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(ATRODUCCION

AMLBEODUCG\OW

¢ Que gué excusa tenemos esta vez?

Mmm... { Realmente hace falta que piense una excusa? Si total ya ni nos creeis si 0s
decimos que si los estudios, Ios examenes las clases de la autoescuela, las practicas de
programacioén del Totrentl T R } Y o

¢ Qué os vamos a contar-? Solo, pqumos decir en nuestra defensa que este nimero
teniamos la mtenclon cle sa _rlelpara la 1X Reunion de Usu.anos de Barcelona, y que no
s6lo no lo sacamos; §|n ¥ ‘-ftadémas nos quedamos sin |r “por los motivos arriba
citados (ush, que:bien hiahia el-;capltan) ‘

Ah, por cuertb,-j tampoca,spudimos  ir ﬁ% burg tal y como .. queriamos/
esperabamos.. (otra vezi' los :a '%:ltados con agravante de !os progemtores y

!{:

consecuentemente el fat’ﬁﬁr econorhico...};

Bueno, dicho esto'y ]brgs ipuesta vuestra absolucion, vamos a ver cuales han sido
nuestras. aventuras durantg'estos 4 o 5 (17) meses de duro e intefiso trabajo...’

Para empezar, como Verels:| n esta ocasion incluimos un suplemento en disco: el

DISK I/O ERROR #1. Eni/ U intérior, ademés .de nuestro empefio por lucitnos en la
programaaén los dibujosty asimusicas, encontrareis una promo del futuro juego de
NOP: the' mcred:bfes Micrag Migor Men. Se. trata de un glon, de los. Lemmings con tres
o} (MM+FM 0 MoonSOtﬁd) Lina advertencua para Ios

a. da:

afortunados d
veces PAUSE sex

Eldisco yno el fanzme) s g_.f _om_f; publicc
el mundo (a Bil Gates (R) ya‘{g mandarerios ur S5
con yirus; erfores y toda la'parafernaria divisuatg g) \ Ty

Peso.:, lNo, todo el SD MESXES#? es supl ento en di §$! Cie 2
favor de'girar la.hoj; la que se. pueda Iéer& thque”
imagifas. o A 5 b

Ale, Hasta Incluso y jSin Encambio!
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a Ryan, la novia de’Damign:
casadelprofeporéil '

m ”‘boma mu R Rl AT ’ '-“ S B R
han de averiguar de donde vienen

bichejos y pedides amablemente que se dub os puede confirmar que dibujo realmente
desintegren. mall Pero, bueno, es el unico punto negativo
que he encontrado en e juego, y no por ello
baja del 9.
Y sin mas comenzamos el juego en la...
PARTE I: INITIATION

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

Este nos pone al corriente de la situacion, nos
cuenta que LA esta dividido en zonas neutrales y
zonas "infectadas” por monstruos, nos aconseja
que no corramos riesgos innecesarios y que
busquemos la ayuda de los escasos magos que
aln existen en el siglo XXI, y nos manda a una
mision de entrenamiento: liberar de escoria
infernal el Fawity Towers hotel lujoso donde los
haya, que a pesar de encontrarse en zona
neutral ha sido invadida. Pues nada, salimos de
Sodom HQ y nos encaminamos a la cabina
teletransportadora, que no cae lejos. Pero antes
iremos a la "drogueria”, a mano derecha, y
compraremos agunos Heal Drug 100, que nos
vendran bien para reponer energias en pleno
combate.
=

‘2\.-...L‘J

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

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

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

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

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

Segin nos ha dicho uno de los residentes
hay ruidos extrafios en el tefado, por lo que ahi
debe estar el malo mas malo de la zona. Y segiin
Manuel se puede llegar al tejado a través del
s6tano; lo malo es que no hay entrada al s6tano.
Pero ningtin detalle escapa a nuestros amigos del
siglo Ml y su acompariante del XXI: se han fijado
que en la recepcién hay una rendija de
ventilacion (o es una alcantarila? Es tan
pequeiia..), que con toda suavidad destrozan
con la barra de hierro y, Ihop! Ya estamos en el
sotano.

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

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

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

PARTE 2: INVESTIGATION

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

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

En Downtown también podemos encontrar
un mago, que nos vendera diversas magias
{(demasiado caras y poco tuties de momento), un
hospital, la corporacién Biomedics (los que
encontraron la vacuna contra e S/DA -1Urol-), el
dub Porky’s y la tienda de armamento, cue
visitaremos més de 34 veces a lo largo del juego.
Si ya tienes dinero suficiente aprovecha para
comprar un Target Suit para cada uno, y en
cuanto tengas un poco mas te agencias un A7
para Jeff y un Short Sword para los demés.

Volvemos a Sodom. H jefe ha recbido una
carta andnima para nosotros: alguien quiere:

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

De vuelta en Gallery contamos nuestro
problema a Ray, quien nos cuenta que conoce a
un empleado de ARCA jubllado. Vamos a
visitarle (esta en una de las casas de Downtown)
Yy nos explica que en Hollywood norte hay
cabina de teletransporte, pero se desactivo el
acceso de las tarjetas de 14 gente cuando la zona
fue invadida por los bichejos. Ante nuestra
insistencia nos conduce a una sede de ARCA,
donde actualizan nuestra tarjeta: ya podemos ir
a Hollywood.

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

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

No tardaremos mucho en llegar a la fabrica
de Filips (1), la multinacional cque cquebré en
extrafias circunstancias (11). Un consejo de amigo:
no entres si no tienes, como minimo, e Target

Suit para todos ly no te vendna mal tener como
opcion el Heat Shield, y algun arma). Bueno, ya
estamos dentro. Una pantalla a la izquierda y dos
hacia arriba hay una enorme puerta que no
podemos abrir. Daremos un "pequefio” rodeo y
no pararemos hasta encontrar un interruptor,
que hibiimente accionaremos (no olvides pasar
por todas partes, por si los cofres, e ir
repartiendo lefia por el camino). Ahora podemos
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entrar por la puerta; seguimos recto y
llegaremos al tejado, desde el que podremos
acceder a otra zona de Holywood norte.

