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“Yo si hice ese puto juego” - Montané, muy orgulloso con su Barnabasket
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Si 1984 fue un afio excelente para Konami, tanto en
cantidad de titulos como en calidad, 1985 no lo iba a ser
menos y comenzaria a marcar una escalada tecnoldgica
referido a la capacidad de sus cartuchos. Inicialmente lo
habitual eran los cartuchos de 8 y 16KB de capacidad, y en
este afio Konami duplica publicando los primeros
cartuchos de 32KB buscando exprimir al méximo el
sistema, pero manteniendo en todo momento la
compatibilidad incluso con los modelos de MSX de
Unicamente 8KB de RAM disponible.

Ademas, sera el afio més deportivo de la compafiia,
titulos basados en varias disciplinas deportivas que seran
una buena parte de los lanzamientos de este afio, incluso
podriamos meter dentro de esta categoria a dos titulos del
mundo del motor, aunque uno de ellos poco tendria de o
competicién. Desde siempre, el acercamiento de los o n a m I
videojuegos al género deportivo ha supuesto una buena ®
fuente de ingresos y generalmente mayores cuando el
titulo se promocionaba junto a algiin deportista famoso.
No es el caso de los titulos de Konami, ni tampoco era
habitual por entonces en Japon, y la mejor campafia de
publicidad que tenian de cara al comprador era su propia
marca. Konami era ya sinénimo de calidad.

Los ordenadores HP 64000 que usaban para
programar los juegos podemos decir que echaban humo,
dentro del departamento de MSX se subdividian a su vez
en distintos grupos reunidos con el objetivo de sacar
adelante un nuevo juego. Estos ordenadores podian
conectarse a un chip Z80 para entrar en modo simulacién
y, a su vez, conectarse a 5 terminales para que cinco
programadores al mismo tiempo se aprovechasen de las
bondades de este equipo.

EL CIETIE

Konami lanzé una promocion valida desde el 1 de
septiembre hasta el 31 de octubre de 1985. Por lo que

e parece, entrabas en la promocion simplemente
A= SvF—T70 77—V R+ / comprando juegos de Konami para MSX o Famicom,
(SeBEN M - BFI60FES A 1 H~108318) aunque para la consola de Nintendo estaba restringido a
*MEPIT=D P21 EEST unos pocos juegos. No se da mas informacion de como se
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Konami’s Baseball, uno de los deportes mas populares en Japén

Una buena bola rapida siempre puede funcionar

Volviendo a esta saga de juegos deportivos, el
primero de ellos fue ya publicado en 1984, el Konami’s
Tennis (27 I D7 =X), y quiza los precursores pudieran
ser los Track & Field, Hyper Olympic en Japdn, por estar
dedicados en este caso a un Unico deporte, el atletismo, no
como los dos titulos ya publicados del Hyper Sports que
eran mas un compendio de disciplinas sin centrarse en un
deporte en concreto. Los dos Track & Field, igual que
Hyper Sports, eran conversiones de recreativas de la
propia Konami, algo que no sucedia con el Konami’s
Tennis y con otros titulos que aparecerdn durante este
aflo.

Ya en enero se publica el primero de ellos, el
Konami’s Baseball (22 7 I D X— R K—)L), que quizds
hubiese sido mas 16gico que hubiese sido también anterior
al Konami’s Tennis dada la gran popularidad del béisbol
en Japon. De hecho, era el deporte més seguido tras el
tradicional sumo que, curiosamente, no fue trasladado al
MSX mas alld de verlo en una de las pruebas del World
Games de Epyx. Quiza el respeto que se le tiene a un
deporte tan tradicional como el sumo, o quiza la misma
idiosincrasia de un deporte tan explosivo y cuyos
combates suelen durar escasos segundos, no hacia facil el
recrearlo en un ordenador.

Todo lo contrario a lo que sucedia con el béisbol,
que fue trasladado al MSX en numerosas ocasiones e
incluso la propia Konami lo volveria a traer en afios
posteriores. En lo que respecta a este Konami’s Baseball
se quedaba como una buena representacion del deporte,
dando un buen nimero de posibilidades tanto a la hora
del lanzamiento con nuestro pitcher, como a la hora del
bateo y la carrera por tomar las bases. Donde podia llegar
a desesperar era en su dificultad adaptativa, que te
facilitaba el juego de manera notable cuando ibas por
detras en el marcador, pero que las dificultaba
tremendamente cuando éramos nosotros los que
llevabamos maés carreras que el contrario. Tampoco podia
llegar a desesperar lo lentas que podian ser las carreras
por capturar la base, al igual que el vuelo de la bola tanto
al ser golpeado por el bate como, especialmente, cuando
nuestros defensores se la pasaban para tratar de eliminar
a los rivales.

Al igual que ocurria con Konami’s Tennis, se
quedaba corto en lo que a opciones de juego se referia,
aunque al menos nos permitia escoger equipo se echaba
en falta algin tipo de competicién que nos llevase mds alla
del juego Unico. Eso si, también mejoraba la sensacién
cuando jugdbamos contra un rival humano.



También en enero, el dia 10 concretamente, publica
Yie Ar Kung-Fu (£ — 7% > 7—), la que casi podriamos
definir como la conversién mas rapida de la historia

porque tanto el titulo de MSX como el arcade original se
estrenan al mismo tiempo, siendo seguidos pocos meses
después por la versiéon de Famicom. Con estos datos
podemos decir que fue un titulo que, de alguna forma,
unio a los tres departamentos de Konami en un proyecto
comun, aunque las versiones de MSX y Famicom tienen
notables diferencias respecto al arcade. Segun los
anuncios de la época, parece que el juego iba a subtitularse

Death Fight at Tower of Menma, aunque quiza se tratase
Unicamente de una frase comercial més. S©KONAMI 1385

El titulo del juego puede interpretarse como un
. . .y En todo el hocico
juego de palabras en chino, ya que su pronunciacién suena

muy parecida a “1, 2, 3, 4” en ese idioma.

' ‘ -
o EL DATDD

'\ 9 ? : " : Yie Ar Kung-Fu es el juego de las tres portadas. En
primer lugar se publicé una de aspecto dibujo animado,
§ mucho mas atrayente para el publico infantil.
Posteriormente apareci6 una portada mas realista, con el
claro guifio a Bruce Lee en la portada. Por Gltimo,
tenemos la portada para la distribucién de Casio, que
nada tiene que ver con las dos anteriores.

;Larazon para estos cambios? Pues Unicamente
podemos conjeturar cual pudo ser la razén. Lo mas
“ inmediato seria pensar en temas de copyright, al usar la
imagen de Bruce Lee en la portada y el protagonista llamarse Lee, pero no tiene sentido ya
que la portada con Bruce Lee fue la segunda en aparecer, y ademas volvi6 a usarse su
imagen para la segunda parte, como veremos mas adelante.

Quiza la razén mas plausible sea un simple motivo de marketing, de crear una nueva
imagen de aspecto mas realista y acorde con un juego de lucha. Ademas, nunca viene mal
tener a una cara conocida en la portada ;no?

Pero no sélo tenemos portadas distintas, sino que también hay dos versiones del
juego, una primera en la que es mucho mas facil, y una segunda en la cual se ajusté la
dificultad variando las respuestas de los enemigos a nuestras acciones y también
permitiendo que podamos golpear con los pufios las bolas de fuego que lanza Tao (en la

cwoskonami | PriMera version solo se puede con patadas). Por ejemplo, saltar por encima del rival ya no
sera tan efectivo, ya que éste respondera y girard mucho mas rapido, pudiendo incluso
CASIO. golpearnos antes de que lleguemos a tocar el suelo. Esta version mas dificil fue la que se usé
para la version con SCC de Konami Game Collection 1: Action Series (1734 —LAJL ¥
1 72> 3>1)—X) publicada en noviembre de 1988.




Miki Higashino
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De la pagoda (MSX) a bucdlicos paisajes (arcade)

El juego original representaba una novedad y casi
podria definirse como el precursor de los juegos de lucha.
Habria que pedir permiso al Karate Champ (2F&) de
Data East, aparecido en 1984, aunque éste se basaba més
en combates ortodoxos de kérate y los rivales no tenian
personalidad propia limitandose al mismo sprite unay
otra vez. Precisamente, Yie Ar Kung-Fu ofrecia
pintorescos enemigos facilmente identificables, con
distintas técnicas y estilo de combate y su desarrollo era
mas similar a una pelea callejera, sin reglas ni puntuacién.

La version MSX, al igual que la de Famicom, sufre
un importante recorte en su elenco de luchadores. De los
once luchadores originales pasamos a Gnicamente cinco,
algunos basados en su version de arcade y algun otro, Tao
en concreto, completamente nuevo. Quien no falta es Star,
la primera luchadora en este tipo de juegos en la historia
de los videojuegos, aunque en su versién MSX se llama
Lang. No es la Uinica que cambia su nombre, ya que
realmente no se repite ningin nombre entre el arcade y
MSX, incluso el protagonista pasa de llamarse Oolong en
arcade a llamarse Lee en MSX. Lo que si que se respeta es
el tono e inspiracién de las melodias originales, realizadas
por la compositora Miki Higashino (3% 354)) en uno de
sus primeros trabajos para Konami.

Miki Higashino comenz6 a estudiar piano y solfeo a
los cinco afios, su padre era amante de la musica clasica y
Miki pasaba los domingos por la mafiana escuchando
discos junto a él. Cuando penso en ir a una escuela de
musica, su primera opcién fue la de ser pianista, pero su
ejecucion no era lo suficientemente buena, por lo que
tomo el camino de la composicion. En la universidad
estuvo a punto de dejarlo todo, aburrida por la musica
modernista atonal reinante, mientras que a ella le atrafa
mucho mas el minimalismo de Steve Reich, pero su
profesor consideraba que aquello no deberia ni ser
calificado como musica. Fue a finales de 1984 cuando Miki
supo que Konami buscaba un compositor a tiempo
parcial, por lo que se presentd al trabajo y pasé a formar
parte de la gran K.

También se pierden en la conversién los dos fondos
que tenia la recreativa original, y se sustituye por lo que
parece el interior de un dojo, mucho mds austero y facil de
recrear, que Unicamente cambia de color cada vez que
derrotamos al quinto y tltimo guerrero. Lo que si que
mantiene es la forma en la que se debe golpear al
enemigo, en todos los titulos de lucha posteriores la forma
de impactar era mucho mds permisiva, en Yie Ar Kung-Fu
te exigia que el pufio o el pie de los personajes impactasen
en puntos concretos del enemigo para que se produjese el
golpey les restdsemos vida. En cuanto nuestro golpe se
quedase un poco corto o excesivamente largo no
lograrfamos impactar a nuestro rival, algo que puede
sorprender mucho a un jugador actual.



En lo que a novedades jugables se refiere respecto a
la versién de arcade, incorpora la posibilidad de rebotar
contra las paredes, en el caso de la versiéon de Famicom, y
el salto con patada, inexistente en la recreativa y que tanto
en MSX como en Famicom es extremadamente 1til. Eso si,
al usar la versién MSX un dnico botdn, pierde variedad de
golpes respecto a sus competidores, que hacen uso de dos.
El nivel de dificultad en MSX y Famicom también es muy
distinto al arcade, siendo mucho mas fécil en las versiones
domésticas y permitiendo que un jugador experimentado
pueda estar horas jugando sin perder todas las vidas. Algo
que corrigieron drasticamente en su segunda parte.

Ya en febrero se publicaba Konami’s Golf (27 I ®
=)L 7), un juego tipico de la época en la que tocaba coger
lapiz y papel para ir anotando qué distancia podiamos
alcanzar con cada uno de los palos, mucho menos
amigable que los juegos de golf que empezarian a llegar ya
en 16 bits con muchas mas ayudas para el jugador. No fue
un juego destacado ni siquiera dentro del terreno de los
juegos de golf para MSX, ya que Hole in One (h—L - A
> + 7 ) de Hal Laboratory y aparecido en 1984 tenia
peores graficos, pero una jugabilidad mejorada. El juego de
Konami contaba con inicamente 9 hoyos en el KCC,
Konami Country Club, algo insuficiente sabiendo que el
numero de hoyos de un campo de golf es de 18. Aunque
inicialmente fue exclusivo de MSX, Konami’s Golf acabo
siendo convertido a Spectrum y Amstrad CPC por Imagine
Software.
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En catalogos de la propia Konami se podia ver una
captura que podriamos interpretar como una version beta
deljuego.

Lo primero que llama la atencién es el disefio algo
mas estilizado de Lee, ademas de tener un pelo con mas
volumen. También llama la atencidn que el protagonista se
[lama Woolon, mas similar al Oolong de la recreativa. Por
ultimo, es curioso ver como en lugar de una barrade vida
hay una serie de circulos a continuacién de los nombres de
los jugadores ;Quiza la idea original era un sistema de pun-
tuacion similar al Karate Champ y, en consecuencia, a los
combates oficiales de artes marciales?
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Aungque no haremos un repaso de su paso por las
revistas, si que haremos un pequefio inciso a lo ocurrido
en la espafiola Micromania. En su analisis de la versiéon
MSX, su conclusién era que “todo en el juego es casi real,
hasta la direccién del césped puede influir en el golpe. Es
de los programas que despiertan aficién”, pero pese a tan
elogioso parrafo, la puntuacion era de tres estrellas sobre
cinco en todos los apartados. Sin embargo, al analizar la
version de Spectrum recalcaba las claras diferencias en el
apartado gréfico respecto a MSX, y que visualmente no
resultaba “demasiado vistoso”. En esta ocasion, la versién
de Spectrum llevaba una calificacién de cuatro sobre
cinco, superior a la versién MSX ;Cémo es esto posible?
Pues la tnica explicacién razonable es que se trate de una
errata, algo posible ya que en ese mismo nuimero de la
revista, nimero 6 de la 1* época, hay otros articulos en los
que puntuacién y texto no concuerdan. Valga como
ejemplo el del Highway Encounter, que no pasa de dos
estrellas mientras dice que se trata del mejor juego de
Vortex, como serd el peor...

El 23 de febrero es el turno de Mopiranger (E&'L >
¥ v —), exclusivo de MSX y una nueva incursion en el
género de los puzles por parte de Konami tras Crazy
Train. En este caso teniamos que manejarnos entre
corrientes de agua en canales creados en medio del
bosque, éramos el Mopiranger que debia rescatar a los
pequetios moplits de los malvados razons, que los habian
raptado en Mopiland. El juego tenia la complejidad de las
corrientes de agua, que podian dificultar nuestra
movilidad, y nuestra propia arma defensiva podia volverse
en nuestra contra, ya que nuestro disparo convierte en
piedras a los razons y podiamos llegar a bloquear los
estrechos canales llegando a situaciones imposibles,
momento en el que ya podiamos pulsar la tecla de funcién
F2 para perder una vida y reiniciar el nivel.

50 niveles por delante, divididos en dos bloques de
25 que se diferencian en la disposicién de las piedras y los
moplits a rescatar, que se hacian mas llevaderas gracias a
la vida extra que nos daban por cada nivel superado. Eso
si, tras los 50 niveles simplemente volvemos al primer
nivel.

El 18 de marzo es el turno de King’s Valley (ExX®D
#A) y Konami sigue por la senda del juego de tipo puzle con
esta gran aventura ambientada en las pirdmides egipcias.
El aventurero Vick tiene como misién encontrar todas las
joyas escondidas en el valle de los reyes y que contenian el
secreto de la vida eterna, para ello deberemos recorrer las
15 cdmaras mortuorias recogiendo dichas joyasy
accediendo asi al siguiente nivel. 15 niveles, que iban a ser
60 en una proyectada version en disquete que llevaria el
c6digo RA002 pero que finalmente no vio la luz. Sin
embargo, dicha versidén con 60 niveles y editor terminé
siendo publicada en 1988 dentro del recopilatorio Konami
Games Collection 1.
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MOPIRANGER

Mopiranger

King’s Valley, por suerte las momias son mas pequefias en el juego



“EDEDODER"EESOELEESY
RIS, “FEOF Y RRAN="5UUH
BALL. SVYVIE. EESOFHTD
BAEESEFHBURDKEICLETIE
St=o

AHVLWIEESEZRS “EB
DEE" TELVYIv—H, hX—ICE
NAFHKZICAD > EELY I+ —

Tl /D v—
RC728 ¥4,800

DE—DHEEE, SYVERICEZSZZ
EDTEDAN— - E=V—T,
TI/EELY Y+ —/ AEESEER
S
TF/EELYIYv—/EFESVRICE
MEXEBE=ZEENELEE,
IF/EELYIYp—/EE - EE/

nInNno’s

BOOEULEDE, TITNE LR
ERZLEHEERRN, BELSEIRE
SIERROBEZN HARRHEN
ILBLDRICHAICEZE STz, L
EEROEEPERNRILEULD
ICBAEDEZDLD, PHAT EXRD
B EUTERFESBOREDMEL >
oo KD BEELSOBRLVELHL
<BLDERBFIN., KBPADER
ElEU7ce UL UBAICREICBE NI
AP DEEDZA S, 3000FUL

KONAMIS TENNIS ~ ©1984 Konami M

EDOEDHRNDPT, PHTEHOE
“KE"\DBEZSZSMEKRZETD
BIITLWVEDTHD.
COWEHRZRDTS. —ADSBH
ERDAANR > 1FUR - VUF
IZAY—ENDBRREY I THD,
BEUTREHRII T NXBEZRBE
LERZOHRE, A SBL50HRL
ZRE. HUADONIBIERZRE
FICANDZENTEDLESSIH?

SXKONAMI 1985

ERDE
RC727 ¥4,800

2 - %107343

JF=DT R P72 I—
RC720 ¥4,800 RC725 ¥4,800

%2 2

P 1T Al Sl = |
BRIAFIOY-THRITONDIN. X
vYy¥a, RL—EB8HLE, YVTILAE
FINWREEEBh, 2ATIAVEL—Y
EHSTELSTHESD TDHHIRRD
f. BELDOUHRY-TLIP—o HD
Y ryO—KE>TFECFLCESTLES
35, &, A—MIBZEF-TND/

MOT. TABUPIVEBT—LHSB
EB5he hVT—DFA "U—" 3BR
HOEL "TAVDE ARDALH, 17<
FICABRIEN DI THREICEE / Hdl.
K
BELL. BALTU—R. PO5EHL
FHEBS LD EHNERDIDESSH,

iKGonami.

SOFT WARE
JF=%kAEs4

RRETRBRNEMITEI-14 TEL 03-262-9111(4%)
TELEX 2323326 KONAMT.J

KEDBBLERNBRIC, BDL

OMSXY—2 (321207 FHOBHER
@D, B4t (A1) DICHELLISEH ~DH

ITEILA

( ~ — —— (ZRSR 2257M - B THMRAN;-BRI-TA A D— (CARFH
[ 71290 THBEBTY 7 b IPHREBER. BAND/S— F-U7L9T7(, BRI 5 enTEET
YFnarEa—y (N—=F-Y 7 bII7), #HEWK SZA3CHMT2RES . BASCERSFEMTZET

(SREEF

WELBARICHERT I ENTAET AERIE, Ny EHSWILET

Ffars2q4a2257,1%
(KBRERAT %8 4 £/L17065)
T06-345-2456 EX NFH )

e A=® 1,000

omﬁnexwmxgma|75ua;mj
o F=£YW 2,400/ (8200M)

Konami.

FRANKFURT (W.Germany)
TEL 069-5076168 FAX069-5076160

CHICAGO (U.S.A) LONDON (U.K.)
TEL 312-364-6633 FAX312-364-1368  TEL 01-429-2446 FAX01-429-2069

12

TEL03-262-9111 FAX03-261-6211

TOKYO (Japan) OSAKA (Japan)

TEL 06-345-2456 FAX06-345-2466



Se decidié que el explorador Vick fuese oriundo de
la ciudad de Ménchester, quiza tal decision se toméd
primero por todas las expediciones britanicas al pais de los
faraones, y segundo por el importante museo que tiene la
ciudad de Manchester con diversas momias alli expuestas.
En el camino de Vick se interponian momias que habian
cobrado vida con el dnico fin de acabar con el
protagonista. Una curiosidad era que las momias se
identificaban como A, B, ABy O, igual que los tipos de
sangre, aunque sin especificar qué nombre correspondia a
cada una. Esto era debido a que en Japdn existe la creencia
de que el tipo de sangre de una persona determina su
caracter, y en el caso del King’s Valley cada momia, segiin
su color, se comportaba de una forma diferente, siendo
este uno de sus puntos fuertes ya que esta variedad ofrecia
una profundidad en la jugabilidad mayor de lo habitual en
los juegos en los que tenemos enemigos persiguiéndonos.

No destacaba igualmente en el apartado técnico, y
tampoco lo necesitaba porque lo principal era la diversion
que ofrecia. Aun asi, los graficos eran mas que adecuados y
permitia jugar cémodamente reconociendo todos los
elementos al instante. El apartado sonoro ofrecia una
buena melodia de clara inspiracién egipcia, y cuando
abriamos una de las puertas que nos daba acceso al
siguiente nivel se oia un pequerfio sonido sacado
directamente del arcade de 1982 Tutankham (¥ % > 71—
1), creado por la propia Konami.

Vick contaba con dos ayudas en su aventura como
eran la espada y el pico. La espada puede lanzarla a las
momias, eliminandolas momentdneamente, y con el pico
podia cavar agujeros para acceder a las joyas mas
escondidas. Sélo puede llevar un objeto a la vez y estar en
posesion de uno le dejaba sin capacidad de salto. Al igual
que en Mopiranger, nuestras acciones podrian provocar
que Vick cayese en un agujero del cudl no podria salir, por
lo que también se disponia de la tecla F2 para perder una
vida y reiniciar el nivel.

En cuanto a la recepcién de la prensa, en Espana la
Micromania le otorgaba un 7, una nota que se antojaba
cortay que en el articulo no justificaban de forma alguna,
ya que se limitaban a dar una descripcién del juego sin dar
ninguna opinién. La MSX Extra seguramente exageraba
ddndole un 9 en graficos, pero mucho mas justo era el 9 en
adiccién y también sus buenos 8 en musica y movimiento.
Pese a las altas notas, la calificacién global que le daba era
de 7.

L
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S para jugar con habilidad

@ Hay cuatro tipos diferertes de momias viviendo en las piramides :
Tipo A, Tipo B, Tipo O y Tipo AB. Cada tipo de momia tiene un
movimiento que es el suyo caracteristico. ilntente adivinar tan
rapidamente como le sea posible como se mueve cada momia!

@ Puede pasar las puertas giratorias solamente en una direccion :
del color blanco al verde. Las momias no pueden pasar a través
de las puertas giratorias. iAprovéchese de ello!

®Si Vick el Aventurero cae en un agujero, €l es demasiado corto
para salir del agujero solo saltando. Asi que tenga mucho
cuidado y recuerde todos los lugares en los que ha hecho aguje-
ros y el orden en el que los ha hecho. Pues de lo contrario puede
que quede atrapado en un agujero.

@®jTenga cuidado! Hay algunos lugares dentro de las piramides en
los cuales no puede excavar un agujero. Estos lugares se
muestran en el mapa de abajo. Los lugares en los que no puede
excavar son los siguientes : al pie de cada escalera, directamente
encima y debajo de las puertas giratorias, debajo de una espada,
y debajo directamente de los lugares donde se dejan los azadones
de picos.

@ ( [ ) senala el lugar donde
no puede excavar.

e

Las Joyas La espada  El azadon
Misteriosas de pico

Vick el La momia

Aventurero (el enemigo de Vick)

Manual del King’s Valley, con la explicacién del tipo de momias

No es buena idea aterrizar sobre las momias
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A la prensa briténica parecia que le habia gustado
mas el juego, la MSX Computing en su nimero 12 de 1985
hacia un top 20 de juegos de MSX con motivo del primer
afio del sistema en las islas britdnicas, y colocaba a King’s
Valley en cuarta posicién calificandolo como uno de los
mejores juegos de plataformas que habian visto. MSX
User le daba un 8 y el redactor decia que habia disfrutado
sobremanera su viaje por las pirdmides. What MSX?
también le daba un 8 diciendo que el juego usaba las
capacidades técnicas del MSX de forma brillante, justo lo
que creian que necesitaba el sistema en su catdlogo.

En lo que respecta a Francia, hasta la habitualmente
dura MicrosMSX se rendia ante el juego con un 15 sobre
20, destacando que les parecia muy similar a Lode Runner
aunque con mejores graficos. Micro News hacia un
andlisis del juego en enero de 1988 y creia que el juego era
ya todo un clasico. Por su parte, Tilt le otorgaba 4 estrellas
sobre 6 y también destacaba su jugabilidad clasica.

De nuevo, nos queddbamos sin calificaciones desde
Japén, ya que la MSX Magazine volvia a limitarse a
noticias y similares sobre el juego.

Por primera vez en el afio, Konami se toma un
respiro en su frenético ritmo de lanzamiento de titulos, y
es el 23 de mayo cuando publica Konami’s Ping Pong (2
F I DYV RY). Posteriormente, un mes después a lo
sumo, Konami también da salida a la versién arcade que
es un calco a la de MSX con graficos mejorados, asi que
estamos ante otro caso de desarrollo paralelo entre varios
departamentos de la compafiia.

EL CETI=

De nuevo, en el catalogo de Konami de octubre de 1984
podiamos encontrar una captura de una version previa de King’s
Valley. Lo primero que salta a la vista es la parte inferior, con esas
interrogantes y objetos que parecen que van completando una
palabra.

También destacan los escorpiones, que parece que iba a ser el
enemigo en lugar de las momias, o quizas serian complementarios a
éstas. Por Ultimo, se aprecia que las joyas que teniamos que recoger
estaban algo mas decoradas.
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La gracia del juego estaba en que al mismo tiempo
era muy sencillo de controlar, empezando porque la pala
se movia sola para encarar el golpeo de la pelota, pero a su
vez era bastante mds complicado dominarlo, teniendo que
aprender a dirigir la pelota segtn si la golpedbamos de
forma maés adelantada o retardada. Muy similar en ese
aspecto al Konami’s Tennis.

La ambientacién grafica y sonora era muy buena, en
especial el uso del PSG del MSX que lograba recrear el
sonido de los golpes de forma bastante realista, o el
aplauso del publico, con Penguin-kun, o Penta, haciendo

su segunda aparicién en los juegos de Konami y
aplaudiéndonos o llorando, dependiendo de nuestra 1UE 7] IEE'_'EEHRE

actuacion. KOMAMI
i

El 28 de junio marca la salida de Pippols (£ H /1 R),
un juego con scroll vertical suave, algo nada habitual en la
trayectoria de Konami, gracias al uso de grupos de tiles
desplazados un pixel para simular movimiento suave. El
juego se desarrolla en pantallas divididas por cinco
columnas por las que nuestro personaje puede moverse,
puede disparar hacia arriba y hacia abajo pero no hacia los
laterales, por lo que habra que desplazarlo por las distintas
columnas para eliminar a los enemigos, que también
pueden desplazarse entre columnas y muchos de ellos lo

hacen al estilo del juego del amida, avanzan por la

columna y cuando tienen oportunidad de moverse La versién MSX (arriba) era muy parecida a la de arcade (abajo)
lateralmente lo hacen.

El juego incorporaba la eleccién de caminos, al
llegar al final de cada fase nos pedia que escogiésemos
entre el camino de la derecha o el de la izquierda, y si
tarddbamos demasiado en escoger el personaje iniciaba el
camino de vuelta hacia el principio de la fase. La elecciéon
del camino era fundamental para pasar el minimo nimero ’ \ ERILZ oo
de fases posible, ya que si seguiamos una mala ruta
tendriamos que superar mas niveles para llegar hasta
nuestro objetivo, la gema sagrada.

Todo en Pippols destilaba simpatia, nuestro
colorido protagonista siempre con una sonrisa en la cara,
nuestros disparos en forma de corazoén, la alegre musica y
hasta los enemigos tenfan un aspecto entrafiable. Sin
embargo, el juego terminé siendo algo oscuro dentro del
catalogo de Konami, no salié de forma oficial de Japon, si
que llegé a Europa en importacién y quiza sus ventas no
fueran excesivamente buenas a falta de tener datos
oficiales, ya que suele ser de los juegos més caros de
conseguir del catdlogo y no es habitual verlo a la venta en
paginas de segunda mano.
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Otro elemento curioso era el paisaje de cada una de
las fases, pasdbamos de caminos con flores a arbustos,
arbolesy los inevitables moais, que en esta aventura
hacian su primera aparicién en MSX. Era la segunda vez
que aparecian en un juego de Konami tras la versiéon
arcade de Nemesis ("7 7 4 ¥ X), Gradius en Japdn, que
habia aparecido sélo un mes antes, en mayo. Es curioso
porque eso demuestra que la broma de los moais se
extendié muy rapidamente por los distintos departamentos
de la compaiiia.

Si en 1984 hablabamos brevemente del fallido
Action Boat (77 3 a »5R— 1), el 29 de julio de 1985
llegaria lo que a todas luces era el resultado final de aquel
proyecto, el Hyper Rally (/~4 »¢— 51 —), esta idea se
refuerza si tenemos en cuenta que Hyper Rally sale con el

Los moais comienzan a ser habituales

cédigo RC-718, un nimero que corresponderia con un
juego que tendria que haber salido a mediados de 1984. De
aquel Action Boat conservaba la perspectiva, aunque
también es cierto que Konami ya la habia empleado en

Hmarli’all

37‘* NAN=5Y= ©Kmamﬂ985

Antarctic Adventure y en este Hyper Rally el
funcionamiento es exactamente el mismo con el truco de
la perspectiva, representando las curvas en la parte central
de la pantalla y haciendo que lo notemos con la fuerza
centrifuga que afecta a nuestro coche, que estd siempre en
la parte inferior.

La novedad es la variedad de situaciones y de
paisajes, en Hyper Rally se empezaba en zona verde, se
pasaba por interminables tineles, la arena del desierto,
carreras nocturnas y zonas nevadas con el coche
patinando por el asfalto. La carrera se dividia en 13 etapas,
partiendo del puesto 630 y teniendo que llegar a cada fin de
etapa en el tiempo limite y consiguiendo un puesto
clasificatorio minimo. El juego premiaba la buena
actuacion del jugador, ya que la posicién en carrera se
mantenia de etapa a etapa, por lo que cuanto mejor lo
hiciésemos mds fécil seria superar la siguiente etapa.

Hyper Rally representaba todo un salto cualitativo Hyper Rally
dentro de los juegos de carreras para MSX. No era el
primero, antes ya habia aparecido el Car Race de Ample
Software, tremendamente simple como ya vimos en su
momento, o el Le Mans de Electric Software, pero Hyper
Rally podemos considerarlo como el primer gran juego de
carreras, superando ampliamente lo visto hasta entonces. a

EL CIRTIC

Aunque era una version ligeramente modificada, Hyper Rally tuvo una

segunda vida en Espafia como atraccion para los mas pequefios. Bajo el
nombre de Rally Montecarlo, la compaiiia Falgas comercializ6 una cabina en
la que podian montarse los nifios para tratar de llegar lo mas lejos posible.
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Un Chevrolet Corvette C3 rojo, como el del juego

1
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. PARTICIPANTES EN LA CARRERA
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SU COCHE.......

LOSPILOTOS.....
RIVALES

LOS SEDAN ...
FAMILIARES

LOS COCHES.......
GT

LOS

Usted es el campeon actual en el auto-
movil rojo. Intente seguir siendo el autén-
tico campeon luchando contra los pilotos®
rivales de los coches azules.

Llevan el mismo modelo de automévil
que el suyo pero estos modelos son
azules. iTenga mucho cuidado para que
no le pasen y consigan llegar antes que
usted a la linea de meta!

No representan ninguna amenaza para
usted. Estos conductores “domingueros”
se mueven lentamente y con toda inocen-
cia.

iManténgase alejado de éstos! Si se
aproxima a uno de ellos, éste intentara
sacarle de la carretera con toda clase de
artimanas.

Se trata de salvajes de la

RODADORES
VIOLENTOS

LOS COCHES
DE 18 RUEDAS

CORAZONES DE
LA SUERTE

carretera. jManténgase alejado de ellos o
se encontrara en situaciones bien peli-
grosas!

Estos grandes “cacharros” apareceran
de repente en su carril tirando bidones de
petroleo de 200 litros y esparciendo el
petréleo por todo el carril.

Varios de éstos aparecen en cada etapa.
Si puede agarrar uno de ellos, podra
rellenar su suministro de combustible y
ademas conseguira puntos de bonifica-
clon.

Los Rodadores Violentos sélo aparecen en el nivel B de dificultad
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Casi un mes més tarde, el 22 de agosto, llega Road
Fighter (= — F 7 7 4 &—) que sigue la senda de los juegos
de conduccién y ademads de las conversiones de arcade, ya
que viene de la recreativa de la propia Konami de 1984,
que inicialmente iba a llamarse Red Car. Titulo muy
descriptivo porque el jugador llevaba un coche rojo basado
en un Chevrolet Corvette a lo largo de seis etapas.

En la conversién a MSX se amplia el tamafio de los
sprites, algo que podria ser conflictivo ya que el arcade
tenia una relacién de aspecto 3:4 y aqui, obviamente,
tenemos 4:3, en ambos casos con el marcador en la parte
derecha estrechando la zona de juego. Con la relaciéon de
aspecto de MSX es obvio que la distancia entre la parte
superior, por donde aparecen los coches rivales, respecto
a la parte inferior, donde estd nuestro coche, es menor. Si
a ese tamafio menor unimos que los coches son mas
grandes en MSX, da como resultado que tenemos menos
tiempo de reaccién porque los coches llegaran antes hasta
nosotros. Pese a eso, el juego mantiene un equilibrio
perfecto entre velocidad y dificultad para que nunca llegue
a ser frustrante.

El juego permite el impacto contra los demaés
coches, ya que no perderemos combustible sino que el
coche comenzara a derrapar y podremos contrarrestar
girando hacia el lado contrario, si enderezamos el
vehiculo antes de chocar con un lateral evitaremos
cualquier dafio. No sucede lo mismo con los camiones, un
impacto contra ellos hard que nuestro coche explote, con
la consiguiente pérdida de combustible. Ademds, en MSX
se puede seleccionar dos niveles de dificultad, por lo que
se puede aumentar el reto cuando se domine el primer
nivel, e incluso apareceran algunos rivales que no estan en
el nivel mas facil.

Road Fighter, ademas de la l6gica distribucién por
parte de la propia Konami, tuvo también distribuciéon en
Japén por parte de Casio, con el numero 16 y con la tipica
caja negra. No era el Gnico caso, parece que hubo un
acuerdo entre ambas compafias que duraria desde finales
de 1984 hasta los primeros meses de 1986, por el cual se
distribuyeron varios juegos de Konami por parte de Casio.
Mirando los juegos no parece muy claro cuédles siy cudles
no, aunque parece que excluyeron los juegos de Konami
Sports, salvo el Konami’s Tennis.




La recepcién en las revistas fue mayoritariamente
buena. En lo que respecta a las revistas de habla hispana,
la argentina Load MSX, habitualmente muy generosa en
sus puntuaciones, puntuaba los aspectos técnicos con un 8
y la atraccién con un 9. En Espafia, la Input MSX se
quedaba en un paupérrimo 33 sobre 50 y se quejaba
principalmente de los gréficos, calificindolos de “un tanto
flojos”. Sin embargo, la MSX Extra los definia como
“excelentes” y su conclusioén era que el juego era
“apasionante para los que aman la velocidad”. MSX
Magazine daba un 8.5 de media entre todos sus apartados,
pero el texto era meramente descriptivo.

Las revistas britdnicas eran positivas como pocas
veces lo han sido con un juego para MSX. MSX Computing
le daba la méaxima puntuacién de 3 estrellas en todos los
apartadosy en su resumen del primer afio del MSX en
Reino Unido, lo situaba como el mejor juego aparecido
para el sistema. What MSX no era menos elogioso y le
daba una nota perfecta, un 10, y no le encontraba defecto
alguno al juego. En Francia no pareci6 que les gustase
tanto, Tilt le daba 3 estrellas sobre 6, aunque decia que no
era “inolvidable, pero francamente divertido”.
StandardMSX volvia a sacar el hacha y le daba un 13 sobre
20, pero destacaba sobremanera ver un 9 sobre 20 en
sonido cuando el ruido del motor y el sonido de los
derrapes podemos calificarlos como razonablemente
realistas para un MSX.

En los Paises Bajos tampoco tenfan duda y la MSX
Club Magazine decia que Road Fighter era
“extremadamente adictivo”, concediéndole un 9. La
sorpresa venia en la MSX Magazine japonesa, que le daba
una tibia calificacién de 3 estrellas, pero era debido a que
uno de los redactores le daba sdlo 2 estrellas y en este
andlisis hacian media entre tres. En el texto, pese a la nota,
decian que lo recomendaban encarecidamente y que el
sonido les parecia especialmente realista.

El 25 de septiembre vuelve una saga deportiva con
su tercera entrega, Hyper Sports 3 (N4 /8= R — 3) es,
ademads, el primer cartucho publicado por Konami de
32KB duplicando la capacidad que venia usando hasta el
momento. La mayor capacidad se traduce en cuatro
pruebas distintas con més variedad de graficos que en las
dos entregas anteriores, y también mas sonidos y musicas.

En cuanto a las pruebas, tenemos ciclismo, triple
salto, salto con pértiga y curling. Triple salto y salto con
pértiga son dos disciplinas que ya vefamos en el arcade
original Hyper Sports, mientras que ciclismo y curling son
exclusivos de MSX. Especialmente curioso es la
incorporacién del curling, ligeramente modificado para
que sea un deporte para un Unico equipo sin competicion
contra un segundo. El tinico juego en el que el curling se
pudo ver en MSX, y posiblemente en cualquier soporte de
8 bits.
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Hyper Sports 3, originalidad en la eleccion de las pruebas

Primeray ultima vez que veremos el curling en MSX
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La publicidad de Konami’s Boxing era impactante

Moai King y Moai Jr., dos tipos duros

KGonami L MSX

m ROM CARTRIDGE RC 732

Konami’s Football
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Los dos siguientes juegos de la linea Konami Sports
representaban un reto técnico para la compaiiia, pero los
nuevos cartuchos de 32KB podian aliviar un poco el reto.
Primero se publicé el 28 de octubre el Konami’s Boxing
(a2F I DR T 7)), que tenia la dificultad de representar
un combate de boxeo dibujando en la pantalla ptgiles de
tamafio considerable para no perder espectacularidad.
Crearlos Unicamente con sprites supondria un mas que
probable parpadeo, debido al colorido que quisieron
implementar en los boxeadores, y la solucién fue que el
cuerpo de ambos se crearia mediante tilesy los sprites
quedaban para algunos detalles como los guantes, el pelo,
los ojos, las lineas del pantalén y algunas sombras del
cuerpo.

El pugil protagonista era Fighting Ryu, dragén
luchador, y tenia por delante el reto de conquistar dos
cinturones derrotando a tres boxeadores en cada circuito.
La gracia era que los tres luchadores del segundo circuito
eran los mismos del primero, con el nombre cambiadoy
alglin pequeiio detalle cambiado como una coleta, el pelo
mas largo o el cuerpo de otro color. Aqui hacian acto de
aparicion los moais por segunda vez en el MSX, siendo
Moai King y Moai Junior los tltimos rivales a batir en cada
uno de los circuitos.

Seguramente, Konami despachaba el mejor juego
de boxeo para MSX, aunque no se libraba de algunos de
los problemas tipicos en estos programas como era la
sensacion de que nuestra defensa era mds una cuestién de
suerte que de habilidad. La diversién se multiplicaba en el
modo para dos jugadores, en donde el segundo jugador
podia escoger entre manejar al britdnico Red Wolf o al
americano More Betteryo Alli.

Konami’s Soccer (27 I ¥ v & —), o Konami’s
Football en su segunda edicién europea, fue muy
posiblemente el proyecto mas complicado de realizar
dentro de la linea Konami Sports. Primero debemos tener
en cuenta que sale en diciembre y con el cédigo RC-732,
mientras que Konami’s Boxing era el RC-736, lo que ya
nos hace intuir que el proyecto se alargd mas de lo
esperado. Por si quedase algin tipo de duda, en la MSX
Magazine de abril se publicaba un reportaje sobre
Konami, y uno de los representantes de la compaiiia les
confirmaba que habia proyecto de juego de futbol ya que
era bastante demandado por el publico, pero estaban
teniendo dificultades a la hora de representar el futbol en
un MSX, sobre todo por cdmo resolver el tener que hacer
11 jugadores con sprites.

£



Asi que es muy posible que la idea inicial en Konami
fuese hacer un juego con los 11 jugadores por equipo, pero
finalmente se tomé la decisién de limitar a 6 jugadores
para cada uno de los contendientes, pese a que en Espafia
la compafifa Serma, a partir de 1986 distribuidora de
Konami, afirmaba que Konami’s Soccer era el primer
juego de ordenador con todos los jugadores en el campo.
Pese a la reduccién de futbolistas el problema no estaba
resuelto, s6lo paliado, asi que hubo que recurrir a una
solucién mds dréstica, el juego pintaria como tiles los
jugadores del equipo que no llevase el balén, mientras que
los del equipo que tuviese la posesién serian sprites. Esto
se puede notar por cémo se mueven los jugadores mas
alejados, ademas del hecho de que cuando pasan por
alguna de las lineas del campo, ésta desaparece, mientras
que los jugadores mas préximos tienen un movimiento
suave y no ocultan ninguna linea a su paso.

Otra dificultad, ya més particular, podria ser el
hecho de que en los afios 80 en Japon el futbol no era un
deporte excesivamente popular, no serfa hasta los 90 que
se fundaria la liga profesional de fttbol y comenzaria a
subir en popularidad. Pese a eso, es meritorio que el
Konami’s Soccer incluyese la regla del fuera de juego, y
esa tanda de penaltis que mas de una vez ha provocado que
los jugadores empatasen a propésito para poder disputarla.
Afortunadamente, el juego también incorporaba cinco
niveles de dificultad que alargaban la vida del titulo, pero
de nuevo el publico occidental posiblemente echase en
falta alguna opcién de torneo.

PROVINCIA:
FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO ()

El sistema de juego otorgaba la posibilidad de pasar
al compafiero resaltado con un parpadeo blanco, o
disparar a puerta dejando pulsado el botdn, dirigiendo el Serma con publicidad engafiosa
balén hacia la flecha que estaba detras de la porteria y que
podiamos subir o bajar al mismo tiempo que moviamos a

nuestros jugadores.
2 [ .
| )
Kionamf’s Kionamf’s Kionamf's En japonés, el fltbol se conoce como sakka (v
snann snccsn > F""TB“ 71—), que proviene del inglés soccer. Pero el término
_@ L =® L _—J Ml soccerno se usa en el inglés britanico, sino que se usa en el

SIS R RS SHSSEE inglés de Estados Unidos para diferenciarlo del futbol

E*Tﬁi% &”T‘EE &'}Hiﬁ% americano. Es por eso que hubo una primera edicién

(%Wi) (%EH&) europea que se publicé como Konami’s Soccer, llegando
posteriormente otra edicion con el titulo Konami’s

Football, mas adecuado para el publico europeo.
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Es muy posible que, ante las dificultades, Konami
se inspirase sobremanera en el arcade de 1983 Exciting
Soccer (L¥ ¥ A 74 >~ « ¥V H—), realizado por Alpha
Denshi y que tenia la misma mecénica de pase, de tiro, la
flecha tras la porteria, el fuera de juego y las tandas de

Wad-LEN] EXTITINE S3CEER ALPHa ¢

penalti. Era simplemente cuestién de cambiar la
perspectiva de vertical a horizontal e incluir a los
bigotudos atletas de los Track & Field, agitar un poco y
teniamos el Konami’s Soccer. Pero es que ese cambio de
perspectiva ya lo hizo Iwasaki Electronics en su juego
Soccer para Famicom, publicado en marzo de este mismo
1985, meses antes que Konami’s Soccer y siendo
tremendamente similar a lo que luego veriamos en el
titulo de Konami. Incluso el menu de seleccién parecia un
calco, también con cinco niveles de dificultad. Para ser
justos, todo el juego de Konami parecia calcado del de

Iwasaki y es dificilmente defendible que no estamos ante
P — un plagio. Eso si, ni Alpha Denshi ni Iwasaki fueron tan
musicales como Konami, haciendo que los dos equipos
rivales tuviesen los nombres de Eagles y Stones.

Si hay un juego que representa perfectamente la
evolucion de Konami durante 1985 ése es, sin duda, Yie Ar
Kung-Fu 2: The Emperor Yie-Gah (£ — % — 2/ OH).
Se publicaba el 12 de diciembre y por lo tanto no habia
pasado ni un afio desde la salida de la primera parte, pero
mirando uno y otro parecia que habian pasado varios afios
entre ambos. Sélo con fijarnos en los graficos de los
protagonistas se notaba la evolucién con un nuevo
personaje mucho mas definido, y ni hablar ya de los
rivales, mucho maés detallados y variados. Pero mayor
diferencia todavia marcan los fondos, pasamos del dojo a
escenarios variados y coloridos.

Exciting Soccer, Soccer y Konami’s Soccer
Las mismas bases para un juego de fitbol

Konami’s Soccer tuvo un sorteo personalizado dentro
?me 14 2208 del Kids Club. En el juego venia una tarjeta con una zona

-1

ar_m’a plateada que ocultaba lo que estaba sosteniendo el perro, si al

D e TE>T = % &N rascar aparecia un balon (no es el caso de la tarjeta de la
@~ AW 9’7 ‘

BEO%

ELp-ﬁ ‘. imagen), podias enviarla y te regalaban un balén de fatbol.
onami.
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La jugabilidad también cambia, ahora tenemos un
pequefio camino previo a la lucha con nuestro rival en
lugar de ser Unicamente enfrentamientos directos. En ese
camino podemos derrotar a pequefios enemigos, y si
acabamos con un grupo de tres nos obsequiaran con una
hoja, si conseguimos cinco hojas haremos un té oolong,
nombre del protagonista del arcade, que nos rellenaréa la
vida. Ademas, en cada uno de los escenarios de los
enemigos finales estard oculto un bol de noodles que
haremos aparecer si golpeamos en el punto idéneo. Este
bol nos dard inmunidad durante unos segundos.

El protagonista en esta ocasién es el hijo de Lee,
protagonista en la primera parte de MSX, y su nombre es
Lee Young. Lee, en la primera parte, habia derrotado al
clan del Chop Suey, pero uno de ellos habia conseguido
escapar y ahora se autoproclamaba emperador Yie-Gah.
Parece ser que el nombre del emperador viene de la
cadena de restaurantes Gyoza no Ohsho (B8 +® F¥¥), que
tenia una de sus sedes enfrente al edificio de Konami en
Toyonaka y uno de sus platos era el Iga kéteru. Los
empleados de Konami, habituales del restaurante,
transformaron ese Iga en Yie-Gah, de pronunciacién muy
similar.

Serdn ocho los rivales y el dltimo de ellos es Li-Jen,
quien nos acosara lanzandonos rayos y escapando de
nosotros pudiendo desaparecer por los laterales para
aparecer en el lado contrario. Un auténtico dolor de
muelas porque todo lo que tenia de facil la primera parte,
lo tiene de dificil esta segunda. Se hace indispensable
descubrir dénde estdn los noodles escondidos para tener
alguna oportunidad, porque los enemigos son
tremendamente dafiinos y tienen todos armas de largo
alcance, mencién aparte para los pedos de Po-Chin. Si al
jugador le parecia demasiado dificil, siempre podia probar
el modo a 2 jugadores, permitiendo al segundo jugador
escoger entre el mencionado Po-Chin, Yen-Pei o Lan-Fang.
Siendo, por lo tanto, la primera vez que en un juego de
lucha se podia llegar a controlar un personaje femenino,
Lan-Fang. Hay que destacar que los rivales estdn hechos
mediante tiles, por lo que su movimiento es mas tosco que
el de Lee Young.

En lo que respecta a la ejecucion de los golpes, no
sufre una gran variacién y sigue siendo complicado
impactar en el lugar correcto al enemigo, ademas de que
seguimos con un unico botén de disparo y la posibilidad de
saltar sélo hacia adelante y en el sitio, nunca hacia atrés.
Todos estos elementos afiaden otro punto a la dificultad.

Respecto a la caratula del juego, seguimos sin
conocer su autoria, pero en este caso se decidié que si el
protagonista original se llamaba Lee y si su hijo también se
llamaba Lee... qué mejor que traer otro Lee a la portada,
as{ que volviamos a tener a Bruce Lee, ahora sacado de
Juego con la Muerte, su pelicula péstuma.
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Fotograma de Juego con la Muerte
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Los juegos de artes marciales gozaban también de
gran popularidad en occidente y la primera parte ya habia
tenido éxito, asi que Imagine porté el juego a varios
ordenadores como ZX Spectrum, Amstrad CPC,
Commodore 64 y hasta los no habituales Thomson TO y
MO, BBC Micro y Electron.

En cuanto al anélisis de la prensa nos vamos a
quedar un poco cojos, ya que ni rastro hay en la MSX
Magazine japonesa. En Espafia si que tuvimos analisis en
la Input MSX, con un 42 sobre 50 lo definfa como “un
juego que con su realismo y originalidad puede hacernos
pasar ratos verdaderamente agradables y entretenidos”.
Mientras, la MSX Extra decia que era “un juego dificil y
entretenido, con todas las extraordinarias posibilidades
que son habituales en los juegos arcade”.

En Gran Bretafia, la MSX Computing le daba una
calificacion perfecta en todos los apartados, lo resumia
diciendo que “Konami hace grandes juegos arcade y este
programa es impecable ;Qué mas podemos decir?”. No
eran tan elogiosos en la MSX Magazine francesa, con
calificaciones de 3 estrellas sobre 5 salvo en dificultad que
califican como 2 estrellas, lo que nos puede hacer pensar
que no profundizaron demasiado en el juego. Mucho mds
claro lo tenia la Tilt, que le daba 5 estrellas sobre 6
destacando que llegaba al pais en el momento adecuado
debido al gran éxito que estaban teniendo los juegos de
artes marciales.

Pero si Yie Ar Kung-Fu 2 podia representar la
evolucién de Konami durante 1985, The Goonies (7' —=—
X) podria ser el pistoletazo de salida para una época en la
que la compafiia nipona comenzé a realizar juegos mds
complejos y con mas opciones. Publicado el 23 de
diciembre, The Goonies significaba la primera licencia
cinematografica para Konami, aunque no seria su camino
a seguir ya que en el futuro Unicamente volveria a
conseguir otra licencia bastante mas pintoresca que ésta.
The Goonies era una pelicula més que adecuada para ser
convertida en videojuego, era un éxito bastante reciente,
se estrend en Estados Unidos en junio de 1985y en Japén
s6lo dos dias antes de la salida del juego, el 21 de
diciembre, y estaba orientada a un ptblico infantil y
juvenil que también era el piblico objetivo de los
videojuegos. Ademads, aunque en este caso el director era
Richard Donner, Steven Spielberg ideaba la historia,
estaba en la produccién y, secretamente, también dirigia
un par de las escenas mds importantes, y en 1985 asociar a
una pelicula el nombre de Spielberg era sinénimo de éxito
garantizado.



Asi, Konami conseguia la licencia para el mercado
japonés y lanzaba el juego para MSX, Famicom, PC-88 y
Sharp X1. En esta ocasidn, la versiéon para MSX era la
primera en aparecer y se diferenciaba de las otras tanto en
el desarrollo del juego como en el protagonista, ya que
controldbamos a Sloth, mientras que en el resto de
versiones el personaje jugable era Mikey.

A primera vista, The Goonies podria parecer un
tipico juego de plataformas, pero en cuanto
profundizabamos veiamos que ocultaba muchos secretos
en su interior, con un gran numero de objetos extra que
nos daban diversas ventajas, e incluso desventajas si
cogiamos alguno de los libros de los errores. La aparicién
de estos objetos se producia en ocasiones de forma
sencilla, pero otras veces requerian acciones nada
intuitivas por nuestra parte, como podia ser pasar por una
determinada zona o introducirnos en una cascada, con el
consiguiente dafio, y golpear en el medio de ésta. De todas
formas, la gran mayoria proporcionaba mejoras a nuestro
personaje lo suficientemente importantes como para
incentivar su busqueda.

Otra de las novedades era la barra de experiencia,
signo inequivoco de la importancia que estaban tomando
los juegos de rol en Japdn, aunque en este caso el llenarla
no suponia subir de nivel a nuestro personaje ni mejoraba
sus habilidades, simplemente nos rellenaba la vida. Algo
muy importante ya que contdbamos con una Unica vida
para tratar de superar los cinco niveles del juego, divididos
a su vez en otros cinco subniveles, lo que resulta en las 25
escenas que podemos ver en el marcador. Para superar
cada uno de los niveles teniamos que rescatar a los siete
Goonies con Sloth, buscando llaves por todo el mapeado
para poder abrir las cerraduras que les mantienen presos. The Goonies
Para facilitar un poco la tarea, el juego ofrecia una
contrasefia al final de cada nivel para asi poder continuar
la partida desde ese punto, para introducirla debiamos
pulsar las teclas control y K en el men inicial, pero
debiamos tener en cuenta que continuando de esta forma
perdiamos todos los objetos que hubiésemos conseguido
durante la partida.

B
The campaign is conducted only in Japan. 1 HUM‘ ROM CARTRIDGE RC734

Una nota curiosa sobre The Goonies es que fue
también el primer juego en cuya portada aparecia el
distintivo amarillo del Kids Club de Konami. El primer
juego, aunque comparte el honor con el cartucho Game
Master, publicado el mismo dia. Con la imagen de un
perro, al estilo japonés, comprar un juego con ese Sloth, el protagonista del juego
distintivo en la portada significaba que en su interior
encontrarfamos una tarjeta para rascar con la que se
podian ganar diferentes premios como camisetas, relojes,
rifioneras, chaquetas y el premio gordo, un coche de radio
control. La promocidn se extendid hasta el 30 de abril de

1986 y fue exclusiva para Japén.
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En el apartado técnico, de nuevo Konami
demostraba que dominaba el MSX como nadie y nos
ofrecia unos excelentes graficos y una notable
ambientacién sonora, con la cancién oficial de la pelicula,
The Goonies T’ Good Enough de Cindy Lauper, sonando
durante la partida. La dificultad estaba también ajustada al
milimetro y no resultaba nunca frustrante, ademads, los ya
mencionados objetos ocultos podian facilitar mucho la
labor del jugador, por lo que eran un aliciente mds para
volver a jugar tratando de descubrir mds secretos 'y
avanzar hasta el final del juego. Sin duda, esta novedad de
incluir objetos ocultos fue del agrado de los jugadores 'y
Konami repitid esta mecdnica en futuros proyectos.

¢Como recibid la prensa al juego? Pues la japonesa
MSX Magazine recalcaba que podia verse la publicidad
del juego en la television casi de forma insistente, y se
preguntaba cudntos cientos de millones de yenes habria
costado la licencia y la campaiia publicitaria. También
seflalaba que Spielberg era sinénimo de diversién, y que
su unién con Konami sélo podia llevar al éxito. También
destacaba la existencia de los objetos ocultos, como un
acicate mas para el jugador, y finalmente le concedia
cuatro estrellas.

A Espafia el juego llegaba entre diciembre del 86 y
enero del 87. La Input MSX le daba 41 sobre 50, no era una
mala nota pero quiza se quedaba un poco corta si la
comparamos con otros juegos comentados en el mismo
numero. MSX Extra primero nos recordaba quienes eran
los Goonies: “siete simpaticos muchachos: cuatro chicosy
dos chicas”. A parte de este fallo matematico, destacaba de
The Goonies que su grafismo era “muy bueno”, pero el
sonido simplemente “correcto”. MSX Magazine no estaba
para nada de acuerdo, para ellos la musica del juego era
destacable y ademaés le daba un 9 en adiccién. También
decia que era una novedad el convertir una pelicula en un
videojuego, lo que no era correcto ya que en 1987, afio de
la revista, ya era una préctica mas que habitual pese a que
si era novedad para Konami. Por su parte, la argentina
Load MSX destacaba que “hacia tiempo que no vefamos
un juego de aventuras tan bien logrado como éste”.

En Francia, para la MSX News el juego era un
caramelo que haria las delicias de los lectores de la revista,
dejando claro que ya habia sido un éxito en Japén. Micros
MSX decia que graficamente era de los mejores juegos que
habian visto, y ademads publicaban el mapa completo y las
contraseflas. MSX Magazine era la nota discordante, el
juego para ellos no pasaba de discreto recibiendo
puntuaciones en todas las categorias de tres estrellas, para
justificar la nota inicamente decia que no encontraba
muchas similitudes entre el juego y la pelicula.



Fijandonos en los Paises Bajos, vemos que la MSX
Gids se rinde al juego con 5 estrellas en graficos y 4 en el
resto de los apartados. Ademds, consideraba que su precio
de 59 florines era adecuado para lo que ofrecia The
Goonies.

El mismo dia, 12 de diciembre, hacia acto de
aparicién el Game Mastero 27 I D7 — A %2105 L T
J1—~ VU v ¥ literalmente: el cartucho que hace que los
juegos de Konami sean 10 veces mas disfrutables. Un
cartucho que usandolo al mismo tiempo que los juegos de
Konami publicados hasta ese mismo mes, permitia que el
jugador pudiese empezar con mas vidas, en un nivel més
avanzado, hacer capturas de pantalla e incluso guardar sus
mejores puntuaciones. Game Master era una herramienta
que la propia Konami usaba de forma interna para buscar
errores y depurar sus juegos, asi que no le costé mucho
darle un pequefio lavado de cara para publicarlo,
apoyandolo ademds con la ya mencionada campafa del
Kids Club.

Pese a todo el arsenal de juegos que hemos visto de
Konami en este 1985, todavia hubo algin proyecto que
quedé sin terminar. El Konami’s Pinball (2 IO ¥ ¥R —
L) estuvo anunciado a principios de ano, e incluso se pudo
ver una pantalla de lo que hubiese sido el resultado final.
Por razones desconocidas, el juego no fue lanzado y nos
quedamos sin saber cémo hubiese resuelto Konami el
siempre problematico movimiento de la bola en este tipo
de juegos.

Konami’s Pinball
ROM#—hkJwy RC722 ¥4,800
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Game Master, multiplicando la diversion por 10
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Tras el éxito que supuso en 1984 Lode Runner, Sony
siguié contando con Compile para nuevas produccionesy
seguir adaptando juegos de Broderbund para el estdndar
MSX. El buen hacer de la compaiiia, realizando para

SONY CARTUCHO ROM ﬁ

terceros proyectos de forma rapida y eficaz, hacia que cada
vez contase con mas propuestas y este 1985 seria bastante S—
prolifico colaborando con la citada Sony y con Ponyca,
principalmente. Aunque también recibiria encargos de

otras grandes empresas como Taito y Toho.

Taito ya tenia una division creada con la misién de

crear juegos para MSX, tanto conversiones de sus
recreativas, Front Line (72 > + 5 4 ) o Chack’n Pop
(B % 2 L AIE»>.R), como juegos nuevos, Sweet Acorn (R
A4 — bk 7—2a). Pero en 1985 Taito se da cuenta de la
pujanza de Famicom y decide prescindir de su divisién de
MSX, trasladando su personal a nuevos departamentos,
arcade y Famicom, y decide que Xyzolog (¥4 Y'u ) le
sea encargado al grupo Compile, aunque con el disefio
marcado por Taito.

Xyzolog, Xyxolog o Xixolog, el uso de una tipografia
bastante extrafia en la cardtula propicié que con esa
variedad de nombres se le pudiese ver en el mercado,
aunque sinos atenemos a los kanjis el nombre seria

Zyzolog, pero con un vistazo al marcador de vidas veremos

que controlamos a un Xyzon, asi que daremos como
nombre definitivo el primero, Xyzolog.

El juego fue disefiado por Hiroshi Tsujino (G-%Fi%H]), H'T BIT
también conocido como Onijust, en lo que seria su primer

trabajo original, pero no el primero que realizaba para
MSX. El disefio podia estar influenciado por la recreativa Xyzolog, rebautizado en Espafia como Xixolog
de Atari de 1984, Marble Madness, aunque el arcade era

en perspectiva isométrica y Xyzolog es perspectiva cenital, SCORE 2200 HI-SCORE 20000

en ambos controlamos una esfera y tendremos que ;
dominar la inercia producida por su propio movimiento, o
también por las distintas pendientes que nos ofreceran
cada uno de los niveles.

En Xyzolog debiamos manejar a nuestro Xyzon para

recoger la energia almacenada en los puntos rojos,
Quramzo, evitando siempre a los Deotum, enemigos de
color verde que nos eliminardn con un simple contacto.
Cada vez que superemos cada uno de los 20 niveles el juego
nos obsequiard con una vida extra, pero mas que un
ejercicio de generosidad extrema es una medida
totalmente necesaria, ya que nuestra Unica defensa,
ademads de la habilidad para esquivar, sera hacer explotar
nuestro Xyzon tratando de que la onda expansiva destruya
a los Deotum, elimindndolos durante unos segundos y lo
que también conllevara la pérdida de una vida.

Xyzolog como enemigo final en Syvalion
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La abeja del Bee & Flower asomando por la ventana.
Randar, mascota de Compile, esta en la parte superior
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Captura de la revista donde aparecié el Clean Climber.
Randar aparece con el apodo “Mechakucha” que significa irracional

El movimiento de nuestra esfera es suave, y las
inercias estdn muy bien conseguidas, ;cémo habria sido
un pinball creado por Compile visto lo visto? Eso si, el
movimiento de algunos enemigos puede ser bastante
molesto, porque varios simplemente imitan nuestros
movimientos como si estuviesen reflejados en un espejo,
la tnica forma de distanciarse de ellos es con los
desniveles, y dificulta mucho el juego.

Por si queda alguna duda de la autoria de Compile,
reeditaron el juego en 1989 dentro de su Disc Station N°6.
Otro dato curioso es que el nombre del juego, Xyzolog, se
reutiliz6 para bautizar a uno de los enemigos finales del
arcade Syvalion (H A NV 7+ ) de 1988, concretamente el
enemigo esférico de la tercera fase en la version japonesa.

El 5 de mayo, y para Ponyca, se publicaba
Madofuki Kaisha no Swing-Kun (B85 E&HD R A ¥ 74
A), también conocido Unicamente como Swing, y
podiamos considerar que se inspir6 en la recreativa Crazy
Climber (7 L 4 ¥ —2 5 4 <—) de Nichibutsu, pero su
origen viene de la revista I/O, en donde se public6 un
juego llamado Clean Climber, nétese la similitud con el
nombre del arcade, para el ordenador MZ-80B y firmado
por alguien llamado “Puck Man”. Efectivamente, se
trataba del propio Satoshi “Pac” Fujishima, quien contacté
con la misma revista para pedirles permiso para volver a
usar a los personajes en el nuevo Swing.

El juego trataba sobre un limpiacristales que debia
limpiar las ventanas del edificio antes de volver al punto
de partida y dar por finalizado el nivel, hasta un total de 25
edificios que teniamos por delante. En su camino tendra
enemigos que trataran de impedir que consiga su
cometido, estd OFU, un objeto volante no identificado,
Duston, que suele ir hacia las ventanas sucias, Beauty, que
le atraen las ventanas limpias, y después habia un
enemigo redondo con patitas que merodeaba por toda la
pantalla sin un objetivo muy claro, su nombre era Randar.
Tanto Randar, como Duston y Beauty ya aparecian en el
original Clean Climber (publicado en 1982), por lo que
serfa la primera aparicién de la mascota de Compile,
Randar, dibujado por “Pac” Fujishima, y aqui lo hacia
como enemigo mientras que posteriormente nos
acostumbrariamos a verlo como un objeto que nos da una
vida extra. Volviendo a Swing, ademds de ver a Randar, en
algunas ventanas aparecian brevemente algunos
personajes de juegos de Compile, podiamos ver al ratén
de Hustle! Chumy, al protagonista de Devil’s Heaven o a
la abeja de Bee & Flower.

Swing estaba disefiado por “Pac” Fujishima junto a
“Moo” Niitani, programado por Tadashi “Wao” Ishimaru
(AHU8) y “Aid” Nakamura, gréficos del propio “Pac”
Fujishima y de “Lunarian” Shintani, y musica a cargo de
Yuichi Yamamoto ([LiA#E—).



También para Ponyca, el 1 de julio se publicaba C-
So! (32— Y —), un curioso juego con los balancines como
protagonistas. La programacién cuenta a cargo de “Jemini”
Hirono, y “Pac” Fujishima disefia el juego, bastante
novedoso en su desarrollo y que costaba un poco hacerse a
él para tratar de superar los 10 niveles que tenfamos por
delante. El nombre era un juego de palabras, ya que C-So
en inglés se pronunciaria “see saw” y seesaw es balancin
en inglés. Inicialmente, el juego iba a llamarse C-So Panic.

Nos enfrentabamos a dos tipos de enemigos, cada
uno de ellos con un método para eliminarlos. Los globos
tenfamos que echarlos de pantalla mirando hacia ellos,
pero previamente tendriamos que habernos comido una

fruta, momento en el que nuestro personaje cambia de
color y puede expulsar a un globo. Los otros, los terrestres,
requerian que los elimindsemos usando algin balancin de

los que estaban diseminados por cada nivel, saltando
nosotros en un extremo para impulsarlos y que se
golpeasen contra el techo.

Agosto es cuando se publica Final Justice (7 7 4
LT x A7 4 R), de nuevo para Ponyca, aunque ése no iba
a ser su nombre. Ponyca tenia la idea de hacer un juego
sobre la pelicula Starfighter, estrenada en 1984, en
previsién de que tuviese éxito y teniendo en cuenta que el
argumento giraba en torno a un videojuego. Las
negociaciones debieron estar muy avanzadas, ya que
miembros de Compile pudieron ver la pelicula antes de su
estreno en Japon, pero finalmente Ponyca no adquirio la
licencia.

En ese momento el juego ya estaba proyectado, por
lo que se aprovechd el trabajo ya realizado y se decidid
sacarlo bajo el titulo Final Justice. El presidente de
Compile, Masamitsu Niitani, tenfa la idea de que las

iniciales del juego debian ser F.J., que seria una letra mas STARF]GHTER
respecto a E.I. Exa Innova. Todo venia desde el trabajo en LA AVENTURA @M'ENZA\

el juego A.E. osteriormente hicieron Bee & Flower que
Jueg »YP ! LANCE GUEST » DAN O'HERLIHY + CATHERINE MARY STEWART , ROBERT PRESTON o comir

seria B.F. Llegaron a pensar en un juego de nombre e g mmﬂgfxwﬁﬂ%mmm ok T b
Curtain Girl para seguir con la idea del alfabeto, C.G., pero —
resultaba malsonante y el titulo se descarté. Siguiendo la Cartel de Starfighter.

sucesion de letras vendria Devil’s Heaven, D.H., y Final Justice iba a ser una adaptacién de esta pelicula

posteriormente a Final Justice tendria que haber un G.K.y
ese seria Gulkave. Aqui se cortaria la serie porque tocaria
H.L., pero finalmente saldria Guardic, que segin
miembros de Compile en algin momento del proyecto
tuvo un nombre con esas iniciales, pero finalmente se

oo A
e EL CRTIZ N2

Compile dejaba sus sefias de identidad en sus juegos. Una de estas sefias seria Randar, su mascota, pero otra sefia
también muy reconocible es la tonadilla de la vida extra. Pues su debut se produce aqui, en C-So!
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El resultado final fue un shoot'em up de scroll
vertical marca de la casa. El programador, Satoshi
Fujishima, ideé el juego como una continua vuelta al
mismo nivel, con pequeiias variaciones de velocidad, pero
decidié incluir un mensaje de felicitacién para todo aquel
que fuese capaz de superar los 99 niveles, todo un detalle.
Para ayudar al jugador, durante la partida se podian
conseguir mejoras para la nave destruyendo unos bloques
blancos. Sin embargo, en las instrucciones no se
describian los distintos objetos que podias recoger, asi que
tocaba hacer un poco de labor de investigacién para poder
reconocerlos.

Asi, los diamantes aumentaban la velocidad de la
nave, teniendo cuidado porque si se cogian demasiado
regresaba al estado inicial. Las llaves aumentaban el poder
de disparo, pudiendo llegar a tener disparo doble y triple.
Por dltimo, si recogiamos a la mascota de Compile,
Randar, se restauraria el nivel de escudo de la nave.

Final Justice seria también el primer episodio de la
saga Budruga, que finalmente seria una tetralogia. El
segundo episodio seria Guardic, el tercero, ya en 1990,
seria Blaster Burn y para el cuarto y ultimo episodio
tendriamos que ir hacia atras, a 1986, ya que seria el
Gulkave.

1027590 1027590
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Efectivamente, nada menos que 99 niveles
tendriamos que superar para poder ver un mensaje final
dejado por Fujishima. Las huestes alienigenas se rinden
ante nuestra perseverancia, algo que roza lo imposible ya
que supone sobrevivir durante mas de 2 horas a los
continuos ataques de nuestros enemigos.




Sony vuelve a contar con Compile y el 21 de
septiembre se publica la versién MSX de Choplifter
(= v 7Y 7 &—), segunda parte de la trilogia de
Bungeling y otro gran éxito de Dan Gorling iniciado en el
Apple II. Inicialmente, Dan Gorling habia pensado en
Choplifter como en un juego en 3D, llevando el
helicoptero en modo primera persona, pero las
limitaciones técnicas del Apple II pronto le hicieron
desistir y pasar a una mucho mas manejable perspectiva
lateral. Para la realizacidn, el propio Dan Gorling
confesaba haberse inspirado en la Operacién Garra de
Aguila, también conocida como la crisis de los rehenes de
Irdn y que pudimos verla trasladada al cine en la pelicula
Argo. Su segunda fuente de inspiracion fue el arcade de
1980 Defender de Williams, seguramente por el
movimiento de la nave y por ser el primer shoot’em up con
scroll horizontal.

