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Previo a la salida de Rise Out, en las páginas de la 
revista LOGiN de enero de 1984, se publicó en formato listado 
una versión reducida del juego bautizada como Tiny Rise 
Out. De este modo, los usuarios japoneses podían probar el 
juego superando cinco niveles que no aparecerían 
posteriormente en la versión comercial.  
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Contrastando la información de la MSX Magazine con la que encontramos en la revista 
LOGiN, llegamos a la conclusión de que los siete juegos de la imagen son los primeros publicados para MSX. Pass Ball, 
The Brain, Moon Landing, Star Command, Break Out, Mole y Golf Game son los juegos que comparten el honor de ser 
los pioneros del sistema.  

Sin embargo, habiendo podido hablar con Kazuhiko Nishi, éste recordaba que Panasonic le 
había pedido que el lanzamiento del MSX fuese acompañado por una avalancha de títulos. ASCII prefirió lanzar muchos 
menos (Nishi creía recordar que fueron cuatro y no siete), pero de más calidad. 
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Oficina de Hal Laboratory, fotografiada por MSX Magazine 

 
 

 
Satoru Iwata con Mikio Ikeda, futuro presidente de Hal 

Laboratory, en 1983 
 
 

 
Satoru Iwate en 1988, foto de MSX Magazine 
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Versión japonesa y versión británica 

 

 
Poco a poco, se convierte en un infierno 
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Dragon Attack, espectacular portada 
 

 
Takara también probó suerte con juegos para el ordenador Sord 
M5 y con su propia versión del ordenador, aquí lo vemos en una 

publicidad de 1982 
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Step Up en su versión para Sord M5 

 

 
Real Tennis, con su pista multicolor 
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Super Billiards, de lo mejor en billar para MSX 

 
Todo un desafío atinar con las troneras 

 



 

 



 

 

Primer logo de la compañía 

 
Lista de los mejores juegos de MSX según la tienda G.I., con los 

“Kjonami” presidiendo. 
 

 
Frogger, con la típica caja naranja de Konami. 

 

Según la información oficial publicada por Konami en 
su página web (sólo accesible hoy mediante la página 
Wayback Machine), los juegos publicados en diciembre de 
1983 fueron Antarctic Adventure, Athletic Land, Video Hustler (Konami’s Billiards) y Frogger. La fecha oficial de Super 
Cobra es enero de 1984. 

Durante la realización de esta obra, hemos encontrado diversas fuentes que discrepan de las fechas publicadas por 
Konami en lo que respecta, sobre todo, a sus primeros juegos para MSX. Es por ello, que en los juegos en los que 
hayamos encontrado fechas diferentes haremos mención a ambas, y trataremos de hacer especial hincapié en algunas en 
las que parece haber más evidencias de que la fecha oficial no es la correcta.  
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Kagemasa Kôzuki, el máximo responsable de Konami 

 
Space War, un toque de distinción a Space Invaders 

 

 

 

 

Situada en el barrio de Kamitsushima, en Toyonaka, 
la casa de la foto era la vivienda familiar de Kagemasa 
Kôzuki y, por lo tanto, la casa fundacional de Konami. En la 
parte izquierda podemos ver la placa donde está escrito 
“Tierra de la fundación de Konami” ( ). 

Los usuarios de MSX ya saben a dónde pueden 
peregrinar para llevar sus ofrendas.  
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Hiroshi Matsuda, Shokichi Ishihara y Kagemasa Kôzuki, foto de la 
revista Electronic Games. Es el Kagami biraki ( ), ceremonia 

tradicional japonesa, celebrado con motivo de la inauguración del 
nuevo edificio en Osaka en 1984. 

 

 

 

 

 

 

 

Logo de Konami creado en 1981 

 

 

 

Logo inicial de Konami y el de Leijac, ¿quizá una fusi´́on entre ambos 
para crear la K de Konami en 1981? 
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Flyer de la recreativa Tutankham 

 
 
 
 

 
Pequeños cambios en el logo de 1983 respecto al de 1981 
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¿Para qué quería la rana cruzar la carretera?                                    
Para llegar al otro lado 

En el número 16 de la revista Amusement Life se 
entrevistaba a Kagemasa Kôzuki, centrándose en buena parte 
en la entrada de Konami en el estándar MSX. Kôzuki 
manifestaba que “desde el principio me interesó cómo 
podíamos introducirnos en el mercado doméstico. Durante un 
tiempo me dediqué al software para la NEC 6000 y pensé en 
entrar en este mercado, pero llegué a la conclusión de que 
sería difícil entrar en el mercado con el hardware y los modelos 
de una sola empresa […]. Entonces llegó el MSX. Al principio no 
me interesaba mucho, pero luego vi que todos los fabricantes 
de electrónica de consumo iban a lanzarlos al mismo tiempo. Vi 
que también estaban National, Sony, Hitachi, Canon y otros […] 
Así que no había duda de que así iba a ser.  Estaba seguro de 
que este modelo crecería porque todos los fabricantes de 
electrónica de consumo lo estaban involucrados. Aunque 
actualmente haya 100.000 unidades, la cifra podría aumentar 
pronto a 500.000 o incluso a un millón”. 

Estas eran sus declaraciones publicadas en mayo de 
1984. Es cierto que Konami intentó entrar en el mercado de la 
gama de ordenadores NEC, mayoritarios en el país nipón, y en 
revistas del sector se podían encontrar anuncios de sus juegos, 
pero parece que el resultado no fue satisfactorio y vieron una 
oportunidad en el MSX.  
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Versión pirata de Frogger publicada en Taiwán. La portada es copia 

de la versión de Colecovision 
 

 
Super Cobra, edición original japonesa 
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Portada de la edición europea. Sin duda , salimos ganando 

 
 

 
La fase de los ovnis, la más temida del Super Cobra 



 

 



 

35 



 

36 



 

37 



 

38 



 

39 



 

 



 

41 



 

42 



 

43 



 

44 



 

45 



 

 



 

47 

https://twitter.com/dameningen_mk2/status/1151753332400119808
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