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Hola querido usuario ya tienes en tu poder el
FKD-FAN que ha salido adelantado, por las
vacaciones. Como podras observar este numero
por ser especial vacaclones posee 24 pagqinas.
Su contenido como podras ver posee ul Bacro
comentario de una de las ultimas novedades
aparecidas para M5% TURBO-R, nada mds vy uada
menos que KANMA 1/2, serie japonesa felevisiva
basada em el comic que causa furor ea el
lejano oriente. Las fotocopias de el comic han
gido facilitadas por PABLO MARTIN, mds
conocido como PABLETE (forofo de este comic).
Tambien hemos querido pomer alguaas fotos de
juegos y software originales, cosa que e8pero
que sea de vuestro agrade. Y -como ultimo
comentario comentaremos PARADREAM, un juego en
basic que gané el coscurse de programacidn de
basic del JAPON | y que demuestra las
capacidades de los MSX TURBO-R, exclusivamente
e¢n basic. También ¢ de informaros que la 3.3
KEUNION DE USUARIOS DE MSX ER ESPAER, fue todo
un exitoy 8 la cual assistierdn umos &0

_usuarios, gue som Dastantes teniendo en cuemta

que se hizd en BARCELONA v que 3 wmacha gente
le hubiers gustado vemir, pero por problemas
de transportes no pudo asistir. En esta se
hablo sobre el muesiro querido sistems y se
ensefiarén demos de qrupos de usuarios que
habidn realizado como esta, tambiéa, - se
demostro las capacidades wusicales del H5K
para trabajar con un modulo MIDI, cosa que la
wichos usuarios desconociam, y les qusto
bastante. Esta reunién batié todo un record de
sgistencid y de duraciém { umas 5 horas
aproximadamente). Assistio wmucha gente de
fuera de Barcelona, y para inteatar que los
usuarios de fuers pueddn assistir a s préxisa
ge decididé que la proxima se reslizariz el
proximo 10 de octubre del 93, que cae en um
puente. Resumiendo:

FROHTAR RECNTON DF U5UARL05 D5 61, D1
10 DE OCTUBRE JE 1993

En el opréximo nimero de la
comentaremos con mds atemcién la

revista
proxima

reunién. Adelantandonos en proximos fancime

conentaremos como “acabar” BURAI II. Esto de

dacabar va entre comilias, por gue PABLD MARTIN

se ha quedado estancado en la ultima clave del

Juego, que parece ser es umé combimacion um

tasto  dificil de descubrir. Em  esta

combinacidn, estas trabajamdo laboricsamente

PABLO MARTIN y CARLOS REDOWNET, para ver si

haciendo multiples combinaciones, consigues
con fa clave para acceder al enemigo fimal y

acabar el juego. FRogamos que 31 alquies @

“logrado” descifrar esta clave se la eavien a

a PABLO HMARTIN. €/ Almogavares n.8, -4

(60189 BARCELONA.

f como vltimo he de decir que nuestre proximo

aparecerd sobre SETIEMBRE, antes de la

reumdn,  Para  cualquier  prequeta o

1nforsacion, remifirse a !

FKD—FAH (osé amuel Lopez Mavarr
ALD“ S .3, ?, 080003 BACELONA.

i PAK y u NOTE.

Interface MIDI para TURBO A1ST y programa secuenciador HIDI
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IMTRODUCCIOHM
Agui tenemos un Jueqo que, RdS que Ul Jueqo,
es un "culebrén” venezolano. RANMAR 1/2 estd
1nspirado en el comic japonés del mismo nombre
dibujado por la gemal Rumiko Takahashi. En
este jueqo encarnamos a KANMA Saotome, un
chico que, junto 8 su padre Genma, deciden
irse & entrenar artes marciales por distintos
iugares del wupdo. AL pasar  por  Chius

entrenan en un lugar 1leno de iagumas. El
padre cae en ung de ellas v sale comvertido en
panda, ante la mirada atémifa de RANMA. El

padre, Sin darse cuents ¢ nsds, Lira 3 SU

hijo en ofra lagues y sale convert
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O &4

khora, cada vez que alguno de los dos

56 WOJE CON aqua fris, Se com vierte en pands
0 en Chica sequn el €850, ¥ 51 S¢ BROJER COR
aqua caliente voelven 3 su estado normal
1haq108105 3hors que ¢l padre de RANMA  habia

decidido de prometer su hijo con alg

Y30 al onbhnr TEN v s L A =03 ”
hijas del sefior TENDO, v que llegs & cass de

¢l Convertiao con st hijo

coavertido en ¢ Cugido €i Sehor ik

pensaba gue era un chico. ‘Qué decepcidn  was

navrs wl ocefar TREBO - andr WA a
Qrande para €l Se4or oMW uando vid @

R

€l Ccomienzo Qe s

3 historia tra
itre KANMA, AKANE(una

ue por Clerto €8s is

c
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il 188 4l

pac joven. Yo 1o 8 1BpOReses @

el aombre de

Aireqedor de  este  ITIBDAULIO  QOS
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encontranos 1as cosas wss extrafias €50¢ Ul

Vi#30 pervertido que we para de rober brada
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Que G0 1S dels e

)3z qursate 104 €l Jueqo,

hasta un chico [lamedo KYOGA oque tieme ung

halla feroz @ Kenma{ao es el

Tacla pors €./, ¥ due T3MDien Tiepe (3

(e 1ransiormerse cuando e Toca el

sque Iris €h4... uh cerdito  qeqro

cusndo estd transformado en
RASCOTA 1 AKANE (e llams

3 nucho abrazario (el dia en que sepa

referida
Heiel 1de

quien és en realidad, va 2 piliar un mosqueo

i€ sfarrale ¥ 00 e Wenees, yva Que

disfruta mucho coando la abraza AKANE. 'Y es

este miche  pervertido

a  delriair

DELSGas jes

YOU'RE
REALLY

GOoD,
RANMA.

WOW.
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SR. TENDO: es el padre de AKARE,
KASUMI vy WABIKI. Tiese cieria

il

GENMA: es el padre de RANMA, y se

g DFOtaqoniSta de este LTdDSfOFIﬂ'eB pa“dd, Cu@ndo EeiNE tendencia a coger unas depresiones
Juego, y posiblenente el que lo pasa WAk decha Ro agus Erie, Cudo. sl de campeonato, que le obliga a estar
nés mal en toda la historia. La convert)do en pandd lieva s;enpre‘un yarios diss en casa, coso e que
caoapldad de transformarse e chica carte}tenv el cval expresa & los cogi6 cuando vié par prisera vez @
cuando s¢ moja con aqua fria le crea éends 10 o Quiere decie L i RANMA, y este estaba comvertido en
10 pocos quebraderos de cabeza. COB0OZCo ﬁpnlﬂﬂvﬁ panda que hable}. chice. Por lo deads svele ser um

padre de familia normal (s: alguies
puede  ser uormal en  esta
historia...)

AKANE: es 13 tercers hija del &5r.

NABIKI: la sequoda hija del Br. TENDO v 13 “prometida” (obligada) de
TENDO. Es una chantajista nata, ya Ranma. También ella sufre de alquna
gue utiliza las fotos de RANMA chica panera todos los desvarios que KASUMI: es Ia primera hija del &r.
y de AKANE en pafios menores para ocurren en esta historia. También TENDO.Es 1a que hace las labores en
copsequir dinero de UPPERCLASSHAR practica artes marciales (suele a casa, va que creo que el Br.
KUKO {otro pervertido). practicar mucho con Ramma chico TENDO es vivdo. Es uma chica

cuando €] menos se lo espera). sencilia y estd siempre alegre.

CEeNORERER
IRy IR
2 TER!
2 s
2
2
by
?
2
2
/
0. TR, o avidniico gauio &5 Js UPPERCLASSHAN KUNO: es un experto en
KODACHI {THE BLACK ROSE): es la ned1c1n?4;. .guando 1o ?Sté KASUMI a el manejo de la katana (la espada
hernana de UPPERCLASSHAN KUNO (ino su lado! 51 tienes mala suerte y japonesa) . perc tembién es otro
tenia razén cuando decia que esto es estd ella en la consulta, puedes pervertido que anda svelto por la
un “culebrén” vemezolama?). Esta acabar peor gue cuando entrastes. La historia. Le vuelve loco AKANE y
chice destaca en la lucha com Causa GS‘ q?e el doctor le qusta RANMA cuando estd cowvertido en
aparatos de gimnasia (‘esto uo es nucho KA§U”1'YV 5¢ pone Wy Rervioso chica. Le qusta comprar las fotos
broea, si vierais 1as cosas que hace cuando 13 e 1 ese If“ puede que Fabiki hace de ellas ({'y quiéa
con la cinta'). Svele dejar como atestiquar kames y su cuello cuando %'},
tar jeta de visite und rosa negra. lLe este fue & ver al doctor para que le
qusta mucho Ranma chico, perc mira mirara un pelotazo en la cara y
por donde no le gusta nada Ranka salid con la cabeza ha i3 un lado. )
chica, y uo puede ver a Akane ai e 'Hoy no se puede confiar en los RYOGA: este chico, como he dicho
" A wédicos! antes, tieme un “poco” de manfa @

pintura. A Akase le pasa lo mismo, y
ads cvando tuvo gue limpiar foda su
habitacién de las “farjetas de
visita" gue le de)é KODACHI.