Defender, inspiracién para muchos juegos Entre 1984 y 1985, Choplifter tuvo conversiones a
practicamente todos los ordenadores japoneses de la
época, el X1, FM-7, PC-8801, PC-6001 y mds, e incluso
consolas como la SG-1000 de SEGA, versién que también
realizé Compile. De nuevo, al igual que pasé con Hustle!
Chumy, la versién de SG-1000 es algo superior a la de
MSX, siendo practicamente idéntica en graficos, pero con
musica durante el juego. Pese a ello, la de MSX es la tltima
de las versiones en aparecer y Compile consigue un juego
muy fiel al original manteniendo toda la jugabilidad y el
manejo del helicoptero Hawk-Z.

El objetivo es rescatar a 64 rehenes secuestrados por
el imperio Bungeling, y llevarlos hasta la base
estadounidense. Cada vez que vamos rescatando rehenes,
el juego ird aumentando en dificultad al sumar nuevos
efectivos a la defensa enemiga. Una vez terminado,
recibiremos un mensaje de felicitaciéon segtn el ndmero

HBS-GO19C T “ » P :
. : ‘ : operacién de rescate.

Poco después, en octubre, apareceria una versién

de rehenes vivos, ya que estos pueden morir en la

arcade por parte de SEGA, actualizada, con varios
escenarios distintos y varias misiones a realizar. En este
caso, Dan Gorling no tuvo absolutamente nada que very
tampoco quedd muy impresionado con el resultado final,
ya que le hubiera gustado que se hubiese implementado
algun tipo de control analdgico.

Justo un mes después, el 21 de octubre, y de nuevo
para Sony, se publica Lode Runner II (2 — F 5 > J—1I).
Los dias 21 de cada mes solian ser los dias escogidos por
Sony para lanzar sus novedades y Lode Runner II no fue
una excepcion, de nuevo con Compile encargados de la

conversidon como ya pasara con su primera parte. En este
caso, el juego no pertenece a la trilogia Bungeling, porque
es un juego exclusivo para MSX que introducia niveles de

Choplifter!

Apple II que habian quedado fuera de la primera entrega.
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En esta ocasién el cartucho contenia 50 fases, 28
pertenecientes al original de Apple II y 22 totalmente
nuevas. Por lo demds, ninguna novedad respecto a la
primera entrega, mantiene los graficos y las mecanicas
jugables de la primera parte.

Otro encargo de Sony consisti en trasladar el Star
Blazer (X & —7'L—#—) a MSX. El juego original habia
sido realizado para Apple II por Tony Suzuki, programador
que realizé varios titulos para dicha méquina a cargo de
Brgderbund Software. La conversién de MSX mantenia el
copyright original de 1982, lo que produjo que se llegase a
pensar que este Star Blazer habia sido uno de los primeros
juegos de MSX, cuando realmente la conversién se realizd
en este 1985.

Star Blazer era bastante completo y original para
1982, aunque bebia bastante de los juegos de Konami
Scramble y Super Cobra ya que nuestra aeronave también

NI

disponia de la posibilidad de disparar al frente y lanzar -
Lode Runner I, de nuevo obra de Compile

bombas, ademads de tener que recargar combustible
durante el recorrido. El objetivo era bombardear cinco
objetivos, uno en cada fase, y al conseguirlo le habriamos

HBS-G033C

dado una vuelta al juego volviendo a empezar de nuevo e .

una y otra vez. \
Es turno de volver a los trabajos de Compile para

Ponyca, porque el 5 de diciembre publican Lunar Ball (v

F—HR—)l)y Crusader (7 Lt —X—).

Lunar Ball era obra de Kenji “Lunarian” Shintani,
sonido a cargo de Takayuki Hirono, musica de Masatomo
Miyamoto (EAEH]) y estaba basado en Champion
Billiard (¥ > 4 > &Y ¥— F), publicado en 1984 para
SG-1000 y obra del propio Shintani. El juego consistia en
una atipica partida de billar, en la que cada tapete tenia
distintas formas para dificultar la labor del jugador. La
primera versién de Lunar Ball fue en PC-88 y disponia de
20 tapetes diferentes. La segunda fue la de MSX,
aumentando a 32 tapetes, y la ultima la de Famicom, que
ofrecia el desafio de 60 tapetes para poner a prueba la
habilidad del jugador. =N F=N1 =
PN TN A st Jame Y IEI:F‘]

Crusader era un juego original y exclusivo de MSX,
B SHINTAN

en cada uno de los niveles del juego, salvo en el nivel del
enemigo final, moviamos a nuestro cruzado por cuatro
alturas diferentes, muy similar a lo que se podia ver en el
arcade de Capcom SonSon (¥ ' ), aunque en la
recreativa el scroll era automaético, y en Crusader podemos
movernos a voluntad de derecha a izquierda del nivel.

Los tapetes “creativos” eran la sefia de identidad de “Lunar Ball”
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Los demonios, siempre secuestrando princesas
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Godzilla-kun
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El tipico rapto de la princesa por parte de un
demonio daba inicio al juego y el cruzado tendria ante si
siete niveles para tratar de rescatarla. El juego ganaba en
complejidad ya que aparentemente estdbamos ante un
juego de vueltas infinitas, una vez derrotado al demonio
éste volvia a raptar a la princesa y vuelta a empezar, pero
realmente el juego tenia final. Lo dificil era cumplir todos
los objetivos para ver tal final, porque en cada uno de los
niveles tendriamos que conseguir una serie de objetos
siguiendo unas reglas no escritas. Si, en el manual de
instrucciones no se detallaba por ningun lado qué era
exactamente lo que tenfamos que hacer, y no era nada
sencillo averiguarlo.

En algunas fases tendriamos que derrotar primero a
un tipo concreto de enemigo, en otras cumplir una
condicién de puntos, no recibir dafio o dejarse dar
primero por un dragén. Si conseguiamos todos los objetos
el enfrentamiento en el séptimo nivel contra el demonio
seria realmente el dltimo, y podriamos ver el verdadero
final.

No ha sido posible encontrar una fecha exacta, pero
en el ultimo trimestre del afio se publicaba un juego
producido por Toho, Godzilla-kun (=2 Z < A). Era la
segunda vez que el monstruo Godzilla aparecia en MSXy
la mano de Compile lograba que superase con creces su
anterior aparicion, en un juego mucho mas jugable, mas
complejo y mejor en todos los apartados técnicos.

Inicialmente, Godzilla-kun iba a llamarse
Godgzillaland. Asi lo dejo escrito el programador, Tadao
“Wao” Ishimaru, dentro del cddigo del juego. Incluso Koji
“Janus” Teramoto (SF4## ) habia disefiado ya el logo que
irfa en el mend principal del juego, pero al poco de iniciar
la produccién, la Toho decidié cambiar el nombre del
juego por el de Godzilla-kun. Segin Ishimaru, el cambio
provoco que Teramoto llorase mucho, y después “Moo”
Niitani también al ver llorar a Teramoto. Todo esto, claro
estd, formaba parte del cémico mensaje que nos dejé
Ishimaru.

Resulta sorprendente que Toho cambiase el
nombre, Godzillaland no era un titulo escogido al azar,
sino que era una linea de juguetes que la compafiia habia
lanzado a principios de 1984 y que seguian en plena
vigencia en el momento de la producciéon del juego. De
hecho, fue una linea muy duradera que sigui6 sacando
nuevos juguetes hasta bien entrada la década de los 90, e
incluso dio nombre a una serie educativa para television.
Los graficos, a cargo de Koji “Janus” Teramoto, se basaban
completamente en estos juguetes, y de ahi el aspecto
chibi, aninado, que tenian en el juego.



Siguiendo con el mensaje de Ishimary, la
programacién del juego llevé tinicamente dos meses, con
la ayuda del disefio de Satoshi “Pac” Fujishima y la musica
de Masatomo Miyamoto. Aunque como él mismo dice tuvo
que programar dia y noche, es un tiempo de produccién
realmente corto para un juego de estas caracteristicas, y
sin embargo la jugabilidad no se vio comprometida ni un
apice, e incluso tuvieron tiempo de incluir un editor de
niveles. Godzilla-kun podria ser un claro ejemplo de la
capacidad de Compile para conseguir buenos resultados
de forma extremadamente eficiente, la gran razén por la
que cada vez mas compailias les encargaban nuevos
juegos.

En cuanto al juego en si, su mecanica era de tipo
puzle y nos enfrentdbamos a un mapeado compuesto por
pantallas independientes. En cada uno de los niveles
nuestro objetivo era destruir todas las piedras, una vez que
lo lograbamos se abrian los distintos caminos y debiamos
escoger uno, haciendo necesario el confeccionar un mapa
ya que podiamos llegar a pantallas sin salida, por lo que
tendriamos que volver hacia atrds para tomar una nueva
bifurcacidn.

Los niveles de Gojira-kun estaban hechos de forma
inteligente, proponiendo variados retos para el jugador
que inicialmente podia verse desbordado pero que poco a
poco siempre encontraria un camino para superar el nivel.
Ademas, por cada nivel que superasemos nos darian una
vida extra, lo que facilitaria la tarea. En nuestro camino
nos encontrarfamos con un buen elenco de enemigos
sacados de las peliculas de Godzilla, todos en su versiéon
chibi como podian ser Baragon, Anguirus, Rodan,
Hedorah, Mechagodzilla y King Ghidorah. Todo un deleite
para los fans de Godzilla y su universo.

El objetivo final era rescatar a Minilla, el hijo de
Godzilla, oculto dentro de una roca sita en el nivel mas
recéndito de todo el juego. Una vez conseguido, veiamos
los créditos y podiamos dar por finalizada esta aventura, de
uno de los mejores juegos que dio el MSX en 1985y que,
por su tematica tan japonesa, no vio la luz fuera de Japdn,
haciendo que en occidente no fuese nada sencillo
conseguir esta pequeiia joya.

Es por eso que no tenemos resefla de ninguna
revista, Unicamente en la Input Micros N° 23, de abril de
1988, se da la noticia de la salida del juego. Seguramente
alguna tienda lo traeria de importacién, pero lo que es el
articulo en si de la revista no deja nada claro lo que
opinaban sobre la calidad del titulo, perdiéndose en un
comentario que Unicamente describe el desarrollo del
juego, pero sin dar ningun calificativo sobre el mismo. Lo
mismo ocurre con la japonesa MSX Magazine, que si que
dio la noticia de la salida en Japdén, pero que tampoco le
dedicé un articulo analizando el juego.
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Godzilla-kun: Kaijuu Daikessen para Game Boy
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En 1990 se publicé para Game Boy Godzilla-kun:
Kaijuu Daikessen, un remake en toda regla del Godzilla-
kun de MSX, con scroll debido al reducido tamafo de la
pantalla de la Game Boy y algunas novedades como un
objeto que nos permite usar el aliento radioactivo de
Godzilla.






En abril de 1946, Tadao Kashio, ingeniero
especializado en fabricacién tecnolégica, establece Kashio
Seisakujo (18 2EAEFT). Tras fabricar pequefios artilugios
ofrece a su hermano Toshio unirse a él, quien acepta y
juntos crean la pipa yubiwa, consistente en un anillo con
una boquilla incorporada, para poder fumar sin necesidad
de sujetar el cigarrillo con la mano. Estamos en un Japén
post guerra, empobrecido, y la pipa permitia fumar el
cigarrillo en su totalidad teniendo en cuenta que por
entonces no tenian filtro para sujetarlo, y en una época de
escasez el poder aprovecharlo hasta el final se agradecia.
La pipa es un gran éxito y durante afios es el inico
producto de la compafifa.

Todo da un giro en 1949, cuando en una feria en
Ginza, Tokio, Tadao ve una exhibicién de calculo entre un
soldado americano con una gran calculadora y un japonés
con un tradicional dbaco. La demostracién le sirvié a
Tadao para darse cuenta de que el futuro estaba en las
maquinas de célculo y convencié a sus tres hermanos
menores, Toshio, Kazuo y Yukio, para que se uniesen a él
en la tarea de disefiar calculadoras mas compactas,
eficientes y menos ruidosas, porque las existentes eran
aparatosas y mecanicas, movidas por engranajes.

Sus esfuerzos dan fruto en diciembre de 1954 con la
creacion de un prototipo que sustituye los engranajes
mecanicos por relés eléctricos. En junio de 1957 la
empresa cambia su nombre a Casio Computer (7 > 4515
Btk 24t), cambiando el apellido Kashio por Casio al
considerarlo como un nombre que podria tener mayor
proyeccion internacional. Los cuatro hermanos nombran a
su padre, Shigeru, como el primer presidente de la
compailia.

En ese mismo 1957 Casio comienza a vender su
calculadora modelo 14-A, la primera calculadora compacta
eléctrica, compuesta por 342 relés eléctricos y capaz de
ejecutar operaciones de hasta 14 digitos. Pese a que
decimos que era compacta, el aparato es de un tamano
considerable, como el de un escritorio.

Con el paso de los afios, la demanda de calculadoras
va en aumento, pero los clientes reclaman calculadores
cada vez mas pequetias y baratas. Casio da un golpe sobre
la mesa al presentar en agosto de 1972 la Mini, con un
precio de 12.800 yenes que la hacfa mucho més asequible
para el bolsillo del usuario. La respuesta es abrumadora y
vende mds de un millén de unidades en los primeros 10
meses.
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La pipa yubiwa, elinicio de todo

Los cuatro hermanos Kashio

Casio 14-A en el Museo Nacional de Naturaleza y Ciencia de Tokio



La calculadora Casio Mini

Casiotone MT-60
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Por entonces la competencia era feroz y decenas de
compafifas siguen sumandose al mercado de las
calculadoras con el objetivo de coger un trozo del pastel.
Casio sigue intratable y fiel a su lema “creatividad y
contribucién”, buscando siempre innovar. La guerra de
conseguir la calculadora més pequefia llega a su punto
algido en 1983 con la SL-800, con un espesor equivalente al
de una tarjeta de crédito y con Casio habiendo superado
ya los 100 millones de unidades vendidas entre todas sus
calculadoras.

Para entonces, Casio ya es una empresa
diversificada en varios negocios. En 1974 ponia a la venta
su reloj Casiotron, el primero con calendario automatico
que no necesita ajustarse. En 1980 es el momento de los
Casiotone, los 6rganos electrénicos que terminarian
siendo el regalo estrella de unas cuantas navidades y, en
noviembre de 1982, entra en el mercado de los
ordenadores con sus modelos de 8 bits FP-1100 y FP-1000.

La entrada de Casio en MSX llega tras la poca
aceptacion de sus PV-1000 y PV-2000, lanzadas en octubre
de 1983. Justo un afio después, octubre del 84, presenta su
PV-7 con las especificaciones minimas del MSX para
abaratar asi al méximo los costes. Pero Casio no se queda
s6lo con el hardware y apoya al MSX también con la
distribucién de juegos de terceras compafiias, Konami y
dB-Soft, y también con software propio.

Respecto al software de Casio, parece imposible
conseguir datos objetivos sobre quién trabajaba en su
departamento. Quiza hasta podriamos llegar a pensar que
lo hacian a través de subcontratas y después lo lanzaban
bajo su propio sello, algo que no es descartable porque en
Japén era una practica mas que habitual, pero tampoco en
este caso se ha podido encontrar nada dentro del cédigo,
donde muchas veces los programadores dejaban algin
texto para preservar su autoria o dejar algin mensaje. Lo
que si es cierto es que los juegos de Casio parecen guardar
una evolucién y una estética que nos hace pensar que de
ser subcontrata serfa una Unica, ya que son bastante
reconocibles visual y sonoramente.

Cajas negras numeradas, asi se presentaban los
juegos publicados por Casio. En 1984 lanza ya sus
primeros juegos, siendo el pionero Exciting Jockey (KF&
EHiS), juego de carreras de caballos en los que podias
participar como jinete o realizando apuestas sobre el
resultado de la carrera. Sali6 originalmente para la PV-
2000.




Exciting Baseball (B\#&H 7 [) fue su segundo titulo
y uno de los mejores juegos de béisbol para MSX1. El
sistema de bateo incluia un punto de mira para que el
jugador tratase de batear la bola, permitiendo bastantes
posibilidades y siendo muy sencillo de controlar. Para el
pitcher daba las tipicas opciones de efectos al pulsar los
cursores tras el lanzamiento. Incorporaba ademas un
torneo con lo que tenfamos algo més que el simple juego
de uno contra el ordenador.

Completaban el afio 1984 el lanzamiento de Ski
Command (X ¥—2a <> F)y Pachinko-U.F.O. (85> a-
U.F.0.). Ski Command estaba claramente basado en la
escena de la persecucion de la nieve de Sélo para sus
Ojos, con Roger Moore en el papel de James Bond. El juego
era una mejora de la versién que habia publicado la propia
Casio en 1983 para su PV-2000, siendo éste en perspectiva
cenital y en MSX cambidbamos a un pseudo 3D. Pachinko-
U.F.O. era algo mas que un juego de pachinko, habia
niveles compuestos por tres tablas, en las dos primeras el
objetivo era alcanzar una puntuacién con el sistema
clasico de los pachinko, pero en la tercera debiamos
derribar el UFO que daba nombre al juego. De nuevo, el
juego era conversion desde las PV-1000 y PV-2000 de la
propia Casio.

Ya en 1985, Casio se toma un respiro y de enero a
julio, ndmeros 5 al 11 de su coleccidn, Unicamente saca
juegos de Konami y dB-Soft. Quizd la razén para este
pardn fuese un cambio en los juegos que ofrecerian
después, pasamos de conversiones de sus consolas y los
dos juegos deportivos a un cambio estético y sonoro que
supone la salida de Ice World (7 4 27—/l I). Casio ya
habia ofrecido buenos juegos en 1984, pero la aparicién en
agosto de Ice World es la llegada de personajes mucho
mas caricaturizados, mejores graficos, y empieza a tomar
mayor importancia la melodia del juego. En cierta manera,
Ice World puede tomarse como el punto de partida de la
gran Casio para MSX. También es cierto que desde Ice
World comienza a notarse una caracteristica que va a
acompafiar a Casio en todos sus proyectos: sus juegos
siempre van a recordar a otros. Nunca caen en el plagio
descarado, aunque alguno si que lo roza, pero si que se ven
muchas similitudes y parecen casi como versiones pasadas
por el tamiz de Casio.

Hablando sobre parecidos, Ice World puede
recordar al Pengo (vR > ) de SEGA, por su personaje de
aspecto kawaii, un ratén, como lo era el pingiiino de
Pengo, y también rodeado de rocas. En Pengo podiamos
juntar bloques estrella para sumar un bonus, mientras que
en Ice World juntar las piezas es el objetivo final. Pero las
piezas tienen forma de L y pueden ser giradas
dependiendo del lado desde donde se les empuje, ademas,
el ratén lleva un mazo que también sirve para atacar a los
enemigos, que pueden acabar convertidos en rocas de
forma que puedes llegar a situaciones imposibles.
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Efectivamente, Ice World es un juego realmente
dificil, aunque queda mitigado gracias a las contrasefias
que el juego va dando segtn superamos niveles. En el
apartado técnico, el grafico del ratén protagonista es
sobresaliente, y su simpatia se realza con el sonido que
acompafia a sus pasos. Los enemigos también estan bien
representados, pero son tiles por lo que su movimiento es
mas tosco, algo que tampoco molesta en exceso porque lo
mas importante es que nuestro ratén si se mueva de forma
fluida. En el apartado sonoro la melodia es corta pero
bastante efectiva.

También se publicé en agosto Eagle Fighter (£ — 2
V7 7 4 &—), pero de inferior calidad. Se trataba de un
juego que era una mezcla del arcade Exerion (.27t Y 4
>) de Jaleco, con la aeronave del Zoom 909 (X — £909) de
SEGA, y con fase de despegue y aterrizaje, y, a partir del
tercer nivel, con repostaje en pleno vuelo en una escena
que afios después veriamos en el clasico Afterburner (7 7
& —\—J—). Todo un batiburrillo con un fondo de
escenario que se movia de forma excesivamente brusca,
afeando el resultado final.

De nuevo un pequefio parén hasta diciembre, pero
en ese mes llegan tres titulos de la propia Casio, ademas de
publicar mas juegos de Konami y dB-Soft. El primero es
Casio World Open (4 >4 vV —)L K4 —7"), juego de golf
con el nombre de un torneo real creado por la propia
Casio, establecido en 1981 y cuyo primer ganador fue Lee
Trevino quien, curiosamente, también tuvo su propio
juego de golf para Famicom. Se supone que los 18 hoyos
del juego estan basados en el circuito real.

Un buen juego de golf, con graficos coloridos y un
golfista algo rechoncho que recuerda al del Golf de
Famicom. Las instrucciones, Unicamente en japonés
porque no tuvo distribucién internacional como el resto de
los juegos de Casio, especifican la distancia a la que puede
llegar cada palo, el problema es que el juego Unicamente
ofrece la distancia entre el hoyo y el tee de salida, no
marca la distancia que recorre la pelota en cada golpe ni lo
que nos queda para llegar al hoyo, por lo que a partir del
segundo golpe ya toca calcular todo a ojo. Una pena,
porque el sistema para precisar el golpeo si que es de los
mejores que vimos en MSX.

El siguiente en la serie de Casio es Iga Ninpocho ({7
B LM El titulo del juego es el mismo que el de una
novela de 1964 escrita por Futaro Yamada (1L EAER) y
que fue trasladada al cine en 1982 dirigida por Kosei Saitd
(7% JEIE). En 1984, la pelicula, que fue traducida como
Ninja Wars, fue galardonada con varios premios por la
academia japonesa, por lo que estaba de bastante
actualidad. Sin embargo, el juego no muestra el copyright
del libro o de la pelicula, por lo que parece que
simplemente se apropia del nombre.

43

= N {150 ADNROT) s by A\ P4
N RE LTRSS Patadl
S L b (A s
= 138 PA@E TRIRINL,
L8 T A 598N,

RE LA,
L GPM-117
©CASIO ¥4.800

Rl

Publicidad de Iga Nonpocho



PoUERI AR MSXT Lo

BLyk A=y
/-

CASIO.

| e iy [V] N

KDE - TART—ILET H LY
WEIZV OyF—FB " HKEHE/
<305 INZSDERT—DIEE
EHOHLT EMERLEE /R
RFENTGNZDT I a e bls
wEEEANEFB D/ SXILDIYIR
F—L, BFEFITILAES0/ T —2,

THFIUILERS) T —TEBHYL?
GPM-112 ¥4,800 ©CASIO

BAIAD=ILRA—=T>
REDEEDT I —LT770%E
B YA AT—ILRKA—T "D
BE S/ a—R(F18FK—IL-/X—
1200 7 4% ik, 7 Bk AL LU R AL
HaenHEI—RZF L, R
O—)L9 2EEAFTEREE). 3
DRERB DI — L, FINDIF57
JLeaybht R 2OT7ELEL/

GPM-114 ¥4,800 (©)CASIO[13%%7%]

o= lfl) T 7o 5

EAGLE FIGHTER

tcaso

PSR YL T RENSHEAT—T AN
LIRS, SO AT L I =2 R B F LT
AVSFAY LR TIRSELS

GAME LAND SPECIAL =

CASIO.

A P Sy I e e N g e e L e e S S TN EUN oW S ST MO NI S PGP Wy, O Jocgg - e b Gy S AP R Y L~ el e SN W REs A S L IR

:@9&7354‘/-7\77 1‘

X072 =y NS/

BA—OIIT7145—

BERDEREANTAI-F 7 /8
RI#EF— 1550 ra—JL LT, B
P - kR - 2R fAIH - EREE R
OIS — AT R 2 EHRER, LD,
BE RO b T HYRIRMES
RHFFINIL N T IVIL 751 Mk
BEHASHERL/3H BRI/
1OYMER. RIS/

GPM-113 ¥4,800 (©CASIO
BT—=LSURZND v
BR1ETnF)SHIL - —LH
J e TATSLTH DN B/
FrI059 WRE XM= —b. b
BAAE L ANE )/ T —LD
CHDOEKIZILHTUWS 3 DD —
LD AST=hEeybTF—T5o=
VOB DN I—LKIFELE
WIEDY T/

GPM-501S  ¥8,900

(©)CASIO



En cuanto al desarrollo, recuerda mucho a la saga
Ninja-kun Taito, de la que en diciembre de 1985 ya se
habian publicado dos entregas, Ninja-kun Majou no
Bouken (R# { A O EFR) y Ninja Jajamaru Kun (B#
L % U%AL< A), aunque por el lugar donde sucede la
accién también recuerda al Ninjya Kage (&#& - §) de
Hudson. Nuestro ninja comienza en las puertas del castillo
y ha de derrotar a 10 ninjas enemigos para ganarse el
acceso, una vez dentro tendra que superar otros tres
niveles para conseguir darle una vuelta completa al juego.
En el interior debera buscar las piedras tras las cortinas,
teniendo cuidado porque puede haber una trampa
adornado con un henohenomoheji (NDODN\DHAT), que
viene a ser una cara creada por los kanjis en hiragana que
componen su nombre. El equivalente a lo que en Espaiia es
pintar un retrato con un 6 y un 4.

El ultimo de 1985 fue Car Fighter (7 —7 7 4 X —),
que guardaba una similitud con el Road Fighter (# — F
7 7 4 £—) de Konami que iba mucho mas alla del titulo.
Es cierto que el juego de Casio justificaba mucho mas el
término fighter dentro del titulo, porque tenfamos tanto
balas como bombas para defendernos de los rivales. Si a la
capacidad ofensiva de nuestro coche sumabamos la
posibilidad de parar en gasolineras para repostar, ahi
terminaban todas las diferencias respecto a Road Fighter
porque todo lo demads, desde el disefio de los coches hasta
el disefio de las carreteras, obstaculos y manchas de aceite,
parecia copiado directamente.

Ademas, la propia Casio comenz6 a distribuir el
juego de Konami, y en el mismo mes en el que publicaba
su Car Fighter, por lo que no parece que estuviesen muy
preocupados por el tema del copyright.

Obviando que roza el plagio descarado, Car Fighter
era un buen juego, aunque un peldafio por debajo del
titulo de Konami. La velocidad era mds que suficiente,
vital en un juego de este estilo, y la dificultad estaba bien
ajustada para no llegar a desesperar. De nuevo, el apartado
técnico aprobaba con buena nota con graficos que
representaban correctamente todos los elementos de la
carreteray el paisaje.
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Para 1985 Hal Laboratory tenia preparada mas de
una sorpresa. Por un lado, publicaria un juego en el que de
nuevo se colocaria como uno de los mejores del género, y
por otro lado harfa un movimiento con uno de sus juegos
ya clasicos que no era nada habitual en los 80, y que hoy en
dia lo podriamos denominar DLC. Evidentemente,
salvando las distancias entre la inmediatez actual y los
medios de los afios 80.

Estamos hablando de su Hole in One (4h—/L - A
>+ 7 V) ydelaextension que publica Hal Laboratory en
1985 de nombre Hole in One Extended Course (F—/L - 4
v« U VPR3 — R) que salia en formato casete ;Como
funcionaba? Pues se necesitaba tanto el cartucho original
como el casete nuevo, y habia que iniciar el ordenador
dejando pulsada la tecla ESC, para que se abortase la carga
del cartucho, saltase al BASICy desde ahi cargar el
contenido del casete. Esto no es un método habitual, no se
puede introducir cualquier cartucho y abortar la carga, ha
de estar preparado para ello y, por lo tanto, Hal tenfa
previsto desde la publicaciéon del Hole in One que lanzaria
este casete de expansién, con tres nuevos circuitos y un
editor.

Posteriormente se publica Hole in One
Professional (A—/L - f >~ - V¥R T7 2 v atil), esta
vez con Satoru Iwata y F. Nakamura en los créditos y la
demostracién palpable de que el juego estaba
funcionando. El juego sigue intacto en sus bases, la
mecanica es la misma y los tres niveles de dificultad,
aumentando en cada uno la velocidad con la que se mueve
el cursor y, por lo tanto, siendo mucho mas complicado
precisar la potencia y direccién del golpe. Ademas, se
incluyen dos circuitos distintos y nuevos modos de juego,
como torneo contra un rival humano o contra el
ordenador.

Hal sigue también con su serie de juegos educativos,
y a este género pertenece Oyoide Tango (Jk\\TX > ).
Manejando a un cocodrilo, el objetivo era aprender inglés,
el juego nos ofrecia una tematica, como podia ser
deportes, y habia que romper los troncos del rio que
contuviesen una palabra relacionada con esa tematica,
como podria ser en este ejemplo tenis, golf o rugby.

No podjia faltar en el catdlogo un juego de mahjong,
algo casi obligatorio en las compafiias japonesas, y el 20 de
enero se publica Tetsuman (T2 % A), otro mas para el
extenso catdlogo de este juego de mesa.
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Oyoide Tango, curiosa la dieta del cocodrilo
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El gran lanzamiento llega en noviembre y se trata de
Eggerland Mystery (Ty 7 —7 > FI X7 VY —)deF.
Nakamura, I. Okuyama y Hiroaki Suga (E5#X). Pese a ser
un nuevo género para ellos, el ment inicial ya mostraba el
estilo de la compafifa y también incluia un editor de
niveles muy completo, como hicieron en el Hole in One,
siendo asi de las primeras compafiias en potenciar esta
clase de extras que daba la posibilidad de que aumentar la
vida util del juego, creando nuevos niveles y
compartiéndolos.

Hal se adentraba asi de lleno en el terreno de los
juegos de puzle, mezclando el movimiento de bloques
para poder detener a los enemigos con los momentos de
habilidad en los que habia que esquivarlos. El camino era
largo, nada menos que 100 niveles, 5 extras y 20 de bonus,
en los que podiamos conseguir el codigo secreto para
acceder a los 5 extras. Sin embargo, aun superando los 105
niveles el juego carecia de final, simplemente saltaba al
mend principal y eso era el punto mas negativo del juego,
ya que una aventura como Eggerland Mystery merecia
como minimo un mensaje de felicitacion.

El personaje principal era Lolo, de forma esféricay
color azul con piernas, ojos y brazos, y su objetivo era
rescatar a la princesa Lala, de color rosa y con un lazo, que
ha sido secuestrada por King Egger. Esta era la historia,
pero como ya hemos dicho no tenia una resolucién, por lo
que todo se quedaba en las instrucciones. Para su rescate,
Lolo viaja a Eggerland donde se enfrentara a multitud de
enemigos, cada uno con su propio comportamiento que
habia que conocer para poder superar los niveles, que
estaban excelentemente disefiados y con una buena curva
de dificultad.

Hablando de disefio, el movimiento de Lolo podia
parecer algo tosco ya que se desplazaba en bloques de
medio tile, pero era algo intencionado y no una limitacién
porque inicialmente sélo Lolo estaba representado por
spritesy el resto de los elementos y enemigos eran tiles,
hasta que dispardbamos a alguno y lo convertiamos en un
huevo, o recogiamos todos los objetos y algunos enemigos
comenzaban a moverse, en ese momento pasaban a ser
sprites. El movimiento era asi para facilitar el empujar los
bloques desde el punto correcto, ya que habia que hacerlo
desde el punto central y no se movia si lo empujabamos
desde una esquina.

En el resto de los apartados técnicos, los graficos
eran muy simpaticos y bien realizados, los fondos negros,
sobrios, ayudaban a que todo se distinguiese con facilidad
y a evitar problemas de atributos de colores con los
enemigos cuando eran tiles. La musica se podia calificar
como adecuada, redundando en la simpatia general del
juego y pasando a una mucho mads acelerada cuando
cogiamos todos los objetos y debiamos huir hacia la salida
del nivel.



Eggerland Mystery era el inicio de una saga que
tuvo continuidad en MSX, pero que después dio el salto a
Famicom, Game Boy y Windows, siendo més conocido
como Adventures of Lolo en su edicién no japonesa. La
primera edicién americana aparecida para NES era una
mezcla de dos juegos de la Famicom: Eggerland: Sozohe
no Tabidachi (= v %' — 5 > ¥ BiENDIKIZLH) y Eggerland:
Meikyu no Fukkatsu (= v #'—Z > K KEDEE), que a su
vez era una adaptacion de la segunda parte de MSX. Es de
destacar que Hal si que tomaba el MSX como punto de
partida, otras compaiiias japonesas solian hacer
conversiones desde otros ordenadores o consolas al MSX,
pero con Hal no ocurria lo mismo y por ese motivo
podemos catalogarla como una de las compafiias que mds
empefio puso en el MSX.

Echando ya un vistazo al paso de Eggerland
Mystery por las distintas revistas, en la japonesa MSX s e o o et
Magazine le daban 4 estrellas y advertian que la gente no REEADE0000000 2 ‘1
deberia asustarse por sus 125 niveles, ya que estabamos
ante un gran juego y también destacaba su editor de
niveles. La neerlandesa MSX Club Magazine lo tenia muy
claro y le daba una nota global de 95 haciendo media entre
cuatro redactores.

En lo que respecta a las revistas galas, la MSX News
afirmaba que Eggerland Mystery era “un juego excelente e
inteligente, imposible apartarse de é1”. Para Tilt merecia 5
estrellas sobre 6 y también lo calificaba como un juego
inteligente. En Espafia Unicamente tuvo un analisis por
parte de la MSX Extra, que le daba una valoraciéon de 7.5y
cuyo redactor no parecia estar muy acostumbrado a este
tipo de juegos, porque decia que “se trata de una especie de
COMECOCOS pero no en plan ‘arcade’, sino, al contrario,
mas de actuar légicamente”. Evidentes dificultades tuvo
para poder describir qué se encontraria el jugador de
Eggerland Mystery.

Lolo en su paso por MSX 'y Famicom

=)
EL CRTZ %2

En la contraportada de la version que nos
ocupa, MSX, el nombre del protagonista no era Lolo,
sino Roro.

¢Un cambio posterior de nombre? Realmente la

respuesta es mas sencilla, ya que estamos ante uno de
tantos casos en el que la transliteracion de los kanji
trae problemas. El fonema “L” no existe en japonés,

EGGEERLAND MYSTERY «p» :

s IBER S con lo que ensu lugar usan el fonema “R”, y si no hay

una aclaracién del autor puede crear confusion. En

R . . .

foo o Mees | este ejemplo, Lolo y Roro en kanji se escribe

. meanbRRn 2L EMYSH00 exactamente igual: O 0.

OSHRuse o in
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1985 podriamos tomarlo como el fin de los
ordenadores SMC de Sony, en los catdlogos de la compafiia
de 1986 sus juegos ya desaparecen y se centran
exclusivamente en el MSX, por lo que se puede considerar
como acertada la decisién de Sony de no centrarse en su
propio producto y diversificar la oferta. Pese a que ambos
ordenadores tienen un Z380, el de Sony a 4MHz, las
mayores capacidades graficas del SMC no permitian hacer
conversiones sencillas a MSX, y por esa razén tenian
catdlogos distintos. Pero 1985 es también la llegada del
MSX2, y el primer juego de Sony para el nuevo ordenador
seria, esta vez si, una conversién desde el SMC-777.

Estamos hablando de New Adam & Eve (=2 —7 &
2 &4 7)), publicado el 21 de octubre de 1985 en disquete
para MSX2 y original de 1983. Un extenso elenco de
programadores y la portada del ya habitual Susumu
Matsushita dan vida a esta aventura conversacional con un
argumento post apocaliptico. Un arma bioquimica se ha
descontrolado accidentalmente exterminando a toda la
raza humana salvo a dos personas: Adam e Eve. El juego
comienza en un refugio antinuclear, y la mision serd poder
salir del mismo y encontrar un remedio en forma de
vacuna para que la humanidad pueda volver a repoblar el
planeta. Un juego muy adecuado para los tiempos del
coronavirus.

Tanto las descripciones como las 6rdenes que
podemos introducir estdn en inglés, pese a que el juego
nunca salié de Japon. Usa el tipico dibujado en esta clase
de juegos, y ademas es una conversacional muy visual, ya
que en todo momento representa los objetos con los que
podemos interactuar y silos cogemos, o los movemos o
realizamos cualquier accidn, lo veremos en la pantalla de
nuestro ordenador. Esto se puede hacer un poco tedioso,
por poner un ejemplo, en una pantalla en la que podemos
coger un traje y abrir una puerta, si realizamos ambas
acciones primero pintard la habitacién con el traje y la
puerta cerrada, para después repintar las zonas oportunas
para quitar el traje y representar la puerta abierta, y esto lo
hard cada vez que entremos en la habitacién.

El argumento es interesante y en todo momento las
resoluciones son bastante logicas, pero otro defecto seria
que nos vamos a tener que desplazar bastante por todo el
mapa, habiendo bastantes habitaciones que estan
Unicamente como ambientacion, sin posibilidad de
interactuacion con ellas.

Los que no podian faltar a la cita eran los juegos de
mesa, primero con MSX Shogi (M S X ) para
representar el cominmente conocido como ajedrez
japonés, y el 21 de julio sale Backgammon ("Nv 7 ¥ ¥ &
>). Ambos juegos, de nuevo, con portada de Susumu
Matsushita.
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SONY p‘nuhhuhu’

No son streakers, son jugadores
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Otro juego de Sony en este 1985 es Mystery the
Party (3 A7V — + ¥ + »3—7 1), que parece ser un
compendio de distintos juegos de mesa y casino por lo que
podemos ver en la MSX Magazine, ya que el juego no esta
preservado y nada mas hemos podido averiguar.

Sony entraba también en el terreno deportivo, el 21
de julio ofrecia el Super Soccer (R — S—¥ v 71 —)
programado por Takara. Aunque pronto se veria superado
por la aparicién de Konami’s Soccer, hasta su fecha de
salida posiblemente podria ser el mejor juego de ftithol en
MSX. También es cierto que la competencia era escasa y
todavia no habia un gran titulo para representar un
deporte tan complejo de llevar al ordenador como el
fatbol.

No esperemos 22 jugadores o una representacion
légica de las medidas del campo, que se divide en tres
zonas: el centro del campo y las dos dreas. Al llegar al
borde de una de las areas, y hay que llegar muy al borde,
el scroll se mueve para ensenar la siguiente zona. El
sistema de juego también se puede hacer un poco confuso
debido a la manera usada para sefialar quién es el jugador
que controlamos y a quién podemos pasar la pelota.
Pensemos en uno de los equipos, representado por
jugadores que la mitad superior es de color marrén y la
inferior de azul claro, pues el jugador que nosotros
controlamos pasaria a ser enteramente de color marrén, y
al que podemos pasar aparecera de color azul claro de los
pies a la cabeza. Dicho de otra forma: nosotros vamos a
controlar al que parezca que corre desnudo por el césped.
El continuo cambio de colores de los futbolistas se puede
hacer bastante confuso hasta que el jugador se
acostumbra.

Otros defectos del juego eran muy habituales en
1985, no se podia escoger nivel de dificultad ni la duracién
del partido, la inica opcidn era si el partido lo jugaria uno
o dos jugadores. Pese a todos sus defectos, el juego
entretenia y ademads era bastante facil por lo que no
provocaba frustracion por sentirse impotente ante el
empuje del rival.

a-Squadron (o 227 7 Fu ) de AG Corp parecia a
primera vista un simulador, por la pantalla inicial con un
tablero de mandos, altimetro, marcador de velocidad...
Pero en la practica era bastante més sencillo, con una fase
inicial de despegue y una segunda en la que teniamos que
entrar dentro de una nebulosa, ambas partes muy
sencillas, una tercera con un pequeilo combate estelar
contra un par de enemigos, y una ultima en la que nos
tocaba aterrizar. Fase pasada y vuelta a empezar, todo con
una extremada sencillez.



Scion (¥4 # ) erala conversién del arcade de 1984
de Seibu Denshi. Un shoot’'em up vertical cuya Unica
versiéon doméstica fue la de MSX, compuesto por cuatro
fases distintas en arcade y tres en MSX. Durante la partida
debiamos rescatar a una nave supletoria, que se acoplaria
a nosotros y nos permitiria lanzar bombas hacia donde
apuntase el punto de mira. Esto era imprescindible, ya que
en algunas fases sobrevoldbamos una estructura que
debiamos derribar, y esto sélo lo conseguiriamos
bombardeando los anclajes, y en la Gltima era la tinica
manera de alcanzar al enemigo final.

El juego constaba de 100 fases lo cual era una
barbaridad, pero era la décima parte de los niveles de la
recreativa. Seguro que aun asi piensas que siguen siendo
demasiados niveles, pero Scion guardaba un truco en su
interior, heredado de la recreativa. La cuestién era que si
en el segundo nivel, tras derribar la estructura lanzdbamos
una bomba a un campo de béisbol y a un hipédromo,
aparecerian una pelota y un caballo. Tras hacer esto, en el
tercer nivel tendriamos que sobrevolar la esfinge que
aparece nada mas empezar, sabremos que lo hemos hecho
bien si vemos que la esfinge levanta su cabeza para
mirarnos. Si hemos cumplido estos tres requisitos y al
volver de nuevo a la segunda fase derribamos la estructura
y nos colocamos en el camino central, conseguiremos
saltar fases facilitando enormemente la tarea. Por ejemplo,
siusamos este atajo en la primera oportunidad saltaremos
de la fase 4 a la 39.

Scion incorporaba un final muy al estilo de las
primeras recreativas, como la kill screen del Donkey
Kong, y si conseguiamos superar las 100 fases la pantalla
comenzaria a parpadear, a cambiar de color y finalmente
nuestra nave explotaria y nos mostraria el mensaje de
Game Over. No era el final mas elaborado de la historia,
aunque en arcade si que incluyeron un mensaje de los
programadores, con todos sus nombres para que quedase
constancia.

El juego podia contentar a los amantes de los shoot’
em ups mas clasicos, sin mejoras de disparo, sin bombas y
con el mero reto de conseguir la puntuaciéon mas alta. Los
graficos estaban a buena altura, quiza en algin momento
podia llegar a ser algo més dificil distinguir alguna bala
entre el fondo pese a que estaban disefiadas para que
cambiasen de color durante su trayectoria. La melodia no
era tampoco su punto fuerte, pero acompafiaba bien la
partida junto al resto de efectos sonoros. En definitiva, un
juego entretenido para contentar nuestras ansias por
derribar naves enemigas.
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Tras los frenéticos 1983 y 1984, ASCII parecia bajar
su produccién de videojuegos para 1985. Sobre todo, se
empezaba a echar en falta la produccién propia y se
establecia mas como editor de juegos de terceras
compafifas, como Mass Tael o Zap Corporation. Este
mismo afio ASCII estaba enfrascado en la revisién del
estandar, el MSX2, pero esta circunstancia no parecia
extenderse a los videojuegos, ya que no produjo ninguno
para el nuevo sistema y habria que esperar a 1986.

Centrdndonos ya en 1985, y una vez separadas
algunas compafiias que ya hemos tratado o trataremos de
forma separada, este aflo nos ofrecia un par de
conversiones de arcade bastante destacadas, algin juego
sorprendente y un juego de rol con bastante historia
dentro del software japonés.

Dentro de los titulos de este afio tenemos el Janka
(7e#E), que viene a cubrir el hueco de los juegos de
mahjong, con el afiadido de una chica que nos presentay
va narrando la partida (y de paso se desnuda). Queen’s
Golf Training Center (7 4 = X3V 7 a L%y 7)era
una continuacién del Queen’s Golf (7 1 —> X3/ 7) de
1984, un concepto original ya que nos situaba en un centro
de entrenamiento en el que podiamos entrenar nuestro
putt y nuestros golpes de aproximacién al green. Thunder
Ball (#+ > &% —sR—)L) era un pinball que incluia también un
editor de mesas para ampliar la vida util del juego, pero su
calidad no estaba entre los mejores de su género,
existiendo ya mejores opciones en el mercado ya que el
movimiento de la bola, sin ser malo, era mejorable.

Una de las compaiiias que publicaban bajo el
paraguas de ASCII fue Yellow Horn. No es posible
encontrar nada de informacién acerca de este grupo, y en
MSX parece que sélo crearon los dos juegos de los que
vamos a hablar en este afio. El primero era Red Zone (L v

R Y'— ), programado por Yuuichi Komatsuda (/M #
—), un juego de accién en primera persona en el que
controlamos una aeronave con el objetivo de destruir los
elementos terrestres para superar cada uno de los niveles.
Destacable en el apartado técnico, ya que la representacién
tridimensional es solvente para un ordenador de 8 bits y
todo se mueve con la suficiente soltura. En lo que es el
juego en si, se echa en falta una mayor variedad de
situaciones ya que al avanzar niveles lo inico que ocurrird
es que tendremos que destruir mas objetivos.

El otro juego de Yellow Horn, Warroid (v +—n A
), fue programado por Yoshihiro Takata (/= HZ%/L),
publicado en octubre y consistia en una batalla uno contra
uno entre dos robots. El juego ganaba enteros en el modo a
dos jugadores, en el que el pique estaba garantizado.
Ademas, pulsando la tecla ESC accediamos a un nuevo
mend en el que podiamos editar las caracteristicas de
nuestro robot, cambiando su aspecto o sus habilidades.
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El juego tenia un gran dinamismo, los personajes se
movian con mucha rapidez por todo el nivel. Para que esto
no fuese un problema, se incorporaba el apuntado

= UARRIIL -

automatico y ambos personajes estarian continuamente
T @ET PARAMETERS apuntandose el uno al otro por mucho que nos

MAH FMAH , .z
e AUMP o desplazdsemos por la pantalla. La sensacién de

e WARLHE e frenetismo se acentuaba con la musica, un cldsico twist.
e BEAM | = = ]

e T J— En el apartado grafico, Warroid disponia de 16

I SET BOODY COLOR pantallas diferentes, sin scroll, coloridas y la ya
id W BASE W iud mencionada opcién de cambiar los colores de nuestro

dd @ PART W O personaje pudiendo usar cualquiera de los disponibles en

da 0 GuUR O ad MSX. Warroid es uno de esos juegos que no destacaba por
- RETURR la profundidad de su historia o por dar una gran variedad

de situaciones, pero se encuadraba dentro de los primeros

. X titulos japoneses que primaban la diversién por encima de
Podiamos cambiar los robots a nuestro gusto .
otras cualidades.

Tanto Warroid como el ya mencionado Thunder
Ball, fueron fruto de un concurso de software promovido
por ASCII. Takata presenté Warroid originalmente para
Sharp X-1y consigui6 el primer puesto, mientras que
Thunder Ball era original de PC-6001. En ese mismo
concurso los otros dos ganadores fueron Coron,
programado para PC-8801, y The Castle para FM-7, del
que ya hablaremos en afios posteriores en su version para
MSX.

Isoco ya habia creado para ASCII Flash Splash (7
v ¥aRXTT v a)en 1984, para 1985 tenia preparado
Stepper (X7 v »%—) y volvia a poner la originalidad como
elemento fundamental para sorprender con su
planteamiento. Inicialmente podiamos pensar que

estdbamos ante otro juego estilo Lode Runner, por las
Yoshihiro Takada, autor del Warroid, en la revista LOGiN escaleras y la disposicion de las plataformas, pero segin
avanzdbamos niveles el juego mostraba su verdadera cara
ofreciendo un componente bastante importante de puzle.
En los niveles podiamos recoger tomates, que se usaban
como proyectil frente a los enemigos, pero al mismo
tiempo cuando chocaban con una pared, ésta se convertia
en una escalera pudiendo abrir de este modo un nuevo
camino. También las propias escaleras ofrecian la
dificultad de que nuestro personaje no podia saltar desde
ellas, por lo que en algunos niveles debiamos tener muy
claro el camino a seguir para no quedarnos atrapados.

ROM PACK

Otros elementos del juego eran las tazas de café,
que nos daban mas tiempo para completar el nivel, la P,
que nos daba mayor potencia de salto, y las cuatro
estrellas que habia que recoger para que apareciese la
salida. Si ademads recogiamos las estrellas en orden
recibiamos 5.000 puntos de bonus.

Stepper
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Graficamente Stepper no destacaba, algo légico ya
que los sprites eran de un reducido tamafio y no habia més
que dos enemigos distintos: una especie de ameba que nos
mataba por contacto, y unas cruces que volaban por todo
el nivel y que si las tocdbamos se reducia nuestro tiempo
restante. El apartado sonoro era, sin duda, el mas flojo del
juego al ofrecer una unica melodia tremendamente
repetitiva. La verdadera virtud de Stepper era la diversién
que ofrecia, 32 niveles con un reto bastante variado.
Precisamente, en el dltimo nivel nos dejaban clara la
autoria del juego, que fue finalizado el 8 de marzo de 1985
seglin el mensaje final.

También en 1985, ASCII trasladaba a MSX un titulo
de gran importancia para el software japonés: The Black
Onyx (7'F v 74 =% ). El juego habia sido publicado
originalmente en 1984 y para el NEC PC-8801, programado
por Henk Rogers, un programador neerlandés afincado en
Japon y que aprovechd sus conocimientos del software
internacional para crear un tipo de programa que hasta

entonces no se habia visto en el pais, el juego de rol. Es por Ultimo nivel de Stepper
eso que tanto la produccion como la distribucién del juego

fue un auténtico calvario para Rogers, quien inicialmente

llegé a un acuerdo con Koei para su distribucién en el que m

los beneficios se repartirfan al 50%. Aparentemente todo ROM PACK

estaba cerrado y Rogers continuaba con la creacién del
juego, hasta que en una reunién posterior Koei pretende 7
cambiar los términos del acuerdo. Segun el propio Rogers, 1 h.@ 1/\3

es Keiko Erikawa (#£)1| #{F), una de las fundadoras de la 0, L Z‘V@W 4 = 74
compailia, quien presiona para cambiar los porcentajes D l !\‘. ‘ (E‘Z Y X
para que Koei tuviese una mayor porcién del pastel debido
a todo el dinero que estaban invirtiendo en el juego. Ante il
la negativa de Rogers, Erikawa rompe el acuerdo y llama a
las revistas especializadas para amenazarles con
consecuencias si aceptaban publicitar The Black Onyx.
Ademds, como en Koei ya habian podido ver un prototipo,
plagian el juego y lanzan Dungeon para PC-88 y Fujitsu FM
-7, un desastre ya que copian el aspecto, pero no entienden
su desarrollo al ser una novedad para ellos, por lo que el
juego cosecha malas criticas.

The Black Onyx estaba fuertemente influenciado
por Ultima y Wizardry, dos juegos no publicados por
entonces en Japon, y tras un largo trabajo de Henk Rogers
pudo presentar el juego a Softbank para asi llegar a un
acuerdo de distribucién. De nuevo, la novedad del juego
parece ser un obstdculo, no parece que Softbank esté
plenamente convencido de que pudiera llegar a ser un
éxito e incumple su acuerdo inicial de lanzar 3.000 copias

en las navidades de 1983, limitdndose a inicamente 600 y

The Black Onyx, un hito en Japén

pasando totalmente desapercibido.
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Eiji Kure, posando para Technopolis
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Una vez solucionado el problema de distribucién,
con Softbank ya si cumpliendo, volvié a saltar a la palestra
el nombre de Keiko Erikawa ya que su amenaza parecia
que se estaba cumpliendo y las revistas no cubrian el
juego. Siendo maés precisos, algunas no lo cubrian y otras
lo hacian pero desde el mas puro desconocimiento de
coémo jugar, por lo que sus articulos eran bastante
confusos e inexactos. Para contrarrestar esta situacion, el
propio Rogers cogié todo el dinero que le quedaba, unos
50.000$, y con él contraté a un intérprete y sufragé todos
los gastos en sus viajes por varias redacciones de las
revistas, tanto para tratar el tema de la publicidad como
para explicar a los redactores cémo se jugaba a The Black
Onyx. A partir de marzo de 1984, las criticas en las revistas
comienzan a cambiar radicalmente, ahora si entendian
cémo jugar a The Black Onyx.

El tour de Rogers produjo el resultado esperado y el
juego comenzo a venderse a buen ritmo. Poco a poco, The
Black Onyx se convertia en un referente y empezaba a
crear la gran ola que terminaria produciendo decenas de
titulos de rol en Japoén. Su estética occidental no supuso un
gran inconveniente, pero es evidente que en el proceso los
titulos que le siguieron la cambiaron por una mucho més
japonesa. Pese a su gran éxito, no traspaso las fronteras
del pais y fue un juego casi desconocido tanto en Europa
como en América, teniendo versiones Unicamente para
ordenadores y consolas japonesas.

Henk Rogers, un pionero en Japon que en afios
posteriores volvié a tener una importancia capital para la
historia del software nipon, ya que seria parte
fundamental para conseguir los derechos de Tetris para
ser comercializado en Gameboy. Posteriormente, en 2005,
fundé junto al propio creador de Tetris, Alexey Pajitnov,
The Tetris Foundation para gestionar los derechos de la
licencia del juego.

Sin embargo, no podemos continuar sin citar a Eiji
Kure (%), seudénimo de Akio Ishihara (fRR#4) y
parte fundamental también de esta historia ya que fue el
encargado de portar el cddigo de The Black Onyx desde
BASIC a ensamblador en distintos ordenadores japoneses.
Eiji encontré su vocacién de programador con un Sharp
MZ80K, era profesor de ciencias y matematicas, pero,
como él mismo comentaba, su sueldo no era demasiado
alto. Al crear sus primeros programas y enviarlos a
diversas revistas de la época, descubrié que podia ganar
mas dinero creando juegos que siendo docente y ademas
haria lo que realmente le gustaba. Asi, para disgusto de su
familia, Eiji, a sus 30 afios, dejé su trabajo de funcionario
para embarcarse en su nueva aventura.



Su primer paso fue convertirse en redactor de la
Monthly Computer, revista a la que también envié un
juego para un concurso organizada por la misma. El juego
de Eiji terminé segundo pese a ser el mejor, pero lo
hicieron asi para evitar suspicacias. Su premio fue un
Sharp X1. Al poco, Henk Rogers contact6 con él para
ofrecerle el trabajo de portar The Black Onyx, algo que no
dejo totalmente satisfecho a Eiji, ya que él queria crear sus
propios juegos. Es por eso que terminaria fundando una
empresa de software propia: Kure Software Cobo Co. (#k
REMHEY 7 bv 2 7TE)

Volviendo a The Black Onyx, ya era un juego muy
reconocido cuando se realizo6 la conversién a MSX, la cual
respetaba completamente el desarrollo de la versiéon
original con la posibilidad de crear hasta cinco personajes,
o dejar algin hueco para reclutar alguno durante la
aventura, puntos de vida, distintas armas, armaduras y
pociones. Todo un mundo nuevo para el publico japonés.

El argumento hablaba del énice negro, la piedra que
garantizaba la juventud y la felicidad a quien la poseyese.
Guardada en la torre cercana a la ciudad de Utsuro, el
objetivo era armar un equipo capaz de completar la
busqueda y encontrar el 6nice.

Henk Rogers guardaba un premio a los 100 primeros
en convertirse en poderosos guerreros y conseguir un
karma perfecto, consistente en un pequefio énice real que
Rogers confesaba que le habia costado unos 2 ddlares cada
uno. Para conseguir el karma perfecto habia que evitar
atacar a inocentes o a monstruos mas débiles que tus
personajes, mientras que para subir el karma la tinica
manera era dialogando con los habitantes de Utsuro. La
manera de probar que se habia conseguido tal hazafia era
escribiendo a Rogers dandole la palabra secreta que el
juego proporcionaba: Yggdrasil, el arbol de la vida de la
mitologia nérdica.

No fue The Black Onyx el tnico juego creado por
extranjeros que publicé ASCII en 1985, también vio la luz F
-16 Fighting Falcon (F1 6 7 v A 74 277 71 ar)de
Nexa Corporation, quienes posteriormente se fusionaron
con Spectrum Holobyte. Lo que tenfamos en F16 era el
antecesor de la saga Falcon, una exitosa serie de
simuladores de vuelo que desde finales de los 80 hasta
mediados de los 90 tuvo ventas en PC superiores a los 2
millones de unidades. Diseflado por Gilman Louie y Les
Watts, el juego fue posteriormente portado a Master
System por YUji Naka (1 #]).

Es evidente que los ordenadores de 8 bits no eran los
mas adecuados para un juego tan complejo como puede
ser un simulador, es por ello por lo que hay que saber
reconocer los méritos de este juego y cémo los combates
contra los MIG-21 era légico que se desarrollasen casi a
trompicones.
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Henk Rogers, recogiendo el premio de la revista LOGIN a mejor juego
de 1984. Sostiene el diploma como un torero el capote



Para final de afio, ASCII tenia preparadas dos
conversiones de arcade para MSX. La primera, publicada
en noviembre, era el Penguin-Kun Wars (RAFA K A
v #—X), un divertido juego de accién en el que
controldbamos a un pingiiino que debia enfrentarse a
bolazos a otros animales. El “deporte” en el que se median
era el dojiball ( F 27Kk —/L) y consistia en tratar de que las
diez bolas en juego terminasen en el campo rival o, en su
defecto, que hubiese mas bolas en el campo rival que en el
nuestro cuando terminase el tiempo.

. . El arcade original era de UPL, cuyos anteriores

The Real Dnglght SImU|at0r. juegos en MSX habian sido publicados por Sony, y el autor
: era Tsutomu Fuzisawa (&R%#1), quien habia tenido
colaboracién de I. Ogata y M. Komeda, ambos autores del
Mouser y es posible que fuesen autores de esta conversion
a MSX, aunque si vemos la tabla de récords apareceran
unos sospechosos nombres: Ishiwata, Watanabe y
Leechan. No se tarda demasiado en realizar, ya que el
arcade sale al mercado el 14 de junio del 85, por lo que el

F-16 Fighting Falcon proceso de conversion, restando el tiempo para fabricar
los cartuchos y las cajas, posiblemente fuese de tres o

cuatro meses.

La versién MSX es muy fiel al original, el arcade no
ROM PACK era un prodigio técnico por lo que los graficos en MSX son
muy similares, con la entendible pérdida de colores, y se
respeta la musica original basada en la cancién Motto
Sekkin Shimasho (% - £#5E L % L &) de la cantante pop
Hidemi Ishikawa (f)11353€). Su simple desarrollo era un
aliciente para la diversién del jugador, que rapidamente se
vefa inmerso en una batalla por conseguir ganar la partida
y tratando de atizar al rival, con la consiguiente
frustracion cuando era él quien nos alcanzaba con una
bola y nos desesperaba ver cémo nuestro pingiiino
permanecia unos segundos dolorido en el suelo, quedando
a merced de otro bolazo del rival.

El hecho de que el juego se plantease como un
torneo, en el que tbamos enfrentando a distintos animales,
era otro aliciente ya que tenfamos un final definido y la
dificultad iba aumentando en cada combate, ya que el
rival era mds rapido y en la mesa también aparecian mas
elementos para asi darle una mayor variedad al juego. Su
otro gran aliciente era el juego a dobles, uno contra otro,
una experiencia muy adictiva en el que las batallas
virtuales se podia llegar a trasladar en modo de codazo
entre los jugadores.

Penguin-Kun Wars fue conocido como Penguin

Wars fuera de Japon o King of the Zoo en su version

Penguin-Kun Wars

europea para Gameboy, a Espana llegé a MSX como La
Batalla del Pingiiino. En 2019 se realiz6 un remake para
consolas actuales: Switch y Playstation 4.
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Para terminar el afio, en diciembre ASCII publica
Seiken Acho (2% 7 ¥ a —). Por este nombre quizd no nos
diga mucho, pero se trataba de la conversién del exitoso
arcade Kung-Fu Master o Spartan X (R %)L& »X). Este
extrafio cambio en el titulo venia motivado porque Ponyca
en este mismo 1985 habia publicado un juego con el mismo
nombre: Spartan X, basado en la pelicula homénima de
Jackie Chan y Sammo Hung y que en Espafia conocimos
como Los Supercamorristas. Tampoco podria haberse
utilizado el titulo internacional del arcade, Kung-Fu
Master, ya que la propia ASCII habia publicado el juego de
Mass Tael que tenia el mismo nombre. Por todo esto, la
versiéon MSX acabd llamandose Seiken Acho. Sin embargo,
para Famicom se pudo rescatar el titulo original, ya que las
licencias para ordenadores y consolas en Japén eran
complementarias, por lo que sacar el juego para
ordenadores no impedia que otra compaiiia hiciese lo
mismo para consolas. El titulo, Seiken Acho, se traduciria
como Pufo Sagrado Acho, siendo “Acho” una
onomatopeya que representa el golpear con el pufio.

Aunque es cierto que el arcade se basaba en la
pelicula Spartan X no veriamos como enemigo final a Pepe
Sancho, ni podriamos disfrutar del paisaje urbano de

, . , 1F 0000000 HI 0050000
Barcelona. Tanto la pelicula como el juego tenian una

inspiracion comun en la pelicula de Bruce Lee Juego con o E

la Muerte (JET£I8X), con el ascenso por los cinco pisos de o B PR S—
. HEECE I

una pagoda. Es por eso que en el juego, al final del tercer

piso, nos esperaba un hombre de raza negra y de estatura

desmesurada, el baloncestista Kareem Abdul-Jabbar en la

pelicula de Bruce Lee, quien era alumno suyo en la vida

real.

El argumento nos ponia en la piel de Thomas, un
experto en artes marciales cuya novia, Sylvia, habia sido GRAMEOQ1
secuestrada por la organizacién criminal de Mr. X
enemigo final del juego, y le retaba a adentrarse en los La versién MSX, razonablemente parecida a la original
cinco pisos del Templo del Diablo (Devil’s Temple). En los
pisos impares nos desplazariamos de izquierda a derecha,

y en los pisos pares de derecha a izquierda con el afiadido
de una parte inicial con trampas consistentes en jarrones,
serpientes, dragones, polillas... Y al final de cada piso un

enemigo especialmente fuerte: el ya citado émulo de
Kareem Abdul-Jabbar, un hombre armado con un palo, el
hombre del bumerén, un brujo y Mr. X, que tiene la
capacidad tanto de atacar como de defenderse de los
golpes de Thomas.

La version PS4. El salto es evidente
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Seiken Acho

Bl aeTEE w3 = BRAREE SBY wwss

£x WIAS RE Bxune 20 spne VELWON prannens

La accion es trepidante, la di-
version emana de cada patada
y la tensién del combate crece
con cada contrincante derrota-
do.

Un excelente programa. No
decimos mas porque nos va-
mos ahora mismo a )ugar con
él. Adios.

Los Supercamorristas

T

Adiccién oeeee
Grificos eeee
Originalidad(® |® |®
Valoracion |®|®(®|®

Micromania analizando y alabando un juego de MSX.

No seria lo mds habitual
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La conversiéon a MSX es notable por su fidelidad con
el original, todos los elementos estan presentes en esta
version por lo que en ese sentido los jugadores no podian
echar en falta nada del arcade. En el apartado técnico,
tanto en el aspecto grafico como sonoro, el juego recrea
perfectamente al arcade, dentro de las posibilidades de un
MSX. Para conseguir un protagonista colorido, los
programadores optan por usar tilesya que siempre va a
permanecer en el centro de la pantalla y por lo tanto no va
a haber que desplazar los tiles, lo que hubiera resultado en
un movimiento bastante brusco. Sin embargo, los
enemigos si que son pintados como sprites, representados
sin camiseta para asi ahorrarse el tener que usar otro
sprite para la ropa y evitar parpadeos. Los enemigos
finales si que tienen mads detalles pese a ser pintados
también como sprites, pero al aparecer siempre en
solitario no hay que preocuparse por los parpadeos.

Dentro del apartado negativo podriamos sefialar el
movimiento de la pantalla al retroceder con nuestro
personaje, normalmente lo haremos por la presencia de
un cuchillero, ya que nos va a dar sensacién de que vamos
patinando y puede ser frustrante si el enemigo se aleja de
nosotros, porque comprobaremos que ellos se desplazan
mas rapido.

A Espafia el juego llega distribuido por Micro Byte
bajo el nombre de Taekwon-do, un arte marcial coreano
que se estaba expandiendo a mediados de los 80 por el
pais. La Input MSX da al juego 43 sobre 50, una gran nota,
y destacaba que “la sensacién de realismo en el
movimiento del protagonista y en las técnicas que ejecuta
es perfecta”. En esta ocasién, también la Micromania se
unia a los halagos al juego, 4 sobre 5 de calificacién global
y destacaba su puntuacién perfecta en adiccién. Merece la
pena la lectura del articulo, porque, a falta de poder
contrastarlo con la edicién espafiola del juego, nos narra
un argumento con todos los nombres de los personajes
cambiados. Para dar una idea de cudnto les gusté Seiken
Acho, nada mejor que reproducir el dltimo parrafo del
analisis: “Un excelente programa. No decimos mds porque
nos vamos ahora mismo a jugar con él. Adiés.”

Por una vez la nota discordante llega, desde Japdn,
desde la MSX Magazine. No suspende el juego, era muy
raro que esta revista lo hiciera, pero le da una discreta
puntuacién de tres estrellas y lo califica como mas dificil
que el arcade, algo con lo que no creo que mucha gente
que haya probado ambas versiones pueda estar de
acuerdo.
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T&E Soift
La revolucion del ARPG




En 1985, las tnicas producciones por parte de T&E
Soft que llegaron a MSX fueron dos juegos lanzados
previamente en otros sistemas en 1984 y 1983. Pese a la
escasez de titulos, ambos tienen importancia dentro del
software japonés y especialmente uno de ellos tiene una
importancia capital.

El primero de ellos es el Legends of Star Arthur -
Planet Mephius (£ X 7 1+ 7 X), un juego de aventuras
con inspiracion en Star Wars y en las leyendas del Rey
Arturo. Si antes deciamos que este juego tuvo importancia,
habria que especificar que es debido a su salida en formato
VHD, al ser el primer juego de este género que veia la luz
en un formato digital en Japén. La otra version usé el
formato casete, con la evidente pérdida de
espectacularidad y el engorro afniadido de ser tres casetes.

Originalmente, el juego habia aparecido en 1983
para PC-6001 y fue el inicio de una trilogia de aventuras
que se completaria con Dark Nebula y Tera 4001, pero en
lo que respecta a MSX ninguna de estas dos continuaciones
vio la luz. Para completar el lanzamiento, en la revista T&E
Magazine, distribuida en tiendas de informatica, la
historia de Star Arthur se serializé en formato manga para
contribuir a la popularidad del juego.

En cuanto a su desarrollo, se trataba de una
aventura conversacional con textos y entrada de comandos
en japonés. Una historia galdctica ambientada en el aflo
3826, un futuro en el que conviven los distintos seres del
universo, como en Star Wars, y el objetivo del protagonista
Star Arthur Milback es encontrar la legendaria espada
Raysword, como en las leyendas del Rey Arturo.

Mucha mayor importancia tuvo el otro titulo de T&E
Soft, Hydlide (~1 FZ 4 F). Resulta complicado explicar
todo lo que significé Hydlide en Japdn, sobre todo porque
su relevancia en Europa y América fue practicamente nula.
Pero Hydlide es ese juego que muchos programadores
japoneses citarfan como una de sus grandes influencias,
como el que les hizo descubrir otro estilo y otra forma de
desarrollar un juego de rol.

Hydlide se publica originalmente en PC-8801 el 13
de diciembre de 1984, y hay que recordar que antes de su
salida lo que se ofrecia en Japdn en cuanto a juegos de rol
estaba muy influenciado por los juegos de este género que
llegaban de EE. UU. Por eso imitaban las cuevas
tridimensionales de juegos como Wizardry y todavia no
primaba la perspectiva superior que domind los juegos de
rol japoneses en 8y 16 bits. Tampoco tenian su jugabilidad
tan caracteristica, mas simplificada y con reglas mds
directas que las exhaustivas que solian tener los juegos
basados en Dungeons & Dragons.
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Tokihiro Naito, MSX Magazine de 1988
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Por eso, Hydlide marca un antes y un después en el
mercado japonés. El juego se anuncia como Active Role
Playing Gamey con el tiempo ese ARPG se acaba
asumiendo como Action Role Playing Game,
convirtiéndose de esta forma en el juego que acuiia el
término y siendo considerado como el primer ARPG
japonés, por poco margen de tiempo respecto a Dragon
Slayer (F 7 2> XL A ¥ —). Recalcaremos que se trata del
primero en acufiar el término, o al menos el primero al
que se le adjudica, porque es cierto que hay juegos
anteriores que podrian tener conceptos muy similares al
ARPG, e incluso un juego como Ultima ya tendria
practicamente todos los ingredientes necesarios para ser
considerado como tal, pero en lo que respecta a Japon si
que es el primero y si que es el que inicia la fiebre por los
juegos de rol cambiando por completo el mercado de los
siguientes afios, en los que los juegos de rol comenzaran a
copar los rankings de los juegos mas vendidos y mejor
valorados.

El autor de la versién original es Tokihiro Naito (P
% ReE), quien fue fichado por T&E Soft tras quedar sexto
en un concurso de programacién de 1984 creado por
ASCII, con lo que consigue dejar su trabajo en una
ferreteria de Nagoya. Su primer trabajo en la compatfiia es
ayudar en el segundo titulo de Star Arthur, Dark Nebula,
y posteriormente crea Cosmo Mutar (2 XE I 2 —&—)
para PC-8801, juego que no se publica para MSX. En esa
época, Naito estaba obsesionado con The Black Onyx
(¥« 7F v 7 F=%X), unjuego de rol realizado en Jap6n
por un neerlandés y con estilo americano, y piensa que él
podria hacer algo similar, asi que se lo plantea a la
direccién de T&E Soft. La respuesta es negativa,
consideraban que los juegos de rol eran demasiado
estdticos, con unos combates que se desarrollaban
mediante érdenes y ellos querian juegos dindmicos, asi
que le emplazan a que consiga plantear un juego de rol
dindmico si quiere que den luz verde al proyecto.

