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COLECCIONABLE

JAPON...
EL PARAISO

DE LOS MSX

Los aficionados al baloncesto
tienen el paraiso en EEUU, los
que en cambio gustan de las
artes marciales lo tienen en
Oriente; y es precisamente alli
(aunque no por razones karate-
kas) donde los que tenemos la
suerte de tener un MSX también
disponemos de nuestro paraiso
particular.

A si, como os anuncidbamos en el
namero anterior, este mes co-
menzamos con la primera entrega de
fichas coleccionables, un breve resu-
men de lo mejorcito del videojuego en
el mercado oriental.

Gryzor, Nemesis II1, Psycho world,
Angelus, Xevious... son entre otros,
varios de los muchos titulos con los
que actualmente se estd trabajando a
tope para poder comentarlos en esta
seccion.

Ejemplo de curiosidades como una
version de King’s Valley 2 para MSX2
(no la que actualmente se compra por
ahi, sino un cartucho con graficos y
colores propios de los ordenadores de
segunda generacion). Anécdotas ex-
tranas, como que al terminar Nemesis
IIl no aparezca el mensaje THE
END, sino FIN (;como puede ser que
€N un programa japonés, que es ex-
portado a todo el mundo, termine con
una frase castellana?. Cartuchos como
PARODIUS, una rara version de la
saga NEMESIS que nunca hemos
llegado a ver en nuestro pais. En
definitiva un sinfin de anécdotas, jue-
gos, trucos, etc... que numero tras
nimero se os ird contando.

FICHAS COLECCIONABLES

Estos comentarios se os entregaran
en forma de fichas coleccionables que
se irdn recogiendo por temas en un
magnifico fichero que publicaremos
més adelante. Ademds para ponerlo
mis facil también os haremos entrega
de unos estupendos separadores con
los que os serd mas sencillo ordenar
dichos programas.

También publicaremos un indice
para que una vez acabada la colec-
cién, poddis (si queréis) encuadernar
estas fichas en forma de libro, o
simplemente tenerlas ordenadas en
vuestro fichero.

Aparte 0s reservamos otras sorpre-
sas dentro de esta coleccion.
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FOTOGRAFIAS

Al pensar como se crearian estas
fichas estuve averiguando qué es lo
que realmente buscdis los lectores
cuando comprdis una revista de este
tipo: en la que un “chalao” que ha
viajado al Japon escribe en una sec-
cién sobre el dltimo grito en software
para MSX.

Pues bien, he llegado a la conclu-
sién de que lo que buscdis son fotogra-
fias (no hacia falta devanarse mucho
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los sesos). Asi, de paso, si algin
importador de software lee esta sec-
cién —; hay alguien que pueda leer lo
que yo escribo?- y observa las foto-
grafias puede que se decida a traer
alguno de los programas a nuestro
pais (pongamos dos cirios a San Fran-
ciso de 3 y medio).

Espero que os agrade este coleccio-
nable.

Por Pere Baiio
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ATENCION USUARIOS DE MSX
REGALAMOS UN ORDENADOR

Tal como lo oyes. Manhattan Transfer, S.A. te va a regalar un
ordenador. Pero no un ordenador cualquiera, sino uno muy especial.

Para conseguir este sensacional equipo (desvelaremos la gran
sorpresa en el proximo nimero) deberan solucionarse cualquiera de
los cuatro jeroglificos que han aparecido en los niimeros 53 y 54 de
MSX-Club. Toma nota: CON SOLO SOLUCIONAR UNO SOLO
DE LOS CUATRO JEROGLIFICOS EXPUESTOS.

Jeroglifico nimero 2 Jeroglifico nimero 4

DEFINICION:

De modo que ya lo sabes, con tan solo dar con la solucién de uno de los cuatro jeroglificos que
expondremos en estas paginas entrards a formar parte del sorteo que se celebrard el dia 31 de
septiembre, fecha limite del plazo de entrega de las soluciones, a las siete de la tarde.

Una ultima pista: cualquiera de las cuatro soluciones estd vinculada a la versién 2.0 del
Basic-MSX. Ah, y entre las cartas que no salgan premiadas, guardamos una sorpresa para el final.

Las solucién al jeroglifico nimero...... e e R L SO U AP
INombre J apClHaBs: vt i b baga i ST ST SR g g e St s i e
IDRTECCION COMPIETA - o2t o w6 adn s s SR SRS G e r AR N A e e s Sl 77053 i e Mo & e SR P BRSNS e
PoblaciOnm: ;... 5.5 i @) SIS e o L L e RN N e e e
Teléfono de contacto*..................... *(Imprescindible)

No se te olvide incluir el nimero de referencia de tu ordenador (mas que nada para evitar
trampas). Y sobre todo ten presente que el primer premio (consiste en un equipo completo con
monitor y teclado incluidos) te esta esperando.

Para participar en este sorteo rellena el cupén adjunto (también sirven fotocopias) y envialo a:

MSX-CLUB PARA EL SORTEO DE VERANO
Roca y Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona
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NOMBRE: DISC STATION n° 1y 2

| COMPANIA: COMPILE

FORMATO: Disquette
MSX: 2* generacion

| TIPO: Varios

La cosa va de revistas...

Bueno, en esta ficha lo que vais a ver es, pues eso, otra revista. Pero esta vez es una revista (sisele
| puede llamar asi) un poco especial. Y digo un poco especial porque el formato en el que se
presenta no es muy usado para este tipo de cosas, por lo menos, en nuestro pais.
| Bien, todo esto viene a cuento de que dicha publicacion se nos presenta en disco de tres y medio.
Es una publicacién para los usuarios de los MSX de segunda generacién y plus.
I Este disquette lo publica la casa COMPILE -conocida por la creaciéon de ALESTE 0 ZANAC-,
una compaiiia de mucho renombre en Japon, pero que como suele ocurrir es desconocida en

| conTENDO

El contenido de esta revista es algo
increible. ;

Para empezar tenemos lo que lla-
man INFORMATION. Aqui se pue-
de encontrar toda la informacién que
deseemos sobre los préximos lanza-
mientos dé la compania;.o'los que ya

negro)

en

lanzamientos = incluyen,
| juegos, hardware (per

utilidades, trucos... .

puntos

los

.. HIT-PARADE de los diéz mejores
g _{,uegos del momento; informacién so-
- bre otras compaiifas, etc... =
'y Pero no todo termina.ahi..Abiora
' g viene la parte que mds os gustard.
| = Som, cémo no, los juegos.
' B ¢ Esta revista la ventaja que ofrece al
.~ publicarla.en disco es que se pueden
| o incluir en ella demos jugables de los
@ juegos. Si, sf, demos jugables... ;Qué -
1" © s una demo?, jy ademds jugable?;

. pues mira, mira.
| DEMOS JUGABLES 0 No

Primeto. de'todo he de decir que
una “demo” es la abreviacién de la

| palabra “demostracién”. Y que en
informética —o mejor dicho en el
mundo de los videojuegos— se utiliza

I para denominar a un adelanto, un
anticipo de lo que serd el juego que

l aun estd en fase de creacién —o no-.

Voy a poneros un ejemplo.
X Una compaiifa va a sacar un juego
| al mercado. Pues bien, que mejor
publicidad que poder ensefiar unos
meses O unas semanas antes, unas
| imédgenes del propio juego.

Y ahora para acabar de complicar
| las cosas vamos a anadir a la palabra
“demo”, el término “jugable”.

Bien, una “demo jugable” es aque-

han aparecido en el mercado. Estos:

n, ademds de.

icos, efc...), 0=} .
o . que serd el juego entero:

También podremogs encontrar los ¢ Aclarado?, b
PARADE do 1o banctbicos 108 dos.

" de dicha disco-revista.

algunos paises, salvo raras excepciones.

lla demostracién en lasgue ta partici-
pas,-en la que td puedes jugar.

En el nimero uno de esta revista
(Disc Station), sale una‘demo jugable
del ALESTE. Esta demo apareci6
antes de que se vendiera el propie

juego, y eso gs porque enella nbasti ‘
todo.¢l juego iﬁ'?min;ho menos. Alli

s6lo puedes jugar a un_nivel del
programa —me parece que es el cuar-
to- y sirve paga hacerte una idea de lo

i Aclarado?, bien pues ahora voy. a
i nimeros

" En el nimero 1 de esta revista
podemos encontrar, en el apartado de

“information”, la presentacién de lo

que pretende ser esta revista y el
isis, un poco por encima, \dg

algunos de los juegos del momento.

En el apartado de “demos” tene-

mos a XEVIOUS, LAST ARMAGE-
NON, ALESTE. DOMINO (a la-

japonesa) y MEGALOPOLIS SOS.
Seguidamente voy a detallaros algu-
na cosa de cada uno de los juegos.

XEVIOUS

Xevious es un mega-juegazo de
naves que si llega a nuestro pais hara
furor entre los locos del joystick.

Es el tipico juego de naves en el que
debes ir recorriendo muchos sectores
hasta llegar a la nave nodriza final y
destruirla.

El juego se desarrolla en scroll
vertical y los enemigos van cayendo
hacia ti. El desarrollo del juego es
muy parecido al de LAYDOCK.

En esta demo sé6lo podremos jugar
a un sector, y parece que el juego no
esté acabado del todo.

ARAMBORRRA
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LAST ARMAGENON

Este juego es muy dificil. Si queréis
que os diga la verdad aun no he
conseguido jugar con él, ya que hay
grandiosos meniis en japonés y a la
hora de elegir opciones no me entero
de nada. Os prometo que mds adelan-
te, si lo consigo, os contaré algo sobre
el mismo, por el momento tendréis
que conformaros con algunas de las
fotos.

Lo tnico que puedo contaros es que
en el primer menid te salen unos
treinta tipos de bichitos diferentes, y
al elegirlos, sale una ficha técnica con
todas las caracteristicas de dicho ser,
altura, peso, fuerza, etc...

ALESTE -

Bueno, que voy a contaros de
ALESTE que no sepdis. Ademas no
hace muchos nimeros aparecié en
esta misma revista un extenso repor-
taje sobre dicho juego.

Aqui también se puede jugar sélo a
un nivel y por lo que me parece es
ilimitado. Si el juego tiene final, en
cambio aqui nunca acabas, es como
un ciclo infinito.

DOMINO (?)

Verdaderamente es que el juego no
se llama asi, pero€s que como el titulo
estd en japonés...

Bueno, tampoco hace falta saber
japonés para ver que se estd jugando
al Dominé.

La verdad es que se trata de un
extrafio juego basado en el mismo
planteamiento que el anterior. EIl
modo de juego es ir colocando fichas
hasta que se te acaben, lo que ocurre
€s que aqui no se tienen cinco, o seis,
O siete, Sino que se tienen catorce o
quince.

De momento, comentado breve-

mente el contenido de este primer
numero, voy a contaros que hay en el
segundo;

DISC"STATION 2

En el apartado de “information”
podremos encontrar algo muy pareci-
do a lo que encontramos en el prime-
ro: HIT-PARADE, trucos, anilisis de
nuevos programas, etc...

ﬁﬁat_i@_n! |

S

SZIHE fur MSHCE
-RaM 128K
PsoMm

Bas<c-rusic HE

Este segundo nimero incorpora
una gran novedad. Los juegos tam-
bién sirven para MSX2+. Concreta-
mente las dos demos de Golvellius
funcionan en los nuevos ordenadores
del sistema.. Ademds ponen a prueba
el gran nimero de canales de sonido
que -lleva este estupendo ordenador
consigo.

He de aclarar que este juego mno
“funciona” en MSX2. Es degir, que si
que funciona pero con los colores, el
sonido y la resoluciéon de un MSX2

normal. Lo que antes he mencionado

s6lo aparecerd cuando estemos pro-
bandolo en un MSX2+4. Cuando lo
pruebes en MSX2 aparecerdn gréficos
de MSX2, y cuando (el mismo juego)
lo pruebes en MSX2+ saldrin grafi-
cos y sonido de un MSX2+:

Otras variaciones respecto al pri-
mer nimero son las demos.

En este caso solo encontramos tres,
que se podrian resumir en dos.

La primera es la version final de
XEVIOUS, y la segunda es el anuncio
de GOLVELLIUS para los ordenado-

res de 2° generacion.

Esta demo de Xevious es mas aluci-
nante que la anterior. Esta si que se ve
que estd acabada. Hay una muy buena
presentacién, unos buenos gréificos
digitalizados, etc...

Ademads tiene una intro. O sea, que

VALORACION: mal
Graficos:

regular

pasable bien

se nos cuenta en forma de historieta
—como en ALESTE- el planteamiento
del juego, y el porqué te encuentras
en esa situacién.

Te explican lo tipico: que el planeta
ha sufrido un ataque alienigena y que
ti como mejor piloto de bla-bla-bla
has sido elegido para pilotar la nave
que salve al planeta de la opresion de
los tiranos...

Merece la pena.

GOLVELLIUS

Esta demo estd dividida en dos
partes: una es la demo jugable, y la
otra no.

En la primera podemos ver una
serie de imégenes digitalizadoras que
nos van contando la historia.del perso-
naje. Nos cuentan que un malvado y
horrendo ser ha raptado a su querida
doncella y que él, como buen caballe-
ro, deberd ir a rescatarla para recupe-
rar el honor y dar muerte al monstruo.

En la segunda parte ya entramos
directamente en el juego.

~ Aqui ya podremos disfrutar de uno
de los niveles del propio juego.

El planteamiento es el mismo: lle-
vas una espada y debes ir desplazan-
dote por un tinel subterrdneo hasta
llegar al monstruo de turno que hay
en cada final de fase y acabar con él.

Como podéis comprobar, en los
demds paises siempre van més adelan-
tados que nosotros.

muy bien inmejorable

Color:

Yy

Adiccion:
Rapidez:
Sonido:

FX:

¥

Presentacion:
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Originalidad:
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GLOBAL:
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NOMBRE: FAMICLE PARODIC

COMPANIA: BIT?

FORMATO: Cartucho

MSX: 2* generacion

TIPO: Espacial

Famicle Parodic es un juego de
naves.

Este es uno de aquellos programas
con los que nunca te cansas de jugar
ya que cada fase es una sorpresa; y los
finales de fase son increibles.

Concretamente Famicle tiene 10
fases con sus diez alucinantes finales.
Cabe decir también, que cada fase
tiene sus propios enemigos y sus
propios trucos, etc, etc...; pero antes
de que las comentemos brevemente,
vamos a detallar algunos puntos que
creo que hay que contar.

MENUS

Antes de empezar a jugar, debes
elegir tu nave entre cinco diferentes.
Cada nave tiene su propio piloto.
Cada una de ellas tiene sus propias
caracteristicas, es decir, cada una dis-
para de un modo, se mueve més
rdpido 0 mds lento, etc, etc...

Dentro de todas ellas creo que la
mejor es la tercera. :

Para elegir el tipo de nave que
queremos, basta con pulsar la tecla de
espacio y una pequena flecha se des-
plazaré por debajo de los personajes.

Cuando tengamos a nuestro gusto

todo lo que hay que elegir, con sélo
pulsar la tecla GRAPH empezaremos

a jugar.

TECLAS

Para disparar lo que debemos hacer
es pulsar la barra espaciadora y sal-
drdn balas. Para disparar bombas lo
que hay que hacer es pulsar la tecla
GRAPH. También se puede usar
joystick.

Mis adelante veremos que se pue-
den coger diferentes tipos de disparos;
esto no influye en las teclas. Se sigue
disparando con las mismas.

FASES

Como decia anteriormente hay diez

fases diferentes, que en el meni don-
de eliges las naves se ven reflejadas
por unos discos en los que , si hemos
superado la fase se ve el nimero, y si
no, hay una sefal de tréfico de prohi-
bido el paso.

Ademds, una vez superada cada
fase, si queremos, con las teclas cur-
sor, podremos volver hacia atrds o
hacia adelante en el nimero de fases.

Bien, y ahora vamos a contar lo de
las fases:

1. CAMPO DE GOLF

Esta primera fase es un enorme
campo de golf que vamos viendo
conforme vamos avanzando.

Como enemigos tienes a naves de
todo tipo y colores. Son mas bien
naves parecidas.a las de la guerra de
las galaxias, es decir, que son mds
bien reales, no son naves caricatures-

cas.

En el final de fase deberemos lu-
char contra una gran estella a la cual
deberemos disparar y bombardear to-
do lo que podamos. Al principio
parece que no la destruimos pero al
cabo de un rato os puedo prometer
que explota.

2. RASCACIELOS

El escenario de esta segunda fase es
un gan rascacielos. Empezamos des-
de la planta baja y vamos subiendo
hasta el dltimo piso.

En el rascacielos van apareciendo

unos marcianos en las ventantas que
te arrojan unas estatuillas y debere-
mos esquivar. Ademas hay una serie
de enemigos volantes como son unos
0s0s, cazuelas, cuchillos, mufecas,
etc, efc...

En esta segunda fase hay una inno-
vacion respecto a la primera. Hay
untos clave (mejor dicho venta-

unos
nas clave) en los que al disparar una

bomba entraremos en una tienda para
poder comprar todo tipo de mejoras

para nuestra nave como son: disparo
doble, mayor velocidad, naves extra,
ete; etely.

El final de esta fase es original (por
lo menos a mi me gusta mucho). Lo
que deberemos hacer en este final es
jugar al tradicional juego del piedra,
papel o tijera. El primero que llegue a
tres partidas ganadas es el que gana.

3. GRUYERE

Esta tercera fase la he titulado asi
porque la verdad es que es bastante
extrana. Son una plataformas con
unos agujeros muy grandes que pare-
cen los de un queso gruyere.

En esta tercera fase aparecen, tam-
bién, las tiendas. Esta vez estan situa-
das en unas grandes flores.

Los enemigos son muy variados.
Van desde bombillas hasta pequefios
cuadraditos. Algunos de ellos dispa-
ran otros no.

El final de esta fase es un sapo. Para
acabar con €l lo que hemos de hacer
es destruir los corazones.

4. JUEGOS

La cuarta fase tiene un escenario
muy peculiar. Estd inspirado en jue-
gos de azar. Los fondos son del
tablero de ajedrez, de puzzie, y otros
decorados son del juego de dados, de

- Los enemigos de esta cuarta fase
también estin relacionados con este
tema. Son dados, fichas, etc...

En esta fase las tiendas se encuen-
tran bajo las cartas del péker. Concre-
tamente bajo los ases de picas.

La lucha final serd contra tres pin-
giiinos. Dichos animales van cayendo
de arriba de la pantalla (uno en el
centro, y los otros dos a los lados). Lo
que debemos hacer es lo mismo que
antes, dispararles, teniendo cuidado
de sus disparos. Al igual que antes,
vuelvo a repetir que tardan mucho en
reventar, en ésta y en todas las fases




es muy pesado acabar con ellos.

5. PLATAFORMA ESPACIAL

Esta quinta fase tiene como decora-
do una gran plataforma espacial. ;Os
acorddis de los Nemesis? Van en
scroll horizontal y tienen arriba y
abajo'unas montaiitas que nos dispa-
ran de todo, pues es lo mismo pero en
disposicién vertical. La nave se mueve
en scroll vertical.

En esta fase las tiendas estdn bajo
las bdsculas.

Los enemigos son naves de color
gris de formas muy diversas.

La lid final sera contra una taza con
0jos. Si, si, una taza de esas del café
pero con 0jos.

6. CIRCUITERIA

Esta fase estd emplazada sobre unas
placas de circuitos impresos (o ‘inte-
grados).

Los enemigos, también guardan re-
lacién con el decorado. Son tedo tipo
de piezas electrénicas. Hay chips ase-
sinos, condensadores matones, resis-

tencias rebeldes, y ‘un largo etc. de

componentes electrdmm ;
Para terminar esta fase deberemos

luchar contra un diskette Mymdiu:_;

Su-
joystick hay veces que es pulsado,

con ojos y un joystick a la jap
Pero no es tan ficil como decis

. pues bien, nosotros seremos arrastra-
‘dos hacia el lado donde este joystick

N esté pulsado. Es como una especie de

campo gravitatorio que nos atrae.
Ademds de todo esto no-,cesa de

dlspamt.
7. TENIE
Recordéis aqtml juguete w hahia
para montar casas, bar
etc...; creo recordar qﬂﬂbﬁw %
TENTE, LEGO o algo por el estilo.
Pues bien emnsfetfﬁndt;déeﬁﬁm -
En este caso 10s enemigos nen

nada que vetmelm “Tan

s6lo son unos crueles asesinos que no

quieren que lleguemos al final.
Deberemos luchar, para acabar la

VALORACION: mal

regular

fase, contra un grandioso comecocos
que estd en la parte superior de la
pantalla, y que de vez en cuando, se
deja caer sobre las partes bajas (de la
pantalla).

S6lo le afectan los disparos cuando
tiene la boca abierta. jAh!, y como
podréis observar es un Come muy
moderno. ;Habidis visto algunoseon
una banda de color en la cabeza?

Estamos sobre el archipiélago japo-
nés, Grandes, pequenas, en definitiva
todo_tipo de_islas son, esta.vez, el
decorado de la antepemilnma fase.

Los enemigos son unos monstruos

‘con sombrero, unos extranos bichitos,

etc... (ver fotos)

E] onmbate final serd esta vez con-
tra un gr ajo con @jes. Si, si,
ll&bﬁs’ ido bien, jun AJO! Pues bien

este a]o a veces duerme y otras se

mueve. Cuando se mueve dispara y
cuando duerme no, y os recomiendo
que no' os acerquéis cuando duerma
porque en culquier momento puede

despertar y el resultado serfa fatal, EI
truco en esta fase es situarse en la=

parte de la pantalla que estd mds
cercana a la mesa (o sea la parte
inferior) y a que despierte.

Cuando lo haga disparadle al centro

esquivando sus disparos. Cuesta bas-
tante acabar con él.

9. CLOACAS
_En esta fase parcce que estemos

memuhﬂmmtnbosdchsqﬂ
~van s : quemdhpn_

pasable

 las cloacas por dentro. A lo
~largo de todo el recorrido hay a

De vez en cuando aparecen unos
castillos encima de unos tubos que, al
dispararles, nos permiten entrar en la
tienda.

Hay un cierto momento en los que
el tubo aparece atravesando toda la
pantalla. Si vamos de frente no los
podremos pasar, en cambio si los
pasamos llevando la nave de lado si
que podremos superarlo.

Para pasar de pantalla deberemos
luchar contra la quinta generacién de
chinches. En el centro de la parte
superior hay un gran chinche al cual
nuestros disparos no le hacen nada.
Luego hay seis agujeros por los que
entran y salen unas pequenas chinches
(jchinchetas!). Pues bien, es a éstas a
las que deberemos dlsparar pero no
con el disparo, sino con las bombas.
Después de dispararles varias veces a
todas y que hayan.muerto, la mayor
(jchinchaza!) explotara y podremos
continuar,

10. POBLADO

Después de-visitar, en la anterior
fase, el subsuelo de la ciudad, ahora
vamos al exterior. Sobrevolaremos el
poblado.

Esta décima y tltima fase, mas que
dificil, es muy pesada. Los enemigos
en esta fase si les disparas no les pasa
nada. Y si ellos te_disparan a ti
tampoco. Lo que ocurre es que cuan-
do ellos te tocan vas a tener que hacer
una especie de.duelo contra ellos.

Para hacer este duelo el escenario
cambia. Uno en un extremo y otro en

“otro debéis dispararos hasta_que uno

de los dos muera. Pero no es tan facil.
Con que solo os dé un solo disparo ya
estdis muertos, en cambio nosotros
deberemos dtsparar!e cien veces.
Arriba hay un contador que nos indica
los tiros que quedan. No os asustéis,
ya que aunque noes fécil, tampoco es
dificl

EL FINAL

Bueno y ahora lo que mis esperi-
bais... el final. Pues bien, siento deja-
ros asi pero...
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NOMBRE; PACMANIA

COMPANIA: NAMCO

FORMATO: Cartucho

MSX: 2° generacion

TIPO: Habilidad

e — R

Wellcome to the PACMAN world.
Let’s have fun with PACMAN!!

De esta clasica manera empieza el
juego en cuestién.

Si, si.. se trata nada mas'y nada
menos que de nuestro ya famoso
COMECOCOS.

~(Cudntas veces habremos ido al
salén de 1a esquina y habremos jugado
con este popular juego? Pues bien,
ahora los usuarios nipones ya no
tendrén que desplazarse hasta ningin
salén, porque ya lo tienen en sus
ordenadores gracias a NAMCO, que
son quienes, en Japon, han hecho la
conversion para los MSX2,

Increible, increible, increible. Esta
es la tnica definicién que se me ocurre
en estos momentos para este progra-
ma.

Los que piensan que el tema de los
comecocos ya estd mds que saturado,
que miren las fotos, y si no se conven-
cen, que vayan al Japon y que jueguen
con él.

Siguiendo la linea de disposicién en
3D que veiamos en los ordenadores
de 16 bits, hemos de decir que este
juego no tiene nada que envidiar a
alguno de estos ordenadores.

Tiene unos grificos soberbios, la
musica es la misma que en la maqui-
na, la rapidez es asombrosa, y por
alitmo, la adiccién... Para qué conta-
ros mds.

¢Que voy a explicar de este juego
que no sepdis?

iiAh!l, un pequefio truco por si
alguno de vosotros puede comprirse-

lo o conseguirlo: si pulsdis la tecla
TAB os aparecerd una pequeia ven-
tana donde pone SPEED y un niimero
debajo. Pues bien, si con la ayuda de
los cursores hacéis que este niimero
disminuya, aumentara la velocidad
con que os desplazdis. Si por el
contrario, lo hacéis aumentar, vuestra
velocidad es muy grande y queremos
que el desarrollo del juego sea mds
lento (la velocidad siempre aumenta o

~ disminuye igual para PACMAN o

para los fantasmas).
DESARROLLO:

El desarrollo del juego es el mismo
que en la versién original. Con la
ayuda de PACMAN deberas comerte
todos los cocos energéticos sin que los
fantasmas te alcancen. Hay diferentes
niveles, y en cada uno de ellos hay un
tipo de fruta diferente que de vez en
cuando aparecerd por la pantalla; si

=10 T ANy i e

nos la comemos nos dard puntos
extra.

NOVEDADES:

La tnica novedad que presenta
respecto a la versiénoriginal es que si
pulsamos 1a barra de SPACE, PAC-
MAN saltari. Ademds durante el
salto nuestro comecocos serd perfec-
tamente maniobrable.

Hay que remarcar también .
no sea una novedad- los maravillosos
entreactos. Es decir, entre nivel y
nivel hay unas pequefas escenas en

“las que PACMAN persigue o es per-

seguido por los fantasmas, que vale la
pena mencionar por su originalidad y
por su buen hacer.

Al principio y al final de cada
partida nos aparece un meni en el que
podemos elegir uno o dos jugadores, y
si queremos, 0 no continuar la ante-
rior partida.
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COLECCIONABLE

/
Desde casi siempre, los usua-
rios de MSX han dependido de
) las decisiones provenientes del
pais del sol naciente. No por
EN APONES nada, sélo porque los juegos
japoneses son los MEJORES. Y

s¢ nota.

B i e S

o

| desarrollo de software para el
estandar japonés ha sido en Euro-

pa una buena pero no muy habitual
costumbre. Tenemos que reconocer
que en nuestro pais nos nutrimos

' mayoritariamente de los juegos produ-

cidos dentro de nuestras fronteras, y

aunque no nos pondremos ahora a

discutir la calidad de los mismos si nos

remitiremos minimamente a su cir-
cunstancia y decadencia mis absoluta.

Por este motivo es légico que el
usuario de MSX busque e intente
adquirir por todos sus medios cual-
quier cartucho producido en lugares

mas civilizados, como el Japén. A

pesar de todo, ellos tienen tantas histo-

rias y batallitas que contar como cual-
quier otro. Iremos pues a hablar un
poco de ellas y de la reina madre,
decimos de la gran productora, la
gallina de los huevos de oro: KONA-

ML :

Esta compania nacié hace ya unos
cuantos afios, cuando un gran equipo
de programadores, grafistas y expertos
financieros decidideron aunar sus fuer-
zas para entrar dentro de un terreno en
aquellos tiempos todavia no muy ex-
p?orado: los arcades de salén.

Los planteamientos iniciales en
cuanto a produccién y lineas comercia-
les a seguir eran muy atractivas, llegan-
do algunos a tacharlas incluso de des-
cabelFadas; se querian producir placas
de conmutacion integral, desarrollar
juegos originales a un ritmo de cinco
por mes y encima copar todo el merca-
do en seis meses. Lo bueno es que
todos estos objetivos se consiguieron
ya no en el tiempo previsto sino en tan
s6lo cuatro meses.

Analizando paso a paso la tictica
comercial de Konami para su lanza-
miento podremos ir comprendiendo
los motivos de tan meteérica ascensién.
Para empezar se mont6 una tremenda
campana publicitaria en la que se invir-
tieron unos cuantos cientos de millo-
nes, destinados principalmente a copar
a los mayores distribuidores, tanto

locales como internacionales. Se fabri-
——— e
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caron grandes dossiers de prensa pro-
fusamente ilustrados en ros que se
contaban todos los proyectos a realizar
y los juegos que existian en catilogo,
robots propagandisticos que circulaban
por las oficinas de los futuros compra-
dores hablando de las excelencias de la
nueva compania y un sinfin de resortes
mas.

Del gran maremagnum de noveda-
des que se presentaron en esa tempora-
da empezé a destacar una con luz
propia que posteriormente fue bautiza-
da para su estreno en nuestros ordena-
dores como ANTARCTIC ADVEN-
TURE. Este juego se convirtié en el
numero uno de los salones arcade y no
tardo en captar la atencién de unos
fabricantes ge consolas residentes en
Estados Unidos: Al Howard y Marty
Fox, ejecutivos por aquel entonces de
la seccién de soft de la multinacional
CBS.

Estos dos hombres habian ¢reado la
consola Colecovision y desarrollado
unos cuantos juegos para la misma,
pero seguian buscando un estindar que
mantener y unos programadores que
supiesen sacar todo el partido a la
maquina.

El encuentro de Fox con la primera
version de ANTARCTIC se puede
calificar de anecdético y realmente
curioso. Después de haber sido aban-
donado por su esposa, se decidié a
invitar a una vieja amiga a su casa para
intentar hacer renacer sus lazos afecti-
vos. Lo malo es que no se presenté la
noche que tenia que hacerlo. Marty,
con los nervios a punto de estallar, se
bajé hasta un local que se encontraba
en la misma manzana de casas donde
vivia, un local en el que hacia pocas
semanas el juego estaba cosechando un
éxito sin precedentes.

El hecho es que intrigado por la gran
multitud que se agolpaia alrededor de
la miquina, Fox se acercé a ella y
uedd maravillado ante la gran senci-
ﬁez de su desarrollo que conseguia
captar a jugadores de togas las edades.
Una vez a los mandos del videojuego
se percaté de que era el programa ideal
para ser versionado para su consola, un
modelo por fin a seguir. Un solo
nombre habia quedado grabado en su
mente, el de sus autores, Konami.
Las negociaciones con la compafia
japonesa fueron arduas y tremenda-
mente largas (jcuatro meses!), pero al
fin se llegd a un acuerdo que se
considerd productivo por las dos par-
tes implicadas: los programadores de
Konami cederian a los americanos sus
rutinas y sus disenos grificos para
ANTARCTIC a cambio de toda la
informacién técnica que sobre Coleco-
vision existiese con la finalidad de crear

software de una forma directa para la
nueva maquina.

