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EDITORIAL

é )

GENESIS

Después de siete nimeros méas uno en inglés, la redaccién se ha tomado
un descanso merecido, aparte de diversos acontecimientos personales que
nos han obligado a posponer el octavo ejemplar para fin de afo. Y nos sabe
muy mal no poder estar presentes en este momento tan especial para el
MSX, ya que estamos en la dindmica mas productiva desde los tiempos
comerciales.

Pero para demostrar que no ha sido por dejadez y que seguimos tenien-
do la misma ilusién que el primer dia, hemos decidido reeditar el primer
numero tanto por peticion de varios usuarios, que en su dia no pudieron
obtener dicho nimero y también porque fue un ejemplar que poco tiene que
ver en cuanto a maquetacion con el resto de nimeros, ya que por motivos
de salud, nuestro primer maquetador, Ivan Priego, no pudo hacerse cargo del
primer ejemplar, y por lo tanto sali6 como salié, con poca gracia y varios
errores de primerizos. Vamos, que si quieres tener la colecciéon lo mas
homogénea posible deberias hacerte con este nimero.

Call MSX nace como relevo de revistas y fanzines que tanto han signifi-
cado para el MSX en Espafia como Hnostar, FKD-FAN o MSX Spirit que
tenian el mismo formato. Nuestro objetivo es poder tener lo mejor informa-
do posible al usuario de MSX y de paso intentar que el disefio sea lo mas
profesional posible, aunque es muy dificil acercarse a las cotas que impuso
en su época Hnostar, la cual llegé a superar con creces a las publicaciones
oficiales de este pais.

De parte de la redaccion agradecemos la confianza que los lectores nos
han brindado nimero tras nimero y que nos transmiten en los foros de inter-
net. Por vosotros hemos hecho el esfuerzo de reeditar este primer nimero
que de otra forma ya es imposible de conseguir dado que se agotd en su
momento.

El equipo de Call MSX.
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AAMSX
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M.C.X. de Barcelona

ueno, quién nos lo iba a decir, otra reunién mas a nues-

tras espaldas. Y es que nadie a estas alturas nos va a

quitar las ganas de hacer reuniones para poder volver
a disfrutar de los amigos y novedades, aunque haya que decir
que en los ultimos tiempos éstas han sido pocas. No impor-
ta que la gente nos tache de frikies, o que diga que estamos
perdiendo el tiempo con un sistema que dejé de fabricarse
hace afos, puesto que lo que nos hace a todos permanecer
unidos es nuestra pasion por el MSX, rememorar tiempos
pasados y poder compartirlos con otros usuarios que, al igual
que nosotros, sienten un cariio especial hacia una maquina
obsoleta que los japoneses sacaron a la luz en la década de
los ochenta.

A continuacion describiremos primeramente el contenido
de los stands que pudimos encontrar en la reuniéon para méas
tarde comentar alguna que otra curiosidad.

AAM : Los amigos de la Asociaciéon, como ya viene siendo
habitual, pusieron un stand en el que distribuyeron material
diverso, entre los que podiamos contar con algunas traduc-
ciones mas como el Randar e Hydlide 2 a un precio de sélo 5
euros. Ademas, pudimos hacernos con la recopilacion de
revistas MSX-Club de
la primera época, un
trabajo realizado por
toda una entidad en el
MSX,
nuestro bien conocido

mundo de

Martos, a un precio de
10 euros,
merece la pena. Para
los rezagados existian

que bien

recopilaciones de otras
revistas como la Input
MSX,
zadas por el
autor. Por ultimo, decir
que se podia adquirir el
Perfect Covers, tanto
el uno como el dos,

también reali-

mismo

unas buenas recopila-
ciones de musicas de
MSX realizadas por Jordi Tor a un precio de 5 euros.
Mesxes : ;Una reunién de MSX en la que no exista la Mesxes?
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Raro seria, y para no hacernos el feo alli estaban ellos, ofre-
ciéndonos una vez mas su desenfadado fanzine en tono
jocoso y divertido para que nos ayude a descargar las
tensiones provocadas por el estrés de la vida diaria. Ademas
de la revista, cualquier usuario tenia la posibilidad de hacerse
con la miniguia resumen de las instrucciones del Z80, que han
tenido bastante éxito. Para aquél que no quisiera descargarse
el Internestor, podia adquirirlo alli mismo a un precio minimo.

Compartiendo stand con ellos estaba el grupo Lehenak,
que trajo su propia bateria para que el personal pudiera disfru-
tar del Doramus y probar sus habilidades como bateria con un
par de baquetas.

Taburoto : Este grupo que ultimamente se ha dejado ver por
las Ultimas reuniones, pusieron a la venta copias de su ya
anterior y magnifico producto MSX Sampl/ed, un conjunto de
recopilaciones de musicas de juegos de MSX. Ademas de esta
recopilacion, nos deleitaron con otras dos mas totalmente
nuevas. Si la memoria no me falla, Nemesis ‘90 que son las
musicas de la X68000 o PC Engine (ahora no recuerdo) en
versién arrange, y Konami Collection, otro CD recopilatorio
con musicas de sus producciones para MSX. El precio de cada
una era de 2 Euros.

Armando Pérez y Manuel Pazos : ;Qué podemos decir de
Ramones y del hombre del norte? Pues podemos decir que
estuvieron en esta reuniéon y nos sorprendieron con su
flamante cartucho MegaFlashRom, que mejora en bastantes
aspectos al que ya realizara con anterioridad Leonardo Padial.
Entre los aspectos a destacar esta el que no tenemos que
preocuparnos ni por jumpers ni por interruptores, pues el
programa que han
creado para dicho
cartucho autodetec-
ta el formato de la
ROM y cambia el
modo del funciona-
miento del cartucho
en el momento de
quemar el fichero
ROM en él. Cabe
decir, que dicho
programa, OPF (Os-
tias como Panes
Flash), no es infali-
ble, pero dispone de
una serie de op-
ciones para forzar
nosotros un tipo de
mapeado concreto.

El Doramus en todo su esplendor S [asniimas
versiones de este
programa permiten multiboot, es decir, poder meter mas de

un juego y elegirlo pulsando una tecla determinada cuando se
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arranque el MSX. Para ello han contado con la colaboracién
de la creadora de la Fat16 para MSX, Okei.

El cartucho se presenta en diversas modalidades. La
primera es un cartucho normal con 512ks de memoria, con
mapeo ASCII8/16; el segundo de ellos tiene también la misma
cantidad de memoria y el mismo tipo de mapeado, pero
ademas incorpora una SRAM para poder grabar las partidas.
Dicha memoria extra puede ser de 2 o bien 8ks. El siguiente
modelo es el SCC, que incorpora este chip de sonido y los
512ks de memoria habituales. El Ultimo modelo incorpora
1024ks en lugar de 512.

Para mas informacién sobre precios y actualizaciones de
hardware, ademas de parches para ROMs y algunas ROMs
especiales, podéis acceder a la pagina de Manuel Pazos:
http://soft.mundivia.es/mpazos/.

BCN Party : Este grupo de usuarios de varias plataformas
entre las cuales se encuentra la nuestra, vino principalmente
a informarnos sobre las Parties que organizan. Una vez en la
reunién aprovecharon su estancia para vender material diver-
so de MSX de segunda mano y ademas camisetas con el logo
que les representa. Para dirigiros a ellos www.bcnparty.org o
bien escribidles a info@bcnparty.org

Calamar Group : Este es un grupo de usuarios que ha dado un
soplo de aire fresco a nuestro sistema, puesto que se dedican
a una parte que estaba un poco mas descuidada, o al menos
no tan directamente accesible para la mayoria de usuarios: las
adaptaciones de hardware para MSX. Pudimos volver a ver
los diversos mandos de algunas consolas como la Playstation
funcionando a la perfeccién en un MSX gracias a su adapta-
dor. Incluso podemos usar, si lo queremos, una alfombrilla de
baile, aunque tendremos que crearnos nuestro propio juego
para sacarle partido puesto que por ahora no hay ninguno que
lo aproveche. También nos trajeron disqueteras de PC adap-
tadas y cables para poder usarlas en nuestro MSX. Es posible
incluso que te solucionen algun problema que tengas en tu
MSX, aunque siempre deberds contactar con ellos para

Calamar Group se ha ganado a pulso un hueco en las reuniones

exponerles de qué se trata. Esto es un verdadero incentivo
para mucha gente que tiene su MSX en un rincén ya que
nunca consiguié hacer que su disquetera funcionara de nuevo,
por poner un ejemplo, acercando el sistema alin mas a este
tipo de usuarios. Ademas de su propia produccién, también
distribuyeron como suele ser de costumbre algunas de las
producciones de un nuevo programador que estd en alza,
Juan Luis, a.k.a. MSX-Kun, concretamente el HotNumbers y
la ultima crecién: Don’t warro! Be japo!, a un precio realmente
de risa, 2 euros, puesto que es totalmente gratuito y lo podéis
descargar de la pdgina http://es.geocities.com/magapeich.

Para saber mas detalles sobre precios y las diferentes
adaptaciones de hardware,
podéis
http://pagina.de/calamar.

etc de
pagina:

conversores, cables,

Calamar  Group, acceder a su

Angel Carmona a la cabeza de Desgalitxat

Desgalixat : |Mas portadas! jMas camisetas! Siempre mas en
cada apariciéon de Angel Carmona, pues cada reunién aumen-
ta el nimero de caratulas de juegos de MSX que recopila en
su ya archiconocido MSX-Collection Covers. Y para los que ya
estuvieran un poco cansados de tener que andar con mas de
3 CDs para poder acceder a la caratula del juego que deseara,
esta vez nos sorprendieron con un nuevo formato, un nuevo
soporte que ya no hay duda que va a
relegar al CD a un segundo puesto. Un
DVD, que al precio de
sorprenderd con mas caratulas de las
que jamas hubiérais podido imaginar.
Por otra parte, esta vez teniamos la

18 euros

eleccién entre el negro y el blanco para
imprimacién de
portadas, si bien la primera costaba un

las camisetas con

poco mas, 18 euros, en comparacion
con los 14 de la segunda, por otra
parte comprensible. Para mas informa-
cién, como siempre 0Ss aconsejamos
que os dirijais directamente a Angel
enviando un correo a su direccion

elangelc@wanadoo.es.
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MOAI-TECH : No
podian faltar
tampoco en un
evento de estas
caracteristicas el
grupo Moai-Tech,
quien como viene
habitual

nos trajo un

siendo

nuevo numero de
su fanzine del
mismo nombre,
con noticias ca-
lentitas y articu-
los siempre inte-
resantes, esta
Vez a un precio
ligeramente supe-
rior a lo que viene
siendo habitual,
3.50 euros, es
decir, medio euro
mas, que apenas

se nota en el bolsillo. Dopico nos trajo algin que otro juego
japonés de segunda mano, entre los que pudimos ver un
Nemesis 2 con manuales completos y en bastante buen esta-
do.

CD-MSX : Si hay algo que muy dificil faltard en una reunién
de usuarios de MSX son los CDs recopilatorios de juegos. En
este stand nos ofrecieron dos versiones de su recopilatorio, la
2.1y la 3.0, a un precio de 15 y 25 euros respectivamente.

Santiago Fdez. Tudela : Este usuario también monté un stand,
y hay que decir que bastante variado, porque a parte de revis-

Victoria de Imanok y recogida del premio, un fabuloso expansor

tas y algunos
cartuchos y soft-
ware de segunda
poseian
también algin que
otro ordenador

mano,

para la venta. Sin
duda es bien cier-
to eso que dicen
que en la variedad
estéa el gusto.

Stand de segunda

mano R Una

reunién de MSX

no seria tal, no al

menos en Bar-

celona, si no exis-

tiera el stand de

segunda mano. Y

es que es precisa-

mente aqui donde

mas posibilidades
puede tener uno de encontrar aquello que buscaba. Sin ir mas
lejos, uno de los participantes de la revista, David Lucena,
adquirié alli su flamante Music Module e incluso un joystick
Telemach. Sin embargo a veces los precios a los que suelen
poner los productos que alli se encuentran son demasiado
desorbitados, sobre todo en lo que se refiere a juegos.
También vendian refrescos para aquellos que pudieran tener
sed y no deseasen abandonar el local. Por supuesto no nos
olvidamos que disponemos de un magnifico sistema de sonido
proporcionado por el miembro de la AAM Jordi Tor con el que,
ademds de escuchar diversa musica, se anunciaba el nombre
de los ganadores de los sorteos, y en este caso especial, el
ganador del concurso de

Quarth.

Si chicos, lo habéis leido
bien. La AAM ha vertido
esfuerzos y encuentros
varios en pensar diversos
métodos para hacer las
reuniones mas amenas, mas
divertidas, més entretenidas
y mas interesantes. No
siempre llueve a gusto de
todos, pero yo realmente
creo que han acertado intro-
duciendo un concurso en el
que puedan participar todos
los que desearan apuntarse,
en este caso a través de la
pagina oficial de la aso-
ciacibn www.aamsx.com.

Santiago vendiendo productos en su stand El premio del concurso era
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nada mas y nada menos que un expansor de slots brasilefio,
creado por Ademir Carchano, y valorado en un precio de unos
30 euros, eso sin contar los gastos de envio necesarios para
hacer que llegara, claro esta.

El concurso estuvo bastante refido, con una final real-
mente apasionante entre Juan Salvador (Saver) y David
Fernandez, con el resultado que mucha gente podia esperar,
y es que al final David se hizo con el premio. Todo aquél que
lo conozca sabré que este chico tiene un don especial cuando
se trata de juegos de MSX.

También estuvieron presentes
dos reporteros del programa de
radio Game Over, del que podréis
disfrutar todos los domingos de 10
a 11 de la manana en Ona Catalana,
en el 103.5 de la frecuencia modu-
lada. En este caso hicieron una
entrevista al creador de Internestor
y NestorBasic, ya conocido por
todos nosotros. Si queréis saber
mas informacion sobre el programa,
visitad la pagina www.onacata-
lana.com.

Y para finalizar, como ya viene
se procedi6 al
sorteo de regalos proporcionados
por los stands e incluso por la propia

siendo habitual,

Saeba vendiendo productos variados en el stand de la AAM  pgociacion, que esta vez tiré la casa

por la ventana regalando incluso
ordenadores MSX e impresoras para los mismos.

En conclusién, una reunién mas que esperemos que siga
gozando de buena salud los préximos afos, y que incluso
pueda mejorarla si los esfuerzos que la AAM invierte obtienen
su fruto.

Julio Gracia

[
| i
L) Lo -

La AAM tirando la casa por la ventana
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Bussum 2003

| sdbado 27 de septiembre fue un gran dia para los

usuarios de MSX ya que se celebraba la quinta reunién

de MSX en Bussum, que sucede a la famosa reunién de
Zandvoort que se celebraba en Holanda.

Tenia un largo camino por delante, asi que tuve que
madrugar bastante. Cogi el tren de las 7:57, que va hacia el
oeste del pais. Afortunadamente no tuve que viajar solo,
Marteen Van Strien (alias Wolf, de Fuzzy Logic) me acompafié
y tuvimos interesantes charlas sobre el MSX y sobre nuestros
futuros proyectos con él. Llegamos mas o menos a las 10:30.
Tenia curiosidad por este encuentro porque el aino pasado no
pude asistir.

El lugar de encuentro no era tan grande como hacia dos
anos, pero seguia siendo muy guapo: tres aulas y un pasillo
lleno de hardware, software y rarezas del MSX. Ademas habia
una habitacién destinada a mostrar animaciones mediante un
proyector. jPrometia ser un gran dia!

Por supuesto nada mas llegar echamos una ojeada para
ver qué habia en el lugar. Aqui os hago un pequefio resumen

de cada grupo:

Delta Soft: Promocionaban un juego en el que estaban traba-

jando actualmente: Konami Quiz 2. El juego es una mezcla

<

entre el Rune Master y un juego de mesa tipo Trivial Pursuit.
Como yo le habia hecho la musica SCC, los de Delta Soft me
hicieron una detallada demostracién del juego. En mi opinién,
éste va a ser el mejor juego de Delta Soft. Konami Quiz 2
tiene bonitas y divertidas animaciones, soporte multi-jugador
y un montén de preguntas. Su salida seréd probablemente la
primavera préxima. A parte de esto, el grupo mostraba y
vendia juegos y demos antiguas.

Rudi Westerhof: Es un disenador grafico. Traia un montén de
graficos hechos por él y los mostré en la reunién. Tiene
muchas ganas de crear un juego pero no sabe programar. La
dltima noticia que tengo de él es que habia encontrado un
programador en esta misma reunién y que intentaria lanzar un
juego para la préxima, el afo que viene.

HCC MSXgg: Es un grupo de usuarios del MSX. Vendian soft-
ware y hardware antiguo.

Jetze Mellema: Tenia una gran coleccién de hardware raro
para el MSX y traia una muestra. ;Habias oido hablar del
Yamaha YIS-503IIl R? jEs un MSX orientado a redes muy
utilizado en Rusia! El software incorporado internamente nos
permite enviar mensajes e incluso compartir archivos. Para
mas informacién sobre la coleccion de Jetze podéis visitar
http://www.mellena.net/homecomputers.

MSX NBNO: Vendian el Cat'n
Mouse de Imanok. Ellos solian
publicar una revista pero hace ya
unos anos que no hacen nada. Asi
que s6lo vendian revistas antiguas
y software. Por suerte oi que
algunos miembros del NBNO estéan
ocupados en la creacion de un

juego que vendredn en la reunién
de OSS (NBNO organiza este
encuentro.

Sunrise Foundation: jHan publica-
do fantasticos juegos y hardware!
Un dispositivo muy interesante es
la tarjeta Compact Flash (que por
cierto, compré ese mismo dia).
También mostraron la traduccién
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Turbo R (para muchos, jel
MSX!).
Ademés vendian hard-

mejor Rpg en

ware y software antiguo,

como el GFX9000, el
ATA-IDE, etc.
Team Bomba: Por

supuesto, promocionaron
su juego Bombaman.
Llevaban mucho tiempo
trabajando en este juego y
jcasi estd acabado!, ya se
puede reservar. Habra dos
versiones disponibles: una
en edicion para colec-
cionistas, que serd comer-
cializada por Sunrise, y
una versién “coleccién de
oro”, que serd comercial-
izada por MRC.
iEsperamos el estreno en

enero de 2004! Team Bomba también enseiié una demo que
hicieron hace unas semanas llamada “ The Woei Demo”. Era
un tributo a la idea del scroll de MRC.

The New Image: Organizadores de este encuentro en Bussum.
Como era la quinta edicion de éste (un lustro), prepararon una
sorpresa: jpastel para todos! TNI también ha creado TNIASM
(un ensamblador cruzado de MSX para PC) y GEM, un
de Gameboy. GEM ahora
GFX9000. TNI es co-desarrollador de el “secretisimo proyec-
to” (TVSP, The very secret project). Os contaré mas sobre

emulador también soporta

Team Bomba (Jorrith Schaap, Robert VVroemisse y Arjan Bakker)

Japoneses de la MSX Association con una revista espariola.

4\

éste mas adelante, en este mismo articulo.

MSX Resource Center: Encargados del mantenimiento de la
pagina msx.org, jcedieron todo su espacio a la MSX
Association!. jYokoi y dos amigos vinieron desde Japdn para
asistir a Bussum! Traian un montén de material interesante
para el MSX: CD’s de audio, cartuchos, pegatinas y bolsas de
la MSX Association que repartian gratis. También pusieron un
video del festival MSX que se hizo el 8 de febrero del 2003 y
ensefiaron la ultima version del MSX Player, jque ahora
también soporta MSX Turbo R! jPuedo afirmar que este
emulador funciona realmente bien!

Lanzaron Fire-
(Thexder 2) en
inglés. También vendian

Sargon:
hawk
otras traducciones
antiguas como la de
Randar e Hydlide 2.

Open MSX: Creadores de
uno de los mejores
emuladores de MSX para
PC, ensefaron las posibili-
dades de éste. jHoy traian

la nueva version!

Bitwise: Es un grupo rela-
tivamente nuevo. Han
creado una tarjeta de red
para el MSX, que puedes
conectar 64 MSXs en red.
Tienen pensado hacer mas

hardware, como una tarjeta
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de red para comunicar el MSX con el PC. También se ocupan
en crear software y juegos para esta tarjeta.

MSX Affiliates Forum: Promocionaron su pagina web y el
foro.
xpress/.

Lo podéis encontrar en http://www.fixato.nl/msx-

Por la tarde se hizo una presentacion del TVSP, pero no
puedo contaros mucho porque los creadoes (TNI, Teddywarez
(yo:)) y MRC) no tienen el permiso para hacerlo. Os puedo
contar que el proyecto TVSP va a ser una especie de puzzle y
que estamos intentando aprovechar al maximo el MSX.
Tambien este juego esta relacionado con el renacimiento del
MSX. jLos que asistieron a la presentacion se quedaron impre-
sionados!

Maéas tarde se hizo un concurso de graficos de MSX.

Cartucho MOVIT 2 capaz de mover un pequerio robot desde el MSX

Laurens de TNI ensefiaba parte de una pantalla de un juego y
nosotros debiamos adivinar qué juego era. La verdad es que
fue complicado, jcreo que la media de puntuacién fue de 4
sobre 10! Rieks gané el primer premio con 8 puntos.

La reunion llegaba a su fin otra vez, pero por suerte la cosa
no acababa aqui. La parte maratoniana de la reunién empeza-
ba ahora, pero sélo para los MSX adictos que estuvieran
dispuestos al “MSXing” hasta la manana siguiente. jPor
supuesto que me quedé! Durante la maratén habia tiempo
para charlar, comentar los proyectos con el MSX, jugar, etc.
Pero antes nos fuimos a cenar. Nos juntamos unos 20 usua-
rios comiendo pizza. Tras la cena llegaron otros usuarios que
venian de un restaurante chino. Sjaag de NOP mostré videos
de Tilburg 94, 95 y 96, jinteresantes de ver!

Tanni es un usuario aleman. Tenia algunas ideas para
crear un nuevo ordenador que comentdé en una
presentacion. Si te interesa el tema, debes leer el
foro de MSX Affiliates. Tanni ha colgado alli sus
ideas.

Bueno, eran las 22:30. Wolf ya se habia ido
antes, asi que me fui con los del Team Bomba.
jFue un dia genial y apuesto que tendremos
nuevos lanzamientos pronto. jNo puedo esperar a
la préxima reunion! jEI MSX resucita!l

Frederik “Chaos” Boelens

Bombaman de Team Bomba en su recta final
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El MSX en Argentina

Presentacion personal

Mi nombre es Carlos Escobar, soy de Argentina, oriundo
de la provincia de Jujuy, que es la que estd mas al norte del
pais. Actualmente, por motivos laborales estoy establecido en
la provincia de Tucuman.

Mi pasién por el MSX nacié alla por el afo 1985, cuando
vi por primera vez un ordenador MSX. Hasta ese entonces
habia tenido un ordenador Texas Instruments Ti99/4A, que
tenia la caracteristica de poseer también el procesador de
video TMS9918. Al poco tiempo se me estroped el ordenador
Texas, asi que al momento de comprar uno nuevo me decidi
por aquel ordenador que me habia llamado tanto la atencién,
y asi fue como comencé con el MSX.

Al principio usaba el mismo datassette que tenia ain del
Ti99/4A. Ya por ese entonces
cargar y grabar programas en
cinta era muy familiar para mi.
Asi fue hasta que me ofrecieron
en la misma tienda donde
compraba los juegos, wuna
disquetera de 5 y %. Eso si que
era velocidad!!!

Tuve también un moédem
SVI 737, con el cual accedia a
un banco de datos (BBS) de
Buenos Aires llamado DELPHI
usando la red ARPAC, que era
una red nacional que usaban
principalmente los bancos y las
agencias de noticias. Si lograba
conectarme a mas de 300
baudios era toda una hazafna!

Cuando el BASIC me quedd
corto, aprendi el lenguaje ensam-
blador de la mano de Joe Pritchar y su libro Lenguaje de
Maquina para MSX.

Luego vino el MSX2, no podia quedarme atrds, y logré que
me regalaran uno para mi cumpleanos, paraddjicamente en el
ano 1988, que atraso por Dios!

en Argentina

Pasaron los afos, terminé los estudios secundarios y
empecé la universidad en el afio 1990. Vendi todo lo que tenia

el dia de hoy me lamento. Afortunadamente pude conseguir
nuevamente otros equipos MSX de los cuales no me despren-
do maés.

