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Huestro -:rm-?-:- Carlos Redonnet ofrece un pequenc
adelants a To que =5 =l BURAI II, =ste proximaments
Fe& comentara =n o=l siquiente numers de FRD-FAN.
Llzga BURAI I1 el judge tan esperado...y parsce ser
que el diche" segundaf pactes nunca Fuecon buenas”
se aplica con tofol confionza a la segunda parte de
un Juegoe que pocos usuacios de M3XE o TURBD B no
CONOTCAn, Erase ung wez un
ejane 15 de enecce de 1992 cuande una Ramon Casillas
publicaba el primer numers del conocide HIHOMGO
donde e publicaba la primera parte del comentario de
Burai.la s=gunda partz no ze diferencia muche de la
primarallna” aran cantidad de mends en kana y come la
primera part® los uzuarios de M3XE no podrdn
apreciarles Pere alge positive tiene astg .se?unda
parte el marcador de dinero y los cosficienfas de
sxpacienciaataque resistencia etc, son wisibles Por una
wer, parece que los muchachos de River hill 3oft han
cansddo en los usuyarios de MEXE,

a caja de Burai IT come anécdotg, podemos decie
ue as muy original. Adends de incluie los oche discos
e que se compone el juego (parece ser que las
compainias se dedican a cfalizar Juegos con mds
discos] noes regala una barajg de cartas de péker
Junte un detallade mapa a todo color del munde
imaginaric an =l que los personajes se desplazan y
derdlladas instrucciones § datos de intecés de los T
parzonajes, objctos eto . EL
dasarcolle inicial del jusge =z idértice a la primera
parte.Por otre lode cabe remarcar que la presentacién
del juego ez muche mds ceducida Para situar el tema
del confenide del juesgo dicemos que =n el aszpecto
grafice Bural IT pierdes muche respects la parte
antecior. Por otro lade la masica no =% ninguna
maravilla, peor en mi opinién 3 dicigimes L4 micada a
loz combates estos también han side modificados para
bian o para mal.Las luchas se desarcollan muy
sosamente con un estile que recuarda wagamente a
EMERALD DRAGOH pere en una disposicién de R
E-crsc-nu.;cs an pogicién vertical. En resumen,  BURAL

I queda come una mediccra segunda pacte “de [0 que
Fue un Jju=go de congiderable rénombre S bien los
>AFAjeE INCorporan una Curicsa imitacién de reljsae,
stos no zalvan este juege que podria haber side una
astralla dal iniciade ane.
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MMiaices—
Microcabin y Gainax se han
aliado para programar este
maravilloso juego. Es una
produccion totalmente
diferente a todo lo que se ha
visto hasta ahora. Nos
encontramos ante un
"Childcare simulation game", o
sea para los que no tienen ni
idea de ingles, o los que nunca
han oido hablar de este tipo
de juegos <El primero hasta
ahoral, se trata de un juego
en el que has de convertir a
una nifia en princesa. como en
la vida misma. Nosotros, como
podemos obserwvar en la
presentacion del juego
encarnamos a un héroe de
guerra, que acabada la guerra
es llamado por el rey. el cual
le encarga la dura mision de
convertir a una nifia de 10
anos en princesa. Esta debe
de obtener su objetivo a los
18 afios. Durante estos afos la
chica debera realizar una
serie de estudios y trabajos
en los cuales debera de
obtener la expériencia
suficiente para convertirse en
princesa.

Mendas:

Cargamos el juego con el
disco 1, nada mas haber
comenzado nos apareceran
tres opciones: el primero
sirve para cargar una par tida
anteriormente ya gravada, el
segundo sirve para comenzar
el juego y es tercero nos da
informacion en Kanji sobre los
menus del juego.

Es cogeremos la segunda

»TIPO: 9999999
COMPANIA:-MICRO
L CABIN & GAINAX
0::7x2DD
\: MSX 2,24+

opcién si no tenemos par tidas
gravadas anteriormente en un
disco de usuario. Seguidamente
deberemos de introducir el
nombre de la familia de la chica,
el nombre de la chica, el tipo de
sangre, el mes y el dia en que
nacio: el afio en que nacidé la chica
es asignado por el ordenador
16592, Una vez introducido esto,
nos preguntaran si estamos de
acuer-do.