. Adqui las calles tienen nombre: vamos a
buscar Reeperbahn. Por e  camino
encontraremos una llave para entrar en las
galerias del centipede (el metro pa los amigos).
Una vez examinadas todas las calles descubrimos
que no existe Reeperbahn, y un poco
desconcertados volveremos sobre nuestros pasos
{pero antes pasate por Sunrise Boulevard y pasa
por encima de las estrellas. 1A ver quién dice
ahora que el 34° sentido, es decir e sentido de la
secta, no es universall)

Saliendo de la fahwica de Filips y en el mismo
Hollywood norte encontraremos la entrada del
centipede. Si el mapeado de Fillips te paredo6
enrevesado, espera a ver este. No es que sea
muy grande, pero las pantallas son tan parecidas
(paredes y vias por todas partes) que lo dificll es
no perderse.

Bueno, entre cofres y flautas encontraremos

dinamita y una botella de aceite.

(Por el camino sufriremos un atentado por
parte de un tipo con una barba estilo Anguita
que por poco nos atropella con € tren y nos
advierte que defemos la investigacidn. Sers
Gates €l tio..)

Llegaremos a una zona con via elctrificada,
que s6lo podemos cruzar con un vagén de esos
que se accionan entre dos con una manivela. H
problema es que las ruedas estin oxidadas..
bueno, {para qué tenemos el aceite? Cruzamos el
tramo como una exhaladdn, desactivamos la
corriente y, tras sublr un par de pantallas,
énconframos una salida. Oh, vaya, esti
bloqueada. Oh, vaya, tenemos dinamita. Oh,
boum, qué explosion mas bonita. A ver qué
encontramos por ahi fuera.

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

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

|

en el nimero 5 de Edisonstreet... no contestan, y
la puerta esti cerrada. Nada, la echamos abajo
de un pormazo, como la gente dviizada, y
dentro nos encontramos una espede de dragén
bastante fortachén. Bah, con e nival que
tenemos nos lo podemos cargar a bostezos si
queremos.

Muerto el dragén aparece un tipo que se
identifica como Sean Osbourne, que quiere .
unirse a nosotros en la dura tarea de tirar de las
orejas a los bichos, por malos. A todos les parece
bien y, sin fiesta de bienvenida ni nada,
volvemos a Hollywood sur. Pero antes pasate
por la tienda de armas de Downtown; a estas
alturas ya debes tener dinero sufidente para
comprar €l Iron Vest para todos, el Kalashnikov
para Jeff (y para Sean, sl no lo tiene) y el Hand
Axe para los demas. Buenooo, ahora si que no
habra quien nos pare...
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PARTE 3: TRAPPED IN THE
TOWER OF ETERNAL ROAM
Bueno, ya estamos de nuevo en Hollywood
sur. Al fondo a la izquierda hay una puerta por
la que accederemos a Real State, donde Sean
quiere echar un
vistazo. Hay un ascensor que no funciona;
tras hacer un poco de limpleza nos colaremos
por un ventanuco que lleva a los tineles de
ventilacdén. Tras dar unas cuantas vueltas
encontraremos algunos cofres {uno de ellos con
un cultivo de S/DA -1I-, que nos llevaremos) y e
interruptor del ascensor, que activaremos.
Subimos a la primera planta y ya sabemos lo
que nos toca. En un cofre guardado por un par
de dragones (Que si: la bostezosl) encontraremos
un Dive Suit, una especle de abrigo; y en otro
igualmente protegido, una Gema Divina.
Hay mas cofres de los normales, en uno de
ellos encontrards una hiper-bomba (lesto se
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animal). Ya podemos subir a la segunda planta...
en la que encontramos Unicamente otro
ascensor, que no funciona. Asi las cosas,
volveremos a Sodom, y entregaremos la gema
al jefe para que la examine,

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

H parque en cuestion se ha convertido en un
verdadero bosque debido a la falta de
mantenimiento, y al norte del mibmo se
encuentra un antiguo castillo. Al llegar Steve dice
que convendria encargar un mapa a Umax. No
es ninguna broma: hazte un buen mapa si no
quieres volverte loco; el mapeado es enorme
(192 pantallas formando un cuadrado de 14x14l) y
enrevesado, y endma los bichos emplezan a ser
algo mas fuertes...

Bueno, tal vez necesites unas cuantas horas
pero al final conseguirds recorrer todo el bosque.
No olvides ir matando bichos para ganar nivel
Entre los multiples cofres repartidos por el mismo
encontraras un kit de reanimacion y un flotador,
este (litimo imprescindible para legar, via
acuitica, a la entrada del castillo, que se
encuentra en la esquina superior lzquierda del
mapeado (para meterte en el agua tendras que
selecdonar a Steve; los ofros parece ser que
tienen derta fobla al agua). Una vez legados nos
encontramos con una desagradable sorpresa: la
entrada estd protegida por un sistema de
seguridad, basado en el reconocimiento de las
huellas dactilares. Imposible pasar; tanto camino
para nada...

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

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

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

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

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

.hﬁﬁﬂﬂ:

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

Pues nada, nos encaminamos a la cueva (no
sin antes comprar el DISPEL P al mago de turno,
te hara falta) y, avanzando, avanzando (no
olvides ir abriendo cofres, en uno encontraras un
espejo magico), legamos a un lugar en el que se
fabrica un tipo de gasofa que esta prohibida, ya
que desprende gases altamente t6xicos (de ahi el
colocén de Melissal. Los pobres currantes nos
cuentan que trabajan obligados por un bicho
muy feo, tras lo cual entramos en un templo.

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

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

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

=2 - R~

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

Y llegamos a un punto del juego en el que
hay que usar el coco para algo més que llevar las
gafas. Para entrar en el Katana Labyrinth ese
hay que cuzar una puerta. Oh, qué bien, estd
abierta.. pero al pkar una banda roja que hay
extendida en el suelo, se cierra. Si retrocedemos
se vuelve a abrir, pero estamos otra vez al otro
lado.

