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“Yo no hice ese puto juego” - Hideo Kojima, muy enfadado
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1984 sigue siendo un afo de rdpido crecimiento para
Konami, tanto que se ven en la obligacién de mudarse a
una sede mas grande, el Instituto de Investigacién Técnica
en Osaka. Para la ceremonia de inauguracién en marzo, no
falta el tradicional Kagami biraki ($F# %) conducido por
los que parecen ser entonces los tres socios principales de
Konami: Kagemasa Kozuki (-2 A#1E), Hiroshi Matsuda (2
FH#L) y Shokichi Ishihara (fAJf#£%). El Kagami biraki se
puede celebrar con mochi ornamental, pero por alguna
razoén, en Konami prefirieron la otra opcién que consiste
en usar un gran barril de sake. En ambos casos, representa
una apertura hacia la armonia y la buena fortuna.

Otra muestra mas de crecimiento y de expansién es
la fundacién el 1 de junio de Konami Ltd., siendo su
presidente Kenji Hiraoka (*F-E]). La empresa con sede
en Reino Unido que tendria que facilitar la exportacién de
titulos de Konami a Europa. Un paso muy importante y
que tendremos tiempo de detallar de forma mucho mas
precisa en afios venideros, debido a la importancia que
esta entidad tendra dentro del estandar MSX. Pero no es el
Unico movimiento expansionista por parte de Konami en
este 1984, ya que en diciembre también funda Konami
GmbH en Alemania Federal, situandose asi
estratégicamente dentro de los dos mercados mas
importantes de Europa.

Antes, en octubre, se produce su salida a bolsa en el
mercado de valores de Osaka, con una muy buena acogida.
Estamos ante una empresa que ha multiplicado por 10 su
capital en apenas un aflo, pasando de 300 millones en 1983
a contar con 2.940 millones de yenes en este octubre de
1984.

Pero Konami no se detiene, y si existe un mercado
jugoso en Japdn en el ambito de los videojuegos, ese es el
de la Famicom. Por lo que a partir de diciembre comienza
a publicar juegos para la consola de Nintendo, dedicando
uno de sus tres departamentos de desarrollo en exclusiva.

Centrdndonos ya en los videojuegos para MSX, si en
1983 Konami ya demostraba que podia ofrecer juegos de
calidad para el sistema, en 1984 da un paso adelante
puliendo todavia mas sus formulas jugables y mostrando
graficos que aprovechan mucho mas las posibilidades con
el uso del color del ordenador.

La nueva sede de Konami, en Osaka




Antarctic Adventure, primer juego de la serie | Love
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Sin embargo, seguramente sea la musica la gran
protagonista de este 1984. Venimos de juegos que general-
mente no tienen musica durante la accién, y cuando la
tienen son composiciones bastante cortas y simples, limi-
tandose a alguna tonadilla al empezar la partida, perder
una vida o pasar al siguiente nivel salvo honrosas excep-
ciones. Es ahora cuando se generaliza la musica mientras
jugamos, ddndole mayor importancia a su composicién
como apoyo de la experiencia jugable, cambidndola para
siempre y haciendo que la musica comience a ser valorada
como un elemento imprescindible de un videojuego. Com-
posiciones pegadizas que aprovechan los tres canales de
sonido del PSG, y en eso también Konami alcanzé la exce-
lencia.

Ademads, Konami también centré su objetivo en los
mas pequetios de la casa y en el factor educativo del video-
juego. Para ello, crea la linea I Love en la que destacarian
juegos que proporcionasen enseflanzas a los nifios, y asi de
paso convencer a sus padres para que comprasen el pro-
ducto bajo el eslogan “El placer de jugar, la alegria de
aprender” (HESXPRK, £5FE L &). También es posible que
el interés por crear juegos educativos vienese por una sub-
vencién del gobierno japonés, aunque este dato no ha
podido ser confirmado. Los juegos de la serie eran facil-
mente distinguibles por incluir un nimero azul en la parte
superior derecha de las tipicas cajas naranjas de Konami,
el nimero uno de la serie fue el Antarctic Adventure (IJ -
& x { K FR) que tenia el sello I Love Geography (1 1
o v e HF#), tanto por las banderas que se podian ver al
terminar cada uno de los niveles como por el mapa de la
Antartida que acompatfiaba a las instrucciones.

EL ORTID

El interés de Konami por los juegos educativos
venia de antes de la aparicion del MSX. En este recorte,
proveniente de la revista LOGIN de agosto de 1983,
Konami pone en valor su éxito en los salones arcade,
destacando Frogger por ser popular entre el publico

femenino, y su intencién de seguir portandolos a

formatos domésticos. Aunque, segln la vision de
Konami, en un futuro cercano los ordenadores se
distanciarian de los videojuegos y tomaria mas fuerza el
software educativo.




El numero dos era el Athletic Land (b AlX< 7 AL
F v 27) con el sello I Love Physical Education (I 1 ove
&%), éste ya por razones mas obvias y ya nos podiamos
imaginar a los nifios japoneses dando saltos por los
parques. El numero tres fue Monkey Academy (& > K& D
W+ 12 - TAT9) bajo el sello I Love Mathematics (1 1
o v e B, siendo realmente el inico que no admite
discusion en cuanto a su valor pedagdégico. Ademas,
Monkey Academy fue el primer juego de Konami para
MSX que hacia uso de dos botones, aunque no usaba
todavia la barra espaciadora como primer botén y las
teclas Ny M como segundo botén. En su lugar, la tecla
Select hacia las veces de segundo botén.

El quinto fue el Comic Bakery ({£A1X ZI1XA) que
venia con I Love Society (1 1 o v e #2), para que los
nifios supieran lo duro y trabajoso que es tener un empleo
y lo que cuesta hacer la comida que toman en la escuela,
sobre todo cuando no paran de colarse en tu pasteleria
tanukis, también conocidos como mapaches japoneses o
perros mapache. El cardcter infantil de este titulo se
remarcaba con la musica, dos de las melodias estaban
basadas en canciones infantiles japonesas cuyos titulos son
Ito Maki Makiy Musunde Hiraite. Una tercera melodia
serfa la muy conocida Yankee Doodle.

Para tratar de reforzar su caracter educativo, Comic
Bakery incluia un folleto a color en donde Konami nos
relataba una breve historia del pan. Después, ya metidos
en el juego, serfa nuestro turno de controlar al panadero
Joe para crear ese pan, aunque un poco antihigiénico el
lugar para elaborarlo con tanto tanuki suelto. Por folletos
como el del Comic Bakery, en esta serie las instrucciones
se publicaban en la contraportada de la caja, ddndole mas
protagonismo a dichos folletos.

58_8683.)8 HI-OARBBO BV AE~O
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Historia del pan, detalle de las instrucciones del Comic Bakery
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Set grafico de los tanukis del juego
El quebradero de cabeza del panadero del juego
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Parece que en las versiones previas de Comic
Bakery, estuvo la posibilidad de que los tanukis también
molestasen a nuestro panadero desde la parte inferior. Al

menos eso se desprende de laimagen publicada en el
flyer de Konami de febrero de 1984.
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En las olimpiadas de programacion que organizaba
cada octubre la revista LOGIN, en la edicion de 1987 Konami
presento el Video Hustler, rebautizado para la ocasiéon como
Billiards (tE )V —F).

El juego venia en el casete que acompafiaba a la
revista. No hemos tenido acceso a ella, por lo que sélo
podemos guiarnos por las capturas que aparecen en la
revista y, aparentemente, no se aprecia ninguna diferencia
respecto a la version comercializada.

¢Doénde estd el namero cuatro? Pues finalmente no
salid, el numero cuatro estaba reservado para el Jolly
Hopper (¥ =2 Y —sk v %—) y llevaria el sello I Love Science
(I 1 ov e #E#H}). Con este titulo inicamente podemos
elucubrar el cémo seria, la imagen que tenemos es de un
anuncio de Konami en la que vemos a un hombre saltando
en un trampolin, lo que nos hace pensar inmediatamente
en el segundo nivel del Hyper Sports 1 (/N4 28— XK=
1), publicado en agosto de 1984, con lo que lo mas
probable es que el Jolly Hopper evolucionase para
aprovechar que la propia Konami tenfa su recreativa
Hyper Sports. En cuanto a su valor para ensefiar ciencia,
pues posiblemente seria por la fisica aplicada a los saltos
de trampolin y su trayectoria.

Pero todavia hay mds, porque se penso en una sexta
entrega que serfa I Love English (I 1 ov e %3E)yel
titulo del juego seria Spelling Tree (H7E ¥ i##% 5). Como
en el caso anterior, Unicamente tenemos la imagen del
mismo anuncio de Konami para tratar de adivinar el
planteamiento, pero podemos ver al personaje del Athletic
Land subido a un arbol que recuerda al del Magical Tree
(w7111 —)ycon unas pancartas con letras como los
numeros del Monkey Academy. Asi que lo mas probable
es que tuviésemos que ir formando palabras en inglés con
un desarrollo muy similar al del Monkey Academy.

Con estos dos proyectos no finalizados podemos
cubrir los huecos en la serie I Love, pero también parece
que inicialmente Konami tenia la idea de incluir un juego
mas en la serie: Magical Tree aparecia anunciado con I

1 ov e B o I Love Mathematics, al igual que Monkey
Academy. Asi al menos aparecia en alguna publicidad de
la compaiiia, pero es extrafio que Konami sacase dos
titulos bajo el mismo epigrafe, lo que nos puede hacer
teorizar sobre si se trata de una errata del anuncio, o
incluso si en Konami pensaban realizar un juego algo
diferente a como finalmente se publicd, ya que lo Gnico
que se nos ocurre como “matematico” dentro del juego es
el tener que calcular el salto de nuestro indio.

No s6lo nos permite completar la serie I Love, sino
que también podemos rellenar algunos huecos en la
numeracién que usaba Konami en sus cartuchos MSX, RC-
700 en adelante. Echando un vistazo a esta misma
numeracion, a los juegos y a las fechas de salida, parece
evidente que estos numeros se asignaban al iniciar un
proyecto, lo que explicaria que los juegos no publicados no
cediesen su numero a otros si finalizados. Es por eso que la
numeracion comienza con el Athletic Land pese a no ser
el primer juego publicado.

De hecho, el primer lanzamiento del afio por parte
de Konami es el juego de billar Video Hustler (£ 74X
< —), conocido también como Konami’s Billiards y
lanzado en enero (segun la cronologia oficial de Konami se
publicaria en diciembre de 1983), se trataba de otra
conversion mas de una de sus propias recreativas. Pero es
llegar a febrero y Konami hace saltar la banca.



El 21 de febrero sale a la venta el Antarctic
Adventure, siendo en julio cuando publican una versién
para Colecovision que es un calco a la de MSX. En abril del
85 la versién de Famicom si que trae alguna diferencia,
tres niveles de dificultad a elegir y la bandera brillante, que
al cogerla dota a nuestro pingtliino de una hélice en su
cabeza, como si del gorrocéptero de Doraemon se tratase.
El méximo responsable es Akihiko Nagata (KHHIRE), quien
recibe la tarea de completar el juego en cuatro meses.
Finalmente se decide a tener una versiéon completa en tres,
dejando el tltimo mes para pulir el juego y hacerle algunos
afiadidos.

Nuestra misién en esta aventura consiste en dar la
vuelta completa al polo sur, partiendo de un punto cercano
a la base japonesa Showa, disputando varias etapas en las
que nos desplazaremos de base en base conociendo as{
varias banderas del mundo y justificando de esta forma su
parte educativa, potenciado con su manual original
japonés, en el que nos daban un completo resumen sobre
la Antartida.

El héroe destinado a recorrer el Polo Sur era Penta,
aunque por entonces todavia era conocido como Penguin-
kun, quien terminaria siendo la mascota de Konamiy
volveria a hacer aparicién en diversos titulos de la
compafifa. Eso si, pese a que se define a Penta como un
pingliino gordo aqui se desplaza a velocidades
supersonicas, pudiendo superar distancias de mas de 2500
kilémetros en apenas tres minutos.

Son muy pocos los elementos del juego, nuestro
pingliino tendra que esquivar las grietas y las pozas de
donde puede llegar a surgir un ledn marino, también
puede tratar de recoger los banderines que aparecerdn
clavados al suelo o los peces que podran saltar desde
alguna poza. Estos dos tltimos elementos sélo nos
proporcionaran puntos y tengamos en cuenta que no
disponemos de vidas, sino que en cuanto fallemos en una
de las etapas la partida terminard.

En el apartado sonoro vemos un salto notable
respecto a producciones anteriores, acompafiando a la
accion EI Vals de los Patinadores tocado en Sol mayor
acompafiado con los efectos sonoros al coger objetos o
tropezar con algin obstéculo.
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Flyer de Konami con Jolly Hopper y Spelling Tree, también aparece
Magical Tree dentro de la serie | Love y otras curiosidades como una
extrafia pantalla del Time Pilot y el Super Cobra con colores
distintos. En la parte superior vemos el eslogan de la serie | Love: “El
placer de jugar, la alegria de aprender” (EERRER. FRFEL &)

-
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Dentro de las discrepancias en las fechas,
seguramente la mas extrafia sea la del Antarctic Adventure.
Si nos cefiimos al dato proporcionado por Konami, la fecha
de salida seria diciembre de 1983. Sin embargo, esto entraria
en conflicto tanto con las fechas que podemos ver en las

distintas cajas con las que se distribuy? el juego, como con la
misma pantalla del titulo donde también marca 1984.

Durante la realizacion de esta obra, hemos encontrado
multitud de datos discrepantes, no sélo en Konami, y lo mas
habitual es que la fecha del copyright fuese anterior a la
salida del juego. Esto puede ser por varias razones, que sea
una conversion de un arcade y sea el afio de salida de éste,
que existan versiones previas para otros ordenadores y se
mantenga el afio de la primera version. Pero el caso del
Antarctic Adventure, con un afio de copyright posterior a su
publicacién, seria un caso Unico.
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Akihiko Nakata en la MSX Fan

ANTARCTIC ADVENTURE

"\ 1~ ANTARCTIC ADVENTURE

Edicidn europea

En cuanto al apartado grafico, Antarctic Adventure
se enfrentaba a la dificultad de representar profundidad. Si
obviamos los marcadores y nos quedamos con la zona
jugable, podriamos decir que teniamos una parte superior
que seria el fondo y en el que podiamos ver a las nubes
yendo hacia nosotros, en un efecto muy conseguido. En el
resto, donde estaria representado el camino que vamos
recorriendo, Penta estard siempre en la parte inferior y esa
zona la veremos siempre en recta, para representar la
curva serd la parte intermedia donde veremos la curvatura.
Es decir, si tapasemos toda la zona a la que nuestro
pingtliino no puede llegar, veriamos una recta continuay
s6lo notaremos que hemos entrado en una curva por la
inercia.

Hay varias versiones del juego, segtin la edicién del
mismo, pudiendo llegar a cambiar el orden de las banderas
que iremos viendo segtin superemos las distintas etapas.

Antarctic Adventure fue analizado en la
Micromania sin mucho éxito, tres estrellas pese a tener
“graficos bien hechos” y el “movimiento” ser “bastante
perfecto”. No era de la misma opinién Load MSX, que lo
calificaba con un 9 en creatividad y atraccién, destacando
que “estan cuidados todos los detalles”. En Gran Bretafia,
la MSX Computing se despachaba diciendo que el juego
“es uno de los mejores que existen”, MSX User tampoco
escatimaba en elogios y le daba un 9, la misma nota que
recibia en What MSX?, mientras que Computer &
Videogames subia un listén con un 10 en adiccién,
graficos y nota global.

Antarctic Adventure sufri6 numerosos cambios desde la idea inicial hasta el concepto definitivo que pudimos disfrutar
en nuestros MSX. En un primer momento, el juego iba a estar basado en las matematicas y el objetivo seria capturar los
pescados que salian de los agujeros en el hielo, todo se desarrollaria en una pantalla estatica. Los agujeros los crearian peces
sierran y tendria todo un aspecto mucho mas cémico, recordando bastante el juego a un clasico whack-a-mole.

Posteriormente, se pensé que el juego seria protagonizado por un tren que tiene que recorrer un largo camino
sorteando obstaculos. En esta fase del desarrollo se incluiria el movimiento de pantalla.

Finalmente, se tuvo la idea de que el juego se centrase en la geografia y no en las matematicas. Ademas, no fue hasta el Gltimo
momento en que se decidié que un pingiiino tomase el papel protagonista.
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En cuanto a la prensa francesa, Tilt también se
rendia ante el juego y lo puntuaba con 5 estrellas sobre 6,
pero MicrosID, pese a ser mucho mas afin al sistema MSX,
no pasaba del 12 sobre 20 calificdndolo de “repetitivo”. En
Japon la MSX Magazine era mucho mas contundente al
darle la maxima calificacién de 5 estrellas, sabiendo
perfectamente que se encontraban ante un titulo diferente
a lo visto hasta entonces en el apartado técnico.

Ese mismo mes, febrero de 1984 (en diciembre de
1983 segin Konami), también se publicaba el Athletic
Land con su objetivo de hacer que los nifios correteasen
por el campo. Ya sabéis, la saga I Love. Un titulo al que
siempre se ha comparado con el famoso Pitfall!, pero que
tendria otro parecido razonable con un juego de 1983 para
el ordenador Tomy Tutor: Mickey Athletic Land (X v ¥—
7 AV F v 7 F > F). Més alla del titulo, tenemos el
paralelismo con el entorno y algunos de los obstaculos,
que seguramente a su vez beben también del ya
mencionado Pitfall!. Eso si, el juego de Tomy era con
scroll.

Athletic Land pasa por ser el primer Konami
original para MSX, esto a tenor del cdédigo RC-700 que le
acompafia. Parece que su elaboracién se alargé en el
tiempo, incluso es posible encontrar una beta con algunas
variaciones respecto al resultado final, y es légico al partir
practicamente de cero, rutinas reutilizadas al margen, y
llegar a un nivel de colorido que superaba todo lo visto
hasta entonces. Para representar a nuestro protagonista
sin nombre se usaron cuatro sprites, dotandole asi de un
colorido que llamaba la atencién al instante.

Antarctic Adventure
© Kanami 1984
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Mickey Athletic Land y Pitfall!, dos juegos similares a Athletic Land
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Hasta tres versiones distintas se llegaron a publicar de Antarctic Adventure:

-La primera version japonesa es facilmente reconocible por el error en el mend de
inicio, se lee “Keyboabd” en lugar de “Keyboard”. El mapa del Polo Sur estd escrito en

Ksonamie

japonés. Ademas, el orden de las banderas es Australia, Australia, Francia, Nueva Zelanda,

SOFTWARE Polo Sur, EE. UU., EE. UU., Argentina, Reino Unido, Japdn y Australia.

-En la segunda version japonesa el logo inicial de Konami aparece sobre fondo azul, en
lugar de negro, y el logo del menu esta escrito con la fuente por defecto del MSX. También, el
mapa del Polo Sur aparece escrito en inglés y el orden de las banderas cambia a EE. UU., Polo
Sur, EE. UU., EE. UU., Argentina, Reino Unido, Japdn, Australia, Australia y Francia.

006750 HI-006750 STAGE-Ol
—0019 REST-000OkKm SREED NNNRRENRANNR

-La tercera es la version europea, se reconoce por usar fondo negro en la pantalla
inicial, no tiene modo demostracion y el orden de las banderas es el de la segunda version
japonesa.
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Edicidn europea y edicién japonesa de la serie | Love

Segln Konami, Athletic Land se publicé en diciembre de
1983, mientas que seglin nuestras investigaciones el juego
saldria en febrero de 1984. Para llegar a esta fecha mas tardia
tenemos varios indicios, uno seria la existencia de una version
previa de la que se publica una pantalla en la MSX Magazine de
enero de 1984 (recordemos que la revista salia el dia 10 del mes
anterior), en donde se ve un copyright de 1983, a diferencia de la
version final en la que el afio que aparece es 1984.

Ademas, no tenemos un articulo de la version definitiva
en la MSX Magazine hasta el nimero de abril de 1984 (que se
publica el 10 de marzo). Otro dato es que en la propia caja del
juego se referencia al afio 1984.

Todo ello nos inclina a pensar en que la fecha correcta sea
febrero de 1984, aunque la cronologia oficial de Konami indique
diciembre de 1983.
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En nuestro devenir por el parque, nos
enfrentaremos a un buen ntimero de obstaculos
diferentes: lianas, charcas, balones, castaiias, abejas... de
todo lo que uno se podria encontrar en un paseo por el
parque. Realmente un largo paseo, porque, aunque
inicialmente siempre se pensé que Athletic Land era un
juego infinito, habia que llegar hasta el stage 99 y scene 90
para descubrir que los programadores habian dejado ahi
un huevo de pascua: un mensaje dejando constancia de su
autorfa. Eran sélo las iniciales, valientes a la hora de
saltarse la prohibicién de que apareciesen sus nombres,
pero sin pasarse. Para poder ver este mensaje, puede ser
util usar el conocido truco de ir hacia la izquierda,
recorriendo los distintos niveles de derecha a izquierda en
lugar del convencional de izquierda a derecha, facilitando
asi mas de una pantalla.

Todo en Athletic Land funcionaba como un reloj, la
musica acompafiaba a la accién y los efectos sonoros de
nuestro personaje moviéndose eran tan caricaturescos
como simpaticos, el movimiento era preciso e instantaneo,
la dificultad progresiva y perfectamente medida. Quiza
s6lo fallasen las rodillas de nuestro protagonista, por la
rabia que podia dar que una caida desde una altura
aparentemente pequefa hacia que se tirase al suelo
dolorido y perdiésemos una vida.




En Espana la revista Micromania sorprendia en su
valoracién, no tanto por las 3 estrellas que le daba, sino
maés por el mismo texto que decia que “la idea no es
extremadamente original, ya que la mayoria de los juegos
consisten en pasar obstaculos”, y sobre los graficos decia
que “si bien no rayan la altura de otros juegos, al menos si
estan a la altura de las circunstancias”. En las antipodas se
situaba la MSX Club, que en su niimero 72, ya en marzo
del 91, rememoraba el juego como un clasico del sistema.
En Gran Bretafla MSX Computing valoraba los graficos
como “coloridos y variados”, el sonido estaba usado “de
forma imaginativa” y el juego era “un cambio desafiante”.
MSX User tampoco escatimaba elogios con un 9,
“diversion ideal para todas las edades”, mientras que la
generalista Computer and Videogames calificaba los
graficos con un 10, aunque la valoracién global era de 8.

La Happy Computer alemana hablaba de
“hermosos graficos” y destacaba la “fluidez” del juego. Para
esta revista estdbamos ante un “pequefio y agradable juego
sin grandes momentos emocionantes”. En Francia la
revista Tilt, puntuando sobre 6 estrellas, daba 5 a los
graficos y 4 al interés, pero decia que era “dificil no dejarse
seducir por este jardin de infancia”. Micros MSX, como
casi siempre, era bastante mas dificil de seducir y le daba
un 14 sobre 20. Sabiendo como se las gastaban en esa
revista, hasta nos podria parecer una buena nota. La
italiana Super MSX se subia al carro de los elogios
calificando los graficos como “verdaderamente
excepcionales”. Por dltimo, en Japén para la MSX
Magazine el juego se hacia merecedor de 4 estrellas y
también lo destacaba como un juego adecuado para todas
las edades.

Entramos en marzo y Konami no cesa en su
frenética actividad publicando Monkey Academy y Time
Pilot (44 2 84 1Y ), aunque ambos se habrian
publicado en enero de 1984 segtin la versién oficial de
Konami. El primero saldria también en Colecovision, ya
en octubre, con una versién ligeramente remozada y, ya en
1985, para el ordenador Philips VG-5000. Time Pilot era
conversion del arcade de 1982, shoot’em up con un scroll
multidireccional que era parte importante en el desarrollo
de la accién, permaneciendo nuestra nave siempre en la
parte central. Para simular un sprite de dos colores,
Konami mezcl6 el sprite blanco que hacia la forma de la
nave, con un tile que simulaba la cabina del avién. Como
resultado, cuando nuestro avién pasaba por una nube
vefamos como parte de esta desaparecia tomando el color
del fondo.

Anterior a la versiéon MSX es la de Colecovision,
agosto del 83, que ademas resulta superior en cuanto a
graficos, sobre todo en lo que a nuestra nave se refiera.
También hubo una versién para Atari 2600, octubre del 83,
con las légicas limitaciones que ofrecia la maquina. Lo que
no llegamos a ver fue la conversién de la segunda parte
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La edicién europea de Time Pilot también ganaba a la japonesa



Time Pilot’84 (%X £ 434 1 v }'84), que ahondaba en la
idea del original con una dificultad atin mayor.

Abril es el mes en el que Konami nos quiere poner
en forma de verdad, o al menos a nuestros dedos. Se
publica el Hyper Olympic 1 (N4 8—=FV > ¥y 71) yal
mes siguiente, mayo, Hyper Olympic 2 ("4 S—F 1V
v’ v Z1I), conocidos fuera de Japén como Track & Field y
conformando ambos la conversién del Hyper Olympic de
arcade, lanzado en octubre del 83. Los 16 KB de memoria
de los cartuchos de entonces hizo que la conversién se
dividiese en dos, compensando esto al incluir dos pruebas
nuevas no presentes en el original, una en cada juego. Eso
si, se ve que Konami nos veia fuertes a la gente del MSX y
decidié afiadir los 400 y los 1.500 metros lisos. Al menos en
los 1.500 hasta los ultimos 100 metros no habia que
aporrear muy rapido, tengamoslo en cuenta.

Para tratar de salvaguardar nuestros teclados y
joysticks, Konami acompand la salida de estos titulos con
su periférico Hyper Shot ("4 »N~—2 2 v }), con dos
botones preparados para aguantar nuestras acometidas
mientras tratdbamos de que nuestros bigotudos atletas
batieran todos los récords.

Con posterioridad, el juego tuvo otras versiones

como la de Atari 2600, Apple II, Atari 8-bits o Commodore

64. No en vano, las olimpiadas de Los Angeles 84 estaban a

la vuelta de la esquina. Olimpiada que se hacia notar en la
Los Hyper Shot, JE-502 (metélico) y JE-503 (plastico), salvadoresde  publicidad de ambos juegos y en los stands de Konami en

nuestros teclados esas fechas, ya que se podia ver el logo y a Sam, el dguila

calva que era la mascota de dichas olimpiadas. Sam no era
ningun desconocido para el publico nipdn, fue creada por
Bob Moore, artista de Disney, pero en Japén tuvo su propia
serie: Sam the Olympic Eagle (4 — 2 v¥ 2 dirigida por
Hideo Nishimaki (P84 F51).

Estos dos titulos fueron ya los dos ultimos
publicados también bajo el sello de Sony, posteriormente
Konami llegaria a un acuerdo con Casio y seguiria
manteniendo esta doble forma de distribuir sus juegos.

Konami luciendo laimagen de Sam, mascota de Los Angeles 84

EL DRTio

r <:<.
H

Entre el 11y el 17 de junio de 1984, el edificio de Sony en
Ginza (Tokio) se llené de atletas del MSX para celebrar la publicacion de las dos entregas
de Track & Field. Durante toda esa semana se disputaron eliminatorias cuatro veces al —
dia con inscripcion libre para todo aquel que desease participar. ‘ v

Ademas, se disput6 una ronda final para dictaminar los ganadores. Pero ese duelo
definitivo no se disputé usando los Hyper Shot, sino que se usaron unas alfombrillas
sobre las que los participantes tenian que correr en estatico. Parece que estabamos
frente a un prototipo de control que finalmente nunca vio la luz.
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En junio aparece el Konami’s Mahjong (27 I D
#3E35), un juego de mesa muy popular en Japén y un
auténtico jeroglifico para el 99,9% de los occidentales, y el
Comic Bakery, del que ya hemos hablado con motivo de la
serie I Love.

En julio vuelven las conversiones de arcade y se
publica el Circus Charlie (% —7% X ¥ — U —) con escaso
margen respecto al original, lanzado al mercado en
febrero. En MSX sufre un pequeflio recorte y no incluyen el
nivel de los trampolines, ademas tampoco podemos
seleccionar prueba y seguiremos un orden predefinido,
aunque esto no ocurria en todas las versiones del arcade.
En el apartado técnico, Circus Charlie pasa por ser uno de
los pocos juegos de Konami para MSX con un scroll suave
de pantalla, gracias a la forma con la que juega con los
tiles.

En lo que a la musica se refiere, vuelven a usar
musica conocida como la marcha American Patrol de
Frank W. Meachan o el Vals Sobre las Olas del mexicano
Juventino Rosas. Ademas, comienza a reutilizar sonidos
como el de celebracién directamente heredado de los
Track & Field.

Agosto (junio si nos atenemos al dato oficial de
Konami) es el momento para volver a hacer deporte y el de
Konami para reutilizar el cancelado Jolly Hoppery
transformarlo en Hyper Sports 1 (/A »S—ZHK—> 1)
aprovechando el tirén de su recreativa Hyper Olympic’84
(A=Y ¥ v 27'84). Todo bastante cogido por los
pelos, ya que de las cuatro pruebas del cartucho
Unicamente la del salto del potro se encontraba en la
recreativa. Parece mas aprovechar el cédigo del Jolly
Hopper, ya que todas las pruebas tienen la misma
mecanica: saltar, dar volteretas y tratar de aterrizar
correctamente. Pese a todo, un cartucho mds que correcto
en el apartado técnico, pero eso no quita que se podia
haber aprovechado para incluir otras pruebas como la de
natacién, que finalmente no vio la luz en MSX en ninguna
de las entregas del juego.

Es en octubre cuando regresa el Athletic Land con
un importante lavado de cara, el nifio que recorria el
parque se sustituye por un producto de la marca Coleco:
Cabbage Patch Kids (¥ ¥ X v 2%y FF v X) conocidas en
Espafia como las mufiecas repollo. Ahora podiamos
escoger los colores, el peinado y hasta el nombre de
nuestra mufieca y recorrer un remozado parque, que
ahora se veia bastante m4ds florido que el que conociamos.

El juego sali6 también para Colecovision pero con
anterioridad, en mayo. Para esta versién simplemente se
cogio el Athletic Land y se introdujo a la mufieca Anna
Lee. Ni cambios de fondos, ni posibilidad de escoger nada
de la protagonista. Todos esos cambios fueron para la
version MSX, seguramente para ofrecer algin aliciente
para que la gente comprase el juego.
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Hyper Sports 2 (/~ 1 »¢—RZR—">’ 2) salia a la venta
en noviembre, siendo un importante paso adelante
respecto a la primera parte. Mejoraba en todos los
aspectos, graficos mas coloristas y mecdnicas mucho mds
variadas. Las tres disciplinas que nos ponian a prueba eran
el tiro al plato, tiro con arco y halterofilia. Venia a ser un
poco de aire fresco y dejar de depender tanto del clasico
sistema de los juegos deportivos de machacar botones. El
tiro al plato nos exigiria reflejos, el tiro con arco precisién
y la halterofilia si que nos exigirfa velocidad pulsando el
cursor derecho.

Una mezcla mucho més redonda que la primera
parte, y el apartado gréfico dejaba claro que Konami
nunca se detenia en su afdn por mejorar sus producciones.

En el mismo mes publicaba Konami’s Tennis (2 7
I D7 =X), iniciando una pequefia saga de juegos
dedicados a distintos deportes. Sin temor a equivocarnos,
nos encontramos ante el mejor juego de tenis para MSX.
Resultaba especialmente divertidas las opciones de dos
jugadores, tanto para jugar contra un amigo como para
formar pareja con él en un partido a dobles. Sélo
podriamos achacarle el tener como Unicas opciones la
eleccion de nivel de dificultad, jugando siempre un unico
partido. Hubiese mejorado la experiencia poder elegir
numero de sets, distintas superficies e incluso torneos. Sin
embargo, veremos en futuros afios que Konami nunca se
explayd en demasia con las opciones en sus juegos de
deportes.

En 1986, Konami’s Tennis tendria una conversién
para ZX Spectrum realizada por Choice Software para
Imagine Software. La portada seria rehecha por Bob
Wakelin, pero la pantalla de carga seria la portada de MSX
con las caras cambiadas por otras mas “europeas”. Resulta
bastante curioso verla, y ademaés es otra forma de darnos
cuenta de codmo el aspecto tipicamente japonés todavia era
chocante en Europa.

También en noviembre, mes prolifico donde los
haya, se publica Magical Tree (%% /L VU —) que parece
heredar el drbol del Spelling Tree para que nuestro nifio
apache pueda treparlo. Una aventura de plataformas de
dificultad muy ajustada para que podamos coronar los
2.004 metros del arbolito. Para amenizar el ascenso el
juego nos ofrecia una canciéon popular suiza, Sag Vreneli,
Sag Vreneli, que de alguna forma llegd a hacerse conocida
en Japon.

¥ Gl

4 CHOICE
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Konami’s Tennis para MSX y Spectrum, a la izquierda la pantalla de
carga de Spectrum, cambian de mujeres a hombresy “europeizan” a
los jugadores



Magical Tree
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Si hemos dicho que uno de los defectos de Sky

Jaguar era la falta de melodias, en 2016 José Vicente Mas6
“Wyz” puso remedio a esto publicando un parche con el que
se afiadia una melodia por cada fase. No habia cambios en
graficos o en el scroll del juego, pero sélo el afiadido musical,
realizado ademas imitando el estilo de Konami, ya mejoraba
bastante la experiencia jugable.
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Un juego de plataformas que contaba con la
simpatia habitual de los graficos de la compaiiia nipona, y
una dificultad ajustada de forma excelente. Nunca
alcanzaba cotas excesivas de dificultad, y tras algunos
momentos mas peliagudos el juego solia ofrecer algin
descanso al jugador con partes mas relajadas. Esto es algo
que los japoneses siempre tuvieron muy en cuenta a la
hora de disenar sus juegos, ponerse en el lado del jugador
y buscar su satisfaccién a la hora de jugar.

Para despedir el afio, desde el 20 de diciembre los
japoneses podian llevarse a sus casas el Sky Jaguar (X7 4
¥ % #'—), que vendria a ser el primer shoot'em up de la
nueva generacién por parte de la compaiiia nipona. Super
Cobra pertenecia por concepto a las primeras
generaciones y Time Pilot, con su movimiento
multidireccional, era otra cosa.

Sky Jaguar era ya un juego de naves con scroll
vertical a golpes de 8 pixeles como casi siempre en
Konami. Incorporaba la figura de los power up para
aumentar nuestra potencia de disparo, primero para tener
disparo doble y después para aumentar la cadencia.
También incorporaba los jefes finales, aunque eso si que
podiamos verlo ya en Time Pilot.

Variedad de escenarios, oleadas de enemigos con
diferentes comportamientos y ocho niveles a superar para
conseguir dar una vuelta al juego, momento en el que el
noveno nivel serd igual al primero y seguiremos asi
indefinidamente. Graficamente también era un paso
adelante respecto a sus predecesores, ahora si la nave la
conformaban dos spritesy en general exprimia mas el
VDP. Ademas, la velocidad de las balas enemigas era muy
moderada, lo que lo convierte en un juego muy asequible.
Unicamente se echaba en falta alguna buena melodia para
acompafiar la accién.

Salié exclusivamente para MSX, aunque hay que
resefiar la anécdota de su lanzamiento para Sega Master
System a cargo de la coreana Clover. No seria ni el primero
ni el tltimo de los juegos aparecidos en la consola de Sega
por intermediacion de alguna compafiia coreana.

La MSX Extra espafiola no parecié muy
impresionada con el juego, dejando la calificacién de
graficos en “bueno”. La MSX Magazine se mostraba
mucho mas entusiasmada, un 9 en adiccién para esta
“trepidante aventura que nos hara vivir un sinfin de
peligros”. En Gran Bretafia, What MSX? le daba un 9 ya
que “los graficos son excelentes y los realistas efectos
sonoros afladen tensidn extra al juego”. Computer &
Video Games también le daba un 9 de media.

En Francia, Micros MSX volvia a sacar a pasear el
mazo y el juego no pasaba de 9 sobre 20 porque decia que
era “mas de lo mismo”, otro juego de disparos. No les
quedaba nada por sufrir a esta gente.



Hasta aqui el recorrido por los juegos de Konami
publicados en 1984. Como se puede apreciar, un nimero
muy elevado y con una calidad media muy alta, y eso que
se les quedé en el tintero el ya mencionado Jolly Hopper,
pero también el Action Boat (7 273 a >R — 1), juego de
lanchas motoras que derivé en el Hyper Rally (/A »¢—5
U —), yel Jogging Mate (¥ a ¥ > 27 X 4 ), un juego para
incitarnos a hacer ejercicio en el que se hubiese hecho uso
del Konami’s Action Mat, una alfombrilla en la que se
controlaba el juego pisando sobre ella. También hemos
dejado fuera de este resumen el Badlands (\Nv K Z > X),
del que hablamos en la seccién de juegos para Laser Disc.

También quedaron sin ser publicados dos titulos
que entrarian dentro de la categoria de aplicaciones.
Okazu Hyoron-ka (¥ 37F#%), que estaba proyectado
para ser publicado en formato disquete y que nos ayudaria
a llevar una dieta saludable. También Keyboard Master
(% —&K—F ¥ X% —) para aprender mecanografia, estaba
prevista su publicacién en formato cartucho e incorporaria
un chip PSG VLM5030 para las voces sintetizadas. Ambos
programas parecian muy adecuados para haber sido
incluidos en la serie I Love, seguramente mds adecuados
que varios de los que si salieron bajo ese sello.

