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Hola agui esta FED como
siempre al pie del canon; y
come es habitual con algo
de retraso. Espero gque
perdoneis ] retraso del
e s Que estaba previsto
= fir
causas de trabajo;
estudios, sct . . . de
todos nosotros, no nos ha
zido posible publicario
artes,
Como podreis observar el
sepbimo es muy similac al
sexdto en el tamano y hemos
decididoe gue e resto de los
nmeros que publiguemos
seran por un estilo;
esta causa como dijitos en
e | = A O g alde a
coincidiendo con las
fiestas de ano y las
reuniones de usuarios
aproximadamente. En este
numero o5 traemos como de
costubre lo glbtimo
rejacionado con el MSH, y
o mads esperado por
muchos de los usiavios:
"o acabar SEETVOHER",
un macro comentario gue
agradecenoss a Teo Ldpez.
Tambié¢n comentamos las
uwltimas novedades
japonesas aparecidas en el
mercado comd el MIGHTY
BRHTTLE SEIN PANMIC. Lo
Gltimo referente a Espana:
la 4. reunion de usuarios
MSx, u algunos obtros
articulos de o mas
wariado. Hay gue destacar
tambiéen la seccion de
trucos, mas repleta gue
FRLEFDC & 5 QLIS B S s M S e
o sea de gran otilidad.
lesde Holanda una secocion
con las uitimas noticias
sobire ef SOFTWARE y o
witimo en HARDLARE fToxs
gquedareis asombrados de
2]l ultimo cacharro
holandes Y otra ver una
exclisiva mas como esn el
anterior numero otra
entraevista; estda ves le ha
tocado a Framois oo
SJesus Martos. Esperamnos
gque obtra ves o noumero F
sea de vuestro agrado y
hasta el pro=imo nomero.
MOTICIRS-

“Proxima reunion de
usuarios espanoles de MSH;
se celebrard: seauramente

para enere; pero por

o

el 3 de Mago. Para aguelios
interesados en 1 tema
pusden ponerse 20
cnntdctﬂ con Bamon Ribas

Teed 052 458ERLL MOCHESY o
cormigos JOSE FMAMNUEL LOPES
CREx DisElde.
~ifitimas novedades del
NET: T )
~GIRL'S SCHOLL ~MSEE
~PRO RPG 1-2-2 -MSES
~GUPER-X ~PSHE
~DEROMAN ~TURBO-R
-FED Fiib: Nusstro

pro=ximo nUumeros 5erd
especial e incluira como en
el nomers I un especial de
una pdagina Dina-2 con las
mejores FOTDES o CREDR de
ia MSH-FAMN, para aguellas
personas que lo deseen. 5i
hauy alguien gue no (o
qum-ra en color, o hay
ningun problema; tambien
habrsd en blanco o negiro.
Debido a estd causa el
RN - ) de- pagina s
disminuira a £5 o 23, para
PR B E e rn35 el precio
de éste.

- B W -

José Manuel Ldpes Mavarto
CeoCalders n.s £
SBEGEE Barcelona

¥ . Y¥DT>»y, imagenes=s
ent:elazadaS r¥ EQFAELT
# JLi L2y w hasta os
permitivd comprimie imagene s
entrelazadas (. CBF-C170.
Ademds cargarada Ticheros
# GIF de PC,; etoc. Oitra
interesante car acter'istlc EY
del programa es su opcion
CONYERT. Con ella podreéis
convertir imadagenes de
guiabguiss MOD0 & cualguier
otro ‘con £ modos para
convertir imagenes de SCLE
a SCEy yla posibilidad de
visualizar pantallas 5042
en MSHzZz. El programa se

adaptard al ordenador de
gue dispongamos MSE-2s
FoxEe+ o Turbo-R con ia

ventaja de poder acceder
a subdirectorios. Por Gltimo
el programa pernitira hacer
SLIDE SHOW de las imagenes
en gualguier formato y
modo, ademds de que o5
facilitara las rutinas
separadas para cualguier
tipo de imdgen que podreis
utilizar para ocirear
vuestras propias DEMOS.
Facilitarenos & programa
con CAHJIA, MAMURL y dos
discos 200 con etigueta en
Color.

Me gustaria anunciaros =
nacimiento de un Nuawvo
equipo programacion - FED-
MAGICIANS. Por 21 momento
estd compuessto sdlo por
Marc VYallribera y Jaume

I"'Iartl tyo mismor. En fa
pro=zima reunidn o=
presentaremos un

programa gque nos estd
haciendo sudar tinta. Se
trata de un Cargador
Universal de Indgenss para
todos los SCREEMs. La
finalidad de este programa
es poder Cargar 4y gravar
con combdidad todo tipo de
imagenes comprimidas gy sin
comprimir; entrelazados o
noramies. ¥ ademas
disponer de una opocicn
rapida para sditarc la
imagen con Z00M, copiar y
mover blogues o ajustar el
RGE. El programa permitics
cargar 4y grabar imdgenes
enteras tipo PIC, blogues,
I tipos de formatos de
compresion (.07 de Juan
Lalas, =.P0M, = . PCDO,

" Interesados en mas
informacion ponerse en
contacto oo
"Jal_llTlE Mar-ti Gnmez

Cambio Ptﬂgr amas MSED,
Turbo-

También busco Music
Fodule.

Lia mar nsm: hE"S =

£+,

por ~
de BSCIEL, ahora de
ey TREERI.
MoX-DOo%: TOOLS,
verd.l, MSE-C LIBRARY, MSX-
SBUG,; MSHE-TERM; aea
MoSE-DD%2: TOOLSZ,

venta

MSx-C

M5X-
werd.Z:; MSE-SBUG:
MoX-YIER: VIELW CALLC.
i estas interesado en
traer alguno; ponemos
f880pts cada uno; 1
programa se trae y se
=orte entre los gue hayan
participado.
Remitirse a: Framcisco
Jesus Martoes
~LoHector Villaiobos 5,
23814 Malaga
Tl (e 2R347H
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42 EMCUENTRO USUARIOS
MaSudma =

i dia
este
calebro por

18 de Octubre de

cuarta ves la
uswarios MSH
prrtante de todo &1

» batic todo un
recoirdd de asistencia -
hm&rnmrﬂ::ﬁ ias £ 8
P ﬂsﬂa-,. La gran

fue la asistencia
Jn;ur Martos a la
FPor supuesto nos
';M“HWTHH;NID H&wun Ca=zillas,
GQUE CEsi no
por un serio problema de
garganta.

o pudo
PO raFones
desconocidas. Ramdn
Cazillas junto al inevitabie
Ramin Ribas, organizaron
todo el tinglado local,
pantalla super-gigante,
eto. El local estuvo muy
bien. El encuentro se
estructuro de esta forma
por la manana s e
celebraria un debate sobre

I M5X, donde se
presentarian las gltimas
novedadeoes Yy logros. La
tarde seria para Ins
dH'E_C dintos clubs de agui,

rmo dijo Ramon Ribas
paaa hacer contactos y
al gy gual" y “Pu:hsbu:nnnes

g

nqu

o gque hacen los grupos
de por agui'. Despusdss de

= oportunas
aciones de Ribas sobre
comer @ "L chinos",
é:"?nﬁE""ﬂ el debate.
-5 destacable o L 2sta
p#"ﬁlﬂ"#’fﬁ" a sesion oel
: ntro es5stuwo
: 2y e n»-wnuwjh =
FrisE ;vianuu Ribas, gus lHlego
a hacerse bastante
insufrible en algunos
moamentos 2 oS0 &3 o
MO g o.

= ks f

paszado ano se.

pudoe hablar

El dijo - "Holanda manda" y
g5 bastante cierto. Se
comento |a i)li:‘i’-.uaﬂxch
situacion del MSE an Ja PO
y s cnnfarmé g ou e
Panasonic ya no sacaria
nada mas patd [ b

En cuanto a i a
importacion; Gouda es =i
unico importador de

zoftware japonés gue
gueda. Entre su catdlogo
destaca
- Unos cartuchos con
recopilaciones dae
‘chorrocientos” juegos
ccoma dijo R.R. de la mano
de una casa taivanesa
LZEMIMA. e 4 hasta 17f
luegn; en un cartucho.
Double Booble para MS¥-1
~ Lapiz optico
- eho.

Respecto a Holanda,
estas fueron las Glitimas
novedades -

UTILIDRDES MADE

IN _HOLLAND -
- MIDI Sequencerr :-
sequenciador MIDL.

MOSKNBLASTER MIDI : nrm:
version del MUﬂ“dBLH
para MIDL. Muy bueno.

- MSH-2 BRSE programa
base e datﬂsm

- filadin VErSiones @ oun
para 12 Kb, 4y ia otr
para 128 Kb.: » NOTH
dispongo de e st
Tantdstico programa . Ser;
comentado en el prdxim
numero de FED-FRMN.

- 1824 Kb MEMMORY MAPPER
de GOUDA a 7 Mhz por
1£.8008 ptas (Ramdn Ribas
nos contd una bonita

Tl
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rnn‘lﬂnf" do en la QUASAR 26,
[ wrvs wnidad daﬂ«
density para

- BMuswvo
SL@ T5
s de CLUB ‘E—w@ﬂjﬁ}ﬂn

S s D !1."_! e
también en las

Cuando

todo 21 mundo

a ia coronilia
aman Ribas ...
b 5 & Of Ld e

£ o i B ltima s
nD”PdddP*’} gqua e han
llegado de sus contactos
n._amruﬂﬂ' Dej atonitos
.~n€_3f; con el
ME FMUZAK de

L _fl:_?g (= m U HiCa S

] Moonblaster 4y unos

OF cos matematicos
espeluznantesi. Después

nrcahu rie vramntar ia

_.R_EE H en STERED CF L
HSIC MODULE ! gque
causaron furor. Marc

comentd gque ya s
encusntra disponible e MOD
EDITOR de HELASDOFT: gue
mitira crear y sditar
prors M.

la recivido una carta de
olanda donde » coments
= i O n o e

His
i ¥ 3 o |

of e HHM deaﬁ:lna oas
Imente a los SAMPLES
e mer algo nHLtF'u
Ao S8 sepa algo .nu:-,,
o5 iy Forma remos
L) tam:ha{-‘-n la e mo
- TIME de Station
n’;uv presents Pablete.
alr.nnrecp ilego 1a

@ intervencion del
34 Jesas Martos.
Fim =i gue la MSE-FAN
SaSre E'H“h:? rada & MEBESEeS.
A continuacion UN Fresumen
e | g novedadeoas

SJHPOM
Martos -

A5 gque comentd

SY¥YNTHSAURUS .8 b LR T
warsion de este fabuloso

programa. Permite usar
simuitaneamente los 3
canales FM, los 2 de PSG y

el CANAL de RITMOS;
funciona con R-£88 en los
Turbo-R y puede cargar y
pasar a FM ficheros FMIDI
del gnote Junior. Frecio:
1800 Yens.

- GRAFPHSAURUS MNE W
‘iﬂiﬂlﬂ—" altima version
FRAPHSAURUS. Incorpora
ORCIONEesS para o
pantallas 5C7 ENTRELRZRDO .
Ademas permite
imagenes de PC
cLHHE Yens.
MIGHTY BRTTLE SKIN PRANIC
antdstico juego erotico de

Frecin

VN

Cargar

GARINAX. Aparece comentado
en este nlmero.

- Recopilacionss de MSE-FAMN
del concurso de pantallas
oo el SAURUS LUNCHY.
ditor de animaciones &n

SCE - de la casa del
desafortunado SMODKY
881,

=

MhE SEL - nueva revis
2 DS (Sponesa.
- THAEERU : las archi-
conocidas maguinas
expendedoras de juegos en
Japon. En ellas podemos
encontrar buenos juegos
de Falcom y Micro Cabin a
precios reventados. Ahora s
los originales s on

practicamente imposibles de
CONSEgLir.

- GAME COLLECTION 2, 2 g =
tﬂcupciaf_mnps KGNHI"“I o T
ML ":_H «w En elios
enconty auTnJE juegos
ineditos nuy divertidos.

- Martos a conseguido
arreglar i FIREBIRD para
que no se quede lento y le
ha puesto S5CC. Ha puesto
también musica SCC ai

PIFPPDLS.

By graspo dsrl progra macion
de nuestro pais nos
presentd un juego tipo
TETRIS con bastante
calidad., Estaba sin




W

bop s

Qraspo
]

oire Maet
: ronder a
5 FEVES L) pREO

: le planteaba la

davia no tenia
1aimente ya

IhE"
MOL

S-TEE
JEFM, ™
frs & ey
Todavia le
o imaa t
coabdlogos de
gente gue pudiera
intere s a
b cyiia boguie s o
despudss be
on la intervencion
Ramon ;
presenta y

2y Wideo
parte

[
f

werte e la
HSURRIOS Mo




ARTICULO :

Pequena pero matona ...

L

Los M5 TURBO-R ALGT
disponen de una peqguena
pero pobtentes S-RAM de 16
Ebytes, una mamoria gque se
mantiene al desconectar el
ocrdenador ya gue estad
alimentada por las pilas del
=] La T
Todo ef nundo sabe de su
existencia perd una minoceia
sabe como sacarie partido
& e 5 bt a m e m o ki oa
permanente. Cuando
activames & modo ROM Jen
fos RAGTy, fa S-RAM es
activada y ha traveées de
=sta se carga el M5E-Yiew .
progirama almacenado en ia
M. Lo gue sorprende al
principio s gue si salimos
& pitama e ROM; nos
daremnos cusnta de gue nos
noontrames en la unidad
Mmooy i cuando hagamos i
H comprobaremos | a
ppcia de jos ficheros
f = DDSsS 2 .55 i
COMMARMNDZ.COM en la unidad
e BOM.

Ya os habréis percatado

UPSIDE 1
Con DISK DRIVE




hacia donde pretendemos ir
L PpoOrgque No UsSsar ese

sistema operativo en

nuestro beneficio 7, & para
que debemos de estar
dependiendo siempre del
005 en DISCO para hacer
una operacion tan sencilla
como copiar o borrar
ficheros 7 Parece dificil
pero no hay nada mas
Tacil. Este s nuestro
propo=sito : acceder al
sistema operativo en ROM
de forma fTacil y rdapidas sin
necesidad de entrar en i
programa almacenado en
ROM de que dispons nuestro
ordenador; solo cargario
cuando o necesitenos.

Cuando ponemos el
interruptor en posicion ROM
Y conectamos e TURBO-R, ol
ordenador cargarda el
sistema operativo de la
ROM;, buscarad primeroc un
AUTOEXEC.BAT en la unidad
B dnuestra S-RAM) y la
dejard como unidad activa.