Ranma chico. RYOGA fue a visitar el
lugar de entrenamiento donde Ranma y
su padre les ocurrid lo que sabemos,
y @ é1 le ocurre io mismo, salvo que
¢ se transforua en un cerdito negro
cuando recibe la ducha de aqua fria.
Towbién practica artes marciales
{como no)

PERSOMAJES




YIEJ)  PERVERTIDO: el auténtico
protagonista de la historia. Este
tio no para de robar bragas, de
tocar ] culo & RANMA chica, de
causar un montén de molestias a
Rauma chico... En definitiva, 'es un
auténtico PERVERTIDO!.

PERRD DE RYOGA: a este perro wmifad
blanco wmitad neqgro (o estan
rezciados los colores, 1maqinargs
que perto Bds Taro), le tendremos
que buscar un lugar para poder vivir
cuando su duefio, RYOGR, lo dese.Me
guetaria temer um perro come esie,
‘eg original!.

EL PLAYERO: el "beach boy" de la
historia. Va con un wosopatis, el
bersudas, 13 comisa playera, las
gafas de sol y la palmera en la
cabeza, sitiendo tal vez nestalaia
de las plavas de Califorma y la
tabla de surf. 'Estdn locos estos
porteaner1canos

VIEJA: es una seffora muy mayor que
va levitando por el aire ('que nadae
se le ocurra que o consique gracias
@ ventosidades’}, y lieva un bastén
un tanto extrafo. Ella serd quien
dard suchos consejos & Ranma, y Ie
enseflard el atague mds HORTIFERD que

existe (e ha quedado bien,ieh?).

GAFOTAS: como tempoco sabemos su
gosbre, y Ileva unas cosas extrafas
en la parte frontal del cabello ¢
podo de gafas, le hemos puesto el
“carifioso” mote de gafofas. Es otro
de los personajes anti-RANMA(chico).
Vosotros ya comprobareis que em su
kisono tiese de fodo. Jugad v va
vereis.

g fg‘y«n»qa’nﬁwm

SHAMPOO: la nifia de nuestros ojos,
nuestra dulce flor de loto...{'anda,
que sentimental me he puesto!). Esta
chica ten mona tembién  provoca
michos lios en la  historia,
especialmente cvando reparte uma
especie de caramelos que vuelven
locos a quienes los foman. A esta
chica le vuelve loca Ramma (chico,
paturalmente}. Trabaja en up
restavrante junto con la viela.
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LA CHICA DEL BAR: no sabemos su
nombre, asi que decidimos 1lamarla
asi, ya que trabaja en el bar de los
estudiantes. Es una experta haciendo
"pizzas" {que por clerto, le
encantan al viejo pervertido). La
tendremos a nuestro lade un buen
tiempo de nuestra aventura emn este
Jueqo.

ESTUDIANTE: 'yo no 56 31 este chico
duerme o no en Su casa, pero lleva
una cara de zombl que no se aguanta’
Parece ser que también tieme um poco
de mania a RANMA, perc éste le da
unos cuantos cates v lo eavia 3 1
porra. Ho sale mucho en el juego.
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1.-FASE

Nosotros (RANMA 1/2) apareceremos en nuestra
habitacién, a donde nuestro padre vendra a
despertarnos. Con el primer memi, 1os
despertard de una forma muy violents
reconendado 51 €S la primera vez que jueqas).
Hablaremos con el padre de RANMR, y nos iremos
al comedor Ally nos encontraremos a TENDD | el
padre de AKANE, al cual 81 lo obsevamos nos
dejara escoger dos opcicmes. Con el primero
encendereros la TV, el sequade no  tiepe
mportancia. Volvemos & wmuesira habitacid,
donde encoatraremos dos  objetos,  que
cogeremos. Sequidamente saldremos de la casa
por 1 comedor. Apareceremos en el jardin, €
inmediatamente 1remos &l gimnasic doade el
padre de RANMA nos retard a un combate, el
cual es bastante facil de gamar por lo que no
diremos la tactica. Nos dirijiremos a la
habitacién contiqus al gimnasic y cogeremos
ung de los dos objetos aque nos ofrecen.
,H1VPnu9 3l gimnasio y reqistramos todos los
bietos que posee el padre. Iremos a3 la
habitacibn de AKANE, que esia wuy ordenads, vy
coternos todos los obetos que hay. Iremos 3 la
cocing y hablaremos con NABIKI. Entravemos al
bafioc el cual observaremos y sequidamente
volveremos al comedor. Nos dirigiremos &
nuesira habitacidn, donde cogeremos  dos
objetos. Inspeccionsremos el jardim, ¥ nos
daremos cuenta que al fondo hay algo. ((ué
7. Se trats de una rana, la cual deberemos
on los  objetos que disponemos.
‘Es un viejo pervertido que nos
{ . durante todo el juego!. Iremos a
la  habitacién de  imvitados ,donde
inspeccionaremcs todo vy encontraremos el
iisfraz de rana del viejo. Nos dirijiremos al
¢ 05 BOJATEROS COR agua fria para
convertirnos en chica. En la cocina Kasuml nos
qua caliente y nos comvertiremos em
o el comedor nos encontraremos a TENDO
1co cerdito negro, que nada més y
RYOGR; estos nos daram unm
ito se ira y uosotros mos
iremos 3 13 habitscidn contigua al qimmasio
donde encontraremos & AKANE 1s aqual nos
ofrecera un objeto. Observaremos que el padre
se ha 1do del qimnasio, y ea la habitacitm
donde encontramos & AKANE, encontraremos sl
cerdito (RYOGR}, el cual aos ofrecera dos
obietos y nosotros en prueba de agradecimiento
lo estujarenos un poco. Este se nos escapars y
lo uFI“GCh‘TPhOE hasta 1a habitacién de AKANE
1 nos suplicara que dejemos 3 KYOGR en
emos al Com Lur y nog eacoatramos a
o panda gigante que resulia ser

4 o
LITaTa o

el

nada

opjeta.

¥ & Ull 08
muesiro padre. Le damos el sequado de los
objetos que tenemos e iremos al Dbafio, donde
nos encontraremos a AKANE medio desmuda, esta
nos dara dos objetos y nos arreara un buen
puiietazo el cual nos mandara hasta el lago. Y

6
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como el aqua esta fria 105 convertiremos en
chica. Volveremos al comedor, y ademas de
nuestro padre y TENDO aparece NABIKI muy
enfadada. Iremos al bafio y nos comenzaremos 4
desnudar, v Justamente en ese preciso instante
entra en escend el viejo verde tocandonos el
culo, cosa que no nos qusta mucho y la
env1amos @ paseo. Nos metemos en la bafera (no
perderse esta 1magen), v nos convertiremos en
chico. Iremos a g habitacidn contiqua al
gindasio v cogeremos un obyeto de los dos que
encontrarenos. Una vez hecho esto vamos a la
habitacidn de AKANE v vemos como el cerdito
RYOGA revuelve la ropa interior de AKANE
Hablamos con el y 'Sorpresa’!, 'No es RYOGA,

[n>
%
i)

.

sino el viejo verde gue vuelve a las andadas’.
Ranma le ensefia sus conocimienfos de karate,y
el ese preciso momento aparece AKANE super
cabreada, nos echa un sermén y se larga.
Sequidamente volveremos a enviar al viejo @
pasec. Volvemos al comedor y nos encontramos a
toda la familia: AKARE, NABIKI, KASUMI, TENIDC,
y nuasire padre avn como panda. Hablemos con
ellos y obsevamos que la situacién esta que
arde. En un momento de la discusidn, AKANE nos
afrecerd tres objetos, gue Iremos cogiendo
poco & poco. Usa vez le hayamos cogido el
tercer objeto, esta cogera la  mesa, v
carifiosamente nos [a pondra por sombrero.
sequiremos hablando, v en un momento de la