De esta forma, la compania se di6 a
conocer en el mercado de todo el
mundo, ya que el poder de CBS hizo
llegar el aparato de Fox y Howard a
todo el distribuidor que se aventurase a
comercializarlo, llegando incluso a ser
puesto a la venta en nuestro pais;
donde sin embargo no tuvo un gran
impacto debido a una mala gestién, y el
juego japonés no llegé a ser descubier-
to por la gran mayoria de usuarios.

Dos juegos mas se vieron afectados
por el acuerdo entre las dos empresas:
ATHLETIC LAND y KANGAROO
LOST IN THE JUNGLE, siendo el
primero de ellos, versionado para el
sistema MSX en el ano 1983.

A pesar de todo el empeno que puso
CBS en ello, la consola acabé por
fracasar en todos los paises donde
asomo timidamente sus bytes y Kona-
mi se vio forzada a buscar otra salida
para intentar acaparar el mercado del
juego doméstico para ordenador.

Justo cuando la consola terminé su
carrera comercial definitivamente, los
fabricantes del Spectravideo se decidie-
ron a crear un nuevo ordenador que les
sacase de su no muy estable situacién
economica y les diese a conocer inter-
nacionalmente. Microsoft fue la encar-
gada de dar forma a ese proyecto, y en
unos pocos dias uno de los directivos,
Kaye Nishi, disené el aparato con la
idea de la compatibilidadp en mente. El
MSX habia nacido, el resto de la
historia la conocéis sobradamente.

Ahora bien, Sony, encargada de
promocionar el aparato, tenia que de-
sarrollar software para intentar compe-
tir con los demds sistemas que ya
existian en ese momento. De esta
forma, el proceso volvié a empezar y

38" 88
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Konami vendié algunos de sus juegos a
Sony, convenientemente versionados
para el MSX.

JUNO FIRST fue uno de los juegos
que marcaron el comienzo del MSX
como maquina de juegos y uno de los
primeros cartuchos comercializados en
nuestro pais. Se podria decir que casi
todos los usuarios que por aquel en-
tonces adquirieron el ordenador se
llevaron también este sencillo pero
entretenido masacramarcianos.

En él, y mediante una perspectiva
tridimensional, la nave del jugador
podia hacer todo tipo de acciones que
no eran muy corrientes en los juegos
de ese momento; desaparecer por el
hiperespacio, recargar bateria, seleccio-
nar distancia de tiro o crear campos de
fuerza para evitar la colisién con los
disparos enemigos.

Su éxito internacional motivé el
interés de Sony por conseguir mis
juegos que poco a poco fueron llegan-
do a Europa por todo tipo de vias,
tanto piratas como oficiales. Pero co-
mo siempre suele ocurrir, Konami se
di6é cuenta de que ya no necesitaba
ningun intermegiario para sus ventas
internacionales, ya que los comprado-
res buscaban su logotipo y no el del
distribuidor. Asi pues empez6 la pro-
duccién propia de cartuchos con el fin
de llegar a todo el globo, obteniéndose
unos beneficios realmente incalcula-
bles, ya que su planta de fabricacién
era propia.

ANTARCTIC ADVENTURE,
después de su largo periplo comercial,
acabé por ser uno de esos titulos,
gozando ademas de una gran populari-
dad que le llevd a ser convertido
incluso en una serie de televisién de la
misma forma que el archiconocido
Pac-Man, aunque a una menor escala,
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ya que en este caso el personaje no era
practicamente conocido en el viejo
continente.

ATHLETIC LAND formé parte de
un gran bloque de cartuchos que se
importaron de forma directa a nuestro
pais, y por ese motivo otro gran
conocido por nuestros paisanos; su
argumento era también de lo mais
sencillo, un nifo tenia que atravesar un
larguisimo parque donde tenia que
superar todo tipo de obsticulos y
animales de todo tipo para volver a
casa. Mediante unos graficos muy sim-
piticos y una animacién mis que
correcta se consiguid captar al pablico
infantil, que encandilacf)o se quedaba

egado a la pantalla durante horas y

oras, intentando que su alter-ego
superase las duras pruebas que se le
proponian.

COMIC BAKERY naci6 de una
forma absolutamente distinta a los
juegos anteriormente mencionados, ya

ue partié de una idea original de un
?ree— ance que mand6 su diseno al
centro de programacién dejando bien
claro en su carta su absoluto desinterés
econémico y que su Gnica intencién
era ver su 1dea reflejada en pantalla.
Los disenos gustaron tanto al departa-
mento de produccién que inmediata-
mente se pusieron a tracLajar y en tres
meses consiguieron tener terminada
una version primitiva para los arcades
de salon. En su presentacién se olvidé
de mencionar el nombre del joven
disenador, y éste arremetié contra la
empresa de forma legal, ya que argu-
ment6 que nunca se nego a reconocer
sus derechos como autor.

Después de un corto pero intenso
litigio que finalmente fue ganado por la
empresa, la miquina empezé a comer-
cializarse pero debido a su poco éxito

ATHLETIC LAND

ATHLETIC LAND "




fue retirada de la circulacién, con lo
que el dinero invertido en ella no fue
apenas recuperado.

La decisién del consejo de produc-
cién fue tajante, y COMIC BAKERY
fue versionado en un tiempo récord
para el estindar, siendo posteriormente
sus derechos cedidos a varias compa-
fias subsidiarias para realizar todo tpo
de articulos relacionados con la temati-
ca del juego.

A pesar de todos los esfuerzos reali-
zados, esta vez el enorme engranaje
publicitario no funcioné y el juego
volvié a fracasar en su nuevo formato.
Los empresarios japoneses tomaron
buena nota del error, que es el iinico
jue se ha producido durante su ya

ilatada experiencia.

Exactamente lo contrario ocurrié
con el primer gran éxito de Konami,

HYPER SPORTS 1

TRACK’N FIELD, que ya lo fue en
los arcades. No todo ?ue precisamente
sencillo en esta ocasién, ya que el
programa no cabia en las miquinas de
16k, que por aquel entonces prolifera-
ban por encima de otra de mayor
envergadura y no hubo mis remedio
que hacer dos partes del juego, cada
una de las cuales constaban de cuatro
pruebas deportivas.

La gran calidad y el esmero puesto
en la animacién y la confeccién de los
graficos le hizo ganar al juego varios
galardones en su pais de origen y el
reconocimiento mundial. La gran fac-
toria habia empezado su ascenso impa-
rable hacia la cumbre. Fabuloso, ¢o
no?

Asi pues, la mayoria de los juegos
que fueron editados por Sony fueron
editados, por tercera vez, por Konami,
bajo un nuevo logo, “CLASSIC CO-
LLECTION?, una nueva divisién que
le proporcioné a la compaiia enormes
dividendos y una via para canalizar
toda la produccién atrasada que ya no
tenia ningin rendimiento. COMPU-
TER BILLIARDS, MONKEY ACA-
DEMY, CRAZY TRAIN y varios mas
cosecharon de esta forma un gran éxito
que bajo el antiguo distribuidor se
antojaba impensable.

Precisamente cuando Konami pre-
paraba ya su retirada de la multinacio-
nal, otras empresas mis pequefias in-
tentaron ocupar su lugar, cosa que no
habian conseguido en Japon.

Irem, compuesta por unos cuarenta
programadores y grafistas, se lanzé a la
aventura internacional con resultados
alentadores. Aunque no precisamente
por la calidad de su juego de presenta-
cién, CAR JAMBOREE.

En él, el jugador debia intentar
provocar el derrapamiento de los co-
ches enemigos utilizando todo tipo de
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ticticas no precisamente homologa-
bles, y lo que podia haber sido un
juego francamente brillante y original
se qued6 en un intento por culpa de
unos grificos muy poco trabajados y
una simpleza que rayaba la idiotez.

A éste se anadieron una docena de
titulos mas que tampoco sobresalieron
empezindose a crear la mala fama que
el MSX tuvo durante un tiempo debido
a la supuesta baja calidad del software
editado.

Bajo el auspicio también de Sony,
una por acfuef)entonces pequena em-
presa de electrénica empezé también
sus actividades en el mercado del soft-
ware a un alto nivel, Hal laboratories.
Este equipo, en un principio sin una
planta productora propia, se limité a
realizar encargos directos por parte de
Sony. centrindose princiaplmente en
los simuladores deportivos como HO-
LE IN ONE en su primera versién; no
olvidemos la cantidad de posteriores
mejoras y ampliaciones que ha tenido
posteriormente, ya publicadas bajo el
sello HAL.

Después de la compra de una fabrica
gigantesca en las afueras de Tokyo, Hal
se vi6 forzada a producir grandes
cantidades de juegos para cubrir los
gastos y empezar a hacer rentable la
inversion. A esta época pertenecen
juegos como BALANCE, HOLE IN
ONE SPECIAL, SPHERICAL, AN-
CO y una gran multitud de programas
educativos que se distribuyeron por
todo el pais de origen en formato
diskette.

Como es de suponer, durante este
tiempo también se produjeron una
gran cantidad de conversiones de jue-
gos tipicos y tradicionales firmados
por la més variada gama de programa-
dores japoneses que tomaban cada
nuevo proyecto como una produccién
en su conjunto, cuidando y coordinan-
do todos los aspectos del mismo.
SHANGALI, una versién del Mah-jong
que estd disponible en practicamente
todos los sistemas es un claro exponen-
te de esta tendencia.

Hudson Soft, una productora de
videos y series de television de artes
marciales vié en este campo una ficil y
no muy cara inversién, por lo que su
accion de mercado no se hizo esperar;
STOP THE EXPRESS, cuya paterni-
dad original nos es del todo desconoci-
da, se convirti6 en un éxito internacio-
nal, NINJA SAMURAI llegé a pricti-
camente todos los paises del mundo
donde se comercializé el MSX vy,
finalmente, el mismisimo SHANGAI
les reporté suculentos beneficios eco-
noémicos.

Volvamos con Konami, convertida
yaen el ano 85 en la gran “major”, con

cientos de empleados, distribuidoras,
concesionarios autorizados y delega-
ciones territoriales, en un proceso in-
dustrial que abarcaba todos los aspec-
tos de la produccion de videojuegos.

Sus nuevas producciones se enmar-
can en el ambito deportivo, ya que se
realizan sendos estudios de mercado
antes de proceder a la gran inversién
que supone la produccién de un sélo
juego.

Hyper Sports, comercializado de la
misma forma que TRACK’N FIELD,
es decir, en dos partes (aunque poste-
riormente se distribuyeron dos mis),
fue el eje a partir del cual la compania
pudo llegar a Estados Unidos mediante
una oportuna combinacién de factores
que desembocaron en la compra de una
gran planta industrial de desarrollo de
maquinas arcade que en la actualidad
no esti ya en funcionamiento.

YIE AR KUNG FU, de la misma
forma que HYPER SPORTS, fue ad-
quirido por una gran productora brita-
nica, Imagine, para su conversion a los
ordenadores mas comunes entre los
usuarios europeos, en una operacién
que se cerraria precisamente con la
segunda parte del mismo, THE EM-
PEROR’S YIE-GAH.

El 85 es también un afio importante
en la evolucién del MSX, ya que se
afianza a todos los niveles y una gran
compaiia de desarrollo aparece con la
Gnica intencién de apoyar a la norma
en cuanto a software se refiere, un sello
que no es muy conocido en nuestro
pais pero que en su momento de mayor
apogeo cop6 la atencién de los jugado-
res japoneses: ZAP corporation.

Detrds de éste no muy inspirado
logotipo se escondia un enorme equipo
de programadores que anteriormente
habian trabajado para Sony y Konami.
Por lo que se ha sabido posteriormen-
te, muchos de estos programadores
abandonaron a sus productoras respec-
tivas ya que éstas se negaban a recono-
cerlos como autores, por lo que su
trabajo era considerado de la misma
forma que el de los programadores de
gestion. Las consecuencias econémicas
de este hecho eran mds que significati-
vas, ya que los royalties que se obtie-
nen por la venta de videojueﬁos son
infinitamente superiores a los de cual-
quier programa de gestién, por muy
sofisticado que sea, ya que muchos de
ellos son realizados por encargo.

Pues bien, la simple gestacién de
ZAP fue ya tremendamente complica-
da, el motivo fue que las grandes
companias en las que hasta entonces
habian estado trabajando los progra-
madores la intentaron boicotear de
todas las formas posibles.

Se hicieron ofertas multimillonarias,

hubieron incluso amenazas serias con-
tra la integridad fisica de los “deserto-
res” (asi es como fueron llamados en
aquel entonces) y finalmente la cues-
tion fue llevada a los tribunales.

Una vez aclarada la situacién legal
del nuevo centro de desarrollo empez6
la lucha vital de ZAP. Como empresa
con cerca de un centenar de trabajado-
res, se tenia que buscar un rendimiento
inmediato para mantener la estructura,
cosa que se complicé insospechada-
mente por la intervencién de muchas
personas interesadas en el fracaso del
proyecto. Las distribuidoras que en un
principio les habian apoyado renuncia-
ron a la adquisicién de sus productos,
las tiendas mayoristas que se habian
comprometido anularon los contratos
de forma rotunda y de pronto todo
acabé. ZAP no podia seguir adelante
con la misma politica, y con la marcha
de algunos programadores se reconvir-
tieron en un nuevo centro bajo el
mismo nombre dedicado exclusiva-
mente al software por encargo.

Este cambio no fue muy bien recibi-
do por los técnicos de la tirma, ya que
la mayoria de ellos habian dejado sus
lugares de trabajo habituales precisa-
mente para evitar el agobio de las
entregas con fecha forzada.

En tres meses, las filas de la empresa
se vieron notablemente mermadas, mis
de cuarenta programadores huyeron
despavoridos al saber que no podrian
cobrar hasta que terminasen sus juegos
y la situacién fue empeorando progre-
sivamente.

Pero, cosas de la vida, Sony compré
la mayoria de los juegos que habian
desarrollado en todo este tiempo y les
encargd cinco més que tenian que estar
listos para las navi:ilades, intentando la
realizacién de una intensa campana
publicitaria para presentar al nuevo
equipo como fenémeno pricticamente
social. No hemos de olvidar que Japén
es precisamente el pais de la desperso-
naﬁzacién y que nadie quiere darse a
conocer de forma piblica; los juegos
no van pricticamente nunca firmados
por sus autores, y el hecho de la
existencia de un equipo que podria ser
equivalente de nuestros amigos de Di-
namic se considera un verdadero mila-
gro.

A pesar de todo, la operacién no
resulté como las dos partes deseaban,
la cobertura que las revistas especiali-
zadas hicieron de ZAP fue inmensa, se
organizaron concursos de todo tipo
tomando como base los juegos de la
compania, pero los esfuerzos fueron en
su mayoria improbos mis que nada
por la antigiiedad de los juegos, que
aunque no Scclarada, era mas que clara
para el usuario mis o menos experto.
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Lo peor fue que los cinco juegos que
se prometieron no pasaron del esbozo
y los diez programadores que queda-
ron al final de la aventura no quisieron
seguir con ellos y fundaron una nueva
empresa dedicada a la fabricacion de
cartuchos para las nuevas consolas Sega
y Nintendo, que en el Japén estan
arrasando. Cosas de la vida, los que se
propusieron apoyar el sistema MSX
acabaron por empezar a cavar su fosa
sin_saberlo.

Otra batalla que se mantuvo durante
ese afo pero que tuvo consecuencias
mids serias judicialmente fue la que
mantuvieron una productora que esta-
ba emergiendo, Compile, y un sello
subsidiario de la misma, Gang Enter-
prises.

Las cosas ocurrieron sin que los dos
implicados se diesen pricticamente
cuenta; uno de los programadores de
Compile, cuyo nombre desconocemos,
estuvo durante meses trabajando en un
secreto proyecto que consistia en un
programa de comunicaciones realmen-
te perfecto, ya que tenia la capacidad
de descifrar togo tipo de claves y
codigos de acceso a las bases de datos
que se conectaban a través de las lineas
telefonicas. Los encargados de Compi-
le descubrieron el tinglado antes de que
el programa estuviese del todo termi-
nado, negiandole al programador todo
acceso a las instalaciones de la firma.

A pesar de todo, el chico tenia varios
viejos amigos en Gang Enterprises que,
aunque dependiente de la productora
anteriormente mencionada, tenia otro
edificio en la misma ciudad asi como
otro equipo de programacioén y natu-
ralmente distintos proyectos. La cues-
tion es que esos viejos amigos le
abrieron el acceso a las instalaciones,

udiendo disponer el sujeto de todas
l)as maquinas que necesitaba e incluso
de diversos ingenios que no se encon-
traban en la central dado su virtual
peligro en manos de la hackers.

De esta forma, el programador con-
siguid terminar a toga marcha la com-

licada combinacién que abria y cerra-
Ea el acceso a los ordenadores de Gang.
¢Para qué? Muy ficil, al producirse
una averia de este tipo, las oficinas se
cierran y todo el sistema es revisado
por los expertos de la firma.

El dia en el que se dispuso esa
revision, nuestro amigo se infiltré en el
edificio antes que los otros programa-
dores logrando comunicar desde una
terminal “fantasma” del edificio con
los ordenadores de Compile, creando
una rutina destructora de ficheros muy
cercana a los famosos virus de hoy en
dia.

Las consecuencias fueron nefastas,
ya que el borrado de los ficheros se
produjo irremediablemente y las razo-

nes o el origen de la rutina que lo habia
hecho no eran en teoria ficiles de
averiguar, con la salvedad de que no
existia siquiera una legislaciéon vigente
que con(?enara este tipo de delitos.

A pesar de todo, la conspiracién se
descubrié a través de los amigos que
permitieron, enganados, el acceso a su
amigo. Ya véis, uno no se puede fiar de
nadie. Pensar que el susodicho progra-
mador es ni mas ni menos el autor de
“Phantasm Soldier”... jDios!

Este tipo de extremadamente com-
plejos lios como el que os hemos
contado no son precisamente frecuen-
tes en el Japén, pero tampoco son tan
inusuales como en nuestro pais, y

‘muchisimo menos todavia en los Esta-

dos Unidos.

Volviendo a temas mis mundanos,
llegamos al ano 86, fecha clave en la
evolucion de Konami, con el invento
que les permitira despegarse definitiva-
mente del resto de productores: el
sistema Mega-Rom.

Todo empez6 cuando los agentes de
publicidad de la compania empezaron a

ritar a los cuatro vientos que su
amoso arcade NEMESIS iba a ser
convertido en un videojuego para or-
denador, y que su version para MSX
no se iba a hacer esperar, incorporando
un chip de sonido, ampliaciones de
memona y de capacidad grifica.

Como es logico el escepticismo se
apoderé de los periodistas que fueron
congregados en las instalaciones de
Konami para presenciar por primera
vez el histérico juego.

La verdad es que todas las caracteris-
ticas técnicas que se anunciaron no se
cumplieron con exactitud, pero al me-
nos si muchas de ellas se convirtieron
en realidad, algo igualmente impensa-
ble.

El argumento, posteriormente alar-
gado hasta la saciedad para las secuelas,
era muy atractivo; el planeta Némesis,
un pacifico planeta, estaba siendo do-
minado por una brigada de ataque de la
galaxia Bacterion, siendo la tnica sal-
vacion el comandante Lars, a los man-
dos de un poderoso caza con el que
légicamente el jugador tenia que parti-
cipar en la accion.

Las opciones que incluia el juego
eran igualmente novedosas en cuanto a
la adicién de armamento para la nave
protagonista, pudiendo estar dotada de
todo tipo de ingenios bélicos para
luchas del mas alto nivel galactico.

Sorpresas, muchisimas; no sélo el
famoso chip de sonido hizo su apari-
cion justificada gracias a una increible
banda sonora que nunca antes se habia
oido en un ordenador de estas caracte-
risticas, sino que a nivel grifico, el
diseno de todos y cada uno de los cazas
enemigos y los paisajes por los que

transcurria la accién estaban disenados
de una forma increiblemente minucio-
sa.

La exportacion no se hizo esperar, y
con una rapidez no muy usual llegé a
nuestras fronteras, pudiendo ser devo-
rado justo para las vacaciones navide-
fas por parte de los devotos fans de
Konami.

Némesis ademas supuso la creacion
de una filial de Konami en Inglaterra
encargada de la conversion a otros
sistemas y de la edicién de los cartu-
chos MSX en aquel pais de una forma
inmediata, lo cual aceleré muchisimo el
proceso de distribucién en toda Euro-
pa de los productos de la comparia
Japonesa.

Como podéis comprobar, ese afo
fue la consagracién de Konami como
verdadera empresa lider, ya no sélo
por la gran calidad de sus juegos, sino
también por su gran infraestructura
industrial y econémica que la llevé a

anar diveros premios internacionales

gcstinados a recompensar a las empre-
sas con mayores saldos de beneficios
en operaciones comerciales.

A partir de aqui, los mega-Rom se
fueron sucediendo explotando al méxi-
mo la capacidad del invento, siendo
éste adoptado también por otras pro-
ductoras como la mismisima Compile.

Asi pues los tiempos de LONESO-
ME TANK, CHEXDER o ROAD
FIGHTER, por citar algunos ejemplos
de apariencia muy simp%e, terminaron.

Konami prosiguié con la produccién
de la nueva linea de juegos con PEN-
GUIN ADVENTURE, una verdadera
maravilla que constituyé la segunda
parte del tamosisimo ANTARCTIC
ADVENTURE. En este caso, los gri-
ficos y el delirio imaginativo de los

rogramadores japoneses se dispararon
ﬁasta limites indecibles, ya que la
cantidad y variedad de escenarios y
situaciones no puede ser superado con
facilidad ni por sus mismisimos cole-
gas.

Por culpa precisamente del éxito de
este tipo fe cartuchos se dejé olvidada
la fabricacién de los primitivos masters
que eran la base del software de siem-
pre, cuando se habian alcanzado cotas
realmente altas con juegos como
Knightmare o Goonies que, a pesar de
todo, no fueron olvidados ni por los
usuarios ni por los ejecutivos de la
empresa, que no dudaron en realizar
las segundas partes de los dos titulos
con cierta rapidez en el caso del prime-
ro, siendo el segundo comercializado
casi al tiempo que escribimos estas
lineas.

THE MAZE OF GALIOUS, ya en
el 87, fue la anunciada segunda parte de
KNIGHTMARE en formato mega-

Rom, aunque poco o nada tenia que
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ver con su predecesor, tanto en el
aspecto grifico como en el de la
jugabilidad. La verdad es que a costa de
una gran sofisticacién en la aventura
como tal, con cerca de cien objetos
distintos con utilidades muy distintas y
un mapeado gigantesco se sacrifico el
cuidado en los grificos, cosa que fue
tomada muy en cuenta por los progra-
madores en otras ocasiones.

El éxito de este dltimo titulo fue mas
bien discreto, aunque nada desprecia-
ble, sobre todo en nuestro pais; por
esos azares de la vida todavia tiene
muchos seguidores cuando en su pais
de origen esti ya absolutamente olvi-
dado.

El comienzo del MSX2 como siste-
ma minoritario pero con una fuerza
comercial no muy despreciable en ese
momento, propicié la creacién de car-
tuchos especiales para ese sistema y
ademds en formato mega-Rom, con lo
que las posibilidades eran en teoria
infinitas, pudiéndose usar también el
soporte diskette para la edicién de los
juegos.

El primero de ellos, VAMPIRE KI-
LLER, se erigié como el juego preferi-
do por los usuarios de esas maquinas
que no dudaron en calificarlo de real-
mente bueno. Su temitica ligeramente
macabra y sus grificos cercanos ya a

los de una pelicula, asi como en la
proliferacion en todas las revistas espe-
cializadas de consultas referidas al jue-
g0 en cuestion.

METAL GEAR, también pertene-
ciente a ese momento casi histérico que
vi6 la despedida definitiva de los cartu-
chos tracEcionales con Q-BERT, fue
un buen complemento sobre el que
apoyar el juego anteriormente mencio-
nado, a pesar de que su calidad era
como minimo equiparable al primero.

En el Japén, las ventas de estos dos
juegos se dispararon como en ningiin
otro pais, llegindose a producirse pér-
didas en algunos paises europeos, co-
mo el nuestro, lo que motivé el retiro
de Konami de nuestro continente, que
empezé con la desmantelacién de la
sucursal britdnica tras el lanzamiento
en ese mismo ano de SALAMAN-
DER.

SALAMANDER constituyé la se-
cuela de la secuela, es decir, una especie
de segunda parte no muy aclarada por
parte de sus creadores de NEMESIS 2.

Para revestir de gala a este lanza-
miento, al encender el aparato con el
cartucho insertado se nos mostraba
una secuencia en la que se nos mostra-
ba diversas escenas con animacién de
pasadas aventuras y de los modelos de
caza que ibamos a utilizar, todo ello

MONKEY ACADEMY
) i e )

COMIC BAKERY

amenizado por una banda sonora real-
mente fuera de serie.

Entre las muchas novedades que
presentaba este cartucho se encontraba
la de la opcion de juego simultineo de
dos jugad%res y todo tipo de combina-
ciones similares. Sin duda podemos
considerar al juego como la cumbre de
la saga, a pesar de la alta calidad de
NEMESIS 3, que conocéis sobrada-
mente.

Olvidémonos por un momento de
Konami y volvamos con las otras
pequenas editoras que todavia resistian
el vendaval propinado por la gran
multinacional. HAL habia crecido mu-
cho, demasiado, como siempre, y su
produccién se dispard, centrindose
primordialmente en los cartuchos de
MSX2 (por lo que la mayoria no
llegaron a nuestro pais), y c6mo no una
nueva version de su archiconocido
HOLE IN ONE bajo el apelativo de
SPECIAL como indicativo de su nueva
version.

Por otra parte, multitud de otras
companias se apresurarori a fabricar
mas y mas cartuchos para MSX2 que
en ese momento resultaron tremenda-
mente rentables dentro de Japén.

BATMAN, una versién remontada
del juego britanico de John Ritman,
lleg6 a los mas altos puestos de las listas
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de ventas japonesas, seguido muy de
cerca por SCRAMBLE FORMA-
TION y DRUID, otra version de un
conocido juego cuyo pais de origen es
Inglaterra.

Lo malo es que bajo este auspicio
que encontré tanto soporte entre el
publico comprador se agolparon una
serie de juegos realmente deplorables

ue en su mayoria no traspasaron las
?ronteras del pais del sol naciente.

Uno de ellos, NINJA WARRIOR,
cuyo titulo lo dice ya todo por su
originalidad se convirtié en objeto de
todo tipo de mofas por parte de las
revistas japonesas porque jno funcio-

SUPER COBRA

naba!

La historia de este juego es también
bastante compleja. El proceso de fabri-
cacion de los cartuchos no es nada
complicado, lo mais delicado es la
verificacién de los masters por culpa de
que algunos programadores no respe-
tan las normas del MSX.

Pues bien, NINJA WARRIOR, es
un caso histérico, ya que ha sido el
Gnico cartucho que después de pasar
todos los controles no funcioné debido
a un error que causé a la empresa
productora unos cuantos millones en
reparacion y en concepto de indemni-
zacion a los usuarios que adquirieron

el juego que no tuvieron siquiera la
opcion de cambiarlo por otro, ya que
de hecho ninguna de Es copias produ-
cidas funcionaba correctamente.

La gran aventura Konami prosiguié
durante el 88 a través del lanzamiento
de una gran cantidad de mega-Roms
que no hicieron sino aumentar todavia
mas la popularidad de esta gran pro-
ductora. El mis conocido de todos
ellos por su gran proyeccién interna-
cionaF es The Treasure of Usas, que
aunque en un principio fue anunciado
como una cuarta parte de Knightmare
finalmente se presenté como un juego
absolutamente autéctono.

Su desarrollo tremendamente ripido
y su estructura en forma de videoaven-
tura con mapeado gigantesco incluido,
contribuyeron a catapultar al juego a
los mas altos puestos de las listas de
éxito del MSX, tanto en su pais de
origen como en el nuestro.

En esta ocasién, el cartucho solo
funcionaba en los MSX2, pero eso no
parecié influir sensiblemente en sus
ventas, que alcanzaron con toda tran-
quilidad las de los juegos para la

rimera generacion, lo que nos lleva a
a conclusién de que si quizds algunos
destinados a la segunda no se venden
tanto es porque los usuarios son mu-
cho mais selectivos de lo que en un
principio parece.

En el 88 se produce también una
gran eclosién de juegos para los MSX
que provienen de importantes produc-
tores de arcades de salén, con la
intencion de rentabilizar costes a través
de esta segura inversion. Aparecen
titulos como OUT RUN (en E:)rmato
mega-Rom y sélo disponible en Japén
por razones contractuales), RASTAN
SAGA, MAGICAL KAZZO, LIT-
TLE SAMURAI +, o el mismisimo
OPERATION WOLF, del que hemos
localizado ya cuatro versiones distin-
tas, una en cinta comercializada en
toda Europa, otra en cartucho que se
ha visto sélo en Italia y dos mas en
cartucho, uno de ellos mega-Rom,
facturados por Taito de forma directa.

En el 89 llegan ya los juegos mas
espectaculares que han causado impac-
to ultimamente como KING’S VA-
LLEY 2, NEMESIS 3 o NINJA KUN,
asombrosos aunque no muy originales.

Lo que esti claro es que el MSX ha
sido, es y serd una gran mdquina de
videojuegos, alcanzando en algunos
casos un nivel altisimo. Y eso es algo
que pocos podemos olvidar cuango
nos ponemos a jugar una partidita al ya
afejo ATHLETIC LAND.

Que os vamos a decir, el tiempo vaa
pasar para nosotros, pero no para
nuestro entranable MSX, sobre todo si
nos habla en japonés. Dimelo en japo-
nés y asi nos entenderemos...
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APON...EL

ARAISO
DE LOS
MSX (2* parte)

Bueno, ¢qué os parecio la
primera entrega de juegos?
Creo que los mismos estaban
ien escogidos, ¢no creéis?
Habia de todo un poco: para
los adictos a los marcianos FA-
MICLE PARODIC, para los
amantes de las curiosidades: los
dos primeros nimeros de la

disco-revista DISK STATION;

y para los mis clasicos PAC-
MANIA, un soberbio ARCA-
DE hecho ahora para los orde-
nadores de 2* generacion.

A lo largo de este colecciona-
ble se intentara hacer lo mismo
que con el nimero anterior:
escoger juegos que agraden al
maximo de gente posible.

CARTAS
Después de publicar la primera en-
trega de los coleccionables he reci-
bido un montén de cartas en la redac-
cién pidiendo informacién acerca de
compaiifas de software, tiendas, con-
tactos, etc... Bien, siento deciros que
aunque no podré contestar a todos lo
intentaré, o por lo menos buscaremos
alguna solucién para ello; por el mo-
mento...

Ya que encontrar estos cartuchos
(ORIGINALES) en nuestro pais re-
sulta del todo imposible, y que los
importadores de software parece que
no se deciden a traer nuevos programa,
a lo largo de algunos nimeros iré
facilitindoos las direcciones de las
companias de software niponas mas
importantes del momento.

En este mismo nimero publicamos
ya la primera de ellas. Adivindis ;cual
es?.

