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Este fanzine estd basado en hechos ficticios, Toda similitud con la
reatidad es pura coincidencia. No intente realizar ninguna de las ac-
tividades descritas en su interior sin la presencia de una persona
adulta. Sabemos que gs tentador pero, por favor, no o use para legar
al estante més alto. Consumit preferentemente antes de que cadu-
que. Posologfa: uno al afio no hace dafio.
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[Hete aquf una vez mds a estos impresentables del Mesexe intentando corromper la poca cordura de un'

pliblico a punto de reverberizarse. ]

;ELLO!

[iQue yastamos aqui otra vez!!!

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

¢Mds cambios? Nuestro redactor jefe, cada dia mds calvo, realizé la inhumana tarea de informatizar la
biblia (la del MSX) en formato magnético [léase el MSX 2 Technical Handbook en formato disketekete], y en
cuestion de hardware hay para todos: para el Capi un MSX 2+ de Panasonic {si, esos tan bonitos); para el
SaveR un GFX 9000 (0i6!!!); Turbo R AIST pal Antonio [uy... la de futuras aplicaciones...], disketera de
recambio para el SaveR [en camino (o no, Manolo?)]; y para acabar el F700 del Lancherro transformado a 2+
Y un proyecto hardwaristico que ya veremos...

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

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

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

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

Reyes os traigan muchas pelas, hardiskduros, megaescachis, zipketeras,

TurboGrandes, munsauns, molamegas, graphics9miles, expansores, escaners,
imprimidoras, digitalizadores, cdrums, initas pbsoletas. .

Esta aparentemente inocente da-
misela es Chiho Nakama. A lo
largo del fanzine descubrireis que
esta enladoriada de alguien (y na
@I que asoma por lasquina...)
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ANECDOTA {falsa) PREVIA

El otro dfa estaba yo discutiendo con uno de
mis amigos PCros (ya sabeis, gente que sabe
muscho) acerca de la obsolescencia de esas
magquinitas llamadas MSX. «jPero si ni siquie-
ra teneis virus! Ademas, ¢,se cuelgan los MSX?
(ER? 4 A qle no?» No tuve mas remedio que
darle la razén en lo que respecta a estas impor-
tantes limitaciones de nuestro sistema, pero
cuando solié aque!!o de «Ya nadie hace nada

[para MS8X»,

| pude contenerme
'y le propiné una
'patada en los
dientes de esas
que hacen época.

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

- «Pues mira L
por donde, me ensefid la técnica un taI Manolo,
precisamente el autor del SONYC para MSX. Que
lo sepias.»

- «¢El sonic pa MSX? j;A 3 megaersios?!
iilJUA, JUAII NGFL...»

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

4

ACABARAMOS (O ACABASEMOS)
CONELJUOCO

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

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

Aaah... ;he dicho velocidad? Sf, si. Porque
en cuanto cargas el juego y te pones manos a
la obra, te sorprenden los bonitos graficos (jun
diez pa ti, Elvis!) y la suavidad del scroll
todidireccional... pero lo bueno viene cuando
coges una super-speshial power-shield-
capsulita desas que te permiten embalarte y...
1iGUUUOOOOOLLAAAAAAL! (iKagon la puta

SD MESXES#1



doros, esto no pué ser un simple zochenta, man
instalao un Z34-80 a un eén de megaerzios via
softll |jjPARA, KE ME MAREOOO

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

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

En tres palabras, IN- — i
i f ; ; ?

CREIBL-E.Hay queverlo.Ma- | CONTRAPASSWORDS ¢ Viipsgeicaa sy Son o
tricula de OH, NORLI (de las tomatb ol‘emmo deisste lusgo,
nuevas, las que llevan IB en ANALOGY STONES y e: motavg qt:e hF? retlrtaésado
vez de PM) para el sefior SEASIDE GEMA ts:n aczztn:er;IO'nuer:Zro sdeer
o= kedovey SARDINE ANCIENT | enfervorizados aspirantes a
realizar la musica de tan mag-
PERO 'VASADECIR MOBAKA DORAGON na obra, que se armé la de
76 COLDICE WOODEN dios no existe, y al final el que
ALGO DEL JUOCO? sobrevivié fue un tal Jorrith
FALLS TWIG Schaap (lo siento, pero mien-
Ah, westo... si, un TEMPANO MIDORI tras me decfan el nombre me
molumento que me limpio estaba cayendo en la piscina
los pantalones y alla voy. | KUBITO CRYSTAL |y &ste es el tnico sonido que

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

Que se note: la isla esta dividida en cuatro
zonas, cada una de las cuales consta de tres
fases + bicho gordo final + fase de bonus pos-
terior. En cada fase hay diez gemas a recolec-
tar, ademas de muititud de anillos por ahi
desperdigados (vida extra por cada 100) y al-

5D MESXES#11

recuerdo) que ha hecho unas
musicas FM/MS que estan benne, sobre tolo
las de munsaun.

«Y el juoco, 4Es diffcil?» Je, je... t4 pensa-
bas que estabamos hablando de un simple




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

RESUMIENDO...

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

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

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

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

...y emulando al SaveR no puedo por
menos que pedirle a estos payos
analégicos |jOOOTROOO,
OOOTROOO,
OOOTROOO!

KONAMI MAN

GALERIA DE BICHEJOS

S/ nos vamos a la izqulerda lo tendremos més facil para
esquivar los eructos de nuestro amigo el caradura. Agéchate
cuando veas venir el flan o el logo de Konami, salta cuando
el kanji se abalance sobre ti, y entre gapo y gapo destrézale

la barbilla a cabezazos al amigo.

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

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

J
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UN TRUKI AL ANI NO HACI DANI

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

77 Primer precipicio
| namds empezar la
1 fase. DESPACITO Y
CON CUIDADO acér-
| cate al borde, y en
{cuanto pierdas pie,
. lenseguida a la iz-
“"Aquierda. Encontra-

5 ! 2 rés un paso escon-
dido en el que hay na menos que cinco gemas. Cuidadu,
es dificil coger bien el truki y muy fécil despefiarse...

Manque parezca que no, al tirarnos por aqui no sélo no
moriremos, sino que ademore llegaremos a una gema
situada casi en los ;
confines del mundo.
Curioso, éno? Lo gra-
cioso sera volver, |
gracias a los simpa-
ticos pinchos quef®
tenemos a la izquier- |53
da. Tendrés que afi-
narla punteria...

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

En el segundo arbol

después del lago
hay una gema. Para |
llegar hasta ella, de
berés subir al punto
mds alto del quinto
arbol (el de la afoto)
e ir pegando brincos
hacia la izquierda de &£ 2ol

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

SD MESXES#II

Pulsando cierto inte-
rruptor ON/OFFero |
conseguirds quelj
este chorro (de aire)
aumente su poten- |
cia, gracias a lo cual |
llegards a mds ge-|
mas. Eso si, encon- |
trar el interruptor es L2 : e RSN PSS ]
cosa tuya... pista; lo encontrarads bastante a la izguier-.
da y bastante arriba. :

PUTIFIITENYE

Muchos anillos pero a cambio de una vida, habrds pen-
sado al verte atrapado aqui... ipues no! Podemos pasar
F i ™ por aqui si hemos co-

y cogemos bastanite
~dcarrerilla. Llegare-
mos a una zona nue-
va antes inaccesible,
en la que hay un par
de gemas. Significa-

A tivo, éna?

Tirate por aqui. iSin miedo, hombre! Oh, qué bonito, si
habia suelo y un muelle pa volver... y un pixel més a la
izquierda unag :

gema... pero qué
simpatiquisimo es el
sefior Javier Pazos. ..
dsera cosa de fami-
lia? (de bon rollu, f
deh?) Cuidadu, hay
mas trukis de este
tipo en el juoco.

Pega un safto de fos
{9ansos a la izquier-
ida: caerds en un
{tronco. Otro mas, y
" llegards a otro idem.
Ahora tirate al agua
por la izquierda.
e ' iAndal éQuién iba a

: il decir que aqui tam-
bién habia gemas? Tenia que ser Konami Man, claro.

7



Habia una vez un nifio muy bueeno muy bueeno muy bueeno, que
estudiaba munucho mucho mucho, y que por eso tenfa a su familia muy
conigeenta enta enta. Y, y s Hamaba Nestor (vale). Pues yo que soy muy
malo y no estudiaba nunca, mi familia no me querfa y me echaba a patadas de
mi casa. Y encima de malo me entraron aires de rico y un dfa dije: Pues yo me
quiero ir de viaje a Japdn (me dareis las pelas, no?). A lo que ellos contestaron:
Tt estds loco! Pero qué te has creido! Rico de mierda! Que nadamos en
billetes rojos? Mira tu hermana que nunca pide nada! No, no y nooo!!

...siempre que no apruebes el curso, claro. Pues nada, lo aprobé

y me fu1 (nestor nooo). Asi que si alguno de vosotros estais en
oo mi situacién, no lo dudeis y probar

de usar mi técnica, como veis ‘larea-
lidad puede ser mas ficticia que las peliculas
de ciencia ficcién’ o como se diga.
Si estais en el caso del Antonio...
pues como no os saqueis la ca-
rrera con master incluido no con-
sigo imaginaros por alli.

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

Mi amigo Ramonijo me dio una lista de rus que se celebraban en Japén,
y castialmente una de las mds importantes se daba en Tokyo un dia después de
mi llegada. Se trataba de la ‘MISX Festa’, organizada por Mo Soft, Me fui de
viaje con la Chiharu de aru, y ésta se qued6 bastante hecha polvo cuando le
dije que ‘desperdiciarfa’ un dfa de mi estancia en permanecer dentro de una
sala con maquinitas y chinos. Pero las cosas como son, yo me voy a la Ru.



fior

¥ Takarmchx digo sefior porque por ”
entonces pensaba que se trataba de [~ -2
una persona muy seria y formal,
Ejem. Hasta que se presents en la

- €8tacion con un sombrero de paja
Y un caza mariposas. No me
descojons viva porque todavia no
higbia digerido Ia leche con gas quel
tomé minutos anies. Nos fuimos g——
Akfihabara,omejardxehﬂ elbarrig]
de las maquinitas (obsoletas y las
no} y del manga. Si, sf, en este ba-|
Hi0 poca cosa encuentras que nol
petienezea a estas dos sectas. Y
Qué mejor que organizar esta e :
unién en Akihabara, Amedidaque |
nos acercdbamos el sefior
Takamichi se encontraba con mds

ciendo yo Giie- 51, que 81, pero qu
€ quifara den medio gue no vef:
ienlas vacas Tocas. Y me coléen s
festa como el gue no quiere la cosa,

uando todayia se estaba montan.
do, €reo que el Traka

: tadas mafarmas.

 Debo estar sofiando La caa,m:x«t
: ﬁad e chinos que habia ahi dentro,
: ¢ pintas, desde tfos con corb&l
ta hasta uno que se disfrazs de la
mascota de Sintax un Puyo con
3 =:£tias}, ¥ otro que se paseaba conun,
t in

Yy mds mesxesianos, hasta que por
fin llegamos al edificio donde se
celebrarfala... g

‘MSX Festa’ OIc En la entra- §
da habfan colocado letreros anun-
ciando el acontecimiento, ypocoa
poco se Henaba de chinos ¥ mds
chinos.81, hasta ahora como en Ias |
Rus que nosotros conacemos. En £
laentrada el Sefior Takamichi hizo
una demo con tres cosas, su som-

- brero de paja, sucaza mariposas y
su fundoshi (calzoncillo como el de
1os luchadores de sumo}. El Ramoni
ya me habia hablade de que era un
tio bastante sectario'y tal, pero no
me imaginaba que harfa una cosa
como esa. Desde ese molumento
no pude seguir llamandole Senor
Takamxchl, ¥ dije: machoru, me
pienso que te quedaria mejor el
Traka. Ahorael ‘raka me hablg de
10 $6 pero no le entendi nada y le
dije gue si, Me explico, enresulta fo-
4ue s me cruzaron dos japonesas w«-
disfrazadas de vacas locas (del cluby
Mo Softy, y 1me dejaron cho polvol B
total. Y el Traka que me contabd 4
10 56 qué de un io, ¥ de un zorrg®
Jue podia entrar ya por ser eso =
niSMo v quie ng me hiciera el tonto

Eemxén de verl@ todo enun uempo
; ¥ ast hacerme una idea de

tands. Asf qu@ me puse a.grabar y
‘tomar’ unas afotos. La sala don- j
e se celebraba era casi tres veces |
T que fa que tenemos en las |
rocheras de Sants, y centaha mn
e stamfs L

Sort sesuasei 5] (Son las i 1@{})
or fm, 5¢ ab

tado Ib que tﬁg;fa cada stand, si
que -@ma siempre fui

; aese donde estan dlbujando,

iy en el otro ahora hay una demo

det Goblin, y por ahi gritany ahora !

pna foto con la vaca Ioca, se me &

“prensenta gente, que sigueteoigo,
etc. Pero atin asf 08via poner m}md

por stand lo que habfa. :

nN:g @.ainax.-

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

9
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Vem:han el juega Super;

Baitle Skin Panic original
porsupuesticizicimo.
| Toda la a}ecciéh de los

nd). Y aparte de las dos japonesitas qué
mis habia?, pues dejame pensar, un
buevo de cosas... Los Max, una especie
de Manga hecho por ellos mismos, al que
os podeis subscribir. Cuenta con histo-
rias cortas de muymuy buena calidad,
encuadernacion de calidad con portada’y
antiportada en color, y que cuenta en su
interior con secciones de MSX. Ese mis-
mo dia apareci6 su mimero 8. En su stand
estaban expuestos todos los niimeros.

PC. Todo esto ang;nai
pues se trataba de Ia
mismisima Gainax. Este

erael inicostandqueno | También estaban todos los nimeros de
contaba con ninghn tipo} MSX Alhambra. Presentaron también
de maguinita, pues su varios programas, como el mini ADV
material exadesabra CO- LOGOSMAN y los MSX Train, tam-

nocido, v sagmamente i bién de muy muy bucna calidad. Ade-

{an sélo pretendian ven- . mds s5e _podia comprar camisetas con el
der el reste de material tequistexto de «MSX Festan escribido
MSX que Ie-s habia qu en la espalda, muy bonito. :

dado.

DE 2 mselxbro.

Otro stand ‘de re-
Heno’ o ‘gue no viene a
‘cuento’, mmmm.,. serd
porque estoy empezan-
do por el final? es curio- |
s0. Meelibro, que viene |
del francés ‘Meslibres’
(Mis libros) es una‘
maticonada, digo... es el
nombre de este club.
Ellos son programadores
tanto de MSX coma de |
158 aungue ies ttramﬁsai
’PC Presentaron esl
OrangeHeads,  para
,Mieréom 95 {me plenso
ique namas gue habfa CG’s
por un tubo) . Y un disco b = e T
xko pxkg Land CG. Club Huostar, ¥ sebre muchos ofros programas de

I)*.A’u J;U'si‘ic:a Soffwa;"e:..

Son los creadores del fanzine MSX-
SEED. Para la Festa prepararon su ni-
oi mero 7 de 40~50 paginas, que se vendia
| por 600 yens. Este niimeto contiene arii-

| culos sobre Takeru, Glorious days (Ago
soft), Blues Eyes Carnival vol.2 (Blues
Eyes),

;d‘e 1még;enea. : 0 | )
; MSX. Para los gue tengals interss por este fanzine o
R Dﬂ 3 mw Soﬂ‘. por el club, agud teneis la direccion de su pagina web:

ipiiwww.degiweb. camisymaxltaikfmsxseeéf

‘ Mega stancide&mem araelles sﬁlitns. Cnmoz i bbs‘cga

e notaba que eran log ﬂrgaﬁazaéeres Aqui, aqui era :
’&en&e estabanilas vacas locas, dios,., compré varias _ I‘l‘f
\cosas pero fo hice en-diferentes veces para poder ha- &
biar més Cefi eiias, M A s@am, Esms ahicos se: consi—'. s kﬁste

kas, p éa%‘;’é& ofro de

b Saﬂ‘

e haee siafi {camo 84 m}mbre mcha.,r ]
38 que. pm&ucen soi’tware (0 soft) de




gran cahéiad Presentaron dos juegos a punto de aca-  Chiho Nakama y ella podra traducirme algo sobre ellos.
' bar: Glourious daysy Knuckle Dusier. El primero al

mids puto estilo del Memorial (Konami), para maqui- 2 n 9 ]nuzor’xs!\a-

nita 2 can%“M ¥ PSG (1500 yens 4 diskios). Ahoraya .= .
 debe estaracabado, a i1 que comprarlo (lo hacen ellos:
Y sagmfia un Jﬁegﬁ de acci6n del que no s na
~ bueno si, que es para maquinita 2 y que lo hacen ellog -
“(sf, ellos hagen soft. Lo hacen, asi de facil, noes mara—

; vﬂlose?}

£l q&;: si. Pues eso, no me
il empré ninguno (algo
.499 yens, yel #4 a 500

! y&ns

¥'1u3g0 una cosaque
|52 Hama «M * Silis, #».
Me quedé un poco hecho
polvo al ver al Traka ves-
' tido de tal manera, pero mds
raro le debio parecer al
senor que estaba en este
stand, pues el tio vestia con
¥.] traje de galay corbata.

N* 10 TPM.CO

soff’ WOZ‘¥€S-

1. 6 lnaga-an.

Y aquf un nueve RPG, el
Simulation RPG * premiam cisk. Si
- no recuerdo mal, no se vendia por-.
~que todavia estaban testedndolo
para que asegurarse de que todp fun-
cionaba a la perfeccion. Ejem, coma
alguen tenia que haber hecho con los
. Jjuegos gue Sunrise distribuia.

D"’.? F‘ormaf‘ich "-‘Zero.’ ;

Hace ya 3 anos que-aparecid
este club, y para esta ocasién pre- P
sentaron Brein Combat. Se trata de
un original juego de guerra paratres f
Jjugadores mds la maquinita, en el
que para ganar hay que ir acertan- |
do las preguntas que se nos van
haciendo. Consta de un solo |
diskioerror, su precio es de 860
yens, y salta en los 2 (con EM y
Kﬁﬂ]l Rom}/ 24+ /T urfsc»R

: Este grupo presentd
"\ una curiosidad significativa,

{1 vamos, una de esas utilida-
¢4 des para futuras aplicaciones

ta de un x:hsenadar graf”_ca
en Screen 2 para fos MSX

s0 grabarse en el Hard disk

}‘Eilﬂs presemaren Q’i a2, vk
va estﬁ No, no ¢5 que 1o pafsara na
. damas, st nio que o me acuerdo. Por
sucrtec dentro de unas hﬂras Veré a -

5D MESXES#II

payafon 56 8
¥ fanzine en cintas de aﬁdzoi,
en estas hay desde historias tontas come &l

11

G

3

.gomo las que hace el Anto-

- dememgenmén,ymw

. . ni:eque sehac-.éufanziae, ,

& ¥ hasta supropio fanzine, hay |
i zente gue se hace sun jam «
- peish y hasta alguien pmpn— |

"W\ duro su propio backup de




se'Acercaba con mucho efta- -

1asmo, pero a mi nome pare:,

¢i6 gran cosa. Serd porque fa
gente deeste club eratmuy fea?

dice (refacionadas conel MSX
es clar), hasta entrevistas ¥
no vistas a miembros de

| cluses. Puesya ha sacado su
i segam:ko nimero del (DM]

Heartful tape , y se podia 19 G&h Uine
adquirir en su stand tanigeste Diebwork.
como el nmimero #1. Hsto vie- {§ i

‘ Varias cosas interesantes

ne a ser un ‘suplemento en ||
cinta’ de su Heartful Disk,
del que ya hay 4 nimeros.

D 12 'Téxmorrews
' ® Soft.

Los payofones estos de | 4
aqui, presentaban la dltima | %
n"delRPGG Queste

tenfan estos payofones. El
Acrobat 232, su fanzine
Tomboy, que me parece inte-
resante Unicamente para los
japoneses, pues cuentd con
increibles textos
engereografiados, repletos de
kanjs con algin que otro
,{, hiragana para senalar el nd-
‘1 mero de pagina y yastd. Va-
108 Fue como no e sagues
Wiltimo pivel de japondés es-
{ crito, no timatino leyéndolo.

Vendian también un
 CBristmo con musicasas
hechas muy por ellos
mismos (77). «Priete ori-
ginal CDvol.1» Segura-
‘mente hecho con algune
de esos programas para
MIDI de los que flipan
tanto, pero no es ningu-
na maravilla, pues la ma-
yorfa son tecno.

® 16
QYCE\"!&S!XU;Z.OU.

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

- N, SD MESXES#1I

de esfa, ¥ ¢l juoco Fighting |
- Panpars (poner unarel) 3,

: ~ Unuro. tno de los |

ixﬁissahaamosqneaéo (pro- {f
pemmnaimeate ae} guebo),

| magazinme, que inclufaesta |
¥er un millardo de
_.msxcasas Bstuve conec-
‘ tadﬁ t:cxﬁiq 1'dia en




v e:é;:;e‘rems  bien:
suka@x.agenejp 0

ddt

O miés aeﬁacﬁieper agw

Habia también unos cuan-
. tos infinitos de fotos de pasa-

das reuniones a modo de enci-
clopedia. En realidad lo que
- hicieron fue sacar las hojas §
- plastificadas del album\de fo- 8
tos y esparcirlas por la mesa, EF
pero tenia su. dtxende

D* 17 Front line.
Mirar esta linea... ahora |
mirar la de antes... qué te pare-
cel..no, no notais nada?. Falen,
falen, pensdroslo bien. A logue |
hiba (ya ollo fas risas de ese |
Ramoni cuando vea que escri- |1
bo «hibay asi: hiba). Unstand |
~ de la muerte. Conkaba con el
Enrolink #3, muy malo, no lo
compreis. Future Disk #31, Front |
 line magazine (#1 a#3), Ram disk
kit, y un expansor de 4 slots con }
carcasa futuristapor 2500 0
yens. Un poguille tarde llegs el
Yokio gse, a quien le di los 100 [
Senyc’s. Bl muy capuyo lo es-
“tuve mestrando enun monitorum |7
apartao de la civilizacién
mesquesiana, unnonitor alqm:
st algulen tenfa alcance era Ia
yayade la bmpieza, pues esfaba
arrinconado y detrds de un stand.
No se comprende. Es como gi
alguien no viese la diferencia del
SaveR que escribe este texto al
que escribié el anterior. Por aqu
se acomodo (tirado en el sue
el senor Traka, que se acabé un
300 veces el No Name frente a
todes los chinos. El stand habfa _

que visitarlo cuando el Traka Ramoni, no 0s vayais a pensar
Jugaba entre fases, porque cuan- | _ 8 que... En fin, me asomaré a la
do habia una de las demos cor- f / . " ventana a ver qué tiempo hace |
tas que aparecen en el juego, se § - 1 y paso de stand como quien
amontonaba tanta gente que el [ pasa de 14 japonesas.

restode lareunién quedaba casi % e
solitario (Me paso). N® 21 Project £/

1‘ tambiéu un O QPIA v Gamsu
GIGEX tde:mdaaxi}, ¥ conexion
7 Internestor con un modem de|
9600 bps. E.a mayor parte det tern-
- pose 1a pasaron en poner EVA's,
.y np recurde haber visto ni exda
nada de los periféricos de Sumsé}
Swiss. :

Pmseﬁtaban 51k Magwai
-Labyrinth Remix, una version mas
more bonita, pues no creo que se
considere como una segunda par-
te. Esta cuenta con mucha méas ;
§ velocidad, con muchas mas ani-
maciones y por si fuera poco aho-
“§ rasonatodo color (A colorno, a
) Noos vayaisa con-

D20 MSX.

e«ikomkai-

Me vais a perdonar pero no
fengoni zorra de lo que habiaen
este stand. Pues igual era uno
de estos que estdn de relleno,
con el monifor hacia ellos y
pasando de toda la gente. E
realidad :me sabe mal por el

SD MESXES#II s : o



| sotros direis, y quién es quién,
{y yo digo, preguntirselo al
{ darriba.

Si mal no mel
enrremiembro, esta gente ven- |

| dfa undiskio con el mismo |
| nombre que ellios, queerauna |
| recopilacion de musicasas y-
| gréficos. Ostiamacho, esto de
. hacer el articulo 3 meses des-
| pués trae algdn que otre pro-
blema... Pues si, que lo de las

{ 14 japonesas pronto serd his-
| toria. Voy a versila vecinasi- |

| Grour G&T Soft.

: 1.0 que hay que ver. Inaros
un fanzine tan pastosillo coma
{4 ¢l Sede Mesxes, pero con ilus-
traciones del Nestor Antonio.
Os lo inais?, pues hacer un

1

E gue lavando el coche. . :

E B esfuerzo, ya que es mejor

giansys 22 Raookek malo por imaginar que b,ugno
LMol pOr comprar, 0 como sea que
o i se diga. EBso, un fanzine que ten-
Un club de bon rolin, drd toda la secta que guerais

pues tengo entendido que es- pero que de maghetacion y de

- 1 ilustraciones estd mds pobre
A quelacalvadel Nestor. Lo sien-
"1 to mucho por el Antonio, pera

esque ultimamente me dice mu-

chas veces lo de «eres un ca-

fos tios trabajan por amoer al
arte (luego no cobran). Presen-
' taronla version 1.80 de PURE,
Iy la version 2.00 de
Moriagekun. Sin duda lo mds |8

. destacable era Soulfact, un

shoting up para maquinita

¢ R, el cual no estd acabado

pero ya tiene muchas co-

sas. Tienen pensado poner-

le rutinas de PCM si les
queda tiempo. Habra que

brén». St en vez de leer
mds pérrafos de relleno
prefirfs acercaros alajom
peich estos aquf teneis su
la. http:/f
www.bekkoante.orjpli/
takatemp/thetakao. him

verlo.

. n® 25 15-
- I¥ 23 Mgk SOFT.
: Ya,_rv! / ;{04"“ Pallitos presentando

el Spirit Fighter TI' turbo
(adivina adivinanza), y el
SDI-FX. No, no aguanto
mas, tengo que soltarlo:
M| Meskesianos y Meskesianas
¥l de todo el mundo (entero),
yo (el SaveR), ya(desdehace
nd), tengo (barra poseo), una
(suficiente), préctica
= (eeechh?!!). Pues si, quien me
hiba a decir ami hace dos dias
que yo (el puto... ) llegaria a
tener una prictica. Se llama
4 Chiho Nakama, y... pues
ey QUE... estoy muy enladoriado

Otro de los standes
mds more interesantes.
Aqui, el Moon light saga, el
M.L.S. Midi album (en cin- =
ta), M.L.S. original T-shirts, [
Ealia’z Midi album (en lo
mesmo). Me molé cuando vi |
una japonesa haciendo pre-
guntas sobre el juego a uno
i de los programadares. S1, sf,

a parte de que habfa japone- | 488
sas, esta por ejemplo tenfa |
| un Turbo-R. Y acab6 com- §
| préndolol. En el mismo stand
se metio YI-KI net, ¥ vo-

14
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todo yo... au, de lo dichg es al carr;_inébomo loesal
trecho (0 algo). (Nota de Konmni Man; {CABRON!!

N 26 Hnesf’w’ & vt Scffware.

Vendfan cosas (no jodast), quesiun suplemento
en disco (#1) de los Chenostares, el Cdrisimo Energy
from MSX, Fony's Blue GEX5000 disk, la ultima
hnestor, el catdlago de Miri Software (lo vendian}),
CD-ROMSX, 101programas (de Miri Sof.}, y el
€xpansor de slots italianesco,

oy

Por fin Hegamos al dltimo pero sies tand!. Bstos
eran sin duda los mds sectarios de todos, entre uno con
un turbante en la cabeza y otro disfrazado de puyo (el
logostipo de su fanzinne) se pusieron a vender su NV
#8, ¢l ODS#8 y cuarenta mil niimeros atrasados. Tan-
108, que los unieron todos con celo ¥ les basté para
cubrir media sala de la festa {discos en fila india). Tan-
to su fanzine NV como el ODS cuentan con una fabuy-
losa presentacion, una gran cantidad de informacion,

- montones de graficos, visualizadores, musicasas, y

D MESXES#I

Teproductores y ficheros y mds ficheros comprimi-,

dos, vamos quie os prometo que en un dia no es posible
ver todo lo que esfos fanzines en disco contienen. Os'§

- Tecomiendo que 0s Ios aconsejeis. Ah! ysitelocom-

prabas te regalaban una galletatl ¥ 0o es secta. %

Y seacabs. Lo de los stands, pues luego subimos |
(notodos)a una gran sala, donde Ia gente pudo descan- |
sar, xeopiar, hablar, comentar, desnudarse (no mucho, |
pues el Traka tenfa miedo de lareaccion de las Jjapone-
§as}), comer, beber y amar. Allf fue donde uno se da:
cuenta del espiritu de las reuniones Jjaponesas, de lo
que se consigue haciendo esto, de que estoy diciendo
muchas jilipolleces y de que estoy locamente
enladoriado. ' '

Felices gracias al Traka (Mr. Takamichi), por re-
cogerme en la estacion mas cercana a mi hotel y luego
levarme otra vez hasta allf (como a 10s ninos pequenos),
Gracias Traka! deja, deja: Takamichi! Kesshite festa
1o coto wo wasurenai, doumo arigatou. Totemo
ureshikatta desu! Tabun mouikkai cone natsu ni nihon
¢ ikimasu ga koibito tol

¥ atolos vosotros. No podreis
BURCA imaginar como sonestas re- 4
uniones, y menos si os lo cuento
yo. Nota; Chiho, te guiero una
jarta! -

Dime con coantas te esor-
bes y te dire de cual te enamo-
tas. (Nota de Konami Man:
Pero si Chithop era ln unica ja-
ponesa con lu gue atin no
tescribias, capullolf}




rca de este juoco, empezai‘ia

" sas como, Que significa Ragnarék"‘ ¢

cada uno de los personajes?, jcomo puede imfluir este
tipo de juego sobre mi imagen bajo el punto de vista de
nii madre?, ;o par que pelearse es malo y los juegos de
lucha divertidos, cuando ver peliculas porno es peor y
follar el doble de mejor?. Ahh, son tentas las incognitas...
peto, ¢l Ramoni ha dicho: Ma o meeeenos, tu dices de
que van y, y gue, que vas:a poner, juna columnna?, pues
€50, que fampoco vames, a dedicar un articulo pa cada
Jjuego, .. “facho.

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

Jjuego para maquinita X" 1a cosa cambia. iOxtial {Un
juoco de lucha para Makinita chinal, amborejam
amborejam, jhaaalaaaa! {Si puedes elegir entre 7 playeros
jugar contra el vecino o contra el ordenador! y va
rapido y los personajes no son sprites y los graficos
molan y tiene decorado y muchos tipos de ataques y
bla, bla, blaster.

Nada mas empezar aparecen 5 opciones (que si las
intentas escribir en papel. para luege incluirlas en este
articulo desaparecen dando pasoa la presentacxon de
los persopayes). Eus’ opcmnes» sqn' Story‘ pa.ra jitgar con

M ¥4 1%

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

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

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

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

creo esta pequenia ‘escuela de «iniciacion a la

bonbardeacion para no iniciados». Aqui se nos hacen

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

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

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

SD MESXES#Il

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

tud?, y nosotros

almaxima, = i

La segunda’ tamblc:n es un poco fuerte. Se trata
del famoso «busca minas» pero en el que juegan los
3 playeros a la vez, finalmente se hace un recuento
de minag detectadas y se traduce en puntos. ©

bas es 1a de ir introducien-

das en una caja, paracha-
cerla estallar una vez este
{ llena.

 Para superar estas
Prucbas no hay que al-
“canzar ninguna puntuacion
determinada. Simplemente_hay que acabarlas con una
puntuacion mas alta que las de los otros jugadores. Y

asi se pasa a la parte final. Aquielegimos el tema gobre

el que iran las preguntas (MSX, manga, literatura j Jja-

. ponesa...). Bn esta cambia la dinamica del j Juego. La
pregunta ira apareciendo mientras el tiempo se acaba. -

Conlo que hay que coniestarla antes de que se fonnu-
le la pregunta al completo. El Jjugador que primero
pida el turno tendra la posibilidad de contestar. Acer-
tando aumenta nuestro marcador, al tismpo que pre-
paramos un misil y se lo lanzamos a guien tenga
mayor puntuacion en ese momento. Y asi hasta el final
de los finales.