St
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conversacion aparecera RYOGA convertido en
chico vy con qanas de pelea. Ensequida le
dejaremos K.0. Sequiremos hablando v en otro
romento de 1a conversacion, aparecera SHAMPOO
wotorizada f{em bicileta),y atropellard a
TENDO. SHAMPOO nos ofrecerd dos objetos umo de
los cuales nos pondra tan subidillos de to
gue nos dgarraremos & fodo el  mundo.
Intentaremos hacer un XOP-XOF con AKANE, Ia
cval mos lo  impedira  propinandonos um
pufietazo. Sequiremos conversando y enm um
powento dado SHAMPOO dara a AKANE un caramelo
un tanto extrafio que hace que esta se agarre a
todo el mundo. Justamente en ese preciso
somento de debilidad aparece el viejo verde,
con cara de vicioso, intentandose aprovechar
de la situaciém. Nosotros, cabreados, le
nandamos & Ia coronilla. El caramelo que uos
havia dado SHAMPOO ain tieme efecto, vy
volvemos a 1ntenter hacer un XOF-XOF con
AKANE, la cual nos utilizard de maza pars
hacer somar wun Gong. AKANE  confimua
abrazandose @ fodo el mundo. Infenfamos
escapar y SHAMPOO nos abraza para evitarlo

Nosotros sin embargo, preferimos el XOF-XOF de
AKANE, 1a cual volverd a hacer diana con
nuestra cabeza en el Gong. Después de umos
cuantos intentos de XOF-XOF con AKANE, volverd
a aparecer el viejo verde, al cual le
aplicaremos la misma medicina de siempre.




Observanos y nos damos cuenta que SHAMPOO nos
ofrecerd dos objetos, el primero de ellos nos
servird para reanimar a KYOGA. (na vez
reaninado, 1atentaremos hacer de muevo Z0F-X0F
con AKANE, esta se deshard de nosotros y se
agarrard & KYOGR. RANMA, cabreado, expulsard a
RYOCA de casa, vy AKANE nos estampard uma
bande1a en la cabeza. (bservaremos a SHAMPOO y
nog volvera a ofrecer dos objetos. Esta vwez
cojenos el sequndo, el cual hace que SHAMPOO
ge vuelva un poco violenta hacia AKARE. Fara
acabar con este jaleo, le daremos & SHAMPOO el
caramelo que poseemos (sequada opcibm).Esta se
tranqui liza y se va. Aparece el - viejo
incordiante, y le mandaremos a tomar vieato.
En  este wmomenio aparece  NABIKI. La
observaremos y ella nos ofrecerd dos objetos,
los cojeremos y aparecerd KASUMI. Entonmces

8

AKRNE nos cuents una historis em la que ells
vi6 &l viejo verde com um saco a cuestas, lo
que le ocasionard a TENDD uma fuerte depresida
3l enterarse. Cooversaremos um rato v
saldremos al jardin. Doremos uma ojeada v
observaremos alld al fomdo wums rama.
Utilizando ia técmica amterior, la atraeremos
con un objeto, '!'Horror, pero si es el viej
verde!!! Lo wondaremos a la ... ..
Retornaremos a donde estdn los personajes, y
sequidamente nos dirijiremos & la habitacite
de los invitados, lugar en que encontraremos
al viejo verde. Comversaremos com €1 v
sequidamente le mostraremos las folos que
tenenos del viejo en accién. En ese momento el
viejo verde nos peqa umsa buema paliza.
(ontinuamos hablando y lucharemos com é1, pero |
oS vencerd y se escapard cou las bragas y las
fotos. En ese momento aparece AKANE y el padre
de RANMA. Conversaremos con ellos y asi
finalizaremos la primera fase.

2.-FASE

Aparecerenos en la ciudad (calle principal )y
hablaremos con AKANE. La ciudad consta de
cvatro partes principales. La primera es un
descampado, la sequnda es el centro comercial

la tercera es la consulta del Dr. TOFU, y 1a
cuarta es el balneario. Nos dirijire wos al
descampado vy defectaremos  dos  cosas.
Reqresaremos a la calle principal, vy
observando encontraremos al padre de RANMA
convertido en panda. En ese momento aparece el
viejo verde.el cual ha robado umas cuantas
(bueno, un montén) bragas, y sus le persiguen.
Sequirenos hablando con AKANE y el padre de
RANMA hasta que se vaya este. En ese imstante
observaremos y encontra remos dos objetos, que
inspeccionaremos. (aminaremos al  centro
comercial, donde nos fijaremos en otro objeto
que hay. Como veis, el centro comercial comsts
de dos partes: la primera es el restaurante, v
la sequada ¢l Dbar de los estudiaates. MNos
desplazaremos al restaurante, entrarenos en é1
y observaremos dos muevos personajes; SHAMPOO




y una vieja, con lag cuales conversaremos

Saldremos afuera, entraremos de nuevo y de
nuevo hablaremos. Saldrewos y observaremos dos
objetos. Entramos de nuevo y observamos un
objeto. Hablaremos con ellas y salimes.
Yolveremos a 1a calle principal ¥y oS
dirijiremos al Dbalneario. Miraremos ¥
encontraremos otro objeto. Después iremos a 1a
consulta del Dr. TOFU, entraremos vy
conversaremos con €1 y con AKANE hasta que
podamos acceder a ver tres objetos, que
examinarenos & fondo, cosa que a AKANE oo le
qusta. Saldremos afuera y observaremos un
objeto. MNos dirijiremos al restaurante,
hablaremos 1nsistente- mente hasta que la

vie)a vaya @ buscar cierta 1nformacidm y se
larque. Intentaremos entrar y SHAMPOO no wos
dejard entrar. Nos dirijiremos al bar y en la
entrada ohservaremos un objeto, con el cual
podemos acceder al interior del bar. Alld
conoceremos 3 una chica , a la que 1lamaremos
la chica del bar, hablaremos con ells vy
observarenos dos objetos. Despues de realizar
esta operacidn saldremos y 00s enconiraremos a
UPPERCLASSHAN KUNO con qamas de pelea. Pars
pelear con este 1a tactica a sequir es la
siguiente: 3.0pcidn 2.0pcién vy 2.0pcidn.
Repitiendo esta secuencis le ganaremos con
facilidad. Sequiremos buscando por todas las

partes y encontraremos al ORFOTAD v al
2z

A BIT OF
PARALYS14
GA% IN
THE
BOUQUET
4

ESTUDIANTE con los que lucharemos. Las
tacticas sén las siquientes

GRFOTAS: 2.0pcidn 1.0pcidn 3.0pciba
ESTUDIANTE: 3.0pcién 1.0pcién 3.0pcibu

lurante esta  Dbusqueda  tendremos  que
encontrarnos en el cantro comercial NABIKI,
con la que hablaremos. Iremos al restaurante,
donde SHAMPOO nos ofrecera tres objetos, con
el primero nos volvera a dar un caramelo de
aquel tipo que ocasionan unos efectos
secundarios un tanto extrafios. En este momento
aparecera el padre transformade en oso panda y
50s dara un sartillazo. Nosotros agarraremos a
SHAMPOO v AKANE enfadada nos dara un pulietazo.
Usa vez que hayamos realizado estas acciones v
hayawos  peleado  sequiremos  avanzando.
Volveremos al restaurante y hablaremos cos
todo el mundo, com lo cual mos daran dos
objefos. Cogeremos el prisero y la viela nos
soltara un rollete, sequidamente volveremos a
entrar para coger el sequade. Iremos 2 la
calle principal, donde nos encontraremss &
BLAK ROSE guién nos hablard v se ird (AKANE no
tiene mycha simpatia a esta chica). Iresos al
bar y observarmos que este estd
Hablarewos con AKANE y la chica del bar. Fos
dirijirescs al balneario y observaremos fodo.
(onversaresos con AKANE hasta que podamos
entrar en el balpeario. Con la sequada opcide
enframos en el de los hombres , v con la

ol

1lena.

tercera en el de las mujeres . { 'TATERCION!!
'volved aqui' iDopde vais? 'En ol de la
pujeres no se puede entrar todavia! )
Entraremos en el de los hombres . nos

baflaremos v observaremos (Come el agua no es
callente, no nos hard efecto). Volveremos a la
consulta del Dr. TOPU hablaremos com el v mos
iremos al cestro comercial. Agui hablaremos
con AKANE vy observaremos fodo hasta que
aparezca NABIKI. Despues de haber hablado v
esia haberse marchado. nos dirigiremos al bar
y habaresos con fodo 8l mundo. 05
balmeario, donde nos encontraremos a BLACK
ROSE, la cual nos hard propesiciones