Quedaba muy claro que Konami habia cogido la
bandera del estandar japones y no pensaba soltarla, y lo
mejor todavia estaba por llegar.
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SKY JAGUAR

Sky Jaguar

SRYJAGUAR

PUSH START BUTTON

HI COM PRODUCTION

Pantalla de inicio de la version de Master System
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COMPILE
El corredor de fondo

CONPILE



Durante el afio 1984 Compile siguié trabajando para
otras compaiiias, realizando juegos y conversiones de
manera eficiente. El pequefio equipo de software seguia
sin dejarse ver de forma facil en los juegos de MSX, sus
nombres no aparecian en los ments de inicio, pero
muchas veces buscando entre el cédigo del juego se
encontraban pequefios recordatorios para no olvidar de
quién era la autoria real del programa.

A finales de afio llegaria el que seria hasta entonces
su trabajo mas importante para MSX, y es que serian los
encargados de convertir a MSX un juego muy esperado en
Japon y todo un éxito de ventas garantizado. Compile
crecia poco a poco gracias a su buen hacer con el MSX.

Pero no adelantemos acontecimientos y vayamos
por orden cronolégico, aunque de Hustle! Chumy (> v X
JLF 2 I —) no nos es posible precisar una fecha de salida,
pero si que podemos encontrar dentro del cédigo que
posiblemente fue terminado el 25 de diciembre de 1983, as{
que lo mas posible es que fuese publicado en el primer
trimestre de 1984. Ademas, junto a esa fecha encontramos
también el nombre de “Moo” Niitani, para asi poder
adjudicar la autoria del juego a Compile. Por si fuera poca
evidencia, “Pac” Fujishima se encarg6 en Twitter de
publicar pruebas de disefio, donde ademas se ve que
inicialmente el protagonista no iba a ser un ratén, sino un
mapache, ya que el juego iba a llamarse Raccon (sic).

Ademds de versién MSX, Hustle! Chumy tuvo
también versién para la consola de SEGA, la SG-1000, y lo
mas probable es que ésta fuese posterior. La razén para
pensarlo es que la SG-1000 era otra consola con un
hardware tremendamente similar al MSX, por lo que una
conversion de SG-1000 a MSX seria relativamente sencilla
de hacer. Sin embargo, al comparar ambas versiones,
vemos que en este caso la de SG-1000 es superior con unos
graficos ligeramente retocados, mejor movimiento y con
musica durante el juego. Esta diferencia entre ambas
versiones podemos decir que se subsand en julio de 1988,
cuando una nueva version para MSX de este juego aparecid
en el Disk Station N°0 de la propia Compile, siendo una
conversion de la SG-1000.

En lo que a la jugabilidad se refiere, era la clasica de
la época de una pantalla por nivel en el que debiamos
recoger todos los objetos en pantalla con nuestro ratén
Chumy. La novedad es que, aunque ya de por si estaba un
poco fonddn, segin recogia el alimento se volvia mas lento
al moverse, no asi al saltar. La comida habia que llevarla al
punto de partida y podiamos hacerlo cogiéndola toda a la
vez, yendo cada vez mas lento, de una en una o como
quisiésemos. Ademas, el ratén podia defenderse lanzando
latas para eliminar a los enemigos. En total, ocho niveles
distintos para poder darle una vuelta al juego.
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Hustle! Chumy, y después decian que las que engafiaban eran las
caratulas europeas. Esta no se quedaba atras

H: D0OODO0DODOD
88:16

PAT:2
LEVEL 0O1
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L s _aB % X

Diferencias claras entre la primera version (arriba) y la segunda
(abajo) de Hustle! Chumy



El siguiente titulo de Compile se publica el 21 de

octubre, es el A.E. (=— + £ —) o Anti Enviromental. El
TOSHIBA EM' juego era una conversion realizada por Kenji “Lunarian”
V//// Tt Rl Shintani del original para Apple II que hizo el grupo

Ay Ps-2000G g p PP q grup

Programmers-3 para la compafiia americana Broderbund.
Programmers-3 eran japoneses, de Tokio, y firmaron un
contrato con Broderbund para la realizacién de varios
videojuegos, siendo A.E. el primero de ellos y también el

primer juego realizado en Japén para la gama de
ordenadores de Atari de 8 bits.

Un dato curioso es el modo en el que se pinta el
fondo, como si estuviese programado en BASIC y se usase
el comando Paint. Pero no, no hay ni rastro de comandos

BASIC en el co6digo, lo méas probable es que en Compile
usase este método para imitar alguna versién que hubiese
TOEMILAND tomado como base. Quiza alguna como Atari 800XL, que lo
hace asi, o quiza lo haga imitando la versién del Fujitsu FM
-7 0 Sony SMC-777, ya que de ambas versiones no hemos

_ podido encontrar iméagenes o un video, por lo que no

Cartucho del A.E., distribuido por Toshiba hemos podido compararlas.

Partiendo de la base del Space Invaders, pantalla
fija y oleada de enemigos, las novedades de A.E. residian
en tres escenarios distintos y, sobre todo, en la forma de
disparar. Aqui disparar se convertia en un ejercicio de
precisién, ya que cuando pulsdbamos el botdn del joystick
o la barra espaciadora el disparo salia de nuestra nave, y
cuando soltdbamos hacia explosién de forma similar a los
disparos del Missile Command. Nuestro disparo sélo
hacia dafio con esa explosién, por lo que teniamos que
regular con precisiéon dénde queriamos que explotase para
acabar con nuestros enemigos.

Y con siglas seguimos, porque el 21 de noviembre
Sony publica E.I. Exa Innova (4 — 7 4). En el menu
principal podemos ver el copyright de Programmers-3,
pero la web de Compile se atribuia la autoria. El propio
“Pac” Fujishima en su Twitter aclaraba que el juego habia
sido un encargo de Programmers-3 para Compile, por lo
que disefiaron y crearon el juego para MSX.

Makoto Hérai (£3#18), autor junto a Jun Wada (¥1H;%) del A.E. para
Applell. Dos de los tres verdaderos miembros de Programmers-3.

EL CIETI=

En la Disc Station N° 15, editada por la propia Compile, se

inclufa una nueva version del E.I. Las diferencias entre la original y
esta nueva version eran notorias. Lo primero que notabamos era que
la musica durante el juego era distinta, también algunos enemigos
hacian su aparicion en niveles distintos, el juego en general era algo
mas facil, nuestra nave se movia mas rapidayy... los enemigos de final
de fase aparecian de forma mas frecuente.
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En cualquier caso, E.I. se puede considerar como el
segundo shoot’em up con scroll vertical en el que participa
Compile y eso, sabiendo que gran parte de la fama de esta
compafifa se gand con titulos de estas caracteristicas, debe
tomarse en consideracién. Aun sin tener en cuenta la
historia posterior de Compile, este E.I. tiene las
suficientes virtudes como para ser analizado con
detenimiento. Es un juego de accién trepidante que,
aunque no tiene un final definido, si que incorpora un jefe
de final de fase concretamente en los niveles pares, algo
nada habitual en 1984. La variedad de enemigos y sus
patrones de movimiento también es bastante destacable,
asi como la velocidad con la que todo se mueve en pantalla
y también hay que tener en cuenta que tiene una pequefia
melodia que nos acompafa durante toda la accién.

Pero lo mas importante y sorprendente de E.I. era
que tenia un nivel de dificultad que se adaptaba a lo que
hacias. Por ejemplo, el no disparar y puntuar menos
parece que afectaba a la agresividad de los enemigos, de tal
forma que algunos enemigos podrian no aparecer, o
disparar menos. Esto es algo que Compile perfeccionaria
en el futuro, y ya tendremos tiempo de hablar de ello, pero
sorprende que en este juego ya empezara a haber un atisbo
de dificultad adaptativa.

Pero si decimos que E.I. fue su segundo shoot'em up
con scroll vertical, scudl fue el primero? Pues el Devil’s
Heaven (7 E/LX - N 7V), un juego bastante curioso
porque llevdbamos una especie de insecto con una cola
demoniaca, terminada en punta, y nuestros enemigos eran
corazones, pasteles, chocolates... y el enemigo final era un
angel. Si, también Devil’s Heaven tenia un enemigo final,
aunque mas bien era un extra que nos daba un bonus de
puntos si le acertdbamos. Como Megalopolis SOS,
Aquapolis SOS y Hustle! Chumy, fue distribuido por
Nisso, una marca de la compafiia General Paxon.

Pero el gran titulo llega también el 21 de noviembre,
un juego muy esperado en su conversién a MSX ya que
habia alcanzado una gran fama en Japén y no habia
ordenador que se preciase sin una versiéon de Lode
Runner (72— F 5 > ). El juego original fue programado
por Doug Smith y publicado por Broderbund a mediados
de 1983 para Apple II, Atari 8 bit, Vic-20, Commodore 64 e
IBM PC. Contenia 150 niveles a superar y un editor de
niveles que fue un éxito y propicié que la gente crease sus
propias pantallas.

SONY

HOME COMPUTER GAME CARTRIDGE HBS-G017C

E.l. en su edicién europea

V—-,’J)-‘.','?:ﬂ‘ t'/"ii'.‘:
B (ELDS
MSXY27Mr =T &in G4

L7273 2505 ES-2001
2240t 2505 ES-2002
AFERAANT - ES-2003
vy 2ANnF i~ ES-2004
Brae %4800

Anuncio con los juegos distribuidos por Paxon.
Muy caracteristico el uso del color rosa
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HBS-G020C

Lode Runner, un juego muy esperado en Japdn

Desde luego, lo mas complejo no fue adaptar los gréaficos a MSX...

28

En lo que respecta a la versién MSX, fue Sony la que
adquirié los derechos y, como ya sabemos, le encargé la
tarea a Compile y aprovechd el tirén del juego para
regalarlo junto a sus ordenadores HB-10. La conversién
respetd la relacion de aspecto de la version de Apple II, 28
bloques de ancho por 16 de alto, con su concepto de
figuras esquemadticas para representar a nuestro personaje
y a sus enemigos, no ocurrié lo mismo con la version de
NES, que acab¢ teniendo scroll al crear personajes mas
grandes ya que entendian que la versién de consola debia
ser para un publico mas infantil, al que le gustaria ver
personajes mas definidos.

Donde tuvieron que hacer un recorte fue en el
numero de niveles, en MSX no tuvimos los 150 originales,
sino que la versién acabé teniendo 76 niveles, 59 de ellos
de la version de Apple IT a la que se le sumaron 17 creados
por Compile. Esto en lo que respecta a la version cartucho,
que fue la primera en salir, posteriormente, el 21 de junio
de 1985, se publicé la version en disquete, donde se
aprovechaba su mayor capacidad para incluir 181 niveles,
149 de la versién de Apple II, se eliminaba una, mds 32
creados por Compile, y también se incluia el editor que
faltaba en la version de cartucho.

Como ya hemos visto en 1983, el éxito y la
popularidad de Lode Runner era tal que varios juegos
imitaron su jugabilidad en mayor o menor medida. El
objetivo del juego era recoger el oro de cada nivel hasta
que apareciese la escalera que nos daba paso a la siguiente
fase, pero no serfa tan fécil ya que habria guardias
enemigos persiguiéndonos sin descanso. El movimiento de
los guardias no es sencillo de dominar, ya que hay veces
que hasta parecerd que se muevan de forma contraria a la
légica, alejandose de nuestro personaje, pero su mision la
mayor parte del tiempo sera tratar de estar a nuestra
misma altura y una vez logrado tratar de acercarse a
nosotros. Aun asi, los logaritmos de persecucién son algo
mas complejos y a veces cambiardn su decision para asi
tomar el camino contrario que los lleve hasta una escalera
que, a la larga, les acerque mds a nosotros.

Para defenderse, nuestro personaje puede cavar un
agujero por el que caigan los guardias dejandoles
momentaneamente fuera de combate. El juego usaba dos
botones para cavar a derecha o izquierda, en teclado no
habia problema ya que usdbamos Z y X para tal funcion,
pero en unos pocos joysticks de dos botones si que ocurria
que estaban configurados al revés, con la confusién que
ello generaba. La accién de cavar no vale inicamente
como maniobra de distraccién, en muchos niveles es
necesario ya que al caer los enemigos podrdn llegar a
soltar oro que ellos habrian recogido previamente,
imprescindible para poder superar el nivel. Todo esto
durante 76 niveles, que al superar nos devolverd al primer
nivel, sin ninguna pantalla o mensaje de felicitacién.



JNA A LSNA—ANERTW JQU— DN A—
\ i i T

HHASIOHAN O NI KR U4 —HR
g .puj b _ K Z o — LB S U NTN R —JR
7\ » i 2 IR DR KD U=
" BYHR° | MR- 4G L0+ O H #6048
/) il SIOGBL o L RUIRSU
FETN - 10" ST =R 0 K
; : SR NS
DSA NSO C
WL KW
A—H—R\

A0 DR KO KU

LOLEN=N B N—\

QAR — 0L 07 FITe

< KY—p0

AT LR RO L

R° Zo—1

HBS-GO020C ¥5,900
©1983 by Doug Smith

29



NN T g

UHFCHIQWEOR THFIro

-
P

=B
MRESHOANTS = CN=—0, T7E | o\ DRSS
R THCTERHEE mIOAET S~

=T, HON NFAY o e CAO ST R ITR —,
o=\ J4

Ol o) o PRAFN>( -

0
»H3
o H
QE
Tod
Z W
2 2
wi
(6
*»
L Ee
» L
AT
K5
.
b4 |
T
2 H
vz
Z W
=i
12
3.
1z
D

BEERTON D AwBNMURTED SONS~AC
DIHRTEFOVCCE A MNZTBACETBRFES  SENN
SN L ANN IS =N — T, O T A

Doug Smith junto a la estatua de Hachiko en Shibuya. Su visita fue
aprovechada por la MSX Magazine para dedicarle 5 paginas
completas. La expectativa por una nueva version de Lode Runner era
maxima.

Lode Runner formaba parte de la trilogia de
Bungeling, aunque ninguno de los tres juegos parecia
tener relacién entre si. Los otros dos eran Choplifter y
Raid on Bungeling Bay, que fueron posteriormente
también portados a MSX. En Lode Runner el objetivo era
quitarle el oro al imperio Bungeling, debilitando asi su
poder econdémico. En Choplifter debiamos rescatar a
rehenes del imperio y, finalmente, en Raid on Bungeling
Bay atacariamos su base para frustrar sus planes de
conquista desarrollando nuevo armamento militar.

La expectacion por la version MSX era tal que la
MSX Magazine invité a Doug Smith a visitar Japon,
quedando todo reflejado en el nimero de enero de 1985.
Hay que decir que Doug Smith no perdié el tiempo y
aquello casi pareci6 la versién nipona de Bienvenido
Mister Marshall, con una nube de japoneses rodeando a
Doug a cada paso y en cada tienda que visitaba. Ya de paso,
el bueno de Doug aprovechd para visitar tiendas de radio
control y comprar varios modelos para llevarse a Estados
Unidos, uno de ellos un Porsche, mientras la revista dejaba
claro la sorpresa de los presentes por la soltura con la que
Doug usaba su American Express comprando souvenirs.

Aunque hemos incidido varias veces en el éxito de
Lode Runner en Japdn, no era algo extensible a Europay
prueba de ello es que ni en Espafia, ni en Reino Unido se
pueden encontrar revistas que analicen el juego. En
Argentina, la Load MSX si que dedicé una columna a Lode
Runner y lo definié como “una muy buena opcién para
pasar largos ratos entretenidos”. En Francia, las revistas
fueron bastante mas entusiastas y Tilt le daba 5 estrellas
sobre 6, MSX News lo definia como un titulo
imprescindible para todo usuario de MSX, y la Standard
MSX, habitual martillo contra cualquier juego, en esta
ocasion, y por partida doble ya que analizaban el juego dos
redactores, le daba a Lode Runner una nota global de 17y
19 sobre 20.

En lo que se refiere a los Paises Bajos, MSX Club
Magazine le daba un 8.5, pero se quejaba de que el juego
no hiciese un mejor uso del MSX con graficos y sonidos
mas elaborados. MSX Computer Magazine se quejaba del
uso de los dos botones para cavar y el no haber incluido un
editor, vemos que analizaban la versién de cartucho, aun
asi lo definia como “un divertido juego de habilidad que
proporcionard muchas horas de diversién”. Como era de
esperar, en Japon la MSX Magazine era todo halagosy le
concedia la maxima puntuacion de 5 estrellas.

Pese a que la versién MSX pasé algo desapercibida
en Europa, la versién original se convirti en el primer
juego de ordenador en ser adaptado para arcade. Todo un
hito en un mundo en el que el camino mas transitado fue
el contrario, adaptar desde arcade a formatos domésticos.
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Doug Smith no tuvo tiempo de sentirse solo en su visita a Japdn. Hasta le dio tiempo a firmar camisetas de MSX para la MSX Magazine
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El 1 de junio de 1955 Masaya Nakamura ({#f Hik)
fundaba Nakamura Seisakusho Co., Ltd. con 30.000
yenes, invertidos en la creacién de dos caballos mecedores
de madera que instalé en el jardin de la azotea de una
tienda Matsuya de Yokohama. Los dos caballos fueron un
éxito y le concedieron unas pequefias ganancias que
reinvirtié para expandir su negocio. Asi, en 1959 la
empresa sigue creciendo y se reorganiza en sociedad
anénima bajo el nombre de Nakamura Manufacturing
Company. Un paso mas alld llegd en 1963, cuando la
cadena de grandes almacenes Mitsukoshi le solicité la
construccién de un espacio de recreo en la azotea de su
tienda en Nihonbashi, Tokio. La creacién fue todo un éxito
y Mitsukoshi le encargd mads espacios para toda su cadena
de establecimientos.

Para ser todavia mds competitivos, en 1966 abrid
una planta de produccién y trasladé su sede a un edificio
de cuatro plantas en Ota, Tokio. También llega a un
acuerdo con Walt Disney Productions para poder fabricar
atracciones con la imagen de sus personajes, a la vez que
hace lo propio con algunos animes populares. Al mismo
tiempo, comienza a fabricar maquinas mas grandes y
complejas, como galerias de tiro y juegos de tipo pinball
basados en el popular manga Osomatsu-kun (32#2< A) de
Fujio Akatsuka (##% F=%).

Es en 1971 cuando se adopta el nombre de Namco
(# £ 3), fruto de la abreviatura de su anterior nombre:
Nakamura Manufaturing Company. La empresa sigue
creciendo y abre una divisiéon de robdtica, fruto de la cual
nace Putan, un robot capaz de resolver laberintos
predisefiados.

Mientras tanto, la compafiia Atari se expandia por
Asia y establecia una divisién en Japdn en agosto de 1973.
Es en 1974 cuando Atari Japdn acuerda con Namco que
serfa ésta quien comercializara los juegos de Atari en el
pais nipén. Masaya Nakamura, quien seguia siendo
presidente, ya habia planeado la expansién de Namco para
alcanzar cotas mas globales, y el acuerdo con Atari parece
un buen punto de partida. Sin embargo, Atari Jap6n
resulta ser un fiasco financiero y unido a que Atari ya
estaba pasando algunos apuros en Estados Unidos, hace
que Nolan Bushnell se plantee la venta de la division
japonesa. Es inicialmente ofrecida a Sega y Taito, quienes
rechazan el acuerdo. Finalmente, Namco acepta y se
acuerda la venta por 1,18 millones de ddlares, pero Namco
no tiene el capital suficiente para afrontar el pago asi que
acuerdan que el pago se realice a plazos durante tres afios.
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El acuerdo no fue un éxito inmediato para Namco,
de hecho, hubo que esperar a 1976, cuando Namco
importa el juego de Atari, Breakout. Fue un éxito tal que
situé a Namco como una de las principales compaiiias de
videojuegos japonesas. Es el 1 de septiembre de 1978
cuando se realiza el camino contrario y es Namco quien se
establece en Estados Unidos con su sede en Sunnyvale,
California, con el objetivo de importar juegos y licenciarlos
para su distribucién en América por parte de Atari y Bally
Manufacturing. Mientras tanto, en Japon los juegos de
Atari seguian funcionando aunque con un rendimiento
notablemente menor, por lo que Namco decide hacerse
con ordenadores NEC con el fin de comenzar a estudiar la
produccién de sus propios videojuegos para salones
arcade.

Es asi como llega en octubre de 1978 Gee Bee,
disefiado por Toru Iwatani (%% ) era un videojuego que
imitaba a un pinball e incluia elementos del Breakout.
Aunque el juego no resulta tan exitoso como esperaban,
vende unas 10.000 unidades en todo el mundo y sirve para
que Namco comience a tener un nombre propio dentro de
la industria de los videojuegos.

Aqui damos un salto hasta finales de 1983, porque,
aunque dejamos atras seguramente la parte mas
importante de la historia de Namco, lo haremos
momentdneamente ya que tiene relacién directa con lo
que sucedera durante 1984. Namco estaba pensando en
seguir ampliando sus horizontes y pone su punto de mira
en el mercado doméstico. Aunque no fuese el mercado
mas potente, Namco decide centrar sus esfuerzos en un
ordenador aparecido meses atrds: el MSX. Asi, la empresa
comienza a producir conversiones de sus propias
recreativas, publicandolas entre enero y agosto de 1984. A
partir de entonces se produce un pardn, ya que Namco
decide centrarse en un mercado mas lucrativo y que
parecia imparable como era el de la Famicom, firmando
con Nintendo un contrato de cinco afios para poder lanzar
sus propios juegos en la consola. Es cierto que ya
anteriormente se hicieron conversiones de juegos de
Namco para ordenadores como Sord M5, Sharp X1 o PG
6001, pero fueron licenciados y no realizados por la propia
Namco, asi que la primera vez que se introduce de verdad
en el mercado doméstico es a través del MSX.

En enero de 1984 Namco presenta su divisién
doméstica bajo el nombre de namcoT (+2=2» ). No se
hace publica la razén de esa “t” final, aunque hay diversas
teorias ninguna de ellas estaba confirmada. Al respecto, la
Unica referencia que se puede encontrar en la MSX
Magazine es un pequeiio recuadro, en el que la compaiiia
simplemente dice que su divisiéon doméstica se llamara
namcoT y piden que compren sus juegos. Sin embargo, en
un tuit de Norio Nakagata (&), musico y disefiador
de videojuegos que trabajé en Namco en los 80, nos
desvelaba el “secreto”: la T significa mafiana (Tomorrow).



Namco tenia todo lo necesario para poder entrar
con buen pie en el MSX, una serie de recreativas exitosas
realizadas entre el 1979 y 1982, cuyo hardware era muy
adecuado para ser convertido al MSX ya que no tenian una
gran superioridad respecto al ordenador y en algtin caso,
debido a la antigiiedad de la recreativa, era incluso inferior
tecnoldgicamente. El que seguramente se encontraba
fuera de las posibilidades del MSX era el Pole Position,
aunque es cierto que otras compafifas si que compraron la
licencia e hicieron conversiones a consolas como Atari
2600, Vectrex o Intellivision y a ordenadores como
Spectrum o Commodore 64, parece que entre los planes de
Namco no se encontraba el hacer una adaptacién que no
resultase muy fiel al original. Es por eso por lo que no
realiza conversion ni a MSX ni a NES, aunque es cierto que
en la MSX Magazine se llegé a especular con la posibilidad
de que tal version viese la luz. Pero, efectivamente,
estamos hablando de un arcade tecnolégicamente
impresionante para ser de 1982, que ademds era el primero
en incorporar el trazado de un circuito real, Fuji
Speedway, por lo que verlo en un MSX hubiese supuesto el
tener que crear una version excesivamente reducida.

Para la realizacién de las conversiones de arcade a
MSX, Namco contaba con equipos de Hewlett-Packard,
modelos 64000. A estos equipos se les podia conectar los
chips 780 de los MSX, de tal forma que podian entrar en
modo simulacién, permitiendo crear el cédigo y testearlo.

A principios de 1984, Namco tenia ya preparada su
propia linea de cartuchos con una caja de tamafio
reducido, apenas el tamafio exacto del cartucho, y
numerados para poder ir siguiendo los distintos
lanzamientos. En 1985 llegaria a un acuerdo con Bug-Byte
para distribuir sus juegos para MSX en Europa, pero en
formato casete. Las revistas de la época destacaban que los
juegos de Namco llegaban tarde a Europa, opinaban que
hubieran sido un buen refuerzo para la fecha de salida,
finales de 1984, pero ya un afio después los juegos
empezaban a verse algo anticuados y con el MSX ya
estancado en Francia y Reino Unido. Todavia mas
tardarian en llegar estos juegos a Espatfia, hasta marzo de
1988 no se puede leer en las revistas la noticia del acuerdo
con Bug Byte para su distribucién en Espafia. Muy tarde.
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Se llegd a specular con una version de Pole Position para MSX

Conversiones
para MSX

La compaifia Bug Byte ha
firmado hace muy poco un
acuerdo con Namco, auto-
ra de muchos titulos que
despiertan expectacion en
las maquinas recreativas. El
acuerdo permitirda a Bug
Byte realizar durante el pre-
sente afo, las conversiones
para MSX de seis clasicos
arcades. Sus titulos son:
Pac-Man, Galaxian, Rally X,
Mappy, War Warp y King &
Balloon.

Noticia en Micromania respecto a la distribucion de los juegos de
Namcot por parte de Bug Byte

$=r—n3@3, FLISBRELEBENDE S
2%, ¥yE—BE—HITv1707I2 (OKy
) OBEETHERL THZNTTY !

FEAEARD D I HANT =LA Ty
E—) BOTY, CARBALL!

35



Toru Iwatani

10000 10000

2490

29

2830

23

En algunas versiones de Pac-Man para MSX, se puede
producir un bug que nos proporcionara invulnerabilidad para
el resto de la partida. Para lograrlo, tenemos que conseguir

que el ultimo coco que dejemos para comer sea uno de los
grandes, los que nos permiten comer a los fantasmas, y
tendremos que comerlo al mismo tiempo que un fantasma
pase por encima de él, de tal forma que comeremos el coco y
el fantasma al mismo tiempo.

Si lo hacemos correctamente, en los siguientes niveles
los fantasmas quedaran inmoviles e incluso podremos
traspasarlos, por lo que sera literalmente imposible que nos
maten. Lo ideal para poder llegar hasta la pantalla 256 y ver
qué es lo que sucede en esta version MSX.

Hay que aclarar que este bug no se produce con todas
las versiones de cartucho, y tampoco se puede reproducir en
las versiones en casete que se publicaron en Europa. Por lo
que parece que fue un bug que se arreglé en tiradas
posteriores del juego, y de estas ediciones posteriores se cre6
la versidn europea, asi que estamos ante uno de los primeros
arreglos publicados en MSX.
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El 18 de enero de 1984 se publica la versién MSX de
Pac-Man (v 7~ ), légica eleccidn para entrar en escena
por ser el videojuego mds representativo de la compafifa y
ya considerado un cldsico de la industria. En la edicién
MSX se adapta el nombre internacional, Pac-Man, ya que
el arcade originalmente en Japdn se llamaba Puckman y la
tentacion de cambiar la P por una F aconsejé el cambio de
nombre cuando salié de Japoén. El juego original fue creado
bajo la direccién de Toru Iwatani, contando con un grupo
de nueve programadores, y su intencién era realizar un
juego que pudiese atraer también al publico femenino, ya
que dominaban los arcades de accién o de deportes. Por
eso se definieron personajes mds coloristas y con toque
humoristico, los fantasmas, y un protagonista que
popularmente se dice que surgié de la imagen de una pizza
a la que se le habia retirado una porcién, aunque Iwatani
dijo que también tuvo en mente el kanji de la palabra boca
(0).

Uno de los mayores secretos para el éxito de Pac-
Man era el comportamiento de los fantasmas. Teniendo en
cuenta que estamos ante un juego en el que los enemigos
te persiguen, posteriormente a este juego podriamos
encontrar juegos clénicos que cafan uno tras otro en el
error mas comun: hacer que los enemigos simplemente
vayan directamente hacia tu posicién. Pac-Man incluia
unos algoritmos bastante complejos para definir el
movimiento de cada uno de los fantasmas, lo que hacia
que tuviesen su propia personalidad y le daba una gran
riqueza y jugabilidad al juego. Esto se respetaba al
convertir el juego a MSX, una de las ventajas que tenia que
la misma compafiia que habia creado la recreativa creara
también la versién MSX.

Asi, el fantasma rojo, Blinky o Akabei (##~1) en el
original, era el mas insistente y el que trataba de seguir
directamente a Pac-Man, ademads subia su velocidad
cuando comiamos una cantidad determinada de puntos,
cantidad que era menor segiin avanzabamos niveles. El
fantasma azul, Inky o Aosuke (#8})), era el compafiero
perfecto de Blinky, perseguia también a Pac y para saber a
ddnde dirigirse trazaba una linea recta entre Blinky y su
objetivo y la duplicaba, marcando asi su propio objetivo. El
fantasma rosa, Pinky (¥ > % —), tiene un movimiento mas
complejo, si Pac mira hacia abajo, derecha o izquierda,
Pinky apunta a cuatro espacios delante de Pac, mientras
que si éste mira hacia arriba Pinky apunta cuatro espacios
arriba y dos a la izquierda, casi como un caballo de
ajedrez. Por ultimo, el fantasma naranja, Clyde o Guzuta
(BX7=), es el mds evasivo de todos, inicialmente tiene el
mismo espiritu perseguidor que Blinky, pero cuando llega
a las cercanias de Pac se asusta y se dirige a su lugar seguro
en la esquina inferior izquierda.



Como el comportamiento de los fantasmas es igual,
pudiera pensarse que los mismos patrones de movimiento
funcionan en la recreativa y en la versién MSX, pero hay
que tener en cuenta que el laberinto, aun teniendo el
mismo trazado, esta en proporcién al del arcade. Dicho de
otra forma, en MSX el laberinto estd mas achatado y
tampoco tiene el mismo nimero de puntos para comery
no parece que guarde una proporcién entre lo que se tarda
en recorrer horizontal o verticalmente confrontando la
versién original frente a la de MSX. Ademads, mientras que
en la versién arcade Pac se ralentiza cuando come, en MSX
no sucede lo mismo y va siempre a la misma velocidad.

En el caso de Pac-Man es bastante conocido lo que
sucede cuando se alcanza el nivel 256, se llega a la
conocida como split screen, pantalla partida, en la que el
juego dibuja un nivel imposible con caracteres
incongruentes en la parte derecha de la pantalla, siendo un
nivel que marca el final ya que no es posible superarlo. En
MSX no ocurre esto, sino que una vez superado el nivel
255, FF en hexadecimal y ultimo valor posible, el juego
regresa al nivel 1. Aunque el juego nunca muestra el
numero del nivel en el que te encuentras, esta vuelta al
nivel 1 es evidente ya que los fantasmas vuelven a su
velocidad inicial.

La conversion se puede calificar como sobresaliente
al trasladar perfectamente el espiritu del original. La
argentina Load MSX le daba unas altas notas en graficos y
sonido, con un 9, y también en atraccién, con un 8. En
Francia, Tilt se sorprendia de analizar un Pac-Man en
abril del 88, cuando llegaba a Francia gracias a Bug-Byte,
aunque habia llegado antes por importacion en formato
cartucho y de ello quedaba constancia en la MSX News de
enero del 87. Segln esta revista, lo importaban las tiendas
Maubert Electronic y MSX Video Center. En la MSX
Magazine de Japdn se calificaba el juego con 4 estrellas,
destacando la seguridad que suponia apostar con un
clasico como Pac-Man. También afiadian que quiza ya
habian pasado demasiados afios desde su aparicién en los
salones recreativos.

GAMLEINTIR 01

PAC-MAN

37

"232IIDT
El nivel 256, la Split Screen
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Un dato curioso lo encontramos en la diferencia
entre la portada japonesay la europea. Por alguna extrafa
razén, en Europa le pusieron a Pac unas cejas menos
prominentesy le dieron un importante recorte a su nariz.



El mismo dia, 18 de enero, se publicaba el segundo
juego de Namco, el Mappy (< v ¥'—), aparecido en
recreativas s6lo un afio antes, en marzo de 1983, y
seguramente por eso la versién MSX estd mds recortada
respecto al original que otras conversiones de este afio. No
sélo por las evidentes diferencias gréficas, donde Namco
opta por un sprite para cada personaje haciéndolos
monocromo o el cambio de 3:4 a 4:3, l6gico, sino también
porque en MSX las fases se repiten cada 8 niveles, mientras
que en recreativa es cada 16, entre otras cosas porque
incluyen una fase de bonus que la versién MSX no tiene.
Otra pequefia curiosidad es que por un error uno de los
elementos del juego, una campana, que apareceria en los
niveles 5 0 6 en ocasiones el juego no lo muestra.

Mappy es el nombre del ratén policia protagonista,
éste viene derivado de la palabra mappo (= v %), que es

Trabajadores de Namcot posa ndé orgullosos co' personajes de la una forma coloquial y algo peyorativa de referirse a los
compafifa policias en Japén. Su objetivo es recuperar los objetos
robados que los Meowkies ocultan en sus mansiones, con
Goro como gato jefe. Clave en la jugabilidad son los
trampolines, que no resistiran demasiados saltos
consecutivos de nuestro protagonista, y las puertas, con las
que podemos generar ondas expansivas del portazo que

pegamos.

El autor de la conversién a MSX es Yoshihiro
Kishimoto (4 #754), quien realiza el trabajo en sélo un
mes. Era la ventaja de contar con toda la documentacién
técnica del arcade original y el ya mencionado HP 64000.

El usuario japonés Tiny

Yarou le dio un lavado de cara

a Mappy en 2014. El juego

pasaba a necesitar un MSX2 al

pasar de SCREEN 1 a SCREEN 4

para asi poder aprovechar las
capacidades gréficas de la maquina, pero al cambiar también
la resolucidn el juego necesité redefinir completamente los
sprites. Graficos mejorados y coloristas, también traté de
mejorar el sonido, pero se limit6 a enviar el sonido desde el
PSG al SCC (chip de sonido de Konami) sin aprovechar el
mayor nimero de canales.

EL EIRTIE

Aligual que ocurrié con Pac-Man, Mappy también sufrid
pequefias variaciones en su portada europea. En este caso se le
afiaden bigotes al protagonista, y tanto a él como a los gatos que
comparten la portada, podemos decir que se les dio un aspecto algo
mas similar a un comic occidental.
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El 31 de enero es el turno del Galaxian (¥v 52> 7 PRRAE ZNCRITED
onic & Lnitn 03

e R
L1

~). El arcade, disefiado por Kazunori Sawano ((REFFIAN),
sale oficialmente en octubre de 1979 para hacer la

competencia al Space Invaders (2¢—24 ¥ ~x—%—) de r ~ T P
Taito, juego que se puede considerar como el que logré
hacer despegar el negocio de los videojuegos en Japén
debido a su enorme éxito. El presidente de Namco, Masaya
Nakamura, encargé a Sawano la tarea de hacer el mejor
juego posible para superar al de Taito, y lo logré
mejorando su férmula y siendo el primer juego en
incorporar graficos con colores. La versién MSX tiene
menos colores que el original, por aquello de un sprite, un
color, pero por lo demds resulta practicamente idéntica
hasta en la relacién de aspecto al colocar la zona de
marcador a la derecha, en vertical, logrando asi una zona

de juego en 3:4.

El cuarto juego sale el 19 de febrero y es el Warp &
Warp (v—7 & v—7), conversién de la recreativa de 1981
de Shouichi Fukatani (ZR#1E—) quien también realizé la
versién MSX, en la que nuestro personaje podia disparar
en las cuatro direcciones a los enemigos que iban saltando
a escena desde cualquiera de los cuatro lados de la
pantalla, algo muy similar a lo que ocurria en el juego
Samurai de Sega de 1980. La novedad del juego estaba en
la parte central, con la zona Warp que daba nombre al
juego y que cuando se iluminaba nos daba la opcién de
pasar a una zona en la que la mecédnica cambiaba y
sustitufamos nuestra escopeta por bombas, pudiendo
plantarlas en el suelo para eliminar a nuestros enemigos
muy al estilo Bomberman, antes de que el propio
Bomberman existiese.

iy

La versién MSX era muy similar a la aparecida en La portada europea (derecha) era particularmente horrenda
1982 para Sord M5, aunque con algin pequefio detalle

diferente. De hecho, dentro de los juegos que hemos visto
de Namco hasta ahora para MSX, Warp & Warp parece
realizado de forma algo diferente ya que ni nuestro
protagonista ni los enemigos son sprites, sino que son tiles
y Unicamente las balas se dibujan usando sprites.

a

|
MP =i
CHAMP ION 1000340 R=_1 I I I
]

El autor de la conversion a MSX dej6 un pequefio huevo de
pascua del que se hizo eco la revista LOGIN. Pero verlo no era nada

sencillo, ya que requeria que el jugador fuese capaz de superar el
millén de puntos en su partida. Como podemos ver en laimagen, lo
que ocurria era que aparecia la palabra CHAMPION en lugar de la
puntuacion.

39



- (4‘—-\17777’/]
' IAY7r ORI A

eave &inien  FTAJYN - F=LEIH—-IV-X

.




namcoT

©e0¢ AL
866 6664 1o0sh
® & &
9 e 230
-
-]
HELP ¥ o
" S T
e g 1
H40 10000
« R
@ o e esde
2 ® o s 8 0 @
-
©
@

04

W

30430

58538 }
A = == = 15€560
3 P AR

(77 &7—7) M (o gL —)

2oDWBET—TTBH/ WEREN? = 4 st KL F

¥

b 25 E LHBAINNS —bs | VsHEA EMD S5 DN/

BMS X EDAROMA—FY v, Effi =& 4500M, WELET M+ L0 BRET EEFET
O BBLRDIZ . 2EBEH/ VA ay T BREE-IIBAFMEXIBYII Y 7MRFEEANESE, o+ L



Trabajador de Namcot probando el king & Balloon,
con un pequefio mufieco de Dig Dug al acecho
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El 28 de febrero se publica King & Balloon (* > 2 &
»L—v), siendo la recreativa original de 1980 y también
estando involucrado Kazunori Sawano. Se nota su mano,
ya que estamos ante una vuelta de tuerca de Galaxian
situando en la parte superior la tipica plaga de enemigos
que aqui son globos. La novedad estd en que en la parte
inferior tenemos a dos personajes con los que moveremos
el cafién para disparar a los globos, pero el elemento mas
importante es el rey, que deambulara justo por debajo de
nuestro cafién y tendremos que evitar que los globos lo
capturen y se lo lleven volando.