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

o -,

'gnéra‘os que contestar: ‘Pasado |
mafiana. Es. deckr hay s1mp]1ﬁcar la orden del capitan’,

do granadas y mas, grana- |

La ultima de las prue- |
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Knuckle Duster o e Jpocos de estos en basic, como el FV2,uno de coches.en.
1 “scteen. 3 pero cod la venta;a de verlo en 3D (sise 1o
imagmas e8 4si i

Primero tengo que deciros que el juanjo sehaqérﬁgg :
el pelo. Que es esto Puesno se que juego de Agosoftque »

i Un jupeo de rol en el que apaféte el -
puyo de synitax. Los graficos son miy goudos pero se

; .\_sahq@n 1996 Guegc debla de estar derellenoenel stand)

{ rancapncha lay gente"en hacer cosas mu fuertes. Y ese sel
problama Que queremos fer un Stteet faljter, pos ala

riencia que nunca olvidareis) .. ) y otros cienes y cienes
de ficheros comprimios con de todoun poco.

e R

En la MSX Festa aparecio el 8avo numero de esta
dismagazine que mcluye mamga?:m hlstorlas y dibujos y

i eta (que si queé si, que
€5t 1o es secta) Esta dlsmagazme es lo mas parecido a
un Disk station de lo que parece (no hay dos cosasiguales

completo y otro ¢ast a medias...). Un buebo de
informacion, pero no mucha sobre cosas tecnicas (quizas
nada?), si no.de. gosas re;{ereute asusectay comeutano

1as reuniones dé 'iﬁlbﬁg', yootras yte no vienen a cuento.
En este numero {que son 4 diskios), nos encontramos
con bastanfes easg;s teresantes. Qug yo me acuerde hay
Qx;mi;iﬁﬂjﬁ»«a base de lines (triz-
é Hjaat o;i%eche (pero pierde la
gracxa) ...). Luego un apartado de graficos que manda la.
gente (la gente que 0o tiene offd cosa que ponerse a
dibujar en un cacho de 20 por 20 pixels). Tambien hay'
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/ Segiin el capi, este nimero tenia que ser un «Especial Japon», aprovechando todo el soft/experiencias/
beppines/*.* que el SaveR ha traido de susodichas tierras.., y digo yo que un articulo de ensamblador tiene que
ver con Japon tanto como Jesulin de Ubrigue con la fisica nuclear, pero ya sabeis como es el capitdn: el dig que
me despedia de todos con lagrimas en los 0jos para iniciar una nueva etapa de mivida estudiantil basuralonesca
(1uré!), loiltimo que of mientras el avidn despegaba fue al capitan gritdndome por encima del rugido de los
motores: «;haz un articulo de ensamblador YA, o no vuelvas!!»

kAsi pues, dado que como siempre quien manda manda, he aquf la cosa esta.

TN

g

Hazro... ;CoNEsSTILO!

Segin esa gran fuente de cultura Hamada Pepsica-
la, esta es la frase favorita de una de las mozas de las
Empacho Girls (que empiezan a ser incluso mis pesa-
das que el futbol, lo cual por otra parte no deja de tener
mérito). No es una mala filosofia, ¥y come podremos
ver ahorina mismo es incluso aplicable a la programa-
cion ensambladera en MSX,

Me estoy dando cuenta de que hasta ahora no he

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

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

soltado méds que secta
camuflada, asi que voy al gra- (
no: en este articulo os explica-

1€ como hacer rutinas en
CM usables desde BASIC.
No me pegueis, ya sé que
sabeis que basta hacer un
CLEAR, un BLOAD y un
DEFUSR para tener una ruti-
naen CM lista para usar des-
de BASIC con la instruccién
USR... jjpero esto no tiene
nada de estilo!! Asf que pre-
guntémonos: ;c6mo lo harfa,
por ejemplo, Mel-J? Pues m4s
0 menos asi:

- Nuestra rutina CM esta-

Este angelito es Kyoko Kaizumi. Ha
realizado la proeza de encontrar (y
enviarme) un Turbo-R de segunda
mano barato en su Osaka natal, y lo
bueno es que hasta incluso puede que

se envie ella misma este verano...
ra en un segmento de RAM ¥

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

jado, ;eh? Pues nada, nada, como
dicen algunos: que se note.

ALGOs PrREVIOS

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

- Para simplificar las cosas
(y ocupar menos pdginas), en
lo referente a la memoria
mapeada vamos a trabajar bajo
DOS 1, 0 bajo DOS 2 en modo
«chapuza on»; es decir, tratan-
do directamente con los puer-
tos del mapeador. Recuerda la
parafernalia que has de mon-

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

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

- Yamos a suponer que tu programa estd en un
ficheroy la rutina cargadora+rutina de salto en otro,
aungue no entrafiaria ninguna dificultad trabajar con
un sélo fichero en el que todo estuviera concatenado.
Me saltaré la parte de la carga de tu programa, dado
que hay un bonito articulo sobre manejo a ficheros
en el SD#I0 en el que este tema que estd maravillosa-
mente bien explicado.

Y ahora si, podemos empezar. Pero eso si: paso a
paso. Aboreham, hemos dicho que grabaremos en un
fichero la rutina instaladora (etiquetas INST_I a
INST_F) + la parte residente .
(RES_I a RES_F). T
Grabaremos este fi- ‘
chero de forma que lo .
podamos cargar con hiey
un simple BLOAD.

LA Rurtmna
INSTALADORA

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

Tal como hemos di-
cho, la rutina residente ha
de colocarse justo antes del |
final de la zona del BASIC.
Los pasos a seguir enton- §
ces son los siguientes:

ORG #C000
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- Para empezar guardamos el contenido de SAVTXT
(#F6AF), que es el puntero del texto BASIC y apunta
al final de la Gltima instrucci6n anterior al BLOAD que
ha cargado la rutina; al final de la inicializacién necesi-
taremos recuperar este puntero:

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

- Averignamos dénde termina la zona ocupable
por el BASIC, es decir, el principio del 4drea para pro-
gramas CM (la direccidn que estableces cuando haces
un CLEAR). Tenemos esta informacién en HIMEM
(#FC4A).

LD HL,(#FC4A)

- Restamos a esta direccidn limite el tamafio de la
rutina residente (RES_F - RES_I), y colocamos la
direcci6n obtenida en USRTAB (#F39A): ya tenemos
hecho el DEF USR. Para establecer un USRn en vez
del USRO, usar USRTAB+2%*n.

LD DE,RES_F-RES_I

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

Abhora viene la pirulada del si-
glo: el CLEAR. Dado que esta ins-
truccién realiza una reorganizacion
de las variables del sistema algo
compleja, para evitar meter la pata
intentando emularla lo mejor es eje-
cutar a saco una linea BASIC que
contenga un clear. ;Y esto cémo se
hace? Facil (?): usando la rutina
NEWSTT (#4601), que forma
parte del intérprete del BASIC y
se encarga de ejecutar el texto
BASIC almacenado a partir de
HL. Este texto ha de estar alma-
cenado en forma de tokens (des-
empolvar el vetusto SD#1y ojear
el arcaico CMDero para més in-
formacién, o mejor patéate el
" | capitulo 2 del MSX2 Technical
‘\ Handbook).

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

aiquind Bf ud
so.ausndud
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BASTXT: DB “:",#92,” “,#1C

CLSTR: DS 2
DB “,”,#0C
CLDIR: DS 2

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

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

DB
DB

“:7 #91,#DD
" (\\’#1 1,")"’0

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

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

LD HL,RES_I
LD DE,(#F39A)

LD BC,RES_F-RES_I
LDIR

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

Y ahora sigamos con nuestra rutina
inicializadora:

- Averiguamos cudnto espacio hay
reservado para cadenas, lo cual hare-
mos restando la direccién contenida en
STKTOP (#F674) de la idem idemada
en MEMSIZ (#F672). El resultado serd
el primer pardmetro del CLEAR:

¢Hace falta decir dénde estd hecha esta foto?

LD HL,(#F672)
LD DE,(#F674)
OR A
SBC HL,DE
LD (CLSTR),HL
- El segundo pardmetro de]l CLEAR,

es decir la direccién en la que comenzar4 nustra rutina
de salto, es la que habiamos calculado antes con
HIMEM-(RES_F-RES_I) y colocado en USRTAB:

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

- Midsica maestro: parcheamos el USR como diji-
mos antes (guardando antes el contenido previo de
USRTAB, que es el que habfamos establecido al prin-
cipio), y ejecutamos el CLEAR saltando a NEWSTT,
tras lo cual la ejecuci6n continuard en SIGUE:

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

5D MESXES#II

IN A, (#FE)
PUSH AF
LD A3

OUT (#FE),A

(AQuf ABRIMOS EL FICHERO, LO LEEMOS EN #8100 v
LO CERRAMOS. VR SD#I10.)

POP AF
OUT (#FE),A

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

saltaremos a NEWSTT:
LD HL,{(SAVTXT)
LD A,(HL)
OR A
JR Nz MISMLI
OTRALI: LD BC,5
ADD HL,BC
MISMLI: INC HL
BUSCA: LD A,(HL)
OR A
JR Z,AKISTA
CP «:»
JR ZAKISTA
INC HL
JR BUSCA
AKISTA: LD (#F6AF),HL
JP #4601
INST_F: ;

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

LA RUTINA DE SALTO

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

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

OUT (#FE),A
RET

RES_F:
SAVTXT: DW 0
SAVUSR:DW 0
BASTXT? ...

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

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

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

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

En lugar del segmento 3 puedes usar el 4 o supe-
riores, pero usando el 3 garantizas que tu programa
funcione en cualquier MSX con 64K de RAM
mapeada. Vaya chorrada, ;no? Bueno, como siempre
puedes hacer lo que te dé 1a gana...

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

KONAM/
MAN

§ Y i e <‘.' 5 ".
§ . T )

SD MESXES#1II



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

(i Conyio Ramoni, como parpadea esto, me voy a Resumiendo, que se caga la perra; los graficos son
dejar los zohos!!) Estee... ya. El juego en cuestién, de  «made in Kai», y creo que no hacen falta més explica-
nombre Nauts, serd un clénico (palabreja dltimamente ciones; vicia unos cuantos eones, y en cuanto a la velo-
de moda gracias a ovejas y demds) del DEDIGRTER T cidad... bueno, ya sabes que este es el punto
conocido (supongo) Double TECHHOS TAPAMK Corn, flaco de los juegos Kaieros, pero es que
Dragén, ya sabeis: voy a sa- ; ¢l BASIC no da para m4s. De tolas
lir a la calle a ahostiar al formas el juoco se mantiene
primero que pase, pero bastante jugable, y en turbo
como pasa mucha gen- grande apenas notas falta de
te y ademds se de- veloeidad.

[f::::;l’_p S yaEte' Otig, sf que me sobra

S JUEED. s sitio.,. ;qué pongo? |Ah,
Sefwﬂl(’: o hay si! Un mensaje pal Kai:
Tas (He Jr avan. Holla buen hombre. Que dejes
zando e ir vapu-
leando a todos los 6_{9 hacerle agqutos” ol
sorditos que nos va- NestoBASIC. Que te leas
yan apareciendo (sim- ol manual poquito a poquito que
plemente puiietazos, no eg tan daguito, y que hagas algu-
patadas y saltos, uséase nos prusbecitas también poquito a
que no hay complicacién poquito. Y piensa que Nesto BASIC
alguna: hasta el SaveR puede se come 15K de fa memoria. principal def
jugar). De vez en cuando te apa- BASIC, y of repreductor de Moonbllaster que th

usas pues... bastante mds. <Y que si no fo usas Woraré muchs.

FHasta inelusito. Besitoe.

unos cuantos golpes mds que sus esbirros, tras el cual
pasas de fase.

Ea, a ver cudndo lo
" acaba que Io quiero
v 10 3 ; ¢ uno (sobre tolo ahora
L S s, S J que tengo turbo gran-

L de, YEJ YEJ!). Creo que
: QG ya he dicho por ahi que

HW TH H f= ﬂ’l{ gix H
fkis T PLaR T RLAY el SaveR es un cabrén,

PARA SALTAR ¥ pero es igual, hay miles

RURSHTE EL SALTO de premios, asin que:
GAR UNA PaTaDa ;/CABRON!/!

HIN

T
PLAN
HOW T HEW O HOW IO HOW T MO Tk
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~Campolraviesa fix seceion fia}

A

quines novatos en o

charro y 105 demds), ¥ claro, alguien tenfa que rapar.

0, i

i
e de madrugada, aunque
3 rHue se pardid la

;;'miahtfas ¢l SaveR y los

ya que es tradicidn hacerse alli
grado de decadencia af que llega-

- de peregrinar a Barcelona: Mateo, Juenjo (mihermanc) yyo
{iehl, no fantp, que tambien iU 8 1a 118, con José Antonia

{ya es casualidad que et
. 1as 10:00h. {Por fin se puede entrarl. La pefia aun tiene las

& Furnen {Juan, Armando y © legafias v la céra arrugd, unos por las 34 horas de viaje desde

Esta vez, para variar, va a ser un relati-
vamente recién llegado ala‘escena’ del
MSX el que os va a contar coma fue este
Uitimo encuentro nacional {mie parece un
poco fuerte llamarlo feria}. El ariculo sir-
ve ademas para ver un pocoe la situacion
- actual del MSX en Espafia, mientras de
paso dejamos al SaveR tranquilo, que
fiene cosas mas importantes que hacer.
iBah!, seguro que allien Tokio la gente se
hace tanto cargo que dan asco. La de
BCN es mas imprevisible, més sectaria,
| mas enfrafiable, mas... :

. Yaestdbiende predmbulo

Sabsado 1 de noviembre, nublade dia de todos los santos. La
gente se amontona en la entrada y las escaleras de las salas
dal recinto de Les cotxeres de Sants, en el primer piso, mien-
tras los expositores preparan Jos stands desde hace ya un
buen rato. Pasg de levantarme femprano esta vez, jgue me
van a hacer a mi bajar sillas y mesas! para eso ya ests ei

. burro de Nestor {nunca le perdonaré que pusiese aquel simpa-
“Hioo anuneio en [a antiportada del SD#10 con mi «fotogénicas

efigie). Se pueds ver 4 ilustres personajes, coma Kenneth
AL, Angel Culla, Manuel Pazos... Me pareci6 ver a
Leonardo Padial, aunque despugés sus ingenios no fuvierer
stand propie.

{odos los rincones de Espaiia y otros por las fiestorras que se
pegarian... Al entrar (y acoquinar la entrada), todos somos
ceriificados con el logo de la A.AM., la gente que tiena la
paciencia de organizar esta fiesta mesxera semestral, con
Mr. Raman Ribas a la cabeza una vez mds, contrariamente
= alogue se rumoreaba.

~~iAla mierda el orden!

| Al entrar queda a Ia derecha {a sala de forums (o 1o qus
sea). Lo primero gue se advierte es un ambiente muy
It animado, conlagenite charlando y cambiando impresiones
sobre la cantidad de cosas gus se pueden ver. Se oye
t misica por tedas paries, muchas de los propios MSXs.
Los de FKD ponlan versiones MiDI MSXianas en un médulo
| conectado a un Turbo B, mieniras que Javi Lavandsira
ponia ficheros MPEG (recusrdo a TLC, U2..) en su
PeCera, Luznet 2 BBS. ¢Para cudndo un reproductor de




reconsideré tras unas broncas de [T
Maskonami Man. Fuimos ala ‘sala |
de forums’, donde nos mostré e |
video que filmd mientras iba co-
mentando los detalles a la envi-
diosa concurrencia. Se podian ver
imagenes de la MSX Festa ade-
mads de alguna que otra tipica visi-
fa cultural, tipicas paridas en el
hotel, etc., y eso si, muchos japo-

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

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

Al fondo destaca el stand de
segunda mano, que hace las veces
de xiringuito de refrescos. Resultaba
algo flojo, comparade cen &f de la *
anterior reunion, pero {a naranjada estaba mu frejquita.
Quizas la gente fue mds rdpida para llevarse lo
interesante. Recuerdo un plotter pequeno, creo que de
Philips, un disco duro, las tipicas impresoras MSX,
ioysticks, ratonss, disqueteras, cartuchos de Konami
Yy otras compatifas, un MSX2 con el chip gréfico
cambiada por el VDR 9958 (seguro que el que fe
pusieron al Seat Arosa).

Uno de los stands estd abarrotado. Me uno al mo-
golon para comprobar que es el de David
Fernandez. IMANOK nos ensefid su jusgo Rolling
Thunder. Me acuerdo de una recreativa que se
{lamaba asl y 5¢ versiond para todos los ordenado- _‘
1es, pero no tenia nada que ver con este juego que
ya se.coments en el numero anterlor.

' Enla parie de Padial hardware fiener

E Angel Culla y Javi Lavandeira también pa-
recian compartir el stand. Javi con el habi-
tual simulacro de conexién a su BBS MSXiana
y Angel vendiendo su ACC NET. Se trata de
un cartucho adasl(ptador de modemsb internos
NES B S ST A de PC para MSX, una forma muy barata de
 musical (MID, supongo), un expansor de siots, emplear lo dltimo en modems de alta veloci-
una ampliacion de RAM y venden el nuevo adap- dad, como los de la nueva «norma» K56flex y
tadar de teclado de PC para MSX. Tuve Ia oportu- X2 de 56.000 bps (suponiendo que sigan usan-
nidad de verlo en la anterior reunién en eslado o do un bus de 8 bits), aprovechando las UARTS
experimental y hay que decir que esfd muy mejo- modernas con bifer propio. Tiene un buen
rado. No hay mas que echarle un vistazo; apora precio (9.450 ptas.), comparado al gasto que
cabe en un cartuchillo tipo Konami (si hubiérals habrfa que hacer comprando un puerto serie
visto el pedazo iocho que era antes...). Se vende y un modem externo. Angel ademds pre-
par 7.000 pelas. Que nadie se lo tome a mal, pero sent6 su programa COMSS, cliente de ter-
¢rea que mas de uno habra pensado que si Padial ViR ie s minal en versiones para Acc'NET, RS-232C
le pusiese a esta placa, y a todo su hard, unas y modems esténdar en cartucho tipo Mitsubishi o SVI. Si no estds
?giissitzrr‘ f}zzgila;rsgnga;a;g: t‘{::‘;g:”g“;iﬁi’;i%a ' enlasecta esta de las comunicaciones, te diré que se puede usar
; i35 PLen ara conectarse, sin ir mds lejos, a cualquier BBS como la de Javi
riosa, este periferico, fodo un milagro para B508 4 ga un proveedor de Internet que dé serv?cios shell, aunque ésta es
viejos MSX que se quedaron «ciegos» sin femedio, \na modalidad de conexion en extineidn hoy en dia en Espafia, de
tendria el éxito y reputacion que se merece. Tam- ahi que David Madurga se esté dejando los cusmos implementando
Poco es que le pidamos unos expansores futuristas - '\ \ioc0i0 TOP/P que usan en realidad Internet e Infovia. Esta
coma los que nos ensefié Juansal de su viaje a la versién de COMS usa la norma ANSI en color y cuenta con el
Meca mesxesiana. protocolo de transferencia de ficheros Y-Modem-B, transferencia
mliltiple y modo ‘chat’, entre otras mejoras sugeridas por los usua-

Pues si, af final SaveR se decidid a contamos qgue
tal Ie fue ef garbeo por Japén. At principio se
emperraba en que no haria el forum mangque e
Hlevasen a la mas maciza de sus 34 japonesas
{vergonzosiiio que es después de foro),. pero fo O

rios. Posteriormente al encuentro ha sacado una nueva revision,la
6r5 t




come hecho poivo. (Takamichi, E
st me lees, es broma /eh? (el
tfo estaba aprendiendo espa-
fiol...}).

| Hubo ofro forum que tratd so-
| bre el futuro MSX 380 de
Leonardo Padial. Se discu-
tieron los distinfos aspectos
técnicos que definirdn fa nue-
va generacion del MSX que con-

tara con un Zilog Z380 a 18
Mhz. Segtin entendf, uno delos
grandes dilemas del disefio
astd en el sistema de
direccionamiento de memotia
que usaran los programas na-
tivos; habria que decidir entre
el ya existente por paginacion
| oelnuevo modo lineal del 2380,
mas rapido y seficiente, pero
que requerirfa un sistemsa ope-
rativo totalmente diferente, con
los problemas de compatibifi~
dad que sso podria suponsr.
En cualquler caso Padial nos |
mostrard un prototipo en {a re-

unisrrde usuarios de Madrid, el |
préximo mes de marzo.

Ala izgulerda del stand de se-
gunda mano estaban los de |
Lehenak, con el (iitimo nime-
o de sufanzine con suplemen- |
i en disco, asf como algunas
de sus antetiores ediciones,
Bidaia, un curioso manga di-
o por la ‘mangaka’
‘Veronica Velasco, «..ante
todo uria fanatica def MSX...»
{jostiatit), hermana de Andoni, i
ino de tos miembros del gru-
| po. Podlas adquirir un cable
~con el que jugar a dobles a
i algunos juegos, como sl F1 §
Spirit. También tenfanalaven- | &
ta un MSX2 Philips 8235 de =
segunda mano por 7.000 pp.
que tenfa ia HOM de disco s " ; ;
 cambiada y la disquetera de EZZZLZ . & : s
doble cara. No sé si lollegaron g 2
a vender.

Hubo quien, como Trunks, se
o curré. David Madurga se
dedicaba a instalar interrupto-
res en los cartuchos SCC por B
s muy poco dinero. Estd muy s

bien la idea {dimelo a mi que |
creo que me cargus uno de

| aquelios MBX 8245 de Miri Soft |
jugando al 8D Snatelter y no |

me atrevo a meter jas zarpas

Aparte, ven-
o Vistor Martinez

adapta ego dg es-
i tralegia Risk! mpaign it con
&l correspondiente manual, tra- §
i ducidos ambos al inglés por
| Takamichi Suzukawa. David
! diia por F:&anet que ya astd




preparando una nueva version
mejorada. Més tarde nos con-
taria en el bar que Joost
Klootwijk practicamente le ha
abandonado en su proyecto de
programar todo el conjunto de
protocolos 1P,

En el stand de KA}/ Mesxes se
podia ver el Nuts, la titima pro- _

;

4 Magazine sjecu-
1 téndoseenun Tur-
bo R. Muy majo
el juego, en plan
Double Dragon,
con muchos mo-
vimientos y los
guapos graficos a
los que Kenneth
nos tiene acos-
tumbrados. Una
cosa que le vi

s S bastante currada
fue fa inteligencia de los enemigos. Desde luego este Kai es
un magquing. Al principio se puso en el 2+ de Néstor, cuando
caimos en ia cuerita de que, aunque la disquetera del Turbo R
del BaveR estaba jodida, Néstor contaba con su superZIP. Lo
agradece mucho; en el 2+ parece que estés jugando con
gravedad selenita. Vi algo del System Saver, que ha quedado
&n un proyecto casi abandonado (; serd la maldicién del homé-
nimo sectario, que es conocido por haber empezado cientos
de juegos?). También vendia el Noname (o Ninjinkun 2 en su
version nipona) y supongo que la tltima revisién del Lilo {me
pregunto si el nombre tendra aigo gue ver con el Linux
LOader...). En Ia parte del club habia cantidad de fanzines,
diskzines, amboszines y material diverso Made in Japan, A
ver, Juansa, ¢qué llevabas?. Ah vale, el Konami Magazine
#B6y 7 {que eran gratuitos alli en Japolandia), Gals Quest 2.5,
Logos Man, NV #8 y 20, Gray Grofa, NGD #1 y 4, Fighters
Ragnarok y MSX Train #1 y 2, cederfsimios MSXianos (esta
vez se notaba que SaveR estaba flojo de pelas, porque no se
olvidé de sacarfas de la maleta), y también el SD Mesxes #10,
que se agofd, como ya es cosfumbre. Perg capitan.... jau-
menta la firadal. También se agoté el ASCH MSX2 Technical
Handbook que Néstor tuva qus teclear durante varios meses
pacientemente. Los vendia en un disquete con pegatina gen-
tileza de Plot (Albert Molina).

SD MESXES#1I

duccién de KAl

" * Sobre medio dia, Néstor va y nos dice a
Mateo ya mi: «Que habéis sido elegidos como
Jurado del concurso de musicas. Répido, ve-
: nid pacds. Es significativo el dato de que &l
| presentase dos canciones y fuese a la vez el
i organizador. También participé Manuel Pazos

y otro sordito de cuyo nombre no m'acuerdo
(Nota del Hnestor: era un tal Fireboy). Juro
que no hubo trampa ni cartén. Néstor salié
ganador y Manuel Pazos queds en segundo
lugar. También era curioso que en egta edicion
todas las muisicas eran del MoonBlaster for
MoonSound, y es que la tecnologia
mesxesiana se afianza. Esta vez el CONCUrso
de graficos se suspendié por falta de partici-
pacién. ¢No os da vergiienza? Ya estdis ha-
ciéndome un dibujo que te cagas para la praxi-
ma vez.

Analogy (Manuel Pazos) tenfa hecho un nue-
vo juego: Head Hunter. Se trata de dar
martillazos a las cabezas de los personajes
del 8D Snatcher que asoman por unos aguje-
&1 ros. También daba a probar el famoso Sonye.
1 Podias conseguir alfombrillas para el ratén del
| YS y Dragon Slayer y un CD-ROM
recopiiatoria holandés llamado Megabytes, con ‘
juegos, demos y diskmagazines. En su TR
mosiraba el eguivalente mesxesiano de
QuickTime, el formato de video EVA con ex-
; tractos de peliculas mangueras y otras
i virguerias. Con declr que hay por aqui quien |
S| se quiere comprar un Mega-SCSI solamente
para ver estas croquetas... (de momento este es el equipo
necesatig). S A

&

MSXMEN (Famon Ribas) distribuye programas de casi fodo et

mundo. Estos ‘hombres’ tenfan bastantes novedades: el

AmateurisM de Shiroto M. y el Notos CG Disk, slideshows

tipo Pink Sox los dos, y su diskmagazine Eurclink #3, juegos

como el Bomberman 2 de Paragon, Pentaro QOdissey,

Princess Maker Guidebook, Be-Bop Out!l; demos: Dark
Voyage de Compjoetania TNG, y utilidades como el Erix,
ofro programa espariel de comunicaciones, presentado en ia
anterior reunién en forum.

ijOoooh!, s'acaba

Una vez mas me quedé con las ganas de que alguien llevase.

el Graphics 9000. Supongo que en la Xl sf que habrd al-
menos uno: el del Saver. También, como ofras veces, se echd
de menos la participacién de gente de fuera de Espafia.

El mismo sabado por la noche hubo ofra vez cena en wal
restaurante chino de la muerte», con asistencia muttitudinaria
{por poco peta el local). Eramos casi 30: los de FKD, que eran
un giieva, Rafael Corrales, nosotros los fumeneros yyaqua
88, cantidad de gente que no conocia, y es que se confirma
qge cada vez hay més gente nueva en esto de las maquinitag
chinas.




HISTORIA & S

hﬁmanus e no han nac;da como elegidos. GAME
Ex’rsm; dus éxoses. Gxifarath ,e dios éal sai y SYSTEM 4 : &

, o Gﬁfamtg o &, 1os huma» o Elviasjede Luca se ﬁasarmﬂa en das siguientes zonas:
108, 1 amae}a Eleador, v Lungtms ¢on el mua&a de fos (1) La aldea de Horus. No hay enemigos. ;

demonios, Hlamado Grande. & . (2) BI Bosque de In era Llena, al este de @y :
Homs y Cere pmenecea a m {slas Raea Bl g}ﬂmer ha’imadd por monstryos.”
templo de 14 lona (que
esta en ruinas) fue: or-
| ginalmente levattado
et Cere. Alli, Aelsair
i Ta Bruja (que no es [&
mencionada en et 3ue~

(3) El Bosque
Tranquilo, al oeste de
(1). La mayoria de los
monstruos 0o Son
una seria AmMenaza.
Ocasionalmente los
aldeanos o visitan
para descansar o para
talar algun arbol.

(4) EI Monte
Gaea, al norie de (2).
Los monstruos tienen

dos los aldeancs de ‘und gran capacidad de
\Horus  adoran = a % aaa : : ; LT asalto. Tiene un tem-
Gilfarath, por lo gue Hﬁ a@rﬂm i i : ] i f plo dedicado al Sol ea
| hiay uno de sus femplos Bi.! " = S TRl <! que sueles encon-
en fa iela do Horus. dod ¥oon Fight J Mol . o Gorton. Hormit,
Luca fue enviada a Cere por ek jefe de su templo, y el dragen tojo, vive ¢n Ia cima de fa montana,
volo en Silpheed, un vehiculo de dos metros de ancho, (5 Lu Cueva de Anato, Esta en alguna parte de (4).
(fionbzga:ic cast g:imwai:wnfe por d?s alas y con foxma Los enemigos de aqui te pondran en bastante peligro.
e boomerang, e repenis, on su vaelon
ile ‘aparecisron de pronto enfraate, y.a ﬁaiﬁs Bo j}es‘ ! deasgz@m Lgaghgai g; I: czz: :lifmh abitada y reyiata %
fue dificil got;mtaymsmw su vel acer- £ »
: Hay POCOS enemigos ;mpertantee qua debas mataf

paia ir contmuandﬁ‘

umr Grande y Elcador.
Por otro iado, to-
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g4 goblins que amenazan é Al
= 3 goblins en la cueva Anato
* Un Octaedrp que protege al espititu de gfedra

* Un arbol comehombres y sus invencibles eshirros,

* Djinn, pretendinente de Syyl
* Hermit el Dragon

Tambign puedes lanzar hecinzes, &&penchcn&a del
espiritu gue lleves ¢ontigo, v del numere de aniflos que
poseas {al principio solp tienes sl Bright Ring, pero mas
adelante conseguiras el Flow Ring y ¢l Baildar Ring). Con
fos hiechizos podras atacar, averiguar aigo sobre los ene-
migos y recobrar vida, pero no son necesarios para ter-
minar el juego.

Puedes incrementar el nivel maximo de. vida y de
magia con los objetos Prueba de valor y Corazon de
Santo. No es necesario que utilices estos objetos, basta
con que log poseas.

Durante las conversaciones o en otras situaciones,
aparecen: sobre la cabeza de Luga bocadillos de dialogo
con oo iilbu]u, que sirven para expresax sus emogciones.
Estos son:

() Gota de sudor: «Estoy harca» O «atonita
oz 2l modo en que algnien se comporta». Por
sjemplo cuando Baghil murmulla una y oira vez.

(b}’... «No tenga nada gue decir,

ey i ~«Alerta», «Me he dcsparsaée» g «Tengo
una‘ideats

(d) 2 «Pensandes» o «Que ha 31dc} eso?
{&e) «Vena em fzx ca&eza» b ,«Eswy enf fadadas -

{1) Corazon ';
day,

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

«Que bomm» O «estoy enmera»

EL JU&GO

Bl ttempo en este ;uege pasa muy ler;m, ya diferen-
. ¢l de olros juegos, no puedes dormir enando « gieras;
solo podras pasar }a nochie' y recobrar fa vida cuando el
juego te fuerce a hacerlo. Por lo tanto, los aconteei-
mientos del jusgo ‘pieden dividirss en 3 dias, { i

* Yer Dia. 1uca no sabe donde ha aterrizado, Y;
.como ¢l Silpheed esta 1oto, Gomienza a andar.Agui
es donde se encuentra con una chica (Serena) qulﬁn
‘1o Ie dira quien es en este mo «chica fs!
indica a Luca el camino a la aldea ¥ se mamha
Entonces Luca escucha yn ruido y manda a W:sp(
para que mire a ver que pasa. Este descubre a un
'chzco acosado pax caatro Goblins que Je mtem;g !