Mendias del juego:

Nada mas empezar el juego nos
enconiramos con siete mends
graficos:

—Schedule:Dentro de este
encontramos otros mends
destinados a la ensefianza y
Trabajo de la chica. ademas de
Sus vacaciones.

—1.—CSuperior izquierda> :
Impartirle clase a la chica
Matematicas y otras asignaturas,
Ballet y fuerza corporal:es decir
gimnasia>
Nota: Si la chica tiene los tantos
por ciento llenos. esta podra
combatir con el profesor. Por
ejemplo:El de mates un test y el
de Tuerza un combate contra el
profesor,

—2.—CCentro superior D) :
Acceder a la pantalla de arcade.
Hqui manejaremos a nuestro

4
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[personaje por una pantalla en la

los que luchar y descubrir
cofres con objetos diversos.

—3.—CCentro>:Escoger
trabajo. Los trabajos van en
funcion de la edad de la chica y
apareceran de nuevos a medida
3ue ella vaya creciendo. Al final
e el juego deberan haber
aparecido los siguientes
trabajos: Hosteleria
recepcionista de hotel>.
camarera, vendedora en la
tienda de armas. iglesia.
criada, enTermera, prostituta.
chica de copas., bibliotecaria.
cazadora, taladora de arboles y
pedn de obras.

=, —CSuperior
derecha>:Vacaciones. estas nos
costaran 180 de gold y a su
vez podremos observar una
Toto de la chica durante estas.

NOTH:La foto

dependera de la época de el afio
y de la edad de la chica, son
excelentes, de lo mejor visto
hasta ahora.

—5.~CInferior
izquierda>:0torgarle a la chica

MR dE] S Y IR HOGETR

que enconiraremos enemigos con

unos dias libres dentro de la
ciudad en que se encuentra.

—6.—CInfTerior
derecha>:Re turn.Yolver al menu
principal.

—Corona:Con este mend nos
acercaremos al castillo en el cual
segun nuestra experiéncia y nivel
hablaremos con diferentes
personajes de el castillo los
cuales nos daran informacion
sobre nuestro estado actual para
ser princesa. '

—Corazdn: Nos apareceran
otros seis menis, ademas a la
izquierda de la pantalla
observaremos las teblas de
porcentajes de nuestras
aptitudes.

—1.— Meni:Color marron>:
Este nos pemitira cambiar
el traje de la chica. El vestido
influye segin la
eépoca del afio que sea.

—2.— Mena:Espada>: Armas.

—3.— Meni:Casco>: Defensa
cr-aneal.

—4.— Mend:CArmadura>:
Defensa corporal.

=3.— Mend:ITEM>: Objetos
que posee la chica.
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—6.— Meni:CHeturn>:VYolver [controles del juego.El primero
al menu principal. controla la

—Hablar: Al elegir este mend |aparicion el texto: la velocidad 1
visitaremos a la familia de la |es la mas

chica. rapida>. Los siguientes menus no
—Chica: Con este mend son de gran
entablaremos conversacién con lalimportancia, asi que los
chica. descubrireis su
—Cesta: Al seleccionar este |utilidad facilmente, por ejemplo
mau irenos a comprar y nos |juno te activa el
apareceran siete menus mds: |cambio de traje automaticamente.
—1.— Mend: CLila>:Vender . — Mend < 2:En este
objetos y armas. contolamos la misica. los
—2,3.4.— Menas: <Espada., PCM <{si tenemos TURBOD-RD> o
casco y armadural:Comprar PSG, ademas de otras
estos cosas
‘ =5.— Mena: —5.— Meni:Signo Kaniji
Clarron>:Mostrar objetos de |azulD:Controlaremos el
combate. control de movimientos de los
—b.— Menda: Cursores
CITEM>:Mostrar otros objetos. —6.— Meni:color
=7.— Mena: lila>:Cargar par tida.
CReturn>:Volver al menu —9.—— end:CRe turn>:Volver
principal. al menu anterior.
—~3%¥S:Sistema: apareceran [EN EL JUEGOD:
otros siete menus A medida que transcurra el
—1.— Mena:color juego deberemos adquirir
marron2:bravar partida. experiencia y niveles que nos
—2.— Meni: Raton>sirve [seran necesarios para acabar el
para activar el raton y jugar juego como princesa. Esta
con este. lexperiencia y niveles nos seran
—3.— Mend < 2:En este |fundamentales para poder
nos apareceran cuatro lpar”l'icipar* con exito en el torneo
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de princesas que se celebra
wcada dos anos.