Naito no se rinde y sigue pensando en su nuevo
proyecto, también era fandtico del arcade The Tower of
Druaga (F V7 — 7 D¥%) de Namco y de él tomard las ideas
principales para dinamizar su juego, también varias de las
mazmorras de Hydlide tendrdn mucha similitud con las
que se pueden ver en The Tower of Druaga.
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The Tower of Druaga, su estética recuerda mucho a algunas
mazmorras que podremos ver en Hydlide

MSX38 &4
k=

Eiji Kato en LOGIN, gritando que él es el autor de la version MSX de
Hydlide... y que tiene 19 afios
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Una vez que tenia claro cémo queria su juego,
faltaba darle un nombre y para ello se inspiré en un mapa
estelar en el que vio la constelacién de la hidra, hydra en
inglés, y una segunda que el propio Naito en una
entrevista para MSX-Fan decia que era la constelacién
Ride. No existe una constelacién con ese nombre en
inglés, asi que habria que interpretar a cudl se referia
Naito, y es posible que se refiriese a Horse & Rider que es
como se conoce en inglés a las estrellas Mirza y Alcor de la
constelacién de la Osa Mayor, siendo Mirza el caballo y
Alcor el jinete. Asi que entre hidra, pronunciado en
japonés haidora, y ride, en japonés raido, tenemos
Hydlide, ya que en japonés se pronuncia haidoraido. Tras
tres meses de trabajo, Naito termina la versién para PC-
8801.

El éxito de Hydlide es inmediato, y sus ventas
animan a hacer conversiones para més ordenadores,
siendo Eiji Kato (il %7R) el autor de la versién para MSX.
Las ventas no paran de acumularse y Toshiba EMI
termina entregando a T&E Soft una placa conmemorativa
al alcanzar el millén de unidades vendidas, pero la suma
total, con todas las versiones, fue de mas de dos millones.

Centrandonos ya en la versién MSX, inicialmente se
publica en marzo de 1985 para MSX de primera generacion
y en formato casete. Es en julio cuando sale la versién para
MSX2 tanto en disquete como en casete, y en ese momento
Hydlide suma otro dato para la posteridad ya que se
convierte en el primer juego publicado para el recién
estrenado MSX2. En noviembre se publica una nueva
version para MSX de primera generacién, en esta ocasién
en cartucho y como la idea era no seguir usando la
grabacion en casete, el juego incluye en esta version un
sistema de contrasefias para poder continuar la partida.

De nuevo, Hydlide innova ya que estd considerado como
el primer juego con un sistema de guardado con
contrasefia.

No quedan aqui las novedades, sino que Hydlide
guardaba una més en su interior. Nuestro protagonista
podia recuperar vida si permanecia quieto en zonas al aire
libre, siendo asi posiblemente el primero en incluir un
sistema de regeneracién de vida. Es cierto que en The
Black Onyx también habia algo similar, pero era
Unicamente al estar en la posada y es algo més complicado
el asumirlo como regeneracién, sino que mas bien seria
un descanso y recuperacién de energia, no habiendo algo
similar dentro del campo de batalla. Naito determiné que
el protagonista recuperaria vida fuera de las mazmorras,
ya que dentro de ellas pensaba que el héroe estaria en
tensién y fuera podria estar en un estado mds relajado que
podria permitirle recuperar vida.



Una vez puesto sobre la mesa todo lo que significd
Hydlide, también tenemos que analizar lo que es el juego =3 Active Role ‘ Playing Game
en si, y es cierto que sin conocer todos los datos resultaria 392587‘191;1: ) ‘ID
imposible pensar en este juego como uno de los més ﬂ
importantes del software japonés porque estamos ante un
pionero que, légicamente, se vio superado en poco tiempo
mejorando notablemente su propuesta con nuevas ideas.
Entonces, pese a que nadie puede quitarle todo su mérito,
el juego carecia totalmente de desarrollo de la historia, no
habia pueblos que visitar y habitantes con los que hablar,
no habia armaduras o armas que comprar, todo quedaba
limitado a un continuo paseo en el que habia que matar
monstruos para mejorar nuestro personaje hasta que fuese
capaz de enfrentarse a enemigos mas poderosos.

Ademas, la solucién del juego tenia algunos
momentos bastante cripticos. La mayoria eran muy
sencillos y légicos, coge una lampara para ver en la
oscuridad donde estd el crucifijo con el que podras matar
al vampiro, pero habia algtin otro que desafiaba cualquier
légica como el hecho de tener que recoger una lapida para
que un lago se secara. Los juegos de rol en Japén acababan
de nacer, y pronto se dieron cuenta de que necesitaban
desarrollar més una historia para que el jugador se viese
mas inmerso en el juego y se involucrase més con lo que

les sucediese a sus personajes. En Hydlide era todo mucho

Hydlide

mas simple, el protagonista se llamaba Jim y en el reino
que habita, Fairyland, han robado una de las tres joyas que
mantenian la paz. Esto permite que surja el demonio
Varalys, el reino se sumerge en el caos y las otras dos joyas
pierden su valor. Varalys finalmente convierte a la
princesa Ana en tres hadas y la oculta en distintos lugares
del reino. Como Jim, nuestro objetivo serd rescatar a la
princesa y derrotar a Varalys.

Hydlide también sufre el hecho de ser el primero en
MSX2, los graficos no brillan especialmente, pero el mayor
problema técnico que tiene es la machacona melodia que

se hace especialmente cansina.

HYDL | I_I
IDE for MSX Version 2 0 ROM ca —

rtridge Programmed
by KATO EIJI 1985 10 4
10 20 MESSAGE ANG
07 CODE O KAIDOKU DEKITAKATA WA T E
SOFT KATO MADE GOIPPOU KUDASAI TAD Oculto en el codigo, Eiji Kato nos dejé un par de mensajes.
ASHI SUBETE NO BIT NHO IMI O KAIDOKU

SHITEKUDASAT HINT [ ellos, nos detallaba cual era su coche, Nissan Skyline 2000GT

MY BIRTHDAY IS S40 9 Turbo, su motocicleta, Kawasaki GPZ400R, y nos pedia un regalo
21 PLEASE GI?EHEEciRPl;gSEHT para el dia de su cumpleafios, el 21 de septiembre.
SKYLINE 2000GT TURBO También nos invitaba a visitar T&E Soft si habiamos sido

NO 56 5912 SKYLINE NO TURBO SOUND
WA SHIBIRERU HODO SATKO
MY BIKE IS
KAVASAKI GPZ400R
NO 2739 YAPPARI BIKE Wi HAYAI

capaces de descubrir este mensaje oculto.
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En lo que respecta a las revistas, es curioso ver las
calificaciones que le daban al juego en Europa y sobre todo
la descripcién que hacian del desarrollo. Empezando en
Francia, MSX News decia que el juego estaba “claramente
inspirado en Tolkien” y era “cautivador y sutil”. Para la
MSX Magazine era “un juego de dragones” y le daba 4
estrellas. En Tilt no tenian piedad, decian que el MSX2 era
una buena maquina pero eso no garantizaba que se
hiciesen buenos juegos para ella, asi que un 5 sobre 20y
unos efectos de sonido “desagradables” para un titulo que
“resulta injugable”.

En la prensa espafiola se notaba mas la
e inexperiencia con los juegos de rol, la MSX Extra le daba
un 8 y sefialaba que el juego hacia un uso de las
posibilidades graficas del MSX2 “excepcional”. La Input
MSX lo calificaba con 42 sobre 50 y decia que “lo més
emocionante del juego es que el objetivo es desconocido”,
se ve que analizaron con una copia sin instrucciones, y
decian que la barra de experiencia era la “barra de

energia” que acumuldbamos al matar monstruos.

En cuanto a Japén, Hydlide era habitual verle en los
primeros puestos de preferencia de los usuarios e incluso
la MSX-Fan le dedicaba un articulo en pleno 1992. En los

HONSTER Paises Bajos, la MSX Gids también pecaba de novata al
decir que los gréficos eran excepcionales y que el juego era
un “arcade de aventura”. Le daba 5 estrellas en calidad,
pero es que ademas decia que la musica también era
“genial”.

DEFEHD

Version MSX y MSX2

~
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Versién 64KB y 128KB

En las versiones para MSX2, tanto disquete como casete, el juego contaba con dos versiones. Una primera para MSX2
con un VDP de 64KB, que era bastante habitual en Japon, realizada en Screen 5y 16 colores, y una segunda para VDP de 128KB
donde se aprovechaban mas las capacidades graficas del nuevo ordenador, ya que estaba realizada en Screen 8 y 256 colores.
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Mass Tael

El final del camino




Corta es la historia de Mass Tael en el MSX, corta
pero intensa gracias al catdlogo que ya tenia en
Spectravideo y que permitié una rapida conversién para el m
nuevo estandar. Su actividad se reduce a 1984 y a este 1985, ROM PACK
y la razén mas plausible para este rapido abandono
seguramente sea la llegada del MSX2 y la rapidez con la
que los japoneses cambian a los nuevos sistemas. Mucho
mas acostumbrados a estos cambios que los europeos,
supuso una creciente demanda de juegos para MSX2y, al
mismo tiempo, esperar una mayor calidad grafica y sonora
en los juegos para MSX1, algo que no todas las compaiiias
podian ofrecer, ademas del cambio que se habia iniciado
con Hydlide que haria que el ptblico no fuese tan
receptivo al tipo de juegos que Mass Tael solia ofrecer, de
mecdnicas simples pero buena jugabilidad.

Actman (727 <) es uno de los juegos de Mass
Tael para 1985 y comparte todas las caracteristicas tipicas
de sus juegos: pantalla fija, juego infinito, posibilidad de
dos jugadores de forma alterna y selector de dificultad.
Aqui el objetivo es ir cogiendo partes de objetos para ir
completando el mosaico de la parte superior, cuando se
cogen todas las partes de un nivel se pasa al siguiente, pero
no estdn numerados ya que lo que marca la vuelta es,
precisamente, completar el mosaico, lo que da acceso a
una pantalla de bonus y el juego continuara a mayor
dificultad incluyendo poco a poco mds enemigos en
pantalla. Eso si, no se puede decir que el juego sea
especialmente amistoso con los animales, ya que los
enemigos seran osos hormigueros, delfines, serpientesy
gaviotas y nuestro personaje se defendera de ellos
déndoles patadas en el hocico o, si dispone de ellas, con
hachas y espadas.

El mayor logro de Actman es el sistema de méstiles
y cuerdas por el que se puede mover el personaje pese a
ser algo lioso al principio, y aunque el control puede
resultar un poco tosco al principio, en poco tiempo el
jugador se hara con el dominio del personaje. No en vano,
sigue la premisa de ofrecer un sistema de juego muy
directo y facilmente asimilable por el jugador.

Angelo (7 ¥ = 1) es todavia més sencillo, con
unas mecanicas jugables que lo acercan a las pequefias
maquinas LCD de la época. Tres fases que se repiten
constantemente, asociacion de colores con zonas que
parpadean que se convierten en el objetivo, todo
simplificado al maximo para que el disfrute del jugador sea
inmediato con el Unico fin de conseguir la puntuacién mas
alta posible. Eso si, se echaba de menos una melodia
durante la partida para asi amenizarla.
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Tatica, edicién espafiola
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Robofrog, de lo mejor del catdlogo de Mass Tael
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Jump (¥ ¥ > /) ofrecia una mejor calidad grafica,
pero no podia ocultar lo mucho que se basaba en el Q*Bert
de Gottlieb. El sistema de movimiento y pintado de
baldosas era el mismo, basado en los saltos del
protagonista, el cambio consistia en que en lugar de una
estructura de pirdmide en Jump teniamos una mayor
profundidad con varias zonas a distintas alturas por las
que podiamos movernos arriba y abajo.

Pero Jump contenia bastantes novedades y
variaciones respecto al original, no se quedaba
Unicamente en incorporar una nueva dimension al juego,
también ofrecia bastantes situaciones diferentes, como
torretas disparando, baldosas méviles y otras que
desaparecian, otras que s6lo se podian pintar cuando una
rejilla pasaba por encima de ellas. Todo esto hacia que
Jump fuese un juego variado y bastante divertido, con una
melodia agradable y buen colorido, pero también
tremendamente complicado en cuanto avanzabamos unos
pocos niveles.

Tatica (X7 4 ) continda con la férmula mégica de
Mass Tael: juegos de pantalla estatica, aparentemente
simples, pero con una buena variedad de situaciones. En
este caso, el protagonista es un pingiiino, aunque el sprite
usado casi parece mas un oso que un pingliino, y de nuevo
estamos ante un juego frenético que exige muchos reflejos
y estar atento a varias situaciones a la vez en la pantalla. Si
en un nivel estdbamos apagando fuegos, en el siguiente
estariamos tratando de alimentar crias o tratando de
rescatarlas mientras caen asidas a un globo. Todo esto se
va entremezclando al igual que los enemigos, con lo que
con pocas situaciones y pocos enemigos el juego logra dar
una sensaciéon de mucha variedad.

Aungque no disponemos de un orden cronolégico,
parece bastante légico pensar que Robofrog fuese el
ultimo juego de Mass Tael. Primero por los aspectos
técnicos del juego, graficos y sonoros, que es de los
mejores de la compafiia, y segundo porque Robofrog no
fue publicado por ASCII. Concretamente, no hay
constancia de que el juego llegase tan siquiera a ser
lanzado en Japén. Al contrario, la tnica edicién conocida
es en formato casete y distribuida por Spectravideo,
posiblemente con el mercado britdnico como objetivo.

Robofrog era un frenético juego, original y
divertido. Otro de Mass Tael en el que se exigia al jugador
que estuviese atento a varias cosas al mismo tiempo. En
este caso la accién se dividia en zonas, una primera donde
capturar mosquitos para recargar la energia de nuestra
“robo-rana”, y una segunda donde habia que insuflar aire a
la zona del renacuajo atrapado para bajar el nivel del agua.
Todo ello basado en trampolines, por lo que la rana estara
constantemente saltando. Por todo esto, Japdn se perdié
uno de los mejores juegos de Mass Tael, una compafiia
que se hizo con un pequefio rincén dentro de la historia
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Comptiq (2 > 77 4 —7) es una revista japonesa
fruto de la unién entre la tienda Comptiq y la editorial
Kadokawa Shoten. Inicialmente fue un extra de la revista
The Television (%7 L 'Y a ») hasta que el 10 de
noviembre de 1983 se publicé por primera vez como
revista independiente, inicialmente enfocada a los
ordenadores para terminar girando hacia su parte ludica,
los juegos. El nombre Comptiq venia de una mezcla entre
computery boutique.

Como en tantas otras compafiias japonesas, es muy
complicado encontrar referencias de su actividad, pero
parece que en 1984 se convierte también en distribuidora y
comienza a publicar juegos para el PC-88, FM-7 0 X1,
siendo titulos importados desde Norteamérica y
convertidos para los ordenadores japoneses, algunos desde
el Apple II. Incluso leyendo un especial de la propia
revista, en la que se repasan los primeros 10 afios de su
existencia, no se encuentra referencia alguna a esta
actividad.

Hay que aclarar que Comptiq nunca tuvo un grupo
de programacién propio para crear sus juegos. En su lugar,
subcontrataba siempre la tarea de convertir los titulos a los
distintos ordenadores japoneses, y las encargadas de
coordinar esta tarea, y testar posteriormente para
comprobar que se habia hecho un buen trabajo, eran tres
mujeres: La jefa del equipo era Michiko Nakazawa (H{#5
#1F) y sus dos subordinadas eran Hiroko Koshida (#H &
v F) y Misako Arai (7 H3%kT).

En 1985 Comptiq entra en el mundo del MSX y su
relacion es corta, unos cuatro meses, pero bastante
productiva por la calidad de algunos de sus juegos. En sus
cajas ponen especial énfasis en el origen de los juegos con
un “From U.S.A.” bien grande que se puede ver en sus
caratulas.

El primero de ellos es un caso bastante curioso y
también con una historia por desentrafiar, se trata del
Champion Boulder Dash (5 ¥ Y B4 Y \LAX =X v 2 a2)
que se publica el 20 de julio. Pese al titulo se trata del
Boulder Dash original, el afiadido de Champion parece
provenir de la propia versiéon que Comptiq hizo para PC-
88, en la que lanzo6 una primera version y una segunda bajo
el titulo Champion Boulder Dash. Pero antes de la salida
en MSX de esta versiéon de Comptiq, en Reino Unido la
compafiia Orpheus lanzaba su propia conversion para
MSX, realizada por Geoff M. Phillips, aproximadamente en
el mes de mayo. La versiéon de Comptiq es idéntica en
gréaficos y sonido a la de Orpheus, aunque varian algunos
niveles del juego. Ambas tienen su copyright, asi que
parece que First Star, la productora del juego, vendié los
derechos a ambas. Recordemos que Comptiq inicialmente
también era una tienda y concretamente de importacion
de software, por lo que parece que se hizo con la versiéon
de Orpheus y la retocé.
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NUmero 1 de la revista Comptiq

Hiroko Koshida y Misoko Arai, dos de las encargadas de gestionar y

supervisar los juegos publicados por Comptiq
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Publicidad de The Heist
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Boulder Dash fue creado parala gama de
ordenadores de 8 bits de Atari por el canadiense Peter
Liepa. Un afio de trabajo que resulté ser un gran éxito
tanto en Norteamérica como en Europa. En una entrevista
concedida a la Computer and Videogames britdnica,
Liepa decia que lo que mas le molestaba de los
ordenadores era el precio del software y que hubiese
tantos modelos diferentes que fuesen incompatibles entre
si. Al menos, su obra llegé al MSX donde si que se
encontrd con un estandar que queria paliar ese problema.

El protagonista es Rockford, que debe recoger
diamantes en cuevas infestadas de enemigos y rocas que
se derrumbardn sobre nosotros si no tenemos cuidado a la
hora de excavar tuneles. Cinco niveles de dificultad que
modificaran el nimero de diamantes a recoger y el tiempo
disponible, y 16 cuevas por delante para alcanzar el éxito
de la misién.

El mismo dia, 20 de julio, Comptiq publicaba The
Heist (/~4 & }), original de Apple II y realizado por
Michael S. Livesay y Mike Mooney para Livesay
Computer Games. A MSX llegaba una version
directamente portada desde Colecovision, publicada un
afio antes. El objetivo era guiar al ladrén para que pudiera
robar todos los objetos de valor de cada nivel, evitando
todos los dispositivos antirrobo repartidos por la casa.

Ya en septiembre es el turno de Oil’s Well (4 1 )1
X+ 7 x)V), originalmente programado para los
ordenadores de 8 bits de Atari por Thomas J. Mitchell y
publicado por Sierra On-Line. El nombre era un juego de
palabras con All's Well y su desarrollo estaba basado en el
arcade Anteater de Stern Electronics, cambiando el 0so
hormiguero y su lengua por una excavadora con su pala.
Pese a ser basicamente un clon, estamos ante uno de esos
casos en el que la copia eclipsa al original y el legado de
0il’s Well fue mucho mas relevante llegando a
programarse versiones para 16 bits a principios de los 90.

En lo que respecta a MSX, de nuevo estamos ante
una conversién desde Colecovision bien realizada. El
juego se mueve de forma fluida y parte de su dificultad
radica precisamente en la velocidad con la que dirigimos
el brazo mecanico de la pala, exigiendo mucha precisién a
la hora de girar por los tineles para perder el menor
tiempo posible. En total, ocho niveles y todo un reto para
poder ver el mensaje final, antes de volver a empezar en el
primer nivel a mayor dificultad.

También en septiembre llegaba al MSX un famoso
artista marcial, Bruce Lee (77— & + V) —). En este caso
no llegaba portado desde Colecovision, ya que no existio
para esta consola, pero si que es una version fiel al original
para Atari 8-bit publicado en 1984 por Datasoft,
programado por Ron J. Fortier, graficos de Kelly Day y
musica de John A. Fitzpatrick. La versién de MSX corre a
cargo, segun los créditos, de Michael S. Livesay.



Bruce Lee combinaba el combate con las
plataformas. La parte de combate era casi obligatoria por 10350
la licencia del personaje, y se notaba que era mas un
afiadido por el hecho de disponer de pocos movimientos
de ataque. No en vano, el motor del juego lo cred
previamente Ron Fortier sin tener en mente la licencia de
Bruce Lee que consiguieron posteriormente, ademas
Unicamente tendriamos enfrente a dos enemigos: el ninja
y el luchador de sumo Yamo. La nota curiosa era el juego a
dobles, en el que el segundo jugador podia controlar a los

enemigos para tratar de evitar nuestro éxito. Oil’s Well y Anteater, mismas mecanicas
’

Mucho mas elaborada estaba la parte de las
plataformas. Elaborada y bien disefiada para tener partes
desafiantes, pero nunca excesivamente dificiles resultando
en un juego bien nivelado y que invitaba a tratar de llegar
un poco mads lejos en cada partida. También tenia una
buena variedad de situaciones con escaleras, cascadas,
misteriosos rayos que recorrian el suelo y todos los saltos
que debiamos dar para alcanzar todos los farolillos del
juego, que eran los que nos iban garantizando el acceso a
nuevas zonas. Todo con el fin Ultimo de infiltrarnos en el
castillo del brujo para obtener sus riquezas y el secreto de
la inmortalidad.

Datasoft llegd a crear dos juegos més muy similares
a Bruce Lee, aunque potenciando los puzles, en el caso de
Zorro, o el combate, en el caso de Conan, juego que no
tenia nada que ver con la pelicula de Schwarzenegger,
aunque usase su imagen en la cardtula. Formaban asi una
trilogia de personajes conocidos, pero ni Zorro, ni Conan
tuvieron versién para MSX.

Escasa repercusion tuvo en las revistas de la época
en lo que a la versién MSX se refiere. Hay que tener en
cuenta que quitando la versién en cartucho de Comptiq,
publicada en Japén, a Europa s6lo consta su llegada a

Espafia mediante una edicién de Dro Soft ya en 1988. Con
este dato podriamos entender algo mds el comentario de la
espafiola MSX Club que decia que “no debemos

sorprendernos cuando nos encontremos con un programa J
bastante pobre en graficos y sonidos y con un nivel de - N

p - & y ; y ) Bruce Lee, edicion espafiola (y barata) de Dro Soft
programacién no muy elevado”. La argentina Load MSX
decia que Bruce Lee “se mezcla con un ninja y un aparente
luchador de zumo (sic)”. Ninguna aparicion mas salvo en

la japonesa MSX Magazine, pero Unicamente con la

noticia de su salida y una descripcion del juego. q

EL EIETIEN 2

Sabemos que Toshiyuki Matsuda (¥AE#)z) y Kazuhisa Mitani (= &40

A) fueron los autores de las conversiones, respectivamente, de Boulder Dash
y Bruce Lee para varios ordenadores japoneses como PC-8801 o FM-7. Es por
eso que no seria de extrafiar que estas mismas dos personas fuesen también
los autores de sus conversiones a MSX.
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Anuncio de B.C. II—Grog’s Revenge

Duele sélo de verlo
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El 25 de noviembre, Comptiq lanza otros dos juegos
al mercado MSX. El primero es The Dam Busters (X 28
AR —
bombardeo del ejercito aliado contra las presas de la

), basado en la Operacién Chastise, un ataque por

cuenca del Riithr en 1943, y que fue llevada al cine en la
pelicula Los Destructores de Diques, que en versiéon
original se llamaba igualmente The Dam Busters. De
nuevo, el juego para MSX es una conversion desde
Colecovision, que en este caso fue la primera versién
realizada por los canadienses Sydney Development. The
Dam Busters era un temprano simulador de vuelo, que
permitia escoger entre tres misiones diferentes y siete
puntos de vista una vez en pleno vuelo.

También de Sydney Development y también
portado desde Colecovision llegaba B.C. II — Grog’s
Revenge (/' my 7 X - YR Y), basado en las tiras
coémicas de Johnny Hart y cuya primera parte fue
publicado este mismo 1985 pero por Toshiba. En esta
segunda parte el protagonista, Thor, debia recoger almejas
desde su monociclo de piedra con el objetivo de tener las
suficientes para pagar la aduana y asi pasar a la siguiente
montafa. En total, en la versién MSX habia iinicamente 6
montafias por superar, mientras que en Commodore 64y
Coleco Adam la cifra subia a 15 montafias que teniamos
por delante antes de conseguir el objetivo final: encontrar
el sentido de la vida.

El origen en tiras comicas de B.C. II se mostraba
muy bien durante su desarrollo, con una serie de muertes
cada cual més pintoresca y llenas de humor como podia
ser estamparnos contra la pared, caer por un precipicio o
que nuestro archienemigo, Grog, nos cazara y nos pegase
un grito que nos expulsaba directamente de la montafa,
perdiendo la partida inmediatamente. Otros obstaculos
que nos encontrariamos en el camino serian estalagmitas
y un dinosaurio verde con querencia por comerse nuestro
monociclo, el tireddctilo, juego de palabras entre tire,
rueda, y pterodactilo.

B.C. II era un juego notable en su version para
MSX, con unos graficos grandes para representar a los
personajes, una montafia bien definida, los ya
mencionados momentos comicos y un scroll muy suave
que conseguia a base de redefinir continuamente la tabla
de tiles. Ademds, nuestro personaje se controlaba
perfectamente y el juego respondia inmediatamente a
nuestras érdenes. Todo ello daba como resultado un juego
muy divertido.



La gran pega que tenia este juego era que la versiéon
de MSX heredaba de Colecovision un bug que impedia su
finalizacién, en el juego podiamos también introducirnos
en cuevas que unian diversos caminos, un fallo en la tabla
que determinaba como se conectaban las cuevas con el
camino de la montafia hacfa que al salir de una cueva en el
nivel F, el juego te enviase a un lugar erréneo e hiciese que
la aduana fuese inaccesible y, por lo tanto, no podia
superarse la fase. Este error estaba corregido en la versién
canadiense de Colecovision, asi que es facil adivinar que la
versién MSX procedia de la estadounidense.

Posteriormente, U.S. Gold adquirié los derechos del
juego, pero en lo que respecta a la versién MSX, el
mercado anglosajén aconsejaba que se vendiese en casete,
asi que tendrian que realizar un volcado. El encargado de
esta tarea fue Colin Dooley, de quien hablaremos mas
adelante gracias a su labor en Gremlin.

Para la Input MSX el juego era sobresaliente, un 46
sobre 50 para “un juego dinamico, entretenido y
absorbente, y uno de los mejores que han pasado por
nuestras manos”. MSX Extra ponia como Unica pega el
sonido del juego, echando en falta alguna melodia. La
espafiola MSX Magazine también se deshacia en elogios,
con notas como 9 en adiccién y definiéndolo como “un
juego sin igual”. Para la argentina Load MSX “es realmente
un divertido, gracioso y entretenido juego, en el que los
graficos (...) destacan notablemente”.

En cuanto a los Paises Bajos, para la MSX Computer
invitaba a jugar mas y mas, el mejor cumplido para un
juego. Para la MSX Gids el juego merecia 5 estrellas en
calidad global, manteniendo la unanimidad en cuanto a la
calidad del juego, aunque se quejaba de
incompatibilidades con algunos modelos de MSX2.

Hasta aqui el repaso a todos los titulos que trajo
Comptiq, todos traidos desde Norteamérica y
practicamente todos los juegos conversiones realizadas
desde otras maquinas. Un método rapido que podria dar
mas beneficios a la compafiia, pero no parece que las
ventas en Japdén fuesen excepcionales, quiza entre otras
cosas porque no parece que la MSX Magazine les diese
demasiada relevancia a sus lanzamientos. Pero tampoco
debemos fijarnos tnicamente en MSX, porque Comptiq
también ces6 en el resto de los ordenadores con los que
trabajaba, centrdndose Unicamente en su revista.
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Johnny Hart

Edicién espafiola del juego







Hiroshi Tsujino (31#7i%7]) es otro de los nifios
japoneses cuya vida cambid al descubrir el Space Invaders
(A=A »~—&—), pedirle una moneda de 100 yenes a
su madre, y jugar una partida que duré un suspiro porque
no entendia bien cémo funcionaba aquel invento. Pese a la
fugacidad, aquella partida fue el inicio de su amor por los
videojuegos, que compartia con algunos compaiieros de la
escuela infantil, entre ellos Akira, del que Tsujino no ha
querido desvelar el nombre completo, con quien se reunié
de nuevo dentro de la propia Taito.

Ambos pidieron entrar en la compafiia con la idea
de desarrollar arcades, pero Taito tenia otro plan para
ellos y los derivé al nuevo departamento de MSX. Alli,
ambos estuvieron encargados de portar juegos de arcade
de la propia Taito al nuevo ordenador japonés, como ya
hemos visto en 1984, y ademas podian crear nuevos juegos.

Es en este punto donde entra en juego una entrada
en el blog de Beep Shop, realizada por el propio Tsujino y
que relata su experiencia dentro del mundo de los
videojuegos. Dentro de su historia en el MSX, parece algo
confuso el relato de Tsujino ya que algunos datos no
parecen cuadrar, algo también entendible por el paso de
los afios. Por un lado, Tsujino confirma la existencia del
departamento de MSX y la creacién de los juegos que ya
hemos comentado en 1984, pero por otro lado dice que su
primer juego original fue el Xyzolog (¥4 ¥ 1 2). Esto
choca con lo que sabemos, que Xyzolog fue finalmente
realizado por Compile, aunque si que es cierto que lo
hicieron siguiendo las directrices de la propia Taito. De
todas formas, el juego se publicaba en 1985, por lo que
podriamos pensar que finalmente se encargé a Compile
por la complejidad de crear el juego, principalmente por el
movimiento de la bola, y por eso el desarrollo se alargd y
se publico en primer lugar otro juego original, Sweet
Acorn (R4 — b 7—2a ), aunque también es mds que
probable que éste no fuese idea de Tsujino.

Otro punto algo conflictivo del relato de Tsujino
sucede en este mismo 1985, cuando Taito decide entrar en
la Famicom y mueven al propio Tsujino y a Akira al
departamento de desarrollo de arcades. En este momento,
Tsujino dice que Taito abandond el MSX, pero de ser asi
esto haria preguntarnos ¢quién hizo los siguientes juegos
de Taito en MSX? Ya hemos hablado brevemente sobre
Nidecom, que parecia ser la distribuidora, quien parecia
tener un acuerdo con Carry Lab, y quiza fuese esta
compafiia la que siguiese con la labor, aunque revisando
sus juegos para la primera generacién de MSX no parece
posible, ya que no parece ser el mismo estilo ni parece que
Carry Lab tenga la suficiente habilidad en el MSX como
para realizar alguno de los juegos que vimos en afos
posteriores.
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Elevator Action

Un coche de juguete Choro Q
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¢Quiza fue la propia Nidecom o se subcontraté a
alguna compaiiia? Es posible, o también es probable que
realmente Taito no abandonase el MSX, simplemente
Tsujino se refiriese a un afio posterior a su cambio de
departamento. Al menos, parece claro que uno de los
juegos ya lanzados este afio no fue ya hecho por Tsujino,
porque seria dificil pensar que no citase que él fue el autor
de la conversién del Space Invaders, sabiendo la devocién
que tenia por este juego. Ademds, veremos que Space
Invaders ya no esta hecho igual que los primeros juegos
de la compafiia en MSX.

Uno de los que si dice Tsujino ser autor es el
Elevator Action (21 RX—%—7 27 3 a V), conversion del
arcade de 1983. Un juego muy fiel al original y en algunos
apartados incluso demasiado, ya que el tosco movimiento
del personaje principal, el agente 17 con nombre en
cédigo Otto, dificulta la accidén sobre todo en lo que se
refiere al movimiento de agacharse y levantarse, ya que no
se realiza simplemente dejando de pulsar abajo, sino que
hay que pulsar arriba para que Otto se levante.

El juego consiste en robar documentos de un
edificio de 30 plantas, Otto llega al tejado para infiltrarse y,
una vez dentro del edificio, puede usar escaleras 'y
ascensores para ir descendiendo hasta la salida. Los
documentos se encuentran siempre en las puertas rojas, y
resulta fundamental hacerse con el control de los
ascensores, de ahi el titulo del juego, pudiendo subir o
bajar a voluntad una vez el personaje esté en su interior.
Una vez conseguidos todos los documentos al llegar a la
planta baja huiremos del edificio y pasaremos al siguiente,
que sera igual salvo en el color de fondo y la distribucién
de las puertas rojas. En total, cuatro colores distintos para
los edificios.

En enero Taito publicaba un curioso juego de
nombre Choro Q (¥ = B Q). Curioso porque en este caso
no estabamos ante una conversion de arcade, y aunque si
que era un juego original estaba basado en los coches de
juguete Choro Q fabricados por Takara, de ahi el
copyright del ment principal. Los Choro Q comenzaron a
fabricarse en 1978 y tenian bastante fama, su nombre
venia de la expresion japonesa choro-choro que significa
algo asi como correr alrededor, mientras que la Q se
escogid por que sonaba parecido a cute, para llamar la
atencion sobre lo bonitos que eran los coches.

Estos coches tenian un resorte, y si se les metia una
moneda en la ranura el coche aceleraba levantando las
ruedas delanteras. Este movimiento se traslada al
videojuego, porque al recoger una moneda el coche
cambiard de color, ird sobre las ruedas traseras y se hara
invulnerable.



En un primer vistazo, el juego puede recordar al
City Connection (7 4+ 242 2 a V) de Jaleco, pero hay
que tener en cuenta que ese arcade se publicé después, en
julio de este 1985, y aqui no tenemos que pintar la
carretera, la similitud viene mas por las plataformas a
distintas alturas por las que se movera nuestro coche y la
forma de ascender a las distintas plataformas. Choro Q
cuenta con un buen scroll suave, muy bien realizado, y la
misién es construir un coche lanzando al suelo, por orden,
las tres piezas distintas del coche. En cada nivel hay que
ensamblar dos coches y al crear uno serd cuando aparezca
la moneda.

En total, ocho niveles distintos diferenciados por el
color y por la distribucién de las plataformas, aunque sin
un final definido ya que el juego continda subiendo la
dificultad.

Choro Q, conocido como Buggy en Espaia, no fue
el tltimo juego basado en estos juguetes, hubo que esperar
a 1996 y a la Playstation para ver un nuevo juego, pero a
partir de ahf la franquicia cont6 con numerosas entregas
en las mds diversas consolas.

También en este afio Taito lanza Mahjong Friend
(71~ F). De nuevo, un juego basado en el clasico juego
de mesa japonés casi parecia obligatorio que cada
compailia nipona tuviese su propio mahjong. No es de
extrafiar, las ventas de estos juegos eran buenos, no hace
falta mas que ver el nimero de versiones e incluso la
ingente cantidad de méaquinas arcades que crearon con
esta tematica, y parecia un valor seguro.

El 1 de abril se publica Space Invaders, un juego
que en su version arcade fue todo un hito siendo el mas
exitoso en Japén, con una estimacion de 500.000 unidades
instaladas en el pais entre las oficiales, las de terceros con
licencia y las no oficiales. Tsujino fue uno mas de los
cientos de programadores japoneses que tuvieron su
primer contacto con los videojuegos mediante este juego,
que vendria a ser algo asi como el primer paso de los shoot’
em upsy que marcaba el camino a seguir para decenas de
juegos que copiaron su sistema de juego.
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Choro Q, rebautizado como Buggy en Espafia.
Un tipo de coche mucho mas conocido en Europa
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La sorpresa venia cuando se superaba el octavo
nivel, en ese momento el juego nos devolvia a un menu
principal, pero distinto al que veiamos inicialmente y se nos
presentaba Space Invaders Il. Efectivamente, la version MSX
tenfa en su interior también la segunda parte oficial de Space
Invaders. Era sencillo incluirla, ya que no contenia
demasiadas novedades respecto al original, mas alla de una
pequefia escena entre niveles, alguna configuracion distinta
de las oleadas alienigenas, y algunos enemigos que se
subdividian al dispararles.
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Segtn palabras de su disefiador, Tomohiro
Nishikado (T8 & 7%), la inspiracidn para su realizacién
llegé desde diversas fuentes. Una de ellas seria el
Breakout, cambiando el bloque de ladrillos por un bloque
de alienigenas que tratan de invadirnos. Otras serian
peliculas como La Guerra de los Mundos o Star Wars, de
ahila inspiracién alienigena, o la serie Space Battleship
Yamato (FH#EME Y~ }). Nishikado también cita un juego
de la propia Taito de 1972, Space Monsters, y un suefio
que tuvo en el que unos estudiantes son atacados por
alienigenas mientras esperan la llegada de Papa Noel.
Todo ello para crear un juego rompedor en la época, en la
que los juegos de disparos solian ser mds pausados y con
un Unico objetivo en pantalla lo que lo hacia adecuado
para todas las edades. La idea de Space Invaders era
hacerlo mucho més competitivo y retar al jugador desde el
primer nivel, inmerso contra una oleada continua de
enemigos que irdn acelerando su movimiento segin vayan
quedando menos unidades en pantalla.

Una curiosidad es que Tomohiro Nishikado era
empleado de Pacific Industries, una subsidiaria de la
propia Taito, por lo que en cierta manera al menos el
disefio, trabajo de un afio, no se hizo dentro de la propia
Taito. En lo que respecta a la versiéon MSX, no es posible
conocer a los autores de la conversién. Como ya hemos
dicho, de haber sido el propio Tsujino seria extrafio que no
lo dijese en el blog de Beep Shop, ademas, el juego esta
hecho de una forma distinta a los juegos vistos hasta ahora
de Taito. Space Invaders en MSX sigue usando sprites
para nuestro cafién, los disparos y el ovni que aparece por
la parte superior. Los alienigenas estan hechos por tiles,
légico para evitar parpadeos, pero el juego redefine
constantemente la tabla de patrones de tiles para redibujar
lo que aparece en pantalla, funcionando en ese caso de
forma muy similar a como lo harfa una conversién directa
de Spectrum, actuando como si fuese modo bitmap. Esta
manera de dibujar en pantalla no se habia utilizado en
ningun juego anterior de Taito en MSX. En cuanto a la
versién MSX, los alienigenas que representan un cangrejo,
un pulpo y un calamar tienen color, simulando el filtro
que se colocaba encima de las recreativas para hacer
parecer que el juego disponia de colores.

Pese a la antigiiedad del arcade, Space Invaders era
practicamente una obligacion tenerlo en MSX. Es uno de
esos juegos que ha sido copiado y homenajeado mil veces
y una de las mas clasicas opciones a la hora de programar
tus primeros juegos, como el Pong, o el Frogger. Con toda
justicia considerado uno de los videojuegos mas
importantes de la historia, su influencia se sigue pudiendo
notar dentro de la cultura popular, con menciones o
apariciones en series, peliculas o libros.
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El 2 de mayo de 1980 se fundaba la Computer Land
Hokkaido (IZ¥kR&HHa ¥ 2 —&— 5 F), siendo su
presidente Sadayuki Furuya (5% H17). Esta empresa usaba
la marca Seven Turkey (£ 7> & — % —) para publicar
software para diversos ordenadores japoneses, cambiando
su nombre a dB-Soft en 1984 y tomando la unidad del
decibelio (dB) para su nombre. Antes de ese cambio ya
habia cosechado éxito con la publicacién para el Sharp X1
de Flappy (7 7 v ¥—), que terminaria siendo su juego
franquicia creando incluso secuelas para Sharp X68000 o
Windows 95.

En 1984 Flappy era portado a Sharp MZ-800, PC-
6001, PC-88, FM-7 y MSX. La versiéon MSX es algo inferior a
la de Sharp X1 e incomprensiblemente sustituye la melodia
original del juego por otra mucho mds reconocible, The
Entertainer de Scott Joplin, que forma parte de la banda
sonora de El Golpe. Esta version consta de 57 niveles.

Ya en 1985, Flappy recibe una revisiéon en MSX y se
lanza Flappy Limited (7 7 v &=V I 7 v F). La principal
novedad es que se pasa de 57 a 100 niveles mas uno extra,
pero la jugabilidad permanece intacta y la melodia de
fondo también. Siguen las aventuras de Flappy, el topo
amarillo cuyo objetivo en cada nivel es mover la roca azul
hasta el soporte del mismo color, teniendo en cuenta que
solo podemos empujarla desde un lateral y que, aunque
nosotros podemos movernos como si flotdsemos, la roca
caera por su propio peso y s6lo podremos desplazarla en
horizontal.

Evidentemente, esto serfa muy sencillo sino
hubiese mas elementos en pantalla, asi que habra también
otras rocas que podremos mover igual que la azul, pero
estas podremos destruirlas si las empujamos contra un
borde, y ademds tendremos a dos tipos de enemigos: unos
son los unicornios, que son mucho més déciles y no irdn
directamente a por nosotros, pero los otros, los cangrejos,
serdan mucho mas belicosos y seremos su objetivo por lo
que trataran por todos los medios de llegar hasta nosotros.
Para defendernos podemos aplastarles con una roca o
podemos coger setas y lanzarselas, durmiéndolos durante
un tiempo. En la versién MSX y anteriores no podemos
tocar a los enemigos dormidos, nos quitaran una vida, algo
que fue corregido en la posterior versién de Famicom. En
general, podemos considerar que Flappy tiene una
mecanica que podria asemejarse al clasico juego del
sokoban.

En este mismo 1985, Flappy tuvo una tercera
revisién de nombre Flappy Limited’85, cuyo tnico cambio
serd sustituir la melodia de The Entertainer. Tanto la
version Limited como la Limited’85 se publican en
formato cartucho, mientras que la primera, Flappy, fue
lanzada en casete y Quick Disk.
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Trabajadores de dB-Soft. De arriba a abajo y de izquierda a derecha:
Kobayashi, Matsuno, Hayashi, Ishida, Yashima, Shibata y Akihiro
Nishimura, autor de varias conversiones a MSX

TIME D1471
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Versiones MSX y X1 de Flappy
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Aunque por lo que podemos comprobar por la
prensa Flappy no tuvo casi repercusiéon en occidente, en
Japon si que se le puede considerar un juego exitoso y que
algunos juegos es posible que siguiesen su estela y se
inspirasen en él. Si que tuvo presencia en la revista
argentina Load MSX, que en su habitual generosidad le
daba un 9 en atraccién a Flappy y decia que “este juego
merece un lugar de cierto privilegio en la biblioteca de los
entretenimientos”. La japonesa MSX Magazine le daba 4
estrellas, y lo consideraba un juego muy interesante para
los amantes de los juegos de laberintos.

Algo similar a lo ocurrido con Flappy sucedié con
Zexas (€ 7% ZH#E 2 0 0 0 H4F). También se publicé
inicialmente en 1983 para Sharp X1, y en 1984 recibié
conversiones para multiples modelos de ordenadores
japoneses, incluido el MSX. Para terminar con los
paralelismos, Zexas Limited (£ 2% 21 I 7 v F¥) saliaen
1985 para MSX.

En este caso, Limited mas que una actualizacién de
Zexas era una continuacion exclusiva para MSX. Ambos
eran shoot’em ups con efecto pseudo 3D, simulando
profundidad y recibiendo sucesivas oleadas de enemigos,
pero mientras que el original era muy limitado ya que
siempre nos atacaban los mismos enemigos, y
poniéndonos en una esquina evitdbamos la casi totalidad
de enemigos, en Zexas Limited se incluian varias oleadas
distintas de enemigos, se mejoraban los graficos y al
menos se inclufa una tonadilla de inicio de partida,
ademds de una secuencia bastante espectacular de la
salida de nuestra nave desde la plataforma de despegue de
la nave nodriza.

EL BRI

Si eras capaz de superar los 57 niveles de la version

| MSX de Flappy (200 en el resto de las versiones), dB-Soft

| te obsequiaba con un certificado que daba credibilidad a
tu hazafa. El proceso era sencillo, simplemente enviar la
palabra clave que te daban al completar el tltimo nivel y la
empresa te daba el certificado.




Era un afio de evolucién y el contar en Zexas
Limited con un equipo de seis personas bajo la batuta de
Akihiro Nishimura (P94 i3Z), a quien vamos a poder
encontrar en practicamente todos los juegos de dB-Soft
para MSX y es muy posible que estuviese también en la
versién Zexas, aunque en ella no hemos encontrado el
nombre de ningtn autor. A cargo de la programacién
estaba, ademas del propio Nishimura, M. Ishida y S.
Shibata, los graficos eran de S. Matsuno y T. Kobayashi y el
apartado sonoro para N. Yashima.

Aunque Zexas Limited era a todas luces un mejor
juego, el que sufrié la picaresca de Iber Soft fue Zexas. En
1988, con su sello de programacién Genesis Soft, lanzaron
al mercado Zond - The Final Combat, que no era otro més
que el Zexas al que le habian borrado el mend inicial y
cambiados los gréficos, y afeados como era marca de la
casa, para hacerlo pasar por propio.

También estaba Akihiro Nishimura a los mandos de
la conversién a MSX de Volguard (v # /L 4— F), de nuevo
originario de Sharp X1. Un shoot’em up de scroll
horizontal que disponia de auto disparo, pero mas que una
bendicién era casi una trampa, porque si no disparabamos
iba aumentando la barra de potencia. Segtn la ibamos
llenando apareceria primero una nave supletoria, después
otra y una vez completamente llena las tres naves se
fusionaban en un robot con la potencia necesaria para
poder derribar al enemigo final de fase.

El sistema lastra un poco el resultado, porque
tendremos que hacer disparos de precision o bien no
disparar durante gran parte del juego. Si a eso le sumamos
que no hay musica durante la partida, tenemos como
resultado un gran silencio durante buena parte del
desarrollo debido a ese pacifismo impuesto por el juego.
Ademds, muy pronto el nivel de dificultad subira bastante,
y ya la tercera misién se vuelve muy complicada.

El juego tuvo una segunda parte, pero ya exclusiva
para Famicom, con gréficos mejorados y musica durante el
juego, aunque la jugabilidad seguia siendo muy similar a la
primera parte.

FEXAS
Cimited
HISCORE

Zexasy Zexas Limited
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Diversificacidén puede ser la palabra clave para
Ponyca en 1985. Ya hemos visto como licenciaba los juegos

de Activision para poder convertirlos a MSX, y el resultado ’ -
parece convencerles tanto que ahora deciden llegar a un ﬂﬁ@&‘.’i

nuevo acuerdo con otra importante empresa de o

videojuegos, SEGA. No sélo eso, sino que también se mete
en las licencias cinematograficas y consigue varias para
este aflo, por eso a MSX llega la figura de Jackie Chany
también tenemos la adaptacién de Regreso al Futuro.

Es por eso que en este apartado vamos a centrarnos
primero brevemente en los juegos més genéricos, por
decirlo de alguna forma, después repasaremos las
licencias cinematograficas y, por ultimo, haremos una
incursién en los juegos licenciados por SEGA.

Empezamos con la salida en abril de Shogi (f4f), de
nuevo una compafia completaba su cuota de mahjongs o
shogis para el mercado japonés, donde siempre era una
apuesta segura. En la misma linea se publica en agosto
Renju & Ojama Dogs (G#K), en este caso el juego
representado era el go.

El 5 de diciembre es el turno de Challenge Derby
(F* L Y& —¥—), unjuego de carreras de caballos
originalmente programado por Tsukuda Original en 1984
para la consola de SEGA SG-1000. Esta consola venia a ser
otra mds con una arquitectura tremendamente similar al

MSX, por lo que las conversiones de consola a ordenador
se podian realizar de manera bastante sencilla. Ponyca
aprovecha para convertir este juego en el que competimos
contra otros siete jinetes en diversas carreras.

Entramos ya en las licencias de peliculas que
Ponyca transformé en videojuegos en este 1985, en el que
tratd de diversificar buscando a estrellas asiaticas, Jackie
Chan, estrellas locales, Checkers, e incluso un éxito
internacional como fue Regreso al Futuro.

El primero en aparecer, 5 de mayo, es el Checkers ( ooy
in TanTan Tanuki (CHECKERS IN TAN TAN 7z %), A TA Bl
adaptacién de la pelicula homénima que a su vez era la : ,
primera aparicién en la gran pantalla de los Checkers, una
banda pop japonesa de enorme éxito en los 80 y que habia
comenzado su carrera oficial en 1983. El grupo habia
ganado la Yamaha Light Music Contest, por lo que pronto
tuvieron a varias discograficas tratando de contratarlos.
Quien se llevo el gato al agua fue Pony Canyon, adquirid
todos los derechos y los convirtié en estrellas. Pese a ser
una banda que componia sus propias cancionesy creaba
su musica, se les considera como uno de los primeros
grupos de idol masculinos, por ser pioneros en el 0i
aprovechamiento del marketing sobre la banda. Su L o ;@ ks in T T 257
creciente fama hizo que dieran el salto al cine con esta : : - =
primera pelicula que se estrend el 27 de abril de 1985,
pocos dias antes de la salida del juego por lo que es facil

Publicidad de Checkers in TanTan Tanuki

interpretar que se desarroll6 al mismo tiempo y se lanzé
estratégicamente para aprovechar el tirén de la pelicula.
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Un Checker tanukizado

La portada espafiola no ganaria un premio de arte
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El argumento estd puesto al servicio del lucimiento
del grupo, no esperemos Ciudadano Kane ni nada
parecido, y nos narra que sus integrantes son en realidad
tanukis que han tomado forma humana. Siempre tienen
que salir los envidiosos que quieran capturar a los
Checkers, y estos son los “Operacién Lamphun”. A partir
de ahi ya se puede imaginar uno lo que va a pasar:
persecuciones, acciéon y canciones, muchas canciones. Si
alguien quiere saber mds sobre los tanukis y las cualidades
que el folclore japonés les atribuye, mejor serd que vea
Pompoko (CEBJEEEKE ALX Z) de los estudios Ghibli, y no
s6lo porque la pelicula de los Checkers no parece posible
encontrarla subtitulada en ningun idioma.

¢Y el juego? Pues no hicieron un mal trabajo la
gente de Ponyca, aunque tiene un pequeno fallo que lo
dificulta mucho y lo hace bastante frustrante. En el juego
controlamos a uno de los Checkers y veremos un tanuki
durmiente que serd clave en el desarrollo, segiin
caminamos dejaremos notas musicales y cuando
toquemos al tanuki éste despertara y seguird el camino de
notas que hemos dejado, al llegar al final volverd a
dormirse. La clave estd en que con nuestro protagonista
no podremos eliminar a los enemigos, pero el tanuki si
que acabara con ellos con un simple contacto cuando esta
despierto. Para lograr superar los 16 niveles de los que
consta el juego tendremos que eliminar seis veces al
enemigo de color amarillo ;Cuél era el fallo? Que mientras
credbamos el camino de notas, no podiamos retroceder
sobre nuestros pasos, pudiendo llegar muchas veces a
encerronas ya que los enemigos de color rojo nos
perseguian de forma incansable.

Una lastima, porque por lo demds el juego no tenia
malos graficos y estaba amenizado con musica de los
propios Checkers, como no. Como ejemplo, cada vez que
el tanuki se despertaba y andaba sonaba la canciéon
principal de la pelicula: That Girl and Scandal (% D38 & A
¥y RN,

Entramos ahora en una peculiar trilogia de juegos
dedicados a la figura de Jackie Chan, quien acabaria
siendo la persona con mas juegos protagonizados en MSX.
El primero seria el Spartan X (XL & > X)), publicado en
febrero, programado por Tomonori Otsuka (K35 &HI) y
que acabaria propiciando el cambio de nombre de la
conversion de la recreativa Spartan X por Seiken Acho.
Efectivamente, ambos juegos se basaban en la pelicula que
también se conoceria como Wheels on Meals o Los
Supercamorristas, con Barcelona como trasfondo y Lola
Forner como Sylvia, la pareja de Thomas (Jackie Chan).



En este caso tenemos, sin duda, al juego m4s flojo de
los tres que vamos a citar, con un dibujado del fondo al
estilo BASIC y una accién bastante mejorable, todo
heredado de la versién PC-88 a la que Unicamente supera
en el sonido pero, al mismo tiempo, se deja en el camino la
escena introductoria en la que raptan a Sylvia. Cada vuelta
al juego se compone de dos fases, en la primera batiremos
todos los récords mundiales de atletismo corriendo en
direccién a la Sagrada Familia mientras esquivamos
motos, y es que ya en el primer nivel recorremos 10
kilémetros corriendo en apenas dos minutos. Las motos se
desplazan hacia nosotros sin excesiva rapidez, con lo que
es sencillo esquivarlas.

La segunda fase es mas caética, nos enfrentaremos a
tres rivales en un juego de lucha uno contra uno, pero sin
precision alguna y bastante tosco. El primer rival
simplemente nos lanzara pufietazos y patadas, el segundo
también nos hard agarres y proyecciones y el tercero... jay,
el tercero! Nada menos que nos enfrentaremos a Pepe
Sancho espada en ristre, dispuesto a ensartarnos como si
fuésemos una aceituna. Durante esta segunda fase
tendremos un nivel de energia que se consume tanto por
los golpes recibidos como por lanzarlos nosotros, y ademas
tendremos que rematar a los enemigos en el suelo, lo que
también consume energia, por lo que se puede dar la
paradoja que muramos porque hemos agotado nuestras
fuerzas tratando de rematar al enemigo.

Pues si, ni mds ni menos que Pepe Sancho es el
ultimo obstéaculo del juego y esto nos proporciona una
divertida anécdota, y es que si nos adelantamos en el
tiempo y vemos que Arcadia edit6 el juego Curro Jiménez,
basado en la serie de TV en la que también aparecia Pepe
Sancho en su papel de “El Estudiante”, nos daremos cuenta
que podriamos estar ante el espafiol con mds apariciones
en juegos de MSX junto a Emilio Butraguefio, ambos
empatados con dos. Pero si somos mas osados y
recordamos el Seiken Acho de ASCII, basado también en
Los Supercamorristas, también podriamos considerar que
Mr. X, el enemigo final, tendria que ser Pepe Sancho y
serfa su tercera “aparicion”. Esto, evidentemente ya esta
muy cogido con pinzas ya que la inspiracién de Mr. X dista
mucho de ser el actor valenciano.

Mejor juego fue The Protector (v 72 X —),
publicado en noviembre y adaptacién de la pelicula
homénima, que suponia el segundo intento por parte de
Jackie Chan de adentrarse en el cine estadounidense, sin
éxito. Dirigida por James Glickenhaus, diferencias
creativas entre el director y el actor provocaron que se
llegaran a estrenar dos versiones distintas. Una fue la
version del director, que es la que se pudo ver en Estados
Unidos, la otra, para el mercado asiatico, fue la versién de
Jackie Chan, que inclufa una subtrama adicional para
tratar de darle mds profundidad a la pelicula.

DI EB'IE'FIQEE 55

La Sagrada Familia, meta de la primera parte del juego

ENERGTY
8830458

a3

Pepe Sancho, en el juego y en la pelicula
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De nuevo, Ponyca actta con celeridad y publica el

juego cinco meses después del estreno en Hong Kong de la

71/7"79/3 YIS TEIELIE/

pelicula, realizando en esta ocasién un curioso juego que
mezclaba plataformas con artes marciales. También es
Tomonori Otsuka el responsable de la programacién, a
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quien en afios posteriores encontraremos en Konami, pero
la diferencia de calidad entre Spartan X y The Protector es
notable. La parte plataformera era algo tosca, incluyendo
inercia en el personaje y unos rebotes contra las paredes
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que podian llegar a desesperar en las primeras partidas. La

parte de lucha tampoco estaba todo lo fina que deberia,
teniendo que precisar bastante para acertar al rival, pero
The Protector podia ser uno de esos casos en los que el
juego tenia un carisma dificilmente explicable, y aunque
sus partes no fuesen nada destacadas la suma de ambas lo

WFr525— RN

convertian en un programa especial.

En el apartado técnico, queda muy claro que el f)ﬁk g
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objetivo a la hora de crear el juego era llenarlo de colorido.
Es por eso que el Unico personaje formado por sprites es el

protagonista, mientras que los enemigos son meramente

tiles, funcionando el juego como si fuese en modo bitmap.

La melodia que acompaiia el juego es bastante buena y de

MR/ wnano oA M et
vz s

vez en cuando nos acompaifia con algun grito digitalizado
de nuestro personaje. Mas publicidad, Ponyca no escatimé a la hora de publicitarlo

Al llegar a Europa, The Protector sufre unos
cambios en su portada debido a que Jackie Chan no era un
personaje conocido en aquellos afios. Se elimina toda
referencia al actor y la portada se sustituye por personas
con rasgos occidentales. Incluso se modifica levemente el
juego para cambiar el marcador de vidas, que en la versién
japonesa son “Chan”, por una palabra mds occidental
como “Left”. También, en el menu inicial del juego vuelve
a eliminarse el nombre de Jackie Chan y el de la
productora de la pelicula.

)
EL EET=E 2

SCEHE 2
You 3

Un afio después, Tomonori Otsuka retoma su The
'—1 Protector para crear Takeru Densetsu (2% JL{x5t). Usa el
{h 4 - 4 4 4 =+ . - .
il < i < ol e mismo motor cambiando los graficos, el disefio de nivelesy
afiadiendo un enemigo final después de la fase 16 que te

quita toda tu energia de un tnico impacto. Ademas, en la
segunda vuelta también aparecera un nuevo enemigo, pero
en lugar de un helicéptero sera un ninja volador.

POWER L] ]

No solo el sistema de juego es idéntico, sino que
también mantiene los efectos sonoros, cambiando la
melodia. Con tanto trabajo ya hecho en The Protector, este
Takeru Densetsu se realiz6 en apenas 25 dias, entre el 18 de
junioy el 7 de julio de 1986 tal y como dejo escrito su autor en el codigo. El juego se distribuyé exclusivamente en las maquinas
expendedoras Takeru.
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Los enemigos se comportan como pollo sin cabeza
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Si antes decfamos que hubo diferencias creativas
entre el director y Jackie Chan, estas no sélo derivaron en
que Chan realizé su propio montaje de la pelicula, sino
que también rodé una nueva como respuesta a ésta: Police
Story. Otra vez Ponyca consigue la licencia y crea su
propio juego, The Police Story (;KV AR k—1V —), que se
estrena a la vez que la pelicula en diciembre de 1985.

¢Cudl era el secreto para que a Ponyca le diese
tiempo a publicar el juego al mismo tiempo? Pues contar
de nuevo con Tomonori Otsuka, quien reutiliza buena
parte de los graficos, animaciones y sonidos digitalizados
de The Protector para crear este nuevo juego. En este caso
se olvida casi completamente de la parte plataformera,
salvo algin momento en el que te puedes colgar de
lamparas, le da profundidad al escenario y nos traslada a
un edificio que tenemos que recorrer con el objetivo de
llegar al 4tico, donde se encuentra la salida.

El juego se adereza con multitud de objetos que
podemos recoger, algunos nos daran ventajas para nuestro
personaje y otros seran imprescindibles para poder seguir
avanzando. The Police Story peca en los mismos
apartados que The Protector, su tosquedad en el control y
el movimiento de los enemigos, carentes de toda
inteligencia ya que Unicamente seguirdan un camino
marcado como si no existiésemos. En The Protector esto
podia tener un pase, por el ya mencionado componente de
plataformas ya que es el comportamiento tipico de los
enemigos en un juego de ese estilo, pero The Police Story
se acerca mas a un juego de peleas, un beat’em up, y ahi ya
es necesario otro tipo de patrones de movimiento.

Para terminar con los videojuegos basados en
pelicula, tenemos Back to the Future (v 27 b v ¥ 7 2 —
F % —), programado por un viejo conocido como es
Makoto Ichinoseki. El juego se publica el 21 de diciembre,
casi coincidiendo con el estreno en Japdn de la pelicula, el
7 de diciembre, aprovechando asi el tirén comercial. La
licencia es Unicamente para el mercado nipén, por lo que
el juego no sale de sus fronteras.

De nuevo Ichinoseki demuestra su buen hacer,
aunque en esta ocasion el nivel de dificultad se le va
totalmente de las manos. Back to the Future es un
frenético juego de habilidad, en el que controlando a
Marty McFly debemos de esquivar a enemigos, pdjaros,
rayos y coches, pero todo sucede a una velocidad
endiablada y, en niveles avanzados, es mas que habitual
que cuando ejecutamos un salto para esquivar a un
enemigo, acabemos impactando contra otro sin tiempo
alguno de reaccién, lo que lo convierte en un juego
frustrante. Ademas, a partir ya del tercer nivel la cantidad
de enemigos y obstaculos es ingente, haciendo que
sobrevivir sea una loterfa.



Eso no tapa las virtudes del juego, que las tiene,
como son los buenos graficos, una melodia pegadiza y ese
aroma de juego japonés de primeros de los 80. Ademas, los
primeros niveles si que son disfrutables.

El juego consiste en buscar en las ventanas de la
ciudad hasta que topemos con los padres de Marty,
momento en el que tendremos que guiarlos hasta el baile
del encantamiento bajo el mar. Todo sera exactamente
igual hasta el noveno nivel, en el que tras hacer una vez
mas de celestinos de nuestros padres, tendremos que
encontrar a Doc para llevarlo hasta la torre del reloj y asi
poder regresar a 1985.

Terminamos ya con los juegos basados en peliculas
y es el momento de centrarnos en la nueva alianza de
Ponyca con SEGA, quien ya era uno de los lideres en
cuanto a produccidn de recreativas. Pero el acuerdo parece
ceflirse a adaptar los juegos ya existentes en la consola SG-
1000, y no parece que incluya nuevas conversiones de
recreativas. Es por eso que los juegos que relataremos a
continuacién son siempre conversiones de SG-1000, en
caso de que alguno de ellos no cumpla esta norma lo
resefiaremos.

El 5 de mayo se publica Champion Soccer (F+ > ¥
F >4 v 71 —) yno fue la mejor manera de empezar. El
juego es un batiburrillo de tiles, el Gnico sprite es la pelota,
con lo que el movimiento de los jugadores es a golpes e
incluso tenemos el famoso colour clash. La jugabilidad
tampoco es nada buena, en ninglin momento tenemos la
sensacion de controlar la pelota al no permitirnos hacer
giros con ella y se convierte todo en un mero correcalles.

Mucho mejor es el Champion Boxing (5 ¥ > &4 ~
R > 7), que se publica el 5 de junio, habia sido
disefiado por Yu Suzuki (#K #4) y tras su paso por la SG-
1000 habia sido convertido a arcade, en una versién
idéntica a la de consola con el tinico cambio de aumentar
notablemente la dificultad. Un buen juego de boxeo, con
varios golpes a nuestra disposicion y cinco niveles a
superar.

Para ofrecer unos graficos coloridos, el juego opta
por el uso de tiles salvo cuando los boxeadores golpean,
momento en el que sus guantes pasan a ser sprites, una
solucién muy similar a la ofrecida por el Konami’s Soccer
aunque este juego de Ponyca es anterior. El aspecto de
nuestro boxeador dista bastante de la de un boxeador
profesional al uso, con una prominente panza asomando
por encima del calzon, y si algo le falta seria que hubiese
variedad de rivales, porque siempre nos enfrentamos al
mismo rubio de bote con moreno de soldrium.
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Anuncio de Back to the Future y Challenge Derby
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Préacticamente todo lo dicho con el anterior juego
podriamos repetirlo con Champion Pro Wrestling (5 v >
v > 7 u L R) ya que estd cortado por el mismo patrén,
trasladando su jugabilidad a la lucha libre. Mismo sistema
lup  LEYEL ROYND TINE CP para elegir y ejecutar los golpes o llaves y las mismas

) virtudes y defectos, para un juego que salia dos meses

después, el 5 de agosto. Las novedades destacables eran la
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# .#m f"rﬂ perspectiva usada que permitia ver mejor el ring, aunque
-al' o , ’ . .
después los luchadores se movian en dos dimensiones y
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no podian ir hacia el fondo, y la posibilidad de tener un
combate por parejas.

G.P. World (G. P. v—JLF)siqueresultayauna
novedad y se coloca entre los mejores juegos de coches

realizados para MSX hasta su salida, el 5 de septiembre de
1985. La versidn original en esta ocasién es la de arcade,
que tiene que sufrir una importante rebaja grafica antes de
ser llevada a SG-1000, ya que usaba Laser-Disc para ofrecer
imagenes reales de los circuitos. La versién MSX, como en
el caso de los anteriores juegos citados, es exactamente
igual que la de SG-1000.

El juego nos planteaba el reto de superar 10
circuitos de 10 paises diferentes, empezando en Canadd y
terminando en Italia, teniendo en cada uno un tiempo
limite para superarlo. Tres niveles de dificultad y un
aspecto técnico mas que suficiente, el juego imita la
perspectiva del original y afiade algiin detalle como el giro
de las ruedas al ritmo que movemos nosotros el coche. El
control responde a la perfeccion por lo que no podiamos
echarle la culpa en caso de terminar estrellandonos.

La representacion de los circuitos, de cada curva,
también es bastante notable y ayuda a crear una buena
sensacion de velocidad. Ademds, como guinda para el
pastel, el juego incorporaba un editor de circuitos.

La llegada de Zaxxon (#7 > ) el 21 de septiembre
a MSX significa la llegada de un arcade clésico. Un shoot’
em up diferente por el uso de la perspectiva isométrica,
aunque para facilitar el control del juego Unicamente
permite controlar la altura de la nave y desplazarse en
horizontal por el fondo de la pantalla, no dando la
oportunidad de avanzar hacia adelante. La novedad de la
perspectiva hace que se diferencie del juego que imita, que
no es otro que el Scramble de Konami, ya que si nos
olvidamos de las tres dimensiones tenemos también un
juego con misiles, torretas y el mismo método para
recargar el combustible de la nave: a bombazo limpio
sobre los depdsitos. Pero no seria justo destacar también
que su perspectiva isométrica era toda una novedad en el
mundo de los videojuegos y era el primero en usarlo, de
hecho, el titulo del juego, Zaxxon, venia de “proyecciéon
axonométrica isométrica” (AXONometric). También fue el
primer juego arcade en tener un anuncio en televisién, del

Zaxxon

que se encarg6 Paramount Pictures por 150.0008.
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Hay una segunda conversién de Zaxxon, realizada
en este mismo 1985 parece que por Philips y convertida y
distribuida en Reino Unido por Electric Software, pero en
la comparacién sale vencedora la versiéon de Ponyca en
todos los apartados: tiene mejores graficos, mejor sonido e
incluso el control es algo més suave. Ademads, la version de
Ponyca hereda la melodia de la edicién para SG-1000, que
era una novedad incluso respecto al arcade, en el que
Unicamente se escuchaban disparos, explosiones y un
zumbido que cambiaba la intensidad segtn la altura de
nuestra nave.

Saltamos al 5 de noviembre con motivo de la salida
de Zoom 909 (X—24 9 0 9), que es como se conoce en
Japon al arcade Buck Rogers: Planet of Zoom. La version
MSX adapta las dos primeras fases del arcade, ambas son
en pseudo 3D y viendo la nave desde la parte trasera, pero
tanto la tercera como la cuarta son exclusivas de la versién
doméstica. La tercera estd muy basada en el clasico
Asteroids, incluida la vista desde arriba, y en la cuarta
volvemos a la vista trasera para introducirnos en una lluvia
de meteoritos y tratar de derribar a la nave nodriza
enemiga. El efecto de los meteoritos acercdndose es muy
efectivo, y también la nave nodriza tiene un tamafio mas
que respetable.

El arcade, pese a ser de 1982, tenia ya una cabinet
dedicada bastante espectacular, pudiendo sentarte en su
interior para controlar la nave. Como ya hemos dicho,
fuera de Japdn llevaba el nombre de la serie Buck Rogers,
y casi que podemos considerar como una de las licencias
mas desaprovechadas que hemos podido ver, ya que se
llamaba el juego Buck Rogers como se podia haber
llamado de cualquier otra forma, porque en ningin
momento aparecerd el propio Buck Rogers en pantalla.

Hay una segunda versién de este juego, también
lanzada en 1985 y de nombre Buck Rogers, distribuida
Unicamente en Europa por Philips, siendo el autor de la
conversion Electric Software al igual que la version de
Philips de Zaxxon, acorde con la informacién recogida en
la revista britanica MSX User. Podemos considerarla
complementaria a la de Ponyca, ya que adapta inicamente
la tercera y cuarta fase del arcade, precisamente las dos
que faltaban en la otra version.
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Zaxxon llegd a tener versidn en juego de mesa, como muchos otros
juegos como Frogger o Pac-Man

Zoom 909



No es el tinico caso de un juego de SEGA que pasa
por las manos de Philips, ya que adapta Congo Bongo y

PHILIPS

también se queda en el mercado europeo. Hay versién SG-
1000, pero es notablemente diferente a la de MSX y no
guarda relacién alguna. Si alguien ve la versién arcade y
encuentra paralelismos con el Donkey Kong, en lo que se
refiere al primer nivel de ambos juegos, decirle que no
esta equivocado y que el parecido no es nada casual, ya
que ambos arcades fueron desarrollados por una pequefia
compafiia tokiota: Ikegami Tsushinki, quienes también
fueron autores de la recreativa Zaxxon. En los tres casos,
los nombres de compaiiias mayores, Nintendo y SEGA,
acabaron sepultando su autoria.

En ambos casos, Buck Rogers y Congo Bongo,
previamente habian sido distribuidos para Commodore 64
y Spectrum en el mercado britanico por U.S. Gold, dentro
de un acuerdo entre la compaiiia y SEGA, que propicié la

'ASX n > : conversion de mas recreativas como Tapper, Spy Hunter
g f ‘ 4 ‘ : 0 Zaxxon. Por este motivo, tampoco seria descartable que
— . ‘ la version de MSX tuviese a programadores britdnicos
e Terminamos con Doki Doki Penguin Land (¥ & &
W 3 : XY X F v F), también aparecido el 5 de noviembre

QSQ@ : como Zoom 909, disefiado por Hisao Oguchi (/N1 Afi) en
el que fue su primer juego. Oguchi tuvo una exitosa

como autores.

carrera e incluso llegd a presidir SEGA, siendo
actualmente presidente de SEGA Sammy Creation. Esta
empresa se cred en 2004 tras la fusion de SEGA con
Sammy, una compania dedicada a la creacién de
pachinkos.