Luca se acarca para echar nn vistazo ¥ as‘
| decubierta por los goblins. Les vence y rescata a |
Albert, at que a pattir de ghora Hamara Al {Nota:
4 Aungue no se menciona en el § juego, el es el legmma
| descendiente det sacerdote del Sol). Al guia a Luca |
hasta la aldea de Horus, pero una vez alli es mdaada
1 por los aldeanos, tomandola por la Bruja. Una an- |
1 ciana (que resultara ser Hagy dega incosciente y em
| ciertaa Luca en upa celda,

. Entonees Al entra. con olo

1a abreviatura de «vestido con harapas») o
que ella es 1a sacertotisa de Ia Luna, dejandols safir para |
que hable con Baghil, el jefe de la aldea, quien admite
haberse eqmvocaée al dejar gue los aldeanos la tratasen
como si foera 1a Bruja. Explica las razones fue tenia para
hacerlo v le dice a Luea gue traiga su Silpheed para guar-
darlo mejor en 1a aldea, Cuando Luca Tlega al punto don- |
de aterrizo forzosa , doscubre que sy Silpheed |
desaparceido. Wisp intedta calmarla y la dice que sera .

mejor volver a hablar con Baghil. Camino de vuela a la
aldea, a Luca le entran ganas de banatse en o rio. Jusio J
cuando iba a hacerio aparece Gaea, saltando desde un |
arbol cercano, presentandose como nn «busca fesoros

crranite» y 1z advierie de los peces cardivores que hay en
el 1ip. Tras marcharse, Luca se queda muy molesta.
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De nuevo entra en la aldea v e saludada por Frik y
Mary (que son herinanos). Cuando Luca Hega a Ta casa de
Baghil, se encientta a Uwed ¥ Baghil discutiendo. Uwed
hace un comentario ofensive sobre Luca y se marcha.
Luca le cuenta a Baghil que Silpheed ha desaparecido.
Baghil le contesta que 1a Bruja ha debido de Hevarselo, v
le pide que busque a unos chicos que han desaparecido.
“Tras salir de la casa, se encuentra con Wil quien se pre-

senta como nn recien llegado y se queja de 1a tendencia a

la xenofobia de los aldeanos.

Enando Luca vuelve al Bosque de la Luna Liena, 3

Volo Ia esta esperando y le pregunta sobre el grupo de

| hay un monton de pode-
| Tos0s enemigos. Aqut los

busqueda gue han creado los aldeanos para buscar a los
chicos, Ledice donde qnada la cueva y se marcha, -

(Nota: Se rumorea que Volo tiene un increible ;mtsm

cial. Esta:prohibido descubrir los detalles, lo que significa.

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

En la cueva de Anato

gobling andan por todas
partes, y hay una estatua
de piedra que dice:» No
dejare pasar a nadie mien-
tras mmis 0jos esten azules.»
| Gide impide .8l paso al
Bspirﬁu de Piedra, Fn este
| Iugar encuenira & Gorton,
i guien instste en que es #l
’ | sacerdote del Sol, gue por .
wasuaﬁdaﬁ» estaba exani-
‘ nande fa zona, pero se hirfo en uné pierna. Despues Liica

I vence a los goblins, y encuentra'a los Ehicos raptados;
Unu ﬁe s}las le éice 2 Luca que“ esta bmllando, ¥ que esoes.

\to Uwﬁﬂ qzie sague sin canﬁar en ella,

ag;a&eméo, se va a peditle perrmso a8ail -

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

Cuando sale de la casa de Baghil, se encuentra con
Mary que se muere de curiosidad por saber que paso con
los goblins. Su ferviente forma de hablar sorprende a
Luca, hasta el punto que Wisp la vitorea. Entonces se ve
abligada a contar pase a paso lo que ocurrio. Al oir que
Luca era una sacerdotisa e invocadora de espiritus, Mary
empieza a admirarla, cosa que no le hace mucha gracia a
Luca. Para evitar tener que contarle toda su vida, Luca se
marcha.

Entonces visita a Hag, con quien todavia esta un
poce resentida por 1o que le hizo al Hegar a la aldea.
Desde este momento si Luca le trae las plantas necesa-
rias (Tangle del monte Gaea, Rocion del Bosque Trangui-
1o y Phebes del Bosque de la Luna Liena), Hag le dara
patentes medicinas parg recobrarse.

Al salir se encuentra con Frik, que es mucho mas
educado y amigable que su hermana pequena, pero que
tambien tiene curiosidad por Luea y el otte mundo. El

. tembien la admira. Biuca se eficuentra con una mijer

ﬂamaﬁa ‘Seeris (la aldea esta 1léna de gente, que habian

“salido a _busear a los chices raptados), que le pide que

bnsque a su marido, Karl el fenador. Luca le encuentra en
el Bosque Tranguilo. Habia tropezado con un tronco
cortado, ¥ se quedo dormido mientras se le aliviaba el
dolor de la pierna herida. Cuando le lleva de vuelta a 1a
aldea, Seetis o parece estarle agradecida a Luca, y regana
2 Karl por pasar una noc}xe con Luca. Luca regresa a casa
de Baghil, donde en-
cuentra a una mujer
hablando con el
Baghil le preseta a
Flora, que es hija de
Uwedy iz b aaaper— £

ama de Luca, y esta -
se va a dormir.

* 20 Dia. Wisp
pregunta a Luca gue
que es'el ruido gite se
escucha fuera de la
casa. Al salir, Loea se
encnentra rodeada por
un mohton de crios -
Al, Myd, Anmne y
Totara-, quienes le agradecen que les rescatase. Al le dice
a Luca que vaya a visitar a su madre, pero Luca declina la
invitacion porque tiete cosas que hacer en Cere. Luca se

% aarcha prometxsndn que. «Hablare con todos vosotros
. inas tardelly. !

En este mumento dei 1uego, tuéos 1os aldeanos estan
maldiciendo a Kein, que esun mercader de madera, de

SXES#II




mente retoreida. Luca regresa con Baghxl El le explica
que Sail ya tiene su barca lista para zarpar. Entonces,
camino de la playa, se encuentra con Kein, que es tn

creide y on idiota. Este pregunts a Luca: «Vayamos &

hablar de amor juntos, senoritall», a 1o que Luca Ie res-
ponde coa una bofetada. BI conu 2 el 6 4

un capon. Kein huye. Yang exphca, a Luca lo odiado que
es Kein. A continuacion Luca se sube a la barca, ¥ Sail
suelta amarras. (Nota: durante e Juego solo podrag ir a

Cere en cierias ocasiones - tres veces en total, No pc:dras ‘

ir onando quieras, & pesar de que Sail siempre te

quieres ir a Cere, dimelo». Tampoco pods 5 Marchart

de Cere si nos has hecho lo que tenias que hacer. St lo
zmentas, Sail simplemente te dira «Que pasa?» o «Zzz..»

y 10 te llevara de voelta a Horus.)

La barca Hega a Cere
i y entra-en ¢l bosque
frondoso basc;ue, £on misteriosos o

&) hablaada n.algo, qu
tras ‘Luca busca con quien estaba hablando, arbol co- |
mienza a hablarle. El arbol le promete que le d}m sa‘ |
nombre ¥ gue confestara & tres 131"6:' i

gunta si sabe que es una P
le recomienda que se lo pregunte a Bag

oa Hag Vugl-
ven & Horus, ¥ Luca se marea por el camino, Eila comen-




ta que es mas comodo viajar en Silpheed y Sail le dice
que ya se acostumbrara a navegar. Frik, que esta alucina-
do con lo del arbol que habla, le recomienda a Luca que le
. pregunte a Hag sobre la Planta Divina. Pero ni Hag ni
* Baghil estan en casa. Luca regresa 4 la playa y se encuen-
tra con Kein, quien dice saber goe es y donde crece la

Planta Divina, y que si Luca quiere saberlo tendra que

rodar tres veces y ladrar como om perrd. La pobre no

tiene mas opeiones que hacer exactamente 1o que le pide,
la Planta Diving ¢
je hedor y que crece

* Tras la humiflacion, Kein le cuentd g

es de color rojo; g;ue desp:de un terr

i 1 1 entrar en el Bosque
tranquile, i ;

| eomenta

carla se hace dano en la'mano. Wisp recomienda a Luca
que prepunte a Rein come hay que coger la planta, asi
que regresan a laaldea. Bann y Uwed se estan quejando de
1a cantidad de arl ¢ han cortado (Kein les pago
esta haciendo dibujos con los
¥ ntrovertido chaval que
paret}e tener algun tipo de secreto}. Cuando Luca ve que

Al ha dibujado a Namahage (un demonio japones muy

apargce un gperazon sobre ella. Una de las mujeres
tdea dice «Frik cuida muy bien de los ninos». Mary,
mpre, esta interesada en conocer todos los de-
talles de Cere, y se queda fastinada con lo del arbol que
habla. Ella le cuenta & Litca que Hag acaba de entrar en
casa. Entonces Luda va a visitarla. Hag le explica que ha
estado fuera potijue fenia una cita
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(7, y bromeando le pide a Luca que de tres volteretas ¥
que ladre como un perro. Tras describir la Planta Divina
que encontro en el Bosque Tranquilo, Hag le dice que eso
era una planta muy peligrosa 'y que la verdadera
Planta Divina crece en el
Monte Gaea.
Como es de su-
poner Luca se
enfurece por la
informacion que
Kein le dio, y va
directa a por el.
Tras escuchar a
Kein decir «Oh, la
descripcion de la
planta que me in-
vente REAL-
MENTE existe!
Soy un genio»,
Luca le da tal paliza
que Wisp tiene que
pataria. Entonces va al Monte ‘Gaea, y tras varios
intentos fallidos (hay un monton de platas parecxdas),
consigue la planta. Regresa a la aldea. AlH, Frik
preguntando a los chicos si quieren fu ¢
ladrones. El Ie dice a Lauca que vaya o hablar
Luga encuentra a Mary en casa de Bagh]
decepcionada con la Planta Divina,

tipo de planta, con una raiz que tuviese f{m‘m de Diosa, :

En el momento en que Luca le explica pot que el arbol
necesita la planta, Mary empieza & divagar como de
costumbre sobre la verdadera razon. Luego continug ce-
lebrando la caza del jabali, a la que Luca es invitada pot

Baguil. Luca intenta negarse, pero el insiste una y otra

vez, Ella decide no contestar
prefiere hacerlo despues de vol-
ver de Cere. Entonces Baghil §
dice:»Te estare esperando», a
lo que Luca contesta:»...»
Wisp pregunta:» Por que no
aceptas?», y Luca responde
:»Callate y vamos a
Cere.»Va donde Sail y le pide
que la lleve a Cere de nue-
vo. En ese momento Yang
se acerca y le da a Luca un
remedio contra el mareo,
Trag esto, Sail la lleva a
Cere. En la playa de
Cere, Luca dice encontrarse me :
“qguelaotra vez. Va donde ¢l arbol v le dice que Ie
< trag ia Planta Divina. Despues permanece callada. En-
tonces el arbol le pregunta:»Que te pasa?» y Luca
contesta:»Ya que te he traido la planta, debes decirme tu
nombre ¥ contestar & tres preguntas.» Bl arbol le pide a
Luca que plaate la pianta CEe1ca de sU8 ra:ces Cuando
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Luca lo hace, el arbol le dice su nombre -Pastaria-, que el
tipo de pelo largo que vio, era una mujer que pertenecia
a una an- tigua tribu demoniaca, y que lo
que le estaba preguntando era
como entrar en el Castillo Kuhn,
. como romper el sello que alli hay,
¥ que tres objetos se necesitan
 para Jogarlo. Luca sin quererlo!
‘hace fa tercera pregunta»Que
el Ca&tﬂlo Kuhn?», y

; ami{:: se¢ iba 4 marchar,
Pastaria informa a Luca so-
bre el «Midday Sammer
8 Grass Fildn-en Horus, v so-
hre oto wba‘x que habla que

a} Mzéday Sumar Gxass Field
\esta en un cl&ro del Bosgue de la Luna Llena. Posible-

_ inente se liegana a ot eruzando el puente voto). Cuando
Luc

Pastaria de noevo, esta le reta
 hombres honestos y los tres.

con un acertijo -l de |

B mentirosos gue guardan 2 cofres. Si Luca elige’ Tespues-

ta corvecta, Pastaria lo dara un Heart of Saint (Corazon
de Sanio). 5i Luca elige «Otros» -de;ar al responsable
abrir el cofre para probar su palabra- Pastaria le dasa un
Elixir. Y si Luca elige una Tespuesta errones, RO ganara
nada. Fras salir def denso bosque de Cere, y reflexionar
sobre las palabras de Pastaria, de repen’tg se acuerda del
Cristal Fris gne encontro en el templo ’a’bmdanado Asz

gan
le confiesa a Luga gue el re-
medio contra el mareo no s
mas que una infusion de hierbas
.ammales que

comontario wb:e el arbai gue ha~
bla, pm“v o i ;

1 ] 20), C?aan
do Laca le sugiem que vaya a Cere para calmar s curio-
s1dad Mary ie contesta qw: 168 aideanas io tienen prohi-




bido por
un antiguo juramento. Luca entra en casa de Baghil y
encuemra a Flora quejandose porque su padre Uwed se

pero que 1o se puede ir porgue el ptmnte que Heva hasta
alli esta roto, y ghe 3 sid

gzmta a baghﬂ sobre el Cristal
Iris, pero no sabe nada Asi gue le recomienda que vaya a
preguntarle a Volo, gue esta en la cueva Anato. En este
HOmeHta ya no hay goblins en la caeva. Va a ver a Volo
“{yue esta donde se encontraban log chicos secuestrados).

Cuando Volo:

se queda maravillado, dice que se trata de un objeto de una
antigua civilizacion. A cambio, el le da una campanilla
que encontro. Entonces le pide prestado a Luca el cristal.
Ex ese momenio, su estomago ruge de hambre, asi que le
pregtinta & Luon 1a hora, yella le contestd que ya esta
anocheciendo. Entonces, deciden regresar a la aldea,

* 3er Dia. Luca se despierta en casa de Baghil al
escuchar una melodia similara la mnsxca del Bosque 'I”ran—

templo en el monte Gaed al fhediodia, y se marcha, Lﬁca
pregunia a los ninos si Gorton suele tocarles la flauta, y
ellos contestan gue si. Wisp bromea con Luca diciendota
que ¢lla nunca sera capaz de tocar nada. Despues Al guia
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Ambos empiezan a gritarse que no quieren morir
cm:ezrad o8 juntos{ una vena aparece en la frente de

convierte en polve; {}aea finalmente con51gue abrir
la estatua, PRLO 88 queda alucinado al ver la piedra
destruda. Esta tan sorprendido que se marcha, sin ni
Zoi siguieraescuchar las inaudibles disculpas de Luca. Salam

Mj pnede naatxalmar el calor, asi que si va con Luca, ella

: pmﬁzﬂdo ﬁa 1 aueva AHJ hay un espiritu irresponsa-
3 4 Ble Hamado Shading Wisp, g se parece a un Wips
herry, 1&! madre de Al qo i negro transparente. El se denomina a si mismo como
perden a Luca por habaﬂ@ confundifo con Ia Brga coan-  una ademhle masmta,és Linat tis, Sin embargo, se niega
* do rajo de vuelta a-Al Luca le | cgunta st alonna vez a “Wips no este con ella.
 visto a Ja Bruja, y erry le :fxce gue no. Tras comer

uca que se vaya

tﬁcmnd@'» B&jame, e8toy traha;aafie en la mejor
: partely. Al salir de la cue-
va. Satam/Wisp le pre-
guntan sl va a ir a pedir
diseulpas @ Gaea, y ella se
i niegadiciendo»Ya me he

disculpado!». Entonces se
da cuenta de que ya es
dia, ¥ va al Templo
P g ver a Garton

Mary repentinamente en- g
ira en la conversacion,
haciendo una pregonta.
Obviaments se trata de
un fallo porque Mary esta
+ dando vueltas por 1a al-
. dea} Luca encuentra a

Myd y & Al hablando.de

Gaea, quien fus a Anato

en busca de un tesom

Entonces decide ir con
< Wisp a echar un vista-
z0. Mientras tanto, los [
aldeanos comentan gue |
Flora seria perfesha 51

se puede deducir que Luca
se Siente atraida por el)
é}a on, tras expresar lo

' Anats, y encuenira a Gaea eare&anda ] | mas foert
Piedra, Cuando e pregunta que va & hacer con k piedra,  dos pilares trian
el contesta que venderla, Ambos intentan apoderarse de el momento en Gus ella
eila, 1o gue provoca que se active una fiampa. La tampa ‘plo, ¥ que hata
consiate en que aparece una estatna de. piedra que blo- | —
“qguea la salida, y un monstruo con forma de octahedvo

{nota: el nombre de «Ramiels o «Ramiells, esta to-
mado de fa serie de anime Bvangelion, pero no apare-
¢e e el juego ni en el manual), aparece de la nada.
Luca, sgoistamente, culpa a Gaea de lo sucedido, Bl
deside que to mejor sera que el intente abrir la puerta
- mientras efa lucha contra Ramfel}l, Tras combatir
durante un vato, Gaea le dice a Luca que la parte
vulnerable de Ramiell es la izguiesda, y que le atague

«ahi cuando se separa en dos piramides y dispara lase
Luca llama a Gaea, quien estaba {an ocupado inten

do quitar fa estatna de pledsa, que no se habia perca-

tado de que Loca habia vencido & Ramiell. Bl la alaba
por haberlo conseguido, pero admite que aun no ha
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ifegar a unv de los pilares tendra que cruzar ¢l rig, y
fe recuerda que esta lfeno de peces carnivoros. Gorton le
sugiere que utilice ¢l znmo de una fruta, gue deja
incoscientes a los peces. Luca decide buscar una de esas

frutas, y al salir del templo piensa en Hag. Si ahora va al

| Bosgue Tranqmlu, s¢ encontrara con: Ante, qde esta es-

perando en un «lugar secteton. Alli podra comer la fruta

Crunchy-crunchy. Luca visita a Hag y le pregunia sobre
la fruta. Cuando Luca le cuenta que Gorton le hable sobre
esa frota, Hdg permanece pensativa dutante un tato, no
i s¢ sabe por que. Cuando Luca fe pregunta por que, ella
a diciendorsEstoy: 1mpreswnaéa por los conoei

| mientos del St Gortons. (Nota: La conversacion que

" mantienen me lleva a pensar que, la fruta solo 14 cono-

ecen ‘los Heban mucho tiempo et la aldes; asl que Hag 88
sorprende de:que Gorton a conozea si solo lleva agui tres
anos). Hag conoce la fruta, pero esta preocupada porgue
Bl arbol £n el que crece es un come hommbres. Debido a que

necesitas una fruta fresca para con-

seguir el zumo, Hag te dice gtie tienes que cogetla de un
arbol vivo, ¥ le pide a Luca que opr ninguna razon mate
al arbol, Insiste en que los arboles son muy importantes
para Horts porgue atraen muchos turistdas. Entonces le
explica a Luca gue podra encontrar ano de estos arboles
en Ia colmena de 1a abejas; en un arbusto al norte del rio
que no puede cruzar. Cpando Luca intenta salir de la
aldea, Flora la llama para pedirle perdon por no poder
convencer a Uwed de que arreglase el puente. Luca la
perdona, diciendo gue no le corre prisa. Luca llega al
arbol come hombres ¢ intenta acercarse a el, esquivando
los esbirrosique salen del arbol. Bf Espirita del Bosque (un
anciano) esta detras del arbol. Quien, tas alabar su valor,
le da el Baildar Ring que le permitira lanzar mievas ma-
gias, .

* 8t Luca solo' toca el arbol... Consigue la fruta, y se
lalleva a Hag. Hag se gueja de que solo le ha llevado una
fruta, y Luca le contesta que era la unica que habia. Hag
exprime ia fruta y le da el zumo a Luca.

* Si geeidentalmente




uce mata al arbol... Luca se siente mﬁ:y mal por lo que ha
echo. Regresa a casa de Hag. Hag le da una fruta que tenia gnardada.

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

parte. Cuando estaba a punto de ofrecerla una taza de te, entra un soldado diciendo que se ha producido un
errumbarmiento en la cueva de Anato. Luca sale inmediatamente en busca de Volo. Al legar al lugar donde estaba Volo,
) encuenira todo tapado por rocas. Junto a ellas hay un gorro, y piensa que gs todo 1o que queda de Volo. Al salir de Ia
eva, Volo aparece murmarando algo asi como «Si que he dormidols, El no sabe que se ha producido un derrumbanyen-
), porque estaba puliendo una campatilla, y mientras lo hacia se quedo dormido. Asi que le pide disculpas a Luca por
aberla preocupado, y le da su Campana de la Suerte (nota: no sc sabe para que sitve) y ¢l Flow Ring para compensarla,
uando Volo se
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iba g marchar, Luca le
i conyence de que sera mejor ir 4 la aldea para ver si todos
| se encuentran bien. Al legar, se encuentran a todos té-
¢ upidog y muy tristes. Mary pilensa gue Volo ha muerto, y
Baghil esta organizando un grupo de rescate. Entonces
Gorton les convence de que esta vivo y bien. Luca y Volo
. van a casa de Baghil. Alli Baghil se queja de que Volo no
| le hizo caso. Volo le pregunta a Luca que tal van las
{ investigaciones, y ella se queja del puente roto. Asi que
| decide convencer ella misma a Uwed. Volo le dice que
! Uwed esta trabajando o el Bosque Tranquilo, pero le
dice que sera mejor que descanse porque ya es tarde,

* 4" Dig. Luca se levanta, e intercambia «Buenos

. Dias» con todo el mundo. Al se queja de que se aburre, ni
siquiera ‘Gaea juega con €l Va al Bosque Tranquilo, y atli
$¢ encuentra con cudiro

. lenadores, incluyendo a Bann
y Karl, gire tienen problemas
para realizar su trabajo, debi-
do.a una especie de tornade.

. Le piden a Luca que 1o solu-
| cione, Ella se lo piensa y va
© a echar un vistazo. Luca se
encuentrd con Djinn y Syyi.
Syyl se queja a Luca de que
Djinn siempre le esta pidien-
do una cita. Luca trata de cal-

38

matlos. Pero en ese mo-
mento, Syyl uene la «brillante» idea de decirle & Djinn
que aceptara si vence a Luca. Sin la opinion de Luca
comienza ¢l combate. Tras vencer a Djinn, Syyl aparece
de nuevo y se convierte en el nuevo companero de Luca.
Los lenadores agradecen a Luca que calmase los espiritus
del aire, Estaban tan agradecidos gue Bann comienza a
sollozar. Entonces liega Uwed, y Luca le pide que arregle
¢l puente. El intenta negarse diciendo que para el es mas
importanie talar arboles, pero accede a arreglarlo en
unos dias (Nota: el juego termina antes de que pasen
«unos dias»...}. Los lenadores regrasan felizmente a su
teabajo. Luca regresa a la aldea, donde Mary le cuenta que
Kein ha intentado seducirda. Ella, por supuesto, se opuso,
pero le oyo decir algo de que se iba a hacer rico al cortar
un arbol que habla. En este momento, todos los aldeanos
hablan de que Kein se ha marchado. Luca va a hablar con
Sail, quien le dice que Kein salio
en barca por la manana, y no sabe
a donde fue. Luce le pide que le
lieve a Cere, y el acepta porque
tambien odia a Kein. Al Hegar a
Cere, Sail se ofrece para ayudar a
Luca, pero ella prefiere ir sola al
acordarse del juramento por el que
los aldeanos no pueden entrar en
Cere. Luca visita a Pastaria, y alli
encuentra a Kein y a su equipo de
tatadores. Ella le reprende por lo
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que esta haciendo, pero el, sin ningun tipo de
verguenza, le contesta gue si quiere nna parte de
los beneficios por haberle dicho donde estaba el
arbol. Luca le amenaza diciendole gne va a tener
problemas si no para ahora mismo, pero el hace
caso omiso a sus palabras. En ese momento Pastaria
comicnza a hablarle a Luca, tranquilamente. Mien-
tras tanto los lenadores de Kein intentan corfar el

por alguna miste-!
1iosa razod, todos
fingen no saber
como cazar
Warezitallabouts
-algunos simple-
mente  huyen
cuando les pregun-

ta. Cuando Totatu |
iba a contestar di- |

{

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

esta buscando. Ella va a verla, y Flora le cuenta que g

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

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

) " = % primera tambien le daran un
Corazon de Santo. Si no acier-
ta, le datan mas oportunida-
des. Tras ganar, los
Warezitallabouts huyen, y
Luca va a casa de Flora para
darle los pelos. Flora comien-
za a tocar su instrumento (es
tan horrible que el autor del
juego pide perdon al jngador,
¥ le pide que compruebe si su
equipe de audio, por si ha sufrido algun
dano), y Luca se queda inconsciente a
causa de la musica. Al despertar, huye
para salvar su vida. Ahora Luca com-
prende por que todo el mundo, que aho-
Ta se preocupan por ella y celebran que
giga viva, evitaba contarle lo de los
Warezitallabouts. No podian decirle la
verdad, porque no querian herir a Flora.
Finalmente Luca comprende a que se
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mandarselo & una chica, y el acepto sin  tenet
ni idea. Luca sexie y acepta.
Le lleva al eentro
del bos- que,  se
sientan 1o expli-
ca como thene
que mover dos de-
dos. B} apren-
de rapido, ¥

| le dice a
Luca que,

i lidosos,
' poder quitar as:

. le pregunta por

| soro,

| va. Ella 1e pide

| Salam dentro de
la roca. Gaeaile.
" explica que se

 dedica a esto

referian los aldeanos con «eso», cuando decian que
Flora seria perfecta st o Jo hiciese. Al le cuenta a Luca
que Gaea ha ido al Bosuge Tranquilo con un monton de
flores. Ella Ie encuenira justo a la entrada del bosque.
Gaea le pide que le ensene come hacer una corona de
flores, porque Myd le pidio a el que se lo hiciese para

para ser un caza
iesoros, tiene
que tener unos
dedos muy habi-
para

trampas. Luca

que €8 U caza
tesoros. E le
contesta que no
gana mucho di-
nero, especial-
mente cuando e
destruyen el te-
tal ¥y
como le hizo
Enea en la cue-

perdon, pero le
explica que no
podia dejat g

porque le gustan
las emociones
fuertes, yiconp-

de los espjritns ‘c}aa'}a :
. 8 presancm {Neta' En &5l
punto se ﬁemuema de manera
espmtus) Gaea se levanta y Luca le pregunta gue a ac;umn

. plensa Myd darle Ia corona de flores. Gaea le contesta

pareja. Gaea se marcha 1&1:5&5&:10.»},0 hate lo meior qxze

40

pueda, profesorat!ly (Notd: esta parte, que no es vital en
el desarrollo del juego, es una de las mas importantes, y
deliberadamente mias sensibles de todas. Y es tan impor-
tante porgue aqoi Luca y Gdea se muestran mutuamente
su faceta mas humana, y tambein al jugador) Luca
muormutla» A veces es un chico muy majo, eh?», y en-«
tonces e*scacha un tuido que viene del norte. Se-acerca y
encuentra a Al hablando con «la cHica, que ya nos he-

| 108 encontrado un par de veces. Ella le esta tentandg

para gee vaya mas alla del area en que los ninos pueden
estar. Peto coando ve a Luca, sale correndo.Al Hlama ala
chica Sgrena. Luca, tras mandar a Al'a la Aldea, la persi-
gue. Serena la ignora diciendoi»hablar contigo no sirve
de nada», y. desapatece. Una vez de vuelta eh 1a aldea,
g Luca le pregunata
-a Al de'que habla-
ba con Serena. El
le responde que
Serena ha venido
a investigar la
isla, y gue le pre=
gahto sobre efla ¥
Gorton, pero que
el no le conto
* mucho. Tambian.
le cuenta gue Se-
rena le invito a su
cabana, pero que
el no acepto por-
que tiene prohibi-
do salir, por 1as le-
yes de la aldea.
Luca le pregunta
si Serenma se
parecia a una bru-
ja, ¥ Al le contes-
ta gue no. Luca
aun sospecha, asi
goe le dice a Al
que no salga de la
aldea, a lo gue Al
le contesta:» ha-

~guerias saber, me
contaras algo so-
anay. Luca se s
ot Ina vez en la cama, szgue ‘
pte ‘."_gﬁntandme quxert sara Ast t;ue

deéide hablar al dia 31gmeme con Yolo,

Base Dia, Al despierfa 2 “Luca para que fe. habie sobre
ella. Pero elia le dice que se lo contara otro dia, porque

. hoy tiene cosas importantes que hacer. Al, decepciona-
- do, se marcha, Uwed ia saluda y le dice gue el puente

estara listo para manana. Luca se lo agradece y le pre-
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gunta sobre la Bruja. Uwed fe ceme&tg que nunca la ha

_ Visto, ni a ella ni a su escondite, ya que todo lo que sabe

" se lo han contado. E} tam};zimile advierte sobre Flora,
pero ya es tarde... La aldea esta tranguila, y uno de Jos
aldeanos le sugiere a Luca que descanse en el Bosque
Tranquilo, lo que le parece muy bus- i,
na idea a ella. Despues dar-una vuele
tas por la cueva Anato, Luca ep-
cuentra & Volo donde estaba fa Spirit
Stone, junto a Frik y Mary, quienes
estan muy contentos con su traba- |
Jjoen la cusva: Luca ama & Volo |
pata hablar a solas, y fe dice que £
tienes dudas sobre si Serena es o
no fa Bruja. El I4 coniesta gue fo
vuelva & pensar, ‘porgue si Sere- #
na fuese 1a Bruja y hubiese gesi-
do raptar & Al, no habria ido en
persona, sino gue hubiese man-
dado a un monsiruo, tal y como:
hizo con los goblin. Concluye
diciendoia que no sague con- |
clusiones con tan pocas 8
prubas, y que no ge deje levar 8
por la imaginacion. Luca
acepta el consejo, y Volo
vielve a su cueva. Entonces
decide visitar a Gorton, ya.
que su templo esta cerca de la cueva ”
(nota: esta es la unica ver que decide visitar a algoin si

tener una razon). Pero no encuentra 4 nadie en ef tem-
plo. En el Bosque de la Luna Liena, Luca encuentra a
Gaea en la entrada de la aldea, con una corons de Hores.
Luca le pregunta que para quien ¢s v el contesta que para
una fragil chica llamada Myria. Tras intercambiar unas

Hoies, Gaea la invita para gue le acompane. Luca agepta.

 Amibos enfran en una gran casa. Sara, la madre de Mysia,

_saluda a Gaea y se presenta a Luta (Nota: Ni ella ni Myria
aparecen anterlormente en ¢l jusge, ya gue ni puedes s
enirar en su casa, ni ellas se aventutan a salir), Gaea,
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cualquier cosa por salvar & (aea. Hag propone una |
solucion, dar de beber :

-amablemente Te da el regalo a Myria, que esta en|
4 1a camd, y fe presenta a Luca. Entonces Mytia

 descubre & Wisp (sea gual sea el spirit que Luca
tuviese seleccionado, es cambiado a Wisp) cerca
del hombro de Luca. Asi que Luca se da coenta de.

}

empieza a
: ia se siente sola y se.
pone de mal humor. Wisp decide quedarse con |
s, para hacerle compania, prometiendole a Luca
que golo la dejara mientras este en estas islas.
Giaca se marcha a ha cueva, pidiendole a Luca que
U0 vaya con el porgue va 4 desactivar una peli-
grosa trampa. Luca dec a descansar al Bosque Tran- |
quilo, guedandose dormida sobre 1a hierba, Al despertar-
S8, e da cuenta de gue va a smpezar a Hover, asi que
regresa 2 la aldea. Una vez afli, Totarn le informa de que
: yd ¥ Aune han desaparecido, ¥ I Hleva enfrente de
1a casa de Baghil, Los aid -Sherry, Yang, Uwed y |
B estan alli preocupados. En ese mo-
: mento Myd y Anne re-
gresan, diciendo que se
| entretuvieron cogiendo
fores, y que Al le comen-
to.algo de gue pensabaira |
“1a coeva a ver 2 Volo, 8i |
L va 4 por $-Wisp des-
omento (mejor |

el le pide goe se vaya dicien-
do gue no Je moleste. Asi que |
tar a Volo, Mary y
Beve, y les pregunta
o 1o le han visio.
5 dice que ha des-
‘aparecido. Volo Ie dive que vaya
a preguntatle a Gaea, y que en
caso de que no haya visto a Al,
vayan los dos juntos a buscarle.
Luga se acercn a Gaea, pero an-

tes de que el la puedaadverti, elia por desgracia acti-

va la trampa, lo que hace caer a Gaea. Luca grita
«Gasaana!ll». El desarotio del Jjuego se translada a casa
de Hag. Hag, Volo y Luca mitan a Gaea que esta en la
cama, en coma. Hag reconoce gue no puede asegurar que
Gaea se recupere, ya que cada vez esta mas y mas debil.