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

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

1l KONAMI MAN \\\
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Ta jaego pom_aotnéﬁico_ fresco de cada dia

MATCH-HANIAC

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

Mo es que sea complicado, pero al principlo es dificil de ™

pilar. {Sus acordals del Mahon?, pues sl no me
equivaco es lo mismo. Se trata de Ir retirando parejas
lquales de fichas de un tablero, con el Inconveniente
(i aqur'estd el problema), de que  esas dos fichas pue-
dan estar unidas por una linea continua kmaginaria, la
cual como mdximo puede camblar de direcddn dos
veces. dTas enterao?, o sea que para quitar las

parefas de fichas te tienes que hacer esta pregunta
(también te tienes que hacer cargo, daro) ¢Serfa tan
malefakis de Imaginarme un recoimido entre las dos
fichas sin tener que camblar de direcddn mds de dos

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

I o lat

camblar desde e mend, la frecuenda y la misica

nos acompanard en el juego. Un problema que le veo
es que la misica sdio se puede camblar en &l ment, y
una vez empezado el juego ya no hay manera, con lo
que al pasarse una veintena de pantallas, todas con la
misma miisica, uno plensa, vale la musica serd todo lo
buena que quieras, pero ya la he abormeddo, a ver.
Jdonde estd e botdn del volumen de la tele?, Ly

donde tengo yo el CD del SORCERIAN?

2 | 1T
9T E vE
E|l %ili_@?
OIL)"| 7] /1= |V|al-

s 4 ek
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NTEON NO
ATARASHTN SOFT

Useast, QUE NOs hacemos cArGO de las novedades Japonesas

De la feria de Tilburg nos han legado (via Ramén | preparar una trampa para que los demis (o
Ribas) varios ‘juegos de origen Japo-nés Los nosolros mismos) se caigan.
rmmdemwmnbsmw “Pencil Con esto podreis hacer una cruz en
y que distribu-yeron sus programas en su = :
pmpnstandchcﬁ:lnlanﬂmmmaspasemosa dsudol y selalar un logar por o que
comentaros hegos e A MRyuantf® %, " Track: Si lo lanzais, hareis que los dems

-Scoop: Es una pala con la que podremos
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de rutinas en ensamblador (la verdad es que
uno no diria que es Basic, pero si pulsais CTRL-
Stop..)

La musica es.solopara FMPAG y los
efectos en PSG y en el mend prindpal encon-
trareis una opdon para ‘configurar’ el juego (ve-
locidad, nivel de dificultad, musica, etc).

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

| display your map nobody stops yeu!

blow up the wall mark a position,'x"

NOSEKE DE LAS DIGIS.
(y silo prefeis: FURATSUTOMA
ASHIYUWOSAISE)
E‘ste&cmljuegountantoe}dxaﬁo,porno
dedir lo més raro que he visto en mi vida..

Se trata de un juego en el que nos apare-
ceran digis de diferentes situaciones: hay algu-
naspcrla(a!le,otrasmlaplaya,ml_)ara_,
etc., y en todas ellas deberemos distinguir

entre las personas que aparecen a unas en
concreto que se nos habian enseiiado antes de

empezar, de forma desordenada.
Parecefédl,perolaverda!:l&squela

calidad de las digis (Screen 8) deja mucho que

desear, y a veces lo que hay que encontrar es

un mancha pequedia en la pantalla que no se
distingue si es una persona o un extraterrestre.
Aun asi este es otro de esos juegos que
despues de jugar un rato te paras a pensar y
dices: 'cofio! s6lo a un Japonés se le podria
ocurrir hacer un juego asf.

ENSIEERAE e -l.'f‘."'-"i 1 5 a4

part 1 FAD- D5 -Ty /g
part2: & D0 I/ FWA LR
part 3. TP I HIERE

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

Por tiltimo, el tercero de los juegos que nos
presenta GIGAMIX es un tipico juego de pre-
guntas y repuestas, que no solo esti en japo-
nés, sino que ademds utiliza el kanji de los 2+ y
TurboR.

Poco os puedo comentar ya que no soy
capaz ni de aprenderme los katakanas, asi que
de preguntitas en japonés.. (estd claro que o
mio es el VDP)

Ramoni

g &

Sy —_—
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a él.. pavitos...
significado def4

personale se quedara parado. Usar el dragén fiene
dos ventalas, primero que a €l nunca le hacen
dafio, v segundo que puede afravesar cualauier
obsficulo, pudiendo asi volar hasta sifios aue
nuestro personale no puede. Pero hay que tener
en cuenta que esfe bicho es un poco cobarde, ¥ no
nos delard alelarnos mucho del amo.

Con Graehy space, activaremos un mend, en
el que veremos nuesfro estado, items, anillos,
llaves ¥ el dinero. Desde aqul podremos acceder a
un submend, donde podremos cambiar el modo de
transbarériias (va sabes, poder ver cuerpos

_galiffos eor-dicboles, techos...), fambién podemos

ién dspararé por defecto, si el
s, Tened en cuenta que el disparo
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y grabar la rarfida, que por el momenfo no las
podemos usar, al igual que ocurre con el icono de
misica, que seguramente en [a version definifiva
nos permifa elegir entre FM y MIDI.

Con los anillos podremos hacer magias, ¥
pulsando 2 veces Graefi, podremos elegirlas ¥
hacerlas. Os las aconselo, son muy efecfivas ¥
sobre todo imeresionanfes, ofra ventala es que no
desararecen al usarlas, simplemenfe os resfa

reducido, ¥ sabiendo los pasos a seguir, en menos
de 2 minufos podremos haber acabado la mini

i

™

misién. Se frafa de rescafar a un pavo, que estd
rodeado por 4 guardianes. Os aconselo usar la-
magia, pues ronerse a lanzar bolas de fuego no da
muy buen resulfado. |

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

Estfo es todo, si tienes un Turbo R puedes
ped... -Ramonl... ipueden pedimos una copia-,
S{, de todas formas se frata unicamenfe de una
Promo.

Hasta que por sin inclusos no quede!

SaveR




TILBURG

(¢Se esaioe asi Tlourglioea?)

Como todos ya sabreis, el pasado dia 30 de Marzo
tuvo lugar la feria méas importante de MSX en Europa,
la feria de Tiburg Intentaré contaros nuestras
aventuras y desventuras por la tierra de los quesos y
los molinos de viento, para que os hagais una idea de
COIMO €S es0.