KONAMI INDUSTRY CO., LTD.
3-2 Minatojima-naka-machi 7-chome
Chuo-ku KOBE 650 JAPAN

Fax: 078-303-3659

Tel: 078-303-2508

Telex: 5622111 KONAMI ].

NOTICIAS

Después de hablar con varias perso-
nas he llegado a la conclusién de que
ademis de ver comentados los mejores
juegos del momento lo que queréis es
informacién acerca de los nuevos lan-
zamientos, noticias, rarezas, etc... pues
bien, como hice en la primera entrega,
la primera pigina del coleccionable
sera, siempre que se pueda, dedicada a
vosotros. En ella podréis encontrar

PUES
MART A

SI
LOS T 1IEHNE
vYO
TAMBIEN!

esas noticias sobre novedades, sobre

trucos, sobre un sinfin de cosas que os
serin de interés. Ademas (se me acaba
de ocurrir) os invito a todos los que
escribiis al Japén, a que también lo
hagiis a nuestra redaccién y nos con-
téis a qué compaiiia habéis escrito, a
que nos mandéis una fotocopia de la
carta, y también si tenéis contactos, si
tenéis amigos, etc., etc...

PRIMICIA

La noticia bomba de estos meses
pasados es que sabemos de muy buena
tinta que KONAMI ha sacado, por lo
menos, dos nuevos titulos que (por
cierto estamos esperando a que nos
lleguen de un momento a otro), de
seguro, harian las delicias de todos
vosotros. Estos dos nuevos lanzamien-

tos son: VAMPIRE KILLER 2 y
GOONIES 2. Ambos para los ordena-
dores de.la segunda generacion.
Bueno y nada mis por ahora. Ahi os
dejo con tres nuevas fichas que espero
os gusten a todos. Para los juegos de
mesa o estrategia: TETRIS (MSX2),
para los que gusten de los ARCADES:
FIREBIRD (HINOTORI), y por alti-
mo para los que les gustan de juegos
espaciales, uno muy especial: FEED-
BACK. Este dltimo mezcla el espacio
con las multi-pantallas. Atencién a este
juego porque es de una compaiia que
cada mes sabréis algo de ella: TEC-
NOSOFT. Una de las grandes compa-
fifas del Japén que aqui sélo es conoci-
da por su, ya pasado, LAYDOCK.

Por Pere Bano
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COMBINACIONES
DE CARTUCHOS

KONAMI

Las combinaciones de
cartuchos Konami es ya algo
habitual y muy extendido
entre los compradores de estos
cartuchos.

E n este articulo se habla de estas
combinaciones, formas de obte-
nerlas, aparte de incluir una tabla de
combinaciones al final. Sentimos que
en dicha tabla sélo se representen los
cartuchos habituales en Europa, pues
hay combinaciones muy extranas y que
precisan de cartuchos japoneses aqui
desconocidos —Parodius permite gra-
bar partidas en un cartucio de RAM
estatica, alli muy extendido- o no
conocidos.

COMBINACIONES

De todos es sabido que ciertos pro-

amas encierran ciertos trucos y facili-
sl;dcs al insertar junto con el programa
deseado otro cartucho similar. Lo que
no esti tan extendido es que no es
necesario, disponiendo de un MSX2,
tener el cartucho de ayuda para poder
disfrutar de dichas ventajas.

El porqué radica en la forma en que
dichos programas comprueban si existe
o no otro cartucho conectado.

Cada cartucho de Konami lleva im-
plicita una referencia para su mejor
clasificacién (RC y un nimero), refe-
rencia que también incluye el progra-
ma en su ROM, en forma de 6 bytes
(generalmente). De estos seis s6lo nos
interesan por ahora, los cuatro prime-
ros, que estan asi dispuestos:
1° - 43H
2° — 44H
3* - R1
4> — R2 }Referencia del cartucho adi-
cional

Pues bien la rutina que se encarga de
las comprobaciones no hace mis que
buscar en todos los slots esta secuencia
de bytes, y cuando la encuentra activa
determinados flags que posteriormente
modificarin el juego de la manera
adecuada.

Asi pues, si escribimos en el Gnico
slot en que podemos —el de RAM- la
referencia que deseemos, habremos en-
ganado al programa, simulando asi la
existencia del cartucho adicional.

Hasta aqui la teoria. Veamos un
ejemplo practico con el que se disipa-
ran las dudas.

Para empezar, como algunos habréis

podido sospechar, es necesario tener el
cartucho en memoria sin que se haya
ejecutado, pues si no seria imposible
acceder a éf Asi que sin temor alguno
hemos de introducir el cartucho “una
vez inicializado el ordenador”, activa-
do el Basic, con un empujén seco (en el
primer slot). Si provocamos un cuelgue
o un RESET repetir la operacion.

Ya tenemos el control. Ahora bien,
¢dénde escribimos la nueva referen-
cia?. Pues salvo contadas excepciones
lo haremos con la subpigina 2, en la

dgina 2 (OUT & HF,2) desde 8010H
Easta 8013H. Por ejemplo si hubiése-
mos introducido F1-SPIRIT y quisié-
ramos jugar con todos los circuitos
deberiamos combinarlo con Q-BERT
(aunque lograriamos lo mismo con la
clave MAXPOINT). Simularemos el
segundo cartucho tecleando:

OUT &HFE,2

POKE &HB8010, &H43

POKE &H8011, &H44

POKE &H8012, &H07

POKE &H8013, &H46} QBERT =
RC746

Seguidamente pulsaremos el botén
de reset, o en su defecto DEFUSR=0:
A=USR (O), con lo que ejecutaremos
el programa que ahora encontrari
nuestra falsa referencia.

El proceso es el mismo para todas las
demas combinaciones correctas, y tan
solo habremos de cambiar la referencia
que queramos introducir (los dos alti-
mos bytes).

Saber qué hace cada combinacién
depende de vosotros.

por Marcos Fajardo Orellana

REFERENCIAS DE
CARTUCHOS KONAMI

(conocidas)

RC700 ATLETIC LAND

RC701 ANTARTIC ADVENTURE
RC702 MONKEY ACADEMY
RC703 TIME PILOT

RC704 FROGGER

RC705 SUPER COBRA

RC706 COMPUTER BILLIARDS

RC707 MAHJONG

RC710 TRACK’N FIELD I

RC711 TRACK’N FIELD II

RC712 CRICIS CHARLIE

RC713 MAGICAL TREE

RC714 COMIC BAKERY

RC715 HIPER SPORTS I

RC716 CABAGGE PACH KIDS

RC717 HIPER SPORTS II

RC718 HIPER RALLY

RC720 TENNIS

RC721 SKY JAGUAR

RC723 GOLF

RC724 BASEBALL

RC725 YIE AR KUNG-FU

RC727 KING’S VALLEY

RC728 MOOPIRANGER

RC729 PIPPOLS

RC730 ROAD FIGHTER

RC731 PING PONG

RC732 SOCCER

RC733 HIPER SPORTS III

RC734 GOONIES

RC735 GAME MASTER

RC736 BOXING

RC737 YIE AR KUNG-FU

RC739 KNIGHTMARE

RC740 TWIN BEE

RC741 ORGANO KONAMI

RC742 NEMESIS

RC743 PENGUIN ADVENTURE

RC744 VAMPIRE KILLER (MSX2)

RC745 KING KONG2

RC746 Q-BERT

RC747 FIREBIRD (MSX2)

RC748 GOEMON (MSX2)

RC749 THE MAZE OF GALIOUS

RC750 METAL GEAR (MSX2)

RC751 NEMESIS 2

RC752 F1-SPIRIT

RC753 THE TREASURE OF USAS
(MSX2)

SHALOM (MSX2)

GAME MASTER 2
BASEBALL 2 (MSX2)
SALAMANDER
PARODIUS

KING’S VALLEY 2
KING’S VALLEY 2 (MSX2)
RC762 GRYZOR (MSX2)

RC763 POKER KONAMI

RC764 NEMESIS 3

RC754
RC755
RC757
RC758
RC759
RC760
RC761
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NOMBRE: TETRIS
COMPANIA: BPS

FORMATO: Disquette
MSX: 2* generacion

TIPO: Habilidad

En este juego, sin duda
conocido por todos vosotros
por su aparicion en los salo-
nes de maquinas, es de aqué-
llos en los que no hay dispa-
ros, no hay que matar a
nadie, ni saltar, ni correr, ni
nada de todo eso. Tan sélo (y
digo tan sé6lo, aunque no es
poco) es un juego. Es un
juego en el que la inteligen-
cia es lo primordial (mucho
me temo que si este progra-
ma llegara a nuestro pais no
podrian jugar todos). Otra
de las cualidades basicas que
hay que tener son unos bue-
nos reflejos.

AMBIENTACION

Aunque la ambientacién no es fun-
damental en el programa, hay que decir
que todos los paisajes, la miisica, etc.
estin inspirados en la UR.R.S.

Los paisajes son diferentes cada vez
(iyor decirlo de alguna manera se eligen
aleatoriamente), lo que si podemos
elegir es el tipo de misica.

Podemos estar en cuatro estados
diferentes: SILENCE (no hace falta
traduccién), TECHNOTRIS, KA-
RINKA, o TROIKA. Estos tres ulti-
mos son tres tipos de misica de fondo
que podemos elegir para cuando este-
mos jugando.

El primero de todos los menis que
aparece es el de elegir pantalla y ronda,
es decir, la pantalla en la que quieres
empezar y su grado de d?ﬁcultad.

Hay diez niveles (del 0 al 9) y en
cada uno de ellos puedes elegir un total
de seis rondas en cada uno (del 0 al 5).

La eleccion de rondas varia en rapi-
dez, dificultad, etc... dentro de la
propia pantalla.

quq:‘ '.‘-‘! “- ™ |
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Mientras elegimos, tenemos como
fondo un mapa digitalizado (perfecta-
mente, todo hay que decirlo) de la
Unién Soviética, en el que podemos
ver como centro a “MOSCOU”.

Después de esta fantastica presenta-
cién empezamos a jugar.

DESARROLLO

El juego, para quien no sepa de que
va, es muy sencillo (?).

Toda la accién se desarrolla en un
rectingulo que aparece enmedio de la
panm.IE: y que por decirlo de algin
modo, tiene la funcién de mesa.

En la parte superior de esta figura
van apareciendo unas figuras geométri-
cas formadas por pequenos cubos, las
cuales deberemos encajar con las que
ya tengamos puestas de veces anterio-
res.

Estas figuras no son todas iguales,
ademis podemos cambiarlas de posi-
ci6n utilizando el cursor. Cada 2 se-
gundos aprox. la figura desciende una
raya y ya no podremos volver a hacerla
subir (el tiempo de caida varia segin el
nivel en que te encuentres). Si quere-
mos, podemos hacer caer la figura sin
esperar a que vaya bajando poco a

poco, pulsando la tecla del SPACE.
Cuando tenemos una raya horizon-
tal completa de cubitos, ésta desapare-

VALORACION: mal
Graticos:

regular

ce y nos da puntos y entonces hemos
hecho lo que se llama un “single” (ver
marcadores).

Asi sucesivamente hasta que se nos
termine el tiempo o hasta que dichas
figuras toquen su lugar de origen, y
por lo consiguiente no puedan descen-
der mis, pasando al recuento de pun-
tos.

MARCADORES

Mientras estamos jugando a derecha
y a izquierda tenemos diferentes tipos
de marcadores.

En la parte superior izquierda vemos
los marcadores de: “SCORE” o sea,
puntos; debajo: “LINES”, que es el
que nos indica cuintas lineas hemos
conseguido completar; después: “LI-
VES”, que nos muestra las vidas que

pasable

i"i
PR

tenemos mediante unos radiantes cora-
zones; y debajo el “STAGE” y el
“ROUND”, que nos muestran, pues
eso, en qué pantalla y en qué ronda
estamos.

A la derecha, quizis sea el mis
importante, estd el marcador de piezas.
Este lleva un cartelito de NEXT, y nos
indica la pieza que deberemos colocar
después de la que estamos poniendo
ahora; es una especie de ayuda a la hora
de colocar la pieza de un modo o de
otro.

PUNTUACIONES

Cuando hemos finalizado uno de los
tableros (sea porque hemos acabado el
tiempo o porquelemos llegado arriba)
hay un recuento de puntos.

Aparece una gran ventana en la que
vemos: el tipo de rayita que hemos
hecho desaparecer. Si se ha 1do de una
en una es un single, si lo han hecho
cuatro es un TETRIS. Debajo se nos
cuentan los DROPS, o sea, los fallos.
Debajo la puntuacién total obtenida en
esa ronda.

Bueno pues ya no hay mis que
contar sobre este juego. Tan sélo
comentaros la gran calidad grifica y el
gran aprovechamiento del que los ni-
pones gacen uso sobre nuestras maqui-
nas.

muy bien inmejorable
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® (Taladrar por la linea de puntos) ® °

NOMBRE: FIREBIRD

FORMATO: Cartucho

COMPANIA: KONAMI

MSX: 2* generacion

TIPO: Aventuras

iiIncreible, pero cierto!!

jiParece mentira como se rompen el
coco esta gente de Konami!!

Un tema como es el de las artes
marciales, que ya estd mis que satura-
do; y esta gente van y sacan un nuevo
programa sobre ese tema, sin que
resulte aburrido ni repetido ni nada
malo que podais imaginar. Al contra-
rio, es una auténtica maravilla, y estoy
seguro de que si no se han decidido a
traerlo a Espana es porque los textos
son en japonés.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es ir pasando
por seis mundos distintos en los cuales
deberemos luchar contra los mis varia-
dos enemigos.

Encarnamos al mis fiero de los
samurais: HINOTORI. Este, para
conseguir la paz eterna, deberi luchar
contra las fuerzas del mal para poder
descansar eternamente y safvar el ho-
nor de los antiguos samurais.

Vestidos con un kimono de color
rojo, y una cinta en el pelo, deberemos
luchar en todas las fases y salir victo-
riosos de los combates; s1 no nuestros
espiritus se pudririn en las tinieblas.

En cada mundo deberemos recoger
ciertas cosas indispensables para pasar
al siguiente: como son unas llaves
redondas y cuadradas que te abririn
sucesivas puertas.

Los escenarios de cada mundo son
diferentes: nos encontramos desde una
jungla, hasta catacumbas, pasando por
la costa maritima o un gran pantano.

ITEM-INFORMATI
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Al final de cada una de las fases
tendremos una lucha encarnizada con
el guardiin del siguiente mundo.

PANTALLA

Este fue el juego que puso de moda
el no colocar marcadores en pantalla.
Todo el espacio esta reservado para el
desarrollo de la accién.

Si queremos saber la puntuacién
bastara con pulsar ciertas teclas que os
detallaré mas adelante.

La accién transcurre en todo mo-
mento en scroll vertical.

DISPARO

El disparo va en funcién del que
llevemos en ese momento.

En primer lugar llevamos unas espa-
das que arrojamos cada vez que pulsa-
mos ESPACIO.

Luego, si queremos, podemos cam-
biarla por otras armas como son: desde
lanzar bolas de fuego hasta estrellas
ninja, pasando por dobles fogonazos,
llamaradas, etc, etc... siempre en rela-
cién con el fuego.

ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mis variado.
Aunque se repiten en todos los mun-
dos, en cada uno de estos hay un tipo
que sélo lo podemos encontrar en ese
mundo y no en los otros. Por ejemplo:
en el quinto mundo hay unas grandes
cabezas inméviles, que después de
darles 6 6 7 disparos revientan.

€

Al disparar a las bolas de pelo que
salen en todas las pantallas al igual que
a algunos de los monstruos caracteris-
ticos de cada fase, aparecen unas plu-
mas de color rojo que deberemos
recoger. Cuando tengamos muchas po-
dremos canjearlas por armas mis po-
tentes.

TECLAS DE AYUDA

Dichas teclas son las F’s:

F-1= Si pulsamos esta tecla pausa-
mos el juego y ademds nos aparece una
ventana en la que vemos los puntos, el
nivel en que estamos, las vidas que nos
restan, etc...

Si después de pulsar esta tecla pulsa-
mos CLR/HOME, podremos introdu-
cir un password (ver apartado de
PASSWgRDS SECRETOS).

F-2= Al pulsar esta tecla nos apare-
ce un amplio meni un amplio mend en
el que podemos ver todos los tipos de
armas que podemos cambiar por plu-
mas.

F-3= En esta tecla esti la ITEM-
INFORMATION. Es decir, en ella
podemos ver todo lo que hemos cogi-
do y lo que llevamos en cada momen-
to.
F—4=> Al pulsar esta tecla nos sale
(no siempre, s6lo cuando lo hayamos
cogido) un mapa de la zona en que
estamos.

F-5= En esta tecla al igual que otra,
si lo hemos cogido, nos sale un mapa
de todos los mundos.

A

‘—“ DY s ]

%
o p .

27




PASSWORDS SECRETOS

Para hacer un poco mis ripido el
juego y mis ameno, los programadores
de KONAMI, me dieron ciertos pass-
words que al introducirlos después de
pulsar F-1, CLR + Home, y otra vez
CLR + Home nos dan una serie de
ventajas secretas. Veimoslas:

Y ahora lo mis espectacular. Pon
atencién y lee...

ENDDEMOGAMITAINA
para ver el final directamente

Ahora os doy algunos passwords
que sirven para pasar a cualquier mun-

do:

ESCRIBIR

PARA TENER

TURBO

AUTOSHOOT
DOKODEMOMAP
KOKOWADOKO
HANEYOKAGAYAKE
SUPERBALL
HINOOOIHITODANE
METALSLAVE
HOIHOIHOINOHOI
ILOVEHINOTORI

Mis velocidad

Disparo automaitico

Mapa de mundos

Mapa de la pantalla
Inmunidad a las balas
Toda las llaves redondas
Todas las llaves cuadradas
200 plumas

La brijula

Inmunidad total

VALORACION: mal

Graficos:

regular

pasable

Mundo 1:
QCFEF5QHGM955LDRAISSE
Mundo 2:
DID2857JDE9UILD1YELQN
Mundo 3:
62C9TRK]J9VINSDUIB2132
Mundo 4:
T7SHGZS5QQLIRG18JPYB9
Mundo 5:
8EM9UCSCUNSIUIH1SAL7?]
Mundo 6:
YPRC3T7PFEG9955LHYGBH

Espero que con todo esto, si algin
dia llegiis a tenerlo, podiis acabar
ficilmente con él.

PRESENTACION

Este juego carece de presentacién, o
por lo menos de historieta introducto-
ria.

Asi, si en otros juegos habia que
remarcar era la presentacion, en éste lo
que hay que remarcar es el final. {Es
increible!.

No tengo palabras para describirlo.
Ved las fotos y ya me contaréis.
Algunos de vosotros pensaréis que no
hay para tanto, pero si que lo hay; es
verdaderamente alucinante.

En resumen un MACROJUEGO
que seguramente los MSX BOYS &
GIRLS del Jap6n recordarin durante
muchos afos (comercializado aqui por
Discovery Informatic).

muy bien inmejorable
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® (Taladrar por los puntos en negro) ®

NOMBRE: FEEDBACK

COMPANIA: TECNOSOFT

FORMATO: Disquette

MSX: 2* generacion

TIPO: Espacial

¢Recordiis Vaxol? Aquel juego en el
ue debiamos guiar a un robot a través
je varias fases destruyendo todo lo que
le salia a su paso? Pues bien, este
programa no me atrevo a decir que sea
una continuacién, pero por lo menos
es muy parecido.

PRESENTACION

Mediante una tipica historieta (ya
habitual en los programas japoneses) se
nos cuenta el desarrollo y el porqué
nos encontramos en esa situacion en el
juego.

Se nos cuenta que su ciudad ha sido
atacada por unos ejércitos de robots
alienigenas, y ha sido saqueada y des-
truida por dichos sujetos.

En esta historia podemos ver cémo
muere la novia de nuestro chico y es
ahi cuando éste clama venganza.

Se pone sus botas, su traje espacial y
corre hacia el robot que le servir para
dar guerra a sus enemigos.

Se nos muestra, en el panel de una

ran computadora, las caracteristicas
Fisicas del robot.

Después se ven unas enternecedoras
imdgenes en las que el chico entra en la
nave y jura vengar a su amada. Después
de elf; éste sale de la base enfundado
en su nueva armadura-robot.

EL JUEGO
Y es aqui donde empieza la accién.
A parur de ahora y durante seis
niveles deberis guiar al robot a través
de los parajes mas insospechados, sor-
teando distintas trampas y fumigando a
todos los enemigos que se te pongan a
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tiro.
Para ello cuentas con un cainén de
rotones, un nimero limitado de misi-
ﬁ:s teledirigidos, y tres vidas.

El objetivo del juego es ir destruyen-
do todos los robots que aparezcan, e ir
pasando pantallas ?m.sta llegar a la
ultima fase, en la que nos encontrare-
mos el cuartel general de dénde proce-
den los robots.

PANTALLA
Esta vez la accién se realiza en toda
la pantalla. Sélo a la izquierda (en la
arte superior) flotan unas pequenas
retras que nos indican la velocidad que
llevamos, el nimero de misiles que nos
quedan, y debajo, las rayas de energia
que nos quedan (cuando éstas lleguen a
CEro moriremos).

AYUDAS

Cuando mates a los robots, mons-
truos, etc... que te incordiarin en todo
momento, aparecerin (no siempre)
unas bolas con la letra P dentro de ella.
Segin el color con que las cojas te
darin una ayuda u otra.

Si las coges en rojo te dan 20 misiles

~ teledirigidos extra, si, en cambio, las

coges en amarillo te darin tres rayas de
energia extra, pero si las coges en azul,
te aumentara o disminuird —dependien-
do— la velocidad.

FASES

El desarrollo en todas las fases es el
mismo: la accién se desarrolla en un
perfecto scroll de fondo en el que

vamos avanzando, y vamos viendo
como se acerca el final de cada fase.

No hay mucho que explicar de ello,
tan solo voy a contaros los finales de
fada una de las fases, y cémo superar-
0s.

1. DYNA SAUR:

Este final, mis que dificil es impre-
sionante.

Nos encontramos con un grandioso
dinosaurio, el cual deberemos destruir
disparindole a la cabeza. Al principio
parece facil, pero después de darle
muchos disparos tan sélo habremos
conseguido saltarle la piel, y es enton-
ces cuando vemos realmente que es un
robot, y que deberemos seguir macha-
cindole los sesos un buen rato. Re-
cuerda, el punto débil es la cabeza.

2. MAGIC MASTER:

En este final de fase deberemos
luchar contra un mago. Es un anciano
con muy mala uva anue, al igual que
ocurre con el dinosaurio, deEeremos
dispararle en la cabeza.

3. TANAKA PUNCK OUT:

Aqui encontraremos un gigantesco
monstruo de piedra con un solo ojo.
Dicho bichejo tiene dos manos como
dos panes (es broma, pero realmente
tiene unas manos enormes) y si te pilla
entre ellas dos...

El punto débil, esta vez, seri el
pecho. Observa que hay una pequena
obertura en el pecho del ciclope, pues
bien, es ahi donde deberis 1sparar,
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4. SUPERPLANE:

Delante de ti se abren las nubes y
desciende el avion mis moderno y
sofisticado que jamis hayas podido
sonar. Tiene unos cafiones con ﬁ)s que
te dispara, intenta evitarlos y a su vez
dispérale a la cabeza (en este caso a la
cabina).

5. CANNONADE SHIP:

Este final de fase es muy espectacu-
lar.

St en el anterior final nos hemos
enfrentado con un avién ultramoder-
no, esta vez le toca el turno al porta-
aviones mas brutal de todos los tiem-
pos.

Ten cuidado porque tiene una gran
capacidad de disparo.

Esta vez deberis machacar la torre
de control.

SPACE WEAPON:
Has llegado a la fortaleza final.
De ella salen todos los malvados
robots que han acabado con tu pueblo.
No tengas piedad. Destruye todos sus
: e, X 0jos, y cuando estos estén destruidos
ATRRISZDST N rRYa e fumiga el punto blanco que hay dentro
TN Tt del globo azul.

T-HUE-NEEDS

CPANDLA

FINAL:

TAPOOS % ' i El final de este juego no os lo voy a

contar, claro esti, pero lo que si os
contaré es la curiosidad de este juego.
Cuando aparecen los titulos de cré-
dito finales élistado de todos los que
han trabajado en el desarrollo del
juego) al llegar a los disenadores grafi-
cos, y a los de sonido, nos aparecen sus
imagenes digitalizadas. Es un final un
poco inusual, pero muy chocante.
En resumidas cuentas es un juego de
una calidad técnica inmejorable. Los
grificos son increibles, el uso de los
colores es muy acertado. Aqui quizis
el inico que da la nota (jjnunca mejor
dicho!!) es el sonido. Aunque no es ni
mucho menos espectacular, estd a la
altura del programa. Y es que no
siempre se puede ser perfecto.

CDUVERS
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ERASE UNA

VEZ UNOS
UEGOS
APONESES

Este mes en el capitulo del Coleccio-
nable de nuevo tenemos mas fichas de
juegos, esta vez con las dltimas nove-
dades. Como bien habréis observado,
en cada nimero vamos combinando
juegos, trucos, consultas, direcciones,
comentarios... Aparte de que cada
nuevo MSX-CLUB iri aportando
nuevas sorpresas. El resultado no es
otro que ofreceros un ilbum colec-
cionable con toda la historia de los
juegos japoneses. Cuando estemos a

unto de terminar os facilitaremos
os separadores y el indice... aunque
podéis estar tranquilos, todavia que-
da para largo.

ES QUE
ME VA TODO
LO EXOT I1CO

CANT I DA

ya estamos aqui con nuevos
Y programas y muchisimas cosas
que contaros. Hoy la cosa va de

aventuras: UNDEADLINE de T&E
Soft, GOLVELLIUS de Compile y el
inédito GAME COLLECTION de
KONAML. Y es que tenemos ganas de
contaros muchas cosas, lo que pasa es
que tenemos tantas por deciros y tan
poco espacio que no sabemos por
donde empezar.

De momento, una nueva idea: (Qué
os parece si todos los que escribiis a las
direcciones indicadas en esta seccién

también lo hacéis aqui? De ese modo se
conoceri el cupo exacto de los
interesados en el tema, ademas de
poder publicar el niimero de lectores
que lo han hecho.

Nosotros por nuestra parte hacemos
lo posible por conseguir nuevos
programas y, atencion a los siguientes
meses porque habrin grandes
sorpresas.

T&E SOFT inc.
1810 YUTAKAGAOKA, MEITO-
KU, NAGOYA-CITY 465 JAPAN

Telf: (07) 052-773-7770

Como véis este mes le ha tocado a
T&E Soft. Y ahora os doy una
direccion donde os podéis dirigir a mi
persona, contarme fF(’) que querais, pero
sobre todo explicindome si habéis
escrito a estas compaiias.

Hasta la préxima.

MSXCLUB (Dimelo en japonés)
C/Roca i Batlle, 10-12, bajos.
08023. BARCELONA
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NOMBRE: UNDEADLINE
COMPANIA: T&E SOFT

FORMATO: disquette
MSX: 2* generacidn y Plus

TIPO: Aventuras

Y es que UNDEADLINE es la
dltima “pasada” que ha salido de ma-
nos de esa conocida compania que es
T&E Soft.

Con este nuevo programa de aventu-

ras ademis, se han estrenado en ese
mundo que dicen maravilloso de nues-
tro hermano mayor, el MSX2+.
. Aunque es un programa que no
INCOrpora nuevos temas ni NuUevos re-
tos y no tiene nada de original, ha
sabido mezclar muy bien esos ingre-
dientes que solemos encontrar en este
tipo de juegos.

Este juego es comparable al FIRE-
BIRD de KONAMI (comentado en
esta misma seccién), ya que su desarro-
llo y desenlace es casi bien el mismo.

Hay que hacer especial hincapié en
la presentacién. No a la presentacién
delppropio programa —que no hay que
desestimar—, sino al estuche en el que
se te presenta, su publicidad, etc, etc.

Y es que en Japon cada lanzamiento
de los juegos es como el de una
pelicula: Hay posters que te anuncian
su préxima aparicién, pegatinas, dos-
siers explicativos de todas las tltimas
novedacres de soft de la compaiia, y
ademis un logrado “User’s Manual”,
en el que ademis de explicarte hasta el
altimo detalle de las instrucciones del
juego puedes encontrar el porqué del
juego y su historia.

Como he dicho antes este programa
funciona en los MSX2+, pero es que
ademds incorpora un nuevo sistema,
“parecido” al ya famoso chip de KO-
NAMI SCC, llamado MSX MUSIC,

T

con el que si disponemos (y éste es mi
caso) del cartucho FM PACK de la
compania PANASOFT, podremos oir
la musica del juego por 9 canales en
lugar de 3. Este cartucli'no lo que hace es
ampliar las instrucciones de sonido del
MSX para entonces utilizar las mismas
como si se tratase de un PLUS, y en
cuestién de sonido esta completamente
igualado a cualquier MSX2+, AMIGA
o ATARI ST.

Bueno y ahora sin mas preambulos
pasemos al juego en cuestion: UN-
DEADLINE, T&E Soft ©1989.

EMPEZANDO

Lo primero que tenemos que hacer
en este programa es introducir el nom-
bre, elegir nivel de dificultad, masica,
etc; después el personaje que queramos
encarnar. Veamos quiénes podemos ser
en este juego.

PERSONAJES

Hay tres diferentes, como son el
Guerrero, la Hechicera y la Ninja.
Cada uno tiene sus propias cualidades,
por ®jemplo el Guerrero tiene mais
rapidez de disparo y a su vez mis
potencia, en cambio es un poco lento
en el movimiento. Por otro lado la
Hechicera tiene buen disparo y mucha
rapidez, pero su potencia es escasa. La
Ninja, en cambio, se mueve muy ripi-
do y dispara también ripido pero es
muy débil, con un solo dll:’sparo que le
den se restardi mucha energia.
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Ademis de estos personajes tenemos
una serie de ayudas que irdn aparecien-
do a lo largo de todo el juego.

COFRES

Gran parte de las ayudas se nos
presentan dentro de unos cofres de
color amarillo que encontraremos en
todas partes de la pantalla. Dentro de
ellos se puede encontrar desde vidas-
extra, hasta més potencia de disparo, o
nuevas armas.

A veces no todo son ayudas, ya que
hay cofres que son falsos y al disparar-
les explotan, y otros que dan cosas que
en vez de ayudar te empeoran la
situacion. Veamos una lista de lo bue-
no y lo malo.

ARMAS

Hay varios tipos de armas que pode-
mos encontrar dentro de ellos. Cada
una tiene una caracteristica que la
hacen mejor o peor que la anterior.

Hacha: El hacha es una de las
mejores armas. Es de gran utilidad ya
que puedes manejarla con los cursores.
Cuando se ha disparado se mueve de
acuerdo con el personaje. Ademis al
lanzarla regresa como si se tratase de
un boomerang,

Boomerang: Este, aunque tiene gran
rapidez no es muy efectivo, porque es
muy poco potente y se va mucho. La
principal “pega” es que no puedes
disparar mas de uno a la vez.

Bola de fuego: Esta es de gran
utilidad porque su potencia es extrema;
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ocurre que es de una lentitud exagera-
da.