En el caso de no localizar

ningan AUTOEXEC.BAT en la
D:™ (5-RAM:, cedera ol
control a C:™~,; la ROM
propiamente; y cargard 21
AUTOEXEC.BRAT de ia ROM,
que estad preparado para
acceder al PMSHE-View.

Fues bien; para que el

ordenador no os cargue

directaments &l

LT Wi

-
-

VISTA INTERIOR GENERAL

UPSIDE 2
Sin DISK DRIVE

AUTOEXEC.BAT en la S-RAM,
fla D~ .

Esto os permitird que el
ordenador:; conectado en
posicion ROM, cumpla las
instrucciones de vuestro
AUTOEXEC; para simplemente
tener un sistema operativo
instantdneo o para crear
un mend desde el BASIC y
poder elegir Io que os
Vvenga en gana. Ademdas en
ie Kbytes os cabrdn tyes o
cuatro utilidades de
reducido tamafio (das que
uséis mas a menudo) que os
ahorrardn el trabajo de
buscar el disco del
sistema. )

Esto tiene miaitiples




utilidades, todo depends de
vosobros.

EL AUTODEXEC.BAT -

El proceso para hacerio es simple : conectad el TURBO-R ALGT en posn:lon RDM.
Una wvez en 21 ¥YIEW apretad la ditima opcidn del mend de mas a la izquierda; la
opcion GUIT para salir del YIEW. Ya en el MSX-D0S52 teclead [ para dejar activa la
S-RAM. Ahora solo os queda crear el AUTOEXEC.BAT tecleando lo siguiente : COPY
CON AUTOEXEC.BAT y return. Cuando terminéis apretad CTRL+EZ y se gravara el
BATCH en el disco.

Este es un ejempie de AUTOEZEDC para la Oy la S5-RAM

SPRIM i Este fichero debe estar en la S5-RAM; nos
permite utilizar los caracteres Europeos.

SET VERIFY=0FF ; Es optativo. Sirve para anular la verificacion
de archivos, con elio ganarenos velocidad.

SET PROMPT=D0KN i Cuando esté en ON aparecera el nombre de los
subdirectiros en que Nos encontreamos.

SET TIME=24 3 Sirve para visualizar las horas en modo 24 o
i2 horas.

SET DATE=DDMM-¥Y i Se wutiliza para elegir la configuracion de la
fecha.

SET HELP=A: HELP ; Ex la ubicacion de los archivos de ayuda.

SET TEMP=H:- ;i Es la ubicacion de los archivos temporales.

SET PATH=D:™ ;H:™ ;A UTILS ; Es la ruta de busqueda de ficheros del
Sistema Dperativo.

YER ;i Mostrard la version del DOS.

RAMDISK =244 -0 i Crea una ranmdisk de 244 Kb. Si tenemos una
ampliacion de memoria podremos augmentaria.

Se pueden anadir mas instrucciones; como por ejemplo:

RAMDISK ; mostrard la cantidad de memoria destinada a RAMDISK.

WYOL H:RAM Disk i para dar nombre a la Ram Disk.

(1 H ; para gue se vaya a la unidad RB: g no se guede en la C

BUFFERS=47 ;i sirve para seleccionar la cantidad de menoria intermedia
entre el disco y la Ram.

FILES=% ; seleciona la cantidad maxima de archivos abiertos al mismo
tiempo.

COMSEJDS GENERALES -

finte todo; se puede formatear la 5-RAM MNo &5 necesario, pero es un detalle
curiosos. Podemnos ponerie nombre a la 5-RAM con ia mst&uccmn VOL. El nombre gue
e pongdis gquedara permanentemente. Un ejenmplo seria : YOL S-RAM. Una ver creado
el AUTDEXEC.BAT, como en ] ejemplo, o5 sobraran unos 14 Kb libres. Agui podréis
almacenar vuestras utilidades mas usadas, pero teniendo en cuenta gue debemos
dejar 1 Kb libre para los ficheros del Wiew.

Agui tengis un ejemplo de o gue podéis almacenar en la S-RAM :

SPAIN.COM 2175 Bytes ; Es obligatorio si lo teneis en el Autoexec.

CHGCPU. COM <t Bytes i Cambia la CPU (REGB ~» 2800,

FIXDISK. COM TeE Bytes ; Fija el arrangue de los discos en DOSE o en
Dosi.

LIMDEL . COM 2368 Bytes i Recupera ficheros borrados.

CHEDSK.COM - 7520 Bytes ; Realiza un chequeo del disco.

Advertencia: Todos estos ficheros no caben en la 5-RAM; deberéis elejir varios
de ellos.

Si quereis gque algunos ficheros muy largos; como el CHEDSK; os guepan; debeis
utilizar e compresor PMARC con el modulo PMEXE. Con este conmpresor e consigue
ejecutar ficheros comprimidos.

Esto se hace de la siguiente forma:

fAnte todo, copiad el PMARC.COM, PMEXE.COM y = archive a comprimic ‘en este caso
el CHEDSK) en la H: para agilizar la operacicn.
na vez en la H: haced o siguisnts:

H:™ ZPMARC Tnombee archivoe Tfinald=PMEXE.COM Lfarchivo a comprimir




El fichero .COM obtenido
ya estara listo para
guardar en la S-RAM. Con
esto hemos consaguido gue
el fichero resultante se
ejecute comprimido,
ahorrando de esta forma
bastante memoria. Este
truco no Nos servird en
ficheros muy pequenos
menores de 7 Kby, ya que
gl fichero comprimidao
ooCuUupara mas gue 21
original.

fhora =s=dlo nos gueda por
solucionar un pegqueio
detalle. Rhora ya tendis un
Sistema Operativo rdapido y
unas pocas utilidades en la
S-RAM. Pero si intentdis
cargar el YIEW se producira
un error. Esto sucede
porgue el YIEW necesita
una configuracion previa,
con una RAMDISEK mas
reducida y la definicion de
algunos SET. Esto no nos
supondrad ningan problema;
sglo debemos crear un

BATCH file en la D:» da S-

RAM: gue prepare y active
el YIEW. A continuacidn
encontraréis este fichero -

Como antes,; primero
tecliead D: para dejar
activa la S-RAM. Después
introducid COPY CON
YIEW.BRAT y return. RAhora
s5gilo debéis teclear el
Fichero gque sigue y pulsae
CTRL+Z para terminar.

SN« Ml

..4, . 9
. e 0 989,

.|

SECCION LATERAL DERECHA

Izquierda : MSX-ENGINE de ASCII corp.
Centro : R-800, CPU (28 Mhz)

=
|
}

- Izquierda : Chips de VRAM.
Ampliada a 192 Kb.

- Centro : VDP YAMAHA V9958
- Derecho : Chips ROM Turbo-R AlGT

i1




& o
PATH C:\UTILS CARTRIDGE
VIEWSYS

RAMDISK 336/D

MD H:\TEMP

CD H:\TEMP

BUFFERS=10

SET VIEW=%1\VIEW

SET VIEWDATA=%SRAMD%\ ; %VIEW%

SET VIEWBIN=;;H:\;%1\VIEW\BIN;A:\VIEW\BIN
SET VIEWDA=;;H:\;%1\VIEW\DA;A:\VIEW\DA
SET VIEWPD=%SRAMD%\;A:\VIEW\PD

SET VIEWOVL=%1\VIEW\OVL;A:\VIEW\OVL
SET VIEWFONT=%1\VIEW\FONT;A:\VIEW\FONT
SET HOME=%1\HOME
SET CLIP=A:\HOME\CLIP e
SET TEMP=H:\TEMP i
SET PROMPT=0ON

PATH +%1\UTILS;A:\UTILS il s
CD %HOME% : i
%2 %3 %4 %5 %6 %7 %8 %9
VIEW

HEET i
WA e |

¥Ya estd. Cuando necesitemos cargar el MSK-Yiew sdlo deberemos meternos en ia
unidad D:™ y teclear : YIEW. El fichero BATCH se encargara del resto.

£ Que mas se les puede pedir a 18 Kbytes 7 _ -

Esperamss gue este articulo ayude a aprovechar mias las posibilidades gque nos
proporciona ) TURBD ALGT, nada mas por nuestra parte ...

s deseamos Feliz S-RAM !
COMENTRDD y TECLEADD por FKD-MAGICIANS -

Marc Yallribera Ros
Jaume Marti Gomez

T [:,:J?J[rt:fjgj |
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IZQUIERDA :
- CARTUCHO ZEMINA con 5 JUEGOS MSX-1
- 8CSI interface de MSX CLUB GOUDA
- MEMORY MAPPER 1 MB de MSX CLUB GOUDA

DERECHA : BLACK CYCLON

12




COMO ACABAR EL SNATCHER. | Secretaria nos pegara el
rollo sobre los datos
teocnicaos d & i a
El juego empieza con dos | tomputadora. o

gpciones: B (empezar el] ¥ & Sala de tiro, la
juegos y 1 (cargar una| Secretaria no nos dira
partida’. Tras apretar el 8 | "ada inportante sdio que

nos apareceran otras dos: | @l.no tener pistola no
8 (para poner el nombre | Podemos practicar. (Nota:
qQue quieras a il son el 8 salimos de cada

protagonistar y 1 (para | Sition.
dejar 1 nombre del

protagonista, Guillian Seed, | Yelveremos a la sala de
tal y como esta). armamento donde se

pressntara Haveyg Bensnn,J

ACT 1. SMATCH

Estamos en la entrada de

Junker; hablamos con la

secretaria. Tras ."\\‘\"“"/‘!
%)

”’7 /)// /'J

presentarnos nos dice s
mombre (Mika Slagton. La
charia prosigue hasta qgue
nNos propone i a cinco
sitios:

4 > bDespacho del jefe
tBenson Cunningham!; con el
QUE CONVEersaremos i qQque
nos dard informacion sobre
nuestro trabajo, un caza
reECOmMpeEnsas; nuestra
arma; Jan Jack Gibson
tnombie en codigo Bunner)
Yy Mavigator ‘el sensor de
cada agente. Finalmente
nos da la tarijeta de

identificacion.

i > Sala de armamento; =1 — - R e
encargado ‘Harry Bensoni, | 88 178cm g;ﬁ ncf_?{;ifﬂ;"g’ a~.“U95t-"B
no se encontrard en ese | 44 65k MK'—E?‘ o Eb"!a-' Fear, ﬂ!ﬂdegﬂ
momente pero la secretavia | o R = BARuiamns un poco
nos hablaca de Littie John 3 AP s iy =T =N LIRLE L=y o) =]
=] | naﬂ.figatur' de J. J.2 iy de | B =0 T h— pistola Blaster.

iz h’iia de J. J. Gibzon mias A&

T atherine Gibsomn. Desde ai FMetal Gear NnNos
£ > La tercera opcidn nos - lamard J.J. Gibson pidiendo
transportara a la sala de ayuda. Saldremos del
archivos, donde segdan y Junker para coger el coche
Mikka, J. J. Gibson gasta rapidamente ‘tecia 8,
muicho tiempo. eligiremos destino (en este
2 > Drdenadores, Ia caso el 10 y bajaremos del

13



oo hoe A & I poa roa
encontrarmos con una vieja
Tabrica abandonada.

A partir de aqui las
opciones B y 1 sirven para
retroceder Yy avanzar,
respectivamente .
Entraremos y andaremos
por el complejo hasta
encontrar a Little John;, e
zensor de Gibson al cual
extragremos &l chip de
MEMOria.

Avanzaremos hasta
toparnos con & cuerpo
decapitado de Runner. Lo
iremos examinando hasta
encontrar una llave y una
tarjeta. EI Metal
estudiara su cuerpo
tsangre,; piel, etc.) y la
sangre del asesing (sexo;
GQrups Sanguineoc, eto. .

De repente; dos personas
pasan por el Tinal del
pasillo pero intentando
alcanzarlilos nos

encontraremos de morros

con una bomba.

Retrocederemos
rapidamente por toda la
fabrica pardandonos para
hablar con Little John gue
nos dard un sensors; el cual
nos permitacrd captar a los
insectos dejados por los
asesinos de Gibson. e
camine a la salida todo se
parara y apretando la
tecla Shift la pantalla se
recuadrard. A partir de
este momento cada ver que
presionemos un numero
dispararemcs por uno de
los cuadros (ver graficoi.

f »~ & » 3
1 »~ 2 ~ 3

Una ver destruidas todas
ias criaturas saldremos
disparados de la fabrica
gue volard en pedazos. De
vuelta al Junker nos
encontraremos con Mika
que lamentard amargamente
la muerte de su amigo.
Hablaremos con el jefe al
cual informaremos de la
muerte de Gibson y le
daremos & chip de memoria
del Little John, para gue lo
analice.

En la sala de armamento
nos encontramos con Harey
borrache; 1 cual nos
mostrara una fotografia,
una botella de la marca
Mapoledn y un numero de

Ge e

teléfono relacionado con la
botells.

##  Co0omo

whtilicear i
ordenador.
Cuando estmos en la sala
apretaremos el £ para

empezar. Hpareceran tres
opciones: B (poner una
clavel, 1 ‘buscar
informacion? y 2 (para
([ 2=

Le damos al 8@ y nos dara
un espacio en el que s
puede escribir; solo acepta
signos katakana. Cada uno
d e e 1l o= tieme
correspondencia en una
tecla (ver Ffinal de

]

5& 170¢em

#E ?

3 =270 F
iR IAZIF T —
may

AN

comentarion. Podemos
introducir cualguier nombre
CLEE CONDEca mos.,

Despuds iremos a la =sala
de archivos de Gibson en la
gue investigando
encontraremos, abriendo
uUn cajén 4y un armario; una
ficha de ajedrez Jda reina)
u un diskette,

Iremos a nuestra casa
donde encontraremos una
tarijieta de identificacion

de nuestra mujer, Jamie
Shido. Con ella odremos
flamar por el video fono.

Hamamos a Jamie gue nos
dara informacion, pero al
cabo de un tiempo se
cortard la comunicacidn.
VYamos a la casa de Jan
Jack Gibson; la puerta
estard cerrada.

Hamando y probando nos
permitirdan introducir una
clave JJa edad de Gibson,

14




que &5 de S5 anos); tras
esto nos pedirdan otra Jdas
medidas de su hijal: BEL;
WEE y HEZ.