Como si del ajedrez se tratara, en King & Balloon la
Unica “pieza” que importa es el rey. Pueden destruir
nuestro cafién las veces que quieran porque siempre
volverd al poco a la batalla, pero si nuestro rey es
capturado y desaparece de la pantalla perderemos una
vida. Una vuelta de tuerca a los tipicos juegos de plagasy
oleadas de enemigos que afiade un interés extra al juego.

La recreativa fue de las primeras en tener voces
sintetizadas, el primero fue el Stratovox también de 1980,
algo que no fue trasladado al MSX y fue sustituido por
mensajes en pantalla. Sin embargo, la conversién es
bastante colorida, mejorando en ese aspecto conversiones
anteriores de Namco al tener un mejor uso de los sprites
del MSX, y ademas tenia una fase de bonus de la que
carecia la recreativa.

El 30 de marzo le tocé el turno a Rally-X (5 v —X), el
arcade fue programado por Kazuo Kurosu (2/H—1) con
musica de Toshio Kai (FIZE#K), siendo el primer juego
con musica continua durante la partida. Rally-X es similar
a un Pac-Man con movimiento de pantalla, en lugar de
puntos tenemos que capturar banderines y en vez de
fantasmas nos persiguen coches que, contrariamente a lo
que se podria pensar por el titulo, son de férmula uno y no
de rally. La gran novedad venia en la parte derecha, en la
zona de marcadores, con un radar que marcaba nuestra
posicién, la de los rivales y la de los banderines.

En lo que respecta a la versién MSX, aunque el
nombre es Rally-X realmente es mds bien una conversioén
de la continuacién: New Rally-X de 1981. Méas que
continuacién era una revisién porque se refinaban
ligeramente los graficos, se bajaba el nivel de dificultad, se
incorporaba una bandera especial que nos daba un bonus
segtn el combustible que nos quedase en ese momento y
se acompafiaba la accién con una melodia mas elaborada,
realizada por Nobuyuki Ohnogi (KEFARESE).



El séptimo juego que lanzaba Namco para MSX fue
el Dig Dug (¥« %2, publicado el 25 de mayo. Nacia en
recreativas como otra evolucion del Pac-Man, la idea era
que mientras que en el juego de Pac-Man el laberinto
estaba preestablecido y era siempre el mismo, Dig Dug
nacia con la filosofia de construirte tu propio laberinto.
Esto aumentaba la estrategia a la hora de afrontar cada
nivel, nuestro personaje podia crear sus propios recorridos
y a la vez hinchar a los enemigos hasta hacerlos explotar.

En MSX los personajes vuelven a ser monocromos
debido a las limitaciones de los sprites, pero aun asi el
juego presenta un buen colorido a imitacién de la maquina
original, con tonos de tierra mas oscuro segin mas
profunda estd. Ademas, le acompafiaba una agradable
melodia que en la recreativa habia sido creada por la
compositora Yuriko Keino (BEEFHF|F) en el que era su
primera composicién para un videojuego. Hay que tener
en cuenta que la melodia era de acompafiamiento de los
pasos de nuestro personaje, por lo que si no caminamos
ésta no suena.

Poco después, el 30 de mayo, Namco publica Galaga
(3¢ + 2 #), secuela de su éxito Galaxian que lo mejoraba en
todos los aspectos. Mejores graficos, mejor sonido y
novedades jugables como la posibilidad de jugar con dos
naves al mismo tiempo si te dejabas abducir una y después
la rescatabas destruyendo a su captor en ultimo lugar. Si
no lo haciamos asi, nuestra antigua nave se volveria contra
nosotros cambiando de color y atacdndonos ;Quiza el
primer doppelgénger de los videojuegos?

De nuevo, la conversién a MSX sale muy bien
parada, con buenos gréficos, movimiento suave y aunque
el juego carece de scroll si que simula un viaje por el
espacio con un suave movimiento de unos puntos a modo
de estrellas a diferentes velocidades, en cierto modo un
efecto parallax realizado de forma muy sencilla.

El noveno juego es el Bosconian (Rzxa=7 ),
publicado en MSX el 14 de julio y se trata de otro clasico de
la compafiia ademds de otro juego innovador al ser el
primer juego del género shoot'em up con scroll
multidireccional. Estilo que en MSX habiamos podido ver
anteriormente en el Time Pilot de Konami, pero que es en
esta recreativa de Namco de 1981 la primera vez que se usa
esta técnica de movimiento de pantalla. El autor de la
versién MSX volvia a ser Shouichi Fukatani.

El juego corria en la misma placa que el Rally-X, de
ahi que también haga uso de un radar para indicar
nuestros objetivos en el juego. Nuestra nave es la
Starfighter, con capacidad para disparar al frente y a la
retaguardia al mismo tiempo, y debe destruir las bases
enemigas. Estas bases tienen forma hexagonal y pueden
destruirse atacando los seis cafiones circulares que la
conforman o, més sencillo, disparando directamente a su
nucleo central.
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Nobuyuki Ohnogi, compositor de New Rally-X
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Dig Dug, de nuevo la portada britdnica sale perdiendo

Yuriko Keino, compositora de Dig Dug
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La conversién sigue manteniendo altos niveles de
fidelidad en términos gréficos y sonoros respecto al
original, pero su mayor mérito reside en conseguir crear
un movimiento de pantalla suave pese a la dificultad
afiadida de ser multidireccional, recordemos el Time Pilot
que no conseguia tanta suavidad, aunque también es cierto
que en el titulo de Konami la nave no se limita a moverse
en 8 direcciones, sino que es més sutil y puede moverse en
direcciones intermedias entre una direccién y su diagonal.

Aunque noveno por orden cronolégico, Bosconian
es publicado con el nimero 10 en su caja, posiblemente
hubo un cambio de orden entre éste y el siguiente juego,
quiza por un retraso en la conversion.

El décimo y ultimo titulo de este afio de Namco llega
el 30 de agosto y es el Tank Battalion (2> 27 %2V 7 ), la
conversion a MSX es, junto a la aparecida para Sord M5 en
1982, la Unica existente para ordenadores domésticos. El
autor de esta conversion es Kyota Tanaka (H#H50K) e
incluye algunas novedades respecto al arcade, se afiade un
super tanque con mayor cadencia y velocidad que
podemos conseguir y también se incluyen un par de
melodias de las que carecia el original. Quiza estas mejoras
y afiadidos fuesen las que provocaron un retraso en su
publicacién y por eso salié antes el Bosconian.

Aqui se corta la aportacién de Namco al MSX en este
1984, justo cuando se llega al acuerdo con Nintendo y en
ese momento se centran en un mercado mayor como era el
de la consola Famicon o NES. En afios posteriores se
limitaran a publicar Mini Golf (X ==L 7) en 1985y The
Tower of Druaga ( KL 7 — D) en 1986, los ntimeros 11
y 12 de la coleccidn, volviendo en afios posteriores con
titulos esporddicos para MSX2.

Estos diez juegos son reeditados en 1989 en dos
recopilaciones de la propia Namco en formato disquete.
En Disk NG 1 se incluia el Galaga, King & Balloon,
Bosconian, Warp & Warp y Tank Battalion, ademés de un
nuevo juego que era el XVM. En el Disk NG 2 se incluian
Pac-Man, Dig Dug, Galaxian, Mappy, Rally-X, ademas del
nuevo juego SHM. El nombre NG no sélo venia de Namco
Games, sino que también provenia del nombre que la
propia Namco le puso a las revistas que repartia
gratuitamente en los salones recreativos. Una longeva
revista que se publicd, primero mensualmente y después
pasando a periodicidad bimensual, desde febrero de 1983
hasta abril de 1993.
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Como no podia ser menos, ASCII seguia nutriendo
de software lidico a su ordenador, cada vez mas elaborado
y dejando en buena parte atras los primeros titulos
realizados en BASIC al aumentar el nimero de juegos
programados directamente en ensamblador, y con una
produccién bastante numerosa.

Ya en 1983 hemos tratado el Rise Out from
Dungeons (7 4 X7 v ), que salia el 20 de enero de 1984,
y también del ddo Hibiki Godai-Satoshi Uesaka era Rotors
(r—%—X), que incidia en las mecanicas ya vista en el
Pairs y lo amplia. El propio Hibiki Godai, recordemos que
su nombre real es Kohei Ikeda, ponia la musica al juego de
Takeshi Miyaji Scope On (R 22— 7% ), tipico shoot’em up
con infinitas oleadas de enemigos y con la ayuda de
disponer de disparo automatico.

Athletic Ball (7 X L ¥ v 7 ;R—JL) venia a ser como
un Arkanoid multidireccional. Nuestra paleta se sustituia
por un ser similar a una mancha, que podia mover y
empujar la pelota a lo largo de la pantalla con el fin de
apagar los fuegos diseminados por el nivel, cuando
consigamos nuestro objetivo se abrird la verja para acceder
al siguiente nivel. Aunque hay que alabar la idea, por
innovadora, tenia algtn fallo en su desarrollo que
empeoraba la impresion final. Su principal problema era
su elevadisima dificultad, sobre todo a partir del segundo
nivel, ya que se hacia extremadamente sencillo que la
pelota terminase en el agua porque nuestro personaje
podia ser traspasado por la pelota si no pulsabamos el
botén de accion.

El 2 de febrero salia al mercado David II (% & 71I),
otro shoot’em up en cuyo céodigo se encontraba la firma de
la auténtica autoria del juego: Ample Software. De nuevo,
oleadas infinitas de enemigos y un aspecto que si que nos
recordaba a los juegos de Ample del afio 83. Posiblemente,
la compafiia ya habia decidido disolverse y de alguna
forma ASCII entré en contacto con ellos y aprovecharon
para lanzar este juego.

Bokosuka Wars (R 2% v # — X) salfa en junio y
era obra de Koji Sumii ({£7&7]), quien habia ganado dos
premios de programacién de la revista I/O y empled un
mes en crear este juego de estrategia, en el que teniamos
que guiar a nuestro rey hasta los dominios del monarca
enemigo. Tenfamos varios soldados de distintas clases a
nuestra disposicién, y cada clase era mas adecuada para
enfrentarse a un tipo distinto de enemigo. Si nuestra
unidad sobrevivia a varios combates podia terminar
aumentando de categoria y volviéndose mds poderosa.
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Athletic Ball, tipica portada de ASCII
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Bokosuka Wars, ganador de un concurso de programacion
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Exchanger, una agradable sorpresa

La edicidn britanica, no se esforzaron con los detalles
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El juego era original de Sharp X1y fue el ganador del
primer concurso de programas de ASCII, celebrado en
1983. La versién MSX fue la segunda en aparecery le
siguieron versiones para los ordenadores més populares
en Japon e incluso para NES y en 2008 para la consola
virtual de Wii. En noviembre de 1984, en la revista Login,
aparecia una continuacién de nombre New Bokosuka
Wars con el cédigo fuente incluido, pero esta continuacién
no apareci6 para MSX. Incluso en pleno 2016 llegé la
secuela para Playstation 4 y Xbox One: Bokosuka Wars II.

Tal y como se puede ver por las numerosas
conversiones y las continuaciones en consolas 30 afios
después, el juego tuvo un gran éxito en Japén. Tengamos
en cuenta que podemos tomarlo como un prototipo de
juego de rol, o incluso de juego de rol de accién y hasta con
componentes de estrategia.

Boomerang (7' — X 7 ), de Hiroshi Nishikawa (78)I]
¥), era mucho mds simple y teniamos que apuntar
previendo la trayectoria del bumeran. Muy dificil
completar los catorce niveles por el tosco movimiento de
nuestro personaje, y el hecho de que segiin cémo nos
moviésemos asi seria la trayectoria de nuestra arma,
teniendo que saber movernos muy bien por angostos
pasillos. El juego era original de los ordenadores NEC y fue
uno de los ganadores de otro de los concursos organizados
por ASCIIL.

Dangerx4 (74 ~¥ ¥ —X 4) nos ponia a los mandos
de un Harrier, avién de despegue vertical, en un juego de
naves con la misién de repeler la invasion alienigena. Bien
resuelto técnicamente, hacia gala de un suave scroll.

Exchanger (=2 X5 = > ¥ ¥ —) era una apuesta
mucho mas original y venia firmado por T.I. No se ha
podido averiguar quién se escondia bajo esas siglas, pero
en el juego también mandaba agradecimientos a H.G. y
S.U., y estos dos si que es facil identificarlos como Hibiki
Godaiy Satoshi Uesaka, por lo que es posible que tuviesen
alguin tipo de participacion también en este juego
realizando algunos graficos o sonidos. El juego dividia la
pantalla en dos, habia alienigenas pululando por la
pantalla y nosotros manejabamos dos puntos de mira que
servian como comunicador entre ambas zonas. De forma
alterna podriamos pasar alienigenas de la zona a la
izquierda hacia la derecha, tras un tiempo podriamos
hacer al revés, de derecha a izquierda, y asi sucesivamente
siendo el objetivo poner cada tipo de alienigena en una
zona diferente. Segtin avanzabamos, el juego se iba
dificultando con mds personajes en pantalla y variando el
control de los puntos de mira, haciendo que se moviesen al
contrario uno respecto al otro. Llegé a ser distribuido en
Gran Bretafia por Panasonic y en cartucho, con una caja
excesivamente espartana cuya unica portada era el titulo
del juego.



Un destacado de este afio es el Tawara (Z=hH 5 < A)
de Satoru Miyazaki (& I&HE), colorista y quiza mas
complejo de lo que a primera vista parece. Controldbamos
a Tawara, que habia localizado un barco hundido con un
importante tesoro, cuatro diamantes, que habia que
recolectar antes de que el agua terminase por inundar toda
la estancia. Aunque los enemigos son fantasmas, no son
incorpéreos y podemos repelerlos usando los fardos que se
encuentran en pantalla, ademas debajo de esos fardos es
donde tendremos que buscar los diamantes. También
debiamos tener en cuenta las escotillas, ya que cerrandolas
podremos detener momentdneamente el agua, y si ademas
poniamos encima de la escotilla algin fardo contendria el
agua todavia mas tiempo. De todas formas, nuestro
personaje podia permanecer bajo el agua un tiempo, en
ese momento aparecia un marcador de oxigeno para saber
cuando debiamos regresar a un nivel que no estuviese
inundado.

Mencién especial merecen los programadores Akira
Takiguchi (1 ® % &) y Masakuni Mitsuhashi (IEE =#8),
conocido bajo el seudénimo Hiromi Ohba. Takiguchi habia
entrado a trabajar para ASCII debido a un libro para
novatos que habia escrito junto a dos compafieros del Club
de Microordenadores de la Universidad de Tokio, Kei
Yuasha y Atsushi Hiramatsu, Dakara Ima Maikon editado
por Sueisha. Durante este 1984, Takiguchi trabajaria en la
primera y en la segunda Divisién de Publicaciones de
ASCII, elaborando el libro Official MSX Handbook gracias
a toda la experiencia que estaba adquiriendo con los MSX y
programando juegos para ellos junto a Mitsuhashi, que era
arquitecto.

Takiguchi por entonces estaba obsesionado por el
mito del minotauro, y por ello quiso que su primer juego
para MSX tuviese un nombre griego. No sélo eso, sino que
en cierta manera hizo una representacién del laberinto en
Iligks Episode IV ( Y —# X Episode IV), publicado el 20
de enero y realizado junto a Masakuni Mitsuhashi, creando
de esta forma el primer juego con representacion
tridimensional que incluia transicién entre el dia y la
noche. Anteriormente ya hubo juegos que nos introducian
en laberintos tridimensionales, siendo el que inspird este
Iligks el juego de 1983 para PC-8801 Panorama Toh (IX® &
¥ ). Ademads de la innovacién del planteamiento,
también presentaba un logro técnico al conseguir mover el
laberinto de forma suave, baste comparar con otros juegos
que también simulaban estructuras tridimensionales como
el The Wreck de Electric Software, o el 3-D Bomberman
de Hudson Soft.
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Tawara

Akira Takiguchi, en plena accidn para la revista Technopolis
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Iligks Episode IV

El resultado de una mala transliteracion: lllegus
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Debido a la dificultad para orientarse era
imprescindible realizar a mano un mapa para poder salir
victorioso de los 10 laberintos del planeta Al-Mazar que
planteaba Iligks, cabe destacar que uno de los objetos que
podiamos recoger era el visor de infrarrojos que no sélo
permitia ver en la oscuridad, sino que también
incorporaba una especie de brdjula muy ttil. Otros objetos
que se podian recoger eran oro y comida y en laberintos
mas avanzados nos enfrentariamos también a fosos que
podiamos saltar, y ciertamente el efecto de nuestro
personaje saltando era muy sorprendente. Durante todo el
juego tbamos provistos de un detector que emitiria un
ruido que subiria de intensidad si estdbamos cerca de un
guardian del laberinto.

Posteriormente, al ser exportado a Gran Bretafia por
Panasonic, Iligks cambié su nombre de forma errénea a
Illegus, algo que ni el mismo autor del juego, Takiguchi,
era capaz de explicar en el libro The Untold History of
Japanese Game Developers de John Szczepaniak, donde
dejaba claro que el nombre Iligks lo encontré revisando un
diccionario griego (IAITE).

La recepcion en las revistas britanicas fue dispar.
MSX Computing le daba una tibia calificacion de 2
estrellas sobre tres, indicando en el texto que el juego
podia hacerse algo aburrido al tener un gran laberinto con
pocos alicientes. Ademas, se quejaba del precio, 18,80
libras, que le parecia excesivo para lo que ofrecia el juego,
aunque tengamos en cuenta que el juego salié en formato
cartucho. Por su lado, What MSX era mucho més generoso
concediéndole un 7 pese a que encontraba
extremadamente dificil orientarse o dibujar un mapa. La
holandesa MSX Club Magazine coincidia con MSX
Computing en pedirle mas al juego por el precio. La
japonesa MSX Magazine simplemente se limitaba a
anunciar el juego, sin calificarlo.

Tras Iligks, ya en diciembre el dio Takiguchi-
Mitsuhashi publicaron Iligks Episode One — Theseus (7
+ v X) y propiciaban una razonable confusién con la
eleccién del titulo. Realmente, Theseus e Iligks no forman
parte de una misma historia ni tienen relacién entre si,
mas alld de ser de los mismos autores. Simplemente
Takiguchi pensé que si Episode IV fue un juego en 3D, un
juego en 2D no tenia por qué ser menos y Episode One
serfa un titulo apropiado para él, haciendo que de esta
forma un juego en 2D no se sintiese inferior a uno 3D. As{
que no es necesario buscar un Episodio Dos y Tres, porque
nunca existieron.



Otro dato curioso sobre Theseus es que termind
siendo inspiracién para Thexder de Game Arts, siendo su
nombre una variacién. La explicacién es que Kohei Ikeda
colaboré en este Theseus, aparece acreditado en los
agradecimientos, y cuando fundé Game Arts, tanto Akira
Takiguchi como Masakuni Mitsuhashi se incorporaron a su
plantilla. A su vez, el propio Theseus estaba inspirado en
la seccién del laberinto del arcade Major Havoc de Atari,
tanto en el disefio como en los movimientos de nuestro
personaje.

En este caso, siguiendo con la obsesién de Takiguchi

por el minotauro, el juego tomaba el nombre del héroe
griego Teseo (Onoelc), quien se enamord de Ariadna, Seccién del laberinto de Major Havoc, inspiracién para Theseus
hermana del minotauro, y con la ayuda de su ovillo, el hilo
de Ariadna, logré orientarse en el laberinto y derrotar al SCORE 00300 LIVES 096 TINE 076
minotauro. Igualmente, en Theseus tendriamos que
orientarnos por trece laberintos para encontrar y rescatar
a nuestra Ariadna. Antes de eso tendriamos que encontrar
el interruptor que abre la zona en la que esta nuestra
amada princesa Tina, una llave y un anillo, s6lo asi - ',
podriamos superar el nivel. El minotauro era sustituido -
por figuras geométricas que nos minaban la vida en caso '
de entrar en contacto con ellas, y ademas teniamos que

evitar trampas en forma de zonas de lava.
HOLD SPACE KEY FOR HIGHER JUHMP

Sorprendia la suavidad con la que todo se movia en
Theseus, con una estructura de laberintos que podia
recordar a Thexder, y la inercia del personaje, que ademas
contaba con un salto infinito que sélo hasta que dejasemos
de pulsar el botén de accién o topasemos con un techo
podia ser detenido. Toda esta inercia y suaves
movimientos estaban inspirados en juegos de naves como
Exerion, en el que se afiadia esa inercia a la nave en busca
de mas realismo. Takeguchi pensé que eso mismo podria
aplicarse a juegos de plataformas.

I
Inicialmente, el juego fue pensado para albergar I I EI I I I I
|

una zona subterrdnea que se desarrollaria como un juego
de rol, al mas puro estilo Ultima, pero, segin revelaba la
revista LOGIN, este concepto fue desechado ya que FOLHE Gueny [LIYES Eea TUAE @iy
Takiguchi no logré obtener un resultado satisfactorio con
esa seccion de rol.

La japonesa MSX Magazine le concedia cuatro
estrellas al titulo, lo calificaba como una buena adquisicién
y destacaba la creciente dificultad de los laberintos,
haciendo necesario hacerse un mapa a partir del sexto
laberinto. Quiza un poco exagerado, ya que, aunque es
cierto que los laberintos se van haciendo més grandes, no
parece que ninguno sea lo suficiente como para necesitar
el ovillo de Ariadna.

La revista LOGIN, también perteneciente a ASCII,
ofreci6 una version revisada de Theseus, con un nivel de
dificultad superior. Se ofrecia en casete en la recopilacién de
agosto de 1985, especial de juegos de MSX, y se presento
como Special Edition Super Difficult
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ASCII también fue autora de conversiones de juegos
estadounidenses a MSX. Concretamente, llegd a un

ROM PACK acuerdo con Nexa Corporation para hacer versiones de

sus juegos de Atari 8-bits, aunque, a diferencia de otras

#‘Vj’j_'y:Zf compaifiias, no hizo tanto alarde del origen americano de

esos juegos. Nexa fue una empresa californiana fundada
§ A - ot en 1981 por Gilman Louie mientras estaba todavia en la

\
\!

universidad.

3 .

?»_;;,,\
’ Captain Cosmo (¥ ¥ 77 > + 2 X%E) es el primer
fruto del acuerdo, un juego en el que encarnamos al
Capitan Cosmo en su tarea de mantener a los Munchis
presos en el zoolégico. Podemos caminar o volar, y
debemos disparar a los Munchis para que cambien de
color y puedan ser devueltos a su jaula. No iba a ser todo
tan facil, claro, ya que a la fiesta se uniran enemigos y
extraterrestres que trataran de sacar de la jaula a los
"7 Munchis que capturemos.
. <@ El juego es infinito y permite que seleccionemos
wean PAF— ' cuantos Munchis tendremos que capturar y cuantos
enemigos revolotearan por la pantalla. Simple y directo,

Captain Cosmo 3 . g
con unos graficos discretos y la que es una de las melodias

mﬁ ROM PACK ‘ mds usadas en los juegos para MSX: The Entertainer.
—_ =) o Starship Simulator (R & — v 7> I 2 L —&) esun
19 /Y 7J Nll/ 9 juego bastante mds complejo y posiblemente heredero
‘ By = directo de Starship Commander, creado en 1981 por el

propio Gilman Louie bajo el sello Voyager Software.
Incluia todo lo que se espera de un simulador de este tipo:
un juego pausado, mucho por explorar... y bastantes teclas
que memorizar para poder jugar.

nxan PAF—

Starship Simulator

Gilman Louie
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Mass Tael fue una compatfiia de software de Hong
Kong que en 1984 ya tenia experiencia programando para
los modelos de ordenador de Spectravideo, bastante
extendidos en la por entonces colonia britdnica. El origen
de sunombre es posible que se deba a ese doble origen
britdnico y chino, ya que Mass seria masa en inglés, y el
Tael era una medida de peso creada en China y
equivalente a unos 40 gramos.

Debido a las similitudes entre los Spectravideo y los
MSX, parecia una evolucién légica para la compafiia el
entrar en el nuevo ordenador japonés, y seguramente por
ello ASCII comenzd a distribuir sus juegos en Japén. Mass
Tael ofrecia una visién un poco peculiar que era un soplo
de aire fresco, algunos de sus juegos parecian ser simples
copias de otros mas conocidos, pero solian tener
variaciones en su jugabilidad y mecanicas hasta
sorprendentes. Otro elemento muy reconocible en sus
juegos era el ofrecer tres niveles distintos de dificultad
(practice, normaly arcade) y siempre la posibilidad de dos
jugadores, aunque de forma alterna.

Turboat (% —74R— }) se publica el 10 de abril,
conversion de Spectravideo que se habia lanzado en 1983y
de ahi el copyright que se puede ver en el menu principal.
En una perspectiva isométrica manejabamos una lancha
fueraborda a lo largo de tres fases distintas teniendo que
luchar contra la corriente que nos arrastraba al fondo de la
pantalla. La primera fase era de estilo matamarcianos,
teniendo que derribar lanchas enemigas para conseguir el
pase a la siguiente fase. La segunda cambia la mecdnica,
no podemos disparar y tenemos que navegar esquivando
escollos para capturar unos objetos que parecen radares.
Por dltimo, la tercera se convierte en una carrera, teniendo
que esquivar a la vez obstaculos mientras aumentamos
velocidad para alejarnos de los misiles que nos persiguen.

e
=

RLATT, HESA. WRETELT
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Turboat, en su edicidn europea

Empleados de Mass Tael posando
para la MSX Magazine, cuyos redactores se
desplazaron hasta Hong Kong para entrevis-
tarles.

Destaca el texto que acompafia a la
chica: “Xi Yue—Ama de casa”.
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Sasa, edicién europea y japonesa
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Sasa lleg6 a ser tercero en las preferencias
de los lectores de la MSX Magazine
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Tres fases y tres formas de jugar ligeramente
distintas entre si. Algo poco comun en el 83, en el que un
gran numero de juegos era una sucesion sin fin de la
misma fase con ligeras variaciones en cuanto a la
dificultad.

El 1 de mayo aparece Candoo Ninja (¥ ¥ > F v —=
¥ ¥ %) que también es conversién desde Spectravideo, un
juego de accién realmente complicado en el nivel més alto
de dificultad. De nuevo, nos ofrecia tres fases para poder
darle la vuelta, aunque no tan variadas como en Turboat si
que tenian sus diferencias en la jugabilidad para que no
tuviésemos demasiada sensacion de repeticién. La primera
tenfa una parte inicial mas estilo plataformas, con la
dificultad de dirigir el salto de nuestro ninja, y una parte
final con la incorporacién de pequefias mecanicas de
combate contra los ninjas enemigos. Mecénicas nada
complejas, consistentes Unicamente en pulsar abajo y la
barra espaciadora, a la espera de soltar para darle el
estocazo al rival. La segunda fase nos podia recordar
ligeramente al arcade Donkey Kong Jr por el hecho de
tener que subir por cuerdas para coger unas llaves. La
tercera fase ya era una subida continua por cuerda
teniendo que eliminar a ninjas a ambos lados. Un juego
muy colorista para la época, quiza sélo lastrado por el ya
mencionado salto de nuestro ninja, nada direccionable y
bastante brusco.

Sasa era un juego desafiante, su control no era nada
sencillo de dominar por el retroceso que nos obligaba a
calcular siempre hacia donde dispardbamosy la
consecuencia que tendria al movernos en sentido
contrario. De nuevo, el juego de Mass Tael ofrecia varias
fases con pequefias variaciones, las suficientes para darles
a cada una de ellas una personalidad propia. Un juego que
tuvo una buena recepcién en MSX, tanto que en la MSX
Magazine de octubre del 84 Sasa quedd como tercer mejor
juego en una votacion de los lectores de la revista. Tuvo
ademds una versiéon mejorada en la NES en 1985, de
nombre Astro Robo Sasa y que tomaba como base las
cuatro fases de la versién MSX pero amplidndolas,
mejorando ademds los graficos y la musica.

La calidad del juego no pasé desapercibida para la
MSX Computing britdnica, que analizaba el juego en su
numero de agosto del 85 gracias a la distribucién que tuvo
por parte de Panasonic. Destacaba del juego su dificultad y
que exigia una intensa concentracién, definia sus graficos
como excelentes y su conclusién era que Sasa no debia
faltar en ninguna coleccién de MSX. Por su parte, la
japonesa MSX Magazine destacaba la originalidad del
planteamiento y le daba 4 estrellas sobre 5.



Por su parte, Telebunnie (7 L-»X=—) en un primer
vistazo parecia otro clon del Pac-Man. La sorpresa venia
cuando comprobdbamos que no sé6lo tenfamos que
controlar al conejo protagonista, sino que por la pantalla
deambulaba también una tortuga que era la clave del juego
y que podiamos dirigir pulsando disparo mas direccién,
momento en que la tortuga encararia hacia la direccién
que le habfamos marcado. Todo esto al mismo tiempo que
tenemos que esquivar la serpiente, o serpientes si estamos
en modos mas dificiles, y cogiendo corazones para
transformarlos en fruta. Cada pieza de fruta nos darfa una
letra de su nombre en inglés, y al completarla podriamos
dirigir a la tortuga a la salida para completar el nivel.

Telebunnie era otra agradable sorpresa, los graficos
aunque no eran brillantes eran adecuados y el control
estaba muy trabajado y pulido, permitiendo que nuestro
conejo corrigiese la direccién en las esquinas, de tal forma
que no nos pedia una gran precision a la hora de girar. En
estos primeros afios, lo més habitual es que en juegos
laberinticos de este estilo se pidiese una precision casi
exacta a la hora de cambiar de direccidn en las esquinas,
no eran tantos los titulos en los que fuesen tan amables
con el jugador dando un margen de error a la hora de
marcar estos cruces, sino que muchas veces podiamos
quedar bloqueados si no afindbamos con el momento de
pulsar la nueva direccién.

Poppagq the Fish (F-¢v 2 « ¥ « 7 4 v > 2) fue otro
de los destacados de Mass Tael de este afio. Este si que
habia sido creado en 1984 y se notaba en la mejora grafica
respecto a los otros juegos que hemos visto hasta ahora de
la compania hongkonesa. Lo que seguia intocable era el
buen hacer a la hora de la jugabilidad, resultando en un
divertido juego en el que controldbamos a un pez
ecologista cuya misién era limpiar el mar de suciedad. En
la primera fase eliminando los plésticos, en la segunda el
petréleo y en la tercera los residuos nucleares.

1984 fue un prolifico afio para Mass Tael, que
también lanzé Kung Fu Master (27 > 7 —< X % —), juego
que nada tiene que ver con el famoso arcade de IREM, algo
mas flojo que sus otras producciones. O’Mac Farmer
(7 7 —=<—), un Pac-Man con perspectiva isométrica afios
antes de que existiese el Pac-Mania. Tetra Horror (7 2
7= 7 —), donde vuelven a demostrar su capacidad para
dotar de variedad a sus juegos. Supa Robo, un juego de
habilidad para esquivar enemigos mientras tratamos de
emparejar los objetos diseminados con los recuadros
correspondientes. Este tltimo, parece que no se public6 en
el mercado japonés, sino que fue editado por Spectravideo
para el mercado britanico.
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Astro Robo Sasa para Famicom

Sasa para MSX
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El “otro” Kung-Fu Master, nada que ver con el arcade de IREM
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Tras un 1983 bastante cargado de novedades,
Micro Cabin solt6 el acelerador en 1984 bajando
notablemente su produccién de juegos para el sistema
MSX. En enero publicaban Alice’s Adventure in
Wonderland (FEFEDED 7 1 X), aventura
conversacional basada en el cldsico de Lewis Carroll que
nunca salié de Japdn, por lo que sélo es posible jugarlo si
dominamos el idioma. Tuvo su aparicién en otros sistemas
japoneses como PC-8001, PC-6001 y otros ordenadores de
NEC. También publicaron en noviembre Osha (£4%), que
se podria traducir como King, que era otro juego basado en
el popular Shogi.

Como plato fuerte para este afio, Micro Cabin se
decidi6 a convertir un juego que el afio anterior habia
tenido éxito en ordenadores Sharp, el Polar Star.
Concretamente, era Polar Star en la gama Sharp MZ, y se
llamo¢ Polar Star II en su version para Sharp X1. El juego
era exactamente el mismo, ese “II” del titulo no indicaba
una segunda parte sino una segunda conversién. Sin
embargo, en MSX no se continué con esta nomenclatura,
pero si en PC-88 y FM-7 en los que recibi6 el nombre de
Polar Star III. Asi, en julio, llegd a MSX en formato casete
y fue posteriormente distribuido en Europa gracias a
Toshiba, también en casete.

En un afio con mas juegos tratando de
implementar un sistema para representar la profundidad
de campo, Polar Star salia bien parado con un interesante
desplazamiento suave del fondo que trataba de simular
pequeiias edificaciones moviéndose ante nuestros ojos.
Limitado, evidentemente, pero bastante bien logrado. El
apartado gréafico quedaba bien resuelto, el sonoro ya se
quedaba algo mas cojo siendo més un juego del 83, afio de
su salida inicial en ordenadores Sharp, al no implementar
una melodia reconocible durante la accién.

El juego tampoco tenia un final definido,
simplemente avanzabamos nivel tras nivel, siendo cada
vez mas dificiles y largos. Cada uno de estos niveles se
dividia en dos partes, una primera que seria la
aproximacién a la fortaleza enemiga, repeliendo a todos
los enemigos por el camino, y la segunda parte ya seria el
ataque final a la fortaleza, concretamente a una base de
color blanco que se ird balanceando de izquierda a
derecha. En este dltimo punto perderemos la capacidad de
disparar, ya que nuestra nave se centrard en acumular la
potencia necesaria para un unico disparo que acabara con
la fortaleza. Aqui estaremos indefinidamente frente a la
fortaleza, hasta que la destruyamos o ella nos destruya a
nosotros.
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Para facilitarnos la labor, en la zona de
marcadores se afiadia un radar que nos permitia anticipar
la llegada tanto por delante como por detras de nuevos
enemigos, muy en la linea de los arcades Bosconian o
Rally-X, pioneros en recreativas de este tipo de radares.
Nos podemos mover por toda la mitad inferior de la
pantalla, manteniendo siempre una buena relacién de
tamafio respecto a la profundidad a la que nos
encontremos, y dispondremos también de una buena
cadencia de disparo y suficiente movilidad como para
esquivar todos los disparos enemigos.

En la MSX Computing 1984-12 anunciaban la
llegada de varios juegos de Toshiba, entre los que se
encontraba este Polar Star, aunque de forma errénea
decian que eran juegos transferidos de cartucho a casete y
publicados por 7,95 libras. La MSX Magazine japonesa
también le dedicaba una pequefia noticia, pero sin critica
alguna por lo que nos quedamos huérfanos de una opinién
de la época. También se quedd aparcada una segunda
parte, pero una real y no sélo por el nombre, que seria
Polar Star IT - Wilvidow que llegd a anunciarse en 1987
para MSX2.
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Yuji Kudo (LR 7]) tuvo siempre una gran aficién
por las locomotoras y su favorita era la japonesa C-62, una
de tipo 4-6-4 por la disposicién de los ejes, a la que también
se le llamaba en Norteamérica de tipo Hudson, y ya en la
escuela tomaba fotografias de locomotoras de vapor que
después vendia. El 18 de mayo de 1973 fundé en Sapporo
Hudson Co. Ltd. y ya en septiembre abrié su primera
tienda dedicada a la fotografia artistica y a los equipos para
radioaficionados bajo el nombre CQ Hudson. Inicialmente
su idea era haber abierto una cafeteria, pero la apertura
por parte de otra persona de una en el mismo edificio
produjo el cambio de idea.

En su etapa de estudiante, Yuji habia tenido malas
experiencias con un compafiero que le engafié en su
negocio de fotografias y se llevo todo el dinero, asi que
decidié contar con su hermano, Hiroshi Kudo (L% %),
quien estudiaba por entonces Derecho. Hiroshi aceptd
entrar en el negocio para ayudar en su gestién. Como dato
curioso, el teléfono corporativo de la compaiiia terminaba
en 4622, de nuevo referencia a su amada locomotora y su
eje 4-6-4.

El cambio radical de la compaiiia llego a finales de la
década de los 70, Yuji Kudo leyé en una revista que en
Estados Unidos estaban en auge los ordenadores
personales. Sintiendo la necesidad de ampliar su negocio,
Yuji viajé a Estados Unidos para descubrir las posibilidades
de los nuevos ordenadores por si mismo, y regresoé a Japon
con un costoso POLY-88 de Polymorphic Systems.

A finales de los 70 era bastante habitual que las
tiendas de radioaficionados empezaran a vender
ordenadores personales ya que estaban habituados a los
componentes electronicos, pero la tienda Hudson fue un
poco més alld y ya comenzaba a disefiar software para
computadoras, aunque sus juegos se vendian mas bien
como extras de los ordenadores. Se compraba el ordenador
en la tienda, el empleado tecleaba el programa, volvia a
embalar el ordenador y se lo entregaba al usuario en el
mismo dia.