Hielo: Podremos ver como un mon-
toncito de hielo que al cogerlo dispara
un chorro potente de eso mismo.
Aungque no es de los mas potentes creo
que es el mejor de todos.

Cuchillos: Veremos dos cuchillos
cruzados entre si. Al cogerlos nos
daremos cuenta de que hemos hecho la
“tonteria” mas grande de la historia, ya
que ademids de lento es muy poco
potente.

Huevo: Cuando al reventar un cofre
veamos que nos sale un huevo no hay
porqué asustarse. Al cogerlo lo tnico
que nos aparece es como una sombra.
Supongo que todos recordais los OP-
TIONS de los famosos NEMESIS, o
SALAMANDER.

Las armas que he mencionado ante-

- riormente son las que podremos en-

contrar en los cofres, pero ademais, de

or si, cada personaje cuando empieza
a pelea tiene su arma caracteristica. El
Guerrero lleva su espada, la Hechicera
lanza una bola de fuego, y la Ninja
lanza una shiruken (estrella de puntas).

AYUDAS

Ademis de toda esa serie de armas
hay un montén de cosas mis, dispues-
tas a facilitarnos el juego.

Bolas rojas: Si cogemos el par de
botas rojas nuestra ve%ocidad aumenta-
ri considerablemente.

Botas grises: Estas lo que harin es
disminuir, también considerablemente,
nuestra velocidad. -

Armadura: Si la cogemos nuestro

cuerffo estari protegido durante unos

20 disparos sin que nuestra energia
disminuya.

TNT: Al tocar el cartucho de dina-
mita todos los enemigos que hayan en
pantalla desapareceran.

Corazén: En ciertos cofres (muy

ocos), hay un corazén rojo con unas
ﬁrtras de “lup” en el interior; supongo
que habréis podido adivinar que se
trata de una vida extra.

Matraz azul: Si cogemos el matraz
azul lo que nos ocurre es que nuestra
energia subird de nivel.

Matraz rojo: Este, sin embargo, nos
lo hari descender.

Matraz amarillo: Al coger éste ten-
dremos durante unos 10 segundos una
capa de proteccion.

Matraz negro: Al recoger éste nos
darid poderes ocultos.

?: Hay ciertos cofres que del interior
nos aparece un interrogante; si lo
cogemos nos puede aparecer cualquie-
ra de las cosas que os estoy contando.

Diamante: Este lo tnico que puede
hacer es dar puntos.

P: A veces aparece una estrella de
fuego con una letra P en el interior.
Esto lo que hace es aumentar la poten-
cia del disparo.

Hasta aqui todo lo que podéis en-
contrar dentro de los cofres.

ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mas raro.
Como explicarlos todos seria una pesa-
dez, voy a mencionar sélo a los del
final de pantalla, pero para que sepiis

Tl

de qué va cada fase puedo deciros que
en cada una de ellas os pueden aparecer
desde abejas y enanos hasta gigantes o
zombies, pasando por plantas carnivo-
ras, calaveras, muertos vivientes, cajas
asesinas, escorpiones de fuego, demo-
nios, incluso grandes animales prehis-
toricos.

De grandes enemigos hay seis, uno
or cada fase. Los mas peligrosos son
os de las fases finales.

Ciclope: Este es el de la primera fase.
Es un gran ciclope de color marrén,

grasiento y con muy mala sombra. Se
mueve de izquierda a derecha y vice-
versa y arroja unas cachiporras que
para qué.

La muerte: Este es el personaje mis
caracteristico del fin del juego. Con su
inseparable guadana intentard que no
pasemos de dicha pantalla.

Dragén alado: Aqui el eterno rival
de San Jorge intentarda chamuscarnos
un poco con sus fogosos estornudos.
Atencién, porque tiene sorpresa.

Bola de f?:ego: Esta es una especie de
gran pajarraco cubierto de fuego, que
al igual que sus “colegas” se nos querra
merendar.

Hechicera: Muy parecido a la Muer-
te, con su tinica de color verde oscuro
que le cubre el rostro, no cesari de
lanzarnos crineos de otros infelices
que intentaron acabar con ella.

La Cosa: No es que el bichejo o esa
cosa se llame asi, sino que se trata de un
ser tan deforme y repugnante que él
mismo es innombrable. Ese montén de
materia intentard picarnos con los
aguijones que tiene en las puntas de sus
dos colas.

Hasta aqui los enemigos, y ahora las
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fases y la estructuracién de pantalla.

FASES

Cada una de las fases tiene su propio
nombre que esti de acorde con el
escenario en el que se desarrolla la
accion.

No hay ni primera ni segunda fase,
puedes empezar por la que quieras.

Forest: El Bosque. En ésta, como el
nombre indica nos trasladamos al inte-
rior de una jungla. Los enemigos (ocu-
rre lo mismo en todas las pantallas),
van de acorde con el decorado.

Cementery: Del mas puro estilo
Jackson’s Thriller. Estamos en un gran
cementerio del que surgen desde muer-
tos vivientas hasta fantasmas, pasando
por los habituales murciélagos.

Ruins: Esta j;arece ser-el interior de
una gran catedral, o de uno de esos
grandes edificios religiosos que sélo
quedan cuatro piedras mal puestas.

VALORACION: mal
Grificos:

regular

Rocks: El escenario de esta fase
parece la ladera de un volcin en erup-
cién. Rios de lava, y surtidores de
fuego son la ténica de esta fase. Ade-
mis los monstruos de los avernos
saldrin a tu encuentro.

Cavern: Estamos en una grandiosa

ruta. Oscura, fria, sin salida. Al final
se ella nos encontramos con el dragén
que en ella duerme.

Dungeon: Estamos en el muelle.
Pero no un muelle cualquiera, sino un
muelle donde el agua hierve, donde no
hay barcos ni pescadores, sélo asque-
rosos bichejos que nos hacen la vida
imposible.

PANTALLA

La pantalla estd, excepto su parte
muy superior, dedicada al desarrollo
de la accién.

En esa parte superior encontramos:
a la izquierda los puntos, a su lado las

pasable

cosas que vamos cogiendo, indicando
cudl es la dltima que hemos capturado.
Debajo esti el nivel de energia o LIFE,
y a su lado unos pequefios corazones
que nos indican las vidas que quedan.

MANDOS

En este juego se pueden utilizar
(como en la gran mayoria), el joystick

el teclado o cursores; pero ademis
ﬂay unas teclas que tienen una funcién
especial.

SHIFT: Al pulsar la tecla nos cubri-
remos con el escudo. Nos detendra
todos los disparos (de cualciuier tipo),
pero no los contactos con los enemi-
gos.

ESC: Esta tecla hace la funcién de
stop o parada.

En resumen un soberbio juego que
seguro que muchas companias que-
rrian tenerlo entre su haber.

muy bien inmejorable
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NOMBRE: GOLVELLIUS

COMPANIA: COMPILE

FORMATO: (3) disquette

MSX: 2* generacion

TIPO: Aventuras

En discos de tres y medio y como
una gran produccion, nos llega una
segunda version del ya mitico Golve-
llius.

Debido al éxito que tuvo Golvellius
en los ordenadores MSX1, ahora nos
llega con un nuevo reciclaje y mucho
mas color, sonido y graficos para que
todos podamos disfrutar de él.

Este nuevo programa como viene
siendo habitual en las Gltimas noveda-
des, también funciona en los MSX2+,
y de qué manera.

Dentro de los tres discos en los que
se nos presenta el juego, uno de cﬂos
esta dedicado sélo a una gran demo
para los 2+. En ella se nos cuenta el
origen del juego, un poco el porqué de
este programa, etc. Podemos leer (si
sabemos japonés) que Golvellius es un
principe al que han secuestrado su
Erometida y como no, lo que deberi de

acer a lo largo del juego es muy
sencillo: Golvellius debera ir pasando
fase tras fase hasta llegar al lugar donde
estd su companera.

Ortro de los discos es el de LOAD/
SAVE/DATA.

En este disco podremos grabar nues-
tra partida si lo deseamos, y volver a
reemprenderla en otro momento. Esto
resulta muy atl ya que GOLVE-
LLIUS tiene cerca de 50 fases, y todas
de golpe resulta, sino imposible, muy
dificil de acabar.

El tercer y altimo disco, cémo no, es
el propio programa. Veamos ahora con
mas detalle, el anilisis de cada uno de

- estos diskettes.

DEMO MSX2+

Este segundo disco (que en realidad
es el primero), es el que guarda la
demo, o presentacién para los Plus.
Esto no quiere decir que en un MSX2
no se pueda ver, sino que se observari
con mucha menos caliﬁad. No preten-
diis comparar el VDP de los MSX2 y
el de los MSX2+.

En cuanto al sonido... podéis imagi-

nar. Si en MSX2 suena bien imaginate
lo que es un Plus.

Actualmente, gracias al FM-PAC,
podemos oir, en un ordenador de la
segunda generacion, el mismo sonido
(o musica) que oiriamos en un
MSX2+. jMaravilloso!

La musica estdi muy acorde con el

juego. Por esos 9 canales oimos de
todo. Tiene unos buenos efectos espe-
ciales (FX), que ademds le dan mas
realismo a la demostracién.

DESARROLLO

En dicha demo podemos ver el
origen de esa situacién. Vemos como el
principe estd en cama, vendado y cémo
parece que despierta. Por lo que pode-
mos imaginar, ha sufrido un accidente
y ahora no recuerda nada.

Poco a poco va saliendo del aturdi-
miento. Haciendo grandes esfuerzos

or recordar lo sucedido, se le aparece
f; imagen de su amada Princesa que le
ayuda a ver lo que pasé.

Hablan entre ellos dos y recuerda un
castillo, unas sombras, una guerra...
pero nada en concreto. Todo son vagas
1deas.

Al fin parece que consiguen unir esas
ideas dispersas y logran entender lo
sucedido.

La Princesa le cuenta que era un dia
claro y alegre cuando de pronto el cielo
se oscurecié y empezd la tormenta.
Todo el casullo estaba envuelto en
sombras. nada de lo que veian parecia
real. De pronto se dieron cuenta de que
no era una tempestad cualquiera, sino

ue provenia de un ataque de las
?uerzas del mal.

El Principe, sin pensarlo dos veces,
cogi6 su caballo y junto a sus tropas,
sali6 a combatir esos poderes ocultos.

Cay6 en una trampa y salié mal
herido. A partir de ahi ya no recuerda
nada mis, solo que perdi6 el combate y
que su querida Princesa fue raptada
mientras €| yacia, casi muerto, en el
suelo.

Ahora su tnico deseo es encontrar

esas fuerzas ocultas para tomarse la
revancha.

THE GAME

El desarrollo del juego es como el de
la primera parte. Golvellius deberi ir
pasando fases y mas fases antes de
poder concluir con éxito el juego.

Lo primero que deberd hacer es
recoger ciertos utiles entre la gente de
su poblado para poder salir de él bien
preparado.

Contaros como acabar el juego seria
del todo imposible (necesitariamos 2 6
3 ndmeros enteros). Al menos voy a
contaros la forma de empezar la histo-
ria, es decir, desde el principio hasta
que salimos del poblado llegando a la
tercera pantalla.

Poblado: lo primero que hacemos es
salir del castillo. Luego bajemos a la
pantalla inferior donde nos encontra-
mos con un muchacho, que al pregun-
tarle nos dice que vayamos a casa del
viejo Kudar porque nos esti buscando.
Caminamos hacia nuestra izquierda y
nos plantamos ante la entrada de una
casa. Al entrar vemos al viejo Kudar.
Este, después de hablar un rato con él,
nos da una llave. Nos dice que las
guardemos porque necesitaremos abrir
muchas puertas.

Al salir de alli ponemos rumbo a
casa del herrero. Al llegar a ella le
comunicamos la intencion de comprar
una buena espada, pero ya que somos
el Principe nos la regalara.

Al salir de alli vamos de nuevo en
busca del chico que vimos en la segun-
da pantalla. Al 1legar vemos que estd
buscando algo. Nos cuenta que busca
un anillo que le regal6 un hechicero y
que tiene mucho valor para él y para el
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Grificos:
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que lo posea. De pronto, en el suelo, a
la izquierda, vemos algo que nos des-
lumbra. Vamos hacia alli v, jcielos!,

ue ven nuestros ojos, es el anillo. El
ghico se muestra agradecido y cuando
se entera de que vamos en busca de la
princesa decide regalarnos el anillo
para que la empresa sea mis sencilla.

Después, como aiin esta un poco
débil por la paliza recibida, decide ir a
la pantalla superior e ir a la posada y
comer algo. Alli como no tiene con qué
pagar se ve obligado a dar el anillo.

Luego bajando hasta la pantalla infe-
rior derecha, se dirige hasta la casa de la
hechicera que, segiin las malas lenguas,
su magia puede predecir el futuro.

Para entrar a su jardin deberemos
utilizar la llave, ya que tiene una verja
con una gran puerta de madera. Al
entrar, llegamos a su casa y nos suelta
el'rollo sobre la magia negra y demis
(la gente del puebo siempre ha dicho
que estaba un poco loca). Luego nos da
otra llave para abrir las puertas. Al salir
de su casa vemos que a su derecha esti
la entrada de un tinel secreto. Nos
metemos en €l y... jsorpresal, salimos a
una especie de valle secreto. En él no
hay nada mis que arbustos, piedras y
arboles. Andando un poco hacia el
norte, vemos que hay un pequeio
riachuelo. Nos acercamos a él para
beber y vemos que al otro lado esti
“Insomnis helpitis”, una planta que es
muy apreciada en la regién por su gran
poder curativo. La cogemos porque el
Rey hace dias que no puede dormir y
asi le tendremos contento.

Volvemos al castillo del Rey por
donde hemos venido.

Una vez alli le entregamos al Rey su
planta y él, como recompensa, nos da
1000 monedas de oro.

Ya tenemos dinero, llave, espada...,
ahora sélo falta poder salir del poblado
y empezar a buscar. Pero, ¢c6mo salir?

Muy facil. Por donde fuimos antes a
recoger la planta. Al llegar al lugar,
veremos que un nuevo agujero ha sido
abierto. Entramos en é% y, sorpresa,
estamos en otra nueva dimensién. Ya

pasable

estamos fuera del poblado, ahora he-
mos de ir avanzando para llegar al
monstruo que capturd a nuestra chica.

Truco: Aunque no voy a contaros
cémo continuar, voy a daros una pista
para que os sea mas ficil. Nada mis
deciros que, al llegar al mundo donde
os he dejado, veréis que alli es donde
empiezan a salir enemigos. Pues bien,
en cada una de estas pantallas esta la
entrada de una gruta oculta. Para
encontrarla deberéis dar varios sabla-
zos y matar por lo menos a uno de los
bichejos. Entonces se os abriri esa
entrada.

No todas las cuevas son iguales, por
supuesto. Hay algunas donde aparecen
hadas que te bonifican, otras donde
hay hechiceras que te proponen cam-
ba?;ches, y una, s6lo una, en la que se
te conduce al siguiente mundo.

Para que estéis tranquilos os diré que
no hay cueva que tenga consecuencias
negativas.

SEGUIMOS ADELANTE

Bueno, y ya nada mis. Como véis el
desarrollo del juego es muy parecido al
de su primera parte. Montones de
pantallas donde deberis descubrir
puertas ocultas, luchar contra fieras,
etc... Todo para poder reencontrar a tu
gran amor.

CONFIGURACION

En la cuestién de grificos, misica y
demis, hay que decir que estin perfec-
tamente compaginados, y que en nin-
gun momento se echa en falta el mis
minimo detalle, aunque quizis, el cam-
bio de pantalla a pantalla, podrian
haberlo realizado un poco mis répido.
También hay que mencionar la varie-
dad de escenarios y de disposiciones de

antalla. Hay veces en las que vamos
ﬁacia arriba en scroll vertical, otras que
es hacia abajo, veces en las que es
horizontal, y otras en las que no hay
scroll.

Resumiendo, un juego que haria las
delicias de muchos de vosotros si
pudiérais jugar con él.

muy bien
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NOMBRE: KONAMI GAME COLLECTION 1
i FORMATO: disquette
COMPANIA: KONAMI
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MSX: 1° generacion

TIPO: Varios

Cuando de moda se han puesto los
Disk Station de Compile, y los PACK
Disk de Matsushita, parece que Kona-
mi no ha querido ser menos y se ha
decidido por hacer su GAME CO-
LLECTION.

Aunque no sabemos muy bien quié-
nes fueron los iniciadores en este nue-
vo tipo de programas, creemos que fue
Konami, ya que tenemos noticias de
que existen, de los mencionados Game
Collection, los nimeros 1, 2, 3, 4 y
Extra; aventajando por légica en ni-
mero y tiempo.

Asi, a muy grandes rasgos, estos
programas consisten en la recopilacién
de una serie de antiguos titulos de la
compaiiia, poniendo ademis, demos-
traciones y noticias acerca de los préxi-
mos lanzamientos.

Aunque éste no es el caso estricto de

. Konami, pero de todos modos veamos

qué es lo que nos ofrecen.

GAME COLLECTION él)

Bajo el titulo de GAME COLLEC-
TION nos aparece el tipico “PUSH
SPACE KEY”. Una vez pulsado nos
aparece un mend que, 2 menos que
sepamos japonés, tendremos que ir

l/,

probando con todas las opciones.
Para que sepiis de qué vi, aunque

comprobarlo es muy ripido, voy a

contaros cuatro cosillas de cada juego.

RETRO ,

Bajo este nombre aparecen otros
cuatro subtitulos en los que podremos
encontrar juegos que hace unos afos
eran la locura del sistema.

Todos del aio 1985 y bajo una
misma linea. Encontramos asi a PIP-
POLS, a HYPER RALLY y a ROAD
FIGHTER; tres clisicos que en su
época y atn actualmente son dificiles

e superar para los MSX de la 1
generacion.

PIPPOLS

A través de varias pantallas deberis
ir sorteando los mil y un peligros que
te saldrin al paso. Fantasmas, mons-
truos peludos, asquerosos bichejos,
etc. son los que se encargarin de que
no llegues al lago encantado, que es
donde deberas recoger la piedra mara-
villosa y devolverla al pueﬁlo para que
la vida pueda continuar tranquilamen-
te. Ir es muy ficil, pero piensa que
luego debe-
ris volver.
¢Crees que
podris?
Aunque es-
te juego ya
tiene  sus
anos, segu-
ro que al
igual  que
yo, al verlo
2 en este nue-
L vo pack os

-3 echaréis
vuestras
partiditas
de nigor.

HYPER RALLY

Hyper Rally aparecié como réplica a
la cantidad de juegos deportivos que
habia en el momento. Era la innova-
cién del momento. Un nuevo progra-
ma de coches que, en su momento,

causé el mismo furor que logré OUT
RUN hace unos meses.

Conduciendo un deportivo de color
rojo deberemos de llegar a la meta en la
posicién igual o inferior a la que se nos
pida para clasificarnos. En principio
salimos en el puesto 650 y para clasifi-
carnos deberemos llegar a menos del
630, lo que quiere decir que deberemos
de adelantar a 20 coches para J)oder
clasificarnos. Cada vez se nos pide que
adelantemos a mas coches si queremos
seguir en competicion.
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Bajo un ensordecedor chirrido de

ruedas y un inso
na... pasamos

ROAD FIGHTER

También estamos ante el asiento de
un deportivo rojo. Debemos llegar a la
meta sin que el resto de competidores
nos saque de la pista.

Desde una vista aérea tendremos que
ir controlando a derecha e izquierda el
recorrido que sigue la pista, ya que ésta
se estrecha, se ensancha, gira, sube,
etc...

Tres son los tipos de coches que
deberemos de adefantar:

Azules: Al adelantarlos harin un
ruidito como si quisiesen picarse.

Verdes: Estos son los mas inofensi-
vos. No se mueven mientras intentes
adelantarles.

Rosas: Estos son los mas “punete-
ros”. Cuando vayamos a adelantar nos
intentardn tirar a la cuneta.

Corazones: Estos corazones que lle-
van una letra B en el centro son
BONUS o FUEL.

El juego consiste en llegar sano y
salvo a la meta sin que se te acabe el
combustible.

rtable olor a gasoli-
siguiente programa.

INEDITOS

Bajo este titulo, aparecen en el pri-
mer mend, un par de juegos totalmente
inéditos. Unos juegos que nunca se
habian visto en K

NAMI. Los dos

VALORACION: mal
Griticos:

GEFhﬁt FUEL

regular

son de habilidad, y 4mbos nos recuer-
dan a las maquinitas electrénicas.

GRAN MAESTRO

Aqui encarnamos al pequeno salta-
montes, aprendiz de las artes sabias. El
Gran Maestro pretende instruirle en
ese arte.

La rapidez es lo que importa.

Ala cﬁ:recha, una caja con huevos, a
la izquierda otra. El pequeiio salta-
montes deberi intentar cogerlos mien-
tras su Maestro, de espaldas, intentari
propinarle un cachiporrazo en la cabe-
za si le ve. Aqui se trata de ser hibil,
ripido, en fin... todo eso si no quieres
que te abollen la cabeza.

COME O MUERE

Nos situamos entre dos cintas trans-
portadoras. De ellas van saliendo mon-
tones de arroz. Nuestro objetivo es
comérselo antes de que caiga al suelo.
Entre el arroz aparecen granos de
pimienta negra, si te los comes, ¢adivi-
nas lo que pasa?

Cada vez el juego transcurriri mis
ripido y el nivel seri mucho mis
di?icil. Después de estar 30 segundos
comiendo arroz, empieza la cuenta
atrds. Si salimos de ella sin fallar
pasaremos a la siguiente fase. Y si no...

PARTY GAMES

Este es el tercer y dltimo titulo que
hay en el primer mend. Dentro de él

pasable

encontramos el Memory, y el Tres en
Raya en versién japonesa.

MEMORY

Seguro que muchos de vosotros
habéis jugaao a este juego, aunque no
sea en version computerizada.

El desarrollo del juego es muy senci-
llo. Se trata de fichas con unas imége-
nes que estin por parejas. El juego
consiste en levantar dos fichas cada
vez, y sino, vuelves a ponerlas cabeza
abajo.

El juego termina cuando todas las
fichas ya han encontrado su pareja.

Pues bien en este caso estas fichas
son cartuchos 0 RC’s de KONAMI.
Algunos de los titulos mas famosos
que hay en su catilogo forman parte de
la cardtula de estas fichas.

TRES EN RAYA

De este juego no hay mucho que
explicar. Se trata de ir colocando fichas
alternativamente hasta que uno de los
dos jugadores consiga el tres en raya.
Supongo que esta versin japonesa
dege e tener su truquillo.

FINAL

Antes de terminar, hay que decir que
es un PACK que nos sorprendi6 a
todos ya que KONAMI no acostum-
bra a hacer cosas de este tipo. Su estilo
son los megajuegos. Bueno... todo sea
por el sistema.
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COLECCIONABL

Por Pere Banom

FICHAS,FICHAS
Y FICHAS

Y después de las siempre
bienvenidas vacaciones, volve-
mos a la carga con tres nuevos
titulos para vuestra coleccion.

n este numero vuelven a aparecer
E novedades KONAMI, nuevos

nimeros de COMPILE Disk-
magazine y como no, otro programa
de T&E soft.

Pero antes, como siempre, la direc-
ci6n de rigor:

Esta vez le toca el turno a TAITO,
otra de las famosa marcas niponas
conocida por grandes titulos como
ARKANOID (The revenge of DOH),
SCRAMBLE FORMATION, CHU-
KA TAISEN, etc...

TAITO corp.

Y una vez conocidas las nuevas
senas...

En este nimero la cosa va de depor-
tes.

En primer lugar tenemos el BASE-
BALL de KOMAMI. Un simulador
deportivo del juego que causa furor en
Estados Unidos, adaptado a los orde-
nadores de la segunda generacién.
Ademais de toda la “playabiﬁty”, como
dicen los ingleses, incorpora el SCC
que le da un mayor realismo a los
efectos y a la musica del mismo.

A continuacién tenemos, cambiando
un poco, los nimeros 5 y Extrade la ya
arcgiconocida DISK STATION de
Compile. La disk-magazine que hace
las delicias de todos aquéllos a los que
gustan las curiosidades.

Y ya por iltimo, y siguiendo con el
tema deportivo, tenemos a BUTA-
PORC: una simpatica adaptacién de
tenis-baloncesto, en el cual encarna-
'mos a uno de los tres cerditos del
cuento, donde no se para de soplar y
soplar...

Ya que publicar las cartas que man-
diis seria imposible, debido a su exten-
si6n, se me acaba de ocurrir una idea de
lo més divertido.

Porqué no mandaiis, ademis de se-
guir escribiendo al Japén, algin que
otro chiste, o anécdota que os haya

|

ocurrido relacionado con este mundi-
llo de los megajuegos japoneses. Con
estos no tendremos problemas de espa-
cio, y os aseguro que os publicaré la
mds graciosa; y al final, a lo mejor,
hasta os doy algin que otro juego.
Aunque supongo que conoceréis
nuestra direccion de sobras, os la

recuerdo por si alguien se incorpora al
sistema por estas fechas o por si acaso
alguno anda un poco despistadillo.

MSXCLUB (Dimelo en japonés)
C/Roca i Batlle, 10-12 Bajos.
08023. BARCELONA
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NOMBRE: Disk Station FORMATO: disquette
COMPANTIA: Compile MSX: 2* generacion y Plus

TIPO: Varios

Disk Station 5 y extra...

Estamos aqui de nuevo con la segun-
da entrega en lo que a estos programas
se refiere. Y es que parece que han
tenido un éxito fulgurante en su pais de
origen.

Lo que ocurre es que ahora la gente
ya no lee tanto como antes: en los
tiempos actuales parece que apenas nos
queda tiempo para el ocio. Ante tales
perspectivas la cosa esti en cémo
conseguir que un adicto a los videojue-
gos esté informado de las dltimas
novedades de tal o cual compania y que
ademds se interese por comprar el

horgt ) - : citado medio de difusién.
ZiZ ' Pues bien, parece ser que Compile,
[ OO00N . al igual que muchas otras companias
e japonesas ha puesto el dedo en la llaga.
La presentacion de una revista en
formato diskette, que ademis incorpo-
re demostraciones de los préximos
lanzamientos, significa una gozada por
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si misma. O por lo menos asi lo han
demostrado los usuarios nipones ago-
tando en pocos dias las existencias de
su disk-magazine favorita.

DISK STATION 5 (A)

También, en formato de tres pulga-
das y media, pero esta vez en dos
discos, se nos presenta el nimero cinco
de esta coleccion. Y es que parece que
cada vez van a mis y que en tan poco
espacio no les llega para relatarnos
todos sus nuevos proyectos. Asi, bajo
una bonita pantalla de presentacién, y
con la melodia ya habitual de todos los
numeros, se nos presenta el primer
disco de esta edicion 5° disk-magazine.

En el mena podemos ver diferentes
titulos; seis concretamente, que satisfa-
cerdn todos los gustos. Como es habi-
tual, el primero de todos es la INFOR-
MATION. En el mismo podremos
ver, como siempre, los lanzamientos
del mes, los HIT-PARADE... ademis
de las opiniones de algin usuario
nipon. Cage decir que el desarrollo del
programa es exactamente igual al de
una revista, solo que aprovechindose
de las ventajas que tiene este formato.

PLAY FOR KIDS

Con este titulo encontramos el pri-
mero de todos los juegos. Es un juego
muy popular en el Japén, del cual se

han hecho versiones, en vivo, (ahora
explico eso) por la fama alcanzada.

El objetivo del juego es golpear con
una maza la cabeza de unos individuos
que se asoman por unos agujeros. El
escenario es una superficie con seis
agujeros. De ellos iran asomando las
cabezas de unos pintorescos perso-
najes. Lo que nosotros debemos hacer
es golpearles antes de que se escondan.
El final del juego llega cuando golpea-
mos cierto nimero de veces la cocorota
de dichos individuos.

DISK STATION 3 #SP

Con el nombre de la “disk station
tres” en version especial, encontramos
la demo de un juego llamado “RAN-
DAR II” o “The revenge of death”.
Este apartado no tiene mais interés que
el de ver los grificos del mismo.

CHAOS ANGELS

Este es el cuarto de los titulos que
hay en este nimero. Es un juego
conversacional japonés que consiste en
moverse por dig:rentes paisajes, ha-
blando con gentes para poder llegar a
cumplir la misién de encontrarse a una
princesa. Lo de siempre.

HYDELFOS

Este si que es un magnifico juego.

De la compania HERTZ corp., nos

Exponemos también varias diapositivas de las ediciones anteriores de Disc Station.

Disc

G MAaGAZINE €

llega una maravilla del espacio.

En el mismo dentro de una pequena
nave, y a modo de aventura intergaldc-
tica, deberemos recorrer el espacio
sideral, haciendo entender a los alieni-
genas mais osados quién es el que
manda.

Primero, a titulo explicativo aparece-
ran unos grandes titulos que nos infor-
marin de todo lo necesario a saber
respecto al lanzamiento del juego, fe-
cha, precio, versiones, etc. Luego, a
modo de demo, podremos jugar en la
primera y segunda fase del juego.

Sobre el juego: dentro de una peque-
fia nave que avanza hacia el oeste
galdctico iremos recogiendo ciertas le-
tras, las cuales aportarin distintos po-
deres extra a la vez que con ellas
podremos disparar a nuestros enemi-
gos.

DISK STATION 5 (B)

Si al encender el ordenador resulta
que este disco es el que esta en la
unidad, apareceri un pequeno meni
que dird: [1 SYSTEM]

[2 BASIC]

Si pulsamos el nimero 1, veremos
cOmoO ante nosotros aparece un menu
parecido al del disco anterior. Esta vez
serdn también seis las opciones a elegir.
La primera de ellas hace referencia a la
opcion BASIC. Nos refleja lo que

;
.sLa_tignJ il
DB =1

iy R




podremos encontrar si hubiésemos
pulsado el 2 en vez del 1. En esta
opcion podemos encontrar toda la
informacion acerca de los programas
en BASIC del disco. Son programas
hechos por lectores de la revista que,
entre todos los recibidos, son seleccio-
nados para los mejores del mes y
publicados junto al nimero correspon-
diente.

MSXFAN

Después de un escandaloso RESET,
y creyendo que el ordenador se nos ha
colgado, llegamos a la segunda de las
opciones. MSXFAN es un club de
usuarios que publica el mejor de todos
los programas. Esta vez le ha tocado el
turno a un programa de artes marciales
en SCREEN 3. También, y en forma
de complementario, encontramos una
carrera tuturista que acabari con fraca-
SO seguro ya que, aunque es de plantea-
miento sencillo, es de dificultad extre-
ma.

PAC y RYU 1

Estos dos personajes, nifio y nina,
parecen ser mascotas adoptadas del
nimero. A lo largo de todo el disco

VALORACION: mal
Graficos:

salen varias veces contindonos en ca-
racteres KAN]JI sus inquietudes. Si
alguien logra entender una palabra de
lo que dicen que me lo diga.

JUEGOS INTELIGENTES

En este apartado encontramos tres
juegos de esos que hacen estallarte la
cabeza de tanto pensar. Los japoneses
son muy adictos a este tipo de progra-
mas en los que debes emparejar cartas,
colocar estratégicamente tus fichas, o
hasta montar el mas dificil de los
rompecabezas.

