraie (qunque ciempte habt§ algo que no fan-
gaie, digo yo). Por Gltimo, me guctaria caber ¢
cuando pugiaton eh 1a portada eco de 'software de
dominio piblico' y 'chareware' ca lo erefgn
tealmanfa 0 ety "por dicimular' ;-)

——

SM4e BBSe pary MSX? Puee parece que
¢f, loe ucuarioe adicfoe g lae comunicacionae,
decpués de la decapan-cibn da NEXUS BECS,
pueden llamse g la BBS de Javi Lavandeira
(LUZNET 2 BES) (93) 46% 1€ 77

El Club Japonés que ha dicefiado (y produca)
el Mega SCSQI (ESE Astists” Factory) ha hecho
piblico que cederd de forma gratuifa loe planos y
toda Ia infor-macifh de ecte infarface pam que
cual-quiet infarecado enfendido en ecfoc eampoe
puadg producir ecte perifdtico. Adamdge, ecte elub
dicttibuird gratuita-menfe el cofiwgre de dominio
pablico para el Maga SCSI. Serfg inferecantfa qua
algdn ucuario ecpafiol ce decidiers g fa-briegtlos
por cue medios. Con ecto conce-guirfamos
infarfgeac de glta calidad 8 un buan pracio.

Segiin fuentec figbles, pareca et que
Sunriea compt6 loe darechoe del Mafeh Manige a
ABYSS por 1 médica cantidad de 250.000
pelae (+0-)... Aci cual-quiera le coje ol puctillo 8
lo de hacer jue-goe Sno?

Loc cafioree de YAMAHA ca gburian un
buen dia y dacidieron hacer unas cugntas
modificacionae en el dicefio del chip OPL4, que
comp esbreic et al que incorporan los
MaonSound. Ecte repen-fino cambio q hecho que
loe da Suniee Swice vayan de culo buceando
chipe de loe anfiguoe, puecto qua lot modarnos ho
ton compatiblee con lae placae que ya han
dicefiado para el carfucho. Ectg 'podig cer' ung
de lac razones por I3 que la ciguienfa catia de
MoonSounsds ectq tardando en calir.

Konami Man & Ramoni
(con Ia colaborgei6n de Ramén Ribag)

nos haeamos eargo...
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Incluye truco guai!

Trucos & Pokes

- Sectores User-Disk's
Con los datos siguientes os podeis crear los
User-Disk que mds os convengan, pero fened
presentes dos cosas::
1- Como es obvio, los sectores de dos juegos
diferentes no se pueden solapar, a no ser que
esternos dispuestos a perder alguna partida.
2- Siempre, antes de borrar el User-Disk original,
prueba si la combinacién que has hecho
funciona. Mds vale prevenir...

YS: 1 partida => sect, 10-11

YS Il 8 partidas => sectores 707-714 (1 sect.

por partida)

YS Il 1 partida => sect. 1-201

XAK: sect. 1424-1429

XAK Il'y XAK, THE TOWER OF GAZZEL:

4 paridas => sect.:
1:1400-1403
2:1404-1407
3:1408-1411
4:1412-1415

QUINPL: 1 parfida => sect, 240

NYANCLE RACING: todas las

partidas en los sect. 256-257

PUMPKIN ADVENTURE I:

10 partidas => sectores 1430-1439

(1 sect. por partida)

GRAMCATS: 1 partida => sect. 2-3

OUTER LIMITS (PEACH UP 5) :

1 partida => sect. 14

DANTE 2: todas las partidas en los sectores 32-

. 265

PRINCESS MAKER: .
8 partidas => sect. 100-107 (1 sect. por
partida)

DRAGON SLAYER, THE LEGEND OF HEROES!
10 partidas => sectores 0-19
(2 sectores por partida)
EMERALD DRAGON: 9 partidas en
USER-DISK , sectores:

8-13 32-37 56-61

16-21 40-45 64-69
24-29 48-53 72-77
BURAI: todas las partidas en los
sectores 1350-1365
BURAI 2: todas las partidas en los sectores 1-46
DAIVA STORY V. 10 partidas => sectores 7

9-12 54-57
18-31 63-66
27-30 72-75
36-39 81-84
45-48 90-93

Fco. Javier Pérez molina.

