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FKD-FAN 
Quet·-ido lect.or en t.u podet·· 
benes ahora el FKD-FflN 
número 6, especial 
fot.ográfico. La 
maquet.ación de este 
-fanzine ha :sido hecha por 
Carlos ltedonnet- Est.e 
númet··o especia I de 68 
págs_ ha sido ..--ea liza do en 
honor a I cien··-e de Níhon g o 
y de Hanón Casillas. 
También es de caracter 
especia I debido a I a 4 !:!: 
Reunion NSX a la que 
suponernos que asistirá 
i"lart.o:s: y como no, 
i.r os o t.ro s I os u su a r i os. 
Espero que el -fa nzine sea 
de vuestro agrado. Debido 
al extenso tamaño actual 
de págs. hemos decidido 
que la pet·-iocida d de est.é 
condicionado con las 
reuniones de FIS X y I as 
-fiestas del año, pues to 
que es entonces cuando el 
equipo tiene tiempo para 
t.t·-abajar. Agradeciendo la 
compra de este fanzine 
int.ent..a t·-emos ha cet·· todo I o 
posible para irlo mejorando 
hasta que llegue el momento 
ciet·t·-e. 
El contenido de este FKD
FHN es bastante a rnplio y 
hemos dee:idido publicar en 
honor a Raaón Casillas 
un número especia 1, donde 
se comentará gr.a n pa rt.e 
de los programas que 
gracias a él se ha podido 
importar por el grupo de 
usua r-ios que cola b o ,-a n en 
est.a. 

Utiaa s novedades= 
desde el pasa do mes de 
mayo está a la venta en 
Japón el: 

SYNTHESAURUS :~:. 0: Uso 
de los canales PSG+FM. 
Apt·ovecha el R:800 en los 
TURBO-R, y puede cat··gat·· 
da tos MIOI procedentes de 1 
unot.e Jr. y sacarlos por 
FM. Su precio es de 12. 800 
Yens. 

Nueva vet··. GRAPHSAURUS: 
Opción dibujo en Screen7 
entrelazado (S12x424 
pu n t.o s >, a d e m á s e a r g a 
imágenes de 600x400 
puntos proceden t.e s de 
Pc9f:, el 16 Bits más popular 
del Ja pÓ n. Su pt·-ecio es de 
1.2. Yens 

Otra novedad en Espa iia 
es la .aparición de un 
nuevo -fanzine de la -familia 
del P'ISX. El nombre de est.e 
-fanzine es Lehena k y ha 
sacado ya su primer 
número; el nS'.0, que 
gratuita mente lo t··ega la n 
p.a t·-a promociona t·-se. • Es t.e 
número es una pequeña 
muestra de lo que va a set·· 
en un futur·o. Su in t.e ne i ó n 
es la de da t·-se a conoe:et·· y 
en su primer-- a r··t.ículo nos 
explican cuales set··án sus 
secciones. Su primer 
númet·-o e:onst.a de 20 págs. 
y su calidad pa r··a ser el 
pt·-imet·o es bast.ant.e buena. 
El precio del próximo 
número, que_ n o se si y a ha 

fKD-fAN 
sido publica do será de 3 & & 
pt..a s. con ,gastos de envio 
incluido. Aquellas pers o n ,a s 
int.et·-esada s en la compt··a 
de este ·-fanzine o 
infonr1a ció n sobre es t.e se 
pueden t·-emit.it-· a: 
'1SX LEHENRK 
M.0.5 
Apar··t.ado de cot·t·-eos N23 
Ses ta o 4~:::.110 
Bizkaia. 

Bueno espero que este 
número se.a de vuestro 
agrado y a qui me despido 
de vosotros, hasta la 
a pa r·-ició n del AICD-FHN n ?. 7 
que set··á apt·oxima da mente 
para después de 
navidades. 
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l"'lenú principa 1: 
*Crea c,iÓ n de discos. 

-Crear new syst.e1r1 disk. 
Esta es una copia 
modifie:ada -y modific,a ble
del system disk origina l. 
-Crear customer· user disk. 
Aquí se pueden guardar· 
deficiones de unida des. 
-Campaña 1.. Crea un neu• 
data disk o copia 
modifica da del da ta disl<l 
origina 1, ta mbié-n in tt··o d u e, e 
algunas redefic:ion es en e~ 
new system disk <ya deb 
estar c,rea do). El resultad 
es una opción c, a mpa ña 
t.ota lmente dist.inta a I a 
or19inal., con nuevos mapa S: 
y curiosos eiét-citos. 
-Campaña 2. Igua I que la 
a nt.erior, pero llevas e 1 
bando de los "malos". 
-Copiar discos. 

*Editor de unida des: 
-Parámetros. Opciones 
(cursores arriba., aba jo, 
den?c,ha e izquierda): 

EDIT: variar los 
parámetros de la unidad 
actual. 

UP: siguiente unida d. 
DOWN: unidad anterior. 
UNDO: de~hacer los 

cambios en la unidad 
ac,t.ual. 

UST: list.a los nombres de 
todas las unida des, para 
escoger una directa mente. 

QUIT: regt··esa a I rn en ú 
principal. 

SAVE: gr··a ba todos I os 
parámett·os. Sólo sobre un 
neu• syst.err, o un e u s tome t·· 
user. 

LOAD: carga todos los 
par·ámetros. Valen el 
syst.em, el li b t··a t··y, un ne u• 
system o un customer user. 
Es ta o p ció n se e j e c u ta 
automáticamente al meter-se 
en el editor de pa rámeb·-os. 

Parámet.t··os a editar 
(cursores aba ¡o y a n·-iba ): 

Núrnet·-o, nombre., tipo de 
desplaza miento (volando., 
sobre cadenas 1.-3, sobre 
ruedas 1-3., a pie, 
navegando)., t.ipo de 
vehiculo (avión., 
he I i e ó p te t··o., ve h í e u I o 

tert··es:tre., infante r··i a., 
barc,o), capac, idad de 
desplazamiento., capacidad 
de combustible, porcenta ¡es 
de_fensivos conb'a a taques 
aéreos, terrestres y 
mannos, ¿puede ocupa t·· 
enclaves? (at'i=si., 
na shi= no)., posibilid a des de 
transporte para vehículos 
aéreos., terrestres e 
infant.eria (ninguna, puede 
tr'ansport.arlos, puede ser 
~ra nsporta do como ta 1), 
Gpuede pt'op o re ion a t·· 
t·-epost.aje?, ¿y obtenerlo?, 
¿cae y se dest.ruye si se 
queda sin combustib I e?, 
precio; y en la otra 
e:olurnna, por ca da arma: 
número, ti p o < n i n g u n a ., 
misiles aire-a it'e, misiles 
antican··o, misiles tier·ra -
a it··e, bombas, e, oh e tes, 
ametralla dora ga tling, 
am~t-r·a lla dora., subfusil, 
canon de tanque., cañon de 
barco, cañon de largo 
alcance, cohetes de largo 
a lea nce., misiles a nt.i b a re o., 
misiles aire-aire de la t··go 
a lea ne:e, misiles t-ierra - a i t··e 
de largo alcance)., 
capacidad de munición., 
alcance,porcenta jes 
ofensivos y ext.ensió n del 
impacto (s=único u•= doble ) 

contr·a aviones, 
helicópter·os, vehículos 
tet·•··e s t.t··e s, in fa n t .e ria y 
barcos. 
-Gráficos. Comandos (ra t.ó n 
en el pot··t 8): 

puntos, punt.os 9ot··dos, 
líneas; rect.angulos., 
r-ect.angulos llen_os, l_upa; 
pt··ueba de a n1ma c10 n., 
copias reducidas del 
gráfico de bat.alla de 
a rri b a a I a i z q u i e t·· d a , 
fo t··m a to de I g r .á f i e o d e 
batalla (nonna 1, t.ipo "a vi ó n 
de transporte"., tipo 
"ba reo" -sin animación- ;,; 
?? ., coger copy.. rept·o d u e ir · 
copy., gr-abar <sólo sobt··e 
un customer u ser>, e a rg a r 
(desde un e:ustome r use r o 
el libt'a ry)., salir a I menú 
pt"'ine:ipal. 

Sobre la pa let.a: f= pa I et.a 
para la foto y los gr·áfie: os 
de batalla., m= paleta pa r~a el 
gt··áfie:o de rr,a pa (éost.e se 
ve el doble de ancho 
porque . es sct·-een 5 y I u ego 
se vet'á en screen 7). 

*Copiar. 
-Copiar unidades. Las 
limitaciones de lect.u,··a y 
esc,t·it.ut··.a son las rriisrna s 
que en las opciones 
1 o a d / s a ve de I e di t .o r de 
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de un system disk a ott··o. 
Una vez elegidas las 
unidades a copiar, 
pregunta si se escribit"·án 
en posiciones seguid as 
( spa c,e/bot.ó n 1.) o e, ad a 
una en un número dist.int.o 
(e~~,a pe/botón :2;,. Luego se 
sena la n (cursores a rt··i b a , 
abajo., det·echa e izquierda ) 
las partes de la unidad que 
se van a copiar: foto, 
gt··áficos de b a t.a 11 a, 
9t··áficos de mapa., 
parámet. ros. Pide 
confPrmación antes de 
copiar ca da unida d. 
-Copiar mapa s. Cont.ienen 
mapas el libra ry, el s y s t.e m 
y el dat.a origina les y los 
neu1 system y new da t.a; se 
puede esct"'ibir Única ment.e 
sobre est.os últ.imo s. Se 
seña la por dos veces e 1 
mapa a copiar y a 
continua c,ió n t.a mbién por 
dos veces el lugar dónde 
set·· á copiado. Pide 
confirrria cio n. 

*Otros. 
-Conversor de gráficos. 
Pat··a pasar gt··áficos de 
unidades a/desde los 
programas DDGRAPH y 
GRAPHSAURUS. 
-Volver a I menú principal. 
-Ha c,et·· copys. 
-Loa d.,,sa ve. 

Load: va len el libra t·y, un 
customer user o un disco 
cualquiera con fichet·os. En 
los dos primeros casos., 
una vez elegida la unidad, 
se va cambiando la imagen 
a t··ept··oduc,it·· ( gt··áfico de 
mapa., fot.o, gráficos de 
ba I en fot:::rr1a. ~a reo" 

en fonT,a t .o norma I y en 
forrr,at. o "avión de 
t.ra nsport.e"> pulsando a I a 
vez los dos botones de 1 
t·-atón. En caso de ca t··ga ,-. 
fichet·os., apat·ecen los de 
ext.ensió n • DAT ( cop y s >., 
.GES (pantalla del DDGRRPH ) 
y .SR5 ( pantalla del 
GRAPHSAURUS), 
acompañados por las 
referencias RLL ( pa nt.a lla 
completa >, l"'IAPC (gráfico de 
mapa), DTLC (fot.o) o RFC 
(gráficos de ba t.a lla ). 

Sa ve: sobt--e un cus tome r 
user o un disco cualquiera 
pot·· fic,het·os. Las op e iones 
son: gráfico de mapa, f'ot:0, 
gráficos de batalla en 
formato "barco", en 
forma to nonr,a l., en forma t .o 
"avión de transporte"; 
pa nt.a lla comp I et.a ( s ó I o si 
se t.rata de un disco 
cualquirea) con dos 
subopciones: GE 5 (fo r ·m a to 
DDGAAPH2A SRS ( forma to 

... ~,p .... 
e, --= ...,_ 

- . -

GRAPHSAURUS>. 
-Opciones. Encuadre de los 
copys ( punto a 
pu n t .o / e, a s i 11 a s d e E: * E: 
puntos), paleta (escenas 
de lucha/mapa;,. 
-Modificar los gt··áficos de 
los hex (casillas 
hexagonales del mapa ) . 
Seis opciones: gráficos 
antiguos, gt··áficos 
modet··nos, fa n t . a si a, 
fu t.u ri s t.a s , c a m p a ñ a '.l. 
(pensado par·a usarlo con 
esa opción, el bando azul 
t . iene a rr,bient.a e, i Ó n 
fa nt.ást.ic:a y el ama ri 11 o 
futurista )., campaña 2 ( lo 
mismo, pero el bando 
"fa nt-ástico" es el t·ojo). 

CO,.ENTROO: 
Feo. J. "RATOS 

TECLERDO= 
JOSE P116UEL COllEIJ.. 

FOTOS: 
JOSE "RNUEL LOPEZ 



PINK S0X 
El Pink Sox ti 8 es, pot-· el 

momento, el últi1r10 número 
de est.a publicación que ha 
liega do a nuestro país. 
Pa t··ece set·· un número 
especia I ya que se ha t-·o t .o 
con el fonnato habitual en 
2. discQs para ofrecet·· 4. 
Todas las opciones del 
menú s:e ca t··ga n desde el 
primer disco, a spec t.o que 
puede t·-esult..a t-· un poco 
incómodo pet··o a cept.a ble. 
Des:pué-s de dat~le un 
vist.azo a la pant.alla de 
pt·-esent..ación en la que nos 
apat·-ecen las t.res chicas 
de Pink Sox (como es: 
habitual> se nos mostra r.á 
un menu con 7 opciones : 

1.. - SIM GIRL : un ¡u ego t.i p o 
a rka noid para el que se 
necesita habilidad y 
t·-eflejos. Nuest.ro objetivo 
es velar pot-· la evolución 
de una célula hasta 
convert.irla en un ser 
huma no, pa t--a set-· pt--ecisos, 
en una muie t-·. En I a p a rt.e 
der-echa de la pan t.a 11 a 
apat--ecera un diagrama de 
evolución donde podt-·emos 
obs:ervat·· los esla vones y 
la dirección en que 
evoluciona nuestt··o 
protegido set··. Nuestro 
papel el el de pt··oteget·· y 
alimentar al.a célula 
dejando pasar o 
intet··firiendo I os di s t .i n t.o s 
t.ipos de iconos que lo 
bomba r--dea n : 
- Piedt--a --> Nunca debemos 
pennitir que lleguen a 
nuest.t-· a célula, lo úni e o 
que conseguiremos es que 
baje su energia vita l. 

Alimento --> Es 
necesario que dejemos 
pasar estos iconos y a que 
la energia vita I de nu es tt-·o 
set-· disminuir.á 
pt··ogresiv a rn en t.e en su 
evolución y al recibir 
irnpa et.os de piedra s. 

Fuego --> Es 
impresc,indible, gradas a ~ I 
nuestra célula 
evolucionara. Cuantos más 
cojamos, m.ás r.ápida mente 
de desan-,ollará. 
- Flecha --> Gracias a ella 
p o d t·· e rn o s d i r i g i r I a 
evolución del set-·. Cuando 
uno de estos iconos llega a 
nuet.r-o ser, la dir--ecció n de 
su evolución en el di.a gt·-a IT1 a 
e a rn b i a t -· .a a d e t·· e e h a o 
izquiet-da a lter·na tiv a mente. 

La dificultad de este ¡uego 
r··adica en la ca nt.ida d de 
seres que podernos llega r a 
ser, os será difícil llegar a 1 
hombre. Cla r-·o que si I o 
prefet·-iís, podeis dir--igir·-os a 
la :sección de TRUCOS y 
encont.ra rE:.>is la dir·-ecció n a 
seguir pa r··a evolucionar·· 
hasta la chica. 

Un juego, ante t.odo 
or-iginal, que os permitirá 
sentiros los guardia ne s de 
la evolución de la vida 
huma na. Un gran juego. 

2. - LA CENICIENTA : esto no 
es m .á s que un a ,,, e ,-. s: i ó n 
moderna de la cenicienta 
en forma de hi s to t·· i a 
gr.áfie:a. La histor··ia : " una 
pobre c,r··ia da vive en una 
pequeña casa r-odea da de 
,--a sea cielos. E 11 a si t··v e en 

una casa donde la 
madt··ast.a-·-a pervet··sa y las 
dos estúpidas hijas a bus a n 
de ella t.a nt.o como pueden. 
Un buen día llega ron unas 
invitaciones pa t-·a el baile 
que :se celebraba en I a 
nueva disco Galna Da da, y 
a ella, no se le permit.í a 
a s:istir. Entone es se I e 
apareció :su a do padrino 
Wizz Wiza rd. El mago, con 
su bat~ita m.agicaJ 
t-t--ansfonr1Ó los a t-·a pos de 
la joven cenicient.a en un 

vest.ido de lo mas a t .r··evido 
y le pt-·oporcionó un 
ca rr··ua je : un La mborgi ni 
Count..ach amar·mo. 
Cenicienta conoció en la 

disco a su pt·-íncipe azul, un 
fanfarr-·Ón animador de 
discot.eca. Per·o a las 12 en 

5 



punto de la noche_ ,t.odo el 
coniut·-o despa ,··ec10 y ella 
volvió llot··.a ndo a casa. 
Unos días rnás t.arde, 
cunado ella ya había 
olvidado aquella noche, 
llamó a la puert. a su 
príncipe azul que vino a 
recat.at"fa de las gatTas ~e 
la rna dt··a st.,··a. Y c o I o t··1 n 
colorado est.e juego se ha 
acaba do " . Dejando a un 
lado el cachondeo, 
podt"'Íarnos decit·· que vale la 
pena t.enninat·· este Ju_ego, 
tiene unos magn1f1cos 
gt··áficos y la hist.ori~ es 
corno pat·-.a mearse de t··1sa. 
Est.as son las opciones del 
juego: 
Oespues de la pan t.a lla de 1 

titulo en kanii encontrarnos 
2 opciones : 

- SPACE : Ca ,··ga t·· pa rt.ida 
salvada. 
- GRAPH : Ernpezar desde el 
principio. _ 
Ourant.e el 1uego 

observa t·-emos 4 opciones : 
a > Se os most.r.ará el t.ext.o 
en japonés y los _sucesos 
( animaciones) en ~-ª 
hist.o,·-ia. Si no a gua nt.a1s 
un poco el rollo ka n¡i no 
podreis disf~··ut.a ,-. de I o 
rnejot·· de est.e 1uego. 

6 

y sus sobe,··1.•ios gráficos. 
Est.a vez la hist.oria vis u a 1 
nos nar,·a el reencuent.ro 
de dos amigas que, po...-· lo 
que pa ,··ece, ha cía mucho 
tiempo c¡ue no se veían. 
Beben ¡unt.as y acaban 
enbon··a chándose. Empieza 
a subirles la ternpet··a tu,·-a y 
t.ienen calot··, mucho ca lot··. 
Ya os podéoís imaginar corno 
tet'fl'1ina. Una sección que 
siempt·-e gust.a , es que I os 
de Wendy Magazine saben lo 
que se hacen. 

b > Avanzat·· sit.ua ció n. Con 
est.a opción podréoi s p a s a r 
a la siguient.e pa rt.e de 1 
iuego en qulquie,·· rn ornen t.o. 
Es a con se¡ a b I e p ,-. i rn ~ ~--o 
usa r 1 .a p ri rn e r a o p c I o n 
repetidas ve_c~es pa ,·- a 
obser.r a t·· la a cc10 n. 
e :·, R e t . r o e, e d e ,-. e n I a 
:situación. Igual que en un 
video pod,··eis t··et.,··ocede,·· 
en la situación de la 
hist.o,·-ia . 
d > Gravar y :salir. Al pulsar 
sobt··e esta opción I a 
máquina os pedirá que 
despt··ot.ejáis e 1 ~IS K - ~' 
gravar-á vuest.ra :s,t.ua c,o n 
y automática rnente sa l~rá 
al rnenú pt"'incipa I del P1nk 
Sox tft::. 
Os rernit.o a la :sección de 

TRUCOS donde encont.t·a ré is 
la forma m.ás efect~va pat'a 
luc,har c,ont.t··a la censut··a 
de las escenas más 
int.eresantes de est. e 
juego. No os lo perdáis. 

:3. - DOSHI AJN ESPECIAL : no 
ca be decir mucho so b ,·-e 
esta sección. Como siempre 
los colabot··adot·-es de Wendy 
Magazine int.ent.aran 
ar,·· ancaros unas 
ca,··cajadas (aunque lo 
t.ienen difícil puest.o que 
e:st.á todo en kaji> con :sus 
parida s. V a le la pena da rl E: 
una mirada. Est.e Dosh1 
Fundishi es dist.int.o a los 
publicados hast.a el 
momento. Nosot.ros 
actuaremos activarnent.e en 
las hist.ot·-iest.as gr.a cías: a 
las opciones que 
a pa rece,··an en la p a rt.e 
infet·for de la pant.a lla. De 
todas fot··ma s no c,a bo de 
entender el humor jamponéos 

4.- HALF TIME LOVER : es 
una de las secciones más 
espet··adas de los Pink 
Sox, pt·-obablement.e por su 
contenido un t.anto pica nt.e 



S.- ROMPECABEZAS : un 
juego, si cabe, enb·-etenido 
pero de una gr·· an 
di ·ficult.ad. Deberemos 
coloca t·· bien las pieza s de 1 
t~mpecabezas para poder 
con l::.empla r a las chica s. En 
1 o s p t·· i m e , -. o s n i v e I e s 
a p a r·· e c e t·· á n c h i c a s 
bastante sosas pet·-o hacia 
el t.er·-c:er rompeca bez a s y a 
será ot.a··-a cosa. Pa t··a los 
amantes de los 
t··e vi en t a c o c o , e n e s t . e 
juego enco n t.ra r.á n un a 
fuente de pesadillas, ya 
que • su dificultad es 
elevada. Dentro de lo 
bueno, es un juego , 
bastante aceptable. 

6. - GUNCANNON ACT 2 : 
es la segunda par-te de I a 
saga GUNC:ANNON SERIE que 
pocos números at.rás 
lanzó. Esta vez 
encontrarnos a la chic a de 1 . 
pelo azul como 
pt·-otagonist.a y rnet.ida 
un buen lío. La panda 
chicas zornb 
capitaneadas por·· la 
castaña per·versa J a tt··a p a 
a nues:b·-a pt··ota gonis:t.a y 
la lleva a n b=- 1.a chica del 
pelo castaña. Después de 
at.at·ia y hacet·~e la prueba 
del algodón, la someten a : 

tortura donde participa 
activamente un oso 
honniguero • • • Na da rnásJ os 
invito a que cont.inu~is 
vosob·os. Como jugar ? E :so 
es fácil, sólo debéis da t··le 
a la pt·11T1et·-a opción sie1T1 p r··e 
que se pueda y cuando el 
t.exto se repit.a probad un 
poco con las demás y 
entonces volved a la 
primet·-a. A mi pet·sonalment.e 
est.as hi:st. oria:s me 
encantan,. tiene unos 
gráfie:os sobet·· 1.• i os y todo 
lo que os podáis ima gin.a, .. 

Impt·-esc:indible. 

7. - OTAVORI : corno no • • • No 
pod1a fa lt.a r una secc1O n 
de información en kanji. Os 
ap:,u·-ecet··án una detrás de 
ot.ra las tres chica·s Pink 
Sox : la del pelo ca st.a ño, 
la chica del pelo azul y por 
últ.imo la punk del pelo 
verde. 
Sincer·-ament.e,. sólo vale la 

pena para obset··vat·· los 
t .r··e s d i b u i o s , 1 o d e m á s 
dejérnoslo para los . 
japoneses. Podréis vivir·· sin 
esta última sección. 

Para concluir puede 
va lora rse este Pink Sox Jt 8 
con el calificativo de MUY 
BUENO. La Única pega es 
que para llegar a es t.a 
conclusión deber··éis 
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machacar exhaustiva ment.e 
cada uno de los jue90:s: e 
historias, porqué si no lo 
hacéis así no disfrutaréis 
en absolut. o de est.a 
publicación, y o:s parece t··á 
un número "que se queda 
escaso", corno alguien di¡o 
una vez. 
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Como bien dice el titulo., esta es una carta dit"igida a ti., lector. En nombt'e 
de todo el equipo de F1(0-Fan nos dit·igimos a ti : 
Seamos sinceros, en algo tiene razón Eduardo Ga ula en su "opinión" si 

puede llamat·se así : no tenemos secciones dirigidas a I lectot··, pero la 
vet·dad es que no t·ecibimos mucha ayuda. Tal como hizo Ft·-ank Morales en el 
pt·imer númet"o de F1(0-Fan os animamos a que colaboré-is dit··ec,ta ment-e oon 
nosotros en el fanzine, que no se diga que FKD-Fan está cerrada al lector. 

Es tr·1ste que no pueda publica t'Se una se c ció n de tt··u c os por fa Ita de 
rna t.et·ia l., o que una sec,ció n como la de a nuncios tenga que set·· reducid a a 
media página por falt..a de estos. Sería dist.int.o si os cobráramos para 
publicar- vuestr·os anuncios, pet··o no es a sí. Aunque esto parezca una 
tontería., no lo es : mucha gente está interesada en cambiar ¡uegos y 
pt·ogramas y no sabe con quién, ot.t--os est.an int.eresa dos en a dquirit·· un "1: 

MS>C-;2 de segunda mano y no encuentran a quien, cuando ha y muchísima 
gent.e que quiet·-e venderse su MSX-2 par-a cambiarse al Turbo-R. Con esto 
quet·-emos decit·· que es necesaria una t·ela ció n entre u su a ri os., so I os no 
hacemos na da., no tenemos c,ont-a ctos ni so f t.w a t··e nuevo., nos queda m os 
est..a nea dos. 

Es trágico que para poder llenar la secc,on de opinión los fanzines nos 
dediquemos a mac,hacat·nos mutuamente y a organizat·· un c,onflicto persona 1 
entre clubs, prueba de ello es esa "opinión" de Eduardo Caula, que por otro 
lado no puede llama r ·se a sí. Como muchos de vosott··os habréis podido 
con,probar si os habéis leido leído ese supuesto artículo de opinión 
apar-eddo en el númet·o 4 de MSX-Jout·nal que esct"ibió Eduanio Caula., no es 
ni más ni menos que un at..a que directo repleto de insult.os, engaños y 
ment.iras sobr·e nuest.r·o fanzine, suponernos con la intenc, ió n de 
desacreditarnos y hundit·nos si cabe. Esto es también una prueba de la 
poca c,olaboración que debe t·-ec:ibit·· MSX-Jout·nal si se ha visto obliga do ha 
llegar a este extremo. 
De todas fonrias, Eduardo Cauta ha resultado ser en su "opinión", tan 

subtil como una mana da de ele-fa ntes huyendo en estampida., con I o que I a 
mayoría de gente se ha dado cuenta de la int-enció n dest.ruc,t -iva y de 
a t.a que de esa pretendida critica. 

Desde est.a s páginas ha 90 un llama mient.o a todo aquel que desea 
par·tic:ipat·· de cualquiet·· modo, sentirse útil; sólo vosot.ros podé-is a c,a ba t·· 
con est..a situación, un fanzine es cosa de t.odos, no de unos cua nt.os 
pt·ivilegiados. Nada es demasiado tonto o absurdo, queremos vuest.ros 
a t··tículos y opiniones., quet··emos c o m p a t··ti r con todos v u es tt··o s 
descubdmientos., quet·-emos t.t·ucos y c,oment.arios., anuncios y dibu¡os. 
Mandad todo cuanto deseé-is, os est..aremo:s eternamente agra dec:idos. De 

todas formas aquellas personas qu~ con,práis el fa nzines y no I o 
fotocopiáis ya estáis cola bot·-a ndo de a lgun modo. 