En teorfa tendriamos que haber legado a Schipool
¢l dia 28, pero en la practica no fue asi por motivos
genos a nuestra voluntad Como siempre, para no
variar, RENFE e Iberfa dan la nota Me expico: Yo
Begué a Barcelona a eso de las 8:45, dli deberia estar
esperandome Ehvis. Pasa el tiempo y yo no le veo-
Dan la orden de embarque y yo alil sin saber que
hacer, éme voy sdlo o le espero?. Me entero que Elvis
estd en e aeropuerto y le digo a la sefiorita que
estaba en la puerta de embarque:

- "Pardone senonita éserfa usted tan amable y buena
persona de esperar cinco minutos que mi armigo esta
alfegar?

- "EPERO TU TE HAS CREIDO TAN IMPORTANTE
COMO PARA QUE EL VUELO TE ESPERE Y
TENGAMOS UNA DEMORA DE CINCO
MINUTOOO0ST
Me contesté con su dulce voz entre mordiscos y

miradas asesinas.

- "Ngno." Contesté mirandome los cordones de las
- "AHORA MISMO MANDO QUE BAJEN TU

MALETA. NO PODEMOS PERDER MAS TIEMPOI"

Podeis imaginaros la situacion, un afio preparando
¢l vige y perdemos el vuelo y para colmo la bria esa

90

me dice que hasta dentro de cuatro dias esta todo
r&hervado,asImeyan‘nemyonmdodekaTbug,
Sl N | =

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

JA!

A los dos minutos ya teniamos vuelo para €l dia
siguiente.

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

Pues nada, ya estamos en Schipool, ahora solo
tenemos que coger un par de trenes hasta Tiburg,
Advertendla: Las revistas que estan en las mesitas de
los trenes no kas pone ka compariéa ferroviarka para
feer durante el vige, sino que son de ka nibla que esta -
sentada en frente

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

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

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

Tras charlar un rato cada uno se fue a su
habitacién. Yo me puse a dar unos retoques al Sonyc
para ver si solucionaba un problema con la miisica
Elvis y yo pensdbamos que no es muy serio esto de
trabajar a las tantas de la mafiana justo el dia antes
de la feria, pero no es asi TODOS estaban haclendo lo
mismal Los japoneses y los italanos trabajaban
contrameloj para terminar a tiempo, tanto es asi que a
los itallanos se les estroped la unidad del turbo R y e
MSX2 que levaban. Asi que les dejé mi turbo R y
nosotros nos fuimos a dormir.

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

En recepcion nos reunimos todos.. vaya caras! No
habian dormido nada! Toda la noche programando.
Mientras tanto, Igor Vomessenski y Toni Sira sin
aparecer, que en teoria tendrfian que estar en o
mismo hotel Jos nos comunic6 que Igor no iba a venir
porque no le habian dado el visado, asi que nos
quedamos sin ver el Z-380. Pero. y Toni Sira? Pues
estaba a nuestro lado, junto con su amigo. No djeron
nada a nadie, parecia que iban de incégnito.

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

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

Todavia no habian hablerto las puertas a piiblico y
nuestro stand empezaba a ser visitado, creo que uno -
de los primeros fue Herik Glvad, que me dio que su
version del Sonic para la GFX9000 estaba parada
porque tenla muchos proyectos que terminar,
También me djo que serfa interesante que
colaborasemos con ellos y asi tefminarian antes e
juego. Hace unos dias me escribié Remco Schrijver y
me coment6 la posiblidad de que fuera yo el que me
encargase de la version del Sonic para el 9990, Hos
se encargarian de mandarme los gréficos, mapas y
todo lo necesario porque no ven demasiado claro el
poder terminario elos con el poco tiempo del que
disponen.

Por fin dieron las diez y aquello se lend de gente. A
stand de los Japoneses se lend, y no me exirafia
Nosotros no nos podemos quelar porque en €
nuestro hubo gente durante las siete horas que durd
la reunion He de reconocer que a principio nos
asustamos un poco, porque a poner la promo del
juego ajgunos se quedaban jugando, pero ofros
miraban y pasaban casi sin hacer caso. Pensé que
quiza no les lamaba la atentencipn, pero sali de dudas
cuando me dijo Bvis.” Oye! Que la gente se piensa que
es para GFX8000 y como no la tienen pasan’. Ya
nos veis pegando un cartel en e monitor que decia
que era para 2+ y Turbo R.

Junto a nosotros estaba FONY. Su stand me
sorprendio porque parecia que no presentaban nada.
No tenfan ningdn monitor hacia el pébico y creo que
se pasaron toda la reunién probando miisicas y
aguna promo. Ain asi presentaron un disco con
utiidades para el GFX9000, que por cierto afin no he
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mirado mucho, pero de & destacaria una especie de
demo jugable en 3D d estio DOOM de PC, es

sorprendente ver algo asi en un MSX.

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

——— R T ———

dsmsoongraﬂcosmfonnatONI-'ycmmceidad
extraordinaria. Ademés de esto vendian e dtimo
nimero de su revista y ejemplares anteriores.

A su lado estaba OASIS, que no presentaron el
Snatcher para ma de muchos, entre los que me
incluyo. Denis, el principal traductor, me comenté que
sentian no tenerlo terminado pero que no quetian
dejarse nada por traducir y que querian hacerio lo
mejor posible. Alin asi, tenfan a la venta varios patch
disk, guide books, e incluso alguna peficula de manga
Una cosa que me lamé la atencién en este stand es
que uno de los de Oasis estaba con e Fasfcopy y
nuesto Somy dque estaia hacendo?.  Sin
comentarios.

Optimus, drigido por Toni Sira presenté una
especie de recoplacion de programas para CD. No
puedo explicaros mucho del tema porque este chico
a’eoquemnosciigiﬁlapdd:raarimwm
sabia Inglés o era muy timido..

ABYSS presenté junto con Sumnrise su (itimo
lanzamiento, el Mafch Manbc Es un juego tipo
Shanghal que consiste en unir fichas iguales. Cada
clerto nmero de fases podreis ver un dbujo en
screen 7 entrelazado de una chica

Muchos os preguntareis que pasa con el M/ y
eso fué lo que le pregunté a Oliver, uno de los
programadores. Me contd que tenian problemas con
€l grafista porque no le gusta dbujar en screen 14
Parece que €l programa ya esta terminado y lo nico
que les faita son los graficos, pero sl la cosa sigue asj
va para largo.