Cuando 2ntremos
hablaremos con Catherine
Gibson, la hija de Runner,
teniendo cuidado de no
herir sus sentimientos o
nos echard. Investigamos
toda la casa sin utilizar la
opocion £.8. Cuando
Hleguemos a la sala del
grdenador analizaremos
ésta hasta que cojamos §a
fotografia de J..J. y un
frasqguito gque habla de
algo Hamado "Joy Division".
Utilizaremos e ordenador
con ayuda del diskette
para descubrir el diario de

J.J. 2n el gqgue; en la
postdata, habla de wumn
"Bounty Hunter'. Al fondo

de la casa se encuentra 1
jardin donde esta Alice gue
esx 2l doberman de la

familia; y veremos gue lleva
un extrano collar brilante.
i continuamos investigando
habra una falsa alarma
(justo después de manejar

el
despediremos de Catherine
Yy saldremos de la casa.
na ver fuera; lamaremos
al tal "Mapoledn" con el 33-
Sedd. Este nos pedird una
clave. Se la daremos y nos

ordenador>. Mos

dice gque vayamos a un
lugar Hamado "Altamila".
Cogemnos el coche e iremos
alld. Una vez alli el Metal
Gear ird analizando el
lugar hasta encontrar a
Mapoledn (por la pantaila
quedard bien claro gue
hablamos con &l Iremos
hablando hasta que nos
diga informacion de un
lugar Hamado "Joy Division"
y de algo HHlamado "Liguid
Sky". Llamaremos a Joy
Division por el vided fono, el
cual es un mercado negro.
Cogemos el coche,

llegaremos a su entrada,
entramos ¥y hablaremos con
el vendedor hasta que nos
deé una miscara.

Una vex cogida la mascara,
volvemos a Ritamila, donde
después de esperar un
rato; veremos a Napoledn
que nos hablarad de un
lugar Hamado Duter Heaven
y de alge Hamado "Liguid
Sky". Cogeremos el coche;
iremos a Outer Heaven,
donde nos recibira un
wxtrano hombre lobo, el
cual no nos dejard pasar si
no nNnos ponemos (a3
MASCH

Entraremos y veremos 3
una bailarina, y algunos
clientes muy extranos: un
alien: un hombre-simio o un
extrarirestre. Hablaremos
con @l barman 21 cual est3
ataviado con una miscara
de ciencia ficcion. Después
de estar un rato hablando
con &l, conseguiremos
hablar con la bailarina;
gque = lama Izabel Yelvet.
Tras eestar un rrato
conversando saldremos
thay gue tener cuidado con
insistir nucho en algunas
opciones o nostrar nuestra
tarjeta JUNEKER, de o
contrario nos echardany.
Yolvemos al JUNKER gy
hablamos con el jefe, gue
nos dard informacicon.
Yamos a la sala de
orde nadore s i
encontrar-emos UunNa nueva
opcion, la 1; gque nos
permititd buscar retratos




s o e~ SRS

|

/ﬂ[nmm

(9]

150%
380% 30%
HEWOEH DATA
O 7o irHab E#X® BLA-HI17 (type 3)
9 /L iR - Ry
© VPHA b % 1 S&M#t. NASA
O t—L- -Nnro— o % 15mm
© L1774 - tH— £ £ 380m
Q77 HS & 150mm
0 +)H- E R90G(TrLF— Nys8L)
O tUHN— - H=F #WB(THILF— Ny o) IR
O L¥— v} E—LHN RSB omiz—S RN T
O TN F— Ny 73y 7&P60 & Ml
® THLF— NyoEm v3.
— T = :
. egquidamente nos
robot. Tras 88 intentos, 4

encontramos la combinacion
exacta, la cual nos da
informacion de dos
personas: Ivan Rodriguez y
Fraeddy Nilsen. El ordenador
sacard una impresion del
rostro y al ir al coche
podremos ir a dos lugares
nueviss: La casa de Ivan y
ia mansion de Freddy.

Iremos a la casa de Ivan
donde encontraremos a dos
"Homeless" a los qgue hay
gue mostrar la impresidn
del retrato robot. Una ves
hecho esto, podremos ir a
ia habitacion de Ivan. A
el Metal Gear analizara la
=ona Yy tras esto podremos
flamar a la puerta. Ivan
nos respondera tras
mostrarie la tarjeta JUNKER
dos veces abrird la puerta
apresuradamente para
ENCANONArNOS CoOnN Un
rewvsbrer.

Muy rapidamentas
dispararemos hacia el
centro 5 acertando en Ia
mano gque sostisene [a

pistola. Caerd de espaldas

gquedando inconsciente.

pondremos a examinar la
habitacion, hasta

A

encontrar en una tabla de
surfing un poco de LSD, of
"Liguid Sky" del que hablaba
Mapoledn. Encafionaremos a
Ivan hasta gue nos diga ia
procedencia de §a droga.
Entonces el Metal Gear
hard un estudic del Ll
de Ivan, Io que nos
confirmard gue colabord en
el asesinato de Gibson.
Abandonaremos a Ivan i
nos trasladaremos a la
mansion de Freddy con el
coche.

Una vex en la entrada, el
Metal Gear analizars Ia
puerta para gque podamos
entrar. Una vez dentro;,
nos recibird una misteriosa
mujer:; Lisa. Encontraremos
un mapa urbano de Mosca,
Yy después de un rato de
mirar:; examinar 4 ensenar;
podremos entrar en el
lavabo de la mansidn,
donde encontraremos mas
L50. Una vez hecho esto;
descubriremos ia verdaders
identidad de Lisa: un
Snatcher. Rapidamente
acabaremos con eila
disparando en la cabe=za.
Después de analizar los
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restos del robot saldremos
de la mansion; para volver
a entrar en seguida ,
despuées de haberse
encendido las luces; o gque
indica gue todavia gueda
alguien alli.

fAntes de éntrar, el FMetal
Gear descubrirada el codigo
de acoceso de la puerta.
Entramos y después de
mirar un poco la sala,

+€52 0 NZHLE/AYY - KT
2 & 1800mm (K&ENH)

2200mm (/X5 4=, TPO-HDYLIR)
BAHAN 400ps  (20¥LAR)
BXtLs 8Tk
Y RER(F510) 220k
BEEE (B E)  300km/h
¥ 7 6EXI0E (F—t - 75y FRINTHE)

iremos al lavabo para
descubrir- gue Freddy nos
espera, preparado para
atacarnos por la espalda.
NMos cogerd por e cuello;
por o gue dispararie sersd
dificil, ya gue la mirilla desli
revoiver ird variando de
posicidn. Hay que tener
cuidado; ya gue un tiro a
nuestiro cuerpo tendrad

consecuencias fatales.
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5i conseguimos acertar
tres disparos a la cabeza
de Freddy, veramns Gus mo
e hacen ninguna mella. Mos
ilevantara y parecersd
acabar con nosobros; pero
de repente su cabeza
explotard y nos soltaras.
Entonces descubriremos a
nuestro salvador: Randam
Hajile, 2l "Bounty Hunter'.
Despues de hablar un rato
con & acabarada el ACT 1.

Iremos a la oficina del jefe
donde nos ird guitando
algunos objetos como la
impresion por ordenador, a1
frasqguito; la foto de J..J.
Gibson, etc. Al final nos
devolverd el chip de
memoria del Little John, 21
cual nos dice algo del
Hospital Dleen.

Yamos examinando todos

ios lugares del JUNKER,

ensefdndo la foto del
hospital y posteriormente
Hlamarenos por o Yided fono
a Jamie gque nos dar s
inTormacidn y despuds 5
Mapoledn gue nos pedira ia
misma clave gue o Act 1.
Tras darseila iremos a
Ritamila, donde despuées de
examinar el lugar llegara
Mapoledon disfrazado de
Santa Claus.

Iremos hablando con &1
hasta que podamos ir al
Hospital Dieen con ei
coche. Entraremes i
o o oB om oo o5 g &
sorprendentemente, es un
hospital de animales, ya
QuUEe VEeremds 3 un perto, un
pinglbinc 4 a una gallina.
Tras estar un ratao
inspeccionando el ugar nos
marcharemos. Cuando
estemos dentro del coche,
Mika nos Hamard para e
vayamos rapidamente a
casa de Catherine.

Una vez en ella entraremos
(Antes de penetrar e Metal
Gear tiene gque examinar el
lugar.’). Cuando hagyamos
entrado veremos signos de
lucha por toda la casa.
Echaremos un vistaro en
todas partes hasta llegar
al jardin, donde veremos ai
collar de la perra de
Catherine, RAlice. Lo
analizaremos y saldremos,
para descubrir ] cadiaver
destripado de Rlice.

Posteriormente iremos a
nuestra casa donde si
oimos una misica tenebrosa
‘no la gque se escucha
habitualmente, sino otra:
sabremos que hay alguien
dentro. Después de
eXaminar un poco e lugar
entraremos y nos
dirigiremos al lavabo. (De
fondo se oye como agua
Cayendo.) Ya dentro
encontraremos unos
sostenes que cojeremos.
Entonces sabremos que hay
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alguien en nuestra ducha.

Procedemnoss a mirar en su
interiorr y n o =
encontraremos con ia
sorpresa de nuestra vida:
La gue estd dentro no es
otra que Catherine; gue
sorprendida nos mojard con
fa manguera.

Posteriorments hablaremos
con ella y veremos que
tiene guardada una lista
de hospitales. Esto nos

serd de utilidad, ya gue el .

hospital a donde nos
dirijimos no era el gque
buscabamos. Se nos pedirsd
una clave;, que serda RQUEEN
dos neones de la entra da
hacian pensar Que ponia
DLEEM ..

Hecho exto; Catherine nos
comentara gue conoce una

2% 185¢m

3 18kg

A =T D

8 =2 Th— ','V
ma% ox ¢ Lq

persona relacionada con
exte hospital, lamada Chin
Shuho. Iremos a Queen
donde encontraremos tres
puertas, la 1, la 2 y la
Para entrar haugy qQque
abrirlas. En la 2 veremos
que la luz estsd apagadas,
por o gue habrda gue
encender la luz opcidn
pendltima’. Dirigiremos el
haz de luz con las teclas
numéricas por la habitacion
hasta encontrar un libro
Hamado "Outer Heaven'; una
foto del Kremlin gy una
tarjeta con palabras en
chino.

Saldremos y cuando
estemos en la habitacion
que da acceso a las bres
pusrtas =i investigamos un

Ll

poCo veremos gque hay una
Talsa alarma ‘esto ec
necesario hacerlo?.
Lilamaremos por e
Vided fono a Jamie y le
ENnsefnaremos nuestras
nuevas adguisiciones. Mos
dir#d gque hay gue Hamar a
Napoledn. Lo haremos y nos
responderd un hombre-lobo,
que nNos invitard a ir a
"Outer Heawven'. Mos
dirigiremos hacia alls U nos
recibird el hombre-lobo, con
quien hablaremo s i
entraremos dentio.

Una vex hayamos pasado,
sabremos que =1 hombre-
lobo es Napoleodn
disfrazrado y si le
ensefiamos objetos
tendremos que poner una
nueva clave, la cual nos
pregunta qué guiere decir
la tarjeta en chino.
Pondremos la respuesta
correcta ("Benson'
iremos al JUNKER. RiIf
MEFemosE que no estd ni el
e fe i Harry.
Investigaremos por las
oficinas y encontraremos
una tarjeta que dice "Face
to face” en la oficina de
Harry y una foto de Ia
Plaza Roja de Moscd en Ia
oficina del jefe. Una ver
hecho esto; sabremos giie
la clave de todo ests en
Hueen.

Mos dispondremos a ir al
hospital, pero por el camino
Tricycle pierde =1
control. Habrdn unas
OpCionNes nuevas gque s5i
vamos probando sabremos
que el coche ha sido
saboteado; tras unos
tensos instantes vendra
Randam a socorrernos de
un a forma m o w o
espectacular.

Entraremos en HBueasn

'lﬁ.ahnr*_a Randam nos
acompanar y tras la puerta
nN= 3, 5i examinamos |

candelabro, descubriremos
una trampilla secreta, pero
ne entraremos todavia. Nos
introduciremos por [a
P u et a n = i i
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encontraremos=s 8 m

esgueleto que resulta ser

un Snatcher. Acabaremos
con el rapidamente (pero
nos tacard en una segunda
ocasidn en la gque habrs
que rematarie! Yy después
de examinar un poco las
habitaciones podremos
entrar por la trampilla; gue
da a un subterrianeoc con
cuatro cadidveres an
estado de descomposicion.

El Metal Gear ira
analizando los Tfiambres
hasta averiguar gue
pertenecen a Freddy
Mil=en, a Lisa Nilsen; a Chin
Shuho 4y a... Benson
Cunningham!; por o gue
sabremos que el jefe s un
Snatcher. En ese momento
nos dispararan Yy nos
herirdn. lescubriremos que
el gque o maneja todo es
Chin Shuho gue =se
dispondrada a matarnos, pero
Randam se sacrificard con
TNT gue tenia en el cusrpo.

Encenderemos la lu=
averiguando gque estamos
en las alcantarillas y &an
una posicion bastante
incomoda. Subiremos Yy nos
encontraremocs en el lavabo
de Freddy, saliendo por ia
trampiila gue tenta en el
bafo. Saldremos de la casa
U cogeremos un taxi
tnuestroeo coche esta
destrozador Una vez en el
taxi, descubriremcs que e
taxista también &35 un
SZnatcher. Lo destruiremos
y cogeremos 1 taxi para
dirigirnos al JUNKER y
acabar con & gltimo
Snatcher gque gueda,
Cunningham.

Ern el JUINEER veremos gque
en recepoion esta puesto
el escudo. Hablaremos con
Mika “en un estado semi-
inconsciente: y nos dira
gue dispararon a Harry.
Yeremos el cuerpo
ensangrentado de Harery y
después de hablar con &,
[ TeY ] -

Iremos a los distintos
fugares del JUNEKEER
examinands todo lo posible

hasta que e Metal Gear

iocalice al jefe. En ese
momento remos a la oficina
de Cunmninghbam
encontraremos gotas de
sangre gue caen de arvibag
debidp a gue estad colgado
del techo. Le disparavemos
en la cabeza y caerd, pero
vuelve a esconderse.

Yolveremds a axaminar

todas los salas del JUMNEER

BE
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hasta gue nuesty
Mavigator vuelva a
encontrar a Benson. YVamos
a la recepcion; donde
encontraremos =
Cunningham usando a Mika
como escudo. Destruiremos
a Cunningham teniendo
mucho cuidado de no herir
a Mika. Una ver destruido
dird sus ultimas palabras y
podiremos ver 1 merecido
Ffinal.

MNOTHS

Al principio del juego no
podremos grabarvr las
partidas. Solo podremos
cuando nos dén el Metal
ET- -

En cada jugar no siempre
serada necesario dar a
toda=s las opociones; pero
por 5i acaso dad a cada
opcitn hasta que se os
diga o mismo.