El argumento nos presenta al pingiiino Adelie, que
tiene el objetivo de llevar un huevo hasta el fondo de cada
nivel donde le espera su esposa. El nombre, Adelie, es
cogido del pingiliino de Adelia, una de las especies mas
numerosas de pingliinos. En este caso, el juego se centra
en el huevo, ya que el movimiento de la pantalla se hara
en funcién de su posicién en la misma y no en la de
nuestro Adelie. Incluso si nos adelantamos demasiado y
desaparecemos por la parte inferior de la pantalla, el juego
automadticamente nos devuelve a la parte superior de la
misma. En este caso es benévolo con el jugador y no aplica
la tipica muerte por salirse de la pantalla.

y

Hisao Oguchien 2020
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La dificultad radica en crear un camino viable para
que el huevo pueda llegar al final, ya que podemos cavar
eliminando piedras del camino, pero si lo hacemos caer
desde una altura excesiva, marcada por una linea azul, el
huevo se romperd al chocar con el suelo. Ademas, algunos
animales nos podran en apuros, como 0sos polares que se
entretendran pegdndole puiletazos al huevo, o topos, que
si nos alejamos mucho del huevo aprovecharan para

U L

acercarse a €él. Si, el rigor a la hora de colocar especies de
animales de distinto hébitat no era el punto fuerte del
juego.

Por suerte, nuestro pingiiino no es tan fragil como el
huevo, y simplemente quedara aturdido si es atacado por
un enemigo. Pero, pese a esa ventaja, los 25 niveles del
juego seran todo un reto a superar y exigiran que el
jugador se devane los sesos en muchas ocasiones. Lo
curioso es que al llevar el huevo a su destino final, la
sefiora pingliino lo rompera y de su interior saldran
diversos objetos, incluida una jarra de cerveza o
diamantes. Con esto, ya no sabemos si el objetivo es
salvaguardar al retofio o traficar con objetos pasdndolos
por delante de los osos.

La idea inicial de Doki Doki Penguin Land era un
poco diferente, en lugar de una caida eterna el juego se iba
a plantear con un movimiento lateral de la pantalla,
pareciendo mas una carrera de obstdculos con pendientes
y escalones. Ademads, el nombre iba a ser Penguin Mura
wa Love Sensou!

Ademas de un buen disefio de niveles, Doki Doki
Penguin Land destacaba también en el apartado sonoro
con una deliciosa melodia que nos acompafiaba durante
toda la partida. No se quedaba atras el apartado grafico,
menos lucido al tener que representar los animales en un
reducido tamafio, pero cumpliendo sobradamente.

Posteriormente a las versiones SG-1000 y MSX, SEGA
cred la version arcade, aunque ésta venia a ser con un
hardware como el de la SG-1000, por lo que no tenia
ventaja alguna sobre las versiones domésticas. El juego se
convirti6 en una de las primeras franquicias de SEGA,
teniendo continuaciones para Master System y Megadrive.
Por tltimo, en 1990 Ponyca volvié a aprovechar la licencia
del juego para crear una versién para Gameboy.

Boceto original de Doki Doki Penguin Land
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La andadura de Colpax, marca de Nippon
Columbia, en el MSX no fue todo lo exitosa que esperaban.
Ya hemos visto sus inicios en 1984, y ahora, en 1985, nos
toca ya decirles adids con sus ultimos titulos. Un final
prematuro y mas sabiendo que tenfa una gran compafiia
detras, pero, como ya hemos visto en 1984 y veremos
ahora, la calidad de sus titulos nunca fue muy alta y
acumulaba juegos que rozaban la mediocridad.

Quizd haya otra razén, mas alld de la calidad de los
juegos, y para abordarla primero hemos de sefialar que
mas de la mitad de los juegos lanzados por la compafifa en
1985 hoy en dia no estan preservados. Hablamos de The
Koikoi and Hanawase (THE 2\ ZWAND/E&HH), W-
ing (3R | &1kmR), Data Baseball (57— & X—ZK—)L),
Dial Number (X £ ¥ /)L J > ,N—), Matarou (¥£725 9),
Miracle Machine (2 7 7L< —>)y Ostrich (A A+ VU »
) ¢Qué tienen en comun todos estos titulos? Que todos
ellos salieron en formato casete.

Hay que recordar que el principal negocio de
Nippon Columbia era el de la musica, y por ello estaban
mas familiarizados con el casete que con los cartuchos,
muy similar a lo que ocurria con Ponyca. Pero el mercado
japonés estaba dictando sentencia, y aunque es cierto que
en los dos primeros afios bastantes juegos de diversas
compailias si que aparecieron en formato casete, para 1985
el cartucho se habia impuesto definitivamente pese a la
diferencia de precio. La comodidad e inmediatez del
cartucho era vital para los japoneses, ademas la Famicom
estaba ganando el mercado lddico y el poder adquisitivo
del japonés medio hacia que no fuese un excesivo
problema decantarse por los cartuchos.

El mejor titulo de la compafiia podria ser el Mr. Do’s
Wild Ride (R A& —Fwv VA )L K Z 4 F), de nuevo
adaptacién del arcade original de Universal y segunda vez
que Colpax traia a MSX al payaso Mr. Do, aunque
realmente era la tercera vez que aparecia el personaje en
MSX ya que la segunda entrega, como ya hemos contado,
corrid a cargo de Sony y esta tercera volvia a manos de
Colpax, seguramente por eso en la portada de este juego se
leia Mr. Do Part II. El arcade podria ser una evolucién de
otra recreativa de Universal, el Go! Go! Coaster, pero esto
tampoco es posible afirmarlo con rotundidad ya que esta
recreativa no se encuentra preservada y sélo se conserva
material promocional de la misma.

De nuevo, volvemos a ver todos los elementos de las
anteriores conversiones de Colpax, tenemos un sprite para
cada personaje y no muy definidos, por lo que serdn de un
Unico color, y tenemos una versioén recortada respecto al
original, pasando de seis a inicamente tres niveles
distintos. Ademads, se eliminan todos los objetos que se
pueden coger durante el juego salvo las cerezas.
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Wedding Bells, a casarse para hacer la declaracién conjunta

110

La conversion se la podemos asignar a Masamitsu
Kobayashi (/M i), de Tokio, gracias a que dejé su
firma dentro del cédigo del juego. Loable trabajo el suyo,
ya que, aunque quiza se encuentra un punto por debajo de
la conversiéon de Sony de Mr. Do’s vs. Unicorns, dejé un
juego desafiante y bastante divertido, al necesitar estar
siempre atento a nuestros movimientos y el de los coches
de la atraccién que tenemos que esquivar.

Aungque la de MSX fue la Uinica conversién oficial en
formato doméstico, si que existié una conversién no
oficial por parte de Ocean de nombre Kong Strikes Back
para Spectrum, Amstrad CPC y Commodore 64. Si, la
compatfifa puso a Kong al mando de la montafia rusa
dejando un juego bastante olvidable.

Sobre la prensa, lo més destacado que se puede
decir es que no dijeron absolutamente nada. El mayor de
los silencios para este juego que no fue analizado en
ninguna revista. Unicamente aparecié en MSX Magazine,
en el nimero 1985-12, dando la noticia de su aparicién.

Wild Cat (7 AL ¥ % v ) es un juego que destaca
por su simpatia, una especie de Galaga gatuno en la que
en nuestra aeronave dispararemos desde el fondo de la
pantalla con el objetivo de derribar el crucero enemigo. En
algunas fases no podremos movernos de la parte inferior,
pero cuando los enemigos sean cangrejos o mantas raya
entonces si, ya que estos nos intentaran también rodeary
atacar desde atrds. Sus graficos son coloridos y es la parte
mas agradable del juego, que quiza estaba falto de algin
aliciente mas para ser publicado en 1985, como podrian
ser la posibilidad de conseguir mds velocidad para nuestro
avién o poder potenciar su disparo.

Wedding Bells (V = 7 4 > 277 X)L) merece como
minimo un vistazo por su originalidad ;Cuantas veces
tendremos la oportunidad de jugar llevando a una pareja
al altar para su boda? Quiza con los juegos actuales sea
mas comun y exista alguno por ahi perdido con tal
objetivo, algo asi como “imagina tu boda”, pero en 1985 no
era un argumento muy trillado que se diga.

La originalidad no era la Gnica virtud de Wedding
Bells, por fin Colpax nos ofrecia unos protagonistas con
dos colores, sprite sobre sprite, aunque los enemigos
siguieran siendo monocromo se les perdonaba por la
diversién que el juego ofrecia, s6lo empafiado por la
rigidez de los protagonistas a la hora de girar las esquinas,
muy tipico en la época, y los traicioneros bordes de
pantalla. El juego tenia scroll, pero sélo cuando
alcanzabamos el limite de la pantalla ésta se desplazaba
para volver a dejarnos en el centro, el problema es que
podia aparecer en el mismo borde algin enemigo y
quitarnos una vida sin poder hacer nada para remediarlo.



Quitando esos dos problemas, el juego era
disfrutable y nuestro objetivo era llevar a la pareja hasta la
iglesia. Primero a la novia y después al novio, se ve que en
Japon no se estila eso de que la novia siempre llegue la
ultima al altar con el novio esperando en la puerta.

Gyro Adventure (¥ v 4 07 FXYF ¥ —) parece ser
la adaptacién no oficial de Sky Army, arcade de 1982
creado por Shoeisha. Ni en la caja, ni en ninguna parte del
juego se ve absolutamente ningun copyright distinto al de
Colpax, por lo que podemos entender que la compafiia se
basé en el arcade, de forma descarada, pero sin pagar
derechos por ello. Graficamente suficiente, aunque se nota
que el arcade era del 82, si que se echa en falta mas
sonidos y musica durante el juego, quiza podian haber
copiado también la musica del arcade, con el tinico
problema que la melodia era el tema principal de El
Puente sobre el Rio Kwai.

Fighting Rider (7 7 4 7 1+ ~2' 7 4 & —) tenia una
perspectiva igual que la de Hyper Rally, pero parecia el
hermano pobre. Para encontrar mas parecidos nos
podemos fijar en Fighting Roller (7 7 £ 714 ~ 7 - m—
< —), arcade de Kaneko licenciado por Taito en 1983.
Simplemente tendremos que cambiar al patinador por un
motorista y tendremos el Fighting Rider con la carretera
vallada, los obstaculos, la fase nocturna y practicamente
todo el juego.

El juego, sin ser un dechado de virtudes, resultaba
entretenido y resultén en todos los aspectos técnicos. Una
primera fase a modo de entrenamiento, y después tres
fases de dia, noche y atardecer, que se irdn repitiendo
indefinidamente. En Espafia fue rebautizado como
Fichting Rider, pero por una cuestién de error de
transcripcion.

Jump Land (¥ ¥ > 7' ~ F) era un juego de
plataformas en el que teniamos que coger los alimentos del
nivel, constando cada fase de una Unica pantalla.
Graficamente resulton, musicalmente excesivamente
repetitivo y unas mecdnicas de juego suficientemente
entretenidas, daba como resultado un juego del montén
que no destacaba en ninguno de sus apartados y se
limitaba a conseguir un suficiente. Eso si, era otro juego
mas en el que aunque se nos ocultase el copyright
podriamos adivinar que era de Colpax, el marcador en la
parte derecha en azul era ya marca de la casa, y muchos de
sus juegos parecian creados con el mismo molde.

Otros dos juegos lanzados por la compafiia en este
1985 fueron Pinball Maker (&' >R —/L X — % —) y Super
Pachinko (X — %— %5 ). El primero era un editor de
magquinas de pinball, programado por H. Isamu, que,
aunque como novedad quedaba muy bien, era bastante
esquematico y requeria bastante paciencia para crear una
tabla en condiciones. Eso si, venia una tabla de inicio, pero
sin mucho aliciente y ademas en algunos momentos la
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Renombrado como Fichting Rider en Espafia.
Almenos no lo cambiaron por Fisting

bola podia incluso salirse por los limites del tablero
demostrando que el programa no estaba todo lo pulido que
deberia. El segundo era un simulador de pachinko, como
su nombre indica, un juego japonés en el que apuestan con
bolas en lugar de con dinero ya que esta prohibido.
Programado por M. Kanayama, quien ya habia hecho el
Computer Othello (2 > ¥ 2 —%& —#4 -+t 1) para Sony.






Para 1985, Zap Corporation pasaria de tener como
distribuidora a ASCII a estar bajo el paraguas de Sony. Este
cambio propicié que Zap tuviera la oportunidad de
participar en la trilogia de Bungeling, aunque haciendo el
que seguramente es el juego menos conocido y reconocido
de los tres.

Antes de cambiar a Sony, Zap cred para ASCII el
Glider (77 4 % —), un original juego que mezclaba
simulacién y habilidad para el manejo del planeador.
Simulacién en pequefias dosis, adecuado para un
ordenador de 8 bits y cuatro pruebas que consistian en
pasar por unas marcas en el sentido adecuado, practicar la
punteria, aterrizar en las cuatro pistas disponibles por
orden y, por ultimo, tratar de mantener el avién el mayor
tiempo posible en el aire.

Posteriormente, ya con Sony, Zap repite la férmula
de Glider y la traslada al espacio con Cosmo Explorer (2
AELZ R 71 —7). Aumenta la complejidad con un
inventario para nuestra nave que solo puede trasladar un ce
objeto de cada vez, y el mapa es mucho mas extenso con la
misién de que colonicemos el espacio explorando y
buscando los seis lugares donde colocar nuestras bases. La
dificultad radica en la durabilidad de nuestra nave ante los
impactos enemigos y un tanque de combustible que se
antoja més que reducido para la enorme tarea que tenemos

ante nosotros.

Pero antes, en febrero, publicé otro juego para
ASCII, el Fairy (7 = 7 V —), que posiblemente sea uno de
sus mejores juegos por su variedad y simpatia. El juego
tiene una escena inicial para introducirnos en el juego,
colorista y muy acorde con el tono general del juego.
Consta de cuatro fases distintas, cada una con una
inspiracion distinta. La primera es la de la fumigacion, los
gusanos, los kemunva, han invadido la casa y el objetivo es
poner veneno en las hojas para que los gusanos las coman
y mueran. La segunda es para expulsar a los ratones, los
chu chu, de casa a base de zapatillazos, la habitacién esta a
oscuras y usa un sistema de iluminacién que recuerda a su
juego de 1984, el Midnight Building (I v F+ A4 FEAT 4«
> 7). La tercera estd inspirada en el juego japonés amida,
hay que eliminar las arafias, las kumotchi, también con la
zapatilla e inicialmente hay sélo hilos verticales por los
que suben y bajan, pero con el tiempo las arafias tejeran
conexiones horizontales entre los hilos, cuando nuestro
personaje sube tendra que seguir las reglas del amida. Por
ultimo, en la cuarta nos toca limpiar la casa pasando por
encima de los restos que nos dejan los cabitcho. Una vez
pasadas las cuatro fases el juego vuelve a empezar, tiene
ademds cuatro mapas distintos en la segunda y cuarta fase,
por lo que tras dar cuatro vueltas al juego, dieciséis fases,
entonces si que se repetird completamente el juego.
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Fairy, la limpieza es fundamental

Raid on Bungeling Bay. Punto final a una trilogia

114

Fairy es un juego muy bien realizado y muy
divertido, muy en la linea de los primeros juegos de los 80
consistentes en fases diferenciadas y sin un final definido.
Ademas, tanto los coloristas graficos como el sonido, con
esa musica que suena al ritmo de nuestro movimiento,
estdn también a un buen nivel.

El 21 de julio es cuando se publica Raid on
Bungeling Bay (N> 7V > 277X 1), tercera parte de la
trilogia de Bungeling. El juego fue la primera creacién de
Will Wright, quien lo programé en un Apple II para ser
publicado en Commodore 64, ya que creia que ya habia
mucha gente con experiencia en el Apple II y serian mds
capaces de exprimir la mdquina que él; que era un novato,
por eso escogi6 el Commodore 64 que llevaba menos
tiempo en el mercado. Wright tenia pasion por los
helicopteros desde los 5 afios, cuando tuvo su primer viaje
en uno, y por eso decidié que su juego deberia tener
helicopteros como elementos principales y para ello cred
dos herramientas, Chedid y Wedit para crear personajesy
los fondos respectivamente, y Wright se lo pasaba mejor
moviéndose por el mapa que creando la accién del juego
en si.

Una vez terminado y ofrecido a varias empresas, fue
Broderbund la que se hizo con ély lo convirtié en la
tercera parte de la trilogia Bungeling. Sin embargo,
aquella primera experiencia de Wright daria un fruto
inesperado muchos afios mas tarde, porque todo lo que
habia disfrutado viajando por el mapa del juego, con esa
perspectiva cenital, acabo siendo el germen del
archiconocido Sim City.

El objetivo en el juego es destruir las seis fdbricas
del imperio Bungeling, al igual que ya ocurria en el
Chopper, con el que guarda mas de un paralelismo, segin
avanzamos los ataques enemigos se hacen mas incesantes.
Tenemos un portaaviones como base, en el que podemos
recargar bombas y reparar el avidn, y también hay zonas
de aterrizaje en algunas islas, pero ahi s6lo recargamos
bombas. Seis fabricas no parecen muchas, pero al ser cada
vez mas resistentes a los impactos de nuestras bombas el
juego se alargaba considerablemente.

Dentro de los aspectos técnicos, el control era muy
similar al del Glider y tenia el defecto de no aceptar
diagonales, por lo que no se podia acelerar y girar al
mismo tiempo. El scroll era el habitual del MSX, pero el
juego tenia un efecto por el cual cuando comenzabamos a
acelerar el helicoptero retrasaba su posicion en pantalla,
unido al movimiento del scroll se producia un efecto un
poco brusco y al principio hasta confuso porque llegaba a
dar la sensacién de estar frenando en lugar de acelerando.



El121 de noviembre se publica Payload (FE5RL + T v
7 R—A4 R4 81— ) o Esfuérzate Camionero Payload como
seria el titulo completo en japonés. Una rara avis, un juego
diferente en el que se entraba en el terreno de la
simulacién con el objetivo de conducir un camién a lo
largo y ancho de Japdn con el objetivo de ganar un millén y
convertirnos en los duefios de la empresa. Zap se
adelantaba asi en mds de 30 afios a los actuales
simuladores de conduccién de camiones, porque en el
juego no faltaba casi ningun detalle: diferentes paisajes,
zonas de carga y descarga, conduccién nocturna,
autopistas, carreteras nacionales, conduccién por ciudad,
necesidad de repostar en gasolineras y de descansar. Hasta
podiamos tener algin encontronazo con la policia por
exceso de velocidad o exceso de carga, o si el conductor se
cansaba demasiado no podria ni girar el volante, y si
golpedbamos a otro coche tendriamos que pagar los
desperfectos. Un juego tremendamente completo para
1985.

Mas que correcto en el apartado gréfico, con
bastante buen uso del color, en lo que se refiere al sonido
usaba bien el PSG para los efectos sonoros, pero flojeaba
con la melodia que se hacia muy repetitiva.

Cuando se trata de juegos tan originales como
Payload, siempre es interesante repasar su paso por las
revistas para ver cémo lo trataron, ya que en ocasiones
estos juegos pueden no ser entendidos y recibir peores
criticas de las que merecen. No parece el caso de Payload,
en Espafla, la Input MSX no lo puntuaba, pero decia que
era un juego “entretenido, divertido y completo”. En
Argentina, para la Load MSX estdbamos ante un juego
“realmente excelente”.

Por su parte, la japonesa MSX Magazine le dedicaba
un articulo en profundidad, explicando todos los
pormenores del juego e incluyendo el mapa de las
carreteras. Para la MSX Club Magazine de los Paises
Bajos, el juego merecia un 88 aunque sefialaba algo
bastante obvio, que el conducir por el lado izquierdo de la
carretera se nos hacfa bastante complicado a la mayoria de
los conductores europeos. También en Francia la Tilt lo
calificaba como un “muy buen juego”; y le concedia 5
estrellas sobre 6 en interés.

Como se puede ver, el juego no fue analizado en
muchas revistas, pero hubo unanimidad a la hora de
destacar sus bondades y su innovacién.
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1985 suponia el fin de una etapa de Activision en el
MSX, la etapa en la que sus juegos eran portados a MSX por
medio de Ponyca, principalmente provenientes de
Colecovision y, por lo tanto, con un mayor
aprovechamiento de las posibilidades que ofrecia el
hardware del MSX. Cierto que todavia saldrian mas juegos
realizados por Ponyca, pero ya mucho mas espaciados en
el tiempo, sin esta avalancha de titulos del principio.
Ademas, es como si Activision se subdividiera y en MSX
terminariamos teniendo los juegos realizados en Europa,
casi todos provenientes directamente del Spectrum,
algunos realizados en Gran Bretafia y otros convertidos en
Espafia.

El aflo comienza fuerte con dos lanzamientos de
relumbrén en marzo. Primero el Ghostbusters (Z'— & + N
A & —X) basado en la pelicula del mismo nombre,
disefiado por David Crane y, seglin los créditos, estaria
portado a MSX por Robert Rutkowsky. En este caso no
habia versién de Colecovision, aunque Rutkowsky hizo la
version para Tandy 1000 por lo que podria estar basada en
ella la versién de MSX.

Una licencia como la de la pelicula Cazafantasmas
era muy jugosa, por eso Activision acepto las exigencias de
Columbia para hacerse con los derechos: debian hacer el
juego en un escaso margen de tiempo para aprovechar al
maximo la popularidad de la pelicula. Seis semanas era el
tiempo estipulado mientras que un juego solia llevar varios
meses para completarse dentro de los estandares de
calidad de Activision ;Cémo consiguieron obrar el
milagro? Pues lo que podria haberse convertido en otra
historia como la del juego E.T. termind por ser un éxito
gracias a que David Crane tenia un as en la manga que se
llamaba Car Wars. Crane llevaba tiempo trabajando en un
juego de conduccién con ese nombre, que también
incluirfa armamento para los vehiculos. Cuando Crane vio
la pelicula, quedd encantado y quiso inmediatamente
hacer un juego basado en ella, por lo que fue casi un paso
instantdneo el cambiar las metralletas y los misiles que
aparecerian en su Car Wars, por uno mas apropiado para
los cazafantasmas. Asi, en el resultado final todo lo que
seria la adquisicion de equipaje, compra del coche y la
escena de la carretera, eran todos del juego original de
Crane, Unicamente faltaba incluir el mapa de la ciudad,
meter unos cuantos fantasmas y los sprites de los
cazafantasmas para las escenas de captura de fantasmas.
Claro estd, también se afiadid el karaoke para la cancién de
Ghostbusters de Ray Parker Jr.
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El juego seguia fielmente el argumento de la
pelicula teniendo en cuenta las limitaciones de la
maquina, convirtiéndose en un titulo con parte de
estrategia y parte de accién, una mezcla que lo hacia
bastante més complejo que la media de los juegos de su
época. El objetivo es recaudar dinero para poder devolver
el préstamo inicial de 10.000$ antes de que el medidor de
actividad paranormal llegue al maximo, momento en el
que aparecera el marshmallow gigante e iremos al
enfrentamiento final. Ghostbusters era uno de esos juegos
que le pedia algo més al jugador, una primera impresion
podria ser negativa si no nos habiamos empapado del
manual y comprendiamos que tenfamos que saber qué
elementos comprar y qué estrategia seguir.

Un titulo tan conocido debia tener un paso notable
por las revistas, aunque sélo fuese en ntimero de criticas,
y asi fue empezando por Francia, donde Tilt le daba 5
estrellas sobre 6 para una super adaptaciéon a MSX. En
Gran Bretafia, What MSX? era de las menos generosas,
pero aun asi le daba un 7 al juego, poniéndole como pega
que era un poco complicado en un principio, aun asi
reconocia que era original y lleno de variedad. MSX
Computing lo colocaba como el 17° mejor juego para MSX
hasta la fecha, finales de 1985, y terminaba el andlisis con
un guifio a una de las frases mas conocidas de la pelicula:
“;A qué vas a jugar? jCazafantasmas!”

Respecto a la Load MSX argentina ya sabemos que
era muy generosa en sus puntuaciones, pero con
Ghostbusters lo fue todavia mas rozando el 10 de media
en todas sus valoraciones. En Espafia, MSX Magazine
también le concedia un 9 en adiccién y lo ponia como
ejemplo de “los avances conseguidos en colores, graficos y
sonido de nuestro ordenador”, seguramente un poco
exagerado el comentario. MSX Extra destacaba las
posibilidades que ofrecia el juego, ya que “no sélo depende
de tu capacidad de reflejos, sino también de tu habilidad
para administrar las finanzas y desarrollar una estrategia”.
Para Input MSX el juego merecia 44 sobre 50, una nota
muy alta para los baremos de la revista.

Para la neerlandesa MSX Computer Magazine el
juego era “fascinante”, aunque echaba en falta que el
juego no tuviese voces digitalizadas como otras versiones,
y es que esa voz era una de las caracteristicas mas notables
de la version original, la de Commodore 64. La japonesa
MSX Magazine le dedicaba una noticia sin andlisis alguno,
algo bastante comun en la revista.

El segundo lanzamiento de marzo es Pitfall IT Lost
Caverns (£ v + 7+ — VI Kb /i), continuacién de
las aventuras de Pitfall Harry y también obra de David
Crane, estando acreditado en la versién MSX, de nuevo,
Robert Rutkowski, quien realizé la versién de Colecovision
y siendo esta versién MSX una conversién directa de ésta,
siendo por eso que aparece su nombre en los créditos.



En esta segunda parte la experiencia se expandia
respecto a la primera, el juego afiadia pantallas de scroll
vertical, zonas en las que nadar y globos para ascender por
las cuevas, todo ello con la musica del Vals sobre las Olas
de Juventino Rosas como fondo. Se eliminaba el tiempo
limite y ahora el reto era conseguir la mayor puntuacién
posible, teniendo en cuenta que los fallos restaban,
pudiéndose conseguir un maximo de 199.000 puntos. El
juego terminaba cuando conseguiamos el diamante Raj,
rescatdbamos a Rhonda, la sobrina de Pitfall Harry, y
encontrabamos a Quickclaw, el temeroso puma del
protagonista. Ademads, se podia buscar a la rata cavernaria
para un extra de puntos y asi poder conseguir el maximo.

Técnicamente resulta dificil reprocharle algo, se
notaba que venia de Colecovision ya que aun siendo los
gréaficos bastante esquematicos eran coloridos, el juego era
original de Atari 2600, buen movimiento, scroll suave y
musica agradable. Dentro de los defectos, el principal era
alguin problema con la respuesta al teclado en algunas
diagonales. Aun asi, la japonesa MSX Magazine no parecia
muy impresionada, le daba 3 estrellas y decia que le
faltaba emocidn. Recordemos que estamos en un juego en
el que realmente no puedes morir, un concepto bastante
mas actual y que en 1985 resultaba hasta extrafio.
Evidentemente, en su posterior paso a arcade eso cambid,
con unos graficos y sonido muy mejorados y una aventura
mas acorde para una recreativa.

La neerlandesa MSX Computer Magazine definia el
juego como “fascinante”, adjetivo que hacia extensible a
todas las obras de David Crane, y lo definia como “uno de
los mejores juegos para ordenadores MSX”. En lo que
respecta a Francia, la MSX Magazine lo calificaba de
“aventura apasionante” y le daba cuatro estrellas, mientras
que Tilt s6lo le daba tres estrellas sobre seis por haber
“envejecido” demasiado, la revista era de julio de 1985. La
britdnica What MSX? decia que juegos de aventuras habia
pocos en MSX y que Pitfall IT marcaba un liston alto para
los siguientes que vinieran, pese a eso le daba un 7.

En cuanto a las revistas espafiolas, MSX Magazine
le concedia un 8 en todos los apartados menos en rapidez,
que bajaba a 6, una de las consecuencias de jugar en
formato PAL. La MSX Extra solia ser parca en sus analisis,
y con Pitfall II no era una excepcién ya que su articulo
valia casi mds como instrucciones del juego que como
critica casi limitdndose a decir que era “un juego
entretenido y que ademds crea aficién”. Por tultimo, en
Input MSX recibia 37 sobre 50, para esta revista el juego
tenia “una total vigencia” en claro contraste con la Tilt
pese a ser la edicion de abril de 1986, analizando el juego
casi un afio después de la revista francesa. También es
cierto que el panorama del videojuego en Espafia era muy
diferente al de Francia.
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El 5 de julio se publica Pastfinder (*\XX F 7 7 £ ~
&' —) siendo creado originalmente para Atari 8-bit por
David Lubar y portado a MSX por Ponyca, como el resto
de los juegos de Activision. El propio Lubar contaba que
Pastfinder fue un juego ensombrecido por Ghostbusters,
publicado en las mismas fechas y siendo David Crane el
autor, que ademads era presidente de Activision, se
entiende que los esfuerzos en publicidad fueran a parar al
Ghostbusters, ademads un juego basado en una pelicula de
éxito siempre tendria mas tirén. Lubar queria llamar al
juego Shadow Walker, pero recibié la negativa de la
compailia y acabd llamdndose como lo conocemos.

En sus primeras etapas de desarrollo el juego se veia
en vista cenital, pero Lubar recibi6 la sugerencia de
hacerlo girando la perspectiva unos 45 grados para darle
mayor espectacularidad. Este cambio suponia un
problema que muchos programadores no solian tener en
cuenta, que es la colision entre sprites en el eje Z. Es muy
habitual ver juegos que usan perspectivas de profundidad
y la consecuencia es que sprites que estan a diferente
altura acaban colisionando pese a que vemos claramente
que no deberia ser asi. Lubar lo solucioné haciendo que el
juego comprobara la colisién tomando como referencia las
sombras de los personajes, por lo que se evitaba que el
jugador se desesperara al recibir dafio por contacto con
enemigos que estan en otros planos de profundidad.

La base del juego era la exploracién, un nuevo
mundo en el que luchar contra la radiaciéon imperante y el
sistema de defensa a base de robots, que sobrevive a una
civilizacién ya extinta. Al igual que Ghostbusters,
Pastfinder era un juego curioso para la época
demostrando que Activision queria seguir innovando.

Justo un mes maés tarde, 5 de agosto, es el turno de
Rockn’ Bolt (v v 77 >7K)L ), de nuevo una conversion de
Colecovision que a su vez habia sido realizada por Action
Graphics. Un juego de puzle en perspectiva isométrica
que paso bastante desapercibido, pero con unas buenas
mecanicas jugables. El juego consistia en conseguir fijar
las plataformas moviles, en algunos niveles simplemente
podiamos fijarlas donde quisiésemos mientras nos
garantizasemos un camino de vuelta, mientras que en
otras nos ofrecian un pequefio mapa en la parte inferior
derecha para que supiéramos dénde teniamos que fijar
cada plataforma.



Siguiendo por la via de la originalidad, el 10 de

octubre aparece el Master of the Lamps (YA X —% 7% Z

), posiblemente uno de los primeros videojuegos
musicales de la historia. En este original juego el
protagonista era un principe arabe que tenia la misiéon de
pasar las pruebas de tres genios. Cada uno de los genios
ponia siete pruebas, todas divididas primero en un viaje en
alfombra, en el que con una convincente perspectiva habia
que atravesar los rombos que marcaban el camino, y una
segunda en la que el principe estd frente a ocho gongs cada
uno con una tonalidad y un color diferente y es aqui donde
aparece el juego musical, el genio fumara de una cachimba
y las volutas de humo generardn notas musicales, entre 2y
8 seglin el nivel, y serdn las que tengamos que replicar
antes de que lleguen hasta nosotros quitdndonos una vida.

Cada uno de los tres genios pondra unas pequefas
variaciones a la prueba musical, el primero dejara oir la
notay se vera también el color para poder identificarla con
su gong. Con el segundo la nota no sonard, pero seguira
viéndose el color de la nota. El tercero serd ya el mas
complicado para los que no tengan oido musical, porque
no se verd el color y habra que guiarse inicamente por el
sonido.

Siendo un juego con temdtica musical lo légico es
que la banda sonora del juego acompanase, y en MSX no
defraudaba con un buen uso del PSG y melodias variadas.
Era su punto fuerte, pero el apartado gréafico tampoco
estaba nada mal, no habia que representar muchos
personajes en pantalla, de hecho Gnicamente nuestro
principe y los genios, pero los fondos estaban bien
conseguidos y el viaje en la alfombra, como ya hemos
dicho, resultaba fascinante las primeras veces por esa
sensacion de profundidad conseguida de forma tan simple
y eficaz. Todo ello era heredado de la versién original para
Atari 8-bits, diseflada por Peter Kaminski y programada
por Russell Lieblich, quien se notaba que ademds de
programador era musico. Una pena que si el jugador
conseguia llegar al final en la version MSX, tarea nada
sencilla, lo que veria serfa una imagen corrompida por
alguin error al realizar la conversion.

Para cerrar 1985, en noviembre es el turno de
Alcazar: The Forgotten Fortress (7 /L4 —/L), de nuevo
portado desde Colecovision del original de Tom Loughry.
Una aventura en un mapa en el que tendremos que escoger
el camino que nos lleve hasta el Alcazar y alli sentarnos en
el trono para obtener sus riquezas. Desperdigados por el
mapa habra 22 castillos, no siendo necesario atravesarlos
todos.
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Quiza un punto por debajo en cuanto a nivel grafico,
pero mantiene la intencién de Activision de darle mayor
profundidad a sus juegos teniendo que escoger
cuidadosamente el camino que vamos a recorrer, ya que
en cada castillo podremos conseguir distintos objetos y
también nos enfrentaremos a distintos enemigos.

Otra vez Activision le pedia al jugador una lectura
concienzuda de las instrucciones para poder jugar a
Alcazar en condiciones. Cada objeto que se podia coger
tenfa su utilidad determinada, bien para superar un
obstdculo o bien para eliminar a algin enemigo, y no
conocerla suponia fracasar en la misién de forma casi

automadtica. Para aumentar su vida util, el juego ofrecia
cuatro niveles de dificultad variando el nimero y la

Alcazar, aqui vemos todas las fortalezas que podremos atravesar velocidad de los enemigos, el nimero de vidas con las que
inicidbamos la partida, y la manera en la que podremos
conseguir las llaves.

Curiosamente, con este juego ocurrié lo mismo que
con Pitfall! y fue publicado en Japdn, en formato
cartucho, y nunca llegé a Europa ni tuvo versién en casete.
La excepcion, en este caso, serfa una edicién en cartucho
de Al Alamiah publicada en los paises drabes.
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Toshiba se funda en 1939 bajo el nombre Tokyo
Shibaura Denki K.K., fruto de la unién de dos compaiiias:
Shibaura Seikaku-sho (FH &1t Zi#H%) y Tokyo Denki (3
HEXWMHNR). La primera, Shibaura, se inici6 bajo el
nombre de Tanaka Seisakusho (FHH#4%FT) en julio de
1875y fue la primera compafiia japonesa en manufacturar
equipamiento telegréfico, trabajando también con otros
componentes eléctricos. La empresa tuvo su mejor
momento comercial en 1881, cuando, por peticién de la
armada japonesa, comenzaron a fabricar minasy
torpedos. Sin embargo, cuando la armada comenzé a
fabricar su propio armamento, la empresa entrd
rapidamente en crisis y fue finalmente absorbida por el
banco Mitsui, su principal acreedor, pasando a llamarse
Shibaura Seisakusho (ZRZI{E).

Por otro lado, Tokyo Denki se cred bajo el nombre

de Hakunetsusha (FHZA &) en 1890, especializado en la

fabricacién de bombillas. Debido a una situacién
econoémica bastante precaria, en 1905 es cuando cambia su
nombre a Tokyo Denki y la compania estadounidense
General Electric adquiere el 51% de la empresa,
brindandole apoyo logistico y financiero.

Finalmente, en 1939 ambas compaiiias, Tokyo
Denki y Shibaura Seisakusho, se unen formando Toshiba
(¥%), abreviatura de Tokyo Shibaura Denki. La unién es
fructifera y poco a poco la empresa va expandiendo sus
frentes de negocio, hasta que el 1 de octubre de 1960 crea
Toshiba Musical Industries, llegando posteriormente a
un acuerdo con Columbia para que la compania britdnica
pudiese lanzar sus discos en Japon a través de Toshiba. En
octubre de 1973 Capitol EMI inyecta capital a Toshiba y
adquiere el 50% de la compafiia, cambiando su nombre a
Toshiba-EMI.

Es ya con este nombre, y siendo una importante
empresa musical, cuando decide entrar en el mundo del
software para ordenadores personales creando su sello
Toemiland. Con una imagen facilmente reconocible, cajas
blancas con una franja inferior roja y la portada en un
pequefio recuadro central, cartuchos blancos que
mostraban poco mds que el titulo del juego y el manual en
rojo, Toshiba entra en 1984 como distribuidora, aunque
pronto trata de ofrecer sus propios juegos. Para hacer una
rapida entrada como desarrolladora, llega a la misma
conclusién que otras compafifas y busca un acuerdo para
poder convertir juegos desde otras plataformas a MSX,
como puede ser Colecovision, y es por ello por lo que inicia
una colaboracién con la empresa canadiense Interphase
Technologies, propiedad de Stephen Willey y que tenia su
centro de operaciones en su propia casa en Vancouver.
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Sewer Sam en una de las caracteristicas cajas de Toemiland

Johnny Hart
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Por establecer un paralelismo, Toshiba realiza una
maniobra muy similar a la realizada entre Ponyca y
Activision, teniendo asf a su disposicién unos cuantos
titulos de Colecovision que puede convertir de forma
répida y bastante sencilla a MSX obteniendo un buen
rendimiento econdmico, aunque en este caso parece que
Interphase si que es quien se ocupa de hacer las
conversiones desde Canada, y no lo hace ninguin grupo de
programacién japonés de Toshiba. Al menos, eso es lo que
se desprende tras echar un vistazo al codigo del juego,
firmados todos desde Vancouver, y teniendo en cuenta
que algunos de estos juegos no habian sido obra de la
propia Interphase en Colecovision.

Ya en 1984 llegan los primeros titulos de Interphase
a MSX, Sewer Sam (X » — W —% 2) nos introduce en la
red de alcantarillado de Nueva York, donde se han colado
tres submarinos soviéticos y nuestra misién es eliminarlos
con la inica ayuda de un revolver de seis balas. Tal
argumento, hijo de la guerra fria y del cine de accién
preponderante de la época, nos dejaba un juego con una
interesante perspectiva tridimensional al recorrer las
alcantarillas, con un protagonista que podia correr, nadar
y subirse por las paredes, y un par de voces digitalizadas
que, aunque en MSX hay bastantes ejemplos de juegos que
las usan, en Colecovision, plataforma de origen del juego,
era muy raro verlo.

También en 1984 se publicaba Aquattack (727 » 7
£ v 27), un émulo de 007 llamado Capitdn Blitztek que
viajaba en lancha motora y en ala delta esquivando y
derribando a sus enemigos. Un juego consistente en tres
fases distintas que se repetia indefinidamente.
Obviamente, también se trataba de una conversién de
Colecovision.

Ya en 1985, Toshiba lanza B.C.’s Quest for Tires (¢
TR b -KeiDZYEE-) siendo uno de esos casos en los que
Interphase no ha hecho la versién para Colecovision, pero
si que se ocupa de la conversion directa a MSX,
concretamente la firma N.R. Dick. Aunque no disponemos
de fecha exacta de salida de este juego, por las fechas en
las que fue publicado en la MSX Magazine, es muy posible
que se diese la curiosidad de que este B.C.’s apareciese en
el mercado posteriormente a su segunda parte, cuya
conversion corri6 a cargo de Comptiq y nada tenia que ver
con Toshiba.

B.C.’s era adaptacién de las tiras comicas de Johnny
Hart, cuya publicacion habia iniciado el 17 de febrero de
1958 y que ha seguido su andadura de forma regular hasta
nuestros dias, atn tras el fallecimiento de su autor el 7 de
abril de 2007. Los hermanos Mick y Mason Mastroianni,
colaboradores, y su propia hija, Perri Hart, como rotulista
y colorista, han continuado su obra.



El protagonista de la aventura es Thor, que ha de
rescatar a Cute Chick montado en su monociclo de piedra. e
El desarrollo del juego recuerda mucho en algunas partes
al arcade Jungle Hunt, y en otras también se pueden ver
reminiscencias del también arcade Moon Patrol, con unas
mecdnicas de salta y esquiva que también nos puede
recordar sobre manera a las maquinas estilo Game &
Watch.

Cuatro niveles de dificultad y variedad de
situaciones a lo largo de sus 9 fases que se repiten
indefinidamente, para un juego que oficialmente se
publicé tnicamente en Japén, con la ya mencionada
marca Toemiland, y sélo llegd a Europa por cauces poco
legales como podian ser las revistas italianas
recopilatorias, en una de las cuales este juego fue
publicado bajo el nombre de Ruote e Cavernicoli.

Técnicamente irreprochable para su época, al igual
que en su segunda parte el juego ofrece un scroll suave y
personajes de gran tamafio y colorido, ademds de un buen
repertorio de situaciones cdmicas, acordes a las historietas
en las que se basa.

Blockade Runner (71 v 7 — F 5 > J—) seguia las
mismas pautas en lo que respecta a los juegos de

Interphase para MSX: conversién de Colecovision. En este
caso, bastante menos destacable este shoot'em up en tres b

dimensiones por lo repetitivo de su desarrollo, zona de y J Ohnny ha rf
meteoritos y una Unica nave enemiga al mismo tiempo, y :
el hecho de tener que estar continuamente ahorrando
disparos para poder llegar al final de la travesia. Estas
caracteristicas convertian al juego mas en uno de
supervivencia que de accion, ya que el objetivo real era
minimizar dafios para que el escudo no sufriese
demasiado, y al ser niveles bastante largos la poca acciéon
que ofrecia podia hacerlo bastante aburrido.

CémicdeB.C.

Fathom (Af{%3%) o Ningyo Densetsu era
originalmente de la compaiia Imagic, de nuevo
Interphase realizaba una conversion desde Colecovision
para MSX de un juego que no era suyo. Respetando todas
las caracteristicas del original, lo inico que se podia echar
en falta era el sorteo que habia en las ediciones para
Coleco y Atari 2600, que consistia en tratar de contar los
tridentes que aparecian en un pdster que venia con el B.C.’s Quest for Tires
juego. Se desconoce si hubo ganador del premio de 1.000
dolares.

La misidn es rescatar a Neptina, hija de Neptuno, y
para ello controlaremos a un delfin con la misién de
encontrar antes el tridente de Neptuno. Este corto juego de
habilidad podria llegar a recordarnos a un juego bastante
posterior, Ecco the Dolphin, ya que no han sido muchas
las ocasiones en las que hemos podido controlar a un
delfin y también por la parte mistica de la historia, en la

que llegaremos a transformarnos en un ave para seguir &*> HISCORE SPEED

recogiendo objetos en el cielo.
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Anuncio de Kung Fu Taikun

Para terminar con los juegos de Interphase
tenemos el Moonsweeper (FH#1 %] ), de nuevo
original de Imagic para Colecovision y también de
desarrollo bastante simple, alternando el aproximamiento
al planeta con el recorrido sobre cada planetay
repitiéndose constantemente sin un final definido.

Dejando a un lado Interphase, el resto de la
produccién de Toshiba en 1985 para MSX fue bastante
escasa aunque destacaba el Kung Fu Taikun (W15 KE)
que era adaptacion del arcade del mismo nombre de Seibu
Kaihatsu. El juego consistia en hacer parejas
descubriendo los objetos que estaban tras las puertas de
cada nivel y por una vez, la versién doméstica mejoraba
aspectos de jugabilidad de la versién arcade. No sélo el
control era més fino en MSX, sino que en las puertas
afladian un farolillo encima de cada uno los cuales se
apagaban cada vez que se conseguia hacer la
correspondiente pareja, mientras que en el arcade no
habia sefializacién de ningtin tipo lo que hacia que el
jugador pudiera equivocarse y abrir puertas que ya no era
necesario comprobar. Otra ventaja, aunque mas para el
jugador occidental, era que en MSX los objetos a
emparentar eran frutas, llaves y monedas, mientras que
en el arcade eran kanjis.

Cada nivel tenia tres alturas con cinco puertas cada
una lo que hacen quince, catorce objetos a emparejar y
una bomba a esquivar, y para movernos entre las distintas
alturas habia que llamar a una nube que en el arcade se
conseguia gritandole a un micréfono, sustituido en MSX
por la pulsacién del botdén de disparo o la barra
espaciadora. No terminaban ahi las diferencias, obviando
las inevitables diferencias graficas, ya que en MSX se
inclufa un bonus después de cada fase con una maquina
tragaperras que nos podia dar suculentas cantidades de
puntos. Sin embargo, en MSX no se adapté la fase del
caballo alado que era la dltima antes de darle una vuelta al
juego.

Destacable era la opcién de dos jugadores
controlando a Chen y Kimpo, algo muy poco habitual
hasta la fecha en producciones que no fuesen deportivos y
que afiadia mucha diversion al juego, permitiendo que
ambos jugadores colaborasen abriendo puertas en busca
de completar las siete parejas de cada nivel. Sin embargo,
no era imprescindible realizar las parejas, ya que si
pasabamos suficiente tiempo en un nivel terminaria por
aparecer un demonio, que al ser derrotado también
supondria el avanzar a la siguiente fase.
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Otros juegos de Toshiba de este 1985 fueron el
Lightly Roller (W3 '\ — 35 —), un juego educativo con
bastantes similitudes con Antarctic Adventure y musica
de EI Cascanueces, y Pachicom (»$5- 2 ), para completar
el cupo de juegos basados en pachinko. También lanzé
Breakout! The Great Computer Adventure, aunque este
fue realizado por la divisién britdnica de Toshiba para
acompafiar la salida del kit del Toshiba HX-10 en Reino
Unido, pero se trataba de un original juego de plataformas
en el que nuestro personaje se introducia en el ordenador,
recorriendo los distintos chips que lo conforman, con el
objetivo de colocar en la posicién correcta varios de los
flags del Z80. El protagonista, Blueprint Man, también fue
usado por Toshiba en sus anuncios televisivos.
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El ritmo de produccién de Hudson para MSX en
1984 era practicamente imposible continuarlo, por lo que —
es normal que llegados a 1985 haya un dréstico descenso
PV 400 & 2 BTR 5 .

de titulos por parte de la compaiiia. Seguramente los
Bz » 2@ o TR AW - £ 70Ty <.

titulos de 1984 estaban muy influenciados por otras
maéquinas a la hora de ser trasladados al MSX, y eso si que
cambia en 1985 porque de la compafiia que nunca usaba
sprites en sus juegos, pasamos a una que parece que
aprovecha un punto mas la méquina.

(E/oo)

Pero un mayor aprovechamiento técnico no tiene
por qué suponer una mejora en la jugabilidad de sus
titulos. Es evidente que un juego con mejores graficos
entrard mejor por los ojos, pero a la hora de ponerse
manos a la obra se necesitan también otras cosas y el uso
de sprites siempre te dard una mayor suavidad a la hora de
mover a los personajes, algo de lo que solia adolecer
Hudson en su primer afio con movimientos bastante

bruscos. Veremos como pese a esta mejora técnica algunos . : .
. ) . ‘ Princess Tomato in Salad Kingdom
juegos tendran pegas que les dejaran atras respecto a la

competencia.

El primero no ha sido posible analizarlo
suficientemente, ya que hablamos de Princess Tomato in
Salad Kingdom (% 2 # ®E® + < M) y no es un juego
preservado en su versién MSX. Al menos, si que es un
juego que tiene multiples versiones para los ordenadores
japoneses mds populares, y gracias a eso si que podemos
hacernos alguna idea de cémo era este juego en casete
para MSX. Lo primero es que estamos ante una aventura
conversacional con graficos monocromo, pese a que en
ordenadores de potencia equivalente a la del MSX tenia
graficos a color, pero esto no era una novedad, ya que la
propia Hudson habia hecho lo mismo en 1984 con Dezeni
Land (7= > F).

‘IS

.. . . ‘L a5
Una de las variaciones de Princess Tomato in Salad E's W RE 2= .
£, ?@, ;;T@mswa@;ﬁ )
Kingdom era la entrada de comandos en katakana, en Lyl ;@nu;;m?;‘mw*

lugar de lo habitual por entonces que era el usar el inglés,
algo que agradeci6 el publico japonés haciéndolo accesible
a un mayor numero de personas en Japén, pero no
disminuia su dificultad por la necesidad de tener que
buscar la palabra exacta en cada momento para poder
avanzar. Esto fue paliado en la posterior version de 1988

| pc-8so1/mKIl

para Famicom, al no haber teclado se sustituy6 la entrada
de texto por varios iconos con las distintas 6rdenes que
podian introducirse, facilitando enormemente la aventura.

El juego era bastante curioso ya que los
protagonistas eran frutas y hortalizas antropomérficas. La
Princesa Tomate ha sido secuestrada por el malvado
Ministro Calabaza, y el Rey Brdcoli ordena al bravo : — o -
caballero Sir Pepino que la rescate, contando con la ayuda HZL '*‘J‘%’:ﬁ ‘@7£~"/9‘+": v g
de Percy, un bebé caqui. Sin duda, el argumento prometia \___7,/ ]\ e ’ 1{ —raa

una gran aventura. SAUDE0N GO S
7o HiDSON SOrT
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Baseball Craze (¥72K4T) era la incursién de Hudson
en uno de los deportes mas populares de Japén. Si,
contaba con sprites para los jugadores, pero también con
un parpadeo que no parecia demasiado justificado y
resultaba molesto. Ademas, tanto el sistema de bateo
como de lanzamiento eran excesivamente rigidos, no
podias mover ni al bateador ni al pitcher con lo que se
perdia la sensacién de estar dominando la situacion.
Quedaba lejos de los mejores juegos de béishol.

Sin embargo, el juego llegaba a MSX tras un notable
éxito en otros ordenadores japoneses, copando la lista de
éxitos de la revista LOGiN durante varios meses. Todas las
versiones (MSX, X1, PC-88, FM-7) eran tremendamente
similares entre si, sin destacar ninguna por encima de la
otra.

El 25 de junio publica Star Force (R & — 7 # —X),
conversion realizada por Yasushi Mitamura () de la
recreativa de Tehkan de 1984. La historia de este arcade es
bastante curiosa y estd relacionada con otro juego que
también pudimos ver en MSX, el Senjyo (£ >~ 2 V), que
parece que no tuvo el éxito esperado y en Tehkan
comenzaron a recibir quejas de algunos salones por su
baja rentabilidad. La idea entonces fue hacer otro juego
que corriese bajo la misma placa que Senjyo y asi poder
hacer una sustitucién rapida sin necesidad de cambiar el
mueble entero. Asi se cre6 Star Force y por eso sus
beneficios tampoco fueron demasiado grandes porque la
mayoria de las ventas venian de las roms que se usaban
para sustituir a las de Senjyo, pero si que consiguieron
bastante mds dinero por las licencias para las versiones
domésticas y no sélo la de MSX, sino también para SG-
1000, Famicom y, afios después, X68000.

Dentro de lo que son las posibilidades del MSX el
juego queda bastante fiel al original, pero tiene el
problema del scroll carécter a caracter tipico del MSX que
en este juego se agrava porque ademas del desplazamiento
vertical, también podremos mover la pantalla
horizontalmente al llegar a los bordes, agravando la
sensacion de brusquedad. Ademds, la version MSX es mds
dificil que la de arcade, mas enemigos, mds balas y
ademds en algunas zonas se distinguen con algo de
dificultad respecto al fondo. Si a eso sumamos que el juego
es largo, porque las fases toman el nombre del alfabeto
griego y tenemos que pasar del alfa al omega para llegar a
la dltima fase, infinity, que se repite indefinidamente,
tenemos como resultado un juego tremendamente dificil.

La musica también se hace excesivamente
repetitiva, algo heredado del arcade siendo Tsukasa
Masuko (3&FF]) el autor de la melodia. En arcade queda
algo mejor ya que estd a un tempo mayor que en MSX,
aunque de todas formas todo esto queda paliado ya que al
conseguir el disparo turbo el juego cambia a otra melodia.



Pese a todos estos defectos, Star Force no era un
mal juego en MSX, aunque se hubiera agradecido una
conversién més similar a la realizada en SG-1000, donde
colocaban el marcador en la parte derecha para dejar el
area de juego mas reducido y simular un 3:4, que suele ser
mejor para juegos de scroll vertical para evitar que el
jugador tenga que desplazarse en exceso de derecha a

izquierda.

El 20 de julio Hudson publicaba su propia versiéon
de JetSet Willy (¥ = v Mt v +7 4 U —), inferior ala
publicada por Software Projects un afio antes. Cambia la
melodia, aqui suena If I were a Richman, dan el doble de

vidas, elimina el nombre de las habitaciones, no incluyen
la escena de muerte inspirada en los Monty Python y, lo
peor de todo, el juego estd hecho completamente por tiles
y repintando continuamente la tabla de patrones
resultando en un juego mas lento que el de Software
Projects.

En lo Unico que superaba la versién japonesa a la
britdnica era en la velocidad de carga, porque el juego,
como todos los de este afio de Hudson, también fue
publicado en la Bee Card de la compafifa. Un sistema
creado para abaratar costes respecto al cartucho, del
grosor de una tarjeta de crédito que necesitaba de un
adaptador para poder conectarlo al MSX.

Tsukasa Masuko

El usuario Kaizou Kaikai publicé en 2022 un
parche para el Star Force. A cambio de exigir un MSX2 o
superior, el parche ofrecia un scroll multidireccional muy
suave, lo que suponia una mejora sustancial.

No era la Unica mejora, también se incluian
nuevos disefios para el menu inicial, basado en las PUSH START BUTTON
versiones de Famicom y SG-1000, afiadia compatibilidad
con el modo Turbo, se apagaba el molesto clic de las HISCORE O
teclas y cambios en la paleta de colores aprovechando el SCORE o0
MSX2.

21985 TEHKAN AND HUDSOWN SOFT
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Un fondo negro seguro que se hubiera agradecido mas
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Ya en los ultimos meses de 1985, Hudson publicaba
un nuevo juego adjuntdndole en el titulo el nombre de la
compafiia autora del arcade original, el Konami’s Pooyan
(2D F—¥ ). Quizd el anadir el nombre de Konami
en el titulo fue una exigencia de la propia compaifiia al
vender la licencia, o quizda Hudson aproveché la mas que
merecida fama de Konami en MSX para tratar de
conseguir mds ventas. En cualquier caso, Konami
Unicamente vendié la licencia y Hudson realizd la versiéon
MSX y resulta muy llamativo que Konami no hubiese
aprovechado la oportunidad de hacer ellos mismos la
conversion de su propio arcade, mas sabiendo que habia
sido un éxito en los salones. Tal vez el motivo fuese que
estabamos ante un arcade de 1982 y estas alturas, en 1985,
Konami lo descarté por haber pasado ya demasiado
tiempo, viendo lo que lanz6 Konami este afio no parece
demasiado descabellado pensarlo.

En lo que respecta al trabajo de Hudson en la
conversion, hay que calificarlo como bueno y quizéd una de
las pegas que se le podria poner es el color del fondo
escogido, quizé un fondo negro le hubiese quedado mejor
y mds relajante para los ojos del jugador. En cuanto a
recortes que se le hicieron respecto al arcade se eliminé
una de las dos fases de bonus, también se eliminaron
todas las escenas entre fases y algiin detalle més como el
lobo que tira fresas. Ademads, en el arcade habia globos a
los que habia que acertar varias veces para pincharlos, en
MSX esto se sustituye por una mayor insistencia de los
lobos a la hora de detener nuestras flechas defendiéndose
con sus palos.

Lo que no varia es la musica, respeta todas las
melodias del arcade y ademads, como era habitual en
Konami a principios de los 80, no habian sido compuestas
para el juego sino que eran todas copiadas de otras
existentes. Al inicio del juego se escucha la canciéon
infantil The Other Day I Met a Bear, durante los niveles la
melodia estd tomada de Humoresque de Antonin Dvorak y
entre fase y fase escucharemos el Oh! Susanna de Stephen
Foster.

En lo que a la jugabilidad se refiere, Konami’s
Pooyan trasladaba bien la diversién del original cuando el
jugador controlaba a Mama, con el objetivo de rescatar a
los cerditos secuestrados por los lobos. El juego no salié
oficialmente de Japdn, aunque al menos en Argentina si
que fue publicado por los cauces habituales en el pais, que
viene a ser la distribucién sin permiso. De ello daba fe la
revista argentina Load MSX que no calificaba el juego,
pero si que dejaba escrito que la distribuidora del juego
era Real Time.

Para la japonesa MSX Magazine el juego se quedaba
en una puntuacién de 3 estrellas, y lo curioso es que ellos
también se preguntaban por qué Konami no hizo la
conversion directamente.
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El VHD (Video High Density) fue un formato
analdgico basado en los discos de vinilo y que fue
comercializado principalmente en Japén por JVC (Japan
Victor Company). El formato fue presentado el 21 de abril
de 1983, con la idea de competir con los Laser Discy con
los dominantes formatos de video doméstico, el VHS y el
Betamax.

Es uno de los formatos que nacieron casi
derrotados, debido principalmente a que JVC finalmente
no quiso exportarlo a Estados Unidos, y en Reino Unido
tampoco tuvo una entrada convincente ya que Unicamente
tuvo algo de repercusién como herramienta para la
ensefianza. Asi que el Unico pais en el que verdaderamente
trat6 de tener una cuota importante de mercado fue en su
Japon natal. Los discos permitian almacenar unos 60
minutos de video por cada cara, con lo que ya nos
podemos imaginar que peliculas como Lo que el Viento se
Llevé iba a necesitar mas de un disco para poder ser
reproducida en su totalidad, algo bastante engorroso.
Venian también protegidos por una carcasa, que se
introducia en el reproductor y éste se encargaba de retirar
el disco de la carcasa y leerlo mediante un pequeiio
cabezal de diamante, tratando de reducir al minimo el
rozamiento y aumentar asi su durabilidad.

Evidentemente, si este formato no tuviese relacién
con el MSX no tendria cabida en estas paginas, JVC lanzd
un adaptador denominado VHDpc para ordenadores MSX
y Sharp X1. Al tratarse también de un disco interactivo,
todo lo que ya hemos tratado en la seccién de juegos en
Laser Disc podemos repetirlo aqui punto por punto. Las
mismas ventajas y los mismos inconvenientes. Por
resumirlo de una forma répida, la ventaja seria la calidad
de imagen que podriamos conseguir en nuestros MSX, y la
desventaja es la dificultad de traducir esta calidad en algo
interactivo y que realmente tenga una importancia capital
en el desarrollo del juego. Una de las pocas diferencias
entre el VHD y el Laser Disc, es que en VHD siempre era
necesario que fuesen acompafiados por un casete que
contuviese el programa para ejecutar el juego, no tenia la
posibilidad de que estuviese incluido en una pista de audio
como en el Laser Disc.

Uno de los juegos que podria usar mejor el formato
VHD podria ser el Legends of Star Arthur - Planet
Mephius (BXE X 7 4 v R), asimilando el VHD como un
soporte para la aventura, sélo ddndole protagonismo a la
hora de mostrar imdgenes para reforzar la narrativa,
dejando toda la carga jugable al tipico sistema de ments
para la introduccién de comandos.
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La Ragazza con la Valigia

SIDE1 (2833  SIDE-2 (283 hTHY 244)

VHD MOTORCYCLE RACE

" P’ T
Capturas de Vroom publicadas en Technopolis
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Varios de los juegos publicaso en VHD para MSX
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El pobre coche del Road Blaster tuvo que pasar
por las zarpas de Xortrapa
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Debido a su escaso éxito y a no haber salido de
Japoén, al menos en el momento de escribir estas lineas el
VHD todavia es un formato que no estd emulado de
ninguna forma, por lo que sus juegos no estan preservados
y son caros objetos de coleccionistas. Es una lastima,
porque dentro de los juegos de estilo Dragon’s Lair que
tiene el MSX, los dos mejores se encuentran,
precisamente, en el formato de la compaiifa JVC: Time
Gal y Road Blaster.

Time Gal (% 4 L ¥ L) era una colaboracién entre
Taito y Toei Company, el objetivo era viajar en el tiempo
con la protagonista, Reika, persiguiendo al ladrén Luda
para evitar que altere el curso de la historia. Al igual que
ocurria en otros juegos del estilo FMV (Full Motion Video),
algunas fases se suceden en orden aleatorio e incluso se
pueden reproducir en modo espejo, para tratar de dar algo
de variedad al desarrollo. Por lo demas, el modo de juego
es igual de simple que siempre, joystick y un botén,
teniendo que pulsar la direccién correcta o el botén en el
momento oportuno, adelantarse o hacerlo demasiado
tarde supondria la pérdida de una vida.

Muy similar era Road Blaster (R— K75 2 & —),
pero con la peculiaridad de trasladar la accién a un coche.
La nota curiosa es que si queriamos ver el coche
protagonista de Road Blaster tenfamos dos opciones para
conseguirlo: o adquirir el VHD y el adaptador, o bien jugar
con el Double Dragon de Xortrapa, ya que el coche que
aparece en el garaje justo al principio del juego es el
mismo del Road Blaster. Si, el creador del Road Blaster
era el mismo del Double Dragon, Yoshihisha Kishimoto
(A BZA), y lo puso a modo de cameo. Donde no lo
podremos encontrar es en el Double Dragon de Zemina,
ahi se lo ahorraron.

Un caso muy curioso es el Birdie Try (N\—7 4 + 5
1) realizado por Compile, ya que el titulo no engafia y
estamos ante un juego de golf. La pregunta es ;cémo
aprovechar el VHD para un juego asi? Pues evidentemente
puedes incluir imagenes reales para el campo de golf, pero
claro, a cada golpe de nuestro golfista la pelota deberia
tener la posibilidad de caer en un nimero casi infinito de
lugares, debido a la diferencia en la fuerza del golpe y la
direccion. Pero aqui no ocurre eso, ya que sélo habria que
imaginarse las horas de video que supondria filmar el
campo desde los suficientes dngulos y lugares como para
dar sensacion de variedad.

En lugar de todo esto, lo que hay son tres hoyos para
jugar y todo estd muy dirigido para que la pelota caiga
siempre en unos pocos sitios predefinidos. Dicho de otro
modo: uno de los juegos de golf con menos opciones que
podias echarte a la cara.
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Llegados al final del resumen de 1985, en este ultimo
apartado aglutinaremos juegos japoneses que bien por su
importancia, por su calidad o por tener alguna historia
interesante detras, merecen tener como minimo una
mencién. Pese a la ya gran cantidad de juegos
referenciados, hay que tener en cuenta que 1985 es uno de
los afios mas prolificos para MSX, ademads de ser un afio
que empieza a marcar una clara evolucién en sus juegos
mejorando poco a poco su apartado artistico, graficos y
musica, pero sin olvidarse de la experiencia del jugador,
algo que es casi cultural en Japén.

Empezamos con estos “olvidados” con una
produccién de Bandai basada en un manga y anime de
éxito: Kinnikuman Colosseum Deathmatch (F >R~ a
v 7 LT A< v F). La serie, también conocida como
Muscleman, narra la historia de Kinnikuman, cuyo
nombre real es Suguru, perteneciente al planeta Kinniku
(musculo). Muscleman llega a la Tierra para defenderla de
los monstruos liderados por Kinkotsuman. Segin avanza la
trama, ésta se centrara totalmente en combates de lucha
libre contra los mas pintorescos personajes. El manga era
obra de Yudetamago, nombre artistico del diio formado
por Takashi Simada (l§H F£F]) como guionista y Yoshinori
Nakai (3 #&Hl) como dibujante. El manga nacié como
una parodia de Ultraman y los enemigos son a menudo
parodias de luchadores reales, superhéroes japoneses o
incluso animales tipicos de algin pais e incluso objetos
estrafalarios como un plato de curry.

En el juego se representan estos combates en luchas
uno contra uno, incluyendo pufietazos, patadas, llaves de
lucha libre y algunos ataques especiales. Un Street Fighter
primigenio en toda regla, y un juego que podemos
considerarlo como uno de los mejores dentro de este
género para MSX. No tiene una gran variedad de rivales,
solo tres, pero si que da una suficiente libertad de
movimientos al jugador y no es tan exigente a la hora de
contar como golpe los impactos contra el rival como lo era
el Yie Ar Kung-Fu de Konami. En el apartado negativo
estarfa el parén que hay tras cada golpe, pasando un par de
segundos hasta que podamos volver a atacar al rival por
mucho que nos pueda gustar recibir los vitores del publico.

Tres son los enemigos a batir en el juego. El primero
es Sunshine (¥ > % 4 ), originario de Nazca, Perd, y
tiene la capacidad de cambiar su forma al estar hecho de
arena. El segundo es Ashuraman (7 2 2 5= ), proviene
de la India y tiene seis brazos y tres caras que cambia
segln su estado de dnimo. El Gltimo obstaculo es espafiol y
se llama Buffaloman (Nv 7 » v —=< ), aunque realmente
se basa en un toro, algo mds 1dgico para su origen.

141

v
pm AU ‘ - )J h o oo

SYTh PRI,

222a2aal
2a22.2.2

a2 alanal | 22afatal FRES IS
2220202 2220202 2a2.a2

22afa2es02eZa2ea2aaZaala

a2 afalal
2afalalal

P e
2a2al

Buffaloman



Chima Chima en la edicidn oro de Philips

Koichi Muneishiy Yoshitaka Oura, autores originales de Chima
Chima, posando para Technopolis. La odontologia en Japén se veia
de otra forma

A principio de los 80 era comun que en Japdn se
celebrasen concursos de programacién organizados por
revistas o por casas de software, con jugosos premios
econdmicos y la posibilidad de que los mejores juegos
fuesen finalmente comercializados. La compafiia Bothtec
fue una de ellas, y su concurso se celebro casi al mismo
tiempo de su fundacién, febrero de 1984, por parte del
presidente Ryuichi Yamaki (/\&#E—#), quien habia
renunciado a la empresa dirigida por su padre para poder
fundar la suya propia en Nishinippori. Yamaki también
tuvo la oportunidad de formar parte de ASCII, pero de
nuevo rechazd el ofrecimiento y, curiosamente, un afio
después de fundar Bothtec se muda a Aoyama, siendo asi
“vecino” de ASCII.

El ganador de su primer concurso fue Chima
Chima Private Eye (fkEZ#R{HE% £ % %) o Yokai Tantei
Chima Chima, programado originalmente para el Sony
SMC-777. La conversiéon a MSX la realizan los propios Alex
Bros, quien a partir de finales de este 1985 cambiaria su
nombre a Roman-Tech. La version MSX es fiel a la
original, aunque con la inevitable rebaja en el nivel de los
graficos.

Alex Bros fue fundada por dos amigos: Kbichi
Muneishi GFAiE—) y Yoshitaka Oura (KifiH&).
Trabajaban en Stratford Computer Center, que por
entonces era una compaifiia centrada en software
educativo. Muneishi y Oura no parecian contentos con
hacer juegos bajo mandato de terceros, querian
independizarse y ganarse la vida creando sus propios
juegos. En cuanto salieron de Stratford tomaron el
nombre de Alex Bros, que tomaban prestado del
protagonista de la pelicula La Naranja Mecanica (The
Clockworck Orange) de Stanley Kubrick, Alex DeLarge.
Asi, tras una salida escalonada de Stratford (decidieron no
marcharse a la vez para no causarle demasiados
problemas a la empresa) y tras cinco meses de trabajo, en
julio de 1984 presentaron Chima Chima, ganaron el
concurso y eso les abri6 las puertas a una relacién
estrecha con Bothtec.

BOTHTEC®
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El argumento de Chima Chima os cuenta que Sayuri
-chan, estrella de cine, ha sido secuestrada por monstruos
mientras se encontraba en el rodaje de su tltima pelicula.
Para rescatarla, la productora llama a Chima Chima,
detective especialista en yokai, monstruos en japonés. La
Unica arma con que cuenta Chima son sus bolas de fuego,
una especie de ldgrima que surge de su ojo y que podemos
mover por el nivel a nuestra voluntad, ya que los mismos
controles con los que dirigimos a Chima sirven al mismo
tiempo para manejar la bola. Con el botén de disparo
haremos explotar la bola, pero, tal y como sucede en el
Bomberman, su onda expansiva también nos eliminard a
nosotros si nos alcanza. El objetivo es superar 21 niveles, y
para eso tendremos que derrotar a 20 enemigos en cada
uno, o conseguir matar a tres de una sola explosion, si lo
hacemos aparecera un cochecito que nos dirigird hasta el
siguiente nivel.

Los enemigos a los que nos enfrentamos son de lo
mas variopinto, no sélo veremos a monstruos del folclore
japonés, como pueden ser los karakasa o los kappa, sino
que se mezclardn con seres mas propios de las leyendas y
relatos occidentales, como el hombre lobo o el monstruo
de Frankenstein.

Alex Bros recibi6 el encargo de realizar Macross
Countdown (¥ 270 XA v ¥ kXY ), basado en el
conocido anime Macross (¥ 2 & ). Una gran
oportunidad a nivel comercial, aunque de nuevo se vieron
un poco atados por ser un proyecto ajeno. Quizd por eso
tardaron un poco mas de lo esperado para finalizar el
juego, seis meses, y poco antes de poder lanzarlo se
encontraron con un rival inesperado del que ya
hablaremos mas adelante: Thexder (72 % —).

En el desarrollo del juego se prestd especial atenciéon
a las animaciones de los robots a la hora de transformarse,
una de las caracteristicas mas recordadas del anime,
aunque, para ser sinceros, no estuvieron tan finos a la hora
de ajustar otros aspectos, como incluir una melodia mucho
mejor, ya que la del juego es tremendamente machacona,
o tratar de darle algo mds de variedad al juego. El resultado
final era un shoot’em up un poco soso.