Urlaanrae~ . |
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deshosestas regalandonos un rame de rosas
negras. Estes rosas tiepen una particularidad
especial { tiemen un perfume que hace aque Ia
wersond gue lo huela se quede paralizada).
Entonces Ramma al holer estas rosas, se
guedara paralizado un momento, em gue BLAK
ROSE aprovechard la sifvacids para avalanzarse
sobre esté. AKANE. al ver la situacida, se
pope furiosa v se deshace de BLACK ROSE com
facilidad. AKANE nos echera um gras roliazo vy
se largard. Entramos en el balneario de los
hombres . Obsevaremos dos objetos. Cogeremos
el primero y volveremos a [a consulta del Ir.
TOFU. Nos dirlgiremos al bar, donde nos
encontraremos o BLACK ROSE, com la que
hablaremos. Mientras conversamos con  esfa
aparecerd UFPERCLASSMAN KUNO (Karateka), a
este no le agrada la situacion, y nos reta a
luchar. La tactica para ganarie es la
siguiente:3.0pcidn  1.0pcidn  20pcidn  Tras

1

anan s smanss |
hohphalpiodats
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| que qusta mucho a RANMA. Wos desnudaremos y

venicerle sequirenos hablando con BLAK ROSE
hasta que esta se vaya. Nos dirigiremos a la
consulta del Dr. TOFU con el que hablaremos y
donde AKANE se recoincilia y vuelve a venir
con nosotros. Iremos al bar y la chica nos
ofrecerd tres objetos. El primero no tiepe
gran utilidad. El sequndo es aqua fria y el
tercero es aqua caliente. Escogemos el sequndo
y u0s convertiremos enm chica. Iremos al
balneario y nos encontraremos a BLAK ROSE;
esta odia a mverfe a RANMR chica. Lucharemos
cop ella y perdermos. Aparecermos es Ia
cogsulta del Dr. TOFU. Volveremos a la calle
principal y nos volvermos a emcontrar a BLACKE
ROSE, la cual mos ofrecerd dos objetos.
{ogerencs el primero, y hablarmos con ella y
con AKANE, v sequidamente estas se marcharan.
Ahora volvemos a ser chico por lo que
regresaresos al bar y repetiremos la accidn
para convertirnos em chica. Al regresar al
balneario volveremos a escoptrarmos a BALCK
ROSE preparada para lucher. Para vemcerls la
tactica a vtilizar es la siguiente: 3.0pcids
1,0pcién Uma vez vencida, com la tercera
opcidn nos metemos en el de las mujeres , rosa

nos weferemos an 13 ducha. Observaremos por
todas partes y nos aparecerd el viejo verde
con una cara risuelia y pervertida. Hablarescs
cop &1, y de repeste se enganchard ¢ nuestras
tetas, para hacer un X0F-X0F. Este disfrutard
CoBO uB Begro, mos ofrecers dos objetos los
cuales cogeresos. Deproato aparece otro objeto
que cogeresos, y muestras gasas de luchar se
ven cade vez mds intemsas. Pero muesiras gamas
de luchar costra el viejo se ven cortadas ante
una gigantesca avalanche de mujeres arsadas
hasta los dientes, que reduces al viejo
VYolvemos @ la cossulte comvertido ep chico vy
hablarewos con el Dr. TOFU y BRKANE. Kos
dirigiremos al bhar, al restawraste vy
hablaresos cos todo el mundo. Ex sl cestro
comercial nos encontraresos con NABIKI, con la
gue hablarescs. Andaremos dando vuelfas hasta
gue encontremos el bar vacio, sim mingin




ciiente. Hablaremos con la chica del ber, ¥
esta nos  acompafiard. Iresos &l  cedtro
cosercial donde esfa desaparecera para ir

buscar & NABIKI Habloremos con elles y le
susefiaresos @ cada una de ellas unas fotos de
RANMA chico semidesmudo que le hemos quitado
al viejo. Todas se sienten ofesdidas menos
NABIKI, quien wnos eusefiard umas fotos
comprepetedoras  de  AKANE  (semidesnuda
tambien.}. Cogeremos las primeras fofos y se
las ensefiaremcs a AKANE, guien se cabres mucho
con nosotros. Sequisos hablamdo y en cuanto
tengamos una oportusidad, hablamos con NABIKI
¥ le intercanbianos alguuas fotos de lo mds
interesantes. Sequiremos haeblando hasta que
FABIKI se marche. Una ver esta ya se haya
narchado iremos al balneario e 1ntentaremos
neternos todos en el de los hombres. No nos
dejarany AKANE y 1a chica del bar se pondran
furiosas. Razonaremos con ellas y entraremos
en de las mujeres (''ATENCION'! A todos

L I =

S
N
N

5>

>

YOU HAVEN'T
BEEN DOING
THIS ALL
NIGHT 7/

N\

ARE YOU...
ARE YOU
OKAY...

NO
PLOBREM.

NO BROPLEM.
PRO NOBLEM.
PLO ROBNEM.
i BLO NOPREM.

HEY KASUM|,
THIS FISH
CAKE 15

THAT'S
A

TOWEL.

THIS... 16 MY
REPLACEMENT 7/

d)

a‘ M\ B

aquellos pervertidos, viciosos, bavosos, y tal
y tal, que se esten imaginando la escena; que
se olviden}. Saldremos del balmeario e iremos
al retaurante donde hablaremos con todas las
chicas. Le ensefiaremos las fotos a SHAMPOO, y
esta se quedard 1qual y ademds nos echara.
Iremos al centro comercial donde al hablar com

las chicas, la chica del bar nos dice que su
gran especialidad som las "pizzas” (Cosa
importante en la historia) Nos hace uma para
dequstarla, y entonces: -!! Fizza''. [{ndia!
¢(uién sabe ANDE ha salido esa voz?. 'Es el
viejo verde vicioso, gue cuando huele Is pizza
se pone en formacién de ataque!. Hablaremos
con este y lucharemos, pero este nos vemcers.
Apareceremos en la comsulta del Ir. TOFY,
donde hablaremos con todos y nos iremss

Investigaremos en la calle principal donde nos
encontraremos a un perro un tante extrafio.
Hablaremos con RKANE, y esta se fija en algo
extrafio. 'Pero 81 son uwmos  cerditos
abandonados. Hablaremos con todos, y en cvanto
podawos 8os marcharemos.  Andaremos  dando
voeltas hasta que en el descampado mos
encontremos con RYOGR, quien nos reclaward su
perro. RI0GR esta cabreado porgue se cree gue
mosotros hemos rapiado a su perro, v emtomces
es cuando este inicia uns batalla verbal. En
esta batalla se escuchara de todo, y Ia chica
del bar mos comtara la historiz de los
cerditos. KYO6R al oir la palabra "cerdo”
desaparecera. Hblaremos y saldremos a la calle
priacipal donde estableceremos uma  larga
conversacidn con las chicas y el perro.

Volveremos al descampado, donde aparecerd el
egtudiante con sed de venganza. Este gos

arrojara un gato, sabiendo ya por adelantado
gye a RANMR no le qustan nada los gatos.

Aparecernos de nuevo en 13 comsulta del Ir.

1




TOFY, com el que hablaremos. Iremes al bar, vy
en la entrada nos  eocontravemos @
UPPERCLASSHAN KUNO, el cual quiere volver a
luchar. Para gqamarle la tactica & sequir eg la
wisms que la del combate anmterior. Una vez
vencide observaremos Yy aparecera un
irilo qigante. 'Horror dice AKANE! y RANMA
ice: -'(rec que se quien es!. Entonces al oir
esto el cocodrilo se escapa com um @ire

&5 nuy
fresco. Sequiremos dande vueltss, vy g6os
diriquiremos a8l restauraste, doade nos

volveremos a encontrar al qafotas con amsias
anza. Para derrotarlo la tactica es la
be
LE:

e venl

giquied

1 2.0peide 3.0peidn

, observaremos gue algo se mueve
debajo de su Kimono. Miramos y resulta ser um
pato que podria ser robado. Volvemos al centro
conercial y nos encontramos con BLAK ROSE, con
guien estableceremos conversacion. Habra
grandes diferencias entre las chicas, y esto
ocasionara que BLAK ROSE se marche. Despues de
dar mds' vueltas por la ciudad 1remos al
restaurante, en su interios en confraremos &l
padre de RANMA convertido en Panda y & Ia
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vie)a. Hablamos con todos y en un momento
dado, el padre y la vieja se dispondrdn a
comerse uno de ios cerditos emcontrados por
BKANE. El perro po soporta ver esta crueldad y
lo salva. Al salir encontramos a RYOGA que
viene decadido a buscar a su perro, y este se
marcha sin el. Como RYOGA ha abandopado & su
perro posotros seremos los encargados de
buscar un nuevo hogar para este. Lo pasearemos

por foda la cludad varias veces hasta que
este, al final estee interesadc por el
descampado. (Una vez situados es este