- Ni siquiera las hierbas de Hag pueden hacer nada por el.

Luca'se siente cada vez mas culpable, diciendo que haria

miagiea del manan




- tonces fe da una balsa magica para recoger el agua, y le

ﬁxxca hacer lo que qmexe, porque si o se sennra culpable
| «Es, tfm%a tener que 1amentar tﬁda la

/ parten un secreto). Volo re-
ja i ‘m’eﬁar Luca, Just antes de que Luca

teim alo que Hag contesta callandose. Al llegar al mon-
te Gaea comienza 4 Hover, pero esto no la detenierne,
Incluso la musica es de terror. El dragon, que antes siem-
‘pre la decia «pierdete por ahi», se encuentra con que
Linca no se marcha. Efla le pide que la deje pasar hasta el
manamial El dragon se niega, diciendo que muchos la-
értmg& intentaron robarle sus tesoros con escusas Come

|
;

agica, pero el dragon
iy altimatum - vete
5 o muere. Como es de su-
U'poner Luca s¢ queda, y a
" pesar de que no quiere lu-
| char, esa parece la unica
“opcion. Hay dos formas de
vencer: * Cuando ha pasa-
do un cierto tiempo de ba-
talla, o el dragon ha reci-
bido un cierto numero de
| golpes que no le han pro-
" vocado danos. Entonces el
dragon deja de atacar
diciendo:»Ya es suficiente. Te creo.» Luego pide perdon
spor no haberla creido, le pregunta su nombre y le dice el

aliese, Volo 1o ixfarmuil Hag:»Hag, tu tambien lo vis-

[nsiste diciendole que realmente necesita ¢l

- opone‘a tan osaéa 1dea, pero sota decx&da & ir, Hag en- |

iﬁeg & Volo; que’signe oponiendose a la ntea, que. deje a

del - Hermit. Deja pasar a Luca, pero Salam se aburre con -

estd situacion’y abandona a Luca;
* Cuando le provocas los suficientes danos al dragon

(modo-aconsejable) El dragon deja caer una lagrimas y

cae.’ Pero cuando Luca trata de. pedir perdon por habe
matado, el dragqn confiesa que se estaba haciendo el
muerto; de hecho sus escamas no han sufride ningua

dano. El estaba poniendo a prueba el valor de Laca. Blla,

le pide perdon ;aor habetle ataeado, ol dragon la premia
con un Prueba de Coraje, y fa deja pasar al manantial.
 (Nota: 5 eliges esta formia de vencer, &l diagon flo te dira
su nombre, pera podras saberto porque al grabar sitiacion
pone - Manantial de Hermit) Entonces Luca apatece en
una extrana cueva, donde recoge varios ehx1res y en-
cuentra el manantial. e
El juego continua en casa de Hag. Liuca, H:éx’g y Volo
rodean-a Gaea, que esta en la cama. Tal'y como le manda
Hag, Luca le da el agua a Gaea. Hag, sin rodeos,. pide
| permiso para quedarse con el agua restante, para pesar de
Volo. Entonces Volo se va a dormir, invitando a Luaca a
que haga lo mismo, pero ella le dice que no. Sin embargo,
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‘queda dos ‘
" chical ya RO se sentira culpable..,

. «Continuara», sino que pone «FIN».

la caxxsaﬁa mca se recima safme ia cama de Gaed v 58
da fij la ﬁzwpa £on una manta y susurravla
ahora me toca a mii».
{Nota: De esto se. deduce que Hag le hace algo a Gaea,
PEIO N0 St sahe gue) Gaea abre los 0jos, ve 4 Luca nech—

 nada sobre el, v Ia despierta. El la regaria por lo que hizo,

y elia Ie pide perd‘ Enwnces aparece Hag, quien le
cnenta a Gaea loc qae Laca ha hecho por el. Gaea la rine
' & a o giie ha sido una locura, peto
se pone wiomda ¥ dio cias», Hag lujuriosamente
‘ei»Me enoanta cnan dos jovenes se qmeren. Quereis
que e marche para 1o molestaros?s. Luca la regana, y

. se.marcha a casa de Baghil diciendole a Gaeai»Recuperate

pronto..», & lo gue ¢l contestamLo hate..» Cuando Luca
sale de casa de Hag, Frik se acerca cortiendo a ella para
avisaria de gue Al sigue ées@atemdo, ¥ que los pilares de
cristal {donde ella reforzo los sellos) se han vuelto de

 color rojo. Hila se dirige apresuradamente al que esta en
'el Eosque Tfnnqmla, don

> encuentra a Uwed, Bamn y
Karl, guienes se pregun-
tan gue va a pasar. Luca
tampoco sabe nada, asi
que decide ir a hablar con
Gorton. Al llegar al tem-
plo se encuentra a unos
soldados incoscientes, y
a Volo. Volo le muestra
el chantaje que le diero
el que saqueo el templo,
4 y uno de log soldados. El
chantaje dice que han se-
cuestrado a Gorton y que
- quieren que Luca les en-

tregue el Cristal Iris en la cima de la montana, de lo
contrario mataran a Gorton. Luca decide ir, ya que la
vida de Gorton cerre peligro. En un lado del acantilado,
Luga de encuenira con una mujer que lleva una mascara
blanca, y a dos goblins junto a Gorton. Cuando Luca le
pregunta a fa mmjer sies o no Serena, un goblin tortura a

‘Gorton. Las dos discuten quien debe ser la primera en
© entregar lo pedido. La mujer propone que Luca se quede

&n ¢l lado del acantilado y ella en el otro, y que a la

‘cuenta de 3, ella soltara a Gorton, y Luca le dara el
ctistal. Luca acepta. Pero cuando la mujer termina de

<contar, uno de los goblins golpea a Luca |
en el estomago. Sifi explicar que ha pa- 4
sado exactamnente (la mujer ni siquiera
coge el cristal), el juego termina, con j
estas palabras de la mujer:»Tu traba-
jo termina aqui...». No aparece un

Sint embargo, es casi seguro que la "g
historia continuara. ; §
Quiero agradecer la ayuda presta- 7

da por TAKAMICHI SUZUKAWA, sin anglf
la que me hubiese sido imposible escribir i ‘ 4
este articulo. .
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COMO LEER UN DISCO ZIP IDE EN UN
MEGASCSI

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

Como ya supondreis, me puse manos a la obra
para intentar averiguar como sabia el IDE cudntas
particiones tenfa el disco, dénde empezaban y cuanto
ocupaban. Es decir, busqué la tabla de particiones.
Para que exista una cierta compatibilidad, 1a tabla de
particiones debe estar en un lugar fijo, y ese lugares
el sector 0. Si mirais ese sector vereis que hay una
etiqueta que indica que el disco se ha formateado con
uninterface IDE, y la tabla de particiones. No se como
funciona el formato ASPI, pero supongo que serd asi ;
indicando en el sector 0 el niimero de particiones, su
tamario y ubicacion.

{Y POR QUE NO FUNCIONA EN EL
MEGASCSI?

A pesar de que los discos Zip del MEGASCSI, si
han sido formateados con la opcién ESE-ASPI, tam-
bién tienen la tabla de particiones en el sector 0, los
discos IDE no funcionan porque lo primero que com-
prueba el MEGASCSI es que el sector O (relativo a la
particion) tenga formato DOS o standard, cosa queel
IDE no tiene. Cuando cambiamos de particién en el
MEGASCSI, el programa CP busca la tabla de parti-

ciones (MEGASCSI.TBL) que debe estar en todas |

las particiones, el contenido de este archivo yalo ex-
plicd Nestor (Konami Man), y cambia las direcciones

que el MEGASCSI utiliza como punteros de las parti- |

ciones.
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iUNA SOLUCION QUIERO!

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

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

Este programa da por supuestas muchas cosas,
de otro modo tendria que ser mds largoy complicado,
asf que no me hago cargo si no funciona correctamen-
te, aunque a mi no me ha dado ninguin problema.

La sintaxis del CPI es muy sencilla:

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

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

CPIF:2 0 CPI2 siyaestaisen F:

Una dltima cosa, para
evitaros problemas, siem-
pre que cambies de disco
Zip IDE a MEGASCSI o
viceversa, ejecutad el CP
0 CPIl desde una unidad que
no sea la Zip, puesto que los
punteros de las particiones
estaran apuntando a luga-
res irreconocibles para el
MEGASCSI.
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; Interpreta y cambia las particiones
: de un disco Zip IDE
; Programado por Manuel Pazos 1997

BANK4
BANK6
BANKS
BANKA

LINEA:
TEXTEND:

org

call

equ #6000
equ #6800
equ #7000
equ #7800
equ #O0DOA
equ  «$»
#100
sp,(6)

de, TEXTO
c,9

5

a,(#80)

a
de,USO_TXT

Z,ERROR Mo hay parametros

MEGA_SCSI

a,(SLOT_SCSI)

a

de,NO_MEGASCSI

z,ERROR

h,#40

#24  Mscsi en #4000-#7FFF

a,#81 Seleccion de la pagina 1

(BANK4),a jen #4000-#5FFF
/para escritura.

a,(#5C) Unidad seleccionada

9

de,USO_TXT

nc,ERROR2  Unidad > H

a

#FF

c,#19 ,Current_Drive
z,5

c,a

b,0

hl,#7F00-#2000

hi,bc

(DRIVE_TABLE),hl

a,(hl)

#FF /SRAM Disk
de,NO_DRIVE
z,ERROR2

a ;No conectada
z,ERROR2

%01100000

de,NO_ZIP

ip z,ERROR2 /No tieneID 50 6
inc hl

inc hl

ex de,hl

Id hl,ZIP_DATA ,modifica la tabla
Id be,7 ,de Ja unidad
Idir /seleccionada para leer ef sector 0.

;Ahi se encuentra la tabla de particione
xor a

id (BANK4),a /Restaura SCST
Id de,BUFFER /para leer de disco
Id c,#1A
call 5 ;Set DMA
Id a,(#5C) ;Unidad de disco
dec a
id l,a
Id h,1 /Sectores a leer
Id de,0 sSector inicial
id C,#2F
call #5
id a,#81 ;Seleccion pagina 1 en
id (BANK4),a ;#4000-#5FFF escrit.
id de,USO_TXT
Id a,(#5D)
sub «1»
ip c,ERROR2 ,Particion <1
cp 3
ip nc,ERROR2 Particion > 3
rrca
rrca
rrca
rrca smultiplica la particicn x16
Id c,a
id b,0
Id hl,BUFFER+#1D6 ,/sefosumaa
add hl,bc ,/a tabla de particiones
Id (IDE_Table),hl ;del IDE
Id bc,4
add hl,bc Joffset a #1DA
ex de,hl  ;DE apunta a la tabla
Id hl,(drive_table) ,del IDE
id bc,8
add hl,bc
Id (hl),2 ;tamario sector=512 bytes
dec hli
Id a,(de)
Id (hD),a
inc de
dec hi
Id a,(de) Jcopia longitud
Id (hbh),a /de la particion
dec hi
dec hl
Id de,(IDE_TABLE)
Id b,3
COPY_INICIO:
Id a,(de)
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(hl),a

hi

de  copia donde empieza
COPY_INICIO ,/a particion
a
(BANK4),a
RAM
de,DONE
c,9

5

0

/pag. 0 del scsi
€N #4000

; Busca el MEGA-SCSI y si lo encuentra
; anota el slot en Slot_SCSI
iSi no lo encuentra el Slot_SCSI sera 0

MEGA_SCSI:

Id
inc
call
jr
Id
ret
NOT_FOUND:
dinz
id
ret
CHECK:
push
push
push
Id
Id
Id
Id
SEARCHO:
push
push
push
Id
ex
call
pop
pop
pop
xor
jr
inc
inc

hl,SLOT_SCSI
b,#04
de,#FB21

a,(de)

de

a

a,(de)

de

nz,CHECK
nc,NOT_FOUND
(hl),a

SEARCH
(hi),b

(h)
nz,SEARCH1
de

hi
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dijnz SEARCHO
scf
SEARCH1:
Id a,c
pop bc
pop de
pop hl
ret
RAM:
Id a,(#F343)
Id h,#40
ip #24
ERROR2:
xor a
Id (BANK4),a
push de
call RAM
pop de
ERROR:
Id c,9
call 5
ip 0
TEXTO: DEFM «Partition Changer for
IDE ZIP Disks v0.0»
DEFW LINEA
DEFM «Copyright 1997 by Manuel
Pazos.»
DEFW LINEA,LINEA, TEXTEND
USO_TXT:
defm «Usage: CPI <drive>:<partition>»
defw linea,linea
defm « drive : A-H»
defw linea
defm « partition : 1-3»
defw LINEA,LINEA, TEXTEND
NO_DRIVE:
defm «Not a MEGASCSI drive!»
defw LINEA,LINEA, TEXTEND
NO_ZIP:
defm «Not a ZIP drive! (ID 5 or 6)»
defw LINEA,LINEA, TEXTEND
NO_MEGASCSI:
defm «MEGASCSI not found!»
defw LINEA,LINEA, TEXTEND
DONE:
defm «Partition changed.»
defw LINEA,LINEA, TEXTEND
MEGA_TXT: defb «MEGASCSI»
SLOT_SCSI: defb 0
DRIVE_TABLE: defw (4}
SLOT: defb 0
SUB_SLOT: defb 0
ZIP_DATA: defb 0,0,0,0,#FF,#08,#02
IDE_TABLE: defw 0
BUFFER: defb 0
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 EniapasadaRudeB
| tribuia un curiosojuego de lucha
- Bout de TEMPES
| programadores japos que
| mucho cargo. El juego en si ramente pareci-
. do al Mighty Battle Skin Panic de Gainax, ya que

- laforma de lucha es por cartas, lo cual parece {y &
. es) algo complicado, pero s6lo por la calidad en
" los graficos ya vale la pena romperse el coco y |
| hacerse cargo con el mecanismo de juego. ‘

La historia

- Resulta gue en Japon hay un manga que se llama
‘Be Bop Hfgi«»schoo v que trata de unos estudian-
1 tes de instituto muy aficionados a las artes marcia-
i les y las peleas callejeras, y de ahi viene el nombre
del juego, junto a ‘bout’, que parece ser un estilo de
arte marcial (o algo). El argumento en si es bastante
sencillo: los mandamases del susodicho
uto deciden que no hay pelas para
o financiar tantos clubs de artes marciales

| y en consecuencia solo permitiran gue uno de ellos contintie sus actividades, \
- asf que los alumnos, muy inteligentes ellos, deciden celebrar un torneoel 1
 dia del Bunkasai (festival japones que se celebra en las escuelasy donde
- se muestran cosas hechas por los alumnos y se llevan a cabo activi-
' e dades estudiantiles”).

Nota de Konatni Man: Como ya
ha dicho el Ramoni, MdA Sama o
disiribuye, pero se ha alvidado
. mencionar que incluye el manual
en castellano maguelado porel
_menoa. Jefe, goudndo e
| pelas que me tocan?
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dor se carga un aurioso logotipo
animado de Mar'z

presenta el menu
principal, que cons-
1 1a de tres opciones:
Story Mode, Versus

" respectivamente. .

g : signifacan jugar con-
trala mdquina, viciarse con un/a colega y/
entrar en el ment de opcione

ultimo se puede cambiar el nive

playero (oystick 1/2 o teclado 1/2 (pue-
den jugar dos playeros conteclas di-
ferentes)), y escuchar las musicas s
(FM/PSG)y los efectos. Como nota |,
curiosa nos han dicho que e pro-
pio autor del juego sélo selo aca-
b6 una vez en el modo de maxi- |

ma dificultad, lo cual nos da una

ligera idea del nivel del juego.

El juoco

Una vez contada la historia
¥ presentado lo presentable uno
se dice, pues si, mola, pero jcémo }
se juega? Pues bien, podria de-
cirse el manejo del juego es algo
rebuscado, pero con unas cuan-
tas sesiones de vicio uno acaba
por hacerse cargo. Cada playero
cuenta con un grupo de cartas que
pueden seleccionarse o cambiarse por otras si
no sirven (botén A y botén B respectivamen-
te), y una zona en la que se tiran las cartas
(justo encima). Las cartas constan de un sim-
bolo y un ntimero. El simbolo representa el tipo
de ataque (de pierna, pufio, “kame’, derribo o
incluso una posibilidad de empaquetar tres ata-
ques en uno), y el nimero la intensidad este

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

cuentra en la zona de tiro (vamos, a la que se
tird anteriormente), ya sea del mismo o de otro
tipo de ataque diferente. A primera vista no
parece ser un inconveniente, puesto que uno
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Proyect, tras el cual se  Astmientras ti seleccionas

Mode, Option Mode,y

tiene enmente que losjue- =
gos de este estilo van por /8
turnos, pero este no es |
el caso de BBBoutya que
el juego es en tiempo veal,

una carta adecuada para ti-
rarla el otro puede estar pe-
gandote un curro delos bue- 4
nos, y en definitiva lo que
cuenta es ia agilidad en selec-
cionar las cartas y tirarlas,
 Paradarleun pocomésde §
&  emocion existe una terce- 1%
zona donde se pue-

accesible por los dos playeros,
. Asiuno siempre tiene dos opciones
de colocar una carta.

En fin...

»

por definicion juegos de vi-

| parte de estrategia aunque

por el sistema de cartas.
{ Pero lo que nadie puede ne-
gar es que los graficos de
BBBout son acojonantes y
es este particularmente el

mente detallados, al igual

~ que los decorados y lasimdgenes quesalenalo
largo del juego. Por mi parte dirfa que tltima-

mente se esta alcanzando un nivel bastante bue-
1o en un estilo de juegos que parecia no tener
sitio en el MSX, y si no ahi estan el BBBout y el
Fighter Ragnarok para demostrarlo.

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

anterior o posterior al de la carta que se en- didlogos traducidos y la historia que os he con-
ose tado (3o qué os p

ducido del chino?) Para los que querais el juego

nisabais?, sque la habia tra-

pasaros por la seccion de anuncios...

Ramoni

var las cartas, colocada en el cen- |

i Leesﬁ}uegos deluchason

. cio, piques entre playerosy |
adiccion desmesurada, si bien j
il en este caso también tiene

se pierdaalgo de jugabilidad

punto fuerte del juego. Los
| personajes estan perfecta-
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Sébado, 20 de septieimbre de 1997. Nues-
tro periplo hacia la novena feria MSX de
Zandvoort empezé hacia las 7: Maico fue el pri-
mero en llegar, asi que tuvimo algo de tiempo
para meter nuestro material MSX en el coche.

5 Bic_hard, Ma yPaul {legaron atgu més tarde y

organizadores se quejo por esie (jno mencio-
naremos su nombre en este articulo). No habia
razén para no vender el CD-ROM {jmegabytes
para Msx 10, asf gue lo pusimos en la mesa.
~ Espe ialmente para Rob H;ep de Sunrise
je mi MSX Turbo-R. De esta forma Rob tuvo
un ordenador para mostrar el Gltimo lanzamien-
1o de la suscripcion: Sonyc, de Analogy.

hora axcata de nuestra lle-

- En el exterior del edificio en-

co 'ramos a Kiaas de Wind de MCNF, que me

di6 un magazine liamado MSX Pasta (jél habia

| escrito un artfculo en este magazine usando
mis fotost). Répidamente entramos...

El organizador de la feria vino a nuestro
stand, habia ofdo rumores sobre un CD-ROM
| que tbamos a vender en esta feria. Otro de los
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Thomos estuvo al acecho de software para
comentar en nuestro magazine. A veces gratis,
a veces a cambio de nuestra revista.

Algunas novedades:
ATLANTIS:

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

AURORA:

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

Presentaron una nueva entrega de su ma-
gazine en dISCG

TRACK:

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

‘ Fony:
Tras el gran éxito de la traduccidn del Solid

Snake trajéron algunos picture-disk a esta fe-
ria: Notos GFX collection y AmateurisM, -

FUTUREI)ISK:

Uno de los mejores magazines eh disco
holandes;;as; {anzaron su dltimo nimers: el 33,

. MSX-NBNO:

Vendigron un montén de libros técnicos,
k :
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nuestro XSW-Magazine, Eurolink #2 y #3.y por
supuesto el CD-ROM Megabytes para MSX 1.7+

MGEF:

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

NEw WORLD ORDER:

. Lanzaron su CD- ROM «MSX Experience»
con montones de juegos, utllidades y graficos.
Mochos de los juegos podian ser ejecutados
directamente desde el CD- F’{OM o)

PARAGON:

Tras ek Bomberman ahora lanzaron una

~ nueva version: Bomberman 2, Mucha mas di-

version..,
SUNRISE?

Lanzaron el nuevo juego de'su suscripc;én-

Sonye (Analogy) y mostraron el digitalizador para
V8990, el Video9000. Oracle, un buen editor
rusical para MSX-Music/MSX-Audio y PSG ver-




o { . :  teresantes. ;
- 5168 1.10 estaba terminado. {Nos contaron que A ! : ; o
“contara con una actualizacion para QPL4 proxi-* . ° abia muchisimas cosas més que Yy

" 'mamentel - comprar, pero estabamos tan ocupades ha-
g e blando con otra gente

_ SURREC: 4 gque no tuvimos tiempo
G | de verlo todo. Hablare-

Un nuevo grupo,
también miembros |
.de MSX-NBNO lanza-
ronsu segundo gru-
po, un disce musical
para MaonSound con
una pequefia demo:
Musix Dizk 2, Tam-
bién vendieron su pri-
mer diseco musical
Musix Bizk 1 (sélo |

{ mos largo y tendido

acerca de las noveda-
des de software en

| nuestra revista...

A las 16:30 meti-
¥l mios todo lo que nos
1 quedaba en el coche y
volvimos a casa. No
hubo tantos visitantes
comao el afio pasado

para MSX-Audio). pero pasamos un buen
: ] rato. : -
TorarryCraos:

|Tal vez nos veamos en la préxima feria de
Otro magazine en disco: Totally Chaos Zandvoort! sl
Interactive (més corto: TCI 5). Lin magazine en £ 4
disco interactivo con algunas caracterfsticas - Mari van den Broek, |




S

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

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

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

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

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

El juoco tiene varias opciones: dos playeros (cuando uno llega a la salida se pasa a la siguiente fase), battle
mode (gana el primero que mate al otro), y editor de fases (esto tendrfa questar bien, pero... esta opcién es pa
jugar a las fases editadas... |,Como conyio se editan?! Me 2
loxpliquen). Me pienso que, dado el el poblema del tiempo, o
mejor del juoco es el batile mode ese.

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

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

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

¢Qué problemas trae esto? Pues bastantes.
Imaginaos que encendeis vuestro querido MSX
Yy cuando arranca vy se dispone a cargar el

MSXDOS2.SYS, para iniciar el sistema operante, se os
queda colgado. Pueden ser varias razones :

- Se te ha olvidado encender e/ HDuro o equivalente. |

-Se ha ido Ia luz,

- Le habeis dejado el ordenador al Antonio.

- Habeis cargado anteriormente una cancion del SaveR.
~SE HAJODIDO LA PARTICION DE ARRANQUE.

De todas imaginemos que es fa tiltima. Por cual-
quier motivo la particion de arranque (aquella donde
tenemos el MSXD0S2.5YS Y COMMAND2.COM) es
€rronea, ya sea por un sector defectuoso, fragmen-
tacion de archivos, poner el disco en Windows 95, .4
lo que sea.

* Soluciones :

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

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

* Problemas :

1. Nos quedamos sin una particicn ynoesta el
mundo para esas como para ir perdiendo particiones.,

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

3.No todo el mundo ests dispuesto a cargarse st
dispositivo.
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* Consecuencias :

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

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

3. Ni decofia, que se meta el interface este por
la triboya. Vaya un periscop!

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

TEORIA PREVIA

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

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

Bueno pues cuando encendemos nuestro bi-
cho, el PC(registro no el simulacro de ordenador...)

p
3 Boot Basic

3 PROGRAMA QUE EVITA CARGAR EL MSXDO5.SYS
¥

5 AL ARRANCAR.

; Monta uNmADES IDE v saLta AL Basic

3 {C) 1997 Ramones or CyserToucH

; INICIALIZACTON

ORG 100
sCarga programa en una paginag de memoria.
InitPrg:
Id hi, InitT ;Direccion Origen
Id de,04000h sDireccion Desting
d be,End-1D ;Bytes a Tiansterir
idir
JProvoca Reset de espanto
d iy,(OFCC1h) Direccion bios-rom
id ix,0 JRutina a ejecutar
ip 01Ch sLiama a CALSLT
SCARTUCHO RAM
InitT: Jeliqueta solo para /a transterencia

org 04000h Jdirecciona e prg.
sen 40006

ID:
defb «AB» identifica cartucho

Init:
defw Prog init. direccion de efecucion
defs 2 No nos interesan por hoy
defs 10

; Programa principal
; Hemos de cargar nuestro programa en una zona
/ de memotia activa al efecutarse.

;Transterimos el programa
Prog:
id hi,Start sDireccion Origen
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id de, 0CB00h  ,Direccion Destino
Id bc,EndStart-Start  ;no Bytes
Idir

; Auto Start

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

Id hi,Jmp ;idem origen

Id de, OFEDAh  destino en auto
Id bc,3 3 byles (ip XxxX)
Idir

ret JFin del prg. rom

7 Subrutinas
; Programa que realiza €l salto a BASIC

Start:
Id 2,0C%h Deshabilitamos.
sMuy mportante.
Id (OFEDAh),a S/ ng, ejecutaria
Jecontinuamente.
Id a,(0FCCLh) ,Conectamos Bios
Id h,0 /bara porsi,
call 24h
Id a,(0OF348h)  /Slot Disk Rom
S(FXxxSSPP)
id h,040h /Pag. a conectar
/e 1)
call 024h JENASLT
ip 04022h ,Call BASIC
EndStart:
nop

; Safto para Auto Start

Jmp:

ip 0C800h
End:

nop
FinPrg: end




se encontrard (amos digoio) a 0 por lo tanto se
ejecuta la rutina ubicada enla direccién 0000 del
Slot conectado inicialmente al Z80 o derivados. Esta
rutina se hace cargo con la memoria y con noseque
cuantas cosas mas. Endispués se pone a mirar como
una loca todos los Slotsy SubSlots de Ia méquina
ejecutando cualquier programoide que aparezca de-
lante de ella. Entre ellos la Disk Rom, luego explicaré
por que digo esto. Una vez termina, creo quecargaen
CO0O el primer sector de la unidad conectada (sila
hubiera) ejecutando el programa cantenido a partir
de CD1Eh. Si es un disco de sistema (que lleva
MSXDOSx.SYS o COMMANDX.SYS) cargard el DOS
que le corresponda. Sino hay unidad o no se
encuentran estos ficheros, el sistemna pasa
por fin al BASIC. Uf, .
que parrafada!

Bueno pues si |
cargamos en memo-

ria un pragramay j%
teniendo en cuen-
ta que la memoria §
se encuentra en ;
algdn Slot después R

que el IDE (normalmente en casi tbdos los MSX enel

3-X, excepto que tengan ampliacién de memoria ex-
terna) cuando llegue a nuestro programa ya habra
reconocido las unidades, y entonces le decimos que
salte al BASIC y YASTATOA! 1

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

ID: +0 ;Identificador 41h 42h.

INI: +2 ;Direccion de ejecucion del cartucho.
sEntre 4010h y BFFFh. ,
STA: +4 ;Statement. Para que se hagan '
Jcargo los CALL del BASIC, |
DEV: 46 /Device. Para periféricos Externos.
TEXT: +8 ;7ext que no se pa que es ...

+Ah ... +10h: RESERVADO (deben ser 0)

Nota de Konami Man: TEXT indica la direccion
de inicio del programa BASIC almacenado en
ROM, si lo hay. En caso contrario valdré cero.
iCalvo pero me hago cargo!
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0O sea que en nuestro programa hemos de incluir
esta pequefia cabecera, o de lo contrario se hard caso
omiso de él.

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

Pues giieno, con esto ya podrfamos hacer un pro-
grama que w7 S€ ejecutase al

Y%’ arrancar (previo

s reset se supone)

. Yy saltase al
BASIC. Si alguien
se ha puesto a
hacerlo ylo ha

" conseguido se ha-

.. bra llevado un

% -~ chasco,yaqueal

; Lk arrancar (y si lo
¢ * % % hahechobenne)

le cargara el IDE pero no podra acceder a ninguna
unidad, o le dard error o se periscopeard hacia su
triboya. Y esto suponiendo que no tenga amplia-
ciones de memoria conectadas antes que el interface
ya que si es asi ni cargara el IDE.

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

Hemos de dejar que el sistema cargue la Disk-
Rom, para poder, primero que todo acceder a la ruti-
na4022h. Luego para poder tener Disk Basicy utilizar-
los comandos necesarios de disco, etc... ¢Y komo se
come esto? Resulta que hay un gancho enlas varia-
bles de sistema llamado HSTKE (FEDAh) que se hace
cargo de lo siguienete. Una vez examinado todos los
Slots y subSlots al arrancar el MSX Yy ejecutados los
programas que en ellos hubiera o hubiese la rom llama
a esta direccién y ejecuta lo que en élse encuentra.
El problemo ej que tiene una longitud de 5 bytes
(como una interrupcién cualesquiera) y poca cosa po-
demos hacer entonces. Bueno pero ique pasa si
ponemos un saltoa una direccion donde previamen-
te hayamos dejado caer nuestro programa? Pos nada
que para eso vale. Seguir leyendo ...

ALASKA Y EL PROGRAMOIDE

Pos esta vez sique he preparado un programilla
para el problemo. El genial (71ota de Konami Man: iJuA
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JuA/)BOOTBAS. La verdad es que no semocurria nom-
bre mejor. El programa basicamente lo que hace es
dejar que el IDE reconozca las unidades y evitar que
cargue el MSXDOS2.5YS, saltando al BASIC. Antes de
explicar el programa remarcar que solo funciona si se

tiene instalada la rom que contiene el
Con la otra nose hace cargo no se
porqué. De todas formas supongo que
la mayorfa de gente ya la tendra insta-
lada.

Bueno el programa empieza en
100h ya quelo ejecutaremos desde
el sistema operativo (.COM). Las pri-
meras lineas se encargan de traspa-
sar el programa a la direccién 4000h
para que sea como un cartucho.

Lo siguiente es ejecutar la rutina
0 de la Bios, vamos un RESET, pero
dejando lo que haya en memoria. Acto
seguido empieza el programa de ver-
dad.

Lo primero la cabecera tal como
he explicado. Solo nos hace falta los
identificadores y la direccion de ejecu-
cién del programa. En si lo Ginico que
hace el cartucho Ram es transferir el
programa que realiza el salto al BASIC
a la direccion C800h y poner un gan-
c¢ho en HSTKE, a esa mesma addreszao.

Una vez cargado el programa en
C800h se devuelve el control al siste-
ma operativo. Una vez examanados
todos los slots y subslots, ya reconoci-
dala DiskRomy cualquier cosa que
haya pinchada, saltara a HSTKE don-
de encontrard el salto a C800h, que
es donde esta el programa.

En C800h lo primero que hacemos
es deshabilitar el gancho, ya que delo
contrario estaria ejecutandose conti-
nuamente. Le ponemos un Coh (RET)
y solucionado. Seguidamente conec-
tamos en la pagina 0 la Bios Rom (por
si acaso), en la pagina 1 la DiskRom y
llamamos a la rutina 4022h que carga
el BASIC.