Mo es imprescindible buscar
nombres &2n el ordenador
del JUNKER; solo nos dan

informacidn gque si ya [a-

CONOCemMDSs No Sera
necesario buscaria. Lo gque
=i es imprescindible es
buscar 1 retrato robot,
pero esta opcidn no s nos
aparecera hasta bien
entrado el juego.

Fara retroceder hay gue
darie al 8 4y para avanzar
al i, pero para mirar los
diferentes lugares del

JUNKER hay que darle al
Yy de ahi podremos i al
lugar que queramos. Para
salir del JUNEKER & ir ai
coche Tricycle! primero
hay que ir a recepcion i
de ahi al coche.

No siempre podremos ir
desde el coche al lugar que
queramos. Podemos hacerio
siempre Yy cuando hayamos
hecho las acciones
correspondientes. Cuando
en un lugar ya hayamos
hecho todo o posibie, no
podremos volver.

En el primer acto; Napoledn
nos hard una pregunta
Hamandole por el vided fono,
4y para responderia puede
que haya que poner cuatero
o tres letras katakana.
Nosotros usamos la de
cuatro.

Al introducir alguna clave
es posible gue haya gue
poner letras en minuscula
‘esto se consigue con
apretar SHIFT y la tecla
corvrespondiente); con una
comilla o con un pegueno
circulo.

O

FERSOMAJIES
~Gilian Seed. 31 anos.
CRunner:

~Harry Benson: 55 atos.
(Mecanico de JUNKER:
“Benson Cunningham: 45
aiios (Jefe de Junker).
~Mika Slayton: 23 ano
thecretaria de Junker:,
“-Catherine Gibson: 14 anos
"Hija de Runner modelp para
hologramas).

-Little John: (Navigator de
J..J. Gibsono.

-Metal Gear: (Navigator de
G. Shido.

~Mapoledn. (Biografia.)
-Jan Jack Gibson: 55 afios
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A ticos: 9

Musica: 19
Presentacidn: 2
Originalidad: £
Colorido: 9

Rapidez MSHzx: F
Rapidez "Turbo-R): 9
Adiccidn: 9
Puntuacion global: 3

ACABADO POR: TED LOPEZ DEL
CASTILLO
COMEMTRDD POR: TED &
FRAMS LOPES DEL CASTILLO
TECLERDD POR: TED & FRANS
LOPESZ DEL CRASTILLD

FOTODS POR: JOSE MAMUEL

LOPEZ

CRUNMer.

~fzabel VYelvet. (Bailarina
de Outer Heawen.?

-Ivan Rodriguez. (Asesino
de Runmer

~Freddy bilsen. Asesino de
Runner. Snatcher?

~Liza Nilsen. (Snatchers
~-Chin Shuho. (Snatcher)
-Randam Haijile.
Cazarrecompensas)

Randam Hajile: Este s
el "Bounty Hunter"
(Ccazarrecompensas) del gue
hablaban el jgfe y Gibson.
Como ya sabréis es ai
nombre del rubio de SO0
SNATCHER, pero no estd en
ios archivos del Junker;
por o gue o se e pueds
encontrar en el ordenador.

En la casa de
Catherine podemnos morir de
un disparo; la pregunta
reside en quién ha sido.

Harry nos dio a
conocer a MNapolieon
gracias a la botella gue
fleva su mismo nombre; pero
no Nnos da ninguna de las
d o= claves nQu e
pide.Investigando en el
ordenador aparecen dos
palabras en rojo.

Contactando con una
profesora de japonés
descubrimos que jla primera
gqueria decir: "El nacimiento
de un nuevos gobierno, el de
fos cien dias" i
(oronclogicamentel es
aproximadamente o gue
ocurrid en la realidad. En
la otra buscamos en libros
historicos donde se nos dio
a conocer su relacion con
la batalla de Waterlioo;,; =i
no &s gue qguiere decir eso
exactamente. .

CONCLUSION

Para mi éste es el mejor
AYG que se ha realizado
nunca 4y también i mejor
juego de Konami que hasta
ahora ha hecho para el
M5X. Con el desarrollo del
juegoe es dificil decir si
estamos jugando o =i
estamos viendo una pelicuia
tsobre todo en la escena
del depdsito de
cadiveras,

Agradecimientos a Martos,
por importar este juego; a
Ramon Casillas, que sin su
curso de japonés habria
sido totalmente imposible
conseguir acabarlo y a
Jordi Navales, que nos
prestod su Turbo-R.
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y oo COEY:

Copiy StepidD, 5 Bile veoes
por segundo. o
Copy Stepil3l,Zl) 2141

wecss o sequndo.

Comparado con of Y3358 el
de los 2+ y os Turbo R el
S995H es mucho mas rapido
e todo.

ios sprites son mas faciles
de usar y son multicolores.
Fueden moverse detras e
dibujo o entre £ planos an
Pi, por o gque los dos
planos pueden ser sprites.
Ei modo de entrelazado es
RERL, es decir, una pagina
no entrelazada sera mitad
en modo entrelazado. Esto
es mas ogico Ly utll, o
reeresits Conversio N

Pero hay algunas
incompatibilidades gque se

El ¥a598:
Caracteristicas:

Moxdo "Patbtern”
MDG  PL Pe

Resolucion IE2ms5,S SSxE5,S
CREExALEY (RifwmEdEs
Mumero Pantalla 2 i

Colores

Paleta
ol Z2FolR  de Z2TEER

Espacio de imagen 54 x &4

solventaran siempre u
cuando no exista un FSE
copn SO0 el YIE38.

Los sprites se gestionan
de una forma totaimente
distinta por lo gue o sSon
compa tibles los sprites del
vEIDE con los del Y9598,

Mo existen los screens del
8 al 3 El modo PL seria el
mas similar al screen B pero
=olo Hega a &4 columnas.
los ports del YOP mon
diferentes. Esto no
deberia ser un problema ua
que =i se usa debidamente
la BIOS y no se accedse
directamente al YOP ni a ia
YRAM.

Mi conclusion s gque 235 un
chip realmente muy potente

g versatil g puede Compoe tir

con la VYER de los PLO's,
pere hasta gue no esté
muy probada no podremos
aftirmar gque signifigue el
siguiente sscalon en el

| _mundo del MSH. Espero gue

e sabemos que significas
Tamano del cardcter Sx ok

15 + transparente 15 + transparents

4 tablas con 16 col. 4 tablas con 18 colores

128 x o4

Mumerso de patrones 16384 como max. 18384 como maximo.

LPRITES

Tamano 16 x 18
Mumerso de Sprites 12

paleta

5 en pantalla; 1¢ en linea
Colores por Sprite 45 + transparente por pixel .

NMumero de patrones 255 patrones.

Mode "Bitmap"

Modo Resclucidn bits por punto

Bl 2Sexz2die 16,84 o 2
*;.:‘:r-x4n4-

ZEdwadd Lo 258 Kb necesarios);

G LK
Sdemeds AE (25
DR Il 3 SO

B4 Teixsdl 4 o 2
D Sk

B cdt=dii 4 258 Kb
e SdBxdbi 4 258 Kho

L Kb B.d o .

asi sea; perc tiempo al
tiempo.

En cuanto al DPL-2 ia
verdad es gue no tenemos
mucha informacion. Parece
Fer gue se trata de un
chip de sonido gue
funciona a base de
operadores y puede llegar
a 18 canales en stereoc.
Tambien tiene un control de
samples mejorado. No guisro
comentar nada mis porgue
aun no tenemos suficients
ni fiable informacion. En
cuanto la tengamos seréis
los primeros en saberio.

NMOVEDRDES

Operation Damocles
Wuadriviumi: Es un jusgo
similar al conocidisimoe Solid
Snake o &) Metal Gear. Los
graficos estan bastante
bien y la masica muy buena.
Este juego esta realizado

Cada sprite puede tener una
propia de entre 4 (una paleta tiene 1€ colores)

FPaletas

15 8 RGE OYS:d Gt REBE
£ 8 Paleta 4 de ZE—.?PE
i RGB (G2, B3y Bozr 258
£ %I 13268
oL 15208
4 B Paleta i de 227l
£ @ Paleta 4 de JE2TEER

FLTM es una manera de decdificar los colores, como maxino 2 bits de un registio de
=

e
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Agqui estd el especialista en

AYGE'S gue después del
comentario del SNATCHER (e
ha Hegado &1 turno al
SUPER PINE S0X Disco A
que contiene el juego
FRAMAMI NO DOTHMADEIKUND.
CPraximamente hare el
comentario del Kubiliiri.

Después de la pequena
presentacidon se nos
pedirvdn dos opciones: la
primera para empezar y la
segunda para cargarnr
partidas grabadas en el
mismo disco.

Nuestra protagonista,
Manami; leerd una carta y
nos situaremnos en nuestra
habitacion ‘sdlo podremos
grabar la partida desde

alli>e Lilamaremos a los
telefonos #3233, 2] namero
de Sayaka Jotera

protagonista de la saga
PINE SOX) y después al =77
con o gque hablaremos con
Yulka ‘también personaje de
FIME SOHY Para salir del
teléfono apretaremos
GRAPH y SPRACE. La
habitacion da acceso a la
salida de un colegio y a
una chica con camison
blanco. Iremos a la salida
del colegio u de ahi
podiremos i al centyro de Ia
ciudad, una callejuela; la
entrada de un hotel con un
rockero importunando y
volver a la habitacion.

Iremos al centro y habrin
dos ugares NUevVos: Una
cafeteria y una enfermeria
o podremos entrar por
ahora’. Entramos en la
cafeteria y encontraremos
un hombre con la cara

pintada. Después de hablar
un rato con &l saldremos 2
iremos a la callejuela; y de
ahi tendremos acceso a
una chica con un panuelo

en la cabeza Ilamada
Sayori Yy a una reunidn de
estudiantes (tampoco
podremos entrar por
ahora’. Hablaremos con
Sayori que nos echard,
pero habra gue insistir

‘hasta gue deje de darnos

nueva informacion .
Hablaremos con la chica de
camisén blanco, gque nos
dara informacion sohre
teléfonos y como usar los
Codigos.

Yolremos a la habitacidn y
pondrencss & codigo 1234.
La forma de poner cd digos
es la siguisente:

Primero hay que llamar al
#e201. Después habra que
poner el codigo dos veces
y el simbolo numérico. Por
ejemplo; con el 1234 habria
que poner 12:41234H. Por
ultimo se pondrsa el codigo
una vez y el simbolio
numérico, o sea 1234#H.
Este procedimiento siempre
es el mismo con todos los
codigos. Si no hemos
cometido ningan error; se
nos dard informacion sobre
nuaves codigos.

Una vez hecho esto,
volveremos con la chica de
camison blanco gque nos
dard acceso a un viejo.
Este nos dard infFormacicon
pero h a br a q u e
sacrificarse un poco para
conseguiria. Saldremos g
volveremos a hablar con




Sayori; gue 2sta vez se
mostrara mas amable 4y nos
dard una tarjeta de
identificacion. Saldremos y
mostraremos la tarjeta en
ia callejuela; con o gque
podremos entrar en la
reunion de estudiantes.
Hablaremos con ellos y nos
dirigiremos al hombre
pintado gue nos hablara
del numero He2oo.
Llamaremos a dicho ndamero,
y se nos dard un coddigo.

Introduciremos ese codigo,
el 2788 y nos divigiremos a
la salida del colegio; donde
encontraremos un bastdn.
Lo cogemos 4 vamos a la
enfermeria, donde la
doctora Reiko nos darda un
papel. Yolviendo a nuestra
habitacion encontraremos
un tio gordo con gafas que
no nos dird nada

importante. Introduciremos
después elf

el codigo B2ES,

=

P

L o e i e e it 7 0

R

£183 y Ffinalmentes e €700,
Después de investigar un
poco en la cafeteria y en
el centro volveremos a la
salida del colegio, donde
haremos una exhibicion con
el bastdn. Posteriormente
volveremos al centro;
donde encontraremos una
chica atada y amordazada.
La soltaremos e iremos a la
cafeteria. Después de
investigar un poco alli
saldremos y nos
encontraremos un hombre
CON UnNa gorra roja.
Hablaremos con &l y nos

i - e A

encontraremos un hombre
COn WNna GQorra Foja.
Hablaremos con €1 y nos
dard una radio. EI hombre
& marcharad y volveremos
a nuestra habitacion,
donde encontraremos un
transmisor. Mos dirigiremos
a-la casa del viejo, (e
ensenaremoss & transmisor,
hablamo=s con la chica del
camiston, volvemos a hablar
con &l viejo 4y podremos
entrar.

En la casa hablaremos con
una chica con un mapache.

Este huird; por lo gue

- Si o nD se consigue a

tendremos que calmar a ia
chica. Una vez hecho esto,
encontraremos el escondite
del hombr2 pintado; o gue
nos dejara en una
situacion comprometida;
pero Sayaka y Yuka
acudirdan al rescate. Esto
parece &) final del jusgo,
pero Nno s asi; ya gue ias
chicas se despediran con
un intrigante TO BE
CONTINUED.

NMOTHS

Cuando se llama por
teléefono, hay que poner
ademas del nameroc; =i
simbolo indicado gue pueds
ser H o =,

ia
primera ailgo de o indicado,
hay gue ir probando 2n
diversos lugares.

COMENTHDD PFPDR: TED
PRPFES DEI CRSTILLD
TECILERDS PDR- TED

LOPEZ DEL CASTILLD
FOTOS POE- JOUME MARTE
GiMEL
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Teachers Terror 5 un
juego de reciente aparicion
en Heolanda, y se nos
prezenta en manos de una
nueva compania : HEGEGR.
La presentacion nos
describe como Mr.
Mallender; profesor de
matematicas, se levanta
puntual a las 7T:28 de la
manana; dandole un
contundente goipe al
depertador. Quince minutos
mas tarde Mr. Mallender ya
se encuentra en su
"Flamante valido" camino del
trabajo. Bl fin, a las £:48
en punto llega al instituto,
Wammes Memorial
HIGHSCHODOL. Tras esta
sencilla eroc vistosa
presentacion, pulsaremos

espacio para empezar el

juego. 52 nos darada a elegir
el profe con que jUgar.
Fodremos elegir entre @ M.
Mallender; profesor de
matematicas; Mr. Johnson,
profe de historia:; Mrs.
Clinton, profesora de
fizica ; Mr. Harold; profe de
inglés; Mr. Reynolds, de
gimnnasia 4y Mr. Braum,; de
quimica. Una vez elegido el
protagonista de |a
masacre; este nos
respondera con un gesto
de avtoconfianza. Luego
podremos elegir entre jugar
con TecladosJoystick o
Mouse. Es aconsejable gque
jUQuUeais Con MmMoOuse 5i
poseeis uno la labor se os

hard mas facil.
empezado eI

Una
‘ fUeqo,
apareacerd ante nosotros
la primera de las clases

e

Gque deberemos
tranquilizando a los
alumnos. Para alilo
disponemos de una mirilla
‘telescdpica con rayos
infrarrojos para vision
nocturnal con el que
apuntar a

ios dociles

limpiar

alumnos y lanzaries, desde
pequenas bolas de papel o
tizas, hasta cruzes.