Gra c:ia s a todos por per-ma necer a nuest.r--o la do y recordad que I vosotros, 
los usuat·ios, sois el sist.erna. 
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PEAC 
Pues aquí está. Un nú me t··o 

rnás de PEA CH UP'S. Corno de 
cost.urnbr·-e se presenta en 
2. discos 2DD. A 
cont..inua ció n el contenido : 

DISK fl = 

- RABBIT AD\PENTURE : nos 
encontrarnos en una ciudad 
at.er' rorizada por una 
manada de monst.r··uos. La 
acción empieza cuando un 
tipo va calTiinando 
tranquilament.e por la ca lle 
de una gran ciudad y de 
repente le a pa r··e ce por 
det.rás una orangután 
feísimo que le revient.e la 
cabeza. El mono manos ea 
babosa mente unas hra ,gas. 
El 9ot·1la lascivo se dit··ige 
hacia una casa donde se 
esconden tres chicas 
indefensa s. O e t··ri b a la 
puert.a de un manotazo. 
Las chicas no se rinden y 
se enfrentan a él. El 
perverso gorila golpea a 
una de las c,hicas que ca e 
sin sentido y agarra a 
ot.t·a. El muy per··vertido le 
arTanca el vestido de un 
tirón y empieza a la rner·le e 1 
cuer--po con su la rguilucha y 
biscosa lengua. 
Concn~tamente le int.r·oduce 
su lengua en ( Dep. de 
CENSURA = JOSE, MANUEL > y 
la pobra chica cae 
exhausta. Entonces el 
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bicho baboso que no está 
sa tisfec:ho agarra a I a 
tercera chica y empieza a 
desnudarla. Pero esta 
chic,a lleva puesto un 
brazalete mágico y 
pronunciando unas 
palabras a pa n~ce un supe,-. 
kimono honriiga (tiene ha st.a 
ant.enas>. la tía está t .a n 
cabt··ea da que hasta sus 
ojos se encienden y 
ent·-ojecen de odio. Ahot··a 
nuesb'a rnisió n consistirá 
en dir·igir los furiosos 

golpes de la chica contt··a 
el got··ila baboso. Con I a 
primera opción le 
endiñareis un buen 
der·-echa zo en los m o r··r··o s J 
con las segunda podréis 
darle una dolorosa pata da 
en las par··tes y con la 
tere:er··a opció nJ el la ser··J 
e:onseguit··éis pulver··iza rlo 
en poco tiempo. El monsb'\J o 
e, a e r··á con e I c r aneo 
r··eventa do y chor··r··ea ndo 
sangr·-e por t .oda s pa t··t.es 
(viva el morbo D ••• Al -final 
e: o n te m p I a ,-. e rn o s a I a 
peligrosa chica es e a p a n do 
de la ciudad que ha sido 
pasto de los monst.r·uos con 
su m o t.o, detrás un a 
emotiva puest..a de sol. 

- ANESTESIA Al MONITOR 
est.o es un magnífico juego 
de reflejos. En él 
deberemos 1T1a neja,-. un a 
simpática mano r··o b o tiza da 
que se gana la vida en un 
escaparate parando 
monitores bibr·-a n tes. Si no 
los parasJ al poco tiempo 
apar·-ee:e la polla asesina 
sobre ellos con lo que 
estarás litet·-a lmente muer··t.o 
y sin posibilidad de 
CONTINUE, opción que sin 
duda se hecha en falta. 
Los bomba n:leos consta nt.e s 
de monitot··es nervios os 
pueden llegar·· a pr·-oducit··te 
un at.aque de epilépsia, ya 



que el juego es puro 
re -f I e jo. E I juego se 
estructura en STAGES y 
después de pasar·· cada 
uno de ellos aparecerá un a 
chica haciendo de las 
suyas. 

01511( B : 

- MAHJONG SHIKAKU PROMO : 
est..a primera opc:ió n es un a 
pt··omo de un juego de 
fichas, una cosa t··a rísima 
teniendo en cuenta que a 
mi todos los juegos de es t.e 
tipo me t··esult.an 
insufribles. En resumen, ni 
la menor idea de corno se 
juega. Sigue pr··oba ndo. 

- :::· DA PON : un juego tipo 
puzzle en el que tendremos 
que montar las más 
espect.a cut a res eh i e as 
git··ando las piezas. Pet·-o no 
t.odo se acaba aquí, este 
juego de memoria vis u a 1 
ofrece después de ca da 
fa se la increible chic a que 
hemos montado en 
CINEMASCOPE de 3 
pantallas. En el menu del 
juego apat·-ecen 4 opciones 
: la pt·1rnera es el juego en 
sí, donde podremos elegir
iniciar el juego o con t.i n u a , -. 
mediante el PASSlaJORD. La 
segunda opc,ió n es el i u ego 
a medias, para los que 
hacen régimen. La m aquí na 
nos rnost.t··a t··.á las vueltas 
~e da a las fichas pero a 

cambio solo podremos 
e o n te rn p 1-a r·· media tí a 
después de cada fa se. La 
t.erc:era opción se utiliza 
p a ,-. a i n t. ro d u c i t·· a I g u n 
PASSWORD y disft··uta r·· de 
alguna de las tía s. La 
cuat~ta nos devuelve al 
menú principal. 

- MAIL BOX : la sección 
menos espera da de los 
PEACH UP'S. Se contestan a 
las ca t··t.a s y pt·-egun ta s de 
los _usuaa:-,os. Los dibujos y 
an1mac1ones son muy 
buenos y divet··t.idos. V a le 
la pena darle una ojeada. 

- Infonnación KAN JI : sólo 
~eciros que es muy 
1nt.er··esa nte ••• pa r··a los 
a fortuna dos que sepan 
japonés, claro. Sólo 
en t. e n d í u n a p a I a b t·· a 
RIBBON. 

Pa ,--a finaliza,-. es te 
comentario vamos a valot·-at·· 
: gr--áficos excelentes, 
music:a acorde con el 
programa, adicción 
a segur--a da. La gente de 
Momonol<i House va 
mejorando en cada número. 
Seguid así. 
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Aquí está el pesa do que 
hizo la int.roduc,ció n y la 
presentación de los 
persona¡es del coment.a rio 
del Ranma 1./:2 del FKD-fan 
número S, pet··o est.a vez 
escribo para coment.a ros 
dos t··ecopilaciones que 
sobradament.e conocereis 
la gt··an rnayoria, pet··o que 
a algunas personas 
t.o d a v i a n o s a b e n q u e 
existen. Son las dos 
rec,opilac,iones de la casa 
Momonoki house Pea ch Up 
Sumary 1. y 2. En est.as 
,··ecopila ci o ne s (cuatro 
discos c,ada t'ec,opila ció n) 
podemos encont.ra r t.a nt.o 
iuegos nuevos como 
segundas partes de iuegos 
ya aparecidos en ot.ros 
Pea ch Up. C:a da disco es 
independient.e de los demás, 
como en los anteriores 
Peac, h Up, y cada uno 
c,onUene de uno a varios 
juegos. Ahora pasa rern os a 
comentar cada uno de los 
juegos del Pea ch Up Suma ry 
1.. 
*Disco R*. 
En este jClego sólo 
enc, ont.t'a mos un juego 
Ha ma do "Girls Sa ver", en e 1 
cual encat··narnos a una 
chica la cual deberá 
responder e, o r·r·e e ta rn en te 
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las preguntas que le hacen 
sus compañe,·-a s. n medida 
que vayamos r·espondiendo 
las pregunt. as 
correctamente, 
conseguit·emos puntos. Si a 1 
final de la tanda de 
p t'e g un ta s pos e e m o s un 
nivel de punt.ua ció n rn u y 
alto (muy alto, por ciet··to, 
si quieres ver lo que viene 
después), veremos un as 
insinuosa s imagen es ~ 

nuest.r·a cornpa.ñera. El 
sistema de t··espondet·· las 
preguntas es muy fác,il= en 
el cent-ro de la pa nt.a 11 a 
aparecen las teclas del 
cursor con un número 
encima c,ada una. Ca da 
pregunt.a te ofrece cu a tro 
respuestas distintas para 
r·espondet'. Simplemente ha s 
de pulsar la tecla del 
cursor con el número de I a 
opción que desees (a hor·a, 
que aciert.es o no depende 
de tu nivel de ja pon~s. Si 
no sabes mucho o ca si 
nada más vale que te 
t'e ti re s , a n o s e r q u e 
tengas rnuc,ha suet··t.e). Si 
e,·es muy comodón y quieres 
vet·· alguna c,hica en est.e 
juego, puedes ver alguna si 
¡ugais dos personas en el 
Vs mode y escogeis dos 
c,hic,as de las que os 
ofrecen a I principio (ya se 
que no es mucho, pero 
mejor eso que na da). 
*Disco B*-
En este disco podemos 
escoger entre dos juegos. 
El primero se llama "Supet·· 
Peach Slot."., y t.r·at.a de 
como nos comemos el coco 
intentando ganar dinero en 
una máquina tragaperras 
pa t·-a podet·· vet' las c,hi e, a s. 
Una vez que tengamos el 

~ner·o, lo único que hay 



que hac,er es apretar 
SHIFT y apa rec, et··á una 
t-abla con el número de la 
chica y el dinero que 
necesita is p a t··a verla. 
Escogeis la que vuestt··a 
situación econornica os 
pennit.e (la del ¡ueg o, no I a 
de vuestros bolsillos ;, y 
da die al SPACE. Ahora, si 
quereis ver t .odas las 
chicas de golpe sin haber 
¡ugado na da, sólo ha beis 
de pu1sar t .odo el t .ecla do 
nurnéorico mientra :s se carga 
el ¡uego, y conseguir·eis el 
dinero suficiente para ver 
todas las c,hica s. iRsí de 
simple~ 
El segundo ¡uego se le llama 
comunrnente "iuego del 
balanc, ín", y es una 
:segunda parte del mismo 
¡u ego aparecido en otro 
Pea ch Up anterior. Aquí 
lleva rr,os a dos chic, os, ~ 

mediante el uso de un 
balancín, saltarán y 
saltarán hasta que ha 1,1a n 
c,ogido todas las pt··enda s 
íntimas de las chicas que 
hay colgadas en las 
ventanas del edificio que 
tienen enft··ente. Ha y que 
decir que si uno de los 
chicos no ca e dentro del 
balancín, se pierde un a 
vida. Además de esto, si os 
creia is que el ¡uego es fácil 
a razón de la primera 
pantalla, teneis que saber 
que unas cuantas c,hica s 
con mucho pudor os ha ra n 
la misión imposible tirando 
m a ce ta s, se e a d o re s de 
pelo o incluso pegando 
sartenazos. Logicarnente, 
si conseguis acabar la 
fa se vet··eis una bonita 
chica. Tambi~n aquí ha y un 
truco: si ma nteneis la tec I a 
SPACE pulsa da míen tt··a s: os 

rnovei:s en 
dit··ección, 
dept·-isa. 
*-Disc,o e-.. 
En este disco volvernos a 
encont.t~ar un solo ¡u ego a 1 
que aquí se le ha 
bautiza do corno "Exc,elle n t ." . 
En este ¡uego de habilidad 
tenemos que pasa r e u a tro 
mundos con vat"-ias fases 
c,ada uno. En cada fase 
veremos una pantalla llena 
de enemigos, una puerta y 
una llave. Nuestr·a rnisió n 
es hae:et·· un ca rnino entre 
los monstruos para 
conseguir la llave y 
acceder a la puet··ta para 
supet'a r la fa se. Ha y t .re s 
clases de enemigo :s: 1 as 
bolas verdes, los 
fantasmas y los guerret·os. 
Estos nos impiden de poder 
coger la Ha ve y de acceder 
a la puerta ~e ro par--ª--
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..,éonseguir nuestro obietivo 
contamos c,on t,·-es tjpos de 
annas= el ba st.ó n (ma t.a a 
las bolas), la cruz (rna ta a 
los fantasmas) y la espada 
(rn a t.a a los guerreros). 
Gracias a estas armas 
podemos eliminar los 
enemigos u deia r el paso 
libt·-e. Pet·o tened en cuenta 
que las annas se agotan, y 
suelen ha bet~ las ¡us tas 
pat··a acabar la fa se. Por 
lo t.anto.,, no os des a nimeis 
si no logra is acabar la 
fase pot·· culpa de eso, 
seguid intentándolo hasta 
que lo resolvais. Se me ha 
olvida do de decir que a 1 
comienzo de ca da mundo 
nos saldrá su guardiana, y 
que a medida que vayamos 
pasando fases, podremos 
ver imágenes de la 
guat·diana en situaciones 
muy comprometidas. Sí 
lograrnos acabar los c;:ua b-o 

1" 

mundos, podremos a e ceder 
a un quin t.o 1T1 u n d o , e, o n 
sólo t.,··es fa ses.,, pet··o 
bastante difíciles. El 
"passu1ord" para llegar a 
esta fase se puede 
enc,ont-t·-ar en un 11 nihon90 11 

(en concreto en el número 
de abril) . 
*Disco º*· 
Aqu1 nos enc,ont.t··a mos en 
primer lugar con el ¡uego ":3 
Don". En est.a oc,a sió n nos 
tenemos que en f t··e n ta,-. 
c,ont.ra cuat.,~o c,hicas. 
Cuando comenzamos a iuga r 
vemos en la pantalla 
nuestro ta hiero compuesto 
pot·· un ta bler:o cuadra do de 
cinco fichas ca da la do e o n 
unos números: del 1. a 1 25 
puestos al azar (en ca so· 
de escoger·· la opción AUTO 
al pr-incipio, si escoges la 
opc,ió n MANUAL t.ú pones: 1 a s 
fichas en el orden que 
quieras), y al lado una 
foto de la chica con que 
¡ugamos.,, y a ha ¡o de esta 
su tabl_ero, más pequeño y 
sin números escritos 
encima. El obietivo del iuego 
es conseguir que ella ha g a 
cinco en raya en nuest.ro 
tablero (en horizonta 1, en 
vertical o en dia gona 1) 
a nt.es que nos o t.r·o s I o 
hagamos en el suyo. Claro 
est.á, a I no ver los números 
del ta ble ro de la chic a, 
hemos de confiar en 
nuest.ra suerte y en como 
vamos quitando las ficha s. 
Si conseguimos superar la 
prueba.,, ver-emos a la chica 
en c:uestjÓ n en un fo rrn a to 
de gran pantalla y en el 
cu a I nos podemos mover, 
libremente de aba¡o a 
arriba y viceversa para 
pode tia corntempla r. 
El se undo ·ue o, llama do 



"Hype-t·· Bloc,k", viene 
una imit.ac1on del 
"a t··ka noid", pero con un 
tem.ática claramente 
eró t .i o a • D e b e rn o s , o o n 
nuestra ca níca galáctica 
eliminar t . odos los 
cua dr-a dos que nos oculta n 
la irna gen et··otic,a que se 
encuentra ba¡o los 
cuadrados. Corno en el 
"a rk a n o i d " , te n d t·· e m o s 
algunos c,uadra dos;; que a 1 
ha cerios desaparecer nos 
daran poderes. No voy a 
comentar aquí que tipo de 
poderes són porque 
cualquiera que ha ya . ¡uga do 
a ese ¡uego ya sabe lo que , 
se va a encontrat··. Pero 
sólo os digo una c,osa: a 
partir del 7 round, no ha y 
tope al final de la 
pantalla, sino que ha u una 
nave igual a la de aba ¡o y 
que nos sigue a todos · 
lados. Esto, corno a mí me 
ha suc,edido, puede ca usa r 
con-fusión y ha oer perder 
muchas de las bolas de que 
disponemos. 
Finalmente nos encontrarnos 
con el apat~tado de 
infot'tT1ación, ya clásico en 
cualquier Peaoh Up, y que 
lógicamente se encuentra 
en ¡a poné-s. 

C "ENTADO= 
JOSE "l&UEL COLLEll 

TEClERDO= 
JOSE MIGUEL COllEU. 

FOTOS= 
JOSE "RNUEL LOPEZ 
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Ahora pasemos a comentar 
el Pea ch Up Sun,a t·y 2: 
*Disco A*. 
En este disco encontramos 
la segunda parte del l"'lirror 
l"'laze. En est.a oc,asión 
enea rna mos a una chica 
que t.iene que enfrenta rs e 
a una bru¡a y a sus dos 
guert·et·-a s. El sistema p a ra 
¡uga r es el mismo que en I a 
prirnet·-a versi ó n de I Pe a eh 
Up número 8 (dar la vuelta 
a los cu a dt··a dos que se 
encuentran en el suelo 
pasando por encirn a ) , pe ro 
pasando de una 
perspec,tiv a bidimensiona I a 
una perspect. iva 
tridimensiona 1. Ta rn b i é n 
cambia el mapea do: en vez 
de seguir- un ca mino c,omo 
en la primera parte, iremos 
por- una zona de islas 
vol a dot~a ~ sa Ita ndo de isla 

en isla. Las teclas en es t.e 
¡uego són los cursores 
pa t··a mover-nos, la t.ecl a 
SPRCE para saltar- y la 
tecla SHIFT pa t··a utilizar e 1 
arma que t.enemos. Ca da 
isla tiene tr·es fas es a 
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superar-. Tenernos las 
bombas y los cuchillos: pa ,~a 
ma t.a r los enemigos 1 1 os 
botes de vida para 
recargarnos y una especie 
de e et.ro s p a t·· a d a t·· 1 a 
vuelta a los cuadra dos que 

no podamos acceder 
di t··e c t. a m e n te • E s to e s 
impot··t.ant.e, no se pueden 
coger más de cinco cet.ro s 1 

ya que los que se cojan se 
perderán y no podr·e m os 
utilizat··los. Esto es 



especialmente importante 
en una de las últ.imas 
fases. También es 
irnp o t··t.a n t .e re e, o t··d a t·· que 
perderemos lo que ha y a 
encirr,a de los cuadrad os si 
utilizamos un cetro cerca 
de los objet.os y los 
cuadrados dan la vuelt.a. 
Si quieres intentar de 
nuevo la pantalla con la 
vida que tienes., tienes que 
pulsar la tecla FS y 
volverás a comenzar I a 
fa se en que est.a ba s. 
*Disc,o B*. 
Aqu1, en primer lugar, nos 
encontrarr,os con la 
segunda parte de un RVG 
que salio en el Peaoh Up 
n ú rn e ro 6., y que a m í m e 
gustó mucho. El ¡uego en 
cuestión se llama 
"Sana torium of Roma no e 2"., 
y tr-at.a de las a venturas 
de unos jovenes que s. e 
encuentran de va ca ciones 
en un sanatorio < muy 
movidas, por cierto). Es un 
juego basta nt.e fácil., a sí 
que os lo de¡o a vosot.ros 
la tat--ea de acabarlo. 
El segundo juego es el 
típioo "juego de las 
cabezas". Aquí debemos, 
con un martillo, dar en la 
cabeza a fantasmas, 
e: e t··d i to s y e a ñ o n e s ., y 
evitar de dar a las chicas 
que salen y que los 
cañones nos disparen. la s 
teclas para jugar só n : a., 
s, d, f.,¡., k, 1 y la tecla 
";". Podernos ¡ugar 
normalmente., o podemos 
a c:cedet·· a ot.t··a s chie, as 
con punt.uación más 
elevada si c,ua ndo sa le.....La. 

} 
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presentación., en vez de 
da ,··le a la t.ec,la S PACE., 
pulsamos todas las teclas 
de la parte izquier·da del 
teclado (menos TAB, CTRL Y 
SHIFT). 
*Disco C*. 
En el disco e podemos jug a r 
a un iuego de cartas muy 
partic:ular., en el cual hay 
que intent-a r conseguir un a 
c ombinación de ca rt.a s que 
supet·e la combinación de I a 
chica. Las c,ornbina ciones 
posibles a parecen si de i a is 
un poco de tiempo la 
p r esent.a ció n del juego. 
Aquí no os puedo ayudar 
mucho porque he jugad o 
poco por falta de t.iernpo, 
pet·o no os desanirneis., ya 
que es: un muy buen ¡ueg o y 
os lo r-ecomiendo. 
*Discoº*· 
Finalmente., en este disco 
enc,ont.ra rnos la t .e,~c, e r.a 
parte del ":3 Don!!", en el 
cua I esta vez t.enemo s un a 
pantalla llena de fichas 
pues:t.a s a I azar. Aquí 
hemos de conseguir hacer 
el mayor número de lineas 
pos i bles para vencer a 
nuest.r ·.a oponente., pe ,~o 
est-a no es ~rea fácil, ya 
que muchas veces nuestra 
con tr·i n e a n te c o n s i Q u e 
hac,e,·· un montón de lineas: 
( y gracias a eso, un 
montón de puntos). También 
poderr,os jugar cont,~a un 
amigo o vet·· las chic.as 
introduciendo el "passu•ord" 
( en esta ocasión una 
combinación de fichas ) . Os 
,·-e-comiendo que int.en.t.eis 
llega, .. ha st..- la últim = 
chic,a., ya que el esfuer·zo 
me rece I a pena • Y c o m o 
siempr·e, unª sección de 
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información y un aparta do 
de "Ma il Box"., las dos en 
¡aponés. 
Bueno, espero que os 
hayan gustado estos 
c,orr,en~rios. Espero poder 
escribir· o t .ro mu y pro n t.o. 
iHa sta la pt·oxima ! 

CO,.ENTRDO= 
JOSE "l&UEL COLLELL 

TECLEROO: 
JOSE PUGUEL COLLELL 

FOTOS= 
JOSE P1RNUEL LOPEZ 



MADEIN 

t-1 
Hola a rnigos ! Est.e rn es FK O 
presenta una nueva 
sec:c:ión de comenta río de 
pr·ogramas Holandeses. De 
esta -fonria FKD pret.ende 
ªllJPliar los coment.arios., no 
so lo hablando de juegos 
Japoneses. 
Espero que de es t.a -fo t··m a 
podamos potenciar·· e 1 
sofbJ.•are Europeo y puede 
que t.ambien hagamos que 
alguien compre progt··a rna s 
ot·igina les. 
Bien, a nt.es de empezar 
c:on matet··ia., nos 
pt·-esenta remos. Nosotros 
nos llamamos Ja ume y M a t'C 
y nuestro nombre dent.ro 
del grupo es Ma rc:i.::-, Ja umel 
S.A. Hace poco que 
ent.ra mos en el 9t··upo de 
FKD pero ya hemos 
realizado algunos 
comentarios, como el del 
MuSICR de Ja ume o el del 
Paradream de Mar~. 
Bueno., una vez 
pt·-esei:i_t.a dos, ha t··ernos un 
p~queno índic,e de lo que, 
mas o menos, ha remos cada 
mes. 
Cada mes os it··ernos dando 
dit·-ec:ciones de cornpa ñia s 
~uropeas y os 
1nfot··ma remos de sus 
pt·-oduc:tos pdncipa les. De 
esta -fonr1a podt·-eis esc,t·-ibi r 
y es_c:ribir sin pa r:3 r para 
pedu-· info t··rn a c ion y/ o 
COMPRAR programa s. 
Bueno., est.a vez, por ser 
la primera os da remos DOS 
dir-ec:c:iones. la prirnet··a es 
la de una compañia 
bas_t.a nt.e -famosa que se 
ded1c:a a hacer revistas en 
disc~ y papel, a organizar 
-f~nas _en ~ola nda., y a 
das t.t··1 bu Ir e: i e t··t.o s 
programas. Est.a c:ompa ñia 
se 11<:'rnª, •••• •stichting 
Sunr,se • Supongo que 
algunos 1~ c:onoc:ereis pot·· 
su rev,st.a Sunrise 
Pic:tut·-edisk., y a que es de 
~ominio público y está 
mtegrarr,ent.e en Inglés. 

Sunrise Funda tion 
P.O. Box 2146 
2400 CC Alphen a a n den Rijn 
The Netheda nds 

Pat·· a los que no la 
e:onoze:ais, vamos a ha cet·· 
una breve desc:ripc:ió n de 
sus pt·-oduc:tos : 
- Sunrise Picturedislc: : 
Es una t··evist.a bimensua 1 
en -formato disco que 
t··ec,oge demos., pt··om os e 
in-formac,ión de nuevos 
pt·-oductos Eut··o pe os. Es t.a 
1_nt.egramente en inglés 
<.c,omo he dicho antes ) . El 
último número que han 
s a c a do es e 1 5 (es t.a m os 
e~pet··a ndo el 6). En est.e 
n._.met·-o ha y : 
1.. - Una demo de First. CI a s s 
Soft.ware lla 1T1a da Dia mont 
Mystery o Turnix <tiene dos 
nombt·-es). 
2.- El programa PSG Sound 
Eff_ect. E_ditor 2.0 de Fuzzy 
Lo91c i:.ed1tot·· de efectos de 
sonido en PSG> 
:3.- Una promo de Trojka de 
BCF. (Juego t.i p o Te t.ri s 
bastant.e bueno). 
4. - Una pt·-orr,o de la B B S de 
Da y tona (hecha por Ca in>. 
5. - Una pt··orno del DIX de 
MSX-:-Engine (juego tipo 
t.et.ns_p.ara MSX 2/2+). 

6.- Un "patc:h" para el 
XGUtt:1 de Xel.a soft , .. un 
progt··a rna que cort··ige un 
f a 11 o_ e n e I X e I a s o -f t. 
Gra ph,c:a I Utilities V. 
Ta1T1bien hay un sección de 
novedades e in-fonr,ac:ión. 
lo bueno de e :s: t..a t··e vis t .a 
es que la int.t--o del principio 
Y e I propio m e n u e s ta n 
hechas pot·· diferentes 
grupos de pt··o9ra ma c,i ó n 
i:._c:ada mes uno de 
diferente;, y de est.a fot··ma 
encontramos., por eiemploJ 
que el menú de la SPD tt 4 
era una versión especia 1 
del juego NOSH de Roma el 
de 1 

.... , , 
, . a L.1 una versio n de 1 

m I t., e, o M a g i e a I T t·· e e d e 
Kona mi, et.e. 
Es de dominio público. 
- Sunrise "ªºª zine : Es 
un.a t·-evi:s:t.a de in-fonr,a ció n 
~ novedades. Est.á 
mtegt'a mente en Hola n dé s , 
Y contiene músicas e~ 
St.et·-eo~ S.ale bimensualment.e 
Y NO es ~e dominio público. 

Sunr1se Specia 1 : Es 
corno la Suntise l"'lagazineJ 
pet·-o .ademas est.á t··epleta 
de pt·ogram.a s, u t.ilid.a des, 
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¡uegos, ••• La pena es que 
casi todo esta en 
Holandés. S:a le ·::: veces a 1 
.a río y t.a mpoco es de OP. 
Como os he dicho antes, 
t.a mbién dist.t·füuyen algunos 
pt··o9ra mas, e o m o p o,-. 
ejemplo el -famoso Moon 
Bla st.et·· de í'1oonsoft., e 1 
unico programa edito,·· de 
músic.as en Stet·-eo. 
La otra dit··ecció n del mes 
es la de • • • XEL.ASOFT. Est.e 
grupo de programación 
formada por un solo 
individuo, Alex Wulms, ha 
demosb··ado tener gt··a ndes 
dot.e:s de programación, ya 
que entre sus pt··ogra mas 
ha y un superedit.ot·· mus i e a 1 
que utiliza MSX-Audio, MSX
M u sic, SCC, PS6 y 
posiblemente 1"'1101 a I mismo 
tiempo. Se tt··a ta del: SME 
·:::.o. (En Sept.iembt·-e sa ldt··á 
la versión en lngl~s>. Su 
direce:ió n es : 

p.a. 

Pelikaanhof 1.27 e: 
23:12 EG Leiden 
(The Nethet"-la nds) 

Sus pt·oductos só n 
- SPIE 3- 8 : Como 
dicho ant.es es un 
macr-oeditor de música. De 
momento solo hay dos 
versiones: una en Hola n dé s 
y otra en Alerr1án. En 
setiembre podremos 
disft·utat·· de la vet··sió n en 
inglés con un editor de 
• t. r·· a e k s ' • ( P ,-. e e i o : 6 S 
Florines> 
- "odplay = Un progt··a ma 
pat··a ha cet·· sonar por el 
PCM del bn·bo R las music a s 
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de Amiga (4 canales de 
sa mples.:•. Si tenemos un 
MSX-Audio (Music Module;, 
son a t··á en St.et··eo. (2S 
Florines> 
- "odedit.or : Un edit.or· 
para estos -fie:het··o s. 
(Novedad en Zandvoort., 1.e 
de Septiembre) 

X6U 112 (Xelasoft 
Gt··a phica I Utilit.ies 2) : 'P a ck' 
de ut.ilida des gráfic,a s 
entre las que destaca una 
rutina en CM para rea liza r 
-fundidos de pantalla. (1.5 
Aodnes) 
Y, a parte, Alex se a unido 
a un nuevo grupo de 
pt·og,··amación al que han 
llamado Quadrivium. Su 
primer producto será un 
arca de de est.,··a tegia 
militat·· llama do Opera tion 
Damoc:les. 