Torneo de princesas:
En este nos apareceran tres
menus:
1.—Mend: Torneo de lucha.
Z2.—Memi: Torneo de belleza.
J.—Mend: No participar en
ninguno y observar el
transcurso de estos
LUCHA: 23 contrincantes nos
esperan, aunque si la suerte
nos acompana y el Level es
bastante elevado lograremos
llegar a la final., luchando solo
con cualro o cinco enemigos.
cosa muy dificil al principio por
el nivel que tenemos. Para subir
el nivel tendremos que
machacar enemigos en la
pantalla de arcade.

BELLEZRA: Nos enfrentamos con
nueve bellas contrincantes.
Para ganar este concurso se
tiene en cuenta tres
puntuaciones, y quien obtenga la
suma mayor de estas tres
puntuaciones sera la ganadora,
segun las caracteristicas de los
cuatro premios establecidos.
Los cuatro premios son por

e K mcﬁ{gg NSHCK(EIﬂ

orden decreciente: [lliss Kingdom,
The Sun Prize, The [Mon Prize y
The Start Prize. Las ganadoras
son felicitadas por el rey.

NOTA ACLARATORIA: Para
presentarse a este concurso hace
falta tener mucho dinero ya que
se tienen que pagar los gastos
para la preparacion de la chica

JUEGD:

El juego se divide en tres partes
claramente diferentes. estas
son:Pantalla de trabajo <Donde
transcurre casi toda la accion>,
pantalla de arcade <Un poco
laberintica> y torneos.

—Pantalla de trabajo: Esta es la
base de todo el juego. es decir de
donde se controlan todas las
acciones de la chica en el
transcurso del juego. Es
recomendable que a los 18 afos la
chica trabaje en trabajos los
cuales le produzcan distraccion y
a la vez que esta se lo pase bien.
esTos Trabajos segin mi opinidn
son : la iglesia, cortar arboles y
trabajar en la obra como pedn
Mas adelante con el dinero ganado
la haremos estudiar y trabajar en

7




trabajos de poco esfurzo fisico
para qgue esta no se agote
realizando las dos acciones a la
vez, estos trabajos deberan ser:
la biblioteca. recepcionista.
ect
No nos deberemos de olvidar que
para ser princesa deberemos
tener unos niveles estos incluyen
el LEVEL necesario para luchar.
Ezste LEVEL lo deberemos de
conseguir en la pantalla de
arcade. machacando bichos.
—PANTALLA DE ARCADE: MNos
desplazaremos por un camino
unico al principio., ya que se
divide 4y se convierte en
laberintico. En el laberinto nos
econtraremos con un sinfin de
enemigos con los que deberemos
luchar para aumentar nuestro
nivel. Tambien encontraremos
cofres en los que nos daran
objetos diversos. Al encontranos
con algin enemigo nos
apareceran unos menids de
ataque.
—Menis de ataque:
l.—Atacar consta de tres
submendas
H.—Ataque
B.—UTtilizar objetos

C.—Escapar y avanzar

OE LAS VACACTON

12 horas
2.—Huir y avanzar 12
horas
3.—Modo de ataque
automatico. consta de otros tres
A.—Ataque automatico
B.—Utilizar objetos
C.—Escapar y avanzar
12 horas
. —Huir.
—TOBNEDS: Ya estan comentados

anteriormente.

CONCLUSION

Nos encontramos frente a una
exelente produccion de Micro
cabin & Gainax., de unos graficos
sobervios, exelentes,
maravillosos, en los que no se
nota ni un punto y ademas
digitalizados.