Otra préctica habitual en la época era que estas
tiendas se convirtieran en punto de reunion de estudiantes
que se veian atraidos por los ordenadores y la informatica,
siendo a menudo hervidero de jévenes talentos que
algunas compafiias aprovechaban para contratar. Es el
caso de Shinichi Nakamoto (F74{#—) quien a la postre
acabaria siendo el creador original del Bomberman, juego
del que tendremos oportunidad de hablar mds en
profundidad.
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Submarine Shootery Gunaman vendiéndose en conjunto, una
practica muy habitual en los inicios de Hudson en MSX

Killer Station, un buen ejemplo de lo que es el “movimiento Hudson”

64

Esta forma de ofrecer software que tenia Hudson
termind en 1979 gracias a Sharp, empresa que les
recomienda dedicarse de forma mas profesional y es
entonces cuando Hudson comienza a trabajar para la serie
MZ de Sharp y crea el Hu-Basic para el X1 de la misma
compafifa. En 1981, habiendo crecido mucho su fama,
llega a un acuerdo de exclusividad con la compafiia Japan
Softbank de Masayoshi Son (f#1E$) para la distribucién de
sus juegos, lo que a la postre le llevaria hasta el MSX.

Antes de eso, en 1983, Hiroshi Kudo vio a unos nifios
jugando al Donkey Kong de NES en la tienda Marui Imai
de Sapporo. Viendo el entusiasmo de los nifios, Hiroshi
pensé que aquella consola seria el futuro de los
videojuegos y que superaria a los ordenadores personales.
Cuando hablé con su hermano Yuji, éste apoyo su decisién
y a la postre se convirtieron en la primera third party de
Nintendo. Por suerte, esto no les hizo abandonar otras
plataformas y a finales de 1983 comienzan a publicar
juegos también para MSX.

Entre el dltimo mes de 1983 y los primeros meses de
1984, Hudson publicaria Gunman (7 = >), Busy Rainy
Day (i HIZ KM L), Help!, Killer Station (¥ 5 — 27—
> aY), Fireball (7 7 4 7 ——), Akarui Nouen ({5 3\
J2[H), Sea Bomber (3 —HR > N—), Biotek (N4 F T v )y
Submarine Shooter (¥ 7 <V > ¥ 2 —&—). Todos ellos
lanzados en parejas, en casete con un juego en cada cara
de la cinta. Juegos adecuados a su afio, aunque ninguno
especialmente destacable.

Pero es ya entrado 1984 cuando comienza a
destacar, y lo de Hudson este afio se puede calificar como
una avalancha de titulos sin temor a exagerar. Es cierto
que muchos de esos titulos ya habian sido previamente
publicados en otros ordenadores, por lo que el trabajo se
simplificaba notablemente, a la vez que ha llevado a
confusion al mantener en varias ocasiones el copyright de
la version original, teniendo asi que buscar
concienzudamente para determinar el afio de lanzamiento
de muchos de estos titulos.

En lo que respecta al estilo de estos juegos, desde un
principio podemos establecer un patrén muy definido en
la forma de programar de Hudson, y es el nulo uso de
sprites en MSX. En efecto, sus juegos se caracterizaban por
ser coloristas y quizd por querer ese uso del color se
decantan por el uso de tiles, y también esa es una razon
para que el movimiento acabase siendo bastante brusco.



Pero si hay dos juegos que lanza Hudson en este
1984 y son representativos serfan Bomber Man (R > N—=<
>)y Cannon Ball (¥ v / > 7R—/L). También es cierto que
su importancia se mide més por los juegos que
continuaron su legado que en su importancia como juegos
individuales. Bomber Man seria el primer titulo de la saga
del mismo nombre, que tendria varias continuaciones,
algunas de las cuales veremos en MSX, y un gran éxito
cuando reaparece en arcades con el nombre en Europa de
Dynablaster. Cannon Ball, por su parte, se podria
considerar el precursor del Pang! ya que es un hecho que
Mitchell Corporation acab¢ pagando derechos a Hudson
por el juego, intermediario mediante.

En estos dos juegos podemos tener la duda de qué
version fue la primera en existir y, por lo tanto, qué
ordenador podria apuntarse el tanto de ser el precursor de
dos juegos tan famosos. Inicialmente podriamos pensar
que es el MSX, por tratarse de un ordenador japonés, pero
ya hemos dicho que estos juegos tendrian su salida en 1984
ya que no es hasta mediados de ese afio que no se
encuentra ni rastro de publicidad de Hudson con estos
juegos. Ademas, bases de datos japonesas consultadas
también sitdan a ambos en 1984 ;Podria ser entonces el
Spectrum el ganador moral en esta ocasion? Hay que tener
en cuenta que Hudson UK ya estaba funcionando, y en el
caso concreto del Bomber Man se publicé en Gran Bretafa
bajo el nombre de Eric and the Floaters en 1984, pero
algunas bases de datos apuntan a una aparicién anterior
bajo el titulo original de Bomber Man en 1983.
Efectivamente, puede encontrarse una versién de
Spectrum con este nombre, pero a la hora de buscar algo
que respalde esta version resulta imposible encontrar ni
una sola resefia en la prensa de la época y tampoco se ha
encontrado ninguna evidencia gréfica de la existencia de
esa edicidn fisica. Sabiendo que la prensa britanica del
videojuego estaba ya muy desarrollada en ese afio, resulta
extrafio que no se encuentre nada respecto a Bomber
Man, y si a Eric and the Floaters en 1984.

El caso de Cannon Ball es mas claro, fue lanzado
bajo el titulo Bubble Buster en 1984 para Spectrum, aqui
parece que no hay duda alguna. Aun asi, la diferencia
entre MSX y Spectrum podria ser de meses entre uno y
otro. Antes hemos dicho que los juegos de Hudson en MSX
se caracterizaban por el uso de tiles en lugar de sprites,
algo tipico en las conversiones de juegos realizados desde
Spectrum a MSX. En este caso, una vez revisado el cédigo
de Cannon Ball y Bomber Man para MSX, se podria
calificar como un cédigo fuente bien estructurado y acorde
con la norma MSX. No asi en Spectrum, que parece que
usa direcciones de memoria no tan habituales para el
ordenador de Sinclair. Descartamos asi la posibilidad de
que la versién MSX sea una conversién de la de Spectrum.
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Bomber Man, o Eric and the Floaters, en su edicién Espafiola
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Eric and the Floaters, portada para Reino Unido y Paises Bajos
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Anuncio de Hudson Soft de mediados de 1983, con algunas versiones
disponibles del Cannon Ball y el Bomberman
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Entonces, ;fue el MSX o el Spectrum el que tuvo por
primera vez estos dos juegos? Pues la respuesta es que no
es ni uno ni otro, hay que recordar que Hudson ya
publicaba anteriormente para otros ordenadores
japoneses, asi que el “ganador” de la contienda habria que
buscarlo entre algin ordenador de NEC, Sharp o Fujitsu.
A saber, PC-6001, X1, FM-7... aunque parece que la versién
ganadora es la de Sharp MZ-700, y todos estos ordenadores
si que han tenido estos juegos ya en 1983, antes que en
MSX o en Spectrum. Ademads, originalmente el juego se
llamaba Bakudan Otoko (}3#5), que realmente también
se traduciria como Bomberman, pero el titulo para MSX se
pronunciaria Bonbaman (7R > N—< ).

La autoria de la conversiéon a MSX de Bomberman
es de YGji Tanaka (HH# —) y Toshiyiku Sasagawa (&I
5£), la ya mencionada brusquedad de los juegos de Hudson
hace que en muchas ocasiones cueste precisar el momento
en el que colocar las bombas para eliminar a los enemigos.
Ademas, en este primer titulo las bombas no nos bloquean
ni a nosotros ni a nuestros enemigos, por lo que es mas
dificil acertar con el bombazo que les liquide. A Europa el
juego llega primero a Gran Bretafia bajo el nombre de Eric
and the Floaters, al igual que en Spectrum.

Una conocida leyenda urbana dice que a Espana
llegé con el titulo traducido de Don Pepe y los Globos.
Esto es falso, como era previsible, y es el resultado de una
mezcolanza de hechos alguno de ellos bastante inconexos.
Si que existe un juego de nombre Don Pepe y los Globos
para Spectrum, pero es una version pirata del juego
Balloon Hopper. Si que existié en Spectrum una version
del Bomber Man de titulo similar, concretamente Pepe y
los Globos, pero ésta era otra version pirata publicada por
parte de Load’N’Run, revista de sobra conocida por estas
practicas. En MSX nunca tuvo nombre parecido, ¢cudl fue
el titulo que recibié en Espaiia? Pues en un estuche
fabricado por Microbyte y publicado por Canon, el juego
conservo su titulo original Bomber Man, y afiadié como
subtitulo el britanico Eric and the Floaters.

En lo que a las revistas se refiere, la espafiola
Micromania le daba un 2 sobre 5 en originalidad. Puede
sorprender esa nota, pero ellos la justificaban porque lo
comparaban con el Pac-Man. El resto de las notas tampoco
eran espectaculares y se quedaba en un 3 de valoracion.
Mucho mads generosa era la argentina Load MSX con un 8
en creatividad, un 9 en atraccién y lo definia como un
juego de “mucha accién y muy divertido”, aunque si solia
ser extremadamente generosa en sus puntuaciones. En
Reino Unido, la MSX User le otorgaba un 7 para este
“adictivo y disfrutable juego”. Computer and Videogames
ejercia casi de ordculo, ya que decia que silograba mejorar
los gréficos, la velocidad y hacerlo un poco més complejo
serfa un claro ganador. MSX Computing destacaba su
adiccién y lo calificaba como lo mejor del catdlogo de
Kuma, empresa que lo distribuyé en Reino Unido.



La revista francesa MicrosMSX hacia honor a su
fama de cadtica, a Eric and the Floaters le daba un 13
sobre 20 y a Bomber Man un 8 sobre 20 pese a ser el
mismo juego ;La diferencia? El precio, el primero era en
casete y el segundo era importacién en cartucho. La
holandesa MSX Computing también incidia en la poca
originalidad del planteamiento y calificaba los gréficos y
sonidos como deficientes. En Japdn buenas sensaciones en
la MSX Magazine, aunque es mas bien un reportaje
descriptivo que un analisis.

En este mismo 1984, Hudson lanzaria una primera
continuacién de nombre 3-D Bomberman (ZRJTAR >N —
< ) que, tal y como su nombre indica, trasladaba la
accién a un entorno en tres dimiensiones. Al igual que en
el juego original, el uso exclusivo de tiles hacia que el
movimiento fuese mas bien a golpes y no tan suave como
otros titulos de entorno 3D de esta misma época, como era
el Iligks Episode IV. Si que hay que felicitar a Hudson por
incorporar un mapa que ayuda mucho a la hora de
orientarnos y de localizar al enemigo. El juego vendria
firmado por Kawaguchi.

En cuanto al Cannon Ball, se trataba de un juego
todavia mas alejado a lo que seria el Pang! en el futuro.
Auln a costa de ser repetitivos, tenemos que volver a decir
lo mismo respecto al uso de tilesy al movimiento,
proporcionado trayectorias de las burbujas demasiado
bruscas. Hudson publicé este mismo 1984 otro juego con
una jugabilidad bastante similar, el Color Ball (# 5 —H—
V). El juego tenia también como base el movimiento de
pelotas rebotando por la pantalla, pero en este caso no
tenfamos que esquivarlas, sino hacerlas rebotar mas alto
con la ayuda de nuestro trampolin.

Curiosamente, este Color Ball se publicé en Espafia
bajo el sello Grupo de Trabajo Software y el titulo Super
Baby. Era, efectivamente, una edicién pirata en la que, no
contentos con copiar el juego cambiando inicamente el
mendu inicial, usaban como portada el dibujo de un tenista,
ilustracién que habian copiado de un nimero de la revista
francesa Tilt.

Viendo cémo recibieron las revistas en la época, la
verdad es que tenemos poco de donde tirar ya que fue
analizado en muy pocas. En la britdnica MSX Computing
recibia unos cuantos palos por su poca variedad en
jugabilidad y en graficos, también consideraba que el juego
no merecia la pena al precio por el que se vendia. La
holandesa MSX Computer Magazine calificaba el juego de
primitivo en abril del 87, y lo mds curioso es que decia que
en la cinta habia una versién rapida y una lenta, una por
cada cara, para asi tener como dos niveles de dificultad. La
francesa MSX News de julio del 87 lo calificaba como un
juego antiguo que no resistiod el paso de los afios. En Japén
ni siquiera tuvo un articulo en la MSX Magazine, asi que
no fue un juego con una buena recepcién.
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ELD. Pepey los Globos de la Discordia

Grupo de Trabajo Software fusilando el Cannon Ball, y ya de paso
una ilustracion de la revista francesa Tilt
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Ejemplo de situacién imposible de solucionar, el chico esta atrapado
en una telarafia en la parte derecha de la pantalla. No hay espacio
para que la chica pueda girar en direccién a la telarafia y eliminarla
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Binary Land (/N4 3V 4 + 5> F) era un juego de
tipo puzle, en el que debiamos manejar a un hombre y una
mujer que tenian que encontrarse al mismo tiempo en la
parte superior de la pantalla. La gracia consistia en que los
manejdbamos a la vez, pero mientras que si pulsédbamos
hacia arriba o hacia abajo ambos se movian en la misma
direccién, en el caso de las direcciones derecha e izquierda
los dos protagonistas tomaban caminos opuestos. En la
pantalla inicial podiamos escoger cudl de los dos seria el
“dominante”, es decir, quién iria en la misma direccién
que pulsdbamos y quién irfa en la contraria.

A la hora de los distintos niveles, el juego tenia un
componente aleatorio y en cada pantalla cada una de las
mitades el juego las escogia entre las que tenia disponibles.
Ademas, si perdiamos una vida, cosa que sucedia si
atrapaban a nuestros dos personajes, se reiniciaba el nivel
y se volvia a generar un nuevo laberinto. Para evitar que
consiguiésemos nuestro cometido, pululaban por la
pantalla unas arafias y también se colocaban unas
telarafias en pantalla, ambos, arafia y telarafia, dejaria
bloqueado al protagonista que tocase. Para contrarrestarlo
ambos disponian de un insecticida que valia para ambos
enemigos. El problema que tenia el juego era el ya citado
“movimiento Hudson”, que hacia que pudiésemos llegar a
situaciones imposibles en las cuales no podiamos liberar a
nuestro companero. Esto sucedia si quedaba atrapado en
el centro de un hueco de tres espacios en horizontal, en
esta situacion el otro personaje llegaria y al moverse para
encarar a la telarafa darfa un paso, con lo que quedaba
encima de la misma y al disparar no le afectaba, haciendo
totalmente imposible que pudiésemos librarle de la
telarana.

El juego habia salido originalmente en 1983 para el
ordenador FM-7, y en 1985 apareceria una version para
NES en la que nuestros protagonistas se sustituian por dos
pingliinos y se mejoraba en el aspecto grafico, sonoro y
hasta en el jugable, con la posibilidad de coger objetos que
aumentaban nuestra velocidad. Por supuesto, también se
corregia el movimiento y ya no habia posibilidad de llegar
a un callejon sin salida como sucedia en la versién MSX. La
musica era la misma en todas las versiones, y estaba
inspirada en el inicio de la composicién de Erik Satie Je te
Veux.

Otro destacado de este 1984 por parte de Hudson fue
Pretty Sheep (02 U%—\"), un frenético arcade que no
sufria tanto el problema del “movimiento Hudson”. Aqui
tomdbamos el control de una pastora con el objetivo de
guardar a sus ovejas en el redil y cerrarlo para que no se
escapasen. Por el nivel pulularian también unos lobos que
estarian tratando de abrir el cercado al méds minimo
despiste. Segtin avanzdbamos niveles aparecian mds ovejas
y mas lobos, que se moverian con celeridad logrando un
juego adictivo y transmitia mucho nerviosismo por el
continuo movimiento que habia en pantalla.



Ninjya Kage (&% - ) era obra de Kawaguchi, al
igual que 3-D Bomberman, y estaba por encima de la
media de lo que ofrecié Hudson en este 1984. Tenia la
curiosidad de tener una voz digitalizada entre fase y fase,
sin duda de los primeros juegos de MSX en incorporarla, y
tres niveles distintos al que podriamos darle vuelta tras
vuelta. En este caso, el juego si que hacia uso de sprites
para nuestro personaje, lo que resultaba en un movimiento
mucho mads suave y acorde para un juego de accién como
éste, técnicamente estaba un punto por encima del resto
de la compaiiia.

En las tres fases el objetivo era derrotar tantos
rivales como nos requiriese el juego, armados con nuestros
shurikens y pudiendo aparecer en pantallas distintos
makimonos, papiros japoneses que se despliegan en
horizontal, de varios colores que otorgaban ventajas como
mejora de nuestra capacidad de ataque o invulnerabilidad.
La segunda fase era particularmente curiosa, con los
tipicos biombos japoneses y con los ninjas corriendo por
pasarelas a distinta profundidad, algo similar, salvando las
enormes distancias, a las fases de bonus que veriamos
afios después en Shinobi.

SONY 32K XX
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En su salida a Europa, en Reino Unido se llamé
Unicamente Ninjay en la edicion de Kuma tuvo una
- portada particularmente fea, merece la pena echarle un

vistazo. En Espafia se tradujo el titulo como El Samurai

~ Ninja, se ve que el protagonista estaba pluriempleado, y
| la portada era mucho mas artistica porque usaba sin
pudor una obra de Utagawa Toyokuni (3x) 112 [E), pintor
_ japonés que vivi6 entre 1769y 1825, en la que
- representaba al actor Bando Mitsugoro Il tomando el
- papel de un ronin.
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Stop the Express, Parar el Tren en Espafia

Muy escasa fue su presencia en las revistas, la
espafiola Micromania decia de él que “la idea es buena, el
movimiento resulta sencillo de manejar y los gréficos, en
lo que se refiere a la composicién del entorno, estdn bien,
aunque el grafico del personaje es un tanto extrafio, tiene
una forma rechoncha y una definicién de corte oriental”.
Era el primer nimero de la revista y aqui podemos volver a
comprobar como resultaba un choque cultural para el
mercado europeo muchos de los disefios de los juegos
japoneses. En lo que a la nota se refiere, le daba 2 estrellas
sobre 5.

A la argentina Load MSX parecia haberle gustado
mucho mas el juego, aunque era una revista de notas altas,
y le daba un 8 definiéndolo como “un juego interesante
para aquel que por lo menos por un rato se quiera sentir
un ninja”. La britdnica What MSX no era muy efusiva y lo
calificaba con un 6, diciendo que “los gréficos y sonidos
son buenos” pero “unas pocas localizaciones del castillo
mas hubieran mejorado el juego”.

Stop the Express (#ER#E S O S) o Parar el tren
como se conocid en Espafia, habia sido lanzado en 1983
para los ordenadores Sharp X1y en este 1984 se realizaban
conversiones para Hitachi S1, Spectrum, Commodore 64y
MSX. De nuevo, en lo que se refiere al apartado técnico
debemos reiterar la ausencia de sprites, pero el
movimiento brusco queda paliado porque la mayor parte
del tiempo nuestro personaje quedara en la parte central
de la pantalla. Mas destacado es el apartado sonoro,
aunque no tiene musica si que estd muy bien ambientado
con el sonido del tren, el helicoptero que nos deja en el
punto de partida y mas detalles bastante notables.

De dificultad bastante elevada, sobre todo a partir de
la segunda vuelta, en la primera fase empezabamos en la
parte superior del tren y debiamos llegar hasta la parte
delantera para colarnos en su interior, lo tinico con lo que
contamos para defendernos serd con unos pdjaros que
podemos capturar y soltar hacia atrds para que eliminen a
nuestros enemigos. En la segunda fase tendremos que ir
superando diversos vagones hasta alcanzar la llave que nos
permite entrar en la cabina y asi parar el tren como dice el
titulo, en esta fase nuestra inica defensa sera saltar
encima de los enemigos. Una vez alcanzamos la cabina
recibiremos un mensaje escrito en engrish, como se
conoce al inglés con erratas escrito por los japoneses, que
dira “Congraturation! You sucsess!” (sic).
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No terminaba aqui la oferta de Hudson para MSX,
también lanzaron un conversacional como era Dezeni
Land (7£ =% > F), conversién del juego original para
Sharp X1, programado por Takashi Takebe (7T A]),
aunque con graficos menos coloristas en esta versién MSX
al mostrar un dibujo méds de estilo lineal. El juego vino
inspirado por la apertura de Disneylandia en Tokio en
1983, muchos de los empleados de Hudson aprovecharon
para visitarlo e hicieron su propia adaptacién del parque
en Dezeni Land. El objetivo de nuestro protagonista era
visitar seis atracciones y encontrar el tesoro oculto en cada
una de ellas, se jugaba de la forma clésica en estos juegos
con la sintaxis verbo+nombre y aunque las descripciones
eran en japonés, la entrada de comandos era en inglés. El
juego tendria una continuacién, Dezeni World, que ya no
apareceria en MSX.
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Dezeni Land, versién MSX y PC-88. La del ordenador de NEC a color,
mucho mas similar a la original de Sharp X1
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Nuts & Milk, notables diferencias entre la version MSX (arriba) y la
posterior de Famicom (abajo)
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Fire Rescue, edicion japonesay britanica
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Nuts & Milk (F v Y& I /L'7) tiene su importancia
en lo que respecta a su versiéon para NES, porque fue el
primer juego creado por una compaifiia de terceros parala
consola, aunque lanzado casi a la par que Lode Runner. El
juego fue disefiado para tratar de atraer también a las
nifias al videojuego, por eso sufrié un redisefio para NES
respecto a la versién que conocimos para MSX. Mientras
que la de consola tenia vista lateral, la versidén para
ordenadores era con vista cenital.

Nuts & Milk es un juego de tipo puzle que requiere
bastante habilidad y memorizacién para superar sus 12
fases, tenfamos que conseguir una serie de frutas
diseminadas por la pantalla y, por ultimo, un corazén para
superar el nivel. Podiamos crear nuevos caminos
deshaciendo unos bloques de color gris, que se
regenerarian al poco tiempo por lo que habria que tener
cuidado para que los enemigos no siguiesen nuestros
pasos. Todo esto le daba al juego un importante
componente estratégico, siendo complicado conseguir
superar los distintos niveles del juego.

Fire Rescue (7 7 4 ¥ —L A¥ 2—) enel que
controlabamos a un bombero tratando de rescatar a unos
simpaticos ratones de un incendio. Es otro de esos casos en
los que el movimiento al estilo Hudson resta puntos al
resultado final, es un juego que pide precisién a la hora de
saltar por las distintas zonas del edificio, pero el jugador
no recibe esa misma precisién en el control a cambio.

Los fuegos que pululan en pantalla no son faciles de
esquivar, pero el juego da un margen suficiente a la hora
de impactar con ellos, perdiendo una vida inicamente
cuando ocupamos exactamente el mismo espacio. Para
defendernos, en el extremo de cada altura de la estructura
nos encontraremos con extintores, con los que podremos
inutilizarlos durante un breve espacio de tiempo. No sélo
eso, sino que al hacerlo también se reconstruiran las zonas
de suelo que hubiesen sido calcinadas por el fuego. Todo
esto, como ya hemos detallado, batallando con la
imprecision de nuestros saltos, que ademas es la forma
mas rapida de desplazarse. Velocidad y ausencia de control
no suelen ser buenos compaiieros.

Pese a todo, graficamente destila simpatia y resulta
un desafio suficientemente atractivo el superar las 10
plantas del edificio en llamas. Lastima que un bug en el
juego provoca que la partida termine de forma abrupta
devolviéndonos al mend principal una vez superado el
décimo nivel, en lugar de continuar volviendo al primer
nivel.



Otros juegos de este afio serian: Driller Tanks (£ %
# > K1V 7 R), juego de accién con similitudes con Dig
Dug. Dog Fighter (¥ v 7 » 4 & —), parecido al Time Pilot
aunque en pantalla fija. Gang Man (¥ v > 7% ), juego de
accién con grandes graficos para representar a los coches y
a los gangsters. Kaeru Shooter (4 /1> 2 —& —), con
nuestra aeronave que parecia imitar a la escena de Star
Wars en el pasillo de la estrella de la muerte. Machinegun
Joe vs. The Mafia (JR175R1%), otro titulo mds con gangsters
y disparos.

Todavia podriamos citar bastante titulos m4s,
aunque los més destacados seguramente sean los ya
citados en un afio extraordinariamente prolifico para
Hudson en MSX.
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Fire Rescue fue Rescate del Fuego en Espafia
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En febrero de 1984, Yuichiro Itakura ($&#—ER)

fundaba Way Limit Corporation (KRX&t v = 4V I v })

tras haber trabajado en Ample Software. Yuichiro m ROM PACK
demostraba una gran ambicién, ya que daba el paso
adelante con tan solo 19 afios y lo hacfa acompafiado de

gente como Kan Naito, de quien ya hemos hablado en H I GH WAY ST A R
Ample Software, Takashi Tokita (RfFH&#]), quien
terminaria siendo productor de Square Enix, y Manabu
Yamana (IL#$4%), quien seria director de Heartbeat,
autores de Dragon Quest VI (K5 2> 7 = 2 MVI X]DKHi),
y posteriormente fundador de Genius Sonority, que
continuarian con las sagas Dragon Quest y Pokemon.

High Way Star ("1 7 = 4 X &Z—) fue uno de los dos
juegos que sacaron bajo el nombre Way Limit.
Programado por Yuichiro Itakura y R. Tokuda, era un
juego muy inspirado en la recreativa Rally-X porque
mantenia el objetivo de tener que recoger banderines por
el recorrido, con la diferencia de que aqui iban saliendo
seglin los ibamos recogiendo uno por uno y no estaban
todos disponibles desde el inicio. También tenia un mapa
como en la recreativa, pero aqui no nos marcaba los
coches rivales y eso era un error, ya que lo mas frustrante
del juego era morir porque te encontrabas de bruces
contra otro coche. Por tltimo, también tenias carga de

fuel, pero aqui teniamos gasolineras para repostar.

En el caso de R. Tokuda, hemos de precisar que es el
autor de todas las portadas de la compaiiia, al menos en

estos inicios. Por los créditos que hemos podido encontrar,
parece que también participaba en los juegos, quiza en High Way Star. Cémo no, obra de Tokuda
programacién, quiza haciendo graficos o quiza en ambas

facetas.

MSX

Las mayores diferencias jugables seria el no
disponer de ningun arma defensiva, por lo que
Unicamente nos queda huir, y cémo esta hecho el
recorrido con pistas a diferentes alturas, lo que enrevesaba
un poco el juego.

El juego fue objeto de pirateo en Espatfia, Iber
Software, mediante su grupo de programaciéon Genesis
Soft, lanzd en 1988 el Race City, que no era mas que este
High Way Star traducido al espafiol y con algiin cambio
grafico. También pasé por algo parecido en Sudamérica,
donde era extremadamente habitual esta préictica,
apareciendo en Brasil con el titulo Corrida Maluca y en
Argentina lleg6 a venderse como el Rally-X, por si el
nombre del arcade conseguia mds ventas.

Race-City, Iber haciendo lo que major sabia hacer: piratear
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Cambiamos unos pocos graficos, y ya temenos juego nuevo
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Midnight Building
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Midnight Building, un juego sorprendente
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Sélo podiamos ver en un reducido radio a nuestro alrededor
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Midnight Building (2 v F+ A AT 4 ¥ ),
programado por Manabu Yamana y disefiado por R.
Tokuda, era técnicamente sorprendente para la época.
Debiamos recorrer ocho pisos, cogiendo las llaves de cada
uno de ellos, y la dificultad estribaba en que no podiamos
ver el laberinto completo mientras lo recorriamos. El juego
simulaba que llevdbamos una fuente de luz, asi que
Unicamente podiamos ver los caminos que se encontraban
en un pequeilo espacio a nuestro alrededor. Por suerte,
toman la decisién de que los guardias enemigos se vean en
todo momento en pantalla, evitando asilo que hubiera
sido un error que hubiera lastrado su jugabilidad por ser
demasiado dificil.

No sélo resulta notable la jugabilidad, sino que
también el aspecto sonoro con una agradable melodia que
nos acompaina durante todo el juego, algo nada habitual a
principios de 1984, fecha en la que sale este juego aunque
fuese programado en 1983. El aspecto grafico es mas
limitado, pero es debido a que una vez mas estamos ante
un juego con cierta inspiraciéon en Lode Runner, algo que
a este Midnight Building le sienta muy bien para asi poder
representar el laberinto completo en una Unica pantalla.
Evidentemente, en este caso hablamos de similitudes en
cuanto al esquematismo de los gréficos y la misién
principal de escapar de los enemigos, no hablamos de
otras mecanicas como cavar agujeros.

En lo que a la recepcién en prensa se refiera, en la
espafiola Input MSX decia que el juego habia sido
realizado “con elegancia y buen gusto” y destacaba “su alto
poder adictivo”. En Reino Unido, la MSX Computing lo
definia como “disfrutable, pero demasiado caro”,
apreciacion bastante habitual en los juegos que salian en
formato cartucho. También hacia notar algo obvio, que los
graficos no destacaban. La What MSX? le daba un 7, pero
coincidia en el excesivo precio del juego, 18.80 libras,
parece que los britanicos miraban bastante el bolsillo a la
hora de valorar el juego, seguramente por el arraigo que ya
tenfan alli las series baratas o budget. No tenemos
referencia de ninguna critica en Japdén, Unicamente una
noticia en la MSX Magazine, pero sin valoracién alguna.

Tras estos dos juegos, la compafifa pasa a llamarse
Zap Corporation (kXX &#:4 v ) y bajo el nuevo nombre
lanza otros tres juegos para MSX en este 1984. Manes (X A
=—2X) tenfa como punto mas destacado la variedad de
situaciones. Pese a que sus cuatro niveles eran laberintos,
variaba la perspectiva de lateral a cenital, los obstdculos y
la forma de superarlos. Piedras rodantes a lo Indiana
Jones, saltos sobre balsas, resbalando sobre hielo y un
volcadn en erupcidn, cada fase tenia su propia
personalidad.



Funky Mouse (7 7 ¥ — + ¥ X) seguia en la linea
de los juegos de la compaiiia, que parecia tener especial
gusto por los laberintos. De hecho, este Funky Mouse
parecia ser una versiéon remozada de High Way Star ya
que heredaba el radar, aunque menos util todavia, las
pistas a distintos niveles se sustituian por escaleras y
algunas estaban taponadas, por lo que habia que buscar el
recorrido que te llevase hasta el punto deseado. Por
ultimo, sustituiamos los banderines por trozos de queso,
aunque en este caso si que aparecian todos los trozos al
mismo tiempo.

Pero Funky Mouse no era solo una autocopia de
High Way Star, sino que lo mejoraba en todos los
aspectos. Un juego mas dindmico, que dejaba mas espacio
al jugador a la hora de ver llegar los enemigos, y en este
caso nuestro ratén si que tenia un modo de defenderse de
los gatos saltandoles encima. Sin embargo, un punto
mejorable era el ya mencionado radar, que Unicamente
sefialaba nuestra posicién y no hacia lo propio con los
enemigos ni con los quesos.

Por dltimo, Pine Applin (»%4 v 7"V V) erael
juego mds singular de la nueva compafifa, no era de estilo
laberinto, sino que era mas de estilo plataformas. Aunque
el juego tiene créditos los programadores usaron apodos,
por lo que nos es imposible precisar quiénes fueron los
autores de cada apartado de este juego.

Nuestra misién en Pine Applin era guiar a nuestro
personaje a lo largo de una serie de islas, recogiendo cinco
pifias en cada nivel para poder llegar al siguiente hasta
alcanzar la gran pifia. Una vez recogida debiamos hacer el
camino inverso, ahora mas facil porque no tendremos més
pifias que recoger, Unicamente tendremos que
preocuparnos de llegar al borde derecho hasta alcanzar
nuestra casa-manzana, momento en el que sonard la
musica y nos mostrard el mensaje de Game Over que dara
por concluido el juego.

Pine Applin no era un juego nada facil, el principal
problema estribaba en el disefio del salto, muy rigido y
nuestro personaje no alcanzaba demasiada altura, por lo
que era muy facil que al tratar de saltar un enemigo no lo
consiguiésemos e impactdsemos con él perdiendo una
vida. Ademas, por el camino encontrariamos saltos de
plataformas muy medidos y complicados de realizar
correctamente.
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Mismo tipo de letra, radar, estructura similar...
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FUNKY MOUSE

Funky Mouse, lo amistosos que parecen aqui los gatos...
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Este nivel de dificultad lastraba el juego, que pese a
ello ofrecia un buen nivel gracias a sus buenos y coloristas
gréficos, y a una melodia que nos acompafaria durante
todo el juego. Algo debieron de verle en la compaiiia
espafiola Iber Software porque, al igual que hicieron con
High Way Star, modificaron los graficos del juego
dejandolos horribles y lo hicieron pasar en 1988 como el
Cosme Estible, con una portada que rezumaba aroma
cafii. Pero en esta ocasién no fueron los tnicos, porque por
alli pasaba System 4 y también pirated el juego, pero sin
modificar ni gréficos ni musica, simplemente cambidndole
el titulo por Ananas. La gracia del asunto es que ese
Ananas lo lanzaron dentro de su sello SPE, que significa
Software de Programadores Espafioles. Pero no acababa
ahila aventura pirata del Pine Applin en Espafia, porque
P.P.P. Producciones también sacd este juego bajo el
nombre de Come Pifias, limitdndose a eliminar la pantalla
inicial y el texto para ver si asi colaba el plagio. Ademas,
hay que tener en cuenta que P.P.P. Producciones era la
misma gente de Grupo de Trabajo Software, que después
fundaron Genesis Soft y que a su vez era el grupo de
programacién de Iber Software. Con lo cual, Cosme
Estible era el plagio sobre el plagio que ya era Come
Pifias.
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Pine Applin, eljuego de las mil caras
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En 1984 el hecho de poder ver videojuegos
protagonizados por rostros famosos, o con licencias de
series de animacidn o peliculas no era nada nuevo. El
tener como respaldo a un laureado deportista, o el poder
basar un juego en la serie de mayor éxito del momento
siempre ayudaba a un incremento de las ventas, mds alld
de la calidad objetiva del titulo. En los afios 80 en Japdn, la
industria del anime ya estaba mas que desarrollada y los
nuevos ordenadores y consolas parecian un mercado muy
adecuado para dar el salto y aumentar beneficios.

Bandai ya era por entonces la juguetera mas
importante del pafs, tras un largo camino que comenzé a
recorrer el 5 de julio de 1950 bajo el nombre de Bandai-ya.
Disponia ademas de un buen ntimero de licencias para las
que ya fabricaba juguetes con notable éxito. Su siguiente
paso era el crear una divisiéon para crear software y en 1985
conseguiria entrar en el mercado de la consola de
Nintendo, Famicon. Antes de eso, tuvo oportunidad de
producir juegos para MSX, donde el mercado era mucho
mas libre y ya para junio de 1984 publicé cuatro juegos de
una tacada que publicitaba en la MSX Magazine del
mismo mes, junto a otros tres juegos que lanzaba para
otros ordenadores como PC-8801, X-1 o0 FM-7.

Galactic Drifter Vifam ($RiF[iEii- N4 7 7 L) era una
serie de robots, mechas en japonés, producida por Sunrise
y que habia comenzado su andadura en octubre del 83. Por
lo tanto a fecha de salida del juego, junio del 84, la serie
estaba en su apogeo, aunque terminaria poco después en
septiembre. La historia de la serie nos relataba como,
debido a un ataque alienigena, unos nifios se ven obligados
a huir a bordo de la nave de combate Janous. Siguiendo
este mismo argumento, en el juego manejabamos la
Janous y contdbamos con los robots Vifam para
defendernos, siendo nuestro objetivo encontrar un planeta
seguro, el cudl podremos identificar en el mapa estelar
porque serda de color rojo.

En la parte derecha el juego permitia alternar entre
tres vistas diferentes, siendo la primera el mapa estelar
para orientarnos con nuestra nave, la segunda la vista de
ataque de nuestro Vifam, y la tercera la vista de dafios de
nuestro robot. Los graficos eran excesivamente
esquematicos y monocromo, ademads el juego tenia una
dificultad elevada al disponer de una tnica vida. Pese a la
aparente complejidad del juego, realmente era bastante
sencillo y rapido dar al menos una vuelta encontrando el
planeta que buscdabamos. En los puntos positivos estaria el
pseudo 3D de la vista de ataque del Vifam y el control de la
inercia de la nave Janous, que da mayor dificultad al juego.
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Portada de la edicion en DVD de Galactic Drifter Vifam

Godezilla, el terror de Jap6n
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Con Godezilla vs. 3 Major Monsters (> V S 3K
T%¥R) aterrizaba en MSX el personaje més famoso del cine
de monstruos japonés, también conocido como Kaiju Eiga.
La primera aparicién de Godzilla fue en la pelicula
homénima de 1954, dirigida por Ishiro Honda (ARZJ&PUE)
y producida por Toho. Godzilla venia a ser la encarnacién
de la amenaza nuclear y del miedo que asolé Japon tras las
dos bombas atémicas, un monstruo que vivia en las
profundidades del océano y que las explosiones
despertaron e hicieron que subiera a la superficie.