NOVEDHDES NOVEDHDES 
NOVEDADES 

NOVEDRDES--NOVEDRDES 



2,2+,TR., 5:3 flr':o : flt··cade 
tipo flles:t.e muy ju9a ble, c,on 
unos gráficos pasa bles, 
música muy buena., ••• El 
juego se suminist.ra con el 
disco, manual de 
ist.rucciones y una cinta. 
BUBBLES (MGF., MSX 2/2+/TR) 
: Juego t.ipo puzzle en el 
cual Uenes que hacer una 
figura c o n burbujas. 
Mús:ic,a 1Ttuy buena y un a 
opción para e, r·· e ar t.u s 
pt·opios puzzfes. 
TROXX <FINl"'lfl, MSX 2, 2 + / T R) 
: Ultimo juego t·-ea liza do por 
ANMA, con una muy buena 
musica, gt·-afico s bu en os y 
muy adict El 

pt·-ot-a 9on1s:t-a., una tot··tuga , 
tiene que ir sa lt.a ndo por 
los difet··ent.es niveles. El 
scroll es en 30 t.ipo el del 
Pen9uin Adventu,·-e. Lá s: t.i ITt a 
que ANMA ya no realize m.ás 
pt·ogra mas p_a ra MSX ••• 
PIB PIUZflX ti 1. i:'Fuzzy Logic., 
MSX 2/2+/TR., Public D01Tta in > 
: Disco de músicas de 
MoonBla st.er (En st.er·-eo!) de 
gran ca lid a d. Los chicos de 
Fuzzy Lo9ic, no cont.entos: 
con rea liza r un simple disco 
de músicas, han añadido 
unos gráficos 1T1atemát.icos 
t·-ea lment.e espect-a cula t·-es. 
Ot.r--os juegos que est.an a 
punt.o de salir só n : 
PUPIPKIN flDVENTURE 111 
(la t.erc,et··a pat··te de la 
saga crea da por Sun r ise . 
Software;, , Eggbet··t., Sol id 
Sna it_. y muchos más q ue os 
it··e1Ttos coment.a ndo cada 

agrado. Hqu, os doy 
dirección para que 1T1e 
es:c,t·-iba is si t.e neis: duda s:., 
consult..as, not.ic,ias que nos 
hayan pasado por a lt.o, ••• 
Y además, también os puedo 
c,opia ,-. todos los pt·-09ra m a s 
que querais, siempre y 
cuando sean de dominio 
público. Pat··a hacer est.o 
s:ó lo t.eneis: que envia t·1r,e un 
disco y cien pes et.as para 
los ga st.os de envío. 

Ma t··c Va llt·-ibera Ros 
Cr-t..a / Sent.rnena t ., ii5 
082:1:l Ca stella t·· del \J a Hes 
(Ba t··celona > 

si t.eneis alguna 
ernegencia pode is 11 a m a rm e 
al teléfono u~ ::::::, 7145 :3 V 3 o 
enviat··me un fax al ( ::.1:=:::, 
7146666 indicando 
clara 1Ttent.e que es pa t·-a mí. 
Esper--o veros en el próximo 
numet··o, ya que t.ene m os 
una sorpresa. Es algo 
t·-eta c,iona do e o n Ha rd u, a t··e 
!. • • Ha st.a la próxima. 
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PINK SOX MANIR :1 y 2 : 

los: Pink Sox Ma nia s: o n 
recopilaciones de las 
mejores imágenes de PINK 
SOX. Cada uno de los dos 
es:t.á fonr1ado pot·· 2 disc,os 
200. Es un.a especie de 
álbum de fot.os con 
pantallas muy suculenta s. 
Estos PINK SOX MANIR sólo 
tienen una pega ••• están 
censura dos. A cont~nua ció n 
el t··emedio a esta 
indeseable censut··a : en el 
P. 5. M. 1 p.a r.a ver a I as 
tias tal y como jlega ron el 
mundo i:'j y como llega t··on !) 
debet·-emos a c,a b a t·· e o n I os 
sprites en forma de 
cot··a zó n que cubr·en sus 
zonas inte,··esa ntes. Esto 
puede ha cet··se ca t··ga ndo 
las imágenes desde BASIC:. 
Estas linias ilust.ra n corn" 
hacer-fo: _/ 
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:1.0f.::üL(lt~ 1.~;J O Ji ~J::5(:REE~~ 7 
~~-ijBl{}if~D 1:ílOH1i~ª·--j:..:.h. SR 1·1

_,; 5:C:(~l~J ii 
=RESTO!HE 
?OFüHT= üTO :::J.:PUTSPRITE T, · ü 
:; O>_~ o_! ü:f"JE;::~T-r 
.:~. ~:J.i f:;, {1i -rr- ~;1 ,::i. f1 

~:F .c1 f-·a e~ :5 e, ;Si ~.HE!! ;je~ i .a C: os: .a 
:s:e c:GITipiic.a ... 'lo iT1ejor-· e :s 
u:s:ar ei disie·na ,:jor qr.ai'ico 
i":iiRRPHSmmus !J e o n f. e m p i-'31 r 
i.as i;;;á~;;_:'je!;:es ;i~~.e::-;,Jll? .a i~~"' Si 

i '.."} q =..J e' º-,,,~ :=--__ ;. ~ -'---~ ~-- :~ •. --.· ~ S !i'"J u-E i ci. S cosas .. , , ___ puedo 

ar-3! ba ,,_,·r __ :"~-~.s ,_=:\~_._: ;: __ -_._· i_ ;_.ª;-_.d,,_-_=:ls -~-~ ;_·~ __ .;::; e, i r'.i n que _ que 
t ··:e:J::..1c:e ~ G :s d .;:_:_:,:i .;:.~ d: i :s c. os aj s.::~ 
c: -3 d.a Pif;,JK SlJX P'JRfL~lf~ .a UU(JJ 

S~f"'~ ( :-.:~:?n!S!_jf-·a !J -~ (i!en, .. ~s C=s~n 
F: ¡;.isi,c.a s üF· :"?.; d~ -f,eir,d¡::J,,,, Si 
~= ~s: ~- -::S ; :s: ~ n t. ~::, ¡¡- --· ie s a d o :::.: e r-~ 
B_::cH-ise~;¡¡uit-·i a:JiS sd ji;J debeis 
enví.a, t··rne un.a ca rt..a e o n 
ur!•f.? c:1 d 1i:::_;s dis¡cos: (:s:e-gú n 
pid.aii:s: un¡o o !os dos:>J 
esoecifica ndo si ooseéis un 
MS.X-2/2+ o un TURBO-R y 
-c·on ;,,rue,:s:t.;-M·a ditM-:ec:c :iÓ ra y los 
se!los pa~·a io5: g_a :s:t<?~ de 
erY'l..rio,., fit"H ;,,r .a rr,~ fln·---ec:c:10 r-~ 
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Tras el comentario de 
Sp.a ce W.a r Simula t~on II q u ,e 

.a D-3 ;--,ec:ió en e( rnúai,e·r·o 2 de 
F~: O-- t=·H N, e i f -3 n 2'. in e o s: 
ofrece otr,J; rn.agnífico ju>?•)O 
::7 :- e· -;::.: t :-- -3 ~ :e· :;~~ § ~ :f? :~; r:= -='! -= ~ 2 ~ -~ 

¡[}fiIV~ ~ ... Uri jue~;¡¡o q •Je _s 

:s~ens:JÍ(J; Hi-3~; 5 e ~1 e:~~ í o q t1 e e f 

! ;,: ~: '/;~~-, r~:~; ~ ¡ ,~ ;· ;: s~ ,i ,/ ~'~ 
adic:c: iÓit ¡-·-es:pect.o .a Sp-a ce 
W.a r·· Sírr1~-1i-::= t:~or1.. í5'1.á:s: -3. t.H:_i ia 
.a s:::! i e:~: i ó r: Q ti e e: t·· e .a e s t. e 
j iJ e g o e- s: :;. e- ii ri, i o p i r-2 i ci n ~" 
rnt1;cí10 1T1.ás eie\t a da. 
Todos !os forofos de i a 
estra teoia en todos sus 
aspect¿s conocer~n a 
fondo e:s:te ¡uego. :'-~o 
obst..ant.e, exoHc.a remos su 
funcion.arriÍent~-:-- b.=\i:s:ico para 
ios n¡iC} ir;i :c i.adc¡;s !J 
post-2,·1;::¡¡-,r;ent.e M.a , · tos nos 
dará ia soh.1ción definiti va 
-'=!!! \ueoo. 
oifIV~ V C:O n s:t.a da? (j ü :S 

di s e: os: • E i p t-· i ;¡¡ e r-- fJ; n o s 
ofrece una hermosa 
presentación :J el s e;gundo 
e l juego ;:;;n si rnisrne-. 
Precisa né:'rno:s: t..a mbién de un 
disco virgen forma tea do 
par.a gr.abar nuestras 
p.arbdas .::con un m.áximo d.;:;; 
.10>. Ai t.e1···rnina r la ca ,-ga 
del segundo disco nos 
solicitarán e! disco de 
p.a1--·t.i11::i.a:s: e-n el ,c:.asc:¡ 1=:ue: 
deseernos c:.a a-- g.a ¡,-- .a ig•_;n~., 
E r, s:: -3 s (; e: () r1 t. i-- .a t ·· 2 o 
ir~ic:i.a 1·--err10 s e~ ~-¡;:P ... :._·~~~,!:?.:.~:--~~.-· :?. r··=J. 
.¿¡ r¡¡t.es: 1-,0:~ ;·e- ... s - L~ ~; 

c :ódioo .. Yo os ofa-'"e".c:co dos ~ 
Bi"ifiFl••W,,c;:fiiM.=-,o;;~i"i!i'<'•• ..:..: ,, 
FCm]Efi~;iei~i!I\1 i ¡¡Fi ¡ 
H!ET~~í\L. Cun •? st,:::;s có di-;,-c,s 
¡_:u,¡ ~.::r:l?f11"-J ;a ··-¡¿:.i .::t- Ü ~E-al ··a": l (Ji t. .a Ll ;:.= 
f1 -31 ·1,,r E." :5 .., ,~; -~ S .a d E." ~ .:j¡ ( ~ t.:. e~:~ 
_=3; ~:~.~ t-·.;.3¡ s.--~?" E.-Sf:~~ p,t_~;.-;t.":::~ ... 
~ftJiJJ~ . \lf- ::t~ B ~ 1::? -..i i :::::.: f"' :r_:_:; n E' - ;J ~ -
~T; U s: ic.a:.::: F' 5 fi; r:;;e:- · ~_:r, és: t.~~:~ 
.a c:f;n10.a ~1.a r~ i..')-3 st..a r~t:.e 
La .,?,:_ ~:::\::-_: ~ ~i r~ .,. 
1L ~.~1 ~11~~ ¡g:~ -~~!~J ~=- ;-~ ~~; 
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En .a ~:1.ar1t--::El~-3. 
obse rva t··-.e rno s e! n,a pa ,je ¡ .a 
•}-"ii !a xia VISM~}~U, 1-':€ -fe eh.=. 
t1 ~ 1 :e .f) ri ; t .ii r1 t . :D d e f.: ;---:e i r! t. d 

si=..:t:.lt:? i!!i-::E ::::~ ;;.:=::s:t..e;.a ¡ ·,es .. (:.c.;;n i-:3 :s: 
t . .=::."C:i .::1= ::::,. :;Ji!t.~ tu:r·ªc:irG; t· ; f~i..} S :::: .-~~ r · ~3 

"-:, - = -g_rc.Hicr.:-7~ r ~-~ s cr- r~c:~c~ n-::-=s 
fj ,rt ~.;:_:;¡ P~-~r-:1 t -:: ~! -3.: 

b-~:s:i c: _::¡¡ iT1E~re t.,..= lfi1 ·f -,oe···r;-!.:1 t~-=~ -3. :s: ~ 
F-í- FLE:lEli: flepurt.a to ,j _3 :s 
i-=ª :.;: f i (J t .-d s ex j s ter; t.(::=:;: ~ n 
~,[):5 :s:i:s:t.e-n1.a s ( t . .a n t --c• I ¿ s 
i! =..e e :s: t. r- .a s ,e o iTi o .a s 
enernio.as> 
IF- 2-SYS"f!E¡;,:¡: In-forma dei 

~-c;!J;g.a e:~;:} ni .a ,ctJ __ ~-ci ~ ~ s iu t .a :~ d 

d E i E , ~J: (_¡ ,r::- .:::; t_. ,e; ::::~ y €' ~ E , .z~ rj i G 

ff¡i~f":¡¡C:i(:irri.a d"fJ~~ ... 

F-:3 =1J,,~iJ'.H .. f~;!;;:'l/= Hp;::;i--- e-,-::e en 
un -:i 

!::: o rn fF a r · .a t. ~ ·!.r .a d e 
~~:~y:5;~ ~:~ .,,,!f IH, i.a :s: fij.J.=::."r-·2:-~ s 

·t-E~ t ··t-~ t.1f) t ·l ~) .:::~ j ~ .¿;¡; r} it ·. (~ i.f] g_i¡ :.:::: i: : i () r; 
g~,1yt.·~~:S. ~ ~j ,e,~ f!¡§~~Fpf?r·(j (]a? ~-~-~ ' / 2 S 

L:i pi; f ~ f-· ,c.: r -~ t •? :-¿; r-::i J½:::. ~--. ~:-;!! r : .L.. -3 s 
p .a ¡t ··t:.a.2= ~:;: ... 

F-4- Si!Hi iP= Obsei·-a.,·.¡,¡ t -,e,rnos un 
iri f(:;t·1T1e ;ij e ~ .. ~ s r~ .,3. ;,.res !:: ti e 
t. E~ ni e ITi o s .a ¡:::_¡, u ;r-.:; t.:. o ~¡¡ .a -~-. a 

i .a :s 
4 

·f ; o ~-.;3 ::::.: y e ! 
pr,Jauccio n en 



diffre:i-:~ .. ~ s dtF.~I ~1 .~!El:f)!C~~. ( ~h 1d .a 1,.r e Z' 
("~lli:2:' ~.Jt:~ñ~~-::::;f:~1 H1t"Ji·S 1!..~f°~·Z::I! rlu-::u ;-:-:n-c.:i!-·_;::¡. -~ 

.:;¡-.;c: G;o;n-E.~ :s: ;!:j .a,c.at~ein·¡,o s .. , e; 
t-ln-no pasar.a -:l! i lrnpet-10 ~ 
él ¡---,e,_3.¡¡z;::u---á s:u a ccíó n~ lo 

~r~:a n:~=-~r~~~~;:r ... ;-¡~:a:i!~ ,-
-FiUE:Eí Fffi:ii:OüiüiC l= Con esta 
opción pod¡--,e,r,,,o,s:: 

fi) Í'•HH':-H.ii FH C 1· !i_H-·H:: ; ae :s: 
...a - r. ···-·· '··-~s- ~-..:; ~Jir1er-·o de 
;~~c=;c::!i:;;·p;~;;;;t:;s ;;,~ construir 

i-. ..:".it fi: ¡j=; ::., ;n·. e ;, -.:::· e rt s t:. o ,e: ~·( .a 
.2' ~f;} ?Jn¡ .~~ :!ie ~ -~ -=;· s a?. i-:~: f I ii"J! t . .a. s 
q l..J E ~-:::i .f.) d ;¡? f:·; f:; 5 ~ i ·,e, :9 -~ ;-- -c 

hi~~=;·_~ \:~~~.!r ~.~:-:rr\: ,t~~~i~r'.~i 
rC:~.J·;:~~ tt-:e~ ~~~ -r-f t.f: 5;~I 'l'}. s ~ i 5 

f.:'.: ~ $..~ I ~:+ ~ ~ S .: "~"] (Ji ~ : ~ ~ = M ~:, 
s ~·ID. I P ~ -d o L - e A frf .a:¡ ~ m m E 

c,pc:~ó r.~ 
e~~ ~-=-s ~:. ·(:? ;j a? F : ;C; ::;; a ;-:· t ;_,J ~ ~-. 

5-:ist-E:~r:·:.as o e,n ~as ·fiot:-3s:: 
H >S11""~~~~ ::_~;ir.¡::.~ TE f"~,.. f'!J ti e :s: t.r· .. ::; 
~ r~ f ~ ª--t ~? §-~ =~.: ~ .:i f!: r3; ; f t . ~ e: -~1!: f"~ s_¡; :::~ 

~!:I~;,-~ ;;=;rf ~i:~}:~~:l;~ 
,-:~_if";C: .. 3. tl'f"~ ~(iS: Si S t .e ff; -31 S ;;je::;~ 

; ': r'e€~~~¡ to:,~~'- a~-.~ e~?¡:~:~ il~~ 

est.e= i.a ;··a ic~s d.a t..os dei niedio 
.a rr,bie r1i:~; 1 sJ s i--e ,== 1...1 t-·s: 1[J! s .J i .a 
t:.ec:r~oi:D¡-;::-:f .a ., 1 -d •=1 e-fe !is: a I! 1.a s 
t . .as:.a_s: de_ impuestos: ,..J 
nue, :s:t:.;--·:Q sj!;;-e, r-· .. J .a C: t . s__e a 1-:: 
Podemos destina,- el din e ro 

impuestos 
t-- -3 r ! a -=-

ie: .a r-- .a e: -t. e: t-· f s: t i e· a :::;: {_1 :e
n u e :s: t . ¡- .... o :s: :s: i :s: t . e rr1 a s y 
.a i..J fl¡ e n t. a t-· ¡-ª u e s: t. ¡--- a 
c,ap .aci ctad ;::!! ob,'31! de 

p1 ~-. Ca d !li a=: :[:: ; ,:;. r-~ = E 5 u f"! a 
e···e (.]:i_¡nda f"iC- i a t:i e= c. i e-· que= ;¡ o 
~1;,[)deaTiE.:]!S (::orst..t .. =""J;i -=ll ;- ··. i .,=3¡ 'l.·-o.i _-:,. ~-::;; 

si e ~ ~T! ~~ ~-~ €' S t. Ü :S aj e i (} S 

F= ~ .a in E" t.:: ~3 ::-;: T":i t~ ~-j 1:: ~-. ~~ ~ :E"' s ::-j ~::~ ~ 
e : e 1rD -3 ~ nr o ·:,,,- s.:::' ~--; t . -3 µ :t.:,:. ; · ,e. g :e ;··; .: 

;~:~:t~B~-l n,j;:,'~r, ;t ~ \';i: ,'.';~tü ,! 

cit:'.'H1 .a :.:;§.a t.io ir·: -t.e.: ~~ge r¡ t .e .·' ... f.:~ 
:::-íirr.ie ~·-"~~ 1i~=-- ~!~.r.:7.~ in: r.; ju es t:.(J ~~ ~ !(}. 
:C:üf"!!:Slf::'.':g¡ii_.l!~~·--:c,&1: •D:-:::.:: ci ~ -f ~ r-:: .¿-"! & ~ ;;;~ .;:~ ~···. 

,e:.:::~ t:B .. 3 .a ~~\ t} ~~ :::.~ L~ ~=:· a n; t~ ~:1 .:::i: .:J .:::; ~:0 

\ i" t-:' ~.-.• :.,; e: t]! r~ (1í i e: j (_) r~ ~.:. ~:i ~~i r~ ~J ~· · 

" = tas: a 
iHip U i!.:?:s:t.o:s: que ;·1 a 8 a ITi o :s: 
elegido. Oa t.o in t.e res a n t.e 
f:::':S c:of1e:1c:e ~.-. !["~ !J !!::"' ,:: -~ (Í a a ñ e:i 
p O ,:j 1-? IT1 C-; 5 .;::: () f""; S 12 g U i ¡-·· ij_i f"i! 

rn -á x i ff¡ o d e t. r·· e i n t. ~ Ei ; ~ 
t.H")~Ó-:1 des e ~1 L= o ne: e p t:.o e:] e 

B > F l. ~ E T = T .a rr1 b i é n 
podeiTiOS de:s:t~nar·· dineé"··· o .¿:¡ 

i a s: -f i () t . .a s ... [: o n e i i o 
a t1rne:nt~ t·-ernc~s 5!.1 r ,(1rr1et·-o de 
a t -1T, .a :s: e s ¡=1 e,. e: i a ; e- s:, rri i :s: !T1 a :s: 
que t.end;- ... -cin su uso en i.a s 
b..at...aH.as pí-3 r;et:.-3 t-·i.a ~; .. Po,-· 
e.ad.a rnii puntos 
aumentaremos: en un a 
unid.ad c :u.a ~G•..Jier- -fa ~=t.ue-· f 
desde !.a :s: e.a t·--a e te rí :s: t.i ,e a s 
sje iü:S pt .:::r~e t.as a i.as 
.a ;--·rr1.a s if:-.sp:e, -==~a !es d¡? aa s: 
·fto t-as,.. Per·-o et ''g.a:st.c" d;e 

e:s:t:..a :s: rnii ur~ii.ja des r10 es 
it")H1i2" 1:-:ii -=::tf:~(J ... f=.as-dd!i"J ei .~r=.;iJ! ~-3. 
StJ.b\,'".?l!! :C· i :6 n¡ 5 IL"· i! .a ~:;: ~ .ITi ~ ~ -2! 11 ;Y 
i1Ji::,t.:f::•rae=r.,0:s ei ,··es: ;_¡¡¡ t. -3 de~ 
:i,e,:5"9=,~-il,,:,:.,. 

-TRCTI CRl ~OV ~ -~over 
!Uf'"~.a e= rr:-~~ .. ;:;: f~c-t..2 ::-;.,, 

d~:S:f~f.ffll,:.~,n;c,:s itle- ~.Jr).a o Hi.a-=~ 
-f ~ ~~ t: .?; ~::-:;: e r·~ i.J. t·~ ~~ i -:,:: t ~? fr, .:;~ 

:[! E:: -fe :f:!' ~ cl ~·· ~j ~::= ¡-¡;d.~~·~' ,1··~ J3 ~j ~ f": ·f ~ rC) t-:-: s: 
~~"' f1 it::' ~T, ! [~ .a -·· ~:;, ~:; .(i i · -2' ?Ti 0 :S 

,t:" n1 t. ~3. t:: i -~ r· t1 ~··~ .:.{ t¡: .::1, t.. ~~1 ~ f .::~ 

.~ ;! • . '-·. •:.:.; ~ ii.} ri ~:.:' 

c:on1quis:t..a ¡--io) .. las -ba t . .a;; .as 
r-:~i'J~:i.r··-~n t-·e- a I iza r··s e e:!:: n u r; 
rr1~xirr101 de d c;¡ :s: f: ~ {) "t--cii s .a ~ .a 
"!.,rt~.;?.,.. L.a efe :e: t.i v· i d-:3 .j d ~::· 

niue:s:t.r-os -::i t . .a c~t.E es t: . .a n, b i ~~ rs 

Í-~_",:_;-,._-_. ,,.:~'-_e-~ij·-·-~_: •. --~-~-~i¡-r_~--ª-~_-=_= ... 1s?-~~-~~~-~ 5:~ -~"l r;=-:)t-· ij .;?,i 
...... ,: .. - :i ,i .i_;¡ :¡_. ~~ :e s j ~ .a 

H, sJ r-· .. ~ i es ~~ i t .. ::r. ,. r~ t .. ~ es: 1=. r·· (J s: 
ataques :s:er~n rn~s 
e-fec:t.;\ros y ei ui.a¡¡-···gEn de 
error ser.a menor ~ L.a 
perd¡d.a irn po¡¡-··t..a nte de 
s....Hnid.a de :s: de 1..1 n .a -f ~ ~=· t.a 
b.a j.a r -·á la rno¡··_::3 ;,., ~isirr!i:5 m o :s: ¡ 
c:~c~nse~;~~.J i ITi i!.:} s ~J n -3 ;,,r ~ e: t.u t-.¡ a 
:1:::;;J¡~g f.}(}C:.a S b.a j.a S O Oif1QEi_jf1!-Q Ji 

:S Ll til ~ l·-· 12- ff¡ ü :5 i .a IT! -;=• t·· a f .., 
t: :s: e : .a p a r·· a.i u.= ~ e: o IT! b -=a t. €' 

t..a n¡[)ié:·~ t-CÜ!UC:~¡-·-d i-=: fr;()t··.a i.. ti: 
~ -~ h o~.-.-~ (! E" e r-: t .~:::, tj; i -~ ~-. u r1 -3! 

~:;" .a; 't---3í ~ i .~ :;j e" t? ~ ~1 t.. r2- re e,;--· s .f::" e r~ 

f .a c=t.;[";;·--.e:s:: 
1 .. )fJ c~t-=:Í!!?~·\ .d C~C>:t··. :::: ~ ;e, ;ff;. p f--==.:~ F~ S 

e- ;[""~l~e: .a"t -?!c: a 
pr··-irnet·-o<gen-ei-·-3 icn er11 t . .e c.on 
uno de sus B~TTLE SfHP s:i 
posee -3 !guno:i~ 
2)E! ,cw-d,?n de los: a t.;::; q u ,e, s: 
de¡:_:;enders ~je ta 'Lii:s:t..a nc:i-::i a 1 
punto medio de l.a p.a nt-3 ! l .a • 
Pei¡;-· ej!?iTip i i:1 .s e i o r-·d e r-~ -~ (1 el! r·· 
si.err:pt--e :sit.ú .a s: u s: B H T T l.E 
5 H I P del a n t. e d e to d o _. 
puesb:., que son las n.a 1:es 
más: resistentes y 
p¡;;¿-dei-·os-i=B s <I-~ !!Z -cil r":i tr·· e s 
.at~..aqi-1es: c=ui·~ ~.áser-· y t.r ·· E, :s: 
-3 t . .a oues c:oin E:isiies_:;,.. la 
di s t . ..=_~ r~ e= i -:.f .. 7! ~ p ~1 n. t..f) f'; e(] i e:! 
d e s p r e n d e g r a n 
ij ni ~;; -c..:i r--· t:. -a ;n :i.::: j -t:~ 1 ~j .ai ~~ • . ..!! -= 
tL~= ~ .. 1 -3 r·~ t .. a =~~ F: a s r~ _::; ,,- e s 
t-=E:"~-~ri;}-7.~ ;T¡()-S: ~j ~i-7.f ~·(_,e,¡; ~-~ ~-~ -==-., ·~ t t-· .::j~ 

r:·~--·;2'·-f:t~,:r:c,r~,-:::.~~:) .;;.~ ~--~:r;-:.!~~·r~t-::::~ r --3 -:=; ~ -:" 

~ ·~ ,C_;;t· -~::,- ~~:1.::? ~ .Z :"":; ~-:-:.:- J .,-::H ZJ~j.¿¡ ¡-·; . .J:. ~j ü s·,., 
¡.:., !D v··. (; ·i[:-,1·--~-:~ ; .,:J ~j (~ !l i (F ~::,: -3¡ '.L. -3 C i.._¡ ;e ::.=r 

~~=;: ~=~ r-~. r,T, -~ ::::; !::i= ·f ,p ,;~- -~~ ) -:_., (?. ~:;: et ,.-·- , .. !·"'- ·t . . =:ii 

;d g :? t -:?di r-~ iC ] ,:i: "- L ~.:• :::? f~~ f~ t~ I ~; ·F. r,:z 
.;_i: {.~ i ,¡_:::.; ~ .d ;-H ,c:: .ó r-;; r __ :; r~ -,.j. t-.::ii ,q -~.~ e ~.:.. G, ; ·i 



ATTLE TURN 1-1 

u cambia nemos su posi e i ó n. 
Con ei botón B o ESC 
si-t_¡¡.1.;:!: r; 1r.hJ .e,j e ;.1 r·s: -::;a i-· e r2 e: i rr1 .a 
d<c::~ ursa a-!-::::li -. a:=· · .... "=if-·c-n! v ~ e~ 
est:.ado de su blinda je. 
r: ~j -3! f'ff d (} 1d i -:=: ~: ~~;: r; ~) -~ ff¡ !f.} 5 d ~ 
f~ot-~:-5 rri~s f-•ü•::1:.2--r-·o::;:.a:s: r;1-~1 :s 
de-~; ... _:-::s r-·c·:!: •J _::¡.. .a i -3 t.a q •-1! e 
dii·-,e,;1.::::t:.o de f 11D t . .a s... H .a :s: t . .a 
er·~t.f'J:r,e.:: e: s ti n ~?::.a IT! en t.e r1 os 
defE .. nd-er--.err1cis c: 1Dn-~uist...a n1d o 
planetas: p.auiabn.ament-€'. 
-PLfiNET BflTTLE-Est.a 
opción nos permibrá írn' adir 
pl.anet.a:s:. Co,,,o en !a:s: 
FLE ET B A T T LE ~ p o d e rn o s: 
utilizar un.a o dos fiot.a s. 
El. nún,ero de n,::¡,ves Que 
t..:er-Hga íi1G:S: S:E-t--~ iIT1f.:Si!:) t-·t: . .a í°:li ¼:.e- Jt 