Con el MSX participé en un concurso nacional de la revista
Load MSX y obtuve la tercera mencién. El programa no era
gran cosa pero fue lo suficientemente interesante como para
recibir un certificado por ello, jejeje. También en el colegio
secundario siempre estaba presente con mi MSX sobre todo
para las ferias de ciencias. Para algunas presentaciones que
solia hacer con un proyector de diapositivas, yo usaba el
Talent DPC200 para sincronizar el avance de las imagenes
usando el relé interno del grabador. También recuerdo haber
presentado un trabajo que incluia la grabacién en video de

Ordenador MSX Talent DPC-200

como interactuaban las particulas del CFC con el ozono, usan-
do hermosos sprites obviamente salidos de un VDP9938. Otro
trabajo por el cual hasta cobré y todo fueron unas placas y
animaciones para un canal de cable local en Jujuy. Y bueno,
podria contar muchas mas cosas, pero mejor continuemos
con el articulo.
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Reportajes

Un poco de historia...

Los ordenadores MSX salieron en Argentina un poco
tarde, en 1985 los MSX1 y a finales de 1987 los MSX2, y la
decadencia comenzé en 1992, con el abaratamiento de las PC
basadas en el 80286.

Los modelos que se comercializaban principalmente eran
los SVI 728, SVI 738, Toshiba HX10 y Talent. Que yo sepa
los Unicos MSX2 que se comercializaron fueron los TPC310
de Talent.

No hubo ninguna empresa argentina que se dedicara a la
programacion de juegos, si hubo algunas (Telematica princi-
palmente) que hicieron buen soft sobre desarrollos de hard-
Las maquinas eran practicamente utilizadas como
consolas de juegos, inclusive en el desarrollo de aplicaciones

ware.

(microcontrol, procesos, etc) era preferible la Spectrum o la
Timex Sinclair 2068 ya que los tres buses del Z-80 estaban
en el conector posterior, y no era el caso de las MSX, pues la
norma indicaba que no todas las sefales del micro estaban
presentes en el SLOT DE EXPANSION, aunque habia otras que
utilizaba el sistema (estado y cambio de banco de memoria,
etc).

En la realizacién de hardware en argentina hubo de todo,
desde el un lapiz dptico que consistia en una lapicera
Sylvapen modificada, que tenia un fotodiodo y se conectaba
a una entrada de joystick, hasta la utilizacién del V9938 para
hacer una tarjeta VGA para PC por parte de Telematica, creo
que este grupo de personas (todos muy jévenes) fueron los
mejores, principalmente por el acceso a toda la informacién de
DAEWOO, que fue el fabricante original de las maquinas.
También se desarrolld6 un digitalizador de video para el
TPC310, cosa que nunca Vi
pero me confirmaron su exis-
tencia.

Por aquella época también
se podia encontrar una versién
del "MSX TECHNICAL DATA
BOOK" mucho antes que se
creara el estandar MSX2. Yo
tuve una copia de ese manual y
era algo muy interesante para
su época, el manual incluia
desarrollos de Software en
CP/M, cémo mapear 1Mb de

memoria a

Talent

través de los
famosos "chunks",
sobre las rutinas para manejar

una interface RS232C y un

explicaba

maédem, y un montén de infor-
macién de la especificacion de
la norma. Es de tenerse en

cuenta que en ése entonces, no

12 Call MSX

todas las maquinas eran compatibles, ain las que lo decian.

En cuanto a la pirateria, diria que el 75% del software que
se comercializaba era pirateado. Incluso en algunos
cargadores de cinta incluian leyendas alusivas a la gran haza-

fna de haber podido piratear tal o cual juego.

Talent y Telematica

La Unica compafia que sacé ordenadores MSX en
Argentina fue Telematica y los comercializaba a través de la
empresa Talent que era una compafiia de renombre dedicada
a la fabricacién de electrodomésticos.

Al principio los ordenadores se importaban de Korea,
especificamente de la compafiia Daewoo y aqui se los vendia
con la marca Talent bajo licencia de la empresa koreana. Al
poco tiempo, se empezaron a producir localmente algunas
partes como ser el circuito impreso y la mayoria de los compo-
nentes electrénicos, pero se seguian importando el teclado,
los chips especificos (video, psg, etc.) y la carcasa desde
Korea.

Luego se desarrollé el modelo Talent TPC310 (TPC siglas
de Talent Personal Computer), que era un ordenador MSX2
que incorporaba de fabrica en subrom algunos accesorios
como ser un juego de 15, un calendario perpetuo, un menu de
configuracién del sistema y un reloj de agujas, todo en modo
grafico y manejable con teclado, joystick y mouse. Algo
particular que hizo a estos modelos muy interesantes es que
también incorporaban en subrom el Turbo Basic, y ademas
todos los mensajes de este modelo fueron traducidos al
castellano. Segin tengo entendido, el Unico componente
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El MSX en Argentina

importado sin contar los chips especificos de MSX en este
modelo es el teclado, que por ser de muy buena calidad y de
dificil fabricacion se sigui6 importando desde Korea. Este
modelo es de dificil adquisiciéon, y las pocas personas que
tienen uno no lo venden por nada.

Por dltimo aparecié un modelo ain mas raro de conseguir
que el TPC310 hoy en dia: el DPC200A. Se trata de un MSX
con 64K de RAM y 16K de video, con la particularidad de
tener un V9938 y el mapper de las MSX2 con PSG y PPl en
una Unica pastilla de montaje superficial: el chip S1985 de
Yamaha. En realidad se trataba del mismo disefo del TPC310,
pero con menos componentes y una ROM de MSX1 adapta-
da. De hecho, en la serigrafia del circuito impreso se puede
ver los lugares donde van los componentes faltantes. Parece
ser que la demanda de DPC200 seguia siendo mas alta que
las de TPC310, por la diferencia de precio supongo, y a la vez
era mas barato fabricar esta especie de MSX2 recortada para
simular una MSX1 que importar los componentes originales
de Daewoo para su fabricacion.

Un dato curioso sobre las disqueteras Talent, es que
Telematica siempre aposté a usar disquetes de 5 y % sdlo
para mantener la compatibilidad con los “nuevos” orde-
nadores PC XT que cada vez pisaban mas fuerte en el merca-
do. Asi son las vueltas de la vida...

Estado actual

En cuanto a la situacién actual en Argentina, diria que nos
encontramos en una etapa de
nuevos usuarios con el objeto de realizar distintas actividades
relacionadas al MSX. Uno de los medios de contacto mas
importante es una lista de correo llamada ClubMSXArgentino
que se puede visitar en espanol.groups.yahoo.com/group/
clubmsxargentino, ya que al igual que hispamsx se encuentra
en GruposYahoo, y en la cudl tratamos de organizar y coordi-
nar nuestras actividades.

reencuentro con viejos y

La lista fue creada en junio del 2001, pero comenzé a
tener movimiento recién en abril del 2002.

En la actualidad cuenta con poco mas de 30 participantes.
Si bien la misma estad orientada a usuarios de la norma en
Argentina, ya que se tratan principalmente temas locales del
pais, son siempre bienvenidos los usuarios de todo el mundo.
De hecho ya contamos con varios participantes de Espana y
Brasil.

Otro punto importante que actia como aglutinante de
usuarios argentinos es el sitio www.clubmsx.com.ar, que se

encuentra actualmente desactualizado, pero ya contamos con
varios usuarios interesados en llevar el sitio adelante, con
nuevas propuestas y sobre todo con muchas ganas de reflotar
la norma. Asi que creo no va a pasar mucho tiempo hasta que
tengamos un sitio mas elaborado, con mejor contenido y que

nos represente a la vez al pufiado de usuarios argentinos que
Somos.

En cuanto a las reuniones, por ahora se han propuesto en
la lista reuniones de usuarios pero solamente de caracter
informal, de hecho algunos de los participantes ofrecieron su
casa para tales eventos. Hasta el momento no tengo noticias
de que se haya realizado alguno. Por otra parte, lamentable-
mente en mi caso particular, estoy a mas de mil kilémetros de
la capital argentina, que es donde se puede encontrar el grue-
so de los usuarios que van reapareciendo. Sin embargo, tengo
la esperanza que a corto plazo podamos realizar una reunién
de usuarios, y pienso que el lugar mas probable serd en Bs.
As.

Si de nuevos proyectos hablamos, tengo que mencionar
los siguientes:

Interface IDE para MSX de primera generacion: Se trata
basicamente de un decodificador de direcciones que permite
mapear los registros de un disco IDE sobre ciertos puertos del
MSX. Obviamente no es compatible con otras interfaces
como la de Sunrise, ni mucho menos con MSXDOS, pero con
esto se intenta dotar de un medio de almacenamiento mas
rapido y mas confiable que un diskette, y estd destinada para
MSX de primera generacidon ya que son pocos los usuarios
que disponen de MSX2, y tampoco es sencillo conseguir
disketteras.
funcionales repartidos entre tres usuarios para poder seguir
adelante con el desarrollo del software.

Actualmente ya tenemos tres prototipos

Sitio www.clubmsx.com.ar: Podemos decir que también
es uno de nuestros principales proyectos a corto plazo ya que
es algo que como muchos saben tiene su costo de realizacién
y sobre todo de mantenimiento. El objetivo es redisefar el
sitio actual y mantenerlo actualizado, probablemente con una
implementacién en PHP-Nuke.

Otros planes futuros de los que ya estuvimos hablando en
la lista es la realizacién de una revista, aunque seguramente
sea de un Unico ejemplar, y de buena calidad, con el objetivo
de captar mas adeptos de la norma. Todavia se estd dando
forma a la idea...

Para finalizar, se puede decir que aunque Argentina no
tiene actualmente una presencia importante en el ambito
mundial del MSX, si participé activamente aportando con sus
propios desarrollos de software y hardware, y marcé a toda
una generacién que aun hoy recuerda su paso, cosa que se
nota cuando vemos como los exusuarios se van re-engan-
chando y cada vez se van sumando mas a la nueva ola del
MSX.

Carlos Escobar
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Novedades

Dream On

iPreparate para sofar!

upongo que todo aquél que haya tenido MSX recordara

un juego que Konami hiciera alla por el 1985, llamado

Pippols, con contadas exceptiones. Nunca podria
imaginar que un juego tan simple pudiera ser tan adictivo,
pero dia a dia se cosigue demostrar lo contrario.

Con Dream On no haréa falta despertar de aquél suefio en
el que permaneciamos para siempre junto a nuestra maquina
obsoleta, sin necesitad de otra cosa para poder pasar un rato
divertido y entretenido, pues con este juego volvemos a traer
la esencia de la semilla que Konami ya planté en su predece-
sor.

Pero Dream On no es sélo una version mas del juego,
incluye aspectos innovadores, no sélo en el apartado técnico,
si no también en lo que a jugabilidad se refiere y que veremos
a continuacion.

‘DREzaH oM EY HRaLi=Z=2C

Inicializacion del Dream On con testeo de sistema incluido

La accién del juego se realiza en un suefio en el que el
jugador es el protagonista. Su dindmica es la de ir avanzando
por un nivel con autoscroll vertical, en el que manejamos un
personaje que tiene como movimientos basicos el de marchar
hacia delante, hacia atrds, moverse lateralmente a través de
los huecos en los que no existe parte de escenario sélida y
disparar hasta un maximo de dos proyectiles a la vez. Con
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dichos proyectiles podremos eliminar los enemigos que nos
aparecen y que deberemos evitar a toda costa para que no
nos alcancen, de lo contrario perderiamos una vida. Existen
diferentes tipos de enemigos, cada uno con un compor-
tamiento diferente. Los hay que no pueden atravesar muros,
y otros que si, algunos mas rapidos, y otros no tanto, e inclu-
so existen enemigos voladores. Al final de cada pantalla
podremos elegir entre diferentes caminos, 4 en total, y mejor
que lo hagdmos rapido o una lluvia de meteoritos no tendra
reparos en chamuscarnos la cabeza.

Hasta ahi todo parece lo mismo. Sin embargo, las mentes
pensantes de Kralizec han anadido opciones que modifican
caracteristicas basicas y afaden otras a las ya existentes y
hacen que el juego sea mucho mas rico, ademas de ofrecer al
jugador la posibilidad de facilitarle el trabajo de esquivar o
eliminar enemigos.

Estas caracteristicas son: mayor velocidad, mediante la
consecucion de las alas, que ademas permiten poder saltarse
las partes soélidas del escenario. El guante: nos permitira lanzar
los proyectiles a una mayor distancia y con una mayor veloci-
dad. Las botas: nos permitirdn saltar dos hileras de obstéacu-
los a la vez en lugar de una. Cabe decir que elementos como
las alas o las botas ya las podiamos encontrar en el Pippols,
aunque ambos elementos se representaban con botas de
diferentes colores. La diferencia es que en DO los podemos
encontrar todos en cada nivel, lo que puede facilitar mas las
cosas. Otros elementos que podremos encontrar son carame-
los, que otorgan puntuacion, elementos de barrera, que
impedirdn el avance de nuestro personaje y ademds un
elemento realmente agradecido, los niveles de bonus, que nos
permitirdn incrementar la puntuaciéon mas rapidamente para
conseguir posibles bonus de vida. Para poder acceder a los
niveles de bonus no basta con disparar a todos los simbolos
de interrogaciéon y esperar a que aparezca, deberemos de
obtener todos los objetos modificadores o de lo contrario no
aparecera.

La pantalla de bonus difiere en algunos aspectos de las
pantallas normales. Primeramente el autoescroll vertica va en



Dream On

sentido completamente opuesto, y la velocidad es bastante
mas elevada que en
Evidentemente se trata de dar la posibilidad al jugador de que
incremente la puntuacién, pero poniéndoselo un poco dificil.
Al final de la pantalla de bonus podremos ver cuanta
puntuacién extra hemos conseguido.

los niveles de juego normales.

Ademas de todo lo anteriormente explicado, tenemos la
posibilidad de jugar dos personas a la vez, ya sea uno tras otro
0 ambos a la vez en modo combinado, como si de un sala-
mander se tratara, lo cual siempre es de agradecer porque el
juego en equipo es muchas veces mas adictivo y divertido que
el juego en solitario, al menos en mi opinién, eso sin contar de
que normalmente también resulta mucho mas sencillo.

En Dream On veremos gran cantidad de sprites en pantalla

Respecto a la jugabilidad, cabe decir que es realmente facil
hacerse con los controles del juego, la habilidad para sacar
partido de ellos ya es cosa del jugador. De todas maneras
existen ciertos elementos que empeoran esta jugabilidad, y
que quizd tengan sus motivos de ser, pero que de todas
maneras me gustaria exponer para no hacer de este comen-
tario un conjunto de alabanzas Unicamente. El tiempo de
spawn entre que muere el personaje y vuelve a aparecer es
demasiado largo, con lo que pierdes oportunidad de poder
obtener ciertos objetos. Ademd&s, mientras mas alejado del
borde inferior de la pantalla mueras, mas tardaras en aparecer.
Quiza el motivo de esta penalizaciéon sea para evitar que te
maten a toda costa. Por otra parte, el hecho de no poder
disparar mientras estas en modo invencible tras una muerte es
a veces un problema puesto que es posible que aparecas etre
4 o 5 fantasmas, lo que implica una muerte casi segura. El
hecho de ofrecer la Unicamente 2 disparos puede resultar
escaso, pero es evidente que esto se debe a que querian ofre-
cer un nivel de dificultad determinado, puesto que precisas de
tener un cierto control sobre cuando disparar. Por ultimo se
hecha de menos, y esto si hubiera sido de agradecer, un
pequeno mapa con el progreso, aunque no apareciera mien-
tras jugamos y debiéramos pulsar F1 para verlo, o por lo
menos unas sefales en el mapa cada cierto recorrido que te
dijera el porcentaje de nivel que te queda.

Toca ahora el aspecto técnico. Nada mas arrancar el
juego, podemos ver cdmo nos aparece un menu de deteccién
de hardware, algo que yo personalmente no habia visto en
ningln juego, y es un aspecto que se agradece. Eso si, el que
tenga msx1 y vea que el menu le carga, que no se haga
ilusiones, porque no va a pasar de ahi. Para el que tenga
memoria externa ampliada, verd que también la detecta, a
pesar de que solamente requiere 64k de Ram. Hablar de lo de
ejecutando z80. Una vez pasado el test, tras la presentaciéon
del grupo nos aparece un menu, sencillo pero original en la
forma, y con unas letras de titulos con con cambio de color
incluido. Al menos ya es mas que lo que suelen hacer en la
mayoria de juegos, que es nada. Cada eleccién en el menu
implica un cambio de contenido del subment que nos deja
elegir entre diferentes opciones.

Una vez estamos jugando, podemos observar coémo se
nota la mano del scroll vertical incluido a partir del VDP938.
Los graficos son mas que aceptables teniendo en cuenta las
limitaciones gréaficas del screen 4. La cantidad de sprites que
llegan a aparecer en pantalla sin sintomas algunos de ralenti-
zacién nos dan fe de una rigurosa optimizaciéon en la progra-
macién, y una buena sincronizaciéon de los movimientos de
cada uno de los sprites de los enemigos y de los personajes.
Ademas cada uno enemigo tiene un comportamiento distinto
y que se debe programar independientemente. La musica real-
mente utiliza a fondo el psg, de tal forma que se pueden
conseguir simular mas canales de los que realmente propor-
ciona el chip de audio del msx. El sonido no destaca en
variedad de efectos, pero no molesta con ruidos agudos como
en muchos otros juegos, ofreciendo samples agradables de
escuchar.

En definitiva, un juego méas en el que nuestro bien
conocido Armando Pérez (Ramones), cuya labor es la de
programador, musico y disefiador, y su compainero Miguel
Angel Fernandez (Sutchan), director del proyecto, disenador,
grafista y principal impulsor de la idea, nos demuestran que no
todo estd inventado, o al menos, no completamente inventa-
do.

Para aquél que quiera saber mas del juego, decir que
puede descargarlo de la pagina oficial
http://www.kurarizeku.net. A continuacién os ofrecemos una
entrevista con el grupo que nos ofrece esta produccion:

de Kralizec

-La idea del juego parece clara que proviene del juego que ya
creara Konami, pero ;esto se debe a que queriais hacerle un
homenaje a la empresa, o simplemente os interesaba crear un
juego lo mas rapido posible sin entreteneros en pensar en
ideas complejas?

Sutchan: Ni una cosa ni otra. Partir de un buen concepto
desarrollado con anterioridad sélo hasta cierto punto (MSXT1,
16kb) me parece un modo evidente de aprovechar un poten-
cial que, y esto no es raro, la propia Konami no se dedico a
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Novedades

F
F

mEme

Modo de dos jugadores simultdaneos
explotar.

En pocas palabras, a mi me hubiese gustado disfrutar de un
Jjuego que usara el concepto original y lo ampliara para la
segunda generacion en formato megarom. Desde mi punto de
vista, existia un “hueco” que podia y merecia ser llenado. Y
existia, también, la oportunidad de hacerlo bien y de, ya
puestos, ir un poco mas alld (mas velocidad y sensacién de
arcade, entre otras cosas).

Por lo demés, cualquiera que nos conozca un poquito sabe
que nos gusta hacer las cosas bien ... Y esto, por lo general,
es incompatible con las prisas y/o con la simplicidad mal
entendida.

Ramones: ;Homenaje? Hmmm... No. ;Sencillo? Menos. Tal
como comenta Sutchan la idea era crear un juego que sigu-
iese el concepto original y lo ampliase.

Sinceramente a mi no me atrae mucho el Pippols original. No
soy gran fanatico de este juego. Esto al principio hizo que no
viese claro el proyecto. Pero he de reconocer que ahora si
estoy convencido del mismo. Dream On va mucho mas alla
del original y es mucho mas divertido. Mas arcade.

Sobre el homenaje, pues no, en absoluto. Si el Pippols hubiese
sido programado por otra compariia de la época, igualmente
hubiésemenos hecho el Dream On, sin hacer homenaje a la
misma.

En cuanto a la sencillez, aqui creo que especifiar varias cosas.
Esta claro que cuando te decides a realizar un proyecto que
tira a ser un remake muchos de los puntos los tienes ya
“disefiados” y es un gran ahorro en esa parte. Pero en este
caso, aunque aparentemente pueda parecer un juego sencillo,
lleva millones de detalles, y horas y meses de desarrollo, de
miles de apuntes en papeles y miles de pruebas. Esta claro
que realizar un RPG seria 10 veces mas complejo, pero un
Jjuego como éste y como cualquier otro si se quiere conseguir
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un acabado profesional y de una gran calidad lleva mucha
tarea de disefio.

El hacer un remake no significa que el juego vaya a ser bueno.
He visto muchos remakes que han destrozado la adiccion del
original. Para mi eso es un crimen. Si haces un remake inten-
ta mantener la misma adiccion y anade cosas. Siné, no lo
hagas. Y mas en nuestro caso que anadimos tantas carac-
teristicas nuevas al programa.

-;Qué aspectos de la programaciéon han costado mas?

Ramones: Los que no estan todavia programados, lo que falta
por venir. Esto es totalmente cierto, quedan muchos detalles
por programar que van a ser duros.

En cuanto a la promo en si hay 2 puntos que han sido harto
complejos. El primero la interactuacion de los 2 jugadores.
Jamdés habia programado algo para 2 players. Y no ha sido
facil. Los rebotes entre jugadores y el motor para controlar a
ambos me llevé horas de programacion. De hecho, ahora
mismo no quiero ni mirar el codigo pues ni lo entiendo :). E/
segundo punto complejo ha sido el replayer de PSG. No existe
en MSX ningdn replayer/editor para PSG decente que
aproveche bien sus caracteristicas. Y eso ha significado tener
que hacerlo desde cero. Si a esto annadimos que no somos ni
Sutchan ni yo unos artistas en esto de la musica, pues se
complica mucho, ya que hay muchos conceptos que
desconociamos ambos y se han tenido que aprender por
fuerza.

-Las producciones en las que habéis participado no parecen
requerir demasiados requisitos. ;Creéis que es mas impor-
tante la compatibilidad que la calidad técnica (efectos, mas
colores, musica sampleada, etc.)?

Sutchan: Para hacer un buen juego basta un “simple” MSX2.
Lo més importante es preocuparse de que un juego funcione
y, a ser posible, que se pueda jugar. A partir de ahi, todos los
extras son bienvenidos. Y si esto le suena a alguien a pero-
grullada, le invito a dedicar un vistazo sincero y sin miedo a
buena parte de la produccion MSX (pasada y presente) para
constatar que algo tan evidente suele ser ignorado de un
modo desvergonzado.

Ramones: Al igual que opina Sutchan, para hacer un juego se
necesita poco hardware, incluso un MSX2 puede ser
pornogréfico comparado con otros sistemas de entretenimien-
to :). Lo méds importante de un juego es que sea adictivo,
divertido y cumpla unas bases minimas de lo que un video-
Jjuego tiene que ser. Que lleve samples Moonsound no signifi-
ca que el juego sea mejor, puede incluso destrozarlo. El
conjunto total de un juego ha de ser mimado y no se puede
usar un Screen 4 con un juego tipo Megarom y ponerle
Moonsound pues seria como ponerle a un 600 las ruedas de
un Mercedes. Estds desnivelando la blanza y no estds mante-



niendo el conjunto. Profundizando mas en los requisitos mini-
mos, nuestra meta es que todo el mundo pueda disfrutar de
ellos. Y hoy en dia en la escena del MISX lo mas extendido es
el MSX2 y unidad de disco, con 64k de RAM y 128 de VRAM.
Asi pues, ésos son los requisitos minimos. Para mi seria
mucho mdés facil poder utilizar 128k de RAM, pues las paso

canutas para tener muchas cosas en memoria. Esto en un
megarom real es mucho mas facil, pues puedes acceder a
muchas partes de tu programa en cualquier momento sin
necesidad de cargar nada, pero cuando hablamos de disco, la
cosa se complica, puesto que lo has de tener en memoria por
fuerza. Pero aun asi, merece la pena el esfuerzo.
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Pulsando F1 pausamos el juego

Si nos fijamos en muchas producciones japonesas de la
época, éstas solo requerian 64k de RAM y solian apanarse sin
problemas. Eso si, las cargas de disco son constantes.
Nosotros vamos mas alla, pues intentamos que la carga de
disco sea minima. Esto, por contra, también te limita un poco
el tipo de juego. Habria algunos juegos mucho mas complejos
que serian un suicidio sin poder usar mas RAM.