Egor Vozmessenski ya os die que no pudo ir a la
feria, pero habia anunciado la presentacién del Z-380.
Un cartucho que muchos estin esperando, y ofros,
como Jos, tienen alguna duda de su existencia.

MCCM presenté diverso material entre el que
destacaria la actualizacién de su emulador de MSX2
para PC, que incluye alguna mejora como la
emulacion del FIVL

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

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

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

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

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

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

NEAR DARK present6 un disco de misicas para
FM y Music Module lamado AEAR DARK 2 1/2, que
incluyen muchas misicas de juegos, remakes y otras
tantas origindes.

: ';
(c;”

Los creadores del 3D—S‘I‘I.DIO AILAN'!'IS,
presentaron el AGEZ un disefiador grafico para
screen 7 que se parece mucho, por no decir que es
igudl, al DOT DESIGNER. H problema es que esta en
BASIC y tiene algunos fallos.

COMPJOETANIA present6 un disco de miisicas
para OPL4 lamado ANGLE SYMPHONES que es
sencllamente genial, de lo mejor que he escuchado.
Una de las cosas por las que este grupo destaca es
por sus misicas, este disco es prueba de ello. También
vendian revistas japonesas, diverso materia vy dos
GFX9000. Uno de los miembros del grupo, Davy, me
conté que estaban haciendo un juego de graficos
vectariales para 2+ y TR, asi como unas mejoras en el
Cm\passPerolanﬂanomaesqueiovanadqa

f

.
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a menos la mayoria de ellos. Parece que estan muy
quemados por €l trato que han recibido de agunos
grupos 'y usuarios (podeis comprobaro leyendo e
READMETXT que viene en el JUNGLE SYMPHONIES).

H anunclado The ficreditde Micro Miror Men, un
clonico de los Lemming, tampoco estaba terminado.
Pero no os preocupeis porque NOP distribuyé una
promo para que nos hagamos una idea de como serd
€l juego. La pena es que no funciona en TR. Cuando la
feria estaba terminando se empez6 a oir una especie
de rap que venia del stand de NOP, nos acercamos y
- Estaban marcandose un rap alucinante lo chicos de
NOP, ali cantando en directo y usando como (nico
intrumento la voz!

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

gréficos en screen 12 de fondo, masicas de Dando

Danisi, y opciones nuevas como magias para hacer
aun més entretenido el juego. H juego se present6 en
un estuche de cinta de video, con la portada en color,
ocupa un total de 3 disco y necesita 2+ o Turbo R con
DOS 2.2 para funcionar.

Una de las cosas que més sorprendié fué sin duda
€l stand de los japoneses. ESE Artist’ Factory, que asi
se lamaban, presenté su MFGA-SCS{ junto con
demos que mostraba su potencid, soft japonés, un
scanner, un disco duro de un giga, unidad ZIP, y
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muchas cosas més que no recuerdo. B MEGA-SCSI
necesita un cometario aparte, pero para que 0s
hagdis una idea estas son agunas de las cosas que
puede hacer: es capaz de transferir 716 Kbytes/s en
un TR, puede ufiizar 8 GIGAS por unidad, soportando
a su vez 7 unidades (es decir, un maximo de 56
Gigas). Se le puede conectar directamente un scanne,
un disco duro, una unidad ZIP, CD-ROM, unidad
magneto optica (MO)- cuaquier dispositivo SCSL Y
ocupa lo mismo que un cartucho de Konami

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

o g N

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

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

\Et"-" v ;:‘I

era capaz de copiar un disco en 20 segundos.

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

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

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

- cuelo alto con e logo de MSX en €l pecho, asi como

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

Esto no es ni la mitad de lo que se presentd, pero
supongo que podreis haceros una idea Asistieron una
4100 personas d evento durante las 7 horas que
durd, segun informaciones extraoficiales.

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

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

Manuel Pazos
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Maniac de Abyss (que nosotros tenemos gratis
gracias a cierto enchufe e, je), el CD Player
del propio club Hnostar, el impresionante
niimero 35 de la revista tarélica (¢y no podian
haber hecho el cambio de imagen en el 347) y

Seguimos caminando y nos encontramos
a. iRamor iiSocorro!! Ah, ahora parece que
esti tranquilo. Bueno, a ver qué hay en el
stand de Zraposoft. por aqui veo bastantes
cosass la promo del Micro Mirror Men,
diversos patches (el del Snatcher aiin no esta
listo. WBUAAAAAAAAA!), productos
varios de NOP (Trax Player, Unknown
Reality), demos ya algo antignas de
Compjoetania, el Eurolink 1 (con un
fantistico curso de ensamblador de un tal
Konami Man) y para acabar un magnifico
ejemplar del Tetris 2 ¢Uno? Si, los autores
sblo habian mandado uno, que estaba de
muestra, a disposicion del que quisiera viciarse
un rato. Bastante majo.

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

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

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

Lilo sin zanalwna, y enella se hac:a.n

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

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

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

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

Y llegamos al iltimo stand, no por ello
menos importante: el espectacular tinglado de
FKD, con un equipo MIDL altavoces de gran
potencia, Moonsound y otras maravillas de
la técnica mesxesiana Aparte de
impresionarte y asustarte de vez en cuando si
te quedabas dormido al lado de algiin altavoz,
en este stand podias adquirir diverso material:
nimeros atrasados de FKD-FAN y Lehenak,
algunos ejemplares del Lilo y la promo del
System Saver, traducciones (antignas y
nuevas, como la version revisada del
Sanatorium of Romance y el Golvellius), el
Kerry Slideshow, y una nueva cinta
recopilatoria de temas mesxesianos
arreglados para MIDI (nada menos que 28),
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que en promedio suena bastante bien. Por
cierto, perdonad la psicosis de biisqueda y
captura de mi disco de partidas del PA3 que
os monté en el stand, resulta que yo pensaba
que me lo habia dejado alli, pero.. al volver a
la Fumen por la noche lo encontré oculto en
1o de mis bolsillos. Perdoncio.

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

- éQué? éGapos?