Godzilla vs. 3 Major Monsters vendria a ser el
primer videojuego con la licencia oficial de Godzilla, por
pocos meses respecto a CinemaScope Adventure:
Godzilla (¥4 X2 + 7 FRYF v — T 7F) que aparecid
en noviembre de 1984 para PC-8801 y FM-7 y adaptaba la
pelicula original, de 1954, en una aventura conversacional.
Hay dos juegos anteriores, uno es Godzilla, aparecido en
1980 para Commodore Pet y en 1983 para Commodore 64, y
el otro es Godzilla & The Martians para Spectrum, ambos
juegos carecian de licencia oficial y se aprovechaban de la
laxitud del copyright en la década de los 80 en lo que a
videojuegos se refiere.

Los tres monstruos que retaran a Godzilla en este
juego son: King Ghidorah (¥ > 7% F 7), el monstruo
volador de tres cabezas, Megalon (X ' 1), similar a un
escarabajo kabuto pero de 55 metros de alto, y Kumonga
(7> #),laarana gigante. Hard su aparicién también
Minilla (2 =7), que es el hijo de Godzilla y al que
tendremos que salvar del ataque de King Ghidorah. La
accion no se centra en ninguna pelicula en concreto, cabe
destacar que en 1984 ya existian 15 peliculas
protagonizadas por Godzilla, y en ese mismo afio, en
diciembre, se estrenaria una nueva pelicula que también
se llamaria Godzilla, aunque también se le conoce como
The Return of Godzilla o Godzilla 1984, que servia como
secuela de la original y a la vez como reinicio de la serie, ya
que ignoraba todas las secuelas posteriores en las que
Godzilla acababa siendo un defensor de la Tierra y retoma
al Godzilla més antagdnico y destructivo.

El juego constaba de tres fases, una para cada
monstruo, y esta en linea con los juegos de la época en el
sentido de no tener un final definido y poder dar vueltas al
juego indefinidamente, empezando con una primera
vuelta muy sencilla y elevando la dificultad a cada nueva
iteracién. Gréficos correctos, aunque es cierto que el sprite
de Godzilla mirando hacia abajo quedaba un poco raro,
sonido también justito y jugabilidad suficiente para que los
fans de la franquicia pudiesen disfrutar controlando al
terror de Japén.
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King Ghidorah

El sprite de Godzilla mirando hacia abajo no impone mucho respeto



Ultraman y sus poses

Primera fase, Guesra surge del fondo marino
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Si Godzilla era un personaje cldsico, no lo era menos
Ultraman (VL b 5 < ) que también tuvo su videojuego
para MSX. Un personaje seguramente no tan conocido
fuera de las fronteras niponas que comenz6 su andadura
en su serie de televisién de 1966, producida por Tsubaraya
Productions, que seguia la estela de la serie Ultra Q (Vv
ZQ), que seria la precursora de todas estas series como
Bioman o Power Rangers. En este caso, al referirnos a
Ultraman no lo hacemos a un Unico personaje, sino que es
el nombre genérico de los habitantes del planeta Ultra, de
gran fuerza, sabiduria y tamafio, que hacen el papel de
guardianes del universo. Cuando es necesario la acciéon de
un Ultraman en la Tierra, éste se fusiona con un terricola y
le da el poder de transformarse en un Ultraman, aunque
s6lo durante unos minutos ya que la atmdsfera de la Tierra
estd demasiado contaminada.

Pese al elevado numero de secuelas que tuvo
Ultraman, el juego de MSX se basa en la serie original de
1966. Los antagonistas a los que nos enfrentaremos
durante la partida serian Red King (L v K& > 2), uno de
los monstruos mas populares de la franquicia, aparecido
por primera vez en el octavo episodio de la serie y bastante
similar en su aspecto a Godzilla, Alien Baltan (»N\V &2 VB
), artrépodos del planeta Baltan y uno de los enemigos
mas famosos y recurrentes de la serie, y del fondo del mar
surgird Guesra ("X ), dispuesto a atacar nuestro barco.

De nuevo, el juego constaba de tres fases
diferenciadas. En la primera manejdbamos una nave para
defender a un carguero del ataque de Guesra y de platillos
volantes. En la segunda segufamos con la nave y hacia
aparicién Red King, aqui nuestro objetivo es simplemente
aguantar lo que podamos hasta que nos derriben,
momento en el que pasamos a la tercera fase en el que
tomamos el papel de Ultraman para combatir a Red King,
pasando el juego a ser un Street Fighter primitivo. Cuando
lo derrotemos sera Alien Baltan el que se interpondra en
nuestro paso, pero por mucho que parezca imponer este
ultimo enemigo, la realidad es que podremos derrotarle
con un simple ataque de Ultraman, sonard una de las mds
famosas melodias de la serie y le habremos dado una
vuelta al juego.

La valoracion del juego seria muy similar a la del
Godzilla, pareciendo ambos haber sido cortados por el
mismo patrén: graficos correctos y lo suficientemente bien
hechos como para poder distinguir a los protagonistas,
musica casi nula y jugabilidad justita. De nuevo, hecho
para los fans de la serie.



Una de las franquicias més potentes que tenia
Bandai era la de Gundam, sus robots obtenian unas
cuantiosas ventas y, por lo tanto, no podia retrasarse
mucho el desembarco de la serie en el mundo de los juegos
de ordenador. Con Mobile Suit Gundam (#&##k+7% > &
2.) se creaba el primer juego de la franquicia para MSX, no
seria el tltimo ni tampoco seria el MSX el tinico ordenador
o consola en tener su juego de Gundam, ya que estamos
ante una de las series més prolificas en lo que a
videojuegos se refiere, contando con més de 70 titulos
producidos.

La serie original, Mobile Suit Gundam, se estrend el
7 de abril de 1979 y fue un gran éxito desde sus inicios
siendo una de las primeras en mostrar a los grandes robots
como maquinas vulnerables, alejados de la estampa de casi
invencibilidad que solian tener los clasicos como
Mazinger Z. Todo estaba enmarcado en un conflicto
armado y los robots eran armas de guerra, en ambas
facciones se pueden ver personajes buenos y malos, no se
limitaba a reflejar una faccién buena que se defendia con
un Unico robot y piloto, y a una faccién mala que era la
invasora como era casi obligacion en las series producidas
hasta entonces, sino que Gundam mostraba un conflicto y
trataba de hacerlo real dentro del género de la ciencia-
ficcion. El legado de Gundam se ha extendido en
videojuegos, series, mangas, peliculas, etc.

Centrdndonos en el juego para MSX, en este caso
tenfamos Unicamente dos fases para afrontar. En la
primera, manejariamos al piloto situado frente al Gundam,
Unicamente tendremos que esquivar los cascotes que caen
del techo, por el ataque del enemigo, hasta que la
compuerta del Gundam se abra y podamos acceder a él. En
la segunda fase, ya pilotando nuestro Gundam, pasaremos
a una accién en primera persona donde manejaremos el
punto de mira para repeler el ataque del enemigo. Aunque
es cierto que ofrece dos fases con jugabilidad distinta, el
juego se quedaba un poco corto porque la duracién de las
fases era bastante escasa, en muy poco tiempo se podian
superar ambas y darle una vuelta al juego.

Vistos estos cuatro titulos basados en conocidas
franquicias, ninguno de ellos ofrecia una calidad técnica
demasiado destacada y su jugabilidad era sencillay
mejorable. No es que fuesen malos juegos, ni mucho
menos, pero si que se puede adivinar que las ventas que
tuvieran venfan mds determinadas por los personajes en
los que se basaban, que por el juego en si.
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Mobile Suit Gundam, franquicia de enorme éxito

Mucho robot, pero las instalaciones se vienen abajo
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En 1984, Sony continta trayendo un buen nimero
de juegos a MSX siendo muchos de ellos conversiones de
recreativas, lo que siempre suele ser sinénimo de ventas
aseguradas. Tengamos en cuenta que estamos en 1984, por
lo que la diferencia tecnolégica entre las recreativas de la
épocay un MSX todavia no son abismales y la mayoria
pueden ser recreadas en el sistema doméstico sin que ello
signifique que hay que imponer importantes recortes
gréaficos y sonoros.

Es por eso que entre los juegos que llegan se
encuentran dos de OEC (Omori Electric Company). As{
tenemos el Battle Cross (»\ b /L7 1 X), conversion del
arcade del 82 que no acaba de cumplir lo que deciamos de
que no era tan necesario recortar en exceso para llevarlo al
MSX, ya que trae diversos cambios quiza no muy
acertados. Las dos primeras fases si que son similares al
arcade, en la primera nos enfrentaremos a los enemigos
con nuestra nave para después esquivar una lluvia de
meteoritos. La segunda fase incluird en MSX una especie
de agujero negro amenazando con descargar su furia sobre
nosotros. Aunque hemos dicho que ambas fases son
similares, hay una diferencia muy importante que consiste
en que no nos apareceran enemigos por la parte izquierda
como si sucede en la recreativa. Esto deberia suponer una
facilidad, pero ocurre que si movemos nuestra nave hacia
la izquierda ésta encarard y disparara también hacia ese
lado. Esto sucedia en la recreativa de forma légica para
poder disparar a los enemigos que viniesen por la
izquierda, pero al no aparecer ningin enemigo por este
lado en la version MSX lo que sucede es que se convierte
en un error garrafal, ya que estaremos disparando hacia
nadie si tenemos que movernos en esa direccién para
esquivar un enemigo o un obstaculo.

La tercera fase es de bonus y es novedad para MSX,
en ella tendremos que dirigir a nuestra nave hacia una
nebulosa. La cuarta y la quinta fases son idénticas,
cambiando Unicamente el color del fondo, y en esta
ocasién el desafio consiste en conseguir llevar a nuestra
nave hasta el extremo derecho de la pantalla, evitando a
los enemigos que se lanzan a por nosotros. Con una buena
memorizacion, los enemigos siempre actian igual, ambas
fases se pueden pasar en apenas 30 segundos y al hacerlo
regresaremos al primer nivel, en un bucle infinito.

La otra conversién de OEC era el Car Jamboree (J#
EALX Y+ L—2 7)), mucho més similar al original,
aunque también con limitaciones ya que no salian coches
adicionales y no tenfamos la fase de bonus del salto de
rampa. Pero por lo demas el espiritu se mantenia
perfectamente y estdbamos al volante de un coche con el
objetivo de destrozar a los rivales chocando por su lateral.
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Lode Runner centra la atencion

Version MSX (arriba) y arcade (abajo), en la que si que nos atacaban
por laizquierda



HOME COMPUTER GAME CARTRIDGE
CARTOUCHES DE JEUX POUR ORDINATEUR DOMESTIQUE
HBS-G004C

HOME COMPUTER GAME CARTRIDGE
CARTOUCHES DE JEUX POUR ORDINATEUR DOMESTIQUE

- s

88

En cuanto a Mouser, también era una conversion
del arcade de 1983 de UPL, por entonces conocida como
Universal Playland. Un dato curioso es que buscando
informacién sobre esta compafiia se da como 1984 el afio
en que cambia su nombre a UPL. Sin embargo, en este
Mouser podemos ver el copyright de 1983, y si salié en ese
afio a cargo de UPL Co., Ltd.

También es uno de esos juegos en el que los
programadores quisieron dejar su firma oculta entre el
cédigo. Asi podemos saber que el juego se terminé el 1 de
noviembre de 1983 y sus autores fueron M. Komeda e I.
Ogata, quienes parece que también fueron autores de la
recreativa Penguin-kun Wars (RA XA AV + —X)
igualmente de UPL. Con estos datos podemos pensar que
UPL fue autor del arcade y también de la versién MSX. Sin
embargo, aunque el juego se termind en noviembre no fue
hasta el 21 de enero de 1984 que se publicé.

Este es uno de esos casos en los que el término
adaptacién cobra mds sentido que nunca. No sélo tiene
que adaptar la resolucién 3:4 del arcade al 4:3 del MSX,
perdiendo sensacién de altura, sino que también recorta el
nuamero de fases distintas, alturas a recorrer e incluso
elementos jugables.

Nuestra misién consiste en dirigir al gato Nyanta,
Tom en la mayor parte de Europa, Colas en Espaia y Felix
en Alemania, que ha de rescatar a su novia Miko
secuestrada por los ratones. En un primer vistazo
podriamos pensar que estamos ante otro émulo del
Donkey Kong, y no irfamos desencaminados porque UPL
era una nueva compafia que acababa de aterrizar en los
arcades, y el camino mads sencillo era tomar ideas de los
juegos mas exitosos. Pero pese a compartir la idea base de
tener que ascender hasta llegar a Miko aqui no saltaremos
barriles, sino que tendremos que capturar cinco ratones
para que se genere una escalera que nos permita ascender
el dltimo tramo. Supondremos que estamos ante un
intercambio de rehenes.

Mouser cuenta con tres pantallas distintas
cumpliendo ciclos de cinco. Es decir, el orden iria casia
ritmo de vals: 1-2-3-2-3. Primer nivel, segundo, terceroy
repetimos el segundo y después el tercero, momento en el
que el ciclo vuelve a comenzar. Un dato curioso es que las
bombas que a menudo nos lanzan los ratones, en la
recreativa podemos explosionarlas saltando cuando
estamos en su horizontal. Sin embargo, en MSX esto
parece ocurrir Unicamente en el tercer nivel.




El juego no convencié a MSX Computing,
suspendiéndolo con dos estrellas pese a considerar que
tiene buenos graficos “como deberia ser en un cartucho”.
What MSX? se situaba en el polo opuesto y le daba un 8
encontrando sélo la pega del parpadeo de sprites. En Tilt
le otorgaban 3 estrellas sobre 6 porque “carece de
originalidad, pero sigue siendo agradable de jugar”. En
Japén recibia la nota maxima de 5 estrellas en la MSX
Magazine, teniendo en cuenta que alli sf que lo disfrutaron
en el momento de su salida, y no pasado mas de un afio
como en Europa.

Super Golf (2 —,%—2 /L 7) es un juego muy simple,
ya muy superado por sus competidores, y la curiosidad es
que cuando llega a Europa sufre unas curiosas
modificaciones en su portada. Al golfista que estd en
primer plano le colocan una visera, parece que para
disimular sus rasgos orientales, y el que estd en cuclillas
sufre un redisefio y adquiriendo un aspecto que nos
recuerda bastante a Jack Nicklaus. Aparte de esta
anécdota, lo mas destacable es su editor para crear
nuestros propios circuitos.

Por otro lado, AliBaba and 40 Thieves (7 V >SN & 4
0 AD#EHK) era un arcade de SEGA, convertido a MSX por
ICM, grupo del que no se tienen mas datos ni ningin otro
juego realizado. La portada corria a cargo del mangaka
Susumu Matsushita (#2 F3), de peculiar estilo al estar muy
influenciado por el cémic estadounidense. En lo que
respecta al juego en si, mas alld del cambio que suponia
pasar de la relacion de aspecto 3:4 del arcade a los 4:3 del
MSX, lo que hizo que se recortase el tamafio del laberinto
que separaba la cueva de Ali Baba de los ladrones, la
diferencia residia en que mientras que en arcade siempre
habia que detener a 40 ladrones, en MSX empezdbamos
con 10 e iba aumentando de 10 en 10 en cada nivel hasta
los 40.

El juego no dejaba de ser otra vuelta de tuerca al
concepto del Pac-Man en lo que respecta al laberinto por

SONY ¥

HBS-G028C

el que movernos, aqui en vez de ser los cazados éramos los
cazadores, tratando de frenar a los ladrones que querian
robar nuestras sacas de dinero para llevarlas a su guarida,
si conseguian robar todas perderiamos una vida. Al tiempo
aparecen unos interrogantes que esconden ventajas y
desventajas como hacernos gigantes, maxima velocidad,
hacer gigante al ladrén jefe o abrir la cueva de los ladrones
mediante la famosa frase “dbrete, Sésamo” para asi poder
recuperar los sacos de dinero que nos hubiesen robado.
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Susumu Matsushita en 2008

H5OOODDHO

I 0
LEVEL OO

HOME UTER GAME CARTRIDGE
CARTO S DE JEUX POUR ORDINATEUR DOMESTIQUE

E .

yepee——
and40thieves

sl ".‘- HIT BIT -

Ali Baba and 40 Thieves, portada de Susumu Matsushita

90

Los gréaficos eran bastante sobrios, justos y sin
florituras, el apartado sonoro se quedaba atras al no incluir
una melodia més alld de una especie de sirena que nos
acompafia incesantemente. Es por eso que la Input MSX le
daba un 5 en graficos y sonido, dejando la nota en 29 sobre
50. La francesa Tilt tampoco recibia el juego con los brazos
abiertos y daba 2 estrellas sobre 6. Mds generosos eran en
la neerlandesa MSX Club Magazine con un 9 en la
valoracién del juego, pese al 6 en graficos y sonido.

Si de dificultades hemos de hablar, Senjyo (>
¥ a —) presentaba mds que cualquiera de los juegos
anteriores. La recreativa original era de Tehkan, y, en
principio, la conversién también venia firmada por la
misma compafiia, aunque esto lo tomaremos con bastante
precaucién ya que no seria la primera vez que se usa el
copyright del juego original y no de los autores de la
conversion. Pero volviendo al tema de las dificultades, hay
que tener en cuenta que Senjyo era un arcade de notable
calidad técnica para ser de 1983, con unos graficos y una
sensacién de profundidad razonablemente bien
conseguida para su afio. No era tarea facil lograr
trasladarlo a un MSX, y hay que decir que lo lograron con
nota y de forma mads fiel que algunos de los ejemplos
anteriores. Habria que destacar el efecto al subir y bajar el
punto de mira, en el que todo el fondo subia y bajaba para
dar la sensacién de estar viendo terreno en el horizonte.

Desde la parte inferior de la pantalla controlaremos
a nuestra nave, a la vez que tenemos un punto de mira
para disparar a los alienigenas que se iran acercando poco
a poco hasta nuestra posicién. En la parte derecha, en el
marcador, aparecerd un tablero en el que las casillas se
iran llenando al mismo ritmo que eliminamos enemigos,
cuando completemos el tablero pasaremos a la siguiente
fase. No habra un final definido, simplemente el juego se
ird haciendo mas dificil con enemigos mas rapidos y sus
disparos se iran convirtiendo en teledirigidos.

En Espafia, la Input Micros le daba un aprobado
raspado, pero tengamos en cuenta que estamos hablando
de una revista de agosto del 88 asi que podemos decir que
estaba puntuado fuera de su afio, lo que lastraba su
calificaciéon. Mds generosa era la argentina Load MSX
dédndole un 8 en atraccién y sonido y un 7 en graficos. La
francesa Tilt se situaba en un punto intermedio con 3
estrellas sobre 6. Otras revistas internacionales traian
noticias y avances sobre el juego, pero ninguna otra lo
calificaba.



Otra conversién y ésta con el personaje del payaso
Mr. Do, un intento de Universal por tener una mascota
cuyas aventuras tuvieron continuacién en Mr. Do! vs.
Unicorns (2 A& — K vy vs2=a—X). Laversién de
MSX se publicaba el 21 de noviembre y adapta la primera
version del arcade, ya que hubo una segunda revisiéon que
afiadia dos elementos que ya vimos en la primera parte: el
diamante y las cerezas. Mr. Do! vs. Unicorns tomaba
bastantes elementos de otra recreativa anterior de
Universal, Space Panic, del que comparte la estructura de
plataformas. En Space Panic podiamos también cavar, tal
y como veriamos posteriormente en Lode Runner,
mientras que aqui disponiamos de un mazo para derribar
bloques y generar huecos por donde los enemigos podian
caerse.

El objetivo del juego era expulsar del castillo de Mr.
Do alos unicornios invasores, de ahi que fuera de Japén se
conociese el juego como Mr. Do’s Castle. Pero ojo, porque
estos unicornios no son los equinos con blanco pelaje,
estos solo guardan relaciéon con ellos en el cuerno que
tienen en mitad de la frente porque son bipedos y bastante
feos. Ademds de los unicornios, también podemos hacer
aparecer a los alfamonsters y si completamos la palabra
Extra de igual forma que en la primera parte ganaremos
una vida extra y pasaremos al siguiente nivel. Tendremos
por delante 8 niveles distintos, pero de nuevo no habrd un
final y tras superar el octavo volveremos al primero, pero
con una mayor dificultad.

Dentro del cédigo del juego se puede encontrar la
firma del programador, Tetsuya Nishimaki (P4 1) de
Saitama. Curiosamente, la primera parte fue realizada y
distribuida por Colpax, pero en esta segunda parte no
tuvieron nada que ver con la conversion.

Para terminar el afio, en diciembre lanzaban otra
recreativa de UPL, Dorodon ( F = F ), otro juego que
partia del Pac-Man al que le incorporaba las puertas
giratorias que podiamos usar para bloquear a nuestros
enemigos. Respetaba el tamafio de 11 cuadros por 11
cuadros del arcade, pero el juego corria a menor velocidad,
algo bastante légico.

Sony también este afio se subid al carro de lanzar
software basado en juegos de mesa. Asi, tendriamos el
Four Battle Mah-jong (52#kP9 Ak 4#), el MSX Battle of Go
(M S X F#kFHE) y también el Computer Chess (2 > ¥ 2 —
& —F = X) o Chess a secas como se distribuyé en Europa,
estos dos ultimos con portada de Susumu Matsushita de
nuevo. El juego de ajedrez tenia el inconveniente de que
era a partir del cuarto nivel de dificultad cuando la
maquina empezaba a mostrar algo de oposicién, pero
también era cuando tardaba lo indecible entre movimiento
y movimiento.
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Apollo Technica era una compafifa asociada a la
tienda japonesa de software J&P, ya en 1983 habia dejado
algun juego para MSX, pero es en 1984 cuando programan
el que serd su mejor juego en su corto bagaje dentro del
sistema: 3D Water-Driver (3 DV + —&—F 54 N—). Un
juego del que se ha llegado a decir que provocé que el
Action Boat de Konami no viese finalmente la luz,
optando por darle un lavado de cara para terminar
convirtiéndose en el Hyper Rally. Més alla de
especulaciones, una rapida comparativa entre este juego y
el de Konami, revela una enorme similitud entre ambos
sin que fuese necesario que hubiese espionaje, sino que
puede ser simple resultado de la casualidad.

Dejando al margen temas especulativos, lo que 3D
Water-Driver ofrecia era un juego de lanchas fuera borda
bien realizado, con una sensacién de profundidad
razonablemente bien conseguido, aunque las tres
dimensiones que anunciaba el titulo quiza fuese
demasiado optimista. También ofrecia una buena
velocidad, ni demasiada para resultar incontrolable ni
insuficiente como para que no pensemos que estemos en
una lancha de competicién. Lo que si que seria deseable es
una mayor permisibilidad a la hora de acercarse a las
rocas, ya que nuestra caja de colisiones es enorme y el
menor roce con ellas destrozara nuestra lancha.

El objetivo del juego es simplemente llegar a la meta
y afrontar el siguiente nivel, de forma infinita ya que no
tiene un final definido y simplemente llegara un momento
en que sera imposible alcanzar la meta antes de que se
agote el crono. Pese a que el tiempo que nos sobre en cada
etapa se sumara a la siguiente, el alargar 500 metros cada
nivel acabard por convertirse en una dificultad
infranqueable. Los dos tnicos obstaculos que se
interpondran entre nosotros y la meta serdn las rocas y los
tiburones, que parecen hechos de tungsteno ya que un
choque contra ellos hara explotar nuestra embarcacién. En
medio de las rocas aparecerdn también banderas que al
recogerlas nos daran puntos.

En cuanto a la opinién de la prensa, la espafiola
MSX Extra no parecia muy impresionada y lo comparaba
con el Antarctic Adventure por su desarrollo, calificando
el sonido de mondtono y los gréficos de correctos, ademas,
daba el erréneo dato de que el juego estaba compuesto por
9 niveles. Realmente, después del nivel 9, algo muy
improbable que consigamos, pasariamos al nivel A e
irfamos avanzando por el alfabeto hasta el nivel Z, y atin
después el juego continuard mostrando simbolos en el
nombre del nivel. La MSX Magazine japonesa le dedicaba
un escueto articulo sin calificacion, destacando en varias
ocasiones la velocidad que transmitia el juego.
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Portada de la ediciéon espafiola

Otro juego lanzado por Apollo Technica en 1984 fue
el Cosmo Traveler (2 X X5 —), adaptacién del
original de PC-8001 salido en 1982, un juego de naves muy
simple, algo légico debido a su afio de salida, en el que
contamos con una Unica vida para aguantar lo que
podamos sucesivas oleadas de alienigenas, sin ningiin
objetivo ni final en el horizonte. También en este afio
publicaron dos programas dedicados a juegos de mesa
tipicos japoneses, el Mr. Gomoku en lo que respecta al
juego del Go, y el Naito’s Shogi (NEEEHEDFEIFH) que
también es conocido como ajedrez japonés.



b 7ELDD

~ /4 0
Otra compania musjcal




Nippon Columbia (HA& 2 v 4 v 7 #k:\&4t) era una
empresa de extensa trayectoria cuando se decidié a crear
la marca Colpax para entrar en el mundo de los
videojuegos, aproximadamente en 1983. Decimos
aproximadamente porque es verdaderamente complicado
encontrar informacién de esta marca, visitando la web
oficial de Nippon Columbia no se encuentra
absolutamente nada al respecto, ni una fecha, ni una nota,
ni una mencién. Tengamos en cuenta que Nippon
Columbia se fundé el 1 de octubre de 1910, y su negocio
principal ha sido el mundo de la musica en sus mas de 100
afos de historia.

Colpax entra en el mercado del MSX y algunos de
los juegos que ofrece son conversiones de otros
ordenadores. Por ejemplo, tres de ellos proceden del
ordenador Tomy Tutor, lanzados en ese ordenador en 1982
y 83 pero siendo publicados en MSX en 1984. Estamos
hablando de Saurusland (¥ 7L X5 > F), juego de acciéon
con un cavernicola armado con una cachiporra, Night
Flight (74 7 5 4 }), inspirado claramente en el arcade
Qix, y Donpan ( F >»%Y), juego de habilidad en el que
tenfamos que capturar globos a base de saltos. Los tres
titulos son bastante simples, un nico nivel que se repetia
indefinidamente, melodias, cuando hay, hechas mas para
salir del paso que para ambientar el juego, y unas
mecanicas poco elaboradas. Los dos primeros, Saurusland
y Night Flight, habitualmente son referenciados como dos
de los tres primeros juegos publicados para MSX, pero
como ya hemos dicho esto no es correcto ya que su fecha
de aparicion en el estdndar es en 1984.

Otro de los terrenos en los que entr6 Colpax fue en
el de la conversién de arcades para MSX, algo que siempre
tendria ventas garantizadas. Boggy’84 (F > »<) procedia
de la recreativa original de Kaneko, la version MSX estaba
recortada al tener dos fases distintas frente a las cuatro del
arcade original. Ademas, los gréaficos tampoco eran nada
destacables, usaban un Unico sprite para cada personaje,
por lo que eran de un tnico color, y quedaba realmente

confuso al mezclarse con el fondo.

En ambas fases nuestro objetivo era recoger las
letras y nimeros que formaban el titulo del juego mientras
esquivabamos a los tres enemigos: Sowasoma el barbudo,
aunque en MSX era una masa azul, Nonbiri el de la
chistera y Kimagure, el mono. Si recogiamos las letras y
numeros en orden obtendriamos un bonus mayor de
puntos.
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Boggy’84, edicion espafiola

Jump Coaster en MSX (arriba) y arcade (abajo)
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También sufrié recorte el arcade Jump Coaster
(¥ v ¥ 7 a—x%&—), también de Kaneko, al ver también
reducidas sus cuatro fases originales a inicamente dos.
Técnicamente podriamos hacer un corta y pega con Boggy’
84, ya que se nota que estuvo la misma gente detras de
ambos juegos, aunque en Jump Coaster el fondo era
totalmente negro, con lo que se evitaba tanta confusion.
Una lastima porque esta recreativa era superior a la
anterior, y en MSX también sucede lo mismo, pero sigue
quedando descafeinada por el recorte de fases.

En el juego encarndbamos a Xman, que debia
despistar a la policia mientras trataba de superar cada uno
de los niveles. Para hacerlo teniamos dos opciones, la
primera era recoger todos los sacos de dinero en pantalla,
para que a continuacién apareciese uno mas grande que al
cogerlo daria el nivel por finalizado La segunda opcién era
ir directamente a la parte superior de la pantalla para
rescatar a la chica.

Mucho mejor fue la adaptacién de Mr. Do! (I X & —
F» 1) pese a que también sufria algunos recortes
respecto al arcade de Universal, como era el no tener
animaciones entre fase y fase, faltaban objetos que nos
daban puntos, el diamante que nos daba una vida extra
tampoco estaba y se echaba también en falta un tipo de
enemigos que salian acompafiando a los alfamonsters,
monstruos-letra con los que podiamos completar la
palabra Extra para conseguir pasar el nivel y sumar una
vida extra. Las otras dos maneras de pasar de nivel eran
recolectar las cerezas o bien eliminar a todos los enemigos,
los bad guys. En total, 10 niveles distintos que una vez
superados nos devolverian al primer nivel, pero con un
nivel de dificultad mayor.

La mecdnica del juego recordaba a la del Dig Dug,
aparecido meses antes, al poder cavar tineles para
movernos y dejar caer objetos sobre los enemigos, lo que
eran piedras en Dig Dug aqui pasaban a ser manzanas. El
juego seguia siendo bastante simple graficamente, pero
estaba mejor resuelto que los dos titulos mencionados
anteriormente. Para la ambientacién musical usaba la
misma melodia de la recreativa, cuyo autor era Offenbach
y era el galop del acto segundo, escena 2, de Orfeo en los
Infiernos, mds comunmente conocido como Can-Can.

La segunda parte, Mr. Do! vs. Unicorns (I X & —
Fvvsa=a—rX), no fue en este caso obra de Colpax
en su versién MSX, sino que corri6 a cargo de Sony. Algo
curioso, porque la tercera parte, Mr. Do’s Wildride, salié
para MSX en 1985 y volvio a correr a cargo de Colpax,
quizé por eso en la portada de este tltimo se podia leer Mr.
Do’s Part II, como queriendo obviar la que era la
verdadera segunda parte de las aventuras de Mr. Do.



Dentro de los juegos originales estaria el Peetan
(=% ), mezcla de puzle y habilidad y un juego
realmente frenético por su desarrollo. Nosotros
controldbamos la gallina que estaba situada en la parte
superior y si, era una gallina aunque pareciese méds un
tucdn, pero la portada del juego no dejaba lugar a dudas.
Moviéndola de izquierda a derecha podremos soltar
huevos, que descenderan por la pantalla y si pasan por los
troncos, situados a modo de balancin, cambiardn su
posicién. Esto serd imprescindible para aupar a los
polluelos que tenemos que llevar a la parte superior, al
mismo tiempo que esos mismos huevos tendremos que
usarlos como proyectiles para interceptar a los gatos que
tratan de capturar a las crias de la gallina.

El tener que estar atentos a los polluelos, a los gatos
que tratan de cazarlos, a los gatos que suben directamente
a por nosotros y a las posiciones de los troncos, hace que el
juego resultase tremendamente dificil, pero también
tremendamente adictivo. Tanto, que en 1991 la compafiia
Kaneko hizo una conversién para Game Boy, algo muy
curioso porque hemos visto cdmo recreativas de la propia
Kaneko las convertian a MSX la gente de Colpax, pero en
este caso parecia que se tomaba casi el camino contrario ¢o
no? Quiza Peetan fuese un proyecto de recreativa de
Kaneko que finalmente no salid, o quizd si que vio la luz
pero a dia de hoy no esta preservada.

Pinky Chase (¥~ ¥ —F = £ X) entraba dentro de lo
que casi podemos considerar como algo obligatorio en el
software japonés de 1984: una variante del Pac-Man. Mejor
dicho, un juego de pantalla fija, en el que tenemos que
recoger una serie de objetos mientras evitamos a los
enemigos. Los puntos grandes que nos permitian comer a
los fantasmas aqui se sustituyen por zanahorias, los puntos
por distintas verduras y hortalizas, dependiendo del nivel,
y los fantasmas por perros, ranas, gallinas y serpientes. La
novedad jugable estribaba en las madrigueras de conejo,
en las que podiamos ocultarnos y sélo podian seguirnos
por ellas la rana y la serpiente.

Parece muy probable que tanto Pinky Chase como
Peetan lo realizasen los mismos programadores y en época
muy similar, sobre todo por el marcador de puntuaciones,
que en ambos casos son extremadamente parecidos, con
fondo azul y situados en columna en la parte derecha.

Nick Neaker (= 27 =— 7% —) venia firmado por
JOQR, persona o grupo del que no tenemos noticia de
haber participado en ningun otro juego. Realizado en
buena parte en BASIC, lo mds original era que
controldbamos una zapatilla deportiva, el resto era el
tipico juego estilo Pac-Man con los enemigos
persiguiéndonos de forma muy bésica ;Qué hubiera
pasado si esta idea hubiese llegado a los Estados Unidos?
Quiza hubiéramos tenido el videojuego de las Air Jordan...
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Captain Chef (¥ ¥ 77 > = 7) era otro que
también seguia la estela del Pac-Man, en este nuestro per-
sonaje era un cocinero y tenfamos que empujar los fuegos
hasta el plato central, para asi terminar de hacer el
cochinillo. Eso si, teniendo cuidado con el resto de cerdos
que querrdn evitar que cocinemos a su congénere.
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La historia de Pony Canyon comienza en 1955
cuando se crea la Nippon Broadcasting System Co., Ltd.
como empresa subsidiaria de Nippon Broadcasting, un
gigante de la telecomunicacién en Japdn. Posteriormente,
el 1 de octubre de 1966, se crea una nueva division de
nombre Nippon Broadcasting Services con la idea de ser
un sello discogréafico y establecer un mercado para artistas
japoneses. Este mismo sello lanza en 1967 una linea de
casetes de 8 pistas, de nombre Pony Pak, y al afio siguiente,
en 1968, hace lo propio con la linea de casetes y la nombra
Pony.

Teniendo estos nombres en mente, es en 1970
cuando se cambia el nombre de la empresa a Pony Co.,
Ltd., al mismo tiempo que funda otro sello discogréfico de
nombre Canyon Records, constituyendo el capital un 60%
de Pony Co. y un 40% de Nippon Broadcasting. La
primera, Pony Co., comienza a dedicarse a la venta de
casetes de musica y también de software de video, como el
caso de Pony Video, mientras que Canyon Records centra
su actividad en la venta de vinilos.

Con la experiencia adquirida en software de video,
en 1982 deciden adentrarse en el software de
entretenimiento bajo el nombre de Ponyca. La nueva
empresa comienza a dar sus frutos en 1983 con el
lanzamiento de varios juegos para los ordenadores de
Sharp y NEC, y ademds también en noviembre de este
mismo 1983 lanza un primer juego para MSX, el Amidakuji
(H—H72—< L), desarrollado por JVCy basado en el
popular juego del mismo nombre diseflado para realizar
sorteos. La portada del juego estaba protagonizada por
Takechan Man, un personaje parédico bastante popular en
la television nipona e interpretado por el famoso Takeshi
Kitano (ALEFI).

El autor de Amidakuji fue Kenta Yatsugi (/\FZ{#X),
un talento de 16 afios que, como tantos otros, habia
comenzado a aprender BASIC y a teclear sus primeros
juegos en una tienda de electrénica cercana a su casa,
usando un Sharp MZ expuesto para uso del publico. Tras
unos 20 juegos creados, y después de que le hubiesen
comprado un Hitachi, Yatsugi se decidié a participar en un
concurso de videojuegos de Ponyca, presentando dos
juegos y consiguiendo ganar con The Racer (#+L —#—),
un juego de carreras. Tanto The Racer como su otro juego,
Galaxy Fighter (¥+ 527> — « 7 » 4 &X—), fueron creados
para PC-8001 y sorprendieron notablemente a los
responsables de Ponyca. Ambos fueron publicados sin
necesidad de ser retocados para su comercializacién, lo
que no solia ser habitual en juegos provenientes de este
tipo de concursos. El éxito de ambos juegos le permitié
convertirse en programador residente de Ponyca, siendo
Amidakuji su primer trabajo dentro de la compafiia.
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Kenta Yatsugi posando orgulloso con una compilacion de dos juegos
suyos: The Racer y Galaxy Fighter, ambos inéditos en MSX
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En 1984 los lanzamientos de Ponyca comienzan en
marzo con Locke the Superman - Asteroid Kahn (& A
vy BLODI L =7 A), también realizado por Kenta
Yatsugi y basado en un popular manga y aprovechando
que ese mismo afio se estrenaria una pelicula se lanza el
juego para Sharp X1, PC-8801 y MSX, aunque con
diferencias. Mientras que en PC-8801 estamos ante un
conversacional, en MSX es un juego mas de accién
teniendo que superar laberintos para poder avanzar. Del
mismo mes son también Ganbare! Mikaku no Kuni no dai
Senso (# ¥\ L | BREDE D KEF) y Dizzy Ball (74 ¥ —
AR—=).

En el mes de abril llegan mas titulos de Ponyca. Bye
Bye Jupiter (X £72 5 Y 2 ¥ & —) sigue demostrando que
estamos ante una compafiia con sus negocios muy
diversificados, porque en este caso se adapta la pelicula del
mismo nombre dirigida por Sakyo Komatsu (/M2 %) y
Koji Hashimoto (14 =£7R), que a su vez adaptaban la
novela del propio Komatsu. El juego salié también en PC-
88, y gracias a esta versién podemos saber que era estilo
Pac-Man, porque la versién MSX se encuentra perdida hoy
en dia.