Ademas el juego possee
diferentes finales como el de
princesa, guerrera, sirvienta,
labradora., prostituta, ect..., hay
que decir los finales es lo peor
del juego y que podian haberse
mejor-ado y variado ya que son
todos de la misma estructura.
Nosotros lo puntuariamos de la
siguiente forma
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AQUI TENEMOS UMNO DE LOS
JUEGOS HOLAMDESES
FPRESENTADO POR ANMA .DE
ESTE JUEGO SE PUEDE DECIR
QUE NO ES MADA MALO, TODO
LO CONTRARIO ESTA MUY
BIEM PARA SER DE LOS
FPRIMEROS ¥ ADEMAS ESTE
JUEGO TIENE SU
ORIGINALIDAD, YA QUE

LLEVAMOS A UN CAMARERO EL

NOMBRE : FRANTIC .
, TTIPO: HABILIDAD .
COMPANIA: ANMA.
¥ FORMATO: 1%2DD
SISTEMA:MSX2/2+
TURBO-R.

CUAL TIEMNE QUE LLEVAR UNA
COPA A DIFERENTES LUGARES
SIN QUE SE LE ROMPA,
ADEMAS TEMDRAS QUE
INTENTAR ESCAPAR DEL LUGAR
Y AYUDAR A UNOS CAMAREROS.
BUENO, AHORA PASO A
COMENTAR EL JUEGO.

LO PRIMERO QUE VEMOS ES
UNA BONITA PRESENTACION,
CON UNA BUENA MUSICA, ¥ =TI
QUEREMOS COMENZAR EL JUEGO
S0LO TENEMOS QUE TOCAR LA
BARRA DE ESPACIO, O SHIFT
SI QUEREIS PONER LA CLAVE
DPE ALGUNA FASE.

DATOS SOBRE EL JUEGO:
AHORA PASARE A HOMBRAR
LOS DIFERENTES ENEMIGOS Y
OBJETOS QUE SE PUEDEMN
ENCONTRAR DURANTE EL JUEGO.
DE OBJETOS ENCONTRAREMOS:
~“HAMBURGESAS: RECUPERAN LA
MAYOR PARTE DE LA VIDA.
~CARAMELOS:! TE RECUPERAMN
UNO UNIDAD DE VIDA.
~“BOMBAS:! UTILES PARA
DESTRUIR MUROS, APARECEM
REPRESENTADAS EN LA
ESQUINA INFERIOR
IZQUIERDA .

~“BANDPEJA CUBIERTA: UTIL
PARA PROTEGUER LA COPA DE
CAIDAS, GOTAS...
REPRESENTADA AL LADO DE

LAS BOMBAGE.
—EAPATOS! PARA SALTAR MAS,
REPRESENTADAS AL LADO DE LA
BAMDEJA CUBIERTA .

“-POCIMA: CURA UNA
ENFERMEDAD .

LOS EMEMIGOS:

“GOTA: CAE DEL TECHO, TE
QUITA VIDA ¥ TE ROMPE LA
COPA .

~“SURTIDO DE AGUA: SALE DEL
SUELO, TE QUITA VIDA ¥ TE
ROMPE LA COPA.

“-PAJARO:! TE QUITA LA COPA DE
LAS MANOS ¥ HACE QUE CAIGA,
Y SI CAE DESDE MUY ALTO, LA
COPA SE ROMPE (HA NO SER QUE
LLEVE PROTECCION), TAMBIEN
QUITA VIDA.

“RANA:! TE QUITA VIDA, SI LE
DISPARAS S0OLO LO PARALIZAS,
HO LO DESTRUYES.

“PERRO, CERDO...?7 (UN BICHO
DPE CUATRO PATAS): LO UNICO
GQUE HACE ES CONTAGIARTE UNA
ENFERMEDAD QUE TE HACE BAJAR
LA ENERGIA POCO A POCO, SOLO
CURABLE CON LA POCIMA .

“UN BICHO CON DOS CUERNOS QUE
MIRAN HACIA ABAJO (PARECE
UNA MUELA)! TE QUITA VIDA,
PERO TAMBIEN TE ES MUY UTIL
PORQUE SI LO ACORRALAS ENTRE
DOS PIEDRAS, TE ABRE UN
AGUJERO EN EL SUELO, QUE EN