MACROSS

Parecido al HYDELFOS, pero con
grificos dignos de un MSX1, encontra-
mos este juego que sin duda nos hard
pasar buenos ratos.

PAC Y RYU 2

Nuestra especial parejita sigue con-
tindonos sus problemas y el de todos
vosotros en japonés. Y es que no hay
quién los entienda...

DISK STATION #SPECIAL

También conocido como “BABY
IN THE WOLRD?”, aparece el nime-

vasable

ro extra de esta colecién. Con la ya
tipica melodia, aparece un extrano
menu en el que tan solo podremos
elegir dos cosas: “USA JONG” o dos
particulares demostraciones de “GOL-

VELLIUS” y “ALESTE”.

USA-JONG

Esjte nuevo programa encierra un
poco de todo. Es arcade, juego de
salén, aventura conversacional, etc.

Nada mis empezar, comenzamos
haciendo una partida de “dominé”
contra un extrafio conejo. Y digo
“dominé” porque las fichas son un
poco inusuales. En vez de tener inscri-
tos los acostumbrados puntitos negros,
encontramos los rostros de diferentes
animales con los que deberemos nego-
ciar.

Mis adelante el juego toma forma de
arcade y ya, casi al final, se convierte en
conversacional, que al ser en japonés...

GOLVELLIUS Y ALESTE

Estas dos demos nos permiten ver
los sprites y las diferentes partes de
cada grifico que aparecen en pantalla
en cada uno de los dos juegos. Ademas
de esto incorpora el mismo efecto pero
para la musica. Cabe decir que si
tenemos el FM PAC mejora muchisi-
mo, ya que ambas incorporan el nuevo
sistema MSX-AUDIO y MSX-MU-
SIC.

En resumen, un par de demos para
destripar hasta el ultimo secreto de
como se hicieron dos de los juegos que
han hecho época dentro de la conocida
COMPILE.
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NOMBRE: BUTAPORC
COMPANIA: T&E SOFT

FORMATO: disquette
MSX: 2* generacion

TIPO: Deportivo

Butaporc es uno de esos programas
que desconciertan al personal. Acos-
tumbrados a las aventuras del espacio
como han sido FEEDBACK, LE-
GENDLY MINE GEMS, o el mismi-
simo VAXOL, ahora T&E nos sor-
prende con este extrano simulador
deportivo.

Si he decidido comentaros este juego
es mas por curiosidad que por otra
cosa, ya que tanto el desarrollo como
las normas de juego tienen muy poca
gracia. Ademas acostumbrados a los
Juegos que ocupan un disco completo
éste resulta ser una excepcién. La carga
se efectiia desde el sistema operativo

como autoexec.bat y no ocupa mis de
80 6 90 kb.

DESARROLLO

El escenario del juego es una cancha
de tenis con elementos que nos recuer-
dan al basket. Me explico: Es un
campo de tenis en el cuaF hay canastas,
como decir también un campo de
baloncesto en el cual hay una red.

Nosotros somos unos cerdos. No,
no es que seamos unos cerdos, sino que
en el juego encarnamos dicho perso-
naje. Nuestra tanica defensa frente al
ataque enemigo es nuestro aliento,
mejor dicho nuestro soplido.

De nuestra potencia de pulmones
depende que ganemos o no. Asi debe-
remos de soplar y soplar sin llegar a
asfixiarnos ya que poﬁia ser fatal para
nuestra salud.

MENUS

Al empezar el programa nos aparece
un mend con varias opciones. La pri-
mera de todas ellas es la de jugar.
Luego vienen dos opciones mas para
elegir el control del jugador 1 y 2, o
bien de la computadora contra noso-
tros. Con la siguiente opcién podemos
variar la duracién del partido, cam-
biando entre quince y una, las veces en
que el “balén™ toque el suelo. Y por
ultimo, se nos muestran las reglas del
juego donde podremos jugar a modo
de prueba o ensayo, antes fe comenzar
el verdadero partido.

OBJETIVO

El objetivo del juego no es otro que
evitar que la burbuja caiga a nuestro

3 BL & RE Bt RE BN BN BN BN BN
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suelo, y en cambio si lo haga en el
campo contrario. Para ello ﬁiré que
nuestra tunica defensa es el soplo. Si, si,
el soplo. Se trata de soplar a la burbuja
para dirigirla a territorio contrario, y si
puede ser, de manera que nuestro rival
no pueda llegar a tocarla.

TECLAS Y DEMAS

Las teclas del juego son muy pocas.
Para empezar, de las teclas de los
cursores solo sirven para desplazar al
cerdo, las de la derecha e izquierda.
Luego las de arriba y abajo se usan
conjuntamente con la tecla SHIFT, y
su funcion seri la de girar la cabeza en
diferentes posiciones para poder, asi,
orientar su soplido.

A parte de esto solo queda mencio-
nar que la tecla SPACE sera la que nos

ermita soplar, y que ademas, ésta, es
Easrante sensible a? tacto. Si mantene-
mos mucho rato la tecla pulsada, el
cerdito se pondra rojo y comenzari a
hincharse hasta que no pueda mas y se
ahogue. Entonces perderemos unos
segundos para recuperarlo.

Como es habitual, ademis de las
teclas, podemos usar el joystick en
cualquiera de lo dos ports. El problema
lo tendremos entonces en el giro de
cabeza de nuesto personaje, ya que
deberemos usar el botén principal para
soplar, y el secundario o complementa-
rio para orientar el mismo.

CUIDADO...

Ten cuidado y manten en forma a tu
cerdito, ya que si haces que pierda
cogerd una rabieta. El juego termina en
cuanto uno de los dos marcadores llega
a cero. Entonces el otro cerdito celebra
la victoria y el otro llora. Hay que
decir que el cerdo puede llegar a to?:ias
partes y soplar en todas direcciones, lo
que hace que si la burbuja cae al suelo
tengas ti toda la culpa.

En resumen, un programa que como
tal no vale mucho pero que por su
originalidad y su adiccién hacen de €l
un juego bastante “viciosillo”. Y es que
por algo dicen que en la sencillez esta la
perfeccion.
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NOMBRE: BASEBALL

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: Cartucho

MSX: 2* generacion

TIPO: Deportivo

Demasiado tiempo hacia que KO-
NAMI no sacaba en sus nuevos titulos
ningun simulador deportivo. Demasia-
dos juegos dedicados a las “naves
tiros”, como NEMESIS I1I, GRYZOR
y muchos otros...

Y es que KONAMI aiin no se habia
estrenado para la segunda generacién
en lo que a programas deportivos se
refiere. Desde aquellos aforados BO-
XING, TENNIS, PING PONG,
SOCCER, etc., etc., que no habiamos
vuelto a oir nada nuevo deportivamen-
te.

Aunque el juego lleva la fecha de
1988, ha tardado en llegar a nuestras
manos casi un afo; ya que la primera
vez que se rumored que alguien habia
lo importado “from Japan”, era alli por
abril o marzo.

Hasta hace escasamente unos dos
meses nos ha sido imposible conseguir
este cartucho, pero ahora..., para todos
vosotros..., lo vamos a destripar a
fondo.

MENUS

En el mend se nos presentan cinco
opciones:
-1 Player
-2 Players
—Pennant
—Team edit
-Watch
Dentro de estas cinco selecciones las
mds importantes son las tres tltimas,
ya que las otras no tienen mas secreto
que elegir el nimero de jugadores con
que se participa.
Pennant:
Esta opcién te permite grabar en
disco o cargar de €l la configuracién
ue ti hayas hecho de la liga, en caso
3e que preselecciones la opcion CON-
TINUE. En cambio, s1 utilizas la
NEW SEASON, deberas de redefinir
todos los datos para una nueva liga.
Lo primero que deberis elegir es el
nimero de equipos que jugarin en esta
nueva liga (PLAYER). Pueden ir de un
minimo de dos, a un maximo de seis.
Luego viene la eleccion de los equipos,
SELECT. Hay seis a elegir entre:

-FLYERS —RIDERS
-KOBE LINES -BRENDS
-PROGRAMS -DARKS

Lo que le sigue es el submenu
COUNT, que sirve para contar el

numero de carreras a las que quieres
que el partido se dé por terminado.
Este nimero puede oscilar entre 1 y 26.

Hay un submenid opcional
(CLEAR) por si queremos hacer esa
seleccion de nuevo. Si no es asi, al
llegar a END pulsaremos SPACE vy
pasaremos al siguiente mend.

Ahora nos encontramos con decidir

uiénes son los visitantes y quiénes los
3e casa. Ademads, en esta opcién debe-
remos emparejar a los equipos. Luego
viene la eleccion del capitan, del primer
bateador, de los titulares, etc.

Hasta aqui el menu Pennant, ahora

TEAM EDIT.
TEAM EDIT

En este otro apartado elegimos, de
cada jugador, la posicién en que juega,
el procentaje de bateo, su potencia, su
vel?)cidad... en definitiva decidimos to-
das y cada una de las caracteristicas de
cada jugador. Ademas elegimos cam-
po, entrenador, etc.

WATCH

Esta opcion es la tipica de escapara-
te. Es decir, es la que utilizan la gente
de los comercios para que sus clientes
vean una demostracién.

En esta parte, el programa va jugan-
do el solo y nos permite ver el amplio
abanico de posibilidades que tiene este
cartucho.

REGLAS

En cuanto a las reglas del juego
podemos decir que se usan las mismas
que en el juego real. Las mismas
medidas del terreno de juego (a escala,
claro est), los mismos jugadores, las
mismas bases, las mismas técnicas de
lanzamiento y bateo, etc. En resumen
podemos decir que es un simulador
m:f' logrado, muy comparable al juego
real.

TECLAS

En las teclas de juego se pueden
utilizar los cursores y joystick, aunque
no es muy recomendable usar este
altimo porque necesitaremos de mis
teclas para poder jugar correctamente.
Por ejemplo, barra espaciadora: Sirve
para lanzar o para batear, segin posi-
cién; cursores: servirdn, por si batea-

29



1PLAYER
2PLAYERS
PENNANT
TEAM EDIT
WATCH

mos, para mover al jugador a derecha e
izquierda o para direccionar el bate
mas arriba, o mis abajo. En cambio, si
recogemos, sirven para mover a los
jugadores de campo y para mandar la
pelota a la base deseaga.

NOTA IMPORTANTE

N y M: Estas dos teclas, si bateamos,
sirven para cuando el “pitcher” no esté
lanzando la pelota; y s1 tenemos algin
jugador en base, pueda escaparse antes
de tiempo. También indicaremos con
ella y los cursores a la base que debe
adelanterse el corredor (no puede sal-
tarse ninguna, pero sirve para que,
entre base y base, no se quede parado).

En cambio si estamos lanzando, esta
tecla sirve para visualizar el campo
completo por el “pitcher” y asi ver si
hay algin jugador contrario que se
€scapa.

Si jugamos con dos jugadores y no
utilizamos el joystick, entonces las
teclas que hacen la funcién de segundo
cursor son E, S, C, F correspondientes
a arriba, 1zquierda, abajo, derecha, y la
tecla. SHIFT que hace las veces de
SPACE. Ademis de estas teclas usa-
mos F5 para poner o quitar la musica,
y F1 para pedir tiempo (parar el juego,
“pausa” para algunos).

PANTALLA

En la pantalla podemos ver en pri-
mer plano ai bateador, y alli en frente
suyo al “pitcher”. Nosotros vemos el
juego desde la posicion de “catcher”, el

VALORACION: mal
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receptor. Si hay jugadores en bases
aparecen, para la 1° y para la 3°, unos
recuadros que nos permiten verlo
mejor; si es en el 2° entonces se ve el
jugador detrds del “pitcher”. Ademais
de lo principal, hay una serie de
recuadritos que nos dan informacién
acerca del bateador, del lanzador, asi
como de la marcha del partido. El
primero de todos, a nuestra izquierda,
arriba indica los strikes (bolas buenas

ue no hemos golpeado), las bolas
330135 mal tiradas por el lanzador) y los
outs (jugadores eliminados en esa ron-
da; recordad que a los tres eliminacio-
nes las posiciones se invierten). Debajo
del recuadro esti otro que nos indica
las caracteristicas del jugador y del

alo. A su lado esta el que nos muestra
ﬁts estadisticas del bateador, su nimero
etc; y sobre el mismo y ya para acabar,
esta el que cuenta el nimero de batea-
dores y lanzadores sustituidos en esa
ronda.

MARCADOR
Cuando se acaba cada una de las
rondas, vemos el marcador del partido
ue nos indica, en dos filas, las iniciales
36] equipo, y debajo de las diez colum-
nas eﬂ numero de carreras conseguidas
cada vez.

DE NUEVO REGLAS

En cuanto a las reglas, vamos a
mencionar algunas de las que se con-
servan en el juego. Por ejemplo tene-

mos los HOME RUN’s. Significa que

bien

pasable

cuando el bateador golpea tan fuerte
que la bola se sale del terreno, entonces
se le permite el poder dar la vuelta a las
bases sin peligro de ser eliminado.

Por otro la&o existen las salidas de
base sin que esté la bola en juego. Si
estamos en una base y mientras el
“pitcher” lanza nos escapamos antes de
tiempo y éste no nos ve podemos,
tranquilamente, irnos hasta la siguiente
base. Y si el “pitcher” o lanzador lanza
mas de cuatro bolas inservibles al
mismo bateador, entonces éste se colo-
ca en la primera base, y los posibles
jugadores que esten en bases se adelan-
taran una cada uno. Si por el contrario,
el bateador hace mis de tres STRIKES
o golpes malos en una sola actuacién,
éste sera eliminado.

En definitiva éstas son algunas de las
muchisimas reglas que el juego del
Baseball encierra, y seguro que por
mucho que os contase dejaria algo, ya
que sus posibilidades son infinitas.

NIVEL

Hay que decir que el nivel de estos
jugadores es muy alto y que pocas
veces podremos salir victoriosos de
uno de estos partidos.

En resumen, éste es un simulador
deportivo bestial que seguro que a
muchos os hizo pasar %as pasadas
fiestas navidenas pegados al ordenador,
y a los que lo anan adquirido mis
tarde, quizis en las préximas fiestas.

Desde aqui felicitamos a KONAMI

por su nueva creacion.
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COLECCIONABLE—POI' Pere Banom

SEXTA

ENTREGA

Aqui tenéis tres nuevas fi-
chas, que sin duda os ayudarin
a superar con mas animo la
terrible cuesta de febrero.

€ nuevo aqul con tres nuevas

f:chas para estudiarlas a fondo:

GREATEST DRIVER, XE-
VIOUS y DIABLO.

NOVEDADES

Esta vez los programas no son tan
novedosos que cigamos, lo que ocurre
e no siempre podemos ir comen-
30 nuevos programas aparecidos ya
ue de otro modo no dariamos entrada
gl material antiguo; es por eso por lo
ﬁui yo, desde estas paginas, os pondré
ia.

DIRECCIONES

Siento mucho lo que ocurrié el mes
pasado, pero es que a veces en las
imprentas hay pequenos duendes que
nos juegan malas pasadas y no se
pueden evitar.

Para recompensaros por la falta de
una direccién os doy dos mis.

TAITO corp.
Taito Bldg., 2-5-3, Hirakawa-cho,
Chiyoda-Ku, TOKYO 102
Tel: 03-222-4888 Telex: J22931 EP-
TRA Cable: EPTRA TOKYO
Fax: 03-234-2690

SOFTWARE DEVELOPMENT
CO., LTD.
3-8-12, Shibuya, Shibuya-ku, TO-
KYO 150.
Tel: 03-406-3711 Fax: 03-406-6850
y ya por dltimo:

FANTOM CORPORATION:
3-16, Magarimatsu 2-chome, Hatano,
Kanagawa 259-13

Tel: (0463) 88-7666

Con estas tres nuevas sefias tenéis
para entreteneros en escribir durante
un buen rato.

Como lo prometido es deuda quiero
desde aqui, dar conocimiento, tal
como prometi, de los nombres de ly
gente que escribe a la revista aportando
opiniones, o que de un modo y otro,
de forma totalmente desinteresada, co-

HAaY

F ¥

TIEHEN

OUE VER, LA
ENVIDIA OQUE

CITERTAS .

PERSONAS 4

laboran con la revista y muy especial-
mente con esta seccion.

GREETINGS TO

Antonio Pineda Gonzilez (Santander)
Juan Miguel Pérez Roca (Barcelona)
Club HNOSTAR MSX (La Coruia)
Javier Jover Rico (Alicante)

Ricardo Moran Carrasco (Valladolid)
Luis Castro (Barcelona)

José Gervilla Cano (Lérida)

Marcos A. Tolosa (Barcelona)

Luis Domingo (Madrid)

Carlos Mesa (Barcelona)

Ricardo Durin (Valladolid)
Humberto Kajiwara (Sao-Paolo, BRA-
SIL)

José Luis Cinovas Hueso (Sabadell)
Club COLEGAS MSX (Barcelona)
Andrés Pinilla Trasobares (Zaragoza)
Jesiis Manuel Montané (Barcelona)

Oscar Iglesias Roqueiro (Orense)
Club MASTERS del MSX (Barcelona)

>

Club Adisoft MSX (La Coruna)
Oscar Alonso (Navarra)

Ignacio Marqués Ruiz (Valencia)
Josep Punset Bafios (Barcelona)
Antonio Radé (Sabadell)
L.A.S.P. (Zaragoza)

Y muy especialmente a:
Oscar Lépez Pérez (Toledo)
Juan Salas (Noruega).

¢Qué os ha parecido? ¢Estiis entre
ellos? Pues entonces animaros y escri-
bidme a:

MSXCLUB (Dimelo en Japonés)
C/ROCA i BATLLE 10-12 bajos
08023 - BARCELONA

Entre todos vosotros sortearé una
maravillosa sorpresa para recompensar
vuestra colaboracién.




NOMBRE: GREATEST DRIVER
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: disquette
MSX:1/2/+ generacion

TIPO: Deportivo

“Los coches en la parrilla de salida,
los motores rugiendo... El ambiente
cargado de nervios, y fuertes esperan-
zas...

Cada uno de los pilotos, pendiente
de lo que hacen sus rivales... Esperan-
do que el indicador se ponga verde, van
pisando el acelerador haciendo rugir
sus automéviles hasta que en el am-
biente se respira un fuerte olor a
combustible quemado...”

Esta podria ser un poco la ambienta-
cién derjue o que sin duda muchos de
vosotros habréis visto anunciado por
ahi, o por lo menos, jugado con la
version ARCADE.

El programa no tiene nada de origi-
nal ya que su planteamiento es el tipico
de un programa automovilistico: llegar
a la meta antes que el contrario y en el
menor tiempo posible.

Digamos que para evadirse de la
monotonia de este tipo de juegos, los
programadores de T&E Soft le han
incorporado una serie de de meniis y
opciones que hacen que el programa
sea algo diferente a los demis.

Greatest driver o GD, se suma a la
gran cantidad de
juegos automovilis-
ticos que podemos
encontrar en el mer-
cado: F-1 SPIRIT,
WEC LE MANS,
TEST BRIV,
ROAD FIGHTER,
o el mismo HYPER
RALLY (todos ellos
de KONAMI); son
algunos de los titu-
los mds representati-
vos de este tipo de
programas, que sin
duda alguna han si-
do siempre los mis deseados por todos
los usuarios.

PRESENTACION

Bajo una inmejorable presentacién
(como siendo costumbre en los T&E’s
games) podemos ver la preparacién de
uno de los coches para la carrera.

En ella vemos cémo el coche es
preparado en BOXES y c6mo se pre-
para el piloto. También vemos cémo
aparece el coche para ponerse en la
parrilla de salida.

Con una gran melodia de fondo
encontramos de nuevo la posibilidad

de usar el FM PAC, ya que este
programa incorpora el MSX-MUSIC.
Después de ver partes del circuito y
observar como er piloto se dispone a
tomar su puesto en la parrilla de salida,
podemos empezar a jugar.

MENUS

La eleccion de la carrera esti a
nuestra disposicién. Servida bajo un
amplio meni en el que podemos en-
contrar varios “mode”: RACE MO-
DE, HI-SPEED MODE, BATTLE
MODE, TUNNING MODE y
COMMAND MODE, a continuacién
detallamos cada uno.

-RACE MODE: Dentro de esta
primera opcién formaremos parte de
un grupo de cinco coches con los que
deberemos correr durante diez vueltas.
Esta vez el circuito nos lo elige el
ordenador por su propia cuenta. No-
sotros conducimos el coche de color
rojo. Los cuatro rivales serin de color
verde.

-HI SPEED MODE: En esta op-
cién, sin embargo, elegiremos el circui-
to en el que queremos correr, entre los

REATEST

RIVER
© Copyright 1900 by TSE SOFT inc. Nade in Topan.

que se encuentran desde el mismo
JARAMA, al mis que conocido circui-
to de MONACO, pasando por el
mismisimo LE MANS. La principal
diferencia que tiene esta opcién respec-
to a la anterior, es que el coche pierde
sensibilidad. Como dice el nombre:
HI-SPEED significa correr bastante
mds que en la anterior opcién, pero
con esta desventaja.

El fin es el mismo: correr junto a
cuatro pilotos mis para conseguir el
titulo.

~-BATTLE MODE: En este subme-
nd nos enfrentamos a un solo contra-

rio, que bien puede ser otro jugador o
la propia maquina. Cara a cara demos-
trando quién es el mejor. Esta vez los
colores de los coches son rojo y
amarillo.

~TUNNING MODE: Una de las
particularidades que tiene este progra-
ma es que puedes elegir ti mismo
algunas de las piezas de tu coche. En
esta opcion podris acoplar a tu auto-
mévil el motor, los neumiticos (en
funcién del clima), los amortiguadores
y alguna que otra parte de la carroceria.

~COMMAND MODE: Este dltimo
submend sirve Gnicamente para cargar
o grabar datos en el disco (principal-
mente partidas anteriores).

Hasta aqui todos los submenis que
podemos encontrar en el programa.
Ahora vamos a la descripcién de la
propia pantalla que es donde verdade-
ramente se desarrolla la accién.

SCREENS, COLORES Y DEMAS

La pantalla, en este programa, se
parte en dos. La parte superior esti
reservada para el coche rojo, y la
inferior para el amarillo. La disposi-
cion de la carrera es
tridimensional.

Para describir
mejor la pantalla
voy a detallaros Gni-
camente una de las
dos partes, ya que la
otra es igual, sélo

ue cambiando la
3isposici6n de los
elementos.

En la parte infe-
rior, cubriendo de
derecha a izquierda,
tenemos el tablero
de mandos. De iz-
quierda a derecha tenemos: el contro-
lador de la temperatura, el indicador
del combustible o fuel, el cuenta-revo-
luciones, el velocimetro, y un pequefio
marcador que nos indica en qué mar-
cha o mejor dicho, en qué velocidad
estamos.

En la parte superior derecha tene-
mos un pequefio croquis de nuestro
coche. En el mismo podemos ver el
estado de los neumiticos, del motor,
de los amortiguadores... También se
nos indica cuindo debemos cambiar
alguna de estas piezas. Es muy til
porque de otro modo no podriamos

24

e



controlar mejor cuindo debemos en-
trar en boxes.

Y ya, por iltimo, en la parte izquier-
da, tenemos los controladores de tiem-
po, de la posicién en la carrera, y del
tiempo de vuelta. El espacio que queda
entre todos estos controles es por el
que NOS MOVEremos nOSOLros.

BOXES Brazilian GP
Para entrar en BOXES o en PIT,
deberemos desviarnos hacia nuestra
derecha cuando en el arcén aparezcan cgzer
unos carteles con la letra P. Una vez - gl s
dentro, aparecerd sobre nosotros un
pequeio cronémetro que controla el
tiempo que permanecemos en BOXES.
Una vez gayamos cambiado todo lo

necesario pulsamos SPACE y nos mar-
chamos lo mis ripidamente posible

para intentar recuperar el tiempo per-

dido.
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CONTROLES .

Para controlar nuestro coche dispo-
nemos del teclado (cursores), o del
joystick. Ademds de esto hay, como
siempre, alguna que otra tecla que nos
serd de uulidad en el transcurso del
juego. Por ejemplo, la tecla SHIFT
sirve para cuando estemos en la TUN-
NING MODE y hayamos elegido la
pieza que queramos. La tecla SPACE
sirve, ademds de para controlar la
velocidad del automévil, para dar con-
firmacién en diferentes momentos del
juego.

GRAFICOS

En cuanto a los grificos del progra-

VALORACION: mal
Graficos:

regular

Weatheyr

Temp(°c)
Couvse Condition -

ma hay que reconocer que estin muy
bien si tenemos en cuenta algin que
otro simulador automovilistico ante-
rior a éste; lo que ocurre es que la
principal pega que se le puede encon-
trar af jugar con él es que es un poco
lento de movimientos y muy brusco en
el momento de desplazarse.

Los grificos son a todo color, aun-
que no muy bien compaginador. En
cuanto a la definicién ﬁay que decir
que estd muy bien ya que como es
norma general en la casa, los detalles
forman parte del plato principal del
programa. Es un juego muy detallista;
en la presentacion se puede ver de
todo, desde las bujias en el motor del

pasable

coche hasta las pequenas vibraciones
que pueda tener.

FINAL

Ya para finalizar hemos de mencio-
nar el hecho, bastante claro, por otra
parte, de que el programa en si no es
nada original, y puede que por eso,
quizds, no sea CKEI todo justa la valora-
cién total del programa. De todos
modos es un juego altamente recomen-
dado para todos los piiblicos y en el
que sin duda alguna se pueden pasar
buenos ratos jugando con él.

mu; bien inmejorable
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NOMBRE: XEVIOUS
COMPANIA: NAMCO

FORMATO: cartucho ROM

MSX:1/2/+ generacion

TIPO: Espacial

XEVIOUS, esa conversién que es-
peribamos todos hace ya bastante
tiempo, por fin ha sido llevada hasta
nuestros ordenadores de la mano de
NAMCO.

Xevious es el tipico juego de naves
matamarcianos que a todos nos apasio-
na. Por decirlo de algiin modo f};eron
estas maquinas las que nos despertaron
a todos esa fiebre marciana,

INTRODUCCION

Como viene siendo ya tipico en esta
clase de programas, la presentacién es
el no-va-mas, y en este caso, XE-
VIOUS, ino iba a ser para menos!

Bajo un gran rétulo con el nombre
de XEVIOUS apareceran varias ins-
cripciones en l?1=:ngua desconocida
acompanadas del nombre genérico:
FARDRAUT SAGA.

HISTORIA

En la presentacién de este programa
se nos narra brevemente la historia de
esta misién y el porqué de la misma.

Resulta que en América del Sur, all
por las latitudes 72.26, han ido suce-
diéndose una serie de apariciones OV-
NI, que al principio no se les daba mas
importancia de la que tenian como
curiosidad ufolégica.

Dias después, al ver que esas apari-
ciones se sucedian muy repetidamente
y en gran nimero, la cosa empez6 a ser
mis seria.

Objetos volantes no identificados
(conocidos popularmente como OV-
NIs) de todos los tamaiios y formas
jamas imaginables, iban aterrizando en
aquel territorio.

La poblacién fue evacuada por el
ejército, y la zona fue declarada
ALERTA ROJA.

Asi pues aquél lugar estaba vigilado
dia y noche por el ejército con contro-
les de seguridad por todas partes.

Los avistamientos y los aterrizajes
OVNIs llegaron hasta tales extremos
que, por ultimo, se decidié tomar
cartas en el asunto enviando para ello al
cuerpo de operaciones especiales del
aire, C.O.A.

Este cuerpo estaba formado por
pilotos altamente cualificados y minu-
ciosamente entrenados por las mejores
academias y cuerpos cﬁ:l pais.

Era en este momento cuando las

- ¥
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naves pilotadas por el escuadron selec-
cionad% partian para demostrar su
habilidad en la caza de enemigos.

El momento era muy critico...

Las cuatro naves son, de menor a
mayor, Solvalou, Solgrado, Zeodalley
y Gampmission.

Cada una de ellas tienc preparada
una misién, y todas juntas formaban el
SCRAMBLE, la miquina de guerra
mds temida en la faz de la Tierra.

La cosa seguia estando mas que
critica, y anora ya sélo quedaba con?iar
en los valientes pilotos y esperar resul-

tados, que, por supuesto, todos desea-
ban que fuesen satisfactorios.

COMO JUGAR

Después de la impresionante presen-
taciéon (que si queremos podremos
saltarnos con tan sélo pulsar SPACE)
aparecerd un pequefio meni, compues-
to por dos opciones: RECON vy
SCRAMBLE.

RECON: Con esta opcién, que por
otro lado responde al nombre de la
batalla, empezaremos a jugar. Es como
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el tipico START GAME.

SCRAMBLE: Aqui la cosa ya cam-
bia un poco. Esta opcién sirve para
elegir el modelo de nave que queramos
utilizar en cada nivel.

Después de un pequeno catilogo en
el que podemos ver las caracteristicas
de cada una de las naves, peso, altura,
velocidad punta, etc., podremos elegir
mediante los cursores, la nave que
queremos en la primera fase, en la
segunda, y asi hasta la quinta.

Cada nave tiene un precio, y unos
bonus también diferenciados.

OBJETIVO

| objetivo del juego es muy sencillo
y muy tipico de todos los programas
de marcianos. Machacar marcianos
hasta que nos los carguemos a todos, o
ellos se nos carguen a nosotros.

Al final del juego, apareceri el tam-
bién tipico cartel de CONGRATU-
LATIONS y demis saludos por parte
de la agradecida poblacién y de los
altos mandos del ejército. Aunque para
que llegue ese momento, antes debere-
mos sudar tinta.

PANTALLA

Toda la pantalla esti reservada para
la accién excepto una pequefia banda
superior que es donde se encuentran
los marcadores.

En la parte superior izquierda esti el
SCORE, y a su lado el HI-SCORE
con la cifra de 50.000 puntos. Esa serd
la cantidad que deberemos superar
para tener el récord de la miquina.

A su lado se encuentra el término
AREA, que no es otra cosa que el
indicador del nivel y el drea en que
estamos.

En el extremo superior derecho esti
el LEFT, que es lo que en la mayoria
de programas llaman REST, o sea las
vidas restantes.

Todo lo demis esta reservado para la
accién, y qué accién...

TECLAS

Para jugar, podemos utilizar el joys-
tick o el teclado, ademis de la tecla
STOP para pausar el juego, y RETOR-

VALORACION: mal
Grificos:

regular

NO para confirmar opcién en los
menus.

Salvo en la opcién SCRAMBLE en
que se usa los cursores, en el resto de la
partida es recomendable utilizar el
joystick ya que si éste dispone de
auto-fire nos serd de gran utilidad.

DISPAROS

Ademais del disparo normal, los
Eroyectiles y su direccién van cam-

iando segin el tipo de nave.

Hay desde el disparo sencillo y
recto, al que estd compuesto por varias
rifagas y se puede direccionar.

Pero lo més importante de todas las
formas de disparo es el bombardeo.
Unos metros por delante del morro de
la nave (a escala pantalla) hay un
pequenio punto de mira que es el lugar
donde caerin las bombas pulsando el
SPACE. Es muy c6modo a la hora de
fulminar bases, torretas o cualquier
tilpo de enemigo que esté emplazado en
el suelo.

pasable
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ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mis variado,
por lo que seria imposible describirlos
todos. Solamente decir que hay que
diferenciar dos clases, los aéreos y los
terrestres. Dentro de este segundo
grupo hay otros dos subgrupos que
son los activos y los pasivos. Los hay
que disparan y los hay que no.