Fruit Panic (7V—> %=y ), programado por
Makoto Ichinoseki (—/ Bai) y aparecido dos meses antes
en PC-88, es uno de los juegos mas destacados del afio. Su
jugabilidad podriamos definirla como una mezcla entre
Pac-Man, Mappy y Bomb Jack. Pac-Man por el hecho de
tener que capturar los puntos, que aqui son las frutas que
da nombre al juego, y por el evidente parecido de nuestro
personaje de nombre Walky. Mappy por los trampolines
de los laterales, que funcionan de forma similar al juego de
Namco. Por tltimo, Bomb Jack por la distribucién de las
plataformas que debiamos atravesar.

Todo mezclado y bien agitado daba como resultado
un juego con buenos graficos, bien ambientado
sonoramente con la melodia popular japonesa Inu no
Omawarisan incluida que ya podiamos escuchar en
Frogger. También tenia una buena jugabilidad, bien
medida en lo que respecta a la forma en la que los
enemigos, los nyanky, nos persiguen, ddndonos
posibilidades de despistarlos gracias a los trampolines. Tan
bueno les debid parecer a los de Ponyca, que en 1991
hicieron un remake para Game Boy de nombre Tasmania
Story, que a su vez tenia la licencia de una pelicula
japonesa de mismo nombre.




En lo que respecta a las revistas, el juego pasé muy
desapercibido y en la japonesa MSX Magazine no pasé de
tener una noticia anunciando el juego, pero ningin
andlisis. Unicamente tenemos andlisis en dos revistas, y
tanto la espafiola MSX Magazine como la argentina Load
MSX le daban un 9 en adiccién. La espafiola decia ademads
que el juego tenfa una “singularidad que no nos permitird
englobarlo dentro de nuestros antiguos juegos”, mientras
que la argentina tenfa mucho mas claro el origen del juego,
ya que lo recomendaba para “los que ya han superado el
legendario Pac-Man, pero afioran ese gancho y furor que
produjo, Fruit Panic serd una buena opcién.”

Project A(Fm Y = 2 bt A) era otra adaptacién de
una pelicula, en este caso una de las cldsicas comedias de
artes marciales protagonizadas por Jackie Chan y es por
eso que también hubo version para PC-6001, PC-8800 y la
gama de ordenadores Sharp MZ. Seguramente el origen del
juego era su mejor baza, porque después el desarrollo era
bastante simple y una copia bastante deficiente del arcade
Kung-Fu Master de IREM. Gréficos muy esquematicos,
sonido casi nulo y jugabilidad escasa para un juego
bastante olvidable que sin embargo tendria una segunda
parte, aunque mas bien porque se hizo segunda parte de la
pelicula. El mayor mérito era ser la primera aparicién de
Jackie Chan en el MSX, actor que pudimos ver bastantes
veces mas en nuestros ordenadores.

Ya en agosto se publica otro juego de Makoto
Ichinoseki, Champions Grand National (5 ¥ > &4 > X)
tenia en portada el nombre del autor, algo muy poco
habitual en Japon, y representaba de forma muy acertada
el mundo de las carreras de caballos. Optaba por
representar la carrera en una recta infinita seguramente
para no complicarse con el movimiento de pantalla, pero
en la parte inferior teniamos el mapa de la carrera, por lo
que cuando habia una curva lo notabamos por la fuerza
centrifuga que nos empujaba hacia el exterior.
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A todos aquellos que fuesen capaz de superar los

30.000 puntos en el Champions Grand National, Ponyca
les recompensaba con una tarjeta para que pudiesen
presumir delante de sus amigos. Lo Unico que habia que
hacer era enviar una foto superando dicha puntuacién y
acompanarla con una foto del autor de la hazafia.



Fotograma de Combat Mecha Xabu
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En octubre, Combat Mecha Xabungle: Blue Gale
Part 1 (Fix #7271 7 BLUE GALE PART1)
retomaba la senda de las adaptaciones de series anime.
También aparecido en PC-8801 y Fujitsu FM-7, el juego era
de tipo estrategia y podiamos ver un tablero con las tipicas
casillas hexagonales de estos juegos. La serie era otra mas
con robots como protagonistas, que tan de moda estaban
por entonces.

Para noviembre Ponyca tenia preparado Antarctica
(FMPIRE), basado en la pelicula del mismo nombre de
1983y dirigida por Koreyoshi Kurahara (E/&EfERE). La
pelicula trataba la historia real de una expedicién japonesa
ala Antartida realizada en 1957, en la que los cientificos se
ven obligados a abandonar a sus perros en la estacién
base. La pelicula fue un gran éxito y tuvo el récord como
pelicula japonesa més taquillera en su pafs hasta el estreno
de La Princesa Mononoke. Ademads, obtuvo el premio del
publico a los intérpretes més carismaticos, los dos perros
Jiro y Taro. Fue también preseleccionada por su pais para
representarle en la gala de los Oscar como mejor pelicula
de habla no inglesa, pero finalmente no estuvo entre las
finalistas. La musica era obra del famoso compositor
griego Vangelis. El juego no esta preservado, pero
podemos intuir que mezclaba estrategia con aventura de
texto.

Diciembre es testigo de tres titulos més de la
compafiia. Chiemi Hori Strawberry Puzzle (5 2 A X k
XY — 8 X)V), protagonizado por Chiemi Amako (JEF &
%3), nombre real de Chiemi Hori, y que en las fechas de
salida del juego tenia 17 afios y acababa de despuntar como
idol, nombre con el que se conoce a las jovenes
celebridades japonesas, tras conseguir cinco canciones de
éxito. Las idol suelen ser sobreexplotadas, ya que son
productos de grandes compaiiias que las forman para que
consigan un éxito masivo, y el caso de Chiemi Hori es
paradigmadtico, ya que se retir6 a los 20 afios exhausta. El
juego no tenia mucho misterio y daba lo que prometia: un
puzle de Chiemi Hori.

Dizzy Balloon (7 4 ¥ —>VL— ), un juego
programado en buena parte en BASIC, y Golgo 13 — Into
the Wolves’ Lair (V21 34RO H) completaban los
lanzamientos de este afio por parte de Ponyca. En el caso
de Golgo 13, era una aventura conversacional basada en la
novela grafica del mismo titulo, de Takao Saito (A7 F£K),
cuyo subtitulo era The Fall of the Fourth Reich y fue la
primera aventura del personaje en su edicién inglesa. En
esta aventura, ambientada en 1982, el gobierno israeli
contrata a Golgo 13 encomendéndole el rescate de un
agente del Mossad en Argentina, capturado por neonazis a
las 6rdenes de Martin Bormann, personaje real que fue
oficial de la Alemania nazi y jefe del Partido Nacional
Socialista Obrero Aleman.



Golgo 13 era ya un personaje muy popular en Japdn,
y hoy en dia es el manga més longevo, siendo publicado
desde octubre de 1968. Quiza por eso el juego tuvo una
reedicién en 1986 en formato cartucho, ya que
inicialmente fue publicado en casete como el resto de los
juegos que hemos citado en este afio de Ponyca.
Recordemos que Pony Canyon producia también casetes
musicales, posiblemente por eso optase inicialmente por
este formato. Mds adelante terminaria optando por el
cartucho, por el simple hecho de seguir al mercado que
imponia ese formato en Japdn.
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El manga de Golgo 13
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HAL LABORATORY
La comida picante de Corea




Siya en 1983 Hal Laboratory nos ofrecia un juego
como Butamaru Pants (&7z4-¢>"), que dentro de un
afio repleto de juegos de ese estilo destacaba, en 1984 se
seguia demostrando que Hal podia ofrecernos cada afio
gotas de calidad. Seguramente no era la que mas titulos
sacaba al mercado, ni tampoco la que mas calidad media
podia ofrecer, pero si que iremos viendo como afio tras
afio deja una o dos pequefias joyas que en algunos casos
incluso podriamos considerarlos como de los mejores de
su género para el MSX de primera generacion.

Podemos ejemplificarlo con un titulo como Roller
Ball (v — % —sK—/)L), perteneciente a un género tan
complejo para una maquina de 8 bits como es el pinball.
Las fisicas de la bola han sido siempre un caballo de
batalla de la cual muy pocos han salido victoriosos, y en
algiin caso han llegado a salir totalmente escaldados como
veremos en afios posteriores. El continuo célculo que se
necesita para saber como reaccionara la bola teniendo en
cuenta el angulo de la mesa, con qué velocidad rebota
contra una esquina o en qué posicion esta la pala con la
que tratamos de evitar que la bola se vaya por la parte
inferior, todo un auténtico infierno para un programador.

Roller Ball lo hizo un grupo de cinco personas que
se autodenominaron los Kimuchi Bros. El nombre
podriamos suponer que provendria de comidas conjuntas
en algln restaurante o en la oficina, porque kimuchi es la
pronunciacién japonesa del kimchi coreano, un plato
fermentado cuyo ingrediente principal es una col asiatica,
y después ya varian el resto de los ingredientes segun la
zona aunque siempre con picante presente, basico en la
gastronomia coreana. Aunque efectivamente el nombre
proviene de ese plato coreano, la ocurrencia vino porque
cerca de la casa familiar de uno de sus miembros,
Matsuoka, en el barrio de Azabu, habia una embajada
coreana.

Los cinco miembros eran Satoshi Matsuoka (KA B2)
como programador principal de este Roller Ball, Satoru
Iwata como productor y disefiador, Akio Hanyu CPIAERER)
y F. Nakamura en aspectos graficos y los sonoros a cargo
de Hiroaki Suga (E7&%X). Los cinco se conocian ya desde
1978, cuando se reunian en una tienda de los grandes
almacenes Seibu de ikebukuro, en Tokio.
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El kimchi coreano, origen del nombre de los Kimuchi Bros

DEITTER oD FRFESENTED EY
SOTOSHI MOTSUOED
THE EIMUCHI EEREOCS.
DLUCEE 5. ILOTO
HDS H. SLUGEH
EOCTEERS 6. HERYL
LE F . HEE&HUER
1584 HEL LEECEATCEY

FE
SO
CH
TI

Lo
L
i
T

105



Estas cinco personas hicieron el mejor juego de
pinball para MSX de primera generacién, con una tnica
tabla dividida en cuatro zonas variadas, que hacia que cada
una de ellas fuese un reto distinto. Pero como ya hemos
comentado antes, lo més complicado en un pinball es que
en todo momento tengas la sensacién de que realmente
estas controlando el movimiento de la bola, que la forma
en la que la golpeas con la pala la puedas sentir como
natural y Roller Ball lo conseguia. Habrd veces en las que
el jugador se quede con cara de circunstancias porque la
bola se cuela sin que pueda hacer nada, como en todo
pinball, pero al menos no serd por un rebote extrafio.
Ademas, el juego ofrecia cuatro niveles de dificultad que se
reflejaba en la velocidad de la bola, siendo el nivel mas alto
practicamente inasequible y haciendo que fuésemos casi
meros espectadores de lo que hacia la bola en la pantalla.

El juego tuvo versiones posteriores en 1985 para PC-
88 y Sharp X1, y ya en 1988 hicieron una versiéon para
Famicom con graficos muy remozados y las tablas
representando lugares emblematicos de la ciudad de
Nueva York.

Hasta la revista espafiola Micromania se rendia a la

- : evidencia y hablaba de “un buen programa, con graficos
Satoru Iwata, Satoshi Matsuoka, Akio Hanyuy F. Nakamura interesantes y movimiento més que logrado”, pero después
la nota no parecia corresponderse con esta apreciacion y
se quedaba en una modesta calificacion de tres estrellas.
La Input MSX subia hasta un 41 sobre 50, con todas las
notas en 8 salvo movimiento que subia a 9 y lo calificaba
como “un inigualable juego del que no se puede
prescindir’. La MSX Extra le daba un 8 como nota global,

FECYEE . , . .
CEIE pero también se rendia ante las virtudes del juego con un 9
en movimiento.
FLOYEF ) )
T Cambiando de latitudes, en Gran Bretafia la MSX
Computing sélo echaba de menos el ambiente del pub
HIGH o
SCOFE britanico con una densa nube de humo flotando en el
ambiente y el poder darle alguna patada a la maquina. En
ECHES Francia la Tilt era mucho mads tibia con 3 estrellas sobre 6

y decia que el juego se volvia frustrante en los niveles de
dificultad 3 y 4. En Paises Bajos la MSX Club Magazine
daba un 9 y lo consideraba casi tan real como un pinball
auténtico, ademads decia que la disposicién de las teclas era
idénea y hay que darle la razén, porque se usaban teclas
situadas en ambos extremos del teclado, simulando los
botones de un pinball. La MSX Gids le daba al juego la
maxima puntuacién en todos los apartados salvo en el de

EGLLS
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las instrucciones, que parece que eran bastante escuetas
en su edicidén neerlandesa.
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El otro ejemplo de la calidad que podia llegar a dar
Hal Laboratory en este 1984 era el Hole in One (;k—/L -
A4 >+ 7 ) deF. Nakamura. De nuevo un género nada
sencillo, pero mucho mds abordado y con mejores
resultados que el pinball, siendo conscientes de que los
juegos deportivos de golf son uno de los géneros que
mayor evolucién tuvieron en el paso de 8 a 16 bits. Estamos
hablando de que estos juegos en 8 bits exigian mucho mas
al jugador, con escasas o nulas ayudas a la hora de escoger
palo o de calcular la distancia que se podia alcanzar con
cada uno. Con un sistema de golpeo que tenia el
inconveniente que el mas pequeiio fallo hacia que nuestra
pelota se desviase de nuestro objetivo y pudiésemos caer
fuera de la calle, dar contra un arbol o ir a parar a un
bunker.

En juegos posteriores, de 16 bits, todo esto se fue
corrigiendo y los nuevos titulos ofrecifan mucha mas ayuda
al jugador con informacién sobre las distancias hasta el
hoyo, alcance de cada palo y representaciones més
intuitivas de la inclinacién que podia tener el green. Todo
esto, evidentemente, no esta presente en Hole in One que
es fiel hijo de su tiempo y nos hard sentir toda la dureza de
un deporte que exige una precision extrema para ir
superando los hoyos bajo el par del campo.

Seguramente Hole in One no tenia los mejores
graficos de un juego de golf en MSX, en este apartado se
veia claramente superado por los titulos de Konami y
Casio que verian la luz en 1985, pero pese a sus
esquematicos graficos si que era el que mejor representaba
un torneo de golf en un MSX. Es dificil explicar el porqué
de esta afirmacion, pero Hole in One era el més divertido,
el que tenia los hoyos mas imaginativos y desafiantes y,
pese a eso, el que mas intuitivo y menos frustrante
resultaba.

El Hole in One de MSX daba lugar a toda una saga
que tendria continuacién tanto en el propio MSX como en
otros ordenadores como PC-88 o Sharp X1. Hasta llego a
tener una nueva version en 1991 para Super Nintendo.

En lo que respecta a la critica, en Espafia la
Micromania decia que era “sinceramente, el mejor juego
de golf que hemos visto”, lo que le valia para recibir cuatro
estrellas en su valoracién y cinco en lo que seria el
movimiento, “la marcha”. Para la MSX Extra Hole in One
era “verdaderamente interesante y muy entretenido”. En
Gran Bretafia para What MSX tanto los aficionados al golf
como los nedfitos encontrarian interesante el juego,
“suficientemente complicado para mantener el interés y
crear entusiasmo”. No era tan generosa la francesa Tilt con
cuatro estrellas sobre seis. La MSX Magazine japonesa
preferia centrarse mas en la protagonista y su minifalda,
porque efectivamente manejabamos a una golfista, y
ademads decia que Hole in One era divertido, con un
campo variado y gréficos bastante conseguidos.
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En este 1984 Hal Laboratory también publicé
Balance (N7 »#X), un juego educativo de operaciones
bésicas. Custar (¥ 2 — X & —) era de tipo puzle con hasta
tres jugadores simultaneos con el tipico juego de las
parejas, pero realizado sobre un cubo en el que nos
podiamos ir desplazando por las distintas caras. Karamaru
Chindo-chu (1 7 #L¥23EH), otro juego educativo en este
caso para que los pequeiios conociesen la geografia
nipona. Space Trouble (A~X— X + 7 7V, un shoot’em up
con un scroll vertical muy suave, pero con un movimiento
de nuestra nave demasiado parsimonioso.

También de 1984, y algo mds destacable que los
anteriores titulos, era Mr. Chin (I X &% — - 5 ). Bastante
parco en lo que al apartado grafico se refiere, pero muy
divertido por el reto que suponia el juego en el que
controldbamos a un artista de un circo chino que debia
recoger platos y hacerlos girar sobre varios palos,
cuidando de que nunca se cayesen y tratando de conseguir
que llegasen a estar todos los palos ocupados. De lograrlo,
pasariamos al siguiente nivel de 9 distintos que se

#xau HALTER , . ;. s
componia el juego, ya que el décimo era ya idéntico al

) S primero. No sélo tenfamos que estar ojo avizor al giro de
Mr. Chin, edicién japonesa . .
los platos, para ver si alguno comenzaba a pararse, sino

que también tendriamos que estar atentos a los sables o
platos que nos podian tirar desde los laterales.
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Michael Kogan fue un judio ucraniano que huy6 de
la Unién Soviética rumbo a Japdn, donde trabajé en una
fabrica hasta que fue a China para reunirse alli con su
padre. En Shanghai funda en 1944 Taitung, dedicada a
revestimiento de suelos, cepillos y pelucas de pelo natural.
Tras la revolucién china de Mao Zedong, Kogan decide
regresar a Japdn en 1950 donde monta Taito Yoko,
distribuidora de ropa que resulta un fracaso y por eso el 24
de agosto de 1953 fue reemplazada por Taito Trading Co.,
Ltd. (FRRR&HABE 5) e inicia su actividad como la
primera destiladora de vodka de Japén e importadora de
pequeilas méquinas expendedoras de cacahuetes y de
perfumes.

Durante 1954 ve que el negocio de las maquinas
expendedoras funciona mucho mejor que la destileria de
vodka, por lo que Taito comienza a trabajar también en las
populares méquinas de discos o jukebox. Estos aparatos
los conseguian defectuosos de las bases militares
estadounidenses, los reparaban y los distribuian, siendo
un éxito tal que comienzan a centrarse en ese negocio y en
1955 cierran definitivamente la destileria. La paulatina
recuperaciéon econdémica de Japén propicia que Taito
comience a importarlos directamente de Estados Unidos y
en 1962 se convierte en el distribuidor oficial de Jukebox
Inc. en Japén.

Antes de eso, en 1958 comienza a fabricar maquinas
estilo pinball llegando en 1968 a exportar Crown
Basketball, un pinball de éxito en Estados Unidos. En 1965
también se introduce en el mundo de las méquinas de
grua, donde se podia conseguir un juguete si se atinaba a
recogerlo con el brazo mecanico.

En 1972 cambia su nombre a Taito Co., Ltd. (¥ 1
+ —#k2+t) y pone su ojo en los videojuegos. Toma el
ejemplo de Pong y lo copia, practica muy habitual en la
época, lanzando Elepong (=L 7R »), siendo el primer
videojuego de Japon por poco margen respecto a Pong-
Tron (K> I v ) de SEGA, otro clon més del Pong.

En 1978 Taito logra un auténtico hito al lanzar en
julio Space Invaders (AR —Z f ¥ X—&X'—) de Tomohiro
Nishikado (84 K7), que se considera como el pistoletazo
de salida para la fiebre de los videojuegos en Japén. Su
importancia se puede medir en el momento de su salida
por todas las unidades vendidas, pero es casi imposible
cuantificar su importancia futura en el sentido de todos los
programadores japoneses que se dedicaron a la industria
del videojuego por influencia de Space Invaders, aunque
de ello tendremos tiempo de hablar gracias a la versiéon
para MSX.
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1987, Hiroshi Tsujino en el centro, Akira con chaqueta marrén

El 5 de febrero de 1984, durante un viaje de negocios
en Los Angeles, fallece Michael Kogan y su hijo Abraham
“Abba” Kogan le sucede, siendo Akio Nakanishi el nuevo
presidente. En este momento, 1984, Taito entra en el MSX
haciendo conversiones de algunas recreativas propiasy
también tratan de hacer algtn juego original.

Antes que para MSX, Taito ya habia producido
juegos para otros ordenadores japoneses como el FM-7 o el
X-1, siempre siendo distribuidos los juegos bajo la marca
Nidecom Soft. Con esta empresa volvemos a toparnos con
la opacidad de la época, ya que entramos en el terreno de
la especulacién al no encontrar practicamente
informacién sobre ella. Algunas fuentes dicen que se trata
de Nichiden Television Industry, que cambid su nombre a
Nideco en 1974 y fue conocida en Japén por la venta de
periféricos, pasando posteriormente a la distribucién de
software. Mientras que otras fuentes vendrian a aseverar
que se trata de una marca de Carry Lab, usada
seguramente como distribuidora. Esta tltima teorfa podria
quedar reforzada mirando catalogos de otros ordenadores
japoneses, en los que encontramos varios titulos con el
copyright “Nidecom Carry Soft”.

Podria haber dudas de si la propia Taito realizo las
conversiones de sus arcades a MSX, pero al menos
respecto a los juegos de 1984 si podemos asegurar su
autoria y los tres juegos que publica son realizados por
Hiroshi Tsujino (i##{%#]) y su amigo Akira. El propio
Tsujino en su blog confirma que Taito tuvo un
departamento dedicado al MSX y estuvo funcionando hasta
al menos 1985.

Entrando ya en los juegos en si, Chack’n Pop (5 % -
{ AlE o X) llegaba con pocos meses de margen respecto a
la recreativa de la propia Taito, publicada en abril de este
1984. Aparece también para otros ordenadores de la época,
siendo los autores de los mismo la compafiia Carry Laby
distribuyendo también Nidecom bajo el sello Nidecom
Carry, otro dato mds para pensar que Nidecom tuvo la
exclusiva de la distribucién de los juegos de Taito para
formatos domésticos. Pero, como ya hemos dicho, Chack’
n Pop para MSX fue realizado por la propia Taito, al igual
que la posterior versién para Famicom que es con la que
guarda mds parecidos.

El juego esta considerado como un antecesor del
Bubble Bobble (/N7 /LR 7)L) y con razén, el tnico
enemigo que aparece en el juego es el mismo fantasma que
veriamos posteriormente en el juego de los dragones Bub y
Bob, los Monsta, al igual que el personaje que en Chack’n
Pop marca el tiempo limite, el Mighta, arrastrando la
piedra que taponard la Unica salida. Ademas, el personaje
principal del juego, Chack’n, serd un personaje recurrente
en la posterior saga de Bubble Bobble apareciendo en casi
todos los titulos incluyendo los Puzzle Bobble, también
conocidos como Bust-A-Move segtin la zona.



También la estructura recuerda al posterior Bubble
Bobble, y aunque nada tiene que ver el movimiento de
Chack’'n con los de Bub o Bob, si que la manera en la que
estan construidos los distintos niveles, los tiles usados, es
tremendamente similar. El movimiento de Chack’n es
mucho mas particular y principal responsable de las
quejas sobre el juego, porque no era sencillo
acostumbrarse a un personaje que podia andar pegado al
techo y teniendo que encontrar una ruta fijdndose en que
suelo y techo no estén muy separados para poder
alternarlos. Si nos centramos en juegos de plataformasy
de pantalla Unica no resultaria sencillo encontrar algin
titulo con un movimiento aunque sea similar. La otra
mecanica interesante del juego es el uso de dos botones
para lanzar una bomba a derecha o izquierda, al poco
tiempo explotaran y sélo se puede lanzar una bomba al
tiempo por cada uno de los lados, teniendo cuidado porque
el humo de la explosiéon también mata a Chack'n. Ademds,
se puede combinar la explosién de ambas bombas creando
una humareda mayor, imprescindible en algunos niveles.

La historia del juego es de lo mds delirante, el sefior
Chack’n y la sefiora Chack’n viven muy felices y estan tan
enamorados el uno del otro que siempre que estan juntos
surgen corazones a su alrededor. Los Monsta estan muy
celosos de ellos, sera por la cara vinagre que llevan
siempre, y han robado los corazones. Sera misién de
Chack’n el rescatar esos corazones para que vuelva el amor
a su vida.

Como era previsible, la version MSX esta algo
recortada respecto al arcade, se eliminan las escenas de
inicio y de final de juego, y ademas se pasan de 14 niveles
distintos a 8, sin escena final y con el ya hasta cldsico
congraturations. Ademas, es un juego que pide bastante
esfuerzo al jugador para acostumbrarse a su manera de
moverse, y la mayoria de niveles plantean un reto bastante
grande, lo que puede acabar por desesperarle.

En cuanto a la prensa, en Espafia la Input MSX no
parecia muy contenta con el juego ddndole 32 sobre 50,
una nota baja para la revista, pero dentro del texto
Unicamente se queja de la “monotonia de las pantallas”. La
MSX Extra define el juego de forma curiosa, “mezcla entre
comecocos y juego de laberinto”, ademds nombra el juego
como Chock’n Pop, un error bastante comun por la
tipografia que usan en el titulo del juego.
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Tank I, Ikari Warriors y Front Line.
Tres maneras similares de llevar un tanque
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En Gran Bretafia, la MSX Computing le daba la
minima puntuacién, una estrella en valoracién, pero
decian que el juego era “muy entretenido” aunque lo
calificaba de mds adecuado para el publico infantil. Sin
duda, no tuvieron en cuenta la dificultad del juego, lo
mejor para que el pequeiio se desesperé con Chack'ny lo
acabe dejando frustrado. En Francia, la MicrosMSX y su
habitual hachazo lo dejaba en 13 sobre 20, que viendo el
historial de la revista no estd nada mal. En lo que respecta
a Japdn, la MSX Magazine le daba 4 estrellas pero le pedia
al juego un editor de niveles para darle 5 estrellas, debido a
la gran competencia que habia en esas fechas.

En agosto se publica Front Line (7u > 5 1 V),
también conversién de arcade en este caso de 1982. Si con
Chack’n Pop hablabamos del antecesor de Bubble Bobble,
en el caso de Front Line estarfamos ante un antecesor de
Ikari Warriors (%), teniendo como nexo comun entre
ambos la recreativa TNK III (T - A - N - K). Si, Front Line
era de Taito e Ikari Warriors de SNK, pero centrémonos
un momento en la jugabilidad de Front Line y asi nos
daremos cuenta que controlamos un soldado que puede
disparar y lanzar granadas, siendo de las primeras
ocasiones en un videojuego, ademds el disparo no era un
simple botdn, sino que se controlaba con un dial rotatorio
para asi poder apuntar en las 8 direcciones. Ademas, el
soldado podia capturar tanques enemigos y usarlos en su
propio beneficio y si destruian el tanque teniamos un
tiempo prudencial para escapar y ponernos a salvo de la
explosion. Si el dial rotatorio para el disparo lo unimos a
una palanca de toda la vida, tendremos el joystick rotatorio
de los juegos de SNK, y si nos centramos Unicamente en
los momentos en los que llevamos un tanque tendremos
como resultado el TNK III. Todos estos elementos acaban
confluyendo en Ikari Warriors: el personaje, el joystick
rotatorio, las granadas y el poder capturar tanques
enemigos.

Eso si, resulta complicado no tomarse un poco a
broma el Front Line por la estrambdtica manera de
moverse que tiene el personaje principal, con unos
andares que, unidos al movimiento de la mano que parece
ir por cuenta propia, casi parece que lo que estamos
controlando es una marioneta. Tampoco colaboraba
mucho el lanzamiento de granada, que describia una
parébola como minimo curiosa y que en las primeras
partidas podia llegar a asustar porque parecia que nos iba a
caer en los pies. Todo esto esta fielmente representado en
la versiéon MSX, que en esta ocasién gana a las versiones
realizadas por Carry Lab para otros ordenadores como X1
o PC-6001 ya que tenian graficos en algunos casos
infantilizados, ojo a los drboles, y un excesivo parpadeo en
alguna version. Sin embargo, la versién MSX no se libra de
un mas que brusco scroll vertical agudizado porque los
sprites no se mueven en sincronia con el movimiento de
pantalla.



El tercer juego fue el Sweet Acorn (XA —F7—2
>), en este caso no era una conversién de arcade, sino que
se trataba de un juego completamente nuevo y exclusivo
de MSX. Aunque en la edicién espafiola de Sony e
Indescomp tenian clara la relacién con Taito, porque en la
parte trasera tuvieron un buen gazapo colando las
instrucciones del Chack’n Pop.

Sweet Acorn tenia una buena mecénica de juego y
bastante original, el protagonista, Sweey, se defendia a
base de bellotazos que podia lanzar con fuerza variable,
para imprimir més fuerza al lanzamiento previamente
tendriamos que subir la barra de potencia pulsando
alternativamente derecha e izquierda. Ademads, una vez
lanzada se podria mantener la velocidad de la bellota
siguiendo con el mismo mecanismo de pulsar rapidamente
derecha e izquierda. Con esta arma, tendriamos que
terminar en cada nivel con los Peepas, enemigos que
segun su color tendrfan un comportamiento diferente o
soltarian algun objeto.

Graficamente es un juego colorido y bien realizado,
con un buen aprovechamiento del color. Destaca todavia
mas el sonido, con una buena melodia que ameniza mucho
la partida y més elaborada que la inmensa mayoria de las
realizadas en 1984. Quizda la mayor pega seria la poca
velocidad de Sweey o el no introducir algin otro elemento
que diese algin cambio a la jugabilidad durante los diez
niveles que ofrecia Sweet Acorn. Eso si, como era habitual
al pasar el décimo nivel simplemente volvemos a empezar
a mayor dificultad.
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En 1984 la empresa Pioneer (/34 4 =7 #ki\&tt)
lanzaba su propio modelo de MSX: el PX-7. El ordenador
venia con una unidad de Laser Disc e incorporaba el P-
BASIC 1.0 que afiadia funciones para poder controlar dicha
unidad. Dentro del software de entretenimiento, esto abria
una nueva posibilidad al poder incorporar imagenes reales
o peliculas de animacién que se reproducian al mismo
tiempo que el MSX podia mostrar sprites superpuestos en
pantalla.

El concepto no era completamente nuevo, ya que en
los arcades causaba furor el Dragon’s Lair de Rick Dyery
Don Bluth que usaba igualmente el Laser Disc para poder
mostrar una auténtica pelicula de animacién con la que
podiamos interactuar, aunque dentro de unos limites.
Estos mismos limites provocaron que este tipo de juegos
fuesen poco a poco abandonados, algo que veremos que
también sucedid en el MSX. Pese a todo, Dragon’s Lair
tenia un estatus de juego importante y por eso en las
revistas se especulaba con la posibilidad de que el juego
fuese convertido a MSX aprovechando el modelo de
Pioneer.

El funcionamiento vendria a ser algo similar a los
cromas usados en medios audiovisuales para conseguir
insertar imagenes por edicién, en este caso se aprovechaba
el color 0 del MSX, que es el color transparente, y era el
que actuaba a modo de croma para poder ver las imdgenes
que ofrecia el Laser Disc. Esto proporcionaba una
espectacularidad grafica y sonora evidente, y sin embargo
no fueron muchos los juegos que aprovecharon este
formato.

Tengamos en cuenta que esa misma
espectacularidad hacia que la imagen de fondo cobrase
protagonismo, pero ;como podia aprovecharse de caraa la
jugabilidad? Pues de forma nada sencilla, porque, aunque
se podia saltar de capitulo en capitulo para ofrecer el video
deseado, también es cierto que este sistema no era lo
suficientemente agil como para cambiar de forma rapida y
continua a los puntos que le interesase mostrar. Por este
motivo, sila decisién era darle el protagonismo jugable al
fondo, tendria que ser un juego estilo Dragon’s Lair, en el
que se interactuase en puntos muy concretos del
desarrollo del juego. Algo que limitaba la experienciay
generaba juegos muy rigidos y predeterminados, que no
iban mas alla de pulsar el botén adecuado en el momento
preciso. Tras el impacto inicial, recordemos que estamos
en 1984 y los gréficos en los arcades todavia tienen una
enorme evolucién por delante, descubriamos que
tenfamos juegos que en unos 20 movimientos podian
terminarse y esto sumado a que en arcade el coste de la
partida era mayor al del resto de recreativas. De todas
formas, no solo de Dragon’s Lair vive el hombre, y
también podia usarse para juegos estilo conversacional o
novelas jugables.

palcom +LaserDisc

Dragon’s Lair, el deseado
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La otra decisién podria ser usar el nuevo invento
como fondo de la partida. Imaginad un juego de carreras
con fondos reales, por poner un ejemplo, de nuevo
tendriamos el impacto inicial, pero seguramente al poco
nos empezara a chirriar ver sprites de MSX sobre fondo
real. Tendriamos la jugabilidad de siempre con fondo real,
pero no pegaran ni con cola. Digo fondo, y no carretera,
porque tampoco era posible acelerar o ralentizar las
imdagenes para que acompafasen a la velocidad de nuestro
vehiculo, asi que también estarfamos limitado en ese
sentido.

Una tercera opcion seria imposible, consistiria en
que se pudiesen usar esas imagenes como un sprite
cualquiera, seria lo deseable pero la tecnologia no daba
para tanto. Quizd pudiera haberse usado para ofrecer
escenas entre nivel y nivel, pero tampoco seria una mejora
significativa en lo que a la jugabilidad en si se refiere.

Entonces, teniamos un ordenador con el coste de
llevar la unidad Laser Discy unos juegos en el mismo
formato lo que aumentaba también el coste (unos 9.800
yenes). Como hemos visto, el nuevo formato tampoco es
que afladiese nuevas funcionalidades y no suponia una
nueva forma de jugar, por lo que el mayor precio de los
juegos era facil suponer que al poco supondria un gran
impedimento para que la gente los adquiriese.

Sin embargo, Konami aproveché que habia lanzado
en arcades Badlands (/X v F Z > X) asi que trajo la versién
MSX. En Badlands tomdbamos el papel de Gunman, el
pistolero del salvaje oeste que tenfa como misién capturar
a diez forajidos para cobrar sus suntuosas recompensas.
Lo que empieza como la tipica pelicula de vaqueros en
versidén anime, poco a poco va derivando hacia una
aventura con algiin que otro monstruo como invitado a la
fiesta.

Ala hora de la verdad, Badlands consistia en
apretar un unico botén en el momento preciso, pudiendo
escoger entre cuatro niveles de dificultad, el ultimo de los
cuales exigia una precision casi enfermiza. No fue el inico
juego de este tipo que pudimos ver en MSX, mismamente
en 1985 pudimos ver el Esh’s Aurunmilla (£ 2O AL >
3 7), algo menos limitado al tener que usar también las
direcciones. Sin embargo, la MSX Magazine acogi6 el
Badlands con algarabia ddndole cuatro estrellas y
destacando la larga introduccién narrada en inglés.

También en el 84 llegé el pionero Astron Belt (7 X
Fa > ~UL ) de SEGA. Pionero porque en arcades se

publicé en 1982 y fue el iniciador de la fiebre de los juegos
de Laser Disc. Teniamos nuestro sprite de MSX en forma
de nave, viajando por el espacio y enfrentindose a oleadas
de aeronaves enemigas. Las limitaciones hacian que a
veces fuese frustrante atinar con nuestro laser, los
enemigos estaban grabados en el video, y que acertar a una
nave de un grupo hiciese explotar al grupo al completo.



El video resultaba bastante curioso y se crearon
escenas especificas para el juego, pero también se tomaron
prestadas escenas de Los Invasores del Espacio (F#H 55
DR v+ —)ylaserie Uchu Keiji Gavan (FHHIEF v
>). Ademas, se incorporaron pequefios cortes de Star Trek
II: La Ira de Khan (Star Trek II: The Wrath of Khan) y Los
Siete Magnificos del Espacio (Battle Beyond the Stars).

Las ya citadas limitaciones, sumadas a los
problemas en la deteccién de colisiones, el no poder
destruir nave por nave y que en algunas partes el decorado
actuaba de muro con el que podias chocar, siendo
complicado reconocer donde empezaba el muro y por
donde podias navegar, hacia que fuese bastante
complicado meterse de lleno en la accién.

En definitiva, la aventura del MSX con el Laser Disc
no fue especialmente exitosa y tuvo una vida mas bien
efimera.

Momentos del rodaje de las escenas de Astron Belt
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La compafiia Activision fue creada en 1979, fruto
del descontento de cuatro programadores de Atari. Todo
comienza cuando llega a manos de David Crane una lista
con los videojuegos maés exitosos para la consola Atari
2600, la intencién era hacer un estudio de estos para tomar
ideas para futuros proyectos, pero Crane se da cuenta que
varios de los juegos que mas beneficios habia generado a
Atari habian sido desarrollados por él en exclusiva.
Ademas, también pudo comprobar que no llegaba a
percibir ni el 1% de esos beneficios, ya que por entonces
los programadores tenfan un sueldo fijo, no tenian extras
por ventas y ni siquiera sus nombres se veian reflejados en
el juego, permaneciendo en el anonimato.

De hecho, la primera vez que se incluye el nombre
de un programador es a modo de huevo de pascua en el
juego de 1978 Adventure para Atari 2600, en una
habitacién oculta podia leerse el mensaje “creado por
Warren Robbinett”. Aunque si hay que ser exactos habria
que decir que seria la primera vez que se incluiria el
nombre y el apellido del autor, ya que un afio antes, en
1977, se publicaba Starship 1 que ocultaba el auténtico
primer huevo de pascua de la historia del videojuego,
estamos hablando de una recreativa, y se mostraba el texto
“Hi Ron!” por el programador Ron Milner, y ademas si lo
encontrabas te concedian 10 partidas gratis.