1nspeccionaremos fodo para ver s1 es de su
agrado, v ''' SORPRESA ''!'! | veremos al viejo
verde clasificanso las bragas robadas en casa
de AKANE. La colera se hace con el viejp al
ser descubierto, v en ese momento llega el
padre de RAWMA y TENDO (padre de AKANE),

vez
bomba

Ilenos de ira v dispuesto & acabar de una
por todo con ef vielo. Tando lanza una

de humo v comienza la lucha. Los dos padres
empiezan & machacarlo v & ftriturerle, hasta
dejarlo echo un asco. Sequimos hablando, y
observamos como el viejo verde se despierta, y

supercabreado, crece hasta una

chicas estas te dejaran entrar en el

AND JUusT
WHERE...

altura
gigantesca, al 1gual que el padre de RANKA.
Estos Iuchan v el padre de RANMA es vencido.
Sequiremos hablando hasta poder salir.
dirijiremos al balneario y hablando con

de
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hombres, Investigaremos y ''SORPRESA!! | es el
viejo verde de nueve. Lucharemos con el y este
nos vencerd. Volveremos & aparecer en el

balpeario. Entraremos y justamente antes de
luchar [ tendremos gue emsefiar las fotos de
RANKE chica, con lo cual le dejaremos KO. ya
ganarle es imprescindible

B L

AND
TAKE
THESE

ensefiarie las fotos y despues atacarie siempre
cop la tercera Opcidn. Saldremos fuera del
balneario y hablaremos con AKAKE. En ese mismo
pomento volvera a aparecer el vielo guien nos
dara con sv ataque especial el cual nos
reducira las fuerzas, segquidamente este se
escapard. En ese preciso momento apareceran el
GAPOTAS, SUPPERCLASSMAN KUNO y el ESTUDIANTE,
guienes nos daran un croquis del maleficlo
hecho por el viejo, v la manera de desacernos
Despues de esto estos intenfaran
los dejara K.0.

e este.
Tuchar con RANMA, vy este se

ensequida, con la ayuda de RYOGA que aparece
en ese misho instante, al ver lo ocurrido.
Hablamos con todos, y nos vamos a la consulta
del Dr. TOFU, quien observara la marca dejada
por el viejo en la espalda de RANMA. Salimos
de la consulta y nos encontramos con el viejo,

que nos cuenta la historia de ese
Z 0 % |

encantamiento y se va. Aparece la vieja y 1nos
explica que esa marca le quita la fuerza a
RANMA v que para solucioparlo RANMA debe gapar
al viejo y quitarle e trozo de papel que
explica como hacerlo.

3.-FASE
Apareceremos en una casa de campo, a la que
RANMA se ha 1do a entrenar para poder ganar al
viejo. Conversaremos con el padre de KANMA, la
vieja y con la chica del bar. Una vez hallamos
hablade con todo el mundo, emtraremos en 13
casa y observaremos que se trata de un templo.

Nos aparecerd un sacerdote y hablaremos con
él, ycon el resto de los persomajes. Al
hablar el sacerdote se horrorizard v unos dara
un libro, el cual se lo ensefisremos a la
vieja. Sequiremos hablando vy le ensefiaremos &
la chica del bar una caricatura de 13 vieia.
Depronto aparecera el pesado de turmo, el
viejo verde. 'PUHFFFUY!, que suste no ha
ocurrido nada. Avanzaremos en el templo ¥
continuaremos hablando. La viela s 1ra,
también 13 chica. Saldremos al exterior v nos
introduciremos en ¢l boswe. AL final
llegaremos a un camino, donde podremos escoger
tres direcciones. Iremos al primero vy
hablaremos con log persopajes. Haremos lo
niswe con el sequndo y el tercero. Esta
operacion la repetiremos varias veces, hasta
aue en el rio (tercer lugar), el padre nos
tire al aqua, y nos convertiremos en chica.
Sequinos investigando por todes los sitios
hasta que nos dejen salir del camino principal
a un descampado. All1 hablaremos com todos los
personajes, y entre todos montaremos uma
tienda de campafia. Una vez wontads la tienda,
el padre nos abandonara, lo buscaremos, ¥ lo
volvernos & encontrar en las rocas calienies
(primer lugar). Hablaremos com él v nos iremos
a 1nvestigar a otros sitios. Nos desplazaremes
a las aquas termales y nos bafiaremos pars
convertirnos en chica. La chica del bar nos
descubrira desmudo.  Volvemos dopde  se
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encuentra el padre, y de pronto nog machacara
una  “pequefiz  predra” (500 toneladas
aproximadamente). Esta proviene de la erupcibn
de un volcdn. Esta erupcion no solo nos ha
afectado 3 nosotrog, tambien les ha afectado a
varios animales. KANMA eafadado, levanta la
piedra, pero sus fuerzas se desvanecen y
vuelve a ser aplastado. la causs de todo es
del conjuro de la marca que el viejo le causo
 KANMA. El padre nos recogera y nos llevara a
la tienda, ademds nos ofrecerd dos objetos.
Escogerenos uno de ellos y comenzara una
batalla infernal demtro de la tiemda. !'Que
horror!!. 'Que degenerarizacion'. Uma voz
femening nos 1lawa, salimos de 1a fienda y el
padre nos abandona. Nos dirigimos & las
piedras calientes, donde nos epera  uma
suculenta comida. Durante la comida el padre
nos ofrecerd dos objetos, escoqeremos uno y

14

despues el otro. Rezaremos y vendra la vieja,
Ia cual hard un conjuro con el que aparecera
un dragon. Este ataque es el que tenemos aque
utilizar contra el viejo , nos dice la vieja

De repente apareceremos en el bosaue. Iremos a
Ia zona de las rocas cailentes y hablamos con
todos. La vieja nos ofrecerd dos objetos,
cogemos el primero y sequimos  hablando.
Aparecera AKANE y contimvaremos hablando.
RANME v sv padre, en medio de la comversaciéa
58 poues & rezar, cosa que a los demas
personajes deja  boguiabiertos.  Sequimcs

hablasdo y aparece una espiral en el suelo.

Continvamos conversando, y el padre de RANMR
1os sale con una foto de su hijo cuando este
era pequefio. '!!GORPRESA''!. La espiral de el
suelo se ha llemado de cosas blancas muy
nisteriosas. Nuesiro padre pasa de eso y nos
ensefia ofra fato de RANMA. Volvemos a observar
las cosas  blancas y  nada  combia.
'UPPERCLASSHAN KUNO entra en accidn'. El padre
de RANMA se pone a cantar. '''Canta fatal?!!.
Le pedimos que se calle y mnos arrean ftres
bofetones. De rrepente UPPERCLASSHAN KUNO nos
reta. La tactica para gasarle, es la
siquiente: 3.0pcadn 1.0pcidn 2.0pcién Una vez
Ie hayamos vescido mos aparece el GAFOTAS con
el que tembién lucharemos, y la tactica pera
ganarie es: Z.0pcidn 3.0pcade 1.0pcidn Una vez
acabado con estos, miraremos [a espiral, v mos
daresos cventa de gue Ias cosas blancas siguen




Yolwemos @ al lugar donde hemos dejado « TFbar)‘ nos ha vuelto a pillar "infraganti”. Nos
SUPPERCLASSHAN KUNO. v le ensefamos log | tiraremos a las aquas termales  para
abjetos que poseencs. Este nos lo agradecera | coavertirnos en chico. Volvermos a la tienda
dandosos un “pale" (en la cabeza). Miraremos y | de campalia y hablaremos cosm todos. Durante
nos darescs cuenta que la chice del ber estaba | esta comversacion aparecera RY0GA para
presente.. Ep la tienda hablaremos con todo al complicar mds las cosas (los que temgan up
pundo, v sequidamente nos dirigiresos al | cacac  mental, ya  pueden  abandonar)

bosque comtigio al  rio, donde mos | Mentendremos uma pequefia discusién con este,
encontraresos o SHAMPOD, la cual nos dara ua | hasta que se vaya. Nos iresos al rio y mos
fuerte abrazo. En ese justo instante aparecerd | eocontraremos @ la del bar, hablaremos cos
el GAFOTAS, v lleno de ira fulmina un drbol. | esta y volveremos a la tlienda de campal

El muy “maricomaze" se nos esganche como una investigamos y nos daremos cuenta de que sdlo
lapa, v se pone a llorar. SHAMPOO al ver este | esta mvestro padre, hablaresos cos &1 y nos
triste espectaculo, se marcha, y aparece la 1remos a la zona de las rocas calientes. Alll
pesada del bar. Esta se cabrea v el GAFOTAS 'y | encontraremos & la vieja con la que
nosotros nos vamos. Volvemos a la tienda y nos | entablaremcs uma conversacidn. Volvemos al
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la linia. Voivemos @ la tienda de campelia y
1nvestiganos. Sequidaments vamos a las fuentes
tersales y nos encontramos a SUPPERCLASSMAN
KURO , com el gue hablaremos. Nos dirigiremos
al rio y miraremos fos dos objefos gue hay, y
cogeresos el primero, una vez realizada esta
operacidn, nos introducciremos en el bosque
contiguo &l rio. Veremos dos objetos y
cogeremcs primero umo y el otro despues.