MANOLO's last cheat.

En el GEKIKARA (un juego de lucha tipo Street
Fighter para Turbo R), si pulsais CIRL + la tecla
que tienen los TR a la derecha del SPACE, en el
menu del principio, las llamas de la
presentacion cambiaran de color, y al entrar
en OPTION verels que hay nuevas opciones € -
incluso la posibilidad de jugar contra el
ordenador.

Manuel Pazos.

TRUCO GUAL.
Cuando saquels las patatas fitas de la sartén
no las dejeis directamente sobre el plato,
poned debajo un papel y asi absorberd el
aceite, luego basta quitar el papel. De nada.
Mato#34

TRUCO PA QUE NO SE CUELQUE EL
WINDOWS'95.
Qué vall

SaveR & Nestoran.
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Anuncios

Telocomprovendocambioperoya
sabessimeloresalasmasmehor.

Vendo los siguientes juegos traducidos al
espa-fiol:

-Sanatorium of Romance - 1DD - 500 pts.
-Outer Limits - 1DD - 500 pts.
-Guncannon - 3DD - 1200 pts.
-Golvellius - 3DD - consultar.

Pedidos a Teo Ldpez del Castillo

C/. Juan de Peguera 91, 2° 22
08026-Barcelona

Telf (93) 455-27-48

N° Caja Postal: 28-06.264.441

2 %x‘ = =‘5}f‘. %

*El Club MDS nos informé de la venta de un
video rodado en la Il Reunién de Usuarios de
Madrid. Este video lo distribuyen al precio de 500
pts con cinta incluida. Para m&s informacién
podis contactar con ellos:

MDS-LEHENAK
Aptdo 137
48901-Baracaldo (Vizcaya)

LISTA DE VENTAS

Club MSX Power Replay
C/ Almazdn 31 1'D
28011 MADRID
. Tel/Fax(91)-463 83 24
E-mail: powerrep@laereas encomix com
Fidonet: 2:341/43

Qrdenadores MSX2, revsados y con 6 meses
ds garantla (consuter precio y modelo) , Desde:
Ordenadores MSX1 desde

15000 pts
5000 pts

20244

Interface SCSI LP para 8 dispostivos. Rom

242 H Gildav,con acelaradora + Cablo + Software 17000 pts
Interface SCSI LP MSX +
Disco duro SCSI de 80 Mb 25000 pts
Interface SCSI LP MSX +
Disco duro SCS| de 230 Mb 31000 pts

Ampliacién externa 1 MB RAM conmapper 16000 pts

Expansor de 8 slots con aceleradora 22000 pts
Cable de bus 1 Mt expansor 8 slots 3000 pts
Cable impresora MSX color negro 1500 pts

XTORY | MSX (co-rom) edicion DeLuxe 5000 pts

Editor de Video Screen 12 Visual 450 pts
Formmaker (autoodicion profosionsl en 5C7) 850 pts
MSX Paint IV v 5 0 en castellano 200 pts (or)
Disco de Samplekits MIDI pera Moorbiaster 350 pts
Replay Demo 200 pts ©or)
Libro MSX de la A-Z (Ed Rama) 1200 pts
Cinta OPL4 Esential Collection 500 pts (s0)

Envios Contra-reembolso, por giro postal o mediante in-
greso a traves de la CC/00-21 169 796 de la Caja Postal

o
i
|
b
i

SD MESXES #7 - 56



Vendo, -;vendes?, -Si, yo es que queria em-
pezar el anuncio mds triunfalmente, pero el
capitdn me ha dicho que lo empieze asi. Y lo he
hecho ¢,no?, y ahora:

O sea, que me quieres hacer creer que no
conoces ninglin payo que te pueda hacer una
copia de CD's Mesxesianos & Mangueros. Pos
yo si que conozco a uno. Y por 400 Pts més la
cinta te hace una copia. Dios ke fuerte!!!