En la misma edicidn del concurso en el que se
present6 Chima Chima, el ganador del premio a la
excelencia recayo en un juego para PC-6001: EGGY (E GG

Y), programado por Atsushi Aoki (A &) con graficos
de Koichi Azuma (3} #%—). El juego estaba muy basado en
Choplifter y usaba el sistema de mapa del Defender, tanto
por el radar como por disponer de un scroll infinito de
derecha a izquierda en el que darfamos vueltas continuas
al planeta.

Chima Chima, version iOS, tal cual la versidon MSX

MSX /2

RAMIGKBELL
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En el tercer piso de este edificio de Tachikawa se encontraban las
oficinas de Falcom. Foto de la revista LOGIN

Masayuki Kato celebrando algo. Se puede ver cerveza de
importacion, se dice que en su tienda y despacho nunca faltaban
cervezas de varios paises
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El argumento nos sitia en el afio 2039 a los mandos
de un robot con el que tenemos que eliminar a los Zorms,
al mismo tiempo que tratamos de recoger los paquetes de
suministros que nos lanzan desde el aire. También habrd
tanques enemigos y habra que tener cuidado con los
civiles, que deambularédn por el terreno y si los pisamos se
convertiran en Zorms. El problema radica en que nuestro
robot Unicamente puede disparar cuando estd en el aire, y
ademads tiene un sistema de salto poco intuitivo, ya que
saltamos pulsando abajo durante unos segundos, para que
el robot se agache y coja impulso, y al soltar la direccién
serd cuando el robot salte a una altura que dependera del
tiempo que hemos dejado pulsada la direccidn.

También tendremos que vigilar el nivel de
combustible, que acttia como la vida del robot y sélo
podremos recargarlo después de abatir a un Zorm,
momento en el que parpadeard y tendremos que
aprovechar para tocarlo antes de que explote
definitivamente, consiguiendo asi una valiosa recarga.

En el aspecto técnico, Eggy podria pasar
perfectamente por una conversién de Spectrum, y no sélo
porque la zona de juego sea en blanco y negro, sino
porque funciona como si de modo bitmap se tratara,
redefiniendo constantemente la tabla de patrones.

Nuestro robot se llama Ena, siendo Eggy realmente
el nombre del planeta. Sin embargo, el robot acabd
adquiriendo el nombre de Eggy cuando se convirtié en la
mascota del Project EGG (Engrossing Game Gallery), un
servicio para miembros iniciado por la propia Bothtec el
24 de noviembre de 2001 y que consiste en adaptar
videojuegos de ordenadores antiguos a los PC actuales. En
ocasiones no sélo los adapta, sino que también pule algin
aspecto de su jugabilidad, como puede ser el usar
diagonales en juegos que no lo permitian.

Saltamos ahora a Nihom Falcom (H&>7 7 12
2.), una empresa que en 1985 tenia un corto bagaje ya que
habia sido fundada en marzo de 1981 por Masayuki Kato
(INA%IESE), tomando su nombre del Halcén Milenario, la
nave de Han Solo en La Guerra de las Galaxias. Masayuki
era un ingeniero de sistemas de Hino Motors, y quedd
deslumbrado por las posibilidades que ofrecia el Apple II,
ordenador que descubrié mientras trabajaba en Tailandia,
donde asisti6 a una feria en un hotel local donde se hacia
una demostracién del ordenador. Gracias a su nuevo
descubrimiento, Masayuki se vio impulsado a fundar su
propia tienda y casa de software en el barrio tokiota de
Tachikawa.




El primer gran éxito de la compaiiia fue Panorama
Toh (IX?D & % &), publicado en diciembre de 1983 y
suponiendo una auténtica revolucién dentro del panorama
japonés, tanto por ser un juego de rol como por
representar las mazmorras con una perspectiva
tridimensional en primera persona. Lanzado para PC-88,
no tuvimos la oportunidad de verlo en MSX.

Saltamos ahora a Dragon Slayer (F 73> X1 4
¥ —), quien por pocas semanas no se convirtié en el
primer ARPG japonés, adelantdndose el Hydlide. Pero no
ser el primero no significa que no haya tenido influencia

sobre todos los ARPG que vinieron después. Su salida fue
en septiembre de 1984 para ordenadores PC-88, y poco Z S ‘ - j
después llegarian versiones también para PC-98, Sharp X1 La tienda de Falcom, con mucho material de Apple
y Fujitsu FM-7. La version para MSX llega el 15 de julio de
1985 y no es Falcom quien realiza la conversidn, sino que
se encarga de ella Square, en uno de sus primeros
trabajos, y concretamente es Keiji Ueoka (_:[=EH]) el
autor.

Volviendo a la versién original, en Falcom retaron a
dos de sus empleados a ver quién podia realizar la mejor
versién de Dragon Slayer, quien ganase veria su juego
publicado. Uno de los retados fue Inoue Tadanobu (3 L&
{8), quien realizé su juego para Sharp X1y PC-88, pero al
perder su version tuvo que esperar a ser publicada como
listado, tiempo después, en la revista Login de octubre del
85. El otro contendiente, y por tanto el ganador, fue Yoshio
Kiya (RE#X), quien ya habia participado en el desarrollo
de Panorama Toh.

Yoshio Kiya entré a formar parte de Falcom debido
a que era un asiduo visitante de su tienda. En una ocasion,
se quedo mirando el ordenador Casio FP-1100 ya que
estaba en oferta, y comenz6 a jugar con él. Alverle, el jefe
de la tienda le preguntd si querria programar juegos, y ante
su respuesta afirmativa fue reclutado para la compaiiia.
Asi fue cémo pasé de ser mecanico de automoviles a
convertirse en programador de videojuegos.

Yoshio Kiya, posando sonriente para PC Game 80 Chronicles
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Kenji Ueoka, autor de la versién MSX
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Anuncio de Dragon Slayer, con la portada original
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Volviendo a Dragon Slayer, el juego nos sitia en
una mazmorra en la que tenemos que encontrar cuatro
coronas para matar un dragén. El problema estd en que la
dificultad de Dragon Slayer era la de los primeros RPG
japoneses, muy elevada al principio, en el que nos sueltan
literalmente con las manos desnudas, con un personaje
que es un alfefiique al que cualquier enemigo,
literalmente cualquiera, puede derrotarle sin demasiada
dificultad. Asi que la base del juego es recorrer unay otra
vez la mazmorra tratando de conseguir dinero,
experiencia y fuerza para poder acometer la titdnica tarea.
La tinica manera de aumentar la fuerza es recuperando
piedras de podery trasladdndolas a nuestra casa, y
mientras estemos en niveles bajos el juego casi se
convertird en un comecocos, porque pasaremos mas
tiempo esquivando que atacando. El sistema para
recuperar salud también es un poco peculiar, hay que
coger monedas y también llevarlas a casa, serd para pagar
al médico.

Uno de los problemas del juego es que sélo
podemos transportar un objeto de cada vez. Esto no
cuenta con las monedas, que podemos coger las que
queramos, salvo que llevemos encima cualquier otro
objeto porque entonces tampoco nos dejard recoger
monedas. Esto se puede convertir en un auténtico tedio
cuando encuentras una zona con piedras de poder y tienes
que irlas transportando una a una.

Dragon Slayer usa el sistema de experiencia, pero
todavia no es el tiempo en el que los japoneses lo usen
para aumentar de nivel. Como ya hemos visto, la fuerza se
consigue mediante piedras, y la recuperacién de vida
mediante monedas, en el caso de la experiencia aqui se
usa como medidor para determinar nuestro nivel maximo
de salud o HP.

También incorporaba un sistema de magia, lo que
le da algo mas de variedad, pero no esperemos los tipicos
hechizos de fuego o hielo para dafiar a los enemigos. Al
contrario, los hechizos aqui afectan al mapeado, pudiendo
mover muros, guardar la partida o abrir un mapa, para
conseguir magia debemos recoger frascos.

La inteligencia de los enemigos es muy primitiva, se
dedican Unicamente a dirigirse hacia ti, sin piedad. Si
recordamos que somos unos alfefiiques, y que los pasillos
de las mazmorras suelen ser bastante angostos, tenemos
como resultado que sera bastante sencillo quedar rodeado
por dos o tres enemigos sin posibilidad de escapatoria,
salvo que guardemos magia para poder escapar a través de
los muros.

Una lastima la portada de la versiéon MSX, ya que la
original tenfa una ilustracion impactante y en la
conversion de Square queda reducida a un rincén.



En la prensa, muy poca aparicién en Japén y nula en
el resto del mundo. En la MSX Magazine japonesa
apareci6 en la edicién de febrero de 1986, dentro de un
reportaje especial sobre RPG.

Pasamos a Koei, empresa fundada en julio de 1978
por Yoichi (#11B—) y Keiko Erikawa (#)1| FF) para
continuar el negocio familiar de tintes industriales,
estableciéndose en el barrio de Imafuku en Ashikaga. E1 26
de octubre de 1980, Yoichi recibe de su mujer como regalo
de cumpleafios un Sharp MZ-80K, para que le ayudase en
la gestion de su negocio de ventas de bolsas de plastico. Sin
embargo, lo que provoca ese regalo es que Yoichi se
obsesione con los videojuegos, y le lleva a crear una
divisién de software en su empresa. En octubre de 1981
lanzan su primer juego, Simulation Wargame
Kawanakajima Battle (I 2L —> 2 ¥V 4 —7— 4 JI[FE
DEH), y las ventas triplican los beneficios anuales del
tinte, por lo que el rumbo a tomar era evidente.

En junio de 1983 publican Danchi Tsuma no
Yuwaku (Fi#iZE D), precursora de lo que después seria
el sello Strawberry Porno Game Series (X b BV —F)L
/ >V —X) de la compafifa para aglutinar una serie de
juegos erdticos, pioneros en Japon. El primer juego de este
sello es Night Life (74 + 5 4 7), yllega a MSX junto al
propio Danchi Tsuma no Yuwaku o Temptation of
Housing Complex Wives, creado originalmente para PC-
8801 y convertido a MSX en 1985.

Tomamos el papel de un vendedor de preservativos
en un edificio de siete plantas compuesto por
apartamentos. Tendremos que alcanzar el objetivo de
ventas yendo puerta por puerta, pero ya de paso que
entramos y charlamos con las mujeres, si las
negociaciones van muy bien y llenamos la barra de
energia, tendremos relaciones sexuales con las mujeres
para tener una demostracién del producto en vivo. Los
enemigos en el edificio seran matones, fantasmas y
transexuales, que podran violar al personaje.

El juego estd representado en primera persona con
una vista tridimensional muy al estilo de juegos como
Wizardry. Las escenas sexuales se tapan con un cartel,
aungue se sigue notando el meneo de los dos implicados.

Mucho mas explicito era Night Life (74 F 51 7),
aunque mas que un juego era una supuesta guia para
parejas, ya que incluia un catdlogo de posturas sexuales y
un calendario para poder hacer seguimiento del periodo
de la mujer. La versién original fue publicada en abril de
1982 para PC-8801.

Nobunaga no Yabo (ERDEE) también llega a
MSX, y podemos considerarlo como el titulo mas
importante de Koei e iniciador de toda una saga de juegos.
También es el primero en el género de simulacién
histérica dentro de Japdn, por lo que su aparicion el 30 de
marzo de 1983 supuso toda una revolucién en el pais.
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Publicidad de Koei, con Nobunaga no Yabo, Khufu-Oh no Himitsu y
Danchi Tsuma no Yuwaku
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Nobunaga no Yabo, la portada y su inspiracion
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La versién MSX es de 1985, también realizada en
BASIC como el original por lo que era bastante sencillo
que se pudiese desbordar alguna variable si lograbamos
que nuestro ejército se volviese muy poderoso. La portada
estaba basada en el retrato del auténtico Oda Nobunaga (f#
H{EE) pintado por Kand Motohide (f##7t75), un tesoro
nacional que se guarda en el templo Chokoji de la
prefectura de Aichi.

Oda Nobunaga (#H &) fue una figura histdrica
que nacié en 1534 y ademas de sus numerosas victorias
militares se le considera en Japén como uno de los tres
grandes unificadores de Japén. En su juventud tuvo que
luchar contra otros miembros de su familia para tomar el
control del clan, llegando incluso a matar a un hermano
menor en el proceso. Una vez tomado el poder, Nobunaga
comenzo a ser reconocido por sus innovadoras estrategias
en el campo de batalla, llegando a vencer a 40.000
samurais con un ejército de inicamente 3.000 soldados
gracias a un ataque sorpresa. Otro logro fue su victoria
sobre el clan Takeda, famoso por su caballeria, gracias a la
tactica de usar a sus arcabuceros de forma escalonada, y
no disparando al unisono como hasta entonces se habia
hecho. En el momento de su muerte, Nobunaga dominaba
ya toda la parte central del pais y tenia planes de seguir
expandiéndose hacia el oeste.

Este primer juego de la serie no sale de Japén,
habria que esperar a su continuacion, y en 1986 tendria
una nueva versién para MSX2, aunque sin aprovechar en
demasia la potencia del nuevo ordenador. Durante el
desarrollo de la partida, el jugador tenfa que administrar y
potenciar sus ciudades, abastecerlas y tratar de que su
ejército creciese en nimero y en armamento, para asi
avanzar en la conquista del pais.

Tanto por la representacion del contexto histérico,
como por la implementacién de gestién de conceptos
econdmicos, en 1986 fue designado como adecuado para
ser usado en las escuelas de primaria de la prefectura de
Kumamoto.

Nobunaga no Yabo también permitia que dos
jugadores compitiesen entre si, el primero llevaria al
daimyo, sefior feudal en Japén, Oda Nobunaga, mientras
que el segundo jugador tomaria el control de otra figura
histérica: Takeda Shingen.

La accidn se inicia en 1560, momento de la batalla
contra los 40.000 samurais que lo situaba como el daimyo
mas poderoso del pais. En el tablero de juego se situaran
otros 16 daimyo que serdn nuestro obstdculo en la
conquista de Japdn.



Nos centramos ahora en Kogado Studio (T.Hi%),
otra empresa japonesa centenaria ya que su fundacién fue
en 1916 como Zuan to Hanga Tani Kogado, algo asi como
Disefios e Impresiones Tani Kogado. Es en 1960 cuando se
establece como Kogado Studio Co., Ltd y comienza a
trabajar haciendo disefios para juegos de mesa. A
principios de los 80 toma la misma direccién que otras
empresas dedicadas al mundo del juguete y en 1982 crea su
propia divisién de software, con ordenadores Sharp MZ-80
y NEC PC-8001. Aunque su primer juego, Slot Crazy (X =& v

b7 L A4 Y —) sale en 1983, es en agosto de 1985 cuando
estrena su propio sello de software, KGD Soft, con la salida
de Cosmic Soldier (2 X3 v 7 Y)Y ¥ —) para MSX2.

El juego se distanciaba de la ambientaciéon medieval
que dominaba en los primeros RPG japoneses, la
ambientacion futurista era una novedad y un incentivo
para el jugador. Todavia muestra su inspiracién en
Wizardry o Ultima por la perspectiva en primera persona,
en lugar de la vista aérea que terminaria por imponerse, y
un sistema de juego basado en turnos con una interfaz que
resulta casi una aberracién por su disefio, muy poco
practica y con la zona de juego excesivamente reducida,
dejando maés espacio a la androide en un lateral, para que
luzca, la zona con el inventario, los mensajes... y lo que
haga falta menos lo mas importante: la vista en primera
persona.

Estamos en el 3530 y el imperio KGD ha caido en
manos de los malvados Quila. Nuestra misién serd la
busqueda y activacion de tres tarjetas y cuatro filtros, en
esta ocasién no tendremos que derrotar a un gran enemigo
final, simplemente completar la misidn gracias al uso de
una contrasefia. La androide Mary, ataviada con el siempre
atil “bikini armadura”, nos acompafara en la aventura,
ella no puede morir ni recibir dafio alguno y su misién sera
apoyarnos cargando con dispositivos necesarios para
avanzar en el juego.

La androide, ademas, podra adquirir nuevas
habilidades segtn los objetos o adornos que le demos. Una
de sus nuevas cualidades consiste en poder pasar de
androide a “sexadroide”, aqui es donde definitivamente
nos damos cuenta de que estamos ante un juego japonés
porque podremos tener sexo con la androide cuando esté
en modo “sexadroide” y lo deseemos, pasando asi a una
pequefia escena de desnudo, donde el bikini armadura
desaparecerd. Evidentemente, el resto de las habilidades
que podemos adquirir son mucho m4s utiles para el
desarrollo de la aventura, pero parece que los
programadores quisieron aportar aqui el toque picante.

La zona de juego es eso que esta a la altura
delombligo de la androide
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En el centro vemos a Nobuhiro Aga (FIE #7%=), disefiadory
planificador de Cosmic Soldier. En los extremos el programador
Nagai (7 #) y Shirakazawa (H#R), otro de los

disefiadores de Kogado
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Ninja-Kun: Majou no Bouken
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Pocas opciones tendremos en los turnos de batalla,
aunque lo mas destacado es que podremos decirles a
nuestros guerreros con qué potencia han de atacar. Esto es
debido a que algunos enemigos se rendiran cuando estén
débiles, pudiendo adquirir de esta manera dinero o
informacién valiosa. Ademas, terminando el combate de
esta forma aumentard nuestro ataque, mientras que
terminar con los enemigos aumentard nuestra defensa.

Kogado Studios habia lanzado en 1984 Emmy, un
juego en el que teniamos que dialogar con una chica para
conseguir que se fuese quitando la ropa. Bastante estricto
en cuanto al uso del lenguaje, al minimo error la chica se
podia enfadar y perder automdticamente la partida, en
pocos meses llegd la segunda versiéon: Emmy II (.= I —1II).
Esta continuacién daba un margen mucho mayor en las
conversaciones y se mostraba algo mas natural en su
desarrollo. Realizada originalmente para PC-8801, en
diciembre de 1985 llega la versidén para MSX2, con un
aspecto grafico muy mejorado debido a que emplea
digitalizaciones de una chica japonesa real.

El uso de fotografias reales también implica que la
versién de MSX tiene que “relajarse” y elimina todas las
partes erdticas y adultas. Esto no ocurria en la citada
versién de PC-8801 y aunque en la portada mostraba una
chica occidental, en el juego eran Unicamente graficos y
en ningin momento veriamos chicas reales.

Entramos ahora en una conversién de un arcade de
UPL, realizada para MSX por Jaleco y distribuida por
Nippon Dexter bajo su sello Dexter Soft. Estamos
hablando de Ninja-Kun: Majo no Boken (F# < ABEHD E
f%), que seria el inicio de una prolifica serie de juegos
dedicados al personaje, curiosamente ésta se desarroll6 en
dos vertientes ya que por un lado UPL cred méds juegos
para arcade y Jaleco también hizo sus propios juegos para
formatos domésticos.

Ryuichi Nishizawa (P4{% #£—), autor del arcade, se
habia basado en Mappy para crear su Ninja-kun, era un
juego que amaba y al que solia jugar para tratar de batir
sus récords. Sin embargo, le resultaba estresante que los
enemigos pudiesen matar al jugador Gnicamente
tocandole. Por eso, cuando jugamos a Ninja-kun podemos
impactar contra los enemigos, y casi debemos hacerlos
porque asi podemos dejarles aturdidos y serdn un blanco
facil.

También le gustaba el concepto de personajes
simpaticos y agradables a la vista, y lo sigui6 a rajatabla en
su juego porque no sélo el ninja protagonista tiene ese
aspecto de dibujo animado, también los enemigos causan
bastante simpatia. Entre ellos estan los daruma, figuras sin
brazos ni piernas que Nishizawa eligié porque serian
sencillas de llevar al videojuego y animarlas.



Para la conversién a MSX el juego sufre un
importante recorte, dejando el nimero de escenarios
Unicamente en dos. Los graficos son bastante simples,
pero cumplen bien su cometido, donde cometen un error
es en el scroll, que es inicamente en vertical. Lo que
ocurre es que cuando saltamos y movemos la pantalla, los
sprites de los enemigos no se ajustan bien a su nueva
posicién y parece que van flotando hasta que dejamos de
subir o bajar. Es un fallo que no es tnicamente achacable a
este Ninja-kun, ya que es un problema que puede surgir
cuando unos elementos se mueven en bloques de 8 pixeles,
los tiles, y otros se desplazan al pixel, los sprites.

También cuesta un poco acostumbrarse al salto ya
que tenemos tres maneras de accionarlo, podemos dar un
ligero toque para que el ninja salte sin llegar a la altura
superior, podemos dejarlo mas tiempo pulsado y entonces
alcanzaremos el siguiente piso, o podemos pulsar el salto y
abajo y entonces descenderemos. Ademas, hay que tener
en cuenta que Unicamente podremos realizar saltos en
movimiento, nuestro ninja tiene prohibido realizar un
salto vertical, por lo que si estamos parados no podremos
saltar.

Si la portada japonesa destilaba simpatia, la elegida
en Europa para su distribucién también... pero por otros
motivos, porque alguien pensé que seria una buena idea
coger la foto de un hombre asidtico y pintar de negro toda
la imagen salvo la zona de los ojos, como si se tratase de un
ninja con su traje tipico. En cuanto nos fijamos un poco,
vemos que ni el pintado estd realizado en el angulo
correcto y se nota que es un auténtico remiendo. De paso,
el juego pasa a llamarse simplemente Ninja, para que no
nos cueste recordarlo.

Vamos ahora a fijarnos en otra licencia
cinematografica aparecida el 5 de diciembre de 1985, un
afio y un mes en el que se juntaba con la salida de The
Goonies y Back to the Future, todo un giro para el
software japonés que comenzaba a fijarse en éxitos
internacionales y no inicamente locales. Estamos
hablando de Rambo (Z > 7Rk —) de Pack-in-Video, una
empresa creada en 1970 y que hasta entonces se habia
dedicado al mundo del cine y la televisién, creando
software para video. Con este Rambo se introducia por
primera vez en el software ludico.

PACK-IN-VIDEO
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Parecia una buena idea... y no lo era
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El juego adapta la segunda parte de la franquicia,
Rambo Acorralado Parte II, en un juego con bastante
componente de aventura, gracias a las multiples armasy
objetos que podemos coger por el mapeado, el cual es
bastante reducido por lo que todos los objetos se
encuentran bastante cercanos entre si. Precisamente, uno
de los aspectos negativos del juego es su muy escasa
duracién ya que sin necesidad de ir demasiado rapido se
puede terminar en 10 minutos, y yendo a toda velocidad
no se tarda més de 2 minutos. Cierto es que hay dos
finales, segin si cogemos todos los objetos necesarios o
nos saltamos alguno, lo que provocara que derriben
nuestro helicéptero cuando tratemos de huir, pero ni aun
asi se justifica que sea tan corto.

Tanto en lo corto que es el juego, como en los
gréaficos, los sonidos y el control se nota la inexperiencia
de Pack-in-Video. No es que Rambo sea un mal juego, ya
que laideay el desarrollo son buenos, pero con mas
titulos a sus espaldas seguro que hubiesen ofrecido un
producto mejor en todos los aspectos. Por cierto, la misién
es rescatar a un unico soldado, y no a varios como en la
pelicula. Eso si, en las instrucciones se especifica que es
un soldado VIP.

Como adaptacién parece incomprensible que no
aprovechasen la banda sonora de la pelicula, al igual que,
como ya hemos visto, tampoco explotan el argumento,
pudiendo haber incluido més zonas y mas soldados a
rescatar, alargando asi la duracién del juego.

-
EL ERTC -2

Suponemos que debido a un tema de licencias, lo
mas seguro es que la productora la vendiese Unicamente para
el mercado japonés o asiatico, el juego no tiene distribucion
oficial ni en Europa ni en América, aunque termina llegando
por importacion y por otros cauces no legales como en
Taiwan, donde podemos intuir que tardé bastante en llegar ya

que usaron la imagen de la portada de la pelicula Rambo Il
para el cartucho. Una pena, la simple figura de John Rambo
hubiera sido un buen incentivo para sus ventas, como lo fue
para la version realizada por Ocean para Spectrum, CPCy
Commodore 64, muy basada en el juego de Capcom
Commando.
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Panasoft, marca de software de Matsushita
(Panasonic) nos proponia hacer deporte con MSX Rugby
(%FY 71 DF 7 —)yMSX Soccer (»XFY 7 F DY
7 —). Ambos cortados por el mismo patrén, con
marcadores idénticos, graficos iguales salvo las lgicas PanaSOft
diferencias por ser dos deportes distintos, e incluso
mecénicas de juego calcadas. MSX Soccer se publica en
mayo, y lo mds probable es que MSX Rugby se hubiese
publicado antes, ya que su scroll tenia la deficiencia de
exigirnos que nuestro jugador llegase hasta el extremo de
la pantalla para que se moviese el campo y tuviésemos més
amplitud de vista. Algo que en MSX Soccer esté corregido,
ofreciendo un scroll suave destacable.

Pese a ese problema, MSX Rugby seria el juego mas
destacable de los dos. En calidad son muy parejos, pero
juegos de futbol hay muchos y el trasladar el deporte del
rugby al MSX era toda una novedad. Ademas, lo adapta
correctamente segun las reglas de 1985, cuando el ensayo
valia 4 puntos porque hasta 1992 no se cambi6 su valor a 5.
Ademas, estan todos los elementos caracteristicos de este
deporte: la melé, la touch, ensayos, transformaciones,
drops y hasta el bote irregular del ovalado, como debe ser.

Ambos tienen un sistema de dos botones realmente
cémodo, en ataque uno para disparar o lanzar a palos, y
otro para hacer un pase que ira al compaifiero que esté
destacado con otro color. En defensa el botén para tratar
de hacer una entrada o un placaje, y el otro para cambiar
de jugador. Un buen sistema para dos juegos que pecan de
no ofrecer opciones a la hora de configurar cada partido,
algo habitual en 1985. De nuevo, tenemos que citar un
referente para ambos juegos, y es que el Exciting Soccer
de Alpha Denshi es el padre de ambos. Misma
perspectiva, mismo sistema de pase y, en el caso del MSX
Soccer, la misma flecha para apuntar en el disparo a
puerta.

Telenet Japan (A Xt HA T L % v }) era una
compaiiia de reciente creacién, fue fundada por Kazuyuki
Fukushima (& &#117) el 27 de octubre de 1983, tras nueve
anos de experiencia trabajando en la creacién de
ordenadores. Pronto incorporé a su hermano Yuji
Fukushima (f&&# ) como director de ventas,
contraviniendo a sus padres quienes querian que fuese 1 1M 8
caligrafo. El siguiente miembro de la familia en entrar fue
el padre, Jiro Fukushima (f&&2XE5), como presidente de la
junta. Por ultimo y para completar el clan, Chuichi
Fukushima (f& &£ —) como jefe del departamento de
desarrollo y Takanori Fukushima (f882) en relaciones
comerciales.
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Exciting Soccer, influencia de varios juegos en los 80
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La familia Fukushima: Kazuyuki (director). Yuji (jefe de ventas),
Jiro (presidente de la junta), Chuichi (jefe del departamento de
desarrollo) y Takanori (relaciones comerciales)
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Hi-Speed Scroll Action

Su primer juego es American Truck (7 XV 4 > b
Z v 27) publicado en marzo para PC-88 y en diciembre
llega la conversion a MSX. En el juego tenemos que
transportar unos documentos secretos de la NASA, y para
eso nada mejor que un robusto camién americano con el
que podremos pasar por encima de casi cualquier
vehiculo. Efectivamente, en American Truck no importa
el tiempo o la velocidad, lo que cuenta es Unicamente
llegar vivo a la meta para cumplir con nuestra tarea.

En nuestro recorrido nos pondran obstaculos y
trampas para dafiar nuestro camién, ademads de que nos
atacaran con vehiculos blindados y también recibiremos
dafio saliéndonos de la carretera o chocando con otros
vehiculos, pero en ningin momento podremos ver el dafio
acumulado ni, por lo tanto, sabremos cudntos impactos
mas puede aguantar nuestro camién. El decorado es muy
colorido y destaca la representacién de nuestro camién
girando la carga de forma distinta a la cabina, ademas el
juego tiene una buena sensacién de velocidad, no es tan
agraciado el apartado sonoro, en el que sélo escucharemos
el motor de nuestro camidén y los choques.

American Truck no tiene final, nos ofrece 8 fases
distintas que se irdn repitiendo, aunque cambiando el
orden para darnos una mayor sensacion de variedad.
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¢(Eres capaz de superar el millon de puntos en American Truck? Pues si la respuesta es afirmativa, Telenet te
recompensaba con una tarjeta conmemorativa. Habia que enviar una foto del carné de conducir y otra donde se viese el
millén de puntos, Telenet te enviaria de vuelta una tarjeta personalizada con tu nombre y el nimero de tu carné de conducir.
La promocion valia para cualquiera de las versiones del juego.
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Dentro de los juegos publicados en 1985 por Micro
Cabin destacaremos Happy Fret (v ¥—7 L v }), un
juego de aventuras que provenia del PC-8801 en el que
teniamos que hacer uso de multiples objetos. El objetivo
era adentrarnos en el castillo de Tinterdel en busca del
tesoro del rey Mark, para ello manejabamos al aventurero
Fret y durante las més de 50 pantallas de las que constaba
el juego nos enfrentariamos a multiples peligros.

La resolucién de la aventura no era nada sencilla, ya
que casi ninguno de los objetos que podremos coger
tendran un uso intuitivo, y nuestro mejor aliado sera el
ensayo y error hasta acertar con el punto exacto en el que
podremos usar ese objeto que lleva tanto tiempo en
nuestro inventario.

No solo eso, sino que también el sistema de saltos
sera un verdadero dolor de muelas. Primero porque el
salto no es direccionable, y segundo porque Fret rebotard
cuando choque con los bordes y en méas de una ocasién
serd imprescindible calcular la trayectoria del salto
teniendo en cuenta el rebote para llegar a esa plataforma
inaccesible de otro modo, como si estuviésemos jugando al
billar a tres bandas. Todo esto teniendo en cuenta, ademas,
que en cuanto nos acerquemos al borde de una plataforma
nuestro personaje se caerd, haciendo muy dificil calcular
hasta donde podemos pisar, y que las caidas en el agua nos
quitardn una vida completa.

Para terminar de dificultar el juego, al poco tiempo
de permanecer en una misma pantalla hard acto de
apariciéon un molesto murciélago que se unira al resto de
enemigos. Asi que tenemos que aunar velocidad con
precision.

En el aspecto positivo estarian los gréficos,
coloristas, y el desarrollo en si del juego. Haberlo hecho
mas asequible le hubiera hecho ganar unos cuantos
enteros.

El juego llegaria a Europa por medio de Philips,
pero aunque en la pantalla de presentacién nos aseguraba
que estaba traducido, esto no era asi ya que seguia estando
en japonés, por lo que las pistas que el juego nos daba en
algunas pantallas serian totalmente indtiles para la
inmensa mayoria de jugadores europeos.
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Anuncio de Happy Fret para PC-8801, en el recuadro de la parte
inferior derecha se anuncia el regalo de una “herramienta”
rellenando un cuestionario
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No veas la aventura que teniamos por delante

EL BRTE

Taly como podemos ver en la publicidad del juego, al menos

en las versiones para PC-88 de NEC se podia solicitar que Micro Cabin
te enviase una “herramienta”, aunque no hemos conseguido saber a
qué se referia exactamente, suponemos que se tratara de algunos de
los objetos que se podian conseguir durante el juego.
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Chris Stamper, nacido en 1958, mostré un temprano
interés por todo lo relacionado con la electrénica. Ya en su
época universitaria construy6 una pequefia computadora
con un procesador de 8 bits, usandolo para crear un
programa que controlaba las luces de un semaforo. Tal era
su interés y su determinacién que en 1981 abandond la
universidad convirtiéndose en autodidacta, convencié a su
hermano Tim para que se uniese en su aventura y junto a
un amigo del colegio, John Lathbury, fundaron Zilec
Electronics. El trabajo de la empresa consistia en la
creacién de maquinas recreativas y, segun la revista
Commodore User numero 22, estuvieron detras de la
adaptacién de Gyruss de Konami a otras placas arcade,
ademads de ser responsables de algunos juegos propios
para Jaleco como Blue Print, distribuido también por
Bally Midway. El nimero total de arcades creados por
Zilec ronda los 12, aunque la mayoria se guarda su nombre
en secreto quiza por acuerdos de confidencialidad. Pero en
el caso de los Stamper también tenemos su caracteristico
hermetismo con la prensa, raramente concedieron
entrevistas y nunca adelantaban informacién sobre sus
futuros juegos, lo que les hizo ganarse mds de una
antipatia entre las revistas de videojuegos.

Pioneros desde sus inicios, ya que podemos
considerar a Zilec como la primera compaiiia britanica
exitosa dedicada a maquinas recreativas. Esta relacion con
compafifas como Konami, Jaleco o SEGA, suponia que
Chris y Tim Stamper tuviesen que viajar periédicamente a
Japon, lo que aproveché Chris para conseguir un chip Z80
y aprender a programarlo.

En 1982, Chris, Tim y John fundan Ultimate Play
the Game en la pequefia localidad de Ashby-de-la-Zouch
junto ala novia de Tim, Carole Ward (posteriormente
Carole Stamper al casarse con Tim en 1985), usando como
nombre de empresa Ashby Computer and Graphics
Limited. Es en este momento cuando los Stamper dan su
primer giro en su carrera, abandonan la creacién de
arcades y fijan sus ojos en el nuevo ZX Spectrum, viendo
que su numero de usuarios en Gran Bretafia crecia a un
gran ritmo. Los Stamper ven ah{ la oportunidad de hacer
sus propios juegos y distribuirlos, con la ventaja de los
conocimientos ya adquiridos por Chris a la hora de
programar el Z80. En esta primera época de Ultimate,
Chris y John se encargaban de la programacién y Tim y
Carole del disefio de los graficos y de la parte artistica. No
estan solos, ya que siempre trabajan con ellos uno o dos
programadores mas, pero esto también quedaba en secreto
y nunca se revelaban sus nombres ni se acreditaban en sus
juegos. De todas formas, era personal de apoyo y quienes
decidian siempre cédmo serian los juegos eran los
hermanos Stamper.
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Resefia sobre Blue Print publicada en la revista Amusement Life.
Destaca la musica y lo divertido que es el juego
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Blue Print, la mano de los Stamper comenzaba a darse a conocer



Ultimate en 1988 en la revista Crash. A la izquierda Tim, Carole y
Chris, a continuacion Rachel Edwards, David Wise, Mark Betteridge,
Paul Byford, Stephen Stamper y Kevin Bayliss
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Knight Lore, edicidn de Erbe Software
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Pronto comienzan a destacar con su primera
creacion para Spectrum, Jetpac. Ya en este primer juego
se ve claramente lo que decian los Stamper en una
entrevista para Crash: “Basicamente, somos jugadores de
arcades y somos adictos a los arcades”. Efectivamente,
Jetpac podria pasar perfectamente por un arcade
realizado en Japdn por su cuidada jugabilidad, esto era
algo que rapidamente les iba a diferenciar de la
competencia, ya que Ultimate mezclaba la jugabilidad
japonesa con un aspecto visual mas cercano al europeo.
Volvemos a recordar que en los 80 los europeos solian ver
los juegos japoneses y pensar que estaban demasiado
infantilizados, y en numerosas ocasiones esto les acabé
penalizando a la hora de las criticas en las revistas.
Ultimate era la unién entre dos mundos y esto también lo
explicaba perfectamente Tim Stamper en 1988: “Hay
diferencia en el estilo y hay diferencia en lo que hace
bueno a un juego para EE. UU. y Japén. Creo que nosotros
entendimos esa diferencia y nuestro éxito es prueba de
ello. Los juegos japoneses se venden muy bien en EE. UU.
y los estadounidenses se venden bien en Japén y en
Inglaterra, pero los juegos ingleses no se venden bien ni
en EE. UU. ni en Jap6n”.

Ultimate tenia una visidn privilegiada a la hora de
disefiar un juego y también a la hora de crearlo y probarlo.
Desde el primer momento tenian clara la importancia de
que cada juego saliese al mercado tras ser testeado lo mas
profundamente posible, por eso invitaban a amigos y
familiares, preferentemente mas jévenes que ellos, para
que probasen sus juegos, pudiendo asi tomar notas y pulir
los defectos que cada juego pudiese tener. Con esta
obsesion por los detalles contindan llegando més éxitos
como Pssst, Tranz Am y Cookie, todos ellos para la
version de 16 KB de Spectrum. Su siguiente juego es Lunar
Jetman, ya para 48 KB, siendo una versiéon renovada y
mejorada del Jetpac. Posteriormente llegan Atic Atacy el
inicio de la saga Sabreman con Sabre Wulfy
Underwulde, que se convierten en éxitos absolutos en
Gran Bretafia. Pero lo mejor estaba todavia por llegar.

Hasta este punto, Ultimate no habia prestado
atencién al MSX y ninguno de estos juegos vio la luz en el
estdndar japonés. Una pena, ya que seria interesante
haber visto la reaccién de los usuarios japoneses si alguno
de estos juegos les hubiese llegado en 1984 o 1985, porque
su jugabilidad, como ya hemos dicho, era tremendamente
cercana a los estdndares japoneses. Si que llegarian los
siguientes juegos, entre los que estd el que nos ocupa en
este apartado: Knight Lore.



Primero hemos de dar un pequefio salto temporal y
situarnos a finales de 1985, cuando comienza a publicitarse
la préxima salida del propio Knight Lore y también de
Alien 8 y Nightshade. Finalmente, Alien 8 y Nightshade
retrasan su salida hasta principios de 1986, pero Knight
Lore si que se publica en navidades de 1985. Hay que tener
claro que en este punto ya nos encontramos con otra
Ultimate, los hermanos Stamper han vendido la mitad de
la compaiiia a la distribuidora U.S. Gold y ellos ya han
puesto su punto de mira en el mercado japonés y en la
Famicom. Chris, mediante ingenieria inversa, se

i

iy,
'
Ra®
#
inlilt

N

encuentra desentrafiando los secretos de la maquina con el
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as{ en la primera compafiia occidental que firme un
contrato para poder desarrollar para Famicom bajo el
nombre de Rare Ltd.
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Entonces ¢quién realiza la conversién a MSX? Pues
lo Unico que tenemos claro es que los Stamper no, ya que

ellos inicamente se preocupaban de la version original y
dejaban la tarea de la conversién a otros ordenadores a
terceras compafiias, para asi poder centrarse en la
creacion de su préximo juego. Ademads, en 1985 estaban
preparando Gunfrigth, el que seria el tltimo juego para
Spectrum en el que trabajasen los hermanos Stamper.

Comienza la tercera aventura de Sabreman
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“Japoény Estados Unidos no fueron los Unicos reinos del
juego. Inglaterra, el hogar del misterio y la fantasia, también tuvo
un juego asombroso.”
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Asi presentaba la revista LOGIN el Knight Lore. Es curioso
ver cdmo hablaban del Reino Unido como la cuna del terror, del
hombre lobo, del monstruo de Frankenstein o de Dracula.

El articulo no tiene desperdicio alguno, les da tiempo a
escribir sobre Oliver Reed, sobre David Bowie enEl Hombre que
cay6 a la Tierra, también cita ELl Hombre Elefante de David
Lynch...y hasta te recomienda jugar a Knight Lore con la cancion
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Bark at the Moon de Ozzy Osbourne de fondo.

Por su parte, POPCOM en su edicién de marzo de 1986
también resefiaba el juego y decia que “hemos presentado varios
titulos de software britanico en la seccidn "This one too: ......", pero
es la primera vez que lo destacamos de forma importante”, y
también que “el juego es un gran logro en la historia de los juegos
de ordenador”.
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La minuscula resefia en PC Game 80 Chronicles
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Retrocedemos ahora y nos situamos a finales de
1984, cuando Knight Lore se publica en su versién
Spectrum. Es realmente complicado explicar el impacto
que supuso Knight Lore en el mercado europeo, pero de
alguna forma es como si se rompiesen los limites de los 8
bits ofreciendo un mundo en 3-D isométrico donde
parecias tener mas libertad que nunca. Es cierto que
Knight Lore no fue el primero en usar la perspectiva
isométrica, mismamente Sandy White habia creado el Ant
Attack en agosto de 1983, pero la novedad era el poder
coger y mover objetos por toda el drea de juego, la
posibilidad de saltar entre las plataformas desde distintos
angulos e incluso de pasar entre ellas. Todo esto se definia
con un nombre: Filmation, el nombre que le dieron los
Stamper a su técnica para recrear mundos
tridimensionales. Quizd una buena forma de representar
lo que supuso seria leyendo entrevistas a programadores
de la época, en los que la ante la pregunta de qué juego les
hubiese gustado haber realizado, la mayoria respondia:
“Knight Lore”.

De nuevo, los Stamper iban varios pasos por delante
y sabian perfectamente lo que tenian entre manos y lo que
supondria su salida al mercado. Knight Lore estaba
finalizado meses antes de su publicacion definitiva, antes
incluso de la salida de Sabre Wulf, pero los Stamper
sabian que publicarlo supondria disminuir las ventas de
sus otros juegos, por lo que deciden guardarlo hasta la
salida de Underwurlde. No sélo Knight Lore estaba
creado, sino que también Alien 8 estaba a la mitad de su
desarrollo.

Volvemos a finales de 1985 y al MSX, Knight Lore
también se publica en Japén bajo el sello de Jaleco ;Cual
fue la recepcién? Pues las revistas no nos dan muchas
pistas, ya que no hay ninguna donde se puntte el juego.
Lo primero que debemos tener en cuenta es que Knight
Lore era, seguramente, el juego con menos jugabilidad
japonesa realizado hasta la fecha por Ultimate, era mucho
mas del gusto europeo y, como ya hemos dicho, los titulos
anteriores de la compafifa habrian tenido una entrada mas
sencilla en Japon. Datos de ventas no tenemos tampoco,
pero si que podemos fijarnos en la revista japonesa PC
Game 80 Chronicles que hacia un repaso a los juegos de la
década de los 80, y le dedicaba un pequeno apartado a
Knight Lore dentro de los destacados de 1985.




A MSX llega portado directamente desde Spectrum,
no era sencillo realizar un juego de este estilo
aprovechando los sprites del MSX y tampoco parece que
U.S. Gold tuviese especial interés en trabajar la version.
Pese a eso, el juego va por lo general bastante bien, aunque
si que hay pantallas en las que se nota una excesiva
ralentizaciéon y puede resultar un poco desesperante. Otra
de las pegas que podrian ponerle los jugadores era la
dificultad de adaptarse a un juego de plataformas en 3-D
sin una sombra del personaje como referencia para
situarlo con precisién. Esta era una de las dificultades que
finalmente se superaban mds por insistencia que porque el

Boceto original del juego. Parece que en algiin momento se planteé
juego las solucionase, de hecho, esto seria un problema el uso de antorchas para iluminar el camino

comun a todos los juegos de este estilo que llegarian
después, pero es que no era nada sencillo implementar
sombras con personajes que se movian a varias alturas
para los limitados micros de 8 bits.

En esta tercera parte de las aventuras de Sabreman,
nuestro héroe sufre una maldicién que lo convierte en
hombre lobo por las noches. La Gnica manera de curarse
es visitar al mago Melkhior, evidente referencia al mundo
de la Tierra Media de Tolkien, entregarle los ingredientes
que nos solicité y confeccionar asi la pécima salvadora.
Curiosa pdcima, ya que entre sus ingredientes
encontraremos botas usadas, diamantes, veneno y otros
objetos de aspecto no demasiado sabroso.

Bocetos de las animaciones del personaje principal
).
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Bajo el sello Retroworks, en 2009 aparecié un remake de Knight
Lore para MSX2. La programacion corri6 a cargo de Manuel Pazos y los
graficos fueron obra de Daniel Celemin.

De un simple vistazo se hace evidente la mejora grafica que le dio
Celemin al juego, ahora repletos de color gracias a las superiores capaci-
dades del VDP del MSX2, lo que facilitaba hacer juegos isométricos pudien-
do solventar mejor el problema de la superposicién de los sprites respecto
a los tiles del MSX1. El trabajo de Celemin es notable, y merece la pena ver
cualquiera de sus otras obras para ver de lo que es capaz este artista del
pixel.

También se nota la mano de Pazos a la hora de adaptar el juego a
MSX2 y mejorarlo, incluyendo un utilisimo mapa en el que podremos ver
en todo momento tanto nuestra posicion como la situacion de los distin-
tos objetos que nos ird pidiendo el caldero.
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Ilustracion original de la portada
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Catorce son los ingredientes a entregar y el caldero
de Melkhior los ird pidiendo por orden, pudiendo variar
cada vez que jugabamos, asi como el punto de partida de
la aventura. Este factor de aleatoriedad se implementaba
para tratar de alargar la vida ttil del juego, tanto porque
aumentaba la dificultad como porque hacia que hubiese
multiples posibilidades a la hora de afrontar la partida. El
objetivo debia de cumplirse en el plazo maximo de 40 dias,
teniendo en cuenta la transformacién nocturna en
hombre lobo de Sabreman. Este no es un tema baladi, sino
que incorporaba novedades jugables a lo largo de la
partida, ya que algunos enemigos serian pasivos si nos
vefan como Sabreman, pero irfan a por nosotros sin
piedad si estdbamos transformados en hombre-lobo. El
mismo caldero de Melkhior no aceptaria los objetos del
hombre-lobo, e incluso le atacaria al entrar en la estancia.

La dificultad del juego era elevada, ya hemos
ahondado en lo que suponia hacer saltos precisos con
escasas referencias espaciales, pero también debemos
tener en cuenta un mapeado bastante extenso y el no
poder llevar mas que tres objetos al mismo tiempo, lo que
suponia tener que dar varias vueltas por las mismas
habitaciones recogiendo lo que encontremos en nuestro
camino.

Técnicamente es dificil reprocharle algo estando
ante un juego que marcd una época, pese a que a MSX nos
llegase en monocromo, y en cuanto al apartado sonoro
tiene una melodia resultona en el mend inicial y durante
el juego casi que Unicamente oiremos los pasos de nuestro
personaje y de los enemigos. Esto también marcaria
tendencia en préximos juegos, el “musicalizar” los pasos
de nuestro personaje.

En la revista espafiola Micromania, el analisis de la
versién MSX esta claramente influenciado por la versién
original de Spectrum, tienen claro que estan ante todo un
clasico de la programacién y su nota es de 9.
Aparentemente, la Input MSX no es tan elogiosa
concediéndole 39 sobre 50, pero la nota estd mermada por
su calificacion de 6 en color y de 7 en sonido, algo
totalmente logico, obteniendo 9 en interés y 8 en graficos.
En Gran Bretafia, MSX Computing le da unas
puntuaciones bastante tibias, dos estrellas sobre tres, sin
destacar ninguno de sus apartados y quejandose del
precio, 9.95 libras, para un juego que ya tiene mas de un
afio en el mercado aunque para MSX fuese novedad.



En Francia, Tilt destaca que es idéntico a la versién
Spectrum pero le da 5 estrellas sobre 6. Micros MSX
aprovecha para comentar conjuntamente Knight Lore y
Alien 8, y por una vez entierra su hacha de guerra y se
rinde ante ambos con 17 y 18 sobre 20 respectivamente.
Sorprendente después de verle atizar incluso a algunos de
los mejores juegos de Konami. En la MSX Magazine
japonesa el juego aparece en una pequefia resefia, sin
puntuar, y destaca que el juego ha desatado una fiebre en
Europa.

El legado de Knight Lore es uno de los mds
importantes en 8 bits, y Ultimate, ya bajo el nombre de
Rare, no se olvid6 de Sabreman en algunos juegos
posteriores. Asi, en Killer Instinct uno de los personajes
seleccionables era Sabrewulf. También pudimos ver al
propio Sabreman apareciendo de forma recurrente en
Banjo-Tooie, inicialmente lo encontrariamos congelado,
permaneciendo en ese estado desde 1984. Por ultimo,
volveriamos a verle en Sabre Wulf, un juego para Game
Boy Advance.

Knight Lore fue el primer juego de Ultimate para
MSX, una compaiia de vida alargada artificialmente
después del abandono de los hermanos Stamper. Atn asi,
en pocos afios con los Stamper al frente pudo recoger
enormes beneficios con sus juegos, tal y como evidenciaba
Tim Stamper al presentar su Lamborghini personalizado.
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Sabre Wulf para Gameboy Advance

. \WHY, I'VE BEEN FROZEN IN
P THERE SINCE 1984,

Sabreman en Banjo-Tooie

La creacion de un motor que pudiese mover este mundo
isométrico no era nada sencillo. El juego pintaba en pantalla
constantemente todos los elementos, y eso a veces provocaba
conflictos. En la imagen podemos ver dos mesas, aunque no lo
parezca una esta encima de la otra, pero el juego no pinta una de
las patas de la mesa superior por encima de la inferior, sino que
al estar cerca también del badll, el juego falla a la hora de decidir
qué objeto ha de pintar primero.
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QUICKSILVA
Profesionalidad ante todo



Quicksilva fue fundada en 1979 por Nick Lambert.
El nombre surgié mientras Nick escuchaba el dlbum
Happy Trails de la banda de rock psicodélico Quicksilver
Messenger Service, alguno de los solos de esta obra de
1969 fue el que hizo saltar la chispa en Nick y bautizar en
su honor a su recién creada empresa.

El primer producto de Quicksilva es una expansién
de 3KB de RAM para el ZX-80, recordemos que este
ordenador contaba Unicamente con 1KB de RAM. Esta
misma tarjeta era necesaria para poder ejecutar el que fue
el primer juego lanzado por Quicksilva: QS Defenda.
Creado por el propio Nick Lambert con la ayuda de su
amigo John Hollis. Posteriormente, ambos trabajaron en
adaptar el juego para el nuevo ZX-81, aunque de nuevo se
requeria la misma tarjeta de expansién para hacer correr
el juego en la computadora, por lo que también tuvieron
que adaptar la tarjeta. John Hollis era mucho més hébil
disefiando hardware que creando juegos, su capacidad era
tal que fue capaz de crear un prototipo del Spectrum antes
de su salida al mercado, permitiendo a Quicksilva tomar la
delantera a la competencia disefiando juegos para la nueva
maquina antes que nadie.

Eran tiempos muy artesanales, Nick Lambert
ensamblaba personalmente las tarjetas y las vendia y
enviaba por correo. La creciente industria alrededor de los
ordenadores hace que en 1981 Nick contrate al primer
empleado de Quicksilva a tiempo completo, Mark Eyles,
para que le ayudase en la tarea de soldar las tarjetas. La
prueba de Mark no salié excesivamente bien, como
reconoce él mismo en su blog, pero Nick decidi6 darle una
segunda oportunidad y ensefiarle cémo realizar la tarea de
forma correcta.

En una industria incipiente en la que lo que
predominaba eran titulos con cardtulas hechas por
amateurs, en blanco y negro, y reproducidas a base de
fotocopias, Quicksilva aporta una nueva dimensién y es la
primera en ofrecer una imagen totalmente profesional.
Nick Lambert contacta con un amigo, Steinar Lund, para
ofrecerle entrar en el negocio creando las portadas de sus
juegos, lo que le permitiria destacar frente a sus
competidores ofreciendo ilustraciones a color. No solo se
encarga de las primeras cardtulas de la compaiiia, sino que
también disefia el logo que le da atin més un aura de
profesionalidad. Todas las portadas de los primeros juegos
de Quicksilva llevan la firma de Steinar, salvo el QS
Scramble, que fue realizada por otro amigo de Nick
Lambert, Richard Shenfield, ya que Steinar no estaba
disponible en aquel momento.

El album que inspird el nombre de la compaiiia

La tarjeta de 3KB de RAM

Nick Lambert en ZX Computing
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Steinar Lund en 2016, foto de Lynne Milton
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Ilustracion de QS Defenda, publicada en el blog de Steinar
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La labor de Steinar Lund ayuda a normalizar la
contratacion de ilustradores profesionales, la imagen de
marca de Quicksilva se convierte en el camino a seguir
por parte del resto de compaiiias, y Steinar Lund, que
nunca fue empleado de Quicksilva, sino que siempre
actu6 como freelance, acabaria recibiendo encargos de
otras empresas como Melbourne House. La ilustracién no
era el Unico arte que Steinar cultivaba, también era un
amante de la musicay se le puede escuchar como
miembro del grupo Liminal 8, o también en solitario con
su album Tao - Music for Relaxation.

Pero no es Steinar el Unico ilustrador con el que
contaria Quicksilva, segtin van creciendo su produccién
también aumenta, y creen que es buena idea contar con
otro profesional para darle més variedad a las portadas de
sus juegos. El elegido es David John Rowe, quien hace su
primer trabajo en The Chess Player tras numerosos
bocetos desechados por él mismo, fruto de las ganas de
agradar en su primera ilustracion.

Otro momento fundamental para la evolucién de
Quicksilva es la incorporacién en 1981 de Rod Cousens,
un hombre de negocios que aporta una visién mas
empresarial desde su puesto de director gerente. Rod
consigue firmar los mejores acuerdos para Quicksilva,
crea relaciones profesionales que favorecen su
crecimiento y el desarrollo de la industria. Rod Cousens se
muestra como un jefe ejemplar, hace y deja hacery se
gana el favor de los empleados.

El dltimo pilar de estos primeros afios de
Quicksilva es Caroline Hayon, a la postre Caroline Eyles,
quien entrd para ayudar en la parte de gestion. Ella, junto
a Mark Eyles, seria responsable de la logistica de la
empresa, respondiendo a correos y realizando los envios
necesarios, una tarea que ocupa buena parte de su dia a
dia.

El afio 1983 trae mas éxitos para Quicksilva, es el
afio de Ant Attack y de un juego traido de Espaiia:
Bugaboo. La posicién de la compafiia es envidiable, tanto
que se pone en el punto de mira de la editorial britdnica
Argus Press, que trataba de entrar en el mercado del
software y ya se sabe que es mucho mas sencillo comprar
una empresa exitosa que tratar de crear una desde cero,
por mucho musculo econémico que se tenga. Asi que por
1,25 millones de libras Argus Press comprd Quicksilva en
el verano de 1984, en un primer paso que continuaria con
la compra de Bug Byte y MC Lothlorien, y acabaria
derivando en la creacién de la conocida Grandslam afios
mas tarde.



Asi que llegamos a 1985 y es el momento en el que
podemos relacionar a Quicksilva con el MSX, pero lo que
nos encontramos es con una compafiia que estd perdiendo
su esencia, Rod Cousens se fue al poco de materializarse la
venta a Argus Press y la irrupcién de Ultimate y otras
compafiias les hacen ir perdiendo poco a poco su posicién
privilegiada.

El juego que marca la entrada en el MSX es
Bugaboo, rebautizada como Booga-Boo (The Flea), el que
también suponia el inicio del software espafiol en los
ordenadores de 8 bits cuando aparecid para ZX Spectrum,
no es que fuese el primero, pero si que se le puede
considerar como el que da el pistoletazo de salida. El
origen de este juego hay que buscarlo en 1983, cuando el
extremefio Paco Sudrez viaja a Madrid, a la sede de
Indescomp, para mostrar dos programas para ZX-81. La
esperanza de Paco residia en un programa sobre astrologia
realizado en Basic, pero la gente de Indescomp no parece
estar demasiado interesada en él. No ocurre lo mismo con
el segundo, para sorpresa de Paco un juego en el que
tenemos que hacer saltar un asterisco para que escape de
un pozo capta la atencién de Indescomp.

Si, aquel rudimentario juego era La Pulga, creado
por Paco casi de casualidad mientras intentaba explicar a
su hermano qué era una parabola, programando férmulas
del tiro parabdlico en su ZX-81. A partir de este punto, una
vez definidas las ecuaciones, Paco tuvo la idea de que ese
asterisco que saltaba con distintas trayectorias,
dependiendo de la fuerza del salto, podria transformarse
en un personaje con la misién de conseguir llegar a la
parte superior del foso.

Volviendo a su visita a Indescomp, como ya hemos
relatado estaban interesados en La Pulga, pero
consideraban que el mercado del ZX-81 no era el
adecuado, en Gran Bretafia el ZX Spectrum ya llevaba un
afo en el mercado y pronto llegaria a Espafia, por lo que
pensaron que lo més adecuado era portar el juego para el
nuevo ordenador. Paco Sudrez tenia una misién
encomendada, pero no la acometié solo, ya que en julio de
1983 un amigo suyo, otro programador extremefio, llegaba
a Indescomp: Paco Portalo.

Rod Cousens en la revista Crash



Caroline Hayon junto a Mark Eyles
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Presentacion de Booga-Boo en Spectrum. Seglin Paco Portalo,
con las estrellas del cielo de Madrid el 7 de julio de 1983
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Juntos, los dos Pacos comienzan a trabajar en una
nueva version de La Pulga, mientras que la de ZX-81
queda finalmente en el olvido y nunca es publicada. La
capacidad del nuevo ZX Spectrum permitia mejorar
mucho el juego, y mientras que Paco Sudrez le daba un
profundo lavado de cara al juego, Paco Portalo realizaba
una de sus principales aportaciones: la secuencia
introductoria. Si, muy rudimentaria, pero estamos ante
una de las primeras secuencias de introduccién que se
podia ver en un juego para ordenadores personales. Ahora
estabamos en el planeta Cebolla-X7, homenaje a un amigo
conocido como El Cebolla por su aficién a las bebidas
alcohdlicas, y de fondo se podian ver unas estrellas, las
mismas que se podian ver el 7 de julio de 1983, dia que
comienza el viaje de Paco Portalo de Badajoz a Madrid.

El nombre de La Pulga no parecia lo
suficientemente atractivo para el mercado britdnico,
Indescomp ya tenia el acuerdo con Quicksilva para
publicarlo alli, y es idea de José Luis Dominguez, fundador
de Indescomp, y su hermano el cambiarlo por Bugaboo.

Tres meses de duro trabajo y Bugaboo para
Spectrum es una realidad. Se publica primero en Gran
Bretafia, en noviembre de 1983, bajo el sello de
Quicksilva, es por eso por lo que la portada corre a cargo
de David John Rowe, y en diciembre en Espafia, donde
comenzaba el Spectrum su andadura. El juego es un éxito
y llega a conseguir el numero uno en Reino Unido, aunque
esto no redunda en mayores ingresos para los autores ya
que no habian negociado por royalties. Posteriormente
seria convertido en 1984 a Amstrad CPC, bajo el nombre
de Roland in the Caves. Pero la versién MSX es la mas
tardia y es la inica que no es realizada en Espafia, sino que
estamos ante una version britanica.

Si originalmente el juego se firmaba por Paco &
Paco, la version MSX podia haber sido firmada por Haigh
& Haigh, ya que son Steve y Ann Haigh, dos freelancers,
los autores de la conversién. Un trabajo notable, la
caverna cambia respecto a la original al igual que ya lo
hacia en la versién CPC, y también cambian el aspecto de
nuestra pulga. Pero lo més notable es el sistema para darle
fuerza a los saltos de la pulga, pasamos del original por
sectores a una barra de fuerza que permite una precisién
mayor a la hora de poder escoger la distancia a la que
saltard nuestra pulga.

La version MSX cumple técnicamente, usa sprites y
curiosamente usa sélo la pagina 0 del mapa de tiles, algo
que es posible realizar en MSX, pero que no es nada
habitual verlo, y en un juego como Booga-Boo, con tan
pocos tiles necesarios, es perfectamente realizable. Sin
embargo, el autor de la versidn original, Paco Sudrez,
expresaba en la revista Amstrad User su malestar por el
resultado de esta version MSX: “Di que la versién de La pulga
en MSX no tiene nada que ver con nosotros.”



El juego, de nuevo, se publica inicialmente en Reino
Unido bajo sello Quicksilva, y posteriormente llega a lo
que seria su pais de origen, Espafia, publicado por Mind
Games Espaiia, filial de la Mind Games britanica que a su
vez es filial de Argus Press y que fue creada en 1985y
presentada en sociedad en el SONIMAG de Barcelona.
También es publicado por Sony y en dos formatos: casete y
cartucho.

Booga-Boo no era el Unico juego espafiol que
Quicksilva habia importado para el mercado britdnico, en
1984 habia hecho lo propio con el Fred y ambos acabaron
convirtiéndose en una extrafia saga de titulos, por decirlo
de alguna manera, al ser convertidos a Amstrad CPCy
regalados por Indescomp a la propia Amstrad, para
conseguir la distribucién de sus ordenadores en Espaiia, y
convirtiéndose en los primeros juegos para el nuevo
ordenador tras ser rebautizados como Roland in the Caves
y Roland on the Ropes. Este cambio de nombre venia
ideado por la propia Amstrad, Alan Sugar queria dotar a su
ordenador de una mascota y se le ocurrié crear a Roland y
renombrar algunos juegos, aunque no tuvieran nada que
ver unos con otros.

EL BT

Para promocionar el juego
en Espafia, Manhattan Transfer y
Mind Games Espaiia organizan
un concurso para premiar al que
consiguiera terminar el juego y
ademas obtuviera la mayor
puntuacion de entre los
participantes. El concurso se
inici6 en la revista MSX Club de
diciembre de 1985y la fecha
limite para enviar las fotos con el
final del juegoy la tabla de
récords era enero de 1986.
125.000 pesetas en premios
esperaban al ganador de este concurso, sin duda creado para tratar de no quedarse
atras respecto a Dinamic y su concurso sobre el Abu Simbel Profanation.
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Seguramente el plazo para el concurso es demasiado optimista, de forma
que en agosto del 86 se publica de nuevo una convocatoria, esta vez sin plazo,
buscando que apareciese alguien capaz de ganar el concurso. Hubo que esperar
hasta enero de 1987 para que finalmente David Gener ganase el premio. Eso si, para
mayor recochineo en la tabla de récords primero se preocupa de poner a su
hermano y después coloca una puntuacion que supone que tendria que haberle
dado facilmente mas de 30 vueltas al juego.
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En Spectrum (arriba) la fuerza se escogia por sectoresy era
complicado acertar. En MSX (abajo) la barra permite mayor precision

. Todos los concursantes re-

cibirin un regalo por su
participacién.

. El concurso caduca el dia

31 de enero de 1986.
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cipar en este concurso los
empleados, agentes y fami-
iares de los mismos de Quick-
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Espana, S.A., Ivex Films,
S.A. y Manhattan Transfer,
S.A.
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cia con los concursantes.
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MSX CLUB DE
PROGRAMAS
CONCURSO
BOOGA BOO
Roca i Batlle 10-12
Barcelona 08023
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ANT ATTACK cassetta

TT. Essi vennero dal deserto e scoprirono la
ANT A ACK citta perduta di Antescher e l'orrore delle
SOFTSOLID 3D FROM formiche.
GU'CKS'LVA Ora essi giocano un gioco nuovo e mor-
tale tra i muri cadenti dell'antica citta, in-
i seguendo e distruggendo le formiche
della morte tra le rovine.
Aiuta il tuo eroe sperdutosi nel labirinto
di muri e guidalo/guidala verso l'uscita.

F R E D cassetta

Avventura nei sotterranei delle piramidi
con FEARLESS FRED (L'INTREPIDO
FRED), il coraggioso archeologo che va
alla ricerca del tesoro nascosto nei
meandri della sinistra tomba di Totiercar-
moon.

Fai attenzione all'orrendo pericolo dei
fantasmi, topi, scheletri, vampiri e salva
FRED dal labirinto.

Portadas de Ant Attack y Fred
extraidas de un catélogo italiano

JUEGDS

L
POSTER
GIGANTE

DE REGALD

*4 JUEGDS EN VERSION.MSK

En la portada ya advertian que la versién MSX
venia coja, con un juego menos
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Pero aqui la temdtica es el MSX, y no parece tener
sentido hablar de este Fred, si no fuese porque hay
pruebas de que la versién MSX como minimo estuvo en
proyecto de ser realizada. No s6lo Fred, sino que otro
titulo emblematico de Quicksilva también estuvo
anunciado: el Ant Attack. En el caso de ambos juegos
hemos podido encontrar pruebas y evidencias en varios
paises, empezando por la noticia de su salida en Gran
Bretafia y el encontrarlos en anuncios de tiendas del pais,
asi como también hemos podido encontrarlos en tiendas
francesas, en un catélogo italiano y entre papeles de Sony
Espafia.

Todas estas serfan pruebas suficientes de que
fueron proyectos muy avanzados y quiza hasta
terminados, sin embargo, y pese a todas las evidencias,
parece muy aventurado asegurar que fuesen finalmente
publicados. No seria ni la primera ni la Gltima vez que un
juego es incluso listado en tiendas y finalmente no sale al
mercado. Un punto en contra de la existencia del Fred
para MSX seria la publicacion en 1989 del pack Made in
Spain 5 Estrellas, que en su versiéon MSX para ser justos
tendrian que haberlo llamado Made in Spain 4 Estrellas,
ya que eran cuatro los juegos que ofrecia a los usuarios del
estandar japonés al faltar, precisamente, el Fred.

Serfa extrafio que no incluyesen el Fred de haber
existido, aunque también estaria la posibilidad de que no
pudiesen incluirlo por haber sido creado por Quicksilva.
De todas formas, tras haber podido comprobar cémo
realizaron la versién MSX de Booga-Boo, es interesante
especular que podrian haberse encargado también los
Heigh y haber realizado una buena versién del Fred, y ya
de paso haber podido contar en el catdlogo con un juego
tan importante como lo fue el Ant Attack de Sandy White.

Si hasta ahora hemos hablado sobre Booga-Boo, un
juego espafiol que iba al mercado britanico, en este 1985
parece que ya tenemos un titulo que hizo el camino
contrario: Glass. Inicialmente programado por un
quinceaflero, como era por entonces Paul Hargreaves, y
con portada de David John Rowe, la versiéon MSX parece
dificil ubicarla temporalmente, pero no es hasta octubre
de 1987 que aparece en la revista espafiola MSX Extra. De
hecho, la tinica versién que se puede encontrar estd en
castellano, por lo que parece que estarfamos ante el
primer ejemplo de algo que en el futuro veremos que se
convertirfa en algo habitual: juego britanico de Spectrum
que se porta directamente a MSX en Espafia.

Efectivamente, Glass es una version portada de
Spectrum sin aprovechar las cualidades del MSX. Como
este tipo de conversiones se hardan més “populares” en los
afios venideros, dejaremos para mas adelante una
pequeiia explicacién de cdmo se hacian estas conversiones
y lo que eso suponia.



Podriamos estar ante uno de los primeros casos de
este tipo de conversiones, pero ya hemos relatado que es
complicado afirmar cudndo sale Glass para MSX. Un
vistazo a la edicién fisica y a su depésito legal podria hacer
que afirmésemos que fue en 1985, pero esto no es para
nada seguro y es que no se creaba un depdsito legal para
cada versién o edicién del juego. Es decir, es cierto que
marca 1985, pero esto es debido a que en ese afio se
publicd la versién para Spectrum y es perfectamente
factible que la de MSX fuese de 1987, pero conservaria el
depésito legal de la primera version publicada.

Por lo tanto, pasamos de puntillas por este Glass,
aunque nos haya servido para explicar brevemente esta
particularidad del depdsito legal y las dificultades que
hemos tenido durante el proceso de investigacién para la
confeccién de este libro. También, ya de paso, Glass nos
ha servido para comenzar a introducirnos en un tema tan
manido y farragoso como es el de las conversiones directas
de Spectrum.

Del que si estamos seguros es de The Snowman,
suponia la primera licencia adquirida por Quicksilva para
poder adaptar el cuento infantil de Raymond Briggs,
animados por el éxito de la adaptacién cinematografica de
Dianne Jackson, nominada al Oscar como mejor corto de
animacion. Siguiendo el relato, el objetivo es construir un
mufieco de nieve en sucesivas fases, aunque nunca llegara
a cobrar vida como ocurria en la historia original.

Las primeras versiones se publican en 1984 y la de
MSX en 1985, de nuevo adaptada por Steve y Ann Haigh.
Como ocurria en Booga-Boo, técnicamente tiene poco
reproche en el uso de sprites, incluida la nieve que cae
perpetuamente, y sonoramente también cumple con varias
de las tonadillas navidefias mas conocidas, pero el juego
tiene dos problemas fundamentales. El primero es el mds
liviano, los enemigos son excesivamente persistentes
persiguiéndonos y en ocasiones no nos dejardn ni el mas
minimo resquicio para superarlos y en un juego con unos
niveles tan esquematicos y tan pocos lugares que recorrer,
puede ser un problema bastante grave. En esta ocasion se
alivia un poco porque al menos en la primera vuelta los
enemigos son algo mas permisivos, a partir de la segunda
son ya un dolor.

El segundo problema es el verdaderamente grave y
atafie al control, que no es nada preciso. La mayor
dificultad la encontraremos en las escaleras, cuando
queramos simplemente subir o bajar de extremo a extremo
de la escalera no habrd problema, pero silo habra cuando
tengamos que acceder a una plataforma que se encuentra a
mitad de altura de la escalera. En ese momento, tendremos
que realizar un baile arriba y abajo hasta que acertemos
con el pixel exacto en el que el juego nos dejard continuar
nuestro camino por la nueva plataforma, y todo por no
permitir el uso de diagonales.
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RAYMOND BRIGGS

SOFTWARE 32K+

The Snowman

Las plataformas a media altura, nuestro enemigo mortal

Si a estas imprecisiones le sumamos la ya
comentada insistencia de los enemigos, tenemos como
resultado un juego excesivamente dificil, que cuenta con
cuatro estructuras diferentes de plataformas, pero que ya
superar la segunda entra dentro del terreno casi de la
heroicidad.

Ambos problemas no son exclusivos de la versién
MSX, son desafortunadas decisiones de control que ya se
tomaron en las precedentes versiones de Spectrum y de
Commodore 64. Es por eso que la labor de Steve y Ann es
mas que correcta mientras que los problemas del juego
son ya de concepto, quiza algo demasiado habitual en la
época, pero no deja por ello de ser excesivamente molesto.