.asf como !-~ mor.a I iJ !as 
a 1--· JT1 a =~ E" :s: f• e e: i .a I e s J¡~ r¡_j e 
dispong-:2 ;.a flota .. L-a 
c=onQuist..a 1:ie pl-3 rie -t . .a s n ifJ s 
p a? 1·-·ÍÍ; i t. ;e: e r; t r· ~~ t-· e n "-~ ni -3 

p.ai t-·t.ie aj~1 i u-==-~;; 1l) ~~;¿e ::;: e 
.a iej.a de ta es:t.i-·.a t.e g i-::E _!! es 
ctec:!g·-·-= ei -3 f--c: -3 =:1e,., fH ir1 \í .a di;·-· 
un pl.anet.a obser\'arernos 
en !a pant..aiia, 
pt'irner-·.a me n t.e _, un rn a p a 
longitudina I dei planeta. 
Eiigiremos., si !!e,g.a e! e as o, 
a_¡ n .a d e, 1 .a s t. 1-- e :s: .a ¡--· ar1 a :s: 
e:s:pec.iales <si la ·flota las 
posee 1 c!.a ro está>= 
VULCRN., disparo po t-· l .a 
p.art..e tr.a sera de! robot, 
DRRRIER.., campo de 
energia protector_; y 
l..f!IS!ER~ N-3 h .H"a irnente <l:'sta s 
.. ~ t-·rr,.a :s: no se r-·.tii ril i r1 f i rs i t . .a s 
supuesto que al ut~iiz:.a ,-·ia s: 
un determina do n umero de 
1.,reir_:::1!:?.=-s se -~ ~2ot . .ar .. 3~~ .... C .. ::~(].a 
¡-.)~.a n!t"t..a :s::e {::E ~~,.~-:.!!~~~ :2,r.1 :c~.i..::~ t-~·-·:¡-::?
Pa g--{:A:.: .. s_e y en c .. ad.i.::i! 5'.::'C-c-i~i~r·a 
:s: e e r·r e: ,__¡¡ e n t. ;-· .a ¡n u rk o s 
~?. n !!? í!Ti i g o s e s f.} e e: f f i e· ir::~ :::-; ... 
D e [) 11? !j'-· e IT: ~::,; 5 f:: ;[) ¡;-:~ :s: ~2 a:-~ Li; ~ fr"'· 

- · a_1 e ·s t.-V-·u rr· u!!-:::~ - (::: ..::A n t~- ,d .a {~ 
de ·t. i.::i t""· rn ! s-~ .a ri -3 G ,e, ~~-;, r1 E~ rn ~ ;;_~ iJ; ::::;· 

dif;:_,~:-e rd::-Sc:•s en e d, d.;::\ ?'. n n -=:, , 

d €:· 
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.a p a r-·t" e:: e ~--· ~J s ~-E t-· ~~]t ~ a-· -3! e r~ ~ -3 

P-=:t rte de! pi _=:; r;,;::,, ta iiJ t~ lf. 
s i 7~ r= •D =:Í e q ;I_J ~ f.'." o d e F; 1D s 
pa:s:.at-· a li.Jii..::.;--.. 3 z:oaa.a,., üt.t-·a 
ayuda .a muesti---o favor es 
QB_te ~1r1-~ !!je t~ :s: zo1n.a s :s: et-·-~ 
borrit1 a F--d~.a da <i.a el i ~;i i ª·-·e IT1 o :s: 
a1¡usot.¡-'"5'"JS> c:Qn Io que :s:G ii!J 

t.er-¡¡dt--E=H1os l~u e e:() ni;:;:¡¡ t.ll is t . .a ¡r·· 
t.fi·--e:s Z.()~-;.a '.'_::.: ~ t.a ti i -f f (::: ij i +.: .a (Í 

:[g ltl ;3' f-• •=- S e e- C: d d -S:i 

-va r-·f.a desde e• i 
ff=•~..a r¡¡e=t. . .a 
't.; p D d :t..::' 

d e f e r1 s o e-- e s ,~ tl e ! .a 
prot.e,;;¡en, p.a s.a ndo por su 
g~·-·.a 1..-:ieda d y t._e.t-·F1ir!.a r¡i.jc11 .e: o H! 

ei nívei de defensa del 
pi.ar.et.a. Deterrnin-::iidos 
nl.anet-':is, .aunque posean. 
;Jn.a defe,r3s.a -=:c11 i-!!:S:ide ¡·--a b ! :e.,. 
son f.áciie:s: de c:onquist . .a ;--
de b i aj o .a que :s::....1:s: 
sjefer!:Sü:t-·?:!'s 5!~~~ senc:iil!JiS 
de G •? s t ~- s¿ i ~ - :r F· •:Ji ª'-. e: 1D r= t. ir ~::; 
ot~·'"'Ds: po:s:eer1 defe;-¡¡=::or-·es 

~~:u;)'"~; u~~·~-: n,7;~
1in.:;r:ti:t ~ 

:¡.d ;;~r "d ·e · -.:::-d -.=!: ~ -~~.;::: ~ ;..:'f!'!:~ ! !"..:::· ~ -c:::i ;[:!' 5 

11.::;·)t_ t-t-·--=:;!-:::! "~-:::!! ¡;i~! ~ ~--:c.- -::él~:...-..::!,}- c. Ü é"l! 
! Ü ·- E E ~ :7: - § ~ .. - .;... :..-. ~-~ .,.- 5 .a i t. Ü s: 
·!n.,i:·-;-~,-';'~:-:; ~-~ ~ ~-_,::: ;= ·c·e ='=' 
,,,,oi.a t-.. ·, se;·--#~;! .rr,ás p:E.;,::::-iu~f:¡ :i::Ji s"' 
E s u ..::. ; a a p r··· e r1 .i.:] e t-· e ~ 

rr10 1/ünient:.o de io:s: er1ern i ~:e o :s:-' 
e os a que f .a e i l i t.-~- ! a 
;=: O n 5 e -C: :!...J C: ! O f'"¡ 1:::i e !11 :u -i8' 5 t. t-· =D 

E" lrt C: U :E!• r~ t .. :-fl 
r-1c.7 a ~ ~ z .¿,¡ ifn ;¡_:¡; ::..: 

ff.~ 5 '![.(]! €!· 5? i!.:::. ()i f~ 

·C:i_f;.~ t.t-if.} ¿,r:r,f\-3 '.~~-

.f~L~€· 5~ r.;:r.;, 

f.-· " .. "::"!i ; · 1:::- 4-.: t." JI 

µJ g :5 t. -ct ¡1- ··- i .a :s: 
H. -di f!¡ ~~~'. "'~-i t-· ~ -1± 

b{)f:°rffJi-cl :::;i1E!·F1r~H···~E· J:P 11:?- ~---:¡j rfi r--:e-., F: 1ü ::"; 

eli .a ~,,r e :s: d e ~ -c:il f ; l[.'li t . .a o ~ -i-:ii 

p1t~,--c1er,ernos cornplet..a rn en t:.e. 
Dispon;:.,..rn,o,s ;:!!,e., dos ,:::, i en t.o s 

:?:~~:~~~=!:~~ ,·-~, ac:•:: J:: ¡ ! :~~: 
lapso de t.Jempo i.a inv .asió n 
h..ata-·á conc!uÍdo, ¡;:,.aira bien 
:D p.a F-·.a Ef¡ ri 1,.. Pe~--·'½':"? e-i: o t a.::a d-r_1i 
:sc:.r1 ~ii··ific:t.;f"t .. cii {.ie:s:.,. .[:=.."Jira t-::F. ITiOS _;1 

.. =,; ~Jri as{¡; c:on; ti;-¡.d¡ -31 ~~iUtJí.a.., f::~R 

e! tt-·.a rh:s:c·tJt--s. (J "!je ~2 f i_ .. ~ e: h-~ 

t-:f:::!"c:tip~:>r--.a~---ar~ i.a er1er·~~~f.a ;;ja:.=i 
t-· (J! b (} it:. ~ (: ~J -3 r~~ !!°j C:: !-J !!j ~"J r~ ,d e 

1-: - -2! ~:) ::~ ti ~ d ~ :LJ; 

:!J!I'...!.:: ;-;i'°!i''iÚ•_-:.¡. i\~n el ::;Jst.eH!-i:':E 
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iropet·-io, conquistando todos 
sus sit.em .a s est.ela r·es y 
destruyendo sus flotas. 
Sin e m b a r--g o, si e m p , .. e 
quedaba el int.en·-oga nt.e de 
aquel sist.e-ma del imperio en 
la esquina inferior 
det··echa, a isla do de I as 
t··ut.as est.elat··es y por 
tant.o imposible de 
conquista,··. Los arnant.es de 
est.e ¡uego ya ha bt··.á n 
descubierto que si ocupa s 
t.o dos o e a s i to d o s I o s 
sistemas estelares, a 
vec, es No siempre
aparece una rut.a desde el 
sis t.e 1T1 a n o 2 4, " a tu r , 
hasta el aislado sistema nº 
:::: 0, cuyo nombre 
posiblemente os suene= 
Nisartia. Pet·-o se ha br-~n 
lleva do la desagrada b I e 
sot·pt·esa de que t.od as I as 
flotas que llegan a es e 
sistema son 
mistet·· iosa mente 
dest1·-uidas, de manera que 
sigue siendo imposible 
a t.a ca ,·fo. -¿ Qué hacer--? 
la clave del iuego está en 
el sist-ema este I ar no 2, 
Bleeder. Si en algún 
rnoment.o de la pa t··t.ida 
conc, ent,·· a m os a qui 
nuesb··as cinco flotas, nos 
aparecerá una especie de 
oraculo, gracias a I cu a 1 
más tarde no serán 
desb·-uidas en Nirsa rt.ia. 
Así podremos por fin lucha r 
sobre e I p I a n e ta - 1 o s 
gt··áfic:os y los enemigos son 
distintos a todos los dem .á s 
- y t.er--rnina r el iuego, con 
t·epa rto y todo. 
¿ Que has llega do hasta 
aquí y no te aparec,e el 
acceso a Nirsart.ia ? 
Bueno, no ha ce fa Ita que 
empieces de nuevo. la 
condidó n semia lea t.ot"'ia que 
espera el programa es fácil 
de c:umplit·· : espera a que 
el calendatio - at··riba a la 

derecha - ma t··que el mes 
de a9ost.o < 8 > y da le a la 
opcio n "Pla net Battle", 
aunque no ha ya na da que 
conquista t··. i Rlehop ! 

TECLEADO= 
CRRLOS REOONNET 

CO .. ENTROO: 
CARLOS REOONNET 

FOTOS= 
JOSE PIDNUEL LOPEZ 

TRUCO: 
Feo. J. "RATOS 
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De nuevo nos encontr·a mos 
, queridos lect.ores. E I duo 
Redonnet - Pablete que 
desde el incompr·e ns i b I e 
comentario de ELLE 
ret.ot··na n par.a daros 
algunos conse¡os de I o que 
hemos conseguido con 
BUROI 11- La pt·esent.a ció n 
de BURAI 11 es., como el 
juego, peor que la primera 
parte, una verdadera 
lástima. RI introducir e 1 
SYSTEM DISK a pa t··eoet··án 
tres menús. El primero lo 
ernplea remos para inicia r e 1 
juego. El segundo para 
pt~eparat·· el disco de 
usuario destinado a grabar 
una única part.ida, es 
decir··, si querernos grabar 
más de una precisa remos 
de más discos. El tercero lo 
ut.ilíza rernos para cargar 
un a p a t··ti da s a I va da 
a ntet·1ot·1T,ente. E I i u e 9 o se 
compone de cinco fa ses y 
podemos empezar por 
c u a lquiet··a _de e 11 as. En 
este número os 
explicaremos las dos 
prirner·as y parte de la 
tercera., ya que ésta es I a 

28 

que aun no hemos 
conseguido a ca ha r. Si 
alguien consigue tennin a rl a 
publica rernos la solució n en 
el próximo núrr,et--o junto I a s 
fa ses cu a t.ro y cinco. 
FBSE 1 
Contenida en el SCENRRIO 
DISK A es una fase 
realmente difícil. Aunque e 1 
juego en sí no es gran 
cosa podernos asegurar 
que las pt··es@nt.ac iones 
finales de ca da fa se son 
muy buena s. 

En la fase :1 conducirnos al 
viejo mago y a I niño a migo 
de los anima les de I a 
pt··irnera parte • Ellos se 
dedicar·án a luchar entre 
e 11 o :s p a t··a e o ns e g u i t·· 
experiencia. Rea liza remos 
t.al acción unas diez veces 
para entrenarnos bien. 
Cuando ya tengamos 
suficiente apretaremos ESC 
en el rnoment.o que nos 
pregunten YES/NO y 
abandona t·ernos la lucha. E 1 
niño traerá a sus tres 



amigos para que ayuden en 
la lucha. 
"ENU DE SISTE"R 
(accederemos a él con ESC> 
1.Para utmzar ob¡etos. 
2.Ponet··se y quitarse 
at"1T1as. 
:3.Ponerse y quita,··se 
magia. 
4. Lista de objetos. 
5. Defensa ( a nna dut·-a s ). 
6.Cambia ,-. el ot··den de los 
personajes. 
7.Elegir qué- parámetro de 
las cara ct.erístic as de 1 
pet--sona je desearnos ver en 
la pa nt..a lla. 
8. Ver el status. 
SI.Grabar, cargar y otras 
opciones. 
Daremos una vuelta por el 
pueblo, sa hiendo que I a 
casa de donde salimos es 
un lugar en el que podemos 
recarga ,-nos la vida gratis. 
Es necesario remarcar que 
sólo podemos llegar a tener 
un máximo de cien mil gold. 
Una vez fuera del pueblo 
nos dedicaremos a 
conseguir expet·iencia. 
"ENUS DE WCHH 
-ATACAR 
-ABANDONAR 
En el margen derecho: 
:1-Quitat·· o poner anna. 
2-Quit..ar o poner magia. 
3-0bjetos que pueden 
usarse en el comba te ( 
como por ejemplo los 
rec,a t·ga do,·es ). 
En ocasiones sólo por 
andar conseguimos leve I de 
experiencia. Después de 
dar un paseo y est.a ,-. t.r·e s 
cuartos de hora matando 
bichos llega remos a un 
pueblo que dispone de un a 
bib I i o te o a. P t··e p a r·a o ,s; 

porque el a sunt.o que se 
a ce re a e s d e n a r i e e s • 
Debet·emos coge,·· una se r·i e 
de libt··os en un orden 
específico y entregá rs e I os 
a la bibliotecaria. ¿ Y como 
sabremos que el orden es 
con·eoto?. Muy sencillo, si 
cogemos el libro de la 
estantería ( YES/NO ) 
c,orr· ectamente, el 
ordenado,·· llevará 
direct..ament.e el persona je 
frente a la biblioteca ria. 
Est.a tediosa búsqueda 
puede t.at'dar 
perlect.ament.e media hora 
o más hasta que los 
personajes celebran una 
reunión. 
RI salir de este pueblo nos 
dirigit'e m os a otro mu y 
cercano donde nos 
infot"1T1a r.án de un ex t.,··a ñ o 
suceso: en los bosques I o :s 
animales se han vuelto 
peligt·osos y agresivos. Sin 
pensarlo dos veces 

investigamos este extraño 
evento y tras pasar una 

cueva impenetrable 
encontr-a t·err,os un ¡aba IÍ. E 1 
niño, que guarda gran 
arnist..ad con los anima les y 
con los que se puede 
comunicar entablará una 
conversación c:on un ciet·v o 
y dos osos. Nuest.ros 
nuevos amigos nos llevarán 
a la quinta for··ca, un 
pasadizo secreto que 
conduce a un bosque donde 
todo nuestro poder 
ofensivo es inútil. Es to 
significa que intenta remos 
a travesar el bosque lo rn á s 
rapidamente posible ha st.a 
llegar a una cueva con una 
s a I i d a a I r í o • S e ·r á 
nec,esa rio na vega t·· el río 
~urso a b~o y_ con el obie to 

espa cía dora y moviendo I os 
e u rs o t·· e s en di a g o na 1 
det··echa -izquiet··da. Pero 
atención por-que podemos 

1 

chocar·· cont.ra obstáculos 
y a I t.er·-cer c:hoque. • • 6 AME 
OVER. Oirigir-ernos I a b a Is a 
por la izquierda y 
entra remos en la cueva. 
Hablaremos largo y tendido 
y ent~,a remos p t··o pi a rr, ne t.e 
en la cueva. La cueva 
fonna una serle de tún e I es 
a modo de labet··into donde 
es muy fác:il pet··derse. En 
una pa rt.e del la be ri n to 
enc,ont.r·a remos un monje 
que nos muestra una salid a 
rest.rega ndo su espa Id a 
contra la pared. La nueva 
~alida nos prep~ra ot.ro ----=--
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una serie de obietos qut 
s:e encuent.t··a n en un pueblo 
cercano. Bueno, utilizando 
una salid a inferior de la 
cueva conseguiremos 
desplazarnos: hast.a el 
menciona do pueblo donde 
habla remos con una p a re¡ a 
situada en una pla ra fot·1T1a. 
Rdemás veremos una ca s:a 
bast.ant.e grande que, a un 
hoy, discrepamos de su 
v et~da dera natura I e za. 
José Miguel Collel opina que 1 
se t.rat.a de un ¡oyeria. 
David Ba ena c,ree que se 
tt··ata de un almacén de 
pt·-ovis:iones mient.ra s 

Pablo sugiet·e la posibilidad 
de ser una lava ndet··ia. En 
fin sea lo que sea cogernos 
un ob¡eto ( creernos que se 
t.t·-at.a de un centollo ) u se 
1 o en t .re g a m o s a I m o n i e 
ant. es citado. Esta 
operación t.an simple será 
necesario repetirla un 
tot..a I de s:iet.e veoes. En la 
Última conversación surgirá 
un relámpago, señal de que 
podemos ir a visitar otro 

FRSE 2 
Esta fa se se des a n·-olla en 
ZRIAS y corno la a ntetior es 
bast..ante difíc,il. Podemos 
llegar a tener que vender 
1 a~.,., adura p a t·· a 

pueblo hallaremos un v1e10 
sernipitufo con rasgos de 
elfo que nos pesent.a a I os 
ouat. t·· o duendes 
fant.ásicos. Seguida ment.e 
s a Id r 1~~~. s de a h í~ 

.. IP'ftlMlln~~lll!&;::--Y---J,- -.... -

conseguir dinet·· o y 
rec,a t~9a t··nos I a vid a a 1 
p ri n c I p I o • E n e I p u e b I o 
inicia I habla remos c,on el 
cer·ra iero del pueblo.11 1 a 
pastelera y el dueño de la 
t.i en da de ¡ u g u et es. 
Saldremos de este pueb I o y 
nos dit·1git"ernos a I siguiente 
donde enc:ont,··a t·e m os a un 
colmado de tina ia s con 
pipa s., donde habla remos 
con un individuo u una 

...Qhica. R la es te 
r--'.'"D""r.lM "-:a~M 

seguiremos una ruta 
ascendente que empezará 
en la zona sur de ZRIRS 
ha s ta 11 e g a r a 1 1 a g o y 
entonces torcer a la 
derecha. Bien.11 siguiendo 
c,on nuest.ro via i e en e 1 
siguiente pueblo habla reinos 
con un personaie.11 dueño de 
un bat·· destn.1ido • También 
existe en el pueblo un club 
de lucha y un edificio con 
vat·ios pisos. En ca da piso 
encontraremos un 
pet··sona ¡e. Y es así .11 

tendt··emos que conseguit·· 
que t . odos estos 
pet··sona¡es nos ha bien 
pa t·-a después entrar en un 
bar y lucha t·· con un 
individuo azul con g a fa s y 
una manta. lt' emos al 
siguiente pueblo cuya 
ha bur9ueset·1a es fa rno s a 
por sus est.upendas 
pat.atas frit.as. Hablaremos 
con el dueño de este 
est.a blec:irnien t .o y con un a 
vie¡a de la plaza. Va rnos a 

,--,--,,- ---------.-a otr·o pueblo en el que 

mon¡e de túnica verde 
perdido en los corredores y 
1 Ac ontece otro relámpago 
!. E s te monie verde nos 
ent.rega t··á un obieto que 
no s permitirá destruir 
p a r e d e s q u e 
obst.a culiza ba n el acceso a 
ot- t·· os la ber· int.os. 
Enc ont.raremos ••• otro mon¡e 
que t·esulta no serlo. Es un 
servidot~ del demonio pe ro i 
ah !, no lucharemos c,ont.ra 
él porque en BURAI II no 
hay rnonstr·uos fina les de 
-fase. 
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visita remos la t-eloiería con 
un vie¡o de 9t··a nde s e, e i a s. 
Observaremos unas cebras 
sueltas y un obrero 
barbudo. Sa brernos que 
pot·· el momento la oosa va 
bien si al salir de este 
pueblo los per·sona ¡es 
hablan entre ellos. 
Ent.r·arernos en un cir·oo 

y 



paya so que nos presenta r.á 
a cu a t .ro mapa ches m.áis. 
Llegado a este punt.o 
da r·emos una vue Ita por·· e 1 
c ontinente y entra r·emos en 
una c,uev a en cuyo int.e ri o r 
se a Iza un ma jesUoso árb o 1 
que encietTa en su int.e ri o r·· 
un grandioso la be ri n t.o. La 
cuestidn es encontrar 
unos enemigos que nos 
da r··án unas llaves para 
abdt·· puertas. Tras pasar 
este labet·-into, llega t··emos 
al árbol fina I con la demo 
de fin de fase. 
FRSE 3 
Est.a fase est-á inac,abada, 
aunque os exponemos 
hasta donde se ha llegad o, 
a ver si alguien ha logra do 
ac,abada. En el siguiente 
número de FKD expondremos 
la FHSE 4 y 5 y, si alguien 
nos envía la solución del 
juego, la publ i e a t··e m os. 
Inicialmente, la fa se tres 
comienza en BELLNBR. El 
pe r~s o na i e a rn i g o d e I o s 
dt··a gones luc,ha conb··a un a 
chica y posteriormente, 1 a 
zorra I e t..-·a ns porta a 
ZRIRS a la orilla del gr.a n 
lago. Tornando un boc,a oa 11 e 
por la izquierda ent.ra rnos 
en una cueva submarina. 
En esta cueva 

enc,ont.r a remos quince 
cabezas que nos 
entregarán una ficha cada 
una. Aquí es donde nos 
hemos quedado, porque 
tenemos que conseguir· un a 
combina c,i d n e o n es t .a s 
fichas. 
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Gr·a cia s a la la bot·· de 
ORSIS - SD-SNRTCHEA -
ha sido traducido a in g I es, 
cosa que nos per~~te 
disft·utat·· de la ma gn1f1ca 
hist.oria del ¡uego. Una 
historia que viene a ser 
algo así. 
El pt·-imer contacto con lo~ 
SNATCHERS se produc,e el 2 .e'. 
de diciembre de 20:39 fecha 
cercana a na vida d. Un 
avión pt·-ocedent.e de TOKYO 
c,ae repentinarnent.e c,et··ca 
de la ciudad de NEO-KOBE. 
No se halla ningún 
superviviente. Mueren 296 
persona s. Su e, a usa es 
desconocida, pero ent.re 
los restos del avión se 
encuentra un extraño 
BIOROBOT • • • rnuert.o. Tt··a s 
este incidente, los 
succesos con BIOROIDS 
a u me n t.a n. E I p á n i e o s e 
apodera de la población, 
porque es to s B I O R O ~ D S 
gracias a una piel 
a t··t.i f i e i a 1 1T1 a t. a n a I o s 
humanos y los substituyen, 
ocupando irnport.antes 
car·gos en la sociedad. Ya 
que estos BIOROIO S son 
capa ces de II roba t·· 11 o " 
agarrar " ( SNflTCH>, son 
deno1T1ina dos SNflTCHERS 
(los Que t·-oban:1.: 

FRflNCISCO "DARLES 
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The Story 
Puesto que los 5NRTCHEAS 
suponen una gran amena za 
se crea un cuerpo de 
policía especial p~ ra 
cornbat.ir con est.os . : 
JUNICER < Judgement. 
Uninfected Na ked ICind & 
Execute Ra nger ) 
GIURN SEED, el héroe de 
la hist.oria, es un hombre 
que a perdido la 1T1enoria. 
Le suena familiat·· el nombre 
de SNRTCHER y rec,uerda 
que una vez estuvo 
casa do. Desea encontt·-a r·· a 
su a mot·· y es por ello por I o 
que decide unit·s e a J U N 
IC E R. 
Cincuenta años a nt.es de 
que apat··eciera n los 
S N R T C H E A S , 
concretamente el 6 de iunio 
de 1.991. en "OSCO un 
accidente en el laboratorio 
de CHERNOSTON provoca el 
escape de un peligroso 
virus que destt-uye el 80¾ 
del continente asiático. 
En el año 2042 se ct·-ea J U 
N IC E R. los mienbros de 
esta policía son 
denomina dos RUNNERS 
(con·-edot·-es). GIURN SE E D 
cuent.a con 31. años de 
edad y el mismo año de la 
creación de est.a entidad 
se una a ella. El 20 de 
diciembt·-e de 2042 i J U N 
IC E A inicia su comba t.e 
contra los SNRTCHERS!. 
6IURN SEED llega a J U N 
IC E R y conoce a ptJl(R 
SLRYTON, t.elefonist.a de I a 
entidad. Tras present.a rse 
el ¡efe BENSON 
CUNNINGRHftpt le espera. 
Est.e le informa de I as 
actividades de J U N IC E 
R, le da 500$ y le envía a 
ver a HRRRY BENSON, 
mecánico de J U N IC E A, 
t.ambi~n conocido como el 
ABUELO. HRRRY I e en t.re 9 a 
el NRYIGRTOR PE TI T 
ptETRL a ést.e. A su la do se 
encuentra 6EOFFRY 
TONE6RWR, con oc id o como 
GEOFF que controla el 
alrnac,én. En la en-ferrnet~ia 
6ILIRN encuentra a 
JRPUE., que resulta que 
también tt··aba ia pa t··a J U 
N IC E A c,omo enfennera. A 
su la do el robot. ROBI N., 
encargado de re ca rg~ r-· la 
vida y vendet·· dt·-oga s utile s 

GIURN SEEO 
para la ba t.a Ita. 
De nuevo en el despacho 
61LIRN conoce a otro 
RUNNER, Ha rna do JRN JRC IC 
GIBSON. BENSON les 
encarga la misión de 
investigar los a l1T1a cenes 
del puerto donde han 
a pa t··ecido nurn e ros os 
robots. Allí 6ILIRN y 
61B50N se separan. 
GIURN entra en el a IITta ce n 
nO:J. y escapa por los pe I os 
de una bomba allí colocada. 
Presint.iendo lo peor·· 6IUR N 
entra en el segundo 
a lrna cén en busca de su 
compañero.Encuentra el 
NAVIGATOR de su a rnigo, 
destt·-ozado, que pronuncia 
algunas palabras, 
NAPOLEON ., OUTHER LIMITS, 
BARAN ••• 
GIURN consigue contacta ,~ 
con GIBSON denb-o de una 
fa c t.o ri a • E s te I e p i d e 
auxilio., per·-o es derna sia do 
tat'de. BRRRN PURNEO 
assesina GIBSON, y 
escapa mist,eriosa mente. 
Una vez en la oficina 
BENSON (el iefe) pide a 1 
héroe que va ya a vet~ la 
hiia de &IBSON, 
CRTHERINE y que ex~nine 
las notas de su compañet~. 
A CRTHERINE le a fe e, ta 



mucho la muerte de su 
padre, ya que era la única 
familia que le quedaba: su 
madre murió cuando el I a 
er·-a muu pequeña. GILIRN 
consulta las not.a s de su 
c:ompa ñero y dese ubre que 
los SNRTCHERS precisan 
de un hospit. al o 
labora tot·io pa t' a rr, a n tener 
sus pieles a rtific:ia les y 
que éstas no pueden 
soport.a r la luz del so 1 ~ 
GIBSON, a demás , posee un 
informador chino llama do 
NAPOL.EON. 
De vuelta a J U N 1K E R, 
CUNNINGHA" le a rnplia los 
datos: NAPOL.EON trabaja en 
un club priva do de NEO
IK O BE llamado OUTHER 
Ll,.ITS. Tt··a s ha e, e t··s e 
socio del club GILIRN 
contacta con NAPOL.EON que 
resulta ser el Ba nna n. Este 
le dic,e que el asesino de 
GIBSON es un profesiona 1 
de los SNRTCHERS y que 
frecuenta el loca I RRND 
SHAFT en los ba t··r ·i os 
bajos. Una vez allí, un 
individuo le informa que el 
l oca I esta cert··a do pero 
que puede di t··i g i t··s e a 1 
casino DICE SHAICER para 
conseguir información. El 
dueño del loc a I no conoce a 
BAAAN ( el asesino ) , pero 
menciona a la croupier 
PUYUKI. Ella confiesa que 
no conoce rea lrnente a 
BAAAN. Sólo sabe que su 
masión est.á cerca de los 
a nuncios CD. Dentro de I a 
mansión GILIRN t··esca ta 
dos veces a una c,hic,a, y 
al final consigue 
enfrentarse a BRRAN, 
pero éste se escapa y le 
tiende una tr.a rr,pa o o n dos 