-Este es el primer juego de Kralizec. ;Cémo se formé el grupo
(cobmo os conocisteis), y qué politica de juegos pretendia
seguir?

Sutchan: La politica a sequir y la razon para la formacion del
grupo fueron una misma cosa: la voluntad y el compromiso de
hacer buenos juegos de y para MSX. Y el omienzo légico,
siempre en mi opinién, pasa por rescatar el espiritu de los
buenos megarom de finales de los ochenta (sin olvidar ni
renunciar a lo que hemos aprendido desde entonces).

Ramones: Voy a intentar ser un poco mas claro que Sutchan
:). Nos conocimos gracias a Manuel Pazos, él nos puso en
contacto. De esto hace ya muchos anos, 1996 creo recordar.
Fue a la antigua usanza, carta por correo tradicional. Yo esta-
ba sin grafista para el KPl Ball, y Sutchan see ofrecio para
realizar los mismos. A partir de entonces entablamos una gran

amistad, gracias a las aficiones comunes que mantenemos
ambos.

Hemos pasado por muchos intentos de grupos con mas gente,
que por desgracia no han llegado a cuajr. En este tiempo
hemos aprendido cada uno en su drea mucho, y al final nos
hemos dado cuenta de que es imposible trabajar con terceros,
ni con nadie mas. Asi pues, aqui estamos.

-¢Cudl esperais que sea la reaccion de la gente, o por lo
menos, con qué os conformariais?

Sutchan : Conseguir que alguien vuelva a jugar con su MSX y
disfrute de veras con ello constituiria para mi una alegria a
nivel personal.

Ramones: Exactamente igual. Si la gente se viciase al juego
me daria una gran alegria, pues significaria que el juego es
bueno. Me gustaria que la gente no lo mirase como otra
produccion amateur mds, sino que intentase ver en él otro
Jjuego de MSX més, como todos los que ya tenemos. Nuestra
intencion es que pase por uno de ésos, por eso tanto esfuer-
zo.

-¢Qué opindis de la situacion del MSX actualmente?. ;Creéis
que las reuniones son suficientes para mantener vivo el
espiritu y uso de este sistema?

Sutchan : ;Situacion? ;Espiritu? ;Uso? Igual me equivoco,
pero mi impresion es que no queda mucho de eso. Las
reuniones podrian estar mejor y sin embargo seguir sin ser
suficiente. Personalmente echo de menos algo de soft nuevo
y de calidad (juegos).

Ramones : Las reuniones actualmente son un lugar de contac-
to de amigos, una excusa para quedar con la gente que por
las distancias geogréficas no puedes ver a menudo y en un
dmbito que es comun a todos: el MSX.

Las reuniones han pasado unos arfos de secuencialidad, de no
innovacion. Esto me parece que ha hecho mella en el propio
sistema. Por suerte ahora se estan realizando esfuerzos por
mejorarlas y espero que no sea muy tarde. La situacion actu-
al no es buena. No podemos vivir con una venda en los ojos.
La cosa esta en decadencia. Todos nos hemos hecho mayores
y tenemos muchas responsabilidades. Esto también ha sido
un granito de arena (o granazo) para contribuir al estado actu-
al. Actualmente hay mas gente coleccionista (que respeta-
mos), que usuarios interesados en el sistema. Y esto se nota.

-¢Qué es lo que os gustaria que ocurriera en la escena del
MSX? Nuevos grupos de programacion, nuevo hardware, mas

reuniones, etc.

Sutchan: Nuevos grupos sélo si traen consigo buenos proyec-
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Novedades

tos (de cualquier naturaleza) y los llevan a cabo con seriedad,
compromiso y un minimo de profesionalidad. El hard no me
emociona demasiado (soy mas de soft) y opino que
deberiamos aprender a usar lo que ya tenemos antes de
buscar nuevas opciones. Reuniones hay bastantes, aunque no
vendria mal mejorarlas un poco (me consta que se han vertido
buenas ideas al respecto).

Ramones: En cualquier caso yo lo que quiero son realidades
:). A mi si me atrae el hard nuevo al igual que el soft, pero no
veo ningun futuro a desarrollos que intentan realizar del MSX
una maquina actual. Esto creo que ya esta muy trillado.

Lo que si me interesa en este aspecto son los desarrollos que
permitan al MSX utilizar las nuevas tecnologias, tales como
elementos de almacenamiento masivo, USBs, tarjetas
Ethernet, etc. Y al igual que Sutchan, que la gente aproveche
lo que ya tenemos, que me parece que lo hemos dejado olvi-
dar.

Sinceramente, actualmente hay un gran problema en la esce-
na del MSX. Y este problema es que se habla mucho, se

hacen muchos proyectos con la boca, y al final no se realiza
ninguno. Esto es una pena. Creo que seria mejor que hablése-
mos menos y trabajasemos mas.

Algunos de nuestros enemigos

-Armando, se ha comentado que has dicho que esta seria tu
ultima produccién. ;Qué hay de cierto en ello? (Si es que si,
iqué te ha llevado a tomar esa decision? ;Es un adiés defini-
tivo? ;O no descartas la idea de volver alguna vez?)

Ramones: E/ MSX ha sido mi distraccion tanto ludica como
programativa durante muchisimos afos. Es el sistema al que
guardo més carifio de todos los que me gustan puesto que me
crié con él. Cuando el elemento de hobby se convierte en
obligacion, quebraderos de cabeza y pérdida de tiempo y
dinero, uno se plantea seriamente en dejarlo para siempre.
Desgraciadamente esto no es un trabajo y no recibimos
recompensa alguna por los esfuerzos. Siempre hemos tirado
para adelante gracias a lo bien que nos lo pasamos haciendo
esto. Pero repito, cuando ya no te lo pasas bien ...

El dinero es lo de menos. Normalmente todo el mundo invierte
dinero a fondo perdido en sus hobbies sélo por ser eso mismo.
Pero si no te lo pasas ya bien, si ves que tu esfuerzo es en
vano ... mal.
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Decir nunca jamas es una utopia. Dream On debe ser termi-
nado por mas motivos de los que cabrian en esta entrevista y
que poco pueden interesar al lector. Proyectos nuevos exis-
ten, para qué mentirte, dentro del MSX por parte de Kralizec.
Pero por mi parte no puedo decir que llequen a consumarse.
El tiempo lo dira.

-Miguel,;es ésta tu primera incursion como grafista en el
sistema MSX?

Sutchan: No. Con anterioridad he colaborado en proyectos
ajenos y he luchado (y perdido) en alguno propio.

-¢Has trabajado en otros sistemas?

Sutchan: No. Me gusta disfrutar de los juegos en general y por
tanto no estoy cerrado a otros sistemas ...jpara jugar! Tan
so6lo para MSX me apetece ofrecer mi vision como creador de
soft, ya que esta mdquina es perfecta para el tipo de juegos
que mas me gustan y por otra parte me parece obvio que ulti-
mamente anda muy necesitada de titulos que le hagan justi-
cia. Oportunidad, pragmatismo y egoismo.

-Las limitaciones graficas del MISX en Screen 4, ;te han
supuesto un problema o te han animado mas adn a
esforzarte?

Sutchan: Escogimos este modo grafico debido a sus ventajas.
En cuanto a las limitaciones, resultan méds estimulantes que
problematicas.

Ramones: Me gustaria anadir que Screen 4 no tiene limita-
ciones. Simplemente es asi :).

-;Qué herramienta has usado para los graficos? ;Qué echas
en falta?

Sutchan: Siempre uso GRaphsaurus 2.0. Y para modo entre-
lazado, ISE. Un cierto sistema de trabajo propio y algunas
herramientas de conversion realizadas por Armando hacen el
resto. Cuento, ademas, con un par de sencillas y estupendas
herramientas gréficas realizadas por Daniel Zorita que me
ayudan a completar ciertas tareas o a hacerlo en menos tiem-
po. No echo en falta nada.

Ramones: Aunque la pregunta es directamente dirigida a grafi-
cos, quiero hacer un inciso en lo que yo utilizo. Normalmente
para producciones pequerias siempre he utilizado Compass
como ensamblador, y la herramienta grafica AGE para
“apaniarme” las cosas que crea Sutchan (muy pocas veces
necesario pues ya estd todo estipulado antes de mandar
cualquier gréfico). Para algunos conversores especificos siem-
pre he utilizado herramientas propias como indica Sutchan
(conversores de Screen 5 a 4 y cortadores de patrones para

sprites desde Screen 5).



Pantalla de presentacion de la promo de Dream On

Actualmente me es imposible compilar en MSX, puesto que
por un error mio de céalculo el fuente es demasiado grande
(esto, repito, es un eror mio), y ensamblarlo en un MSX2 es
casi de locos, incluso en Turbo R lo pasas mal, puesto que
puede costar ensamblar mas de 4 minutos. Y esto para probar
cualquier cosa es inviable. Por lo tanto, me aprovecho de los
sistemas actuales para esta tarea. Compilo con un ensam-
blador cruzado en PC que tiene un gran IDE (Chaos
Assembler), ademdas preparado para MSX. Es muy recomen-
dable.

También me ha tocado crear herramientas de empaquetado en
el propio PC. Asi compilo en centésimas de segundo, empa-
queto y aprovecho un emulador para probar el resultado. Esto
no es suficiente, pues luego toca probarlo todo en el MSX
real. Los emuladores, son pésimamente malos cuando utilizas
algunos recursos del MSX. Creo sinceramente que ésta
deberia ser la verdadera utilidad de los emuladores.

-¢Participais actualmente en paralelo en algiin otro proyecto?
Si es asi, (Nos podéis contar algo?

Sutchan: Siempre estoy dispuesto a echar una mano a los
amigos. Colaboro puntualmente, siempre por amistad y sigu-
iendo las reglas establecidas por aquél que me pide ayuda.
cons esto quiero decir que ha habido, ha y y habrg algo de mi
en ciertos proyectos ajenos, pero en los que considero limita-
da mi participacion.

Ramones: Igual que él. Estoy metido en 18 mil berenjenales
mas directa o indirectamente relacionados con el MSX. Nunca
suelo negar el tirar n cable a cualquiera que me lo pida, siem-
pre y cuando pueda, que esto cada dia es mds complicado.
También es cierto que estoy en otros 18 mil que no son rela-
cionados con el MSX, si no con otras plataformas. Existen
otros sistemas vintage que son de mi devocion, y en los
cuales también me gusta programar, aunque esto, de momen-
to, es menos prioritario que Dream On, o mas directamente
Kralizec.

-Miguel, ;te apeteceria continuar en la escena del MISX? Y
hablando de esta escena, ;qué es lo que mas y menos te
gusta?

Sutchan: Me gustaria acabar este juego y hacer después uno
nuevo mejor aun. No sé si esto me incluye en la escena. Me
gusta el MSX y sus “buenos” juegos. Pienso seguir jugando
con el MSX mientras me siga divirtiendo. Y no me disgusta
haber encontrado a unos pocos buenos amigos gracias a ello.
Me encantaria, eso si, que existiese un poco mas de sentido
comun, autocritica (jconstructiva, siempre constructival),
coherencia y respeto. Y, aun a riesgo de resultar repetitivo,
Jjuegos. jNuevos y buenos juegos!

-¢De dénde proviene la idea del logo y del nombre del grupo?
(¢Kralizec significa tornado o remolino?)

Sutchan: El nombre y su signifiado podréis encontrarlo en la
saga literaria Dune de Frank Herbert. Y claro, algo tiene que
ver (aunque indirectamente o de un modo muy nuestro) con
ese tornado en miniatura que hace las veces de logo.

Significados ocultos (o bromas privadas) aparte, escogimos
este nombre porque es algo que compartimos Armando y yo.
Y esto es una maxima que aplicamos a cada detalle: no
encontrards en Dream On nada que no nos guste a ambos.

Por dltimo quisiera aprovechar para hacer publico mi agrade-
cimiento a nuestros estupendos colaboradores (ellos saben
quiénes son) y agradecer también el apoyo inestimable y
necesario de éstos y otros amigos para que este “grupo de
dos” pueda seguir funcionando y consiguiendo, ademas, que
nuestro juego sea mejor gracias a sus respectivas visiones,
ideas y consejos.

Ramones: Esta todo dicho por Sutchan ;).

-Muchas gracias.
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Novedades

ras su jprimera? incursién con un juego novedoso en

el mundo MSX, MSX Hot Numbers, que aprovecho el

tiron del 11-S como nadie (eso si es marketing), ahora
recurre a la vena mas freak del sistema para apoyar su
produccién. Y es que Japdén, para bien o para mal, vende
mucho entre los usuarios de MSX... Claro, que ganar mucho,
no habra ganado, puesto que el juego es Freeware y puede
descargarse de la red gratuitamente. Eso si, como ya ocurrié
con su predecesor, podremos adquirirlo en formato fisico
abonando una pequefia cantidad. Y es que los costes de
discos, cajas, pegatinas, impresiones y demas, hay que pagar-
los.

Vision general del juego

AL LORO ... YEEPA!!

Ese es el grito de guerra al comenzar cada partida de Don’t

Warro! Be Japo! Tras él deriva un juego simple pero
entretenido. Muy similar al Palamedes de Hot-B en su concep-
cion: lanzar bloques de abajo a arriba de la pantalla. También
de este estilo era el Bubble Rain de Imanok, salvo que en este

dltimo lanzabas las bolas en diagonal.
Como de costumbre en este tipo de juegos, se intentara

que no se apilen demasiados bloques que lleguen a obstruir la
pantalla y pasen un cierto limite cercano a nuestro personaje.
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El Mundo MSX no se carcteriza mucho por las
novedades de software en los ultimos afios.
Mientras llegan esos juegos tan esperados con anos
de realizacion sobre sus espaldas (Dream On,
Bombaman ...), Paxanga Soft, quien ya nos
soprendiera anteriormente con MSX Hot Numbers,
nos invita a otro de sus sencillos pero super origi-
nales juegos.

En ese caso, la partida se acaba. Aqui los bloques a lanzar no
son proporcionados a la izquierda y a la derecha de la pantalla
(elegiremos el que mas nos convenga), fuera de los limites.
Pasaremos de nivel si lanzamos un ndmero predeterminado de
bloques cuya cantidad aparecerd en la parte inferior de la
pantalla. Hay que decir que en Don’t Warro! Be Japo! no
tendremos la presiéon de otros juegos en que la pantalla de
juego se reduce a medida que transcurre el tiempo, lo que
resta adiccién, en nuestra opinidn, pero aporta tranquilidad,
con la que se piensa mejor la siguiente jugada.

DE PM!!

Para acabar con éxito cada pantalla, ademas de las fichas
convecionales, dispondremos de otras, las especiales. Si las
convencionales ademds de variar en forma, variaban de color,
las especiales ocultan un poder al usarlas. Ellas son las
responsables, en parte, de que podamos hacer desaparecer
fichas de la pantalla y no vernos obligados a rellenarla sin
sentido y abocados al desastre de perder la partida. Ademas,
todas salvo el cofre y el estorbo, actlien o no, desapareceran
tras ser lanzadas.

ITEMS OO0

Finalizacion exitosa de nivel




Don’t Warro! Be Japo!

Fichas convencionales : Cuatro colores (amarillo, naranja, rojo
y verde) y tres tipos de ficha de cada color.
Estorbos : Son las que no aportan nada, sélo ocupar huecos.

Activador : Hace desaparecer del escenario 3 fichas conven-
cionales que estén juntas horizontalmente.

Popolon : Hace desaparecer del escenario una columna de
estorbos al lanzar el Popolon sobre el colocado més abajo.

Martillo : Hace desaparecer del escenario la ficha que golpea.

Bandera de Japon : Hace desaparecer del escenario las fichas
que estando juntas horizontalmente sean iguales (no sélo en
el color).

Mano : Recoge la ficha que toque y la prepara para su reuti-
lizacién en el siguiente movimiento (quedara en el sitio mas
cercano a nuestra nave).

Cofre : Es como un estorbo, salvo que dentro lleva una ficha
convencional al abrirlo con la llave.

Llave : Abre el cofre al lanzarla sobre éste.

La otra forma de acabar la partida no es otra que la gracia
del juego ... los BEJAPOS! Si se tiene que parecer a un juego
tipo Tetris, pues se parece. Se trata de hacer desaparecer una
linea horizontal entera de fichas (ademés de restarnos 10
fichas del contador de las restantes). Para realizar convenien-
temente un BEJAPO! se conseguird si en una de ellas se
rellena de la siguiente manera...3-3-2, 2-2-3 6 2-3-3 (siendo
los nimeros, en este caso, fichas con el mismo color situadas
una a continuacion de la otra).

Consecucion de un Bejapo!

Fuera de los limites izquierdo y derecho de la pantalla de
juego, existen unas barras de color amarillo (en total 5 por
banda) que se iluminaran en rojo cada 5 BEJAPO!, por pares.
Si conseguimos 5 BEJAPOS!, también pasaremos de fase.

ITEMS OO0
Este error nos costara la partida

APUNTES

Don’t Warro! Be Japo! no pasara a los anales de la historia por
ser el juego mas optimizado, el mejor programado o el mas
vistoso. No se trata de eso. Como ya hemos avanzado, es un
juego sencillo pero entretenido, ademas de singular. De aque-
llos que podiamos encontrarnos en una MSX-FAN o una MSX
Magazine y que nos sorprendian por la imaginaciéon (aunque
bien es cierto que si este juego no tuviera manual online o
estuviera en japonés, por lo menos nosotros no tendriamos
posibilidad alguna de figurarnos cémo se hace un BEJAPO!).
Asi pues, merece la pena jugarlo y si engancha, acabarlo.
Seria interesante siempre darle una oportunidad, que mucha
gente ya por ser Freeware, ni eso otorgaria. Aunque muchos
ni pagando lo hacen, Ultimamente.

Técnicamente el juego cumple. Se podria haber hecho mas
suave al movimiento, aunque quizd NestorBasic no hubiese
sido la mejor eleccion para ello. Si acaso es parco en efectos
sonoros, pero las melodias cumplen su cometido.

Los requerimientos, los uUltimamente llamados “estandar” :

MSX2, 128Kb de RAM, 128KB de VRAM y FM para el tema
musical.
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Traducciones

n el pasado Encuentro de Usuarios de Barcelona, entre

las novedades, se presentaron un par de traducciones,

Hydlide 2 -Shine of Darkness y Adventure of Randar, de
la mano del grupo holandés Sargon. También pudo haberse
presentado la traduccion del Sorcerian, que los chicos de
Delta Soft acababan de terminar, pero no fue posible por
retardos en los envios.

A continuacién os comentaremos un poco de cada una de

las nombradas traducciones, que se pueden adquirir a través
de la AAM.

SORCERIAN

También conocido como Dragon Slayer V es, sin duda, la
mas interesante de las tres traducciones que comentaremos.
Este juego de Falcom, es un RPG peculiar, bastante diferente
a los que estamos acostumbrados a jugar en MSX.
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En Sorcerian tendremos que crear nuestros propios
personajes (de entre guerreros, magos, enanos y elfos... tanto
varones como mujeres) y aparte de superar las diferentes
misiones que nos irdn encomendando, tendremos que encar-
garnos de otros aspectos de su vida. A medida que pasen los
anos (si, si...jafos!) deberemos asignarles diferentes oficios
que los mantendran ocupados entre misién y misién. Dichos
oficios, aparte de aumentar sus ahorros, pueden mejorar cier-
tas habilidades del personaje en cuestion, pero también puede
empeorar otras...de modo que tendremos que tener ésto muy
en cuenta si queremos que nuestros personajes respondan
como queremos en las diferentes misiones.

En cuanto a la traduccién en si, a falta de probar a fondo
todas las misiones, parece bastante bien hecha y ademas,
trae algo que nos hard comprender y disfrutar del juego
mucho mdés si cabe... un manual 61 paginas traducido al
inglés, lleno de ilustraciones originales, descripciones de
enemigos, misiones, y un largo etc.

El juego viene presentado en una caja de pelicula de video,
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Este buen hombre nos dard pistas para terminar la mision

con la caratula y las pegatinas de los discos impresos a color
(aunque son de una calidad algo mejorable). Ademas incluye
un mini CD con el manual mencionado anteriormente en
formato MS Word, asi que si no disponemos del programa en
cuestion, no podremos disfrutar del mismo (una verdadera
lastima). El mini CD contiene, ademas, un directorio con todas
las melodias del CD "Sorcerian Perfect Collection" en forma-
to MP3, para disfrute del personal.

Concluyendo, una buena traducciéon con un montén de
extras que la hacen aun mas interesante...lastima que para
disfrutar de todos ellos nos haga falta disponer de un orde-
nador no-MSX.

HYDLIDE Il -Shine of Darkness-

Nos encontramos ante la segunda parte de una trilogia que
T&E Soft credé integramente para MSX1 (aunque hay
versiones especificas para MSX2 tanto de la primera como de
la tercera parte...desconozco si de esta segunda también se
versiono). Es de los pocos RPG's programados para los MSX
de primera generaciéon que existen, ya que era un género aun
muy poco explotado por aquellos afos (alla por el 85/86).

En cuanto al juego, es el clasico RPG de perspectiva aérea
en el que llevamos a un personaje (elegido, en este caso, por
el mismisimo Dios para salvar Fairy Land) que deberemos
equipar en las diferentes tiendas con el dinero que iremos
consiguiendo después de matar a los numerosos enemigos
que pululan por todas partes, aumentando la experiencia y
subiendo de nivel mientras se va desarrollando la trama. El
sistema de luchas es por contacto, muy similar al que se
utiliza en otros juegos de sobra conocidos, con la salvedad de
que con la barra espaciadora decidimos si en el contacto
atacamos o nos defendemos.



Hablando de la traduccién propiamente dicha, parece
correctamente realizada. También hay que decir que no se
trata de un juego que tenga grandes parrafadas de texto
durante su desarrollo. En cuanto a la introduccion, la versiéon
original ya estaba escrita en inglés, pero como ya hemos visto
bastantes veces (y mas aln en juegos antiguos) el uso de
dicho idioma no parecia ser el fuerte de los japoneses...asi que
el traductor decidié "arreglar" también la introduccién.

&
-BYDLIDE 11-
SSHINE OF
DARKHESS™

Para finalizar, se trata de un juego que no esta al nivel de
grandes RPG's que salieron posteriormente para MSX2, pero

que seguramente traerd gratos recuerdos a mas de
uno...ademas de ese morbillo que tiene el pensar (como ante-
riormente he dicho) que es uno de los pocos RPG que se cono-
cen para MSX1. El juego viene en una caja de plastico tamafio
diskette con caréatula y etiquetas impresas en color.

ADVENTURE OF RANDAR

De nuevo un RPG perteneciente a otra trilogia, pero esta
vez se trata de la primera parte, creada por KEMSX para la
prestigiosa Compile. Este juego no salié a la venta como tal,
sino que venia incluido en uno de los discos de la Disc Station

Special.

Estamos ante un RPG bastante simplote, programado en
basic puro y duro, de graficos simpaticos y con una banda
sonora bastante buena, muy al estilo Compile. En cuanto al
argumento, también es bastante clasico...debemos ayudar a
Randar (una de las mascotas de Compile) a salvar una region
azotada por un malvado demonio. A lo largo y ancho de la
region encontraremos diferentes pueblos (donde podremos
reposar, conseguir armas, objetos e informacién para ir avan-
zando en la aventura). Dicha regién esta plagada de enemigos
a los que tendremos que derrotar para ganar dinero y experi-
encia (mediante la clasica lucha por menus), hasta que este-
mos en condiciones de encontrar y derrotar al demonio.

La traduccion de los textos es bastante rica gracias a que,
al estar el juego programado en basic, resulta muy sencillo
acceder al cédigo y anadir todo el texto necesario sin necesi-
dad de complicarse la vida con un editor hexadecimal, tal y
como se ha venido haciendo en muchas traducciones (con el
consecuente problema de espacio a la hora de substituir los
textos en japonés por los traducidos).