Nuestr:a mision es atontar
8 un numeros concreto de
alumnos intentando no
fallar, si no se quiere
acabar mal de los nervios.
Par*afelln tendremos
municion ilimitada, pero por
cada progyectil que fallemos
subird un poco mas nuestro

30




marcador de STRESS LEVEL.
Si este llega a la linia
amarilla estaremos
sufriendo un momento
critico, el ataque cardiaco
estd proximo. Si seguimos
Tallando llegaremos a la
Tfranja roja, con lo qual ya
podemos darnos por
muertos, o como alguien dijo
una vez : "desaparecido en
combate". Durante el
pericdo de tiempo en que
juguemos

bajo los efectos
combulsivos de la franja
roja, perderemos el control
de mil maneras : una doble
imagen cubrird la pantalla
zigzagueando, la pantalla
botard en funcion sinus o
se nos castigard con
intermitencias en la
pantaila. En resumen,
cuando os encontréis en
esta delicada situacidn,
daos por fiambres a menos
que pretenddis coger un
dolor de cabeza de agui te
esperoc. En cierta forma
este juego ha
concebido para gente un

POCO Masoca. Pero
tranquilos; nuestro
TEACHER HERO no la ha

difado, una ambulancia
vendra a por nosotyros y no
precisamente pa ra
llevarnos a wgencias,; sind
a una casa de locos (en el
sentido de la palabra) - a
un SANATORID para GEMTE
TOTALMENTE DESQUICIADA.

Para cumpliry con nuestra
drdua mision dispondremos
de un tiempo limitado i de
un marcador que senalara
i a cantidad d e

sido’

supervivientes gue nos
quedan aun por
tranqulizar. Del mismo modo
encontraremos los
marcadores de SCORE y
HISCORE. Una vez acabar
con todos los "enemigos"”
léase alumnos), se nos
felicitard por nuestiro
inestimable trabajo de
TERMINATOR. Entonces
aparecerd nuestro WRALEMAN
S0OMNY 4y cambiaremos la
cinta ‘publicidad subliminal,
le laman a estol). Con esto
se pretende transmitir al
jugador que en la pantalia
siguiente escuchard una
nueva musica CAUnNgUe no
guede muy claro.

CONSEJOS -

- No os vendrda mal probar
de apuntar a objetos
concretos de la clase; os
daran puntos por O T
cristales, abrir agujeros
en la pared; tirar libros,
cambiar relojes de hora ...
Farece gue a esta escuela
la crisis no les afecta o
mas minimo.

-~ Intentad darvie a los
aviones de papel que
vuelan por la pantaila. Si
logridis darles caza os
bajard considerablemente ol
S5TRESS LEVEL.

- No se os ocurra disparar
contra las monjas e
circulardan 2n la clase de
religidn, o lo pagareéis caro
tsEubird espectacularmente
el STRESS LEVEL).

L o ]

{} ;,-

- Hay algunos objetos de
las aulas;, que ademas de
daros puntos, acabaran
con todos los alumnos que
estén en pantalla.

Mada mas, sdlo gqueda
valorar : el juego en si es
sencillo pero muy
entretenido; hasta cierto
punto bastante adictivo.
Los graficos son bastante
buenos ‘tratiandose de un
juego holandés). La masica
FM es buena aunque quizds
un poco repetitiva. Lo
mejor de este juego son sin
duda los efectos visuales
que usa, muy logrados.
Realmente los holandeses
han hecho cosas mejores,
pero debemos tener en
cuenta que es el primer
ivego de HEGEGRA, y que
nadie diga gque no 5 un
juegn original y distinto.
Ojala HEGEGRA siga asi.

COMENTARIO

F y FoTos
JAUME MARTI GGMEZ.

ST USTED
FUEDE LERX

370, NO NECR\\

ZUVR GRS .
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!FHHMEKEE@ JESHS
MAERTODLS MONTIEL nacido
en MALAGA hace 22 anos y
con 2! hobby de sentacrse
defjante del cacharro (su
TUREBD-R) es uno de los
Fins mas conocidos en
undo del MSE y en
=wciusiva para FED tbratara
de dar a conocer datos de
sy pasado y sus witimas
v bic

FED: & Como empexo L
il @ deer-a oo e MS5K 2
MARTDS: Primersc empecs
coon un MSRL; un EEEZE que
me regaalo mi tia. Yo
entonces no tenia ni idea
QuUIE 2 um ordenador
wenos con el BB me
pase como cerca de dos
m e 5 e = : . mn [ | CE R i
programa gue tenia gue
era uno de ajedrez; y
buenoc lo Gnico que sabia
era programar en basic.
BSpPUSS Bmpece 3 ver mas
cositas,; cosas de KOMAMI
el Road Fighter, También el
Enight Lore ‘no veas las
noches que me pasaba con
el Enight Lorel. Resulta gque
ey &f sitio donde el sobre
o=z ordenadores M5H;
decia: estos ordenadores
tienen 54K pero hay Z2K,
gus o se pusden utilizar
en basic y hay gque saber
ud.gn Magquina partra
usarios. Yo no tenia ni
idea de lo que era Codigo
Maguina y me dije: "bueno el

mismo dia gque mi tia me
comprd el ordenador o me
comppio uwn libero de O ndiqu
Maguina, a ver gue o5 eso.
De esa forma aprendi casi
al mismo tiempo Basic y
Codigo Maguina. Ef PEimer
programita que hice fue un

Lupmn que te sacaba las
direcciones de los blogues
de BLOAD, para poder

g!‘"'ﬂbfﬂﬂ'"‘ COSRs; COn eSS0 me
2 basztante tiempo; me
tiréd como un ane o dos.
Después me comperd un
PHILIPS £288; y yo veia que

L %

aquelm hucm Unas cosas

Con =1 8288 me

VIFGUera S.
tire yo bastante tiempo, y

ya con ese fue
empezarcon a salir (o
Megartms, Yo no tenia ni
idea de como meter tanta
memoria; fue cuando yo
penseé, &l MSXZ tiene mucha
memoria y esto a lo mismo
puedo hacer alguna
conversion a disco,; de
e 5 t a forma f u i
descubriendo como se hacia
ez y de esta Fforma
comence en 2l mundo del
M5®. Mas tarde me compré
el TURBDO-R, pero de e=so
hace ya muy poco.

FED: £ Cuai fue tu
Primera Conversisn 7
MRBRTDS: Me parece gue
fue 2! PENGUIN ADYERTURE.
Resulta gque todavia
cuando tenia el MSEL, me
pazaron los cartuchos del
YAMPIRE KILLER del
PEMGUIN RDVENTURE, u
grabe los blogues en cinta,
ni unidad de disco tenia yo
entonces. Cuando me
compre el MS5X2; hice la
conversion sobre c4K y adn
no tenia ni idea de como se
u*‘:"‘aba toda la memoria gue
tenia. Encendi o mdenddaz-
Yy salic "EOMABME" o
alucinaba =zalio “i#’ﬂhdﬂf"‘l i
despuss se colgaba. Otro

cuando




ando uwa sabia como
lizaba la VRERAM, uy
iendo o z dle YWHAM, me

Bwﬂusnng e CoDsSa
izle ; ademnds lento como

stm pudch iugar iLf H 0 S F e

|

a E‘hitﬁZ:zEJ.' ia

node ése Yy pasé

i VAMPIRE KILLER ‘gue era
I que se quedaba lento
cuands tiraba el hacha).
frl tarde los corregi y me
ron algo mejor:; pero
primeras conversiones

BT OrTrOresSa S
Fiil: & Cual bha mido §a
rermiomn gue bte ha
w o@ ol o =
oo B e o i T
E’WE?&E"E{'{H' El SOLID SMNAKE.

onwversion tiene
'-hi;..,,:z“aft., rutinas y
wido hray rutinas gue
tienen ditic Unfdd 2 0N

na
e

m

adaptar la paginacion; se
ponen &n otro lado de la

memoria que no molesten.

Fuesz en esta

que tuve que trasiadarcr de
it - de Codigo Maguina
i a obtro, o Sea
stialidad. Aguesiic me

come dos semanas
ndolo,; 4 cuando (o
inéy o probéme dije:

“como esto tenga un fallo

io tengo que hacer ﬂtr‘a
ver desde el principio”

Qr=TeT mal gque en duuesi
apenas i saliseron Tallos,
una cosa alucinante dno?.

Forgue cuando noe maﬂm@nt.w
una Cos; :

ni a2 la ¢
mal cpuee s
hn i e e E
u) ismpo

£h

mE DS e e

CO5To.
FiEll: £ Como e distes
& ooyscer e = moando
gl PS5 F
MARTIS: La prime
que sali en una publica
‘fl_.HP en fa input en Ia
p=d =] ﬂm del ZOCO. La gentes
e 0 a iiamat AT pa i

fa MSE-CLUB. Oe esta forn
Tuéd coms me di a conocer
en ef mundo del MSH.

FRIER: £ @and :ﬁpw-awwf‘
tuviste de FRAMOCI
MERBIES al conmnoocerias

ersonaimentes @

MARTDS%: Yo ya ten
impresion CUan ﬂlﬂ

flamaba por h&ﬂe H}n@
Semana o cas =ar,anhe,q

Y nos tirabamos ‘"L.‘M fando
Cuctt O 11w moe o i & T o a8

contandonos

Entonces un
vinoe por mi

Uik
o e

parece gue
dia alli
ordenador;
o piensa:

"odde ! wn

nochs: Nnos

hacer nad

por la mat

Dﬂfjﬂdinﬂb haber

algun sitic, a

lado. Fi@-rﬂ B MO
5 Jﬁ;) -ﬂ!ﬁw 5

e a&ﬁéf» npinabas
revis tas
dedicadas 3

mage s troe sistema F
MARTIRS: Buesno i

revistas, |

B

practicamente mas, fu
fa IMNPUT MSE, gue F
cuandos empecée con =1
MSHEL; iy era la revis
3w gue habia. La
gy la MSE-EXTRA
veia, pero en ague




CLUB; por que 2n la INPUT;
pagaba practicamente
unm 2B8% o wun =0 5%
materal de MSE:; y casi de
refiltn. Despues la MSK-
Club foé la gue valia dno™?.
Mas tarde cuando cerrd I -
i ¢ salio de manos de
] sillas ef WLHU‘QHJU
J-AJF" era genial. Despuds ya
q‘:au'ia e por un lado, un
= la H?‘ulfiﬁ'ifﬂﬂg otro mes
%'“} FED-FA! I Bt .

FRE: & f@oud be motivo i
poner precio a ftuas
TRV e Simmes 5

MERTDS: Hombre pues se
emplea tiempo W claros
tambien dice uno gque [a
conversion s hace; pero
el tiempo no te o guita
nadise. Lo gque después
pasa 25 bhasioDp, una vea
gque una cosa se la has
pasado a alguien, ya &5 de
todo of mundo. QUnque £t
CRUITS IS S T pﬂ-dradg e e
na para gue solo fuera
i persona. En
ca yo tenia un
B ode 1obK gy la
forma de que me
MEGARDM=; era
CONVerSiones
A la época de
SikHY HBFYOBS y un
MEGRAROM t sriia gque tener
«w Hi hacer |a
conversion pensaba qgue de
a forma podia tener los
MEGAROMs yo y ademas

efia werdos la gente gue
tenia PHILPS, que hasta

o e

i

_,daﬂu . dﬂ muxc

momento no o habia
sho nadie.
Fli: £€ Cowalil Fué Lo

primer coBentaris de
cormer o ira e e juegee P

MERTDS: El GOLYVELIUS gue
salio en la INPUT. i0s
acvordais del comentario del
GOLVYELIUS en la IMPUT?.
Fues e, 5e o mande yo y
o paasisron absolutamente
nada por ningun lado de
gus no Io habian hecho
»:1'5'44-‘*.. Ademds yo lo note en
seguida por QuUe o
oA m bl oa koo on oA d & .
Exactamente en el sitio
donde estaban las hierbas
medicinales en el mapa; le
puse Yo por poner algo
"YERBABUENA" pero con Y, 1
"YERBABUEMNA" 111, 4y fo
pusieron asi en eI
i ibaric. Despues de ése
hice practicamente

Fus il dei ZAK, &an jlos
’t'npﬂlg = de la MSHE-CLUE ya
avan ados.
FED: & Quwué tipo e
L g}i"‘i‘-flﬂ"l"'ﬂ‘; £
MAaRTDES: Hombre los RPOG

entretiensn mucho,; Yy sstan
Yy bien por eso, te pones
& junar i 85 U aunniuta 7
pero un buen arcade de
vez en e 5

O3 I xs:ﬁ i )

PEEEE

de mirar a

imprescindibie. Como
B oprefiero a los

FED:
funeggo preferida #

MARTOS: Depends
area. Usea en cuestion de

e Capmi &= &

arcade:s; & ALESTE II =i es
vertical 4y = SPRCE MAMB DL

zi e horizontal,
esos dos son os
arcades. En cussticon de
RPG, s gue el ¥5 [1L;
Siempera me ha parecido Una
cosa, algo I RLBCIMNAKMTE 15,
Esz de estas cosas gue
atrapa la vista, no dejas
ia pantalla,

freaEa mi
ME § P =5

ese sitio,

iempre ves algoan
y ademads como
s muy dindmico;
B ir- de un lado para
otro hablando con ia gente
Yy no tienes gue hacer
Cosas muy conplicadas.
FED: & fud juegs te ha
costade més acabario 2

MAERETDS: 51 es por tiempo
gque ha pasado 2ntere gue
comeance el juego Yy me (o
terming; seguramente o el
¥5% I o el ¥5S II. Porgue
bueno el ¥5 I era cogerio;
jugaba y llegaba a un sitio,
y ahora como no pasaba de
lo dejaba dos




meses o tres me E:av.?fr“ a los
tres meses, o cogia otra
ver uy veila si lo podia
i Zino podia pasar o
dhm hd a bres meses
5y gue me entera
guien se (o
haciendo tal
Brece QUe Cet
y medio o dos anos
sde gue o empece haste
 Lremine el juego.