Jfl"IE LORRINE 

super ro b o t. s • La c o s a 
parece perdida pe ro un 
mist.et··ioso persona i e I e 
salva. Se b,ata de ARDO" 
HAJILE, un 
cazarecornpensas que 
también comba te contra I os 
SNATCHEAS. GIUAN vuelve 
a DICE SHftKER donde el 
a rno del loca I le informa que 
BRRRN está en VIPS. 
"IYUIKI le dic, e que al 
conseguir :3 ca la veras en 
la máquina tragaperras 
conseguirá enb' a r en VIPS. 
GILIAN esoucha la 
conversación entre BAAftN 
y un ta I e HIN en I a q u e 
entre otras cosas 
cornent.a n que GILIAN ha 
escapado de la 
trampa. También menoiona n 
una iglesia y un hospital. 
De repente llega RRNDR" 
(el rubio), u sorprendernos 
a los SNATCHEAS. BAARN 
es destruido, pero CHIN 
escapa. GIURN recoge un 
anillo con forma de 
c,alavera - araña. PE TI T 
"ETRL (el na viga tor) 1 e 
infortrna que este símbolo 
pertenece a un grupo 
t··eligioso lla rna do LOS 
ELEGIDOS DE JRWEH, 
si tu a do a I n o r te d e I a 
ciudad en las cordena das 
CX1.26. 
Pero si BRRftN no p odia 
estar mucho tiempo 
expuesto al sol ¿ Corno iría 
de un lado a ot. ro? O 
camina ría por la noche o 
usa da algún túnel secreto. 
GIURN vuelve a la rna ns i ó n 
y siguiendo un pasaje 
sec,ret.o llega has ta I a 
zona norte. Allí se 
encuenb··a n LOS E LE G I O OS 
DE JAWEH que a poyan a 
los SNftTCHERS y odian a J 
UN 1K E R. 6ILIRN entra 
en la iglesia y le informan 

sobre la sec,t.a. Est.a fue 
fundada por WESLEY 
CRU,.PTON en abril del 
2041.. Su doctt··ina predica 
la fusión de los hombres y 
las maquinas.Aunque 
6IURN intenta entrar· no 
se lo permiten J pe ro a 1 
volver t··esult-a que e 1 
hennano de WESLEY, ROB 
CRU,.PTON desea verle. 
Este le explica que LOS 
HEA .. ANOS DE JRWEH era 
una pacífica sect. a 
religiosa en una épo c a de 
crisis. Medio año a tt··á s 
WESLEY publicó su I i b ro 
sant.o que promulgaba la 
unidn entre el hombre y la 
maquina. Desde entonc es é 1 
no ha sido el mismo y I e, 
piden que lo m a t .e para 
devolver la paz a la secta • 
GIURN, convencido de que 
WESLEY es un SNRTCHER I o 
mata, pero lo que ha hec ho 
es un grave error . WES LE Y 
es un set·· hum ano J y a 1 
realizar ta I a et.o GILIRN 
ha ofendido la regla dos de 
JU N 1K E R. 
CUNNINGHR" le despide de 
J U N 1K E A, pero Jfl,.IE 
le ayuda. Si GILIIIN 
consigue alguna prueba 
que dernuestr· e la 
existencia de 5NRTCHEA5 

PETIT "ETRL 
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en la secta sera 
t·-eadmitido. JA"IE le lleva 
a la iglesia y le cambia el 
nombre por el de SOLIO 
SNAIKE. Em la iglesia le 
in fo F·m a m que A O B v a a 
pronunciar su serrnó n. Un 
set··mó n cargad o de 
a taques contt'a J U N 1K E 
A. El sucesor del homb,..--e, en 
la evolución es el 
SNHTCHER., un enviado de 
dios. "Devemos a po9:1a t' a 
sus sit··vientes, las 
criat..uras meta lica s. Ellos 
son amigos., J U N 1K E R 
es el enemigo". GILIRN 
después, consigue 
escuchar una conversación 
entre __ ROB y LISR., su 
c ompanera. En ella se 
alegt··an del despido de 
6ILIRN También mencionan 
a I DOCTOR CHIN J-1 1 a 
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cantidad de huma nos- que 
tendrán para pód~r 
sustituirlos. 'IDEEN esta ra 
salva da y el ¡efe estará 
contento pot·que será el fin 
de los humanos en la 
tierra. La muerte de 
BRRRN., comentan., es un 
pequeño sactificio par.a la 
causa. Demostrado que la 
iglesia es un hervidero de 
SNHTCHERS, JH,.IE 
conduce a GIURN asta I as 
oficinas del mayor PRULR 
"RCIKRINE, que cree 
nuestt'a historia. Durante 
este tiempo han aparecido 
más t·-obot.s que han ma t.a do 
muchos mienbros de la 
secta. PHDLR envi a I as 
b'opa s IKSDI a la zona u 
fuerza a CDNNINGHR" a 
re a d mi t .i r a 6 I L I R N • O e 
nuevo en la iglesia 
destruirnos a ROB y a 
LISO. Esta pos e e otro 
anillo como el de BRRftN que 
al colocarfos en la estatua 
calavet'a aparece un 
pasadizo secreto que 
conduce a la e loa c s. Rllí 
se encuentra con RRNDft" 
(el rubio). No habían 
pensado que los 
SNRTCHERS usarían las 
cloacas para desplazarse. 
RRNOR" invita a _GILIRN a 

seguide para encon t .t··a t' e 1 
laboratorio de 'IDEEN. fll 
fina I lo encuentr·a n y 
GIURN llega hasta CHIN 
SDHO, directot·· del hospi t .a 1 
'IDEEN ( hospi t .a I de I os 
SNRTCHERS ) . CHIN le 
cuenta que el plan LEVEL-
2 t.t··a et··á una gran victo t··i a 
a los SNRTCHERS. No 
dependerán de sus 
defectivas pieles 
artificiales. Su piel será 
pet' fect.a g t··a c i as a I a 
ayuda de la mu¡er de 
GILiftN SEEO. 
NEO-IKOBE será suya y 
b 'ata a GIURN de DOCTOR 
SEEO. D~spués de 
aniquilarle., 6ILIRN abre 
una caja fuerte donde se 
guarda una lista de 
SNRTCHEAS: 

:1.-BftRftN PDRNET 2. -
ROB CHHPTON 3. -LISO 
NILSEN 4. -CHIN SUHO 
4. -!BENSON CDNNINGHR"! 
61LlftN vuelve rápida mente 
a J D N 1K E R. "IIKH está 
rna lherida pet·-o HRRRY está 
a I bot"-de de la muet··te. El no 
ha podido hacer nada para 
salvar a JH,.IE que ha 
sido t··aptada pot·· 
CDNNINGR... Su a pt·-ee:io pot·· 
6 I LI ft N y J ft " I E h a b í a 
crecido con el tiempo. R los 
tt'es años el goviet--no cuido 
de él y desde ent.onces 
siempre ha vivido sólo. 
HHRRY muere sin embargo 
GIURN consigue descubr·ir 
un pasaie sec,reto dett~.ás 
del cuadro del despacho 
del tefe CDNNIN6HH... Tras 
buscar un rato .. loca liza a 
CUNNINGHR" que le 
reprocha las dudas de la 
raza humana., una raza 
que no conseguir·á salvar 
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su pt·opio planeta. La muiet~ 
de 6IURN, además, ayuda 
a los SNRTCHERS a crear 
una piel perfecta., con lo 
cual se c,ompletará el 
proyecto LEVEL -2. 
La lucha empieza, pero 
cuando CUNNINGHR" se ve 
perdido, escapa. Siguiendo 
el rastro de sangre que 
CUNNIN6HR" ha de¡ado, 
GILIRN lo vuelve ha 
encont•·-at·· acompaña do de 
una copia SNRTCHER de 
JRPUE. El SNRTCHER es 
vencido a la vez que 
GILIRN enoue n t.ra otro 
SNRTCHER con un globo. A 1 
seguirlo llega a I JRRDIN 
SYD, el centt~o de 
entret.enirniernt.o de NEO
IIC:OBE (es decir el parque 
de at.racciones). Allí 
nuestt·o héroe pe t··s i g u e a 1 
SNATCHER del globo ha s t .a 
que RRNDR" la llama para 
reprocharle las payasa da s 
que está haciendo., u I e 
in1'ot"1T1a que su pa dt·-e (el de 

HRRRY BENSON 

BENSON CUNNI6HR" 

RRNDR" "el rubio" ) quiere 
hablar c,on éol. El padre de 
RRNDO" es PETROVICH 
"RDNRR, no obstante 
cuando llega ya está 
muert.o, aunque no es 
sorp~ndente su muerte y a 
que tenía l.06 años. An~-es 
de su muet··te él en tt··e g o a 
la enfer·rnet··a un "e•ory 
Ca rd oa r ~ 

GEOFFAY TONEGAWA 

"ET~L reproduce el 
"e•ory Card. En é1 
"ADNRA le explic,a una 
h is to ria sor p re n d en t . e • 
Cincuenta años atrás él y 
GILIRN se conocieró n. 
Cuando se produ¡ó el gran 
desastre "RDNRR y su hiio 
escaparón a EE.UU. 
"RDNRR le explicá los 
crímenes comet.i dos por su 
otr-o hi¡o ELIJRH, ya que 
por· su culpa 6IUIIN se vi o 
involucrado en esta 
tr··agedia. 
EUJRH, por culpa de ·~~ 
celos y la locura,. se vol y I o 
contra su padre y ca uso el 
gran des a st.re. GILIRN y 
Jft,.IE, eran cientíificos 
que estaban a órdenes de 
"RDNRR. ELIJRH 1' u é e 1 
c, ausant. e del gt·· an 
desastre si, pero también 
es cie,~to que "IIDNIIR 
nunca tt·-a tó a su hiio corno 
tal, sino como a un rival 
científico.El proyecto 
SNRTCHER sólo es 
conocido por tres 
personas: PETAOVICH 
"RONRR, JR,.IE y 61LIRN 
SEEO. JIIPUE, que ha sido 
raptada., está encerrada 
en la base secret.a de los 
sna~chers pero su 
localización es 
desconocida. Corno ayuda 
"ADNAA explic,a que siendo 
su origen el IIC:RE,.LI,., 
.. osco, los SNII Te HER s 
adoran ese emplazamiento. 
Una prueba de ello es que 
e I Jft RO IN S Y O e s u n a 
copia de la t .opogr·a fía de 
"OS CU. Le s u g i e re q u e 
c,ompare los mapas de 
"OSCO y JRRDIN SYD, y 
tras esto te,·· 1T1 i n a I a 
t--eproducció n. 
G I LI R N c o m p a t·· a a m b o s: 
mapas y descubre que la 
posición del l:RE,.LI" en 
"osco coincide con la 
CASA "AGICR, el laberinto 
de eseeios. 61Ll8N 
acornpa ña do por RIINDII" 
entra en el compleio 
subt.e,··ráneo y a IIÍ se 

35 



CBTHERINE 61BSON 

separan. 
El ca mino llega hasta un 
laboratorio donde nuesto 
héroe encuentra un 
cientifico que traba¡ó en el 
v eneno LUCIFER - « en 
laboratorio de 
CHERNOSTON. El L-RN6EL 
es el antítodo. Por fin 
6ILIBN encuentra a 
RBNDB" y los dos entran 
en una ha bita ció n donde se 
encuentran con un vie¡o • • 
• que result.a SEU-- ELIJRH. 
6IUBN SEED desconoce a 
ELIJHH, pet·o éste I e di e, e 
que poco a poco decubrirá 
su pasa do. El t··ela t .o se 
remont.a a 50 años atrás: 
En aquella época el 
pt·ogreso se t·-ealizó con la 
t··et-it··a da de I as a t'fl'1 as 
atómicas que amenazaban 
el mundo. La a trn ó s fe ra 
rnundia I quedo a salvo pe ro 
los t-it'anos dek KAE,.LI,., 
cuya ambición no t .enía 
lirnites, quetian conquistar 
el rnundo, pero las cosas 
fuer-on mal pat·-a los pa ises 
comunistas : Idearon un 
plan que consistía en 
substít.uit·· las 
pet·-sonalida des del rnundo 
por perfectos BIOROBOT S. 
Nombre en clave 
PROYECTO FRBNKESTEIN. 
Pat' a llevar a buen t .ermino 
semeja nt.e empres a fu eró n 
convoca dos los me¡ o res 
cientificos del país. Entre 
ellos se enc,ont.r ·a ba n e 1 
Doct.or PETROYICH 
"HONOR. técnico en 
t·obót.ica, su híio ELIJRH. 
ingeniero genét.ico, JB,.IE 
LORBINE. Bioquímica y por 
último el Doctor· 61 LI R N 
SEED. mot··fopsícó logo. El 
l.abot·· a t - ot·· io donde 
inicialment.e se realizaba el 
trabajo et' a el 
NRWROSIBIRK, pero pt·o n to 
se t .t··a sla do a I IKAE,.LIN. 
ELIJBH se enamoró de 
JHPUE cuando a rnbos eran 
estudiantes y para él fué 
una suerte el hec,ho de que 
JR"IE se convirtiera en I a 
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ayudant.e de su padre. El 
pt··oyec to a p o t··t.a ría I a 
opot·· t . unida d para 
decla,~arse pero 6ILIBN lo 
estropeó to do. JRP1I E 
t·echazó a ELIJRH y en el 
año en que paso el 
comenta HftLLEY se casó 
con 6ILERN. En junio del 
91. la pat·e¡a tuvo un híio. 
Esto representó un dut'O 
golpe para ELIJRH. que 
dec,idio oonc,entra rse en su 
trabajo para olvidar a 
JRP1IE. Pero sus 
desgt'acia s no acaba t··ía n 
aquí pot··que su padre 
decidio que 61LlftN ocupara 
su puesto. para colmo_, la 
rn a d t'e d e E L I J R H • q u e 
sufría del oot··a zó n rr,ut··iÓ 
por esas fechas, con la, 
impasibilidad de su pa dr·e 
que sólo se interesaba por 
su b·-abajo. Tanto daño en 
tan poco tiempo volvío I oc o 
a ELIJRH que planeó un 
plan para vengarse. 
Poco a poco los pr·o g t··e sos 
en la creacion de los 
Bioroids aumentaban 
llegando a estar 
tet·1r1ína dos en un 80%. E t' a 
misión del equipo de JO P1 I E 
t.et"1T1ina r la pi e I a rti f i c i a 1. 
Pet··o el KRE .. LI" se 
impaoient.aba dec,ido a que 
le u_mía sub:s t .i tui r en un a 

ROBIN 
r:-oche a todos los grandes 
lideres. 
Paralelámente a I proyecto 
SNOTCHER en el 
laboratorio de 
CHERNOSTON se re a liza b a 
ob·o pt·-oyecto dedica do a 1 
cultivo del RBOII-YIRUS 
Un cornpa ñero de EUJRH 1; 
salvo causando la conocida 
e a tá s t. t' o f e • E I O o e, t . o t·· 
"BDNOR escapó con e I h i j 0 
de 6ILIRN y JRPIIE, pero 
ellos tunto a ELIJRH 
queda t·o n encert··a dos en e 1 
subterr.ánPn 
SHELTER, bajo el KRE .. LI ... 
Pat·· a evit. ar la 
con ta mina ció n del WCIFER-

FRONT SIDE BACK 
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oc:, decidiet·on insta la t--se en 
cápsulas de hivet' na ció n 
dut··ante diez años, puest.o 
que pasa do ese tiempo el 
efecto del virus terminatia. 
finte estas a firma ciones 
PETIT "ETRL t.ien e un a 
objeción. JR .. IE y SEE O 
fueron encontrados 
cuarenta años despues de 
la catástrofe pot·· e 1 1. S 
equipo de inspección 
sibet··ia no. Un período de 
tiempo tan largo pt'Ovocó la 
pet·-dida de memot··ia, pet··o 
eso no explica que 
t.at--daran tanto tiempo en 
des perta rJ si se sabía que 
el efecto del virus so I o 
dura ría diez años. An t .e 
esto EUJRH confiesa que 
efectiva menteJ él sabía 
que el efect.o de I vi t'U s 
pasaría en diez añosJ pero 
él pt·ogra mó I os con tro I es 
para despertar él sólo. En 
un principio pensó en 
despert.ar a JR,.IE y 
acabar· con ella el 
pt·oyecto, dejando a SEED 
congela do para sierr,pt··e. 
Pero después cambió los 
planes. El mismo acaba ría 
el pt·oyecto y conquista ría 
el mundo ••• para JR,.IE. 
Mas t.enninar la piel de los 
SNRTCHERS le costó 
cuat--enta años. Pro va ria 
sus cr·iatura s en NEO
KOBE, un lugar perfect.o 
para experimentar. Cu a n do 
EUJRH terminó el e o m p I e i o 
subterráneo., JR,.IE y 
SEEO fueron encont.ra dos 
y · eso r·epresentó un 
problema par él ••• pero 
no el único. Pot·· culpa las 
acciones de los 
SNRTCHERS muc:ha gente 
mu r ·i ó , pro v o c a n d o u n a 
fobia hác,ia estos. Ellos 
eran muy semejan t .e s a I os 
huma nos físicamente., pe ro 
ta rnbién psíquica mente. las 
dudas y sospec,h as que 
poseían los humanos, 
infectar-ó n las mentes de 
los SNRTCHERS. algo en 
que ELIJAN no había 
pensado. Cua nt.o más se 
pa t--ecía n a los huma nos más 
incontt··ola bles se volvían 
ha st.a que llega t··o n a 
revelarse y encerrarlo en 
esa ha bita ció n. 
los SNATCHERS a hora 
quieren elimina t ' todas las 
dudas del mundo, y a fin de 
logr·a lo, extermina t··án I a 
raza humana. El jefe de los 
SNRTCHERS ha crea do su 
pt·opio plan LEVEL- 2 para 
reemplazat·· a los huma nos 
en la t .ierra, y por esa 
razón ha completa do la pie 1 
gt·-a cías a JA,.IE. 
Pet·o EUJRH no r·econoce 
al compañero de SEEO. 
RRNOR" en realidad es un 

B i o ro i d c re a d o p o t·· e 1 
padre de ELI JRH, un a 
copia de éol mismo. Su brazo 
1 o p t'U e b a y s u n o m b r · e 
RANDA" HRJIEL es EUJR H 
"HONRA leido a I réves. El 
doctor PETAOVICH creó un 
Bioroid pet"fe c to que fu é 
pt'OQt'a rn ad o p a ,··a no 
conocer su verdadera 
ident.ida d y destinad o a 
combatir a los SNRTCHERS 
mientras que él tardó 
cua t'ent.a años en ct'ea r 
una piel defectuosa. 
Para poder resct.ar a 
JR,.IE SEDO tendrá que 
conseguir el L-RNGEL y por 
fin EUJRH muere. 
Viendo que detruir todos 
los SNRTCHERS de I a b a se 
es imposible., SEDO encat'ga 
a RRNOR" que va ya a 
buscar a las fuerzas KSO F 
pat··a desb"Uirlos mientras 
el resoat.a a JA,.IE. T,-a s 
conseguir el L-RN6EL y 
llegar al laboratorio donde 
está JR,.IE ésta le exp I i e a 
que a HRARY ( el de la 
a nneria con gorrita ) es su 
h i i o ~ I ¡ e f e d e I o s 

SNRTCHERS aparece y 
explic, a que la últ. ima 
generación de LUCIFER- oc: 
LUCIFER-U a concluido. El 
virus ser·a espa reído por 
sus subrr,at·-inos nuclea r ·es 
por todo el mundo. 61 LE R N 
destruye a 1 ¡efe de I os 
SNATCHERS y en ese 
preciso momento llega 
RRNOR,.. Cuent.a que para 
detener· los sub rn a ri nos es 
necesario destruir el 
t··ea e to r n u e, 1 e a t·· de I a 
base. RRNORf1 se 
sacnficar·á para que su s 
an,igos se salven y puedan 
destt··uir a I t··est.o de I os 
SNRTCHERS que se 
encuentt·-a n en el KRE"U"
Pet-o cuando SEED está a 
p u n t . o d e e m b a t·· e, a t·· , 

aparece RRNDR" que no ha 
muerto. Despues de 
destt--uit·· a los S N R T CH E R S 
volvet' án de "OSCO 
celebrarán la navidad • • • -
Rño nuevo. 
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ENTREVISTA A ••• 

AR"ON CRSilJ..RS nacido el 
21. de octubr·e de 1.961. es 
uno de los usuarios de MSX, 
MSX2, TURBO R más conocidos 
en el mundo MSX. Es ta 
entrevista en exclusiva 
para FKD tratará de dar a 
conocer datos del p~ sa do, 
pet··o también las ultimas 
notfoia s de CASIUflS. 
FICO: ¿ Como empezó t.u 
anda dura en el MSX ? 
CRSilJ..RS: La anda dura en 
el MSX empezó hace ya 
varios a nos, 
aproximadamente a fina les 
del año 86, principios del 
E:7. Me cornpr·é un SONY un 
20p, creo que se llamaba 
con cassete. Y bueno, 
entonces empezaron a 
pasat··me algún que otro 
¡uego en cassete , yo 
disfrutaba grabando y con 
esto de las dit·ecciones de 
memoria y t.a l. Un dí a 
conozco a un a migo que 
tiene un SONY S00. V í en e a 
mi casa y, claro, yo le 
enseño el PIPPOLS, el 
KNIGHTMARE 1 11 y él se 
queda alucina do. El son y 
500 era un ot--dena do r que, 
no se por-que, estos ¡ue pos 
no funcionaban. Asa él 
venía a mi casa y se ponía 
a ¡uga r a I KNIGHTMARE y 
e, os a s de ésta s. U n d í a 
conocimos a un a migo que 
t.enía un SONY 700 y, cla ro, 
todos estos programas 
ent•'aban bien, per·o no en 
el 500. Mi amigo se compró 
un SONY 700 y detrás yo. 
Entonces con el MSX:2 ya 
empecé a tener otro t.ipo 
de ¡uegos como el KING KONG 
II, SHALOM, llega ron mu y 
ceca mío aparte antes 
había hecho el PING U IN, 
YAMPIRE KIUER, cosa s a sí. 
El día que me llegó el KING 
KONG II, me puse todo el 
día oon él. Aba ncé mucho11 
pero había ciertos puntos 
que no los veía muy claros 
y como era un programa 
que no se podía graba t' la 
partida, pues otro día 
tenías que volver a 
empezar. Así , ca da día, 
hasta que c, a si me I o 
acabé, creo que tardé un 
mes. Yo me compraba la MS X 
club, antes la _I_NPUT MSX, y 

un dia puesto que veía que 
iban a comentar algún 
¡uego japonés en la M S X 
club pues decidí ir a los 
señores de MANHATTAN, si 
lo querían publicar, con el 
mapa y todo. El mapa, por 
ciert.o me ayudó una 
persona a hacerlo~ Una 
vez hecho esto cog1 y me 

fuí a MANHATTRN c,on el 
mapa del KING KONG I I y 
todas las instrucciones. 
Ese día conocí al señor 
Ca ,-~os Mesa y le comenté si 
esto le interesaba. A mí me 
hacía ilusión y como na die 
lo había hecho sería 
bast.ant.e interesante. Y sÍ11 
me diio que l(!_g_uería y t.a 1, 
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y me pidió que le hiciet·-a las 
fotos de ese t··e p o t··ta i e 
pot·-que sino ¿_ Qué pon d t··i a n 
allí ?. Allí sólo teman un F9 
con cassete, 
práctica mente no tenían 
casi nada. Le ent.t··e9ué el 
coment-ario e hice las fotos 
en o.t.ra ocasión. No sin 
antes el señot·· CARLOS MES A 
me dijo que si quería algún 
ME6AROM me daría una 
dirección de una casa 9ue 
vendía. Y allí conse9u1 el 
NEMESIS III. Luego ya 
llegaron más copias, como 
el KING VALLE Y I I y ta 1 
pet·o costó. Pasat·-on dias, 
hice I a s: fo t.o s: d e I K I N G 
KONG II con un amigo que 
me ayudó, pot··que yo no 
sabía como iba a queda t ·· la 
cosa. Se izo con su 
cámara. No queda ron muy 
perfect.a s, pet··o bu en o. 
Entonces se las llev,é, y eso 
-fué en febret··o 
a pr·-oxima da mente. Entone es 
hasta en agosto, en la 
,é,poca est.iv a I no saca ron 
el coment-a t··io. Tarda t··o n 
mucho ¿_ no?. El señor· 
CARLOS MESA me pidió si 
tenía .algún otro. Le dije 
que s:í, que tenía el SHALOM 
pero que no estaba 
acabado, y ahí termina la 
cosa. 
FKD: ¿_ El a mbient.e en MSX 
CLUB era bueno ? 
CHSILLHS: Hombre, no 
esta b.a ma 1, lo que pasa es 
que yo no es:t.aba allí 
t.odos los días. Iba a 
ve c es. la gente a 11 í, sí 
et·· .a n .a m .a b I es. H a b í a I a 
s:ect··et.aria, es:t.aba el 
CARLOS et.e. Alguna ,.•ez el 
señor JAIME que e t··a e 1 
dueño de la 1-·- evista 
chillaba un poco. A mí no , 
claro, por--que a mí no t.enía 
ningún derecho. Si pillaba 
algún cabreo sus motivos 
tendría es:t.e hombre. 
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FID: ¿_ Corno empezaste a 
hacer el colec,ciona ble del 
Japón? 
C_HSILLHS = Como ya he 
d~cho antes, pt·imet·o o-ft··e c í 

mi c,oment.at·to del KING KONG 
II !:J lue~o me pidieron si 
tema algún otro. Tenia el 
SHALOM pero no lo pude 
acabat··, incluso hoy en día 
sigo poniéndolo de vez en 
cuando, investigando pet··o 
.aun me falta algo 
impot··t..a nt-e. En una de esa s 
veces que iba a MANHAT TAN 
el señor CARLOS MESA me 
dijo si quería hacer el 
c,olecciona ble p o t··q u e PE RE 
BAÑO lo dejaba. No tenían a 
nadie y como yo iba 
haciendo las fotos, 1 os 
coment.at·ios: y t.a I me pidió 
que lo hiciera y el señor 
Jesús Mont.a né ayuda ría. 
Entt·-e los dos lo ha ría m os. 
Yo haría la p.;u··te materia 1-
in-forma ció n, saca da con 
t·· evist.as MSX-FRN 
compra das pot·· mí, menos 
dos: que me paga ron ellos: a 
consta de decirle que me 
pagaran esas t·-evistas. Así 
empezamos a ha cet·· el 
coleccionable. Yo no t.enía 



mucha experiencia, no 
sabía como iba a sa llr eso 
y .,bueno., el primer número 
salió en un mes de 
septiembre y quedó un poco 
flo¡o., muy poco texto., 
pot·que tampoco sabíamos el 
texto que t .endría mos que 
poner. Claro., yo nunca 
había hecho un 
coleccionable. Un 
coment.a río va le per-o un 
colecciona ble., buscando. 
Entonces a I segundo ya 