Ia volvewos a encontrar, hablamos con todos, y
nos vamos al rio. na vez esteamos en el rig,
investigarenos y aparecera AKANE. Hablamos con
ella vy nos tiramos al rio. (omo el agua es
fria nos convertiremos en chica. Iremos a
hablar con SUPPERCLASSMAN KUNO, el cual nos
hara proposiciones desonestas. Miraremos a
nuestro alrrededor, y nos daremos cuenta de
aue la chafardera del barrio (o sea la del
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ue contigquo al rio, y nos volveresss @
ptrar a ia pesaeda del bar. Hablaremos con
eqnos la zoma y aparece AKANE.
Hablamos con ella y esta se largara.
Sequidamente nos vemos, pero nos encontrames a
AKANE en el svelo llorande. Hblaremos con ella
y precisasente en ese misno instante aparecera
RY0GA, el cual se pome furioso porque se
piensa que le hemoz hecho dafio @ AKANE. Este
nos retara @ una battella en el rio, mos
desplazaremos a este dosde reciviresos uné
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y luchasos con é1. {esta vez silo dispondremos
t

de dos opciones de atague). La tactica pars

du
1 N0 <A 1 N1 p
1.Upcion  1.Upcion

! 5 dashacesos de RYOGA aparece ua gram
tornado gue nos devolvera & la tienda de
caepaiia. Heremos la de siempre, hablaremos
con la vieje, vy esta nos dara un esquema del

iel torsado, en el cual aparece un
a5 upo de los atagues mds
J que se puedan realizar. OSQUIROS
hablando y bromeamos con rioga, quien ROS

ARE You
OKAY 7

persigue y nos alcasza, dandonos un par de
bofetadas. Agul fisalizara nuestro

entrenamiento. De esta forme ferminaremos la
tercera fase.

4. -FASE
Despues de el entremamiento  realizado
volveremos a la ciudad para entablar la lucha
final. Apareceremos delante de la puerta de la
casa de AKANE, y hablaremos con ella, la
vie)d, la chica del bar que se marchs
ensequida. En la calle principal de 1 ciudad
805 encontramos al padre. Vamos al balmeario v
hablamos com todo el mundo. La viejs se enfada
y nos arrea, también AKANE decide usar sus
pequefias mociones sobre artes marciales, y se
marcha con 1a vieja. Parece ser que nos ham
abandonado, ''pero o es asi''. Estas se ham
1do en persecucifn del viejo, que estd den
del balmeario, v lo hardn salir. Despues de
hablar AKAWE reduce al viejo. Pero el vie
desata. Hablamos con este y nos atacard
ataque que nosotros esquivaremos, este al
observar la situaci6n se largara. Sequimos
hablande v observaremos que el view neqativo
vuelve a la carga. Hablando con el viejo, nos
explicara la triste historia de su vida. AKANE

gos dara un retuiador com el que p
el dibujo artistico encima de la
viejo. Una vez acabado el dibujo le

ulador & muestro p

adre cosd gue no
wucho al viejo verde. Cogemos un  objeto
(Cantimplora) v nos mojamo
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Hablawos con AKANE y reqresamos a la calle
‘ Iupediatanente 1TER0S al
rante donde SHAMPOO nos dard uma
slurosa bienvenida, hablaremos com ests y con
i3 vieja y nos marcharemos. Iremos &l Dbar
donde nos encontraremos @ la chica del bar la
nos invitars a emirar y nos explicara upa
oris. Saldremos y nos desplazaremos &l
ampado, donde nos en contraTemos 3 Ul
PLAYERD con un monopatin (para aquellos que
tengan Super Nintendo). Este perscasie um
tanto extrafio nos dara dos objetos, los cuales
cogeremos. Nos iremos al ceairo comercial,
ie observando con atencién enconiraremos &
Hablaremos con ella ya hard su
cicion UPPERCLASSHAR KUNO, el cual posee
og. {(ué fotos serdn? 'ls cosa se pome
a vivo'. Le robaremos 13 fotos
RCLASSMAN KUND y dejaremos tirados & los
or ahi. Volvemos & casa vy en mnuesi
i6n nos encontraremos a AKANE, &
ual le daremos un objeto que possemos. Nos
dirijimos ai comedor, donde nos encontraremos
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al viejo verde divirtiendose viendo mujeres en
bapador por la  “tele" Miraremos vy
encontraremos dos obletos.  Cogeremos el

primero que es el mando a distamcia y le

apagaremos ia ftelevision al viejo, el cual al

y de un rato la vuelve & encender. AKANE

rabiosa, mada & Dpaseo 4! vielo. tn &
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CHILD'S
PLAY.
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chica del

mogentos  aparecera la
Hablarewos con las dos vy aparecerd el vie
con algo de comida en la boca, La chica

bar se da cuenta de gue lo que lleva en
boca es una "pizza" de su bar v cabreada

la escoba y persique al viejo, por toda
casa. |
suculenta “pizza". AKARE )
n13mo sip exito. La chica del I
“pizza”. Nos 1remos & @

encontraremos cuatra ob)

Después la chica del bar nos hara

Fand ¥-1!
TORA0.

=

daremo i
Mirando ea nuest
V1810 i
Sacaremos la

verde  aprovecn EORe!

=
D
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arrebatarnosia v comersela.  Después
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ivemos al

'sela comldo se marchard. Vo
; WAIT A
MINNIT/

d chica del bar nos prep

Ia cval nos la volverd a
03 a la escena del crimen {nuestra WHAT'S
n). donde encontraremos dos objetos.
aremos v 1remos a4 la cocina donde
i encontrar cuatro objetos, que
minando. De golpe nos aparecerd el

IS

frazado, que nos arrebatard la
vemos al comedor, doade la chica

del bar nos prepara ofra "pizza”. Iremos a la

; g , .
! de 1nvitados donde examinaremos dos °
| volvera a aparecer sl .

Tefrasana i spdi 1l A
gisfrazado de araiiig@ para

a d=1 Ei caagids
Ca 4e! par Cansada

sueio rendidga ' e

COMENTADO : JOSE MANUEL LOPEZ

TECLEADO: JOSE MIGUEL COLLELL
JOSE MANUEL LOPEZ

IMTRODUCCIOM: JOSE MIGUEL COLLELL

_ MAGQUETACION: CARLOS REDONNET

% IR FOTOGRATF IA: JOSE MANUEL LOPEZ

L parue ¥ ORIGINAL: CEDIDO POR FKD

@ Coglao

ARE YOU
HUMAN Or
ANIMAL 7/

USE THE
TOOLS! THE
TOOLS!

anora  las

3
S Con elia ¥

como 8]

ragas robadas cop

remos @ AKANE

unas

nablango v apa

145 Totos que

acceder al final del juego, en el que AKANE se
faciimente envuelta en el tormado v 5

. el primer ataque (1.0pci6n | rescatamos, pero el papel de la
ningin motivo aparente el viejo se devaolcerie la fuerza & RANKA

venceremos

el
cabrea y crece. Luchamos con el y utilizando el | cientos de pedazos. Todos los

ataque del DRAGON que crea un gran tornado n0s | recuperas, y la visja lo recons

desacenos de é1. Para eliminarle la secuencia | el pusto donde debe dar @ RANKA.

de ataque sera la siquiente. 1.0pcidn 1.0pcién § punto clave y RANMA recupers todo su