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

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

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

En fin, olvidemos este lamentable
mcldeute.Elcasoesqueaioﬁxetodom
cuanto a stands "Un momento, aqui falta
alguien.” En efecto, en el iltimo momento
Leonardo Padial avisd que no vendria, ya que
no tenia del todo listo el material que queria

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

NO SOLO DE STANDS VIVE
Y DEJA VIVIR

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

M3 o meno a las dos se hizo piiblico el
fallo del jurado con respecto al concurso de
gréficos (el concurso de miisicas de anulé por
falta de participacion). En primer lugar Ramén
vociferd (bueno, no gritd, es que tenia un micro
conectado al equipo de FKD) el nombre del
ganador del segundo premio, consistente en
1500 pesetillas: David Fernindez Benages,
con un dibujo del Engoku El ganador del
primer premio (3000 putas petas) fue 1 tal
Juan Salvador Sinchez, de Club Mesxes
"iER! iiTongo, tongo”” Que no hubo trampa,
hombre! iEn la AAM éramos cinco votando, no
solo yo! Qué suspicaces. Bueno, que podeis
encontrar ambos graficos en el suplemento en
disco.
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En el capitulo de la secta, habia un tal
Konami Man que iba de un lado para otro
intentando salir a toda costa en cualquier
fotografia que se realizara, poniendo cara de
subnormal y pose de gilipollas No deberian
dejar entrar a imhéciles asi Y hablando de
gente importante, el encuentro conté con la
presencia de ni mas ni menos que. iiGillian
Seed! Claro, que como estaba un poco
amnésico creia que se llamaba Pol Roca, y
como tenia la paleta mal cargada su camisa
era blanca y la corbata negra. No os veo muy
convencidos..

. Bueno, mirad las fotos Por cierto, que le
toco algo en el sorteo, no recuerdo qué.
Imaginad la cara de Ramdn y el cachondeo del
personal al extraer la papeleta y decir algo asi
como Ze ha tocado un "‘PREMIOS” a.
quItanSead?f&'emque_?daﬁpmbasﬁaf”

Y, POR DESGRACIA, SACABO...

Pues si, todo lo bueno se acaba; lo malo es
que todo lo fantastico también se acaba, y esto
es lo que ocurrié con este encuentro. A las 5
(iEh, Olivier y compaiiia! A las 5 PM se di6
por concluido el evento y los mataos de la
AAMempezamos a recoger mesas.

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

- iQue si, Ramon!iiTranqui hombre!!

Tanto miedo di6 que incluso Gillian ayudo
con las mesas, y llamé por el Metal Gear a
- Harry, el mecénico, para que le echara una
mauo[verfotnlAlﬁnalnoslummoslaldemde
familia y tan contentos

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

- iPelota!

- iiQué?! iEncima.! Pues toma esto: estis
zummmbao.

- Me hago cargo.

-0

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

(Estar znmmmbao es de humanos, pero hacerse
cargo es de sabios) )
b;’:“!}?ﬁ%

iy

2ty

=0 e e ™
'3'.1“’,.

-
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\/DPblaster

O como el Ramoni se entera de segiin qué cosas

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

Tabla 1: LISTA DE COMANDOS DEL VDP

Nombre Destino Origen Unidad. Abrev. (Cod)

HIGH VRAM CPU bytes HMMC (#F)
SPEED VRAM VRAM bytes YMMM (#E)
MOVE VRAM VRAM bytes HMMM (#D)
VRAM VDP bytes HMMV  (#C)
VRAM CPU pixels LMMC #B)
LOGICAL CPU VRAM pixels LMCM (#A) |
MOVE VRAM VRAM pixels LMMM (#9)
VRAM VDP pixels LMMV  (#8)
LINE VRAM VDP pixels LINE @#7)
SEARCH VRAM VDP pixels SRCH (#6)
PSET VRAM VDP pixels PSET (#5)
PQOINT VDP VRAM pixels PQINT (#4)
STOP - - - (#0)

(los codigos #3 #2 y #1 estén reservados)

Tabla 2: LISTA DE OPERACIONES LOGICAS

Nombre Operacién Cddigo
IMP DC=sC #0
AND DC=SCxDC #1
OR DC=SC+DC #2
EOR DC=SCxDC+SCxDC #3
NOT DC=SC #4
TIMP if SC=0 then DC=DC else DC=SC #8
TAND if SC=0 then DC=DC else DC=SCxDC #9
TOR if SC=0 then DC=DC else DC=SC+DC  #A
TEOR 11 SC=0 then DC=DC else DC=SCADC+SCOC #B
TNOT if SC=0 then DC=DC else DC=SC #C

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

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

En cuanto a ellas sélo os diré que no dan
tanto miedo como parecen, especialmente la
'1 de operaciones ldgicas. Si alglin dia necesitais

hacer uso de las operaciones l6gicas podeis ir
provando y a la vez investigar que significa
cada una de las ‘formulitas’ (es poco
ortodoxo pero muy practico y hasta puede
que divertido).

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

Solo he de mencionar, que para hacer
uso de las operaciones légicas, al mandar el
valor del comando al VDP (al R#46) se
enviard el byte compuesto por los 4 bits
altos del cédigo del comando (de 0 a #) y
los 4 bits bajos del cédigo de la operacidn
légica (de 0 a #f) (siempre que el comando
sea de los de 'por pixels’, porque los de Hight
Speed Move no pueden llevar operaciones
l6gicas, y los 4 bits bajos estaran a 0).

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

Dicho esto vamos a aclarar algunas
cosillas:

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

Esto significa que si la CPU 'ordena’ al
VDP copiar un bloque de 34x34 pixels de
unas coordenadas a otras de la VRAM, debe-
ra dejar un cierto tiempo para que este
pueda realizar dicha operacidn, ya que para
la CPU el proceso sélo requiere enviar unos
cuantos bytes a los registros de comandos

del VDP, mientras que es el VDP el que debe
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coger pixel a pixel y pasarlos de un lugar a
otro. Para poner un ejemplo, imaginaros una
obra en la que el capataz ordena a un paleta
que lleve 34 sacos de cemento de una punta
a otra del solar. El tiempo requerido para
dar esa orden es de escasos segundos,
mientras que el pobre paleta se tirard toda
la tarde cargando con los sacos de cemento
(pobre...). Pues eso mismo es lo que ocurre
con el VDP y la CPU.