Por entonces, Unicamente Atari podia fabricar
cartuchos para su consola ya que el concepto de
“desarrollador independiente” ni existia, no habia la
posibilidad de crear juegos para la consola Atari 2600 si no
pertenecias a la compafiia. David Crane, Larry Kaplan,
Alan Miller y Bob Whitehead, cuatro de los mejores
programadores de Atari, se reunieron con Ray Kassar,
quien habia sustituido a Nolan Bushnell como director
ejecutivo de la compafifa. Kassar rechazé todas las
peticiones para que los programadores consiguiesen un
mayor reconocimiento, tanto mediante el pago de regalias
como con la aparicion de su nombre en las portadas de los
videojuegos. Kassar les llamé “disefiadores de toallas” y les
despreci6 diciendo que cualquiera era capaz de crear un
cartucho.

=ACTIVISION.

David Crane en una imagen promocional
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Pitfall! Un gran clasico

Que pensez-vous du marché de la
micro-informatique. Croyez-vous
aux M.S.X.?

— Je ne peux pas dire grand-
chose au sujet des M.S.X., car ils
sont pratiquement inexistants aux
Etats-Unis. Ils étaient bien pré-
sentés au salon de Las Vegas,
mais leur stand n’était pas trés
important, et n’a pas remporté de
succés. Je crois que les M.S.X.
arrivent trop tard.

Extracto de la revista Tilt, con David Crane como campedn olimpico

Noticia sobre Activision en la MSX Extra
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La tnica via que les quedaba era la salida y la
creacion de su propia compaifiia junto al productor musical
Jim Levy como director ejecutivo: Activision. Pero tenfan
ante si un primer escollo que era el adquirir el derecho a
poder producir sus propios cartuchos para la Atari 2600,
esto les hizo entrar en litigio contra Atari durando el
proceso desde 1979 hasta 1982, cuando al fin llegan a un
acuerdo por el cual Activision tendria que pagar derechos
a Atari, pero de este modo se legitimaria la accién de las
desarrolladoras independientes. Esto supuso la
reactivacion de su produccién y la llegada de juegos de
gran calidad bajo el sello de Activision, pero también se
abria una puerta a la llegada de mas companias que
trataron de conseguir dinero de forma rapida con
productos de infima calidad y clones chapuceros de los
juegos de mayor éxito. Esta diversificacion de la oferta
chocé con una época en la que la prensa especializada
todavia no estaba muy extendida, lo que complicaba que el
comprador tuviese una idea formada del producto que iba
a adquirir, de tener una valoracién del juego. Esto acabé
derivando en la crisis del videojuego de 1983 en Estados
Unidos.

La nueva situacién inst6 a Activision a buscar
nuevos mercados, diversificar su oferta, y puso sus ojos en
1983 en los ordenadores personales mds exitosos en los
Estados Unidos: Commodore 64, Apple y la gama de
ordenadores de 8 bits de Atari. Siguiendo con esta
estrategia, en 1984 llegaba a un acuerdo con la japonesa
Pony Canyon para convertir y distribuir sus juegos para
MSX. El acuerdo es recibido con los brazos abiertos en
Japoén, el videojuego estadounidense gozaba de una gran
fama, y ya en la edicion de septiembre de la MSX
Magazine, que se publicaba a principios de agosto,
empieza a aparecer publicidad de los juegos de Activision,
segun la cual 3,7 millones de usuarios en todo el mundo
habian comprado alguno de sus juegos. Se anunciaba asi la
primera remesa de juegos que saldrian el 5 de septiembre:
Pitfall!, Beamrider, Keystone Kapers y River Raid.

Pitfall! fue el primer juego realizado por Activision
y se convirti en un clédsico instantaneo, liderando durante
64 semanas consecutivas la lista de juegos mds vendidos en
Atari 2600. La idea del juego la fue madurando su
programador, David Crane, durante afios, ya en 1979
disefié a un personaje corriendo, y no fue hasta 1982, una
vez terminado el pleito contra Atari, que empez6 a pensar
en ese personaje corriendo por un camino, ideando que el
camino estaria en la jungla y diversos peligros serian la
razon para que corriese. Como dijo el propio David Crane,
la idea le llev6 10 minutos y fueron 1000 horas
programandola.



El reto era maytsculo, Crane disefié un juego
dividido en 256 pantallas para albergar en los 4KB de
capacidad que tenian los cartuchos de Atari 2600 de
entonces, todo ello con sprites en varios colores, sin
parpadeos y en movimiento. La maestria de David Crane se
demostraba al comprobar que en 50 bytes fue capaz de
disefiar el mapeado completo. La aventura de Pitfall Harry
ya podia comenzar y con él teniamos al que podemos
considerar como el precursor de los juegos de plataformas.

El objetivo era recolectar 32 tesoros en el tiempo
limite de 20 minutos. Tiempo insuficiente para recorrer las
256 pantallas, pero Pitfall! tenfa truco y eso le afiadia una
mayor profundidad, porque aunque inicialmente nos
moviamos por un camino, en algunos puntos se podia
acceder a la zona subterrdnea y ésta era un atajo. Cada
pantalla que atravesabamos por la pantalla inferior
equivalia a tres recorridas por la parte superior, asi que
habia que trazar un recorrido alternando la parte superior
y la inferior que posibilitase el conseguir los 32 tesoros.

No sélo eso, con este planteamiento el juego ofrecia
el reto de conseguir la puntuaciéon perfecta, cifrada en
114.000 puntos. Teniendo en cuenta que los choques con
algunos obstaculos no nos restaban una vida, sino que nos
restaba puntos, la partida perfecta se conseguia
recogiendo los 32 tesoros antes de los 20 minutos sin haber
cometido ningun error. Era un reto atrayente, y Pony
Canyon se encarg6 de recalcarlo en sus anuncios de la
versién MSX publicados en la MSX Magazine.

En occidente suele haber dudas de quién fue el
autor de la conversién, una vez descartado David Crane
quien en la revista francesa Tilt dijo que conocia el MSX,
pero nunca lo habia usado. Un vistazo a la MSX Magazine
de marzo de 1988, pagina 75, despeja cualquier duda
porque en un reportaje sobre Pony Canyon, ellos mismos
desvelan que se encargaban de la conversiéon a MSX, quiza
sus propios programadores o quiza encargandoselo a algin
grupo externo.

La versiéon MSX se realizo a partir de la de
Colecovision que se habia publicado en febrero, debido a
la similitud entre el hardware de ambas maquinas. De
Colecovision hereda todo, incluido un pequeiio error que
sucede al coger el tltimo tesoro ya que en la versiéon
original el juego se para, pero en Colecovision y MSX no, el
juego continuia hasta llegar el tiempo a cero, lo que puede
llevar a confusién. De todas formas, no es un error que
condicione la jugabilidad.
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Keystone Kapers, a la caza del caco

PONY CANYON
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Curiosamente, Pitfall oficialmente se queda en
Japoén en lo que a su versién MSX se refiere, siendo de los
pocos juegos de Activision que no llegd a Europa en
versidn casete, existiendo Unicamente la version cartucho
distribuida por Pony Canyon. Aunque en la revista
espafiola MSX Extra numero 2 llegd a anunciarse su
distribucién junto a otros juegos de Activision por parte de
Proein, a dia de hoy no ha quedado constancia de su
existencia ni en anuncios ni en listas de juegos a la venta
en tiendas.

Beamrider era originario de la Intellivision y fue
programado por David Rolfe, la versién MSX también era
conversion de la de Colecovision y la firmaba el grupo
Action Graphics. Un shoot’em up con 99 niveles a superar
en un escenario esquematico que se movia con suavidad
ante nuestros ojos. Una mecénica muy simple como
correspondia a un juego de naves de esta primera época,
pero que representaba de forma eficaz un escenario
tridimensional pese a la simpleza de sus graficos.

Garry Kitchen fue el autor para Atari 2600 de
Keystone Kapers, en el que encarndbamos al policia
Keystone Kelly que debia atrapar al ladréon Harry
Hooligan, quien habia robado en el centro comercial. El
juego estaba inspirado en la serie de peliculas silentes
Keystone Cops de Mack Sennett, pertenecientes al género
slapstick o de golpes y porrazos entre cuyos mayores
exponentes estdn Charlie Chaplin, Buster Keaton o Harold
Lloyd. Esta serie de comedias reflejaban a unos policias
incompetentes y tuvo gran aceptacion a principios del siglo
XX.

El centro comercial donde transcurria la accién se
dividia en tres pisos mas la azotea, pudiendo subir
mediante escaleras mecanicas, situadas en los extremos
del mapa, o mediante el ascensor. El objetivo era evitar
que Harry Hooligan alcanzase la Gltima pantalla de la
azotea, momento en el que lograria escapar. Para
ponérnoslo més dificil, tendriamos que sortear diversos
objetos como carritos de la compra o aviones teledirigidos,
que se moverian mas rapido, al igual que el ladrén, segin
fuésemos superando niveles.

De nuevo, y como en el resto de los juegos
comentados, la versién de MSX procedia de la de
Colecovision, aparecida poco antes en junio, y ésta, al igual
que el Beamrider, si que tuvo una distribucién fuera de
Japon, llegando a Europa. En Espafia, la MSX Extra decia
que sus graficos estaban “bien logrados”, aunque el
articulo no demostraba demasiado entusiasmo. Mucho
mas generosos estuvieron en Japén en la MSX Magazine,
dedicédndole dos paginas completas y dandole cuatro
estrellas sobre cinco. Ademas, destacaba que Pony
Canyon ofrecia un certificado a todos los que fuesen
capaces de superar los 35.000 puntos.



River Raid apareci6 en Atari 2600 en diciembre de
1982 y fue otro éxito de ventas, llegando a recibir un
cartucho de platino el 27 de junio de 1983 tras alcanzar el
millén de unidades vendidas. Su programadora, Carol
Shaw, era ademas la primera mujer creadora de
videojuegos y con este River Raid conseguia crear un
juego casi infinito gracias a la generacién de ntimeros
pseudoaleatorios que creaban en cada partida el mismo
recorrido, pero ocupando mucho menos espacio en
memoria. Sin embargo, el comportamiento de los
enemigos también se generaba de forma aleatoria, pero
mientras que el generador del recorrido se reiniciaba en
cada partida, de ahi que siempre genere el mismo trazado,
el de los enemigos no, para dar al juego un factor
imprevisible.

La mecénica era simple, como corresponde a un
juego de 1982, y debiamos guiar a nuestro aviéon por una
serie de recorridos en los que tendriamos que enfrentarnos
a tanques, barcos, aviones, helicépteros y en algunas
versiones del juego, como la de MSX, globos aerostaticos.
La accion se iba desarrollando a lo largo de un ndmero de
niveles aparentemente infinitos, divididos cada uno de
ellos por un dique. Resultaba novedosa la opcién de
acelerar o frenar la velocidad del avién y la necesidad de
recargar combustible en unas plataformas que debiamos
sobrevolar para tal efecto. El juego terminaba si se
alcanzaba el millén de puntos, momento en el que la
puntuacion se sustituia por varios signos de exclamacion.

De nuevo, la versiéon MSX es conversion de la de
Colecovisién, aparecida en febrero del 84, y el encargado
de realizarla fue Grania Software, compaiiia de la que no
hay noticia de ningtn otro juego en ninguna plataforma.
Colorista y con un scroll suave, era una buena conversioén
para MSX como el resto de los juegos que hemos visto
hasta ahora de Activision.

En cuanto a la recepcién en la prensa, en Espafia la
Input MSX le daba un 37 sobre 50 dejando claro que crefan
que se quedaba corto en el aspecto grafico, hay que tener
en cuenta que es una revista de julio del 86. La MSX
Magazine espafiola coincidia en su valoracién técnica y
daba una nota similar con un 7 en adicciéon. En Gran
Bretafia, la What MSX le concedia un 8, pero Computer
and Videogames le atizaba con safa y suspendia el juego
con un 4 en valoracidn, el texto ademas era demoledor y
afirmaba que el juego era aburrido, nada original y
merecia hundirse en el rio para no volver nunca a la
superficie. En Francia, tanto Tilt como MSX Magazine
eran bastante acordes en una valoracién de aprobado,
aunque la segunda incluso suspendia el juego en el
apartado de interés. Mucho mds generosa era la holandesa
MSX Gids con 4 estrellas sobre 5 en calidad.
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Carol Shaw con su criatura

River Raid, ataque a los diques



fon | MSX

CARTRIDGE

EvNTA=I)
PITFALL !
Designed By David Crane

EZELRADHoIN. TZ2FZEDW3B
Sr VDR EHLIEEZ F
THEATWITZH ?

E=hLo15—
BEAMRIDER-
Designed By David Rolfe

REEBNAEOBEEHDL.
L—=H—=F5 )7y THETIF
BN+ —4— L4,

0%V 7t A EH IS BB E(S ¥ 4,800

F=ANIT=I\=X
KEYSTONE KAPERS..

Designed By Garry Kitchen

BAanEELRITLNS, T/N—
FPDRIZBALEZREEE 5OH
A5/

UNX—=LAR
RIVER RAID -
Designed By arol aw

g p -~
0

N %&FE L TWSEEDHEE %8
. BEBRBL. BEBEL.
= hEE L.




MEDRUT 274873y
: DENEFAST v 7 %M
PONYCAW2z—#—x257 *PONY
CA LAND” ##5REL % LI
2—F—DEIALPONYCA, ZzLTH
—LT7THFA F ORI PFED., HOTZ L H
Mo i (BERSZEPONYCA LAND(/I2
R—IYEGRIRIT) IR L. BALZRS
FTT7RY) AeED RS LTVaR
CEBOIT, BET 2748V a T,

Br—omiiz o7 (Cy b 724—nT
20,0005 %8 2 L AEDHBD ) —2 577
X—R b r—r3—ZT35,00055 282 1A
HEDEYLLT'EY)—257"%DHY3T,)
2$HYH. PONYCA LANDIZZzDHAKE
LLTOMEE LR, BRDT AU H~DF
42288527 LET,

%¥PONYCA LANDIA2P»#YSINS
Fix, Fr, KA. i BEE FRLD-0
ya il sEs DLl 600M50Y)F (1
FER)V ez TFiEDREZI THFEY F3 L,
BLO2EDAEPLCAVCAHBLTV2T
DT, £ FHBFF3 L,
BEGEROKRSHFE=—PONYCALEL
PONYCA LAND{%3T

ZOLTGE~BZPONYCADY 71
REL-ABR LR OHNMERASRZDDETT,

PON YJ:A
e R =—
PONYCA £B&58

T102 EEMFARBERXAEIL-1-3 BRELT >
TEL03-265-6377

BT/ et h——  F = A BR5E
T102 EE#MFRAXAEEAL4-3-8 TEL03-265-8051
AL EZJETELO11-511-5151 XBRZ/ETEL 06-541-1601
WAXETEL0222-61-1741 =& XI/ETEL082-243-2915
ERZETEL 03-265-8241 +RMXZ/ETEL092-751-9631
ZEEBXJETEL 052-322-4001

ZysNRZ—TEL 03-667-3741




. 15104

A punto de cumplir con tu misién

130

Helicopter Emergency Rescue Operation o
H.E.R.O. fue creado por John Van Ryzin, uno de los
talentos captados en la primera sucursal creada por
Activision, en Nueva Jersey. Su primer juego iba a ser
Cosmic Commuter, pero fue descartado durante la fase
de testeo por no alcanzar los estdndares minimos de
calidad que exigia Activision. Pese a este pequefio fracaso,
la compaiiia siguié confiando en John y le animé para que
crease otro juego puliendo los defectos de su primera obra
y centrandose mds en la jugabilidad. Para ello, John
encontro la idea para su nuevo juego en un viaje de fin de
semana en el que explor6 una cueva y lo mezclé con su
obsesion infantil por Superman, el hombre de acero que
podia volar y lanzar rayos por sus ojos. Como Activision
no estaba por la labor de conseguir mas licencias,
sustituy6 la capa por una mochila propulsora.

De ese proceso nacié H.E.R.O., publicado en marzo
de 1984 para Atari 2600 y convertido a MSX por The
Softworks, otro grupo del que tampoco se conoce ningun
otro trabajo. Podria llegar a intuirse que tanto The
Softworks como Grania Software eran nombres que se
daban los programadores de Pony Canyon que hacian
estas conversiones, mas que el de un grupo realmente
establecido e independiente. Es hasta posible que usasen
esos nombres para hacer parecer que las hacia algiin
grupo americano.

Nuestro protagonista, Roderick Hero, tiene la
mision de rescatar a mineros atrapados en el monte
Leone. Como ayuda, cuenta con una mochila propulsora,
a modo de mini helicéptero, que le permitira viajar por los
tineles y salvar toda clase de obstaculos. Ademads, cuenta
con un mini ldser para poder eliminar enemigos y unas
cargas de dinamita para realizar pequeiias voladuras que
permitan despejar el camino. La gracia del juego esta en el
movimiento de nuestro personaje al accionar la mochila,
ya que eso nos permitird permanecer en el aire, pero la
dificultad viene a la hora de descender, ya que ahi
tendremos que jugar con la inercia y la gravedad. Ademas,
tendremos que rescatar a cada minero en un tiempo
limite, representado por un indicador de potencia de
nuestra mochila, que desciende al usarla o al disparar
nuestro laser. En total, tendremos 20 niveles diferentes
ante nosotros, una vez superados volveremos al nimero
17 que el juego nos marcara como PRO.




H.E.R.O. es, seguramente, uno de los juegos mas
queridos de los realizados por Activision para MSX. Esto
también se reflejaba en la prensa, ya que fue analizado en
multitud de revistas. Si empezamos en Espaia, la Input
MSX lo puntuaba con un 39 sobre 50 destacando sus
“gréficos excelentes, llenos de color y detalles divertidos”.
En la MSX Club, la redactora Claudia Tello lo incluia en un
reportaje sobre sus cinco juegos favoritos del sistema.
Previamente, la misma redactora lo habia analizado en la
MSX Extra sefialando que tenia unos gréficos “muy
buenos”, aunque el sonido era “reiterativo”, destacando las
distintas fases del juego por tener un “gran colorido e
imaginaciéon”. La MSX Magazine hablaba de una
“experiencia sin igual” y de un juego innovador en cuanto a
la tematica, dandole un 9 en adiccién.

En Francia, la recepciéon en prensa fue mas dispar,
aunque era algo que podiamos esperar conociendo un
poco la idiosincrasia de las revistas galas. Tilt rendia
honores al juego al concederle 5 estrellas sobre 6,
destacando un “grafismo y animacién excelentes”. En junio
del 86, la misma revista Tilt volvia a realizar un pequefio
andlisis del juego y ya lo calificaba como “un gran clasico
de los juegos de accién”. Sin embargo, la Standard MSX
era la nota discordante, algo que tampoco nos debe
extrafiar de esta revista, y le daba un discreto 13 sobre 20,
sobre todo si lo comparamos con el 15 que le daban en la
misma pagina al juego francés Pyro-Man. La MSX
Magazine francesa era algo mas generosa con 4 estrellas
en graficos y 3 en interés.

Pocas ocasiones vamos a tener de saber la opinién
de alguna revista alemana, pero en el caso de H.E.R.O. si
que tuvo aparicion en la Happy Computer. Decia que los
graficos eran coloridos, el movimiento del juego era
razonablemente rdpido y el numero de niveles evitaba el
aburrimiento. En definitiva, “un juego rapido que vale la
pena”. Para la holandesa MSX Club Magazine los graficos
multicolor sorprendian, aunque el sonido decepcionaba.
De nuevo, la japonesa MSX Magazine le dedicaba dos
paginas a un juego de Activision, aunque la nota, 3
estrellas, no pareciese ser muy espectacular. Resultaba
curioso leer cémo los japoneses se sorprendian de que el
juego se desarrollase mayoritariamente en vertical,
descendiendo, cuando ellos esperaban mas una mina
desarrollada en horizontal. Incidia una y otra vez en el
origen estadounidense del juego, como tratando de
prevenir al publico japonés ante lo que podia resultar un
choque cultural.
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Decathlon, deporte electrénico
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En las instrucciones del juego se especificaba que algo
“especial” pasaria si el jugador era capaz de superar los
999.999 puntos, una verdadera proeza, y en las instrucciones
en espafiol de Proein se decia que la operacion de rescate
llegaria a su final al alcanzar esa puntuacion. La realidad es
que no habia final, lo Unico que ocurria es que el marcador
de puntos pasaba a mostrar un “!!!111”.

Contra todo prondstico, hubo jugadores que
consiguieron superar esa puntuacion e incluso algunos
escribieron a Activision mostrando su decepcién por tan
exigua recompensa.
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Parche de oro al superar los 10.000 puntos en Decathlon

ACTIViSioN

Zeniji, a darle al coco
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Decathlon era obra de David Crane, apareciendo
firmada por Action Graphics en su versién MSX, los
mismos del Beamrider, Zenji, que resefiaremos a
continuacién, y del Rockn’ Bolt que se publicaria en 1985.
Action Graphics era una empresa de Illinois y que no sélo

recibia encargos de Activision y en afios posteriores
tendremos la oportunidad de ver uno de sus trabajos

para Epyx.

La version original de Decathlon, para Atari 2600,
aparecia en 1983, el mismo afio del Track & Field de
arcade, y en 1984 coincidian las versiones MSX de ambos
juegos. Decathlon era mas completo al tener las 10
pruebas de la disciplina atlética, aunque ofrecia un
aspecto, en cuanto a sus atletas y a la representacion de
las pruebas, que parecia més anticuado, como salido de la
pelicula Carros de Fuego. La salida en las carreras en
posicién erguida, en lugar de la salida con los tacos de
pista, la técnica que se mostraba en concursos como el
lanzamiento de peso, todo parecia rescatado de una época
anterior.

El juego ganaba enteros cuando participaban varios
jugadores, ya que a un solo jugador no habia el desafio de
superar ciertas marcas en cada prueba, sino que se
imponia una versién mas realista y cercana al verdadero
Decathlon, por lo que no existia la posibilidad de una
eliminacién y en el peor de los casos saldriamos de una
prueba con cero puntos. Eso si, Activision en Estados
Unidos y para Atari 2600 ofrecia el otorgar parches segin
la puntuacién que obtuviésemos. Mandando una foto con
la puntuacién final podiamos conseguir un parche
imitando el oro, superando 10.000 puntos, plata, entre
9.000y 9.999, o bronce, entre 8.600 y 8.999.

Zenji era obra de Matthew Hubbard y la version
original salié para la Atari 5200. De nuevo, conversion
para MSX desde la Colecovision a manos de Action
Graphics para este juego de estilo puzle, en el que
tenfamos que conseguir crear un circuito continuo para
tefir de verde todo el recorrido. Cada una de las parcelas
en que se divide cada nivel, tenia un trozo de circuito que
podia ser de distintas formas, podiamos girar cada parcela
para asi poder conseguir nuestro objetivo y asi pasar al
siguiente nivel. Al igual que ocurrié6 con Pifall!, Zenji
Unicamente tuvo distribucion oficial en Japén.




Estos serian los siete juegos con los que Activision
entrd en 1984 en el mundo del MSX gracias a Pony
Canyon. Todos ellos comparten el hecho de ser
conversiones de Colecovision, lo que era una buena noticia
ya que eso significaba que también se aprovechaba el
hardware del MSX. Algo que contrastaba con la segunda
mitad de los afios 80, en la que los juegos que llegaban de
esta compafifa cambiaban radicalmente y eran en su
totalidad conversiones del Spectrum. Se trata de otra
Activision, una con sede en Gran Bretafia con divisiones
como The Software Studios, Electric Dreams o System 3,
una empresa ya muy distinta a la época inicial de
Activision y que ademads ya no contaba con Pony Canyon
como intermediario dentro del mundo MSX.

Jim Levy y David Crane

EL CDIRTIZ 2

La entrega de insignias de Activision no era exclusiva de los Estados Unidos. Ponyca formé un club de usuarios de
nombre Ponycaland, que incluia el envio de revistas con las novedades de la empresa y para apuntarse habia que enviar el
formulario junto a sellos por valor de 600 yenes, lo que daba derecho a ser miembro durante un afio. También entregaba
insignias a sus miembros si superaban una cantidad de puntos en algunos juegos de Activision:

Pitfall! - 20.000 puntos
Beamrider - 60.000 puntos
Keystone Kapers - 35.000 puntos
River Raid - 10.000 puntos
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La llegada a Europa del MSX en 1984 suponia no sélo
la oportunidad de acceder a un nuevo mercado, sino
también la posible incorporacién de mas talento creador
para el software MSX. El mercado europeo estaba
dominado por Gran Bretaia, alli la informética estaba ya
muy implementada y tenfan un gran numero de casas de
software produciendo juegos con notable éxito en todo el
continente. Otros paises, como Francia o Alemania,
también gozaban de un mercado informatico notable, pero
su produccién nacional no estaba tan evolucionado ni
internacionalizado.

Por ello, si el MSX con su llegada a Gran Bretaina
fuese capaz de cosechar un gran éxito podria suponer
tener a grandes compafiias y notables programadores
trabajando en su software, no sélo para contar con un
mayor numero de titulos en el mercado, sino también para
contar con una nueva perspectiva, una forma diferente de
realizar juegos. Repasando revistas, sobre todo britdnicas y
francesas, podemos entender el punto de vista europeo
respecto a los juegos japoneses, ya que en muchos casos
hablaban de ellos como excesivamente infantiles. Hay que
tener en cuenta que, pese a que las maquinas arcade ya
eran populares, el usuario medio europeo todavia no
estaba acostumbrado a la tipica estética japonesa, de
personajes generalmente mas rechonchos y de aspecto
simpatico. No es que los juegos europeos estuviesen
desprovistos de personajes caricaturescos, pero solian
tender hacia una linea mas adulta y no tan kawaii, palabra
de dificil traduccién a nuestro idioma que podriamos decir
que es algo asi como el término japonés que define lo cuco,
lo mono. Ademas del aspecto estético, también el aspecto
jugable era algo diferente en Europa, donde muchas veces
se buscaban tematicas y jugabilidades mds complejas,
mientras que Japon se fue construyendo inicialmente en
base a una mecénica mas simple, pero sélida como una
roca, y a partir de ah{ ir construyendo juegos cada vez mas
variados.

Inicialmente, antes de su llegada oficial al pais,
fueron varias las compafifas que mostraron su interés en
crear productos para el MSX, pero las pobres ventas de ese
primer afio parece que diluyeron el empuje inicial y
finalmente algunos juegos se quedaron Unicamente en
proyectos. De esta primera tanda de juegos no publicados,
podriamos quedarnos con el Popeye de DK’Tronics,
programado por Don Priestley y que nada tenia que ver con
el arcade de Nintendo, que destacaba por sus enormesy
coloristas personajes. De hecho, de DK'Tronics,
Unicamente nos llegaria en 1985 Minder, basado en una
serie de televisidn, y, de una forma bastante peculiar de la
que ya hablaremos, Maziacs. Realmente, el nimero de
“desaparecidos” es mas amplio, pero habra oportunidad de
hablar sobre algunos de ellos en afios posteriores.
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D.K. TRONICS, Saffon
Walden, Essex, CB11 3AQ:

Minder — game
Popeye - game
Hagar The Horrible -
game - £5.95 ea.

Extracto de la MSX User, DK Tronics anuncia el Popeye y el Hagar the
Horrible. Ninguno salié publicado en MSX
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Este festival de color es lo que nos perdimos en MSX
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Hunchback, portada de Bob Wakelin
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Otras compaiiias parecieron mantenerse de inicio a
la expectativa, como las novatas Elite y Hewson que en
afios posteriores gozaron de bastante popularidad.
Finalmente, ambas compatfiias decidieron que no tenfan
interés alguno en el MSX y no publicaron juegos para el
sistema. Por eso nos quedariamos sin ninguna de las
producciones de alguien tan reconocido como Raffaele
Cecco, al igual que no pudimos ver ningun juego de
Jonathan “Joffa” Smith hasta el 2009, cuando colaboré en
Retaliot de Video Hazard. Pricticamente lo mismo
ocurrié con Costa Panayi, al que s6lo una casualidad
permitié que pudiésemos ver el Highway Encounter en
nuestros MSX.

En este 1984, Ocean era todavia una compaiiia que
comenzaba en el mundo del software y estaba muy lejos
de tener la importancia que tendria afios después.
Anuncié que entraria en el MSX adaptando varios de sus
titulos primigenios que constaban en su mayoria por
adaptaciones no oficiales de recreativas, e incluso en 1985
se anunci6 que algunos ordenadores Toshiba traerian
como regalo el Daley Thompson’s Decathlon.
Finalmente, ni pudimos ver al doble medallista olimpico,
ni crearon tales conversiones de sus primeros juegos, pese
a que David Ward, cofundador de la empresa, aseguraba
que habian invertido en un sofisticado equipo que,
mediante un emulador, permitia exportar el cédigo
simultaneamente a Spectrum y MSX. En su lugar, lo Gnico
que llegé al MSX fue el Hunchback, que era una
conversion del arcade de 1983 de Century Electronics. El
juego era un éxito en los salones britdnicos, y es por eso
que se convirti6 en la primera licencia adquirida por
Ocean para su conversion a ordenadores domésticos. El
trato se cerrd en 3.000 libras y el encargado de realizar la
conversion para Spectrum fue el adolescente Christian
Urquhart.

En este Hunchback, programado para MSX por
Paul Carter y con portada de Bob Wakelin, tenfamos a un
jorobado que parecia haber pasado por un fisioterapeuta,
ya que no quedaba ni rastro de su joroba. No sélo parecia
haber mejorado su aspecto fisico, sino que el control de
nuestro personaje mejoraba respecto al arcade original, el
cual sé6lo podia ser calificado de tosco. Gozdbamos de total
movilidad en el aire, poco habitual en la época, y eso nos
ayudaba a poder superar los diferentes obstdculos que nos
planteaban en nuestro camino para rescatar a la bella
Esmeralda, camino que se iniciaba con las notas del Teddy
Bear Two-Step de John W. Bratton.



Si que mantenia una dificultad quizd demasiado
exagerada a la hora de asirse a cuerdas y lianas, ademas de
un excesivo celo al detectar el contacto de nuestro
personaje con las lanzas de los enemigos. Pese a estos
inconvenientes, Hunchback era un juego entretenido y
realizado tratando de aprovechar las caracteristicas del
MSX. Llegé incluso a ser publicado en Japén, el 20 de julio
de 1985, en formato casete y por 4.500 yenes, un precio que
se antojaba excesivamente elevado, y con una portada
distinta en la que Quasimodo se parecia més a Peter Pan.

Curiosamente, Ocean nos daria las mayores alegrias
afios después, cuando préacticamente la Unica atencién que
le prestaba al MSX era mediante conversiones directas
desde Spectrum. Hasta que llegaron esas conversiones se
quedaron varios titulos por el camino, como las dos
continuaciones de este mismo juego: Hunchback ITy
Hunchback The Adventure.

Por su lado, la compafifa CDS ofrecia una serie de
software educativo con la serie is fun para aprender
italiano, espafiol, francés y alemdn con Spanish is fun,
French is fun, etc. En una revista britanica, la propia CDS
daba algin dato que nos puede dar otra clave de porqué la
mayoria de las compafiias britdnicas parecieron haber
recibido al sistema MSX con cautela, y es que los
programadores de CDS se quejaban amargamente de que
los ordenadores MSX que habian recibido tenian teclado
en japonés y los manuales tampoco venian en inglés. No
parecia que las distintas marcas pertenecientes a la norma
MSX se hubiesen tomado en serio su apoyo al software
britanico.

A&F Software publicaba Chuckie Egg, una
adaptacion del original de Spectrum en el que también se
aprovechaban las caracteristicas del MSX. Un juego de
plataformas frenético en el que encarndbamos a Hen
House Harry con la misién de recolectar doce huevos en
cada nivel. Cada vuelta al juego constaba de ocho niveles,
en la primera vuelta los inicos enemigos en pantalla serian
unas aves que resulta dificil identificar a qué especie
pertenecen. En la segunda vuelta lo que segun las
instrucciones es un pato, se libera de su jaula y se
convierte en el Unico enemigo a esquivar. Por tltimo, en la
tercera vuelta el pato y el resto de las aves se unen
ofreciendo el maximo nivel de dificultad. A partir de
entonces, nivel 25, ya no habra ningin elemento nuevo en
pantalla y ya serd cuestién de ver hasta donde se puede
llegar, pero sin un final definido como era habitual. El salto
no era direccionable, y esto se mezcla con los imponentes
rebotes que nuestro personaje podia dar chocando con
plataformas y el borde de la pantalla, lo que implicaba que
la mayor dificultad del juego fuese el aprender a controlar
a nuestro granjero. Un juego frenético, desafiante y
bastante divertido si no te desesperabas con su dificultad y
del que tampoco vimos su segunda parte, Chuckie Egg 2,
ya que no fue convertido a MSX.
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Nos paramos ahora en LiveWire Software, una
pequefia compafiia de Manchester que seria de las
primeras en realizar videojuegos para MSX en Reino
Unido. Para relatar su origen, tenemos que retrotraernos
hasta 1979, afio en el que un joven de 13 afios, Dave Aron,
compra un Commodore Vic-20. Pronto, Dave comienza a
aprender BASIC para poder crear sus propios juegos y se
alfa con un amigo del colegio: Steve Course. Ambos eran
asiduos en las salas de juegos del centro de Manchester,
donde gastan sus monedas en juegos como Robotron,
Donkey Kong, Pacman, Lady Bug o Joust, forjando asi un
gusto por este tipo de juegos que posteriormente
plasmarian en sus creaciones.

Una vez que habian creado varios juegos para el Vic
-20, hicieron diez copias en casete que llevaban hasta las
tiendas de Manchester en una caja de zapatos. Es la tienda
Sumlock la que muestra mas interés por sus juegos y les
cede un espacio en el sétano dotandoles con ordenadores
para poder trabajar y aprender cédigo maquina de 6503.
Es al finalizar la escuela, en 1983, cuando Dave Aron y
Steve Course fundan Livewire Software, ellos dos como
programadores y tres directivos de Sumlock como la parte
comercial de la nueva empresa.

Durante el primer afio, ambos desarrollan juegos
para Vic-20 y Commodore 64 y los directivos de Sumlock
llegan a un acuerdo con la neerlandesa Aackosoft para
distribuir esos juegos en Europa continental. Aackosoft
sabe que llegard pronto el estindar MSX y, debido al
interés mostrado por la compaiiia Philips en desarrollar
su propio modelo para la norma, acuerda la cesién
durante unos meses de Dave Aron y Steve Course para
desarrollar juegos para el estdndar japonés.

Dave y Steve se mudan a Leiden, Paises Bajos,
donde aprenden cédigo méaquina para Z80 y les dotan de
un rudimentario PC con el que pueden desarrollar el
cédigo para posteriormente exportarlo al MSX. Al igual
que en sus inicios con los ordenadores de Commodore, la
experiencia no resulté nada sencilla para los dos
britanicos, no gozaron de informacién técnica suficiente y
tenian que sortear los problemas como buenamente
podian. Dave solia ser quien encontraba las soluciones, se
lo contaba a Steve y éste era quien después programaba a
toda velocidad, demostrando ser el mas practico de los dos
ala hora de crear juegos.

ULF Vias



Es alli, en la sede de Aackosoft, donde programan
sus dos primeros juegos para MSX: Skramble y Alpha
Blaster, publicados por Livewire Software. El primero,
Skramble fue programado por Steve Course y era un
evidente plagio del arcade Scramble de Konami. El
cambio de un c por una k no fue lo suficientemente astuto

KRAMBLE

como para tapar la copia descarada, aunque en aquellos
afos el tema del copyright era tan laxo que no sufrieron
ninguna consecuencia. Teniamos todos los elementos del
Scramble original, aunque ejecutados de una forma maés
tosca y con una parte final en la que teniamos que destruir
una estatua, que por un error de programaciéon en la
segunda vuelta aparecia en un lugar totalmente inaccesible
para nuestra nave por lo que perdiamos una vida
irremediablemente.

Como conversién no oficial de Scramble cumplia
sin grandes alardes. Técnicamente iba bastante justito,
pero el estar programado nativamente en MSX ayudaba a
que tuviera un movimiento correcto, al igual que los
graficos y el apartado sonoro llegaban al suficiente.

Alpha Blaster era un juego muy basado en juegos
como Galaga, Space Invaders o Galaxians, pero su
programador, Dave Aron, incorporaba suficientes
variaciones como para tener identidad propia. Cada vuelta
al juego comenzaba con dos niveles en los que tenfamos
que repeler el ataque de una oleada de enemigos, pasando

a un tercer nivel en el que nuestro objetivo era esquivar
SCORE ©808-18 HI 808618

una lluvia de meteoritos, pudiendo frenarlos L BT AT A S BE

momentdneamente dispardndoles, y un cuarto y ultimo
nivel en el que tenfamos que acoplarnos con una base para
rellenar nuestro indicador de combustible. A todos estos
obstaculos teniamos que afiadir la dificultad de mantener
los niveles de combustible y el indicador del laser, ya que
si disparabamos en exceso perderiamos la capacidad de
usarlo durante un tiempo. A AA

Ambos juegos, Skramble y Alpha Blaster, fueron MWLy
posteriormente publicados también por la neerlandesa
Eaglesoft (sello de distribuciéon de Aackosoft), e incluso
Alpha Blaster fue relanzado en 1988, ya bajo el sello
Eurosoft, como Astro Blaster. Ambos programadores,
Steve Course y Dave Aron, acabaron siendo fichados por la
compaflia neerlandesa y en afios posteriores pudimos
disfrutar de més juegos suyos ya bajo el sello de Aackosoft.