con los datos que tenía 
puestos pude ha e e rl o más 
largo. Y llegaba un mornent.o 
que los hacía muy largos y 
me los iban recortando. 
FICO: ¿ Se recibía mucha 
correspondencia de I os 
usuarios ? 
CRSILJ.ftS: Pues sí., cuando 
est.aba yo a mi nombre 
llebaba alguna ca rt.a que 
otra. Quizá más a otros 
aparta dos como del HARD a 1 
SOFT o TRUCOS, CORREO. La 

mayoría de las cartas iban 
dirigidas a estas 
secciones. Me a cuerdo de 
una de un t.al Carlos 
Redonnet. que más de una 
vez había visto un a ca rta 
de él con comenta t·ios de si 
Íbamos a sacar el XAlc:: o 
no., o de est.e tipo. No me 
acuet··do muy bien de la 
carta pero se que t.ra t.a b a 
del XAK y era de él. Ca r·los 
Redonnet ca lle Pinto,·· 
Fort.uny aproxima da mente. 
Me acuerdo., t .engo buena 
memoria. Muchas de estas 
cartas que recibia 1T1os en 
a IQuna s había coment.a rto s. 
As1 yo hice mucha amist.ad 
con gente que me ayudaba 
pot--que., pr·ác tic a mente., e 1 
que esct·1bía, yo buscando 
información in t.e n t.a n do 
escribir todo ••• Muchos 
comenta,·ios fueron hechos 
pot·· segundas personas, 
que me los mandaban a mí, 
los retocaba y Jesús 
v o I vía a r··e toca r· 1 os. 
Reconozco que Jesús 
escribía bien, lo que pasa 
es que él como al no hacer 
el iuego., no es lo mismo que 
si ól lo hac,e y lo esct··ibe. 
Había fallos de 
1T1aquetación por e¡emplo ., 
además ya te digo que a 1 
no ¡ugar siempre t.e de¡a s 
algo. Jesús tenía un P C 
para escribir y un MSX 1 y 
en su casa hacíamos el 
c,olecciona ble. Muy bien, 
por cierto, guardo muy 
buenos recuerdos. Lo que 
pasa es que., bueno .. 1 o 
que puso en el último 
número, realmente pienso 
que no es ¡usto. El MSX se 
ha acaba do hasta cierto 
punto, ha st.a el punt.o de 
no ser negocio para 
alguien pet'O para la gen te 
tenerlo como hobby y en 
plan amist.ad, yo c,reo que 
el MSX ••• ningún ordenador 
ha dado lo que ha da do 
éste. • • y s i g u e d a n d o • 
Aunque he vis t .o t··e vis t .a s: 
¡aponesas hoy en día ••• los 
comen ta ri os q u e h a y ••• 
r··ealmente da pena veF· 
como se ha deiado 
completa ment.e. Las 
cónsolas han ganado ••• 
tota lrnente y llana mente. 
Ahora , las có nsola s no 
tienen por eiemplo un FRAY., 
un XAK., quiz~s lo tengan. 
Tienen un YS 111, van a 
sacar un YS IV, KONAMI 
saca muchos ca rt.u ch os 
para Super Nintendo y 
claro., no saca nada para 
MSX ••• Allí est.á el dilema o 
sea., todo por la pasta. 
FICO: ¿ Te pagaban algo
pot·· hacer· el revist.a? 
CRSill.RS= Si me pagaban 
pet-o prácUcament.e lo __g_ue 
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me pagaban se iba en 
gasolina yendo allí. Porque 
eran no se si eran dos mil 
pesetas o tres 1T1il por 
revista a pt-oxima da mente. R 
vec,es dos mil quinient.a s, 
tres mil, una cosa a sí. Yo 
lo empleaba para comprar 
la MSX FRN, porque la tenía 
que pagar yo y ya t .e digo 
que gasolina porque tenia s 
que ct·uza ,-. toda Ba rc:e Ion a 
para poder ir a MANHATTRN 
que est.á en la pa, ... te a lt.a. 
Si vas un par de veces a 
la semana es un dinero que 
t.e gastas en gasolina o en 
el rneb·o, corno sea. Apa ,··te 
para cobrar era un poco 
difícil, siempre rondina ba n 
un poco. Para la miseria 
que et··a ••• o sea que no 
est.aba fácil la cosa. 
FIi{ O = ¿ E I e i e r re d e I a 
revista te tomó por 
sot··pt'esa o ya se 
rumoreaba ? 
CHSILLHS: No se 
t·urnorea ba, pero me tomó 
t.ot.a lment.e por so rp r·e s a • 
Me lla rnó un día Jesús a 
casa y me dijo "Oye tengo 
que darte una mala noticia. 
Uy, me pa t--ec,e que ya se I o 
que me vas a decir. No me 
digas que cierra I a M S X 
CLUB. Sí, c:ierra. Jaime ha 
dicho que no es rent.a ble 
que vende muy pocos 
númet-os y la cien ... a". Y a h í 
quedó la cosa. Entonces, 
todos los coment.a rios que 
yo tenía que eran PSYCO 
WORLD que me habían 
enviado entet-o, el BURAI I, 
y el RUNE MASTER 111., que 
iba a ser segurament.e 
para el número de enero de 
la MSX CLUB. Pues___g_u~ 
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que t .odos esos 
da tos que tenía y había 
estado traba ¡ando con 
ellos no los iba a tirar o a 
deia r ·los colgados. Pues 
pensé que no era ¡usto que 
la gente se quedara sin 
revista y saqué un 
fanzine. Un fanzine que me 
dió muchos quebraderos de 
cabeza, 1T1e gasté mucho 
dinero, pero la 
sa t.isfa oció n de que por 
toda España en ca si ca da 
provincia ha y alguien que 
tiene mis siete números. 
RO: ¿ La 9ente t--es ondió 
bien a tu a nuncio ? 
CRSILLRS: Si y no. Si 
respondió bien, lo que pasa 
es que para los números 
que vendía MSX CLUB no me 
llamó la gente que yo 
creía. Segura ment.e ha y 
mucha gente que tiene l"I S X 
a hora mismo u si supiese I o 
que est.á pasando con el 
MSX se quedarían super 
alucina dos de ver· lo que 
hay. O sea., a cualquier 



person.a que le digas que 
tienes: un MSX con 
diecinueve rni! colones, de 
diec:iseis bits y que escribe 
en japonés_, en inglés, no 
se lo creen. La gente que 
ya tiene i'15X2, !"15X2+, 
TURBO R dan vida a los 
fa ncines de hoy en día. 
FKD: ¿_ Que t.e mot.ivó 
cerrar el fa nzine ? 
CRSIL.l.RS: Alguna que otra 
e a rt.a Q u e m e 11 e 9 a h .a • 
Sobr-et.odo una me de¡ ó rn u y 
mal porque ••• yo entiendo 
que este chico de Za mora 
t.eng.a sus conclusiones, 
pero ciar--o, o sea yo veía 
q ue un -fanz:ine pues ••• se 
me iba mucho dinet-o, mu eh o 
bempo, !J rnuchc• esfuerzo. 
Entonces este se~or me 
dijo que tenía rnis f .a ncines 
fob::icopí.a dos n:ás pequeh os: 
5 1 iT1~ d-ab;'.:G ~ .-::..r;T.er-hdiP>t-- qi...J A yo -ten(~ -q;~-e-ha~er ¡¡; 
rni:s:mow Coger, ha c erio rnás 
peq u eño y tot.ai, 
mucho_, veinte d u 1--- 0 s 
-f .a ¡-¡ z: 1 lí8 e e: o 11 g a s t. o s 
envío que ,., a !en i.rein ti :s: i e te 

pesetas. Oe ve1--· lo que rne 
est.:aba g.a:s:t..ando en fotos, 
-fot.ocopia s por-·que , corno 
vosot.r--o s sa breis, ha y un 
g.a:s:t.o bast..ant.e 91-·.ande, ya 
no cuentas ei t.iemp•J y 
claro todo eso este s:eñor
n o !o cont.a ba. Sólo 
contaba las fotocopias: a 1 
mínimo precio y en vez de 
ser a OINA-:~: a OINA-4, se 
plega por ia mit.a d y y a 
está. Y l.a gt-·a pa dora que 
me cost.ó quinze- mil pesetas 
y cornpr--a gr·a pa s, comp,- a 
sobres, y una serie de 
cosas que bueno, es mucho 
dinero. Práct.ic.a men t.e no 
se ganaba nada con e! 
f a n z: i n e • T o d o e r-- a 
prácticamente eso iJ yo 
t..a mpoco era para ganarse 
!a vida pero ya que te 
est.á:s: pegando i a gran 
cur-·ract.a: por lo m e nos a !go 
de dinet·-o para tus Q.a :s:to s ., 
para cuatro tonterías, es 
que ni eso. Como yo vi que 
no podía pues digo, ha y 
otros fa nzines que quieren 
seguir, que lo hagan ellos:. 
Vo ponía mucha ca íida d y I a 
e.a iida d tiene un p;-ec:i o. 
Apart.e luego una cosa 
fundamental que me obitgó 
a cet··rar el fanzine fue el 
n.ac:imient.o de mi hijo. 
Porque con el niño y el 
f.anzine, un.a cosa cla t-·a: o 
el niño o el fanzine ••• y lo 
que no voy a hacer es: 
dejar·· al niño. Quizás si no 
hubier-·a hiios pues: a lo 
mejor aun e:s:t.:ana haciendo 
el Nihongo porque rne 
gust..a b.a h.a cet··lo y viví a 
algo realmente bonito. Pero 
t.odo no puedes tenerlo ,en 
est..a vida. Ahora a un a sí, 
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compro fanzine:s: y me 
gustan. Algunos no como el 
FKO FAN n~rnero 4. 
Realmente :soy :sincero no 
me gust:.ó, .a hor-·a no so y 
nadie par.a coger y criticar 
.a es:t.e señor que ha he eh o 
e:st-0. El sabr-á lo que izo} 
no me gustó y ya está. 
Como h.a brá gente que no I e 
gusta mi fancíne pero no 
cojo y se lo digo a ia cara 
mal. Si alguien no !e ha 
gusta do mi fa nzine me lo ha 
dicho y ya es:t.á no me lo h .a 
expuesto pública rnent.e en 
ningún ot.t--o siUo. 
FKD= Francisco 
decidió continuar 
fanzine NIHONGO bajo el 
nombre de FKD FAN. ¿ Qué 
impresión t.e causó e! 
pt--imer número ? 
CftSILL.ftS : Muq buena. 
gustó porqu;; realmente 
fué como una continuación 
del mío. lo que pasa es que 
yo estaba acost.urnbr-.a do a 
una c.aiid.ad 1 es.a c a !idadJ 
c i.a ro, no liega b .a . H a !J 
e,-!t-e-r~de t ~· que- ia g en t .e li~ u ,e 

empezab a a hac er e s e 
fanzin e e r.a. ei or i rn e r o u 
·,.r e C e S V e O e ! n ,j_ F1 e , -. Q d. e 
sept~eri,b1·~-e- (.iood e- en1p€-c:é ig. i 
c: oi e c :c :ion .a bie= ~ m lr--o es e y 
m~ro el F;(D ~! pienso q ue es 
!ó g ico. Cu.ando una pe¡--son.a 
Il! ~J s at~d.?- a l ,c::llJ-n1e if..~ n ~: (); 

a medida que va ha cien do 
va quedando mejor. 
FKD: ¿ Con el tiempo ha ido 
mejorando? 
CflSILILftS= Si1- per-o el 
cuarto, nepit.ojl que no me 
ha 9ustado. El quinto me 
h.a gustado pero opino que 
solamente de Tut-bo R no es 
¡ust.o. Por lo menos t.enía 
que haber-· uno de MSX2. 
FIICD= Es conocid.a tu 
.asociación p.a ra importar 
juegos de Japón. ¿ De 
dónde :s:ur--gió i.a idea para 
crear esta a socia ció n ? 
CfliSILLHS: H.a ce un tiempo 
un chico de Gijón me ll.a mó, 
un t.a I Rubén Ma r-·t.ín y me 
di¡o que quería crear una 
asociación con mucha 
~;¡¡ente, poniendo 
sebec:ient.a :s pese t..a :s e ad a 
mes para traer juegos del 
Japon. V luego todos nos 
lo repartí.amos:. El hacía las 
copias y t..ai. Yo lo vi bien, 
lo que pasa es que eso 
nunca llegó a rr:is manos. 
en-t.onces un.a vez Q•_;e se 
acabó mi -fa r.z:ine NIHbNGO y 
veía que ca da vez: liega b a n 
menos progra mas, decidí 
que serta bue-no i m p o rt..a r. 
Entonces un día me pa s:Ó 
Francisco Morales: un 
programa llamado COPV AIO 
que, a su vez s,e lo h.a bia 
pasado un t..al José Manuel 
Sánchez: l"la s y .a éste un os: 
de Mu1---c:,ia ios QUe ha ce n e i 



origen y v 1 que hacía 
cop1.as d esprotegidas 
to t..a I m e n t. e • V v e t · Q u e 
hab~ oasi SOO juegos pues 
rne decidí a escribir la 
dirección que había para 
pregunta t ·· algún tipo de 
i u e g o • E s o t·· i b o y 
r ·-ápidament.e rne llega la 
e.arta de contestación. Yo 
me quedt> un poco parad o y 
ellos me vendían todo í o 
que pedía. Er-a mucho 
diner·-0.1 porque enseguida 
te sube cuarenta mil 
pesetas: :s:i pides: cu a t.ro o 
cinco juegos. Y pedí dos: o 
tres que no tenían pero 
que me buscarían los 
prc,gra rna s. Entonces: pens ,é. 

que corno la coiecció n de 
i.a sa g.a PINK SOX no es 
muy car.a y esta gente me 
lo puede conseguir, empecé 
a pedir-. Pr--irner-o fué el PIN K 
5 O X 6-' y i I e g ó • Lu e g o e 1 
PINK SOX 7 , un COPY AIO 
n u e v o • T t·· a s e s t. o m e 
planteé ¿_ Aquí que se puede 
hacer?. Una de dos: o 
vendo copias o le digo a la 
gente que me a~ude a 
importar. Me decid& por !o 
segundo y nos !o 
nepar··tíriamos como buenos 
amigos. Va había mucha 

gente que vendí a y ta ! • Si 
ent.t·-e todos: cons:-eguí-a mos 
t.r·aer- todo esto pues: er-.a 
bueno. V ha tenido buen 
resultado porque somos '.34 
p ,e, f·· s: o n a s: h o y, :::: O d e
se p ti e ;n b ,- e de 1 :?, '.:;l ~: l .a s 
apuntadas. De todas est..a:s: 
1::1e1··-sona s se h-31 conseou id o 
IT1 ij i[:: h O d ij i! €' ¡-~- (ji j H1 ~ s 
210.088 peias en juegos se 



h.a gastado en total , ::::i:: 
discos. V a hora ha y una 
cantidad aproximada de 
60.000 o 70.000 pesetas 
para pedir otro pedido de 
juegos. Para pedir los GAME 
COUECTIO~..J que faltan, el 
RlJNE WORTH 
, e! conbnental, una serie 
de pro9ra mas: que no han 
llega do_, aquí nunca y yo 
intento conseguir. 
RD= ¿ Cu.a i es el tipo de 
juego que rr,ás: t.e gusta ? 
CP.SIIL.Ui!S= ii:FG sobretodo= 
,·;e enea nt..a n los RPG's. Con 
"T'S L II, III ,:frsfn.Jté. El II 
,,o lo llegué a acabar 
por-que ernpez:a ron las: 
ci-:ises de japonés y lo deié 
en el ¡:;alacio de SALOMON. Y 
de ioos: XAK's hize el uno, 
que rne encantó_, y los 
otros dos no pude. Ernpezó 
el fanzine, importa cio n, Y 
una cosa es:t..á clara: si 
ayudas a I MSX no puedes 
¡uga r 1-·e.a lment.e. Puedes 
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1uga t-· pero muy poco y yo 
,que jugaba antes, incluso 
cuando empecé en la MSX 
CLUB jugaba más que a hora. 
Ahora práctica mente, no 
juego. T .a t-·de o t.empra no 
juga~ pero no :se cu.ando 
set-·á. 
RD= ¿ Que prefieres, el 
soft.u•a t-·e hola n d ,é, s o e 1 
¡aponé:s ? 
CHSil..l..RS: Inducia blernent.e 
el NIHONGO. ia pon~s, sin 
embat--go t--econozco que los 
holandeses hacen buenos 
juegos y, bueno, gracias a 
ellos hay una alternativa, 
pot--que si en Japón no s a I e 
ca :si na da, y en Holanda t.e 
siguen vendiendo pues es 
bueno. No tendrá los 
pt-·ogramas a los: que 
est.a ba a costumbra do ha e e 
dos o tres a ño:s a t.r-·á s, 
pero algo.11 que se diga que 
t.ienes algo novedoso en 
MSX. 
FKD= Si t.uviet-·a s 
vender el MSX2 
s:upet-·n in t.e n do 
necesidad ¿_ 
escoger--ia s ? 

que 
o la 
p o t-· 

Cual 

CRSILLOS- la 
s: u p e t·· n i n t. e n d o , p o r 
necesid.a d. V si no pudiera 
vendería los dos. 
FKD= ¿ Cua I es tu marea 
pt--efet--ida de i"'ISX ? 
CASILLAS= i i KONAMI ! ! , 
seguido de FALCOl"l y MICRO 
CAVIN. Y después hay 
alguna que otra como 
GlOOifi, ASCH, f10NO M O K I 
HOUSE; BIT2 --~ C.ada casa 
ha hecho un bpo d<c' jueoo. 
IA([l!: ¿ De los -f .a nzines: -que 
t.e cornpr-a:s: cual te gusta 
más? 
CIJ'.!iiSIUJlS : el Ht'\JOSTflR, !o 
¡···-econoz:co. Porqu e tendrá 



sus cosas pero es un 
-fanzine de calidadad 
bastante buena. Ahora, el 
FKD me gusta, el Jo urna 1 
ta m b i é n. E I LE N A K I o h e 
encont.t··a do ba st.a n t . e 
pobre, pero no digo que no 
me guste. Esperemos que e 1 
siguiente sea me¡o,··. 
FK O= i. E s v e r d a d q u e 
alguien t.e llamaba por las 
noches insultándot.e ? 
CRSlll.RS= Si, es vet·-dad. Y 
me sabía muy mal. Si me 
llaman y me tocan est.o a sí 
hablando mal y c:laro me da 

igual. Lo que - me sabe ma 1 
es que se metan e o n mi 
mu¡er. Adsemás si me 11 a m a n 
a las dos de la madrugada, 
teniendo como tenía un niño 
de seis meses., y rr,e lo 
despierten es una cosa 
que me duele bastan te. 
Simplemente por to e a r I os 
c,o¡ones. No se de quié-n o 
quiénes se tra t .a n, pero 
opino que no es ¡usto me 
b ·-at.en a sí. Si tienen que 
decit·· al~o que me lo digan 
R "I i I No que le llamen 
zon·-a a mi mu¡et' !!. Es o es 

una cosa no puedo 
tot'era t"-lo. Ella no t .i en e 
nada que ver con el MSX. 
No le gusta a ella. Creo 
que no es iusto que ella 
c,o¡a el teléfono y le 11 a me n 
zon' a. Que me digan a mí 
que soy un cabt··ón, vale, 
pet·o que se lo digan a ella 
no es i u s t .o. S i h a b I a n ., 
pues vale, que no se den a 
conocer pero insult.a r hiio 
puta, ca bt··ó n, e e t·· d o 
desgraciado er·a lo más 
-flo¡o. 
RO: ¿ Tratarás algún t .e m a 
en especial en esta 
reunión? 
CRSILLR S : Sí, t .ra t .a ré 
algún tema en especia l. En 
primer lugar diré que es tos 
progr·a mas en disco que· 
hemos recibido con el 
dinero de la importa ció n se 
van a sot··tea t·· entre las 
pet·-sonas que sorr,os ( las 
personas que han 
cola hora do :, eso por u n 
lado. luego por otro la do 
regala t·-é- ot.ro ¡uego a quiéo n 
haya hecho la me¡or 
pant.alla del KINGºS VALLEY 
II. Hau dos pant.allas 
a hora rr,isrr,o., o se a que 
rodas las que se lleven allí 
serán puestas se verán y 
se decidit··á la me¡o ,-. por un 
¡ura do. Luego HNOSTAR va a 
-so,··t .ea r algún que otr o 
fanzine y c, omo se han 
comprado talonarios para 
cobrar la entra da el 
número de la enb' a da será 
el del sorteo. 
FKO: ¿ Qué futuro le 
auguras al PlSX ? 
CRSllJ..RS: Muy bueno., en 
plan usuario muy bueno . 
Mient.ra s est.emos t .o dos 
unidos todos t.endre m os de 
todo. Lo que, eso sí, ha y 
que t'econocet·· que ha y que 
comprar cosas y siempre 
será me¡o,·· entre muchos 
que entre uno o dos. 
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1 Inter·cambio progr··a mas de 
"SX2. 2+ • TA por· progr··a rn a s 
de PC ( t.a rnbien de .. SX2 • 
-> 

ODA mpponya ... OATOKYO! 

Luis Hlberto Va lverde 
C/Pue,··to :17, 5 2 
2000J San Sebast-ian 

1 
(6uipuzcoa ) 

NIPPONYA E' IL NUOVO MULTl·SHOP GIAPPONESE 

FINALMENTE APER: O A MILANO! 

tTel: (943) 422735 

Se venden PINS de ICON R " I 
a ~:50 pt.a s e:a da uno. 
También se venden 
Pegatinas de KONH"I a 
:150 ptas cada una. 
Int-er-esados llamar a: 

NIPPONYA E' VIDEO CASSETTE · MANGA • C.D. • LASER 

DISC • MODELLINI ·. GADGETS - POSTERS - ART BOOKS -

. RIVISTE - E TUTTO CIO' CHE HAI SEMPRE DESIDERATO 

SUL MONDO DELL'ANIMAZIONE 

Raaón Casillas ( 93) 
3385644 

NIPPONYA SRL. VIA M. GIOIA, 77 ang. V. E. MUZIO, 1 
20124 MILANO-TEL. 02/6899336 

M3SONDRIO 
(A UNA SOLA FERMATA DALLA STAZIONE CENTRALE) 

Cornpro revistas japones a s 
a 1.500 pt.a s. unida d.: "S X -
FON marzo 9 :3 y a nt-e ri o res 
a junio del 92; "SX
"RGRZINE rnayo 9:1 y 
a nteriot··es a en e ro :;t 0; 
.. SX- .. OOIK, toda s. 
Franciso.J. "artos_. (95) 
2259470. 

NIPPONYA E' ANCHE CENTRO CULTURALE GIAPPONESE 

ASSOCIAZIONE STUDIO 7 (solo per soci) 
NOLEGGIO DI LIBRI E FILM GIAPPONESI IN VERSIONE 

ORIGINALE 

\

Vendo To•er of Ga zzel 
Importa ció n de u ti I id a des ot·-ígina I pot·· 71HHI pt.a s. 
de HSCII

1 
a hora de ven ta T ª m b i é n v e n d O O V H 

en TRICERU. (pelicula;, de 3 x 3 e y es en 
.. sx-DOS; TOOLS, MSX-C: sis terna P R L Por 2 5 8 8 

ver1..1., MSX-C UBRARY, MSX- ~~:~e en contacto con: 
SBU61 MSX-TERM • 

.. SX-00S2: TOOL52, l"'ISX-C Ca r I os Red o n ne t 
Sanchez 

VER1.. 2, l"'ISX-SBUG:2. 
.. IEW VIE

,., CALC ~:: Pi~t-o,·· Fot··t:.uny n Q ~:1., 
sx-v : ... : :. :j != - 1.~ 

Si est.ás interesa do en 
t.ra er alguno, ponernos 200 0 t--:º~8¡¡¡¡¡

9
¡¡¡¡
9
~
1
¡;_

8
~ ª ;.;.'..;"C;.·e~lo;,;n~a~~ ------1 

p t .a s. e: ad a un o y e I Vendo los siguientes juegos 
programa se trae. E I originales en c,art.uc:ho: 
original se sortea r ·á entre R a s t a n S a g a _. 
los que hayan pat~ticipado H n d ro g y n u s _. Usas_. 
Remitirse a F.J.,.artos Va apire killer ("SX2). 

Gaae "aster y F• 
Vendo .. sx2 Sony F-7885 SPIRIT. 
con a c,elera dot·· de U. O. i Esct·ibid o llamar a : 
ampliación 1. Mega, F" PRIK "iguel Rngel Vives Fora. 
aono, Sala ma nder ( SCC) 1 C/Yec:la E.1.0 - ;2!!-J.S 
logo PHIUPS, fotocopias de Vinarós (Cast-ellon> 
manuales y p t··o g ra rn as, C.P. 12500 
ratón, ¡oystick 1 ca sset:.e Tel:(964) 40077:1 

etc. Ju n to o p o r r--;-~~:-=-~~~ ..... ...., ...... _ _ ___ .¡ 
seperado. Muy bien de ¿ Te int.er-esa t .ener as 

· últimas novedades de "SX 
prec:1O. Luis "iguel ftber..isturi 11 e g a d a s d i , .. e e t . a s d e 1 
Rvda. Comuneros de JRPON a un precio 
Castilla 6-7~0 insignificante? 
09200 Miranda de Ebro Si est.a s interesa do solo 
(Burgos) t.endra s que a pu n t .a t··t:.e a 

Jf!'l:(947) 31:1.474 1 a a s o e i a c i ó n d e 
irnport.a dores de ¡uegos que 

Vendo discos vírgenes 2 D D 
a 760 pts. 
Remitirse a : Raaón 
Casillas 
T el: <93> 3385644 

lleva Ra aó n Ca silla s. 
Ponet·os en c:ont.a et.o c,on= 
Raaón casillas (93) 
3385644 

Co•pioeta nia ya está 
aqu1 ! 
Ha costdo pero se ha 
conseguido! Un grupo 
ha landés se ha interesa do 
por· España. De momen t.o 
solo hacian demos ••• pero 
a hora hacen ¡uegos! 
Esto es lo que ha y: 

Deathtrak ( Musie: 
Libra ry) • • • 350 p t.a • FM y 
Music, Module. 

Noisedisc (music: Libt··a ry ) 
••• 500 pta. St-ereo ( FM y 
Music module) 

Pyxess (juego) 

TambiQ>n dispongo de: 
Tar¡etas RS - 232c 

,.,t~ubishi • • • 7000 pt.a. 
Disqueteras Hyunda i 

(:la o 2a unidad) • • • 5000 
pt.a. 