COMMAMD
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Enfrenamiento con una babosa roja

Conclusion, un jueguecillo que, sin muchas pretensiones
mas que la de entretener, ganard en interés tras la comenta-
da traduccién.

David Fernédndez
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rimero consigue la llave a bordo del primer barco pira-
ta, ésta es la llave para entrar en "Cuck Island". A
continuacion dirigete a la isla, derrota al hechicero
(Moribito) y habla con el hombre de la izquierda (cerca de él
hay dos velas). Ahora busca el barco donde se encuentra la

llave para entrar en "Curse Island".

En esta isla hay dos entradas a través de dos cuevas, una
a la izquierda y otra a la derecha. Primero entra por la de la
izquierda. Al llegar a una pared con dos puertas metélicas,
lanza las cuatro rocas del suelo contra la puerta de la izquier-
da para romperla. Sigue el camino y encontrards una perla con
la letra "C" en el interior. Vuelve, entra ahora por la derecha
y busca un templo con una especie de idolo demoniaco,
custodiado por el lider de la secta (Archbishop). Derrétalo y
busca el barco donde se encuentra la llave para entrar en
"Mermaid Island".

Dirigete alli y verds un calamar gigante (Kraken) que te
lanza bolas de tinta o te atacara desde el interior de los pozos
con sus tentaculos, segun la pantalla. En una de ellas te
atacard con sus tentaculos desde abajo y es aqui donde
tendrds que atacarlo (tiene seis tentaculos en total, atacando
a pares). Dirigete dos pantallas hacia arriba y encuentra una
tabla de piedra triangular. Vuelve a donde derrotaste al cala-
mar y desde alli: abajo, izquierda, arriba, izquierda, arriba.
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Llegards a una pantalla con muchas rocas y un puente que
entra al agua. Bajo la roca superior izquierda encontraras una
sirena. Llévala al puente, déjala sobre el agua y aparecera una
perla con la letra "M" en el interior. A continuacién, busca el

barco que tiene la llave para entrar en "Hebi Island".

Vision de navegacion. Llegada a una isla

Después de entrar en la torre, ve a la izquierda, busca
unas escaleras bajo una de las rocas y encontrards un hombre
con una ldmpara roja. Vuelve al inicio, sube por la escalera de
la derecha, busca al ciclope (Cyoclops) y derrétale. En la
pantalla de arriba, encontrards una tabla de piedra circular.
Ahora busca el barco donde se encuentra la llave para entrar
en "Dokuro Island”.

Una vez tengas la llave dirigete primero a "Cuck Island",
ve a hablar con el hombre de las velas y éstas se iluminaran.
Contintia hacia "Dokuro Island" y busca un pergamino (con el
que podrds traducir las inscripciones) y destruye al espiritu
(Zombie Giant). Hazte con la llave para entrar en "Ookami

~H-r-He
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Dentro de un barco pirata



Island" y espera...aparecera un barco de color gris, que resul-
tara ser un barco fantasma. Atacalo y consigue una tabla de
piedra cuadrada.

En "Ookami Island" elimina al gorila gigante. Subiendo
encontraras un mapa (con el que podras ver la situacién de tu
barco). Baja y en la pantalla de la derecha veras un cactus,

¥
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Enfrentamiento con el enemigo final de la sequnda isla

Higemaru

contra el que has de lanzar 5 rocas para conseguir una perla
con la letra "O" en el interior. Dos pantallas a la derecha hay
dos barcos. Lanza 10 toneles contra el de la derecha. Oirds un
ruido y se abrird el puente. Crlzalo y verads una extraia
construcciéon (con una bola encima) a la que tendrds que
lanzar 4 rocas. Todo se pondra a temblar. Ahora busca el
barco donde se encuentra la llave pare entrar en "J.Knife".

Busca monstruo con forma de montafia de hielo y
destruyelo. Dirigete abajo, derecha, abajo, derecha, abajo,
entra en el iglt y sigue el camino hasta que termine. Ahora te
encuentras en una habitaciéon con 6 estatuas y un montén de
rocas. Bajo una de las rocas hay un agujero. Entra y veras una
puerta enorme con un ojo en el centro. Colocaras las tres
tablas de piedra ante la puerta. Ve a "Ookami Island". Habia
una puerta cerrada que ahora se abrird empujandola. Alli te
enfrentards al jefe de los piratas (Bousu) quien, después de ser
destruido, te dard el dltimo objeto...una lagrima. Vuelve al iglta
y a la puerta. Abrela y te encontraras al monstruo final, un
demonio (Devil the Redarymer). Después de destruirlo, colo-
caras la lagrima bajo el ojo de la puerta y ésta se abrira...entra
y verds el ansiado final.

David Fernandez
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WAR OF THE DEAD PART 2

PROLOGO

- Bueno Cassandra, la puerta de Hades esta a punto de ser
abierta de nuevo. ;Esconde realmente esta ciudad la llave
para acabar con este mundo corrupto?

- Cassandra: Hermano, la destruccion de la ciudad es
inevitable. Esta escrito en el destino. Ahora, efectuemos los
ultimos preparativos...

Sun Dorado, una gigantesca y préspera ciudad reconstruida
alrededor de la torre Rinestar. Al sur se esté inaugurando la
nueva central nuclear Keel que abastecera a toda la ciudad.

- Russell: ; Todo normal?

-Ingeniero: No se percibe ninguna anomalia.

-Ingeniero: Gracias a esta planta se acabaron los problemas
energéticos que teniamos.

-Rusell: Si, es un gran logro para la humanidad.

Detectadas fluctuaciones energéticas.
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-Russell: ¢?
-Ingeniero: ;Qué demonios esta ocurriendo?

iNo os movais!
-Russell: ;Pero qué...?

jA partir de ahora tomamos el control de estas instala-
ciones/
-Russell: ; Tomar el control?

-Fisher: A las 07:50 del dia de hoy la central nuclear de Sun
Dorado ha sido capturada por fuerzas hostiles desconocidas.
-Harris: Sun Dorado es la ciudad que se reconstruyé alrede-
dor de la isla Rinestar.

-Cameron: ;Es necesaria para nosotros dicha negociacion?

-Fisher: Si

-Lila: Pero general, si se trata unicamente de una accion
terrorista, ;porqué se nos asigna esta mision? Cuéntenoslo
todo.

-Cameron: ¢?

-Fisher: jMirad esto! Lo encontramos en las cloacas cuando
fuimos alli.

-Weiss: ;/Qué es esto?

-Lila: De una cosa estoy segura; no es de este mundo...
Viene del infierno.

-Fisher: Es por esto que os envio alli. Yo también iré con
vosotros. Todos ...

-Harris: jSerior!

Comienza otra pesadilla...
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SUN DORADO

Llegamos a la ciudad de Sun
Dorado. Nos encontramos
dentro de la unidad mévil de
comunicaciones. Hablamos con
Fisher, el general a cargo de la
misién, y nos dice que ésta es
la zona donde se encuentran los
terroristas y las extrafas cria-
Nos comenta que el
capitdn Cameron y los demas
estan fuera y que tenemos que
encontrar a Murphy. Volvemos
a hablar con Fisher ya que éste se olvida de proporcionarnos

turas.

una pieza fundamental del equipo; dice que ha sido mejorado
desde la Ultima intervencion y que necesitamos estar constan-
temente en contacto con nuestros compaferos, asi que nos
proporciona un Walkie-Talkie.

Salimos del vehiculo y observamos que hay un badll a la
derecha; lo abrimos y obtenemos una racién de viveres en
pastillas que nos ayudardn a mantenernos en forma recu-
perando el nivel de vitalidad en algunos momentos criticos.
También podemos encontrar un terminal de grabacién en este
lugar. Hablamos con los dos soldados y nos dicen que la zona
al otro lado del puente esta asegurada y que alli se encuentra
Murphy.

oeste; aqui nos encotraremos con nuestro primer monstruo
mutante, un bipedo (tipo 1). No es un enemigo muy peligroso
por lo que acabamos con él rdpidamente. Entramos en la sala
que estd al fondo y descubriremos a una persona que se
encontraba atrapada en esta sala y otro baul con cépsulas
vitaminicas.

Salimos del almacén y nos dirigimos al este de la ciudad.
Alli encotramos a una persona que nos comenta que la radio
Riverpark todavia esta emitiendo; nos lo demuestra utilizando
su radio y nos la regala. Comprobamos que la zona sur esta
asegurada y ponemos rumbo otra vez hacia el norte, donde se
hallan los compainieros...

Justo en el momento en que estamos cruzando el pequefio
puente recibimos una llamada de emergencia de nuestros
compafieros. Debemos volver al punto de encuentro rapida-
mente ya que han tenido contacto con terroristas poco
comunes. Oimos una gran explosion; llegamos hasta el punto
de encuentro al norte y podemos observar los destrozos. Un
soldado nos explica que los terroristas lo han volado todo por
los aires y que el camino de vuelva a casa ha quedado corta-
do.

Solamente podemos avanzar a través de un boquete que
se ha abierto en el edificio de enfrente a causa de la terrible
explosion. Dentro del edificio podemos ver muchas cajas y
algunos bidones, y también encontraremos un terminal de
grabacion. Podemos comprobar la presencia de un ser extrafio
(tipo 2) al otro lado de la pared.

Destrozos a causa de la explosion en la zona norte

Cruzamos el puente y nos encontramos con un grupo de
tres personas, una de ellas es Murphy. Este nos comenta que
los terroristas han colocado explosivos por todo el lugar.
Murphy decide inspeccionar la zona norte de la ciudad, cuya
salida ha sido hecha barricada por los terroristas, y nosotros
nos encargaremos de la zona sur, donde también se ha detec-
tado algin movimiento.

Sin perder un momento nos dirigimos al sur, cruzamos
otro pequefio puente y entramos en un almacén situado al

Subimos al piso de arriba donde volve-
mos a encontrarnos con otro monstruo
(tipo 1), lo
Seguimos adelante y encotramos mas
céapsulas vitaminicas en una de las salas.
Atravesamos una puerta abierta y nos

eliminamos facilmente.

encontramos con un enemigo enorme
(tipo 3). El uso de unas capsulas vitamini-
cas serd casi una realidad para acabar con
él. Una vez derrotado nuestro méaximo de
vitalidad aumentara. Salimos por la puerta
que tenemos delante y bajamos otra vez al
piso inferior. Ahora nos enfrentamos al
monstruo que habiamos podido ver al

entrar en el edificio. Acabamos con él,
salimos por la puerta y aparecemos en la zona norte de la
ciudad.

SUN DORADO - NORTE

Justo delante se encuentra el hospital, entramos dentro y
de repente somos atacados por un zombie (tipo 4); lo eli-
minamos y examinamos la sala. Encontramos unas céapsulas
vitaminicas en una de las habitaciones. Subimos al piso de

Call MSX 27



Cémo acabar

arriba y hablamos con Craven, el doctor que dirige el hospital.
Nos pide que acudamos a salvar a Nancy que se encuentra en
una pequefa casa situada cerca de alli. Salimos del hospital y
entramos en la casa que se encuentra al lado de éste.
Nuevamente nos enfrentamos a otro enemigo volador (tipo 5).
Nancy esté atrapada en la cocina. Eliminamos el enemigo y la
chica abre la puerta. Hablamos con ella y nos agradece que la
hayamos salvado.También nos dice que su marido John traba-
ja en la planta de Keel; estd muy preocupada por él.

Salimos de la casa y Murphy nos comunica por radio que
estd por nuestra zona, en la biblioteca, junto a una chica
llamada Carrie que tiene algo importante que contarnos.
Volvemos al hospital, al piso superior y hablamos nuevamente
con Crave. Este nos comenta que John Russell, el marido de
Nancy, se encarga de dirigir la planta de Keel. Crave dice que
su amigo Cunningham le ha contado muchas cosas extrafas
que han pasado alli y que por eso esta preocupado por John.

Salimos del hospital y nos dirigimos a la bibiloteca, que se
encuentra justo detras del edificio en donde nos encon-
trébamos. La biblioteca parece un lugar tranquilo. Unicamente
podemos ver un terminal de grabacién en el jardin interior de
esta planta. Subimos al piso de arriba y nos reunimos con
Murphy y Carrie. Hablamos con Murphy y éste nos dice que
los terroristas también han bloqueado la salida situada al
oeste, pero que podriamos volar la barricada con algunos
explosivos. Hablamos con Carrie y nos dice que hace tiempo
que no nos veia, desde la Ultima misién. Todavia estd estu-
diando la leyende del infierno de Hades y ése es el motivo por
el que se encuentra en la biblioteca. Dice que estéa casi segu-
ra que alguien ha abierto otra vez una puerta hacia el infierno
de Hades y que estd en la isla Rinestar.

Salimos de la biblioteca y nos dirigimos al oeste. Alli,
junto al puente destruido, se encuentra un pequefio edificio y
un terminal de grabacién. Entramos en el edificio y podemos
observar que se trata de un almacén donde un hombre nos
proporciona unos explosivos. Ya disponemos de la carga
detonadora que necesitdbamos, asi que nos dirigimos a la
barricada que se encuentra al noroeste. Nos situamos en la
parte donde la barricada es mas débil, donde observamos que
solamente hay dos obstaculos en la parte inferior y alli
utilizamos los explosivos.

Seguimos adelante por el camino que hemos abierto a
través de la barricada y escuchamos una emisién de la radio
KPAK. Dicen de que tienen una mujer enferma en River Park
y piden ayuda a cualquiera que les esté escuchando; Amanda
necesita medicacién. Seguimos adelante y observamos que el
puente estd bloqueado por una especie de pinzas gigantes.

Volvemos al hospital para tratar de encontrar los medica-

mentos que buscan. Subimos al piso de arriba y encontramos
a Craven y a Nancy. Craven nos dice que los medicamentos
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se encuentran en el s6tano. Nancy se alegra de que el hospi-
tal esté a seguro y se pregunta qué habra pasado en la plan-
ta de Keel; dice que solamente estaban realizando algunas
pruebas. Bajamos al s6tano y nos sorprende otro zombie (tipo
4). Acabamos con €l e inspeccionamos los armarios donde se
encuentra la medicina que anddbamos buscando.

Salimos del edificio y volvemos a la zona de las barricadas;
alli se encuentran Murphy y Carrie. Murphy dice que llevara
los supervivientes a la base y que se podrd en contacto
radiofénico con nosotros mas tarde. Carrie se pregunta si real-
mente la puerta del infierno ha sido de nuevo abierta.
Atravesamos otra vez la barricada y nos dirigimos al oeste.
Aqui nos enfrentaremos a un monstruo de considerables
dimensiones; se trata de un cangrejo gigante (tipo 6). Este
monstruo es el que nos bloqueaba el paso antes con sus
pinzas. Tendremos las cédpsulas vitaminicas a mano. Una vez
eliminado aumentard nuestro nivel maximo de vida y el
camino quedard libre para acceder a la parte mas occidental
de la ciudad.

Peligroso cangrejo gigante

AL RESCATE DE GLAZER E HIJA

Justo después de cruzar el puente podemos ver a dos
personas dentro de un pequeio recinto de arena. Una de ellas
es el detective Doyle del departamento de policia. Nos dice
que la casa del alcalde esta aqui, pero que él ha sido
secuestrado por los terroristas. La otra persona es Dolloc,
detective de la SDPD; éste nos confirma que hay terroristas
por esta zona.

Si nos dirigimos al oeste podemos encontrar la casa del
alcalde, que se encuentra custodiada por un oficial. Esta
persona nos dice que el mayor ha sido secuestrado pero que
su hija Sayla se encuentra a salvo. Nos da acceso a la casa y
dentro nos encontramos un rastro de sangre que lleva hasta
la habitacién donde se encuentra uno de los terroristas, que
trataba de raptar a Sayla. Una vez derrotado nos revela
malherido que es demasiado tarde para salvar al alcalde.
Buscamos a Sayla por toda la casa pero otra persona la debe
haber raptado mientras el terorista nos ha estado entretenien-
do. En la cocina podemos encontrar capsulas vitaminicas que
seguro que nos irdn muy bien.

Salimos de la casa y preguntamos por Sayla al oficial,
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pero éste no dice nada. Observamos que la casa tiene un
pequeno jardin y que podemos acceder a la parte de atrés.
Quizas Sayla esté alli. Descubrimos que efectivamente que
hay un acceso subterrdneo en la parte posterior. Bajamos por
él y nos enfrentamos a otro enemigo, un calamar gigante (tipo
7). Lo derrotamos y encontramos a Sayla Glazer.

Volvemos a subir y nos dirigimos a la calle. Alli se
encuentran ahora el oficial y dos personas mas, los detec-
tives. Conversamos con todos y nos dicen que se encargaran
de custodiar a Sayla pero tenemos que ir a rescatar al alcalde
que se encuentra en el ayuntamiento. Podemos grabar la parti-
da en un terminal si andamos un poco calle abajo.

Nos dirigimos al noreste y enfrente del ayuntamiento
encontramos al asistente del alcalde, Alan. Este nos indica
que, efectivamente, los terroristas retienen al alcalde en el
ayuntamiento, pero que nos es posible entrar en su interior.

Nos dirigimos de nuevo al sur y volvemos a la casa del
alcalde. Podemos ver que Sayla se encuentra ahora con los
demads. Hablamos con ella y nos dice que las cloacas pasan
por debajo del ayuntamiento. Quizas sea ésa la Ginica manera
de acceder hasta el interior del mismo. Doyle también coincide
en buscar alguna entrada a las cloacas. Hay una tapa de cloa-
ca al noreste, al lado de un edificio con la fachada azul. La
levantamos, pasando por encima, y procedemos a bajar por la
escalera.
podemos avanzar porque la puerta esta cerrada. Subimos y
vamos a hablar con Alan, la persona que se encuentra a las

Descendemos hasta una habitacién, pero no

puertas del ayuntamiento. Este nos dice que el vigilante de las
cloacas tiene la llave y que ahora esta en su casa.

Nos dirigimos al sureste, al otro lado del puente levadizo,
y entramos en un pequeio edificio. Alli nos enfrentamos a
otro monstruo volador (tipo 5). Acabamos con él. El vigilante
de las cloacas ha huido, pero lo encontramos en la parte
noroeste de la ciudad. Le preguntamos ddénde tiene la llave y
nos dice que se encuentra en la estanteria verde que hay en
su casa. Volvemos pues al ultimo edificio que habiamos visi-
tado y cogemos la llave (llave 1). Bajamos de nuevo por las
alcantarillas y cruzamos la puerta utilizando la llave. Nos
encontraremos con una babosa (tipo 8) que facilmente hare-
mos desaparecer de nuestro camino. También encontraremos
otro calamar gigante (tipo 7). Seguiremos hacia arriba y
cruzaremos una puerta abierta. jCuidado!, aqui se encuentra
otro terrorista. Acabamos con él y subimos por las escaleras.

Por fin hemos podido acceder a lo que parece el interior
del ayuntamiento. Podemos ver a otro terrorista y un terminal
de grabacion tras el mostrador. No podemos salir del edificio
por la puerta principal porque estd bloqueada pero si que
podemos subir al piso superior. Nos encontraremos nueva-
mente con otro terrorista y una vez eliminado nos espera otro
en la habitacién que se encuentra mas a el oeste, pero esta

vez parece que se trata de uno de los cabecillas. Una vez
derrotado, yace malherido. Cruzamos la puerta que se abre
ante nosotros y encontramos capsulas vitaminicas. Subimos
otro piso y nos encontramos con otro terrorista. Le derrota-
mos y entramos por la Unica puerta que se puede abrir (se
encuentra en medio de otras dos). Aqui nos enfrentaremos a
un enemigo nuevo (tipo 9) de modo que lo mejor es tener las
capsulas vitaminicas a mano. Una vez eliminado nos aumen-
tarad el maximo de vitalidad.

Cruzamos la puerta y nos reunimos por fin con el alcalde
Glazer. Nos sorprende al ver que somos del equipo de opera-
ciones especiales y se pregunta esperanzado si somos el
equipo que acabara de una vez con los monstruos. Salimos de
las habitaciones y bajamos un piso. Volvemos a entrar en la
Unica puerta abierta (recordad, la situada mas al oeste). Alli
nos encontramos en la habitacién del fondo a la pareja de
detectives junto a uno de los criminales abatidos. Polloc nos
da la enhorabuena por haber derrotado al lider de lo terroris-
tas, Alex. Nos cuenta que él organiz6 toda esta accién crimi-
nal secretamente con la ayuda de algunos de sus aliados.
Interrogamos al terrorista que estd gravemente herido y dice
que ellos no son los responsables de lo que ha sucedido en la
planta nuclear. Unicamente habian secuestrado al alcalde.

Subimos nuevamente un piso y charlamos con el alcalde.
Nos dice que para acceder a la zona central de la ciudad
tenemos que utilizar el puente levadizo y para ello nos propor-
ciona una llave (llave 2). Esta la utilizaremos en la sala de
control del mismo (en el pequefo edificio colorado situado al
sur).

Salimos del edificio, retrocediendo por las cloacas y nos
dirigimos al sur hacia la sala de control. Debemos tener cuida-
do porque alli nos enfrentaremos a una babosa (tipo 8). La
borraremos del mapa con una buena racién de balas y una vez
despejado el lugar utilizaremos la llave que nos ha dado el
alcalde Glazer. Salimos de alli y nos dirigimos al puente que
bajard dandonos acceso a la zona centro de la ciudad.

Sala de control del puente levadizo
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CENTRO DE LA CIUDAD

Sin perder un minuto
cruzamos el puente, llegamos al
centro de la ciudad y entramos
en un parking que hay a la
izquierda (justo debajo de una de
las torres del rascacielos, la torre
Sunset). Hablamos con un
hombre y nos dice que su mujer
estd atrapada en el banco.
Dejamos el lugar y nos dirigimos
calle abajo. Podemos ver un
banco; entramos y  nos
enfrentaremos a un enemigo
volador (tipo 10). Lo fulminare-
mos. Observamos que hay una
caja fuerte y un terminal de
grabacién; también hay otro
saliendo del banco a la izquierda.
Si nos acercamos a la caja fuerte
podemos escuchar la voz de una
mujer pidiendo ayuda. Estan
atrapados en la caja fuerte.
Dentro no hay aire y se estan
ahogando. jHay que abrir la
puerta como sea!

Volvemos al parking vy
hablamos otra vez con el
hombre. Este sabe que hay un
soplete en el helipuerto que nos
puede servir para abrir la caja
fuerte; acto seguido nos dirigi-
mos hacia alli. Entramos en el
edificio del helipuerto y nos
enfrentamos a otro gran enemi-
go (tipo 11). Le vencemos vy
recogemos el soplete de gas que
hay en uno de los baules. No nos
olvidaremos de tomar provi-
siones (capsulas vitaminicas).

Ponemos rumbo al banco y
una vez alli utilizamos el soplete
de gas frente a la puerta blinda-
da para echarla abajo. Dentro de
la caja fuerte encontramos a dos
personas que gracias a nuestra
ayuda ahora estdn a salvo.
Regresamos al parking y el
hombre nos dice que ha visto
gente con el mismo uniforme
que nosotros en el puente que

hay situado al oeste. Vamos para alli y volvemos a encon-
trarnos con Murphy y Carrie. Murphy dice que el capitan
Cameron y los otros estan en camino y que los esperan aqui.
Nuevamente nos desplazamos al parking y vemos que ahora
hay otra persona. La mujer que hemos rescatado en el banco
se ha reunido con su marido. Hablando con él nos comenta
que se puede pasar entre los coches para acceder a otras
zonas del parking asi que nos adentramos en éste.

Recibimos una llamada; debemos volver donde estaba
Murphy ya que han llegado todos. Vamos para alli y nos
topamos con una babosa (tipo 8) custodiando la entrada del
puente. Una vez despejado el camino llegamos al punto de
encuentro y vemos que estan todos nuestros compaferos.
Hablamos con Harris y Cameron que nos dicen que el infierno
del Hades estd preparando algo y que no debemos permitir
que muera mas gente. Weiss esta preocupado porque los que
capturaron la planta nuclear estdn demasiado bien organiza-
dos. Murphy nos comenta que tenemos que encontrar super-
vivientes e informar a Fisher de todos los descubrimientos.