Algunos de ellos son depésitos de
armas o de combustible.

EXTRAS

Al volar los depésitos terrestres apa-
recen diferentes letras que al cogerlas
nos darin extras. Para nombrar alguno
diremos que al coger la letra S nos
cubrird un campo magnético que no
dejard pasar los disparos enemigos,
pero que si serd vulnerable al contacto
directo con ellos. La letra B nos
proporcionard un disparo doble si lo
tenemos simple, y la W nos dari
direccionalidad.

Y ya nada mis, ahora solamente os
queda jugar.

muy bien inmejorable
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. | NOMBRE: DIABLO FORMATO: cartucho
COMPANIA: BRODERBUND JAPAN LTD. (ASCII Corp.)
| MSX: 2* generacidon/+

TIPO: Varios

Diablo es uno de esos programas en
los que la habilidad, la rapidez y los
l buenos reflejos son lo principal.
Es un programa con una imagina-
’ cién como hay pocos, y por si fuera
poco su adiccion es tremendamente
alta. Seguro que si muchos de vosotros
| udiésers jugar con él, dejariais de
Eacer muchas de las cosas que habitual-
mente hacéis.

EMPEZANDO

| Después de introducir el nombre del
jugador (o el que queramos), empieza
la accién. Aparece el meni principal
donde deberemos elegir la opcién que
mds nos convenga.

Start game: Supongo que esta prime-
ra opcion no requiere mas explicacio-
nes.

Status: Esta no es una opcién pro-
piamente dicha, sino mais bien el conte-
nido de dos. El Status no es nada mis
que las condiciones en que jugamos la
partida. En primer lugar introducimos
el nombre, y luego hemos de elegir el 1ECINEER - (BOD
SPEED que va desde slow, normal, = —
fast y faster (para los que no se hablen '
con los ingleses diremos que quiere
decir lento, normal, ripiﬂo y mids
ripido). Después de haber elegido
nuestra velocidad tenemos que elegir el
tipo de control que usaremos, Joystick
o Mouse (aunque en este menu no esté
contemplado, también puede utilizarse I
el teclado).
I Asi pues, después de esta pequena -

explicacién entenderemos mejor algu-

nos detalles de las subdivisiones.
l Load Status, que servird por si que-
remos cargar el mismo juego de una
partida anterior. Save Status, que servi-
V| para guardarlo en el disco. Set
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Status, que es el que usaremos para Mj IPAUSE) [(TURBO) (N ELF ] B B
I cambiar a nuestro gusto todas esas
combinaciones. ;
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Look Record: Esta es la ltima de las
opciones que contempla el mend; y sin
mds complicaciones diremos que es
para ver la tabla de RECORDS. En ella
vemos el nombre del jugador, hasta
qué nivel ha llegado y su puntuacién
maxima.

NIVELES

Hay cincuenta niveles de lo mis
inverosimil. Los hay redondos, en
forma de letras, super-rebuscados, difi-
ciles, faciles, increibles, poco origina-
les, en fin, para todos los gustos.

Al principio de la partida sélo pue-
des acceder directamente hasta el nivel
quince, ya que a los cuarenta-y-cinco
restantes se accede pasindotelos uno
por uno.

TECLAS

Como es costumbre, no sélo debere-
mos controlar las teclas de movimien-
to, sino que ademas necesitaremos de
otras para terminar con éxito la aventu-

ra

En la parte inferior de la pantalla

VALORACION: mal
Graficos:
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podremos ver tres pequefios carteles
que nos indican: ABORT, PAUSE
TURBO. Para utilizar cada una d)e'
estas opciones hemos de pulsar F1 para
la PAUSA, que nos seri de mucha
utilidad cuando el tiempo se nos esté
acabando; F2 para el TURBO, que nos
serviri para cuando ya tengamos el
camino y las ideas mas claras. Y por
altimo, F5 que hace de ABORT. Al
pulsar la tecﬂa nos saldrid un pequefio
ment que nos dari a elegir entre volver
a jugar en la misma pantalla otra vez, o
volver al mend principal.

OBJETIVO
presenta la pantalla con unas

piezas a modo de puzzle, en las que en
cada una de ellas hay un carril dispues-
to de diferente modo. Lo que nosotros
debemos hacer es mover estas piezas,
de manera que una bola que no deja de
avanzar pueda pasar por los mismos
sin caerse.

E! juego finaliza cuando la bola ha
recorrido todas las pistas del circuito o
cuando se cae por tercera vez.

pasable

PANTALLA

En la pantalla hay una serie de
marcadores que déberemos ir vigilando
a lo largo de todo el juego. En la parte
superior izquierda esti el SCORE, mis
conocido por la puntuacién. A la
misma altura, pero a la derecha esti el
COUNTDOWN, que no es mis que
la cuenta atris, que se activari al
empezar por segunda vez en el mismo
nivel; o sea, después de hacer ABORT
y volver de nuevo a la partida, este
contador empezara a contar hacia atrés
desde setenta y cinco segundos hasta
cero. Abajo, a i; izquierda tenemos los
pulsadores de PAUSE, ABORT v
TURBO, y a la derecha, tenemos el
LEVEL; que nos indica en qué nivel
nos encontramos.

El resto de la pantalla esti reservado
a la misma accién.

FINAL

Sin mas preimbulos pasamos ya a la
valoracién, que esta vez seri bastante
alta debido a la cargada adiccién rebo-
sante de originalidad.

muy bien inmejorable
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COLECCIONABLE

TRES NUEVAS

FICHAS

De nuevo con vosotros, co-
mo de costumbre, con tres
nuevas fichas para que las dis-
frutéis a tope.

on relacién a la pasada entrega
‘ tengo que deciros que seguiré
comentando programas anti-
guos, ya que por lo visto estos progra-
mas siguen sin comercializarse en nin-
guna parte go en escasos lugares).
De todas formas, este mes no podéis
quejaros, ya que FIRE HAWK es de lo
tiltimo que corre por el pais. Ademis
de éste, tendremos CHUKA TAISEN,
y otro no tan nuevo, SCRAMBLE
FORMATION.

DIRECCIONES

Bueno, supongo que este mes no
habri quejas de las direcciones apareci-
das el mes pasado.

iEsta vez los duendes se han com-
portado!

Debido a la gran aceptacién demos-
trada por todos, aqui van este mes...
jotras tres!

CANON inc.

7-1  Nishi  Shijunku
Shinjunku-ku, Tokyo 163.
Tel: 03-348-2121

KYODO RECORD CORP.

59-8, Minami Senju 6-chome, Ara-
kawa-ku, Tokyo 116.
Tel: 03-805-3161.

2-chome,

COra
ESTAS FOTOS
DIGITALIZADAS
PUEDES CREAR
caAapA EFECTO
QUE PA

OQUE *

VICTOR COMPANY OF JAPAN LTD.

8-4, Nihombashi Honcho 4-chome,
Chuo-ku, Tokyo 103.
Tel; (03) 241-7811

Espero que estéis contentos, ya que
con estas tres nuevas senas habrd mas
que suficiente para escribir durante
otros cuantos dias.

A continuacién los “grettings” del
mes:

GRETINGS TO

Luis Lope de Vega (Sabadell)

Juan Miguel Pérez Roca (Ceuta)
Club Carreto MSX (Barcelona)
Eduardo Hermo (Alicante)

Ricardo Moran Carrasco (Valladolid)
Luis Castro (Barcelona)

Fernando Vallejo (Lérida)

Marcos A. Tolosa (Barcelona)

Luis Soler (Madrid)

Carlos Mesa (Barcelona)

ASAHI Karowani (OSAKA)
Humberto Kajiwara (Sao-Paolo, BRA-
SIL)

José Luis Canovas Hueso (Sabadell)
Angel Martinez (Barcelona)

Angrés Pinilla Trasobares (Zaragoza)
Antonio Gonzilez (Barcelona)
Oscar Iglesias Roqueiro (Orense)
Club CHIPS del MSX (Barcelona)
Pedro Cibeiras (Melilla)

Los locos del CHIP (Granollers)
Maribel Fernindez (Orense)
Josep Punset Banos éBarcelona)
Antonio Radé (Sabadell)
L.A.S.P. (Zaragoza)
Y muy especialmente a:
Oscar Lopez Pérez (Toledo)
“Tom y Jerry” Crew (Barcelona)
Ya sabéis, si quereis aparecer entre
estos personajes sdlo escribid a la
revista, o de un modo u otro colaborad
con ella, o con mi seccién en concreto.
Podéis mandar trucos, sugerencias, cri-
ticas (siempre y cuando sean construc-
tivas), etc. Un poco, todo lo que se os
ocurra.
Acabo de pensar otra pequena idea...
Supongo que sabréis que dentro de
poco sortearemos una gran sorpresa
entre todos los que hayais escrito a esta
seccion; pues bien, acaba de crearse el
nuevo concurso de fotos curiosas.
Para participar en él sélo tenéis que
mandar en soporte de disco, alguna
digitalizacion, o alguna que otra foto
que os parezca divertida y que podria
encabezar esta seccién. (Como las de
Marta Sanchez, Sabrina...). Podria ser
divertido...
Y para todo ello, ya sabéis, sélo
tenéis que dirigiros a:
MSXCLUB (Dimelo en japonés)
C/ROCA i BATLLE 10-12 bajos
08023 - BARCELONA
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NOMBRE: FIRE HAWK

COMPANIA:

GAME ARTS

FORMATO: 2 diskett.

MSX: 2/2+

TIPO: Aventuras

¢Os acordiis de CHEXDER?, aquél
juego al que popularmente se le cono-
cia como el NSFORMER, pues
bien, ahora nos llega esta segunda
parte, con mds accién que nunca.

Seguro que este programa, si llegase
a comerci:ﬂizarse en nuestro pais, seria
recordado durante mucho tiempo ya
que su adiccién es tremenda y sus
grificos realmente buenos. No quiero
ni imaginarme que pasaria si jugamos
con el FIRE HAWK en un MSX2+...

PRESENTACION

Bajo una presentacién de espanto
(por lo increible...) como es de costum-
bre en estas macro-producciones japo-
nesas podremos ver como se nos cuen-
ta la historia de CHEXDER, la prime-
ra parte. En ella veremos como esta
primera misién fracasa y ahora debere-
MOS ir a rescatar a nuestros comparne-
ros que se encuentran en el interior de
su nave, Dios sabe dénde.

Este es el objetivo secundario del

programa, el principal es concluir con
éxito la misién que en la primera parte
no se pudo llevar a cabo.

MENUS

Después de esa macro-presentacion
llegari el meni principal. En el podre-
mos encontrar:

-START
-CONTINUE
-PRACTICE
-SYSTEM

Start: como todos podéis imaginar
Sirve para €mpezar a jugar.

Continue: Esta opcion sirve para
continuar la partida por donde la
hemos dejado, o mejor dicho, donde
nos han hecho dejarlo.

Practice: Esta opcion es recomenda-
ble para todos, antes de empezar a
jugar, ya que podremos practicar en un
circuito pregarado para ello. Verdade-
ramente es de gran ayuda, y si salimos
victoriosos de él, podremos enfrentar-
nos a cualquier cosa...

System: Dentro de esta opcién hay

otro submenii...

—EXIT: Para regresar al meni
anterior.

~LOAD: Para recuperar datos
del disco.

~SAVE: Para guardarlos en él.

-MUSIC: Que a su vez tiene
otro submenii en el que tenemos donde
escoger las melodias de todo el progra-
ma. Una de cada misién, la apertura y
la de misién cumplida.

TRANSFORMER

El punto débil, o la originalidad de
este juego esti en el personaje que
encarnamos. Manejamos un robot a
modo de Mazinger-Z, el cual con una
simple pulsacién de tecla podremos
transformarlo en la nave espacial mis
veloz del universo.

Hay lugares por los que el robot no
pasara y geberemos plegarnos a modo
de avion, y lugares por los que no es
muy recomendable pasar como avién,
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ya que si los enemigos te observan
pequenito te masacrarin.

DISPARO

Por el disparo de este juego no hay
que preocuparse ya que el mismo
robot se encargari de apuntar. Lo
dnico que debes hacer es mantener la
barra de espacio apretada.

Por lo pronto solo hay un tipo de
disparo, pero mis adelante veremos
cémo disparar ademas de rayos laser,
misiles tierra-aire y demis artefactos
explosivos.

PANTALLA

Las tres cuartas partes superiores
estin reservadas para la accién mien-
tras que la restante es donde estarin
ubicados los marcadores.

De derecha a izquierda tenemos...

El marcador de energia, en forma
digital numérica y por barras. A su
lado, la cantidad mixima de energia
que podemos llegar a tener. Debajo,%as
coordenadas en %as que nos encontra-
mos: la X’s y las Y’s.

Justo a su lado tenemos la brijula y
el altimetro, todo junto en un solo
marcador. A su lado el controlador del
campo magnético y para finalizar el
marcador de armas. En el mismo po-
dremos ver qué tipo de armas lleva-
mos.
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MISIONES

Nueve son las misiones que debere-
mos cumplir si queremos acabar con
éxito la mision.

TECLAS

Se puede jugar con el cursor y con el
joystick, pero como digo siempre,
luego os faltarin manos para pulsar las
tecFas especiales.

Con la tecla de ESCape podemos
parar el juego, y para desbloquearlo la
pulsaremos de nuevo. Con la tecla del

VALORACION: mal /

regular
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cursor hacia abajo podemos convertir-
nos en avién o en robot.

Con la pulsacién de la tecla CTRL, a
la derecha nos aparece un pequefio
meni en el que podemos elegir entre:

—Contact: Sirve para contactar con
otras naves averiadas que nos vayamos
encontrando a lo largo del juego. A
menos que sepamos japonés nos sera
del todo imposible saber qué es lo que
estan diciendo.

—Shield: esta opcién sirve para selec-
cionar el modo c?e campo gravitatorio
que tenemos a nuestro alrededor. Sirve

/ pasable

F->T, FEP—9-—D
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para activarlo o desactivarlo.

~Missile: Con esta opcién dispara-
mos misiles. En cierto lugar cfe la
pantalla apareceri un pequenio punto
de mira que es donde irin dirigidos
nuestros gisparos.

GRAFICOS, SONIDO Y DEMAS

Los grificos son de lo mis increible
que podemos encontrar Gltimamente.
El color acompaiia en todo momento a
este programa ya que quizds peca un
poco de detallista.

El personaje del robot lo han queri-
do hacer tan perfecto y con tanto
detalle que quizis lo han dejado un
poco feo para mi propio gusto.

Los unicos grificos que quizas no
estén a la altura de los personajes
principales son los de fondo. No el
paisaje por el que camina el robot, sino
todos esos paisajes de los lagos y los
mares que se ven al final.

En cuanto al sonido hay que desta-
car que se puede utilizar JFM PACy
que con ocﬁo canales polifénicos suena
increiblemente bien.

Tanto el sonido como los efectos
especiales estan totalmente a la altura
deri, resto del conjunto del programa.

VALORACION GLOBAL

Seguro que en mucho tiempo, salvo
raras excepciones KONAMI, ningin
otro programa volvera a ser puntuado
tan alto como éste, ya que la originali-
dad del mismo (aunque sea una segun-
da parte), es desbordante, la adiccién
llega hasta limites insospechados, y
junto a todo ello hay unos grificos y
un sonido maravilloso que sin duda
dard mucho que hablar aqui y en todas
partes.

muy bien inmejorable
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NOMBRE: CHUKA TAISEN
COMPANIA: TAITO

FORMATO: Cartucho

MSX: 2/2+

TIPO: Aventuras

Chuka Taisen es un juego de aventu-
ras.

Un juego de aventuras en el que
vamos montados en una pequena nube
a modo de tabla de surf.

Nuestro objetivo es ir machacando
todos los bichejos (que no es paja) que
se nos pongan a tiro.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es el siguien-
te:

Empezamos siempre las fases con
una serie de enemigos volantes, para
enfrentarnos luego con los “guardianes
de las medias partes”. Una vez haya-
mos conseguido deshacernos de estos
individuos, tendremos opcién a entrar
en la tienda de la sefiora Kaisuzo-ku,
en la que por una médica cantidad de
dinero podremos, gracias a sus poderes
de magia negra, comprarnos alguna
que otra proteccion. Estas protecciones
consisten en escudos de fuego, campos
gravitatorios, bolas magnéticas, etc.
cuya tGnica funcién seré la de proteger-
nos.

PANTALLA

La pantalla de este programa es
convencional, no es nada del otro
mundo, ni nada especial que la diferen-
cie de las demis.

En la parte inferior estin todos los
marcadores.

En la parte inferior izquierda esta el
contador LIFE’s o vidas, después del
cual le sigue el de HI-SCORE, que a
estas alturas deberiais saber que se trata
del record o puntuacién maxima. Y
por tltimo, a la derecha el nimero de
PLAYER y el de ROUND.

El resto de la pantalla estd dedicado a
la accién.

DISPAROS

En este programa hay varios tipos de
disparo, siendo algunos de lo mais
originales. Van de menos a mis poten-
cia. Los hay de rifagas, y de “chorro”.
Los colores también tienen mucho que
ver con la potencia del disparo. Por
ejemplo estin los de color amarillo que
son los mas débiles, precedidos dfjos
verdes... y siguiendo una escala hasta
llegar al rojo que es el mis potente.

Llega un momento en que la poten-
cia serd tanta que dispararemos unas

cortinas de fuego, com una especie de
escudos, bolas de fuego. ; Como obte-
nerlas?, es muy ficil. Cuando acabes
con una de las rifagas de “bichejos”
que vienen juntos, aparecerd una pe-
quena bolsa roja con una inscripcion.
Al coger esta bolsa podremos ogtener
muchos efectos, de variada indole. Los
hay que nos aumentarin la potencia de
disparo, otros nos prolongarin su al-
cance, otros nos darin mas rapidez a
nosotros y a nuestras balas... “hay un
sinfin de OPTIONs que podris en-
contrar bajo las tapas Je tus enemigos
favoritos...”

ENEMIGOS

Los enemigos son de lo mis variado

y de lo mas original. Todos ellos han
sido sacados del mundo animal, o sea
que no te extrane si te encuentras a un

cerdo que te dispara o0 a un gato que se

protege de tus disparos con un escudo.

Hay dos tipos de enemigos, los
volantes y los que no vuelan. Dentro
de los volantes, o mejor dicho, arroja-
dizos, estan las cabezas de cerdo, de
tigre, etc. Las cabezas de estos animales
sirven aqui 2 modo de proyectil y son
lanzados hacia tu persona.

Después estan los enemigos de a pie.
Desde soldados con morteros lanza-
granadas, hasta cerdos que te bombar-

ean, pasando por monos, o tigres que
se protegen con sus escudos. Todo ello
con unos magnificos grificos.
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MONSTRUOS

Los monstruos de final de fase tam-
bién son de lo mas originales. Como 4 CHUKA TAISEN
podéis ver en las fotogra%ias, hay desde .

igantescos pollos hasta, budas pasan-
50 por monstruos de las profundidades
marinas.

TECLADO

El teclado de este programa es de lo
mds sencillo. Ademas de los ya tipicos
cursores y joysticks se requere de la

tecla ESCape para pausar el programa
en el momento en que quieras, y para
neutralizar este efecto deberemos usar

la tecla RETURN.

GRAFICOS, SONIDO Y DEMAS DATOS
TECNICOS

En cuanto a grificos el programa es
de lo mejorcito que corre por ahi,
como viene siendo costumbre en los
programas de TAITO. En la cuestién
grifica, el Gnico inconveniente que le
encuentro es el scroll. Utiliza un scroll

LS = Lo Tl
FETILIZSLUn &

TIAT AL

horizontal hacia la derecha, pero éste
es muy brusco, va a trompicones.

El sonido esti a la altura del progra-
ma y por lo demas ni destaca mucho ni
brilf; por su ausencia.

Como anecdota podriamos poner
los finales de fase que creo que son de
lo mas espectacular.
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NOMBRE: SCRAMBLE FORMATION FORMATO: Cartucho
MSX: 2* generacion y +

COMPANIA:

TATIO

TIPO: Espacial

Scramble formation, ese programa
que ha sido conversionado directamen-
te de los arcades de salén, y que hoy en
dia atn podemos encontrar en alguno
de ellos, es la siguiente ficha a comen-
tar.
De las manos de TAITO corp. nos
llega este estupendo megarom en ver-
sién cartucho para que todos podamos
saborearlo por completo. No es un
programa nuevo ni mucho menos, ya
que si no recuerdo mal este programa
apareci6 alli por hace dos afios, aunque
lo he tomado por lo suficientemente
bueno como para comentarlo.

DESARROLLO DEL JUEGO

El desarrollo del juego es muy senci-
llo. Se trata de pilotar un avién y con
él, a su vez, manejar el escuadrén o
formacién (de ahi viene el nombre) con
los que sobrevolando las distintas ciu-
dades y los diferentes territorios para
liberarLs del poder del enemigo.

Como véis la accién del juego es de
lo mis sencillo. Al final de cada fase
deberemos librar la lucha final, que
segiin el disparo que llevemos nos
servird para terminar mas ripido.

PANTALLA

La distribucién de la pantalla tam-
bién es muy sencilla. Toda ella esta
reservada para la accién, y en la parte
superior encontraremos los pequefios
marcadores de la puntuacién, de las
vidas, y del round o stage.

TECLAS

Las teclas de movimiento son los
cursores y el joystick, pero ademais,
como siempre, se necesitari de otras

ara roder jugar a pleno rendimiento:
a tecla F1 para pausar el programa, y la
tecla GRAPH para formar y desorga-
nizar el escuadrén.

FORMACIONES

Las formaciones dependen de cuan-
tos aviones tengas en tu haber. Por el
momento s6lo puedes pilotar el tuyo y
otros cuatro. Cuando los recoges se
colocan al rebufo, en tu cola. Cuando
pulsamos por primera vez la tecla
GRAPH éstas se situan a derecha e

izquierda, si pulsamos de nuevo la tecla
lo hacen en forma de cruz y ya por
ltimo en los laterales. Si pulsamos de
nuevo GRAPH vuelven a la posicién
inicial. Al pulsar la tecla SHIFT, las
naves salen disparadas como si de
proyectiles se tratara.

ENEMIGOS

Dentro de los enemigos hay que
diferenciar los terrestres se los aéreos.
Los terrestres son pocos y s6lo forman
parte de ellos las tanquetas y grandes
tanques acorazados. Dentro de los
aéreos tenemos a los escuadrones y a
los que vienen por solitario. Los hay
que pertenecen al grupo de los objetos
volantes sin idenuficar y los hay que
no.

Pero quizis, lo mis importante que
diferencia a unos de otros, es el color de
buenos y los malos. Los de color rojo
son unos aviones que al dispararles se
suman a nuestra cola para poder for-
mar con ellos la temible “FORMA-
TION”.

FASES
Hay nueve fases que deberemos
diferenciar, que dentro de ellas, a su
vez, dispondrin de otras seis pequenas
fases di?erenciadas por las entradas y
salidas de los cimulos de nubes.
Una vez hayamos completado esas




nueve fases el mundo estari de nuevo
libre del poder invasor.

DISPAROS

Los disparos estin relacionados di-
rectamente con los tipos de formacién
o scramble que llevemos.

Habra momentos en los que dispara-
remos rifagas de ametralladora, y mo-
mentos en los que dispararemos misiles
aire-tierra y bombas por el mismo
estilo.

VALORACION: mal /
Grificos:

regular

DECORADOS

Los decorados estin muy logrados,
tanto en originalidad como en grificos.
En cuanto a lo que es el juego E la
resolucion del mismo, estin muy bien
creados. Ademais, lo bueno que tiene
este juego, es que a lo largo del vuelo
podremos ir reconociendo lugares fa-
mosos como son la Torre Eiffel, el
Pentigono de los EEUU y muchos
otros monumentos que forman las
siete maravillas del mundo.

pasable /

TECNICISMOS

En cuanto a los graficos, éste es un
programa calificado de excepcional, ya
que no recuerdo ninguno que tenga
scroll vertical ademids de que sea capaz
de cuidar lo suficientemente los deco-
rados como para que no desentonen
con el resto del programa.

Creo que ha sido una tarea dificil el
hacer que un programa de matamarcia-
nos clasico, (que es lo que es, al fin y al
cabo), te ponga mas pendiente de los
decorados de fondo que de los propios
marcianos en si.

El sonido no es ni mucho menos el

unto fuerte de los juegos “made in
L}AITO”, pero bueno qué se le va a
hacer, no se puede pedir todo.

Aunque el sonido sea flojo, no
desentona en ningiin momento con el
programa, y en todo momento estd
acorde con él. El scroll vertical es muy
bueno, y casi no se nota. Lo tinico que
es un poco “pobre”, por asi decirlo,
son los marcadores.

Los puntos, las vidas y los aviones
de cola quedan como flotando en el
aire. Unas letras y unos niimeros esta-
rin sueltos en la parte superior de la
pantalla.

A mi parecer si hubiesen hecho un
marcador convencional se veria mejor,
y no pasaria nada por perder un par de
centimetros de accidn.

muy bien inmejorable
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COLECCIONABLE

Por Pere Banom

OCTAVA ENTREGA

Y volvemos al ataque con
tres nuevas fichas que espero
que sean de vuestro agrado.

arece mentira cémo pasan los
Pmeses. Fue ayer cuando estaba

escribjendo el nimero anterior, y
ahora, de nuevo, ya estoy tecleando en
el procesador para el siguiente.

Estad muy atentos al siguiente ni-
mero porque os estamos preparando
una grata sorpresa para todos vosotros.
Un niimero especial en el que, conme-
morando nuestro aniversario, tendre-
mos de todo.

Bueno y ahora sin mis preimbulos,
vamos al asunto que nos ocupa este
mes: GANDHARA, WORLD GOLF
I y PSYCHO WORLD.

Tres buenos programas de la casa
HERTZ, ENIX...

Antes de pasar a la accién vamos con
las direcciones del mes y con los
“greetings”:

SAKATA INX CORPORATION
Minami Mori-machi Chup Bldg., 6-2,
Higashi Tenma 2-chome, Kita-ku,
OSAKA 530.

Tel. (06) 356-2140

SOLID CORPORATION
Sawanotsuru Bldg., 2-10, Hirano-ma-
chi, Higashi-ku, Osaka 541.

‘ 95311

i

B Kfpd S5FAC:

Tel. (06) 228-0577

TOSHIBA CORPORATION

1-1, Shibaura 1-chome, Minato-ku.
Tokyo 105

Tel. (03) 457-2105 (Public comunica-
tions office).

Por las cartas (muchas, por cierto)
que me van llegando hasta aqui, se ve
que el departamento de relaciones pi-
blicas de KONAMI debe tener tltima-
mente mucho trabajo, ya que todos os
decidis a escribirles sélo a ellos.

Para que os animéis a enviar cartas
puedo deciros que contestan a todas,
que lo hacen en espanol, y que ademis
os mandan pegatinas, posters y toda la
informacién que queriis acerca de los
dltimos lanzamientos en su pais.

Vamos con los “gretings”:
Lucas Santillana Ca%)ani]las (Milaga)
Andrés Pinilla Trasobares (Zaragoza)
Marcelino Torrecilla Jiménez (Cuenca)
Alejandro Pérez Cabanillas (Irin)
Miguel Angel M. Emaldi (Vizcaya)
Franciso José Molla Gandia (Valencia)
Julidn Pérez Juncal (Orense)
Club Supersoft MSX (Girona)

SPEI1001
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Alvaro Tarela Dobarro (La Coruna)
Club Supersoft MSX (Girona)
Alvaro Tarela Mas (Baleares)

Miguel Angel Gonzilez Yepes (Barce-
lona)

Jesis Gomez Jiménez (Asturias)
Juan José Jiménez Moral (Granada)
y muy especialmente a:

Oscar Lopez Pérez (Toledo)
L.A.S.P. (Zaragoza)

y de un modo ain mis especial a:
Francisco Jesis Martos Montiel (Mila-

a)

! Y a todos aquéllos que de un modo u
otro se sienten responsables de que esta
seccién siga adelante.

Creo que las distribuidoras de soft-
ware de nuestro pais tendrian que
tomar ejemplo de ciertas companias
japonesas que sin ser KONAMI, o
cualquier otra de mucho renombre,
van saliendo adelante y ganindose el
publico poco a poco.

¢Cuil es el secreto? Veamos por
ejemplo el caso de HERTZ soft. Extrae
pocos programas al mercado, pero
cuando es asi...

=




NOMBRE: WORLD GOLF II

COMPANIA: ENIX

FORMATO: 2 discos 3,5

MSX: 2° generacion y +

TIPO: Simulador deportivo

-~ SERCECT

HOLE -~

Hacia tiempo que no entraba en
estas piginas un simulador deportivo,
y qué mejor que hacerlo con este
estupendo programa de la empresa
ENIX.

Un simulador de Golf del que ya
teniamos la primera parte en version
MSX1, y delp que ahora nos llega esta
segunda version para el MSX2 y Plus.

Esta segunda versi6n se nos presenta
en formato disco y nada menos que en
dos de ellos.

Después de la habitual demo nos
aparecerd un mensaje que nos indica
que ha llegado el momento de introdu-
cir el segundo disco.

Al cambiarlo nos surgiri el menid
principal:

~Tournament mode

—Status Display

—New entry

Sirven para elegir el tipo de juego,
elegir un ioyo dtﬁ 1 al 18 para poder
practicar antes de entrar en competi-
cibn, para ver como andan las estadisti-
cas, y por tltimo para inscribirse en la
competicion si ain no lo hemos hecho.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es el mismo

ue tienen la mayoria de simuladores
je Golf que hay en el mercado.

Primero elegimos un palo, luego el
angulo de tiro, elegimos el tipo de

golpe que queremos darle y, por dlti-
mo, la fuerza del lanzamiento.

Una vez golpeada la bola puede caer
en muchos sitios dependiendo de todo
lo citado anteriormente. Desde luego
puede caer en el fastidioso BUNKER,
del cual os recomiendo que saquéis la
bola con los palos de hierro —aunque
de eso hablaremos mas adelante—, pue-
de caer en el GREEN donde ya tendre-
mos las cosas mas ficiles, o puede ir
fuera del circuito del propio hoyo, por
lo que se nos penalizari con unos tiros
de mas y volveremos a tirar desde el
mismo  sitio.

DICCIONARIO BASICO

Antes de jugar al Golf, hay que tener
claras unas cuantas definiciones para
saber de qué se nos esti hablando.

GREEN: Con esta palabra se nom-
bra a una pequena zona que rodea el
hoyo.

BUNKER: Son aquellas pequenas
lagunas que estin llenas de arena y de
las cuales es sumamente dificil sacar la
bola.

CLUB: Es el conjunto de palos de
g)s que disponemos para jugar la parti-

a.

PAR: Hay dos tipos de par. El que
tiene cada hoyo: de aqui cuando se gice
que un hoyo tiene par 4, o par 5, lo
cual quiere decir que tenemos esos




tiros para colar la bola en el agujero.

Si lo hacemos con mis de los que nos
deja el par, entonces se suman de mis a
nuestros lanzamientos. Luego esti el
par total, que es el baremo que lleva-
mos en general en toda la partida. De
ahi cuando dicen que se esta dos, tres, o
los que sean bajo par; y que significa
que el par es el porcentaje normal y
que llevamos menos tiros de los nor-
males; lo cual es bueno.