Ponet·os en contacto con: 
Raaón Aibas Casasayas 
Cerdeña 379 Rtico :3 ~ 
08025 Barcelona 
T elf: (9:3) 458801.1. (Noches) 

Intercambio conocirmen .os y 
musicas "idi de Fl"'I, 
Fac,soundt.ra cker, uSios , 
uNot.e, et.e •• 
Cont.a et.ar con: 
Jose "anuel Lopez 
Navarro 
C. Ca lder·-:s NS! 3 1 2 S! 
08003 Ba t·celona 

1 T el:(9:3) 31.:38:346 
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- STARSHIP RENDEZ VOUS : las t.ias del juego sin 
necesidad de pasar los 
labet··int.os de cada 
pantalla. Sólo debéis 
tec,lea t·· el cargador con 
cuida do para no cornet.er 
errores. Sobret.odo, una 
vez teclea do, no olvidéis 
salvado en disco pot·qué . el 
prograrna reset.ea rá el 
ordenador·. Después ya 
podéis eiecutat~ el 
pt·-o!Qt·-a ma int~·-o d u e, i en do e 1 

disco :1 del juego (el disco 
de los laberintos ) 
desprotegido. Ya no tenéis 
más que seguir las 
instrucciones que se os 
den: 

ARKUGHT 

Aquí t.enéis un cargador 
de I tt··u e o a p a re e i d o e n 
alguna MSX-CLUB que 
result-o inconprensible y 
cat.astrófico para rnuchos 
usuatios que se carga ron 
el juego. Con est.e lista do 
todo funcionará a la 
perfección. Este os 
pet'IT,i~rá iuga r con todas 

50 

1.0 ' STAR SHIP RENDEZ VOUS 
20 ' PLAY ALL GIRLS !! 
:30 ' by Jaurne Marti 
40 • 
50 ON ERROR GOTO 320 
60 SCREEN 0: WIDTH80: KEYOFF 
70 PRINT:PRINT 11 -------> STAR SHIP RENDEZ VOUS <-------11 

80 OPEN"All.GIRLS. DAT"FORINPUTAS# :1: INPUT# 1., A$: CLOSEJ:11. 
90 PRINT:PRINT:PRINT 11 Fase ACTUAL Num. ";A$ 
1.00 IF A$= 111.11 THEN A$= 11X" 
1.1.0 IF A$= 112" THEN A$= 111. 11 

1.20 IF A$= "3" THEN A$= "2" 
1.30 PRINT:PRINT 11 lnb~duce el Num. de FRSE (:1-3) "; 
1.40 F$=INPUT$(1.): PRINT F$ 
1.50 6$=F$ 
1.60 IF F$="1." THEN N$="X": GOTO 200 
1.70 IF F$="2 11 THEN N$= 11:l11

: GOTO 200 
1.80 IF F$="3 11 THEN N$= 112": GOTO 200 
:190 RUN 
200 PRINT:PRINT:PRINT" Est.a s seguro (S/'N) ? "; 
2:10 S $= INPUT $(:1): PRINT S $ 
220 IF S$= 11S 11 OR S$="s" THEN 21.0 ELSE RUN 
2:30 PRINT:PRINT" Desprot.ege el DISCO 1. y pulsa una tecla ••• 11

; 

240 S $= INPUT $CU 
2S0 OPEN 11ALLGIRLS.DAT 11 FOR OUTPUT AS#J.: PRINTJ:11.,6$: CLOSE#:1. 
260 PRINT:PRJNT:PRINT" Modificando fic,het--os para FRSE ";F$.;'1 

••• " 

270 PRINT 11
( Tarda 60 seg. aprox. ) 11 

280 IF A$<>"X" THEN NAME "????0.*" AS "????"+A$+".*" 
290 IF A$<> 11X 11 THEN NAME 11?????8.*11 AS 11????? 11+A$+".*": GOT0:320 
300 NAME 11????0. *" AS "????X.*" 
31.0 NAME 11?????0. * 11 AS 11?????X. -tt- 11 

320 NAME "????"+N$+".*" AS "????O.*" 
:3::::0 NAME 11?????11+N$+ 11.*" AS "?????0.*" 
340 PRINT:PRINT" Operación finalizada !11 

350 PRINT:PRINT" Introduce el disco de SPECIAL STAT6E ' MICHEUE ' 11 

360 PRINT" y pulsa una tecla ••• ";: S $= INPUT $<V 
:370 DEFUSR= 0: A= USRCO) 
3{:0 ' Rutina ERRORES 
:390 IF ERR=5:3 OR ERR=70 OR ERR=68 THEN CLS: E=1. 
400 IF E= 1. THEN PRINT" Inb~duce el DISCO 1. del STARSHIP RENDEZ VOUS" 
4:10 IF E=:1 THEN PRINT" O ES PRO TE G ID O U pulsa una tecla ••• 11 

.. 

420 IF E=1. THEN IN$=INPUT$(1.): OPEN "ALLGIRLS.DRT" FOR OUTPUT ASt:11. 
4:30 IF E=1. PRINT#i., 111.11

: CLOSEt:11.: RESUME 50 
440 CLS: PRINT" Ha y un en·or· de c:opía del list.a do en la linea" ;ERL: END 

1.0 • PLAY BOY STRIP POKER 
20 ' ----> ALL6IRLS <----
30 • by Ja urne Ma rt.í 
40 1 

SO COLOR 1.S.,0.,0: SCREEN 1.2.,,.,0: SETPAGE 0.,1. 
60 T=0 
70 FOR T= T TO 1.1.: READ E$ 
80 IF T=0 OR T=:1 THEN GOSUB:1.:10 ELSE COPY"A:PSP."+E$ T0(40,28),0 
::m A$=INPUT$(1.): NEXT T: T=2: RESTORE: READE$: READE$: GOT070 
1.00 DATA 00C, 00E, 001., 002, 003, 004, 0051 0061 0071 008, 0091 00A 
1.1.0 BLOAD"PSP."+E$,S: COPY<0,0)-(25S,21.2) TO (01 0)1 0: RETURN 



- PLAY BOY STRIP POKER : 

Para ver todas las tías 
de este rna gnífico iuego 
de l"'ISX 2+, debéis e a rg a r 
los ficheros que empiez:a n 
por las inicia les P S P a 
base de COPY, pero si lo 
quet-eis más f áoil tecle a d 
este cargador : 

- PINK sox He = 

Aquí tenéis una pequeña 
ªJJuda para llegar a ver la 
tia en el SIM GIRL : 
L/R/L/R/R/L/R. Esto no son 
nada más que la dirección 
que debernos seguir L-> 
left y R-> deiémoslo, se 
supone que todos sabemos 
algo de inglés. 
En el ¡uego- historia que 

podr-·Ía rnos tia mar "La 
Cenic,ienta Jodida", ( c,t··eo 
que corresponde a I a 
segunda opción del menú)., 
enc ontt~a rnos un truco ~ 

t11 nJ ;.1 ¡• p j 1t1 
~" .. ff - ·1 , r~ ..! :~ 
~Jr[J . 1.- 1 

1nos pt·· opot·· c: ionó Jordi 
Na va les y que nos o t.ro s 
perfeccionamos. Si 
querernos eliminar la 
molest.a o en su r··a de I a 
pantalla en que las t .res 
chicas ( Cenicienta y 
hermanas ) están 
met.iendose mano 
mútuamente deberemos 
easat·· 4 o S PUSH SPACE 

ent.onces, sin so I t .a r I a 
ban·-a de SPRCE, aguantar 
pulsa das las siguientes 
let.r··a s : SVP0. Un c,a mbio 
espect.a cula r, la ma Id ita 
censura nos ocult.a va lo 
más intet' esa nt.e de este 
~eg~ Otra sorpresa nos 
la llevaremos cuando, en 
la pa nta Ha en que el rob o t . 
coge a Cenicienta y 
después de que hayan 
sonado las trompetas de 
los esqueletos indica n do e 1 
prime,~ asalto, pulsamos 
s:imult.ánea mente E D T G N. 
Repetid la operación 
de s pué s del toque de 
b-ompeta s pa ,·a el segundo 
asalto. Inct·-eible vet"-da d ? • 
En est-as fotos tenéis una 
pequeña muestra de I o que 
se consigue. En resumen : 

- Triángulo de tías 
5/V/P/0 

- Robot violador 
E/D/T/G/N 

- PERCH UP'S U 7 : 

De postt··e t.enéis los 
códigos para el juego :::: 
DON ( ¡uego de puzzles que 
of,~ece tí as de t r es 
p a n t .a II a s ) q u e n o s h a 
facilitado David Baena : 

:1 : POCKET 
2 : EXCITE 
3 : APPLE 
4: CHICAGO 
5: HOT CAKE 

Si algún int.répido C I T Y 
HUNTER descubre más 
códigos o b'Ucos de este u 
ot.ros jue9os se le 
agradecer1a que los 
en vi a r ·a n a qua I quier 
miembro de FKD FAN para 
que s.aliet··a publica do en 
est-a sección con el nombre 
de su autor, ya que por 
desgracia la sección de 
trucos a pa t··e e, e rn u y 
esporádica mente por fa I t .a 
de mate ria l. 

Gt··a cia s por vuest.ra 
colaboración. 
~cció n coot·dina da por : 
J.a urne Ma t··ti Gó mez 
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Todo FKD., u especia lernte uo como directot··., nos hemos sentido obliga dos a 
valot··ar la opinión dada por Eduard Caula Paret..as sobre nuest.ra 
revista en el ,.SX-JOURNRL N24. Eduard con lo mal que va el ,.SX, no nos 
podernos pennitir el lujo de a ta ca t·nos con ctitica s destructiva s, y a es to 
que llamas opinión es un insult.o. Un ataque de este tipo es persona I u no 
se debe utilizar en una publicae:ión. A c,ontinuac,ión analizaremos tu opinión 
punto por punto: 

En ptimet·· luga t·· queremos a eta t·-a r · tus calumnias sobre el N 2 4. El sub ti tu I o 
del N24 que tu nombras como ªNIHONGIN GURRRINª., es en realidad 
ªNIHONGIN GURSONª., y nos cuesta ct·eer que te hayas equivocado en a 190 
t-a n evidente. Queremos creer que si realmente te has leido e I fa n z in e, 1 o 
del ·NIHONGIN GURRRIN· no es un error tuyo. Y en referencia a este 
subtítulo debemos aclarat·· que Raaón Casillas no ha esta do ni est.á en 
conb··a de este califica t.ivo. Ca be dest-a c,a r que est.a publicación p a s a por· 
sus manos antes de ser fotocopiada. 

Cuando creamos este fa nzine, tenia mos la idea de continua t' el tt·-a bajo de 
Raaón Casillas de su ªNIHONGOª., sólo que con una tónica más divertida. 
Un dit·ect.ot' no t.iene que c,ensut·-at·· el b··abajo de sus c,oment.a ríos., ya que 
según parece estamos en el siglo XX y existe algo llamado LIBERTAD DE 
EXPRESION. Yo corno director, puedo recomendar, pero no rna nipula r los 
comentarios. Vale que el N2 4 se salía ba stente de la tónica ha bitua 1 
( llegandose a pasar un poco)., pet·o corno dependiendo de las cit·-cunst.ancia s 
(examenes., trabajo, ect . ••• ); es una sola persona la que se encarga de 
dat·-le caract.er al fanzine, esa persona puede dar al fanzine su •t;.oque 
personalª., cosa que ocun·1ó con el N24., que fué una expresión de la 
persona lid.ad de Carlos Aedonnet... 

Sobre el precio: En cuanto a la subida del precio, parece ser que tu no 
has compra do el N 2 4., porque el precio rea 1, sin ga st.os de envio es de 2 7 5 
pt.s. Es decir ., con gastos de envio 335 pt.s:. que si le descuentas los 
9.ast.os de envio te queda en 270 pt.s. La t·-azón de est.a ªdesorbita da• 
subida es que la copist.eria donde nos lo lleva a fot.ocopia r Ra aó n 
Casillas nos ha subido el precio del fanzine 28 pts más por· unidad. 

En cuanto al númet·o de páginas., intentarnos mantenet·· siemp,··e el mismo .. 
date c,uent.a que no podemos vat·-iat·· el pt··ecio, ya que est.e debe de ser 
est.able. 

Sobre el Rincon del SEX-FHN, nuestra int.enció n fue la de crear una 
sección en la que se coment.án cosas japonesas u para mete,·· un algo de 
t.odo un poco (Una sección algo pa t·-idosa ). Est.a secc:ió n pt·-etende comen t.a r 
pelicula s, , series ••• japonesa :s., ya que todo lo japones se podría 
,·elaciona,·· con el ,.SX. ¿quant.os usuarios del "SX son aficiona dos a 1 
MANGA JAPONES u al ANIME? No podemos cen··a r nuestra visión a un solo 
aspee:t.o del mundo japones; el "SX. Este mundo es un mundo muy a rnplio., y 
debernos enfocarlo desde varios tipos de vist.a. Est.e a sunt.o se tra t.a rá 
mas profundamente en el Rincón del SEX-FHN. 

Ahot·-a comen za ,·emos a a c:la ra r tu opinión sob,·-e el N 2 S: 
Como tu mismo has dicho el númet·o S sigue con la t.onica siempre y ce I e b ro 

que nuestt-a maquet.ación te haya gust.ado, aunque pienso que cada uno es 
libre de hacer su fanzine como quiera y colocar todas las fotos que 
quiera., porque por eso lo ha ce él. 

i-Como tu has dicho muy bien nos siguen fa lt.a do a l9una s secc, iones, pe ro 
que quieres hagamos si la sociedad de hoy quiere que se lo des t .odo ya 
hecho, y muy poca gente se prest.a a colaborar?. 

El tema de la páginas lo dejaremos a un costa do., ca da uno es libre de 
poner las que quiet··a, y como t.e he dicho a nt.es mi política es la de 
mantener el mismo número de páginas en cada -fanzine. El número 5 por ser 
un especial de vacaciones posee 4 páginas más pagadas de mi bolsillo. No 
me gusta ,·epetirrne pet·o te vuelvo a decir que si tu compt··a s nuest.ro 
fanzine deberías est.ar ent.et··ado de que el precio es de 335 pt.s con 
gastos de envío incluidos y de 275 pts compra do en rna no y no de 485 p ts 
que dices tú. Una cosa muy importante y que encuenb--o algo NEFRSTR, es 
la que compar·es mi fanzine con el HNOSTRR. ¿Porqué no cornpa ,··as tu 
fanzine con é-ste?. Yo indudablemene opino que el HN05TAA es el me¡or 
fanzine actualmente en España, y creo que esto es debido a los grandes 
a poyos y medios que posee. . 

Sinceremente pienso que si t.u y yo tuvier-amos los mismos apouos y medios 
lograríamos podernos comparat·oos con é-ste, pot·· lo que te vuelvo ha decir· 
que no puedes compararlo con mi fanzine. 

V repitiendome ot.r-a vez por vez consecutiva pienso que el precio de mi 



-fanzine es el justo, si no a nt.es de ha bet·· esct··ito tu opinión haberte 
informa do. Si deseas informarte, pregúnt.a le a Aa aó n Ca sillas y 
corraborar.á lo del precio, ya que é-1 es quié-n me hace las fotocopias. Si t .u 
cuentas las fotocopias más las fotos (de uno a tres ca n·etes), el papel, la 
tinta, los sobt·es, sellos, pegamento, -fotocopias, etc • •• y a demás las 
hot··a s de t-t·-.a bajo ( que só n rnuchisirna s c,omo t.ú sa bt·-.a s ) , podrás o b se t·· v a t·· 
que el precio no es nada abusivo. Si no opinas lo mismo, reflexiona un poco, 
y verás corno en gran pa r ·te tengo razón. Porque yo puedo penT1it.inne el lu¡ o 
de sacar una publicación corno ésta gracias a que trabajo algunas horas 
(Únic,o ingt--eso financiet·o que poseo), además de los estudios y otras 
a ct.ivida des que rea lizo. 

Bueno Eduard sinceramente espet·o que lo del N24 no vuelva a ocut"t"it··, y 
que la pt·oxima vez que des tu opinón sea un poco rn.ás moderada, sincera, 
formal y con algo de más fundamento. Que c,orno hemos c,oment.ado antes c,on 
lo mal que va el "SX no nos podemos dest.ruir unos a ot.ro:s, :si no que 
debernos colaborar cada uno corno pueda poniendo su granito de a r··ena 
pa,~a hacer· sobrevivi,~ nuestro querido sistema, que felices hor·as nos ha 
hecho pasa t·· dela nt.e de un monitor. 

iJose "ª nuel Lo pez Navarro 
t,ca lders n 2 3. 2 
88883 Barcelona 

RD- FHN 
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O.A.S. S. (Ot··a gons Are 
Su,eet) 
MSX: 2,2+, Tr-b R. 
1"15X 1"1USIC 

Hola, ante todo me 
pre:sent-ar~, me llamo Ma re 
Salvador y es mi pt··imer·· 
comentario. En este ca so 
me han enea t·-ga do la mis i ó n 
de coment-aros el a rea de
masa cra-ma r··cia nos que 
desde junio-julio MSX ENG IN E 
sacó en Holanda (y por 
:supuesto, nos llego hasta 
a quí.:i: O. A. S. S. 
Segun he podido avet·-igua r, 
al adquirit·· el juego, no solo 
eso, sinó que t.e dan por el 
mismo precio un libro de 
insb·ucciones con su caja y 
t.odo y además: una cint.a 
musical (:supongo que será 
la que cont~ene todas las 
b.a nd.a s sonoras del juego). 

Así, globalmente, os 
puedo decir que el juego 
consta de cinco fases y en 
e.ad.a una de ellas t.t··es 
escenas distintas, (un 
tot.al de quince fases>, mas 
la presenta c1on ••• 

L.a hist.ot··ia nos lleva a 
un a T i e r t·· a f u t u r i s: t a , 
donde una guerra mundia 1 
en la que se mezclan 
japoneses y a rnet"'ica nos y 
además alienígena s. Bill, 
nue:st.r"O piloto OASS deberá 
ir·· con su novia l"'leiphen la 
pt··ostitu ta a g u e t··t··e ar 
contt··a los malditos: 
alienigena:s. (Argurnet.o muy 
rebusca do. Ja !. ;i 
Pet··o creo que ya me he 

ent·-ollado ba s:ta nt.e y voy 
al gr··ano: 

Al empezar·· a jugar nos 
saldt·-a un titulo genia l. Si 
no apretamos: ninguna 
t.ecla, accederemos a la 
pantalla de presenta e ion 
i:'No está mal,sobre todo la 
ot·-eja del pt·ot.a goni s: t.a ::, • Si 
apretamos el espac:e, 
accederemos a un menú con 
dos opciones:la pt··irnera es 
la de START i la segunda 
una t-abla de opciones, que 
nos pet··miti rá variar 
algunos aspectos del juego 
y es:c,uc,ha t·· sus BGM. 
Bueno, pulsemos START y • • • 
r:.C.I.A.R.R. , pero, Qué és 

el CIARR?, Oué és.?..__DírutSlo. 

t.ú, Redonnet ••• ) 
MOVIMIENTO= CURSORES 
OISPARO=SPACE 
SPECIAL= SHIFT 
PAUSA=STOP 
(tec:las obbias, ja,ja ja,ja ':i 

ARMAS: 
-BUUET: En nivel 1, es la 
más penosa, per·o a pa r··tir 
del nivel 2 ha st.a el cinco 
es la rnas destruc:th•a. 
-1,.JA'IJE: Es una buena a nr1a, 
per·o no la mas maneja ble; 
de gt··an des:tt··uc,c,ió n pero 
muy lenta y solo puede :s 
cebar dos en pa nt.a Ita. Es o 
sí, es muy eficaz. 
-FIRE BLASTER: Est.a a t··tr,a 
es pésima, pues es de 
cor··t.o a lea nce, y aunque és 
la más destr··uctiva de 
todas, tiene t .o das I as 
pegas: ! La na ve no és un 
soplete !. 
- LASER: Este arma és 
efic:a z, dest1"\Jc,tiv a... pe t··o 
no está a la altura de un 
buen laser·· . Tiene 
penetración, si, pet··o no 
del t.odo y ademas pasan 
segundos: de la:ser a la ser. 
Sigue siendo la misma en 
todos los niveles, lo único 
que cambia ,é,s la forma y 
su longitud. 
SPECIAL: 

-HOMING: Se t.ra t.a de una 
b o I a q u e p e t·· s: i 9 u e a 1 

~erni90. 



-CLUSTER: C:t·-ea un ca ropo de 
pt·ot.ecció n t.ipo "opt.ions" 
que giran a n u es t.t·· o 
alrededor prot.egié-ndonos 
de los enemigos ( o¡o, no de 
las balas) 
-MEGA BOMB: Des:t.t··uye t.odo 
lo que hay en pant.a lla. Es 
una de las rnejot·es 
-SHIELD: Seremos invisibles 
dut··ant.e un cot··t.o pet··íodo 
de tiempo. <Muy út.il e u a n do 
silban las balas y con los 
rnunst.ruos que se no 
avalanzan encima ) 

FASE 1.: LOS RC:ANTIL.HDOS 
:1-·1 

Esta fase es una de las 
mas sencillas, y no digo la 
rn.ás por··que no por set·· la 
primera os: v a a res:ult.a t·· 
más fácil. 
Lo que t.eneis que ha ce r es 
coger laJAVE+MEGA BOMB. 
Es:t-0 no significa que :s: e a n 
las mejores armas, pe ro 
LoJAVE os set··virá pat·· a ir 
subiendo POLoJER. Mega b o rn b 
os SEH··vi t··á para ha e et~ 

desap:a recer a t.odos losj 
enemigos que se nos 
=ivalanzan. 
;u final vet··emos unas 

bases. Ois p a t··a d's<>b,··e 
todo a las: que ha y en el 
agua, pues son más 
rapidas. 
:1-2 

Aunque no lo parezca es 
una de las mas fáciles, la 
estt··uctura és la misma 
pet·-o al -final no hay bases 
marinas. 

:1-:::: 
Aquí usa t··emos MEGABOMB 

para dest.r--uir un rnont.on de 
escot··ia y pasa t··e m os a 1 
B055 :1: És muy f.ác:il, solo 
j:.endras: que esquivat··t.e las, 

balas. 

FASE :3: El POLO ( sur o 
norte? Aquí est. a el 
problema > 

2-1. 
Aquí se trat.a de 

familia riza t··t.e con las: 
nuevas ba :ses t .errest.res 
(super escondidas ) e 
intenta t·· rna t .a ria s lo mas 
t··ápido posible. Se b·-a t .a d ~ 
elegir bien las armas= s 1 

has subido el nivel, t.e 
aconsejo que cojas ~ULLET 
y SHIELD. La t··a zo n es 
sencilla: Las bases de es ta 
fase son casi invisibles y 
nos hará fa Ita un medio 
rápido pat··a acabar c,on 
ellas, las balas norma les. 
SHIELD nos set·vira de e a t··a 
a la fase 2-2. 

t.od.a la habilidad y SPECIAL 
para la lluvia de bala s. 

2-:3 
Ahora nos encontramos 

con que ha y pocas bases y 
e as i todo es m a t·· e o n 
cuatt··o icebergsJ un 
moment.it.o de relax a en,;.,,o. 
B055 2: A este cabezón de 

1"1a zinger Z, se t.ra t.a de 
darle en la mandfbula 
cuando est.a cabeza 
re b o t.e, pero ojo, si 
tat·-clamos demasiado, nos 
enviará una serie de balas 
con efecto que nos aleja t··á 
de su boca un buen ra t.o. 
Si posees shield, podrás 
quedarte en su base y 
dis:pa t··a t··le aunque t.e 
int.ent.e aplastar. · 

FASE :3: El ESPAC IO 
E:XTERIOR. 

:;:-:1 y ::::-2 
Es:t.a -fase el la mas 

"BONITA" por su gr··a -fisrno y 
pot·· su melodía. No 
rep1·-esent..an ningú t.ipo de 
dificult.a d y ademas nos: 
proporcionaran a I g o de 
POWER para it·· subiendo de 
nivel BUUET. 

Ahora si que :se nos 
complican las cosas, 
puesto que miles de na ves 
se nos avalanzar-an encima 
( aconse jo MEGABOMB o 
SHIELD .:•. BOSS 3: Ahora si 
que lo t.eneis cr·udo... Este 
t··obot., no tiene patas, 
pero al igual que en el 
¡ue90 Sp.a c:e f"'la nbou1, nos 
lanza r··á un mega láser y 
a demás pot· sus bt··a zos nos 
dispara r--á miles de balas 
que van en t··af a ga. Si os 
a t··riesga is en darle a la 
cint.-.n··a solo dis:pa t··a t··á el 
Láser, si por lo contra ,-io 
os queda is más tiempo .a 1 
ma rgenJ empezaran a silb .a t·· 
las balas ( lo _!!'.as ~li9t~o::.."'.. 
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Así que ya podeis ir 
ponit>ndole naricesal 
asunto !. 

FASE 4 = EL DESIERTO <?> 
4-1 V 4-2 
La pat·ticularidad de esta 

fase, es que el suelo és de 
igual color-- que las balas y 
esto os v a a confundit·· 
de rn a s i a d o • B a s e s p o ,. 
todos la dos y balas que 
llevan una velocidad de 
asombro os va a dificult.a r 
las cosas, así que 
pt·-eparáos para pet·-det·· uno 
o dos c:.:r--t-di t.s: ••• 
4-._;, 
Esta fase es igua I que la 

anterior pet··o con rnenos 
bases y rnenos enemigos, 
pet··o la dificult.a d sigue 
siendo ext.t·-erna. BOSS 4: Os 
enconb··ais con el enemigo 
más dificil del ¡uego DASS, 
así que prest.ad a t.enció n: 
Este enemigo con ca t··a de 
mosca y hachas en las 
manos ha sido ba ut.iza do 
como "LA MOSCA CARNICERA". 
Esta nos tirará unas bolas 
metálica :s en zig-za 9 que 
son indest.ruct.ibles, y 
ademas, no podían fa lt.a t' 
las balas. Escondet'se de 
las bolas es ca si irnposi b I e. 
De ver··dad? Bueno, hay 
algo mas: fija ros en su 
ha cha izquiet·-da, esta es t.á 
milim,é,t.ric, a mente más 
separada de su cue,··po. Si 
os pone is aJIÍ, esquiva is un 
poco las balas y le 
dispa t··a is en la boca, no 
caerán más de 4 naves. 
Tt··a nquilida d ••• 

FASE 5: LA BASE ENEMIGA. 
S-:1 
Inos -familiat·1zando con las 

nuevas mini-bases
baldosas: Hasta que no os 
disparen no sabt·-eis donde 
están (si os -fija is t¡enen un 
puntito en medio>. 
5-2 
Las b a I as 

na ves.~. todos 
más -fue 
agobiantes ••• 
5-3 

., bases., 
se vuelven 
r t. e s y 

Has llega do just. o a 1 
infier,10... Prepá,~a te para 
pet·der un pa , .. de c,--ed i t.o s, 
puest.o que aquí la 
dificult.a d sobrepasa e 1 
máximo nivel = BOSS 5. Est.e 
¡efe es el que nos lo ha 
puesto m.ás dificil., pe ro es 
el rnás -fa cil de t.odo, no 
dispar··a y además está 
inmóvil. Solo t.ien es que 
esquivar los meteoritos y 
balas (si tienes MEGA-BOMB, 
puedes ir ·· despejando ••• > 

Si lo logt··as, podrás vet·· el 
-fina 1 ( no pongo ansiad o 
porque eso lo pone en 
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todos los comenta dos.-'. 
Solo os puedo decir que se 
salva la tien···a y alguien se 
casa ••• 
CONSEJOS : 
- Las mejot··es armas son 
BUUET y MEGABOMB 
- Cuando le das la vuelta a 
Po W E R es t-e, a d e m a s d e 
dat·nos más nivel, nos da 
una vida 
- Intenta matar todos los 
enemigos posi b I es para 
subit·· pou1er 
- No vaciles en usar los 
Special 

Bueno ct··eo que es o es 
todo. NO HE DICHO NINGUN 
TACO PARA QUE NADIE SE 
CABREE V HE INTENTADO NO 
HACER FALTAS ORTOGR.áFICAS 
NI LEXICAS. 51 ESTO 
TAMPOCO VALE, ESCRIBID Q_ 

LAMA O A REDACCION V V A ME 
OARAN LA NOTA. ESTO 1./ A PO P. 
IALGUN DESPOTA DE POR AHI 
Espero que os haya 
gustado 
Nos vet·-emos 

COPlENTRDO: 
"'RAC SRLVRDOA TORNE 

TECLERDO: 
"RAC SRLVRDOR TORNE 

FOTOS: 
_ JOSE "'RNUEL LOPEZ 



• 

Pues sí, ob··a vez os daré 
la la t..a c,on el MuSICA. Es t.a 
vez para explicar mis 
últ.imos descubt~i rn i en tos 
sobt··e este magnífico ( y 
nunca rne cansaré de 
repet.ído> pr-ograma. Uno es 
como usar el edit.or en 80 
columnas y el ot.t··o un os 
comandos de diston,;iÓ n con 
los que pueden conseguirse 
es pecta cula res t·-esulta dos. 
Pues bien, ahí van : 
- Modo 40/~:0 columnas : si 
pulsamos ESC en el editor 
para que a pa t·-ezca el menú 1 

principal y ent.onces 
a pt··et.a mos la t.ec,la O EL, 
podremos t.ra bajar en ~:0 1 
columnas. 
Nuevos comandos : 
- ( ... ::, -> todo cuanto est.é 
ent.re paré-ntesis :será 
t.oca do unido, en cie rt.a 
fonr1a equiv a Id t··í a a 1 ¿, en 
la instrucción PLAY de 1 
BASIC, per··o t.iene una 
pa t··ticula rida d : sólo toca o 
pet··cute la pt"'imera de las 
notas que se encuent1·-a en 
el interior del p a ré- n t.e :sis, 
las restantes sonarán 
a pt·ovecha ndo 'el eco de I a 
prirr,era. Esto explica 
_porqué- en los instr-um en t .o~ 

percutidos (los que no son 
de sonido contínuo), como 
pot·· e¡emplo el n u m. 0 
(piano>, el encerrar notas 
en pat·-éntesis pt·ovoca una 
especie de fundido de la 
música y en ca rnbio en los 
instrument.os de sonido 
contínuo corno el nurn. 24 
(sint.etizadot··>, se limitará a 

toca t·· las not..a s del int.eriot·· 
del paré-nt.esis como si 
fuera una. 
- 1 ns: -> lntensida d de 
modulación para efectos 
de vibración de sonido. 
Cuanto más grande sea el 
va lot·· que torne 1, más 
intensa o fuerte será la 
vibra c,ió n. Puede va ria,- de 1 
0 al 255. 
- M n 2 -> Longitud de la 
modulación. Con ella 
podremos indicar la 
dut·ació n de ca da una de 
las ondulaciones o 

1,,; ibt··a ciones. Cua nt.o más 
grande sea M m.ás desp a e i o 

¡se p t·· o d u c i r á n _ 1 a s 
ondulaciones del sonido Y 
por t..a nto est..a s set··á n rn á s 
larga s. Est.e comando se 
utiliza siernpt··e unido a l. 
Puede vat··iar ent.t··e 0 y 
6SS:~:S : 
M a ugrnenta : longitud de 
onda a urnent..a. Disminuye I a 
r·-a pidez de ondulación. 
M disminuye : longitud de 
onda dis1T1inuye. Más 
rapidez de ondulación. 