FED: £ Cual ex Lu
compania preferida de

MoK @
MARTDRS: £ % me lo tienes
que preguntaer FPFPT,

“EROMAMET, bueno hay n'»ug

buena parte de KONAMI,

P cooims KOMAML ninguna .
Fii: &« Budé prefieres

o Holandes o2 o

£

B"’dw&lﬁ Wik
-

5r£ﬂ}4‘auh4’-"‘—p

EBLH £ R o 5§
parecen malillo=s, |
Japoneses dejan
tigrr e incluso a un
MAGHNAR, gue o5 o mejor
4:1;1.5{3’ = g) H}E“'{fﬂ L=

Holands
las cosas

dices
bueno hay uno buenecito,

o F R O e 5

¢

2 OO mo

wpa
g

e da .
FED: £ De
LTET 5 g
[ TEEA o w
MR
J'?'djgﬂj 'LH Ngﬁd._dl
icial »r“uam-ts
ahora
wviendo 1
FED cel

e
W i o B e
M%ﬂ%‘ﬁf@%l.

ALiﬁ:iwu PImE o
o he ojeado m

bien hecho.
contenido

e Hh:ﬂarm ] BN
viste a toedo FED
opinidgn te da 2
L 0 R

g s

o gue |
hoy est

FERED: &
o s i LEow o

pusde :E;-c@;,;],a,m-* aun haciendo
algo.

FiE: € Qué opinas de
ia agrupacicon de Handn
Casillas 2

MARYTDS: Pues que T
genial 4y si encima |
funciona, absolutamente
genial. Porque yo las
cosas que me traia, me las

traia me las trai
pagandomelas de mi bolsillo
bueno de mi bolsilio no, =
no del dinero que consig
con las conversiones gu
hago gy o gue no haqc;.,

con este dinero beal

originales; pero a hﬁ.
mismoe como ya te he dick
antes Ramon Casillas est
en mejor posicion pa
im por tar cosas; y tampo
guedan tantas cosas n,ﬁk}r
importar. %Ya guedan cosas
d e importanci!: a
secundarias, Yya gque n

salen tantas cosas como
antes.

FiElk: £ Podrias dar
SUgeErencias para gue
Faman importara
ailgunas cosas

mat e

o <]

il




hd stante
lista
!‘i‘Eh E‘nrﬁ'h
o
io
ﬁmm-ahlfﬂ HEOr CO05 5 S
Has gque Son CosSas
tarian h;xﬁ*n te =3
o que son cosas
oIt B *—u’z i’ra::—n"n O 5
quida ; hay ya si no se
e Ramon m i
0o ze as tr
hholanda . Lo

il n A T
FEE. Lo
i iv;hs“.a =i

qu@ se

"’[TE:H
) L8
ﬂi"‘uthﬁh s Gy
agul nada maés que Se

o ha sido la demo
gue es el LUBECK,
gue o gque s el
tor gue es o guer
ey T Etb he podido o
E T RO mngum LE R T
U con ese he
LU T - I B T )
rdn en Holanda
THMIAY. Exsta por
ro nadie s o ha
i L seria

fert

bueno traevio, para
tmng'hmt.ar = -C'-miﬂi:c:iun.
ek N E A
£ 0
i ML=

A hh.: ile dw i ﬂF T donde
fos LAYDOE 4 los
: DARIYA gue
nocemos de
STORY ¥, DRIVA
%i.,..HPIDh»[BT"!ﬂ i pues resulta gue

en 2sta publir{...iad venia
ponia STOR YII, LIGHT

g
o

CARYYUGR. % se gueda uno
alucinado; por gue e=ta

parte no la co "HU
Parese Ser una
DRIVA po

cualguier tont

e

ﬁi’“‘l_, tn{} 5T snn;-r.ﬁu

=pinr @ la gue
tenemos. Lluitn sabe
q_z:t: pu u“ Ttﬂﬂi—"* “? R

L= R )]

T vamos esta curioso

POoOEQuUue &5 Wna LI & B |

totalmentes desconiocida.

También; =i que siempre lo

meticdo en la cabe

resulta gue por o wis
primero gue se o e
?1"5:: o una opia Con
T A
i las peim
gue habian
1:3 hran s
T e COgia un ert

fcr s

BRCE. Oues of FEDBROE
to el

fe
=y

te lo decia. Lo copiabas y
i o ponias y te iba ya
estza. Resulta que al
copiarie metio un srror en
la musica FM, y como en
agueila apoca nadie tenia
FM nadie lo noto. ¥ resulta
que 25 uno de os juegos
estos que pones para gue
ia gente alucine; "mira o
que hace mi ordenador'; y
claro si lo pones con
musica FM, aqguello suena
mal. ¥ =i este se pudiera
conseguir bien seria genial.
Pero es0; en general oo
asi antiguas quedan ai e
pocas gque estarian bien
traerias.

Fil: & Crees gus esta
diversidad o buena o
seria mejor gue todos
mas uUnDieraBmRos &
hhicieramos una
agrupacicn tipo NEXUS
come pretendia hacer
Angel Cortes?

MARTOS: Desde lusgo eso
seria o nejor.- Pero eso se
basaria o deberia basar 2n
una publicacion de un

1

alcance amplio: gque se
oudisra encontirfar casi en
los quioscos. Por lo menos
que tuviera una qran
cobertura para tener
informados a to dng ios
AT TS T T

FED: £ fué opinas
musicainente def MSES

PMARTODS: Muy bueno.
Bueno: yo no he E"*:r(_ULhdﬁ'ﬁ!i?
una SoundBlaster de Po,
pero o gue ex un FF-PRCE
de MS5XE y si encima Ie
anades un MUSIC-MODUIE, o
i Gue 5ea, HOU B oS
: i bien.

i
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MIGHTY BATTLE SKIN PANIC

En el transcurso de
vauestra vida habréis
contemplado cosas
extranas de todo tipo,
Ppero mumosa g Nunoca
ntraréis algo tan
*riDs0 Y siniestro como
ste magnifico juego. Sdlo
intentad traducir- el titulo
Yy descubriréis enseguida
que la trama de este juego
ex tan original como
extrarna : La Terrible Lucha
de las Poderosas Pieles
TROCD MAS 0 MENOS).

Nadie diria que detris de
un titulo asi se esconde un
juego erdtico; pero asi es.
La casa GAINAX lanzd es
juego a mediados del 932 i
gracias a Ramon Casillas,
U importador; hemos
conseguido verlo en
nuestras manos. A
continuacion pasaré a
comentar el juego en si -

UDespués de la aparicidn
del logo de GRINAX gy &i
Eitulo del juego; se

".,“ESUJEH“E-E&H‘"'& en pantalla un

mend para elegir los
controles con los que

% a jugar i MOUSE,
LADD, 2 JOYSTICK. Exs
endable jugar con
MOUSE si se dispone de
unoco. Seguidamente
aparecerd el mend del
juego con las opciones gque
SIS

NEL GAME -- - Empezar
a jugar desde el comienzo.
- LOAD GAME —---2u
Continuaremos jugando a
artivr de la situacidn
nde gravamos. Solo
S Bravarse una

- BATTLE MODE -> Con esta
opoion accederemos a un

modo de juego gue nos
nitir-d realizar conbates
viduales con cada uno
de los enemigos del § LB O

's o boton del

iremos =i

51 elegimos MEW GAME ef
programa nos pedird gue
imtroduzcamos el nombre
del protagonista al que
enCarnamoes (en cardcteres
Kanji, como no) -

un inocente chico de unos
1e¢ o 47 anos llamado
GEDFFRY del CIARR qgue
durante la aventura
resultard siempre agredido,

BN R ks adt

Y

en todos los dmbitos de Ia

palabra. B continuacion
presanciaremss una cortas
esCcena a modo de
introduccion a la historia
donde contemplaremos a
submaringe nuclear SSN-78
de la marina
unidense sSum
mitad del Paci
cerca de




e repente el
recibird un
carga de

anas.
:ﬂﬂhrnarinu
ipacto de
P "us,«fu"‘eﬂiﬂud (1]
tripulacion del mismo =5e
pondrdan en alerta roja.
Ulna segunda carga
Mx_—,uunaré con el

H:E-t:u SUCes0 Ssera 2|
desencadenante de un
conflicto bélico ...
Después oe
BMpPEZAremo s Ppor
jugar. En la parte

e 5t o,
fin a

=X

ha de la pantalla
cera en todo momento
Uina Zona QUie nNos lndif‘al -
nuestra localizacion
actual, en un pegquefio
rectangulo aparece el
edificio o lugar donde nos
encontremos. Justo debajo
sntraremos el mend de
ones del jusgo

TALE : ex la opocion gue
vamoes a usar ndas durante
2l juerego,, con 211a
Conversaremos con los
distintos personajes con
oz gue nos encontremos en
cada situacion.

- LOOE : aclarara informa-
CI(liﬂ L LR
e fnta..!cm!une.ﬁ en las gue
nos guedenos atascados

% E nos permitiers

i

desplazarnos a obro lugar

una vez hecho todo o
Necesario. )

- S5AYE : con esta opocion
podremos gravar la
situacion exacta del juego.
ndo pulsemos sobre
opCitn Nos aparecers
xto en kanji y se nos
preguntara YES/hD. Agul se

nos pide =i gueremos ¢ no
gravar.

Oe nue v o

toda la -

SUperior

premitird salir

estd preguntando si
aueremos continus e guqando
WESY o gqueremos salir del
jusgo (N,

En ia esquina inferior
izquierda de la pantalla
podrenos ver el rostro del
Personaje gue =2s5ta
hablando en ese momento 1y
a su derecha se imprimirdn
los didglogos en kanji.

LA LUCHA
La gran particuaridad de
las luchas en este jLego;
es que todos nuestros
contrincantes seran
hermosas chicas ‘a veces
no tan hermosas:. Para
intentar augmentar su
poder las chicas y nuestro

luchador deberan irse
quntandcr la ropa; que a su
ver sirve de proteccian,

Cuanta menos ropa lieveéis
encima mds vulnerabl
Eereis para vuestr
EE"HQET&EQ'D_; FPRER T &0 a n Vi
tendréis méds poder. La
batallas se desarrollan z
partir de una especie de
juegno de cartas.

En la parte

Urml:lﬁi'!'b

inferior

derecha de la pantalla de
iucha encontraremos un
cuadro con los datos de
nuestro luchador @ ide
izquierda a derecha’
VIDA : aqui aparece:
registrados los puntos de
vida gue nos guedan.
- PODER : o5 & né”ﬂi de
poder gque posSsemos ©n
estos momentos. Euant‘i"n
nos vayamos transforman-
do en los distintos nivele s,
este augmentara
considerablemente.
- CAMSABMCIO - F-ﬁ f’ d

canf—"dncm que regis

pasa cﬁe E‘Bz‘"’ caeremo
rendidos y el enemige no
atacara sin gue podamos
defendernos.
PROTECCIOM : estos
ios puntos de prmfer =3
que se restardan al ataque
de nuestro enemigo. Cada
oo = g oo n oo =
transformemos (menos
ropa; este disminuirs
considerablements.
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# CARTAS DE COMBRTE

La lucha se realiz
mediante cartas gu
tienen distintas funcione
Yy gque jievan marcado o
numers. Este especifica |
cantidad de puntos con 1
gue achtiard.

[ BT

it




Encontramos 4 tipos de
carta -

- CARTAH ROJA : Rtaque.
Esta carta producira a
nuestro enemige tantos
puntos de dano como se
indique en la carta. Debe
tenerse en cuenta gue |
enemign también tiene
proteccion, por lo gual
deberemos superar 2 valor
de su defensa si gueremos
hacerie al menos
cosguillas. )

- CARTA RZUL : Protecocion.
Esta carta augmentaras
nusstro nivel de proteccion
tantos puntos COmMo margu e
ia carta. Ex aconsejable
consequir un minimo de 38

puntos de SHIELD antes de

tansformarnos.

- CARTH AMARILLA Yida .
ARugmentard nuestro nivel
de vida tantos puntos
como indigue la carta.

- CARTA ROSA : Cansancio.
Incrementard el valor del
cansancio de nuestro
enemigt. Es especialmente
util en enemigos dificiles,
Ua gque una vegzr &ste
supere | 8% 5 nuestro
contrincante caera
exhausto y podremos
machacarlo =Sin gue nos
atague.

*» CARTAS ESPECIALES -
Estas cartas s e

e
: B
: B
N
| .g

$

3

diferencian de las
anteriores por no lHevasr
numero. LCon elias podremos
realizar atagues
especiales -

- ESPECIAL ROJA -

TRAMSFORMALCIaoN. Con eila
nuestro luchador se
quitarsd parte de ropa. EIl
resultadoe serd un
augmento de S puntos en
nuestro nivel de POWER; u
la disminucidon también de
puntos en nue st
proteccion. Cuidado con =i
uso de estas cartas;
vigilad vuestro nivel de
proteccion, sind moriréis.
Hay 5 niveles de
TRANSFORMACIGN. _
- ESPECIAL AMARILLA Esta
carta restara 18 puntos a
nuestro nivel de
cansancic. Ex aconsejable
guardaria para cuando
nuestire cansancio llegue a
un nivel peligroso. 51 este
supera =1 E8% ; nuestro
luchador caera rendido a
merced del enemiogn, ques os
destrozard sin compasidn.
- ESPECIRL AZUL Es una
especie de "“mongeta
magica". Restablecersd todsa
vuestra energia. Guardadis
sienpre para situaciones
critica s.
- JOKER (CARTR DORADRA: : Ex
la mismisima suerte, ya que
es relativamente dificil que
o5 salga. Esta puede
S2rvirnoes para -

#* Subirnos 18 puntos el
nivel de proteccion, que es
realmente lo mejor que o=
puede pasar en una
batalla.

#® 0 bien conseguir un
atague espectacular de

Carta de

oLl
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e st

ataguese podéis llegar a
causarie 48 puntos de
dafo a vuestro
advyersario, segun e
estado de transformacion
en que o5 encontreéis. Es
mas o menos coms & cabreo
de Son Gohan cuando llega

al guwinto nivel de
SUPERSAYRAMND.
U COMNSE.JD Cuando os

enfrentéis a un snemigo
REALMEMTE DIFICIL, es
recomendable gque al
empezar la lucha procuréis
subir vuestro nivel de

proteccion entre los 38 y
los 48 puntos.

Si no o

|
2]

apanaanaan.