MARTECH
Dando tumbos desde el principio



Otro de los ejemplos de la explosién que tuvo el
mercado del software en Reino Unido en los primeros afios
de la década de los 80, fue la creacién en 1982 de Martech
Games (Software Communications Ltd.) por parte de dos
amigos que habian estudiado juntos en la universidad de
Surrey: David Martin y John Barry. La aficién de David por
los juegos venia de afios atras, ya llevaba afios
compaginando su trabajo como profesor de quimica con la
creacién de juegos de mesa, con bastante éxito. John Barry
era su cufiado y amigo, y se habia involucrado en la aficién
de su amigo pese a que él ni era jugador ni tenia especial
interés por esos productos, pero era abogado y su
experiencia en cuestiones legales fue fundamental para el
buen funcionamiento de la empresa.

Todo cambié cuando David entré en contacto con
los ordenadores en la universidad, le entré el gusanillo de
la programacion y vio en esos nuevos aparatos un futuro

esplendoroso. Dejé de ser profesor de quimica, dejé su

lan McArdie, John Wilson, David Martin, Malcolm Smithy John Barry

aficion por los juegos de mesa y pasé a dedicarse a tiempo
completo a su recién creada empresa Software
Communications, de la cual naci6 el sello Martech. Como
tantas otras empresas britdnicas, los primeros meses se
caracterizaban por el trabajo artesanal, la duplicacién de
las cintas en casa y el envio desde la oficina de correo mas
cercana. Dia, noche y fines de semana de trabajo continuo,
hasta que el nivel de pedidos fue tal que vieron que
necesitaban subcontratar al menos las tareas de
duplicacién. Un rapido incremento de negocio que
justificaba la dura decisién de abandonar la docencia.

Su experiencia en los juegos de mesa se plasmoé en
los primeros videojuegos de la compaiiia, pero David
pronto entendi6 que sus habilidades como programador
no eran las suficientes como para conseguir que Martech
siguiera evolucionando, y ademas algunos juegos de mesa
podian ser excesivamente complejos para él a la hora de
trasladarlos a un ordenador de 8 bits. Es por eso que
deciden contratar a Ian McArdle, cuya primera tarea
consiste en programar un juego de saltos acrobdticos en OoFFZETAL
motocicleta. En un paso bastante novedoso en el mercado .
britanico, David Martin decide que un nombre famoso
serfa un respaldo importante para el juego y potenciaria
las ventas. Si, en Atari 2600 tenfamos por ejemplo el Pelé’s
Soccer, pero en el mercado europeo de ordenadores de 8
bits el tema de las licencias no estaba ni empezando a ser
explotado.

Eddie Kidd saltando la muralla china,
no sabia que al otro lado le esperaba Martech
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La versidn MSX tratando de huir de la de Spectrum para no ser un

port. Spoiler: no lo consigue

El elegido estaba bastante claro: Eddie Kidd, por
entonces poseedor de varios récords de saltos sobre
autobuses y automéviles. Asi naci6 el Eddie Kidd Jump
Challenge, con el asesoramiento técnico del propio
protagonista del titulo. Quiza el juego no fuese un dechado
de virtudes, en realidad iremos viendo que Martech no se
va a caracterizar por una excesiva calidad de sus juegos,
pero marca el camino a seguir por la compafifa debido al
gran éxito de ventas que tienen en su version Spectrum,
publicada en 1984. En Martech entienden rapidamente
que un buen nombre puede vender mas que un buen
juego, y también tapar las carencias de un juego no tan
bueno, y desde entonces la adquisicién de licencias serd
algo habitual en la compafifa.

La versién MSX se publica en octubre de 1985, no es
Ian McArdle el encargado de realizarla, sino que la tarea
recae en Chris Fayers, quien serd el autor habitual de las
versiones de MSX de los juegos de Martech. Estamos ante
un juego portado directamente de Spectrum, algo que
hasta ahora en este repaso temporal de los videojuegos del
MSX no habiamos casi visto. Si vemos en perspectiva los
juegos que port6 Chris Fayers, quiza podriamos darle el
oficioso titulo del “portador primigenio”, el primer
programador que usé el método de la conversion de
Spectrum a MSX sin reparar en ninguna de las ventajas
que tenfa la maquina japonesa respecto a la britanica. El
bueno de Chris Fayers seguro que ni se imaginaba el
camino que estaba abriendo y los “discipulos” que iba a
tener sobre todo en Espafia.

En este caso, ademds tenemos un port
tremendamente lento en comparacién con Spectrum, lo
que denota que no se le puso el mas minimo mimo. Esta
lentitud no ayuda nada a un juego que deberia ser mucho
mas dindmico, recordemos que nuestro objetivo es coger
velocidad y saltar obstdculos, pero aunque no tuviese este
problema la verdad es que el juego se vuelve repetitivo
desde el mismo principio. La mecdnica es siempre la
misma, retroceder, tomar velocidad y saltar, un obstaculo
mas de cada vez hasta que resulta totalmente imposible
superar los obstaculos que nos plantea el juego.

En definitiva, en MSX el juego tuvo un aterrizaje
forzoso por establecer un simil con la vida del bueno de
Eddie Kidd, que tuvo un grave accidente que le condend a
una silla de ruedas de por vida.
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Otra licencia fue la de Brian Jacks, judoka britanico
que habia logrado conquistar una medalla de bronce en un
mundial y en la olimpiada de Munich, todo un logro en un
pais con nula tradicién en este deporte. Si, todos
conocemos la relacidn que tiene Martech con el mundo
del judo, pero este primer contacto con Brian se producia
mads bien porque por entonces se habia convertido en una
celebridad por su aparicién en el programa de la BBC
Superstars, que consistia en enfrentar a deportistas de
diversas disciplinas en pruebas fisicas diversas. Brian
Jacks habia conseguido ganar tanto la edicién europea
como la internacional. Martech y Brian Jacks cruzaron sus
caminos por mediacién de Eddie Kidd, amigo personal de
Brian y quien debié de contarle que se podian conseguir
suculentos ingresos extra vendiendo los derechos de
imagen para la realizacién de un videojuego.

Asi que Brian Jacks Superstar Challenge era una
recreacién del concurso televisivo. Notese como incluian
el nombre del programa de la BBC pero en singular, para
jugar al despiste y as{ evitar tener que adquirir una licencia
para el uso del titulo, pero al mismo tiempo la gente lo
asociaria facilmente y de nuevo lo comprarian en masa.

Si nos fijamos en la contraportada del juego,
veremos que el propio Brian Jacks dice que cuando habld
con Martech les dijo que “mejor que sea bueno” el juego
que estaban haciendo con su nombre. Visto el resultado,
podriamos suponer que los programadores de Martech
todavia siguen corriendo para escapar de la furia de Brian
Jacks, pero nada mas lejos de la realidad, parece que el
hombre quedé bastante contento con el resultado, por lo
que ya sabemos que a sus habilidades de judoka no
podriamos haber sumado aptitudes para ser critico de
videojuegos.
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No es el programa Superstars...
pero es el desafio de un superstar

EL BRTE

Martech organizé un concurso con las versiones

Spectrum y BBC Micro de Eddie Kidd Jump Challenge.
Los ganadores (en la imagen) fueron Craig Billingthony
Jason Ellis que lograron saltar 25y 33 coches
respectivamente. Como podemos ver, su premio consistio
en sendos Toshiba HX-10y recibieron sus ordenadores de
manos del mismisimo Eddie Kidd.




Yorid Highland Gemes
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iron bars.
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SKILL, STRATEGY, TIMING ... NOT JUST ANOTHER JOYSTICK BASH!

Geoff Capes Strong Man, como se puede ver, anunciado para MSX

ki,
El Zoid Ultrasaurus
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De nuevo, Chris Fayers realiza la conversién para
MSX y si, otro port directo de Spectrum para otro juego
que sale en octubre de 1985. Aunque en este caso no
empeora en demasia el juego original, que ya de por si era
bastante malo. Las pruebas son variopintas, carrera de 100
metros como la del Decathlon, tiro con arco como el del
Hyper Sports pero disparando de izquierda a derecha en
lugar de derecha a izquierda como para disimular, una
prueba de natacién que parece un simulador de Eric
Moussambani por la exasperante lentitud de los
nadadores, una prueba de ciclismo que parece de
bicicletas estaticas porque el fondo nunca se mueve...
mientras que en Spectrum si que lo hace. En resumen: un
auténtico desastre.

Si estos dos juegos salieron, como ya hemos dicho,
en octubre de 1985, estaba previsto que saliese un tercer
juego para MSX ese mismo mes, y posiblemente seria
conversion también de Chris Fayers. Quiza tener que
convertir tres juegos para salir en la misma fecha fue
demasiado, pero finalmente parece que Geoff Capes
Strong Man no fue publicado para MSX. La urgencia que
pudo haber tenido Chris Fayers para convertir tres titulos
a MSX es una de las razones para entender por qué escogid
el camino m4s facil e hizo conversién directa de Spectrum.

Por hablar brevemente de lo que nos perdimos en
MSX, Geoff Capes era un lanzador de peso que se paso a
los concursos de fuerza donde adquirié mas relevancia
que en el estadio de atletismo. Por lo visto, era
particularmente impactante su facilidad para rasgar guias
telefénicas. En lo que se refiere al juego asi, se centraba en
su faceta de participante en concursos de el hombre mas
fuerte, pero en lugar de ser un machacateclas el juego
incorporaba una serie de iconos que tenfamos que
accionar para activar distintas partes de la musculatura de
Geoff. Segun el tipo de prueba a la que nos enfrentabamos,
nos interesaria mds potenciar unos musculos u otros. No
nos engaflemos, el juego no era gran cosa y viendo los
precedentes la versién MSX no pintaba demasiado bien.

¢Hemos dicho que serian tres juegos para MSX en
octubre? Pues no, eran cuatro y el que nos toca ahora
también fue convertido al estandar por obra y gracia del
“portador primigenio”. Si, Chris Fayers también tuvo que
encargarse del Zoids, que tiene la curiosidad de ser el
primer juego que fue creado por un grupo externo a la
propia Martech.

De nuevo, Zoids es una licencia y la idea de
adquirirla es de David Martin. Los Zoids son dinosaurios
robotizados de la juguetera japonesa Tomy, que en 1984
comenzaban a comercializarse en Europa con gran éxito.
Es por eso que David Martin decide que Martech tiene que
comprar la licencia cuando ve a sus hijos jugando en la
alfombra con los Zoids.



Para la realizacién del juego, Martech contrata al
grupo Electronic Pencil Company. Nuestro ya amigo
Chris Fayers no soélo se encarga de la versién MSX, otra
vez, sino que en esta ocasién también parece colaborar en
la versién Spectrum, al menos realizando la pantalla de
carga. Podemos estar seguros de que estamos ante el juego
maés elaborado de los que hemos visto de Martech en este
afio, pero eso tampoco significa que estemos ante un buen
juego, estar por encima de los anteriores no deberia contar
como un gran logro.

Sobre la versién MSX podriamos decir dos cosas:
Chris Fayers. Con eso ya podriamos resumir lo que nos
vamos a encontrar en ella, y es que, aunque ya pases de los
40y te estés quedando calvo, posiblemente te lo vas a pasar
mejor jugando con los juguetes de los Zoids que con el
juego de Martech.

estd atrapado por la guerra. Zoid azul pel
jo en una despiadada batalla por la supremaci
poderoso Zoidzilla, el zoid azul, lider del combate,
tiene dormidas sus habilidades, preparado para subir
capsula comando y fusionar su mente con el poder de la
NS maquina para tomar el control de esta implacable
\ confrontacion. {En algin lugar de este desolado paisaje los
%% Zoid Rojos acechan! Los preparativos para el desembarco
estan completos. El descenso empieza. La tarea que sigue
% te llevard a los limites de tu capacidad e imaginacion.

{VIVE EL JUEGO!
{TRANSFORMATE EN MAQUINA!

SPECTRUM 48k COMMODORE 64 AMSTRAD

Desde laizquierda: Paul Norris, Rupert Bowater y Benni Notarianni
de Electric Pencil Company.

Ala derecha, nuestro nuevo idolo Chris Fayers

formacion y participar en 10
 sorteos que ZAFICHIP celebrara
inte el ano... ;ESCRIBENOS!

tia Zafiro. Todos los derechos
reservados.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid.
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E

MSX
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1985 suponia la despedida de Kuma Computers,
tanto del MSX como del mundo de la informadtica en
general. Si en 1984 ya veiamos que la calidad de sus juegos
no alcanzaba una media lo suficientemente aceptable
como para hacerse un hueco, en 1985 vamos a reafirmar
esta apreciacion. Pese a todo, el ser de las pocas compaiiias
britdnicas que trataron de aprovechar el MSX le hace
merecedor de este hueco, pese a que las intenciones
fueran mejores que los resultados.

No se abandona el BASIC, tal y como atestigua
Hunter Killer, un simulador de submarino realizado por
los hermanos Amies. Aunque en honor a la verdad la
palabra simulador se le queda bastante grande y el
lenguaje de programacion usado hace que el juego se
pueda volver eterno. Muy similar es North Sea Bullion
Adventure, también de los hermanos Amies, también
simulando viajes por el mar y también en BASIC con una
mezcla de conversacional y juego de estrategia que resulta
bastante confuso. El juego también sale para Amstrad CPC
y la Computer and Videogames le da un 1.5 sobre 10.
Tampoco era un dechado de virtudes Shadow of the Bear,
donde encarnabamos a un piloto que acababa de
estrellarse en Siberia y estdbamos frente a una aventura
conversacional bastante simple.

El nivel de calidad subia cuando eran otros
hermanos los que se encargaban de realizar el juego:
Steven y Sean Wallis. Normalmente Steven programaba y
Sean se encargaba de los gréficos, aunque en el caso de
Buster Block Sean Unicamente se encargd de redefinir los
caracteres ASCII y los logos del mend inicial. Steven
consideraba que para crear graficos en MSX se requeria a
alguien menos artistico que su hermano, y por eso se
encargd él mismo de los sprites de esta versién algo
descafeinada del Pengu y de Rubble Trouble de BBC
Micro.

Aunque Steven tenia esa curiosa percepcién sobre
los gréaficos en MSX, al mismo tiempo creia que el Amstrad
CPC tenia una memoria mas limitada (la diferencia reside
en que CPC no tiene VRAM y cuando realizé el juego no
habia salido el 6128), por lo que tuvo que sacrificar parte de
la memoria de la pantalla para datos, provocando alguna
ralentizacién en pantallas con muchos enemigos.

Por su parte, Zipper estaba realizado por David
Woods y nos ofrecia una original carrera por una
cremallera, tratando de que no la cierren sobre nosotrosy
evitando caer en los huecos. La lucha diaria de subirse la
cremallera hecha videojuego. No daba pie a demasiados
alardes graficos, mds alla de algiin dedal que aparecia por
ahi, pero al menos se movia correctamente aunque en
algunos momentos podiamos llegar a caer cuando
saltdbamos de un extremo a otro, sin saber muy bien por
qué. Mas alla del impacto inicial, el juego tampoco ofrecia
excesiva diversion.
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Leven anclas con North Sea Bullion Adventure
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Buster Block, van mejorando con las portadas
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Kubus, ni una compaiiia britanica sin su isométrico
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Entrando ya en el verano de 1985, de nuevo los
hermanos Wallis ofrecian un juego: Galaxia. En este caso
fue Sean el que disefi6 el juego para Amstrad CPC, aunque
Steven se encargd de portarlo a MSX. Pese a que el nombre
nos pudiese hacer temer por otro clon del Galaxian, no
era asi. El nombre realmente fue tomado del libro de Isaac
Asimov Los Limites de la Fundacién, donde se hablaba
de la entidad Galaxia.

El juego era un shoot’em up de scroll horizontal, en
el que nuestra nave permanecia en la parte izquierda,
podiamos avanzar pero la inercia nos acabaria
devolviendo al extremo izquierdo. De nuevo, los hermanos
Wallis se mostraban como los mejores programadores de
Kuma. No es que fuese una maravilla, pero al menos se
dejaba jugar enfrentdndonos a continuas oleadas de
enemigos.

Afios mas tarde, Steven recuperé el nombre de
Galaxia para crear una banda de musica socialista
revolucionaria. Pero sobre las inquietudes musicales de
Steven Wallis hablaremos brevemente con un juego
posterior.

Entramos ya en la recta final de la compafiiay
aproximadamente en octubre llegan los tltimos juegos
para MSX. Shnax, de Jon Sawyer, un comecocos donde lo
mads destacable es el colorido de los muros, usando todos
los colores posibles del MSX ;Lo malo? Practicamente todo
lo demas, el juego trata de ser original en la disposiciéon
del laberinto, llenandolo de recovecos y diagonales. Si a
este disefio del nivel le sumamos que el juego no es nada
permisivo con los giros y el jugador tiene que pulsar la
direccion exacta en el momento preciso, tenemos como
resultado un comecocos muy frustrante. Por supuesto, los
enemigos tampoco haran gala de una inteligencia
demasiado desarrollada.

Kubus de Simon K. Overy, que aunque ofrecia una
perspectiva isométrica, Knight Lore hizo estragos, nos
enfrentaba a otra especie de comecocos, con caminos mas
anchos y la necesidad de saltar para llegar a nuevas zonas,
pero el espiritu seguia siendo esquivar a los enemigos y
coger las capsulas desperdigadas por el nivel. Eso si, su
nivel grafico y técnico estaba bastante por encima de lo
habitual en Kuma, buen uso del color y de los sprites, y
con dos niveles de dificultad ;Lo malo? Tiempo limite en
forma de barra de oxigeno que no parecia que estuviese
demasiado bien medida como para permitir que al jugador
le diese tiempo de terminar el nivel sin que se agotase.




Retomamos a los hermanos Wallis con Spooks &
Ladders, de lo mejor de la compafifa. Estamos frente a una
curiosa mezcla entre Manic Miner, por el medidor de
oxigeno, y el Lode Runner, que ya nos iba faltando otro
juego mas basado en el archipopular Lode Runner. Del
juego de Broderbound coge la mecénica de excavar para
poder hacer que los fantasmas caigan en los agujeros y
eliminarlos tapandolos. Si, en este juego los fantasmas no
son intangibles y ademas son los del Pac-Man tras haber
pasado por una operacién de estética para aumentarse los
labios.

Spooks & Ladders representa una mejora en la
técnica de programacién de los hermanos, el personaje
principal es un sprite, algo légico, mientras que el cuerpo
de los fantasmas también son sprites, mientras que ojos y
boca son tiles para poder tener mas color en pantalla y
evitar parpadeos. Pero aunque son tiles, en todo momento
el movimiento se coordina con el cuerpo del fantasma y no
es para nada brusco, ya que el juego define grupos de tiles
desplazados cada uno un pixel para representar un
desplazamiento suave de los enemigos. Muy resultén.

Aunque los fantasmas eran de distintos colores,
realmente los Unicos diferentes eran los blancos al ser més
rapidos que el resto. Por eso, al dar una vuelta al juego
superando el nivel 9 volviamos a empezar y en cada nivel
tendriamos enfrente més fantasmas de color blanco. Como
nota final, al principio de cada nivel sonard el Oh, My
Darlin’ Clementine.

Terminamos, ahora si, con Fruity Frank, también
de los hermanos Wallis y un clon descarado de Mr. Do. En
esta ocasién, no se molestan ni en disimularlo y no aporta
ninguna novedad jugable al titulo original. Siete niveles
diferentes, con siete canciones populares como A Life on
the Ocean Wave o Where Have You Been All the Day, con
lo que en poco tiempo podremos darle una vuelta
completa al juego. La Unica diferencia en la dificultad
reside en la velocidad con la que todo se movera en
pantalla, incluido nuestro personaje.

La de MSX es una versién muy similar a la original
de Amstrad CPC, manejdbamos al granjero Frank con el
propésito de defender su huerto del ataque de monstruos
avidos de frutas y verduras. De nuevo, el juego se sitia
entre lo mejor de Kuma y la prensa es algo mds generosa
en sus valoraciones, ddindole MSX Computing una
calificacién de 2 estrellas sobre 3. En honor a la verdad,
también hay que decir que esa nota subié porque el
redactor no conocia el Mr. Doy dijo que Fruity Frank
estaba basado en Boulderdash pero con un encanto
propio.
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Fruity Frank



Steve Wallis en 2013

Sean Wallis en la actualidad
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Aprovechamos en este punto para hacer resefia de
la caratula, obra de un tal Martin que es quien se encarga
de absolutamente todas las portadas de Kuma Computers.
Un simple vistazo a las portadas nos hara darnos cuenta de
esta peculiaridad y es otro claro signo de la forma de
trabajo tan familiar que tenia Kuma, con esa impronta
tanto en la programacién como en el sonido, en la
jugabilidad o en las portadas, de ser una compafiia muy
humilde.

¢Qué podriamos destacar de Fruity Frank? Pues
algo de carifio si que le tenia Steve Wallis al juego ya que
us6 de nuevo el nombre para su grupo musical Fruity
Frank & the Frisky Freaks, en el que Steve dejaba bien
claro sus ideas politicas como activista de izquierdas. Si
alguno siente curiosidad puede buscar en Youtube
“Austerity Kills by Fruity Frank & the Frisky Freaks”. Eso
si, advertimos encarecidamente que el bueno de Steve era
bastante mejor programador que cantante o guitarrista, y
ya hemos visto que tampoco era un genio de la
programacién. Si, usamos el tiempo verbal en pasado ya
que Steven Kim Wallis falleci6 el 14 de septiembre de 2014
a la edad de 48 afios, sélo un afio después de haberse
embarcado en un nuevo proyecto que le habia llevado a
fundar el partido politico Left Unity. Su hermano, Sean,
trabaja actualmente en el proyecto Englicious, una
plataforma gratuita que ofrece recursos online para la
ensefianza del inglés.

Ambos abandonaron Kuma Computers antes del
final de la compaiiia, era el momento de entrar en la
universidad y la exigencia en los estudios hacia que fuese
incompatible continuar con la programacién de
videojuegos. Siempre los quedd un sabor agridulce con el
trato recibido en las revistas de MSX, ya hemos visto que
en general solian vapulear a los juegos de Kuma, mientras
que en CPC parecian ser bastante mds amables y
receptivos a sus producciones.
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Mastertronic fue fundada en Londres a finales de
1983 por cuatro hombres de negocios: Frank Herman,
Martin Alper, Terry Medway y Alan Sharam. Ninguno era
programador, ninguno tenia nada que ver con el mundo
del software, ninguno jugaba a videojuegos y no tenian
ningln interés en ellos salvo el puramente comercial. Se
vanagloriaban de ello, de no jugar, lo que les hacia ver todo
aquel mundo desde el punto de vista mercantilista, con lo
que su objetivo fue el trato con los creadores de software y
con los minoristas y mayoristas que venderian sus
productos.

Antes de todo esto, Frank Herman tenfa un negocio
de distribucién de videos estadounidenses, mientras que
Martin Alper y Terry Medway eran duefias de una tienda
de venta de reproductores de video, Video Tapes
International. Herman conocia a Alper y Medway porque
les distribuia su linea de videos, mientras que Alan Sharam
era socio de Hirshfields, quien era gerente del edificio en
el que se ubicaba la tienda de Alper y Medway.

Los cuatro decidieron fundar Mastertronic y fijaron
su objetivo en el software barato, tratando de operar por
debajo de las 3 libras como precio final al consumidor.
Frank Herman tenia experiencia en la duplicacion de
cintas de video, lo que podia trasladar a los casetes de
ordenador pudiendo asi conocer el precio de la fabricacién
de cada unidad. A ese coste habria que sumar el precio de
la ilustracién, impuestos, el beneficio del minorista que
venderia el juego y el pago al autor que seria por una
cantidad inicial de 2.000 libras y 10 peniques por cada
unidad vendida. Todo resultaba en un precio
revolucionario de 1,99 libras que resultaria rentable
siempre que se superasen las 10.000 unidades vendidas.

La empresa comenz6 a funcionar en abril de 1984 un
bajo de George Street, empaquetando juegos para
Commodore 64, Vic y Spectrum, dominadores por
entonces del mercado britanico. El nombre se decidié por
la fuerza de la palabra Master, la idea era que el negocio
tuviese otras ramas como Mastersound o Mastervision,
para la venta de aparatos de musica y video, pero los otros
negocios no prosperaron y se quedaron unicamente con
Mastertronic para la distribucién de software.

Lo que Mastertronic tenia que conseguir para
alcanzar ese minimo de 10.000 unidades vendidas era que
sus juegos se vendiesen, literalmente, en cualquier parte.
Facilitar al minorista que tuviese un pequeiio estante con
juegos de Mastertronic para su venta, y hablamos de
cualquier tipo de tienda incluido quioscos, hasta entonces
no habian entrado en el negocio, jugueterias, tiendas de
comestibles... cualquiera estaba dentro del objetivo de
Mastertronic.
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Frank Herman

Terry Medway, parece que disfrutando de la jubilacidn



Martin Alpert posando para Popular Computing Weekly
junto a uno de sus estantes
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Mastertronic, the UK's leading computer games company, is looking for new talent.
We're searching for people who are not just experienced machine code operators but
world-class programmers as well
Who can join our highly creative and innovative team.

People who aim to be the latest on a distinguished list of highly acclaimed. highly
paid Mastertronic programme creators - originating games that will be sold through
our worldwide distribution network to no less than 18 countries.

If you think you can meet the challenge, contact us now for more details.

You could becomne the Mastertronic success story of 1986.

Write to Head of Programming
Mastertronic Ltd 8-10 Paul Street London EC2A 4JH

| S12FEBRUARY 1986 "
|
L

Publicidad de Mastertronic, con algunos de los autores
mas exitosos que llegaron a publicar
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Pero claro, eso implicaba que el vendedor no seria
un experto en software y no tendria unos conocimientos
minimos, ademas algunas grandes superficies recelaban
de un negocio en el que no tuviesen la facilidad de
devolver el producto si era defectuoso, no era légico tener
que hacer una demostracién en la que el juego tardaba en
cargar 5 minutos, mas el tiempo que el cliente pasase
jugando para finalmente decidir que no lo compraba. Asi
que Mastertronic quiso facilitar la vida a los minoristas y
fue el primero en implementar los c6digos de colores en
las portadas para identificar de un vistazo para qué
ordenador era cada juego. Asi, el hombre que vendia
golosinas ya no tendria dificultades si le entraba un nifio
en la tienda y le pedia un juego para MSX, con decirle
“dame el de la etiqueta blanca” estaba todo solucionado.

El tema de la garantia de devolucién era algo mas
complejo, los minoristas temian que el nuevo negocio del
software para ordenadores fuese otro méas que estaba
experimentando un gran crecimiento y que caeria igual de
rapido, por lo que no confiaban en que las empresas
durasen mucho tiempo, y si éstas iban a la quiebra no
habria a quién devolverle los juegos. Esto se solucioné
poco a poco por el espectacular crecimiento de
Mastertronic, cuyo volumen de ventas poco a poco le fue
situando como la distribuidora nimero uno del Reino
Unido. En Espafia su distribucién se llevé a cargo de Dro
Soft, quien mantendria la politica de precios bajos siendo
asi la primera en ofrecer una rebaja en el pafs, bastante
antes de la famosa bajada de precios liderada por Erbe
Software, aunque es cierto que la bajada de Dro Soft no
fue generalizada en toda su gama de productos. De hecho,
la relacién comercial con Dro Soft fue especialmente
fructifera en lo que al MSX se refiere, y en afios
posteriores la produccion de Mastertronic para el sistema
japonés estaria enfocada casi inicamente para su
comercializacién en Espafia.

En cuanto a los juegos, como ya hemos dicho
Mastertronic no se habia formado por entusiastas
programadores e incluso sus creadores renegaban de esa
parte del negocio, por lo que no establecieron un grupo de
programacién interno y se dedicaron exclusivamente a la
compra de juegos a terceros. En algunos casos compraban
juegos ya descatalogados para una segunda
comercializacién, pero también compraban juegos nuevos
y recibian programas de programadores noveles que
tenian la ilusion de ver su juego publicado y abrirse asi un
hueco en el panorama britdnico.

Llegamos a 1985y es el momento en el que
Mastertronic comienza a fijar sus ojos también en el
nuevo MSX. En este afio la expansion de la compaiiia es ya
imparable y fundan un nuevo sello: MAD (Mastertronic’s
Added Dimension), con el que distribuirdn juegos a un
precio algo mas elevado y, supuestamente, también de
mayor calidad.



Primero tenemos a Splash, de Ed Hickman, un
juego que es una “adaptacién” del Super Pipeline de
Commodore 64, concretamente de su segunda parte.
Cambia un poco el planteamiento ya que en el juego de
Hickman tendremos herramientas limitadas, que son
nuestros disparos, mientras que en el original podiamos
disparar sin cesar. A parte de ese detalle, tenemos que
guiar igualmente a nuestro compafiero para que llegue a
las llaves de paso que un despiadado ratén ha ido cerrando
por el camino.

El objetivo es conseguir que lleguen 1.000 litros al
bidén que estd al final de la tuberia, al conseguirlo
pasaremos de fase y nuestro fontanero se dirigird hacia un
nuevo trabajo. En total, ocho trabajos distintos tendra que
superar, momento en el que regresara al primer nivel.
Aunque el fondo es totalmente negro, lo que le resta
vistosidad, el juego hace buen uso de los sprites del MSX
para la creacién del fontanero, su compatfiero y las arafas
que estaran por el decorado. Sin embargo, el ratén es un
tile ya que es el Gnico enemigo que se puede desplazar
verticalmente, asi que de este modo se evita un posible
parpadeo. El juego es extremadamente simple, pero tanto
la musica, como el incesante movimiento de nuestros
personajes y los enemigos, aumentaran la tensién por los
continuos cortes en las tuberias que tendremos que
solucionar.

Este Splash no fue distribuido todavia en Espafia
por Dro Soft, sino por Mind Games Espaiia y la edicién
original britdnica de Mastertronic es extremadamente
rara. Pero existe, tal y como atestigua la revista What
MSX? en su edicién de verano de 1985, donde publicitaba
la salida del juego por 1,99 libras. Hablando de ediciones
extrafias, en Italia fue distribuido en una de tantas revistas
del pais bajo el curioso nombre de Attilio Tubicini, no
hace falta decir que de manera no legal.

También es protagonista Ed Hickman en la salida de
Finders Keepers. El juego es original de David Jones, con
graficos de Ray Owens y portada de John Smyth, pero la
versién MSX fue realizada por Ed Hickman. El juego es el
primero de la serie Magic Knight, y de hecho ése iba a ser
su titulo, asi como también iba a ser otro juego mas de
plataformas hasta que David Jones present el juego en
Mastertronic y alli Robert Maxwell y los hermanos Darling
(Richard y David, posteriormente fundadores de
Codemasters) dieron su aprobacion, pero insistieron en
que quiza pudiese afiadirle algin factor educativo al juego,
ya que tenian intencién de probar con ese tipo de
videojuegos. La solucidon fue afiadir el sistema de valores
de los distintos objetos que se podian coger durante el
juego, por lo que habia que negociar para conseguir el
valor mas alto posible.
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Splash, en su edicion espafiola de Mind Games Espafia




Asi, lo que inicialmente iba a ser un clon mas de
Manic Miner se transformé en una aventura grafica con
un fuerte componente de plataformas, aunque se
afiadieron dos laberintos para que ese componente tuviese
menos peso en el juego: “Cold Upper Maze"y "Slimey
Lower Maze", siendo todo realizado en apenas tres meses
de trabajo. La historia nos cuenta que el rey de Isbisima

TMASTERTRONTT \f\: estd disgustado porque no es capaz de encontrar un regalo

adecuado para el cumpleaios de su hija, la princesa

J miembro de la tabla poligonal (la redonda ya era muy
T : » clasica, y la cuadrada se la habian agenciado los Monty

N R ~ Python), a que se dirija al castillo de Spriteland para alli
I ' E ) ) recoger objetos y mercadear con ellos. No sélo se pueden

intercambiar objetos del mismo valor, sino que uniendo

Germintrude, por eso encomienda al Magic Knight,

dos se puede hasta conseguir un objeto de mas valor.
Supuestamente deberia haber dos finales para el juego,
uno en el que se entrega lo conseguido al rey y
mantenemos el puesto en la tabla poligonal, y otro en el
que, tras chamuscar al gran gato sin botas, logramos
escapar del castillo y nos quedamos con todo el dinero,
haciendo bueno el nombre del juego: “Quien encuentra se
lo queda”. En la practica, Unicamente parece posible
conseguir el segundo final, ya que por mucho que
aumentemos el valor de nuestros objetos no parece que se
puede llegar nunca a conseguir un regalo que el rey
considere adecuado, al menos en las versiones de
Spectrum y MSX.

En lo que se refiere a la conversion a MSX desde

AT ERTRONTT Spectrum, de nuevo Hickman hace uso de los sprites del

MSX, dejando un juego que se mueve con soltura, aunque
Finders Keepers, un gran éxito el salto del personaje principal es bastante tosco, costando
hacerse a él. Donde renquea mas el juego es en ambos
laberintos, ahi el scroll es bastante brusco y en general los
personajes se mueven con mas lentitud en esta parte.

La reaccion de la prensa es mds que positiva, en

; = AL 4 LLL 4 Espafia la Input MSX le da una nota de 39 sobre 50, 8 en
EKE;E!EEE;EE;E todos los apartados menos un 7 en sonido. Para la MSX
ROOM Extra el grafismo es, ojo, “muy real” y su conclusion es
ScAsH que “es un buen juego”, no solian explayarse mucho en la
e.e8 revista. En la MSX Magazine espafiola la nota media se
25YEET ie sitia en el 7,5 entre todos los apartados. Si miramos en
Reino Unido, la MSX Computing hace gala de su carécter
f**ﬁﬁfﬁﬁﬁf britdnico al sefialar que el juego merece mucho la pena

por 1,99 libras, y en similares términos se muestra la
HE AaLROLOGER 5. . SLUR Computer and Videogames en una de esas raras
ocasiones en las que evalta un juego en su versiéon MSX, y

ademads con una nota altisima de 10 en jugabilidad y valor

Finders Keepers hacia gala de un buen uso
de las capacidades del MSX

(se refiere a relacion calidad/precio) y un 9 en gréficos y
sonido. Por ultimo, en Francia la Tilt es la nota
discordante: tres estrellas sobre seis y la queja de que hay
pocos tesoros en el juego, seflal de que no profundizaron
demasiado en Finders Keepers.
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Seguimos con Ed Hickman, porque también es el
encargado de convertir a MSX Chiller. La version original
era la de Commodore 64 y fue programada por los
hermanos Darling, con portada, de nuevo, de John Smyth.
El juego estaba claramente inspirado en el videoclip de
Michael Jackson Thriller, empezando por la tipografia del
titulo en el mend, siguiendo por las distintas escenas que
ibamos superando que recordaban a situaciones del
mismo videoclip, como la llegada en coche al bosque, la
posterior escena en el cine en donde los protagonistas
veian la escena inicial del bosque como si de una pelicula
se tratase, el posterior paseo por el gueto de la ciudad,
absolutamente todo. Pero lo que realmente dio problemas
a Mastertronic fueron las primeras copias que salieron a
la venta en 1984 para Commodore 64 y que inclufan en el
mend de inicio una melodia que recordaba mucho a la
propia Thriller.

Fue en ese momento cuando Roc Ksoft, compaiiia
creada para la proteccién del copyright de los editores
musicales, solicitd la retirada del juego por parte de
Mastertronic. Finalmente parece que llegaron a un
acuerdo, segin Mastertronic se pagaron royalties por las
unidades vendidas y se comercializé una segunda versién
sin esa melodia inicial.

En cuanto a la versién MSX, podemos decir que
Hickman realiza al mismo tiempo su mejor y su peor
trabajo. Su mejor trabajo por como esta realizado el juego
aprovechando perfectamente las caracteristicas del MSX,
de nuevo usa sprites para los personajes del juego, pero
esta vez también hace un uso correcto de los tiles, en ese
sentido el juego es irreprochable.

¢Por qué entonces su peor trabajo? Pues hay varias
razones, por desgracia, para poder asegurarlo. En primer
lugar, al adaptar el juego a MSX se descompensa
totalmente y resulta ya una proeza llegar a la tercera fase y
parece totalmente imposible pasar de la cuarta, esto
sucede porque durante el juego habra dos tipos de
champifiones, los violetas nos daran vida y los azules nos
la quitardn. Como se puede adivinar, hay demasiados
champifiones azules y puestos en sitios muy complicados y
hasta a veces demasiado cerca de uno violeta y esto es un
problema, porque el salto no se puede dirigir y en algunas
situaciones durante el salto irremediablemente cogeremos
uno violeta y después uno azul, y esto no significa que se
contrarresten y quedemos igual, sino que al coger un
champifidn la barra sube o baja durante un corto espacio
de tiempo, proceso que se interrumpe si cogemos otro
champifidén. Asi que si cogemos uno violeta comenzara a
aumentar la barra de vida, pero al coger el azul se detiene
el efecto de subir vida y comienza a bajar, as{ que
realmente es como si cogiésemos sélo el azul.

189

FRANGE

MASTERTRONTI

Chiller, generando polémica

SE_OREGGEGG ROSSEE&OOGG Iﬂﬂﬂﬂﬂ
A 3 ?! [] ] et =

La llegada en coche al bosque, en Chillery en Thriller



- MASTERTRONIC

HMPH
155

/RANGE
MASTERTRONI(

Formula 1 Simulator,
el juego méas vendido de Mastertronic

RFPFH EERAR
F488 STH

Para ser conductor de primera...
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Pero esto no acaba aqui, el objetivo en cada nivel es
recoger todas las cruces y si llegamos a la quinta fase con
algin truco de energia infinita o similar, nos
encontraremos con la desagradable sorpresa que una de
las cruces es imposible recogerla, porque Hickman diseiié
un arbol con una rama demasiada pequefia y por lo tanto
no llegamos hasta esa cruz, que ademas esta situada sobre
un tejado que Hickman lo incluyé como intangible, por lo
que si hubiésemos llegado hasta él nos caeriamos 'y
seguirfamos sin poder coger la cruz. Pero aun quedaba la
sorpresa final, si leemos las instrucciones veremos que
tras completar las cinco fases con el chico tendriamos que
superar otra vez esas cinco fases, pero en orden inverso,
esta vez con la chica. Pues bien, en el hipotético caso de
que consiguiésemos coger esa cruz imposible,
descubririamos que las fases de la chica no estan
implementadas, en ninguna parte del cddigo hay nada que
nos permita controlar a la chica, por lo que es evidente
que Hickman dej6 el trabajo a medias.

Después el juego tiene otros puntos negativos que
son ya comunes a todas las versiones, y es que es un juego
de plataformas bastante confuso, en el que la mayoria de
las veces no sabes muy bien sobre qué puedes apoyarte, o
coémo saltar para poder agarrarte a esa cuerda que estd
atada a la rama del drbol. En definitiva, un buen
envoltorio para un juego que falla precisamente en la
parte de la jugabilidad.

También se publica este afio Formula 1 Simulator,
juego que originalmente habia publicado Spirit Software
para Spectrum incluyendo un volante fabricado por la
misma compafiia, el Spirit Steering Wheel. Cuando
Mastertronic compra el juego evidentemente el volante
desaparece, no parece muy compatible ese alarde de
hardware con la politica de sacar el juego por 1,99 libras.

En MSX el juego es practicamente una version
directa de Spectrum ya que, aunque no son exactamente
los mismos graficos y podemos ver diferencias en el
monoplaza, el juego estd realizado como tal, lo que quiere
decir que nada de sprites y la tabla de patrones se redefine
continuamente actuando como si fuese en modo bitmap
tal y como trabajan los Spectrum. Mds alld de la gracia de
la vista en primera persona, y de ver cdmo se movia el
volante y las ruedas el juego no ofrecia mucho més.

Pero debemos tener en cuenta cudndo sale este
juego, seguramente no tenia mucha competencia en el
mercado y para su afio llamaba la atencion el poder jugar
con esa vista en primera persona. Asi, Formula 1
Simulator se convirti6 en el juego mds vendido de la
historia de Mastertronic. Estamos hablando de 568.013
copias entre todas sus versiones, seguin la Retrogamer
britanica, siendo ademas también el més vendido en MSX



El dltimo juego de este afio publicado por
Mastertronic para MSX es Space Walk. De nuevo, autoria
original para la versién Commodore 64 y también realizada
por los hermanos Darling, en esta ocasiéon con portada de
Mark J. Brady, quien junto a John Smyth realizaria
practicamente todas las portadas de Mastertronic.

Si en Chiller los Darling se marcaron un plagio de
Thriller, aqui no podian ser menos y su fuente de
inspiracion es el Jetpac de Ultimate. Aqui no tenemos que
construir un cohete y llenarlo de combustible, pero si que
llevamos un astronauta con su jetpac y el objetivo es
recoger una especie de satélite, mientras evitamos a
asteroides y astronautas, y depositarlo en nuestra nave
antes de que se estrelle contra el suelo, si esto sucede no
perderemos una vida, sino que perderemos la partida
completa. Eso si, del dinamismo del titulo de Ultimate
aqui no queda ni rastro.

Aunque se desconoce quién fue el autor de la
version para MSX, por como esta realizada es muy posible
que de nuevo sea Ed Hickman el encargado de
programarla. Se diferencia bastante de la versién
Spectrum, pero es fiel a la de Commodore. Al menos en el
caso del MSX, el juego constaba de 16 niveles en los que
variaba la velocidad y la direccién de los enemigos. Al
superar el 16° nivel, el juego nos devolvia de nuevo al
primero en un bucle infinito.

HI

MASTERTRONIC

Space Walk
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Jetpacy Space Walk, similitudes mas que evidentes
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Si hay un género de videojuegos que pudiésemos
identificar con Reino Unido, posiblemente ése seria el de
las aventuras conversacionales. Evidentemente, no son los
Unicos en crear juegos para este peculiar género, hemos
visto aventuras en japonés y las veremos en més idiomas,
debido a la aparente sencillez para crear una aventura de
texto sera bastante recurrente en otros paises donde quizas
no hubiese tanto talento para la programacién. Pero no
nos equivoquemos, aunque sea relativamente sencillo
crear una aventura conversacional no lo es crear una
realmente buena, y en eso los britanicos se convirtieron en

unos maestros. Cabecera de la seccion de Keith Campbell

Un repaso por las revistas britdnicas de los afios 80
nos hard darnos cuenta de la importancia de las aventuras,
con la pionera seccién Adventure de Keith Campbell en
Computer and Videogames en la que desde su primer
numero, en el que tenia una pequefia columna, fue
creciendo poco a poco hasta convertirse en un punto de
encuentro imprescindible para los aventureros. Keith
solucionaba sus dudas y resefiaba las tltimas aventuras en
multiples formatos, incluido el MSX del que confesaba,
afios después, que habia sido su peor compra en cuanto a
rendimiento ya que esperaba que hubiese tenido una cuota
de mercado mucho mayor, como parecia prometer al
principio.

El auge de la seccién de Keith Campbell era un fiel
reflejo de la situacién de la aventura en Reino Unido, con
un buen numero de titulos que salian mes tras mes y
perfeccionando cada vez mas los parsers. Un parser es un
analizador sintactico para que el ordenador pueda
interpretar las érdenes que introduce el aventurero, los
habia mas populares y que estaban a la venta como el
PAWSy el DAAD de Tim Gilberts, pero otras compafiias, y
mas en los primeros afios, tenfan el suyo propio.

Una de las compaiiias que desarrollaron su propio
parser fue también la més exitosa: Level 9 Computing,
creada en 1981 por los hermanos Mike, Nick y Pete Austin.
De los tres, Pete fue quien puso mds empeflo en crear
Level 9 por su aficién a los juegos de guerra de tablero y a
Dungeons & Dragons. Antes de Level 9, entrd a trabajar
en una compafiia y en su ordenador tuvo el primer
contacto con la aventura al descubrir la Colossal Cave tou ARE IN A 20 FOOT DEFRESSION FLOORED UITH BRRE DIRT. SET INTO

. STREAMBED LEADS INTO THE DEPRESSION.
Adventure de Will Crowther y Don Woods. Como podemos

. ’ . ’ o e . THE GRATE IS LOCKED
apreciar, mas arquetipicos no podian ser los inicios de Pete

. winlock gr
Austin, porque Colossal Cave Adventure es la madre de THE GRHEE Ts Now unLocKED.

tOdaS las aventuras y la 1n1C1ad0ra del genero de laS YOU ARE IN A SMALL CHAMBER BENMEATH A 3X3 STEEL GRAIE TO THE

. SURFACE. A LOW CRAWL OUER GOBBLES LEADS INWARD TO THE WEST.
conversacionales.

THE GRATE IS OPEN.

Colossal Cave Adventure Gnicamente mostraba texto
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The gamse will Lt guarter of
an hour to lo: == wait.

Un cuarto de hora de espera,
al menos te avisan para que te organices

Portada de Colossal Cave Adventure, obra de Godfrey Dowson

Pete queda inmediatamente prendado de la
aventura y consigue finalizarla en dos semanas, que puede
parecernos mucho pero lo habitual era tardar unos seis
meses. Pete ve claro que eso era a lo que queria dedicarse
y convence a sus hermanos Mike y Nick para fundar Level
9, junto a su hermana, encargada del marquetin, y su
padre, exempleado de la BBC, que seria gerente de la
empresa. Una casa de software familiar y que debutaba
con una primera aventura, Fantasy, realizada para
Nascom.

Su siguiente juego ya es el primero en el que usan
su nuevo parser de nombre A-Code, una potentisima
herramienta que permitia una eficiente compresion de
texto para asi poder incluir descripciones extensas y
multitud de localizaciones. De hecho, Level 9 siempre
presumia de que sus aventuras tenfan mas de 200
localizaciones y para cumplirlo tuvo que afiadir 70 més a
Colossal Adventure. Si, tal y como su nombre puede
indicar estamos frente a una reinvencion de la original
Colossal Cave Adventure y no sera la tltima que veamos,
ya que los derechos del juego eran libres y cualquiera
podia hacer una versién de la aventura. En el caso de
Level 9 supone también el inicio de la conocida como
Middle-Earth Trilogy, en homenaje al mundo donde se
desarrollan los libros de Tolkien y por las varias
referencias que se incluian en los juegos.

Pero, aunque el parser demuestra tener una enorme
capacidad a la hora de comprimir texto, al menos en MSX
no consiguen reducir tamafio en lo que al tiempo de carga
se refiere, ya que en las aventuras de Level 9 era habitual
que tardasen hasta un cuarto de hora en cargar, y en esta
ocasién no se trata de la tipica exageracién de lo mucho
que habia que esperar para jugar, en este caso era literal.

Los otros dos juegos que conforman la trilogia de la
Tierra Media son Adventure Quest y Dungeon
Adventure, y los tres titulos se publican en este 1985 en
MSX. Todas son inicialmente aventuras con sdlo texto,
aunque en 1986 serian revisadas y corregidas para ser
relanzadas por Rainbird en un pack bajo el nombre
Jewels of Darkness. El cambio del nombre de la trilogia se
realiza para evitar posibles problemas legales por el uso de
nombres relacionados con Tolkien, cambiando, por
ejemplo, Minas Tirith por Valaii. Pero no es ése el inico
cambio, ya que también incluyen graficos para reforzar la
descripcién de las localidades. En el aspecto técnico cabe
recalcar que los gréficos también se realizan en MSX
pintandose como pudimos ver en multitud de aventuras
posteriores, pero la ventaja aqui es que mientras se esta
pintando ya podemos escribir las 6rdenes y no tenemos
que esperar a que finalice el proceso, lo que agiliza mucho
la aventura.



La idea de introducir graficos no es del agrado de
Pete Austin, consideraba que lo importante era el texto y
con su descripcién deberia ser méas que suficiente. Pero el
mercado manda, y el propio Pete confesaba que la
diferencia entre vender 5.000 y 30.000 copias estd
precisamente en incluir graficos en el juego.

Nos detenemos un momento en las caratulas de
Level 9, eran siempre facilmente reconocibles por ese
marco con el logo L9 rodeando la portada. La llegada de
Godfrey Downson como portadista a Level 9 supuso un
salto de calidad respecto a las primeras ilustraciones de la
compafifa, con un aspecto mucho més de cémic y bastante
simple. Godfrey Dowson seria autor de las mejores
portadas de la compafiia y anteriormente habia sido
ilustrador de cartas del tarot y habia realizado una portada
para Imagine, pero fue una experiencia negativa ya que la
empresa ni le pagé ni nunca utilizé su ilustracion.
Podemos decir que Pete Austin le rescat6 para el arte de
ilustrar videojuegos y tuvieron una fructifera relacién con
mas de 10 portadas realizadas por Godfrey para Level 9.

La siguiente trilogia de Level 9 es Silicon Dreams,
compuesta por Snowball, Return to Eden y The Worm in
Paradise. Las dos primeras se publican en MSX en 1985,
mientras que la tercera llega en 1986. Level 9 abandona
aqui la inspiracién de Tolkien y los mundos fantasticos de
tematica medieval, nos sitiia en un futuro cercano en el
que la humanidad ha comenzado a colonizar el espacio. En
las dos primeras aventuras encarnaremos a Kim
Kimberley, una agente encubierta, con la misién en la
primera parte de evitar que la nave espacial de los colonos
colisione contra una estrella y en la segunda su misién sera
conseguir que el sistema de defensa del planeta Edén no
destruya la nave. En la tercera parte ya encarnaremos a un
ciudadano anénimo de Edén y nos moveremos por la
ciudad de Enoch con la misién final de salvar el planeta.

En cuanto al personaje de Kim Kimberley,
intencionadamente se usa un nombre que puede ser
indistintamente de hombre o mujer, y durante toda la
aventura se juega con esa ambigiiedad. Un pequefio detalle
al final de la primera aventura, en donde se refieren a ella
como Ms. Kim Kimberley, unido a que en la segunda parte
la confunden con la mujer que habia tratado de sabotear la
nave, definen finalmente a Kim como una mujer.
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Ilustracidon de Snowball

Red

oon_

Voted
“BEST ADVENTURE OF THE YEAR"
Co

Cassette

Rise from Sorcerer’s Apprentice
to Supreme Wizard

Many Powerful Spells

Independent Creatures

200 + locations, allillustrated
(not BBC)

Sophisticated word-recognition and

fast response.

£9.95

Cassette

HE

Anuncio para MSX de los dos primeros juegos de Time and Magik
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En Snowball el lema de “mds de 200 localizaciones”
se queda realmente pequefio, ya que en el juego nos
podremos encontrar con mas 7.000 localizaciones. Si, méas
de siete mil localizaciones. Evidentemente esto no se logra
creando cada una con un extenso texto y graficos distintos,
ya que eso seria tarea de afios y entonces estariamos ante
el altimo juego de Level 9. En su lugar, 6.800 de estas
localizaciones son parte de un laberinto de colores con un
minimo texto para cada uno y graficos repetidos (graficos
en su versidn revisada). De todas formas, sigue siendo un
claro ejemplo de la potencia del A-Code de Level 9.

Return to Eden rebaja mucho los nimeros de
Snowball, incluye unas 250 localizaciones pero es la
primera aventura de Level 9 en incluir graficos (en
Snowball, al igual que con la trilogia anterior, hubo una
revisidén para incluirlos) gracias a una nueva version del A-
Code. Ademés, es en Return to Eden la primera vez en la
que Godfrey Dowson colabora con Level 9, Pete Austin no
estaba contento con la portada con la que iba a publicarse
el juego, ya que habia similitudes entre el robot de la
ilustracién y un cémic, asi que para evitar problemas
legales contrat6 a Godfrey para crear una segunda
portada. El resultado impresioné tanto a Pete que le pidi6
que hiciera ilustraciones para las reediciones de sus juegos
anteriores.

The Worm in Paradise supuso una nueva
evolucién en el A-Code, es aqui donde sucede lo que ya
hemos comentado con la generacién de gréficos, que es
multitarea y no interrumpe al jugador a la hora de poder
introducir comandos. El intérprete es capaz de entender
mas de 1.000 palabras, con lo que el sindrome de la
palabra exacta queda aqui practicamente desterrado. Este
“sindrome” si que lo veremos en afios posteriores en
producciones mas pequenas y sobre todo en otros paises,
consiste en la dificultad que tiene el aventurero a la hora
de encontrar el verbo exacto en el que ha pensado el
programador para solucionar un problema, no
permitiendo el uso de sindnimos que también deberian
ser aptos para avanzar en la aventura. También se
incluyen nuevos tipos de puzles relacionados con el
tiempo, algunas acciones se podran realizar Unicamente
en momentos concretos de la aventura, por lo que en el
juego se dispone de Unicamente siete dias para
completarla, segun el tiempo del juego, claro.

La tercera trilogia es Time and Magik, compuesta
por Lords of Time, Red Moon y The Price of Magik. De
nuevo, los dos primeros titulos se publican en MSX en
1985, mientras que para el tercero hay que esperar a 1986.
El primer titulo de la trilogia en esta ocasién esta disefiado
por Sue Gazzard y en él encarnamos a un héroe anénimo,
enviado por el Padre Tiempo a nueve eras diferentes para
conseguir otros tantos tesoros. El viaje lo realizara el héroe
a través de un carrillén, que hard las veces de méquina del
tiempo.



En esta ocasidn, el término trilogia estd bastante
cogida con pinzas ya que no hay una conexién entre la
historia del primer juego y los dos siguientes mas alla de
tener en comun el concepto de la magia. Més bien, la
“trilogia” se formd posteriormente para relanzar las tres
aventuras, de nuevo revisadas y corregidas, dentro de otro
pack lanzado por Mandarin Software. En lo que si que
coinciden los tres titulos, al igual que en los anteriores, es
en la gran recepcién por parte de la prensa especializada.

Red Moon acumula premios como mejor aventura del afio =
%@ S@@V@%& @@@w
el fleliere (iiote cgeel (53 &
St Tewrnsciod, 3 §

en revistas tan importantes como Computer and Video
Games o Crash. El juego causa sensacion y se alaba la

implementacién de un sistema de combate basado en
Program by Level 9 =y

SPECTRUM - CBM64 - AMSTRAD - ATARI - MSX - BBC
CASSETTES £9-95-DISCS (BBC &CBM 64 ONLY) £12:95 | |

ALSO AVAILABLE ]

THE ADRIAN MOLE SECRET DIARY KIT |
The Gompuler game +1986 Diary in onepack =
(asselte versions (14-95 Discversions £17-95

puntos, permitiendo al jugador lanzar hasta 12 conjuros
diferentes.

The Price of Magik incorporaba otra novedad al
sistema de juego de las conversacionales, el nuevo

Hi 2

TIOSAC -
., 7 . a . BOOHLIARE
comando OOPS permitia al jugador anular la tltima orden et by Wi el o T o Gt s i
Tel. (0533

y asi poder corregirla en caso de que le hubiese llevado :
hasta un final no deseado. Level 9 adelantandose varios HMWEWWWK W
aflos a la aparicion de las teclas de salvado y recuperacién Anuncio de The Secret Diary of Adrian Mole Aged 13%
de estado que podemos ver en los emuladores.

Pero las criticas no siempre son tan positivas, el
primer tropiezo importante llega en The Secret Diary of :
Adrian Mole Aged 1334, basado en el best seller de Sue N ;

Townsend. El juego no convence debido a que ya no es una \f ' TH E
Ry

aventura conversacional, sino que es mas similar a un 6 }%OWI ’\/@ PA / Ms

/‘\4-/ +

—

libro del estilo “escoge tu propia aventura”, pudiendo
elegir entre unas 50 historias alternativas dependiendo de
nuestras decisiones. Los textos son extensos y los graficos

convincentes, pero la escasa libertad que da al jugador

PROGRAIV!’_BY LEVEI.1 9

simplifica en demasia el juego, un cambio demasiado =
. MSsXeaK

radical en una compaifiia que hasta entonces se habia
distinguido precisamente por todo lo contrario, por limitar
muy poco la imaginacién del aventurero.

Sin embargo, estamos ante uno de los juegos mas
exitosos de Level 9 en lo que a ventas se refiere ;La razén?
Pues que se publicé en un momento en el que coincidi6
con la emisién de la serie de TV basada en el libro y
realizada por Thames Television ;Resultado? Mas de
150.000 copias vendidas entre todos los sistemas y la

demostraciéon de que la mayoria de las veces mds vale una \)"
buena publicidad que un buen trabajo. El éxito hizo que a ;VS’

principios de 1987 llegase a MSX la continuacion: The
Growing Pains of Adrian Mole. Ambos titulos publicados
bajo el sello de Mosaic Publishing.

The Growning Pains of Adrian Mole,
las aventuras del personaje de Sue Townsend contindian
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Alfred Milgrom
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1985 fue una avalancha en cuanto a titulos de Level
9 para MSX se refiere. Se juntaba el hecho de que
aprovechasen para recuperar sus antiguos titulos con el
lanzamiento de los que estaba produciendo en ese afio o
habian lanzado recientemente. Uno de ellos fue Emerald
Isle, lanzado a un precio rebajado debido a que el guion
no era original de Pete Austin sino de Shaun D. Abbott,
una practica que no era exclusiva de este juego, sino que
era una politica habitual en Level 9. En esta ocasién nos
colocaban en mitad del tridngulo de las Bermudas, hemos
sido victimas de un accidente de avién debido a un
temporal y hemos podido huir en paracaidas, cayendo en
una misteriosa isla habitada por criaturas y hombres de
comportamiento bastante extrafio.

El dltimo juego de este afio es The Archers, basado
en una serie britdnica que se comenzé a emitir en 1951 en
la BBC Radio 4, acercandose a la increible cantidad de
20.000 episodios, por lo que es la serie mas longeva de la
historia. Un drama rural llevado a videojuego y que sigue
la linea de Adrian Mole, por lo que vuelve a cosechar
criticas negativas. Aunque este juego tiene la originalidad
de que se enfoca desde el punto de vista del guionista de la
serie, por lo que has de tratar que los episodios sean
entretenidos o recibiras cartas de oyentes quejandose y, si
lo haces muy mal, finalmente la carta de despido de la
BBC.

Pasamos ahora a otra compatfiia que proveyo de
aventuras conversacionales al MSX en este 1985:
Melbourne House. Pese a lo que indica su nombre, se
trata de una compaiiia britdnica fundada en 1978 por
Alfred Milgrom y Naomi Besen (actualmente Naomi
Milgrom) dedicada a la distribucién de libros, tratando de
hacer de puente entre Estados Unidos, Reino Unido y
Australia. Resultaba mds barato buscar una licencia para
distribuir en Reino Unido y de ahi a Australia, que
comprarla para distribuir inicamente en Australia. Ambos
eran australianos, de ahi el nombre de la compafiia, y en
1980 regresan a su pais para fundar en su Melbourne natal
Beam Software, nombre nacido de unir BEsem y Alfred
Milgrom, para poder producir asi sus propios programas y
convirtiéndose en la primera compaiiia australiana
dedicada al desarrollo de software.

Avanzamos brevemente hasta julio de 1985, cuando
Melbourne House publica su primer juego para MSX:
Classic Adventure. Originalmente habia sido editado en
1982 como Adventure 1 para Spectrum bajo el sello
Abersoft. Creada por John Jones-Steele, es posteriormente
distribuida por Melbourne House quien cambia su
caratula por una mucho maés profesional, realizada por
Steinard Lund. Se trata, cémo no, de otra adaptacién de la
Colossal Cave Adventure conteniendo Uinicamente texto.



Regresamos a 1980, a Australia, cuando Beam
Software publica un anuncio en busca de programadores a
tiempo parcial y una de las personas que contesta es
Veronika Megler, quien se encuentra en su ultimo afo de
diplomatura. Como Alfred Milgrom necesita mas gente, ABERSOF T
Veronika se lleva también a Beam Software a sus
compafieros de facultad Ray, Kerrin y Philip Mitchell.

ADVENTURE1

©) 1982 Abersoft

La primera tarea que encomienda Alfred Milgrom a |

Veronika es la creacién de “la mejor aventura jamas

1334
24

creada”, para ello se vale de su experiencia previa en la
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adquisicién de licencias de libros y consigue la de El
Hobbit de J.R.R. Tolkien. Veronika hace equipo con Philip
Mitchell y comienzan la laboriosa produccién de The

Hobbit. El libro era completamente nuevo para Veronika,
por ello lo primero fue leerlo completo y anotar los pasajes
mas interesantes para trasladarlos al videojuego.

Veronika no tenia demasiada experiencia previa con
los videojuegos, realmente era un mundo que no le atrafa
ni entonces ni después de esta aventura en Beam
Software, su primer ordenador habia sido uno que se
habia construido ella misma, pero si que habia jugado en
la universidad a Colossal Cave Adventure, asi que de
nuevo la primera aventura volvia a ser el germen e

: o
el | . Classic
inspiraciéon para un nuevo juego. En la lectura del libro, L
Veronika se da cuenta que la mayoria de las situaciones se Rdvcnture

resuelven de forma colaborativa y esa interaccién entre
personajes es algo que quiere trasladar a su juego.
También recuerda que en Adventure los personajes
estaban siempre en los mismos sitios y realizaban las
mismas acciones, algo que le aburria porque una vez
superado el juego no habria nada nuevo que descubrir en
nuevas partidas, por lo que entiende que los personajes de
su juego tendrian que parecer que estdn vivo. Asi es como
se fragua uno de los puntos més interesantes de The
Hobbit, el hecho de que los personajes secundarios no
hiciesen siempre lo mismo llegando incluso a situaciones
totalmente inesperadas para el jugador y pudiendo
cambiar completamente de una partida a otra. La variedad
es tal que es posible que mueran personajes necesarios

ot 2

Portada original como Adventure 1, y la posterior de Steinar Lund

para terminar el juego, como Gandalf, por haberse ido a
una pantalla diferente y haber atacado por su propia
cuenta.

Veronika Megler
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Pero para hacer realidad todo lo ideado por
Veronika, Philip tuvo que crear su propio parser, el
Inglish, la base de datos de mensajes y los graficos. Todo
codificado para que Veronika pudiese crear la aventura 'y
ésta se comprimiera de forma que fuese imposible que los
jugadores pudiesen descubrir cémo avanzar rebuscando
en el cédigo del juego. Ademads, Veronika incluye el
concepto del tiempo en el juego, todo se desarrollaba en
turnos, un movimiento del jugador suponia que los otros
personajes también hiciesen alguna accién, e incluso
podiamos esperar y ver como se comportaban o ellos
mismos realizarian acciones si pasdbamos demasiado
tiempo sin introducir ninguna orden. El Inglish permitia
también acciones encadenadas y una comprension del
texto pocas veces vista, el cldsico “verbo + sustantivo”
seguira siendo la base de la mayoria de los aventureros,
pero el Inglish permite sentencias mds naturales como
“coge laldmpara y enciéndela”.

El juego, programado en un TRS-80, es de una gran
complejidad y por ello su finalizacién se va retrasando,
entremedias Veronika y Philip realizan otro juego:
Penetrator, aunque éste no vio la luz en versién MSX.
Finalmente, en 1982 se publica The Hobbit para Spectrum
y el éxito es arrollador, convirtiéndose en el primero en
alcanzar el millén de unidades vendidas sélo en Spectrum.
Aunque la cifra ya de por si es espectacular, podria haber
sido mucho mayor si se hubiese podido distribuir en otros
formatos en EE. UU., pero un problema con las licencias
de las iméagenes usadas como inspiracién para los graficos,
propiedad de Kent Rees, lo impide. Su éxito provoca que
sea portado a multitud de sistemas, incluido el MSX en
1985 con una version heredada de la original 1.2 de
Spectrum, corregida respecto a la primera publicada, la
1.1, y en la que ya no estaba Veronika ya que habia
abandonado la compaiiia, ella siempre habia tenido claro
que aquello era un trabajo temporal y que su carrera
profesional irfa por otro camino. De hecho, actualmente
vive en Portland y es cientifica de datos en Amazon y por
mucho que su legado en el mundo de los videojuegos sea
tan impresionante como este The Hobbit, no fue hasta
muchos afios después que comenz6 a ser consciente del
éxito que obtuvo su criatura, cuando la gente queria
contactar con ella para preguntarle dudas sobre el juego y
su proceso de creacién. Volviendo a la versiéon MSX, al
igual que la de Spectrum se distribuye de dos formas, una
con el juego Unicamente y otra, mas cara, en la que se
incluia el libro de Tolkien.

Philip Mitchell

LBOURNE HOUSE SX

The Hobbit
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El juego llega incluso a ser comercializado en Japon,
finales de 1985 es un momento en el que al pais llegan unas
cuantas producciones britanicas para tratar de ganarse su
hueco en el mercado, y The Hobbit no pasa desapercibido
debido a que en Japén ya tenian experiencia jugando a
conversacionales completamente en inglés, aunque
suponemos que una tan avanzada y con un léxico tan rico
como tenia The Hobbit, no debié de ser precisamente
sencilla para el jugador japonés medio. Como se puede ver
en la publicidad, el juego costaba 4.800 yenes ya que,
aunque se distribuyd en casete, también en Japdn se
incluia el libro de El Hobbit, pero en inglés.

Terminamos el recorrido por las conversacionales
en inglés con el Zakil Wood de Mr. Micro, una aventura
realizada en exclusiva para MSX y se nota en la forma en la
que se muestran los graficos en pantalla. No se van
pintando como en las que hemos visto hasta ahora, si no
que se muestran de forma inmediata.

Sin embargo, se trata de una aventura no tan
evolucionada como las demds que hemos visto en este
1985. Una de las razones es que el inventario se reduce a
Unicamente cuatro objetos y no implementa algo que
represente el peso de cada objeto, por lo que sera lo mismo
llevar cuatro plumas que cuatro canoas, por poner un
ejemplo. Esto convierte el juego en un ir y venir, buscando
ddénde dejar ese objeto que ahora no podemos llevar por
tener el inventario lleno y necesitaremos volver a coger
mas adelante para poder avanzar en la aventura. También
se trata de una aventura dificil, que da pocas pistas utiles al
jugador. Pese a ello, no estamos ante una mala aventura, ni
mucho menos, pero si que pierde respecto a sus
competidores.

Aungque hemos dicho que es exclusiva de MSX, la
primera portada con la que salié Zakil Wood mostraba una
pantalla que no corresponde con ninguna de MSX. Es mas,
por la imagen podriamos apostar que se trataba de una
pantalla de Commodore 64. Esta imagen desaparecid en
una segunda edicion de la caratula, también distribuida
por Mr. Micro.

Nuestra misién es recuperar el rubi de Zakil,
nuestros paisanos nos acompanan hasta la entrada del
bosque de Zakil y alli, muy atentos, esperan a que
avancemos y no nos permitirdn volver si no es con el rubi
en las manos. La piedra preciosa habia garantizado la
prosperidad al pueblo, y es por eso por lo que hay tanto
interés en recuperarla. Tras pasar por muchos
sufrimientos y llegar al final, nos encontraremos con la
promesa de una segunda parte que nunca lleg6 a
publicarse.

MSX

INTERCOMPATIBLE SOFTWARE

15 of ZAKIL WOOD you must collect the ruby
which ha d your village for centuries. If you can pass
th ral then the adventure starts in earnest,

NOOD is a complete adventure but the story will
continue in further

Zakil Wood tuvo en 2019 una nueva version para
ordenadores MSX2, obra de Natalia Pujol con musica de
Gabriel Caffarena. El juego ahora tenia graficos digitalizados,
se podia jugar en inglés o en castellano y era mas sencillo
finalizarlo gracias a las nuevas pistas que Natalia dejo en los
textos del juego. Esta nueva version naci6 con dos
propésitos, el primero era hacerle un homenaje al juego
original, al que Natalia jugaba junto a un diccionario para
tratar de desentrafiar sus secretos, y el segundo era practicar
con la herramienta MSX2DAAD que ella misma estaba
desarrollando para facilitar la creacion de nuevas aventuras
para MSX.

Nuevos y mejores graficos en SCREEN 8, una agradable
melodia y varios de los defectos de la version original
subsanados. Poco mas se le podia pedir a un remake de Zakil
Wood.
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1985 puede ser recordado como el afio en el que el
software britdnico tomé mas en serio el MSX, creando
juegos que en su inmensa mayoria trataban de aprovechar
las capacidades de la méquina. Es cierto que todavia nos
quedan afios por ver y tendremos que analizar a una
compafifa que nos dejé muestras de calidad como fue
Gremlin, o los mejores juegos de Ocean para MSX, pero
estos titulos ya serdn muestras més dispersas y en algunos
casos tampoco es que se hiciese una version especifica
para MSX y no veremos ya una produccion tan
generalizada como en este afo.

1985 supone también el final de Electric Software,
una de esas compafiias britdnicas que en MSX podemos
mirar con simpatia porque realmente intent6 hacer un
buen producto. Querer no siempre es poder, aunque no
estamos diciendo que los titulos de Electric Software
fuesen de baja calidad, pero si que es cierto que no tenia
posibilidad de competir con otras compafiias que poco a
poco iban acaparando mas cuota de mercado. Es
inevitable, de una explosion inicial en un mercado, con
multiples agentes tratando de adquirir su parte del pastel,
lo 16gico es que los mas fuertes, los que ofrecen los
mejores productos, vayan creciendo y ahogando a los que
no pueden seguir el ritmo. Ademas, hemos de recordar
que Electric Software se fundoé especificamente para crear
software para MSX, por lo que el fracaso del estandar
japonés en Reino Unido era inevitable que arrastrase
también a la compania de software.