14




e permite
continuar, aunque has de pensar
que todo no lo agujerea.
Unos datos importantes gque has
de tener en cuenta son estos:
la copa nunca puede caer de
grandes alturas (ha no ser que
lleve proteccion) ni tu tampoco
yva que pierdes vida, en la
ba jadas siempre has de ir poco
a poco. Nunca de jarte bombas
ror el camino ha no ser que
esten en lugares sin salida, vy
nunca malgastarlas. Mo siempre
has de llevar la copa encima,
5i solo has de ir a recargarte,
a buscar una bomba... dejala en

el suelo v luego vuelve a
buscarla.
Despues de acabar una fase
veras una pequena demo que
consiste en un dialogo entre tu
PEFrSONAaje ¥ un CaMmarero.
TECLAS: cursores para mover
rersonaje (derecha y izquierda
para moverlo, arriba para
saltar v abajo para agacharte y
soltar v coger la copa), la
barra espaciadora para
disparar, fijate que tiene una
barra de fuerza, F5 para
suicidarte v STOP para pausar
en juego.

RIMERA FASE:
En esta fase hay pocas cosas
importantes: dos bifurcaciones,
en la primera que encuentres, hal
la derecha hay unos objetos que
has de coger sin falta y a la
izquierda para continuar. En la
segunda bifurcacion coger la de
la izquierda, bajar hasta abajo
cogiendo todos los objetos, una
vez abajo hay una salida v un
mure que si lo rompes podras
continuar, pero si te has de jade
algun ob jeto importante toma la
salida v volveras a la seguna
bifurcacion. Mas adelante
encontraras una piedra la que
has de tirar hacia abajo para
superar un obstaculo. Y al final
llegaras a una pantalla sin
salida pero con unos de esos
bichos que agujerean el suelo,
acorralalo v te abrira en camino
hacia el final de la primera
fase.

SEGUNDA FASE:

En esta fase ya aparecen los
tipicos transportadores, ya
vistos en algunos _juegos
Japoneses, utilizalos intentando
no caer de ellos. Tendras que ir
todo el rato hacia abajo, ten
cuidado porque en esta fase hay

15



fuertes caidas en las que has
de ir poco a poco, vy ademas
encontraras varias puertas. En
un momento de esta fase,
encontraras dos
transpor tadores, uneo a cada
lado de la pantalla, en este
caso deberas coger primero el
de la izquierda que te llevara
a una puerta, al otro lado
veras otra puerta, pero esa es
por la que has de salir
despues para coger una que hay
mas abajo. En esta fase no
faltaran las zonas en las que
parece que no hava salida,
rero con unas cuantas bombas
podras solucionar estos casos,
tambien tendras que utilizar
mas de una vez el bicho con
cuernos, para que te habra
' camino.
TERCERA FASE:

En esta fase podemos notar la
gran cantidad de bombas que
nos encontraremos por el
camino, pero a pesar de esto,
no creais que os wvan ha
sobrar, va que muchas tendreis
que utilizar. Tambien en esta
fase podemos ver la gran
cantidad de suelo rompible con
solo pasar por encima de el, y
muchos agu jeros que tomar en
las bajadas, la gran mayoria
de ellos sin salida, lo que
obliga-al suicidio. Poco
despues de comenzar va nos
podemos encontrar con dos
caminos en el suelo que se a
los cuales se accede rompiendo
el suelo pasando por encima,
toma el agujero de la
izquierda. En esta fase
cuidado con la copa porque el
saltar muy alto os puede jugar
malas pasadas. Al final de
esta fase hay una gran caida
por la cual teneis que bajar
en transportador, si cometeis
un error Y caeis, a no ser que
tengas mucha vida, no vivireis
para contarlo, si lo superais

resada v dura del juego, va que
necesitaras mucho tiempo para

poder continuar. Lo primero a

hacer notar es que llegaras a

copa e ir a buscar dos bombas v

otra vez.
una pantalla llena de piedras,

aba jo para llenar un agujero de
abajo vy despues poder pasar una

atento a que no se te acaben la

Esta fase,

son dos puertas v un muro de 3
copa v ir a la dos puertas para
dos bombas,

encontraremos con un camino sin

acabado esta fase.
CUARTA FASE:
Esta fase es para mi la mas

habreis

acabarla, en esta fase habras
de mover muchas piedras, para

un sitio en el cual no podras
pasar con la copa, y solo
tendras una bomba, en ese