Hay muchas otras palabras que po-
driamos comentaros, pero creo que
éstas son las mis basicas y que, junto

F

con lo que ya sabéis, os permitirin
jugar buenas partidas.

OBJETIVO

El objetivo del juego es obvio: colar
la bola en el agujero; pero ademis de
éste hay muchos otros factores a tener
en cuenta.

Hay que colar la bola, claro esti,

ero ademis de esto hay que hacerlo en
as menos tiradas posibles.

El juego termina cuando acabas con
todos los hoyos; entonces el jugador
que haya terminado con menos lanza-

MENU
) TOURNAMENT MODE
} TRAINTNG MODE

) ETATUS DISPLAY
) NEW ENTRY
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mientos es el que gana.

FACTORES DETERMINANTES

Hay un conjunto de factores que
pueden ser los que determinen si lanza-
remos un buen tiro 0 no. Dentro de
estos factores podemos encontrar los

alos, el viento, la abertura del golpe,

{; potencia, etc.; aunque para un
mayor entendimiento vamos a expli-
carlos uno a uno.

VIENTO

El viento es una de las condiciones
mds importantes a tener en cuenta, casi
mis que cualquier otra, ya que si
usamos correctamente las demds todo
lo anterior no habri servido para nada.

Antes de elegir el palo, la potencia y
demis, hay que observar muy bien en
el indicador inferior el viento que hace
y en qué direccion sopla. Es muy
importante a la hora de golpear la bola;
nos puede desviar la trayectoria de la
misma, y a veces unos metros son muy
importantes para conseguir el objetivo.

PALOS

Los palos son la herramienta mas
importante con la que contamos para
goﬁ)ear la bola. Hay varios tipos de
palos, como son los de hierro, los de

-
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madera, etc.

Los de hierro se representan con un
namero del 2 al 9, seguido de una letra
L clue es la abreviacién de la palabra
inglesa “Iron”. Este tipo de palos sirve
ram golpear con muclfa fuerza, pero el
anzamiento gana mds en altura que en
longitud.

Esto nos servird de gran ayuda en el
momento en que tengamos que salir
del bunker, o de algiin otro obsticulo
dificultoso.

Los palos de madera, sin embargo,
también sirven para golpear fuerte, lo
que ocurre es que 5 lanzamiento es
contrario que con los de hierro: gana
mis distancia que altura. Estos palos
son muy utiles en los hoyos que hay
que cuﬁrir grandes distancias, por
ejemplo los de par 4 6 5 que son muy
largos; pero al ser los que cubren mas
distancia también son los mis peligro-
sos, ya que hay mas posibilidades de
que se desvién.

Estos f»alos los podemos reconocer
porque llevan un nimero del 1 al 4,
segundo de la letra W, que también es
la abreviacién de una palabra inglesa
que significa Wood: madera.

Luego estin los especiales: PT, que
sirven para hacer tiros de precisién y
que se usan en la mayoria de veces

ok Wt L
MoK -5

VALORACION: mal
Grificos:

ShL ="y
W i

cuando estamos dentro del GREEN.

PANTALLA

La pantalla esti dividida de la si-
guiente manera:

En la parte inferior y en la parte
derecha estin situados los marcadores
que vamos a necesitar a lo largo de toda
la partida.

Color:

Adiccién:

i macsnsssan

Empezando por la derecha y bajan-
do tenemos:

-El nimero de hoyo y el par que
tiene el mismo.

-El tipo de palo, el dibujo, y la
distancia mixima que puede llegar a
alcanzar un lanzamiento con este palo.

~Luego tenemos el nimero de lanza-
mientos que llevamos y el nimero de
partida.

Empezando por la izquierda tene-
mos:

-El par total de lanzamientos en la
partida.

-La potencia del viento y la direc-
cién en que sopla.

-Y ya por ilumo, el lado por el que
queremos golpear la bola con una barra
y unas palabras CLOSE y OPEN, que
significa el tipo de efecto que queremos
darle: abierto o cerrado. '

En cuanto a grificos hay que decir
que no es ninguna maravilla pero que
tampoco estin nada mal. El sonido
acompaiia en todo momento al juego y
los efectos especiales son los tipicos de
un simulador deportivo de estas carac-
teristicas.

La originalidad no es muy grande,
pero su rapidez, comparada con otros
programas de ete tipo, es admirable.

inmejorable

muy bien

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:

vy




@ (Taladrar por los puntos en negro) @ —

NOMBRE: GANDHARA

FORMATO: 2 discos 3,5

MSX: 2* generacién y +

TIPO: Aventuras

No siempre podemos comentar bue-
nos programas. Este es el caso del que
nos ocupa en esta ficha. Pero es que
hay veces en las que hemos de criticar
algunos para quecios usuarios —y cémo
no, entre ellos los programadores—
tengan muy en cuenta lo que no
deberia ser un programa de aventuras.

No es ninguna %)roma, va muy en
serio. Es sumamente importante tener
claro lo que quiere el publico para asi
poder vender mis y que el mismo no
tenga que recurrir a otras fuentes.

Juegos de aventuras sobran en el
mercado, ya que casi casi, después de
los deportivos, son los que mis acepta-
cién tienen entre los usuarios.

Una presentacién espectacular, eso
si, es lo Gnico que junto a la tematica
salva a este programa. El argumento
estd muy bien planteado y la presenta-
cién es también increible.

ARGUMENTO

En el texto que nos aparece al
principio —en japonés—, podemos de-
ducir que EIPRIL, un principe de la
corte del pais sin nombre, emprendié la
cruzada para salvar a su pueblo.

Semanas més tarde partiria otro
principe en su biisqueda, ya que no se
supo nada de é|l desde su marcha.

Este segundo principe, llamado EP-
TRA, encontré al primero tendido en
el suelo y en una especie de refugio en
el que permanecié desde que cayd
herido. EPTRA hizo todo lo posible
por salvar la vida de su amigo pero ya
era demasiado tarde. Habia estado
demasiados dias sin comer ni beber y
perdiendo mucha sangre; ademis los
malos vendajes que se Eli.ZO para prote-
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ger la herida hicieron que ésta se
infectase y eso ya fue el factor determi-
nante.

El segundo principe, por el honor
del que habia sido su mejor compaiie-
ro, por el del pueblo, y por el suyo
mismo, decidié continuar la empresa
que su pobre compafiero no pudo
terminar.

Como véis el argumento, aunque
bueno, no aporta nada nuevo ni origi-
nal al asunto, ya que de cada cinco
juegos tres son de caballeros que han
de emprender dificiles cruzadas.

PANTALLA

La pantalla estd reservada en tres
cuartas partes para la accién, y la parte
inferior para los marcadores. Estin a la
derecha de todos los controles de las
cosas que llevamos encima, y a su lado

las de bonus, puntos, dinero y vida.

TECLAS

Ademas de poder jugar con el joys-
tick, como es habitual en muchos
programas, se usan ciertas teclas que
nos seran de utilidad si queremos jugar
con los cursores.

SPACE: Con la barra de espacio
blandiremos nuestra espada.

ESC: Con esta tecla pausaremos el
juego por unos instantes y seguida-
mente pasaremos a un menu en el que
podemos ver nuestro “STATUS” y
comprar o cambiar la mercancia que
llevemos encima.

En este ment también podemos salvar
la partida en disco para poder conti-
nuarla cuando queramos.

CURSORES: Los cursores sirven
para indicar la direccién a nuestro
personaje: subir, bajar, correr o frenar.




DATOS TECNICOS

Para jugar a este programa hay que ir
alternando los discos de la unidad, ya
que constantemente se nos ird pidiendo
que insertemos el disco A o B.

Los grificos del programa no es que
sean horribles; simplemente para un
programa japonés, y por lo que te
esperas en la compra, son pésimos. Son
unos grificos minisculos. Recuerdan
alguna que otra tarjeta de PC. Son
aquellos grificos tan finos y detallados
que parece que los vas a romper si los
miras mucho. e :

Sonido: no hay. Bueno, si a eso se le - " EXP. ¢
puede llamar sonido. Una especie de | &% : 4y BEADS ¢/
ruiditos que se te meten en el oido y : i Sy

ue cuando llevas diez minutos jugan-
go te provocan dolor de cabeza.
¢Rapidez? Parece que los programa-
dores de este juego no tuvieron muy en
cuenta este factor. Por no decir que el
juego es simplemente lento y pesado.

OBJETIVO

Nos dejabamos lo mis importante,
el objetivo. Bueno, pues lo que hay que
hacer es ir vagando por mundos y mis
mundos, recogiendo piezas, amuletos,
dinero y demis... para poder llegar a la
uarida del villano y poder contar con
cl>s maximos poderes para acabar con
él. =R

Como podréis ver un juego de lo T P LEVEL 0 EXP.
mds aburrido, de aquéllos que parece o L BEADS 333 N.P.
que no se acaban nunca y que se te I rat. i FOODS 233 N.P,
hacen de lo mis pesado.

Quizis es que el programa esti
f)lanteado para el piblico japonés y no
legamos a entender muy bien su plan-
teamiento los europeos. Esa es la cruz
jue tenemos todos los usuarios, sufrir
ia tras dia y noche tras noche los
dolores de cabeza que produce el
intentar entender algo de los signos
KAN]L

Sinceramente creo que estos son los : o D ! ;
juegos en los que se desaprovechan dos BEii NEh |

: -

discos.

Yo ENOHRHIT |HIT

VALORACION: mal
Grificos:
Color:
Adiccion:
idez:
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FX:
Presentacion: ! o
Originalidad: >
GLOBAL: e
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@ (T ;l.adrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: PSYCHO WORLD

COMPANIA: HERTZ SOFT

FORMATO: disco 3,5
MSX: 2* generacion y +

TIPO: Aventuras

Hay veces en que algunas compaiias
pasan del absoluto anonimato a los
primeros puestos de las mentes de los
adictos a los juegos. Este fue, en su
momento, el caso de PSYCHO
WOLRD, un programa de la compaiifa
Hertz Soft que hasta el momento nos
era desconocida pero que a raiz de este
juego se di6 a conocer de forma
absoluta.

No es ningiin programa que aporte
nada de especial, ya que no es nada mis
que uno cﬁ: aquellos clasicos de pasar
pantallas; lo que ocurre es que hay
maneras de pasar las pantallas.

Es un juego del que te puedes
esperar cualquier cosa, ya que por lo
visto los programadores gozan de una
imaginacion increible.

PRESENTACION

Bajo una presentacién de pelicula
encontramos el principio del programa
que no es menos espectacular. En la
presentacién del programa vemos c6-
mo un asterioide cae del cielo. Este
asteroide resultara ser una piedra inter-
galictica que transportaba consigo un
infeccioso virus. Al atravesar la atmé-
fera terrestre se transformé en una
manada de infectos bichejos, portando
con ellos graves mutaciones a los ani-
males del planeta.

Ripidamente ARIL, se pondri su
traje de combate, dispuesto a dar lucha
a los inmundos animalejos.

DESARROLLO

El desarrollo del juego es muy ficil.
Se trata de ir avanzando por los mun-
dos hasta que lleguemos al mundo final
donde nos encontramos con... bueno,
no os lo digo, sino se perderia la
sorpresa,

El juego estd dividido en mundos, de
los cuales saldremos con vida después
de vencer a todos los enemigos que
encontremos en él. Por si fuera poco, el
monstruo final, algunas veces, resulta
ser de lo mis espectacular.

PANTALLA

La pantalla esti reservada en tres
cuartas partes a la accién. La parte
inferior es donde estin los marcadores
del juego. Empezando por la derecha
se encuentran: los marcadores de vidas
y los de options.

T
T
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En forma de arterias, y liadas entre
si, encontramos la vida H.P. —repre-
sentada en rojo—, y la inmunidad ESP,
—representada en verde—; después ya
tendremos el SCR, que no es mis que
el SCORE -puntos-.

A su izquierda encontramos el ana-

grama del programa: -PSYCHO
WORLD-. Y en la parte izquierda,
encontramos el marcador de las muni-
ciones o tipos de disparo.

Hay varios tipos de disparo y varios
de detensa, por no citar las caracteristi-
cas de cada uno. Voy a contaros lo que

hacen algunos de ellos. Por ejemplo la
cruz que esta debajo, a la derecha, nos
da inmunidad. El ocho tumbado que
hay arriba a la izquierda, nos devuelve
al principio de la fase en que estemos
jugando. Esto nos sera util por si
caemos en algin sitio del que no
podamos salir.

El simbolo que hay arriba, en la
columna del medio, sirve para cam-
biarnos el tipo de disparo. Con éste
disparamos Eolas de hielo. Nos sera
muy util en la tercera fase, cuando
necesitemos congelar a nuestros ene-
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migos y usarlos de escalera.

Estos son un poco todos los tipos de
“options” que podemos usar. También
los hay que dlsparan bolas de fuego,
rifagas en abanico...

AYUDAS

Cuando matemos a los diferentes
monstruos que encontremos en las
fases, algunas veces si y otras no, nos
apareceran unas bolas de cristal en las
que encontraremos en su interior dife-
rentes objetos. Si dentro de ellas enco-
tramos un corazén de color rojo, al
cogerlo nos dari vida. Dependiendo de
su tamano nos dari mis o menos
energia. Si lo que encontramos es una
especie de estrella amarilla, ésta nos
dari mais brebaje de inmunidad. Al
igual que la anterior, su tamano depen-
fcré de que nos conceda mais o menos.
Luego encontramos otros que al coger-
los harin estallar una bomba matando
a todos los enemigos que encontremos
en pantalla.

TECLAS

Las teclas para jugar a este programa
son todo un poema. Hay muchas y mal

colocadas, pero vamos a describirlas
una a una.
SPACE: La barra espaciadora sirve
para que nuestro personaje salte.
SHIFT: Con esta tecla lograremos
disparar a nuestros enemigos.
CURSORES: Los cursores sirven
para indicar la direccion a nuestro
personaje: subir, bajar, correr o frenar.
Para coger velocidad ya es un poco
més complicado. Hay que pulsar el
cursor a derecha e izquierda segiin se
quiera ir, y para correr mas, hay que
pulsarlo inmediatamente otra vez, es
decir, si lo pulsamos una vez corre
pero si lo hacemos dos veces, una
detras de la otra y muy rapido, ésta
cogerd mis velocigad. Esto es impor-
tante porque habri obsticulos que a
velocigad normal y con el salto no
podremos pasarlos. Ademis de aumen-
tar la velocidad, también como es
obvio, aumentari la distancia y la
potencia de salto.

DATOS TECNICOS

Para jugar a este programa no hay
que quitar el disco de la unidad, ya que
entre fase y fase irdn surgiendo cargas.

Cuando matemos a la Cabra-Leon
ue encontremos al final de la primera

?ase, nos aparecera una nueva opcion.
La cogemos y pasamos a la siguiente
fase directamente; pues bien, entonces
el disco empieza a girar pero no lee. Lo
que hay que hacer es quitar el disco de
la uni ag.

Nos aparecerd un mensaje rodeado
de un cuadrado rojo que dice: WAR-
NING..., con unas letras en japonés.
Bien, esto lo que viene a decir es que
no hay disco en la unidad.

Entonces lo inico que que habri que
hacer es volver a poner el disco y la
segunda fase se cargari automitica-
mente.

CONCLUSION

Tenemos unos grificos inmejora-
bles, que van acompafiados de una no
menos increible coloracién.

La rapidez es muy buena; la accién
se desarrolla en scroll vertical y hori-
zontal segin los momentos.

Una de las cosas que hay que remar-
car mis de estos programas es la
preentacion, que en Ciertos momentos
parece de pelicula.

VALORACION: mal

Grificos:

regular

pasable bien

muy bien inmejorable

Color:

Adiccién:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL.:




@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por Pere Bano,

NUMEROESPECIAL,

ENTREGA ESPECIAL

Y para que celebréis de un
modo especial este 5° aniversa-
rno, que mejor que siete fichas

menos especiales.

qui estamos de nuevo con mas y
A mas fichas para vuestra colec-

cion. Siete nuevas fichas que
son el bombazo del momento:

- ANCIENT US VANISHED
OMEN III (Compile)

- FANTASM SOLDIER II “VA-
LIS” (Renovation Game)

— ALESTE 2 (Compile)

- HYDELFOS (HERTZ soft)

- SYNTHESAURUS II (BIT 2)

- NYANCLE RACING (BIT 2)

- QUINPL (BIT 2)

No es de lo mas nuevo que corre por
Japon, ya qbe hay que tener en cuenta
que esta publicacién aparece de un mes
para otro, por lo que son calificadas
como novedosas en el momento de

DIMELO

E=rs

JOMPONES

preparar las fichas, pero no en el
momento de ublicarﬁ)as, tengamoslo
en cuenta. Aclparadas las cosas, voy a
adelantaros una pequena sorpresa que
os tengo preparada para el siguiente
nimero.

La préxima entrega no serd como las
habituales, sino que serd una macro-
ficha compuesta por siete paginas en
las que podréis observar una de las
tultimas maravillas de esa brutal compa-
fiia, conocida y querida por todos
nosotros: KONAMI. Su dltimo, gran
juego: SPACE MAMBOO.

Un mapa fotogrifico, junto a un
soberbio comentario con todos los
detalles, para que cuando llegue a
nuestro pais pogéis destriparlo en po-

cos dias.

Un comentario especial donde debo
dar las gracias a mi amigo Martos por
su aportacion v1deograP

Y hablando de otras cosas... fotos,
cartas, discos... vayamos por partes
porque este mes pasado os habéis

volcado sobre la redaccién.

Fotos digitalizadas: Ha sido fantasti-
co. AGn no llevaba nuestra/vuestra
revista ni una semana en la calle cuando
ya habiamos recibido en nuestra redac-
¢i6n un monton de cartas con discos en
los que incluis fotos, dibujos, porta-
das... todo ello digitalizado. Mes a mes
iremos publu;:am:lg las que sean mas
buenas, por lo que de momento, en

este numero, también las hay y jdos
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mejor que una!

Cartas: Una avalancha de cartas es lo
que hemos recibido este mes en la
redaccion. Me alegra ver que escribis a
Japén para pedir informacién sobre
vuestro ordenador, eso demuestra que
los usuarios en general tienen interés
en conseguir mis y mais.

Las direcciones del mes son las
siguientes:

EI-EN ENTERPRISE CO., LTD
2F-1-8-11, Ebisu, Shibuya-ku, Tokyo
150.

Tel: 03-446-6421 Telex: J23325 EIE-
NENT

MATSUO BRIDGE CO., LTD
4-18, Tsurumachi 3-chome, Taisho-
ku, Osaka 551.

Tel: 06-552-1551 Fax: 06-553-6203
TOYOKO ELMES CO., LTD.
18-2, Minami-Maioka 2-chome, Tot-

suka-ku, Yokohama 244
Tel: 045-823-1443 Fax: 045-823-1443

Los nombres de las tres companias
que os he facilitado no tienen el gran
renombre que puedan tener otras del
estilo y sello KONAMI, TAITO,
XAIN... Su funcién es la de crear
utilidades.

Se dedican a crear programas de
utilidades, editores griticos, editores
musicales, lenguajes, paquetes integra-
dos, etc.

O sea que ya sabéis, si estdis faltos de
utilidades japonesas y queréis poneros
al dia, nada mais ficil que coger lipiz y
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papel.
Para no entreteneros mis, porque
seguro 3ue ya estdis deseando leer las
fichas de vuestros juegos favoritos

(aunque seguro que muchos de voso-
tros os leéis esto %espués de las fichas),
solo quiero contaros que en las paginas
que vienen a continuacién encontra-
réis: accion con FANTASM SOL-
DIER 2, habilidad con QUINPL, role
playing con ANCIENT US VANIS-
HED OMEN III, aventuras espaciales
con ALESTE 2 e HYDELFOS, simu-
ladores deportivos como NYANCLE
RACING vy hasta un editor musical
como SYNTHESAURUS II. Todo

ello y mucho mis en las paginas
siguientes.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: FANTASM SOLDIER 2

(VALIS)

FORMATO: 2 Diskette

COMPANIA: RENO (Renovation game)

MSX: 2 y Plus

TIPO: Aventuras

FANTASM SOLDIER 2, es sin
duda uno de los mejores juegos que se
han hecho y se harin jamis para el
MSX. Pero antes de entrar en detalles,
hay que aclarar un pequeiio detalle: la
segunda parte de FANTASM SOL-
DIER, tiene dos versiones, una que es
la que nos ocupa esta ficha, de la casa
RENOVATION GAME, la cual
consta de 4 diskettes, y otra versién de
la compania TELENET, que viene a
ser una réplica de su primera parte.

Para que podiis disfrutar del juego
(porque vale la pena) voy a comentaros
este programa en dos partes. La prime-
ra serd la que voy a contaros ahora y en
la que me voy a dedicar exclusivamente
al aspecto formal: color, sonido, rapi-
dez, cémo se juega, etc., y la otra que
aparecerd en alguno de los siguientes
nimeros, ocupando toda la seccién,
—porque no es para menos-, explican-
do como terminar el juego.

Empezando con esta primera parte
diremos que la presentaciéon no es
excesivamente lujosa, puesto que estd
al nivel del juego, aunque para qué
deseamos presentaciones con un juego
como éste.

Una vez estemos en el juego se nos
presentard un pequeiio meni en el que
podremos elegir entre dos opciones:

- LOAD START

— INITIAL START

Sobre la primera podremos cargar
alguna partida que tengamos salvada de
alguna vez anterior, y en la segunda se
empezari desde el principio.

PANTALLA

La pantalla est reservada casi en su
totalidad a la accién, exceptuando una
pequena franja en la parte inferior,
donde se localiza el nivel de vida
nuestro, representado por YUKO -asi
se llama nuestra personaje-, vy
OBJECT, que es el nivel del bicharra-
co que tengamos enfrente en esos
momentos.

En la parte derecha aparece el nom-
bre de FANTASM SOLDIER y a
nuestra izquierda el mismo pero en
caracteres japoneses. En medio de los
dos estin los marcadores de joyas y el
de nivel.

El nivel va subiendo a medida que
vayamos recogiendo unas pequenas

tarjetas con la letra L, las cuales se
pueden encontrar a lo largo del juego.

JOYAS

Las joyas se recogen al matar a
cualquier bichejo que encontremos a
nuestro paso. Cuando liquidemos a
cualquiera de ellos, a veces, no siem-
pre, aparecen unas pequenas bolitas en
el lugar donde estaban estos. Si es de
color rojo se canjea por una joya, si es
de color azul nos cuenta como diez. Y
para qué sirven, diréis, pues bien el
modo de emplear estas joyas se logra
mediante la letra Z. Al pulsar dicha
tecla los enemigos se detendrin duran-
te unos instantes, y podris matarlos a
placer. Cada vez que hagas esto se te
descontaran cinco joyas del total acu-
mulado.

Y hablando de teclas, pasemos a los
controles.

TECLADOS, CURSORES, JOYSTICKS Y
DEMAS

Los controles de este programa son
como los de cualquier juego habitual:
las teclas del cursor o el joystick para
desplazar a YUKO, el botén del joys-
tick, la barra espaciadora o la letra C
para disparar, y para saltar bastari con
usar el cursor de direccién correspon-
diente. —A mas tiempo pulsada la tecla
mas distancia de salto—.

La tecla ESC sera la encargada de
pausar el juego estemos donde estemos
y la encargada de poner de nuevo en
marcha el juego alP volver a pulsarla.

Las teclas de funcién esta vez no
sirven de mucho, excepto la F1 que
servird para interrumpir el juego y
entrar en modo de seﬁ’ecci(’)n.

MODO DE SELECCION

Una vez dentro de este modo, lo
primero que aparece es la figura de
YUKO en el centro de la pantalla. A su
derecha aparece un pequeno tablén en
el que podemos ver nuestro “STA-
TUS”. Nos muestra la cantidad de
joyas que tenemos en ese momento, la
cantidad de vida que disponemos y la
maxima que podemos lfegar a tener
con esas caracteristicas.

En cambio a su izquierda encontra-
mos un pequefio mend en el que
podemos elegir entre:
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- OFFENSE

- DEFENSE

— SPECIAL

En la primera seleccion de todas
podemos encontrar los tipos de armas
que hayamos cogido hasta el momen-
to. En un principio podemos encontrar
las balas, el laser, CLUSTER, EX-
PLODER, etc.; cada una de ellas con
sus copias caracteristicas, ventajas y
desventajas.

La potencia de cada una de ellas
depende del nivel en el que estemos. Al
lado del arma hay una L y un niimero;
el nimero indica el grado de nivel,
indicado por la L —level en inglés—.
Como es logico a mis nivel mis
potencia.

En el segundo submeni podemos
encontrar todo lo referente a defensa,
en especial los trajes. Podemos elegir
desde un simple pijama a una superco-
raza de combate camuflada. Cada una
de ellas también tiene sus caracteristi-
cas propias, ademis de unos momentos
mis adecuados para su uso.

El tercer y ultimo mend sirve para
utilizar algiin que otro poder especial
que hayamos podido recoger durante
la paruda.

Para salir de este MODO, solo
tenemos que pulsar la letra Z, tantas
veces como meniis usemos. Por ejem-
plo, si estamos en un submeni, pulsa-
mos la letra Z para pasar al mend
general y alli la pulsamos de nuevo
para pasar a la partida.

CUESTIONES TECNICAS

En cuanto al colorido es increible. El
sonido es alucinante tal y como viene
en el juego, pero pensando que esti
preparado para el FM PAC, al escu-
charlo con dicho cartucho ya podéis
imaginaros como suena —sin palabras—.

El programa incorpora un efecto no
menos increible como es el triple scroll,
una réplica bien hecha de lo que
DINAMIC intenté hacer aqui con
algunos de sus juegos. El personaje se
desplaza por la pantalla teniendo siem-
pre en cuenta su relacién con el paisaje
mds proximo y con el paisaje mas
lejano.

VALORACION: mal /
Graticos:

regular /

~OFFENSE
»DEFENSE
| "SPEC IAL

| ABULLET L2

*CLUSTER L2
~EXPLODERL 1

,-----
|
‘

La rapidez es asombrosa en algunas
de sus fases y la originalidad es algo
por aplaudir.

El hecho de que sean cuatro los
diskettes del programa hace que en
ciertos momentos haya que ir cam-

pasable bien

/

biando el disco de unidad, pero de un
modo totalmente agradable y nada
pesado.

Préximamente dedicaremos una en-

trega completa a explicar cémo termi-
nar FANTASM SOLDIER 2.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: NYANCLE RACING

COMPANIA: BIT2

FORMATO: Diskette

MSX: 2 y Plus

TIPO:

Simulador Deportivo

Si FAMICLE PARODIC era de por
si asombroso aiin lo es mis esta segun-
da parte: NYANCLE RACING.

En formato disco, y con la misma
originalidad desbordante que su prede-
cesor, la compaiifa BIT? es la artifice de
este programa.

NYANCLE RACING es un simu-
lador deportivo —si se le puede llamar
asi-, muy especial, ya que se encuentra
entre la categoria de carreras de coches
y batallas espaciales. Es un programa
en el que no falta la originalidad ni el
sentido del buen hacer.

El objetivo del juego es muy senci-
llo: llegar (fase tras fase) a [a meta,
sorteando todos los obsticulos que se
nos presenten antes de que el tiempo se
agote.

Durante el camino podemos parar-
nos a efectuar compras, pasarnos por el
mecdnico, etc., teniendo en cuenta, por
supuesto, el tiempo. A lo largo del
juego diferentes enemigos se interpon-

drin en el camino. En todo momento
hemos de evitar el contacto con ellos
(por la parte de atris). Si nos tocan por
cﬁetrés nos tumbarin, en cambio s lo
kacen por un costado o por delante los
tumbaremos nosotros a ellos.

Y como en todas partes hay verdes
pero también hay maduras, en diferen-
tes momentos irdn apareciendo unos
caramelos envueltos en papeles de co-
lores, acordes con nuestro vehiculo;
si cogemos estos luego podremos
canjearlos en la tienda por diferentes
productos.

TIENDAS Y MECANICOS

Para entrar en una tienda o en un
hospital deberemos pasar por encima
de los indicadores de IN, situados
justo al lado de unos edificios que
tienen una cruz roja en el tejado. Una
vez estemos dentro podemos dirigir a
CANDY, el protagonista, hacia dos
lugares: la tienda, o el hospital.

L]
‘
|
|
|
L
i
|
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|
|
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|
{
|

TIENDAS

En la tienda podris comprar todo
tipo de piezas para el coche. Cada una
de ellas tiene debajo un niimero, ese es
su precio, que no es otra cosa que el
numero de caramelos que deberis pa-
gar Ipor la pieza deseada.

El nimero de caramelos disponible
esta reflejado en la parte inferior dere-
cha de la pantalla, justo al lado de
donde se encuentra el nombre de
CANDY.

HOSPITALES

En el hospital podemos encontrar
diferentes tipos de pastillas que nos
harin aumentar nuestro nivel de vulne-

rabilidad.
TECLAS Y CURSORES

Los controles del juego son los
siguientes:

- Teclas cursoras para dirigir la
direccién del vehiculo.
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- Barra espaciadora para dar veloci-
dad a la nave —o al coche, segin se
mire—.

— Tecla F1, que la utilizaremos para
pausar el programa. Al pulsarla apare-
ceri un pequeno “tablon” en el que
podremos ver las vidas que nos quedan
(arriba de todo), el nimero de carame-
los que nos hayamos comido (debajo),
y en ultimo lugar la fase en que nos
encontremos. Bcbajo de todo esto
también aparecerin los objetos que
hayamos comprado, si hemos compra-
do alguno.

RAMPAS

A lo largo de todo el juego y casi
continuamente iran apareciencz) en
nuestro camino unas rampas de dife-
rentes colores que nos ayudarin a
saltar de un lugar a otro, salvando un
agujero O un precipicio.

Las rampas J’e color azul son las que
nos haran saltar menos, todo lo contra-
rio de las rampas marrones. Estas nos
serin de gran ayuda en la segunda fase
del juego, cuando deberemos ir saltan-
do de una pista a otra por encima de las
nubes.

e S i® e Rl

="

VALORACION: mal /
Grificos:

regular

OPCIONES VARIAS

— El disco deberemos dejarlo en la
unidad, ya que el programa va cargin-
dose a medi%a que vamos avanzando la
partida.

— No hay opcién de CONTINUE,
pero sin embargo se puede lograr algo
parecido si al finalizar nuestra partida
volvemos a seleccionar el nombre que
nos habiamos puesto en la partida
anterior. De esa forma empezaremos al
principio de la fase que nos hayamos
quedado.

— Disponemos de cinco fases, las
cuales estin divididas a su vez en otras
fases.

CUESTIONES TECNICAS

Grificos maravillosos, acompanados
de una soberbia imaginacién y una
desbordante originalidad, hacen de este
sencillo juego un programa muy adicu-
vo, del que sin duda se hablara mucho
este verano. Y si ademis de eso le
anadimos el maravilloso sonido que
podemos obtener con el FM-PAC, lo
convertiremos en uno de los mejores
programas de los idltimos meses.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: ALESTE 2

FORMATO: 2 Diskette

COMPANIA: COMPILE

MSX: 2 y Plus

TIPO: Espacial

Segin dice el refrin, segundas partes
nunca fueron buenas, pero parece que
COMPILE no entiende mucho de
refranes ya que ha conseguido crear
una segunda parte mis que insupera-
ble.