P nS: -> Pit.ch o 
pendiente. Con el rna rea rn os 
la distorsión de t.ra spa so 
de una not.a a o t.t··a. 
Cuanto más grande sea P 
con menos distorsión se 
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pt·-oducit··á el traspaso de 
una not..a a ot-t··a. Podríamos 
decir que lo que produce es 
un arrast.re del t.ono de 
1.1na nota hasta llegar a 1 
de la nota siguiente, 
.subiendo rn.ás o menos 
depf"isa el t:.ono según P . 
Con P=0 se consiQue 
desac-tivar e:st.e e-fec,t.o de 
dis t.orsió n. Va ria de 0 a 
255. 

El ejemplo que 
encontraréis a 
c:ont.inuac.ión repr··oduce el 
sonído de una guita t··r·· a 
eléct.t··ica. Pt··a ct.ica d con 
los comandos I,M y P. 
Llegarl>is a conseguir 
e fectos sot·pr·-endent.es. 

t=t131 
t=t71J8o5Y13z35 
; ftchl---Ejeaplo del uso de la distorsióa 

; Original de NSl-NAGAZIIE FIi 1. 78 : GUITAR 
a=f6o6•1318sl . 
aO=c.cc16cddr4e- .e-.ffr4rg2116fec<(g)g4fec<(g)g418}e.g.>c 
al=g2116fec<(g)g4fec<(g)g4}J8f.>c.eg2J16fec<(f)f8de16fefgfg 
a2=J16a-.b->cde-4c<l>-a-.b-a-gfgfe-J8d.f.l>-.>e-.a-4g2Jl6fec<g8f> 

; tecleada por Narc Y.R. 
; version de Jauae N.G. 
Plll =a,v 
FN2 =b,v 
Pll.1 =e,, 
FM4 =d., 
PM5 =e,, 
FK6 =t.' 
Pll7 =b,Y 
PM8 =i.' 
Pll9 =j,' 

a=vl5 
~lh 20rl2 
c=vllz 40r 6 
d=vlOz 60r 6. 
e=v 9z 80r 3 
f=v 8z100r 3r12 
b=, 7zl20r 3r 6 
i=v 6z140r 3r 6. 
j=v 5z160r 3r 3 
,=tloot78o6(ci6Dl5)ci4efgab 
>(ci60c8p5al)ci80l5)c. 
(v15p5tl(cilOOl5)c.rl 

U1a qraa IISICl : 

2 
2 
1 1 
O 7 
8 15 
1 1 
1 2 
O 6 
o o 
o o 

off off 
off off 
off off 

; IFJIESIS (N.S.I. NAGAZIIE) PI 1.71 PS6 1.6 PSG 1.14 PSG 1.15 

; tecleado por Narc Y.I. 3 29 32 29 
4 1 12 16 

Fil =t.a,aO .al.a2 1 1 13 32 14 
Fll2 =t.b,bO .bl.b2 2 12 9 off 1 
1113 =t.c,cO,cc,dl,i2 13 12 01 01 01 
F14 =t,d,dO ,dl,d2 13 15 off 11 off 
FN5 =t.e,e0,ee,dl,d2 3 1 8 o 
FK6 =U ,dO ,dl,d2 2 2 
FNR = o o 
Pll7 =t,g,aO .al.g2 1 o 
FIi! =t. h,bO ,.bl,h2 off off 
Fll9 =t,1,aO .al.a2 01 01 
PSGl=t,j,aO .al.a2 off 01 

PSG2=t,k.b0 .b1.b2 
PSG3= SCC 1.11 SCC 1.12 SCC 1.13 
SCCl=t.o,aO ,al.a2 
SCC2=t,o,b0 ,.bl..b2 32 32 32 
SCCJ=t,o,pO ,dl.d2 22 22 22 
SCC4=t,q,q0 ,dl.d2 9 9 9 
SCC5=t,a,r,a0 ,al,a2 32 23 1 
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18cd16e-(e-16)e-4 16f(f16)f4f16ggf16116(gggggyllgggy10gv9)g 
; f1ch2---
b=t6o518'13sl 
.bO=a .aal6ab.br4>c .c.ddr4e2rl(d.e.g. 
.bl=)e2rl(c.e.g)c2r2(c2c2 
.b2=clc.c.f.b-.)e-4e2r2(f16g(g16)g4g16a(a16)a4)d16eed16116(ee 
eee,tteee,10ev9)e 
: fach3--
c::f7118o4ll2z0 
c0=f.ff16fgg Y14((gg}}Y12 a-.a- . .b-1>- Y14((gg16gg16Y12 
cc=l20r32c>C(C>C(C>C<C>C(C>C<C>C<C>C(C>C< 
i2=f>F<F>F<F>F<F>F< g>G<G>G(G>G(G>G< C>C(C>C<C>C<C>C< E-> 
E-<E->E-16e-16<F>F<F>f 6fl6c16cccl6116(CCCCCY1lnn10cY9)c 

; facb4---
d=f71oll8'13 
dO=q6r2.ggr2rgg16gl6) q8c>C(C>C<C>C<C>C<C>C<C>C<C>C<C>C< 
dl =( 1-})-()-}l-(l-}1-(1-}l-(J-}1-(1-)1-(1-})-()-})-( 

a>A<A>A(A)1(1)1{ d)D<D>D< >E<E>E< 
d2=>F<F>F<F>F<F>F< G>G<G>G<G>G{G>G( fc>C<C>C<C>C{C>C< 
E->E-<E->E-16e-16<F>F<F>F 6fl6 cl6ccc16116 (ccccc,12CCCYllctlO)c 
; fach5---
e=f71o418'12z35 
eO=f.ffl6fggt3310Y14(gg)f71,12135a-.a-.l>-Jt-t33JOY14(gg16gg16> 
ee=t71z35fl2c>C(C>C<C>C<C>C<C>C<C>C<C>C(C>C< 
; facb6---
f=t33o218,13 
; fach7--
t=f7lo518'10z20r32 
g2= J16a-.b-}cde-dc<l>-a-.b-a-gf gf e-18d . f . .b- . >e- . a-4g2116f ec(g8g) 

l8cd16e-(e-16)e-4e 16f (fl6)f4t16ggfl6)16(mg,9ggg,8gl7g32)f 
; fa,h8---
b=f/lo418'10120r32 
b2=clc.c.f . .b-.}e-4e2r2(fl6g(gl6)g4f16a(al6)a4> 
d16eedl6J16(eeeeY9eeeY8e,7e32)e 

; psg chl ---
.i=t6o518'13 
; psg ch2--
k=@6,13o418 
; scc chl --
Ftl3o5Y12l8 
; scc ch2 --
o=tt3o4,1218 
; scc ch3---
pO=f.ff16fgg ttl,t5<<GG>>,12@13 a-.a- .1>-.b- tll,15<((gg16gg16> 

C>C<C>C<C>C<C>C<C>C<C>C<C>C<C>C< 

CONEITADO : Jme lartí Gótez 



ANMA'S 

Aqui tenernos el último ¡u ego 1 
de RN"R para "SX. Esto 
de último va porque es el 
último ¡uego rea liza do por 
RN"R 1:1 porque será el 
últ4mo de RN"R para "SX. 
Nosot.ros "TROXX" somos 
una tortuga que vive en e 1 ¡ 
planeta TORTOISE. Un dia 
de repente hubo una 
epidemia en TORT O IS E que 
causo la muerte de va ria s 
tortuga s. El re1:1 est.a ba 
presiona do pot·· 1 as 
tortugas para que buscara 
una solución ra pida a 1 
pro b I e rn a • E s te d e e i d i ó 
enviar a una de sus -fieles 
tortugas (TROXX) al 
planeta SPELLY OO. 
Nosotros ( TROXX) nos 
t .t·· a s:la daremos: a es e 
planeta para consultar a 
un mago el cua I conoce la 
forma de resolver el 
pt'Oblema. Y como un bravo 
guerrero nos ofreceremos 
par· a completar una 
peligrosa rnisió n. 
Con la t.ec,nología de las: 
tort.uga s en poco tiempo 
diseña ró n una nueva nave. 
TROXX., nosotros., 
cogeremos nuest.ra nueva 
nave y nos t.ra sla da remos 
hasta SPELLYOO. R causa 
de u n error· t.ecnico 

tenemos un a ccident.e con 
la nave y nos desmayamos. 
RI volver en si vemos I a 
faceta (parte de la cara) 
del mago, le explicamos: 
toda la historia a I mago y 
este nos da una solución 
para desacernos de la 
epidemia. Este nos 
entregara la medalla que 
dará a la tortu_g_a I a 

eten1a suerte. 
la medalla que salva t··a a 
TOR!OISE, y el rna go nos 
exphcat·-a co·rno a travesa t·· 
los planetas sin necesidad 
de usat' la nave. Est.e nos 
tra nsport.a ra a un pla ne t.á 
cet·cano y nos dir·á que la 
medalla se pondt··a a 
b ··aba¡ar una vez nosot.t··os 
hayamos recorrido una 
simple pa r ·te de e ad a 
planeta. 
Para regt'es:a r a nues:t-t··o 
planet.a ,TORTOISE, 
deberemos recorrer a n t .e s 
48 pla net..a s rr,a s . 
N a d a m a s e o m e n z a t ·· 
deberemos escoger un 
planeta accesible, siempre 
Y cuando comenzamos 
desde el pt"'incipio. Pa t··a 
teclear un PRSSWORO., so I o 
deberemos: teclea r ·I o a n t .e s 
de _';'scoger cualquier 
o~c1on. Una vez esco. ido el 

.. 

planeta a pasar., nos 
infot··ma rán medí ante un 
pequeño cuadro de las 
caracter·istica s de este : 
NOMBRE., OXIGENO, 
ATMOSFERA y DIAMETRO. 
Por si acaso, nos 
preguntarán si queremos 
acceder a ese planeta o 
escoget·· o t .t·· o. Un a vez 
hauarn.os con-firmado la 
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acción, en caso de que si, 
nos apat--ecera el menu de 
music,as, que const.a de 1.0 
tipos di-ferent.es. 
Escogeremos una y •• 
comen za t·-ernos a iuga r· 
i Sorpresa , Supongo que 
a casi todos vosot.ros os 
resultat··a fa rnilia t·· el tipo 
de iuego, Penguin 
Rdvent.ure 6 R n t.a rt.i e 
advent.ure y para l 
aquellos más vie¡os el 
Ba llbla zer. Como podr·-em os 
observar el ca mino está 
subdividido en lo que 
podt"iaf!OS decir corno una 
especie de ba Idos as de 
distjntos c,olot··es que nos 
favorecerán o nos 
entorpecerán nuestra 
misión. 
Est.a s ba Idos.as pueden ser 
de distintos colores: verde 1 

ro i o, vi o I e t. a , a m a r i 11 o 1 

bla neo, azul int.et--mit.e n te y 
ro¡o int.enriitente. 
-Las ba ldo:sa :s= 

-Verde: Este color es el 
neutral, no nos 
entot·pecerá ni nos variará 
la velocidad (que puede 
set·· muy peligrosa). 

-Rojo: Nada más pisemos 
esta baldosa nuestra 
tort.uga botará. 

-Violeta: Nos frenará en 
sec9 al toca r··la s (muy útil 
segun la zona). 

-ft•arillo= Est.a nos hará 
correr más, hasta el punto 
de que la velocidad este a 1 
máximo. 

-Blanco= Pasa ¡e neut.ra 1 
que nos será de gran 
ayuda en lugares 
ena c,c,esibles. 

-Azul in t.e ra i 1;.e n 1;.e = 
Es tas b a Id os as s ó n 
int.en11it.entes y cambian de 
azul dat·-o a azul marino. El 
a z u I c I a ro no n o s h a r á 
nada, pero el marino nos 
matará. Esta intermitencia 
es más o menos de un par 
de segundos. -\ 

-Rojo int.erait.ent.e= i 
Alert.a ~ Est..a baldosa que 
cambia de ro¡o a negro es 
mortal. Su int.et'ff1ite ne i a es 
de milesima s de segundo. Si 
pisas el roio sa ldra s con 
vida, aunque para que 
ocun~a esto debes rezar a 
Dios y a la Vit·-gen. Si s a I es 
con vida t .e mereces un 
premio. 

-Los eneaigos= Pueden ser 
minas, patos y bombillas 
saltarinas. Sus 
car·-ac,teristicas pueden se,~ 
las siguientes: 

-"inas= Aparecen en los 
lados de la pantalla y 
diferentes niveles de 
altura. La únic,a forrna de 
salir con vida es 
sa Ita rt.ela s, si vienen a 
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ras de suelo, o pararte 
par·a que t.a hagan la r ·a ya 
d~I pelo, si vienen por el 
aire. 

-Patos: Estos se pasean 
de lado al lado de la 
pantalla y de repente se 

,avalanzan sobre tí. No só n 
peligrosos, lo uníco que te 
hacen si te t.oc, a n, es 
quita rt.e agilidad, cosa 
peligrosa si tienes ya 
poca, porque esto te 
causa pet--dida de t·efle¡os. 

-Boabillas sa lt.a rina s= 
Vo les he llamado así, 
porque, es lo que pat--ecen. 
Si te tocan su efect.o set··á 
como el de los patos. 

-ftuuda s extra s(rnoneda s) 
A lo largo de las dist.inta s 
fa ses nos irán apareciendo 
una serie de monedas por 
ambos lados de la pantalla 
que ira n botando .Y nos 

sera n de gran ayuda. 
Est.a s monedas pueden ser: 
un reloi, force, bote o 
lata, flechaXS, alit.as ••• 
Sus u t.i I i d a d e s s ó n I a s 
siguientes: 

-Reloj: Este nos pa r··a t··á 
el tiempo dut~a n t.e un 
intervalo de tiempo, cosa 
que nos de¡a rá más t.ie m pos 
para acabar el planeta o 
fase. Est.e est.á rna t··ca do 
en la parte superior 
central. 

-Po•er: Al coger es ta 
moneda nos hará 
invulnerable a los enemigos 
durante un pet'iodo de 
tiempo. 

-Juap= Esta moneda nos 
propot--cionará saltos que 
só n impt-escindible s y a que 
a veces sin ellos no 
concluiremos el pla ne ta • E 1 
marcador de los s a I tos 
esta en la~ rte s !!e_ e ri o r 



derecha de la pantalla. 
-Force: Esta moneda que 

tiene fonna de copa (o algo 
pa t·ecido) es impt·es e, in di b I e 
para acabar el iuego, ya 
que las pant.allas o 
planetas.,, no se acaban si 
no t.enemos est.e ob ¡et.o. Si 
lo poseernos, nos 
apare cera el item en I a 
parte superior det--e ch a de 
la pantalla. 

-Bote <o la ta>= o algo 
parecido. Esta moneda nos 
creará un ca mino centt··a 1 
de colot·· bla nc,o, que nos 
facilit-ara el ca mino en 
lugares ina ccesib I es. Es t.e 
camino es de una longuit.ud 
detenr,ina da. · 

-AechaXS = Est.a flecha 
con forma ova la da ( es . 
decir la tt··a yecto ria de un 
s:alt.o), nos da ra S s:a lt.os 
exb'as. 

-Rlíta s: Est.a moneda e o n 
unas a litas dibuiada s, nos 
dar.a la posibilidad de da t·· 
un sa lt.o mucho rna yor si 
damos ininten·umpida mente 
a la ba n --a espacia dot·-a. 

Bueno esto es todo, si 
quieres cont.empla r · como 
acaba la feliz histot·· ia 
debet··eis pasa t··os los 4 8 
planetas que ha y desde 
SPEU. YOO hasta TORTOISE 
y para que no diga is que 
no os doy facilidades a qui 
t.eneis unos cuantos 
PRSSWOROS: 
BJFWTOTUJOU 
EJIC22228HNF11 
6JIRCE6403X1. 
HJJRDEH4RZSS 
IJOEJptlK:IIRLHJ 
JJPEBEDYYDOB 
ICJ1tR6PUVXTSX 
LJNRHpt0241.WS 
HJS22VWICPJ1.R 
NJT32VWLCl1.II 
OJIIBDNNSYYl3 
PJZJICFEXRIIBV 
RIC4NBNU..SQGR 
BICSNRNOSZUOV 
CIC2JHRRH,.RVF 
DIC3J6RIIHF13N 
EICSFNZHXS2GV 
FICTF1'ROS1.UP3 
61CIILB1.HJ064B 
HICRLR1.6JPH4C 
El último de todos nos 
de¡a t··á a 21. pla net.a s del 
final. Sue r te y a 
disfruta t ... 
NOTO= Un conse¡o, si est.a s 
harto de ver c,omo las 
letras aparecen una a un a 
pulsa el c,urso t·· de t··e eh a y 
el text. o aparece r a 
--~da mente. 

JOSE "RNUEL LOPEZ 
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Fantastic Experience 
• 

YUKA's FANTASTIC 
EXPERIENCE : GUNCA N NON 
SERIE 

La e:a sa L.Jendy Magazine 
vuelve a a ta car· con una 
nueva pt·oducció n PINK SOX. 
Est.a vez nos presenta una 
t·-ee:opila ció n de la se t""i e de 
arxiconocidos GUNCANNON. 
En est.a podremos disf't·uta r 
de los 2 actos que 
apat·-ee:iet·-on en un par de 
números de PINK SOX y 2 
más tot.alernente inéditos. 
Un total de 4 actos 
componen est.a histó r-ia. 
El progra rna viene en 3 

discos 20D. En el rnenu 
ptine:ipal encontra t' ernos 6 
opciones. Las 4 pt""irner·a s 
corresponden a los qua t.ro 
ACT que f'orrnan esta 
hist.ó ria gt··áfica. Con I a 
quinta opción a c,cede t··e rn os 
a una mesa "redonda 11 ( de 
madera de ka oba) donde 
estan reunidos en conseio 
todos los miembt·-os a c t .i vos 
de los PINK SOX. Corno es de 
costumbre, estos nos 
pegaran el la tazo KANJI. 
mucha infot··rnación en 
japon~s. La sext.a opción 
permite a c ceder a un menu 
BGM con todas las músicas 
de PINK SOX . Es de 
dest..a car que se presenta n 
algunas músicas inédit.a s y 
de ba st.a nte ca lid.a d. 
Explicar det.allada1r,ent.e la 

historia de YUKB sería lo 
mismo que escribir una 
larga novela de misterio. 
por lo que me lirnit.a t'é ha 
dar dos brochazos de la 
acc1on. YUKA está 
arnbient.a do en un colegio 
para c,hica s de ba st.a nt.e 
buen nombre por lo que , 
parece. Un diabólico 
profes o r ha c re a d o u n 
sist.erna de imnot.iz a e, i ó n 
media nt.e pa nt..a lla s de video 
y lo está usando para 
manipular a las colegia la s. 
El c,a os t·-eina en la esc,u e I a 
••• Pero t .res chicas han 
log r ado esc,apar de la 
imnosis las tres 
pt'ot.a gonist.a s PINK SOX. 
Est..a s son YUKA : la chica 
del pelo verd~ MANFIMI : la 
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chica del ca bello castaño 
que lleva b'enza s y SAYAKR 
la chica del pelo azul. 
Ellas lucharan para 

averiguar que es lo que 
está pasando y acabarán 
con el maldito pt·ofesor. 
En cuanto a c,orno jugar, 

sólo hay una respuesta : 
dale a las opciones y 
a gua nta los la ,·go s textos 
ka nji., siem p t ·· e ha b t' á 
recompensa. No se si os 
servirá de consuelo saber 

que la opción con la que 
debéis insistjr siernpt·-e es la 
primera y en cuanto el 
texto kan¡¡ se repita 
probad las demás lJ luego 
volved a la primet'a. 
Realmente esto puede 
resulta r ex t .re m a da me n t .e 
pesa do (como la ca ida I i b re 
de un elefante sin 
paracaídas) para la gente 
con poca paciencia pero 
va le REALMENTE I a pena 
aguant.at·~os. 



YUKA es una a ventura e o n 
gráficos de calidad y 
buenas músicas FM (como es 
habitual en los PINK SOX) y 
por supuest.o animaciones 
un tan t . o p i c a n te s • E n 
resumen, un buen 
enb·-et.enimiento pat··a pasar 
el rat.o o un programa 
indispensa b I e par-a I os 
amantes de PINK SOX. 

CO .. ENTADO= 
JHUP1E P1HRTI 60P1EZ 

TECLEADO: 
JAU .. E .. RRTI 60 .. EZ 

FOTO~ 
JHUP1E P1HRTI GOP1EZ 
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Por una vez, mi rincón no 
va a t .e ne r e I e a r á e te r 
o b surdo ~ p a ri dos o q u e 
desde el numero cuatro de 
FKD FAN ha mostrado. Es 
conocido por todo el mundo 
1 a p o I é rn i e a su rg i da p o r 
este número y el rincón y 
ya es hora de ~xplica t·· que 
me incitó a 11 e va t·· a e, a b o 
esta acción. 
Debemos remontarnos en el 
momento que Ft··a n cisco 
Morales dec,idió cont.inua r 
c:on el NIHONGO de Ra rnó n 
Casilla s. Debo reconocer 
que en aquel momento me 
apenó rnuc,ho el c,ierre de 
NIHONGO., pero las razones 
que t.enía Ramón eran más 
que justifica bles. Pot·· es a s 
mismas t··azones, vi c, on 
rnalos ojos que FKD iniciara 
su fanzine. Consideraba 
que e:reat·· un fa nzine con 
una mínima calidad t·eque ria 
de un gran esfuerzo., 
t.iempo y dinero. Aun así 
Mora les se decidió a s a e a r 
el primer número, donde se 
publicó rni prirner c:ornenta ri o 
par-a la revista LUCHA CON 
DIOS EN LA CIUDAD, juego 
importa do por DAVID BREN A. 
Os pregunt.a reis rnuc: has 
veces de donde surgió el 
nombt·-e FKD. Pues bien, un 
día en que yo no me 
encont.ra ba en casa de 1 
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48 Cm'IO:i lledonnet 

Francisco Mot·-a les ( a nt.igu a 
sede de FKD ), él ., Da vid 
Baena y Ft··a nc,isco Javier· 
Queiruga ( antiguo u su a ri o 
de l"'ISX que lo abandonó ) 
unier·on sus inic,ia I es a 
modo de juego. F
Fra ncisco., IC- que 
r-epres~nt.a 11- Que i ruga ., y 
O- David. Est.e nombre me 
pa,·eció origina I y por ello 
decidí que este sería e 1 
nornbr·e del___g_rup o. su 

ptirnera apa t'ic:tó n · se hizo 
en mi coment..ario de XAK 11 
que apareció en MSX CLUB. 
Pero siguiendo con el tema ., 
quedé muy desconcet··t.a do 
cuando vi el númet··o 1. de 
FKD, sobretodo al ver corno . 
había quedado mi 
comentario, t··ec o rta do. 
Pero t.engo que t··econocer 
que era nuestro núrnero 
uno y por algo se empieza. 
Al llegar el número dos la 
c,osa fué n,ejot·· , sin 
ernba rgo t..a rnbién quedé algo 
decepciona do. Viendo que 
las cosas iban a sí y que 
Francisc,o debía ir·se a la 
-mili, pensé que el cierr-e de 1 
fanzine set'Ía inminente " 
una brebe vida 11

., pensé, 
pero no fué a sí. José 
Manuel López decidió 
cont.inuar con el fa nzine. 
Yo rne lavé las manos., 
a unqy__e se publicó un 
pequeno texto mío. José 
Manuel et'a y es una 
persona muy ocupada. A 
dtJras penas pudo sacar el 
numero tres., hecho todo 
pt·· á c t .i e a n, en t .e p o t·· ,é, 1. 
Cuando el número cu a t.ro 
te n í a q u e s a I i r., s e I e 
juntat'On los estudios con 
el b··abajo. Era un n,oment.o 
crítico., en que el cierre de 
la r ·evista parecía 
inminente. Pet·o creí que no 



et·-a ¡ust.o de¡a t·· solo a Jo s ,é, 
Manuel, aunque no est.a ba 
muy convencido de hacer 
nada. Sin emba qJOJ Pablo 
Ma t·-tin t.et"1T1inó el ¡ue~o E LLE 
y David Baena me dio ideas 
para rne¡ora r el fa nzine, en 
relación a maquetación u 
composición. Tornando e, o m o 
eiernplo el NIHON 6 O, y a que 
representaba que nuestro 
fanzine era una 
e o n t .i n u a e i ó n d e a q u e 1 , 
decidí ponerme rna nos a la 
obr-a. Con Pablo y todo FK D 
tet--n1ina mos el iuego ( de a h í 
t .oda s las t.ontería s que 
aparecieron en el 
comentario, os dará una 
idea del ambiente que se 
respit··a en FKD ). Realment.e 
creí que el -fin de la 
t·-evist.a estaba cer·ca, a sí 
que denominé al fanzine 
NIHONGIN GUASON y e, o I o q u éo 
imágenes del dibuia nt.e U
JIN. Pero las cosas no 
fuer·on como es pe t··a b a. 
Ingenua rnent.e c,reí que la 
gente decidiría de¡a r de 
comprar el fa nzine y, con 
ello cet·t ' a ría mos. Pero no 
me esperaba que el fa nzin e 
se vendiera t.a n bien, ni 
que recibiera t.a n pocas 
queias. Puesto que con el 
númet··o e, u a tro rr, e di ve t' tÍ 
mucho haciéndolo, seguí 
confeccionando la 
maqueta ció n y mi Rincó nJ 
una sección a bsut··da y 
realizada con un regist.ro 
vulgat·· ( de ahí el 
v oc a bu I a ri o Q t ' o s e ro ) • 
Ahot·· a el senot·· Ca u I a 
publica una crítica al 
fanzine, que acepto en lo 
que se t' e f i et' e a rr, is 
acc,iones. No me enfada do, 
a I con1Ta rioJ incluso reí a 1 ~ 
leet' su escrito. Lo que si 
no puedo acept.a r es que, 
pr·irr,ero, diga que José 
Manuel Ló pez no haga 
nada. Es una de las 
personas que más ha 

Ca ula de compara t·· nue s tt··o 
-fanzine c,on HNOSTAR ? . Si 
nos lo comparara con e 1 
suyo, pase, pero que nos 
compare con HNOSTAR • • • ¿ 
acaso algún fanzine se ha 
compara do uno a otro ? . 
Cada fanzine es lo que es, 
t.iene sus recursos y sus 
limit-aciones. Que oompa t··e 
su fanzine con HNOSTRR y 
si el nuestro no le gust.a, 
que no lo compre. Eso hago 
yo con el suyo: no me I o 
compro y ya está, no 
empiezo a lanzar una 
tanda de crítica SJ cosa 
que podr·Ía ha c,e r, pe t··o 
considero poco ético 
criticar pública mente a 
alguien que t·· ea liza un 
esfuet·· zo por llevat·· 
adelante un -fanzine o una 
publicación de MSX, me 
guste no. NIHONGO cerr ó y 
quizá FKD cort··a la misma 
suerte que su predecesor. 
El tiem~o lo dirá. __ 
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