Nos adentramos otra vez en el parking y observamos que
hay muchos vehiculos aparcados asi como que en la parte
derecha del parking podemos hallar cépsulas vitaminicas.
Solamente podemos avanzar hacia el norte a través de dos
huecos que hay entre unos coches y unas columnas. Pasando
por el hueco que hay situado al oeste nos tropezaremos con
un enemigo, un zombie gigante (tipo 12). Lo abatimos y
volvemos sobre nuestros pies. Hablamos con nuestros
compaferos otra vez y Carrie nos dice que se ha abierto una
puerta a otro mundo (quizds mediante un campo magnético).
El infierno de Hades esta préximo. Hablamos con Cameron
que nos dice que él, Harris y Weiss investigaran en la planta
nuclear y que nosotros y Carrie tendremos que encontrar la
puerta que han abierto hacia el Infierno. Volvemos a hablar
con todos y Carrie se pregunta si todo esto lo ha hecho la
misma persona que se encontraron en la primera misién.
Murphy nos ordena recoger toda la informacién que podamos.

Abrimos la persiana metalica

Ahora nos dirigiremos al banco y el director nos contara
que podremos avanzar por una gran puerta que se encuentra
en la pared del fondo del parking de las torres Centenarias y
que tendremos que usar el panel de control que hay al lado
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para abrirla. Volvemos pues hacia alli y abrimos la gran puer-
ta metélica.

Es recomendable llevar cépsulas energéticas porque esta
zona esta plagada de criaturas. Podremos recogerlas en un
baudl que hay en la esquina inferior izquierda del parking. Nada
mas cruzar la puerta nos topamos de cara con otro zombie
gigante (tipo 12). Avanzamos un poco mMAas y nos encon-
tramos con otro enemigo (tipo 2); mas adelante hara acto de
presencia una babosa (tipo 7) y poco después otro enemigo
de tipo aracnido (tipo 2). Finalmente nos encontramos con un
gran enemigo; un enorme gusano mutante (tipo 13) que al
matarlo aumentard nuestro méaximo de vitalidad.

ZONA DE PELIGRO

Avanzamos y salimos del subterrdaneo. Estamos en otra
zona de la ciudad, devastada por completo. Caminamos un
poco y podemos ver que una de las calles estd ocupada por
otro tipo de
observar un terminal de grabacién. Solamente
acabar con el gusano disparandole en su punto débil.
Podemos acceder a este punto desde una calle perpendicular
al gusano que se encuentra a la izquierda del mismo. Este es
un enemigo que requiere cierta paciencia.

gusano gigante (tipo 14). También podemos
podemos

Una vez eliminado este duro obstaculo, comprobamos que
la calle esta cortada y no podemos avanzar. Encontramos un
acceso a través de las calles que nos permite salvar la barri-
cada. Llegamos hasta un edificio de tres plantas, el departa-
mento de policia, y entramos. No hay nadie en la planta baja,
pero si un baul con capsulas vitaminicas. Bajamos al s6tano y
entramos en una habitacién, cruzamos otra puerta y llegamos
a la carcel. Aqui estan los detectives y el terrorista Alex encar-
celado. Hablamos con ellos y nos dicen que se encargaran de
interrogarlo. Salimos de esta habitacion y un agente nos cuen-
ta que ha visto a una persona tendida en medio de la calle,
cerca del departamento de policia.

Dejamos el edificio atras y nos dirigimos a la zona sur de
la ciudad. Alli estd el hombre del que hablabla el agente;
conversamos con él y nos da acceso al edificio que esta justo
al lado. Entramos en él, es una especie de almacén abandona-
do. Cruzamos la puerta que tenemos enfrente y de repente
alguien nos llama (jLila Alphon!); parece ser que nos han
tendido una trampa. Este hombre nos dice que esta seguro
que nosotros no podremos evitar el ataque al departamento
de policia... Alex sabe demasiado y debe morir.

Comprobamos que ha cerrado la puerta que acabamos de
atravesar asi que subimos escaleras arriba donde nos encon-
tramos otro terrorista que viste una gabardina gris. Es un poco

duro de eliminar pero finalmente acabamos con él.

Examinamos el piso pero no hay nada; bajamos al piso inferi-
or y nos sorprendera otro terrorista. Nos deshacemos de él y
volvemos a subir ya que no hay otro camino... de nuevo otro
terrorista ha hecho aparicién, debemos eliminarlo también.
Examinando de nuevo el piso encontramos, en la habitacién
situada mas al suroeste, a una persona muerta. Es una
persona que viste de un modo extrafo; lo registramos y
encontramos una llave (llave 3). Bajamos y abrimos la puerta
con la llave. Nos han estado entreteniendo demasiado tiempo
y tenemos que ir urgentemente al departamento de policia.

Llegamos al departamento y observamos con horror que
ha sido arrasado. ;Quién ha podido sembrar toda esta
devastacion? Entramos y nos reunimos otra vez con el agente
que nervioso nos comenta que ha visto a un gran monstruo
destrozando el edificio, y nos asegura que todavia permanece
dentro. Bajamos al sétano, en direccién las celdas y encon-
tramos a Doyle que nos dice que Dolloc se ha llevado a Alex
al tercer piso y que el monstruo va tras de ellos. Subimos
hasta el segundo piso, donde otro agente nos confirma que el
monstruo estéd en el tercero. Volvemos a subir por las
escaleras y cruzamos una puerta abierta. Aqui esté el gigan-
tesco monstruo (tipo 15). Este enemigo es muy resistente
pero tiene un punto débil, la cabeza. Le dispararemos de
frente para poder acabar con él. Una vez que hayamos
conseguido realizar varios impactos en su cabeza el enemigo
huira.

Entramos por la puerta de enfrente y nos encontramos a
Polloc vy al terrorista Alex. Este sabe que el monstruo ha sido
enviado para matarle. Polloc dice que haré todo lo posible para
mantenerle con vida. Hablamos otra vez con Alex y empieza
a confesar... dice que son dirigidos por el lider de una secta
religiosa. El nombre de este lider es Ramond. El es el demente
que ha atacado la planta nuclear.

AP AMNMD

Armamento especial

Retrocedemos por la puerta que habiamos cruzado y nos
encontramos con que el enorme monstruo ha vuelto.
Luchamos otra vez contra él, pero vuelve a desaparecer.
Regresamos a la habitacién donde se encuentra Polloc con el
terrorista y comprobamos que ya no estan alli. Ahora
podemos cruzar la puerta que hay enfrente nuestro. Al atra-
vesarla encontramos otro enemigo volador (tipo 10).
Acabamos con él y bajamos por la escalera de emergencia al
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piso inferior. Alli estan Polloc, un
agente y a un moribundo Alex.
Polloc nos dice que el monstruo
volador lo ha atacado. El terrorista
agoniza 'y murmura algunas
palabras sobre la secta (Morth...
malcult...) pero finalmente muere.
El agente se pregunta qué signifi-
caran esas palabras. Hablamos de
nuevo con Polloc y nos dice que el
enorme monstruo adn esta vivo y
que en el primer piso hay un acce-
so secreto a través de una
estanteria donde ha escuchado
ruidos extranos. Quizas el
monstruo se oculte alli. Nos da la
llave para entrar a través de dichas

estanterias (llave 4).

Salimos de la habitacion por la
puerta inferior y vamos a parar al
segundo piso. Bajamos y cruzamos
por la parte del mostrador que esta
rota, alli podemos ver que hay una
estanteria roja. Nos acercamos y
abrimos el acceso secreto a través
de la misma. Efectivamente el
monstruo se encuentra ahi.
Intentamos dispararle pero nuestra
municién ahora no le hace nada.
Tenemos que coger una municién
especial que se encuentra en esta
misma habitaciéon (la armeria).
Podemos encontrar dicha municién
en la estanteria que estd mas a la
izquierda. Para derrotar esta vez al
monstruo tenemos que disparale a
la cabeza con esta municién espe-
cial. Lo podemos hacer por la parte
superior de ésta. Asi acabaremos
mas facimente con él. Una vez
eliminado nos subira el nivel maxi-
mo de vitalidad.

Salimos de la habitaciéon y nos
encontramos a los agentes y a
Doyle. Hablamos con ellos y Doyle
nos agradece todo lo que hemos
hecho. Subimos al piso superior y
hablamos con Dolloc. Este ha
descubierto el significado de las
palabras que dijo Alex antes de
morir... significan Morthmalcult
Ramond. También dice que se
encargard del cadaver de Alex y

que nos espera en la entrada de River Park. Bajamos al piso
inferior y hablamos con el agente que se preguntaba por el
significado de las palabras. Una vez se lo explicamos comen-
ta que asisti6 a un encuentro de una secta llamada
Morthmacult que anunciaba el fin del mundo. La secta estaba
en contacto con otros mundos paralelos y criaturas del mas
alld. Sin duda, el lider predicador de la secta podria ser
Ramond. Salimos del edificio y nos dirigimos al sur, donde
estd Dolloc. Nos abre la puerta hacia el parque, y dice que él
investigara acerca de lo que dijo Alex.

RIVER PARK

Entramos en el parque. La vegetacion hace que parezca un
lugar tranquilo y agradable, pero no debemos bajar la guardia.
Justo al empezar a caminar recibimos otra emisién de la radio
KPAK pidiendo de nuevo con urgencia la medicina para
Amanda. El locutor dice que la emisora se encuentra cerca de
nuestra posicion. Caminamos un poco y observamos un
pequeio edificio azul con una antena parabdlica, que sin duda
es la emisora de radio. En la entrada también hay un terminal
de grabacion.

Entramos en el piso inferior y abatimos a un zombie. Aqui
podemos recoger también cépsulas vitaminicas. Salimos del
edificio y subimos por las escaleras exteriores al piso superi-
or, donde se encuentra el estudio de radio. Entramos y oimos
ladrar al perro del locutor. Hablamos con el locutor y nos dice
que se llama D.J. y su perro Bogey. El ha estado emitiendo el
mensaje de ayuda para Amanda. Tenemos que llevar sin
perder tiempo la medicina a la nifia. Su casa se encuentra al
suroeste.

Salimos de la emisora y nos ponemos de camino a la casa
de Amanda. Por el camino escuchamos por la radio que D.J.
avisa a la pobre Amanda que ya pronto tendra los medica-
mentos. Llegamos al suroeste y encontramos la casa, pero
estd custodiada por una gran planta mutante (tipo 16).
Acabamos con la planta disparédndole justo en el centro y
entramos en la casa. En una habitacién se encuentra la madre
de Amanda a quien entregamos la medicina. Quizas asi la nifa
se recupere.

Salimos de la casa y ponemos rumbo otra vez a la emiso-
ra. Por el camino escuchamos una emisiéon de D.J.... jun
monstruo esta atacando el estudio de radio!. Llegamos a la
emisora y alli lucharemos contra un perro gigante en el piso
de arriba (tipo 17). Una vez derrotado entramos en el estudio
donde D.J. se habia encerrado. D.J. explica que su perro
intenté defenderle del monstruo y que por ello perdié la vida.

Salimos del estudio y encontramos un collar, justo donde
estaba el monstruo que acabadbamos de matar, el collar de
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Bogey. El monstruo que hemos matado noe era sino Bogey,
que habia mutado en esa horrible bestia. Hablamos de nuevo
con D.J. y nos cuenta que ha visto a un periodista rondando
por el parque. Salimos a buscarlo y lo encontramos en el
centro del parque, al lado de una fuente.

También estd nuestro amigo Dolloc que nos presenta al
periodista. Este se llama Voyt. Hablamos con él y nos dice
que hizo un articulo acerca de Morthmalcult Ramond para el
periddico de Sun Dorado. Hablamos un poco mas con él y nos
dice que Ramond creé Morthmacult. Al principio era sola-
mente un club, fundado hace once afos. Actualmente cuenta
con muchos adeptos, incluso se sabe que hay unas extrafas
personas, brujos, mitad humanos y mitad no. Hablamos con
Polloc y nos dice que ha hablado con Finley sobre la verdadera
identidad de Ramond. Nos revela que Ramond no se oculta
en la isla Rinestar. Seguimos hablando con Dolloc y nos cuen-
ta todo lo que sabe de Ramond: su nombre real es Clive Lloyd
y asesind a su padre hace once afnos. Gren Lloyd y su mujer
tuvieron dos hijos: Clive y una hermana que nunca dejaron ver
en publico a causa de una extrana enfermedad. Gren fue
asesinado muy pronto y su mujer se suicidé después. Los dos
ninos estadn desparecidos desde entonces. Continuamos
hablando con Polloc y nos dice que Clive vivié en las afueras
de la vieja ciudad y que quizds encontremos pistas alli.
Hablamos con el periodista y nos dice que uno de los brujos
posiblemente se trate de la hermana de Clive. Hablando otra
vez con Polloc nos dice que desgraciadamente el camino hacia
el este también ha sido bloqueado. Hay que buscar otra sali-
da.

Volvemos a la casa de Amanda para ver como se encuen-
tra. Parece ser que la medicina ha resultado efectiva y esté
completamente recuperada. Su madre nos da las gracias y
Amanda explica que un acceso lleva a las afueras de la ciudad
a través de las alcantarillas, cuya entrada se encuentra bajo
el depédsito de agua que hay al sureste del parque.

Aqui se encuentra la entrada secreta

Vamos hacia alli, entramos por detras de la torre de agua
y accedemos a las alcantarillas. Aqui tendremos que sortear
unos tentaculos que salen de la putrefacta agua para después
encontrarnos con una especie de sapo gigante (tipo 18) que
no nos dard muchos problemas. Seguimos nuestro camino

mientras esquivamos a los peces voladores que nos atacan.
Finalmente llegamos hasta un enemigo que se encuentra
incrustado en la pared. Es como una especie de fantasma, al
que debemos atacarle inicamente cuando se hace visible (tipo
19). Una vez derrotado podremos subir al exterior a través de
unas escaleras. (DISCO 2)

LAS AFUERAS DE SUN DORADO

Nos encotramos en las afueras de la ciudad, un lugar
oscuro, donde abundan la pobreza y la delincuencia. Cerca de
aqui esta el bar McKoy's. Nos dirigimos alli y dentro obser-
varemos a cuatro personas. Hablamos con la que tenemos
enfrente y nos da la bienvenida. Seguimos hablando con él y
nos dice que se llama Decker, un capitdn que ahora esta sin
trabajo. Parece ser que le caemos bien puesto que nos regala
una botella de ginebra. Hablamos también con la chica que
estd jugando al pinball y nos dice que es Jennifer. Después
nos dirigimos donde estd el cura y éste nos revela con voz
entrecortada que los dioses le bendicieron (parece estar un
poco bebido). Cogemos unas cépsulas vitaminicas si es que
las necesitamos y salimos del bar.

Nos dirigimos hacia el este, camino a la iglesia. Alli hay un
hombre que nos impide entrar porque somos unos desconoci-
dos. Vamos al norte y hablamos con una chica que nos dice
que su hermano mayor es el lider de la banda Stranglers, pero
que es un buen chico.

Por si queremos grabar la partida hay un terminal al
suroeste de esta zona. Volvemos al bar y hablamos con
Decker. Dice que pertenece a la banda y que no quiere
permanecer aqui por mucho tiempo. Nos dirigimos a la iglesia
y comprobamos que ahora podemos entrar. Hay cuatro
personas, y una de ellas nos dice que ésa es la guarida de los
Stranglers. Hablamos también con la persona que se encuen-
tra al lado de la cruz. Se llama Zack, y nos dice que el cura es
un borracho. También nos comenta que se hicieron buenas
cosas en Sun Dorado pero que ahora todo parece estar
maldito. Hablamos con los otros otra vez; se preguntan
quiénes somos y qué estamos haciendo aqui.

Salimos y nos dirigimos al edificio que hay al noroeste,
cerca de aqui. Entramos y comprobamos que esta lleno de
pintadas. No podemos entrar en ninguna habitacion por lo que
subimos al piso de arriba. Todo estd muy solitario. Al subir
podemos encontrar una habitacion con la puerta abierta.
Entramos y encontramos a un hombre. Nos dice que Zack le
rob6 un colgante que le habia regalado su madre.

Volvemos a la iglesia, donde nos enfrentamos a un
zombie. Entramos de nuevo y hablamos con los miembros de
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la banda, que creen estar aqui a
salvo de los zombies. Zack dice
no saber nada del colgante.

Vamos al bar, donde ahora
podremos hablar  con el
camarero. McKoy dice que éstos
son los barrios bajos de la
ciudad, la zona de los Stranglers
y que éste es el Unico lugar de
Sun Dorado donde no existe la
ley (sin contar la planta nuclear
Keel tal como se encuentra en
este momento). Dice que la casa
de Lloyd estéa al este pero que no
vive nadie alli ahora.

Nos dirigimos hacia la casa y
de camino, a la altura del
cementerio, no toparemos con
una persona muy asustada. Dice
que ha visto un monstruo en el
mar, hacia el norte. Vamos a la
iglesia y avisamos a todo el
mundo. La hermana de Zack
puede estar en peligro ya que se
encontraba por alli. Salimos vy
nos dirigimos hacia el norte,
hacia el mar. Alli nos enfrenta-
mos a un monstruo marino (tipo
20). Una vez derrotado encon-
tramos a la hermana de Zack y
se le escapa: gracias herm....,
Jquizd sea nuestra hermana?
Zack ha venido hasta aqui en
ayuda de su hermana y al ver que
se encuentra bien nos da las
gracias por haberla rescatado y
como simbolo de gratitud nos
ofrece el colgante que habia
robado.

Volvemos al edificio, que se
encuentra a nuestra derecha,
subimos al piso de arriba y le
entregamos el colgante al
hombre. Nos da las gracias y
dice que en el piso inferior vive
una mujer que conocia a Lloyd
muy bien, se trata de Jennifer, la
persona que vimos en el bar de
McKoy. y compro-
bamos que no podemos entrar en
ninguna habitacién. Salimos del

Bajamos

edificio y volvemos a hablar con

Zack y su gente.

Vamos al bar y hablamos con el camarero, que nos confir-
ma la historia del asesinato de Gren a manos de su hijo Clive.
Regresamos a la iglesia y vemos que el cura se encuentra
ahora aqui. Nos dice que Jennifer tiene también una casa
cerca del cementerio. Volvemos al edificio y en el primer piso
a la izquierda estan Polloc y Jennifer. Polloc dice que ella sabe
muchas cosas sobre Lloyd. Hablamos con la chica y nos dice
que ella era amiga de Clive y Cassandra Lloyd. Nos cuenta que
retenian a la pobre chica aqui ya que ésta padecia una extraia
enfermedad... Cassandra desaparecié hace once afos.
Hablamos con Dolloc y nos dice que debemos investigar la
casa de Clive Lloyd. Preguntamos a Jennifer si posee la llave
de esa casa y responde afirmativamente. Recibimos la llave
(llave 5).

Vamos a la casa que se encuentra al sureste, al lado del
cementerio, y entramos. Llegamos a una gran sala y
escuchamos la voz de Clive. Dice que estd aqui y que nos ha
atrapado. Vamos hacia la salida y vemos a Clive invocando a
un monstruo (tipo 21). Intentamos matarlo pero cuando
perdemos la mayor parte de nuestra energia, somos captura-
dos.

CAPTURADOS

Aparecemos en un lugar desconocido; estamos retenidos
en una habitacién. Mientras buscamos una salida oimos otra
vez la voz de Clive, asomado a la ventana que tenemos
enfrente, nos dice que nos ha quitado todo nuestro equipo y
que no intentemos nada. Hablamos con él... no quiere
matarnos, dice que somos junto a él los guardianes de Hades,
que no quiere que la gente viva felizmente... la mitad de su
cuerpo se esta transformando siguiendo los pasos de las otras
criaturas. Continuamos hablando con él y dice que tiene que
irse porque ya no hay tiempo: la puerta hacia el infierno de
Hades estéa otra vez abierta. Clive abandona el lugar y nos deja
encerrados aqui.

Pasa un corto perio-
do de tiempo y mientras
damos vueltas dentro de
la celda, sorprendente-
mente, alguien abre la
puerta. Se trata de
Cassandra, la hermana
de Clive. Ella no aprueba
lo que hace su hermano,
ya que éste ha cambiado
mucho... ahora tenemos

la oportunidad de

Clive nos ha capturado

deternerle. Nos dice que
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hay que caminar por el tunel del metro para salir de ahi.
Continuamos hablando con Cassandra y nos cuenta que
nuestro arma estd en la habitacion que tenemos al lado,
custodiada por el ultimo monstruo al que nos habiamos
enfrentado.

Antes de entrar y enfrentarnos al monstruo podemos
grabar nuestra partida en una estacion de grabacién situada
aqui. Entramos en la habitacién donde se encuentra el peli-
groso enemigo y nuestro objetivo serd esquivarlo para llegar
al baul de la derecha, donde esta nuestro equipo. Matamos al
enemigo (tipo 21) y cogemos céapsulas vitaminicas del baul
cercano.

Salimos de la habitacion y nos dirigimos a la derecha. Por
el camino nos espera un terrorista, al que eliminamos, y avan-
zamos un poco mas hasta llegar a una estacién de metro.
Aqui tenemos que matar a otro enemigo (tipo 22) que no se
mueve por lo que no sera dificil acabar con él. Seguimos hacia
abajo, descendemos a la via y continuamos por el tinel. Por
el camino nos encotraremos a dos sapos gigantes (tipo 18),
luego otro tres enemigos (tipo 22) y finalmente otro sapo
gigante. Podemos observar que hay un tren parado en la via,
asi como un baul con céapsulas vitaminicas ante de la cabina
del conductor. Seguimos adelante y volvemos a enfrentarnos
a un sapo gigante. Lo derrotamos y proseguimos el camino.

Llegamos hasta una zona donde no podemos avanzar a
causa de un derrumbe, pero vemos que hay un tren sepulta-
do bajo los escombros y que podemos sortear el obstaculo
por el interior del tren. Entramos y observamos que esta todo
destrozado. Avanzamos un vagén y nos enfrentamos a un
enemigo nuevo, otro tipo de gusano (tipo 23). Lo derrotamos
y seguimos avanzando por los vagones; dentro nos encon-
traremos dos gusanos mas. Finalmente no podemos avanzar
mas y salimos por una de las puertas que hay a izquierda del
vagon. Una vez fuera nos espera otro enemigo (tipo 22).
Seguimos por el camino que hay a la derecha y llegamos a lo
que parece un pequeifo laberinto de cloacas. Podemos
escuchar constantemente el sonido de disparos que provienen
de algun lugar cercano. Vamos un poco hacia el este y subi-
mos al norte; seguimos hacia el este y hallaremos a un
hombre y cépsulas vitaminicas. El hombre nos pide algo de
beber y le damos la botella de ginebra. Hablamos de nuevo
con él y nos dice que hay un pasadizo secreto en la esquina
noroeste de este lugar.

Volvemos a la entrada de estas cloacas y subimos por el
pasillo que lleva hacia el norte de las mismas; cruzamos el
canal por la zona méas colorada, ya que parece que se ha llena-
do de piedras a causa del derrumbe, facilitdndonos el paso.
Seguimos por el enredado camino y nos vamos hacia arriba,
otra vez hacia el norte. Aqui podemos ver a nuestro préximo
enemigo. Seguimos hacia el este, bajamos un poco y vamos
otra vez hacia el este. Llegados al extremo situado mas al este

de esta zona, subimos hacia el norte y nos enfrentamos al
enemigo que se encuentra en los canales: una especie de
larva (tipo 24). Una vez derrotada podemos seguir caminando
a través del canal por la zona menos profunda, hasta la
esquina situada mas al noroeste, aqui se encuentra el pasaje
secreto. Podemos entrar situdndonos delante del muro que
estd mas al norte y caminando hacia la izquierda. Cruzamos
por el acceso secreto, llegamos a una escalera y subimos.

CAMPAMENTO MILITAR

Hemos llegado al campamento militar. Vamos al sur y
recibimos una llamada de Cameron pidiendo ayuda porque han
sido acorralados por el enemigo. Hablamos con un soldado
que se encuentra al lado de la fabrica, quien piensa que somos
un soldado raso. Podemos observar un terminal de grabacién
frente a la fabrica. Vamos a la parte sureste y encontramos a
Decker al lado del hangar nimero 3. Hablamos con él y nos
dice que envi6 a uno de sus hombres a ese hangar y que
todavia no ha vuelto.