Akita

Arion

Dragon Ball (CM-2213)

Dragon Slayer J.D.K. Speeial (Doble CD)
Dragon Slayer 6 Perfect Collection (Dable CD)
Falcom Perfect Sound Catalog Il

Ealeom Plue Mix Version

Lilia The Voeal From YS

Ranma 1/2 (SM-143)

Ranma 1/2 Completa Vocal Collection Vol.1
Ranma 1/2 Complete Vacal Collection Vol.2
Sailor Moon Mugie Collection (SM-317)
Sailor Moon TV (SM-304)

Sallor Moon (SM-206)

Saint Seiya (SM-135)

Sitent Mtiblus musie atbum |

Silont Mtiblue musie album Il

Snateher Battle Perfact Selaction

Qoreetian Parfect Collection (Doble CD)
Vaneeea Mae

Video Gitl A Vol

Juan Salvador Sanchez Bonnin
CI. D'Oli clar N° 50
07009 PONT D'INCA
MARRATXI
(Baleares)

Soy. ;Quieres ser? Contacta conmigo Yy
seremos. Mato#34 (ref: Secta)

Vendo gran cantidad de hardware:
PLOTTER (3000 pts), COVOX (2000 npts),
DISKETERAS, AMPLIACIONES DE MEMORIA
(512 Kb y 16 Kb), FM-PAC (10000 npts),
IMPRESORAS, JOYSTICKS, MONITORES,
MUSIC MODULE (15000), MOUSES, RS232,
ORDENADORES, ...

y software

CARTUCHOS ANTIGUOS Y DISCOS (desde
500 pts)

Si quereis una lista completa escribe a:
Eustasio Viviente Acosta
C/. Jara Carrillo, 28 .
30740-San Pedro del Pinatar

Murcia
Telf (968) 18 20 06

Busco/ Cambio/ Compro/ Comparto
utilidades y musicas/ Mods/ demos
para MoonSound. Interesados escri-
bid a la redaccion.

Ramoni

Como veis ya no nos quedan més anuncios, y
eso es por tu culpa, tanto decir que tienes que
poner un anuncio, y luego que, ¢eh?, ;cuando te
vas a decidir a mandarlo? jjque!!, jjy luego te
quejas cuando dicen que eres un usario que no
se mueve!!, j¢ves ahora porque te lo dicen?!|jMe
cagonlaputadoros!! jjA escribir tocan!!
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DANAMU?

mHﬂDUE PiEHDHl

e (Ho[a? c‘ ay algu
- N& sé, ikijjjl -
- ,Ahff SaveRr! Me.

horinas mds.
- S pero. el caso
sobreviviremos? :
- iComo que no hay dios! Esta
capi se ha excepcionado tenemos su
SET DIOS OR
- Digs'te oiga...
SET [llﬂﬁ UFF
- Bueno, ja seguir escaneand
> PRES(‘AN Clic.

> SCAx Clic.
(R&ruum LHIRINARTRIRIRA R DL BA A uuumumu uuuuulmuuuuun
> SAVE: Clic. e
> EXClsl"l‘l()N IN ADDRESS #2‘1!)474’)’87]55' IH‘STIM. tOR.
> SELT- BESTRUCTI()N PROCESS AGTWATED COUNTDOWN S’lAf
- 10 PENTIUMS... 9 PENTIUMS... & PENTIUMS...
- g Quiél gjiSaver, kacemos!l? :
— Traaaanqutmla concursante. Esto ya ma pasac mds veces. Mira: basta resetear fa
todo vuelve a "funciehiar”.
- jOh...I Pos hasta mubic
(fvuuuum ‘ummmmm C[lc clic. fwuuum )

BillGator
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