L.Opcibn y 2.0pci6n. De esta forma podremos | se reconcilia con AKANE.
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De nuevo nos encontramos em m1 rincdn.Para
empezar aclararé ciertos errores que se
produjeron en el nimero anterior.El primero,
olvidarme mencionar el nombre del fanzine al
que me referia:se trataba de MANGAZORE asi
pues pido disculpas a los lectores del
fanzine .El  sequndo, del que 1no  soy
responsable, es la pérdida de diversos titulos
que debian estar en ¢l comentario de ELLE.En
13 pdg. 13, la foto del individuo que mira las
lesvis es David Baena y por otro lade en la
pag. 16 , mi direccibn en el anuncio del Tower
of OGazzel. Aclarado este punto ya puedo
contestar la cuestitn planteada en el anterior
rincon. En efecto, aparecid con pocos dias de
anterioridad en FKD el juego de Ramma half
respecto el comic, presentado en el Salén del
Cémic de Barceloma por Flanets.Pero ¢so no es
todo porque José Mamuel también comsiguid el
(b de Romma half.Llamadle s1 lo querels.
Aungue parezca increible Chicho terremoto ha
vuelto a ser emitida por A3 felevisitn a la
niska hora y desde el primer capitulo.Ya van
por la tercera reposicién sequida.Y auague
corte el rumor de que esta cadema ha comprado
la serie de Ramma half y que realiza su
doblaje, desconocemos los motivos de fal
reirago en su emisién.Por otro lado Tele §
emite City Humter diariamenie en su programa

Py

o572
nd \,\O\3

————
Super MIERDA, (ya sabeis, con Miliki y Hita la
nema) . Respecto al wanga erdtico(mi favorito)
Horma Comics ha importado muevos iitulos de
otra coleccién que vold en el salbn del
comic{visto y no visto) pero el wérbide,
lascibe, lujurioso, etc. Pablete comsigquié um
ejemplar, mis bestia que los anteriormente
comentados. Sen de 1o coleccién France Shoin
(KEIKO SENSEI N0 OSHEIKATSU, Rawbn haz una
traduccitn), com una calidad,a pessr de todo,
ueaos en el dibujo.Una de las pocas
eréticas de animacidn japomess (8 pesar de su
supuesta  procedencia norteamericans)  es
PARDORR, una triologia erética, distribuida
por Seremna Sex.Consts de tres partes:el
bosque oscuro, sombras vivieates y la viuda
neqra. Conpradla en vuestro videoclud o pedidla
a Serenga . Por iltimo os comento la ditima
reunién de usuarios de MSX.A decir verdad mo
asisti a toda la reunidm{ua dominge por la
nafiana es para quedarse en cama durmiendo},
pero se filmb una parte de ésta, aparte de la
asistencia de otros miembros de FKD y éstos
gon los puntos de imterés.los pilares de la
reunidn fueron Ramdn Casillas, Angel Coriés ¥

pelicnlas’

Kamdn Kibas{alias Fhantomas 11 "The GChost
Holland "}.Cabe destacar ¢we Panmasonic wo
piensa sacar nada muevo para MSX e imcluso se
rumored de su retirada en el merc
{ortés informb de la sitvacidn del MSE
nundo(nada muevo) y Rambn explicd sus pemas ¥
alegrias respecto la importacién de juegos v
su concurso de pantallas del King's Valley
IT:quien hega la mejor un Juego le
tocard. Ramén Ribas (repito Phantomss II, o lo
olvideis) met:6 un rollo patatero sobre
Holanda que me obligd & reproducir la cinta a
doble velocidad (1maginaos los que asistieron a
fa reumién lo mal gue lo pasarian) con
repetidos  ataques @ Martos(lo  deyd
verde) Suerte ogue  Ramdn  Casillas o
defendid Ei pequeflo combate Ramdn Casallas V5
Angel Cortes respecto pasar o no la lista de
usuarios de Angel Cortés o Martos dio al

3do. ..

en

debate un togue de emocidn Angel Cortés nos
explicd sus problemas econdémicoseretraso de
BCN y para finalizar el Reproductor de (D de

half.Luis

yo e

Ramon Ribas enquarrd el (D de Ranms
Valverde Fablete, todo PKD v

saludasos. 'Hola Luis Valverde!.
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bran  juego RP6  para
TURBO-R  de graficos
iniqualables y adiccién
elevada, a causa de los
l1os entre los personajes.
Moy divertido!.

Oriqinal cedido por FKD

i

(omecocos holandés de gran
addicidn, con unos
graficos pasables, misica
buena tamto en P36 como en
FH-FAK.

Original cedido por FKD

LY

Compact Disc de la sequnda
parte del EMERALD DRAGOR.
Esta sequnda parte no
llegé a salir para K5L
Original cedido por ANGEL
CARMONA.




SAC HOUSE ARCADE

| I—-—
- PARADREAK es el programa que gané el
concurso de programacién en BASIC del Japon.
Esto no quiere decir que al ser en BASIC no se
deba comentar aqui, sine todo lo comtraric.
Paradresm es un juego que hara las delicias a
s de uvno. El jueqo en 81 es del mds puro . -
estilo arcade, pero con uma originalidad muy = 4

El protagonista de esta aventura es un nifio . U DY \3 |- ’ - .
pequeio {un poco cabezén) a guien su abuelo le
regala una capa de color rojo. El mifio se la
pone ensequida y se va 4 la coma. Una vez se
ha dormido empreza o temer susfios estrafios ) = ~ i
donde sale ¢! volando con la cape o modo de
supernan. Agul es donde empieza la acciom. e JINT
Nuestra mision sera gquiar a muestro alferego
por un total de 6 fases o sveflos repletos de
2081 §os. > s a

ARMAMENTO

Al comenzar el juego podremos escojer entre 9
tipos de arma diferentes. Hay 3 colores para
coger-las. Las azules son short laser (iaser
doble} y 1on laser (laser “de chorro"). Los
rojos: Twin mssile (msil doble, arriba y - BRASTER - Una bola - Das

abajo), Hyper Bomb (similar al Napalm missile - Delante-detras --) cuatro
del Namesis III}), Straight bomb (Misil oque direcciones(arriba, abaje, derecha START
atraviess los ememigos) y los Pids  (uma
especie de options que mos protejen arriba vy
abajo pere no disparan). En. el color verde
encontramos el Horming Bomb {bola verde que va
directo al enemigo} Braster (similar al Iom

- FIDS : Aquantan dos impactos —-» tres Al cargar el juego nos saldra la pantalla de

- HORMING BOMB - Dos bolas --» Cuatro e tel programa v um

=

1zquierda) . SET ROOM
TECLAS :

uré y ld

La primera dara comienzo a la aven

MIDOABEC N INTCTTAY " g nasard al mey de rconfiouracidr
CURSORES 0 JOTSTICK = para quiar al personaje. sequnda pasard al mey de coafiguracidn.

laser pero menos efectivo, ausque quiado hacia DISPARO = para disparar la arma eleqida. HENU DE CONFIGUARCION:
los enemigos) y el Cross Shot 1§=suara - K = para, con la arsa roja, lanzar misiles o
cuatro direccion es). ' sacar los oplions. En este memv nos encontramos cop  seis

B RETHRN = Paus c1ones
ArKds Se cogen con unas bolas del color de | ALTURN = Pausa b i

ia que hemos elemdo {azel, roja o verdel.

Estas bolas nos las obsequian al matar ciertes

enenigos que cambian de color continvasenta.

Al coger una bola, tendremos un momento de

1nvulnaberilidad, que nos puede sacar de  mas

de up apuro. Las armas tiemen 2 grados de

potencia. Eso quiere decir que si cogemos una

bola, cambiaremos la arma por la del color de

la bola, pero s1 volvemos a cogeria del mismo

color, se aumentara. Aqui estan los poderes

con las potencias

- SHORT LASER : Un solo laser --) Dos lasers
paralelo

- 10N LASER : Chorro laser --» Dos chorros

- TWIN MISSILE : Solo dispara abajo —» arriba
y aba )¢

- HYPERBOMB : Una bomba --) Dos bombas

~ STRAIGHT BOMB : Una --)> Dos

L

FE
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Stock (Naves de repuesto) de 3 a 9.

- Game level {(Nivel de dificuitad) Easy,
Normal, hard vy Miracle (facai, normal
daficil v superdafical)

Button mode (disposicion de los botopes A y

Ri

—x\t

- Wysic Box {Musicas) de 0 a 20
- Sound Box {(Somidos) de 0 a 42.