COMO SE COME

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

NEWIDE.PMA.
org 0100h
Init: i
Id a,080h
sEmpezamos por Slot 0 Sub 0
LoopFind:
push af
Id h,040h
call 24h
call Find
ip z,Found
pop af
inc a
cp 90h
ip ¢, LoopFind
Error:
call Exit
scf
ret
Found:
call Exit
pop af
and a
ret
Exit:
Id a,{0F342h)
Id h,040h
ip 24h
/Find stting “ID#”
Find:
Id hl,867F80h
Id a,(hb)
Cp \\I"
ret nz
inc hi
Id a,(hi)
Cp A\ DII
ret nz
inc hi
Id a,(hh)
cp VgL
ret

Bueno para por si alguien tiene problemas paso a
explicarle como se come esto. Resulta que para que
funcione, hemos de realizar los siguientes pasos. Una
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que cuando llegues al BASIC y
hagas un files tendrés la primera
particién del disco y no se ha carga-
do el Dos 2, bueno si que hay Dos 2
pero no el interprete de comandos.

La verdad ej que nohe des-
cubierto la razén por la cual se debe
hacer asi, ya que si lo ejecutamos
en Dos 2 directamente nos dard una
serie de errores que varian segun
lo que hayamos comido. Si fo haceis
como os he dicho no da problemas.

Yo lo he probado con un Tur-
bo Ry con un MSX-2, incluso con
ampliacién de memoria, y funciona
perfectamente. Se puede decir que
es bastante estandar.

METIDA DE PATA APIS

Pues si, yo también me equi-
voco de hecho existo ... En el
anterior nimero comente que para
que funcionase undisco Zip hemos
detenerloinsertado antes de arran-
car. Pues no es del todo cierto. Si
tenemos la Zip de esclava con un
HD de maestro y, aunque en el
arranque tengamos puestas las 6
particiones (A: a F:) del Disco Hard,
Yy aunque arranguemos sin
Zipquette insertado, al hacer un
PARID1 X=nx (donde X: es cualquier
particion de laA: aF: ynxes
cualquier nlimerode Oa 2 de las
particiones del Zipguette) nos la
pondrd tan ricamente y sin haber
reconocido las particiones al arran-
car.

Mas fallos. También dije que las
utilidades CDPCDx.COM de Henrik
Padial no funcionaban. Pues bién no

es que no funcionen ej que son para GFX9000 y el
menda como no tiene pues ...

Y lo dltimo y lo peor. Las particiones de discos Zip
IDENO SON COMPATIBLES CON EL MEGASCSIIHHII,
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La razén es bastante sencilla. E| MEGASCSI toma
como sector 0 Iégico el sector 0 fisico y la tabla de
particiones esta en un fichero MEGASCSI. TBL. En el
IDE no e «asin» y la tabla de particiones se empieza
en el sector 0 fisico, por lo tanto el sector 0 l6gico no
coincide con el fisico y aqui empieza el follén. Por una
parte el MegaSCSI no es capaz (directamente) de leer
las particiones y el IDE toma la particién 1 (queesla
segunda) como una sola. Al menos de 5 particiones
SCSI el IDE lee una por «equivacacion». Pero ... PARA
QUE ESTAN LOS MAESTROS? Resulta que Manuel
Pazos a desarrollado un software (CPL.COM) para
poder leer las tres particiones del IDE por los afortu-
nados poseedores del MegaSCSI. Y funciona por que
el menda lo ha visto con sus 0jos. Es de dominio
publico y si se lo pedis no tendra inconveniente en
grabarlo (n. del R: tambien podeis encontrarlo en este
fanzine). Esto... ya versi para el préximo ndmero
consigo hacer la viceversa ...

CROQUETAS IDENOVA

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

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

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

Todavia me quedan algunas pruebas. Tal.coma
he dicho antes el programa BootBas solo funcioria con
la Bios contenida en
NewlIde.Pma. Pues bueno .
esto si que es gracioso. Con
esta Bios en Turbo Ry en MSX-2 =t
no termina de funcionar bién una am- R
pliacién de memoria. Con Ia Bios
IDEDOS2.DAT (que es para Turbo R) la ampliacion
funciona perfectamente. Con el Turbo R Y un expansor
de Slotsel IDEno funciona conectado a él bien. Se
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«flipa» al cambiarde micro, y con modo Z80 no va
ni «patras». La ampliacién de memoria es como un
provocador de resets continuos. Lo mejor es que en
MSX-2 el IDE funciona perfectamente en el expansor,
peroclaro como debe llevar la: otra Bios la ampliacion
nova. Tal como explicaba Daniel Gallimberti en la
Hgrande, el IDE provoca unos resets increibles si la
memoria principal (o sea el Mapper Primario) no se
encuentra en el Slot 3-x, 0 a lo mejor simplemente en
un Slot detras de él.

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

END OF DATA

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

Buenas noches. Mierda todo. Periscop!!!

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

NOTAZ: El NestorBasic no va con el IDE. Que !l
Ques sectalll Uy, que es esa cosa con gafas que
Viene por alli? Nestor que te pierdes!!i!

5D MESXES#1II



1iAl abordaje!! {Muera todo! Vienbenidos a una nueva
entrega desta seccién chapucera. Después de lo del pasado
mimero vuelvo de nuevo sin romperme el hiimero. Eche
sal al huevo frito e insecticida al mosquito. jjBasta!!
{iQué tonterfas son estas!? Cierto que lantrega del Herzog
fue aclamada en todo el mundillo internacional del MSX,
pero esto ya no tendria que sorprenderme, al fin y al
cabo es lo 16gico en alguien con mi impresionante talento
natural, capaz de hacer revivir en toda una panda de
vulgares usuarios como vosotros el hechizo de afiejas
glorias del MSX, con las cuales hemos pasado inolvidables
ratos que perdurardn para siempre en nuestra memoria.
No sé, creo que ya me he hecho el
importante durante demasiado
tiempo y en demasiados
articulos, tal vez me
convendria cambiar de
registro... si, creo que
después de tomarme
un L.D A,HL me haré
un EXX del cagarse.

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

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

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

Como ya os he dicho antes no conozco exactamente
el argumento del juego, pero estd mds o menos claro que
nun juego destos siempre se hace 1o mismo: tirar palante.

57



Asf después de movernos por el mundo con nuestro
barco y llegar hasta los piratas malos (guiados por una
flecha), nos metemos en su barco, les arreamos una
tunda y nos cogemos la llave de una isla. Nesta isla
tenemos que llegar hasta el monstruo de ésta, matarlo,
coger las cosas que nos parezcan importantes (si las
hay), y volver al mar a buscar otra vez a los piratas y
vuelta a empezar. Contamos con una vida que se nos va
gastando “por puntos”, tal como pone el marcador, y
evidentemente conseguimos puntos cuando matamos a
un malo o nos comemos algo questé bueno y no haya
caducado; como en los RPGs vamos. Tanto en el barco
pirata como en las islas tenemos el mismo tipo de arma:
cogemos lo que tengamos m4s a mano (a veces piedras,
otras barriles) y lo lanzamos, en cada pantalla hay
suficientes objetos contundentes como para no quedarse
sin; a los monstruos (incluyo también al jefe de los
piratas) te los cargas igual. Bien, supongamos ahora que
después de cargarnos a los piratas entramos en la isla de
la que hemos conseguido l1a llave, pa empezar tenemos
un mapeado graaande, con muchos caminos distintos
pero facilmente reconocibles y enrecordables, con muchos
enemigos que no son excesivamente dificiles ni de matar
ni pa matarte, con un monstruo-jefe de 1la isla tampoco
muy duro pero que si necesita cierto tiempo, y lo que
tiene mds encanto: un punyao de bailes con cosas dentro
que pueden serte titiles 0 no, algunas sorpresas en forma
de camino que no lleva a ninguna parte, y algiin que otro
objeto que te conviene a largo plazo... todo
esto por supuesto sin
sospecharlo. Es por eso que he
dicho al principio queste era
un juego de aventuras de los
buenos, es un juego donde
lasdificultades més grandes £
que tencuentras te las
pones ti mismo en forma
de “jkabrd por alli?”,
“¢he abierto antes ese f°
bail guestd en la otra /&
parte de la pantalla y &
pal que tengo que dar un
rodeo de 512 bytes nel mapa?’ y cosas
por el estilo. Tampocao pienses que los enemigos
no pintan nada: cierto que no son mortales de necesidad,
pera no dejan de incordiarte ni de quitarte vida a poco
que te descuides, aparte que (como en todo buen juego)
van haciéndose mas duros con el pase del juego, como
piedras que se hunden en ¢l agna, escorpiones que te
persiguen.... En este aspecto (el de los enemigos) y para
haceros una idea de lo que os hablo es parecido al Usas,
s6lo que en el Usas al entrar por una puerta ya sabes lo
que tienes que hacer: abrir la compuerta de la sala del
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monstruo, coger la llave, matar al mosntruo, y a otra
puerta. Aqui es parecido con la ventaja de que la cosa estd
mds abierta, nel sentido de que quien sabe si te has dejado
algo por descubrir (la mayoria de las veces no te lo
habrds dejado).; Y quién sabe si no tendrds que volver a
una isla por la que ya has pasado?. Acabaramos daqui: a
priori el argumento del juego se presenta atractivo, habra
que ver que tal estd acompafiado.

Y cuando digo que que tal estd acompafiado me refiero

a sf habrd suficientes islas, si los graficos estardn bien, si
habréd un poco de variedad y no serd todo el tiempo lo
mismo... Puedes estar tranquilo, tienes al menos siete
islas que yo sepa pa investigar, y digo “que yo sepa” por
que aunque he avanzado un punyao (te hablo de hace
aaanyos) me falta noséqué, y como este es desos juegos
que cuando te vicias te chupa tiempo voy a tener que
esperar a épocas mds propicias. Pero bueno, fhamos por
lo de las siete islas, pues aparte destas tienes un mapeado
donde sencuentran éstas, que si bien no es muy complicado
si puede ser un poco lioso, por que todas las islas vienen
representadas de la misma forma, por eso mismo incluyo
el mapa como una ayuda mfnima, para que si alguien
sacuerda de tener el juego y quiere enviciarse, al principio
1o le de un ataque de nervios (tampoco es para tanto, ya
he dicho qués una aynda minima). Aparte de esto cada
islatiene sus propios gréficos (nada parecidos), sus propios
enemigos, su propia misica, su propia estructura (de
monstrio, hombre que habla, cosas ritiles...), de forma
que cuando entras en una isla nueva pricticamente es
como si empezases ajugar de nuevo; ademis contribuye
a esto el hecho de que desde el barco sélo
se ve la forma de la isla,
evidentemente nada
%/ de lo que hay dentro,
L2 de modo que cuando
apareces en la primera
pantalla de cada isla

ety

estomago destos de “a ver
khabrd aqui”.

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

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

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

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

({Qué mds hay
{ que decir? Yo por mi
{ parte ya he acabado
4 (ya es la una de la
,jJmadrugada
4/ jcampotraviesa a todos
tiempos!). S6lo espero
{ haber dejado claro que
<f este es un juego de los
%\’“’* { mejor realizados para MSX
/en cuanto a argumento,
ambientacidn, detalles,
opciones 4 (CONTINUE...), etc... Como
siempre puede haber alguien a quien no le haya gustado,
o nunca le haya dicho gran cosa (a Ramoni, tampoco le
gustan los Nemesis), pero seguro que més de uno s se ha
enviciao anyos ha con esta maravilla (SaveR) y no se ha
llegao al final o sf; en cualquier caso busci én todos los
cajones llenos de disketeketes el disco donde lo tengas y
empieza una partida, ya verds como poco a poco irds
cayendo... (por cierto, ya he dicho que me llego por-la
séptima isla o asi (J. Knife), y evidentemente tengo los
pas‘swords, pero no voy a haceros la marranada de

nimero. ,Hasta mclnsol

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

madrugada, mientras
que el resto del Club
p a s a
olimpica-
mente  de
vosotros tal |
que bla, bla; %
bla...! Soy el |
mejor, el mds §
guapo...



~ QUEPASO EN CARTAGENA

El pasado 27 de septiembre, sdbado se celebré el I Encuentro de Usnarios en Cartagena. Su mera -
conyocatoria y ejecucién ya fueron un éxito en si. Porque? Rebobinemos. El Clib MSX Spirit se vi6 inmerso en
problemas de estudios, malos rollos y demds histerias, perdon, historias... que sélo pedian desembocar en un

fraccionamiento del club o en su desaparicion. En el II Encuentro ya estaba de facto decidido qite Spirit
desapareceria, y el futuro de las reuniones. .. pues... decir que estaba negro era poco. Un buen dfa, los miembros

mds afines de Spirit, Ricardo Suarez, Eustasio Viviente ¥ Raul, se reunen y deciden tirar para adelante con las _

reuniones, con Io que éstas, de momento, se salvan. Cojonudo, yno? 1)

~ Capitalo. T

Si solo sen 700 y pico ks para
.

Demostrado: Dos Turbo Rs,
dos pantallas, la tira de
Picademos, veinte BuroLinks, cin-
co ACCNETs, diez Dark
Voyages, dos maonsounds, seis
hueves duros, dos miniequipos
para oir los Moensounds, un i
mouse, un joystick, dos modems, Lz
un GPX9000, dos discas duros, un IDE, un MegaSCSI,
un expansor de slots, un mando a distancia, un mogo-
1i6n de eroquetas y croquetones variadisimos, equipa- . :
je de tres para dos dias y fres... personas dispuestas a - {Que no pudo ir a lareunién?
mamarse 700 kms CABEN (y Io que no cuento) en un
Péug.e-ot 306 Sedan. (zQue si las luces del coche iban

notario para poder demostrarlo, ;

altas? (Y como fe has enterado?). S6lo nos faled ef

- jCalla SaveR! Y QUE HIZO EL CLUB MESXES?

ey



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

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

- Néstor, eso solo |

son los peajes y la |
- gasofa. Afiade 5.000 mas

pAra comer. .. :

- Urooooo!

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

Capitulo II:
Andestd la fiesta?

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

o8 por partes, quien vaya a las Rus de Qart Hodasth

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

Capitulo III:

Andestdn las cosas y la gente?

MSX Spirit (o lo que quedaba)

Presento algunas co-
sas como la casette del
Anime Petfect Selection,
formada basicamente de
i Vocal = Collections
i (blergh..) de Animes
"% comoRanma 1/2, AhMi
'{ Diosal y Maison
{ Ikkoku entre otros.
{ También se vendfan los
Warau disks 1 y 2 he-
5 g o chos por Jose Angel
Morente que estaban forraos de midis y mds
japonadas. Finalmente, el disco de Javier Soto Doval
que entre otras cosas tenfa todos los articulos suyos
del MSX Spirit en txt.

Resefiar también un programa para el 828G gue
hasta jugaba con el RGB de la imagen, todo ello en
BASIC, y el monstruoso equipo de Audio puesto por
el Jose Angel Morente que nos dEJé al borde de la
sordera.

2nd Foundation

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

Tolvatar

\\\\\

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

MSXMEN

Pues allf habia por ejemplo: SD Mesxes
(hala, ya he cumplido). Luego, mas en serio, y al
lado de los 8D Mesxes se estrenaba el
EuroLink#3 version castellana, asf como el Dark
Voyage la demo de Compjoetania presentada en
Tilburg. En clave de presentacicnes también habia
laPica Demo, del nuevo grapo Omok anu Arbak,
| aungue creo que son el NASY y el Molinoide
{para el argot, consultar recientes SDs). Solo diez
duretes... Después, tropezando con los SD
Mesxes estaba ¢l Rolling Thunder de Inanok,
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los Calculus de
Compjoetania, los Pentares de
Mr. Zovita, que también estaba
en el evento. Hasta hubo tiempo
de presentar ¢l Senye de Manuel
Pazos, quien no pudo venir, ni
tampoco enviar ejemplares de su |
-GRAN- juego Se preseniaba en
primicia la demo de Be Bop
Bout!, un juego de lucha por car- ;
tas. No se pudo presentar la
promo de Kuneko & Yumekao, el préximo desarrollo

de Compjoetania. Al disco le dié por no funcionar.

¢ Veis que gracia? ;Que quién tiene la culpa? Pues el
SaveR claro...

AAM,

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

También habia un
televisor+video, donde se pa-
saron cintas de encuentros
Mesxeros. El que polarizé la
atencion del personal, (lo pa-
saron tres o mds veces) fug el
video del MSX Festa celebra-
do en Japon, donde el SaveR
asistio y lo ensefid ~casi- todo.
{SaveR, no te enfries hijo...).

; : Es0 si, algunos comentarios al =+
mzcréfona de la cdmara hubzesen sido geniales.

Fmalmente comentar e 1%>amos todos uniforma-
dos graclas a las camisetas regaladas por MSX Spirit.
Cirirctpeau1 Mirad las fotos.

Capitulo II-bis:
Andestd la OTRA gente?

Capitulo-inciso dedica-
do a los que quisieron y no
pudieron venir a la fiesta...
Rafa Corrales, Manuel
Pazos (Manuel, allf se afioré
_ | mucho el Sonyc) y toda la

| pefia de Mdlaga del Potato

Hnostar y en la MCCM, y quizds tambien en ﬁi' A
pero NO en el SD Mesxes (va, venga Ramoni, censira
estol) por estulticia de los redactores, sirve pata co-
nectar un modem interno de PC a MSX. Esto que
. parece una chorrada pero que no g es o8 permitira por
' lo pronto accederen cuanto a comunicaciones 4l tema
de las BBS, y quien sabe si a Internet en un future..,
muy préximo? Todo ello, como ya se sabe, al lado de
donde se vendian los SD Mesxes. Aparte, hizo de-
mostracmnes a todos los cunnsos £on s Monstruoso
AT R T '] equipo, en-
sefid progra-
mas y dié
consejos.
H En  resu-
 men: apren-
der es fcil

Q u é
més habia? Habfa un distinguide museo de cachiva- -
ches mesxeros, del que brillaba con fuerza el Pionner
PX-7, un MSX1 con Ia habilidad del superimpose.
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Storm, Martos incluido {
at:}aatan en falta), A los de Malaga aiin se les ya&e

0, Jests, a ti también te

segmr a tr&vés del IRC, pero ya noeralo misma.
. Capitalo TV:
andesfdn fas pelas ? (Han sxda fos catalanes! f;' )

fué I ;aadmda verdad ndo lo gue se presenta, -
ehmm, sin 4nimo de ofender, digamos que no revi &
especial interés (enidioma SaveR: que no llegaal alma)
la gente va hacia lo que tienc duende, o al HIEROS mas!
duende. Pero ese no era ¢l problema. Allf ¢l prohiema
es que no habia casi nada a la venta y la gente ihahacin
donde si habia. El stand de Ia A, A.M. y el de MSX-
MEN. Cuales fueron Ios puntos de'interés del encuen-*
tro? Hacia donde ihan fodas las miradas? Lo quc mds
rompi6 fue Ia demo de Be Bop Boutl, el que serd una
de las estrellas del préximo encuentro de usuarios de
Barcelona. También fué muy comentads (pero no com-
prado) el MSX-ACC, otrade las  propuestas nucvas de
fa reunidn y del que Jose Maria Alonso bizo amy
explicaciones 4 todo aquel que se lo pidiera (jo
Luego tambign se exhibié el Sonye que afrajo 1as mira-
das de los 2+eros y superiores y la envidia de los




MSX?2eros.... Capitulo VI:
Capitule V: Andestd la fiesta I1?
Andestdn los (Emetjinco il
B mar...matarile rile
concursos,los férums, | Hleh
las presentgcionesy
la conexion a Bueeeeno, hoy es

Internet?

Vayam_os_ por par-
tes... o

o dos écmwrws ;
pues que se hicmrenyerola ﬂamada alos concursan-

* tes debib sermuy disereta pmque 10 e enteré, y mira

que yo estabg apuntad;a

Laconexiona Inrernes: Querian hacer una red con

cuafTo maguinas y un modem a 28800, peceececro van

y descubren que les faltaba un programa. Conecta un

cacharro a Internet, busca el progtama y bajatelo. El

programilla eran cinco megas. Sf nifios si, eso duele
mucho cuando te lo bajas aunque sea a 28800, (NdR:

En internet CASINUNCA vas a 238“) C‘aanda 'ya lo
" tienes, toca instalarle. Per
“‘Comorl? Que no se deja instalar? Pues Internet en

una sola mdquinal’ Al menos hubo conexion a

Internet..Y la gente se celgo a algtmas webs y al IRC.

 Los Forums: F‘ues no, 1o hubteron y no me

~ pregunteis porqué... Bso sf, alguien que estard leyendo
ésto agradecid mncho su ausencia. 81, era uno de los

ponentes, ;como lo habeis sabido?

los organizadores...

SD MESXES#I

o1 qu& se mcmté iaéé Maria Aionso del ACC»Net y
que tuvo bastante aceptacion. Pero de presentacionés
regidas por los erganizadores, pues nd de nd. Palazoa

el dia grande de las fies-
(1| tas cartageneras... Ha-
1 brd ambiente a mogo-
116n, baileremos, bebe-
GER T g remos, veremos tias,
beberemos Hasta puede sergue pigue alguna! (Tios,
comprendedlw De Husion tambwn se vive ;)

PUES NO! Va, y sc pone a Hover! Pero a llover
MUCHO. Manda #v@$§! Peor se lo llevaron los que
estaban en el Campariento, ya que parecia un embalse
y para salirde alli el vehiculo ideal era una Zodiac.
Suerte de i preciosa estadio de allf al lado, que nos
proporeioné cobijo. Eso sf: pese a todo habia sentido
del humot y marcha del personal y gracias a la lluvia

i actemaaaa, uy mws f mesi)eraéo cofnourso de Miss

) (‘Y habian faponesas i
SaveR! Fommteate de unavezl)

: Capltuio ’Vﬁ‘
s sﬁlo son 700 y pico kms pam volver..

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

Epilogo: ;
Porquéira Care;agefz&.
JPorquie hay cosas? Pues ?hombre...:
JPorgue haymitchd gente? Mis bién no...
¢ Porque kay Japonesas? Ningund SaveR, ninguna...

Y entonces ¢por qué? Porque te lo pasas pipa.
Puedes hablar con 1a gente, expresarte, buen rollo y

-hay un ambiente de fiestas gemal Que s, que vale, que

el resuitado esta vez ha
sido un poco cadtico y que.

por parte de los organiza-
dores se podia haber he-
cho algo en este sentido...
Pero eso no s problema,
al menos en Cartagena.

© Ramon Ribas

Az



PREPUCIO

Blasfemos! La envidia corroe a los redactores de §D
MESXES. ;Como pudieron osar? Sin piedad alguna,
victimas de la mds corrupta envidia, no dudaron ni un
momento, ni uno solo, y excluyeron esta humilde sec-
ci6n del indice, creyendo asf que podrfan con nuestro
poder, el poder de los sabios...

- Ramoni, ¢pero no fuiste td el que hizo ¢l fndice en
el SD#10? - ... (sudor)

PUCIO

Grdcias por la visita, esperamos verle de nuevo

en breve. Por favor, no olvide subirse los pantalones
antes de salir... {y por supuesto IVA NO INCLUIDO! 1! H

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

AHORA SI

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

[ 10 savesrRUN.BAS

Quien sabe ande se
metio este programilla... a
lo mismo se col6 «en la
red» y acab6 siendo publi-
cado en la hoja dominical
de alguna parroguia alld por
la torre de Pontevedra,
pero el hecho es que en el
SD#10 no salié... curioso,
no?

BLOAD»DAT.DAT»,S

70°

POSTPUCIO | 90 DEFUSR=&HB00O :

20" 30 CLEAR 200,&HB000

40 SCREEN 5,2 : SETPAGE ,1 : CLS

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

50 BLOAD «SPRITE.SPR»,S:

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

80 BLOAD «SPRITE.BIN»

.

UDPBLASTEANDO,
Que es gerundio:

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

A=USR(0) |

Como veis he puesto el listado RUN.BAS del cual os
hablaba en el pasado articulo y que me olvidé de colocar.
Espero que todos aquellos que Hegasteis a necesitarlo
fuerais capaces de crearlo intmitivamente, ya que se trata
s6lo de un cargador sin ninguna dificultad (espero que
fuera por eso que nome dijisteis nada, ¥ 1o por que nadie
se interesara por el articulo... snif...} Por cierto, 408
acordais de la triste aventura con mi monitor? Pues al
final Jo llevé al servicio téenico, y a que no sabeis que
bonita factura (muy detallada, eso sf) me clavaron (con
un hacha que ni el Antonio en su Easybler)... 1 Resisten-
cia ... 90 ptas. 1 Condensador 10 mF ... 116 ptas. y
atencién: 2 h. mano de obra ... 8320 ptas.
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proximo niimero haré algo
diferente [de hecho mi intencidn era cambiar el articulo
por otro diferente, pero digamos que no est4 el harno
para bollos y que Febrero es un mes entero (lleno de
examenes...), as que ahf queda mi promesa: parael SD#11
habrd megaseccién de VDPblaster con croquetas de otra
sabor]. Sin embargo lo que ya no es tan facil es dedueir Ia
técnica que se sigue para dicho efecto, Ia cual, para ser
sinceros, descubri observando y PAUSEando una de las
partes de DAWN of TIME, una demo de STATION que
segura conocereis. La técnica también se usa en Ia Metal
Limit y en la Unknown Reality, por poner dos ejemplos.
Sin mds rodeos, el efecto consiste en generar columnas
(verticales, of course) que se van moviendo horizontal-
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miente, unas mds pequefias y mds rapidas y otras mayores
y mds lentas, creando asi la sensacion de profundidad.
Oftra version de la misma técnica es 1a que aparece en la
Unknown Reality, en la que dos columnas horizontales
se ponen a bailar e incluso hay unas que se retuercen.
Todo depende de la imacinacion gque uno le ponga y lo
mucho gue se rompa el coco para que le quede hien.

oy
i

BB RS MY B SRR O

EMPEZANDO, Que también lo es:

Antes de empezar a explicar la rutina en si quiero
hacer una advertencia. A partir de ahora todos los pro-
gramas que se expliquen en esta seccion estardn pensados
para funcionar desde DOS y usarén, si es necesario, las
rutinas de disco que el Konami Man {alias Antonio) se
currd en el pasado niimero. Por supuesto estas rutinas no
seran copiadas de nuevo, asi que si en alglin momento
veis un CALL OPEN o un CALL READ no teneis m4s
que ir al SD#10, buscar la seccidn «Ensamblando con
KM» y linkar la susodicha rutina al listado. Debido a esto
puede que algunas de las rutinas salganun
poco mds largas, por lo que intentaré ha- £
cer unas rutinas de psendo-librerfa para
no tener que ponerlas cada ntimero (p.
€j. para cargar unaimagen del discoala §
VRAM). También haré uso (pero no
abuso) delas rutinas de la SUB-ROM para
funciones elementales como el cambio de
screen o similares. De esta forma podremos
trabajar con ficheros COM totalmente
ejcutables desde DOS, sin necesidad de carga-
dores en BASIC ni otras chapuzas. Eso si, si
en algiin mometo hay que hacer tablas con
senos o demds coiias, seguiré con el método
clédsico del listado en BASIC.

Una vez hecha esta declaracion de principios
{por decir algo) paso a explicar el método de
trabajo a partir de ahora: Un programa .COM  §
10 €8 mds gue un programa ensamblado a partir  §

SD MESXES#N

de la direccion #100, y en cuya cabecera no hay nada, es
decir, el primer byte del fichero es ¢l primer byte de
programa. Al ejecutar un .COM desde el DOS o que hace
el sistemny operativo es cargarlo a partir de #100 y saltar
a esa posicion. Lo normal para nosotros serd trabajar
con dos ficheros, uno que contendr4 las rutinas de disco y
demds partes del programa que no cambian ensambladas
a partir de #100 y que To dnico que haga sea cargar otro
fichero ensamblado en una direccion superior (#4000
por ejemplo) que contenga la rutina que hacemos y saltar
aella. Es interesante que os hagais cargo con el comando
INCLUDE qgue la mayorfa de compiladores incluyen (en
el COMPASS los diferentes buffers tambien son muy
utiles). Repito por tltima vez que si intentais ensamblar
el listado que aparece aqui no os funcionaré, porque fal-
tan las rutinas OPEN, SEEK, CLOSE y LOAD de acceso
a disco, por lo que debeis crear un programa
(CARGADOR.COM) que contenga dichas rutinas y en
cuya cabecera haya lo siguiente:

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

Es decir, abrir (y no habrir) el fichero, cargarlo ente-
rito en #4000 [este programa en cuestién ocupa xxxx
bytes] cerratlo y saltar a #4000.

BARROTES

Sf, esta vez no es muy original, pero a mi
me recuerda a ese virus de PC tan temido en
sus tiempos. Puesto que se trata una vez mas
de lo mismo de siempre no voy a explicaros
paso a paso lo que hace la rutina, sino que os
explico la técnica y ahi queda el listado
, para que lo estudieis a yuestro placer.

%, Imaginaros que teneis un montdn de
columnas verticales dibujadas en la
pantalla, todas ellas perfectamente
rectas y totalmente lisas, de tal forma
que todas las lineas horizontales fueran iguales

enfre si. Ya que todas son iguales, serfa posible
generar dicha pantalla copiando una sola linea

i (por ejemplo la limitada por los puntos (0,0)
@ \\ y (0,255)) varias veces, una debajo de ofra.

Ahora imaginaros que las columnas se mue-
i % ven horizontalmente {(como si hicieramos
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un scroll horizontal). En cada fotograma de dicho
movyimiento la pantalla sipue siendo de la misma forma:
todas Jas lineas horizontales iguales a las otras. Una vez
entendido esto, queda claro que si guardamos una sola
linea-de cada fotograma nos serfa posible repetir la ani-
macién simplemente llenando la pantalla con una sola
de estas lineas cada vez, signiendo el mismo orden de la
animacién original. Asi pues ya lo he dicho todo. El

e o

efecto consiste en hacerse una panfalia con dichas lineas
y realizar la animacién mostrnado la pantalla repleta de
la misma linea mediante interrupciones. Tansolo hay
que tener en cuenta que la animacién ha de ser ciclica, es
decir, que a partir de un mismo fotograma se repita,
dando sensaci6n de continuidad.

Encontrareis un ejemplo de 1a forma que ha de tener
la pantalla en la imagen 1, Ia cual debereis grabar con
BSAVE para que el programa en CM Ia cargue, Hacerse
un programilla para que dibuje las diferentes columnas es
sencillo, pero también se pueden dibujar a mano con
algin editor grafico.

Y esto es todo lo referente al efecto. Ahora
permitidme un par de pseudo croquetas que no vienen a
cuento:

SOLO DEL CAPITAN (tan, tén)

Como ya he dicho por ahi (y si no pues lo hago
ahora) ya tengo un 2+ con lo cual me resulta muy tenta-
dor hacer un par de croquetas para v9958. Sin embargo
quizas tarde un poco porque hacer un artfculo sobre cémo
hacer un scroll horizontal con el v9958 no creo que
interese a mucha gente, y el tema del YJK pienso que no
da mucho de sf (manque decir que tardaré un poco enando
el fanzine sale cada medio afio y medio tampoco tiene
mucho sentido...) Pero lo mejor de todo es que esta ten-
tacidn se queda del todo obsoleta con Ia tentacién#2 [la
venganzal, que es ni mds ni menos quel GEX9000 del
SaveR. ;Que como he conseguido que melodeje?... Pues
por una desas casualidades mundiales: que resulta que mi
2+ y suTurbo R tien la misma disketekera {de Panasonic),
solo que la mia funciona y la suyano y, claro, e capitdn,
muy astuto, ha hecho un trueque del cagarse. De iodas
formas advierto que tardaré un pixel en hacerme cargo,
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porque en toda una tarde no conseguimos hacer algo tan
sencillo como lo de los dos planos (desde Basic), y ade-
mds que aiin no tengo informacién tésnica de como furula
desde C.M. (ya me parezco al Antonio buscando infor-
macién del DOS?...) Pero volviendo a mi 2+ resulta que
tiene un problema con el Memmory Mapper, y es que al
tener solo 64 Kb no utiliza mas que los 2 bits bajos al
hacer un IN a cualquiera de los puertos del mapeador. El
problema en si no es ese, ya que con 64 Kb no hacen
falta mas que 2 bits (4 segmentos), sino que al meterle
un mega sigue haciendo lo mismo!!! Usease, que todos
los programas que hacen un IN para averiguar que seg-
mento hay en una pagina [el 90% lo hace] no funcio-
nan en mi 2+... Lo triste es que esto es asi de fébrica,
asin que todos los 2+ses que haya por ahf tendran el
mismo problema (snif...), a menos que alguien sepa
cémo modificar el BUS de nosequé pa que coja 6 bits
mds [me pienso de que LASP hacf lo propio con los
dospluses que traia de J apdn (al final resultard que era una
buena persona y todo)]. ; Alguien sabe?