Entramos en dicho hangar pero todo estéd oscuro, no
podemos ver nada y parece que hay alguien que dispara por
lo que salimos rapidamente. Decker dice que preguntemos al
soldado a ver si nos puede ayudar. Hablamos con el soldado
y nos da unas gafas de visiéon nocturna. Volvemos a entrar en
el hangar 3 y eliminamos a un monstruo (tipo 11). Una vez
aniquilado cruzamos una puerta que esta abierta y encon-
tramos a una persona tendida en el suelo. Hablamos con ella
y nos dice que es el amigo de Decker... agonizante nos pide
que le entreguemos un objeto a Decker, una llave (llave 7) ,
tras lo que muere.

Salimos y hablamos con Decker; nos dice que usemos la
llave para arrancar la lancha que se encuentra amarrada en el
muelle. Subimos a la lancha y la encendemos. Navegamos
hasta llegar a Keel, donde se encuentra la planta nuclear.
Subimos la pequefia colina y vamos hacia el este. Podemos
ver que hay un hombre, el piloto de un helicéptero, que dice
esperar al sefior Cunningham. Entramos en las instalaciones y
podemos hallar un terminal de grabacion. También observa-

Rumbo hacia la central nuclear
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mos que un puente une dos edificios.

Entramos en el edificio que queda mas al este, que tiene
la puerta abierta y encontramos cdapsulas vitaminicas. No
podemos entrar en la puerta de enfrente, por lo que bajamos
por las escaleras que hay a la izquieda. Aqui nos enfrentamos
a otro terrorista. Uno de los accesos ha sido bloqueado por lo
que entramos por la puerta y salvamos a Cunningham. Dice
que Ramond lo encerré aqui, que él interrumpié las pruebas de
la planta nuclear. También comenta que el terrorista tiene
ahora el control. Subimos al piso de arriba y nos sorprende ver
la puerta que antes estaba cerrada ahora estd abierta. La
atravesamos y nos enfrentamos a otro terrorista en una
amplia sala. Aqui hay otro terminal de grabacién y también
podemos ver una serie de puente situados sobre nosotros.
Seguimos por la puerta del norte y nos encontramos un
enemigo nuevo (tipo 25); subimos de piso y volvemos a
encontrarnos otro enemigo igual. Continuamos por la puerta
sur y pasamos por los puentes que habiamos visto antes,
atravesando la sala. Aqui hay otro terrorista esperandonos.
Vamos hacia la derecha y accedemos al otro edificio.

Justo al entrar nos encontramos con AL, de la secta reli-
giosa. Luchamos con él pero desaparece. Vamos hacia el
norte y nos encontramos con otro enemigo (tipo 25). Bajamos
al piso inferior y de nuevo hay otro enemigo esperandonos.
Seguimos por la puerta de abajo y aparecemos en otra sala
donde hay un terrorista. También hay un terminal de
grabacion. Este edificio es simétrico al otro que tiene al lado.
Salimos por la puerta sur, que no se ve por estar tapada por
el puente. Cogemos cépsulas vitaminicas que hay en esta sala
y bajamos por las escaleras de la derecha, donde nos espera
otro terrorista. Abrimos la puerta de la izquierda y rescatamos
a Russell. Subimos y ponemos rumbo al primer edificio. Sobre
los puentes nos encontraremos a otro enemigo. Cuando esta-
mos a punto de vencerle escapa diciendo que va a cortar el
sistema de refrigeracion por agua que enfria el reactor, y que
todo Sun Dorado volara por los aires.

Volvemos al s6tano de este edificio para hablar de nuevo
con Russell. Este nos cuenta que la parada del refrigerante
provocard la fusién del reactor. Dice que debemos apagar el
reactor, al que se dirige un pasadizo situado en el muro de la
derecha. Debemos encontrar la sala de control y activar la
refrigeracién de emergencia. Caminamos hacia la derecha en
esta misma habitacién y la pared se abre ante nuestros ojos.
Bajamos las escaleras y llegamos a un pasillo donde hay otro
monstruo (tipo 26) que no es muy dificil de eliminar.
Seguimos todo el pasillo a la derecha y subimos por unas
escaleras.

Llegamos al interior del reactor, donde hay un enemigo
(tipo 9) poco mas habil. Bajamos por las escaleras que hay a
la derecha, pasada una puerta abierta que da paso a una sala
con bombonas refrigerantes, y encontramos otro enemigo
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igual. Podemos ver las piscinas con el agua que refrigera el
reactor y también lo que parece la sala de control. Entramos
y encontramos a Harris, quien nos da la llave del panel de
control del reactor (llave 6).

Pasadizo secreto hacia el reactor

Salimos de la sala y vamos hacia el norte. Por fin llegamos
al reactor, pero esta custodiado por un gran monstruo de tres
cabezas (tipo 27). Con las cépsulas vitaminicas a mano
procedemos a eliminarlo. Cuando logremos derrotarle nos
subird el nivel de vida hasta el maximo. Una vez tengamos el
camino despejado usamos la llave que nos ha dado Harris en
el panel de control del reactor.

Lo hemos conseguido, hemos apagado el reactor y hemos
activado el sistema de refrigeracién de emergencia. Volvemos
atrds y subimos por las escaleras. De nuevo volvemos a subir
por las escaleras que hay a la izquierda de la sala y compro-
bamos que no podemos avanzar mas porque estad bloqueado.
AuUn asi podemos ver por eso a harris y Cunningham.
Regresamos donde estaba Russell y comprobamos que se ha
ido. Le encontramos en el pasillo, un poco mas adelante, junto
a Weiss. Hablamos con ellos y Weiss nos dice que si el portal
hacia el infierno no estd ahi...;dénde estd?. Subimos por las
escaleras y ahora si podemos salir por la puerta de abajo.
Volvemos al primer edificio, el del este, y bajamos al sétano
para hablar con Harris y Cunningham. Harris nos dice que
estan ahi Weiss y Cameron.

Salimos del edificio y vamos hacia el

norte, dentro del complejo, donde estan
los reactores. Alli, Cameron nos dice que
no cree que la puerta
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hacia el infierno de Hades esté ahi. Cameron mantiene inmov-
ilizado a Al, quien insiste en que perdemos el tiempo. Nos
vamos a la derecha y escuchamos una transmision de
Murphy. Dice que Carrie ha detectado el origen de las fuerzas
electromagnéticas emitidas por el portal al infierno. Se sittan
en la Torre Centenaria. Se lo decimos a Cameron... todo ha
sido una trampa. Al asiente.

Vamos al segundo edificio y bajamos al s6tano para hablar
otra vez con Russell. Nos dice que la mejor manera de entrar
en la Torre Centenaria es desde un ascensor situado en el
parking. Salimos al recinto exterior y volvemos al otro edificio
para hablar con Cunningham que nos permite usar su
helicéptero, asi que salimos al exterior y vamos al este donde
se encuentra el piloto, esperando frente al aparato. Hablamos
con él y subimos al helicéptero.

Volando hacia las torres Centenarias

Aterrizamos en frente de la Torre Centenaria. Parece que
los monstruos han causado estragos por toda la zona.
Entramos en el parking que queda a la derecha, donde nos
espera una planta gigante (tipo 16). Nos adentramos en el
parking; todo esta destruido y hay fuego por todas partes.

Debemos acceder a la zona noroeste del recinto, pasando
por el pequefio hueco entre un coche y la columna. Alli encon-
tramos dos ascensores, pulsamos el botén del ascensor de la
izquierda y se abre la puerta. Entramos y subimos hacia el piso
superior, donde salimos a un pasillo con un terminal de
grabacion. Cruzamos la puerta abierta de la derecha y llega-
mos a una gran sala de reuniones. Hablamos con un hombre
y nos dice que todo el mundo ha huido, que este edificio esta

el parking completamente arrasado

destrozado pero la otra torre estd alin peor. También nos dice
que la sala de control de los ascensores esta en la planta 24.

Salimos de la sala por la puerta que hay al noroeste y nos
encotramos con mas escaleras. Subimos varios pisos hasta
localizar una habitacién con la puerta abierta. Entramos en
otra gran sala donde hay otro enemigo (tipo 19). Cogemos
capsulas vitaminicas de un baul y salimos por la puerta
suroeste. Llegamos a otro pasillo donde hay otro monstruo.

Una vez derrotado entramos en la sala de control de los
ascensores, que estd a la izquierda del pasillo. Usamos el
ordenador que hay en una de las mesas y activamos el
sistema. Acto seguido escuchamos una llamada de emergen-
cia que proviene de uno de los teléfonos. Descolgamos el telé-
fono rojo que se encuentra en la otra mesa y alguien nos dice
que esta atrapado en un ascensor en la planta 40. Salimos de
la sala y vamos hacia la puerta del ascensor de la derecha;
cuidado porque nos atacard un zombie que sale de él.

Subimos hasta la planta 40, hay otro terminal de
grabacién y una puerta abierta, la cruzamos y eliminamos a
otro enemigo. Atravesamos la puerta de arriba y otro enemi-
go nos ataca. Seguimos adelante por la puerta de la derecha
y entramos en otra sala donde hay otro sapo gigante y capsu-
las vitaminicas. Salimos por la puerta de abajo, al pasillo,
donde nos espera otro gusano gigante (tipo 13). Una vez
vencido podremos rescatar a la persona que se habia queda-
do atrapada en el ascensor, el que esta situado abajo, el de la
derecha, el Unico con la puerta ahora abierta. Se trata de
Carrie, nos cuenta que estaba equivocada respecto a la loca-
lizaciéon del portal al infierno, que esta en la otra torre. Dice
que ha venido con Murphy y que él esté en el atico. Pulsamos
los botones del ascensor y subimos.

Salimos al pasillo y un zombie sale del ascensor de al lado
y nos ataca. Entramos en la sala que hay a la izquierda y otro
enemigo estard aguardandonos. Abrimos la puerta de arriba y
nos reunimos con Murphy. Dice que Clive nos esta esperando
en el otro edificio. Cogemos algunas cépsulas vitaminicas que
hay en la sala y salimos por la puerta. Matamos a un gusano
como los que habiia dentro del metro y subimos otras
escaleras. Llegamos a una sala con un terminal de grabacioén,
salimos por la puerta de abajo y accedemos a la azotea de la
torre.

Nos situamos en la parte mas al oeste de la azotea y
podemos sentir la presencia del portal infernal de Hades. No
parece haber manera de acceder a la otra torre, asi que
bajamos y preguntamos a Murphy. El nos dice que hay un
panel de control que acciona el puente de emergencia.
Subimos otra vez a la azotea y accionamos el mecanismo que
se encuentra en la parte sur de la misma y que abre el puente
de emergencia. Hay que ir con cuidado porque un gran enemi-
go (tipo 28) aparecerd y no nos dejara cruzar el puente hasta
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que lo hayamos derrotado.

Llegaremos por fin a la torre Sunset, que estd bastante
mas destrozada que la anterior. Bajamos por las escaleras y
examinamos el piso; la mitad de la torre ha sido devastada.
Aqui no hay nada, bajamos un piso y otro mas; aqui podemos
encontrar un terminal de grabacién. Bajamos de nuevo y nos
topamos con otro monstruo (tipo 28). Esta planta parece que
no estd tan dafnada, es la planta 57. Como las escaleras que
bajan han sido bloqueadas entramos en el ascensor que hay
al sureste y llegamos a la planta 42.
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Nada més salir podemos ver que la sala central esta
ocupada por un enemigo. Una vez eliminado podremos coger
capsulas vitaminicas que seguramente necesitaremos.
Salimos por la puerta que hay arriba y subimos por unas
escaleras. En una habitacién encontramos a Cassandra.
Hablamos con ella y dice que no quiere vivir mas en un mundo
asi, que nadie la entenderia. Nos pide que la matemos y nos
ataca, por lo que tendremos que acabar con ella. Una vez
derrotada, yace en el suelo. Hablamos con ella y dice que para
vencer a su hermano tenemos que usar su medallén y asi
cerrar el portal hacia Hades. Atravesamos dos puertas hacia
el sur, encontramos un terminal de grabacién y subimos unas

escaleras.

Finalmente llegamos donde estd Clive. Nos incita a que
nos unamos a él y que seamos los guardianes del portal, ya
que Cassandra decidié no serlo y por eso se convirtié en un
ser débil y despreciable. Dice que él tiene el poder de Hades
en su interior y que va a unir los dos mundos. Con nuestra
ayuda seria todo mas rapido pero no la quiere y por eso ha
decidido matarnos ahora.

Clive se transforma en un ser horrible. Luchamos contra él
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y cuando estamos a punto de vencerle desaparece pero deja
un medallén que recogemos. Escuchamos un gran rugido y
algo enorme surge del portal de Hades, otro gran enemigo.
Disparando a los tentaculos podremos derrotarle... vemos que
una vez muerto se desvanece regresando a su dimension..
Ahora podemos sellar el portal, para lo que nos colocamos
enfrente del gran agujero y utilizamos el medallén. Por fin el
portal queda totalmente cerrado, una vez mas. Bajamos y
hablamos con Cassandra que nos pregunta si lo hemos
conseguido y nosotros lo afirmamos. Ella dice que no debe
volver a suceder esto nunca mas asi que nos pide que la deje-
mos morir, y asi ocurre.

Una vez acabado todo pensamos si nuestro Gnico desti-
no era ser el guardian del portal...
relacion con Cassandra y Clive...

guardamos alguna

Debemos ser fuertes y no sucumbir a la tentacion. Todo
lo que ha sucedido ha arruinado la ciudad, pero almenos el
portal de Hades esta cerrado. La gente de Sun Dorado pron-
to se olvidarad de todo y volverdn a tener una vida préspera.
Por fin ha terminado esta horrible pesadilla.
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Redes

F1doNet

En los albores de los tiempos, cuando el MSX combatia contra los 8 bits y demds bicheria microinfor-
mética, e InterNet era un proyecto militar, la gente usaba los BBS como medio de comunicacion. Una de
las redes soportadas por los BBS fue Fidonet, en la que la comunidad MSX de Espana pudo comunicarse

durante mucho tiempo. Pero al igual que los BBS pasaron a un segundo plano, los MSX corrieron la
misma suerte. Pero los usuarios de MSX siguieron en contacto...

esde hace varios afios, parte de la comunidad MSX de

la peninsula puede continuar hablando de su 8bits

preferido desde la comodidad de su cliente de correo
e-mail, gracias a las multiples listas de correo y news que se
encuentran disponibles, o desde la nostélgica y curiosa
pasarela a un mundo paralelo al de dicho 8bits: FidoNet.

ESP.MSX es el la red FidoNet donde
aficionados al maravilloso MSX siguen hablando largo y tendi-
do sobre su maquina preferida, teniendo la posibilidad a través
de la pasarela montada por Nin en Conecta2BBS de realizarlo
via e-mail ... Pero FidoNet es algo més que eso ...

reducto de los

Argus [Main] - TCP/IP 1
System  Line Poll Tool Config Help
Polls I Dutboundl Daemon TCRAP T |

FidoNet, como se gestiona y qué posibilidades tiene. Ni
tampoco un "howto" de como acceder a Fidonet con el MSX.
Intentaré ser algo mas claro.

FidoNet, algo que seguro que a muchos nos suena, y
alguno incluso de los que lean esto han formado parte de él,
es, digamos, la primera forma de comunicacién telematica
doméstica de la que dispusieron un ordenador con médem en
la década de los 80.

Su auge durante esta época fue espectacular. Miles de
personas utilizaban esta red a diario. FidoNet fue creado sin

=101 ]

SRR Connect [To 212.1708.14.41 #23
(e Station_|Conecta2 BBS IP-Node
Address |2:343/168 2:343/0 2:343/169 2:343/108 69:666/1 69:18088/8 9:343/0 9:343/168
Sysop |Jose Casanova Salces
— Location |Barcelona
sl Number [conecta2._dtdns.net
= il = Flags__|1152@8,M0,CH,IP,IFC,IUH, IBN,BHD
Maller  |Radius/4.009-26.09.2002 (Release Candidat)/Win32
A |
85-0ct-2883 19:06:88 Password-protected session {auth=plain) d
85-0ct-2083 19:86:088 Handshake time - 2 seconds
B85-0ct-20083 19:86:88 Establishing Hydra transfer protocol
85-0ct-2883 19:086:88 Hothing for them
I[ 85-0ct-2883 19:086:89 Hyd: Other's ApplInfo="Radius,4.809-26.09.2002 (Release Candidat),"
[ 85-0ct-2883 19:86:89 Hyd: Other's HydraRevw=81-Dec-1992, flags: ASC,UUE,C32
85-0ct-2083 19:86:89 SEHND: End of batch
85-0ct-2883 19:06:089 Receiving '65F119CA.THA' (2,234b)
85-0ct-2883 19:86:12 Received 'C:\ARGUSA\INBOUND\6SF119CA.THA" =
s .;\I fr\l l@‘ DgD DgF! C?S T():<)D R?D

Aqui podemos ver el programa Argus bajando el correo comprimido de FidoNet a través de su nodo

Bien. Después de leer esta introduccidén, el/la lector/a
puede imaginar que el que escribe estas lineas estd como una
regadera, que tiene intoxicacién de principios a lo Star Wars
o que el cansancio le hace delirar.

Un poco de todo. Pero mi intencién no es hacer un pesa-
do articulo describiendo todas y cada unas de las partes de

50 Call MSX

fines comerciales, sin animo de lucro y por la Unica razén de
la necesidad de una forma, clara, sencilla y ordenada de
establecer comunicacién entre personas de todo el mundo.

A raiz del boom de Internet, en la década de los 90,
Fidonet pasé a segundo plano. Muchos fueron los que aban-
donaron esta red, atraidos por las maravillas de la primera



forma de comunicacién telematica de nuestros dias, Internet.
Y no sélo fueron los usuarios basicos quienes la abandonaron,
si no, por llamarlo de alguna manera, sus "motores" (las BBS),
que fueron cayendo dia tras dia.

ommand Prompt

Jin32 1.68 ~ The Fast Echomail P»
1991, 20881 by Folkert J.

Unregistered version
Scanning netmail directory...

Toszing messages...

Decompressing C:~ARGUS~INBOUND~65F119CA.THA (ZIP>
- 2k, 2-0ct-28083 11:89

PEUNZIF (R> FAST® Extract Utility
Copr. 1989-199? PKWARE Inc.
PEUNZIF Reg. U.S. Pat. and Im. Off.

m Pentium II class CPU detected.
m XMS version 2.80 detected.
m DPMI version B.90 detected.

Searching ZIP:

All Rights Heserwved.

C:/ARGUS /INBOUND 65F117CA.THA

tras mismas pasiones y hobbies, gente abierta y culta, gente
que no se esconde tras un pseuddnimo.

MSX, LINUX, ROL, CIENCIA FICCION, 8BITS, DELPHI,

ghtz reserved

Uerzion 2.58 B3-81-1999
Sharevare Uersion

Descompresion del correo para su posterior visualizacion

Pero Internet no tiene reglas, ni educacion, ni jerarquias.
Muchas de las buenas maneras aprendidas en FidoNet fueron
transmitidas por los usuarios de Internet, pero por desgracia,
la gran mayoria de los usuarios actuales no han pasado por
FidoNet,
cumplir, ni que les ensefie la "elegancia” y modales en este

ni tienen ninglin documento, guia o regla que
tipo de comunicacién. Debido a la falta de normas, y, siendo
como somos, seres humanos, el caos (spam, trolls, hackers
en el mal sentido, usuarios anénimos) han invadido todas las
listas de correo y news del mundo. No existe un protocolo y
etiqueta para escribir, no existe un verdadero espiritu de
comunidad o grupo y menos asi, remedios eficaces para

terminar con esto.

Pero FidoNet sigue vivo. Gracias al esfuerzo de muchas
personas y, llamémosle, por devocion, "frikismo", ganas de
sentirse a gusto escribiendo, de leer y ser leidos, y de evitar
todo este tipo de desastres, Fidonet ha evolucionado y se ha
mantenido.

Hoy en dia sigue siendo posible estar dentro de la comu-
nidad de Fidonet y, ademads, aprovechando los sistemas de
comunicacién actuales, aprovechando el mismisimo Internet
para realizar las conexiones y envios, evitando asi las tediosas
configuraciones y caras llamadas locales a la BBS.

FidoNet, pone a nuestra disposicion un gran nimero de
listas (echoareas), tematicas, donde es dificil que alguna
persona no encuentre conversacion. FidoNet nos brinda la
posibilidad de un correo activo, dindmico, donde todo el
mundo tiene nombre y apellidos, donde nunca se sube el tono
y donde tendremos la posibilidad de conocer gente con nues-

PROGRAMACION, LITERATURA, MUSICA ...
nas de las Echo Areas disponibles en Fidonet.

son sélo algu-

;Todavia no te has animado después de esto a formar
parte de Fidonet? :)

Bien, intentaré poneros mas la miel en los labios.
ESP.MSX es una de las areas que mas trafico posee de
FidoNet en Espafa ... ;sigues desanimado?

Maés. En ESP.MSX tratamos de nuestro ordenador favorito
de una forma amable, con temas de interés, donde todo el
mundo da su opinién, donde el respeto mutuo es la méaxima

del 4rea. ;Necesitas algo méas?

Pues entonces lee lo siguiente...

Coémo acceder a FidoNet
Acceder a FidoNet es posible para un sinfin de microorde-
nadores y sistemas operativos diferentes. Es dificil que no
podamos conectar a FidoNet.
El que escribe estas lineas estuvo algunos afos conectan-
do a FidoNet con un Turbo R, un RS232 de Sony y un médem
genérico, a través de Europa 3 BBS (Valencia).

Asi pues os indico el primer enlace web de interés :

http://www.conecta2.org/pucela bbs/
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Aqui disponéis de mucha mas informacién sobre Fidonet,
algo mas técnica, eso si, y de todos los programas conocidos
para conectarse a FidoNet disponibles. Recomiendo la lectura
del apartado FAQ para no iniciados en FidoNet.

Como segundo, comentar, especialmente para MSX, la
pasarela de Conecta2 BBS.

Conecta2 BBS es una BBS de Barcelona, cuyo fundador y
Sysop, Nin, es un MSX user. En sus filas se encontraban en
su dia todos los puntos de la desaparecida LuzNet2 BBS, que
llevaba Javi Lavandeira (agOny). Ademé&s es una de las BBS
con mas "solera" de Barcelona, y de la cual dependen otras
BBS (no quisiera profundizar mas). Gracias a Nin, es posible
acceder al area ESP.MSX a través de Internet y mediante
nuestro cliente de correo electrénico, como si de cualquier
otra lista de correo o news se tratase. Para acceder, simple-
mente hemos de mandar un mensaje a :

nin@conecta2.org o admin@conecta2.dtdns.net

Debéis de mandar una pequena presentacion e indicar que
desedis linkaros (recibir) la lista de correo de R34.MSX o
ESP.MSX a través de vuestro mail. Es la forma mas facil, pero
a la vez nos priva de todas las demés éareas de FidoNet. :)

oldED+ /W32 - Arealist

»»Seleccionar area nueva:
firea Descripcidn

Metmail area
Received netmail
Sent netmail
Avisos importantes en FidoMet
ESP_M5X
Bad messages
Duplicate messages
Personal mail
Recovery hoard

GoldED+-U32 1.1.4.7

ESP.AUIS0S: 37 msj

s, 3 sin leer.

conectado para leer o escribir en las areas, pero supone una
primera toma de contacto con Fidonet, por lo que es muy
recomendable.

Si queremos adentrarnos mas en FidoNet, pasariamos por
acceder mediante telnet o siendo puntos de Fidonet. Para esto
debemos darnos de alta en una BBS, y seguir las instrucciones
que su SySop nos darfa. El, también nos indicaria la forma
mas facil de acceder. Existen hoy en dia paquetes semicon-
figurados de punto para Linux y Windows (para PC users,
supongo la mayoria de los que accedan).

Conecta2 BBS, es una de las BBS a las que podemos
acceder por TCP/IP (conectando a Internet vamos). El mail de
contacto es el anterior citado.

Otra gran BBS, también de Barcelona (aunque este dato
carece de la importancia que tenia antes por las llamadas
locales que debiamos realizar), es Eye of the Beholder BBS.
Es, posiblemente, la BBS que mas trafico tiene de Espafia y
con mas usuarios en activo.