Skramble no disimulaba el plagio que era
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Otras pequeflas compaiiias se unian al nuevo
ordenador, Anirog con el simulador de vuelo Flight Path
737 que también llegd a salir en Japdén gracias a Tomo
Soft. Bubble Bus lanzaba Hustler de Dave Collins, un
juego de billar, y Artic Computings publicaba Mr. Wong’s
Loopy Laundry. Tal y como parecia indicar el titulo,
estariamos a cargo de una lavanderia con la ropa sucia y
como regentes, y en una oda al estereotipo, seremos un
hombre de origen chino con ropa y sombrero tipicos que
tendra que sortear planchas, pompas de jabén y bolsas de
basura, armados con almidén para dejarlos tiesos durante
un buen rato. Para dificultarlo, cada uno de los enemigos
tendra un modo de perseguirte distinto siendo la bolsa la
mas persistente, la plancha tratard de ponerse siempre a
tu misma altura preferentemente y la pompa serd la que
tenga el movimiento mds cadtico. Artic Computings
habia anunciado también el lanzamiento de Bear Bovver
que deberia producirse al mismo tiempo, pero finalmente
no vio la luz. La curiosidad es que Bear Bovver es uno de
los primeros juegos de Jon Ritman para ZX Spectrum,

realizado en 1983.

Eclipse Software publicaba dos juegos de
Longman Software, el primero era el Oh Mummy,
originalmente de Gem Software para ZX Spectrum, un
juego de tipo comecocos que podria recordarnos al
Amidar de Konami, pero los autores originales citan como
clara referencia el Painter de A’N’F Software para
Spectrum.

En Oh Mummy controlabamos a un arqueélogo
enviado por el museo britanico para encontrar el tesoro de
L la pirdmide. Mientras suena The Streets of Cairo, también
® Two Artic games out soon 6,,‘ MS conocida como The Poor Little Country Maid, nuestro
S; anunciaba la sélida dé Mr. Wong y Bear Bovver, que finalmgnte objetivo serd esquivar a las momias mientras buscamos el

nunca fue publicado para MSX pergamino que nos permitirad sobrevivir al contacto con
una de las momias, y la llave y el sarcéfago que nos daran
acceso al siguiente nivel. Para descubrir los objetos
tenfamos que rodear las distintas cuadriculas del nivel
caminando a su alrededor y dejando las huellas. El juego,
programado por Daren White y John Line, era bastante
sencillo y daba muchas facilidades al jugador, aunque en
cada nivel aparecia una momia mas que en el nivel
anterior hay que recordar que serd una momia mas de las
que sobrevivan a la fase anterior y tenemos el pergamino
para eliminar una de ellas. Ademads, nunca podra haber
mas de cuatro momias y si una nos mata ésta también
desaparecerd del nivel.

M ECLIPSE SOFTWARE
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Oh Mummy!
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El segundo juego era Hot Shoe, también realizado
por White y Line, que apostaba por algo mas de variedad
en su desarrollo, aunque también parecia estar inspirado
en dos arcades de Konami: Gyruss y Q*Bert. En la primera
fase controldabamos una nave en la que nos moveremos
como si en un tubo estuviéramos, de forma similar a
Gyruss, para esquivar la lluvia de meteoritos. En la
segunda fase tendremos una serie de baldosas que tendrdn
un numero del 1 al 6 y saltando sobre ellas, al més puro
estilo Q*Bert, haremos que el namero de la baldosa
descienda una unidad. Sillega a cero las anularemos, si
llegan a seis estaran a punto de estallar, anuldndolay
reactivando las que estdn a su alrededor si habian llegado a
cero. Una vez estén todas anuladas y/o estalladas nos
abducirdn y le habremos dado una vuelta a este
entretenido juego. En esta ocasion, lo que teniamos era
una conversion del Disco Dan de Spectrum, realizado por
Gem Software al igual que el Oh Mummy!

Mr. Micro Ltd. ofreci6 una calidad bastante
irregular. Por un lado, Andy Shaw programé Crazy Golf,
publicado el afio anterior en Spectrum, y Humphrey. El
primero era un juego de mini-golf bastante mediocre, el
segundo un plagio del Q*Bert también falto de calidad. Sin
embargo, Punchy, programado por Gary Wood y Dean
Hickingbottom, era un juego mucho mas divertido que
habia sido lanzado para Spectrum en 1983, pero en esta
versién MSX se aprovechaban sus capacidades y mejoraba
notablemente los aspectos técnicos. El juego plagiaba en su Hot Shoe, conversién del Disco Dan
desarrollo el arcade Hunchback, incluso el nombre inicial

del juego era Hunchy, pero se cambié para tratar de evitar
problemas legales con Ocean. Ademds, su desarrollo
estaba basado en Punch y Judy, dos marionetas clédsicas del
teatrillo britanico basadas a su vez en las marionetas o Al R A b
italianas de pulcinella, lo que viene a ser el teatro de
marionetas de cachiporras con ambos personajes
pegandose con ellas. Pese a no contar con salto
direccionable el juego tenia una jugabilidad mds pulida
que el Hunchback, una dificultad mejor medida y més
permisiva con el jugador. Ademas, tenfa un truco bastante
curioso en el que si al comenzar el nivel saltabas hacia la
derecha e inmediatamente ibas hacia la izquierda, el juego
te daba la pantalla por pasada. En 1989 estos personajes de
polichinela volvieron a ser utilizados para un nuevo juego
de nombre Punch & Judy, también realizado por Garyy

Nasty PUNCH has locked JUDY away in the Punch & Judy booth.
You must rescue her by guiding brave BOBB' the policeman across the
stage. You must, amongst other challenges, make Bobby leap the
Dean. obstacles, land onaflyingcarpet, hold ontothe ghosts, and rock the baby.

G o ——s The graphics produce one of the best

programs available for this machine
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SAMPLE SCREEN DISPLAY

Punchy, un Hunchback remozado




El niimero de titulos presentados por Software
Projects fue escaso, pero en contraposicién de gran
calidad ya que se trataba de Manic Miner y Jet Set Willy,
dos clasicos de las plataformas creados por Matthew
Smith. La conversiéon de Manic Miner era idéntica en
todos los aspectos a la versién de Spectrum, si eras capaz
de superar la versién original podrias superar también la
de MSX. Pese a sus similitudes visuales, la versién de MSX
hacia uso de sprites y algunos enemigos eran sustituidos
por el logo de Software Projects. Este cambio
posiblemente se produjo como una manera de celebrar
que Matthew Smith habia podido conseguir los derechos
de su juego, para Spectrum habfia sido publicado
inicialmente Bug-Byte y gracias a una clausula del
contrato que permitié a Matthew solicitar la retirada del
juego por escrito, perdiendo de este modo Bug-Byte los
derechos sobre el juego. Segtin palabras del propio
Matthew Smith su idea inicial no era recuperar esos
derechos ya que no tendria inconveniente en dejarselos a
Bug-Byte, pero Matthew estaba descontento y consideraba
que la empresa le debia unas 25.000 libras, ya que el
contrato especificaba que las regalias serian en funcién
del namero de casetes duplicadas y no del ntimero de
ventas. Gracias a la peculiar cldusula, Matthew Smith
pudo publicar el juego con su nueva compaiiia, Software
Projects, que fund¢ junto a Alan Maton.

Manic Miner era un juego pionero y toda una
revolucién para el Spectrum. Fue el primer juego en
reproducir musica durante la partida, algo que hasta
entonces se suponia imposible para el ordenador de
Sinclair, y, tras escuchar EI Danubio Azul en el ment de
inicio, la melodia de En Ia Gruta del Rey de la Montaria del
noruego Edvard Grieg nos acompafiaba de forma
incesante durante todo el juego. Basado en el Miner
2049er de Bill Hogue y programado en ocho semanas en
un Tandy TRS-80 Model III, Manic Miner fue un éxito
rotundo y lanz6 a la fama a Matthew Smith, personaje

Matthew Smith en su momento de méxima popularidad excéntrico al que le gustaba dormir por el dia y programar
por la noche mientras escuchaba a Pink Floyd en su

Liverpool natal. También era fanatico de la cultura
underground, en particular de los comics. Su Manic
Miner era un fiel reflejo de su propio ser, una amalgama
de extrafios elementos que mostraban a un personaje
dificilmente calificable y con un aspecto que podrian
haberle hecho pasar como el hermano perdido de Robert
Smith, lider de The Cure.

SOF Y sunns

Miner 2049er, la inspiracién de Manic Miner “ 9“@ i E c F@
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La version de MSX corrié a cargo de Cameron Else
realizando un buen trabajo al usar los sprites del VDP del
MSX, la portada era la original de Roger Tissyman. La
manera en la que entré Cameron Else a trabajar en
Software Projects es bastante curiosa, con la salida de Jet
Set Willy en su versidén Spectrum se convocé un concurso
que ganaria el primero en saber cudntos objetos habia que
recoger en el juego para poder terminarlo. Debido a un bug
del juego, que detallaremos mas adelante, se podian coger
82 objetos quedando uno inalcanzable. Hubo dos personas
que mandaron la respuesta correcta pese al bug: Ross
Holman y Cameron Else. Ademads, Cameron con la
respuesta envid una serie de pokes para poder solucionar
el bug. Fue gracias a este alarde por lo que Cameron
comenz6 a trabajar para Software Projects.

En cuanto a los aspectos técnicos de la versién MSX
curiosamente, mientras que los enemigos si que eran
sprites, el personaje principal, el minero Willy, era un tile
con lo que estaba expuesto al famoso colour clashy
tomaba el color del fondo. Aunque no se puede encontrar
una explicaciéon muy légica a esa decision, el juego
mantenia toda la adiccién del original y el chip sonoro del
MSX resultaba una bendicién a la hora de escuchar la
musica continua, habiendo de todas formas una tecla
asignada para pararla. La dificultad era bastante elevada,

ya que contabas con sélo tres vidas iniciales para superar
20 niveles en los que el elemento principal para llegar al o N .
éxito era la memorizacion. El salto no era direccionable en Manic Miner, la portada es tan extrafia como el juego
el aire y ademads no permitia encadenar un salto en una
direccién y en la contraria, por lo que si, por ejemplo,
saltabas a la derecha e inmediatamente tratabas de hacer
un salto a la izquierda, Willy haria un salto vertical
quedando en el mismo sitio. Asi que habia que pensar bien
cada movimiento, y el disponer de un tiempo limite en
forma de marcador de oxigeno dificultaba todavia mas
nuestra aventura, especialmente en el penultimo nivel que Top L e
transcurria en un generador de energia solar, cualquier
contacto con los rayos solares hacia bajar mucho mas

rapido nuestro oxigeno.

El objetivo final era llevar al minero Willy hasta su .
. . . Los Monty Python estarian orgullosos
casa, pero claro, la vida del proletario es un bucle sin fin y

en este juego se representaba haciéndote volver a empezar
el juego desde el primer nivel cada vez que completabas el
juego . PAGE 1 PAGE2 PAGE 3 PAGE 4 PAGES PAGE6
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Jet Set Willy, la portada invitaba a adrentarse... en el juego

La maldita ama de llaves obligandote a hacer su trabajo
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Las aventuras del minero Willy continuaban en Jet
Set Willy, donde veiamos que se habia enriquecido y vivia
en una gran mansion con 60 salas a recorrer para recoger
todos los trastos que han quedado desperdigados, premisa
indispensable para que nuestra ama de llaves nos permita
ir a la camay asi poder descansar. Todo en Jet Set Willy
era mas grande que en su predecesor, no en vano si Manic
Miner se cre6 en ocho semanas, para Jet Set Willy fue
necesario que Matthew Smith se encerrase en su
habitacién durante ocho meses, esfuerzo que terminaria
por pasarle factura.De nuevo era Cameron Else el
encargado de la conversiéon de MSX y Roger Tissyman el
autor de la portada, se notaba ademads que el uso de sprites
y tiles era idéntico al visto en Manic Miner, pero Cameron
Else hizo una conversién que solucionaba los bugs de la
versién original de Spectrum. En efecto, al llegar a la
pantalla The Attic, una flecha salia de la pantalla
corrompiendo el mapa del juego y la situacién de algunos
enemigos, haciéndolo interminable. Para solucionarlo se
recurrié a lo que casi podemos definir como uno de los
primeros parches para un videojuego, a través de revistas
se publicé un poke milagroso que solucionaba el
problema. Pero en la versién MSX este problema no
existia y el juego podia ser completado de principio a fin,
siempre que se dispusiese de la habilidad necesaria ya que
el juego no era nada sencillo debido a su extensién. En el
apartado musical, se volvia a recurrir a melodias ya
clasicas y en el menu inicial sonaba la Sonata del Claro de
Luna de Beethoven. Por lo demds, Jet Set Willy respetaba
las mecénicas jugables de su predecesor, pero cambiaba el
juego nivel a nivel por las 60 pantallas interconectadas
entre si, permitiendo asi que el jugador pudiese explorar
la mansion de la forma que mas le apeteciese.

Una curiosidad del juego era que venia con un
sistema de proteccion anticopia. Consistia en que en las
instrucciones tenfamos una extensa tabla de colores y el
juego nos daba unas coordenadas teniendo que
identificarlas con sus respectivos colores. Quizd no era el
sistema mds complejo, pero las fotocopias a color no eran
nada baratas por entonces. Otra curiosidad es que en 1985
Hudson publica el juego en Japén en formato Beecard,
aunque no es la misma versién de Software Projects, sino
que Hudson realiza una nueva conversién que resulta ser
algo inferior a la original, con un movimiento més lento
debido a que no hacfa uso de sprites y durante toda la
partida podiamos ofir el clic de las teclas. Siendo estos dos
las diferencias mas notables y que hacen que
consideremos como inferior la versiéon de Hudson,
ademads hay que destacar que empezdbamos con 16 vidas
en lugar de 8, la musica se cambiaba por el If I Were a
Richman de la pelicula EI Violinista en el Tejado, no se
mostraba el nombre de las habitaciones y tampoco
veiamos la escena en la que un pie gigante nos aplastaba,
al mas puro estilo Monty Python, al perder todas las vidas.
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Les Flics y elinspector Clouseau, dos gotas de agua
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PSS o Personal Software Services se presentaba en
el MSX con Les Flics, un juego en el que teniamos como
ultimo objetivo robar el Puma Purpura, un diamante de
grandes dimensiones. Tanto el objetivo final como una de
las portadas hacian evidente que el programador, M.C.
Blythe, se habia inspirado en La Pantera Rosa.
Seguramente por problemas de derechos salié una
primera version con la pantera rosa como protagonistay
posteriormente se publicé una segunda en la que se
sustitufa por un ladrén. El juego llegé a salir en Japén el 21
de octubre de 1985, gracias a un acuerdo con Micro
Cabin. Les Flics era una conversién de Spectrum, ya que
el juego habia salido para este ordenador el 19 de mayo del
84, mientras que la versién MSX se publicaba en
noviembre.

Time Bandits, también de PSS, era un juego de
naves muy del estilo del Defender de arcade o el Empire
Strikes Back de la Atari 2600, que fue el primer juego
basado en la franquicia Star Wars. Pese a que pudiese no
ser excesivamente vistoso, M. O’'Hare conseguia un juego
al que poco habia que reprocharle técnicamente, con un
buen uso tanto de los tiles como de los sprites,
consiguiendo un suave scroll digno de mencionar. Muy en
la linea del Desolator que veriamos dos afios mas tarde.

Por su parte, Vacuumania era obra de Douglas
Ritchie y era un descarado plagio a Pac-Man. Se sustituia a
Pac por una aspiradora, y los cocos por suciedad que
habia que eliminar, pero hasta la pantalla era idéntica con
un recorrido igual al del original. Eso si, también bastante
bueno técnicamente y agil. Pero el mejor juego de Douglas
Ritchie era el Maxima, también inspirado en un arcade
clasico como era el Galaga pero con oleadas mucho m4s
variadas. Técnicamente también notable, porque
aprovechaba perfectamente el MSX con el uso de sprites
coloridos, y con un fondo espacial que se movia ante
nuestros ojos con asombrosa suavidad. El juego seguia los
canones del clésico al acelerar el movimiento y el disparo
de los enemigos a medida que iban quedando menos
alienigenas en pantalla. Para mayor dificultad incluia un
indicador de temperatura del laser, lo que evitaba que
pudiéramos disparar indiscriminadamente pese a ser el
tipico juego que sélo permitia un disparo nuestro a la vez
en pantalla. Era todo un reto superar las 16 oleadas de las
que constaba el juego, y al conseguirlo nos felicitaba por
haber exterminado la raza alienigena Méxima y nos
devolvia de vuelta al primer nivel. El juego habia salido
anteriormente en 1983 en Oric, aunque bajo el titulo de
The Ultra y siendo el programador original J.B. Marshall.




Alligatta, la empresa de Sheffield fundada por los
hermanos Tim y Mike Mahoney, s6lo nos obsequiaba con
dos juegos bastante destacables, sobre todo el primero de
ellos: Blagger. Nos llegaba asi una conversién realizada
durante junio del 84 por Ross Goodley del original de
Commodore 64, lanzado en 1983 y programado por Antony
Crowther, la conversién se publicaba en noviembre de
1984 cuando el MSX ya estaba disponible en Gran Bretafia.
Ross Goodley se convertia en el hombre de confianza de
Alligatta para sus juegos en versiéon MSX, desde que la
compaflia tuvo noticia de la llegada del estdndar japonés le
dio la misién a Ross de estudiar sus capacidades. En
general, quedé particularmente contento con el PSG del
MSX, pero no pensaba lo mismo del chip gréfico, sobre
todo por la dificultad para crear un buen scroll.

Volviendo a Blagger, a MSX llegaba una versién
recortada a 20 niveles, frente a los 30 del original de
Commodore 64, aunque Mike Mahoney en una entrevista
para MSX User se apresuraba a decir que habian cuidado
el disefio de cada uno de los niveles de la version MSX.

Como en casos anteriores, de nuevo teniamos un
juego que aprovechaba perfectamente las cualidades del
MSX. Pese a eso, no hay que obviar que absolutamente
todo en Blagger recuerda al Manic Miner: la forma de
saltar, el disefio de niveles, los enemigos, el contador de
aire... todo. Simplemente cambidbamos al minero Willy
por Roger “the Dodger”, maestro ladrén, y donde teniamos
un camino de vuelta a casa después de un duro dia de
trabajo en la mina, ahora guidbamos a nuestro personaje
también hacia su casa, pero después de conseguir un botin
robando en un banco. Pequeiios detalles. No hubo
demasiado tiempo para florituras, a Crowther le
preguntaron si seria capaz de hacer un juego como Manic
Miner, y a las dos semanas tenia listo su Blagger de C64.

Una acelerada version de The Pink Panther Theme
de Henry Mancini nos acompafiaba en nuestras andanzas,
donde tenfamos que aprender a manejarnos con el rigido
salto de nuestro personaje que nos obligaba a calcularlo
con precision ya que no tenfamos opcién de corregir la
trayectoria en el aire. Al igual que otros juegos britdnicos
de primera hornada, Blagger tuvo su oportunidad en Japén
de la mano de Micro Cabin, siendo publicado el 30 de julio
del 85.
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Mike Mahoney en su visita a la revista MSX User

For MSX

Blagger, encarnando a un caco
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Des logiciels pour une nouvelle génération d’ordinateur.

Chercher les MSX Star Games. Des garanties de qualité que seul PSS est capable de vous
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C L] Industries
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un diamant ? c'est un sacré mor-
ceau que je viens de me procurer.
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Ou est-ce quesje 1'ai trouvé ? Pose
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demandé beaucoup de boulot. Il
faut que tu saches que j'ai du visiter
des banques, des boulangers et
méme des égouts pour mettre la
main dessus. J'ai bouzille ma
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flics qui me poursuivaient. Tout ce
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ser. Quoi? vous n’'étes pas inte-
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je file a 'anglaise, car il y a un flic
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As-tu la trempe d'un cambrioleur
professionnel ? Tu auras besoin de
tous tes réflexes (et moyens) pour
doubler tous ces messieurs de la
police rangés contre toj. Evite les
voitures de ronde et rentre dans les
batiments, évite les flics, les détec-
tives et leur chef fou.

Ramasse les objets quand tu les
trouves, mais on te laisse le soin de
découvrir leur utilité.

Importateur - distributeur exclusif
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10. place de la Bastille - 75011 Paris
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Obviando el enorme parecido con Manic Miner, en
Blagger nos encontrabamos con un juego desafiante en la
que cada pantalla suponia un reto a la hora de encontrar el
camino correcto que nos llevara hasta la salida.
Movimiento fluido al ser tanto nuestro personaje como los
enemigos spritesy graficos suficientemente coloristas,
con una imaginacién en su disefio muy en la linea de
Manic Miner, aunque sin alcanzar su grado de locura. La
musica si que podia terminar por ser desquiciante debido

s UKk soFT BV DV mete al elevado tempo de ésta, pero esa machaconeria parecia
Dijc \ ‘ ‘ ‘ haberse instaurado como un estdndar dentro de los juegos
T4 vy de plataformas. En definitiva, Blagger aseguraba
s diversion.

En cuanto a la prensa de la época, la espafiola MSX
Extra decia que el juego “es muy entretenido, pero
requiere mucha paciencia” y calificaba el sonido de
mondtono, mientras que la argentina Load MSX le daba
un 10 a la musicay un 9 en atraccién. La prensa britadnica
también repartia elogios, MSX User le concedia un 8y
sefialaba que era fécil de jugar, pero dificil de dominary
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seria una buena compra para cualquier usuario del

: : sistema. What MSX bajaba la nota hasta el 6, quejandose
Anuncio japonés de Blagger y Disc Warrior de las instrucciones que acompafiaban al juego por no
dejar claro el objetivo de éste, por muy claro que nos

pueda parecer visto hoy en dia. Tampoco se mostraba
demasiado entusiasmada la holandesa MSX Club
Magazine, lo comparaba con The Heist dando por
ganador a éste, aunque considerando el precio de Blagger
todavia lo consideraba una buena compra. Por tltimo, en
Francia la revista Tilt, en una brevisima resefia, le daba 4
estrellas sobre 6. En las revistas japonesas solo se pudo
encontrar anuncios del juego, una lastima porque habria
sido interesante conocer su opinidn sobre un juego
europeo.

v FEEMARE

Blagger Enhanced Version fue creado en 2013 por José Luis Tur. El

cambio entre una version y otra fue notable, ya que se incorporaba el modo
grafico SCREEN 2y ahora el protagonista y los enemigos estaban compuestos
por dos sprites cada uno, para asi ofrecer un mayor colorido aunque en
contraposicion en ocasiones notaremos algunos parpadeos, pero nada grave
que no nos permita disfrutar del juego. También se retocaba el sistema de
colisiones para hacerlo mas amigable y el juego guardaba nuestro progreso
cada cinco niveles, para asi facilitar su finalizacion.
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En el mismo menu principal del Blagger se
anunciaba el Disc Warrior, aparecido a finales de este 1984
y que se enfrentaba a la perspectiva isométrica mezclada
con los sprites del MSX, que siempre se ven por delante de
los tiles. En un juego con esta perspectiva era muy comun
que los personajes tuviesen que pasar por detras de
paredes, columnas o cualquier tipo de obstéculo, por lo
que el ordenador tendria que dibujarlo por detras de estos,
lo que seria un problema si usabamos sprites ya que, tal y
como hemos comentado, estos siempre quedan por encima
del fondo al ser una limitacién del MSX. La solucién que
daba Disc Warrior era que cada vez que los personajes
pasaban por detras de un muro o un objeto, dibujados
mediante tiles, se cambiaba su sprite por uno rayado,
simulando algo asi como una visién de rayos X. Sin duda,
una solucién para el problema de representar un sprite
pasando por detras de un tile, otra cosa seria ya la
consideracion personal de si estéticamente quedaba bien.
También Disc Warrior tuvo su edicién japonesa.

Disc Warrior no sélo tenia el problema de la
representacién tridimensional, que como decimos ya
queda a valoracién del espectador, sino que también tenia
el problema de que llegaba a ser un auténtico caos en
cuanto se juntaban dos o tres enemigos al mismo tiempo.
El juego se volvia una ensalada de disparos y tampoco es
que el mapeado ayudase demasiado, no era sencillo
entender qué habia que hacer pese a leer detenidamente
las instrucciones. El objetivo era destruir la CPU principal,
pero para eso tendriamos que recorrer primero todas las
estancias del juego recogiendo llaves y otros objetos
indispensables para nuestro objetivo. Algunas zonas eran
de acceso complicado y conseguiriamos llegar inicamente
desde el disco volador que recorria ciclicamente todo el
mapeado. Este mismo disco podia llegar a ser un incordio,
ya que sdlo podiamos acceder a él desde un punto
concreto, como si de una parada de bus se tratase, y en
ocasiones podiamos tener que esperar un buen rato para
que el disco llegase hasta nuestra posicién, convirtiéndose
en un tedio.
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Disc Warrior, edicion espafiola
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Electric Software era una pequefia compafiia
recién fundada con Unicamente cinco personas entre sus
filas que se decidi6 a entrar de lleno en el MSX. Era una
decisién sorprendente, teniendo el mercado de Spectrum
y Commodore 64 totalmente consolidado en Gran Bretaiia,
pero Mick Rouse hablaba sobre ello en la revista What
MSX y decia que su intencién era adelantarse al futuro y
veia al MSX imponiéndose por ser un estdndar. Un
mercado asi seria mds grande, internacional, y Electric
Software no queria perdérselo. Para ello, habia comprado
cuatro Toshiba HX-10, y gracias a Philips tenia un sistema
de desarrollo multiple Unix con discos Winchester de
30MB, que permitia conectarse a cinco usuarios con
emulacién en tiempo real. Los contactos con Philips
venian de afios anteriores, cuando la empresa matriz de
Electric Software, GST Video (General Systems
Technology), realizé varios juegos para la Videopac,
algunos de ellos terminarian siendo portados a MSX.
Cuando Philips decidié dejar de dar soporte a su consola,
GST Video se vio en la tesitura de qué camino tomar y su
dueno, Jeff Fenton, vio en el MSX la nueva oportunidad,
creando asi Electric Software con el estandar japonés
como principal objetivo. Parecia que Electric Software
iba muy en serio, y habia escogido el negro como color
corporativo, siendo sus casetes de este color.

Uno de los primeros juegos que lanzaron, més o
menos en octubre, fue Buzz Off!, creado por Paul Johnson
y en el que manejabamos a la abeja Bertie tratando de
recoger fruta mientras esquiva la telarafia que se va
formando. No hay queja de su realizacién técnica, tanto
grafica como sonora con El Vuelo del Moscardon de
Nikolai Rimski-Korsakov, pero la jugabilidad ya era algo
mas discutible por la forma en la que se iba generando la
telarafia, que literalmente te podia aparecer encima
provocando una muerte segura. El origen de Buzz Off! era
el juego Super Bee para Videopac, obra original de Mick
Rouse, del que aprovecharon algunos graficos y le dieron
una vuelta a la idea inicial. Al disponer de tanto material
previamente creado, y al tomarse el juego como un
aprendizaje sobre las posibilidades que ofrecia el MSX, el
juego se cred de forma bastante rapida, tardando
aproximadamente dos meses en finalizarlo.

Backgammon fue también de los primeros y no
ofrecia ningin misterio con su titulo, un programa sobre
el popular juego de mesa. De nuevo, partia de la versién
de Videopac que Mick Rouse habia creado.




Le Mans presentaba una notable técnica para
representar la conduccién desde el punto de vista del
piloto y ademas con el detalle de ver las manos
moviéndose para girar el volante y cambiar de marcha. Era
meritorio lo rdpido que se movia todo y de forma
suficientemente suave, pero precisamente esa rapidez iba
también en su contra y no era nada sencillo controlar el
vehiculo. El juego habia sido programado principalmente
por Mick Rouse, aunque con ayuda del resto del equipo.

Mucho mads controlable y jugable era Shark Hunter,
también aparecido por el mes de octubre, en el que
encarndbamos a un esquimal que trataba de proteger su
improvisada piscifactoria frente al ataque incesante de los
tiburones, y teniendo cuidado con las placas de hielo que
podian chocar con nuestras cuerdas rompiéndolas. Si
conseguiamos aguantar tres estaciones, tendriamos
comida suficiente para aguantar el invierno y el juego nos
obsequiaria con una animacién de nuestro esquimal
llegando al igld mientras suena Frohlicher Landmann de
Robert Schumann. Atacar con arpones a los tiburones y
reparar las cuerdas, un juego bien medido que estaba por
encima del resto que ofrecia Electric Software. Shark
Hunter era la finalizacién de un proyecto iniciado para la
Videopac, ya que el juego inicialmente iba a ser lanzado
para la consola de Philips, pero su fracaso hizo que el
titulo se quedara en el tintero y el proyecto fuese
traspasado al MSX. Finalmente, en 2006 el juego fue
rescatado y finalizado para la Videopac.

Graham Conduit fue quien tuvo la idea para realizar
Shark Hunter, posiblemente, tal y como él mismo
reconocia, inspirado por la pelicula Tiburén. En aquellos
afos era mucho mas habitual que los juegos estuviesen
basados en el espacio o en conceptos més abstractos, y no
en algo como el dia a dia de un esquimal. La idea
necesitaba ser aprobada por Philips, que tenia siempre la
decision final sobre qué juegos podian ser publicados para
su consola, pero en este caso el juego recibi6 el visto
bueno. Tras tres meses de trabajo y varias versiones ya
enviadas a Philips, Graham se trasladé con su familia a
Eindhoven, a gastos pagados, para dar los ultimos retoques
que la empresa neerlandesa le solicitaba. Sin embargo,
Shark Hunter lleg6 justo en el momento en el que Philips
decidia abandonar su consola y apostar por el MSX.

La versiéon de MSX de Shark Hunter fue un trabajo
colectivo de casi todo el equipo de Electric Software:

Graham Conduit, Paul Johnson, Andy Eltis y Jake Dowding.
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Le Mans, los juegos de conduccién siempre venden

Shark Hunter, lo bonitos que son los peces de colores...
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El mapa de letras en el reverso de la caratula de The Wreck
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Ya en diciembre publicaban Norseman y The
Wreck. El primero de ellos, programado por Andy Eltisy
gréficos de Jake Dowding, era otra conversidén proveniente
de la consola Philips Videopac. En el juego, sobre un
tablero compuesto por hexdgonos controldbamos un
guerrero vikingo con la misién de defender el yelmo
dorado. Bésicamente nuestra misién era evitar las
sucesivas oleadas y aunque inicialmente pudiera parecer
un juego de estrategia, realmente todo se limitaba a que
accedieras tu a la casilla del rival y no al revés.

The Wreck nos situaba en un entorno 3D en busca
de un tesoro. Curioso para la época, las dificultades venian
al enfrentarnos a las medusas que pululaban el barco
hundido, ya que acertarles era mds una cuestién de fe que
de habilidad. El juego venia con una tabla de letras, ya que
durante la partida podriamos encontrar paredes en las que
nos daba unas coordenadas para esa tabla, pudiendo asi
descubrir una palabra oculta. Electric Software llegé a
promocionar el juego en ferias alquilando un esqueleto a
tamafio real, el cual vestian como un capitan de navio.
Ademas, para transportarlo hasta las ferias de Londres
usaban un coche y lo sentaban en el asiento del copiloto.
La gracia es que el coche era estadounidense, con el
volante a la izquierda, por lo que a ojos de los britanicos
era el esqueleto el que conducia el coche al estar situado
en el asiento de la derecha.

El objetivo era rescatar los lingotes de oro de un
navio hundido, el buque constaba de tres niveles y en el
primero de ellos realizar un mapa y orientarse era
relativamente sencillo, asi podiamos buscar las seis pistas
que, con ayuda de la tabla de letras de la contraportada,
nos ayudarian a completar la palabra oculta, que variaba
en cada partida para que asi no pudiésemos saltarnos
directamente los niveles. El problema venia en el segundo
y tercer nivel, en donde el juego nos hacia saltar de una
localizacion a otra sin que nos diésemos cuenta,
despistandonos por completo. Para poder tener una
referencia, por el suelo circulaban unos elementos grises
que al dispararles revelaban diferentes peces y objetos
marinos de diferentes colores, que nos servirian para
poder trazar un mapa y darnos cuenta cuando el juego nos
hiciese girar o saltar a una nueva ubicacién. Pese a esta
ayuda, seguia sin ser nada sencillo poder llegar hasta el
objetivo final: 1a caja fuerte donde se hallaban los ansiados
lingotes.

Los autores del juego fueron Andy Eltis y Jake
Dowding. Hay que reconocerles el mérito de desarrollar el
entorno 3D, con unos graficos sin alardes, pero efectivos.
Lastima que la ya mencionada dificultad para atinar con
nuestros disparos en los enemigos y lo dificil que era
conseguir realizar un mapa de los dos tltimos niveles,
hacian que el jugador se frustrase con bastante facilidad,
empeorando la experiencia de juego.



Kuma Computers fue otro pequefio grupo de
programacién que entré con ilusién dentro del mundo
MSX, con ilusién y con un buen ndmero de titulos. Quiza
su entusiasmo venia de su experiencia previa
programando para otro ordenador japonés como era el
Sharp MZ-80, o quizd era otro intento de llegar antes que
nadie y cubrir un espacio que pudiese reportarle
beneficios. Incluso antes de estar oficialmente a la venta el
MSX en Gran Bretaiia, en septiembre Kuma ya habia
publicado Astro Rocks, un émulo del Asteroids realizado
completamente en BASIC pero en esta ocasién nuestra
misién no era destruir asteroides y debiamos limitarnos a
esquivarlos. Ya en octubre publicaban Cribbage, basado
en el juego de cartas homénimo y programado por Mike
Shaw, para continuar con la aventura conversacional de
K.J. Ollett, Mean Streets. Los tres titulos eran de baja
calidad.

Para diciembre y con motivo de la campafia
navidefia llegan més juegos de Kuma. Empezamos con
Coco in the Castle, juego de plataformas realizado en
BASIC muy en la linea de Hunchback y con su error
incorporado en la linea 553 que exigia una reparaciéon
manual para poder terminar el juego. K.J. Ollett volvia a
dar la nota con un juego diferente, en este caso uno de
estrategia como era el Holdfast en el que éramos un
influyente habitante de la ciudad de Holdfast,
perteneciente al pais de Dictatoria, con la misién de
negociar con los gobernantes para tratar de conseguir
mejoras para nuestra ciudad.

Antes de continuar, debemos dar un pequefio salto
hacia atréds en el tiempo para presentar a los hermanos
Wallis, Sean y Steve, que serdn parte fundamental de
Kuma. Estamos en 1980 y su padre, académico en el
University College Cardiff, compra un Sharp MZ-80K para
trabajar. El ordenador pronto despierta el interés de los
dos hermanos, Steve con 13 afios y Sean con 12, quienes
comienzan a aprender BASIC para poder programarlo.

Como era habitual, la inspiracién habitual de sus
primeros juegos proviene de los salones arcade, pero
pronto se dan cuenta que el lenguaje BASIC no ofrecia la
velocidad que estos juegos requerian. Comienzan a
estudiar cdédigo méaquina, Steve desarrolla un compilador
para agilizar la tarea de escribir el c6digo, su tarea era
convertir sentencias BASIC en ensamblador y seria una
herramienta fundamental para desarrollar sus juegos.
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Star Avenger, de lo poco salvable de Kuma Computers
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Si, Star Avenger era otro Scramble
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Los hermanos Wallis seguian progresando mientras
se encontraban con nuevos obstaculos, ;como conseguir
sincronizar sonidos con las interrupciones de reloj o poder
pulsar varias teclas simultdneamente? Algo que nos puede
parecer tan bésico hoy en dia, a principio de los 80 les
suponia un gran problema, ya que la documentacién era
escasay bastante criptica. Sin embargo, poco a poco
avanzan y van creando sus primeros juegos con firmes
convicciones sobre cdmo debian ser: veloces, receptivos,
con una aleatoriedad controlada para que el juego no se
repitiese una y otra vez y, por ultimo, debian representar
un mundo coherente, armonioso, por eso Sean se
especializé en el diseflo grafico de los juegos.

Con sus primeras obras bajo el brazo, los hermanos
Wallis viajan a Londres a una feria informatica, y es alli
donde conocen a los responsables de Kuma Computers.
Ambos llegan a un acuerdo para la distribucién no
exclusiva de sus juegos, lo que significaba que los
hermanos podian también venderlos por su cuenta, y les
piden que conviertan sus juegos al nuevo Sharp MZ-700,
que ofrecia mds posibilidades graficas que su predecesor,
y también les dejaron un prototipo de MSX

Sean Wallis programaba Star Avenger, clon no
oficial de la recreativa Scramble con més variedad de
escenarios y mejor realizado que el resto de los juegos de
la compaiiia. Inicialmente realizado para el Sharp MZ-80K
y posteriormente portado a Sharp MZ-700, CPC y MSX.
Pese al cambio de chip (los Sharp incorporaban un 6502 a
diferencia del Z80 de los MSX), Sean Wallis encuentra
similitudes en el tratamiento grafico, descubre que el MSX
se puede configurar como un mapa de caracteres,
redefinirlos y moverlos con agilidad por la pantalla, por lo
que hace la conversién de forma bastante sencilla.
Logrando asi, el mejor juego de Kuma Computers en
1984.

Por tltimo, Super Chess era un juego de ajedrez
bastante modesto que ademas tenia el engorro de tener
que moverse mediante la notacién algebraica. Muchos
titulos por parte de Kuma, pero en su mayoria de una
calidad bastante baja y varios de ellos realizados en BASIC,
bruscos y de control bastante tosco. Entre ellos, la
aparicion de Sean Wallis con su Star Avenger daba un
poco de esperanza para una mejoria en el futuro.

Todo esto era parte del software britanico que
acompafié al MSX en sus primeros meses en Europa, por
debajo de las expectativas iniciales y quizd mejorable en
cantidad y calidad. Aun asi, superando a otra de las
locomotoras de Europa como era Francia donde también
se prometié una pronta entrada en el MSX, pero a la hora
de la verdad hubo que esperar a 1985 para ver software
francés en MSX.
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