El SaveR v sus 100 Japonesas Uolando.

Habia dado ya por terminado el articulo, pero despues
de lo acaccido (te lo dedico SaveR) no puede uno pasar
por alto algo tan significativo: Como ya os habreis
enterao, y sino leeros cualquiera de sus supuestos articu-
los sobre MSX, el muy indecente (sf Néstor, si... diré de
tu parte ques un cabrén) sa hecho con una practica Jjapo-
nesa llamada tal que Chiho. Lo curiocizicimo del caso es
quel muy *.* yastd haciendo las maletas pa irse a Jap6n
ofra vez este verano, asin piies, como capitén que soy, y
con los poderes gue por ello me han sido otorgados, no
puedo mds que desearle una esplendorosa patada en los
dientes y alikatraparle un buen pufiao demorroides allf
donde amargan los pepinillos. Cabrén.

Todavia no, fodavia no... iAhora!

Pues s, visto lo dicho (o dicho lo visto?) me voy
antes de que me tireis piedras. Por cierto, que creo que se
me ha olvidado algo... no sé, jde
qué iba este articulo?
VDPqué?... bueno, es
igual, ya me acordaré
pal préximo niimero
(por Navidad mi o
menos). Saludos a to- §
dos y besos donde mis
duelan.

PD: Ah!, y los que ;
vayais por Barcelona Wt
cuidao no os atropelle un ~
loca haciendo prictikas!!
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; Rutina VLOAD: Carga el fichero grafico
; basado en DE y lo mete en la pagina de
; VRAM pasada en C

VREP:

VLOAD:
PUSH
OR
RL
SET
LD
CALL
POP
CALL

EQU CACHO/256
DREP: EQU ((TAM_IMG-+7)/CACHO)+1

DE
A

C

7,C

DE,0 .
INI_VRAM ..
DE o
OPEN

; Salta los primeros 7 bytes

33
PUSH
PUSH

DE,D
HL,7
A1l
SEEK
A,DREP

AF
BC

; Carga a cachos y los envia a la VRAM

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

BC o
B,0

A, (HL)
WRI_VRAM

SD MESXES#H

rutinas seguramente
serdn utilizadas en mas
de una ocasidn, asf bas-
tard que las tecleeis una
vez. Como vels he in-
tentado que sean mas
omenos generales pata
que sirvan en futuras
aplicaciones (confto!
pero questoy dicien-
dolll). En fin, que o
son optimas (s bien
una chapuza), pero
queda demostrado que
funcionan (a lo menos
a mi man funcionao).
No todas son usadas en
el Barrotes, pere como
ya digo pretenden ser
una pseudo-libreria
standar en esta seccion
(v a no ser que as mo-
difique y/o optimice no
las repetiremos en cada

&

[Pos aqui’ estan. Estas\

aumero). )

/ Rutina VSAVE: Guarda el grafico de la

; pagina C en el fichero pasado en DE

VSAVE:
PUSH
OR
RL
LD
CALL
POP
CALL

CALL

PUSH

GG:
PUSH

DE

A

C

DE,0
INI_VRAM
DE
CREATE
OPEN

; Graba la cabecera como un BSAVE

e
" DE,BUFFER
BC,7
| HL,BSAVE

BC

E,BUFFER
HL,7

WRITE

A, TAM_IMG/256

AF,BC

; carga a cachos y los envia a la VRAM

LD
LD

HL,DISK_BUF
B,0

RD_VRAM
(HL),A
HL

G2

BC
HL,256
DE,DISK_BUF
WRITE
AF

A

A

NZ, GG

CLOSE

#FE
0,TAM_IMG-1
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; A dato

INI_VRAM:
b1

BIT
3R
S S
INI_WR;
Lb
AND
LD

XOR
ouT
LD

ouT

LD
ouT"
LD
ouTt

LD
ouT

ouT
EI
RET

WRI_VRAM:
DI
ouTt
EI
RET

RD_VRAM:
DI
IN
EI
RET
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Rutinas de escritura en VRAM

* INI_VRAM inicializa el puntero de VRAM
a las cordenadas correspondientes

C:r/wO0O0O0O0x16 x15 x14

L — dato
L pagina (bit bajo)
pagina (bit alto)

L 1=escritura; 0= lectura

DE: Resto de bits del dato, D7 y D6 a 0

* WRI_VRAM escribe en la VRAM

7,6
Z,INI_WR
6,D

A,C

%01111111
CA

A

(#99),A
A;128+45
(#99),A
A.C
(#99),A
A,128+14
(#99),A

C,#99
(C),E

(C),D

(#98),A

A,(#98)

;* PALETE: Envia al VDP (no pasa por la

; VRAM) el contenido de Ia tabla
/ apuntada por HL

PALETA:
XOR A
ouT (#99),A
LD A,16+128
ouT (#99),A
LD B,32
LD C,#9A
OTIR
RET
LINEAO:
ouT (#99),A
LD A,128+19
ouT (#59),A
LD Al
ouT (#99),A
LD A,128+15
ouT (#99),A
LEE: :
IN A,{#99)
BIT 0,A
IR Z,LEE
RET S

; Cambia ef screen
; entrada: C => sgreen

CHGSCRM: :
LD A,{SUBSLT)
LD IYH,A
LD IX,CHGSCR
LD A,C
CALL CALSLT
RET

; Pesabilita visualizacion de sprites
SPRIT_OFF:

LD A,%0001010
ouT (#99),A
LD A,128+8
ouT (#99),A
RET
7 Pone 60Hz cambiando la zona de trabajo
NTSC:
LD A,(VDP10)
AND %11111101
LD (VDP10),A
RET
; Hasta luego!
SET_OLD:
LD C,0 ; deja screen 0
CALL CHGSCRM
RET
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; BARROTES
; (c) 1997/8

by Ramoni

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

INCLUDE

; BIOS y otras sectas

CHGSCR:
DOSFYN:
“SUBSLT:
CALSLT:
VDP10:
S Manejb Eie?
- DISK_BUF:
CACHO:
TAM_IMG:
FIRSTLINE:
NUMLIN:

ORG

; R#23 en modo indirecto sin autoincreniento

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

#D1
#5
#FAF8
#1C
#FFES

diskio error

EQU #C000

2

, Cambia screen
;-llamada al DOS
;-slot SubROM

s Hamada otro slot
; zona de trabajo:
; copla de R#9

; Zona usada
; como buffer

_EQU 256*16 ; tamanyo del

; idem (256 x n)

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

EQU 10
EQU 180

#4080

NTSC

C7
CHGSCRM
SPRIT_OFF
DE,GRAFICO
C;2

VLOAD
HL,PALETAL
PALETA

C,#9B
B,0
H,0

1

; (a traves del port #9B)

SET_R#17:
LD
ouT
LD
ouT

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

SD MESXES#II

;pritnera linea (Y)
Jlongitud efecto

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

estar por ahi cerca.
-

LETS_GO:

LD A,FIRSTLINE

CALL LINEAO

LD A,%00111111

ouT (#99),A

LD A,2+128

ouT (#99),A
SET_S#2:

LD A2

ouT (#99),A

LD A,128+15

ouT (#99),A

LD AH

INC A

AND %00011111

ADD A,B

LD H,A

LD D,0

LD AH

SUB FIRSTLINE+2

LD E,A
BUCLE:

; Espera hasta que el bit HR sea 1
HR: ]

IN L A,(#99)

BIF & 5 A

IR Z,HR
CHG_R#23:

ouT (C),E

DEC E

INC D

; Espera haéta’t que el bit HR sea 0
HR2:

IN A,(#99)
BIT 5,A

IR NZ,HR2
LD A,D

cp 150

JR NZ,BUCLE
LD A,%00011111
ouT (#99),A
LD A,2+128
ouT (#99),A
XOR A

ouT (C),A

69



} Detecta espacio, cursor arriba v cursor
/ abajo (con retardo)

READ_SPC:
IN
AND
ADD

Up:

END:
CALL
CALL
RET

RESTORE:
XOR
ouT
1D
ouT
EI
RET

RETARDO:
DB
PALETA1:

A,(#AA)
%11110000
A8

(#AA),A
A,(#A9)

EA
A,(RETARDO)
A

z,uP
A
(RETARDO),A
A

NZ,SPC

5,E
NZ,DOWN
A,32

AB

B,A

A,30
(RETARDO),A

6,E

NZ,SPC

AB

32

B,A

A,30
(RETARDO),A

0,E
NZ,LETS_GO

RESTORE
SET_OLD

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

0]

DEFB 0,0,7,0,7,1,7,2,7,3
DEFB 7,4,7,5,7,6,7,7,#16,6
DEFB #25,5,#34,4,#43,3
DEFB #52,2,#61,1,#70,0

GRAFICO:
DEFB
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«grafico.sc7»,0

Que si, que ya lo sé gue

110 paro de decir gue no

usaré mds Basic y cada
vez sale algun listado...

Para que os hagais cargo
de lo que hace €l progra-
ma os diré que las prime-
ras lineas dibujan las co-
lumnas en la pagina 1, co-
glendo fa definicién de los
primeros datas: el primer
nimero es el numero de
pixels (vamos, el tamario),
y fos siguientes son los co-
lores de cada pixel. Yo he
definido 4, una de 8, dos
de 16 y otra de 32, L3 se-
gunda parte va dibujan-
do los blogques, cogiendo
la definicion del segundo
grupo de datas. Van de la
siguiente forma: primero
él blogque al que se refie-
ren los datos, el tipo de
columna (que hemos defi-
nido antes), Iz inclinacion
(que representard la ve-
locidad) y Ja separacion
entre columnas. Tened en
cuenta que no todas fas
combinaciones son vali-
das. Tambien puede ser
interesante usar opera-
ciones logicas como TXOR
para que al pasar una co-
lumna sobre otra se mez-
clen. Shos tot. Prometo
prometer que no usaré
mas Basic en esta seccion,

1" Hacedor de columnas
2 \
10 SCREEN 7
20 DEFINT A-Z
30 _TURBOON
40 DIM A(4)
50 SETPAGE ,1
60 FORT=0TO 3
70 READ A(T):FOR TT=0 TO A(T)-1
80 READ B:PSET(TT,T),B:NEXT TT,T
90 SET PAGE,0
100"
110 READ YY:IF YY=-1 THEN 390 ELSE
YY=YY*32
120 READ CL,DS,DI
130"
140 FOR Y=0 TO (32*512)-1 STEP DI:
COPY(0,CL)-(A(CL)-1,CL),1 TO
(Y MOD(512-DS),(Y\512)+YY),, TPSET:
NEXTY
150 GOTO 100
160"
170 DATA8,1,2,3,4,4,3,2,1
180 DATA 16,1,2,3,4,5,6,7,8,8,7,
6,5,4,3,2,1
190 DATA 16,1,3,5,7,9,11,13,14,
14,13,11,9,7,5,3,1
200 DATA 32,15,15,14,14,13,13,12,
12,11,11,10,10,9,9,8,8,8,8,9,9,10,
10,11,11,12,12,13,13,14,14,15,15
210 * DATA bloque, tipo columna
(0,1,2,3),velocidad,separacién
220 DATA0,0,0,16
230 DATAQ,3,2,64
240 DATA 1,2,0,32
250 DATA 1,3,2,64
260 DATA 1,2,1,32
270 DATA 2,3,-2,64
280 DATA 2,2,1,32
290 DATA 3,0,1,16
300 DATA 3,2,0,32
310 DATA 3,3,2,64
320 DATA 4,2,-1,32
330 DATA 4,3,2,64
340 DATA 4,1,1,32
350 DATA5,1,1,32
360 DATA 5,3,2,64
370"
380 DATA -1
390 LINE(0,0)-(40,212),0,BF
400 _TURBOOFF
410 BSAVE «grafico.sc7»,0,542711,5
:END
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iHola a todos! iJo, jo, jo! {pretende ser una risa
de Papa Noel por que se supone quelque habla es él,
aungue debe de ser un Papa Noel capitalista-por que
lleva colgando un tridngulo de color verde con unas
letras dentro de no se qué corte extranjero, y se le
van cayendo unas estampitas de colores que tienen
dentro la cara de un sefior y una ese tachada con una
raya vertical) iJoooo jo jo jo! (esta es otra risa, pero
esta de satisfaccion) iVengo con los mejores deseos
de una casa de dibujos animados que hace peliculas
pa los ninios, en cooperacién con una cadena de
hamburgueserias que sirve Una conocida marca de
refrescos, todo ello yanqui, junto con un mensaje de
cinco chicas muy guais y supersimpaaticas que cantan
y bailan lo que otros les mandan!: iPaz a todos los
hombres de buena voluntad (y ricos)! iFeliz Navidad a
todos (ricos)! ¢Habeis sido buenos? Si habeis sido
buenos, de parte de las grandes multinacionales
capitalistas que quieren reconduciros y sacaros del
ostracismo nel que vivis, tengo aqui para vosotros un
parde Pentium’s y consolas, con disco Windows (TM),
raton Windows (TM), teclado Microsoft (TM), tecla
Windows (TM)... ly muuuchas cosas més! iJooo jo jo
j0....1 éQuE traeis? éQué son esos hierros? Y esa
cadena oxidada? {Qué pretendeis hacer con esos
perros? iAtras! iQuietos! iNo lo hagas por favor, No
lo hagas...! (TAtaTAta TAtaTata) iOs acordareis
desto! iAnticuados de mierda! iAarghh! iLa miisica
del SaveR no! ¢iCudnto creeis que podrels aguantar,
insulsos romanticos de los 8 bits...[? iOuf! iY toda
clase de onomatopeyas al uso! (podeis imaginaros 1
escena como un hombre conuna barba muy blaaarica
y muy graaande, vestido de rojo con un sombrero
muy gracioso, con un par de ladrillos y hierros atados
al cuello, corriendo delante de un par de perros muy
negos y grandes con pinta de tener mucha hambre,
a través dun idilico paisaje navidefio, una gran llanura
totalmente cublerta de nieve, con cuatro sombras
. que se ven al contraluz en la puerta dun edificio nel

que puede leerse "Club dMesches?” {0 es “Metsets™”? \_

' 5D MESXES#II GiE

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

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

i o

Maquetar un fanzine es una tarea harto
peligrosa, no apta para principiantes...)
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pacotilla) que soy y lo poco que me gusta que te
vendan algo con las etiquetas de “dasico” u “original”
6 “patatas fritas al estilo fradicional” por que mola
- més, reconsideré mi decisién, tal vez algo precipitada
¥, £por qué no reconocerlo?, fuera de lugar en un algo
tan prestigioso como es SD MESXES, y e dije al Capitén:
“iNo!: me llames ala secta original SECTA MESEXE,
Por que eso es por definicion, y'a la metamorfosis
NEW SECTA MESEXE, a lo de las entrevistas” y el
Capitan me contesté “AhSisisisisi...”, repitiéndosel
proceso como
tres o cuatro
Veces. .-y al final .
pasd lo que
pasé... Aeinnas
que: LACULPAES
DEL RAMONi (del
otro, pero del
Ramén como
siempre). Bien,
hecha esta
pequefia y breve
aclaracién
continuemos, que
queda mucha
materia.

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

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

imaginacién que tiénél Ramoni, dlaro, con lo pequefiito
qués todavia. iOtro aplauso por favar! HCLAP! {Por
si no lo sablais el SD #10 sali6 a principios de
septiembre, y en cuanto al SD #11 este debe ser de
los primeros articulos que sescriben para, a medios de
diciemnbvre: supongo queste verano ya lo tendréis).

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

Esta historia
empieza hace
muuucho tiempo,
hasta donde
alcanza la me-
moria, cuando el
SaveR empieza a
hacer sonar
muisicas de las que
td y yo sabemos
con el Moon
Blaster: primero
como pasatiempo,
con gl FM; aluego
ya, totalmente
enviciao en plan
profesional con
OPL4 y todo. Y ya
se sabe que todo
en esta vida tiene
un limite, el ifmite
al que llegaren
tanto el FM como
el OPL4, acumu-
lando el sufri-
miento poco a
poco, sin prisa
pero sin pausa,
musica a misica:
esas musicas que
eran cargadas

época son: en LILO! desdel disco duro
29 PREMIO | Y que martirizaban
paral Ramoni, a estos dos pobres

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

Y el... PRIMER PREMIO paral Ramoni otra vez,
can... “el SD #11 tiene questar pa la XII Reunidn de
Barcelona del 1 de Noviembre?, iJAAA JA JA JA A
JAAAL {iBRAVO!! iiAPOTEOSICON iIIN-COM-PA-RA-
BLE!! iiCLAPCLAPCLPACLAPCLAP!! Realmente son
los dos mejores chistes escuchados Gltimamente, y la
verdad es que ya no sencuentra a gente con la
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chips, con més frecuencia el OPL4 que el FM, sufriendo
cosstantemente y cada vez mas. Y sucedid, era
inevitable, tenia que pasar: una vez sobrepasado un
nivelumbral de sufrimiento, éste era recibido a través
de las ondas hertzianas por el disco duro, que ppco a
poco empezd a sentirse responsable de los males
sufrides por los chips de audio, ya que de 4l era,
ciertamente, de donde venian los tremendos
instrumentos de tortura en forma de cddigos creadores
de pseudo-muisicas. Y hete aqui que se inicié en el
disco duro un proceso semejante al acontecido en los
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pobres chips de audio de [
acumulacion de sufrimiento, pero
éste no era ni mucho menos un dolor
fisico, si no mas bien un dolor en
ferma de remordimientos, de pena,
posiblemente menor en intensidad
pero mucho més destructivo, iqué
duda cabel, alalarga. éDe qué forma
st no se explica el que el disco duro
se sacrificase por el OPL4y el FM, al
negarse a hacerles sufrir quitandose
€l mismo su tah dlegre y dicharachera
vida?: ahora graba este juego
japonés, ahora carga este grafico
de bella japopaya, ahora renotribra
estos ficheros, ahora carga el
autoejejome... si, pero también
cargay guarda infumables musicas

—

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

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

demenciales motivo de vergiienza
para la humanidad. Tenia que pasar y pasé. Pero,
¢habria sido intil tanto esfuerzo?, éno habria contado
tal vez con gue todavia quedaba la disquetera?, quiza
menos:diligente pero igualmente eficaz para grabar y
cargar misicas como quien recoge pdlvora: para
disparar su fusil. iQuién:sabe! Pero no fué inditil asi, ya
que también la disquetera sucumbia al ‘sufrimiento
ajeno, en un lapso de tiempo - inferior; era l6gico: el

disco duro habia aguantado, la disquetera, menos:

dura, no aguanto tanto... Por fin todo habia acabado:
con el Turbo R inmovilizado, los chips de audio pudieron
descansar y respirar tranquilos. El SaveR mientras
procedia a guardar el Turbo R enlacaja que lo vio salir;
&1a espera de un recambio que, tal vez dentro de no
mucho tiempo, le permitird seguir con sus practicas
atroces de tortura y sadisme. De momento pero, en el
Turbo R totla es paz y concordia; tina paz que, en
cierto modo, mas que fisica se acerca a lo espiritual.
Moraleja: “iHemos de salir corriendo, pues la casa esta
ardiendo!”

iDios que decadencia mas decadente! iSon las
23:30 vy sigo aqui aporreando el teclado! Pero... ino
hay dolor! iTodo sea por el MSX! iQué siga la lucha!
iAaahhh! (suspiro) Estos gritos han fortalecido mi alm
¥ engrandecido mis animos, sigo pues escribiendo
incansablemente para-yosotros. Lo dicho... que
decadencia. Mereceriais que me fuera a dormir, por
que también ya es tarde pa ponerme a estudiar la
teoria de perturbaciones en los sisternas cudnticos con
pequefias correciones (ecs!). Bueno, lo de la fabula
dantes es una - interpretacion un tanto libre de la
historia, pero lo que cuenta es cierto, me refiersalo
de quel SaveR sha quedao sin I/O DISCOs ERRORs
nel Turbo R, y es que el lema (cierto) del MSX Boixos
Club de “Un MSX es para siempre” tal vez habria que
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“ déjamel tuyo que total gracias y
ahora resulta que a este también lempieza a fallar la
disquetera y paso destirarle el muelle pero ahora que
me acuerdo tengo el mio de cuando yo era joven que

‘se me jadio al meterle un cartutxo o algo y tiene la

disketekera de puta madre pues nada cogeré y le
haré un trasvase de pero no sé cual era el mio ya
entre tanto 8245 que anda por mi cuarto bueno debia
de serestey bla, bla, bla...”. Vamos quel SaveR sigue
resistiendo a base de 8245 pseudo-compartido aunque
sin disco duro, y claro, el OPL4 también sigue resistiendo
(y mientras todos nosotros pegéndonos cabezazos
con las paredes del cuarto del SaveR).

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

RD.: como supongo que cuando
leais esto (por mayo-junio) lo del Paps
Noely los fres sefiores eso os sonard
muy lejano, acordaos questo
loscribo a mediados de diciernn-
bwre.

PD. 2:.iiilNo he dicho nada
del Néstor!i! Bureno pues nads, que - |
supongo que &stas navidades
aprovechard fa inyecdion de capital
farniliar pa comprarse algin que &
otro libro técnico tal que "Manual %%
del programador educado? "Como
programar correctamente’; o quizd |
"Reglas de cortesia y protocolo para
programar en MSX con educacion’



Parece mentira lo dificil que es empezar el comentario de un disco recopilatorio de imdgenes, pero es que hacia
aaafios que no se vefa nada parecido por aqui. Pues aqui tenemos no uno, sino dos idems japoneses con graficos de los

que hacen exclamar aquello de «j¢S6lo 16 colores?!» a propios y extrafios (aunque los m4s extrafios seamos los
propios en este caso).

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

perfectamente en ordenadores sin kanji- ROM gracias a la adaptacién realizada por el traka. Y la
misica de fondo también es una delicia.

La segunda recopilacion es AmateurisM, de Palette Enterprise, algo mis anﬁguo {del 96). Si bien el estilo de
Notos tiende mds al SD, aqui los dibujos son més «serios», e igualmente geniales. Hay 20, mds un anuncio de un
préximo ’Ianz'a_miento, SexualisM, un poco més pornotragico por lo visto. También lo puedes conseguir a través de
MSX MEN (jjacaparadores!!), y también puedes qjear las fotos para hacerte cargo.

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

Konami Man
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Fractales brownianos: monta-
nas rocosas y plasmas varios

Cuando comencé a programar en tiempos remotos
con el QBASIC y en PC nunca imaginé que no sabria
como acabar esta frase.Vamos, que no sé que escribir
para amenizar los programas que acompafian a este
articulo. Y es que, como ya he dicho en otras ocasio-
nes, los programas que hago no son aptos para maqui-
nitas obsoletas. Los fractales, las cosas en tres dimen-
siones con texturas y todo eso... consumen mucha
memoria y tiempo de cédlculo. Pero no se trata de simu-
lar la atmdsfera terrestre en un MSX o que un turbo R
venza a deep Blue en combate singular, sino de progra-
mar en una maquinita con espiritu propio, con ese
sentir japonés que vive en todo MSX, con ese yo que
sé que qué se yo que hace que escribir este articulo sea
un fin en sf mismo, no importando si nadie lo lee ni
nadie usa el programilla para generar un plasma y
utiliazrlo después en un juego para simular una explo-
si6n o lo que sea. Pues eso, que cuando programaba

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

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

Para ver lo que hacen y por qué son fractales, paso
a explicar primero c6mo funcionan.

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

Entre dos iteraciones se reduce D a la mitad, y
dejamos de hacer iteraciones cuando D=1, esto es, cuan-
do los puntos a procesar son realidad pixels vecinos.
Llegados aqui hemos terminado, y podemos dibujar el
fractal simplemente pintando lineas entre puntos con-
secutivos del array, utilizando los valores como la al-
tura, y el fndice dentro del array como posicién hori-
zontal.
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biﬁr;npiﬂsos que recibe.¢l.grano, con lo que éste describe
.10 largo del tiempo una trayectoria irregular. El'sefior .
Brown hizo gréficas de la posicién de granos de polen

Pero, ;cémo se procesa.Cada pareja de puntos?
- Sencilliciéimo: lo que se hace e inicializar el punto,,...
“intermedio con el valor medio de los dos puntos, mas

~una perturbacién aleatoria. Es importante que esta’per-
turbaci6n sea proporcional a D, de forma que vaya
disminuyendo conforme calculamos los puntos para
D’s.cada vez mds pequefias.

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

» ala distancia entre ellos.
Se nota una deformation -
global de toda lacordillera,

a intervalos regulares de tiempo. Tras sucesivos inten-
tos fallidos de modelar Ia trayectoria de-los granos,
tiempo después otras personas relactonaron esos mo-

vimientos con 1os fractales, y de ahf llegamos al mode-

10 *Fractal browniano
20 ‘Juanjo’o8

lo del propiamente Tlamado fractal browniang, Si hace:

mos dos de los fractales explicados-y los usamos como

posicién x e y de una particula‘a lo largo del tiempo; -
it obtenemos una.grafica.simi-

lar alas que dibyj6 a mano

Brown ensu época..

correspondiente alaprime- | 3q SCREEN5S El'segundo.programa -,
ra perturbacién que se cal- | 4q _TURBOON es la extension-de esto a
culd. Las sucesivas pertur- | 50 DIM A(128) ‘Array de alturas de los puntos dos dimensiones. Ahora :
baciones fueron modifican= | 55 DEFINT B-Z NO USAmOs Un array sino.
do lacalmente la altura, con | 60 L=128 ‘Longitud horizontal de Ia linea que usamos la videoram =
.- una amplitud de perturba- | 70 A(0)= RND(-TIME)*. -L/2 como almacén de las altu—f:::

ci6én cada vez merior,

En resumen, tode esto
simplemente para decir
que en cada-iteracién se
Crea-un puevo punto entre
dos puntos adyacentes, y
se inicializa con la media
de la posicién de esos dos
puntos; mds la perturba-
cién aleatoria que decrece
en amplitud en.cada itera-

«=¢i6n. Lo tinico complicado

‘8§ que tenetiios que tener
todos Jos_puntos ya crea-
dos de antemanao. en el
array, y hay que ajustar-

~bien los indices para que
n6 salgan barbaridades:

‘En el programa he he-
cho que se-vayan dibujando

las sucesivas etapas, dibujando 1a linea sélo con pun-
tos primero separados L/2, después L/4, etc. De esta
forma se ve ¢6mo las perturbaciones, tras cada itera-
cidn, se van haciendo més p‘eqlieﬁ_gs, y.se comprende
mejor el funcionamiento del programa.

Si hiciéramos el proceso con D’s cada vez menores
(tendiendo a 0), obtendriamos un fractal aleatorio. Este
fractal se-denomina browniano porque al tal sr. Brown
se le ocurri6 observar (con microscopio) polen de flor

~-suspendido en-el agua. Resulta que los granos de polen
sen tan_pequefios que la aleatoriedad de los impactos
de millones de ‘moléculas de agua se reflejan en los
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80 A(L-1)= RND(1)*L -L/2

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

110 FOR I0=0 TO L-1 STEP D

120 11=10+D  ‘Segundo punto a procesar
130 12=(10+11)/2 'Punto intermedia

139 Posicion con perturbacidn:

140 A(12)= (A(I0)+A(TI1))/2 + RND(1)*D-D/2
150 NEXT 10

160 D=D/2 ‘Disminuye D a la mitad.

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

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

200 CLS

210 FOR I=0 TO L-1 STEP DX

220 LINE (LA(D)+106)-(1+DX,A(1+DX)+106),7
230 NEXT I

240 IF INKEY$=»» GOTO 240

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

sacar.libros en un mes :(

mo nimero.

- Bibliografia: para entrar en %
el mundo de los fractales (no-sélo
con los de Brown)os aconsejo «The
fractal geometry of the nature», de
Benoit Mandelbrot (el padre de los -
fractales) Estd en inglés, pero bue-

no. Yo lo. cogi en mi facultad, y fue.tal
mi enviciamiento que nie pasé-el pla-
2o de devolucién y ahora no me dejan -,

Felices iteraciones y hasta el préxi-

ras de los puntos: En vez
de procesar dos puntos
separados por-una distan-
cia D, procesamos un
“cuadrado (cuatro puntos)
de lado D. Los puntos a

Calcular ahora son los in-.
termedios para el gje xe.y-

en los bordes del cuadra-

do, y ademds el punto
-central del cuadrador..
Como mejor lo compresi- ol
deréis (espero) es obser-.

vando el programa y su
funcionamiento.

5D MESXES#1I
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20 ‘Fractal 2D

30 ‘Juanjo’98

40

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

60 _TURBOON

70 FOR T=0 TO 7:COLOR=(T,0,0,T):COLOR=(T+8,0,T,7):NEXTT
80 L=64 ‘Tamafio del cuadrado a rellenar (mejor potencia de dos)
90 Vokskok

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

110 eksk )
120 PSET(0,0), RND(-TIME) * 16 ~
130 PSET(L,0), RND(1) * 16

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

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

160 YRk

170 “*** Bucle principal:

180 Lk

190 D=L/2 ‘Distancia entre dos puntos vecinos.
200 D2=Dy2 ' Mitad de la variable anterior.
210 FOR Y0=0 TO L-1 STEP D

220 FOR X0=0 TO L-1 STEP D

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

240 NEXT X0

250 NEXT YO

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

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

' hace una nueva iteracion

280 GOTO 440

289 kkok

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

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

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

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

339 Vkoskk

340 “** Pinta los pixels intermedios:

350 IF X0>0 GOTO 370

360 PSET(X0,Y2), (POINT(X0,YO0)+POINT(X0,Y1))/2 + RND(1)*D -D2

370 IF YO>0 GOTO 390

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

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

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

409 Vkkok

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

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

430 RETURN

440 _TURBOOFF

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

SD MESXES#II
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Comol Ramoni Sempieza a creer esto de que el es el
Capitdn va y me da una vulgar promo diciendo «y0
comentaré lo del Pazos y lo de los Boixos... que tengo
que empezar a relacionarme con los personajes insignes
del MSX nacional..», Sers saltamuelle. .. '

Pero al final malegro de que me haya dado esto a mi
(e, je...) por que la verdad es que mola un pufiag. S6la es
una promo, pero ni signiera auf he encéptrﬂt;sa nada que
objetar a lo que es el juego. Fste viene ﬁ"sgr unaspecie de
continuacién del Akin (mds o menos), y manejamos a
una especie de alien-robot buscando algo por algiin sitio
matando bichos, preguntando a gente... 1os que conozoais
el Akin ya sabreis a qué me refiero, y'alos que no {comp

-¥0) pues deciros-que la aceion es patecida al YS IH, entre

~ un 80 %de accién y un 20% de RPG, estando la accidn
bien conseguida. La estructura de 1a pantalla es casi la -

misma que &ste, teniendo también en el SCROLL tres

dimensiones (a veces) pero de una forma mucho mis ;

limpia y ordenada, aunque no suave, ya gue sigue siendo
de 8 en 8 pixels, pero la verdad es questd tan bien :conse-
guido ¢l movimiento que ni se nota. Los graficos son
realmente muy buenos, ¥y 1o mismo se puede decir de los
detalles graficos, donde tenemos un nivel ALTISIMO
(en personajes, enemigos, escena, menis, cuadros de dig-
kigd...). y es gue ademas de haber muchos detalles estdn
bien cuidados. En cuanto al aspecto visual, pues, perfec-
to: «imagen limpia y completar (por decir algo), y lo

mismoe vale pa las musicas, que se combinan perfecta-

mente con lo que es el Jjuego, siendo ademas muy buenas.

Con todo esto de graficos y mmisica se me olvidaba deciros
que tenemos igual gque en el Metal Gear seleccion de
armas y de equipo (en la Promo sélo una’ tarjeta que yo
sepa), también con F2 y F3. En lo referente a las armas
decir que si dejamos una mina, o tiramos una granada, y

PRSIy | inng
LEvEL A
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nos alejamos de ella la pantalla se dividird
una parte pequefia o que pasa donde esta la mina, ademds
en tiempo real. Lo més mega es que esto no ralentiza
para nada el desarroilo del juego, siendo igual de répido.