EOTB BBS esta especializada en Rol y la mayoria de sus
usuarios son fanaticos del mismo, pero cuenta en sus filas
también con muchos MSX users, como un servidor, Ramoni,

ID_Area
NETMAIL
RCUD_METHMAIL
SENT_METHMAIL
ESF.AUISOS
ESP_MSX
BAD_MSGE
DUP_MSGS
PERSONAL_MAIL
RECOUERY_BOARD

19:88:13

Golded, un visualizador y editor de mensajes para FidoNet

Una segunda forma de acceder a todas las echo-areas, sin
ser punto, y de forma cémoda aunque no de forma offline,
seria a través de la web que dispone EOTB BBS para tal fin.
Desde aqui podremos leer y escribir en todas las areas de las
que dispone esta gran BBS:

http://fido.beholderbbs.org

La gran pega de este sistema es que nos obliga a estar

52 Call MSX

Diego Millan, JA Lancharro (por poner gente conocida).

Su SySop (Enric Lleal, alias Kishpa), estard encantado en
atender a una peticién de ser punto por nuestra parte :

kishpa@beholderbbs.org
web: http://www.beholderbbs.org

Enric Lleal Serra :

Al igual que Conecta2BBS, mandariamos un mensaje a



Fidonet

Enric y él nos informaria de los pasos a seguir para entrar a
formar parte de FidoNet.

Y poco mds que contar, pues no quiero aburrir méas al
personal. Os dejo una pila de direcciones interesantes, de
BBSs de este pais que disponen de pagina web y en la que
encontraremos informacién de todo tipo sobre esta gran red
(informacién obtenida desde la web de Albano, Pucela BBS).

Mas informacién sobre BBSs y FidoNet:

- http://www.conecta2.org/pucela_bbs (espafiol)
- http://www.pagina.de/fidonet (espaiiol)

- http://www.fidospain.org (espafiol)

- http://www.thebbs.org (inglés)

- http://www.fidonet.ca (inglés)

- http://www.thedirectory.org (inglés)

Otros enlaces de interés:

- Poblado FidoLand :
http://www.pobladores.com/territorios/gente/fidoland

- Comunidad FidoNet:
http://communities.msn.es/Fidonet

* Portal BBSDOT (inglés):
http://bbsdot.com

Areas de correo FidoNet en espafiol accesibles como foros
desde:

- http://www.conecta2.org (FidoNet y Conecta2Net)

- http://www.upseros.com

- http://www.rafastd.org

- http://www.venusbbw.net
- http://fido.beholderbbs.org (lectura y escritura, registro)

Lista de correo BBSPEOPLE (elistas): Para los usuarios o
antiguos usuarios de BBS en el mundo hispano. Para apun-
tarte manda un correo electrénico en blanco a :

bbspeople-alta@elistas.net

Lista de correo SUBRED (yahoogroups): Para cualquier
persona interesada en el mundo de las BBS en espafiol. Para
apuntarte envia un correo electrénico en blanco a :

subred-subscribe@yahoogroups.com

Lista de correo EXBBSEROS (yahoogroups): Punto de
reuniéon de algunos antiguos, actuales y futuros bbseros,
sobre todo mexicanos. Debes enviar un correo electrénico en
blanco a :

exbbseros-subscribe@yahoogroups.com

Para todo los habituales de las news aqui teneis un punto
de reunién para los BBSeros. Grupo de noticias:
news://es.comp.infosistemas.bbs

Canal de IRC #fidonet en IRC-Hispano Acceso IRC desde
el servidor irc.irc-hispano.org

Acceso WEB desde :
http://www.irc-hispano.org/

demochat/canal.html?sec = CLE&can =fidonet

Despedida y agradecimientos

Pues ya estd todo. Agradecer a los creadores de este
nuevo fanzine la oportunidad que me han dado para escribir el
articulo y sobre todo a Enric Lleal (Sysop de EOTB BBS) por
su ayuda en el mismo y sobre todo ... por aguantarnos dia tras
dia ;)

No puedo dejar de nombrar tambien como agradecimien-
tos, y quiza tambien los mas importantes, a todos los Sysops
que mantienen las BBS activas, a todos los puntos que acce-
den diariamente a Fidonet y que con su energia y perseveran-
cia hacen que Fidonet siga siendo posible hoy en dia. Por
supuesto, me vais a perdonar por no nombrarlos, pero son
tantos que no cabrian en toda la revista. :) Gracias a todos.

Armando Pérez Abad (Ramones)

e-mail : ramones@kurarizeku.net

web : http://www.kurarizeku.net
FidoNet : 2:343/107.20
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LoadCAS

s bien sabido que el nimero de utilidades aparecidas

para la norma ha ido menguando de forma vertiginosa

en los Ultimos afios. Por esta razén, cuando una nueva
hace aparicién, es necesario detenerse para echarle un ojo (y
en casos como el que nos ocupa, probarla con expectacion).
No he sido yo (salvo contadas excepciones) el usuario ejem-
plo de betatester (algo que muchos desarrolladores de soft
agradecerian). No obstante, he aparcado un poco la pereza
que nos caracteriza para pasar a la accion.

El formato CAS... un desconocido para muchos

La utilidad a analizar no es otra que un cargador de juegos
de casete (si, jlos de toda la vida!) pero en formato CAS.
Estos CAS son ficheros que contienen los bloques de datos
del propio juego ademas de una cabecera singular (32 bytes),
dependiendo si el primer bloque a cargar es de tipo run, bload
o cload:

A continuaciéon un fichero CAS contiene dicho bloque,
salvo que la cabecera del mismo (1 byte) desaparece.

cload
Found: PA

%
LN

Asi pues, crear un CAS no tiene tanto misterio, siempre y
cuando se trate de soft con cargas a través de la BIOS. Para
cargas tipo Turbo (conversiones de Spectrum y demas), hasta
la fecha no hay posibilidad de tenerlos en este formato (vere-
mos si Martos nos sorprende en un futuro). Incluso ahora
disponemos de una nueva utilidad que automatiza la tarea,
que no es otra que la Tape2CAS (también de Martos). Esta
convertird directamente nuestras cintas en ficheros CAS
desde nuestros propios MSX.

El programa

Hecha la introduccién, ya podemos hablar con profundi-
dad del programa. LoadCAS empezé a ser una realidad a
mediados del ano pasado, con una primera version (la 1.0)
que todavia no funcionaba en los turboR (recordemos que
éstos tienen comandos suprimidos tanto de la BIOS como del
Basic, para el manejo de los casetes). No mucho mdés tarde
aparecié la versiéon 2.0, totalmente compatible turboR (es
mas, por mis propias averiguaciones, este programa es mas
compatible en los MSX de ultima generacién) y sus posteri-

ores versiones arreglando

"bugs"” (y dejando de

funcionar con algunos

juegos). La ultima version

en ver la luz ha sido la 2.3,

Bloque LOADJ_Bquue BLOAD|Bloque CLOAD
8 bytes 1Fh OA6h ODEh OBAh OCCh 13h 7Dh 74h
10 bytes 70 x OEah | 10 x ODEh | 10 x OD3h
32 bytes 6 bytes Nombre del Bloque
8 bytes TFh OA6h ODEh OBAh OCCh 13h 7Dh 74h

en un intento a la deses-

Cabecera segun el tipo de carga

Si contiene mas de un blogue (bastante comun) cada
bloque tendra su propia cabecera de tipo CAS (como la ante-
riormente comentada) e ir& concatenado posteriormente al
ultimo bloque, en el orden que son llamados por el bloque
anterior (algo asi como una lista enlazada). Pongamos un
sencillo ejemplo, de un juego de 4 bloques, con un primer
bloque de carga cload que llama a un bloque hecho en cédigo
maquina (bloque bload). A continuacién lo mismo, un bloque
cload y su posterior bloque binario. El resultado quedaria
como el siguiente esquema:

([8 + 10 (OD3h) + 6 + 8] + Blogue CLOAD1) + +
([8 + 10 (ODEh)+ 6 + 8] + Bloque BLOAD1) + +
([8 + 10 (OD3h) + 6 + 8] + Bloque CLOAD2) + +
([8 + 10 (ODEh)+ 6 + 8] + Bloque BLOAD2)
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LoadCAS

GAME LoadCAS 2.0 LoadCAS 2.1 LoadCAS 2.2 LoadCAS 2.3 LoadCAS 2.3 BETA
AACKOBAS CePort Reset tras la portada |CePort No arranca No arranca
ALBATROS Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
BASS W40 W40 W40 W40 w40
BATMAN Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
BEACHHEA Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
BOULDER CeC CeC CeC CeC CeC
BOULDER2 CeC CeC CeC CeC CeC
BREAKIN Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
CITYCONN Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
CONFUSED Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
CRUSADER Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
DAIDASOU Funciona Funciona Funciona CeC CeC
DEZENI Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
DISC-W Funciona Funciona Funciona CeC CeC
DOGFIGHT Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
DONKEY CeC CeC CeC CeC CeC
DRAGON Funciona Funciona Funciona CePort CePort
ELIDON Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
EXERION Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
FASTLANE Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
FOX Funciona Funciona Funciona CeC CeC
GANGMAN Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
GAUNTLET CelPers CelPers CelPers CelPers CelPers
GHOSTB Funciona Funciona Funciona CeC CeC
GROGSREV Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
G-T Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
HAPPYFRE Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
HEADHEEL Funciona Funciona Funciona Dev. 1/O Err. Dev. 1/O Err.
HUNCH Funciona Funciona Funciona Dev. I/O Err. Dev. 1/O Err.
HYDLIDE Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
INCA Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
JAJAMARU Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
JETBOMB Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
LAMPS OOM in 2 OOM in 2 OOM in 2 OOM in 2 OOM in 2
LEMANS Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
LIZARD Funciona Funciona Funciona CeC CeC
MEPHIUS Funciona Funciona Funciona CeC CeC
MISSILE Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
MMINER Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
MOONRIDE Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
MUSIX CePort CePort CePort CeC CeC
MYS Funciona Funciona Funciona CePort CePort
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Software

MYS2 Funciona Funciona Funciona CePort CePort
NAMPA Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
NONAMED Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
NSHADE Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
OHSHIT Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
OILSWELL Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
OROID CeC CeC CeC Cuelgue en carga Cuelgue en carga
PA CeC CeC CeC CeC CeC
PHALANX Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
PHANTOM2 Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
PITFALL2 Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
POLAR Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
POLICE Funciona Funciona Funciona CeC CeC
ROBOCOP CeC CeC CeC CeC CeC
SKOOTER Funciona Funciona Funciona CeC CeC
SKYDIVER Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
SORCERY Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
SP Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
SPYVSSPY Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
STARFIGH Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
THEHEIST Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
TIMECURB Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
TRICKBOY CeC CeC CeC CeC CeC
TRITON Funciona Funciona Funciona CeC CeC
VOLGUARD Funciona Funciona Funciona CeC CeC
WINGMAN Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
XYXOLOG Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
ZARTH Funciona Funciona Funciona CeC CeC
ZEXAS Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona
ZORNI Funciona Funciona Funciona Funciona Funciona

Tabla de compatibilidad de carga

cargadores: el LoadCAS de siempre y un alternativo. El alter-
nativo, llamado LoadCASX, explora el contenido de la RAM al
final de cada carga, parcheando los posibles accesos del
programa a puertos relacionados con los slots. Asi, se nos

Leyenda :

W40 : Cargar con width 40

CePort : Cuelgue en la portada

Cec : Cuelgue en la carga

Dev. I/O Err. : Device I/O Error

CelPers : Cuelgue en la eleccion del personaje
OOM : Out of Memory

dice que esta version es sélo para pruebas cuando el cargador
principal falle, puesto que la técnica utilizada no es perfecta.

El camino a seguir para que un CAS funcione desde disco
consiste en parchear la BIOS del sistema después de copiarla

el Gauntlet (todo se andard) por lo menos en los turboR. A RAM. De este modo las llamadas caracteristicas del casete
Mientras acaba la prometida versién 3.0 (que serd comentada  son substituidas por rutinas propias del autor, que ejecutan la
mas adelante) y mediante una tabla, se ha intentado probar el carga en disco.

mayor numero de juegos, para ver cuan compatibles eran con

los diversos cargadores. Ademas, existe una versién "experi- Hay que dejar claro que todas las pruebas se han realiza-

mental" llamada por su autor LoadCAS 2.99 que incluye dos do sobre un turboR A1ST con 512KB de RAM, por lo que no
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sé si en ordenadores MSX "inferiores" el
resultado sera el mismo. ;Por qué hacer este
inciso? Bien, en los turboR hacer que el CAS

—PARTHAN—-PARTHMACHIME

funcione desde disco es mas sencillo.
Aunque no cuentan con las entradas de la
BIOS relacionadas con el casete, si cuentan
con el modo DRAM, del propio sistema.
Gracias a él es posible parchear la BIOS que
ya estd en RAM (slot 0-O) en este modo, y
parchear las rutinas. Al ser soportado por el
propio sistema, es mucho mas compatible
que el anterior modelo para MSX2, 2+. De
todas formas, seria interesante anadir que
LoadCAS deberia funcionar en cualquier
MSX2 o superior con al menos 128KB de
memoria mapeada.

Ya tengo mis CAS y el programa.
¢Ahora qué?

CAS mediante
LoadCAS es muy sencilla, aunque algo pesada. Simplemente

La ejecucion de un

se debe renombrar el cargador LoadCAS al nombre del fichero
CAS (pero sin la extension). Por poner un ejemplo, si tenemos
el fichero ATEAM.CAS, LoadCAS deberéd ser renombrado a
ATEAM. Tras esto, bastarda con un BLOAD"ATEAM",R
(ambos ficheros deben estar en el mismo disco (o en la misma
carpeta si usamos D0OS2).

Como vemos la dificultad es minima, pero puede resultar
una pesadilla hacerlo cada vez que queramos jugar a un juego
distinto. Es posible que no todo el mundo (juna lastima!) sepa
usar los comandos del DOS o del BASIC. Si éste es tu caso,
aqui comento los pasos a seguir para ejecutar LoadCAS siem-
pre y cuando LoadCAS y el fichero CAS en cuestién se
encuentren en la misma carpeta o disco:

- Desde BASIC:

NAME "LOADCAS" AS "ATEAM"
BLOAD"ATEAM",R

- Desde DOS/DOS2:

REN LOADCAS ATEAM
BASIC
BLOAD"ATEAM",R

No se debe olvidar que el comando NAME / REN borrard
el fichero LOADCAS. Para que eso no ocurra (si queremos
mantenerlo) deberemos usar el comando COPY. En BASIC su
sentencia es COPY "LOADCAS" TO "ATEAM" mientras que
en DOS/DOS2 sera COPY LOADCAS ATEAM. Asi nos asegu-
ramos que el fichero LOADCAS seguird en el disco tras la
ejecucion del juego en cuestién, aunque bien es verdad que lo

WIDED AVAI
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estara por duplicado...

Para ahorraros tiempo, os hago entrega de este cutre-
script (siento que no sea mejor, pero no sé qué puedo y qué
no con el DOS o el DOS2 y no es cuestion de ir probando).
Ademads, el script llamard a un programa BASIC del que
también os entrego el cédigo. Todo esto es para simular lo
que en un futuro serd una realidad en LoadCAS 3.0. Para
ejecutar cualquier juego (siempre desde DOS (o DOS2)) la
secuencia sera (en nuestro caso ejecutamos ATEAM.CAS):

LOADCAS ATEAM

Y los cédigos para haceros tanto el script como el progra-
ma basic:

--- LOADCAS.BAT ---

DEL *.KOY

COPY LOADCAS %1.KOY
ECHO %1.KOY > TEMP.KOY
BASIC LOADER.BAS

--- LOADER.BAS ---

10 OPEN "TEMP.KOY" FOR INPUT AS #1
20 INPUT #1, A$

30 CLOSE #1

40 BLOAD AS$, R

El LOADCAS.BAT se puede generar con cualquier editor
de textos (tipo AKID, TOR o TED). Para el LOADER.BAS
bastara con escribir el cédigo dado en BASIC y ejecutar SAVE
"LOADER.BAS"
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Sélo un inciso més. Para los usuarios de turboR (como es
mi caso), yo anado una linea mas al LOADCAS.BAT antes de
BASIC LOADER.BAS. En ese instante ejecuto el CHGCPU,
para que ponga el ordenador en modo Z80. Cualquier
otro programa que haga lo mismo bastara, creo que
incluso el COMMAND 2.40 lleva alguno de serie.

LoadCAS 3.0 - El futuro

La proxima generacion de LoadCAS llegara de la mano
de Martos en un tiempo prudencial. Esperemos que pronto
vuelva a tener tiempo para continuar con este genial progra-
ma y las posibles mejoras sean una realidad:

-Cargador en formato COM: Interesante para librarse de tanto
renombrar ficheros. Ademas incluird un /X para ejecutar el
modo alternativo que fue comentado con la versidon experi-
mental de LoadCAS.

-Cambios de fichero CAS: No sé si se trata de la posibilidad
de cambiar el CAS sobre la marcha en juegos de mas de un
casete o en las posibles modificaciones que deben hacerse
sobre el formato del CAS para que acepte juegos con carga
turbo.

-Posibilidad de realizar grabaciones.

-Soporte para rutas de ficheros: Una gran noticia para los
usuarios de DOS2, sin duda.

Compatibilidad
So6lo hace falta hacer un breve repaso a qué juegos

podemos ver emulados en este formato. Debemos recordar
que muchos de estos juegos ya se encuentran en ROM de la

mano de JAM, pero estas conversiones no dejan de ser
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costosas
para el
mador y no siempre son
satisfactorias. Asi que el formato
CAS es mas sencillo de obtener vy, si

progra-

llega a funcionar en el mayor de los casos,
deberia ser un estdndar (no sé6lo para emuladores). Lo que
quiero que se llegue a entender, es que no todo el mundo
puede hacer un ROM de una cinta, pero hacer un CAS esta al
alcance de todos. Asi que ya sabéis, toda cinta original que
tengdis que no sea de carga turbo y que querdis que no se
acabe perdiendo, ya podéis pasarla por el TAPE2CAS.

Para ver qué funciona y qué no, me he visto obli-gado a
probar un gran nimero de juegos y en todas las versiones de
LoadCAS comentadas (salvo la 2.99 por no estar todavia a
disposicion de todo el mundo). Asi de paso, el programador
puede saber porqué un juego que en una versién iba en otra
posterior deja de hacerlo.

La siguiente tabla estd hecha con esa intencién y siempre
probando sobre un turboR (por lo que
probar la versién LoadCAS 1.0 no tenia
sentido). Siento si no es igual en otros
ordenadores, pero creo que sera orientati-
va igualmente.

Agradecimientos:

- Francisco Jesus Martos
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- David "Yakumo" Lucena
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Konamiteca

r] -

ATHLETIC LAND
ATHLETIC LAND

RC700
Athletic Land
Konami 1984

16Kb ROM

thletic Land tiene el honor de ser el primer titulo del

catalogo de Konami para el sistema de ordenadores

MSX. Se trata de uno de los titulos con los que
Konami debuté en este sistema. Desde un principio la
compania escogidé el cartucho como soporte principal de sus
creaciones para este sistema, una decision que mantendra
practicamente en su totalidad de titulos y que permitird dotar
a los juegos de una calidad excelente. Esto no es una exclu-
sividad de la norma MSX puesto que Konami utilizard mayor-
mente el cartucho como soporte en otros sistemas como por
ejemplo Nintendo.

El juego apareci6 en Japén en 1984 pero no llegaria a
Europa hasta las navidades del mismo afo justo cuando el
sistema MSX aterrizaba en este continente y se anunciaba
como el prometedor estandar nipén del futuro.

Athletic Land es un enorme parque de entretenimiento
para niflos donde encontramos multitud de pruebas que éstos

deben superar. El jugador encarna el papel de uno de estos
nifos que no sabemos por qué es bastante cabezén (;sera
esto el origen de la fiebre SD?) pero también muy moderno ya
que tiene el pelo tefido de rojo (parece ser que le hicieron la
foto de la portada antes de tefirse el pelo como podéis obser-
var). El nifio se ha empefiado en superar todas las pruebas del
parque aunque eso le suponga romperse la crisma cada dos
por tres, ademas los programadores de este juego le han
gastado una mala pasada al pobre chaval ya que no sabe que
el parque no tiene fin por lo que es de suponer que el fi nal
siempre serd dramatico, esto por suerte no ocurre en todos
los titulos de Konami. Antiguamente los juegos daban mas
protagonismo a la puntacién maxima y los programadores no
pensaban tanto en la idea de un final por eso es comprensible
que nos quedemos con las ganas de ver uno hoy en dia.

El parque se compone de diferentes zonas, cada una de
ellas divididas en diez pruebas. Disponemos de un tiempo limi-
tado para avanzar y completar cada una de las zonas aunque
no debemos preocuparnos ya que si éste termina no perdere-
mos ninguna vida, el tiempo sirve Gnicamente para sumar mas
o menos puntos a final de cada fase, fijaos por eso que cara
ponen las vidas que nos quedan cuando éste se acaba.

En la pantalla diez de cada zona encontraremos el final de
ésta, llegados a este punto el chico comenzard a dar saltos
como un poseido y seguidamente nos mostraran los puntos
conseguidos. Como es logico a medida que se accede a una
nueva zona la dificultad aumenta llegando a extremos
bastante dificiles.

Hay varios tipos de pruebas que se van repitiendo y
combinando en las diferentes zonas. Dentro de los recuadros
podemos ver una explicacion de cada una de ellas.

Lianas, charcos y nenu-
fares: la tipica prueba que
podriamos encontrar en un
parque de estas caracteristi-
cas. Consiste en cruzar un
charco y existen dos
maneras de hacerlo: la
primera es saltando a través de las lianas y la segunda es
subirse al nenutfar que se mueve de un lado a otro, bueno
también existe la posibilidad de combinarlo claro esté pero hay
que ir con cuidado ya que nuestro amigo, que piensa que es
un gran atleta, no sabe nadar y es capaz de ahogarse en un
vaso de agua, asi que si caemos al charco ya nos podemos
despedir del chico y necesitaremos Ilamar otro igual para que
le sustituya, siempre y cuando tengamos vidas suficientes.
Cuidado con los saltos que hagamos sobre el nentfar ya que
podemos acabar agarrados a una de las lianas y esto provoca

a veces una confusion que nos puede costar una vida.

Bolas rodando y botando: este obstaculo mévil no presen-
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Konamiteca

tarifa muchos problemas si no fuera porque salvo en una
ocasién el resto de casos aparece combinado con otros
obstaculos. La bola que rueda por el suelo podemos facil-
mente sortearla con un preciso salto; en cambio las bolas que
se desplazan dando botes requieren un poco mas de precision
ya que debemos aprovechar el rebote para pasar cuando la
bola esté en el punto mas alto. A medida que avancemos por
las pantallas os daréis cuenta que las bolas parecen pesar mas
por lo que los rebotes irdn mas rapidos y poco a poco se ira
reduciendo el tiempo que tenemos para pasar por debajo.

Piedras: la piedra es un
elemento relativamente facil
de superar siempre y cuando
no se combine con otros ya
que entonces la dificultad
aumenta considerablemente.
El truco para no tener proble-
mas con este obstaculo es saltar justo cuando lleguemos a la
altura de la hierba que crece delante de éste, siguiendo este
consejo no nos dejaremos los dientes en el intento (si vamos
hacia la izquierda esto no nos servird para nada ya que la hier-
ba siempre queda a la izquierda por lo que tendremos que
saltar antes de llegar a la piedra).

Muelles: el nino se lo
pasa en grande con esta
prueba. Es fécil saltar sobre
los muelles, la mayor dificul-
tad podemos encontrarla al
saltar sobre el primer muelle

ya que debemos calcular bien
el salto o acabaremos tirados en el suelo y perderemos una
vida. Una vez sobre el primer muelle es facil saltar a los
restantes siempre y cuando no tengamos algin impedimento
como son las bolas que caen de los arboles. También es posi-
ble alcanzar algunas frutas de los arboles una vez subidos en
los muelles, podemos conseguirlo si pulsamos el cursor hacia
arriba mientras saltamos pero cuidado, no saltéis muy alto si
aparece algun copo en el arbol o veréis las estrellas.