X1t {aalir}

1

L !
SUERO 1 . WOODLAKE (Ei bosaue en el lago)
En esta primera fase pasaremos por un bosque
sedio hundido en un lago. Los enemigos estan
reiacionados con los decorados (eso ocurre enm
todas las fases). Aqui podremos encontrar
plantas carniboras, enjambres de abejas,

abejas, peces carnivoros, ... Al cabo de um

rato saldra el primer monstruo. Un arbol con
forsa de cara humama com una coromad gue
dispara un rayo de bolas verdes seguido de

n&GUﬂﬁa: g wvez eliminado
, pasaremos al siguienie

m
=
=
o
=9
o
=
2
=
<}
=

FINDCAVE (La cueva de los vientos)

UNd cueva oscure y peligrosa.

: sén caracoles que disparas balas,

gue  salen de  montafiitas,
éel tacho o del
olas de viento.

Fo nos matan, pero nos arrastran hacia algupa
pared gue esté cerca. Taembién encontraremos
unos ventiladores que hecen [o miseo cuando
nepos delante suyo. El enemigo final es

ntasea gigante gue, 4 sU vez, 008 nird

a
lanzando otros mds pequefios a la vez que
51 llevas los Pids {roja}, lo
hacer para elimiparlo es
justo enfrente de upe
suelo. Desde esta po
sicida, tienes que hacer es ir
pulsando ¥ cuando te desaparezcan los Pids. 5i
o los llevas, sifuate en el cestro de la

dispara balas.
- gue  puedes

situarfe abajo del todo,
fa, rascando el

10 UBICO que

P Ta bt it Al
S e S

LR R =

pantalla a la Jzuu;erda= por al lugar dosde
has entrado. Desde agui, dispara y esquiva los
rantas mas, pero cuidade no te pille ol qrasde

SﬁEﬁO 3 . FIREROARD (carratera de fuego)

Ahora nos enconframos en uma cueva cor las
paredes ardiendo (o5 acordais de Nemesis
117}, Del suelo salen unos bichitos que 51 mo

vigilas... Lo mejor es ir por el cenfro de la
pantalla. Los enemigos también estan ligados
cop los decorados. Hay pdjaros de fuego,
soles, y unas llamerades gue pasas de us lado
& otro sin cesar. Bl momstruo de fimal de

fase es un dragén de fuego que se moverd de um
1

lado & ofro de la intantando
matarnos. A su paso dejard una asteia i bolas
de fuego y pdiarcs. En este momstruo no hay
pingin truco, asi gue e
peligro.

pantalls

tds solo ante el

dEﬂU 4 . RUINS (las ruinas)

En esta fase la accion transcurre dentro de un
templo med1o derrvido (aunque se conserva
bastante bién). Los enemigos mds 1mportantes
sén unas especies de caras de Pascua (tipo
nemes1s) que nos dispararan  en  todas
direcciones. También hay umas jarras que nos
dispararan monedas que cuando 1as destruimos
se convertiran en unas 1acordiantes bolas
verdes. También hay estatuas que nos
dispararan lasers o balas azules. El momstruo
es una estatua de Cleopatra. Lo mejor es
poderte en linea con la piedra roja, su
debil y disparar. Cuando mos dispare el laser,
subimos un poquitc y volvemos a bajar. Intenta
no matar las bolas azules, ya aque se
comvertiran en cuatro bolas verdes. También he
de decir que en 1a zona donde hay aue escoger
enfre varios caminos, 51 escogemos el de
arriba de todo, aunque parezca un callejdm sia
salida, antes de chocarsos contra la pared nos
introduciremos en ung fase secreta, tipo
HEMESIS.

miato

SUERO 5 . CRISTALY (cristal)

Aqui volamos por un pais helade. Los enemigos
son desde pinquines y osos hasta caras heladas
o bloques de hielo. En esta fase lo mejor es
ir siempre por el camino de arriba ya que por
abajo nos saldrdn muchos osos. El momstruo de
esta fase sn dos caras como las de antes. Uaa
de ellas nos disparard unas ondas laser y la
otra ird apareciendo en el lugar menos
aproplado para dispararnos unas bolitas . la
primera cara (de o0jos tojos) ha veces se
adelanta rdpidamente y wvuelve atras. (uando
haga esto, nos pondremos delante suyo y. le
dispsraremos rdpidamente. De ests forma
consequirenos acabar con é1 antes.

22




6 . GHOSTCASTLE (el castillo fantasma)

entramos dentro de um castillo
encantado. Al priacipio parece muy tramquilo,
pero del suelo nos empezaran a salar
arafias verdes que nos wmolestaram wucho. Los
wy variados. Hay calaveras,
caras de halloween, fantasmas, . L3 lucha
final serd contra und qran calavera de um
célebre pirata (lo dige por el sombrerc
Deveremos empezar dispardndole en log

para después dispsrarle en Is bocs. Cuande o
havamos matado y parezca que todo se ha
terminado, nos saldra su espivitu para darsos
la rtevancha. esté muerto  podremos
coptemplar el final, que no es nads del otro

pundo pero estd wuy bién logrado.

Ests vez

1nas

£0eniqos  50n

0108

Luanao

CONCLUSION:
Fn definitiva, es un jueqo que ha sabido
aprovechar las calidades de otros matam

arcianos (Nemesis I,II,II1) v mezclarlas con
una qran originalidad y unos qrafices muy

buenos. La musica esta muy bién y acompafia en
todo mopento. También estd muy bién que en
cada fase. la mverte sea distinta. For
eemplo, en la primera fase, s1 10s matan, i@
cae como 53 fuera una hoya. En la tercera

se quena. Eo la

guinta, se
como 8l
s malo

{ron ugos muy buenos graficos). En fin, un
qran jueqo que demvestra lo que pueden hacer
' unica

haber

L@ presentacion,

gca mucho pero taspoco e

so en BASIC. La

podrian

NUSIIos Iurbo K

pega €s gue es up poco corto

hecho un par de fases mds.

TECLEADG :
COMPOSICION:

COMENTADO : MARC
MAERL
ARLOS

VALLRIBERA.
VALLEIBERA.
FEDOMMET .

JALUME MARTI.
JOSE MAMUEL LOPEZ.

VENDO MSX2+ OSANYO WAWY 70 FD

revistas, juegos y 11 cartuchos

CORVERIT

Contactar con: HECTOR GARCIA CASTRO.
Tel. (98) 582-14-18

256k, con
Precio a

(AMBIO: MASTER SYSTEM, jueqos y mandos wor
542 con umdad de de disco. 0 cambio 1o
anterior dicho mds AMSTRAD + wmomtor +

copvertidor en TV + 40 Jueqos en disco +
copiones y programas varies + libro +

joysticks por MSX2+ o MSY TUEBO R (puedo
ofrecer dinero)
Interesados escribir a:
JOSE CARCIA TORO.
{/ DOCTOK ZAMENHOF N.23, 1-4
(8720 VILAFRANCA DEL PENEDES
(BARCELONA)
Tel. .(93) 892-22-79. Prequatar por PEPE.

CAMBIO o COMPRO juegos de M5R2, 2+ y TURBO R.
Eaviar la lista y precios a
FRANCISCO REYES RODERO
{'/ MANUEL BARBA Y ROCA N.12, 34
0B720 VILAFKANCA DEL PEWEDES
{BARCELONA)

VENDO F700 por 35.000 pts. con FM-PAK v jeqos
Contactar con: ALEX
Tel. (93) 303-03-89

INTERCAMRI0 programas y conocimientos sobre
HIDI para MSX TURBO-R. Dispongo del programs
oriqinal para TURBO R #5105
Interesados escribir a
FED-FAN (JOSE MANUEL LOPEZ NAVARRO)
{/ CALDERS K.3, 2
08003 BARCELONA
Tel. (93) 219-89-46-

POSEO Compact disc oriqinal de RANMR 1/Z en
estereo. Interesados remitirse 3 JOSE MANUEL
LOPEZ

VENDO MSX2+ con juegos por  73.000  pts
Contactar con: LUIS ALBERTO VALVERDE
Tel. (943) 42-27-35.

VENDO juego original SUFER BATTLE SKIN PANIC

por 10,000 pts.
Interesados !lamar a FRANCISCO MARTINEZ

Tel. (93) 593-61-33

ATENCION: Hueva aparicion de un magazine en
d1sco dedicado 1nteqramente & la 1nformacién y
programacion del MSX. Promete ser bueno. Su
nombre es :

IOV T apomand- \
Jitnins J150 ﬁ&u&Z]ﬂé.

Ya estan en el mercado los nimeros 1y 2, se
edita cada dos meses y su precio es de 550 pts
Interesados escribir a.

(G¥OSYS LTD. SOFTWARE

Apartado de correos: 4325

23
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