momento tendras que dejar la

despues volver a por la copa
Mas tarde encontraras

las cuales has de tirar hacia

piedra para poder seguir,

botas sino no podras seguir.
Mas tarde encontraras varios
agu jeros a elegir, tirando
hacia abajo, baja por el que
hay una bomba y caeras a un
lugar sin salida, rapidamente
abre hueco con la bomba vy
podras continuar.
QUINTA FASE:(FASE FINAL)
si has cogido buena
practica no te sera dificil.
En esta fase lo primero que
encontraremos de importancia

riezas que si lo rompes hay
caming, aqui puedes dejar la

recargarte, yva que hay todo
tipo de objetos, entre ellos
una en cada puerta,
que te serviran para romper el
muro vy seguir. Mas tarde nos

salida, un sitio que rompiendo
unos muros te falta una bomba,
v no es verdad va que has
cogido el camino equivocado,
habras de volver a la pantalla
anterior y romper tres piezas
que dan a un suelo de esos que
5e rompe, lo que has de hacer
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es de jar primero la copa vy
despues tirarte tu,

al suelo y tendras que coger la
copa en el aire. Despues de
esto encontraras un bicho que
parece que habre un agujero sin
razon alguna,; pero no es verdad
va que tendras que abrir otro
agu jero tu y tirar la copa, v
despues bajar tu por la
derecha. Esto ocurrira otra vez
mas tarde en una zona en la que
solo hay de las piedras
inrrompibles. Despues de esto
llegaras a la gran bajada
final, baja poco a poco u
regando saltos cortos, si por
casualidad caes tu o la copa no
vivireis para contarlo, una vez
abajo llegaras al final de la
fase, pero no al final del
Juego .
UNA SUBFASE:
Esto no se puede llamar ni fase
va que es muy facil v muy corta
v ademas no llevas copa,
tendras que bajar, tirar dos
piedras, acorralar un bicho,
esquivar unos cuantos cerdos, v
llegaras al final, un lugar sin
salida con una bomba, v

"

Parecera que no hay nada que
romperas el romper, pero la pared de la

suelo vy caeras tu vy la copa, enlizquierda si se puede romper,
ese momento llegaras tu antes |entonces podras ver el final,

|

CONCLUSION:

Buen juego de ANMA, buenos
graficos, color, musica,
movimientos, en fin es un _juego
senzillo y bien trabajado,
aunque los dibujos de los
personajes sean bastantes feos,
por eso dicen que necesitan un
grafista que les dibuje los
personajes y los decorados.
—COMENTADO : PABLO MARTIM
~TECLEADO: PABLO MARTIN
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FROFARS pro-rans  ANUNOGIOS  rrorans  FRIGFANS

4 n

meridiam
Apartado de Correos 14.848 - 28080 Madrid - Espafia

i Tel. 91-7112169 / Fax. 91-7112169
meridiam n..F: - so416969

FMERIDIAM: IMPORTADOR DE TODO TIPO DE HARDWARE ¥
SOFTWARE. OFERTAS INCREIBLES (MSX TURBO-R AIGT A 115.888
PTS) PEDIR SIN COMPROMISO CATALOGO A EL TELEFONO O
DIRECCION. EL TELEFONO TIENE CONTESTADOR AUTOMATICO POR
LO QUE PODREIS DPEJAR VWUESTRO RECADO SIN COMPROMISO Y
ESTE 08 LLAMARA . (FKD HA COMPRADO COSAS A ESTE
IMPORTADOR Y 03 ASEGURA QUE PODEIS COMPRAR COSAS SINM
NINGUN TIPO DE TEMOR, TODO ESTA SUPER CONTROLADO ¥ EN
TODA REGLA; ES UNA BUENA TIENDA)

ol

— = 2 = —
MEX-JOURMNAL W 2.: EN EL NUMERO DOS DE NMUESTRO FANCINE
SE DIJO QUE ESTE FANCINE HABIA CERRADO. ESTA NOTICIA LA
PESMENTIMOS, ESTE FANCINE NO HA DEJADO DE PUBLICARSE. EL
HUMERO 2 ¥A HA SALIDO A LA VENTA CON UN PRECIO DE 250
PTS, EL NUMERO TRES BAJARA SU PRECIO. SI ESTE FANCINE
TIENE ACEPTACION ESTA PREVISTO MONTAR uNa BBS. PERO
SIEMPRE ¥ CUANDO SE VENDAN SUFICIENTES EJEMPLARES.