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

cargador:
10 CLEAR 200,EHxxxx
20 SCREEN x
30 BLOAD xxxxxxxx.SCx",s
40 BLOAD sxxxxxxx. BIN®
50 DEFUSR=ErHxxxx
60 A=USR(0)
7O END
pero nunca hacer el programa de esta

forma:
60 FOR T~0 TO 34
70 ...
80 A~USR(0)
90 NEXT T

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

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

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

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

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

TIEMPO DE ESPERA

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

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

Pues algo asi es lo que le pasa al VDP con
la CPU. Si nosotros le ordenamos que haga
un bucle de 'copys' sin darle tiempo a
terminar antes de mandarle el préximo no
conseguiremos nada mas que el ultimo que
le mandemos, y de los demas posiblemente
s6lo se vean los primeros pixels.

La forma para conseguir la ‘coordinacion’
o 'sincronizacién' entre CPU y VDP, cuando
se trata de pequefas cosas, como dibujar un
sélo pixel o mover un sprite, a veces basta
con poner 4 o 5 NOPs en el final del bucle,
pero cunado se trata de un 'trabajillo més
sado' hay que recurrir al registro de
estado 2 (S#2). Este registro en su ultimo bit
(bit0) indica si el VDP estd trabajando
(bit0=1) o no (bit0=0).
para ello es conveniente, despues de
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enviar un comando al VDP (o antes de i
hacerlo) hacer un CALL 'WAIT. VDP o
mtroduc:

| WAIT_VDP:

LD AZ
OuT (#99),A
LD A,128+15
OUT (#99),A
IN A,(#99)
AND 1

. JR NZ, WAIT_VDP
XORA
ouT (#99),A
LD A128+15
OuT #99),A
RET

- scroll suave ’Me‘]emplo) es mas sen-cilla de

lo que Guesta a-Veces entenderla. Para poder
,exphcaﬂa antes

Lo que hace biasicamente es leer el

registro de estado 5#2 y mi“’_,'_'_r si el bit0=0 o
e lo contrario llamarse ‘continuamente
asta que sea 0. Con esto se pierc tlempo. 2

rla forma muy profesuonal pero es eso, |

lér 0 (XOR A equivale a LD AQ y ocupa tin_ . .

byte. menos), porque el MSX hace "ms%_ "ar..

"_,m‘: mamgnte (la. BIOS) de la lectura 3@!‘ : 'z

' registro de estado 0, y como internamente *

no lo.modifica, dg por hecb,q,ggué”‘fuando lea ;
directamente corfuuif fN; A(#99), estara.
leyendo el S#0;y si se lo cambiamos’ puede
pasar cualquier cosa (en realidad lo_ dnico.
ue pasa es un cuel e de los .ques
ﬁtstol:ta) Asi gu édi L bt ibi

e que cuando
(s

ﬁgura s

Bt

de comandos).
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esperamos a que el barrido del TV esté abajo
del todo para copiar, el bloque apareceré 'de
golpe' en el préximo barrido del TV.

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

Hay otro registro de estado, el S#1 y otro
bit0, llamado FH (Horizontal scanning
interrupt Flag, y esto es bandeﬂt;av

v “"::“ A et LI Sl _-.“'@f
bar#i 0 ‘d& : entra en la linea

indicdda en "R#19, En pocas palabrassque si_
queremos ser avisados cuando el ﬁﬁi
encuentra en la coordenada Y"’%.‘-__ .
tenemos mas que escribir 128 en R¥1% y eer
continuamente el bitO del S#1 has' que se
ponga a 1. Una vez leido este se pone
automaticamente a 0.;Y que puedo yo hacer.

con esto? Os enganiaria si os duera qus bgr & i
manejar bie igesta tec‘lca,__ Hiifica D
unirsgid kua ademagns de

como; .‘

puedo? decir- uria BJO de las

sEiones ™ os permltlra hacer cosas
ALUCINANTES e inimaginables de hacer
desde BASIC u otros lenguanjes.

Por ejemplo, podeis usar esta técnica
para en la linea 128 o mejor la 134- camblar -
la paleta por otra y conseguir 32l :
escreen 7. O cambiar la pag}g&’ fe/ VRAM |
tener dos medias paginas ¢ "ﬁ""‘ﬁ alla o
hasta cambiar el screen y ¢ "g‘t;% Screey

con 8, o cambiar la pos:cmﬁ:ﬂg' 033prites,
tener 64 sprites simultaneos e pantallss. .
Claro que esto es muy facil dé | pensar,

pero a veces se complican las cosas y no
resulta tan sencillo. Como ejemplo os he
puesto en el disco varias rutinas (VDP-x.ASC

y VDPkBIN) grabados en ASCII vy
compilados, ejecutables con el cargador
VDP.BAS (cambiad el nombre en el

BLOAD"VDP-x.BIN").
Voy a comentar un ejemplo realmente
sencillo:

0 a 255 en el &J rn Y
o ﬁ' v

5 “pondrgidd *%gkma 1 y al'llegar a la parte de

Ique de verdad querais seguir con esto del

Para empezar enviais a R#19 el valor 134

y haceis un bucle de lectura de S#1
comprobando que FH=0. Cuando su valor sea
1 ejecutais una rutina que cambie la pagina
activa (display page) (lo que en basic es SET
PAGE 1), y después poneis el valor 212 en
R#19 (recordad que las coogqgnadas van de
tis la operacion

o, Sl forma, cada
¢"ala linea 128 se

s

bajo (la linea 212 es la primera que no se
ve) pondré de nuevo la pagina 0.