Lo tinico malo que puedo decir no se refiere al juego
en si, si no a la carga de éste, y es que pugde que cargue
con demasiada frecuencia, aungue no.es ai mucho menos
un incordio, si no que si tengo que decir algo malo sélo
puedo decir esto, jpero no ‘hay que olvidar que se trata
$6lo duna promo!. La verdad es que cuando me lansefiaron
en el froze de cuarto del ~Ramoni hace tiempo no le
Presté demasiada atencion, perg (sobre todo por las
miisicas} sinceramente he de admitic que hacia tHempo
que un juego (promo) no me cansaba tan buena impre-

sign, #34 SR
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HNOSTAR 39

Esteee... que lo mismo quel nimero pasao {nuestro),
que no sé que hago comentando en diciembre una revista
(por que esto ya no es un fanzinnne) que sali6 alld por
agosto. Bueno, algiin despistadillo habra (a ver sillega el
#40 antes de que salga esto). Pues na, que se ve que los
Tarela han normalizao el tamafio de su revista en 50
piginas, lo questd bastante bien; sobre la presentacién
creo que a estas alturas huelgan las palabras (URO!!).

Empezamos como siempre con la secci6én de noticias
(donde también sincluyen las actividades de otros clubes
revolucionarios MSX). A partir de aqui nos encontramos
con articulos sobre la XI Rufion de Barcelona (nel que
hay que destacar la gran calidad de las fotograffas
convencionales, sobre todo en los motivos y en el
petfecto encuadre y enfogue, aparte de la profesionalidad
que destilan a troche y moche), y la MSX Canvas y el
ESE RAM DISK Seminar de Jap6n, con abundantes fotos
¥y texto en los tres casos {menos en el dltimo, que en la
misma HNOSTAR ya lo Haman reportaje fotografico).
icso facto sencuentra un artfculo sobre como meterle
mano al interface IDE pa ponerle un LED y 1a BUSDIR,
y a los mismisimos $1985 o 83527 de nuestros MSX
pata cambiar la configuracién de los slots y que rule
linterface en algunos casos (jqué mieda! no pienso hacerlo
hasta que me haya convertido en un Padial o similar),
Después desto y pa ralajarnos un poco un comentario
del Pentaro Odissey.

A modo dintermedio (manque sélo sea pa este
comentario} encontramos la seccién “Hazlo ti mismo™,
que aqui s incluye cosas pacerse uno: te interesa: ampliar
un Philips MSX2 y un Turbo R ST a 512 Kb, y también
un listade ensamblador pa cambiar de slot o algo el IDE.
Una pédgina sobre el MSX Rio 97 do Brasil da paso a una
entrevista a Leonardo Padial sobre su expansor deslots
de 32 bifes. Y a continuaci6n otra de reuniones: & de

Tilburg 97, pa mf lartfculo méds mega de toda 1a revista, .

con un pinyao y medio de afotos.

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

SD MESXES#

dénde los sacan? gse los hacen ellos?), Opinién {jjno
sale Javier Dorado!! jTongo!)) algo mds corta de lo
normal, y pacabar anuncios y El Club Informa {cosas de
distribucién, la revista...) y sacabé. Buene, quen las dos
dltimas paginas hay otro punyao mds (y van un punyao
de punyaos)de afotos holandescas y japonescas en color,

£ Qué? ;Qué més quereis que diga? (Que 1o es una
fanzinne si no una revista? ;Qués totalmente
profesionalizable? ; Que no tiene comparacién nel mundo
mismo del MSX? ; Ans? Pues no, no pienso decirlo: ests
muy mal, no vale un rabano de la Patagonia, y parece
que les sale por accidente, asi que comprad el nuestro (si
108 comprais ofro ejemplar pa regalar a un amigo pues
mds mejor) (jUy! me sale fuego de 1a cabeza).
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i Yeah! Aquf estd el iiltimo UROLINK que ha llegado a nuestras manos. Vaya, vaya... resulta que el encargado de
esto es un tal Ramén Ribas, que tan bien se lleva con el Club MeSXes, ;eh? Pues nada... vamos a hacer un comentario

totalmente IMPARCIAL...

No os voy a decir gran cosa del contenido por dos razones: 1: como ellos mismos reconocen tarda mucho en
cargar los textos desdel disco, pero esto no es grave (tampoco tarda mucho mucho), y adem4s no es para tanto. 2:

hay |MAS DE UN PUNYAO de cosas! 1Yo no tengo tanto tiempo! Y precisamente por esto (por que hay muchas

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

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

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

Decir eso de que carga mucho

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

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

del disco, que no me gusta que el

fondo dela pantalla parpadee cuando lee del disco (como cuando cargabas juegos de cinta), que en mi Mishubushi no
me salen los caracteres acentuados y me sale rofia, que las misicas estdn bien (jpero configurad “por defecto” que
cambie al acabarse, y no que se quede OFF!), ¥ pequeiios detalles totalmente sin importancia...:jque te lo compres/
pidas! Pacabar mencionar que quien conozcaa Ramén Ribas reconocerd un articulo suyo nada més empezar a leerlo,
que el Club Mesxes espera ser el proximo entrevistado (os hacemos el favor de dejarnos entrevistar, 1o cual debe de
ser todo un honor para un algo tan humilde como el UROLINK ese... tranquilos, dejad de besarnos los pies...), y que
¢l Capitdn y el Néstor consideran que faltan interrupciones y mds cortesfa programamistica respectivamente, ;Ah!
Ramén, ya hablaremos sobre eso de que el Club Mesxes present6 “cosas” con un interés nulo en la 11 Ru de
Barcelona... (més que nada lo digo por secta, ya que coincido contigo; aparte de que se lo comenté a esta gente el
dfa antes, no me dejaron hacer nada, de forma que considero que so no va conmigo...(Ramoni, esto no me lo quitas,

que €s una opinién personal e intransferible)).

/

.C.M. MAGAZINE 29

jDe nuevo Club Mesxes bate todos los recorders!
iEn una asanyo hemos sacado dos ndmeros (UROIN! Y
claro, la competencia que no es tonta no se queda de
brazos cruzados, si no que aprovecha para despellejarnos
vivos con su puntnalidad €xasperante: ya hemos recibido
¢l HNOSTAR 40, el XSM 19, y pacabar? este L.C.M. 29,
Por cierto, jqué ha paso con el 287 C6mé éscribé éstd én
€l Turb6 R dél SAvéR él Néstér mé hi puésto &1
Néstordcéntos, 1 qiiéré quié lompléé, dééiinnds qié 16
dédicd éstd (que horror con la tecla del Kana todasta
frase!) Acabdramos.

Espero queste comentario no sea tan aburrido como
el del HNOSTAR, ya que normalmente los LC.M. suelen
'\Iﬁ;er méritos paraello... Este niimero viene de nuevo

con la portada en 3D como (segiin hemos leido) en el 28.
iSorpresa! Lo primero gne nos encontramos es un
reportage dalla Spagna acerca del 12 encontro degli utenti
MSX (por lo que he podido ver es el mismo comentario
de Ramén Ribas del XSW 19 pero muy en corto) (j;QUE
NO SACAMOS EL SD #11 EN BASURALONA!!); pa
seguir con las Rus viene la MSX Festa 97 (es el comenta-
rio de Kunji Ikeda), y otra de MSX FORUM. La verdad es
que menos en el comentario de la MSX Festa no hay
fotos de; si hay gue decir algo es que no vale mucho la
ldstima (perdén...).

Después de viene una noticia/comentarillo del
ACCNET, con explicacion de que va la cosa Yy €50, segui-
do dun comentario del emuladero de la Colecovisién pa
MSX, idem del No Name (cortito), lo del Nice Mouse
MSX, y 1a noticia de quel Club Gouda definitvamente /

SD MESXES#1
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Aqui tenemos otro ejemplar deste algo holandesco, cuyo nombre leido al revés
queda: ENIZAGAM-WSX. Curioso, jeh? Si os fijais nel SD #10 salié comentado el
#14, por lo que se supone que quedardn unos cuantos por ahi que no he visto ((; ?)
la culpa es de Ramdn Ribas...).

Ya sabeis como van los XSW, o sea que: Redactioneel, Hnostar 39,MSX Info
Blad 5, un comentario del Dark Voyage de Compjoetania, un algo larguillo {para
lo que sestila en XSW) sobre Zandvoort 97, el MPCD Magazine 31, otro comentario
del Track 2 y del Techno Trance, que parece que son dos programas holandescos de
musicoides, un articulo sobre el expansor de 8 slots de Sunrise. (si conocieran a
Padial...), otro comentario del Bopmberman 2, algo de “War & Hoe Harddisks
(2)”, que va de como instalar algo nun disco duro o ast, comentario del Track 3 (la
continuacion del 2 questd por ahf arriba), y después viene una cosa de “Open Dag . .
MCD?” por si le interesa a alguien, sigue algo que parecen trucos pal PA3 (“PA3 Vijadengegevens”, jcdgatel!),
nosequé del Pentius, el cldsico “De Floppy Disk Drive {8)”, con informacion técnica (un poco), sigue algo de
Tweety's Choise (I agree, it's “choice”, not “choise”), y pacabar lo iiltimo que les ha llegado: ;qué es lo viltimo que
les ha llegado? Lo wltimo que ha salido jy qué es lo viltimo que ha salido? Pues algitn ejemplar de SD MESXES,
icomo nol, de forma que la iiltima pdgina estd toda reservada para alabanzas, exclamaciones de admiracion
diversas, y muestras de envidia, y es que ya sabeis: somos los mejores, los mds guapos, bla, bla, bla... Como cosa
curiosa (no significativa) sefialar que en el comentario del SD #10 dicen aguello que os dije en él sobre el
comentario del XSW 14 de que habia chistes tipo “Un teclado de la KGB no tiene tecla de escape”, y ponen lafrase
esta tal cual (en espaiiolesco), bueno,ponen “La KGB No Tiene Tecla De Escape”, lo cual ha producido en los
miembros del Club un sentimiento extraiio como de “anda, st hay alguiene que lee el fanzine y todo” “resulta que
no estamos solos en el universo MSX” y bla, bla, bla...

Por iiltimo sefialar que a pesar de que el fanzine tiene una estructura FIFO (First In First Out, lo primero gue
llega es lo primero que sale, o LILO, depende) por la forma en que estdn colocados los articulos, la presentacion/
magquetacion es de las mejores (sin llegar a los HNOSTAR), por lo que da la impresion de qite son ellos los que
quieren hacerlo con este estilo. Y ahora si me permitis una pequefia licencia “Hey you! Yes, the Mari Van den Broek
or whatever who is reading this. Do you understand our SD MESXES? We don’t understand anything of yours XSW
at all! Any way it’s nice change our fanzine with yours. I've seen that you read the review of XSW in SD MESXES,
and that you have read “La KGB No Tiene Tecla De Escape”. Good joke! At last: come to Majorca for your holidays
like Abyss did a couple of years ago, there are some “naked beaches” and we’ll do a lot of secta (URO!}! See
youl”. Y de paso hago un poco de pais.

para y vende que se yo

\,

s

del nombre o algo asi y
que Miri Software se ha
hecho cargo, y pacabar
como adaptarse un
mando de Sega pal MSX
. {con fotillas y demads).
! Nesta parte al menos
hay fotos.

A modo de finali-
zamiento vienen short
news, Club’s Infor-
mation (con el Future
Disk 33), y una lista de
Hard y Soft. Hombre,

son 18 paginillas DIN AS, y la maquetacidén as{ asi) :
distinta para cada comentario/algo, como si no tuvieran |
un patrdn a seguir. la verdad es que si sélo fuera por esto
el fanzine no valdrfa mucho la pena... pero enresulta que
viene iun suplemento A COLOR (amore) de como
potentiate un 8245, con cosas como ponerle un tercer
slot, adaptarle una disketekera cualesquiera, pasarlo a
2+, y como hacerlo mds multimedia (ejem...), todo bien
explicado en inglés (no muy bueno que digamos), con
fotos en color y esquemas (buenos) haya donde los nece-
site. Si teneis pensado hacer alguna cosinya desta a algdn
8245 (mds o menos italianesco) entonces... jte interesa!
(realmente). Si no cémprate el SD #12.

Que soy el Mato#34
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MSX FORCE 2

Yastaqui el segundo nimero deste fanzine brasileiro
(pero... ;{Qué es estol? iNO hay fotos de fetas brasileiras
en el carnaval de Rio! (Coémo esperan exportar esto?
“It’s a joke™). Lo de inglés es por que ya ha habido algin
que otro malentendido con esta gente por culpa del idioma,
Nesta ocasién viene mis Hgerito de paginas (30) quel
#1, pero todavia se hace cargo (pero NOSOTROS

seguimos siendo los mejores, los mis guapos...).

Después de Ia pagina 1 en blanco viene el indice (con
una pdgina entetita para €l),seguido de Editorial, y de
MSX News, donde hay noticias si, pero casi todas do
Brasil. Después vienen tres Péginas con un poco de historia
sobre clubs y ajuegos también do Brasil, y justo a
continuaci6n una iniciativa interesante: recoger MSX
de gente gue no los utilice, ¥ repartirlos por ahi (aqui ya
nos hemos agenciado un par de MSX asf, sobre todo de
gente de nuestra clase, je, jel) Sigue Software, donde
comentan el Sonic (jjsescibe SonYell!), Sir Dan
(promo), KPI Ball (mds promo), Mateh Maniac, y un
poco de truku para el Super Daiseriakiu. Después desto
un articulo sobre el cartucho brasileire mis famoso del
mundo entero: g} Megaram Disk (o Meagoram),
paumentar la memoria.

Seguimos con Internet in Paper, donde hay un algo
de MSX sacado de Internet ¥ A Historia do MSX na
Internet Parte 1. Después algo que interesard a los
aficionados a las plantas: Macetes no uso de HD’s, con
algo (no sé muy hien Io qué) de eso. Después de la
seccién de trucos viene la de fanzines rivales, con
Eurolink, Food for your MSX 1, SD MESXES 9 (“e el
melhor, el mas guopo, blao, blao, blao...”) donde critican
el que rompiera el poster de HNOSTAR (creo que esta
gente es demasiado seria), y los Hnostar 38 y 35, A
continuacién un articulo de Saiba exatamente como e
uma serial padrio MSX, y uno sobre Brasilia 1997, Pacabar
comentan el Energy from MSYX, 4RUNCios, opinidn, y
“The last words...” (el tono desto dltimo me recuerda a
algo asi como “LASP.” que salid en nosequé SD #1).

Acabdramos. Méds o menos como el #1: bien

presentado,
| MSX FORCE |

entretenidillo, sigue
sin  haber dema-
stadas  fotos, (al
nenos en Ia
primera parte del
fanzine)... Aunque
si se nota (lo es) un
poco mis escudlido
que el #1. Y pacabar
me pregunto: ;de
quién fue {a idea de
comentar fanzines?
£qu€é se supone que
tendrfamos que
decir? jcontenido?
481 me gusta? ;Ans?

B s vsneins | Bha, tranquilos,

ety ;

v sélo _sun poco de
o i reflexién  metacar-

) piana. Hastal

§
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iHoal de nuevo! Soy vuestro magazinglogo preferi-
do, y gracias a que este SD #11 tenin questar pa cuandol
HNéstor se fuerase a Barcelona (tercer premio del con-
curso de chistes) y a que nos siguen llegando cosinyas
de fuera puedo seguir deleitdndoos con mi charla ver-
borrea. Lo curioso del caso es que nel 8 denero ya
tenemos el XSW de eneroffebrero: como se nota questa
gente no sentera de segiin que cosas.,.

Y yastamos con lo de siempre: tipico XSW con las
tipicas tapas en rojo, la tipica estructurg XSW y el tipico
holandés. Comp es lo de siempre os iré contando curio-
sidades y demds porquerias, ¥ para empezar nada me-
Jor que el indice, donde
1os epcontramos con un
Indice de jlos anuncios! " i
(Capi a ver si aprendes |
Y nos profesionalizas
duna vez), por cierto, qite
nesta pdginag del indice
también estdn la tarifa
de precios (incluyendo
los anuncios, unas 700
para uno de tamaiio A6)
Y demds rofia (he descu-
bierto que afio en holan-
dés es jaar, recuerde 20,
puede serte wtil). Nos en-
contramos con un pron- |
tuario de asimbologia e
de uso pal XSW, algo de «se va a hacer una feria o
algo», comentarios del FutureDisk 33.The Best of MSX
(recopilacion de cosas de MSX nun CD que tan en boga
estdn dltimamente), otro sobre una feria 0 algo de Almelo
(no habia oido habiar nunca della), sobre el Babel T) he
New MegaBlocks (de Cabinet), chiste malo de ya vep le
dijo un ciego a un sordo (confirmado: estos chistes son
otro tdpico en los XSW}, MSX User 1] (fanzinesco
holandesco), lo mds mega de todo: «The I2th Barcelo-
na MSX Meeting» by Ramén Ribas Casasayas, en in-
8lés, de forma gue nos podemos enterar que dicel par-
dillo este (fallo gordo: iiiel SD gue habia allf erq el
#10, y no el #LIIN), y con foros de la Ru de
Cartagenerasca; més chiste malo, «MSX-DOS I of 2
wat moet je er mee? (3}» pues eso, el MSX Info-Blad 6,
la noticia de que SRM stopt definitief, un algo de ML
Beguinners Guide, que no tengo ni zorra de que debe de
querer Ser {es en disco), Unprintable Error ( jya sé que
es: una fe derratas! (nel Club Mesxes no nos hacen falta
cosas como esa, ya que agui nadie dice tonterias como
que una pantalla en SCREEN 4 necesita 6Ks o algo
asi)), el Be-Bop Bout, Sonye (con un par de notgs entre
corchetes...), un algo nuevo de MSX in internet con
informacicn variada (ro direcciones), Y el fin de.

Pal que no sepa de que va la cosa y sea nuevo por
estos lares, pues decir quel Janzine estd bien, con cosas
Y tal, pero questd nholandesco. Meam si hacemos una
version in english! Meam... (¢ Club Mesxes también de-
biera de...?, ibhal, pues dejadlo en holandés... ).
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HNOSTAR 40

iYa os lo habia decido mucho antes de! Nos llega el |
numeramen 40 de la Hnostar justo a tiempo pa incluirlo aquf ¢y |
asf de paso nos cuadra la maguetacion nesta secci6n). Los Tarela
vuelven a cambiar &l aspecto de su, acercdndolo aaanyo a aaanyo
a su propia leyenda y claustrobancia. Mola la portada. Empezi-
ramos. Como siempre icso facto de todo nos vienen las noticias,
como casi siempre del tipo comentarios de fanzines; como elfos %
mismos dicen a partir dahora este cuento shacabao, y sélo co-
mentardn de los fanzines las cosas mds significativas (;y curio-
sas?), méds o menos lo que minterrogaba yo pot no se qué comen- |
tario. Después de un peguefio algo sobre Padial y sus cosas nos '
viene un mega bloque de rufiones internacionalescas de Japén,
Brasil (2), y Cartagena 97. Icso de facto dos artfculos sobre el
Sonyc y el Accnet, realmente completos: te interesa. A conti-
nuacion un artfculo sobre Ia ru (alguna) de Zandvoort. A pattir de
aquf la cosa decae en su propia con las habituales secciones de fa %
revista: mundo MSX, MSX & 8 bits, from Internet (que habia
desaparecido nel anterior nimero y que quizd por ello viene
regordeta), Software, y opinidn, donde Javier Dorado vuelve por
sus fueros y domina con mano férrea la seccién como hace
tiempo que no se vefa, imponiéndose con absoluta contundencia
al pobre pardillo que ose quitarle un trozo de su parcela (neste
caso Antoni Burguera, un conocido nuestro daqui de la isla, que
con dos algos intenta al asalto al poder, con nefastos resultados, o5 e - o ‘
como era de esperar); es bonito ver de vez en cuando que algunas A ’ LA it 7
cosas nunca cambiardn (no es critica, reafmente es asf aunque dicho en plan secta: en cierto modo esto ya es algo
cldsico en el Hnostar, y cuando no aparece le echamos de menos). Acabéramos con los anuncios, el Club Informa,
y iQué me dices!. Lo de siempre: bien, bien, y bien... Llega a ser tan repelentemente dificil encontrarle algo que
objetar que me he tenido que poner la B.5.0. de Despedazator (;itodavia no Ia has vistol? j; A qué esperas!!) pa poder
divertirme un poco haciendo el comentario. Pues eso.

Ete aki Ai Kitayama, una mis que
nos acompafia en las sectase los fi-
nes de semana. Ella no sabe mugho
de espafiol, pero nosotros le estamos
enseflando las palabras mis necesa-
rias para desenvolverse aki nespafia,

como: Ya te vale, a la calle, puta,

cofio, venga cofio!, etc. Y vosotros
direis: Pero como!! le ensefiais a de-
cir «puta» y no le ensefais
«MSX»!1172. No, si es que ya lo he-
mos intentado, pero no hay manera.
Mirad lo que nos contest6 cuando le

dijimos que nos lo pronunciara en es#: /.E m e ES e E p S i l 0 n .,

pafiol: g
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GLAURUNG

Bienvenidos de nuevo a esta seccién,espero que la
anterior entrega os haya gustado,o al menos interesado.
Como ya comenté, seguro que mds de uno se sorprenderd
con los articulos que irdn apareciendo, pero de eso se
trata, mostrar ese lado de nuestro software un tanta des-
conocido, y que sin duda merece la pena conocer. En esta
ocasi6n serd un dragén el protagonista, un dragén de
fuego llamado Glaurung.... Todos recordareis perfecta-
mente un juego editado por Erbe llamado las tres luces de
glaurung. Como ya se ha comentado muchas veces, los
juegos de aquella época estaban muy bien cuidados, en
todos sus aspectos, incluyendo su historia. La introducién
que podemos leer en este juego nos cuenta que un guerre-

historia de Glaurung. El Quenta Silmarillion nos cuenta
que Morgoth el oscuro se encerrd en los pozos de Angband,
para alli desarrollar sus mas secretas magias y crear todo
tipo de seres monstruosos. Su mas grande éxito fue sin
duda la creacién de los dragones, que eran unos gusanos

‘gigantescos y de tres aspectos diferentes. Unos eran como

grandes serpientes que reptaban por el suelo, otros po-
sefan patas para moverse y los dltimos estaban dotados
de unas alas para poder volar. A su vez, cada especie
podia tener dos clases distintas: los dragones frios o los
dragones de fuego-o Uruloki-. Sin duda estos eran los mis
temibles. Glaurung fue el primero y el més grande de
estos dragones; perteneciente a la raza de los Uruloki,
tan s6lo necesité un siglo de incubacién para formarse y
salir al exterior. Fue en el afio 260 de la primera edad del
sol, su aparicién

ro, llamado
Redhan, se intro-
duce en los domi-
nios del sefior del
mal, un castillo en
el que habita uno
de los més peligro-
sos servidores del
mal: Glaurung, el
gran gusano. Su
misién reside en
encontrar unas jo-
yas para poder
rescatar a Taleria,
una joven, en ma-
nos de otro mor-
tal enemigo,
Zwolhan, sefior
del circulo de la

fue nefasta para
los elfos, ya que
arraso las tierras de
Hithlum y
Dorthonion, cau-
sando grandes des-
trozos y muchas
muertes; sin em-
bargo, Figon, prin-
cipe de Hithlum,
logré expulsarle
de nuevo a los po-
zos de Angband.
Glaurung esperd
dos siglos mds en
las cavernas hasta
llegar a su mdximo
poder y esplendor.

esfera resplandeciente... Aunque nosotros nos centrare-
mos en ese dragén, que ya posefa vida propia y un largo
historial antes de que los progra madores del juego se
fijasen en €1, y es que Glaurung es una creacion. de J.R.R.
Tolkien, uno de los mejores escritores de literatuta épi-
co-fantdstica, el cual revolucioné el universo de Faery y
encumbrd de nuevo a los elfos y demds personajes en sus
inolvidables obras, bien conocidas por el buen lector.

Ahora, para los que no la conozcan, la verdadera

84

De esta manera,
Morgoth decidi6 sacarlo en la cuarta batalla de las gue-
ras de Beleriand, conocida como la batalla de Ia 1lama
siibita y que se desarrollaba en los mismos pozos de
angband, asediados por los elfos. Glaurung salié hecho
una furia y arremetid duramente contra el gjercito elfo,
creando la desesperacién en sus filas. Sus llamaradas y su
gran tamafio causaron gran estrago y los elfos hubieron
de retirarse. En la quinta batalla, llamada batalla de las las
lagrimas innumerables, Glaurung provocé una destruc-
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cién aln mayor.Acompaifiado por un ejército de drago-
nes menores, embistié de manera brutal al ejército de
elfos, hombres y enanos, que se habfan aliado contra el
enemigo comin. La batalla fue larga y sangrienta, tan
sélo los enanos de belegost pudieron aguantar el aliento
de los dragones, y su lider, el rey enano Azaghal, consi-
guid herir y apatar dé'fa lucha a la bestia, aunque esta
accidn lg eosto la vida. Una vez recuperado, Morgoth
usd a (laurong para mantener los territorios conguista-
dos, no s6lo con su fuerza; su poder hipnético sometia
también a las gentes y les imbufa miedo en sus corazones.
En el afio 496 de esta misma era, Glaurung destruyé los
ejércitos de Nargothrond en Tumhalad y se apoderd de
su palacio, y como otros dragones, se apoderd de un gran
tesoro y se tumbd sobre él. Mientras guardaba el botin,
arruindé y destruyé las vidas de Hurin, Nienor y de
Finduilas, princesa Dunadan de Dol Amroth. Por fin, el
final del reptil estaba cerca. En el 501, Turin Turambar,
hijo de Hurin, logré mediante la astucia introducirse en ¢l
cubil de la bestia, y logré introducir en el vientre de este
la espada Gurthang. A pesar de su valerosa accién, Turin
murié tambien a causa del veneno de la sangre negra y de
la ponzoiia de las ultimas palabras del dragén.

Esto es todo lo que se sabe sobre Glaurung, quizas los
que no conozcais el universo de Tolkién os pueda reultar
un tanto confusa esta historia, pero si hubiese comenta-
do o explicado cada personaje o ciudad que aparece en
este articulo necesitarfa el fanzine entero para mi, es una
buena excusa para los noveles que no conozcan a Tolkien
¢ introducirse en su magico universo, seguido e idolatra-
do por muchos. jHasta el préximo nimero!

Juan Miguel Gutiérrez
SD MESXES#1l

icPero a ti como

p
... Que todavia no
te has subscrito?

anitiefl

hay que decirte
las cosas?!

Pero mira que es facil.  Que quie-
res cuatro dosis de SD MESXES?
Pues estas son las tarifas:

-Para Espafia, el atraco es de 2000 P.P.

-Para Europa, el valor de la extorsién es
2800 P.P.
-Para Surameérica, te chantajeamos por
3200 P.P,

Y si vives en una zona que aln no
controlamos, constitanos. Te haremos
una oferta que no podras rechazar.

Para no dejar huellas puedes ingresar
el botin en nuestra cuenta de la Caja
Postal:

29-91.392.819

iQuema este mensaje después de leerio!

4
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LLEGA EL CAPITAN CORBATA.

iHola!, asi es, soy el Gran Capitdn Corbata, pero
lo de Gran lo podeis quitar para hacer mas corto el
nombre (y por que se da par supuesto). Enresulta que
neste fanzine sale gente que sabe mucho hablando
duna cosa que se llama ensamblador, y que tienen
artefactos ecstranios llamados IDEs y SCSIs, y cosas
destas, que se ven que cuestan un trozo de higado
(como dicel SaveR). Poco a poco la clase hamburgue-
sa se vapoderando del MSX, pero no sacuerdan de
que el MSX parti6 de lo mas humilde, y que por tanto
nunca debe de darle la espalda a los origenes (aplau-
s0s). iPor ello estoy aqui! iTrabajaré infatigablemente
por los pobres que no tienen acceso a esas «maravi-
llas» de (ltima hornada, y para los que todavia no
pasan del GOSUB (como cierto Hombre Cualesquiera)
y eso de ensamblador les suena todavia a pegamen-
to! iPrepérate historia...! iHazme sitio!

EMPEZARAMOS

Antes de que se molvide, lo de Capitén Corbata es
un pseuddnimo para preservar mi persona de la infa-
mia de tener quescribir nesta seccién. Pues bueno, en
la famosa encuesta de no se que numero, nel aparta-
do de programacion hubo muchas respuestas que
~ pidieron BASIC, pero... ¢a qué nivel? dans? Bueno,
con fa excusa de mi primer International Futuras Apli-
caciones (Intemational Buting, ver mas adelante) me
he permitido empezar aquf una nueva fucha con algo
tan basicote y sencillo como son los sectores del dis-

butin

CO... «UROOO!!»... bueno, supongo que hacer
PRINT»DAME UN CAFE» va lo tendreis superado, y
eso describir vuestro nombre en las pantallas de los
Amstrad y Spectrum en los Prycas y Continentes mien-
tras vuestros padres van de compras... que tiempos...
mi primer bucle FOR...NEXT lo hice en un CPC 464 en
el Pryca haré de aaanyos... ibueno! icentrémonosi
Pos eso: éque qué nivel? Pues supondremos a partir
dahora que ya sabeis un paco de programacion basi-
ca PRINT, GOTO, INPUT, FOR...NEXT, POKE, PEEK,
STICK, CHR$, ASC... 0 no, ya veremos.

Enresulta que a los MSX se les puede poner
disketekera (no lo digais mucho por Ia universidad o Ia
gente que sabe se reird), que al igual que otras cosas
también puede ser utilizada en un grado bastante alto
desdel BASCII (una mezcla de BASIC y cadigo ASCII...
ijaaal ijaa! ijaaa! iqué ingenioso soyl) perdonad, si,
me he equivocado, BASIC. «éQué quiere decir nun
grado bastante alto?> Pues 40... 6 50 grados a la
sombra... ipero qué cahondo...! iasesinato en primer
gradol... ijuuaaaa! ijuaaal ijuaaaal ipero que bueno
que soyl. Basta. Icsonosfactedramos daqui. Quiere
decir que podemos acceder directamente a los... SEC-
TORES (iDIOOOS!). Inate kun cuaderno con paginas
&s lo mismo kun disco con sectores... équé fuerte no?
Pues eso, tenemos 1440 sectores (en 2DD, en 1DD
son 720) cosecutivos nun disco, y en cada sector hay
512 bytes de cosas, lo que nos da 720 Kb por disce.
Lo mas mega es que un secior es la unidad mas pe-
quefia que se puede leer/escribir dun disco, ni siquiera
en ensamblador o con el DOS podemos acceder a un
par de bytes sueltos del disco: un sector es...
INDIVISIBLEEE («ique miedol» no, pero queria hacer-
se cargo),

Pues si sefior, tenemos un BASIC tan potente que
nos permite acceder a cualesquiera sector individual
cel disco. ¢Qué como se fa esto? Pues ni mas ni menos
que con DSKI$ y con DSKO$. El formato déstas cosas
es:

- Funcidn( DSKI${unidad, sector)): nos lee el sec-
tor de la unidad. Tiene que ser llamado como una
funcion: A$=DSKI$(0,0), PRINT DSKI$(0,0)...

-~ DSKO$ unidad,sector: el revesse. Esta es una
orden en su propia consecusncia. -

LY qué datos leemos/grabamos nel sectsr? Bue-
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no, mas bien no son datos, si no bytes que no llegan
a la categoria de ente informatico: simplemente el MSX
deja unazona de la memoria para trasvase dinfomacion
de sectores. «Pero un programa también son bytes
en la memoria» Si, pero el MSX lo trata como a un ente
perfectamente definido: se puede borrar, ejecutar,
grabar con drdenes especificas para él, modificar...
sin tener que tratarlo por bytes, lo de los sectores
para el MSX es una es pecie de «équés eso que tienes
ahi?» «no sé, me han dicho que no lo toque que no se
qué rutina dacceso a disco o algo lomplea». Pues eso.
Esta zona de la memoria (que mide 512 bytes, lo mis-
mo kun sector, iqué casualidad!, éno?) empieza en la
direccién guardada en 62289 y 62290, y pa conocerla
hemos dhacer

PRINT PEEK(62289)+PEEK(62290)*256

normalmente es 60311 o asf, varia muy poco (por
lo que he visto).