3I DESEAIS MAS INFORMACION O DESEAIS COMPRARLO,
REMITIROS A:

el

ELYIS GALLEGOS TRIAS

MSX JOURMNAL C/BULLIDORS N 6
17887 - DOMENY GERONA

TEL: (972) 218814
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FR-FAN Y pro-rana  ANUNOGIOS — rrorana FRE-FANS

CONCURSD: EW ESTE COHNCURSO SE TRATARA DE HACER UNA O
VARIAS PANTALLAS DEL BINGSE YALLEY 2 (MO COPIADAS, HECHA
POR EL PARTICIPANTE), CON LA OPCIOHN EDPIT. LA MEJOR
TENDRA UN PREMIO. ESTE PREMIO CONSTARA DE UN JUEGO
ORIGINAL CEDIDO FPOR Rarmonm CASILLAS, SU ORGANIZADOR.
ParRA MAS INFORMACIOM SU TELEFONO ¥ DIRECCIOHM ES LA
SIGUIENTE:

RAMON CASILLAS
AvDAa. DEL CARRILET, 286, 7-1
HE8981 L’HosPITALET. BARCELOHA

Earmon CASILLAS, TIEME LAS INSTRUCCIOHMES DEL DANTE 2 EN
ITALIANO SI LAS QUEREIS PODEIS PEDIRSELAS SIMN
COMPROMISO

YENDO MOMITOR FOSFORO YENDO MSX 24 Ccon DOS
VERDE DE PHILLIPS, EN MUY ARCHIVADORES DE 188 pIiscos
BUEHM EZTADO POR 18H.888 PTS CADA UNO LLEMOSE, ES DECIR
HNEGOCTIABLES . 288 PISCOS COM JUEGOS,
EzcRIBIR Aa: O0scar MaTE ADEMAS DE UM PALETA
GoNZALEZ. C/ PANDO H 16- GRAFICA COM TODO ESTO
BAJO REGALO 4 0 5 ORIGINALES.
39388 - TORRELAVEGA 35I ALGUIEN ESTA INTERESADO
(CANTABRIA) EH TODO ESTO LLAMAR A
Marcos Towpa Mas TEL (96)
369 96 33 YALENCIA

F M .
Topos LOS PRECIOS DE LOS ARTICULOS SIGUIENTES INCLUYEN
LOS GASTOS DE ENVIO, DISCOS ¥ CORREO CERTIFICADO. SI

DPESAIS ALGO DE LA LISTA POHNERSE EN CONTACTO CONMIGO
(JOSE MANUEL)

~JUEGOS :
~“BURAT 2 ...cvosvvuwvcanmnnnn 2888 PTS
-PRINCESS MARKER ............ 2888 PIS
~“MOSH %Y FRANTIC ............. 1888 PTS
-PLAY BOY STREEPOKER ....... 788 PTIS

-CINTAS MIDI: 388PTS
~ILUSTION CITY (2 SINTETIZADORES)
(NUEVA VERSION) ROLAND CM32L + SC155
-MUSIC MODULE + MIDI
-PSG + MIDI
-CAMISETAS DE EL CLUB (FEKD)
ESTE PROYECTO SE EFECTUARA CUANDO SE TENGA
UN MINIMO DE 20 ENCARGOS. EL PRECIO DE LAS
CAMISETAS EN COLOR SERA DE 2288 PTS
-PROXTIMAMENTE :
PROXIMAMENTE FED CONSTRUIRA SIMPELS PARA

QUE LOS QUE TENGAN M3SX2 PUEDAN ESCUCHAR LOS
SAMPLES DE PCM

ATENCION... NOTA DE ULTIMA HORA:HOLA,SOY RAMON CASILLAS EL DE NIHONGO.- 19
HAGO UN LLAMAMIENTO A LOS USUARIOS DE MSX2,2+,TURBO R,PARA QUE INTENTEN
AYUDAR A LA IMPORTACION DE PROGRAMAS,QUE EN SU DIA NO LLEGARON; COMO
LOS PINK SOX ECT.PARA MAS INFORMACION,LLAMARME Y OS PONDRE AL CORRIENTE.
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