El hecho de cambiarlo en la linea 212 en
kl_;l. aft de esperar a la O es porque asi
yitamos que se vea un ligero parpadeo en la

2 que se cambia. Esto ocurre a menudo, y
normal es intentar cal%ﬁﬂarlo
pohiendo sprites, haciendo

gma 0 sea 1gugl ﬂf £ if‘&\

L . 4
5

pat ) 3'33’ era
'w%ﬂtfh’a técnica y
de llegar a un maximo de

i di'omz.ac;on usando retardos (NOPs) y

'. o ;f'cado es realmente
| .u-.»? lo méds complejo que
iplantearos en cuanto a
il "CM usando el VDP, por lo
i -P éndais entenderlo en 10
_’:l_i:{utos Tomaros tiempo 'y una coca-cola
en fria para refrigerar las neuronas, y los

VDP haceros lo antes posible con una copia
del MSX-2 Technical Haandbook (impres-
cindible no solo para usar el VDP, sino para
programar en CM. Es como una biblia sagra-

da del MSX1) y si alguien tiene ocasién que se
haga cargo también con el V9938 MSX-
VIDEO Technical Data Book.

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

ULTIMOS CONSEJOS

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

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

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

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

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

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

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

Acordaros de hacer un clear 200, &hxxxx
si haceis un cargador en Basic para que éste
no os 'pise’ las rutinas. Podeis empezar a
ensamblar a partir de &hBO0O o antes, pero
es preferible no bajar mucho esta direccion.

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

Os aconsejo el COMPASS si de verdad

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

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

LLEGAMOS AL FIN

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

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

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

Espero que nadie acabe cortocircuitando
el VDP con la CpuU!

Hasta EHCIUSO (con 32 colores simultaneos)Ilt

Ramoni
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FANZINNES

MAN@UE. LAY Pocos. E5 ToDo Lo KE.

HNOSTAR 35

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

También hay por aqui el segundo

nimero del boletin informativo del

mismo Club Hnostar: informacién li-

gerita de Tilburg96, Match Maniac,

avance del nimero 36, y noticias...

N L B, ;
XSW-MACAZINE 7y 8
Publicacién holandesca ininteligi-

ble para un sectario tipo cual 10. Por
lo menos sé que es el nimero corres-
pondiente a enero/febrero del 96, que
dicen algo del MIDI, del drive para los
PHILIPS 8235 y 8245, algo del emula-
dero de MSX pa PC, innumerables co-
mentarios de hard, soft, y trucos que
nos llevarfan aaaanyos si tuviéesemos
que comentarlos aqui. jAh! También
inacabables elogios para el SD
MESXES #4 tal que bla, bla, bla...
También tenemos el nimero de
marzo/abril del 96 (por lo menos
puedo deducir que su sentido de la
puntualidad es bastante mias excato
que el nuestro), en el que para regocijo
del SaveR aparece la contraportada
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del 5D #6, y para regocijo de toda la
redaccién las ya inevitables alabanzas
y reconocimientos del SO #5 y el #6 tal
que bla, bla... lo de siempre. Bueno,
aparte de esto comentarios ligeritos de
una BBS (no entiendo ni j), algo del
MIDI bastante més largo, y diversos
comentarios del Pumpkin Adventure
III, el DISK 4, el ¥S II, y alguna que
otra palabreja inconexa se puede
coger por ah.

Mato#34
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EUROLINK

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

tado el solemne nombre de... MSX

MEN.

R S
| ] il

N i3
10 ] AR e
o g
@l

-M

]

| dnmuanitesan 98

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

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

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

@f%@@@

@ MSX- MEN

PRODUCTIONS

| MSX2/MSX2+/MSX TR
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En 'BBS & Internet' se hace una
introduccién préctica a la navegacién
por una BBS, se comenta el Erix y se
habla algo sobre la presencia del MSX
en Internet.

'Preview”: {dems sobre diverso
futuro software (sobre el LemoN,
Ribator dice no sé qué de que no
termina de hacerse cargo con las mi-
sicas... pobrecito, no sentera de segin
qué cosas...)

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

Vamos a 'Review', donde encon-
tramos comentadas diversas joyas

como el Lilo, el System Saver y el

Programming: Aqui estd el
Easymbler. jjApoteédsico!! Lo mejor
de todo el Eurolink, sin duda alguna!

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

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

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

- Pero, jese no eres tii?

- (Ne... no... man pillao...)

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

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

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

- Claro, SaveR, como questd ninglés.

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

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

Che Judgement Byte

OHAYO GOZAIMASU

Bienvenido de nuevo a tu seccion favorita
¢Ah, no? Buena, pues bienvenido a una de tus
secciones  preferidas.  Tampoco..  estoo,
bienvenido entonces a esta itil e inferesante
seccion. Menos atin. Valg pues bienvenido, ya
estd

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

RECUERDE: 20

Pues si, esta vez la oofia va de gestion de
memoria. El Sunrise Magazine 16 (si, ya ha
[Iovidounpooo)im:luiaunasmtimsﬁﬁlas
para gestionar la memoria
compatibles con DOS 1 y DOS 2 sin necesidad
de realizar ninguna modificacién. Como ese dia
estaba aburrido (supongo), me puse a ampliar
las rutinas para posteriormente olvidarme de
ellas (jesto si es programacion practica!). Podeis
reiros, pero de no ser por ese ya lejano
campotraviesa programativo, en este nimero
habriamos tenido que sustituir la seccién de
ensamblador por una de jardineria, apicultura o
hasta incluso filatelia etrusca.

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

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

pagma

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

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

- Leer/escribir en cualquier segmento.

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

- Llamar a una subrutina contenida en
cualquier segmento.

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

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

A Tormllo emulador de fundlble #1. U
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LAS RUTINAS DE SOPORTE DEL
MAPEADOR DE MEMORIA
Cada vez que tu programa, fundonando
ba;oDOSZ,nemﬁereaﬁz.armak]meracuon
de las antes nombradas, ha utilizar

obligatoriamente estas rutinas:

* ALL SEG: Cuando el programa necesite
utilizar mis RAM de las 64K basicas (las que
estaban activas cuando comenzo la ejecucion

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

A = 0 => Reservar segmento de usuario

A =1 =»Reservar segmento de sistema

(Los segmentos de usuario son lberados

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

B = 0 =» Reservar segmento del slot
primario

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

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

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

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

0 = 011 =» Buscar segmentos &n los
slots que no sean el PP-SS. Si no hay ninguno libre,
buscar en el PP-5S.

Y los pardmetros de salida:

CY =1 => No hay ningiin segmento libre.

CY =0 =» Segmento reservado OK.

A = Niimero de segmento reservado.

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

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

La pila no puede e