Y QUE, ¢PUEDO JUGAR Y& AL TETRIS?

Si hombre, pero aqui te dejo quinvestigues t. Por
aqui os dejo un programa que lee un sector y os lo
muestra en pantalla; esto ya lo hacen muchos progra-
mas, pero asi podeis ver como se tratan los sectores.
Inatela, inatela ya, estd tirao, asf que lo entenderis
muy facilmente, simplemente lee un sector y hace un
«volcado» de la memoria donde tenemos ese sector a
la VRAM en SCREEN 0.

10 D=PEEK(62289) + PEEK(62290) * 256

20 SCREEN 0: WIDTH 80

30 INPUT «SECTOR»;SE

40 A$=DSKI$(0,SE)

50 FOR C=D TO D+511: VPOKE V,PEEK(C):
V=V+1: NEXT

Para ver cosas curiosas os sugiera los sectores 0,
7-14 (directorio), y si  quereis cambiad el programa
para gue os sague todos los sectores del disco con un
FOR...NEXT. Si cogeis un disco donde tengais el
COMMAND.COM podeis intentar cambiarlo un poco
(itlos mensajes!! fique lo otro es programa v 0s lo vais
a cargar!t). También si cambiais la direccién en 62289
y 62290 cambiais la zona de memoria donde ird el
sector: cuidado donde lo poneis, y haced un CLEAR
para por si. Os podeis hacer un capion chapuceriilo y
todo, yo ie he hecho uno al Ramoni que flipa... Os
dejo que os calenteis un poco la cabeza... {iqué ver-
giienza! si me vieran mis amistades a este nivel...)

INTERNATIONAL ALGO.

Y vamos a achar con un ;imco de secta. iJA! iIA!
1JAI £iQuE se creen esos ricos de pacotilla, escribien-

~ do por aquf sus algos pata arrancar a 60 HZ con el

5D _MESXES#II

Mega- SCSI y el IDE, o poniéndose programas
configurables o algo!? iLos pobres también queremos
disfrutar desto! Asi que si eres como el Ramoni y yo y
no puedes permitirte todavia el lujo dun caharrico
destos... ialégrate, mortal! iaqui esta el...!
illiINTERNATIONAL BUTING!!! (ipush!) Yo el defen-
sor de los pobres os deleito con esta maravilla, que os
modificara el sector de arranque de vuestros diskets
permitiendoos arrancar a 60 Hz con el disco metido, y
ademéds... ino cargara el MSX DOS si no pulsais CODE!
iYa no tendreis que agachar la cabeza cuando os
cruceis con un Pazos, o un Armando, o Un Soriano por
la calle... miradle a la cara y decidle «Tengo el
INTERNATIONAL BUTING» iiAleluya!! iNosotros tam-
bién tenemos futuras aplicaciones al mas puro estilo
Néstor Soriano! iLo de CODE es para por si tenemos
nel disco cosas de BASIC y el DOS, y pasamos déste
pero queremos 60 HZ automaticos! Curioso: si hace-
mos un _SYSTEM desdel BASIC nos dard un Syntax
error, también hay que tener pulsado CODE. Bueno,
que kum ho faig, pues pongo VDP(10)=0 desde
ensambladory actualizo la posicion de memoria dondel
BASIC leg/escribe este valor pa que aluego el muy ill
de put no me lo entrejoda.

«EPor que no has puesto de paso el POKE pa car-
gar el DOS sin haber pasado por €/». .o probé, pero el
BASIC se hacia su fanzine luego y me lo borraba.

«iQuiero!, pero lo de CODE &l revés, que lo car-
gue por defecto». Pues cambia el 192 del final de la
linea 60 por un 200,

«Yo no quiero 60 HZ. porque tengo v monitor de
fdsforo verde/una tele desas de botén UHF-VHF que
me dio 13 yaya» iiQué te den por el culo!! iiYastd
bien!!

Hete aqui el programa:

10 D=PEEK(62289!) + PEEK(62290!) *
256

20 A$=DSKI$(0,0)

30 POKE D+35,24: POKE D+36,97

40 FOR S=134 TO 164 :READ A:POKE
D+S,A:NEXT S

50 DSKO$ 0,0

60 DATA 50, 208, 192, 175, 211, 153,
50, 232, 255, 62, 137, 0, 211, 153,
243, 219, 170, 230, 240, 98, 6, 211,
170, 251, 219, 169, 203, 103, 192,
24, 129

Problemo: que quito ef mensa]e de Boot error, press
any key for retry... ipero qué mas dal itampoco oy
a hacerlo tan lindo y correcto comol Soriano!

. iHasta inclusot




® Los amigos del MSX Boixos Club salieron un
dia por el mundo, acabando en un cine de medianoche
viendo la tiltima pesadilla de F; reddy en 3D, y como las
gafas iban de regalo aprovecharon para sacar en lg
pasada Ru de Barna un slidechou de imagenes
tridimensionales, con 8afas de Freddy incluidas, cla-
ro. El slidechou se llama 3-D MSX

Y consta de dos discos que contie-
nen unas 20 imagenes en screen §
entrelazado en formato MIF. Las &
imagenes nos muestran diversas
escenas, la mayoria de ellas paisa-
Jes y vistas de ciudad, ademds de
algiin que otro render Yy un parde
animales. El slidechow debe verse
con las gafas si se quieren gpre-
ciar las 3D y con el brillo y con- §
traste del monitor altos para que |
se vea mejor. Como se trata de un :
slidechou no consta de mucha Presentacion, tansolo
unlogo inicialy una pantalla de instrucciones (manque
lafrase introductoria seaq algoreverberizante... ), ade-
mds de un apoteésico (por decir algo) final. Ah, las
etiquetas de los discos son en color.

e R S S

® Ramén Ribas nos ha comunicado que pronto
iraera pa nuestras tierras el Fighter’s Ragnarok
(pseudo-comentado en el articulo del SaveR) y el
Animecha, un Programa editor grifico y de animacio-
nes en Screen 5, hecho por los autores de Be Bop Bout.
Seguramente se sabr4 algo parala préxima Ru.

Para la préxima feria de Tilburg se espera el si-
guiente material;

- The Lost World, de Umax, que vendr a ser un clon
del PA I11 pero con historia diferente...

- Angel y Ablaze dos shoot’em up, el primero de
ellos de 1a mano de Sargon,

- Harry ant's race against time, juego de platafor-
mas del grupo Aurora,

88
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- Xtazy, de Abyss (sobradamente conocido),

--y como de costumbre diversas magazines (Future
Disk#36, MGF, Totally Chaos Interactive,...) y varios
discos de muisica, entre ellos un disco del equipo de . A
Future Disk s6lo para MoonSound. =

Lo que NO se espera en Tilburg
es el Core Dump ya que parece que
esta vez los de Parallax se Io toman
con calma (mejor asi).

— R e

® Como ya comentamos en el
§ Pasado mimero (...) Angel Culla jun-
toala AAMha desarrollado un nuevo
periférico destinado a las comunica-
ciones: el ACCNET. La principal -
caracteristica del aparato es que per-—-
mite conectar directamente un modem

“&%¥ interno de PC sin necesidad de

RS232C. Gracias a ello se consigue abaratar el coste
que representa la adquisicién de un modem (los exter-
nos son bastante m4s caros) y la dificultad que repre-
senta hoy en dia encontrar un RS232C (no es queno-
haya, pero el lo tiene no lo suelta!). Ademi4s con el
ACCNET se consiguen velocidades bastante superio- = ;-
res alos 19200 que permiten Ia mayoriade losRS323C—
existentes (obviamente los usuarios de TurboR salen
ganando en este aspecto). El interface ACCNET se
vende al precio de 9450 Ptas. y se distribuye junto al
COMS5.2 y el QQWK. Opcionalmente puede
solicitarse un modem interno, Para ms informacién al
respecto dirigiros a la AAM:

Jose Marfa Alonso <jalonso @ibm.net>

Direccicén Postal:
Apartado de Correos 97075
08080 - Barcelona
Esparia

SD MESXES#1] : |




El Z380 ha sido comentado nomerosas veces en muiltiples revistas y artfculos de MSX en Internet y Fido, existen

i proyectos e incluso placas con Z380 ensambladas , pero son solo bocetos y por fin, en 1998 el MSX dard un salto

§ al futuro, el Z380 en su dliima version va a ser ensamblado en un proyecto real y que forma parte del conjunto del

MSX Modular (MMSX), Leonardo Padial ya me ha mostrado toda la documentacion de este procesador de precio
reducido y avanzadas earacterfsticas.

El Z380 permite operaciones nnevas, como son la multiphicacién y divisién, opera a 32 bits internos y se
comutica a 16 bits, avepta todas las instrucciones del Z80 y es compatible con €l en la totalidad, de modo que un
Z380 suple perfectamente al Z80, es un procesador muy utilizade en aplicaciones militares, esto provoca una no
dependencia hacia la disponibilidad del mismo. Y ademds de estas ventajas existe la que mas apreciaran los progra-
madores, el Z380 amplia 1a capacidad de direccionamiento por slot hasta la cota de 1 Gb por slot, en total puede
manejar 4 Gb lineales, de modo que ya es factible el realizar un sistema operativo nuevo y menos limitado.

i La placa Z380 va a ser combinada, el que posea un viejo MSX-2, 2+ o TR , podtd instalarla en un slot de 8 bits,
el Z80 internet quedard inhibido y la nueva BIOS pasard a ser la encargada de manejar el sistema, esto no es
ventajoso, ya que se recurre a metodos de muitiplexacion para a través de un bus de & operar con un procesador de
32 bits, se pierde velocidad y posibilidades Esa misma placa podré ser insertada en el PDS (o slot de 32 bits) del nuevo
expansor de Padial, de modo que en dicho expansor ya podria operar a 32 bits y controlar los 3 slots de 16 bits para
placas de video, sonido, etc... esto provoca ya el que el MSX modular sea una realidad, hay muochas mas novedades
en dicha placa , los cuairo slots pueden ser expandidos intemna y externamente, la RAM puede ir integrada en la placa.

La tarjeta Z380 consta de nn Puerto Dual de E/S de 64 Kb*16, destinado a intercambiar Ia informacién entre
7380 y sistema a velocidades hasta shora nunca vistas en el MSX, una BIOS, y los bancos de memoria RAM en la
parte superior de la tarjeta, no los confundamos con la memoria RAM del sistema, estos bancos que en total suponen
1 Mb de RAM son para uso interno del Z380, una caché para entendernos. Imagino que muchos programadores
gstardn babeando y esperando impacientes las tablas de mnemotecnicos, patillaje de la pastilla, velocidades, trabajo
con objetos y todas esas posibilidades que tiene la Z380, no es poco, de hecho Padial dispone de dos tomos dedicados
al Z380 en la parte electronica y en Ia de la programacion. Unas de 2000 paginas de nada.

&Y qué necesitamos?, programadores, gente que aun tiene algo de interés en el MSX, que sabe ensamblador Z80
al dedillo, de modo que no le costard adaptarse al nuevo procesador, que Heva afios con el MSX y esperaba con
impaciencia algo asi para lanzarse a programar algo serio y no seguir con los eternos 8 bits del MSX, PETSONAS gue
sepan adaptar compitadores de C y Pascal... gente que en definitiva, sea erudita del MSX, creo que hay poquitos, pero
puede ser suficiente, una cosa estd clara, si realmente nadie tiene interés en esto... pues apaga y vamonos, el MSX no
tardard en morirse, a poca gente le interesa ya el MSX, y lo tinico que hacen con el es eoleccionar juegos y mas juegos
de todos los tiempos, demos y demos, y en el campo de Ias utilidades se las ve y se las desea para encontrar algo
realmente serio. Si nadie tiene interés Padial ya me ha hablado claro, vende lo poco que le queda, guarda los bartulos
y se acabd.

® David Madurga (Zrunks) contintia con su ® La AAM organiza el préximo encuentro de

proyecto de TCP/IP para MSX, sin 1a ayuda de Joost usuarios de MSX en Barcelona. La décimo tercera Ru se

 Klootwijk que ha aban donado, el proyecto. Por el llevar4 a cabo en el local habitual, en las cotxeres de

§ f (O T Sants, con la novedad de que este afio durar4 dos dfas. El
momento ya disponen de un entorno multitarea, pro- % =

tocolo SLIP. y protocolo PPP, y estdn probando el encuentro se llevard a cabo el dfa 2 de Mayo desde las

% : 10:00. M4s informacién en la pagina 91. (N
| protocolo IP, ICMPy UDP. En la versi6n beta que se o s Sl [Rpdaiis
. encuentra en su pdgina web <http:// e
. capsule.home.ml.org> ya existe un script para co- | g ; Otra Ru que se celebra dentrode na
nectarse a Infovia. ¥ . eslade Madrid, el préximodia 7

- . de Marzo en el lugar habitual, el
® ;Que no teneis el Blade Lords atin? Pues nd, & 2 : : centro cultural Fernando de los

- pasaos por la pagina uep! de PARALLAX y bajéroslo § 48 " " Rios, donde seguramente podreis
(sin pagar un duro y con algunas ventajas respecto a la g encontrar en primicia este fanzine.
version comercial, como por ejemplo que es instalable Y Para mé4s informacién dirigios al club
en HD. <http://www.stack.nl/~cas/par/> ; MSX Power Replay.

110 sabizmos don-
de paner esta folg, y...




COMENTARIO AL TRUCO GUAY #]
numero 98 Ca’}‘fz’és?t’ré"é%%é%”e%fzfa‘#cﬁ’fé.’%ﬁ”t‘?{fé% bra

oner papel de culo en el waier antes de cagar, para
gv;tar fasp molestas satpzcaa%ras en eld ojo gel c@zlo.

Deis e entonces hasta acd he mantenido éa rac-
ca del truco, ﬁp?r? creo (en mi modeﬁta opini nf e
gm;gece de un fallo, que paso a explicar & confinlia-

Resulia efectivo el papel para detener Ia vertioi-
nosa a’fr] egs hec s_,p ergai? armanacer ég’t%s
posagas a 7f sobre aquel, se e ef
pﬁncfgo lof funcionamiento del inodofo, a saber.
ﬁwe__ ateria eroc sada quede sw?eggi la en el
quido elemento, a)ri noo ast 10s molestos aromas
propios de la miseria humana vertida,
J=spero que hagdis eco de mi peticién v publi-
e Solioion X asts fzro%lemapm}a 5y ge@ur&
enfe de ofros- en el proximo numero.

Sracias i rabiel stro
“ bu% 2 ?an%?n%’.ﬁe ano y enhorabuena por viest
XXX

%0

TRUCO PA SACAR TABACO EN LA FERIA
DEL DISKIO DE BARNA.

Los pasos a seguir, una vez colocado delante de
la maquina {se encuentraal entrar, a mano derecha, al
lado de la cafeteria) son fos siguientes :

1.- Marcar el nimero de teléfono del tabaco a
sacar.

2.~ Introductancia el dinero requerido,
3.- Periscopeas ¢! niimero de {abaco.

Una vez realizados los pasos recoger ef tabace.
El fruce funciona para TABACO, TABACO2, TABA-
€O 2+ 0 TABACO TURBOR,
’ Ramones




Recordad esta fecha: 2 de mayo de 1998. Este dia se celebrara el decimotercer Encuentro
de Usuarios de MSX en Barcelona, organizado por la Asociacién de Amigos del MSX. El lugar
" serd el habitual: las Cocheras de Sants (calle Sants, 79; metro Plaza de Sants, lineas 1 y 5),

asi como la hora de inicio: las 10:00. El precio de la entrada se mantiene en 500 pesetas, con
un descuentillo del 100% para el personal femenino.

Recientemente ha habido algunos cambios en el seno de la AAM, por lo que la organizacién
del evento de cara a los exhibidores varia sensiblemente. Esta vez, quien tenga intencién de
montar un stand debera confirmar su asistencia con un minimo de TRES semanas de antela-
cién; esto da una fecha limite del 11 de abril para avisar, y pasada esta fecha no se admitiran
més reservas de stand. Esto es necesario para evitar problemas de organizacién que ya han
surgido en pasadas ocasiones. De todas formas sélo se trata de confirmar la asistencia: no
hay que pagar nada hasta el mismo dia de la reunién. El precio por stand es de 2000 pesetas,
incluyendo entrada para dos personas.

Como ya es costumbre se organizan concursos de graficos, musica y utilidades, dotados
con premios en metdlico. Como novedad, esta vez se recopilaradn todas las aportaciones a los
concursos en un diskette que se entregara a los asistentes junto con la entrada.

Como en cada ocasion, esta informacion serd ampliada y enviada a los potenciales
exhibidores y visitantes incluidos en la base de datos de la AAM en breve. Si no es tu caso y
quieres recibir mas informacién de la AAM puedes ponerte en contacto por los siguientes
medios.

4 B

Teléfono (
José Maria Alonso: 989 78 10 70
Albert Molina: 919 85 20 80

El interfaz ACCNET te permite conec-

~

/P %9 r»re'o / _ tar un modem a tu MSX sin necesidad
Asociacion de amigos del MSX de RS232C. Se entrega con soft de co-
Apartado 97075 municaciones (COMS6 y lector de co-
08080 - Barcelona rreo offline QWK). El precio es de
7/ s 9.450 pesetas;
Co.rreo EIQ‘CtroﬂICO opcionalmente tam- 3
Jjalonso@ibm.net bién se puede pedir
] albert@intercom.es con modem interno §
\Web: http://www.intercom.es/msx g a precio de coste.

Por cierto, la asociacion necesita colaboradores/ | Para mds informa-
‘as, ya sean fijos o esponténeos. No hay extrafios ri- | cidn y pedidos i
tos de iniciacién ni nada parecido, s6lo hay que ha- | contactar con la L
cerse un poco de cargo y no duele. Si te atrev... site | 44M o con An-
interesa ponte en contacto con la asociacién por los gel Culla:
medios antes citados. aculla@ctv.es.

iOs esperamos! iiHaceos cargo!!
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{Hola compafieros! |Qué siga la luchal Ahora 1a cosa
10 va de «me he comprao un oyetal y va de granos, pero

le tuve gue hacer no se qué», si no de «me he COmprao y
he vendio...».

Enresulta que animado POr una gran y totalmente
merecida inyeccién econémica en mi cuenta abierta a
tal efecto, decidi comprarme algo pal MSX, mds que
nada por capricho, ya que yo me conformo con poco
{con un FM, unampliacién de 1Mb, dos disketequeras, v
mi MSX2 yastoy més que contento). Al principio basqué
algin MSX2 questuviera bien mas que nada por tener,
perol Ramoni empezé a darme la vara pa que me
comprase algo comun disco duro o asi, ¥y comp a
mi el disco duro nunca me ha hecho mucha
gracia por lo de lalimentaci6n, las ca-
jas de PC, y por que no los en-
cueniro muy pricticos, em-
pecé a mirar pa una Zip IDE
animado por larticulo de Ar-
mado nel SD #10: podria po-
nerla nel espacio de la segun-
da disketera del Mishubushi,
tendria lalimentacién y el espa-
cio resueltos, v al ser IDE no me
gastaria (yo) muchos oros. Oyetal, que
acepto barco.

Total, quel SaveR me deja su interfaz pa que vaya
probando, y lencargo al Néstor una Zip en Barcelona
(3500 ptas. mas baratas quen Majorca Aislan). Entre
algin quc otro susto con el interfaz (se reseteaba el orde-
nador, no lo detectaba si sencendfa... no sabiamos quera
hasta que descubrimos que la ROM se habia borrado «por
qué si»), y con cosas que me iban llegando de que nalgunos
MSX no funciona, no es compatible con que'se yo
expansores deslots, la memoria tié questar nun slot 3 o
algo, algunos HD funcionan y otros no, y bla, bla, bla...
empecé a tener la sensacidn de que el IDE no estaba
hecho todo lo bien que debiera de, pero yo seguia con-
fiando en € pa que me funcionara al menos. Por fin llega
el Hnéstor de Barna con la Zip, corro a buscarla, la co-
necto, enciendo lordenador y... «kaqui no hay nada».
«;Coémo que no hay nada? iEstds zummmbaol», cambio
el interfaz de slot... «qué no, que nada», cambiol cable,
tampoco, el switch, re-instalo la ROM del IDE, esto, lo
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otro... nada, que no me detecta la Zip, «jSerd por la
alimentacion del MSX?» lo pruebo en casa del SaveR
con la torre del PC, nada, volvemos a cambiar de Slot, en
el 8245, en el Turbo R, cambia el cable, prueba otro IDE
(el dei Lancharro), prueba, prueba... nada. Ya desesperao
le doy fa Zip al Ramoni Pa que la pruebe nel Pestium, a
ver sies questd jodfa, pero no, la Zip funciona de puta
madre. «Seguro que se nos ha pasado algo por altos,
prueba, prueba, prueba... Probamos {no sélo yo) todo o
que se podia probar, de forma gue Hlamo a Armando, a
versi el sabe que puede ser: «... fo que a lo mejor si puede
ser es que han cambiado la BIOS (0 no macuerdo lo que
me dijo) de la Zip, por que antes como maestra se colga-
ba, y ahora yano, y alo mejor es eso... por que la BIOS
del IDE estd hecha aprisa y corriendo...», «... sf, eso ya
me parecia a mi...». Pues bueno... prueba, prueba, prue-
ba... nada. Definitivo {por ahora); la Zip IDE de ahora
1o es detectada por el interfaz, en pocas palabras, no
sirve. Tal vez (ojald) sf nos habiamos saltado algo, y
resolta que sf funciona, Pero no parece muy probable:
probamos todo To que se podia probar. La cuestién que
vendi la Zip a un PCero ¥ anulé el pedido del interfaz.

* 4Qué quiero con esto? La verdad

€S que no gran cosa, NO qUIero eri-
> ticar, pero si informar: ests

claro que Henrik Gilvad
DO tiene los medios que
* podria tener una com-
pafifa capitalista y tal, que
»# ¢l IDE trabaja con disposi-

tivos pensados en principio
4 pal PC y poco mis, y que por
ello no puede investigar o hacer las
" cosas tan comprobadas como tendria
que, si lo hiciera as{ a lo mejor el IDE y algo
mds no habrian salido todavia. Pero también
hay que decir que el interfaz IDE no parece que
funcione al 100%; cuando antes te comprabas un cartu-
cho de Konami o algiin dispositivo de cuando el MSX
estaba realmente vivo (no quiero decir que ahora no lo
esté), tenias la seguridad de que aquello te iba a funcionar.
Ahora no, yo al menos no llegué a estar del todo seguro
de que aquello me iba a funcionar segurdpero, lo espera-
ba y confiaba en ello, pero no me habria jugado el MSX
ENGINE de mi Mishubushi. (Alguien tiene la culpa? No
creo questé el MSX como para dar la culpa de algo a
alguien, al menos en este caso, y ademds muchas otrag
cosas funcionan (OPLA4, V9990, SCSI, el IDE mismo, y
mds), s6lo que conviene estar avisado y no jugirsela
mucho en segin que cosas. Confiemos en que con el
tiempo las cosas (algunas) se arregle. (jAcabdramos! Que
nos ha dicho el Armando que sf han cambiado Ia BIOS de
la ZIP) (De todas formas hay que decir que parece que
Henrik Gilvad estd muy pasota tltimamente...)

Mato#34
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RA A FABRICAR COCHES

Descubrimiento sensacional: no somos los tinicos sectarios de Mallorca! He aqui un algo publicado en el
No Badis, periddico universitario de la isla, con fecha 29-1-98.

[ 1.-El coche modelo saldria al final del afio, no al
principio.

2.-Siempre que se mejoran las carreteras, habria que
comprar un coche nuevo.

3.-De vezen cuando se apagarfa el motor y tendrfamos
que volver a arrancarlo. Curiosamente aceptarfarmos
esto como normal y no irfamos a un
taller.

4.-En ciertas maniobras se “quedaria”
el motor y no volveria a
funcionar hasta que no se
hubiera desmontado por
completo y vuelto a armar.

5.-No se podria llevar a varias
personas en el coche a no ser
que compraramos “Coche 957
o “Coche NT”. Aun asi
tendriamos que adquirir los
asientos por separado.

6.-Lamarca “Sun Motor Systems” desarrollaria
un coche solar 2 veces mds seguro y 5 veces més
répido, pero sélo podria circular por el 5% de las
Carreteras.

7.-Los avisos de peligro para aceite, temperatura,
baterfa, gasolina, etc. serfan todos substituidos por
un bombillo tnico diciendo: “Fallo general del
coche”.

8.-Los usuarios se alegrarian por las nuevas ventajas

17.-Cada 500 Km necesitarfa una revisién general.

—~

de “Coche 95" olyidando que esas mismas ventajas
ya estdn disponibles en las marcas rivales desde
hace afios.

9.-Solo podria usar “Microgasolina’.

10.-El gobierno recibiria “subvenciones” del fabricante
de coches en vez de pagarlas.

11.- En caso de accidente, el airbag
preguntariat “; Estd seguro?”.

12.- El volante serfa substituido por
un raton.

13.-Habrfa que memorizar la
combinacién de teclas para frenar.

14.-Debido a alguna extrafia
1azon, el motor tardarfa 5 minutos
en arrancar.

15.-Bxistirfa un “Motor Pro”

mucho més potente pero gue,
curiosamente, irfa més despacio

por la mayoria de las carreteras.

16.-Al intentar realizar maniobras
sencillas nos encontrariamos a menudo con
“Cancelar, Repetir o Ignorar’.

18.-El velocimetro indicarfa 70 a pesar de ir a 40.

19.-Despues de arrancar, el motor no funcionaria
correctamente, parandose al antojo para intentar |
cargar diversos “drivers”.

20.-Cada vez que lleva un pasajero nuevo, tendria que
configurar su coche de nuevo.

v
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En el préximo encuentro de Tilburg, como es habitual aparecerdn un pufiao ganso de discos.de musicas. Unos

serdn buenos y otros no tanto. Aluego hay el ‘afortunado/a’, o sea el music-disc que vaen boca de todos: Ese puede.
ser-el casode ‘AudioWave#4’ R

Audiowave #4'serd perpetrado por... jel SaveR ! Es bromaaaa... En serio; Danilo Danisi DandAN) y Rodolphe
Carrion(Maverick) se hardn cargo del tinglado. Es ‘muy posible que también hayan artistas invitados que partici-
pen con musicas propias y remixes de otras. .

Audiowave #4 estd pensado como un disco de musicas ‘modular’, lo que significa que tendremos un disco
principal con el programa-cargador-descompresor y el resto de los discos conteniendo las musicas para ©OPLA4, El
autor confia en tener musicas para ambos modos de OPL4 (Wave y FMs) e incluird musicas con las caracteristicas .
de las dltimas versiones del Moonblaster programado por Marcel Delorme. Apareceré bajo el sello de «Abyss
productions», aunque esto no es seguro ya que ello depende de programadores y grafistas. ;

¢ Y las musicas? Oh claro, es veridez! No hay unalinea definida a seguir (lo cual es la linea habitual enlos discos
de musica, valga la idemdancia)aparte de la calidad: los generos tratados serdn el Trance, jungle, pop, New Age,
dance, experixhental,jazz, orquestal, Funky, clasicos MSX, psicodélica, bandas sorioras péiiculeras Y quizds unas
cuantas musicas chorras ({Eh! Que lo dice el T ;
autor) : '

Gran parte de las musicas estaran llenas«de
wavekits, lo cual ocupard un cojon de pato, as{
que el autor no sabe cuantos discos modulares
habrdn listos para Tilburg. En el momento de
escribir estas lineas parece que serdn tres, o
mas... Pero.gracias al sistema modular les per-
mitird vender discos de ampliacién por Internet.

“El precio por el momento es indetermina-
do. Ademds, posiblemente produzcan un CD
y/o casete para lapefia que no tiene Munsaun.

"Por otro lado, Omega, alias de Tristan
Zondag, también va alo suyo'y para Tilburg’98
sacaré el «Pure», un disco de musicas para
Moonsound. Serd multi-disco debido a la gran
cantidad de séu'nples utilizados.

El estilo musical serd... serd... muy Omega, isieso! Los estilos serdn el (hard)Trance, Ambient, Chemical, Goa,
Atid. Todas las musicas serdn originales y nuevas excepto un remix de una cancién del Future Sound:de Londres
mas algunas viejas. : -

Los requerimientos del engendro (en el buen sentido de la palabra) serdn un MSX2 (128 Kb) y Moonsound:
Opcionalmente, los que ademds sean poseedores de GFX9000 podran sacarlo de la bastira y tener-unos minutos
de babeo con las posibilidades de su cacharro. Usease, muy posiblemente el que ser4 el disco de miuisicas preferido

de Shan. & o,
R Ramén Ribas
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Lo malo de escribir la introduccién dos meses antes de sacar el fanzine es que al final no pasa nada de lo que se
dice, y las cosas caaambian muuuucho... lo curigso es que esta vez ha sido como exagerado...

Contar todo lo que ha pasado con Chiho serfa como exagerado hasta para un fanzine tan vanguardfstico como
este [Néstor... sescribe ehinne?], asin que dejémoslo en un resumen telegréfico tal que: Chiho conoce a Formalde.
Pormalde mds cachondo que nunca.Chiho viene a Majorca. Chiho conoce a SaveR. SaveR mds cachondo que nunca.
Formalde y Chiho fallan de planes. SaveR enladoria a Chiho. Chiho enladoria a SaveR. Pornografias diversas...
SaveR, 1y la portada pa cuando?

En fin, que si quereis mds detalles os mirais bien el articulo ese que por error lleva titulo de feria mesxesiana
japonesa (hay que ver los fallos cacemos ultimamente) o cogeis los primeros 1534 capitulos de un culebrén
cnalesquiera cambiando los nombres por los arriba citados...

Bueno, dejando la cronica rosa resulta quel SaveR sigue sin disketekera {Manolo!!] y pa mientras se queda con la
mia [Manolo cofiio!!!] pero no os creais, que a cambio me va a dejar el turbo R cuando se vaya a Japén [ya, ya se que
Soy muy inocente de pensar esas cosas, pero al fin y al cabo dicen que cuando te enladorias te quedas un poco
ajalipollao... y por un turbo R vale la pena arriesgarse].

Ahl, que os habeis dado cuenta... pues si, hie dicho quel SaveR se vuelve a Japdn... jjconoceis a alguien tan cabrén
de repetir la jugada dos afios consecutivos?!... lo otro te lo perdono, pero por ahi yo si que no paso: CABRON!

Ah! y yo estoy aprendiendo chino!! curioso, no?

En fin, que creo que esta vez serdn los demds quienes me censuren a mi por soltar tanta jilipollez sin sentido
filtimamente lo de los monologos se me da mu bien... o nol.

Asi pues decir quel Mato a terminado cambiando Ia Zip IDE por un [otro] Mitsubushi como el que tenia y quel
Antonio tampoco tiene disketekera en su turbo R... v... y.... CONLLO!!!L...

Se mavia olviao mencionaros lo del ‘I Encuentro de Usuarios Sectarios en >K’!!! ;Que mande lo cualo? Pos
mu sensillo, que ya que no podemos ofrecer grandes locales e instalaciones para organizar una revuelta mesxesiana
pos os ofrecemos la alternativa: secta, cashondeo, excursiones al ambodris y playas nudistas, y todo ello con gastos
de envio incluidos fnotese el poco sentido que tiene esto dltimo]. Pos eso, que de momento ya tenemos a dos grandes
celebridades reconocidas mundialmente por su alto nivel sectario (v no por otra cosa, no creais), ni mds ni menos
quel Pazoses y el Armando (yfo Ramones) asi que ya sabeis, si os interesa adentraros en lo més adentro de la secta
nada mejor que veniros este verano a su territorio natal. Fecha atin por determinar,

Ahora s1, que ya me veo las peazo tijeras que s¢ va a comprar el Antonie (uy que curioso... le ha vuelto a tocar
la magquetacién... bueno, anda no te quejes que te lo he dao medio hecho tol).
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T 10... A que Jugabas antes?
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Ramon Ribaz Cas ASAYas
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