Charquitos: Aqui queda claro a lo que nos referiamos con
lo de que el nifio no sabia nadar. Esta prueba consiste en
saltar pequenos charcos. En principio no parece que cubran
mucho pero deben tener una profundidad exagerada ya que
nuestro personaje se ahogarad nada mas caer en ellos, fijaros
que no hara ningun esfuerzo para salvarse y se hundird como
si de una roca se tratase, lo cual es bastante triste. Este un
obstéaculo facil de saltar si vamos con cuidado y saltamos con
cierta precision. Podemos encontrar problemas anadidos
como la aparicion de unos pescaditos saltarines que nos
quieren saltar un ojo.

Geometria divertida: mas que divertida es una faena para
nuestro pequefio cabezén. Esta prueba se compone de dos
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cubos y tres cilindros por los que tendremos ir saltando de
unos a otros. Como sucede en otras pruebas, inicamente sera
necesario ser preciso en los saltos. Esta prueba, como ya es
costumbre aparece combinada con otras y en algunos casos
puede resultar bastante complicada de sortear. jYa veréis lo
que vale una castafal

Copos: parece ser que los arboles del parque han recibido
un tratamiento especial ya que dejan caer unos copos que son
capaces de abrirte la cabeza por eso mismo tenemos que ir
con cuidado cuando crucemos por una de estas zonas. A
pesar de todo no representan un gran peligro ya que son muy
visibles y la caida no se produce muy répidamente.

Fuentes: esta original prueba consiste en atravesar otro
charco del cual salen unos chorros que empujan arriba y abajo
unas plataformas. Deberemos subirnos a ellas para poder
avanzar para ello debemos saltar a la primera cuando ésta
esté en su punto mas bajo de lo contrario no la alcanzaremos
y ya sabéis lo que ocurrird. Una vez hayamos saltado hasta
llegar a la Ultima plataforma esperaremos otra vez hasta que
esta esté en su punto mas bajo o si no nuestro personaje
volverd a visitar a su amigo Antonio, el médico. Vigilad porque
en algunos charcos se encuentran, como es frecuente,
nuestros amigos salmonetes.

Abejas: un insecto con cara de mala ostia que aparecerd
en algunas pantallas para amenizar la visita al parque. Esta
bajara de los arboles y volara hacia nosotros. Hay que fijarse
bien a que altura vuela para poder esquivarla. Se ve que la
abeja no fue a la escuela puesto que sélo sabe volar a ras de
suelo o gran altura. En principio no es muy complicado evitar-
la pero cuando hay que atravesar un charco de lianas la cosa
cambia.

Fuego: siempre hay el tipico graciosillo que se pega una
tarde en el parque y luego deja la hoguera encendida. La Unica
manera que hay para atravesarla es un preciso salto pero ojo,
a veces hay castafas fritas que saltan de la hoguera y
podemos recibir un castafazo nunca mejor dicho.

Athletic Land es ante todo un juego entretenido y original.
Es aceptable graficamente pero no tanto musicalmente, ya
que la melodia es repetitiva a mas no poder, y nos acaba
produciendo trastornos mentales. Podemos perdonar que no
tenga final, pero a todos nos hubiera gustado ver alguno
(recibir una copa subido a un podium o llegar a la salida del
parque, por ejemplo).
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Publicaciones

Publicaciones

MOAI-TECH

ria e incluso detalles técnicos, prometiéndonos en el préximo

Un nimero mas, el
once en este caso, de
este fanzine fresco que
esta vez nos sorprende
con un minicémic
bastante divertido al fi
nal del mismo, aunque
no es todo lo que
podemos destacar de
este nudmero,
que también se habla
de las pasadas

reuniones de MadridSX

puesto

y Barcelona, de

novedades como la

MOAI-TECH

numero una continuacién explicando algunos de los
juegos mas importantes y emblematicos de éstos.

Un nimero en el que se nota la mano de personas
que han vivido los afios dorados de la informatica, y
que tienen un extenso conocimiento sobre estos
sistemas, tales como S.T.A.R. de Matra, y también
Francisco Blasco, quien muchos conoceréis por su
aparicion en Hispamsx asi como por su presencia en
representaciéon del programa
radiofénico GameOver. La periodicidad es trimestral, la

las reuniones en

maquetacién muy correcta y en cima a color a un
precio al alcance del bolsillo de cualquiera, 4’95 .El
primer CD de acompanamiento sin embargo es
bastante pobre.

Mega Flashrom en el
apartado hard, y el
Cat’'n’Mouse y MSX
Hotnumbers (ademés

mgx ot numibers
“madrigk 2003
mugica (Il parie)
barcelons 2002
o

de una entrevista a su
creador) en la parte
soft, que se suman a
las ya fijas secciones Dimensién Zero, apartado de trucos y
otras mas como el curso de Musica que va por su segunda
entrega.

Este nimero ha padecido un incremento de su precio en
cincuenta céntimos, algo poco apreciable por ser un fancine
semestral, asi que no podeis poner eso como excusa para no
comprarlo.

RETROGAMES

Una revista cuyo
nombre ya hace una

RETROGARES

REVISTA DE COLTO SOBREVIDEDJUEGDS: = = W& [ 435

descripcion fi dedigna
de su contenido, y es
que este
nimero comienza con

nuevisimo

HISTORIA DE L0S VIDEOJUEG0S

REPORTAJEART FUTURA 2082 =
2K INTO THE FUTURE

ENTREVISTA "GON

JUEG0S DE PELICULA

un excelente articulo a
continuar sobre la
historia de los video-
= jueogos. También real-
iza un breve repaso

introductorio sobre los

NIPPON VINTAGE ) .
“RETRD & Feviel diferentes sistemas
SOUND VINTAGE vintage  aparecidos,

sus origenes, trayecto-

EMULADORES CORNER

LR s et o el e St Tt

SD MESXES

hilarante y
cémico como
no podia ser menos.
17 es
especialmente intere-
sante puesto que trae
consigo dos traduc-

ciones de

Este numero

sendas
entrevistas a Kazuhiko

Nishi y Ryozo
Yamashita realizadas
por Kyoko Koizumi

(Tamachan) aparecidas
en la MSX-Magazine,
revista que también
recibe un apartado
dentro de los
contenidos del mismo
fanzine. Ademdas se
habla de Ila dltima
reunion de MadriSX,

Un nuevo ndmero sin despercicio de la conocida
revista que la secta del mismo nombre nos trae habit-
ualmente para el disfrute de sus lectores, con un tono

SD MESXES

Niimero 17 - Mayo 2003 . 3'40:eros

del funcionamiento del MSXPlayer, asi como de novedades
tanto hardware, como la Mega Flasrhom, y software, como el
Cat’'n’Mouse y el MSX Hot Numbers. No podia faltar tampoco

el apartado de ensamblador para los hambrientos de cédigo.

Precio: 3,40 euros.

Julio Gracia
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Rastan Saga

Cuando carguemos el juego no toca-
mos nada, dejamos que salga la
demo no jugable, si observamos esta
demo vemos que el personaje mata a
varios enemigos y que algunas veces
dejan objetos, esto es aleatorio, pues
si cuando coge un objeto sea escudo,
armadura u otro (no valen los
diamantes) pulsamos espacio y
empezaremos la partida con este
objeto. El truco sélo es vélido en la
primera vez que aparece la demo.

JUND 1 LIFE
CORE

GAME. OVER

Family Stadium

Para escuchar las BGM vy efectos
sonoros de este juego elegimos la
opcién Pennant Race y pulsamos
Select + Space.

PENNANT RACE

NEHW GAME
CONT INUE

LTS 135

N\
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Angelus

Para escuchar las excelentes musicas
de este AVG introduciremos el disco
1, cuando nos aparezca el mensaje
en Japonés pulsamos la tecla T vy
dejandola presionada le damos a
Return.

Pippols

Si estas harto de dar vueltas y vuel-
tas en este juego y nunca te lo has
conseguido acabar, aqui tienes las
salidas que has de seguir para coger
el camino mas corto.

Pantallas de subida:

Izquierda, derecha, derecha, izquier-
da o bien derecha, derecha, izquier-
da, izquierda.

Pantallas de bajada:

lzquierda, izquierda, izquierda, dere-
cha, o bien derecha, izquierda, dere-
cha, derecha.
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Blagger

Podemos empezar a jugar en la fase
que queramos si hacemos lo siguien-
te : Mantenemos pulsado la tecla Up
y pulsamos Space, entonces la
pantalla de inicio cambiard a la
segunda pantalla. Entonces seguimos
pulsando la tecla Up las veces que
queramos para ir subiendo por las
pantallas hasta la que deseemos.
Entonces pulsamos Space nueva-
mente y empezamos a jugar.

o ¥I0FeED

Predator

Durante el juego pulsamos simultane-
amente las teclas A-C-K-P y obten-
dremos inmunidad total.
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Don’t Warro! Be Japo!

Aqui tenéis algunas indicaciones
para este sencillo pero a la vez diver-
tido (y gratuito!) juego de Paxanga
Soft.

Passwords :

Level 6: 65535

11: NORIKO
16: GODZILLA
21: KAGERO
26: ZAYAKU
31: MEGUMI
36: LAUPER
41: HPBAXTER
46: SHEBOPS

Estrategias (evidentes) de juego:

Lo primero: lee atentamente el

\_

manual. Es muy importante conocer
la mecénica del juego. Piensa siem-

pre en el objetivo de hacer un
Bejapo! en cada fila. No vayas
buscando juntar muchas fichas del
mismo color para hacerlos desapare-
cer con un activador. Los Bejapos!
restan fichas del total restante.
Intenta, siempre que puedas,
mantener disponible una ficha “des-
tructora” (martillo, interrogantes,
etc) a uno de los lados. Te irdn bien
para eliminar molestos bloques
piedra o cofres.

No confies mucho en los cofres, si
puedes, es mejor que los destruyas,
ya que puede que no te salga pronto
la llave y si los abres es posible que
sean un estorbo o un color no desea-
do. Ademds, notards que el juego
tiene la fastidiosa mania de primero
sacar una llave (que normalmente no
te servird) y acto seguido un cofre...
Ya verés ya... ;)

Coloca los estorbos formando

columnas. Estorban (valga la redun-
dancia) menos para ir preparando
filas con Bejapos! y sera facil librarse
de ellos en cuanto salga un Popolon.

Curiosidades:

Es posible que notes que en ciertas
ocasiones (aleatoriamente) el gréafico
de fondo de la pantalla del juego
cambia. De hecho, todas las fases
tienen el mismo grafico de fondo,
pero de vez en cuando, sale diferen-
te. Curioso, ¢no? :)

El juego tiene final. Merece la pena
que intentes llegar a verlo ya que

desvela (o adelanta) un secreto...

Javier Pérez

H/

The Fairyland story

Aqui tenéis una serie de trucos y
curiosidades para este tan poco
conocido y dificil juego:

- Cémo continuar la partida:

Al morir mantén pulsada la tecla
“C”, y si ya has pasado 7 pantallas
te aparecera esta opcion. Como te
indica el texto soélo tiene que
mantener pulsado el disparo (salto
o hechizo) y apretar START (el “1")
antes de que se acabe el tiempo.

- Cémo acceder a los passwords:

Si queremos que nos den un pass-
word cada 7 fases que nos pasemos,
deberemos mantener pulsada la tecla
ESC mientras apretamos SPACE en
el menu principal del juego.

.

Los passwords los introduciremos en
este mismo menud, simplemente
escribiéndolos y aprentando espacio
posteriormente para empezar.

iur HIGH SCORE
D0Z220

O

PASSHORD
NINFOA

Nota: Como curiosidad decir que el
juego sélo te da password cada 7
fases, pero se pueden generar para
cualquiera: BIGNDI = 107, OIGHLB
= 109, etc...

~

Curiosidades:

Tras vencer por segunda vez a
DRACOLISK en la fase 101, y recu-
perar la gema, el juego terminara.

Sin embargo el juego tiene mas
fases no oficiales. Si probdais este
password “NMLBJF” empezaréis
en la fase 102. Pero la mayoria de
esas fases no se pueden pasar
porque alguno de los enemigos
estdn en zonas inalcanzables
(puede que por eso las descar-
taran, aunque hubiese sido mas
|

facil “arreglarlas”).

Manuel Pazos

A
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Trucos y Pokes

POKES FOR DUMMIES
(O como hacer trampas en los juegos)

¢Cuantas veces hemos sentido el deseo de poder acabarnos algun juego, pero sin obtener nada mas que
un persistente GAME OVER en la pantalla? En este articulo haremos una breve incursion en el mundo de
los POKES de una forma sencilla y sin complicarnos mucho la vida.

| arte del cheating, o lo que es lo mismo, hacer tram-

pas, es tan antiguo como el hombre mismo. Ya la lite-

ratura clasica nos muestra la picaresca del Lazarillo de
Tormes, al igual que las peliculas del Oeste en las que tipos
poco aseados con barba de tres dias se escondian ases en la
manga para intentar ganar la partida.

Afortunadamente, los tiempos han cambiado, y para ganar
la partida solamente necesitamos modificar los archivos de
nuestro juego favorito; ademas, si nos descubren, no nos
llenarén de plomo los sesos tal y como hubiese ocurrido en el
Far West.

Como ya he dicho, la técnica que trataremos en este
articulo es la modificacién arbitraria de los archivos originales
que componen el juego deseado. Légicamente, modificar o
parchear el programa de un juego puede llegar a ser toda una
odisea segun cada caso y hay que tener unos fuertes
conocimientos de programaciéon en ensamblador del proce-
sador Z80. No obstante, nuestro objetivo es centrarnos en los
parcheos faciles, aquellos que pueden ser realizados sin
conocimiento alguno de programacién y usando el menor
numero de herramientas posible.

Es evidente que sin unos conocimientos profundos de
programacién y del funcionamiento interno del sistema
nuestro campo de accién se limita bastante, pero a pesar de
ello, tras leer este articulo, el lector podra permitirse el lujo de
pokear decenas de titulos existentes en MSX por muy bajo
que sea su nivel de conocimientos, empleando tan sélo unos
minutos de su preciado tiempo.

Requisitos

Para empezar a hacer los primeros parcheos basta con
usar cualquier editor hexadecimal con capacidades de busque-
da. La plataforma en principio es indiferente. Podemos usar un
editor nativo para MSX, o usar alguno de PC para Windows o
Linux y parchear desde ahi los archivos que luego seran ejecu-
tados en el MSX real o en su defecto en un buen emulador.
En las tablas 1 y 2 tenemos algunos ejemplos de herramien-
tas Utiles segun la plataforma.

64 Call MSX

Tabla 1

Editores Hexadecimales
WinHex Windows
Hex Workshop Windows
Norton Diskedit MS-DOS
GHex Linux
Shem MSX-DOS
Tabla 2

Emuladores de MSX

OpenMSX Win32/Linux
fMSX Multiplataforma
BrMSX MS-DOS
RuMSX Windows

Es también muy conveniente definir un buen entorno de
trabajo que permita probar de forma rapida las modificaciones
introducidas a los archivos. Debemos tener en cuenta que en
ocasiones habra que cambiar datos mediante ensayo y error,
lo que nos obligard a tener que restaurar repetidamente el
archivo alterado.

Si trabajamos en un entorno multi-ventana (Windows,
Linux, MacOS, etc.), es conveniente tener una ventana abier-
ta en la que tengamos el editor hexadecimal con el archivo
que estamos modificando, y en otra ventana un emulador
para ir probando los cambios en tiempo real. Esto nos ahor-
rard por lo general mucho tiempo.



La teoria

La base de nuestra técnica se basa en encontrar algunas
secuencias de bytes que son tipicamente habituales en rutinas
involucradas en el control del nimero de vidas. La localizacion
de dichas secuencias no nos garantiza el éxito, ya que para
ello habria que profundizar en el anélisis del programa, lo cual
queda fuera del alcance de este articulo.

La rutina méas buscada y quizas la mas facil de encontrar
es sin duda aquella en la que el programa carga el nimero de
vidas en la variable correspondiente.

Incluso para aquellos lectores cuyos conocimientos de
lenguaje ensamblador sean nulos, el siguiente fragmento de
codigo resulta de facilcomprension:

LD A,3
LD (vidas),A

Como podemos observar, la primera instruccion carga el
namero de vidas, que en este caso son 3, en el registro A del
procesador. A continuacién tenemos una instruccién que
guarda dicho valor en una direccién de memoria a la que
hemos llamado “vidas”. Dicha posicion esta siendo identifi-
cada con una etiqueta que no nos deja ver a qué direccion de
memoria real se refiere. En la practica, dicha direccion puede
ser cualquiera, por lo que para la explicaciéon vamos a asumir
un valor escogido al azar, por ejemplo &HCOOO (que expresa-
do en decimal seria 49152, pero esto es lo menos importante
ahora).

Usando datos reales, el fragmento de cédigo quedaria asi:

3E 03 :LD A,3
32 00 CO :LD (&HCO000),A

Tenemos entonces que la secuencia exacta de bytes para
esta rutina es la se muestra a continuacion:

3E 03 32 00 CO

Los dos ultimos bytes corresponden a la direccién de la
variable que contiene las vidas, &HCO0O, que como vemos,
se guarda invertida en memoria (00 CO en vez de CO 00). El
segundo byte, el 03, es el valor correspondiente al nimero de
vidas, lo que signifi ca que si en el juego en vez de tres vidas,
se comienza con, por ejemplo, cinco, la cadena seria:

3E 05 32 00 CO

Ahora bien. Sabemos que la direccion &HCOO0O es simple-
mente un ejemplo y que en el caso practico no podemos saber
el valor real. Esto signifi ca que no podemos realizar la
busqueda incluyendo ese valor, con lo que tenemos que

buscar solamente los tres primeros bytes. Asi llegamos a la
conclusién de que para un juego en el que se empieza con tres
vidas, lo normal en este caso particular seria buscar esta
secuencia de bytes siguiente:

3E 03 32

¢Significa esto que simplemente con encontrar esta
cadena ya puedo alterar el nimero de vidas?

No. O, mejor dicho, no necesariamente. Dicha cadena
puede aparecer en muchas otras rutinas dentro de ese mismo
juego, lo cual nos obliga a ir modifi cando una por una todas
las ocurrencias hasta dar con la correcta. Ademas, siempre
cabe la posibilidad de que el juego ni siquiera guarde el
nuimero de vidas por el procedimiento que hemos explicado.
Pero desesperemos antes de tiempo.
Ciertamente hay juegos con los que el método descrito no

funciona; pero no son tantos como parece.

tampoco nos

;/Qué mas datos interesantes puedo modificar por
este método?

Practicamente cualquiera del que conozcamos su valor
inicial; por ejemplo, un juego en el que poseamos cuatro
granadas al empezar, casi con seguridad contendrd una cade-
na asociada que debe ser 3E 04 32. La tactica es siempre la
misma: buscar esta cadena cambiando el valor correspondi-
ente, modifi car con el editor hexadecimal y probar a ver qué
pasa.

Si la secuencia aparece varias veces, no nos quedard mas
remedio que ir modificando todas las ocurrencias hasta encon-
trar la buena. En el peor de los casos podemos tener diez o
doce ocurrencias de la cadena, aunque lo normal es que la
verdadera se encuentre entre las primeras, ya que lo primero
que hace un juego es establecer las variables iniciales.

== AP MOI0OE
2P MO0OE
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Caso practico: QUINPL

Este fantastico juego de BIT2 es uno de los juegos de
plataformas mas vistosos e interesantes de los existentes
para MSX2. El formato original es un disco de 720KB. Para
realizar esta prueba, podemos partir de una copia del juego en
diskette (especialmente si usamos un MSX real con el editor
SHEM) o bien con un archivo DSK obtenido a partir del
diskette.

El editor hexadecimal usado va a ser el WinHex para
plataforma Windows, pero cualquier otro editor puede servir
igualmente. El DISKEDIT de las antiguas Norton Utilities 8.0
para MS-DOS es una opcién excelente.

Antes de comenzar la busqueda, lo primero que tenemos
que averiguar es qué tenemos que buscar. Por tanto, es
imprescindible conocer el nimero exacto de vidas con el que

partimos al comenzar el juego:

Parece claro que el juego comienza con cuatro vidas y no
con tres que es lo habitual. Pues entonces pasamos a buscar
la cadena correspondiente, que seria 3E 04 32.

La forma de especificar la cadena de bisqueda pueda vari-
ar en funcién del editor usado. Mientras que en WinHex los

bytes se introducen seguidos, es decir, 3£0432, en otros
editores se deben especifi car separados, o sea, 3£ 04 32.
Una vez pulsemos la tecla intro, el editor encontrard una
primera coincidencia de la secuencia de bytes que estamos
buscando.

F9 03 00 09 00 02 00 00 00 18 QE| .p. .a. ...
4C 20 EI:Ir 042 49 G54 32 PN DA F3 | OMNTHFL -B
32 94 FD| & Find Hex Yalues B rozg=]
FE Z6 40 TN
21 00 &0 The following hexr walues will be gearched: | 1.
Ce 00 21 E. 1ok
F§ EF 9g| |JE0432 s [ R MR
ES 96 DE pa—b—
FF F2 21 Huse az wildzard: |:| WAl
CC DF DE Search: Al I'H IR0, B
20 DE EE 3 Y
C8 ES D H Cand.: offset mad | | =] | st e
00 00 oo P Seachinblock oy | | ... ..
oo oo oo B Scachinallopenedfes | | |... ..
uo oo oo P9 Save occurence positions | [ - -
g0 oo gof  ——»——ou-— T ...
oo oo oo
oo 0o oo k. Canicel Help ... ..
00 00 00 [ i s s st | . . .
nn nn nn nn nn nononn o nn o ononn I'II'I|
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oooozzin (50 BD 3E 01 32 00 BC
gooozz2o |53 CD 40 50 CD F4 57
ooooz230 (FB 34 00 BC A7 28 10
gooozz40 |02 20 0C AF 32 0% BC
ooooz22sn (12 84 18 03 CD B3 5D

annm32sn Cn «~T T A £ T T LCO

Probamos a cambiar el 3E 04 32, por 3E 09 32. Salvamos
los cambios, y ejecutamos el juego para comprobar los resul-
tados.

ooonZz2in |50 BD 3E 01 32 00
goonZz220 |53 CD 40 50 CD F4
ooonzZ230 |FE 3A 00 BC A7 28
oo0onZz240 |02 20 0C AF 32 09
ooonZ2sn |12 54 18 03 CD B3

Efectivamente,
como se puede observar
en la figura que viene a
continuacién, el nimero

de vidas ha aumentado

desde cuatro hasta phnHEH hﬂ'ﬂlﬂlﬂlﬂl{l}

nueve.

CONCLUSIONES

Es un truco sencillo que I6gicamente tiene las limitaciones
ya comentadas. No obstante, abre una primera puerta para
aquellos que quieran ir un poquito mas alld del BASIC, o los
que simplemente necesiten una pequena ayuda para su juego
favorito. Con conocimientos de ensamblador y un andlisis mas
detenido de cada juego, se puede conseguir practicamente de
todo: vidas infi nitas, seleccién de nivel, inventario, armas,
etc.

En cualquier caso, la técnica descrita estd meramente rela-
cionada con el procesador Z80 y no es exclusiva de MSX;
funcionara perfectamente para cualquier plataforma que use
el mismo procesador: Sega Master System, ZX Spectrum,
Amstrad CPC, Arcades, etc. Haced pruebas y sacad vuestras
propias conclusiones.

EC CD 2D
oo 23 10
09 BC FE
18 08 CD
oo D 55

no Fa Th

EC CD 2D
oo 23 10
09 BC FE
13 08 CD
oo D 55
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- Cartucho flash de 512k (4Mb) con'S

- Soporte multirom: carga mediante menu de arranque.

- Compatibilidad Konami de 2 cartuchos SImultanees"rmcon
Game Master 2. 5 e 3

- Deteccién y parcheo automatico: compatlbmdaq co%ﬁ@@ﬁﬁer

conocido. -4
N\ - OS C;:“.)

Y az

O
iii 8 juegos de MSX1 en un solo cartucho!!!

Acceso secuencial de carga mediante RESET.

iii Es muy bonito, muy barato y es sumergible a 34m (o mas) !!!

’////////////////////////////// W

PRESS FIRE

BTGSREH HOI06

SCORE 080808 HISCORE: 0800008 q T a 'H'Trlm q

B b 1) HHEE 3 & Ml SCORE  eecece

FUSH FIRC TO START
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http://soft.mundivia.es/mpazos/flashrom