0000 [—H&3LEAES?!

personaije
cartvebato de ira). Con este

haceéis; los terribles
atagues del adversario os
enviaran al cementerio.
Cuidado, no useis las
cartas de transformacion
a lo loco, procurad
conservar un buen nivel de
proteccit n.

Aungue mosotros
encarnemoss a GEOFFRY, la
verdadera protagonista es
JAMIE YOSHIER; la novia de
GEOFFRY. El nombre real de
JAMIE era MIMI pero se lo
cambid porgué jugaod
demasiado al SD-SNATCHER.

En ese momento §a
e ncontraeremos
conversando con a

profesora de Relaciones
Publicas del instituto

Urotsukidoji de Tokyo.
lespués de darie durante
uns segundos a la opcidén
THLE:; GEOFFRY aparecers
junto a eilila. Los dos
saldran dels Instituto
hablando animadamente
cuando de repente
aparecen o mujeres de ia
vida. Las tres son
companeras rivales de
JAMIE y la provocan paca
gque luche con =ilas.
Entonces, para demostrar
su fuerza, dos de elias
luchan entre =zi. De esta
forma se nos pretends
mostrar y ensenar como
debemos jugar en las
luchas. En ese momento
aparece la "Hermana
Superiora" de las Geishas
que les echa bronca por
peilearse entre silas.
GEOFFRY se estd cagando
de miedo en los pantalones.
Entonces JAMIE se dirige a
suU novio Y e explica de
donde proviens su poder y
come ellas concentran toda
suU energia para conseguir
un atague tipo EAME-HAME.
Ella e explica a GEOFFRY
como de pequenas todas
ellas entrenaron juntas
con el pervertido FULLET
TORTUGH y como le regald a
JAMIE:; su mejor alumna ;
una diadema gqgue [
proporcionava gran poder.
Sus 4 rivales la miravan a
JAMIE con envidia
corrosiva y estaban
decididas a venceria.
Primero deberas recorvdar
os combates con las tres
chicas rivales (de vuestros
entrenamientos con el
maestro TORTUGH: .
Aprovechandao |a
distraccidon de JAMIE; la
Gran GEISHA rapta a tu
novio 4y huyen corriendo
con las 2 rivales. Cuando
JAMIE llega a su escondite
encuentra a su novio
indefenso, atado y colgado
del techo como un polio.
Las 2 rivales guisren
vengarse y aplastan a
GEOFFRY entre sus tetas,
que por lo gque parece; o
estd pasando de maravilla.
Pero en un acto de valor,
GEOFFRY recuerda a su
gquerida JAMIE y se
entreanta a una de eiias.
Mo os preocupéis; es
literalmente IMPOSIBLE que
paneis este primer
combate, caerdis K.0. ante
las 2 potentes rarones de
fa chica. En este momento
de maxima tensidn, el juego
s cortard para publicidad.
Bueno; no exactamente.
Realmente 0 gque veremos
es un FLASH BACK historico
e =2 o que es 250, pero




nnar*d) bﬁenﬁi-n
Contemplaremos otro cacho
de la historia donde; en
umna isla vecina a ia
Merinas e2n ]l nocdano
Pacifico, un destructor de
la Flota Yankee descubre
por radar gue uno de sus
submarinos ha
destruido e
rapidamente a los altos
mandos. Yolvemos a la
accion : JAMIE se indigna
brutalmente por las
guarradas que e han
hecho a su Nnovio 4y se
cabrea transformandose
en SUPER-SAYANA.

Lucha contra la morena,
ia del pelo azul gy la rubia
de melones increibles gue
parecen giobos. Yencerdas
con Facilidad., Cuando dejes
a las tres fuera de
combate, la Gran GEISHR se
enfrentard a ti con su top
negrs buscando venganza.
Cuidado con sila, es
bastante peligrosa.

JAMIE vence pero pierde e
sentido g su novio la Heva
al hn{,pifai. Aigo extrano
suceds alll. Mientras JAMIE
duerme; las 2 enfermeras
estan tramando algo. De
repente se avalanzan
hacia GEOFFRY que
despierta rdpidamente a
JAMIE. Ella debera
enfrentarse a las 2
enfermeras. Son bastante
dificiles, pero vale la pena
dejarias vivir hasta el final
para conocerdas a fondo.
Sin un momento de respiro,
ae_nmhm_ma ante vosotrosxg
CHUN LEE (que lastima, sdlo
con 14 anos). Al comienzo
guerrd enftrentarse a
vosobtros, 4y para
demostrar su fuerza
lanzarada un KAME gque
derrumbara el hospital.

5 ido|
informa |

Mos enfrentaremos a ella (Y]
VENCEremoes; o =in pocas
dificultade s . S e
reconccerd vencida y se
decidird a acompanarnos
en nuestras aventuras.

Otro fragmento de la
iuafrﬂ”a A E-8 L a las
i I - = h o v a s ,
presenciaremos |a
destruccion de un
espia nortesme
Causa, un exbtrano vrauﬂ e
energia. Poco de
las 14:8%; el pre
informado del suceso en la
White House, Washington
.C. La aitima foto ‘h‘*sn ada

por el talite ident a
un chico como i ipable

ol B desteruo {Liﬂnm i

avion nos levara de Tokyo
al Tibet; en la I En
las grutas del Ly

:
3
2
i
:
s

invasion de
h o r m i &
aterrorizandao
poblacion. Un mon
budista nos llevara frent
al Dalai-Lama, y este nos
explicara la terriblie
amena?a gque recas sobre
U puseblo. Nosotros
prometemos ayudarie

VYolvemos a la accidn
todo el grupo se introduce
en la gruta. Lucharemos
repetidas veces con
monstruos hormiga
realmente son i
disfra
LI ﬁlnuna5 de elia=x
volverdan invisibie:
monsteruos mimé
COopiaran nue st
apariencia y tendra
nuestero mismo poder. E
una zona de dificultad
elevada.

ko cacho de hi
en China, =1 Hder
Mao Tse-Tung
lanzando un discursao
revolucionario al puebio
En este explica oo
desconoce las cau: 2 =
ia extrana destruc
= a teéelite =]
norteamericano.
atribuye a3 umn
terrorista cuyos miembr
tienen el poder
concentrar su energia
lanzar Lhmtﬂa con ella o
una palabra @ KAME:.
Regreso al futua-ﬂ clige &l
juegol. Nos iremao
desplazando por e
laberinto interior de 1
Ccusva con la opocion MOV
hasta liegar a una
estancia. Ml dphprp oS
salvar a una chica
perseguida por

- L

T e

T




a1y
la ener

= 3 el
ila PUERTH,
proteger al
un intento
rado por
e

su poder

te para
herida .

Ssera de
JRMIE
aumenta su
2B8; su

Yy su defensa a
a la diadema.

poode r
relativa

que nos
s Unidos de
ton

para
atague
i b e t
Forn

hundimiento de uno de s
submari LI ¥ :
destruccion del satélit
La batalla estd servida.

Yolvemos al juego. La
Hormiga Suprema sale del
huevo y s=e dispone a
atacarnos. JAMIE luchara
contra ella y la vencers
después de descubrir G
se trata de una ninfa con
alas de mariposa. O0s sersd
Ffacil vencer.

Entonces contemplaremos
el altimo Fragmen
historico. Son las 16:24:28
horas. Nos situamos en
Cabo Kennedy. Se ests
haciendo la cuenta atras
para = lanzamiento del misil
nuciear de la US Air Force
el ICEBM. Este misil tiene
come objetivo el Tibet;
precisaments impactara en
jlas coordenadas donde se
encuentran nuestros
Amigos.

Regresamos a la realidad




atomico (aprovecho
prevenitos de gue =1
OY¥ER ez tant original con
Ty ntel. Por fin
logrard destruirio.
nosotbtros aparecera
madire naturaleza i
mostrard la formula
relatividad - E=MaC=,
nuestros amigos
lanzaradan sobre nosao
para celebrar la i
JAMIE, enocionada, perdes
su mirada en el cielo
contemplarada ! ro
sonrients de su pervert
pero Qran maestro Mut
Roshi. Finalmnente podremo:
ver los credits, JAMIE a
Eaﬂnarﬁn al mundo de
desastre de proporci
nurﬂe{ﬂﬁ—.m

A modo de o Ll R
podriamos decir gue
encontramos ante un
mug ﬂr'émnaﬁj .“a.,.h u

¥0L. 30Xt iEROR:
[k SRk 5L, AWEEhI TR

;mn,..!g:a huenm..,.;, ia
y los efTectos T
muy aceptables
ambieni‘&n HETET] uawn
accion; la adiccid
aﬂegua’-ﬂ.dL“ si o em|
..... o o dejars
% terminario. MIGHTY -
SKIN PANIC es una
explosiva gque
practicaments t
generos de juego -
RYG hasta
laberintico,
hasta los
cartas. Es sirn
duda =,
GRIMNAX

rerrasifieg

Jaume Marti Gomes
FOTO0S
“Jaume Marti Gom

reventaréis. No s os
ocurra intentar vencerio
aumantando sU Cansancio,
puesto gue al legar al 8%

o' JAMIE rescata a
mcaf' prisioneras de
apsulas. De repente
suena la alarma del reloj de
CHiUM LEE. Esa senal
significa gque ] misil ha
do lanazdo. De inmediato
ﬂﬂ%}wsﬁmng salir de ia
acion para volver al
laberinto de la gruta. Al
poco tiempo encontraremos
ia salida de la cueva : i
i : !h:'-qaremﬂﬂ L
del impacto
1*LE JAMIE se
~& al rrm;ni. Ei ICBM™
8 puntos de wvida,
s que nosotros.,
o 25 practicaments
sible, por o Qque es
>0 mendable woE

sue e
intents

45



COLUMBUS 1.00

Eszte programa de ia
Tencas Group pretende
sacar todo el partido al
screen 12; asi gqgue solo
girve para 1 MSX £+ y
Turbo-H.

Este screen da las

mejores resoluciones de B

colores con 54,272 de una
gama de 121.872. MNo
obstante Sanyo, Sony Yy
Panasonic afirman que los
colores de gue dispone son
13.268. Esta gama se rige
por las paletas J y K, gue
ipor su dificil comprension?
es mejor experimentar
dentyro del programa.

La programacidon de
Columbus se ha realizado

tras estudiar diferentes |

utilidades graficas
tAutoDesk Animator? y
pensando en la facilidad de
uso tpor raton). Este
programa apoya dos
digitalizadores el Sony HBI
VI g el MNMS E2E0.

| Ccirculo,; etoc.

Tiene unas necesidades
de hardware especificas:

MoE: 2+

CPL: =20 R

BASIC: 2.8
Disk-BASIC: 1.8
DRIVE: 2'"S 728 Kb.
RAM: 284 Kb.

YRAM: 128 Kb.
Conduccion: Ratdn

El mend de dibujo
contiene muchas opciones
gue se pueden dividir en
tres grupos: de color, de
digitalizacion, y de zoom.
En las opiones de color
existe el efecto Meta que
se refiere al cambio de una
tonalidad a otra, ya sea
en cuadrado, diagonal;

Por Gitimo cabe decir
que la conexion del REBB en
caso de Turbo-R es
automatica y la ca Fga es
mcompa tible con el MS¥ DOS
LB
Comentado por: Frans Lopes
del Castillo
Fotos por: Jose Manuel

Lopez




Bisuz i

Hola, vuelvo a ser Yo. Yoo
para los gue no (e
conozcan; s Jaume Marti
y o5 traigo de nusvo la
seccion de trucos. En el
pasado nameros me dije L
fGiablos, debemos meter una
secciton de trucos" y agui
o) por seqgunda vez. En
esta ocasion o5
presentamos un SPECIAL
TRUCDOS MICROCABIM de mi
propia cosecha,; donde
encontraréis todo o
necesario para facilitaros
fa vida “ten los juegos,
claro). Hdelante,; os dejo
con esta fantastica
seccion :

Por el momento sdlo he
conseqguido pasar las 18
primeras pantallas; mas
adeiante publicaremos los
que faltan. Ahi van los
PASSLHORDS -

1. TROLER

£ RUSSTH

S EREMLIM

4. WOLGH
THUHATKOLSKY
IZUESTLIR
KOEROELTAJ

000




18. POSTNIK
25 MAKER -

15 que un truce es

© 5i queréis ver

e T&Pai de princesa &n
este gran juego, no (o
i =l 8 mMeEnNos gQue
SFeces o concurso

s U4 para o os

aconsejo echar manoc de jos
TIPS MICROCRABIN gue
yErecen en esta seccidn.

truco nos ha sido
sienado por nuesteo

vid Baena, alias
durante la parte

] d | = juesgo
g_suﬁawrxﬂ-,, , lograremos
escuchar las nasica en FM.

*®

encontraréis los PIN-UP del
juego de fichas del disco D:

1. ARZUL, AMARILLD, AMARILLG,
HZUL

2. ROJ0, VIDLETH, AMARILLO,
YERDE

Je MARROMN, MARROMN, MARRON
s RZUL .
4. HZUL, VERDE, RAZUL, VERDE
S« AMARILLD, ROJOD, VYERDE,
RZUL

. YERDE; RZUL, AZUL: VERDE

Los que dispongdis de
Turbo-B; usad el R-£G8
metiéndo 21 CHGCPU en el
disco 1. Los textos y la
carga del texto serdn
mucho mas rdapidos; lo gue
proporcionara mas adiccidn
al juego.

- RAMNMA 1.2 -
Dos detalles de este

juego, por s5i os habian
pasado desapercibidos -




L.~ Disco de presentacidn
encontraréis en =i
directorio una imagen SR
rgque podréis cargar desde
B A S IC [x] d e 5 d e
GRAPHSAURUS ., Es un
borrador del desnudo
integral de RANMA chica, si
gquerdis; podéis pintario y
envidrnoslo, saldra
publicado.

.- Disco demo Final : si
encedéis el or-denador con
este disco; os apareceras
Uun menud BGM gque o5
permitird escuchar las 38
Ffantdsticas musicas FM de
este juego.