En esta recta final de Electric Software, uno de los
titulos que nos dejé fue Barn Stormer, ideado y creado por
Andy Eltis. Tomamos el papel de un piloto de acrobacias
aéreas con el objetivo de atravesar un depésito de agua con
nuestro aeroplano. Entre el inicio y nuestro objetivo se
interpondran varios globos aerostaticos, los cuales
podremos hacer aterrizar lanzandoles lastre y acertando
en la cesta. Una vez hecho esto, tendremos via libre para
coger velocidad y lanzarnos contra el depésito de agua. De
todas formas, en la mayoria de las ocasiones bastara con
desplazarnos hacia la parte superior de la pantalla e ir todo
recto desde ahi. Conseguiremos menos puntos por hacerlo
desde tan arriba, cierto, pero serd un método muy
seguro... siempre que consigamos dominar el control,
porque no es tan sencillo al disponer Unicamente de
derecha, izquierda y disparo para lanzar los lastres. Es
decir, no tendremos un control direccional, sino que lo
que haremos serd girar el avidén sobre su eje y éste ird

cogiendo automaticamente velocidad.

205

Barn Stormer

Aempotrarse contra el depdsito de agua
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Looking a bt like a credit card, the soft card Is a low cost cartridge altemative

BRIGHT ALTERNATIVE TO CARTRIDGES

Three of Electric Software’s
games titles will be released
on Astron soft cards before
Christmas.

The soft card, a credit card
sized alternative to cartridges,
contains 16K of masked ROM.
It plugs into the cartridge port
of your MSX micro by means of
a special adaptor.

Electricis launching a prom-
otional campaign throughout
November and will be offering

Le Mans on soft card, along
with an adaptor for £19.95.
The adaptor alone retails
for £7.95 and the game
£15.95.

In the run-up to Christmas,
Electric will be selling a duo
pack for £29.95 containing
Sweet Acorn, Choro Q and an
adaptor.

The company has also just
released a cassette-based
game called Barnstormer

which features the antics of a
bi-plane pilot called Barnie
and costs £8.95. Two more
titles, Eros and Pinkie, will be
released next month for £8.95
each.

All Electric’s titles are avail-
able through two of the major
MSX distributor networks;
Nemesis, who can be con-
tacted on 01-846 9701 and
Lightning which is on 01-969
5255.

Noticia en la What MSX? El Precio de cada tarjeta se anunciaba en
15,95 libras, Pronto los cartuchos se rebajarian a ese precio

206

Técnicamente es un buen ejemplo de cémo usar el
MSX. El avién y las nubes son sprites, para que asi tengan
un buen movimiento y las nubes puedan superponerse.
Los globos, por su parte, estan hechos con tiles, pero su
movimiento es también suave ya que usan la técnica de
replicar cada tile en ocho desplazados cada uno un pixel.
Jugablemente ya no es tan destacado, ya hemos dicho que
cuesta un poco hacerse el control, y no seria tan
complicado si no tuviese la aceleracién automatica.
Ademas del control, el juego es siempre igual y la Unica
variedad que nos presenta es alternar fases de dia con
fases de noche.

Le Mans 2 nos haria suponer rapidamente que se
trataba de una segunda parte del juego de conduccién que
ya vimos en 1984. Nada mas lejos de la realidad, como
mucho estamos ante un lavado de cara, con un cambio de
pantalla de carga, ahora el coche luce el nimero 2, cambio
de los colores del interior del coche... y a correr. Aunque
sin tener confirmacién oficial ni ninguna fuente que lo
corrobore, Le Mans 2 lo que huele es a un intento por
colar de nuevo el mismo juego con la excusa de que ahora
salia para la Soft Card de la compaiiia japonesa Astron,
una tarjeta como la Bee Card de Hudson Soft. Con este
sistema el usuario tendria que comprar un adaptador que
se introducia en el slot del MSX, para posteriormente
insertar la tarjeta en el adaptador. El gasto inicial, por el
adaptador, no era demasiado atractivo, pero la compra de
cada tarjeta supuestamente abarataria el coste de los
cartuchos. Supuestamente, porque al poco de la salida de
la Soft Card vino una rebaja en los precios de los cartuchos
importados de Konami, lo que provocé que desde ese
momento era mas caro comprar una tarjeta que un
cartucho, un sinsentido.

Electric Software habia licenciado la patente de
Astron para su comercializacion y distribucién en Reino
Unido. Posiblemente un intento por abrirse paso en el
mercado diferencidndose de la competencia. Sin embargo,
la vida de esta tarjeta fue efimera y nunca supuso una
alternativa real para los casetes y los cartuchos.

Por ultimo, mencién aparte merecen Buck Rogers —
Planet of Zoom y Zaxxon, que ya hemos resefiado junto a
las versiones japonesas de Ponyca.




Visitamos ahora Software Projects, la compaiiia de
Matthew Smith que en este 1985 lanzaba la nueva aventura
de suminero Willy: Jet Set Willy II ;Matthew Smith
volviendo a mostrar sus alocados mundos para que Willy
trate de sortear todos los obstaculos? Pues no, en este caso
el bueno de Matthew habia abandonado el Spectrum y el
780y en 1985 estaba enfrascado en el Commodore 64, la
experiencia de crear Jet Set Willy no le habia resultado
especialmente agradable y preferia cambiar de aires
creando un nuevo juego bajo el nombre de Willy Makes
the Taxman. Finalmente, su nuevo proyecto nunca vio la
luz y lo cancelé a los tres meses de comenzar su desarrollo.
Fue el principio del fin para Matthew Smith, después de
este sinsabor, su siguiente proyecto para Spectrum (Attack
of the Mutant Zombie Flesh Eating Chickens from Mars)
tampoco fue publicado una vez terminado porque no
estaba contento con el resultado. Tras esto, Matthew cerré
la compaiiia y se fue a los Paises Bajos a vivir en una
comuna.

Pero quedémonos en 1985, porque es donde
encontraremos los titulos para MSX empezando por el ya
citado Jet Set Willy II, que mas que una continuacién se
trataba de una expansion del titulo precedente y, para ser
mas concretos, una adaptaciéon a Spectrum del Jet Set
Willy de Amstrad CPC. Como siempre, el mercado
mandaba y sila gente queria otra aventura de Willy habia
que dérsela como fuera. El encargado de realizar esta
expansién fue Derrick P. Rowson, autor junto a Steve
Wetherill del Jet Set Willy de CPC, quien hace lo que
buenamente puede, pero en las 40 pantallas afiadidas se
nota la falta del genio de Matthew para darle ese punto
justo de locura. Eso si, hay que reconocerle que mejord la
compresion de las pantallas para poder incluir masy
aspectos del control del personaje, como que ahora se
podia saltar en una direccién y justo al aterrizar realizar un
salto en la contraria, mientras que en los dos titulos
precedentes si realizdbamos esta maniobra Willy darfa un
salto en vertical. El otro gran aporte era el final del juego,
ahora, tras recoger al menos 150 objetos, al regresar a la
cama Willy se dirigiria automdticamente hacia el retrete,
se colaria por él y apareceria en... la caverna central, la
primera pantalla del Manic Miner. Una buena manera de
cerrar el circulo.
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Captain Slog 17.48pm
"WILLY to bridge, beam me up Spotty”

Publicidad de Jet Set Willy Il
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El engorroso sistema de proteccion de Jet Set Willy 11,
obra de Padlock Systems
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Cartography Eoom

La Cartography Room nos permite trasladarnos a cualquier
habitacion del juego. Sélo es accesible si activamos el modo
cheat del juego

Y vuelta a empezar con la limpieza de la casa...
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Quienes si repetian en este nuevo Jet Set Willy eran
Roger Tyssiman, autor de la cardtula, y Cameron Else,
responsable de la versién MSX. De nuevo, un gran trabajo
por parte de Cameron en un juego con muy poco que
reprocharle en el aspecto técnico, por ello el juego se
mueve con una gran fluidez y proporciona una
experiencia muy agradable al jugador. No sélo se centra
en el uso de sprites, también se encarga de agregar
detalles a la zona de marcadores que dejan una muy buena
impresion y también incluye un par de pantallas nuevas
para esta version. En el apartado sonoro es continuista en
el ment principal, de nuevo la Sonata del Claro de Luna de
Beethoven, pero durante la partida la melodia es distinta a
las otras versiones y no hemos podido identificarla. Segin
Steve Wetherill, Cameron Else dijo que la musica de las
versiones de CPC y Spectrum tenian una nota mal, por lo
que decidi6 incluir otra melodia distinta que parece ser
creacion original del propio Cameron.

La creacion de la version MSX llevo varios meses,
Cameron se preocup6 no sélo de crear una version
aprovechando el MSX, sino que también tested en
profundidad cada una de las habitaciones para asegurarse
de que el juego era terminable. Por ello, dejé oculto un
modo para poder jugar sin restricciones, habia que pulsar
las cuatro teclas cursoras y la barra espaciadora al mismo
tiempo, algo que no es posible en emuladores por
limitaciones de los teclados actuales. Al hacerlo, con un
mensaje pedirian la contrasefia (caveman) y al
introducirla correctamente tendriamos acceso a diversas
ventajas: con F1 veriamos el modo cartogréfico para
movernos con libertad por el mapeado, con F2 se entraba
en el modo “paso”, en el que el juego se detendra y sélo
avanzara un frame cada vez que pulsemos un nimero, y
con F3 tendriamos vidas infinitas.

Durante la realizacién de esta versién, Cameron
Else se mudé de Londres a Paris y tuvo que llevarse con él
el Toshiba MSX que Software Projects le habia dado para
que pudiese realizar estas conversiones. El ordenador fue
detenido en la aduana al salir del pais y al estar a nombre
de la empresa le exigian una licencia de exportacion.
Segun explicaba el propio Cameron en msx.org, el
procesador Z80A del Toshiba lo consideraron como
municion segun la ley vigente, asi que tuvo que dejarlo
atras y esperar a que un familiar lo recuperase.



Software Projects publicé otro juego para MSX en
este 1985, también creado por Cameron Else, aunque en
esta ocasién el juego no procedia de Spectrum, sino de
Commodore 64: Harvey Smith Showjumper. Estamos ante
el ejemplo perfecto de que las habilidades de Cameron
Else le permitian replicar el cddigo desde un chip tan
diferente como es el 6502 de Commodore 64,
aprovechando de nuevo las posibilidades del MSX. Sin
duda, es una lastima que Cameron Else no siguiese ligado
al MSX o no tuviese una vena mas creativa que le
impulsase a programar sus propios juegos. Lo suyo era
implementar, y no crear desde cero, pero lo hacia de una
forma excepcional.

Para este juego de hipica, Software Projects
consiguié un acuerdo con el jinete Harvey John Smith,
muy famoso en Reino Unido y ya todo un veterano en 1985.
Habia nacido en 1938, su retirada se produciria en 1990 y
en las Olimpiadas de 1984 su puesto ya estaba entre los
comentaristas, y no compitiendo. Sin embargo, su
popularidad seguia siendo muy grande, tanto que incluso
intentd iniciar una carrera como cantante... que no llegé
muy lejos, pero podéis buscar Harvey Smith True Love
para comprobar por vosotros mismos sus cualidades como
cantante, y de paso comprobar que al sencillo le pusieron
una portada que recuerda mucho a la del juego. Es por eso
que en Software Projects creyeron que era el nombre
ideal para ponerlo al frente del juego ideado por los
hermanos Porch, Colin y Janet. La misma Janet fue autora
también de los gréficos para la versiéon MSX, era sencillo
replicar los graficos de Spectrum a MSX, pero desde
Commodore 64 ya exigian un redisefio.

El juego ofrecia doce circuitos diferentes en los que
demostrar nuestras habilidades manejando al caballo, el
cual podiamos cambiarle el nombre y la nacionalidad.
También venia con un completo editor en el que crear
nuestros propios circuitos si ya domindbamos los que
venian de serie. En ese sentido, el juego ofrecfa un montén
de posibilidades, pero se olvidaba de algo fundamental: la
competitividad. La Unica forma de crear un reto era el de
juntarse con unos amigos y jugar hasta seis por turnos para
competir por el mejor tiempo, pero si estdbamos solos...
entonces lo tnico que podiamos hacer era tratar de
superarnos a nosotros mismos porque el juego no nos
planteaba ningtn reto, no habia un modo en el que, por
ejemplo, nos pusiesen un tiempo limite que tendriamos
que superar para acceder al siguiente circuito. Una opcién
as{ seguramente hubiera mejorado la experiencia con el
juego, pero inexplicablemente no nos ofrecia nada similar.

Harvey Smith Showjumper se publicaba en
noviembre de 1985, suponia la despedida de la compaiiia
del MSX, y también la despedida de Cameron Else.
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Zombie Nation, pase por caja, por favor
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Cambiamos de casa de software y de programador,
pero en cierta manera seguimos con el minero Willy,
porque él fue la inspiracién principal para el Lazy Jones
de Terminal Software. Si, a primera vista no parece tener
mucha relacién un titulo con otro, pero el programador,
David Whittaker, aseguraba que Manic Miner fue su base,
mas que en el concepto de juego de plataformas en el
sentido de tener que recorrer varias estancias, antes
cavernasy ahora habitaciones.

David Whittaker, como ya hemos dicho, fue el autor
del juego original para Commodore 64, pero también fue
el autor de las conversiones a Tatung Einstein y MSX,
siendo ambas versiones practicamente idénticas entre si.
Maés de uno reconocera rapidamente el nombre de David
Whittaker, y alguno més répido todavia el apellido, y lo
asociara con musicas de videojuegos, pero David también
era programador. Aun asi, la inmensa mayoria pensara
que David era mejor musico que programador, aunque €l
mismo no estuviese de acuerdo y la verdad es que este
mismo Lazy Jones es un claro ejemplo de sus habilidades
creando cédigo.

Estamos ante un juego de juegos, un botones que
recorre las habitaciones del hotel y en las que se puede
encontrar un desafio distinto en cada uno. Todos estos
inspirados en juegos archiconocidos como el Chuckie
Egg, Snake, H.E.R.O. o Frogger. Un concepto bastante
revolucionario en la época, quiza los juegos son
demasiado inconexos ya que simplemente te paseas por el
hotel a tu antojo jugando a lo que quieras y por los pasillos
tratas de evitar a los enemigos, pero aun asi un juego que
entretenia.

Si los juegos estan basados en otros, no se quedan
atras las musicas y la lista de canciones que usé David para
Lazy Jones merecerian un articulo por si solas. De todas
formas, si nos detendremos en la cancién Star Dust, que
en MSX la escuchamos en la seccién The Wall, y es que
esta melodia compuesta en el SID del Commodore 64 fue
usada posteriormente por el grupo Zombie Nation en su
cancién Kernkraft 400. En este caso, David si acudi6 a la
justicia y el grupo tuvo que pagarle una cantidad
econdmica que no trascendid. Pero es que la historia no
termina aqui, porque la cancién tampoco era original de
David, sino que él a su vez se habia basado en It Happened
Then del grupo britdnico Electronic Ensamble. Dicho de
otro modo: Zombie Nation pagd por plagiar un plagio.




Echamos ahora un vistazo a Alligata, una compafiia
que en el 84 nos dio alguna alegria, pero que en este 1985
Unicamente ofreceria para MSX el 3D Knockout!. Es un
caso curioso, ya que serfa una continuacién del Knockout
que habia salido para Spectrum y Commodore 64, pero que
Unicamente existe para MSX, por lo que no deberia ser un
port de Spectrum y sin embargo funciona como tal.
Efectivamente, no siempre se usaba el mapa de tiles como
si fuese en modo bitmap porque el juego provenia de
Spectrum, a veces, como en este caso, era simplemente
una forma més répida de hacer el juego ya que el
programador, seguramente, estaba mas habituado a
trabajar de esta manera. Por lo tanto, en este 3D
Knockout! los sprites se usaban Unicamente para mostrar
el cartel con el nimero del round. Una pena, porque se
podrian haber usado para evitar el choque de atributos y
ver el color de los pantalones de los boxeadores
mezclandose con la lona.

Virgin Games, la empresa filial del imperio de
Richard Branson, fue creada en 1983 como una
distribuidora que se encargaria de captar productos ya
hechos para su comercializacion. Minimo esfuerzo y
maxima rentabilidad, se podia pensar, como cuando les
llegé a sus manos el Sorcery realizado por un estudiante,
Martin Wheeler. El juego estaba realizado en BASIC, pero
no era nada raro en aquel afio comercializar un juego asf
en Spectrum y el éxito fue inmediato, por lo que tocaba
pensar en las conversiones a distintos ordenadores.

Para crear esas nuevas versiones, Virgin Games
formo su propio grupo de programacién, aprovechando asi
para tratar de adquirir otro trozo del pastel produciendo
sus propios juegos. Los cinco primeros jovenes
programadores escogidos para entrar en Virgin fueron
Dave Chapman, Ian Mathias, Patricia Mitchell, Andy
Wilson y Steve Webb (director técnico y maximo
responsable). Faltaba bautizarlos, darles un nombre, y
ellos se inspiraron en La Banda de los Cuatro (The Gang of
Four), cuatro lideres del partido comunista chino que tras
finalizar el régimen de Mao Zedong fueron arrestados y
encarcelados, acusados de crimenes cometidos durante la
Revolucién Cultural. Es por eso que su nombre fue The
Gang of Five, que pronto se quedé demasiado modesto ya
que se fueron afiadiendo nuevos miembros, entre ellos el
propio Martin Wheeler.

Il-

Software Limited

| N
.
N\
Y
SRamEn

[\

s
N

N

b
el
28

AMA

Soconds outt Round one and
out swinging,
oo unch,but esidion Sabon
is duckn

g mous “Joyst
e Sugoer Tui e cam 1234

Send for your free full colour product brochure (enciose a stamp)
Alligata Software Limited 1 Orange Street, Sheffield S14DW Tel: (0742) 755796 %

1)) YOUR SCREEN E

Anuncio de 3D Knockout!

Martin Wheeler




- —

-
lan Mathis, Jeremy Cook, Patricia Mitchell, Dave Chapman,
Andy Wilson, Steve Webb, Angela Fitzgerald y
Nick Alexander, el jefe de todos ellos

Steve Webb, director técnico de Virgin Games y maximo responsable
de The Gang of Five, autor de la version MSX de Sorcery
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Sorcery
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Fue el momento de hacer la versién de CPC de
Sorcery, muy mejorada respecto a la original, y
posteriormente, también para CPC, Sorcery +, una
expansién del original que también terminaria saliendo en
Spectrum. En lo que se refiere la versién MSX, tal y como
se puede leer en la contraportada del juego, es una versién
basada en la de Commodore 64, que a su vez es mas
similar a la primera de CPC, y de nuevo es otro ejemplo de
c6émo los britanicos en estos primeros afios realizaban
juegos para MSX realizados desde cero, aprovechando los
spritesy usando el mapa de tiles de forma eficiente, en
este caso, de nuevo, Unicamente con la pagina cero del
mapa crea todo el fondo de las distintas pantallas del
juego. La musica muy adecuada: EI Aprendiz de Brujo de
Paul Abraham Dukas.

Sorcery es una videoaventura muy al estilo
britanico, teniendo que buscar y recoger objetos por todo
el mapeado en nuestro objetivo de librarnos del
nigromante y liberar a nuestros colegas brujos, presos en
Stonehenge. En un primer vistazo, el juego puede resultar
incluso agobiante, ya que los enemigos vuelan y atraviesan
obstaculos yendo directamente a por nosotros,
convirtiéndose en un correcalles al tener que estar
continuamente en movimiento por las 50 pantallas de las
que consta el juego (15 en Spectrum, 17 en Commodore 64
y 40 en Amstrad CPC). Esta sensacion se acrecienta por el
tiempo limite que tenemos para salvar a los compafieros,
representado por el libro que se va borrando en el
marcador.

Virgin Games fue otra de las compafiias que en
1984 habian prometido lanzar juegos para MSX y Sorcery
iba a ser lanzado junto a los Falcon Patrol I y II. Nick
Alexander, representante de Virgin y maximo responsable
de la division de software, esperaba que el MSX hubiese
conseguido un parque de 250.000 ordenadores en Reino
Unido en 1985... y ni de lejos se logrd. Posiblemente eso
supuso el retraso de ambos Falcon Patrol, anunciandose
de nuevo la primera parte para 1986 mientras que de la
segunda parte nunca mas se supo. Realmente, no hay
constancia alguna de que el primero finalmente saliese,
porque el tnico juego hecho directamente por Virgin
Games fue el Sorcery. En afios venideros llegard algin
juego con el sello de la compafiia, pero veremos que
fueron programados por grupos externos a Virgin.




También de reciente creacién era Domark, fundada
en 1984 por los socios Dominic Wheatley y Mark Strachan,
que se convertiria en los 80 en la oficiosa casa de James
Bond, al convertir varias de sus peliculas en videojuegos.
El primero de ellos fue 007 A View to a Kill, conocido en
Espafia como Panorama para Matar, en el que destacaba
sobremanera la portada con la ilustracién de Dan Gouzee,
proveniente del cartel de la pelicula. Merece la pena echar
un vistazo a la obra de este ilustrador, porque en su
dilatada carrera ha creado muchos carteles
verdaderamente notables.

Quiza no dé buena espina decir que destaca la
portada, pero es que hay que reconocer que el juego no era
una maravilla. Dividido en dos partes que se podian jugar
de forma independiente, en él primaba el uso de objetos y
el conocer el mapa del juego para poder recorrerlo sin
perderte. Graficamente era muy esquematico, si en vez de
controlar a James Bond nos llegan a decir que
controlabamos a un hombre llamado Palote nos lo
hubiéramos creido también, pero esa simpleza no quita
que, de nuevo, estemos ante un juego britdnico bien
programado para MSX. Otra cosa es la simpleza del juego,
que no deja mucho sitio a los alardes graficos o sonoros.

En el caso de A View to a Kill nos encontramos con
un curioso caso de doble personalidad, por un lado estdn
las versiones de Spectrum y Commodore 64 que incluyen
una seccién de conduccién en la que nos dirigiremos hacia
un edificio en llamas, y de ahi a una caverna. Sin embargo,
en CPC y MSX la fase de conduccién se elimina y, como ya
hemos comentado, tenemos los dos niveles accesibles
desde el inicio y de forma independiente, pero también
dando esa sensacién de que no hay conexién alguna entre
ambos. No hemos encontrado razén alguna para saber por
qué ocurri6 eso en CPC y MSX.

Ademas, en el caso de estas versiones recortadas el
orden de las escenas se altera respecto a la pelicula, que
ademds seria la tltima aparicién de Roger Moore como el
famoso agente secreto del servicio britdnico con licencia
para matar. La fama del personaje fue lo que seguramente
propici6 que la versién MSX fuese publicada también en
Japén.

1)’

DOMARK

213

Dominic Wheatley y Mark Strachan en 1989,
celebrando la creacién del nuevo sello Tengen

WINCH DOWH.
81

Palo, palito, palo es...

Mark y Dominic promocionando su primer juego de 007
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We are looking for the top games
manufacturers to convert their titles to the
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We are looking for Importer/\Wholesalers/
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Como hemos podido comprobar, 1985 fue un afio
bastante prolifico en lo que al software britdnico para MSX
se refiere. Prolifico y en cuanto a aprovechamiento de la
maquina, o uso de ésta, de un buen nivel, lo que se refiere
a la calidad de los juegos en si ya serfa mds cuestion de
gustos personales porque, como ya sabemos, las
diferencias conceptuales y de disefio entre los juegos
japoneses y los europeos tendian a ser bastante evidentes,
generalmente siendo los europeos més tendentes a una
estética més adulta o sobria. Pero, en Japén también habia
compaiflias que querian importar estos juegos europeos
para probar suerte en el mercado nipdn, seguramente
animados por el éxito de los juegos de Activision y otras
empresas americanas, asi que en algunas revistas
britdnicas podian leerse anuncios solicitando juegos
finalizados para ser convertidos a MSX y publicados en
Japon.
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La aparicién de software para MSX en Espafia no
puede compararse a la de otros paises como Francia o
Reino Unido, principalmente porque mientras que en
estos dos paises ya habia una incipiente industria y varias
casas de software, en Espafia la situacién era mucho mas

precaria en todos los sentidos. Todavia queda un poco para

que empiece lo que se ha denominado como “edad de oro
del software espafiol”, por lo que ya tendremos tiempo de
analizar lo que supuso esa etapa para el MSX. Ahora, que
toca analizar 1985, vamos a tener que centrarnos en otras
empresas mas modestas y de recorrido més corto y con
menos impacto.

Retomando la comparacién con otros paises mas

avanzados en cuanto a software, mientras que en Francia o

Reino Unido si que hubo casas de software que
anunciaban que harian juegos para MSX, en Espafa eso
era impensable, aqui no hubo promesa porque casi no
habia quien pudiese prometerlo, habia revistas ya, como
Ordenador Personal, pero estaban més centradas en el
hardware y en el software de gestién. La llegada del MSX a
Espaiia se produce a finales de 1984, y hay unos pocos
juegos espaifioles que podemos datarlos en ese afio, por lo
que entre uno de ellos se encontraria el primer juego
espafiol para MSX.

Uno de ellos seria el Trans-Europe Rallye,
programado por Pedro M. Campos y distribuido por ABC
Soft, una pequefia empresa que acabaria cediendo ante el
empuje de Erbe Software, teniendo una presencia cada
vez menor dentro del software nacional. Quiza fuese el
primer juego espafiol, pero de lo que si estamos seguros es
que tiene el dudoso honor de ser el primero que en su
menu principal nos daba la opcién de escoger el joystick
Kempston, un tipo de joystick con una interface distinta
para Spectrum pero inexistente para MSX.

El juego en sino es nada destacable y es un digno
producto de su afio, ya que es una copia mds de multitud
de arcades de carreras de los primeros afios, con una recta
infinita y teniendo que recoger combustible durante el
recorrido. Concretamente, su inspiracién mas evidente
parece ser Monaco GP de SEGA, un arcade de 1979 que
todavia usaba transistores en lugar de CPU, pero de gran
éxito debido a su espectacular cabina. Para completar los
topicos, en el menu principal podremos escuchar The
Entertainer de Scott Joplin, una de las melodias mas

usadas en videojuegos, y al comenzar la partida unas pocas

notas del himno estadounidense. Eso si, al menos
podemos decir que hacia uso de los sprites del MSX pese a
que estd totalmente basado en su versién de Spectrum, y
también es cierto que hemos visto ya juegos muy similares
provenientes de Japon, como el Car Race de Ample
Software.
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COLECCION PARA MSX

La empresa espafola ACE
estd comercializando una se-
rie de productos para MSX
que van desde el juego al
programa de utilidad.

«El ladr6n de pasteles» y
«El principe y el dragén» son
dos juegos educativos, uno
de operaciones y otro, de
progresiones matemaéticas,
que pretenden ensefar a tra-
vés de la competicién.

También estan a la venta
dos agendas, «Agenda Perso-
nal», pensada para llevar el
registro de teléfonos y direc-
ciones, v «Agenda de Estu-

dios», que nos permite man-
tener organizado un plan de
estudios semanal.

En el terreno puramente
educativo encontramos un
programa llamado «Banderas
de Europa» y como utilida-
des, tres programas muy in-
teresantes, «Editor Musical»,
«Generador de Sprites» y
«Creador de Gréficos».

Ademéas de todos estos
productos hay un paquete de
software con cuatro progra-
mas dentro del 4rea de los
juegos de inteligencia.

Cocos, uno de los pioneros

AaMIAM
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Misién de combate, todo en BASIC

Otro de los pioneros es ACE (Actividades
Comerciales Electrénicas), una empresa perteneciente a
Spectravideo y que cre6 la linea Advance para publicar
software, curiosamente era también la delegada de
Amstrad en Cataluiia. Al tener relaciéon con Spectravideo,
su software, o parte de él, es una traduccién de juegos
publicados anteriormente en otros paises para
ordenadores de la marca estadounidense. Pero, en
principio, no hemos encontrado relacién alguna en Cocos
y Misién de Combate, asi que los meteremos entre los
primeros juegos espafoles para MSX y a su creador, José
Sanchez Armas, como uno de los pioneros espafioles.

En ambos casos, los juegos no pasaran a la
posteridad por su calidad, ya que son juegos
extremadamente simples y realizados en BASIC. Cocos
podria pasar por ser un Pacman sin paredes que delimiten
el laberinto, todo estd mucho méds abierto y inicamente
nos encontraremos con dos fantasmas y unos asteriscos a
modo de obstaculos. Misién de Combate sigue la misma
linea de sencillez, y con un helicéptero unicamente
tenemos que desplazarnos hacia la izquierda, esquivar los
obstaculos y aterrizar para rescatar a la gente que se ha
quedado atrapada en la montafia. Un Choplifter de lo mds
sencillo.

Pero si tenemos que hablar de pioneros en Espana,
no puede faltar José Luis Dominguez y su empresa,
Indescomp (Investigacién y Desarrollo de Computadores).
Cuando llega al MSX, Indescomp ya se habia convertido
en la distribuidora de Amstrad en Espaiia, pero eso no
significaba que se dedicase en exclusiva a la maquina de
Sugar, sino que su negocio se ampliaba a las maquinas de
8 bits mds conocidas de Espafia.

La vida de José Luis Dominguez dio un giro radical
al descubrir el ZX-81, de vendedor puerta a puerta a tener
una empresa con una facturaciéon millonaria, una vida que
merece la pena ser conocida en profundidad y que se
puede repasar en el excelente libro Queremos su Dinero
de Jesus Martinez del Vas. La ambicién de José Luis hizo
que su Indescomp empezase como una pequeila
distribuidora, llegase a tener dos tiendas en Madrid y
pasase a crear su propio grupo de programacién con gente
como Paco Sudrez, Fernando Rada y los hermanos
Granados, Carlos y Jorge.
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Es por esa querencia por expandirse que José Luis
Dominguez vuelve a contratar a Paco Sudrez, quien se
habia ido para fundar su propia compaiiia: Cibernesis. De
vida efimera, ya que no llegé a terminar ni publicar ningtin
juego, entre otros motivos porque la propia Indescomp no
queria publicar juegos de terceros, sino que queria formar
su propio grupo de programacién. Finalmente, José Luis
habla con Paco para preguntarle qué es lo que necesitaria
para volver a Indescomp. Como resultado de esta
conversacién, llega a un acuerdo con Philips Ibérica para
conseguir un PMDS (Philips Microprocessor Development
System), una maquina con el Motorola 68000 como CPU
principal y varias CPU secundarias, entre ellas el Z80 y el a8 855

|
X

6502, que permitia desarrollar con ella para los '
ordenadores de 8 bits de la época con la posibilidad incluso
de usar un depurador para poder comprobar y corregir
cualquier bug que apareciese, y hasta afiadir breakpoints
en el cddigo para poder seguir su comportamiento paso
por paso. Ademas, tenfa 256KB de memoria, ampliables a
512, un disco duro de 20MB, disquetera de 5,25 y se podian
conectar hasta cuatro terminales, permitiendo asi que
cinco personas trabajasen al mismo tiempo. Todo esto les
situaba en una situacion privilegiada con respecto al resto

de desarrolladores de Espafia y sin mucho que envidiar a

empresas de otros paises con una industria mucho mas
formada como Japén. Un aparato de siete millones de
pesetas que permitia que sus programadores pudiesen
crear versiones para distintos ordenadores de una forma
extremadamente eficiente.

El acuerdo con Philips incluia la exigencia de crear
versiones para MSX de sus juegos, pero eso seria ya en
1985, antes, en 1984, Indescomp ya habia establecido
contactos con Sony Espaifia, también muy interesada en
promocionar el MSX en Espaila, y se crean programasy
juegos para ser distribuidos bajo el sello de la
multinacional nipona. Es asi como tenemos en 1984 dos
juegos educativos de geografia, o mas bien cuatro que se
distribuyen en estuches de tipo clam de dos en dos: Paises
del Mundo I - Europa y Africa y Paises del Mundo II -
América del Norte y Asia.
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Simpatica caricatura de José Luis Dominguez publicada en MSX
Magazine, con motivo de un reportaje de la revista sobre la
implementacion del MSX en Espafia
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Paco Suarez, autor de La Pulga, posando para Microhobby frente al
PMSD. Todavia no tenian interiorizado que el humo del tabaco no se
lleva bien con los ordenadores
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Paises del Mundo IIl. América del Norte (y Central) y Asia

G

La rana mas viajera del soft espafiol
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Tras estos primeros juegos de 1984, entramos ya de
lleno en 1985y con este afo llegan ya las primeras revistas
dedicadas al MSX y, por lo tanto, también los primeros
programas para teclear. Es un aflo todavia bastante
precario y donde hay bastante picaresca, valga como
ejemplo el caso del programa La Rana del Espacio de
Osymer Godoy Rivero. La historia de este programa en
BASIC comienza en diciembre de 1985, cuando se publica
en la revista MSX Extra. En principio nada del otro
mundo, simplemente un listado mas de los muchos que se
publican en cada nimero de la revista. Recordemos que
estas revistas solian dar algin tipo de premio,
generalmente en metalico, para los autores de los listados,
asi que el bueno de Osymer debid de pensar que a cuantas
mas revistas lo mandara, més posibilidades de conseguir
algun pellizco. Es por eso que en enero de 1986 La Rana
del Espacio reaparece siendo publicada en la revista MSX
Magazine ;Dos apariciones del mismo juego? No, mas,
porque a los pocos meses la editorial Monser, en una de
sus revistas con casete, publica un juego llamado La Rana
Loca... y si, es el mismo juego de Osymer con el nombre
cambiado. La rana tenia ya su tercera aparicion.

Ya con esto estarfamos ante un viaje mds que
curioso, pero es que en 1987, cuando parecia que la rana
ya habia abandonado el estrellato, tras un buen lavado de
cara reaparece como Rick, el Marciano Saltarin de
Edisoft. Si, la rana se transformaba en un marciano como
para despistar, pero el juego seguia siendo el mismo.

Estas practicas, aunque sin un recorrido tan extenso
como el de la rana de Osymer, no serian extrafias en los
siguientes aflos en Espafia. Es cierto que estaban ya
llegando las grandes empresas de software, pero en estos
primeros afios todavia cohabitarian con las pequefias que
se buscaban las habichuelas vendiendo sus revistas-casete
en los quioscos, en ocasiones con programas en BASICy
en otras con juegos copiados de revistas extranjeras, o
juegos también extranjeros modificados para hacer pasar
por propios.

Una de estas editoriales era la madrilefia Monser,
que en este 1985 nos dejaria dos casos curiosos de juegos
provenientes de DK'Tronics, que era ya una compafiia
reconocida en Gran Bretafia y es por eso que suena
extrafio que dos de sus juegos acabasen saliendo en su
versién MSX Unicamente en Espafia y en una pequena
editorial como Monser.



Una de las posibilidades es que fuesen versiones no
oficiales, conversiones de la propia Monser que vendia sin
tener los derechos y no seria un caso unico, pero no parece
casar muy bien con una editorial que aparte de estos
juegos lo que ofrecia eran programas en BASIC, lo que no
denotaria que tuviesen la capacidad para hacer
conversiones desde el Spectrum con la necesidad de tener
conocimientos de c6digo méquina. La otra posibilidad es
que si se tratase de un juego convertido por DK’Tronics y
licenciado, pero para dar veracidad a esta versiéon tenemos
que pensar que en el 84 y el 85 no era extrafio que algunos
juegos fueran distribuidos en Espafia por pequefias
empresas, ya que en Reino Unido todavia veian a Espafia
como un mercado de muy escasa importancia, y a esto
tendriamos que unir las bajas cifras de ventas del MSX en
las navidades del 84 en el propio Reino Unido, lo que
supuso mas de una cancelacién de juegos y quiza estos de
DK’Tronics estuviesen ya terminados y, por sacar algo de
rentabilidad, lo licenciasen para su venta en Espafia. De
todas formas, ambas versiones tienen sus lagunas a falta
de una informacion oficial.

Es por eso, que decir que estamos ante dos juegos
espafioles seria casi una temeridad, pero ante la duda, y
sabiendo que su distribucién se produjo exclusivamente en
Espafia, los incluiremos en este apartado. El primero de
ellos es el Maziacs de Don Priestley, un afamado
programador britanico que con este titulo daba
continuacion a su Mazogs realizado para ZX-81.
Aprovechando las mayores capacidades técnicas del ZX
Spectrum, Priestley ampliaba el concepto original del
juego y aqui nos enfrentdbamos a un laberinto que se
autogeneraba en cada partida y que ocupaba unas 50 veces
el tamafio de la pantalla del ordenador.

El objetivo del juego es recorrer el laberinto y
recoger el oro, que siempre estard situado a un minimo de
200 pasos del punto inicial, para posteriormente regresar a
la salida. No serd todo tan fécil, claro estd, y por el camino
tendremos que enfrentarnos a los maziacs que dan
nombre al juego. Para garantizarnos la victoria en el
combate podremos recoger espadas y ademds tendremos
que vigilar nuestra energia, que podremos reponer
consiguiendo comida y se ird agotando segiin caminemos y
combatamos. Por Ultimo, para poder guiarnos por el
laberinto contaremos con la ayuda de los prisioneros,
tocéandoles el juego nos iluminard el camino correcto
durante un tiempo.
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Maziacs, con su portada espafiola

El héroe, espada enristre, dispuesto a deshacerse de un Maziacs
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Apple Jamy El Tragamanzanas
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Maziacs era un juego extremadamente simple en su
desarrollo, no en vano se publica originalmente para
Spectrum en 1983, pero complejo en su ejecucion por la
creacion de cada laberinto de manera aleatoria,
garantizando que siempre habra un camino valido para
llegar hasta el oro. El scroll es brusco y no usa sprites,
aunque dada la sencillez de sus graficos tampoco se hace
necesario, ya que en este caso parece natural que los
personajes y enemigos se muevan caracter a cardcter al
tener la impresién de que nos estamos moviendo por un
gran tablero de un juego de mesa.

El otro juego de DK’Tronics lanzado por Monser
era el Apple Jam, rebautizado para la ocasién como El
Tragamanzanas. Tanto éste como el Maziacs recibieron
para la ocasién una portada realizada por Mauro Novoa,
portadista de las revistas de Monser, y hay que decir que
la portada de Maziacs si que daba un buen nivel, pero la
de El Tragamanzanas era muy extrafia, no era nada
adecuada para la tematica del juego y se notaba en exceso
que tuvieron que pintarle una manzana en la mano al
protagonista para darle un poco de sentido.

El juego Apple Jam era original de ZX Spectrum y
su autor fue Ed Hickman, que ya es un viejo conocido de
este repaso gracias a su labor dentro de Mastertronic.
Precisamente, el nombre de Ed Hickman es otro punto a
favor de cara a pensar que estos eran juegos realizados por
la propia DK'Tronics y descartados para su publicacién en
el mercado britdnico. No hay mas que hacer la
comparacion entre el Apple Jam de Spectrum y El
Tragamanzanas de MSX, hay un lavado de cara entre
ambas versiones y ademads también parece tener la mano
del propio Ed Hickman detrds por como estd realizado.

En cuanto al desarrollo del juego, éste no podia ser
mas simple ya que consiste sélo en desplazar a nuestro
personaje de izquierda a derecha tratando de comer las
manzanas que van cayendo. También hay un surtidor de
mermelada que gotea, si la comemos engordaremos, si no
la comemos caera y serd la rata que pasea por la parte
inferior quien lo haga y engordard, cuando sea
suficientemente grande tratard de atacarnos, y sélo
podremos esquivarla subiéndonos al ascensor que esta a la
izquierda, pudiendo aplastarla si tenemos punteria.
También podemos morir si engordamos demasiado, pero
para bajar la grasa excesiva dispondremos de una sauna a
la derecha. Todo muy simple, muy directo.



Volvemos a la compaiiia ACE, 1985 supone seguir la
linea iniciada en 1984, con juegos simples hechos en
BASIC, programas educativos y alguna que otra aplicaciéon
sencilla, como un creador de sprites o un editor grafico.
Tal y como podemos ver en la publicidad de la época, ACE
lanza al mercado una cantidad ingente de programas, pero
es sencillo adivinar que las cosas no les fueron demasiado
bien, ya que 1985 es también el ultimo afio de existencia de
la compafiia. El tiempo avanza, y la empresa catalana no
va a tener mucha opcién de competir con la produccién
que venia de fuera y tampoco frente a la hecha también en

Espafia, que poco a poco va avanzando en cuanto a
calidad.

Titulos como El Ladrén de Pasteles, conversiéon del
juego de Spectravideo Cake Bandit, no es que ayuden
demasiado, son programas de una calidad similar a la que
podriamos encontrar en los listados de las revistas que ya
empezaban a aflorar en el pais. Teniendo en cuenta que el
precio del software no era nada barato en Espafia en 1985,
hablamos de més de 2.000 pesetas, no parece realista
fidelizar al cliente con los titulos que creaba ACE.

Si seguimos con el andlisis de los juegos aparecidos,
veremos que este 1985 es, sin duda, el afio de los juegos
educativos en Espafia. Parece que el mantra de “cémprame
el ordenador para estudiar” debid de llegar a oidos de
algunas editoriales. Por ejemplo, tenemos a la Editorial
Santillana, una de las mas longevas del pais, fundada en
1959 por Jesus de Polanco y Francisco Pérez Gonzdlez,
ambos originarios de Santillana del Mar, en Cantabria, de
ahi el nombre de la editorial.

Quiza fuese idea de Santillana, o quizd en el colegio
Jovellanos de Madrid vieron la oportunidad, pero lo que si
sabemos es que en ese colegio se crearon los programas
que valian como apoyo de los libros de texto que vendia
Santillana. Una practica que no se repitié en el tiempo con
las actualizaciones de los propios libros, asi que parece que
el experimento no fue lo suficientemente rentable.

Otra de las editoriales importantes que también se
sumo al carro de la informatica fue Ediciones Anaya,
también fundada en 1959 pero en Salamanca, de la mano
de Germén Sanchez Ruipérez. En 1984 crea Anaya
Multimedia para entrar en los ordenadores que poco a
poco iban ganando cuota de mercado en Espafia. Su
catalogo estaba muy basado en programas franceses de
VIFI International que Anaya importaba, traducia y
comercializaba. Su éxito fue bastante mayor que el de
Santillana, normal porque estaban mucho més elaborados
y ademas lleg6 a tener acuerdos con Sony Espafia, merced
a los cuales algunos de los juegos de Anaya venian de
regalo con ordenadores Sony.

223

+LIEBRE .
TORTUGA

=, ¥

‘Tarragona. 100 - Tel. 325 10 58* 08015 Barcelona. Télex 93133 ACEE E

YA DISPONIBLE EN
SA. =Y

JLIEBRE,
TORTUGA

SOFTWARE

EN TODAS LAS
TIENDAS ESPECIALIZADAS

LMSX|



Representantes de Anaya Multimedia
en la presentacion del PC1512 de Amstrad
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Corro de Formas, uno de los juegos de Anaya Multimedia
y originarios de Vifi International

|IQI”-
nnl"
Ill

.m“ll
|m|,-

“““ viensioniy

oinviensioning vy m

Y’ahtzee, uno de los juegos de mesa de DIMension NEW

Anaya Multimedia siguié surtiendo de titulos
educativos en 1986, creando series que quedaron en la
memoria de muchos nifios en Espafia que recibian su
Sony MSX con ilusién. Personajes como el payaso
explorador, el motorista sideral, la abeja sabia o el
pescador espacial, llegaban junto al ordenador y
normalmente acababan al fondo del cajén ;0 acaso no
sabemos que lo del ordenador para estudiar era la excusa?

Otra compafiia mas de estos primeros afios del MSX
en Espafia fue la catalana DIMension NEW, que también
basé su produccién en programas en BASIC,
principalmente utilidades y juegos de mesa como el black
jack o el y'ahtzee. Fue una empresa hébil a la hora de
buscar alianzas y tener una distribuidora fuerte detras,
llegando a tener en sus primeros meses un acuerdo con
EMSA (Espafiola de Microordenadores), empresa que
posteriormente fue absorbida por Toshiba. Ya en el
verano del 85, firma un nuevo acuerdo con Canon para
continuar con la distribucién de sus programas, en
especial las utilidades que en septiembre le abren la
puerta para tener un nuevo acuerdo, esta vez con Sanyo
Espaifia, que estaba interesada en sus programas
Contabilidad Doméstica, Base de Datos, El Gerente y
Aritmo.

Llegamos ya a diciembre y DIMension NEW vuelve
a cambiar, cayendo esta vez bajo el paraguas de Idealogic,
quien tenia la idea de distribuir sus productos también en
el mercado internacional, aunque este propdsito parecia
estar bastante alejado de la realidad. Sin embargo, en este
ultimo paso parece que lo que ocurri6 es que DIMension
NEW pasé a formar parte de la propia Idealogic, y a partir
de 1986 poco a poco fue desapareciendo pese a que varios
de sus programas fueron incluidos en los distintos packs
de bienvenida que Philips daba con sus ordenadores: los
Turbo Pack, disponibles en tres ediciones (A, B y C) con 50
programas cada uno, aunque el tercer pack era una
mezcla de los otros dos.

Otro de los productos tipicos de este 1985 es la
aventura conversacional, aunque en Espafia no hubo tanta
produccién. Es un tipo de juego que no requiere un gran
despliegue en el apartado grafico, pero que si que se
necesita un buen programa que sea capaz de interpretar el
maximo nimero de palabras posible. No es que Guillem
de Bergueda sea uno de esos casos de aventura muy
elaborada, pero este juego, basado en la figura histérica
del trovador, es una rara avis por haber sido realizado en
cataldn, siendo el primero en MSX y siendo posible gracias
al trabajo de Joan Argemi i D’Abadal como guionista, a la
programacién de Federico Alonso y a la subvencién de la
Generalitat de Catalunya. En este caso, el juego era una
extrafla mezcla entre juego de estrategia y aventura
conversacional, pero con unos resultados bastante
mediocres.



También conversacionales eran las aventuras de
Guss, un personaje creado por la pequefia Edisoft, otra
editorial que sacaba revistas-casete, que tuvo hasta tres
titulos en este afio: En Busca del Arca de la Alianza, Guss
en la Atlantida y Guss en la Isla Misteriosa. También son
aventuras muy sencillas, en BASIC y con un vocabulario
mas bien escaso.

Las aventuras conversacionales nos llevan también
hasta una empresa que ya hemos citado: Idealogic. Todo
por el juego El Castillo de Godless del granadino Antonio
Javier Garcia Martinez, otro ejemplo de lo incipiente que
era el software espafiol con un intérprete muy limitado y
graficos diminutos, seguramente para tratar de acelerar el
proceso de creacién de graficos, ya que a cada orden que
introduzcamos el juego repintara toda la pantalla de
nuevo.

El mejor afio de Idealogic seria el siguiente, 1986,
pero en 1985 ya dio alguna pincelada aprovechando la
licencia que ya habia adquirido en 1984 para poder
convertir juegos de la estadounidense Spinnaker, una
empresa de software de Massachusetts especializada en
juegos educativos. Inicialmente, habian usado la licencia
para distribuir y convertir sus juegos a otros ordenadores
como Spectrum o Commodore 64, y ahora retomaban la
licencia para surtir de software educativo al MSX.
Efectivamente, de nuevo los juegos educativos saltan a
escena, sin duda los reyes de este 1985. El nombre de la
compaflia provenia de una vela que se usa en las
embarcaciones deportivas cuando el viento sopla desde
atrds, de ahi la vela que se podia ver en el logo de la
empresa.

El interés de Idealogic por los juegos educativos
viene dado por su equipo dirigente, Damia Garcia i Priu,
gerente, era psicologo de profesion y habia sido pionero en
Barcelona en la introduccién del lenguaje Logo en lugar
del BASIC como medio de aprendizaje. En una entrevista
realizada para la revista Todo Spectrum, Damia
comentaba que observaba un déficit de este tipo de
programas educativos dentro del software disponible, y
que era necesario mostrar que los ordenadores eran
también una herramienta de trabajo y aprendizaje, y no
unicamente un divertimento ludico.

‘ IDEALOGIC.
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Una de las aventuras de Guss, para nifios
de 8 a90 afios... creciditos

El Castillo de Godless, empieza la aventura
con gréficos minimalistas



Le presentamos a SPINNAKER.

Para que también nuestros hijos aprendan jugando con el ordenador.

Muchos padres ya conocen que el ordenador doméstico pue-
de servir para que nuestros hijos jueguen y pasen largos ratos de
ocio. Con SPINNAKER os juegos de ordenador ademds sr-
ven para aprender.

SPINNAKER es a firma lider mundial en juegos educativos para
ordenador. Ahora lega a nuestro pals para que también nuestros
hijos aprendan jugando con el ordenador.

Nuestros juegos estin llenos de emocién, entretenimiento, co-
lor, misica...Pero ademés poseen un alto grado de valor educati
vo, ayudando a los nios a que desarrollen sus habilidades y apren-
dan de una dvertida manera. Aprovechando al miximo ks nueves
posibiidades que nos ofrece €l mundo de las computadores
i su elaboracion han intervenido especalistas en fa educacion,

fa Carlos Il 57 K. 08028 BARCELONA|
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lizado un cuidado producto especaimente pensado para 2 edu-
cadén
Estos son los motivos por los que miles de nifos de todo el
mundo son verdaderos fans de SPINNAKER. Y sus padres también.
i Ud. reaimente desea que su ordenador familar sea una ayu-
da Gl para el futuro de sus hios, recuerde este nombre: SPIN:
NAKER: Una divertida familia de juegos

Damia Garcia, gerente de Idealogic, posando
para Todo Spectrum en las instalaciones de la revista
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En el catdlogo de Idealogic estaba, por ejemplo,
Boing Boing, que era una adaptacion de la versién
Spectrum del Fraction Fever y en el que con un saltador
debiamos ir rebotando hasta encontrar la casilla que
representaba la fracciéon que nos planteaban. Muy simple,
pero ameno para aprender cdmo eran las fracciones
matemadticas. Otro de Spinnaker era FaceMaker o Make-
A-Face, cuya versidn de Idealogic fue Mil Caras y la de
MSX partia de la de Colecovision. En este caso tenfamos
un juego que partia del conocido Mister Potato, pudiendo
crear la cara, animarla segin lo que nos pedia el juego y,
en ultimo lugar, en un ejercicio de memoria habia que
reproducir de nuevo los gestos que nos habian pedido. El
ultimo de los juegos de la compaiiia estadounidense seria
el Teclas Divertidas, creado originalmente como Kids on
Keys por la profesora neerlandesa Frieda Lekkerberker
para que el nifio se familiarizase con el uso del teclado y la
asociacién de numeros y letras. En todos estos juegos,
Sony Espaila estaba detras en la distribucion,
demostrando el empefio que puso desde el principio para
que el MSX triunfase en Espaiia.

Ya fuera del “mundo Spinnaker”, Idealogic
también tuvo tiempo para producir juegos totalmente
espafioles... o casi, porque el juego Comecocos no
engafiaba a nadie y era, evidentemente, un clon de Pac-
Man. Programado por José Ignacio Murria, un valenciano
que ya desde joven sentia fascinacién por las calculadoras
complejas. A los 14 afios le llamé la atencién un modelo de
CASIO que se comprd un compafero de clase y que
permitia realizar pequefios programas en BASIC. A los 18
afios consiguid su primer ordenador, un ZX Spectrum, con
el que se lanz6 al mundo de la programacién logrando
publicar para el ordenador de Sinclair el juego World of
Destruction a través de Ventamatic, y que se trataba de
un clon del Manic Miner.

Su siguiente paso fue entrar a trabajar en la editorial
EDICINCO. Esta se habia interesado por el software
educativo, entre otras razones porque en Espafia,
mediante el ministerio de educacién, se estaba poniendo
en marcha el plan Atenea para la informatizacién de las
aulas del pais. La subvencidon era tremendamente jugosa.
Esta misma editorial y una empresa que realizaba
encargos para ésta, entraron en contacto con Idealogic
para ofrecerles la posibilidad de realizar software para
ellos.



En ese momento, EDICINCO le cedié un MSX a José
Ignacio y comenz6 a investigar las posibilidades de la
nueva maquina, mas con constancia y perseverancia que
con la ayuda técnica que le estaban prestando. Es por ello
relevante decir que en el caso de Comecocos, uno de los
dos juegos que se enviaron a Idealogic, nos
encontrdbamos con un juego que ofrecia un movimiento
suave del protagonista y los fantasmas, merced al uso de
sprites, y ademds también ofrecia un uso excelente de los
tiles, por lo que técnicamente era irreprochable en cuanto
a uso del MSX se refiere.

No sélo eso, sino que el juego huia de los tipicos
errores en los que solian caer los clones de Pac-Man, ya
que habitualmente ofrecian unos fantasmas que mds que
perseguir acosaban al jugador al estar carentes de
cualquier tipo de inteligencia. No ocurria asi en el juego de
Murria, en el que se puede apreciar que cada uno de los
fantasmas tiene un comportamiento ligeramente distinto y
ademads pueden alterar su comportamiento pasando por
varios estados (vagabundear, huir y perseguir). Por
ejemplo, el fantasma naranja sera el mas miedoso
pudiendo incluso llegar a huir de ti, mientras que el rojo
parece el mas insistente. Todo esto es algo que va en
beneficio del jugador, que puede disfrutar de uno de los
mejores Pac-Man del sistema y que ademas contaba con el
aliciente de ofrecer 8 laberintos diferentes, aunque esto
también se puede volver en su contra, ya que algunos de
los recorridos ofrecen recovecos y algin callején sin salida
que puede dificultar mucho la tarea de comerse todos los
COCOs.

José Ignacio Murria unicamente hizo otro juego més
para MSX: Bouncing Block. Se trataba de un nuevo clon,
en este caso de la recreativa Pengo. El juego se hizo
durante este mismo afio 1985 bajo el nombre de Igloo y de
nuevo demostraba que Murria era capaz de programar de
forma nativa para MSX y aprovechando sus capacidades, y
de programadores asi no estuvimos sobrados en Espafia.
Pese a provenir del Spectrum, en ningiin momento se
planted no tratar de aprovechar las cualidades del MSX.
Eso si, también quedaba claro que la originalidad no
estaba dentro de las cualidades de Murria.

El triste final es que José Ignacio no obtuvo ninguna
recompensa econdmica por su trabajo. Desconocemos en
qué parte de la cadena se evapord el dinero que deberia
haber recibido José Ignacio Murria, quien llegé a viajar a
Barcelona para tratar de hablar con los responsables de la
compafifa catalana, sin éxito. Esta experiencia tan
negativa, y que por desgracia no fue un caso aislado en el
software espafiol, provocé que José Ignacio abandonase la
programacién de videojuegos.
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Comecocos de José Ignacio Murria,
quiza el mejor juego espafiol de 1985

Bouncing Block o Igloo, también de José Ignacio Murria
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Eltitulo lo insinuaba, la portada también...
pero al final Superman no aparecia por ninguna parte

Si, eljuego era barato, pero...
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En cuanto a Comecocos y Bouncing Block, hay que
destacar que lo que José Ignacio envié a Idealogic eran
versiones casi definitivas, pero es evidente que la empresa
los vio més que validos como para quedarselos. Ambos
juegos no fueron publicados en su momento, y hubo que
esperar hasta 1988 para que viesen la luz dentro de los
Turbo Pack que la marca Philips daba por entonces como
regalo de bienvenida por la compra de sus ordenadores
MSX.

En afios posteriores, Ediciones SM seria otra de las
que se apuntarian al carro con series educativas como las
de Patagoras, donde descubriamos la reflexion de la luz o
el comportamiento de los gases. Pero quien realmente
estaba detrés de estos programas no era otra que
Idealogic, que ofrecia todos sus conocimientos a la hora
de programar este tipo de software, mientras que
Ediciones SM se encargaba de proporcionar el material
didéctico y decidir cudl seria el rumbo y el objetivo de
cada programa.

Volviendo por tltima vez en este 1985 a las
editoriales, nos vamos a referir a Manhattan Transfer,
que ya por entonces tenia dos revistas en el mercado (MSX
Club y MSX Extra) y cuyo nombre pudo haber sido sacado
de la novela de John Dos Passos... o del grupo musical The
Manhattan Transfer. Sea cual sea el origen, lo que si es
seguro es que la editorial dio el paso de editar sus propios
videojuegos para ser vendidos aparte de las propias
revistas, aunque su calidad no era muy superior a los
listados que aparecian en las mismas.

Krypton y U-Boot fueron los primeros y
aparecieron en diciembre. Krypton es un juego de accién
en el que tenemos que mover nuestro punto de mira para
derribar a los ovnis invasores, muy a lo Missile Command
pero mucho maés sencillo. El segundo es un simulador de
submarinos, pero de nuevo se hace bastante lento al estar
en BASIC. En el caso de ambos juegos lo mas destacable
son las resefias que aparecieron en las revistas de la
editorial, en un claro ejemplo de cémo trataban de vender
el juego a cualquier incauto que leyese la revista. Del U-
Boot decian que era un “apasionante juego de simulacién”
y sus graficos eran “excelentes”. De Krypton también
destacaba sus gréficos y seguia siendo muy elogioso con el
juego.

Al menos, estos dos juegos eran baratos y se
vendian por 800 pesetas cuando los juegos solian superar
las 2.000. La editorial recibiria un estacazo mortal con la
bajada de precios de Erbe en marzo de 1987, con lo que las
novedades de las grandes casas de software se situaban en
las 875 pesetas, algo de lo que se quejarian desde las
revistas de Manhattan Transfer llegando a acusarles de
vender por debajo del coste del producto.



Para terminar el repaso al software espafiol de 1985
hemos de volver a Indescomp, la que era la empresa mds
profesional y con mayor desarrollo en estas fechas, aunque
también hemos de decir que en lo que se refiere a su
produccién de juegos para MSX no fue demasiado
destacado. Hemos de recordar que Bugaboo se convirti6 a
MSX en Reino Unido, y Fred o no se publicé para MSX o,
de haberse publicado, también era una conversién
britdnica. Por lo tanto, no entraban dentro de su catdlogo
MSX sus dos mejores juegos.

Ahora veremos cdmo en este 1985, en lo que
respecta a MSX, tenemos a un duo de lo més activo. Por un
lado, estd el programador José Antonio Morales, cuya
vocacion le despertd en el verano de 1983 por mediacién
de su padre, que era profesor de informatica. A la escuela
de su padre, situada en un pueblo de Granada, llegd un
Olivetti, un ordenador enorme que tuvo que ser colocado
con una grua y usaba discos de 8 pulgadas. Con esa
maquina y su monitor de fésforo verde, José Antonio tuvo
su primer contacto con los videojuegos, un Master Mind
concretamente. Su siguiente paso fue el Commodore Vic-
20, adquirido mientras cumplia con el servicio militar y
que fue el impulso definitivo para abandonar la carrera de
aparejadores y seguir el camino de la programacion. Sus
primeros programas fueron realizados en BASIC, pero
pronto vio que con ese lenguaje se quedaba muy atrds
respecto a los juegos comerciales, hasta que descubrié que
estaban realizados con lenguaje maquina.

La oportunidad apareci6 con un anuncio de
Indescomp solicitando programadores, a José Antonio la
idea de dejar su pueblo e irse a Madrid no le atraia, pero
alguien contestd al anuncio en su lugar y finalmente cogié
las maletas. La entrevista fue con Pedro Ruiz y la pregunta
que le hizo fue: “Si sabes ensamblador, dime cémo se
carga el acumulador”, a lo que José Antonio respondio: “;
Lo quieres en decimal o en hexadecimal?”. No hicieron
falta mas pruebas.

Por otro lado, tenemos al grafista Carlos Alberto
Diaz de Castro, un aficionado al cémic desde nifio y que ya
habia hecho sus pinitos dibujando algunos que nunca lleg6
a publicar. Su idea era publicarlos una vez finalizado el
servicio militar, pero por el medio se cruzé un familiar que
trabajaba en Indescomp y que, por mediacién de la madre
de Carlos, vio su trabajo y le recomendd que se pasase por
las oficinas. El resultado fue que aqui lo tenemos
realizando graficos para Indescomp, y lo seguiremos
viendo en multiples ocasiones a lo largo de su dilatada
carrera en los 8 bits.
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La mayoria de los juegos de Indescomp en este afio
son publicados en formato cartucho y distribuidos por
Sony Espaiia. Es el caso de Wrangler, un shoot’em up
realizado por José Antonio Morales y con gréficos de
Carlos Alberto Diaz de Castro, que es una conversiéon no
oficial del Falcon Patrol de Commodore 64, cambiando un
poco los graficos, pero manteniendo plenamente las
caracteristicas del original, que a su vez ya era una
adaptacién no oficial del clasico de los arcades Defender.
Sin embargo, el resultado es inferior al original, debido a
las caracteristicas del MSX, con los tiles divididos en tres
paginas, la accién del juego se desarrolla inicamente en el
tercio superior de la pantalla, quedando los otros dos
tercios como decorado y zona de marcadores. A este
espacio reducido habia que sumar que el avién no era
especialmente pequefio, y ademds tenia una terrible
inercia que lo dificultaba todavia més. Como resultado,
teniamos un juego frustrante por su elevada dificultad y la
sensacién de estar continuamente peledndonos con los
controles de la nave.

De la misma pareja es Hockey sobre Hielo,
también conocido como Slapshot ya que todo apunta a
que este juego se realizd por encargo de la empresa
britdnica Anirog, autora de la versién original para
Commodore 64 y como tal fue la encargada de distribuir la
version MSX en Reino Unido, aunque en version casete
para abaratar costes. El juego ofrecia una kilométrica pista
sobre la que jugar, lo que era su mayor defecto ya que las
transiciones de porteria a porteria se hacian
excesivamente largas. Otro defecto seria el horrible
control por teclado al no usar los cursores y no
permitiendo que las diagonales sean la suma de dos teclas,
sino que tiene teclas especificas para las diagonales. Una
pena, porque la versién MSX es mas rapida que la original,
aunque pierde las voces y los sonidos de la versién de
Commodore 64.

Ya que tenian un juego de hockey sobre hielo, en
Indescomp debieron de pensar que si cambiaban hielo
por césped, agrandaban las porterias y le cambiaban el
aspecto a los jugadores tenfan... Fatbol, un nuevo juego de
la compaiiia que en esta ocasién distribuy6 Philips en
casete. Comparte todos los fallos que ya tenia el juego de
hockey, agrandado porque aqui hay saques de banday el
control de la pelota no es demasiado preciso. Por lo
demas, igual de espartano en opciones que su predecesor,
uno o dos jugadores y solucionado, ni opciones para
cambiar equipos, colores o tiempo de juego. Eso si, ambos
ofrecian repeticiones de los goles.



Estos serian los tres juegos del dio formado por José
Antonio y Carlos, hay que matizar que, aunque el resultado
fuese mejorable ya que tenian evidentes defectos a la hora
de jugar, también es cierto que en lo que se refiere a uso
del MSX a nivel de programacién es mas que correcto.
Como veremos en repetidas ocasiones en Espaia, lo que
faltaba era mas una planificacién previa y tratar de pulir
mas las mecdnicas teniendo en mente al jugador, mientras
que lo habitual era que se centrasen més en los retos
técnicos.

También tenia graficos de Carlos Alberto Diaz el Dip
Dip, aunque en esta ocasién el programador era José
Ramén Fernandez Maquieira, quien también habia
respondido al anuncio de Indescomp. Su caso era curioso,
llegé con Unicamente un curso de informética de gestién a
sus espaldas, sin experiencia laboral mas alld del negocio
familiar y sin conocimientos de ensamblador. Sin
embargo, algo vio en él Pedro Ruiz que le contraté y pronto
demostré una notable capacidad para absorber nuevos
conocimientos y ponerlos en practica. También fue,
indirectamente, responsable de una nueva contrataciéon
para Indescomp, ya que cuando mostrd una version previa
de Dip Dip con su propia musica, fue cuando José Luis
Dominguez decidi6 que necesitaban a un musico.

Asi es como entra en escena Angel Zarazaga,
estudiante de musica y también redactor de la revista
Amstrad User, perteneciente al grupo Indescomp. Aun
con la nueva melodia de Angel, el juego sélo puede
calificarse como desquiciante, tanto por la machacona
musica como por el salto de la ardilla protagonista, en esta
ocasion los usuarios de MSX no se podian quejar de
lentitud, porque el salto vertical de la ardilla era amplio y
lo ejecutaba a una velocidad més propia de un sputnik que
de un animal vertebrado. Estarfamos ante un claro
ejemplo de lo que exponiamos en el parrafo anterior,
claramente Dip Dip no era un juego que hubiese sido bien
testeado, ya que no es comprensible que nadie advirtiese
que el juego no era nada divertido.

No parecian opinar lo mismo en la revista
Micromania, ya que en su andlisis le otorgaba una
puntuacién de cuatro sobre cinco en adiccidn, y el inico
defecto que le veia al juego era... jel titulo! Si, en la
redaccién entendian que el nombre era sindnimo de juego
aburrido. Lo més acertado del articulo es la comparacion
con el Bomb Jack, porque efectivamente parece ser la
clara inspiracion del Dip Dip, sobre todo en lo que al
sistema de salto y planeo se refiere.
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Alld van con el baldn en los pies...

Dip Dip, distribuido por Micro Byte.
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El mismo Maquieira colaboraba con Paco Sudrez,
autor de Boogaboo y posteriormente también fundador de
Opera, para crear Supertripper. El juego también salia
para CPC, y la verdad es que la versién MSX tiene toda la
pinta de haber sido creada posteriormente y basada en la
de Amstrad, porque los graficos tienen el aspecto propio
del ordenador de Sugar. La musica, sin embargo, suena
mas clasica porque usaron la quinta sinfonia de
Beethoven.

Supertripper contaba con un mapa bastante
grande, que debiamos recorrer corriendo, saltando o
inflando globos para asirnos a ellos y salir volando
brevemente. La accién se desarrolla de forma mas 4gil que
en Amstrad, aunque comparte el scroll a golpes segun
vamos llegando al extremo de la pantalla. Tiene también
la inercia que ya veiamos en Wrangler y que volveremos a
ver de forma repetida en los primeros titulos de Opera
Soft. Una decisién bastante controvertida, porque en un
juego como éste no parece la mejor opciéon mezclar que te
pidan precisién en los saltos con una inercia bastante
exagerada y, ademds, tener una potencia de salto
graduable segln la velocidad que haya alcanzado nuestro
personaje.

Pese a sus defectos, seguramente estamos ante el
mejor juego lanzado por Indescomp para MSX. Se nota la
mano de Paco Sudrez a la hora de equilibrar la jugabilidad,
pero aun asi no alcanza una alta calidad.

El resto de los juegos de Indescomp ya son de
calidad inferior. Por ejemplo, el Jumpy Dumpy de José L.
Garcia, un tedio que consiste inicamente en pulsar una
tecla cuando aparece el enemigo en pantalla. Rompe-
Ladrillos, un machacaladrillos carente de cualquier
légica, la pelota va siempre en una direccion, izquierda o
derecha, independientemente de cdmo rebote contra los
ladrillos o contra nuestras paletas, inicamente cambiara
de direccién cuando choque con los bordes. También,
para completar el cupo, lanzaron algin juego educativo
como Cosmos o La Computadora Adivina.

Algunos de estos programas de Indescomp fueron
distribuidos en Espafia por la marca Microbyte, que no
era mas que otra marca de la propia Indescomp que usaba
como distribuidora y que fue también responsable de la
importacién de algunos juegos desde Japén en formato
casete.

1985 terminaba y el panorama del software espafiol
para MSX comenzaria a cambiar radicalmente a partir de
1986. La llamada edad de oro empezaria a tomar el
protagonismo.
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La relacién entre las casas de software francesas y el
MSX podriamos definirla como cautelosa en su primer
afo. En Francia ya existia un buen niimero de modelos de
ordenadores y ya tenian un buen parque instalado, por lo
que sus compaiiias de software tenian ya un bagaje y
podian estar preparadas para la llegada del nuevo MSX. El
mercado seria el segundo mds importante tras el britanico,
contando también con prensa especializada y ya
consolidada como la prestigiosa revista Tilt. Las
compafifas francesas en 1984 parecian estar dispuestas a
presentar batalla en el MSX, pero poco a poco fueron
reculando y retrasando la aparicién de software francés, y
por eso la podiamos definir como cautelosa.

No sélo se fue retrasando el software francés,
también terminé apareciendo en una cuantia bastante
inferior a la prometida en un primer momento, y las
revistas especializadas en el MSX no perdieron la
oportunidad de recorddrselo, quejandose amargamente.
No en vano, podemos decir que estaban jugando con su
pan, porque si las casas francesas no aportaban software,
lo mas esperable es que los franceses tampoco comprarian
ordenadores MSX ya que son muy tendentes al producto
patrio. Es cierto que se importaban juegos ingleses y
cartuchos japoneses como los de Kjonami (recordemos, en
Francia la K que usaba Konami en su logo les llevaba a
confusién), pero estamos ante unos usuarios que por lo
general van a preferir los juegos franceses. Esto no lo
deberiamos entender como una critica, porque realmente
es algo generalizado en los 80 y los britdnicos hacian
exactamente lo mismo, y veremos cdmo los espafioles
hicimos lo mismo.

Asi que, en definitiva, el software francés para MSX
en 1984 podria resumirse en una palabra: nada. Ni un solo
titulo, ni siquiera un listado de la Hebdogiciel, un
semanario que publicaba programas en sus paginas para
los mas variados sistemas, y aun asi hasta principios de
1985 no aparecié el MSX en alguno de sus numeros.

Ya en 1985, al igual que ocurria en Reino Unido
quienes mas apostaban por el MSX eran las casas de
software mas pequefias, quiza tratando de buscar esa
oportunidad de ser los primeros y conseguir una cuota en
un mercado todavia infrautilizado. Una de ellas fue
Sprites, de corto recorrido debido principalmente a la baja
calidad de sus productos.
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La sede de Sprites, a la derecha Eric von Ascheberg

Interieur con su curiosa portada



Parece que las cosas empezaron a ir torcidas
bastante pronto, al menos eso es lo que se puede deducir
gracias a Eric von Ascheberg, programador con la doble
nacionalidad francesa y estadounidense, que también
colaboraba en alguna revista como MicrosMSX, la cual
us6 como altavoz para, a través de terceros, dar a conocer
el trato recibido en Sprites y denunciar impagos por sus
trabajos. Sin embargo, los inicios fueron prometedores
para Eric con su primer juego con ellos: Interieur.