Zem Un truco de Josée Manuel
lopez (conocido también
COMD ... Pinochet:. Para los
usuarios de MIDI, =i
introducimos el disco de
BGM en el Sistema Operativo
D052, podréis ver en =1
directorio unos ficheros
#w . BCP . £ fue son estos
Ficheros ? En realidad son
fas musicas FM del juego
pasadas a MIDI. Para
cargar estos ficheros




20

ARMI.COM ‘para aquelio
que nNo posean st
fichero; podra
encontraric en 21 primner
disco de IHusion City
qualquier jueqgo
MICROCABIN). Syntax : BRI
< nombere Fichero>

=
Dl I B e T

- BLACK CYCLOMN : C(Rlias
Magnar 2>

Consejos de utilidad -

1.- Acercate a los
ordenadores y pulsa
GRAPH. Podrdas cambiar ol

arma Yy salvar situacidn.

i

Z.- En el LEVEL 2, podréi:
vencer con facilidad ai
enemigo final =i os situdis
en =i margen izguierdo de
la pantalla; a su misma
altura ¥y con =) BLOCK en
OMN. Casi no os disparari.
5i disponéis de TURBD-R,
conectad el disparo
automstico.

Za- Atencion ' 1 | Este
truco es de Mr. Pablete.
Si; o habéis leido bien. Se
o gue estdis pensando ...
esto es un presagio del
retorno del Gran Pablete,
gque proxzimaments o
ofrecerd el comentari
completo de BLACK CYCLON
(Sdlo 5 consigue pasar el
infTernal LEVYEL & gy =i
C=¢Jﬁ5EgUiil‘vﬁS CORnvenceria
para gue comente el juego
gue No 25 pocot. De tod:
formas; para animar
Pablete, propongo uya
subtitulo para
comentario de e
ALUCIMANTE juego

& @

i

1
=8 =+ i [
O Q. LT

FRARALLAX : MAGNAR 2z - EI
presagio de la destruccion

o FABLETE - & retorno.

En el LEYEL 5; la unica
forma de sobrevivier a las
rafagas gque lanzan las
naves gue traspasan cada
cierto tiempo la pantalla;
es guedarnos inmo viles
justo cuando nos disparen.
@ una tonteria pero
i £ rema de
todos los impactos,
es inTalible.




BNVia &
trucos

s L nu 5 >
Ho0lo e servira a
; o tenga
By g , Hos gue
e hagyan agenciado una
buena copia, ya gue a
mucha gente se le gueda
colgado el ordenador.

o Fase 34 @ ZHNCYYIU
® Fase 35 : ZBZNSUU

- PINK_SOX :

Este truco ha sido
anslado por muchos fans
de PINK SO0X como yo
Wlaume! o Jordi Navales,
Gque &n sSu momento
descubrimos algun gque otro
truco para estas
publicacione Prero riurc s
SO amo s on algo tan
oF-ande - £ truco nos ha
flegado de m
Ldpez njg en S5i constituye =1
arma definitiva para

acabas e

cperdona 1:5! ’
olla...i; i
CEMNSURA - aa:er'ﬂ'lt;a d
teciado ALFANUM&SRICD. Esto
se traduce en ejercer una
ligera mwe.}snn sabre todo
el teclado, i
e b i?:tquievr"ﬁa

SE e h i“ﬂ

anos de Super

-acelerard. Lo mismo ocure

en e momento en que esta
cargando de disoq
imagen o animacion de la
gque gueremos ver (o
prohibido. Es un truceo un
tanto ANIMAL peroc os
AaSEQUrD QUe nNo oS
arrepentiréis (prueba de
ellc son las fotos gue
encontraragis en la
secciony y lo mejor &5 gue
Ffunciona con todo o gue
sea PINE S50H.

XAK-THE TOWER OF GAZZEL :

Aungue es probable gque
ya conc2cdis este truco;
el Tio Lopez nos envia esta
curiosidad :© i apretamos
SELECT durante |
presentacidn, ésta =

1 ]

oW

con e CABIN TIMES.

- SANATORIUM OF ROMAMNCE
: CPERCH UP'S SUMMARY HL
DISK B>

S fi)

S5i pulsamos SELECT en e
transcurso del iUEﬁﬁ;
"\
_.F

podremos jugar con RATI

s

- GIRLS SAYER : ‘PEACH UP'S
SUMMARY H1 7 DISK A




A continuacidn 4
paszuords de las chicas de
GIRLS SAVER. No son muy
utiles (si tenemos el
RAINEBOW DISK 14 de Vicente
Penades) pero guizd alguien
con un poco de suerte
consiga terminar e juego -

# fa chica @ cursor arrviba,
cursor abajoy c. izguierda;
e derecha .

# Za chica @ cursor arviba;
SPACE, ©c. abajo, SPACE .

#* 4a chica : cursor abajo;
Ciu mqunm da, c. derecha,

: ENTER, SPACE,

Ffﬂfﬁ@ g suMMaRy 2
Lo B (MIRRDR MRZE 25

CLAYE PARA ENMEMIGD FINAL:
Cara pelo rojo perfil
d@u’-ew ho; cava pelo rojo
dr-vr@chn} cara pelo
= derecho; cara

PERCH WP SUMMABRRY 32
RISCD € (JUEGD DE
LHBFE T ﬁm'“i"}

inirrudutnimf H o
5 la tercera opoidin.
s OO -MWO- M- YRR

a: D-EA-SHI-RA-T5L-

chica: KI-NA-KD-MO-CHI
a: NI-KU-MA-N

FE. « -« ESTH ES
(iR E8

a sSeccion cor dmad—j e
SHUEME MBRTY GiME 2.

22
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ADULTIC TIME I-II 'PINEKE SOX
H- DISCO B-PIMNK SOX
PRESEMNTS DISCO B

Como estos dos jusgos
ziguen exactamente la
misma mecanica, he decidido
comentar los dos a la wvez,
ya gque apenas existen
diferencias del uno al
otro.

Empesamos con dos
gpciones: la primera para
poner nuestro nombire y
comenzar el juego y la
segunda para cargar una
partida grabada en =1
mismd disco.

El juego consiste en un
tablero donde hay unas
cartas boca abajo: junto
con obtiras casillas, como
TRY; donde podremos ver a
ia chica si tenemos la
combinacion correcta: y

CHRANMGE, tendremos [a
posibilidad de volver a
tirar. Tendremos gue ir

descubriends cartas 4 una
vezx conseguido e2sto,
habra que coger la carta
de un personafe en la que
tr e s a b joe bt o o=
correspondientes.

Cuando entremos en la
cazilla de una carta: con

SPACE la cogeremos Y Con
GRAPH la dejaremos pasar.
Fara conseguir las cartas
mManejaremos a un
muneqguito, pero oi
ordenador tendra a otro
para deshbaratar nuestiras
cperaciones.,. Si aj
ordenador entra on
nuestra casilla; nos
quitard la primera carta
que tengamos, pero
también podremos hacer lo

mismo con &0,
grdenador también busca
combinaciones de cartas.

ya gue 21§

na ver conseguidos los
objetos apropiados, iremos
a una casgilla TRY donde

 existirad la posibilidad de

v uwne de los dos dibujos
posibles de la chica,; segun
apra2temos SPACE o GRAPH.
Una wver contempiado 2|
grafico, apretaremos
SPACE =i queremos grabar
la partida o GRAPH =i no [a
gquerenos grabae.
lespusées de = s ta
operacion; tendremos la
carta de la chica tachadasa
y la dejaremos en el lugar
de una carta. Seguiremos
hasta lograr todas las
combinaciones posibles.

COMBINRCIONES
TIME X

Chica trajeada (0L Copa-
pericdico-palos de golf
Mina Shoukalkusei: Flauta-
Game Boy-osito
Enfermera (Kangoftu):
Iinyeccion-termometro-
bandeja con medicina
Chica de pelo marrdn
tDaikakusei’: Coche-libro-
liguero

China (Mihowujin': Colmitlo -
foto-manta

RDUBLTEC
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hukakuseijs:
gras-sobre-

ofja ‘Koukousei):
tragpas blancas-jersey-

D Sostenes-

SRR TS &
paréntesis estd ol
: del personaje en
a ayudar a su

migbe bt

Pelo r kyowushil:

Dis z ce2-libro negerao

rshotsekiho'~rapuntador
nte

Mina ‘Kekidansein Conejito-

bolso-calculadora (daihowu?

con coleta
takaokulkoma: Foto-anillo-
cuerdas taranawa’
Monja ‘Sister Cruciftijo-
libro naranja (ssijo-jarron
Chica con cinta rosa
(Ridol: Microe fono-huevos-
vestido de boda
Felirvroja (Onnaotalkul:
Bolsa-paguete (doujinshui-
vestido negro
Agui estdn en paréntesis
los nombres de [os
personajes y de algunos
cbhjetos en romanji ya gue
pueden prestar a
confusion sus nombres.
ESCRITD PDRE:- TED LOPEZ

CR%S




En vista gue lo nuestro se
acaba, Fkd ha ocreado
uUna nuewva sSeccion
dedicada al pasado de un
gran ordenador; gque para
mi Y Seguro que para
muchos de vosotros; ia
mejor. Mo gquiero ser
negativo pero la situacicn
de "alarma" llega hasta el
punto gue ya no nos gueda
nada por comentar;
puesto gue cada vez hay
menoes "Material" original
para nuestro sistema.
Antes os he hablado del
Material Original para
nuestro sistema, con =ilo
me referia al material
japonés en Si; Yy no a los
millones de programas
holandeses gque pasan
cotidianamente por
nuestras pantallas. Mo
tengo nada en contra del
material bolandés, todo o
contrario, reconozco gue
&5 una labor positiva gue
contribuys la supervivendcia
de este ordenador. Peiro
también creo gue nuestro
vador o puede pasar
so0flo de "Demos”
holandesas, asi gue me
dedicar a comentar
exclusivamente al MOJ
tMaterial Original Japonés),

ya gue mis colegas de
revista Jaume y Marc
miguen con las andanzas
de este pals gue Va
alimentando al sistema
(Perdonad Jaume y Marcoc
pero sigo la misma fTilozofia
holandesa de Carvios
Redonneti.

filsi pues, y "dandolie
sintesis a mi rollo"; sdlo
voy a comentar aguellos
programas gue Tueron
alzando poco a poco al
MSX. Comp este es el

o w——

=
)

!
:
:
%

" mummommcmmmomnmvmm‘

BB I

‘la prehistoria;

primer comentario de "Una
vista hacia ] pasado’, no
vou a comentaros a fondo
programas antiguos. Me he
encargado de esta seccion
porgue precisaments no me
he dedicado a borrar MOJ
antiguo:; 0 sea japonés o
de cuailguier otro lugar
mundanc, O 583 Quse pPOoSeo
gran cantidad de PMOJ del
ano de la pera lechera
marinera en bicicleta.
BUE'I"ID} CERed Cconveniente
deciros gue esta sera una
seccidn permanente ‘ya
veremos: la redacociony g
que me gustaria gue,
aparte del ciclo que
tengo programado para
explicaros en esta especie
de biografia del MSE; me
Hamaseis o me escribieseis
diciéndomne gque compania
tantiguilla os gustaria que
saliera en esta seccidn
comentada; o cualguier

“otro juego hasta ahora no

comentado. Para elio sdio
teneis que escribir a:
MARC SALYADOR TORME
Cr BALBOA niamero 16
BEGE: BRARCELONA
Se acabd el rollo por houy,
ire al grano: ... ¥ busno
agui 2estoy Yyo para
contaros las andanzas del
MSE desde gue éste nacid.
Bien aungue en realidad
esta historia se remonta a
pero este

L —————

EITIOT g
m— -
)

-

m
<
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trozo sdlo lo podria contar

un personaje que ha vivido
"THOPFECIENTOEREY anos
atrdas, alguien con mas de
2888 anos de vida tya me
entendeis; mis fieles
caballeros del CIARRR con
esxzta larga parrafada
sobre la vida de los
fantasmas) u ésxste oz
paoddra contar mas, gQue yo
gue solo tengo 16...
después de esto os tengo
gque comentar gue los
jusgos en cinta no los voy
a comentar agui porgue o
Bie n 5 O N m e r a s
conversionss de cartucho
a cinta o bien so0lo se
tratan o e me roa s
CooDon oY e rs i o n e 5
specirunianas.

La verdadera subida al

trono del M5SKE,; fue cuando
s compama flamada 5Sony

se dedico a comercializar

ROMs. Esto sra un
innovador sistema gue e
permitia al usuario jugar a
ios juegos accedisendo a la

memoria del ROM con tan

soilo "Enchegar’ ‘Barbarismo
Mo. ZAS5Z8/,2162-,23T783) el
ordenador. Asi pues,; este
método encandilo a todos
sus usuwarios; haciendo gue
estos s decantaran mas
por los cartuchos, mas
coririentemente lHlamados
A5l

Cada anfo fue pasaba,
Sony lo hacia mejor; Yy paso
de jos juegos tales como
Buggy:, Flipper, etc. a
juegos bastante buenos Len
U Bpoca,; claro? como
CHOPLIFTER, JUND FISTS...
Brilidades como &1 Logos
dieron de pleno en =]

bianoco.
De ahi hasta 1382783, Sony

e hizoe polvo sacando/

progiramas, hasta gue una|
firma; gue habia
colaborados con e2ila,
Eonami = ennqueun L
independizo completamnante,
sacado sus primeros
jusgos, como Super Cobrag
Mokey Academife.. Yinieeroan
titulos mas detallados y
mejores; como Yie e KEung-
Tu uno 4y dos. Juegos de
deportes invadieron 21
moe Fon @ o . Todos
recordareis Hyper Sports,
Tennis; Ping Pong;
SOCCE .

Entonces,

en «f ano
1S82,84, aparece un
ordenador mejor todavia: el
MSEe:; con maés colores;
mejores GrafticoS...,; pero
habia un inconveniente; y
es gque nadie hacia juegos
para este Gltimo. Tan solo
las companias del
ordenador te regalaban un
programilla o dos gue
usaban las capacidades
de éste. Muchas companias
se dieron cuenta y en
128, empezaron a
arrasar. Metal Gear,
Super Tritorn, Yampire
Killer; Dragon Buster,; King
Kong £...

Efectivamente; si, dieron
en #fi clavo. Mada
comparable con los de la
primera genetracion; mas
colores,; grafismo superios
et

Ezste fue el pasado
glorioso del M5X, en las
tiendas habia Joysticks,
cartuchos a rebosar,
utilidades...

Con el MSEKZ, llegaron
también los juegos en disco
y con 2los principalmente,
ia pirateria: eran de
acceso rapido y contenian
un mogolion de memoria
para gue no S8 e
quedaran cortos...

Asi; muchos piratillas,; (no
tengn nada en su contral;
hicieron su Agosto.

¥ la vida seguia asim
rtBarbarismo No. 132-
BEF 24598, 83) hasta que
salic algo mejor: Bl MSX2+,
2O SN LR mE'gﬂF"l:‘Ei !.TDBQ!‘"EE_I
graTicos, MUSICA... Pero
n arrasaron tanto como
e el MSER.
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