Para la realizacién del juego, Eric pudo contar con
un Sanyo PHC-28 prestado por la propia Sanyo France. La
razon es que ya habia trabajado previamente para la
compafiia, realizando dos juegos para su Sanyo PHC-25,
ordenador ajeno al estdndar MSX, tras ser fichado en 1981
al presentar un juego de Othello en la SICOB (Feria parala
industria de oficinas y el comercio). Interieur era una
aventura conversacional, pero no contaba con textos
descriptivos, sino que los graficos de Christophe Grosjean

ofrecian toda la informacién que necesitdbamos para

Eric von Ascheerg aﬁdo parAmstrad Magazie poder avanzar en la aventura. Su éxito fue el suficiente

con su Sanyo DHP-28 como para realizar meses después una version para

Amstrad CPC, siendo el desarrollo exactamente el mismo
y Unicamente tuvieron que adaptar los graficos al nuevo
ordenador, resultando en un juego bastante mas lento por
como pintaba los graficos en el CPC. En el momento de
publicar la versién para Amstrad, Eric se mostraba més
que contento por las regalias que habia conseguido con
Interieur, lo que no se esperaba era lo que le aguardaba
en sus siguientes experiencias con Sprites. Posiblemente
por su abrupta salida, Interieur terminé saliendo como un
listado en MicrosMSX y en la Hebdogiciel, a modo de
pequefia venganza.

En cuanto al juego en si, se beneficiaba de ser una
aventura pionera para MSX... si vivias en Francia, claro.
Como ya hemos dicho, carecia de textos descriptivos, pero
es que ademads toda la aventura se desarrollaba en una
habitacién y un bafio. Realmente tardabas mds en dar las
ordenes de girar y esperar a que se pintase la pantalla al
completo, el juego estaba hecho en BASIC, que en avanzar
realmente en la aventura, cuyo Unico fin era mandar una
nota con una paloma mensajera. El otro juego realizado
por Eric para Sprites fue Comblot, un juego de cartas que
no tiene realmente nada destacado.

Exactamente el mismo camino que Eric terminé

SALON DU SON NIVEAU 1
SPECIAL SICOB NIVEAU 3

PRESENT AU :

23, e Joan Jurks - 92300 Lovalas Pt T 2704192 lignes raupdes) Taten 615 002 F tomando su compaiiero Christophe Grosjean. Antes de
Catalogue couleur sur simple demande (joindre une enveloppe timbrée avec adresse) , . .,
eso, programo Sprites Man poniéndole el nombre de la
Publicidad de Sprites, con Interieur y Sprites Man compailia a su protagonista. Mo era mas que un nuevo

clon del Pac-Man, en este caso con los personajes a un
tamafio mas reducido para que el laberinto fuese mayor
que el del original. Lo que si se aprecia es que los
fantasmas no persiguen constantemente al jugador, pero
tampoco parece que tengan una inteligencia muy
desarrollada y casi parece mds que se mueven
aleatoriamente por la pantalla.
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El dltimo de los juegos de Sprites en 1985 es
Infernal Miner, que hace justicia a la primera palabra de
su titulo. Si, un infierno basado en el Manic Minery que
deja a su modelo como un paseo por el parque ¢El autor de
este juego? Pues un hombre especialista en hacer juegos
extremadamente dificiles, alguien que no conocia el
significado de la palabra piedad: Claude Sablatou, quien
posteriormente seria el autor del Demonia.

Infernal Miner puede rozar el absurdo en cuanto a
nivel de dificultad se refiere, al menos no nos exige recoger
todos los objetos de cada nivel, sino que el tinico objetivo
es alcanzar la salida. La dificultad recae en la absoluta
precisién que exige el juego en casi cada salto, avanzar en
él se convierte en un ballet en el que hay que memorizar
cada uno de los pasos. Para rematar la jugada, tras 26
pantallas y mucho dolor el inico final que Claude nos dejé
fue... una tltima pantalla sin salida en la que lo Unico que
podremos hacer es morir.

Otra empresa que entré en este 1985 en el MSX fue
Nice Ideas, pero aqui no estamos ante una pequefia
compafiia pese a que su nombre no se nos haga familiar, y
es que Nice Ideas era una divisién de software con sede en
el parque tecnoldgico francés de Sophia-Antipolis y creada
en febrero de 1983 por la juguetera Mattel. Nice Ideas no
llegaba al MSX como novata, sino que ya llevaba més de un
afio creando juegos para la consola Colecovision.

Como ya hemos visto mds de una vez, la
Colecovision y el MSX eran muy similares y permitia hacer
conversiones entre ellos con bastante facilidad, y esto
también lo sabian los franceses. Es por eso que Illusions
de Nice Ideas era una conversion directa del original de
Colecovision, un juego que parecia estar basado en las
escaleras infinitas de Penrose al representar un castillo en
perspectiva isométrica, compuesto por rampas y escaleras
en aparente subida infinita. Su punto fuerte es la
originalidad, en el juego controlamos al mismo tiempo a
cuatro Speeps, pequeflas criaturas que debemos conseguir
que se toquen para asi fusionarse hasta que sélo quede
uno.

Al ser una conversién desde Colecovision, poco hay
que reprocharle en cuanto al uso del color y ademds nos
acompafia una marchosa melodia que ameniza
perfectamente la partida.
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PYRO-MAN est un jeu ou standard MSX
( également disponible pour TO7-70 .

Le but de ce jeu est d'éteindre tous les feux d'un
béatiment et de chasser le pyromane pour
I'empécher de mener & bien ses projes.

Serez-vous ce pompier courageux ef téméraire ...
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Pyro-Man, terminé exportado a Japén
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También desde Colecovision llegaba Pyro-Man,
aunque en este caso la base era un proyecto inacabado que
termind en el olvido y de nombre Fireman. Al menos
permaneci6 asi hasta 2009, cuando fue encontrado un
prototipo de la versién de Colecovision y fue entonces
cuando se pudo descubrir el origen del juego de MSX.
Bésicamente era el mismo juego con algunos pequefios
cambios gréficos y el cambio del titulo, pasando el
protagonismo del bombero salvador al malvado pirémano.

El juego se basa en controlar al bombero y tratar de
sofocar los incendios y detener al pirémano. Para lograrlo,
contamos con mangueras repartidas por el edificio que
tendran un recorrido limitado y ademads reducirdn nuestra
velocidad mientras las portamos, o bien recoger un
extintor de mano que mientras dure nos permitird seguir
moviéndonos a la velocidad normal. Lo mejor del juego es
su control, ya que no es rigido y se llega a adaptar a lo que
esta sucediendo en pantalla. Imaginemos que estamos
acercandonos a una escalera y pulsamos arriba, en Pyro-
Man lo que sucedera es que nuestro bombero seguira
andando en la direccién en la que estaba mirando y en
cuanto toque la escalera la subira, en lugar de pedirnos
que pulsemos arriba Unicamente cuando estemos justo
encima de la escalera. Esto, que puede parecer una
obviedad, era el caballo de batalla de bastantes juegos en
estos primeros afios, controles muy rigidos que mas de
una vez provocaban que el jugador perdiese una vida
porque se atascaba en una situacién similar y el personaje
no respondia.

Uno de los hechos mds sorprendentes de Pyro-Man
es que fue finalmente publicado en Japén en formato
cartucho, y ademas dos aflos méds tarde, en 1987, con Nice
Ideas ya habiendo cesado en sus actividades.

De los otros juegos de Nice Ideas poco o nada
podemos decir, ya que Football y Scarfinger no estdn
preservados y Unicamente se pueden encontrar sus
caratulas. En 1986 se publica Bridge, recreacion del
popular juego de cartas y que parece ser el ultimo titulo
editado por la compaiiia francesa.




La compaiiia Jawx se presentaba como una
propuesta distinta, decian que sus juegos trataban de ser
maés creativos y renunciaban a la violencia, por lo que
nunca habia muertes en ellos. Es por eso que en un primer
momento sorprende que en 1985 tengamos su juego Ole,
basado en las corridas de toros, mds sabiendo que el juego
se exportd a Reino Unido mediante Bug-Byte y siendo muy
conocido el tremendo varapalo que llevé alli el juego Olé
Toro de Dinamic. Pero en esta ocasién lo que nos ofrece es
Unicamente usar nuestro capote, en el juego no se incluia
ni banderillas ni estoque ni la lanza a caballo. Mas
respetuoso con el toro, pero también una experiencia
menos variada y mas monotona que tuvo mejores ventas
fuera de su pais, tanto en Reino Unido como en Espafia,
algo que se repetiria con el otro juego de Jawx para MSX:
Coq’inn o, como se conoci6 fuera de Francia, Chicken
Chase.

. L. El equipo de Jawx
En el caso de Ole, el juego era originalmente de auip

Commodore 64 y la conversiéon a MSX era bastante digna,
aunque inferior porque el publico era estatico, se quitaba
el avién que sobrevolaba con el marcador a cuestas y los
movimientos de toro y torero eran algo menos fluidos.

En 1987, Jawx reconocia que la mayor parte de sus
beneficios provenian de las exportaciones, y ya hemos
visto que en el caso del MSX el porcentaje asi era, y
proyectaban expandirse més en un mercado como el
japonés, muy jugoso, pero segin avanzaba la década de los
80 era cada vez mas complicado conseguir establecerse alli
siendo una compafia extranjera, as{ que parece que se
quedo en un mero intento.

Ere Informatique fue también muy fugaz en su
paso por el MSX, en este 1985 sélo publicaria Macadam
Bumper, pero, sorpresivamente, volveria en 1987 para
publicar Crafton & Xunk para MSX2, enmarcado dentro
de una pequefia ola de titulos franceses que salieron por
aquellos afios para la segunda generacion del estandar.

La compaiiia fue fundada en 1983 por Emmanuel
Viau y coseché un répido crecimiento gracias al software
creado para ZX81, Spectrum y Oric. En 1984 llega a sus
oficinas Rémi Herbulot, quien a la postre serfa autor de los
mayores éxitos de la compaiiia, los ya mencionados
Macadam Bumper y Crafton & Xunk. Asi que ERE
informatique llega a MSX en su mejor momento, 1985 es
un afio clave para ellos, un afio en el que encontraria su

Ole, caratula espafiola de Zafiro

techo y necesitaria negociar con empresas de distribuciéon
mas grandes para poder continuar con su crecimiento.

ERE INFORMATIQUE
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Rémi Herbulot

Macadam Bumper, edicidn espafiola
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Macadam Bumper se publicaba en MSX avalado
por haber conseguido uno de los premios Tilt d’or, de gran
prestigio en Francia, aunque con la aclaraciéon de haberlo
ganado en la categoria de pinballs, con lo que mucha
competencia no es que tuviera. Aunque usa sprites para
conseguir un movimiento suave de la bola, la versién MSX
estd basada en la de Spectrum y tiene una gran similitud
visual, siendo la diferencia més destacable la chica que
aparece en el marcador, a la que Michel Rho le alargé la
falday le elimind la raja de ésta en MSX para parecer
menos provocativa.

Lo més destacado de Macadam Bumper era la
posibilidad de crear tus propias tablas y guardarlas para
uso posterior. El movimiento de la bola sufre de las tipicas
dificultades de estos juegos en ordenadores de 8 bits, es
sumamente complejo conseguir un movimiento y unos
rebotes minimamente realistas. Macadam Bumper no es
que sea el peor ejemplo de esto, ni mucho menos, aunque
si que se notan caidas bastante abruptas de la bola y no es
nada sencillo apuntar bien cuando golpeas con las palas,
pero mantiene bastante bien el tipo.

Una de las empresas francesas mds importantes fue
Loriciels (a partir de 1989 pasé a llamarse Loriciel),
fundada en 1983 por Marc Bayle y Laurant Weill, dos
amigos que se habian conocido mientras realizaban el
servicio militar. Laurant Weill era estudiante de
informatica, y ya antes de embarcarse en la fundacién de
Loriciels trabajé en la creaciéon de un ordenador basado
en el chip 68000 de Motorola, con un mega de RAM, 4096
colores en pantalla y alta resolucién... todo un portento
para la época que, sin embargo, al llevar el prototipo a
Thomson lo rechazaron porque consideraban que no
habia mercado para ordenadores de 16 bits. Cierto que un
afio después de que Laurant recibiera esta negativa se
presentaba el Atari ST, pero también es cierto que la gente
de Thomson no se equivocé demasiado ya que en Europa
tuvieron que pasar varios afios mas antes de que los 16 bits
tuvieran una cuota importante del mercado.

Tras este fracaso, Laurant cumple con el servicio
militar, y a su regreso recibe la llamada de Marc Bayle,
quien le pide ayuda para preparar un articulo para la
revista Micro-Systémes comparando el Spectrum con el
Oric. En las conversaciones posteriores, ambos comienzan
a hablar sobre el software francés y que no deberian
sentirse inferiores a los estadounidenses y los britdnicos.
De aquella conversacién nace Loriciels, nombre escogido
después de tener que descartar un buen numero de ellos
tras una oportuna visita al registro francés y comprobar
que ya estaban ocupados por otras compafiias. Poco
después se les une Philippe Seban, quien compraria el
50% de las acciones de la compafiia y pasaria a ser director
general.



Llegamos a su relacidn con el MSX, en 1985 gana el
Tilt d’or a la mejor aventura por L’Aigle d’or, por lo que
parece que llega al MSX en el mejor momento posible.
Previamente publica un juego de ajedrez, Echec, que no
esta preservado por lo que no hemos podido comprobar su
nivel, asi que nos centraremos en el otro juego que publica
este afio: Maze Max, realizado por Gilles Gameiro, un
programador al que no hemos podido seguirle la pista ni
encontrar ningun otro juego realizado por él.

En lo que respecta a Maze Max, el titulo suena muy
parecido al de la pelicula Mad Max y estamos ante un
juego muy basado en la recreativa Rally-X, aunque con
una diferencia muy importante: aqui no podemos usar el
humo del coche para despistar a los rivales. En su lugar,
nuestra mejor arma sera la velocidad de nuestro vehiculo,
superior a la de los rivales, lo que nos dara algo de
ventaja... que pronto perderemos al tener que movernos
por el intricado laberinto que se repite en todos los niveles.
La Unica diferencia que notaremos al superar el nivel es
que se afladird un nuevo coche rival, hasta llegar a la cifra
de seis, momento en el cual el juego ya se repetira
indefinidamente.

Gréficamente no es muy destacado, sonoramente
s6lo tiene una pequefia melodia al superar el nivel y que
también recuerda, en el estilo, a la que se podia escuchar
en Rally-X. La parte mas floja es la inteligencia de los
rivales, estos se ocuparan Unicamente de estar en nuestra
horizontal, sin evitar en ningiin momento los obstdculos, y
una vez lo logren serd cuando se lancen hacia nosotros.
Una inteligencia tan precaria que permite que se les pueda
bloquear con bastante facilidad, siempre que no seamos
nosotros los que nos bloqueemos por el control, o por
intentar coger una de las banderas, de nuevo como en
Rally-X, que son el objetivo del juego. El problema estéd en
que hay que pasar exactamente por encima de esas
banderas, no nos permitiran desviarnos ni un pixel. Lo
mismo ocurre con las unidades de combustible que
también tendremos que recoger antes de que se agote el de
nuestro coche, momento en el cual explotara.

r I Maze Max, la mezcla de Mad Max y Rally-X
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Bruno Bonnnell y Christophe Sapet
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Terminamos este repaso con la que era yala
compafifa francesa més importante: Infogrames, fundada
en junio de 1983 por Bruno Bonnell y Christophe Sapet,
dos amigos de la escuela. Tras conocerse durante la
infancia, ambos se reencontraron trabajando para
Thomson, donde Bonnell era comercial de ventas del TO7.
Su experiencia en Thomson les hizo darse cuenta de la
importancia que estaban adquiriendo ya los ordenadores,
y en 1982 escribieron un libro para ensefiar a programar
en BASIC, consiguiendo un éxito mas que respetable y
ganando unos 10.000 délares. Esta cantidad se invirtié en
la creacién de Infogrames en Villerbaune, a las afueras de
Lyon.

Llegaba el momento de decidir el nombre de la
compailia, e Infogrames no fue la primera eleccién. En su
lugar, el nombre iba a ser Zboub Systeme, algo que su
abogado les desaconsejd, ya que en argot zboub se refiere
al pene. En su lugar, Sapet cre6 un programa que
generaba nombres aleatorios mezclando palabras. La
decision final lleg6 uniendo las palabras Informatique y
programmes. También es el momento en el que deciden
que el armadillo sera el simbolo de la compafiia, segiin
Bonnell, el armadillo es un animal extremadamente
resistente y ellos tenfan la idea de mostrar esa misma
resistencia para permanecer en el mundo del software
durante décadas.

Es en este momento cuando se les une Thomas
Schmider y comienzan a crear sus primeros programas,
inicialmente su idea era orientarse en educativos y
programas de gestién, pero pronto derivan hacia la
vertiente mas ludica del software. Sus dos primeros
trabajos son Le Cube Informatique y Autoroute
Highway. Ambos fueron trasladados al MSX en 1985, Le
Cube Informatique fue distribuido por Vifi International
y exportado a varios paises. Autoroute Highway aparecid
en MSX como Les Voitures dans Autoroute y convertido
por Christophe Comparin, una copia directa del Frogger
con peores graficos, peor movimiento y peor sonido.

La relacién de Infogrames con el MSX comienza el
29 de octubre de 1984, ese dia se celebra una reunién entre
representantes de casas de software francesas y
representantes de marcas de ordenadores que se habian
unido al estandar MSX. En esta reunion, Infogrames se
desmarca como la cabeza visible y promete un ferviente
apoyo al sistema asegurando que en diciembre de 1984 ya
estarfan en el mercado tres juegos suyos y dos mas verian
la luz en enero de 1985. La realidad fue muy distinta, y
finalmente la promesa se quedd en nada y inicamente Le
Cube Informatique se publicé en enero.



En aquellos primeros afios, el juego estrella de
Infogrames fue el Mandragore, publicado para
Commodore 64 en 1984. Su versién para MSX se va
retrasando en el tiempo y no aparece hasta el verano de
1985. Ademas, al ser publicado en dos casetes, el precio del
juego se dispara hasta los 240 francos, mientras que los
juegos mas caros solian tener un precio de unos 125
francos.

Mandragore era un juego de rol que bebia
notablemente de Ultima III. Llevdbamos una compatfiia de
cuatro personajes y el desplazamiento era como el del
juego en el que se basaba, con un movimiento como si de
un tablero se tratase e introduciendo las 6rdenes de
desplazamiento con el teclado, ademads de las otras que nos
permitian atacar, explorar o entrar en ciudades y
mazmorras. Todo el mapa se encontraba abierto desde el
primer momento, permitiendo avanzar de la manera que
mejor consideremos teniendo en cuenta que algunos
enemigos podian ser demasiado fuertes para el nivel de
nuestra compatfiia, por lo que habria que subir su nivel
antes de afrontar nuevos retos.

La historia narra la llegada de una lluvia de estrellas
fugaces al pais de Mandragore. Desde entonces, el
demonio Yarod-Nor ha reemplazado al rey Joriand
aislando al pafs del resto del mundo. Sélo obteniendo las
nueve canciones ocultas en las nueve mazmorras podrds
expulsar a Yarod-Nor y devolver la paz a Mandragore. Cada
una de estas mazmorras son tematicas, con enemigos y
decorados de lo mas pintoresco, desde el mundo del
ajedrez, el prehistérico, el ecolégico, el mitolégico...

El juego nos presentaba cuatro modos distintos de
vista segin la situacion, el modo mapa para el
desplazamiento general, el modo de batalla para los
enfrentamientos, el modo ciudad para poder visitarlas y el
modo mazmorra para la exploracion.

Visto hoy en dia, Mandragore resulta de lo mas
tosco y engorroso, pero era algo muy habitual para juegos
de rol tan tempranos, no olvidemos que es de los primeros
hechos en Francia y también de los primeros realizados
para Commodore 64. Pero es que ademas este sistema de
juego, como ya hemos mencionado, era también el usado
en la saga Ultima. Es por eso que Mandragore es un juego
pionero, pero no es un juego revolucionario.

Su éxito en Francia es arrollador, no sélo en ventas
sino también en premios, consiguiendo el primer Prix
Arcade concedido por el ministerio de cultura francés.
Infogrames también decide probar suerte en Reino Unido,
por lo que traduce el juego al inglés y alli, de nuevo, recibe
buenas criticas.
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MANDRAGORE

Mandragore, premiado en su pais

YILLAGE

La vista dentro de la ciudad en Mandragore
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La nota discordante llega desde la propia Francia, la
revista Standard MSX califica a Mandragore como “una
caricatura de juego de rol” y le otorga una puntuacién de
10 sobre 20. Decia que el juego era aburrido y que mas
valia la pena dedicar el tiempo a leer a Tolkien en vez de a
jugar con Mandragore. Esta critica hay que ponerla en
contexto, la relacién entre la revista e Infogrames era...
peliaguda, por decirlo suavemente, y en el mismo nimero
de la revista también analizaban el Autoroute y le daban
la minima puntuacién posible, un 1. Los responsables de
Standard MSX acusaban a Infogrames de haber
abandonado al sistema MSX al haber incumplido sus
promesas, e Infogrames, en boca de Christophe Sapet,
acusaba a la revista de darle un trato desigual a sus juegos,
lo que aprovecha la revista para airear que Infogrames
pedia buenas criticas a cambio de invertir en publicidad,
algo que pagaba en un plazo de 90 dias segin Standard
MSX.

Standard MSX era més bien una revista “diferente”,
mucho mas guerrera de lo habitual, algo que se podia
permitir al no ser una de las grandes. Es por eso que su
opinién no es que fuese tomada demasiado en cuenta, e
Infogrames desoye cualquier critica y decide reutilizar
gran parte del cédigo de Mandragore para realizar otro
juego: Omega Planéte Invisible. El mayor cambio era
pasar de escenarios medievales a escenarios futuristas,
pero por lo demas no ofrecia ninguna novedad y
seguramente por eso paso desapercibido. En esta ocasidn,
no hubo retraso en la version MSX y salié poco después
que la de Thomson TO5, la primera en aparecer.

Para terminar, tenemos Hercule, que parece ser
exclusivo de MSX ya que no hemos encontrado ninguna
otra version. Pero los usuarios de otros ordenadores no
debian de sentir demasiada envidia de este juego, ya que
era bastante mediocre y, ademads, aunque en Francia fue
editado en casete, a Espafia llegé en formato cartucho, y
mas de uno debid de llevarse una desagradable sorpresa al
descubrir en qué se habia gastado 5.000 pesetas.

Hercule hace una recreacién bastante peculiar de
los trabajos de Hércules. En la primera parte tenemos una
mezcla entre el laberinto del minotauro y el jardin de las
Hespérides, porque si, estamos en un laberinto, pero en él
el objetivo es recoger las manzanas doradas del jardin, que
no sabemos cémo han llegado alli. Ademas, suponemos
que el enemigo es el minotauro, més que nada porque
somos Hércules, pero lo que alli veremos serd uno de los
fantasmas del Pac-Man. Si logramos coger todas las
manzanas podremos enfrentarnos al minotauro en lugar
de huir de él, y tras superar este primer despropdsito nos
esperard una segunda parte en la que Hércules se dedicara
a tirar flechas a los pajaros, sin un motivo aparente.
Posiblemente, éste fuese uno de los juegos prometidos por
Infogrames para 1984, de ahi la fecha que se ve en el
mend inicial, pero finalmente se retrasé hasta 1985.



Como hemos podido ver, Francia fue un terreno
abrupto para el MSX, en ningiin momento se cumplieron
las expectativas, ni en plazos ni en calidad de los titulos.

QUAND LA LEGENDE FAISAIT LHISTOIRE...
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Hablar de Paises Bajos y de MSX, en cuestion de
software, es hablar de Aackosoft. No fue la inica
compafifa neerlandesa que surti6 de programas al
estandar, como ejemplo tendriamos el caso de Filosoft,
Ashcom, la propia Philips que algin juego produjo o
Radarsoft, nacida en 1984 e inicialmente centrada en
realizar juegos educativos para Commodore 64, serd a
partir de 1986 cuando entre en el MSX y en el MSX2, de la
mano principalmente del programador Cees Kramer.
También, y ya que estamos en 1985, podriamos citar a Tom
Gerritsen que fue autor del Yab-Yum, un juego amateury
sin distribucién oficial, pero que se las arreglé para
traspasar fronteras llegando a ser nombrado incluso por
alguna revista espafiola ¢El motivo? Era un juego de
tematica pornografica y basado en uno de los burdeles mas
famosos de Amsterdam: el Yab Yum Club.

Pero ninguna de ellas alcanzaria, ni de lejos, la
importancia que Aackosoft tuvo dentro del software MSX.
La compaiiia fue fundada en 1983 de la mano de Paul van
Aacken y su cunado, Guurt Kok, surgiendo el nombre de la
conjuncion de sus apellidos. Antes de embarcarse en esta
aventura, van Aacken trabajaba como jefe de planificacién
en la compafiia de ferrocarriles, mientras que Kok era
quimico y matematico en la universidad de Leiden. Ambos
tenian que gestionar multitud de datos en sus trabajos y
cuando Kok entr¢ en contacto con los ordenadores se dio
cuenta que esas maquinas podian facilitar enormemente
su tarea. Emocionado, se lo conté a su cufiado, quien
también vio la posibilidad de usar un ordenador para su
trabajo para facilitar toda la tarea de gestion del personal
disponible. Al solicitar a sus superiores la adquisiciéon de
un ordenador, van Aacken recibié un contundente “no”
como respuesta, no vefan la necesidad de realizar ese
gasto.

Pero van Aacken decidi6é comprarlo por su cuenta, y
asi se embarco en un viaje a Gran Bretafia donde comprd
un ZX-81, ya que todavia no se comercializaba en Paises
Bajos. A su regreso, llamé a su primo Wim, quien tenia
conocimientos de programacién en BASIC, para que le
ayudase a comenzar a manejar la maquina. Tras el
acelerado proceso de aprendizaje, en el que crearon un
calendario, van Aacken comenzd a crear una base de
datos, para darse cuenta al poco que lo que podia
conseguir era excesivamente simple y no le serviria, queria
lograr algo mucho més complejo, con posibilidad de
calcular medias, realizar estadisticas... y poco a poco ese
tipo de programas comenzaban a llegar a los Paises Bajos.
Van Aacken dedicé los siguientes meses a comprar
programas y a asistir a reuniones por todo el pais de los
nuevos clubes de usuarios de ordenador, algo muy costoso,
pero que hizo que se decidiese a crear software y
comercializarlo.
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La revista espafiola MSX Extra tratando de explicar el Yab-Yum
sin ser demasiado explicitos.
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Paul van Aacken (izquierda) escenificando el acuerdo con Brandsteder
Electronics. A la derecha estd Gerald ten Velten, director comercial.
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El gran problema era que no tenian el dinero
necesario para iniciar el proyecto, pero siempre quedaba
la libreta de ahorros de sus hijos para tomar dinero
prestado. Los inicios no fueron nada sencillos, realmente
van Aacken sabia que no tenia la capacidad suficiente para
crear software con la calidad necesaria, pero si que
confiaba en si mismo como gestor, asi que el primer
objetivo era crecer para poder contratar empleados. Su
actividad comenzé con la venta por correo, pedidos
minimos y aun asi les consumia una gran cantidad de
tiempo al tener que grabar artesanalmente cada una de las
cintas, en ocasiones dos caras de 45 minutos con varios
programas grabados, y las mujeres de van Aacken y de Kok
cortando y pegando las etiquetas a mano. Cuando los
pedidos pasaron de decenas a centenas, fue el momento
de buscar copiadoras profesionales.

Paul van Aacken era consciente del problema que
suponia la pirateria, se estimaba que en los Paises Bajos
uno de cada tres programas que se vendian eran piratas,
algo casi irrisorio comparado con otros paises europeos,
pero suficientemente dafliino como para tenerlo en cuenta.
El método que usa Aackosoft para combatirla no es
ningdn sistema anticopia por hardware o software, sino
que lo que hace es ofrecer software a precios mas bajos de
lo habitual, estrategia que le funciona y consigue buenas
ventas para Commodore 64, Spectrum y la gama de
ordenadores de 8 bits de Atari. Parecia que ésa seria su
mayor fuente de ingresos durante los siguientes afios, pero
en 1984, algo estaba a punto de cambiar en Aackosoft y en
los Paises Bajos.

En este punto, Aackosoft estd establecida con dos
plantas de oficinas en Leiden y reciben la visita de
responsables de Brandsteder Electronics BV, quienes
eran los importadores en exclusiva de Sony para los Paises
Bajos (en 1991 pasarian a ser Sony Netherlands) y querian
hablarles sobre el nuevo estdndar que estaba a punto de
desembarcar en Europa, querian que sopesasen la
posibilidad de crear software para MSX. La idea de un
estandar mundial convence a Paul van Aacken, mas atin
cuando posteriormente es la compafifa Philips la que se
pone en contacto con ellos, pidiéndoles igualmente
software para el nuevo ordenador. Saber que Philips
estarfa con MSX significaba tener un éxito garantizado en
los Paises Bajos gracias al gran prestigio de la marca
neerlandesa.

Aackosoft necesitaba contar con programadores,
para asi expandirse y llega a un acuerdo con Livewire
Software para que les cedan a Dave Aron y Steve Course.
La experiencia con los dos programadores britdnicos es
tan positiva que finalmente pasan a ser parte de Aackosoft
y desarrollan una actividad frenética durante este 1985.



Es momento ahora de hacer una pequeiia aclaraciéon
sobre Aackosoft y las distintas marcas que cred. Primero
esta la propia Aackosoft, la compafifa madre que
englobaba a todas las demads. Después veremos a The
Bytebusters, que es el nombre que tomé el grupo de
programacién propio de Aackosoft. Por ultimo, Eaglesoft
es el nombre elegido para la distribuidora, con una estética
al estilo made in USA, asociaban a Estados Unidos con la
calidad y el éxito, algo muy habitual a mediados de los
afios 80. No olvidemos que estamos en plena era Reagany
la marca USA se expande por todo el mundo, sobre todo a
base de peliculas que la ensalzan hasta rozar el absurdo.

Para otra pequefia aclaracién vamos a dar un salto
en el tiempo hasta 1988, momento en el que Aackosoft
crea el sello Eurosoft, que servird principalmente como
relanzamiento de sus propios juegos con un pequeflo
lavado de caray con el titulo cambiado, seguramente para
hacerlo pasar como software nuevo y tratar de que cayese
asi algiin despistado. Es por eso que en muchos de los
juegos que vamos a resefiar citaremos ahora también sus
titulos bajo el sello de Eurosoft, y no los resefiaremos de
nuevo al llegar a 1988 ya que seria repetir inttilmente lo
que aqui podamos contar de cada uno de estos juegos.

Regresamos a 1984, concretamente a finales,
momento en el que se publica el primer juego de la
compailia y que dard nombre a su grupo de programacion:
Bytebusters. Realizado por Ben Kokx, era un clon del
Space Invaders bastante modesto, con unos enemigos
grandes que hacia que a poco que bajasen un par de
escalones hacia nuestra nave se nos quedase un espacio
excesivamente reducido para maniobrar. Ademds, su
cadencia de disparo era bastante alta y eso, unido al poco
espacio, era mortal para el jugador y también lo era que
cada vez que te mataban una vida tuvieses que empezar la
fase desde el principio, aunque sélo quedase un enemigo.
El juego estaba realizado usando Unicamente tiles y
funcionando en modo bitmap, como un Spectrum, por
ejemplo.

Clonar una recreativa como Space Invaders no seria
una anécdota en Aackosoft. Poco a poco, iremos viendo
coémo serd algo bastante recurrente, e incluso sacaréan el
sello “Classics” con el que identificaran buena parte de
estos clones. En una época en el que el copyright todavia se
manejaba de forma laxa y las distancias entre Japén y
Europa eran enormes, ya vemos que la copia descarada era
algo extremadamente comun.
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El mismo Ben Kokx se “copid” a si mismo, y ya en
1985 realizé Space Busters, un profundo lavado de cara a
Bytebusters. Este nuevo juego ya iria incluido en la serie
“Classics”, Ben le afiadié al juego musica y también sonaba
una voz digitalizada que terminaria siendo un sello de
SCORE:88458 LIVES:3 LEVEL:1 identidad de los juegos de Aackosoft. Quien programaba
e e e mm i me wmmaaa los samples era Ronald van der Putten, apodado The Eat
e e vves8ESE Machine por su pasién por las hamburguesas, y el duefio
de la voz era el propio Ronald van der Putten, salvo alguna

aportacién de René Neuteboom, tal y como se acredita en

A ARAAARAAA

un juego que veremos mas adelante: Jet Bomber. René no
era programador, sino que estaba en la parte logistica de la

[ ] [ | empresa.

Ademas de las mejoras sonoras, el juego también
mejoraba notablemente en el aspecto grafico, ahora los
LIVES: @2 enemigos tenian un tamafo mas acorde a lo que el juego
@5 pedia y se usaban sprites, para una mayor suavidad de
movimientos y mejor deteccién de colisiones. Ahora si que
cuando te mataban continuabas cada fase en el mismo
punto, y los enemigos ya no eran unas metralletas
espaciales. En definitiva, un juego muy mejorado, aunque

siguiese siendo un Space Invaders.

También fue reutilizado Ultra Chess, reapareci6 en
1986 con el nombre de The Chess Game y en 1988, ya con

el sello de Eurosoft, como Chess Player. Un juego de
Bytebusters y Space Busters, diferencias notables ajedrez de nivel bastante bajo, a poco que el jugador
tuviese conocimientos de ajedrez no seria demasiado
dificil derrotar al ordenador. También de sus inicios es
Cosmonout (Algebra), para cumplir la cuota de juegos
educativos, pero no estd preservado asi que no podemos
aportar mas datos.

En febrero del 85, van Aacken anunciaba en la
revista neerlandesa MSX Computer Magazine que su
empresa estaba trabajando en conectar dos MSX entre si
para poder intercambiar datos, e incluso para que
pudiesen jugar dos personas con un simulador de vuelo.
Dicho y hecho, aproximadamente en julio publicaban Jet
Fighter, programado por el duo britanico Steve Course y
Dave Aron. Para recrear los aviones en 3D, fabricaron
modelos de estos en pldstico, para posteriormente
fotografiarlos desde distintos dngulos y digitalizar las
imagenes de forma rudimentaria, a mano con la tnica
ayuda de un papel cuadriculado transparente.
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La cara A de Mr. Seek Kaivosseikkailu con la versién Spectravideo,
por la cara B estaba la version MSX A A‘ K O S 0 F T
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La opcidén més interesante de Jet Fighter era la
anunciada por van Aacken: la posibilidad de conectar dos
MSX. A la hora de la verdad esto supuso mds de un
problema, el proceso se realizaba con un cable que se
conectaba a los puertos de joystick de ambos ordenadores,
pero tengamos en cuenta que esto era algo novedoso y los
programadores tuvieron que aprender sobre la marcha.
Ademds, para desilusion de los creadores, Aackosoft
desechd la idea de incluir un cable con cada unidad
vendida, ya que creyeron que eso aumentaria en demasia
el coste del juego. En su lugar, incluyeron instrucciones
para que cada usuario se construyese en casa su propio
cable, pero esto no parecié ser una buena idea y al menos
la misma MSX Computer Magazine fue incapaz de
conseguir que dos MSX pudiesen interactuar con el mismo
juego.

Lo que mas tenia de simulador de vuelo Jet Fighter
era el cuadro de mandos que se podia ver en pantalla,
aunque realmente tenia una funcién casi meramente
estética. A la hora de la verdad, el juego se centraba en la
accion y parecian haberse olvidado de calibrar bien el
nivel de dificultad, ya que el ordenador siempre partia con
una gran ventaja respecto al jugador. Mientras que nuestra
nave tenia que alternar varios modos de vista para poder
esquivar los satélites, el ordenador iba sin interferencia
alguna directo hacia nuestra base. Una desventaja que
estropeaba la experiencia. De todas formas, Jet Fighter
inicia la costumbre de incorporar voces digitalizadas, en
cierta manera podriamos considerarlo el primer juego que
lleva plenamente el sello de Aackosoft.

Algo més de simulador tenia Flight Deck, realizado
por los ya conocidos Ben Kokx y Dave Aron y publicado
también para Commodore 64. Un juego consistente en
despegar desde el portaaviones para localizar la base
terrorista en una isla y proceder a su bombardeo. Al afio
siguiente, 1986, se publicaria una segunda parte al estilo
Aackosoft, porque, tal y como ya hemos visto con el Space
Busters, se trataba del mismo juego con algtin detalle
cambiado, un mapa un poco més extenso y una voz
femenina en lugar de la masculina. Esta practica de
revender el mismo juego seria el punto més reprochable
de la carrera de Aackosoft.

El juego se dividia en tres vistas que podiamos
alternar con las teclas de funcién para asi llevar a buen
término nuestra mision, curioso era el momento inicial en
el que tenfamos que arrastrar los aviones con nuestro
vehiculo para colocarlos en posicién, se ve que pretendian
incluir todos los detalles. Después el siempre temido
momento del despegue, que en los simuladores suelen ser
un caballo de batalla, y por tltimo a volar y fotografiar
para después bombardear la zona una vez localizada.
Aunque la autoria esté dividida, analizando el modo en el
que usa los tiles casi podriamos afirmar que tiene mas la
mano y el estilo de Ben Kokx.
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Flight Deck no seria el tnico, pero es uno de los
juegos de Aackosoft que despertaron el interés suficiente
como para ser exportados a Japén, distribuidos por
Ponyca en formato cartucho. Pero que el juego trapasase
fronteras no debié de coger por sorpresa a una revista
como Radio Amateur Magazine, que en un ejercicio de
chovinismo llegé a decir que “parece que Aackosoft ya
domina definitivamente la programacién para MSX. Si
pones la imitacién de 'Space Invaders' Bytebusters al lado
de este nuevo Flight Deck, te sorprendera lo rapido que
esta casa de software se ha abierto camino hasta la cima
mundial absoluta en el campo del MSX”.

Parece que en Aackosoft mds de uno tenia obsesién
con los aviones, porque también en octubre publicaban Jet
Bomber. Era un nuevo trabajo de Steve Course, clonando
el arcade Zaxxon y convirtiéndose asi en la tercera version
que aparecia en MSX, y las tres publicadas en un corto
espacio de tiempo (recordemos que estaban la oficial de
Pony Canyon y la de Philips). La versién de Steve
destacaba por la musica, no sélo porque era buena, es que
usaban con descaro la melodia principal de La Guerra de
las Galaxias, practica que repetirian en el futuro.

GAMES _ﬁi_ﬂ_ﬁ_{lé_ﬁ,ifﬂ Aparte de ser un clon no autorizado ¢era una
MSX 64K - CASSETTE version de calidad? Pues si, bastante, estaria por encima de

ENGLISH MANUAL
Flight Deck

la de Philips y casi a la par que la versién japonesa. Si que
se diferencia respecto al arcade en que elimina las zonas
de esquivar obstaculos, como los muros, en lugar de eso
ofrece lo que llama zonas de bombardeo en las que
nuestra nave se elevard y en lugar de disparar
frontalmente comenzard a soltar bombas, pero no nos
enfrentara a enemigos terrestres, sino aéreos, por lo que
se convertiran en zonas de habilidad al no poder
derribarles y Unicamente poder esquivar. En definitiva, Jet
Bomber se centraba mas en hacernos apuntar y disparar.
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Estdbamos ante otro juego que fue reeditado en
1988, y no se les ocurrié otra cosa que renombrarlo como
Jet Fighter, igual que el juego que ya hemos citado
anteriormente. Todo un alarde de originalidad.
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Ultimo juego aparecido en octubre, y de nuevo un
vehiculo aéreo como protagonista: North Sea Helicopter.
Este sf que era un simulador con todas las letras, y con
toda la dificultad que entrafia pilotar este helicoptero. El
objetivo es rescatar a los hombres que han caido al agua
debido a la explosién en la plataforma petrolifera en la que
trabajan, para ello hay que lograr sobrevolar su posicién y
soltar el gancho para que se puedan asir a él y asf subirlos.
El juego también simula situaciones como viento fuerte o
rescate por la noche, reduciendo enormemente la
visibilidad, en ese sentido también era bastante completo.

HOHEENUNCIS-FHE S H OB AN (N R TSR S C o
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Su punto mas fuerte podria ser la inmersién que se
puede llegar a conseguir en él, teniendo en cuenta que
estamos ante un juego de 8 bits, gracias al uso de las voces
digitalizadas con las que nuestro copiloto nos guiay a la
posibilidad de usar un método de control muy novedoso
para un MSX. Este consistia en conectar dos joysticks al

ordenador, y asi con el conectado al primer puerto (el
Zag u ooit zoveel goede MSX games

. . o van één softwarehuis?

controldbamos la potencia del rotor principal y el de cola, Na het succes van Jet Fighter nu met spraak(!):

mientras que con el joystick del segundo puerto (a la

juego recomendaba colocarlo a la izquierda)

derecha) controldbamos la inclinacién del helicéptero,
aunque también se podian usar los cursores para sustituir
al segundo joystick. Otra novedad era que North Sea

Helicopter incorporaba un test para comprobar que el ! R'I'H ‘
joystick funcionaba correctamente, algo que Aackosoft WEM@@@EE@B
volveria a incluir en titulos posteriores. L o

Un juego més complejo que requirié de un equipo
mas amplio de lo habitual. El disefio del juego corrié a

cargo de Mark Eyles, la programacién del ya archiconocido

Steve Course, aunque con el apoyo de Feri Nemeth,

programador cuyo nombre (Feri es diminutivo de Ferenc)
y apellido apuntan a que es hingaro, y no sera el inico
hungaro que veamos por Aackosoft. El sistema de voces
digitalizadas era, como siempre, de Ronald van der Putten
y la musica de nuevo era una copia, en este caso de la serie
de televisién MASH.

También tuvo su particular renacimiento en 1988,
cambiando su titulo por Search and Rescue.

Llegamos a diciembre y a los dos tltimos juegos de

AACKOSOFT INTERNATIONAL B.V. POSTBUS 3111 2301 DC LEIDEN TEL.:071-412121

Aackosoft para este 1985. El primero es Boom!, de nuevo

con el incombustible Steve Course, contando esta vez con
Michael Anderson para la realizacion de los graficos. Es de
la serie “Classics”, asi que ya sabemos que lo que nos
encontraremos es un clon de una recreativa, y en esta
ocasién se trataba de Galaxian.

EL BT

¢Cudl es la explicacion para que Aackosoft hiciera varios simuladores casi simultdneamente? Pues la respuesta tiene
nombre y apellidos ingleses: Mark Eyles. Si, el anteriormente miembro de Quicksilva también tuvo relacién con Aackosoft.

Una vez cerrada la etapa inicial de Quicksilva con Rod Cousens al frente, Christine Meir, empleada de la compaiiia, encontré
trabajo en Aackosoft y les propuso que contratasen a Mark Eyles como disefiador. El trato consistié en que Mark pasaria una

semana al mes en los Paises Bajos, y en el tiempo en el que estuvo involucrado fue el responsable de North Sea Helicopter,
Jet Fighter y Flight Deck.
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Curiosamente, este Boom! usaba el mismo sistema
que el original de Namcot para representar a las naves
rivales, ambos los representaban como tiles para evitar el
parpadeo hasta el momento en el que abandonaban la
formacién y se lanzaban a por nosotros, entonces pasaban
a ser sprites para asi tener un movimiento mas fluido. Por
una vez, el juego europeo gana al original japonés en lo
que a la suavidad del movimiento de los enemigos se
refiere, ya que, como ya sabemos, los tiles en MSX se
mueven en bloques de 8 pixeles tal y como vemos en la
versiéon de Namco, pero en la versién de Steve Course se
usa el truco de definir tiles desplazados cuatro pixeles para
simular un movimiento algo mds suave al irlos alternando.

Donde se desmarca del original es también en la
relacién de aspecto, Steve renuncia a simular una relaciéon
3:4y usa todo el ancho de la pantalla, pudiendo asi
representar oleadas de enemigos mas numerosas.
Salvando esa diferencia, la version de Steve es totalmente
fiel al original, aunque también es cierto que estamos ante
un arcade de 1979 y su complejidad no da para muchas
mads comparaciones.

También Boom! tuvo su reedicién en 1988, pero
debieron de pensar que el titulo del juego ya era
inmejorable, asi que volvié a aparecer con el mismo
nombre.

El tltimo juego de este aflo es también de la serie
“Classics” y es también de Steve Course, que sin duda se
gano su jornal con todo lo que trabajé en este 1985. El
nombre era Oh Shit!, era un clon del Pac-Man y ya desde
su salida se preveia que causaria revuelo en Reino Unido,
aunque finalmente no sucedié nada porque el juego llegd
alli renombrado con un més elegante Oh No! También
hubo que cambiar la voz digitalizada de René para
adaptarse al nuevo titulo, de poco hubiera servido cambiar
la portada si después te encontrabas a un neerlandés
gritando “oh, mierda” cada vez que te mataban. También
la portada sufrié varias modificaciones en el tiempo,
aunque aqui sin razén aparente ya que no parecian ser de
ningun modo ofensivas o copiadas de algun sitio, ni
siquiera la que aparecia con el protagonista en pantalla
comiendo un coco, ya que su imagen recordaba mds a la de
un oso que a la de Pac.
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Volvemos a uno de los temas recurrentes en este
repaso por el software de MSX: los clones de Pac-Man y el
comportamiento de los fantasmas, que aqui se llaman
Joey, Paul, Willy y Franky. Entonces, viendo su
movimiento comprobamos que no son perseguidores
pertinaces, ahi damos un punto a favor de Steve Course, y
parece que ha implementado incluso el momento de
reseteo de sumovimiento que velamos en el arcade
original, donde pasado un tiempo los fantasmas
cambiaban de rumbo y se iban a sus esquinas, aqui hacen
algo similar aunque no se va cada uno a su zona. Sin
embargo, tampoco se aprecia una diferencia de
comportamiento entre los fantasmas, y todos parecen
reaccionar de la misma forma con relacién a nuestra
posicién cuando llegan a una interseccién.

El punto negativo serfa cémo el juego va
aumentando la dificultad segin avanzamos niveles, los
fantasmas son cada vez més rapidos llegando hasta niveles
absurdos en los cuales el jugador no tiene nada que hacer,
ya que irremediablemente va a ser cazado. Esto acorta la
vida del juego ya que esos niveles avanzados son muy
frustrantes. Pese a eso, estarfamos ante un buen clon de
Pac-Man por la calidad de los graficos, totalmente
calcados del original incluidos los interludios entre
algunas fases, y por la diversién que ofrece en los primeros
niveles.

El juego fue también publicado para Spectrum, y la
versién MSX tuvo su oportuna reedicién en 1988 bajo el
explicito nombre de Shit. La voz digitalizada tuvo que ser
recortada para ajustarse al nuevo titulo y la nueva portada
estaba copiada de The Howling III, un libro de Gary
Brandner.

A finales de 1985, Dave Aron regresa a Manchester
para continuar sus estudios en la universidad (Ciencias de
la Computacién), Steve Course se queda, pero al poco se le
uniria otro amigo de ambos: Simon Davies. Dave
aprovecharia las siguientes vacaciones para crear un par
de juegos, los cuales ya comentaremos. Pero antes de eso,
al poco de su regreso a Manchester, Dave recibié una
llamada desde los Paises Bajos debido a un problema que
se habia encontrado Aackosoft cuando quiso exportar
alguno de sus juegos a Japdn, en formato cartucho. El
problema era que con el fin de ahorrar el mayor espacio
posible, parte del cédigo de Dave era automodificable,
pero esto no podia funcionar correctamente en cartuchos
al ser memoria ROM (memoria de sélo lectura).

Una vez revisados los juegos de Aackosoft en 1985,
podemos llegar a la conclusién de que mas que software
neerlandés, en buena medida estamos ante una extensiéon
del software britanico gracias al intenso trabajo de Steve
Course y Dave Aron durante todo el afio, continuacién del
que iniciaron en Livewire.

255

GARY BRANDNER

owling
ECHOES

Again the warm
breath of evil
in the night

Shity la portada plagiada






Dentro de su expansién por toda Europa, el MSX iba
consiguiendo dispares cifras de ventas en cada paisy, en
consecuencia, también se creaban videojuegos en distinto
ndmero segun esas mismas cifras de ventas y segtin la
industria que ya existiese en los distintos paises. Asi es
como podemos explicar que en un pais con mas industria
como Alemania el software MSX fuese practicamente
anecddtico, debido a las bajisimas ventas de ordenadores
MSX, mientras que en otros como Finlandia o Italia s que
encontremos algo mas de produccién, aunque de forma
bastante pintoresca en el caso de Italia y casi artesanal en
su distribucién en el caso finlandés. En estos tres paises
nos centraremos en el repaso a este 1985.

Es curioso que en un pais tan grande como
Alemania, a la hora de hablar de juegos para MSX ya no es
que nos tengamos que centrar en una sola compafiia, es
que casi tenemos que hablar de un tnico hombre: Volker
Becker. Antes de él, lo Unico que hemos podido encontrar
ha sido un juego lanzado bajo el sello Spectravideo en
1984, Jungle Jim de Bernd Jollenbeck. Un juego creado
enteramente en BASIC, con musica de la pelicula Carros
de Fuego y una conversion no oficial del arcade Jungle
King, posteriormente llamado Jungle Hunt cuando se
lanz6 una nueva versién eliminando el grito de Tarzdn y
demds referencias al personaje, empezando por el mismo
titulo: “El Rey de la Jungla”. Conversién muy simplificada,
ya que renuncia completamente al scroll y representa cada
fase en una Unica pantalla estdtica. Un juego al que sélo se
le encuentra sentido por salir en un afo tan temprano,
pero que podria haber sido perfectamente un listado de
una revista. Lo mismo ocurria con el Juno Lander del
mismo autor, también programado en BASIC y también
plagiando una recreativa, en esta ocasién Lunar Lander de
Atari.

Centrdndonos ya en Volker Becker, llegaba al MSX
en lo que él mismo definfa en msx.org como su recta final
en los ordenadores. Volker llevaba ya afios inmerso en este
mundillo, desde que en la universidad comenzé con el
FORTRAN y las tarjetas perforadas, y de ahi a tomar
contacto con los Commodore PET para realizar pequeflos
trabajos en BASIC. Durante las vacaciones, Volker tuvo que
calmar sus ansias de seguir programando adquiriendo un
Sinclair ZX80, el ordenador que mas se ajustaba al
reducido presupuesto de un estudiante. Pero pronto se le
quedd pequetio y llegd el momento de decidir entre un
Commodore 64y el Texas Instrument TI99-4A. El segundo
era notablemente més caro que el primero, pero tenia un
procesador de 16 bits y eso fue lo que atrajo a Volker.
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Con su flamante Texas Instrument, Volker
comenzo a realizar pequefios programas que enviaba a las
revistas del sector, gandndose asi unos ingresos extras. Se
cred su propia oficina en casa, con una aparatosa
impresora matricial que usaba para imprimir los listados,
y durante meses enviaba programas de forma regular,
labrandose un pequefio nombre dentro del mundillo de la
informatica.

La recepcion del Texas Instrument no fue la
esperada, y pronto se fue abandonando por lo que Volker
tuvo que decidir cudl seria su préximo ordenador.
Descarto los IBM PC por su coste, inasequible para un
ciudadano de a pie, y fijo sus ojos en un nuevo estdndar del
que comenzaban a llegar noticias a Alemania, el MSX.
Gates: & % Ships:10 Ansioso por tenerlo entre sus manos, Volker compr6 un
Sony Hit-Bit en la misma semana de lanzamiento en
Alemania.

Al mismo tiempo, Microsoft, en su politica de dar a
conocer el nuevo estdndar, organizaba seminarios para
ofrecer informacién sobre el MSX. Gracias a su reciente
pasado como programador de Texas Instrument, Volker
ya era conocido y recibi6 una invitacién para asistir a uno
de estos seminarios y alli recibié el libro de datos técnicos
del MSX, donde se describia la BIOS al completo. Con esa
informacion comenz6 a crear pequeilos juegos para MSX.

Solaris y el Buck Rogers Pese a que el MSX en Alemania fue un sonoro

fracaso, Volker fundé un club de usuarios de MSX, el Club

MSX-Computer Anwender Deutschland, que llegé a contar

Miah Srore : _: . con 100 miembros, pero que desafortunadamente duré
Seeed: : apenas dos afos.

En este 1985, Volker publicé numerosos juegos en
las revistas especializadas que surgieron en su pais, como

la MSX Revue, pero también publicé para revistas de los
Paises Bajos, donde la situacién del MSX era
diametralmente opuesta a la que habia en Alemania.

Algunos de estos juegos fueron posteriormente relanzados

por Odin Software, en packs de 10 juegos, y anteriormente
por Computronic, donde Volker Becker usaba el
pseuddénimo de Tronic Soft. Durante todos estos afios
fueron varios los nombres con los que Volker firmé sus
juegos, el ya nombrado Tronic Soft, VB Software,
Microland o Ce-Tec entre otros.

Wheels en plena curva
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Algo que no nos tiene que sorprender es que los
juegos de Volker Becker eran, en su gran mayoria,
adaptaciones no oficiales de arcades. Como ya hemos ido
viendo durante estos primeros afios, ésta era una practica
extremadamente extendida y es algo que tenemos que
tomar como natural, ya que nos encontramos en los
primeros aflos y las referencias sobre como crear
videojuegos y las teméticas que podian adoptar se estaban
todavia expandiendo, era todavia un mundo por descubrir
y la mayoria de nuevos programadores tomaban como
referencia a los pioneros de los arcades.

Asi tenemos a Solaris, que es un clon de la fase de
habilidad del Buck Rogers, meritorio para haber sido
hecho en BASIC aunque excesivamente quisquilloso con
las colisiones con los pivotes. Star Fight, basado en la
escena del pasillo de la Estrella de la Muerte de La Guerra
de las Galaxias. Wheels, un juego de carreras de coches
que implementa bastante bien una sensaciéon de
tridimensionalidad, de nuevo, meritorio haberlo hecho en
BASIC.

Zirkus no engafaba con su nombre, clon de la
recreativa Circus de Exidy en la que teniamos que hacer
explotar los globos que circulaban por la parte superior,
ayudandonos con un trampolin para poder alcanzarlos. De
nuevo, sus mayores problemas son el movimiento de

nuestros personajes y la colision de ambos con el
trampolin, teniendo que ajustar bastante y tener cuidado. Zirkus, tras los pasos de... Circus
Miraculus era un Centipede, su mayor originalidad era
que ofrecia cuatro niveles distintos de dificultad. Moon
Race era, efectivamente, el Moon Patrol. Flying Rescue
copiaba la H.E.R.O. de Activision, incluso imitaba la
opcién que solian dar sus juegos de comenzar en niveles
avanzados. La caverna que tenfamos que recorrer para
rescatar a la chica era siempre la misma, pero iba
incluyendo obstaculos para que en cada nivel el recorrido
que tenfamos que seguir fuese siempre distinto.

Pipeline salia casi a la par que el Splash de
Mastertronic, lo més légico es pensar que el de Volker
Becker estaba basado en el Super Pipeline de Commodore
64, al igual que el Splash, ya que recordemos que era un

ordenador tremendamente popular en Alemania. Por su

parte, Rabbit Walk suponia retomar gran parte del c6digo Pipeline con nuestro orondo protagonista

de Wheels para cambiar el coche por un conejo, en ambos

casos la referencia més proxima parece ser el Antarctic

Adventure.
Hishcore

L 3
el 1 Llay: 10350 Time:110
1985 Yolker Eecker
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El trabajo de Volker Becker continué en los
siguientes afios, la llegada de los PC no le detuvo, sino que
al ser consciente de que los disquetes podian ser leidos por
los PCy por los MSX, comenzé a trabajar en el PC para
trasladarlo posteriormente al MSX. Lo que si significé el fin
de Volker en MSX fue la llegada de Windows 3.0 y Office,
ambos cambiarian la perspectiva de las empresas sobre lo
que un ordenador podia hacer y suponia también el fin de
una informadtica més artesanal. Volker tuvo que cambiar
de trabajo y reorientar su vida, alejandole definitivamente
del MSX y de la programacién de videojuegos.

La situacién en Finlandia era distinta, el MSX
gozaba de una mejor implementaciéon que en Alemania,
algo no muy dificil de lograr, y en cuanto a casas de
software estaba Teknopiste Oy, una empresa de
electrénica fundada en 1969 y que a principios de los 80 se
habia convertido en la importadora oficial de
Spectravideo. Con la llegada de los 728, compatibles MSX,
MIkA KIINTOTAHTI = _ Teknopiste comenzé a comercializar juegos en casete, en
' ' los que en una cara estaba el juego para Spectravideo, y en
la otra el mismo juego pero compatible con MSX.

Con esos nuevos Spectravideo que aterrizaban en
Finlandia se regalaba el Space Satellite, realizado por Ari

Anturaniemi, un juego de habilidad cuya mayor dificultad

Primer nivel de Space Satellite, acierta el era descubrir las teclas que habia que usar, y también

nombre de la estrella y haz un buen aterrizaje recordar que habia que usar las mayusculas, porque las

minusculas no las reconocia. El juego estd en finlandés,
por lo que es muy complicado que nadie que no conozca la
el lengua pueda avanzar, y al principio nos dard el nombre de
MR. SEEK ‘ cuatro estrellas que habra que memorizar, porque para
Kaivosseikkailu comenzar la misién habrd que teclear una de ellas, en caso
contrario se acabd la partida. Si lo logramos,

‘ - ’ A comenzaremos en el primer nivel que es muy similar al
. \ arcade Lunar Lander.
SM-404T

SVI-328/318-16 K El nivel 2 ya es menos complejo, punto de miray a
disparar al alienigena. En el nivel 3 llegamos a la estrella y
toca tirar de habilidad para recorrer los tineles
subterraneos en busca del satélite perdido. Una vez
recuperado toca el camino inverso, volver al nivel 2 y al
nivel 1 con el satélite a cuestas y comprobar si hemos

acertado con el correcto o si hay que ir a una de las otras

La cara A de Mr. Seek Kaivosseikkailu con la versién Spectravideo,
por la cara B estaba la version MSX

tres estrellas. Bastante engorroso el sistema de teclear la
estrella, y cuando controlamos directamente a la nave
tampoco destacan ni los graficos ni el control, bastante
tosco el juego en general y no era precisamente la mejor
manera de presentar el Spectravideo 728.

TEKNOPISTE

VAYRYNEN & CO.
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Mr. Seek Kaivosseikkailu de Jari Paulin era un
juego de exploracién subterrdnea, pasadizos y escaleras
que debiamos atravesar para encontrar el tesoro, teniendo
que coger alimentos por el camino para no desfallecer, si
esto llegaba a pasar primero veriamos al personaje con un
bastén caminando mas despacio. El juego fue hecho
primero para Spectravideo, Jari hizo la conversién a MSX
en un par de semanas gracias a la documentacién que le
facilité Teknopiste.

En Finlandia hubo hasta una saga, la de Bomulus,
compuesta por tres titulos: Bomulus ja Beduiinit,
Bomulus Atomivakoojana y Bomulus and the Lost
Crown. Los tres juegos fueron creados por Sampo
Suvisaari, quien habia comenzado en el mundo de la
informatica con un ZX-81 y su escaso kb de memoria.
Pronto dio el salto al ZX Spectrum, donde realizo sus
primeros juegos y siendo uno de ellos, King Rat, publicado
en la revista Mikrobitti en formato listado.

La llegada del Spectravideo 328 al mercado finlandés
supuso también el acceso a un BASIC mds avanzado y a
poder usar sprites para los personajes de sus juegos, y con
él naci6é Bomulus ja Beduiinit. Sampo Suvisaari visité la
oficina de Teknopiste en Helsinki para ofrecer el juego,
tenia por entonces 15 aflos. La empresa lo recibié de buen
grado al ser una oportunidad de promocionar con
producto local la gama de ordenadores que ellos mismos
importaban y distribuian.

Bomulus ja Beduiinit era un juego muy sencillo, en
el que Bomulus, situado en la parte derecha de la pantalla,
se encontraba en un desierto y tenfa que sobrevivir al
ataque de los beduinos que agitaban amenazantes sus
sables. Debia esquivarles o bien golpearles en la mano
para desarmarlos. El juego fue comercializado, al igual que
ocurri6 con el juego anterior, en el mismo casete para
Spectravideo 328 y MSX.

Teknopiste ofreci6 algo de informacion técnica a
Sampo, dandole ademds como pago por el juego algunos
periféricos entre los que se encontraba una unidad de
disco, mucho mas rdpida y fiable que el casete.

Ya con mejores medios y algo més de
documentacién, Sampo Suvisaari realizo la segunda parte
de las aventuras de Bomulus: Bomulus Atomivakoojana.
Lamentablemente, al igual que ocurre con la primera
parte, no se conserva una copia digital para poder
analizarlo, lo Ginico que tenemos es el testimonio del
propio autor que describe el primer nivel como un shoot’
em up inspirado en Zaxxon con una perspectiva pseudo 3-
D, siendo el segundo nivel un juego al estilo Donkey Kong,
en el que Bomulus tenia que llegar hasta una bomba para
desactivarla.
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Captura de Bomulus Atomivakoojana confirmada por
el autor del juego, la Ginica que se conserva
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BOHULUS ANDI THE LOST CROHH

CCr» Teknopiste 0Oy

Bomulus and the Lost Crown, el inicio de la aventura

Miner Machine
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La tercera y ultima parte, Bomulus and the Lost
Crown, se publica ya en 1986, pero la incluiremos en este
repaso. Lo primero que llama la atencién es que tanto en
el juego como en el titulo se usa el inglés en lugar del
finlandés, en un intento por exportar el juego. Sin
embargo, la salida del juego al mercado internacional fue
muy timida, y ademads este titulo fue el ultimo de
Teknopiste.

El juego era una aventura tipica de mediados de los
80, moviamos directamente a nuestro personaje y
podiamos llevar Unicamente un objeto de cada vez, si
cogiamos otro el primer objeto regresaria
automadticamente a su lugar original. Lo que podia resultar
algo engorroso eran los controles, ya que el juego no
reconoce las diagonales. Ademas, pese a llevar a una
especie de caballero, no tendremos modo alguno de
defendernos y las interacciones se realizaran tocando. La
poca variedad de los graficos hace que la mayoria de las
habitaciones parezcan iguales, asi que se convertird en un
monotono paseo mientras tratas de resolver algunas de las
situaciones que el juego plantea. Pese a todo, nos
encontramos con el mejor juego finlandés que hemos
podido analizar para la realizacién de esta obra, y es cierto
que no se encuentra tan lejos de otros juegos europeos
realizados uno o dos afios antes.

El nombre de Bomulus venia de un reportaje en
televisién sobre la venta de datos personales entre
empresas de marketing. El entrevistado comentaba que
uno de sus experimentos fue entregar un folleto en el que
habia dado los datos con el nombre inventado de Bomulus,
para poder investigar la trazabilidad de la red de
intercambio de datos. Esta persona habia escogido
Bomulus por ser llamativo y inico, y como Sampo queria
un nombre distinto para su personaje, record6 el reportaje
y escogio para su protagonista el nombre de Bomulus.

El relevo de Teknopiste en Finlandia lo tomaria
Triosoft, realizando un par de juegos para MSX a partir de
1986. Si antes hemos dicho que el autor de Bomulus no
consigui6 traspasar sus fronteras, no ocurrié lo mismo con
el dio formado por Mika Savolainen y Timo Weckroth,
después de un par de juegos conseguirian colocar en 1987
su Miner Machine para que lo distribuyese la neerlandesa
Aackosoft.



Como Boss Company realizarian en 1986 el juego
Tank, un clon del Battle Tank bastante simple en el que
solo se puede jugar en modo uno contra otro y no se
pueden destruir los muros para abrir nuevos caminos.
Para Triosoft crearian Roller, que nos saludaba con el
Himno a la Alegria de Beethoven, un juego de plataformas
en el que controldbamos una pelota saltarina muy
inspirada en la calabaza del Cauldron II, juego de 1986
mientras que Roller se publica en 1987. Roller suponia un
salto cualitativo respecto a su anterior juego, con mejores
graficos y una jugabilidad mucho maés elaborada.

El otro juego publicado para MSX por Triosoft fue
Talvisota en 1987, programado por Oli Kainulaisen.
Talvisota es como se conoce a la Guerra de Invierno
desarrollada entre 1939 y 1940 enfrentando a Finlandiay la
Unidn Soviética, debido a que esta Ultima queria anexionar
territorios finlandeses alegando motivos estratégicos de
seguridad. Es por eso que Talvisota era un juego de
estrategia en la que, controlando a las tropas finlandesas,
el objetivo era repeler el ataque soviético hasta el 13 de
marzo de 1940, fecha en el que finalizé la guerra, aunque
en la vida real la victoria cayé del bando soviético
perdiendo asi Finlandia un 11% de su territorio.

El juego era estrategia por turnos, teniendo que
mover divisiéon por divisién cuando nos tocaba, a
continuacién seria el turno de los soviéticos, pudiendo en
ambos turnos entrar los bandos en conflicto. El tercer paso
serfa una evaluacién de las noticias de la guerra, el jugador
tenia que calificar de uno a cinco cémo se estaba
desarrollando la guerra para Finlandia, cuanto mas
coincidiese su evaluacién con la del juego, mayores tropas
de refuerzo obtendria.

Viajamos ahora a Italia, un pais en el que la
propiedad intelectual no estaba protegida, al menos en lo
que al software se refiere. Es cierto que ya hemos visto en
numerosas ocasiones como las compafiias se inspiraban
en recreativas u otros juegos, o incluso que hacian
conversiones no oficiales, pero en Italia todo esto se
llevaba a otro nivel. No estamos hablando de hacer su
propia conversion, sino de coger un juego ya existente
para MSX, a veces hacer una traduccién al italiano,
cambiarle el titulo del ment y venderlo junto a otros cinco
con una revista. Este era el mercado de las revistas-casete
en Italia.

El nimero de estas publicaciones era ingente, la
mayoria de las veces eran exclusivas de MSX, aunque
habia otras en las que ofrecian juegos para MSX y para
Commodore 64, en cada cara del casete juegos para un
ordenador distinto, al ser dos de los ordenadores mas
extendidos por el pais. Asi, podias comprar una revista y
encontrarte un juego como La Talpa, que realmente era el
Boulder Dash II, y en la misma cinta encontrarias otros
juegos por el estilo.
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Carétula de Tank, realizada por Mika Nurminen
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Roller, las portadas finlandesas no eran las mejores

Talvisota, un wargame al mas puro estilo britanico
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Olimpics 2000, la portada insinuando que ibamos a llevar
atletas cibernéticos
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West. Lo que siempre habiamos deseado, un duelo al sol
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También habia ediciones individuales, por ejemplo,
Armati era la distribuidora mas habitual en este campo,
pero tampoco escapaban de la practica de saltarse el
copyright a la torera. Una caja tipo clam, una portada
muchas veces también copiada y un titulo que guardaba
una sorpresa en su interior. Asi podia ocurrir que podias
comprar el Frank Bruno’s Boxing, pero el juego no era el
creado por Elite, que jamds tuvo version MSX, sino que al
cargar aparecia el Konami’s Boxing.

¢Habia juegos originales? Si, en una gran parte eran
juegos conversacionales en BASIC, muy sencillos y
limitados, también crearon algunos otros juegos,
igualmente en BASIC, que se incluian en las revistas y en
raras ocasiones tenian ediciones individuales como el
Olympics 2000 de Visiogames, que era un Decathlon... s,
también realizado en BASIC.

Silo que buscamos es un juego italiano con un
acabado profesional, tendriamos que irnos hasta 1988 y
viajar a Espafia, porque Topo Soft publicé El Mundo
Perdido, realizado por los italianos Mauro Spagnolo y
Vania Villa. Aunque ni siendo italiano te podias librar de
las ansias copistas de tus paisanos, porque El Mundo
Perdido viajé de vuelta a Italia el mismo afio 1988
publicdndose en revista como Speleo. No hace falta decir
que sin pagar derechos.

Dentro de los juegos italianos publicados en Italia,
quiza el que mas destaque sea el West de Massimo Belardi,
un colorido juego desarrollado en el salvaje oeste, donde
tomamos el papel de un pistolero a lo largo de tres fases
distintas. En la primera tendremos un duelo contra los
forajidos que salen del tipico saloon, en la segunda la
accion se trasladard a un desfiladero y en la tercera
dispararemos a diez inofensivos bisontes. En cada vuelta
se sumara un forajido y diez bisontes, hasta llegar a cuatro
y cuarenta. Para controlar nuestro disparo pulsaremos
arriba o abajo para desplazar el revélver que se ve en la
parte derecha, que indica el punto en el que impactara
nuestra bala. Al movernos el revélver volvera al punto
inicial, por lo que tendremos que ser los mas rapidos del
oeste colocdndonos en posicién, mover el revélver y
disparar antes de que el enemigo haga lo propio y nos
ubique una bala en nuestro cuerpo. Un sistema de juego
que conseguia recrear bastante bien la tension de los
tipicos duelos que podiamos ver en los spaghetti western.

Bien realizado, con un buen control y graficos
coloridos, la musica es copiada, cdmo no, y son unos pocos
acordes del Oh Susana!. West, pese a ser bastante sencillo,
estd muy por encima de la inmensa mayoria de juegos
creados en Italia, y perfectamente podria haber salido al
mercado y venderse individualmente si se hubiese
publicado antes, ya que West aparecié en la MSX
Computer Magazine numero 13 de marzo de 1987.