Esta segunda versién no aporta nin-
guna otra novedad respecto a la ante-
rior.

EMPEZAMOS

Quizis la dnica diferencia notable se
encuentre aqui, en el comienzo del
juego. Al pulsar por primera vez la
barra espaciadora para que desaparezca
el titulo y empecemos a jugar, una
divertida voz digitalizada se deja oir en
japonés. Aparecerd entonces una espe-
cie de ment en el que podemos elegir
entre varios tipos de armas. Numera-
das del cero al seis encontraremos
desde canones laser hasta misiles aire-
tierra, pasando por bombas incendia-
rias.

TECLAS, CURSORES Y DEMAS

Los controles son los mismos que en
la primera parte, los cursores para
direccionar la nave, la barra espaciado-
ra para disparar el arma que hayamos

elegido y la tecla SHIFT para el dispa-
ro simple, un disparo sencillo pero
muy util para destruir fortalezas. Ade-
mis de estas teclas también se encuen-
tran las teclas STOP y ESC para pausar
el juego.

PANTALLA

Los marcadores del juego en esta
ocasién se encuentran en la parte supe-
rior. Tenemos, en la parte mis allegada
a la izquierda, sobre un primer nivel, el
SCORE, abreviado con las letras SCR.
A su lado tenemos una pequenia repre-
sentacién en miniatura de la nave y que
representa las vidas que nos quedan.
Podemos verlo por el nimero que
tiene a la derecha. Justo en el lado
derecho, y en el extremo de la pantalla,
tenemos el marcador de ARM. Este
marcador nos indica lo que falta para
que se agote el arma que estemos
usando. En un segundo nivel, por
debajo de este anterior, disponemos
del marcador de LEVEL, que nos
indicard el nivel o fase en el que
estemos y el de los botes que hayamos
recogido.

ARMAS

Las armas de este programa es la

g B, OHOFT AFA4F
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arte mas importante que tenemos,
?unda.mental en el transcurso del juego.
Al principio del mismo, como decia
antes, tenemos un mend para poder
elegir cada una de ellas, pues bien, en
caso de que el arma que llevamos se
agotase (ver marcador ARM), o que
simglemente cambiemos de municién,
tendremos que coger uno de esos
numeritos que salen tlotando al macha-
car cierto tipo de naves. Esos numeri-
tos van del cero al seis y estin rodeados
por un pequeio circufc; de color rojo;
al co erro cambiara nuestra arma por la
que hayamos cogido.

FASES

El sistema de fases es muy parecido
al anterior programa; una fase com-
puesta de pequenas divisiones que en-
contramos divididas por unos grandes
monstruos-barrera; hasta que no aca-
bemos con ellos no podremos pasar a
la siguiente subfase.

A.lg?inal de las fases tendremos a los
monstruos, bélicos de verdad, sin los
cuales no pasaremos de nivel.

Aunque el tipo de fases y el desarro-
llo sean el mismo que su antecesor,
apetece mucho jugar con ALESTE 2,
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puesto que ademdis de traer buenos
recuerdos se observa como aparecen
unos monstruos y unas bases enemigas
verdaderamente dignos de admiracién.

CUESTIONES TECNICAS

En cuanto a la parte técnica, hemos
de decir que es un programa de grifi-
cos y uso del color excepcionales; que
la misica y los efectos -al igual que en
su primera parte— estin totalmente al
nivel del resto del programa; que en
cuanto a rapidez no podemos quejar-
nos, ya que es uno de los juegos de
marcianos mas ripidos; que la adic-
cién, gracias a la opcién CONTINUE
que encontramos al final del juego es
tremenda, porque nos incita a pasarnos
una pantalla tras otra; y no nos cansa-
riamos de decir virtudes.

Y ya por iltimo, anadir que nunca
una segunda parte fue tan buena y
mantuvo la misma calidad, o incluso
mds que su primera predecesora.

En resumen, un programa con el que
pasaréis sin duda buenos ratos.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: ANCIENT US ¥ANISHED
~ OMEN III (Ys III)
COMPANTIA: FALCOM

FORMATO: Diskette
MSX: 2 y Plus

TIPO: Aventuras (Role playing)

Ys III, la tercera parte de una saga
que ha causado ver£dero furor entre
los videoadictos. Primero fue Ancient
us Vanished Omen, luego Ancient us
Vanished Omen 1II, el cual llevaba el
subtitulo de The Final Chapter, y
cuando parecia que todo habia queda-
do ahi aparece una tercera parte de esta
espléndida saga.

El planteamiento del programa es el
mismo de sus antecesores. Primero
tendris que recorrer el pueblo en busca
de los materiales que necesitas para
lanzarte a la aventura y luego seri la
hora de los rescates. Esta primera parte
del juego se hace un poco pesada ya
que en el pueblo constantemente estis
hablando con los personajes del juego
y los mensajes, para colmo, aparecen
en japonés. Sin embargo en cuanto uno
se acostumbra a no entender nada de lo

ue se estd leyendo todo resulta mis
?écil.

Al igual que lo mencionado en
FANTASM SOLDIER 2, este comen-
tario tan solo seri una especie de
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preludio o de avance de lo que seri una
entrega especial Ys III. Nos centrare-
mos entonces solo en cuestiones técni-
cas, de control y valoraciones.

Antes que nada vamos a nombrar las
divisiones de los discos que vamos a
usar —muchas veces, por cierto— a lo
largo del programa.

L]

DISCOS

El programa estd grabado, nada me-
nos que en cinco diskettes, lo que se
dice una superproduccién.

El primero de los cinco discos es el
llamado SCENARIO DISK, el que
lleva todas las presentaciones, panta(lllas
y demis.

El segundo recibe el nombre de
USER DISK. En éste estin todos los
datos de la partida. Este segundo disco
siempre deberi estar desprotegido, ya
que el programa ird salvando datos a lo
largo del mismo.

Los otros tres discos son discos-
DATA. El tercero es el DATA1 DISK,
el cuarto el DATA2 DISK, y el quinto

F

el DATA3 DISK, nada mis -este
altimo- que donde se guardan los
datos de la macro-despediga; porque si
la presentacién es escueta, no lo es asi
su final, donde no se escatima ni un

solo detalle.
SITUACION

El juego nos sitia en el centro de la
aldea donde vivimos. Para poder mar-
char al rescate con todo el equipo
necesario deberemos recorrer el pueblo
y entrar casa por casa, y tienda por
tienda comprando y cambiando lo
necesario para el viaje.

PANTALLA

Tres cuartos de pantalla estin reser-
vados para la accion, exceptuando la
franja inferior horizontal donde se
localizan los marcadores. En los mar-
cadores encontramos primero, de for-
ma horizontal, el nivel de salud nues-
tro. Debajo, el disponible por el ene-
migo al que nos estemos enfrentando
en cada momento. Mis abajo, y en la
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parte izquierda, se encuentra el conta-
dor de HIT POINT y el de EXP
POINT, entiéndase el de puntos tota-
les y el de puntos convertibles en salud.
A la derecha tenemos el marcador de
los RING, es decir los anillos, y el de
GOLD, que es el de la moneda de oro
que vamos recibiendo a cambio de
acabar con los bichos salidos al paso.

VALORACION: mal
Graticos:

regular

TECLAS, CONTROLES Y DEMAS

Para jugar a Ys III, hay diversidad de
modos de hacerlo. Ademis de las teclas
del cursor se utiliza el joystick, o
alguna que otra tecla adicional que nos
servird de gran ayuda.

F1: Esta tecla nos hace la funcién de
DISK LOAD, la de recuperar una

pasable

partida salvada anteriormente.

F3: Nos hace la funcién inversa a la
anterior, DISK SAVE. Permite salvar
en un disco la partida, justo en el
momento en que nos encontremos.
ADVERTENCIA.- NI SE OS OCU-
RRA SALVAR PARTIDA ALGU-
NA EN EL USER DISK, AUNQUE
ESTE DESPROTEGIDO, NI EN
NINGUN OTRO DE LOS CINCO
DISCOS DEL PROGRAMA. SIEM-
PRE EN UN DISCO APARTE.

Z: La letra Z se usa para saltar.

X: Esta tecla hace la misma funcién
que la barra espaciadora.

S: Al pulsar esta tecla se detendra la
accién y nos aparecerd en pantalla el
STATUS. En el STATUS podremos
ver el nivel de vida que nos queda, los
anillos y el dinero que tenemos, la
salud, etc.

I: Con esta tecla se nos mostrari el
ITEM o inventario de todo lo que
tenemos. Una vez dentro de éste,
jugando con las teclas de los cursores,
podremos ir seleccionando el tipo de
arma, la armadura, el escudo, y un
poco todo lo necesario para el comba-
te.

CUESTIONES TECNICAS

En cuanto al colorido y los grificos,
mejor no decir nada; cualquier cosa
que dijésemos seria poco. Al igual que
ocurria con FANTASM SOLDIER 2,
incorpora ese nuevo tipo de scroll
combinado con el paisaje, lo que hace
que el personaje guarde relacion direc-
ta con el paisaje inmediato y el mas
lejano. Esta le da una gran profundidad
al juego; de modo que casi casi, en
ciertos momentos, Creemos estar ju-
gando en un juego 3D.

El sonido y los FX también estan al
nivel del resto del programa, y sin ser
ninguna maravilla, muchos quisieran
tener la misica y el sonido de YS IIL
Senalar que hay diferentes melodias
para cada una de las situaciones.

En cuanto a la rapidez no nos
podemos quejar, ya que para los grifi-
cos y los detalles que tiene, son los mais
ripidos que he visto.

muy bien inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: SYNTHESAURUS II

COMPANIA: BIT?

FORMATO: Diskette

MSX: 2 y Plus

TIPO: Utilidad (Editor musical)

™

r Lr L

Ya iba siendo hora de que los
programadores se dedicasen un poco a
estas cosas, de las que estamos tan
faltos en nuestro sistema: Un editor
musical que no tiene nada que ver con
todo lo editado hasta ahora; una verda-
dera maravilla de programa que nos
permite aprovechar a tope las posibili-
dades de nuestros canales musicales.
Un editor que sélo funciona en los
MSX2— o en los MSX2 que incorpo-
ren, en alguno de sus slots, el FM-
PAC-. En caso de no ser asi, tampoco
hay problema para hacerlo funcionar,
pero lo que ocurre es que no obtendre-
mos sonidos; es decir, podremos ver
los grificos pero no oir lo que estamos
haciendo.

PRIMERA IMPRESION

La primera impresién es la que
cuenta. De la sensacién de estar ante
los mandos de un avién. La presenta-
cién es de lo més “espacial”, interrup-
tores por todas partes, palanquitas,
potencidmetros, pantallitas, contado-
res digitales...

MENU PRINCIPAL

El mend principal esti compuesto
por cinco opciones diferentes:

1.- SCORE EDIT

2.- SOUND EDIT

3.- SCORE PLAY

4.- RHYTHM EDIT

5.- DISK

SCOREEDIT

En esta primera opcién aparecen
unos pentagramas con sus claves de sol
correspondientes, que nos hacen el
servicio de lipiz y papel.

Con esta primera opcién podremos
escribir sobre el papel la pieza o el
fragmento que queramos componer.

Este lprogra.ma es bueno, pero no
hace milagros, y si no tenéis ni idea de
solfeo...

Para facilitarnos la tarea, en la parte
superior de la pantalla tenemos un
extenso meni, en forma de iconos, que
nos serin de gran utilidad en el mo-
mento de componer.

SOUND EDIT

Esta segunda opcién ya es mis
agradable. Quizds, por eso no sea tan
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seria. Encontraremos un gran aparato
con un teclado en su parte in?erior.
Aqui es donde se editan —se crean— los
sonidos que vamos a utilizar.

Potenciémetros, controladores...
son su plato fuerte. Ademais, ayudado
por los displays digitales podremos
crear cualquier tipo de somdo.

SCOREPLAY

En esta opcién haremos que suene lo
que hemos compuesto en la primera
opcién. A modo de cuadro de mandos
tenemos los controles de todos los
canales: Interruptores para activarlos,
desactivarlos, sensibilizar voces, etc.

RHYTHM EDIT

Otra nave del espacio se nos presen-
ta en esta opcién. Como una gran caja
de ritmos; podemos programar el rit-
mo o el acompafamiento que mas se
nos antoje.

DISK

Esta es la ultima de las opciones y
nos sirve, en resumen, para diversas
funciones del disco: grabar, borrar,
copiar...

MODO DE EMPLEO

El uso de este programa es de lo mas
sencillo. Con tan solo un ratén, y un
poco de paciencia seris capaz de crear
verdaderas piezas musicales. Ademis,
lo bueno que tiene, es que esta vez los
programadores del editor se han acor-
dado de nosotros y han hecho la
version en inglés der programa y del
cuaderno de instrucciones, facilitaindo-
nos ain més la engorrosa tarea de
componer para los noveles.
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CUESTIONES TECNICAS

De los grificos y el sonido no vamos
a hablar, ya que eso depende de la

habilidad de cada uno, nada mis decir _aee 1 AL W
que tiene unos efectos, unos sonidos y s T - | EERT
unas posibilidades que jamis se han [ 3 2 Lig]

visto nunca en un MSX. De los grifi-
cos y del color diremos que son
alucinantes. Una buena presentacién y 2
unos buenos aparatos Eiales de ma-

nejar y agradables a la vista.
Sin mis, os dejo con la valoracién de
rograma que de seguro que a
mucﬁos de vosotros os picari con el
gusanillo musical.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: HYDELFOS
COMPANIA: HERTZ SOFT

FORMATO: Diskette
MSX:2y +

TIPO: Espacial

Os anunciaba en uno de los niimeros
anteriores, de los primeros del Colec-
cionable, acerca de los discos DISK
STATION, que en una de ellas apare-
cia una demo de este programa y
brevemente os mencionaba algo sobre
él. Pues bien, ya esti aqui el juego al
completo, y nada menos que en dos
discos a fa{ta de uno.

OBJETIVO

El objetivo del programa consiste en
sortear fases hasta llegar a un final
donde nos espera una base completa de
enemigos. Eeste es el objetivo que
deberemos destruir y asi salvar al
pueblo de la tirania y la humillacién a
que se ha visto sometido tanto tiempo
por un perverso villano.

AYUDAS

A medida que vamos avanzando nos
iremos encontrando con diferentes le-
tras que nos ayudarin en nuestra tarea
de machacar marcianos.

F- La letra F nos proporcionari una
especie de OPTION (al estilo KONA-
MI), que dependiendo del lugar por
donde la toquemos se situari por
encima o por debajo nuestro.

D- La letra D nos m{:orciona un
escudo que nos detendri los golpes y
disparos enemigos. Al igual que la F
depende por donde la toquemos para
que se sitde en un lugar o en otro.

S- La S de SPEED nos varia la
velocidad con mayor o menor medida
segin hayamos cogido anteriormente

una S o no. Si no la habiamos cogido
anteriormente iremos mis ripidos. Si a

artir de entonces la volvemos a coger
El nave perderi velocidad.

C- Esta letra nos proporcionari mis
vida. Es una especie de revitalizador de
fuel.

Hay muchas otras letras que nos
seran de gran ayuda, como pueden ser
las que nos dan inmunidad, las que nos
protegen de los disparos enemigos, etc.
A medida que vayiis jugando ﬁas iréis
descubrienﬂo.

PANTALLA

Los marcadores estin situados por
toda la parte inferior de la pantalla. A
modo cﬁz cuadro de mandos de una
nave espacial encontraremos los tres
marcadores que necesitamos:

—El primero, a la derecha de todo, es
el de nuestras vidas.

~A la izquierda, en la parte superior,
se encuentra el SCORE y justo debajo
estard el de los enemigos muertos.

Como marcadores ya no hay ningu-
no mas, y el resto de la pantalla se
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reserva para la accion.

En elp centro de este tablero de
mandos hay una pequena pantallita en
la que nuestro computador de abordo
nos advierte de los peligros que van
llegando.

TECLAS, CURSORES Y DEMAS

Se puede jugar, como de costumbre,
con los cursores y el joystick. Con la
barra de espacio se abre fuego.

No hay ninguna tecla especial aparte
del STOP y de ESC (sirven para pausar
el juego).

FASES

Las fases son diferentes unas de las
otras, y se deja notar porque al final de
cada una de ellas nos hemos de encon-
trar con el monstruo de turno. Ade-
mas, a mitad de algunas fases, existen
tiendas en las que podemos cambiar
nuestra nave por dtro modelo y donde
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ademis podemos cambiar por escudos
o por canones liser nuestras defensas
superiores e inferiores.

CUESTIONES TECNICAS

Las cuestiones técnicas de este pro-
grama son las que detallaré a continua-
cién.

Sobre el uso del color creo que este
es bastante apropiado, al igual que el
uso y el detalle de los grificos en
general.

El sonido y los FX estin al nivel del
resto del programa.

La adiccién es tremendista. Un buen
juego de marcianos siempre es un buen
juego de marcianos, y si ademais tienes
la opcion de continuar en la fase que te
has quedado, ain mejor.

La originalidad no es que sea des-
bordante, pero tampoco escasa. La idea
de que un submarino vaya por los
mares y por el espacio no esti del todo
mal. ‘

pasable bien

inmejorable

/ muy bien
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: QUINPL
COMPANIA: BIT?

FORMATO: Diskette

MSX: 1, 2, y Plus

TIPO: Habilidad
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Por estas fichas han pasado juegos
raros con nombres ain mas raros, pero
es que este antiguo lanzamiento de la
casa BIT?, -los creadores de FAMI-
CLE PARODIC, NYANCLE RA-
CING...—, se lleva todos los vitores.

QUINPL es uno de esos programas
que rompe todos los moldes de estéti-
ca, de técnicas.., en fin un poco de
todo..., y es ahi donde un juego senci-
llo triunfa.

El planteamiento es de lo mis senci-
llo y el objetivo atin mis, lo cual hace
que unos buenos grificos junto a una
extremada sencillez creen esa adiccién.

PLANTEAMIENTO Y OBJETIVO

El planteamiento es muy sencillo.
Encarnando a MARK, el pequedo
personajillo de la historia, deberis ir
clavando unos grandes clavos en unas
piedras, hasta llegar a los de colores
que se encuentran escondidos en cier-
tas partes de la pantalla.

Estos clavos ad?:més de darnos pun-

FERTRREBNY

tos extras, nos seran de gran utilidad

PR

después, ya que habiéndolos de varios
tipos: mas duros, mis blandos, que
rompen la piedra, que no la rompen,
que matan a los enemigos, que no los
matan, etc., nos serin de gran ayuda
para proximas pantallas.

Nuestro objetivo es coger cuantos
clavos sean posibles y situarnos en la
puerta que encontremos en alguna
])arte de“a pantalla para poder pasar a
a siguiente. Todo esto debemos hacer-
lo antes de que se nos acabe el tiempo,
ya que si no el esfuerzo no habri
servido de nada.

TECLAS, CURSORES Y DEMAS

Con Quinpl se puede jugar con los
cursores y con el joystick, pero es que
ademis se necesita de otras teclas para
poder jugar perfectamente.

GRAPH: Con esta tecla haremos
que MARK salte.

SPACE: Con esta otra lo que hare-
mos es que MARK dispare un clavo.
Sélo puede disparar de uno en uno y
no puede tener mas de dos a la vez en

5 & o O

juego, por lo que al disparar un tercero
el primer tiro desaparecera.

STOP: Al pulsar esta tecla ademis
de pausarse el programa nos apareceri
un pequefio imi)icador en el que podre-
mos ver las vidas que nos quedan, la
fase en que estamos y la cantidad de
clavos que tenemos.

PANTALLA

Esta vez la parte reservada para los
marcadores se encuentra en la parte
superior, y las otras tres cuartas partes
inferiores estin reservadas para ?a ac-
cion.

Empezando por la izquierda tene-
mos los clavos negros, luego los blan-
cos, los rojos, los verdes y por ultimo,
unos patos.

A su derecha tenemos bien grande el
marcador del tiempo (en tiempo real de
99 segundos, mas de minuto y medio).

Debajo de estos dos tenemos los
marcadores de STAGE y PLAYER,
que en forma de pequefias cabezas nos
representan las vidas que nos quedan.

En cuanto a las pantallas hay que
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decir que al principio son de lo mis
sencillo. Cada STAGE estd compuesto
de una sola pantalla, aunque a partir
del 15 6 20, cada una de éstas tiene 3 6 4
e incluso en algunos casos 5 pantallas
por donde buscar los clavos y la puerta
para huir antes de que se acabe el
tiempo.

CUESTIONES TECNICAS Y DEMAS

En cuanto a las cuestiones técnicas,
antes de empezar a valorar, hay que
tener en cuenta la cronologia del pro-
grama. Concretamente es del afo 88,
por lo que creo que se merece una
valoracion bastante mis alta de lo que
seria si fuese un juego actual.

Que hace tres anos se tuviera un
disefio distinto al actual, y que se
aprovecharan las caracteristicas grafi-
cas y sonoras de la manera que lo hace
esta gente es para merecer una buena

VALORACION: mal /
Grificos:
Color:
Adiccion:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacion:
Originalidad:
GLOBAL:

regular

puntuacion.

Los grificos y el color no estin nada
mal, teniendo en cuenta que funciona
en los ordenadores de primera genera-

pasable /

cién. El sonido es muy apropiado, y
ademis es compatible con el sistema
FM-PAC. La rapidez es muy buena, y
la adiccion muy alta.

inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por Pere Bano,

DESPUES DEL
NUMERO ESPECIAL..

Con este nimero os hacemos
entrega de un mapa fotogrifi-
0.
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reparaos para lo que os tenemos
P montado, el mapa fotogrifico
del programa “canén” de estos
iltimos meses, que no es otro que
SPACE MAMBOW de Konami.

Os lo veniamos anunciando desde
hace un par de nimeros, y cumplimos
con lo prometido.

En cuanto a novedades, este mes me
han llegado bastantes cosas. En estos
momentos, 15 de mayo, las tltimas
referencias del Japén son:

—Rune worth i( disk.) de T&E Soft:

—Arcus (4 disk.)de T&E Soft

—Pinguin War 2 (Cartucho) de Ko-
nami

—Penntlers II (Cartucho) de Konami

-Disk Station 8,9 (Disk) de Compile

—Game collection 2 (Disk) de Kona-
mi

Aunque seguro que habri alguna
que otra cosa que se nos haya escapado
en nuestras compras. Si vosotros tenéis
noticias de algin programa y queréis
escribir...

Para que no digdis nada sobre estar a
la dltima, voy a contaros lo que vamos
a exponer en esta seccién en proximos

nimeros. Extensos comentarios y ma-
pas fotogrificos de:

—Ancient us Vanished Omen III

—Fantasm Soldier II

—~Rune worth

Ademis de ir comentando en forma
de las habituales fichas, las tltimas
novedades que vayan apareciendo se-
mana tras semana. Este mes no hay
direcciones, la Gnica direccién que os
afado es la de uno de los exportadores
de soft mds importantes def{apén en
estos momentos. Se dedica a la expor-
tacién de todo tipo de hard y soft a
cualquiera que se ?o pida (en todos los
paises).

Robin V. Hoegen (MSX GLOBAL
ENGLISH NETWORK)

337-3 Naka, Matsuzaki Cho, Shizuoka
Ken, 410-36 JAPAN. Tel.: 0081-558-
42-1907

Y ahora si... jnuestros agradecimien-
tos!:
Abel Rocacorba Castelltergol (Barcelo-
na)
Agustin Caneda Ameneiro (Ponteve-

dra)
Sergio Gémez Barreiro (La Corufa)
Jorge Ruano Rueda (Madrid)
Juanjo Marcos (Bilbao)
Daniel Gémez (Barcelona)
Javier Miranda Martinez (Madrid)
Marcos Rosales Palou (Mallorca)
José Manuel Moreno (Granada)
Miguel Angel Miranda Montero (Ba-
da}ozz
Angel Carmona Moreno (Tarragona)
José Vicente Mas (Palma de Maalforca)
Lucas Santillana Cabanillas (Milaga)
Alvaro Tarela Dobarro (La Coruna)
Francisco José Molla Garcia (Valencia)

Y hasta aqui los agradecimientos del
mes. Por el momento nada mis. Quie-
ro deciros que sigdis animindoos a
escribir, y enviar vuestras creaciones,
fotos, trucos, criticas, etc. Veremos si
entre todos logramos que esta seccién
se amolde, cada dia mis, a vuestras
exigencias.

modo de respuesta a muchas de

vuestras cartas, hemos estudiado afia-
dir color a esta seccién. Creemos haber
hallado una solucién. En el préximo
nimero lo comprobaréis.
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NOMBRE: SPACE MAMBOW FORMATO: Cartucho |
COMPANIA: KONAMI MSX: 2/Plus | |

TIPO: EspaCial
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Esta primera fase es de lo mis
sencillo. Corre en scroll horizontal de
izquierda a derecha, y esti ambientada
en la superficie del planeta.

Nada més empezar deberemos ir
aniquilando las series de naves que
vienen a por nosotros, y a su vez, si s

osible, ir recogiendo las pequenas
etras que nos vayan saliendo al paso.
Una vez superado esto aparece una de
las plataformas de reconocimiento es-
pacial; sobre esta plataforma hay torre-
tas, cafiones de protones, lsers, peque-
fias plataformas, e incluso hay naves
que despegan de una plataforma para
venir a plantarnos cara. Al destruir la
torreta de esta plataforma pasaremos al
monstruo de final de fase. Un cruce

»

-

entre cangrejo y escarabajo es la raza
en la cual podriamos emplazar a tan
singular personaje. Con una gran pinza
en la parte superior nos ira ::Emdo
zarpazos. El truco para acabar con él es
el siguiente: Situarse en la esquina
superior izquierda e ir disparando a los
misiles que nos lance; cuando éste
retroceda y tenga la pinza levantada,
descended a la esquina inferior izquier-
da y disparadle al ojo; cuando veamos
que el cangrejo avance, volvemos a
ascender y esperad de nuevo a que
retroceda, pero siempre sin dejar de
disparar. Si hacemos esto repetidas
veces acabaremos con él y podremos
pasar a la siguiente fase.

----------—--- -
G E A
—— AL Lol i SOROOGD
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En esta segunda fase ya estamos
dentro de la base. Al principio, como
en casi todas las fases, nos saﬁen al paso
unos grupos de marcianos. Después de
irlos sorteando, el interior de la base se
hace mis abrupto. Lugares estrechos
plagados de enemigos, pasillos que
suben, tineles que iajan...

Empezaremos por ir descendiendo
de forma diagonal hacia nuestra dere-
cha. Esta fase tiene el mismo scroll que
la anterior. Después de descender lle-

aremos a una de las recimaras de la
ase en la que bandas de rayos liser,
cabezales nucleares y demas escoria,
abundan por todas partes. Para acabar
con las bandas liser hay que dispararles
a la cabeza.

Ya pasada esta parte llegamos al
abismo. Un tinel que desciende y por
el que ademis de nosotros van bajan-
do, en forma de montacargas, una serie
de plataformas que deberemos ir sor-
teando con la ayuda de los agujeros

ue encontramos a derecha e izquier-
ﬂa, ya que de otro modo estos acabarin
con nosotros.

Llegados al final empezari a sentirse
el final de la fase. Bichos voladores y
demas especies son el dltimo reducto
de esta fase que esti a punto de
terminar. Salimos de nuevo al espacio y
nos encontramos con el que parece
hermano mayor de la primera fase.

Nos situamos entre estas dos y
disparamos al ojo. Se irin sucediendo
una detris de otra, unas descargas
eléctricas que deberemos ir esquivan-
do; si logramos esquivar siete u ocho
de estas descargas y seguimos dispa-
rando lograremos acabar con este bi-
cho.
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Salimos de nuevo al espacio exterior,
aunque no por mucho tiempo ya que
volveremos a entrar enseguida en una |
gran caverna que es donde se librari la
G tercera de las batallas.

— Ya estamos en su interior y empie- |
zan a salir bichos por todas partes,
encontrando torretas apostadas en si- ]

tios bastante dificultosos de tocar, si no 1
llevamos la letra M o la W.
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La cueva se empieza a estrechar y
llegamos al punto miximo en el que
justo pasamos nosotros. Llegamos a
otra recimara en la que vuelve a
ensancharse la gruta. Aqui nos salen
androides voladores. Sera facil acabar
con ellos.

Luego, después de unas pequenas
torretas moviles, que estin situada en
el techo y en el suelo de la gruta,

empiezan a salir despedidas unas ma-
llas. Con la intenci6n claro esti, de que
quedemos atrapados en ellas. Estas
mallas —redes— se van multiplicando
cada vez mis, y la dificultad para salir
de ellas ird en aumento.

Para poder escapar sanos y salvos
s6lo tenemos que situarnos en un
punto fijo, y sin movernos empezar a
disparar. La mallas se irin rompiendo
poco a poco cada una por el mismo
sitio, y pudiendo salir por el pequeno
agujero en un momento dado.

Ya hemos pasado lo peor de esta
fase, pero atn no hemos llegado al
final.

Después de una pequefa zona de
relax, ?legamos a la zona de las bolas
carnosas. Unas grandes bolas carnosas
de color que escupen unas burbujitas.

Pasar esta parte tampoco es nada
facil, lo que ocurre es que con calma y
buen hacer nos serd menos dificil. Si
logramos pasar este trozo ya estamos
en el final. Un gran calamar nos saldri
al paso. Podréis ver que este calamar
cibernético tiene tres compuertas. Sélo
en una de las tres estd su punto débil;
en las otras dos hay canones. Este
punto débil es rotativo. Primero sale
arriba, en la segunda aparicién sale
enmedio y en la siguiente abajo. Des-
pués vuelve al mecFio, arriba, etc. Sale
una vez en cada sitio. Sabiendo esto
nos sera mas facil acabar con él. Con lo
tnico que hay que tener un poco de
cuidado es con sus avances y sus
retrocesos. Si logramos controlar esto,
pasaremos de fase.

Y de momento, aqui lo dejamos
hasta el préximo numero.

Continuaremos.
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tarios.

Pues bien estariamos si no tu-
viésemos que hacer comentarios, pero
la verdad es que diciendo el nombre,
diciendo que es para el MSX2, y que
ademas forma parte del increible cati-
logo de la casa KONAMI, ya esti
dicho todo.

En esta ocasién nos encontramos
con una ficha un poco especial, con
mis fotografias que otra cosa (que al
fin y al cabo es lo que parece ser mis
interesa a todos).

A modo de ficha os comentaré un
poco cada una de las fases, después de
pasar al mapa fotogrifico de la fase en
cuestion.

Antes de nada haré alusién a unos
pequefios comentarios técnicos, como
viene siendo habitual en cada nimero.

TECLAS

Se juega con el joystick o con los
cursores, pero ademds hay alguna que
otra tecla que nos sera de lo mas itil,
como:

N y M: Sirve para cambiar la direc-
cion del disparo de nuestras naves
escolta.

F1: Pausa el juego.

F5: Cuando finalizamos la partida la

podemos proseguir con la opcién
CONTINUE.

S pace Manbow no tiene comen-
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PUSH SPACE MEY

AYUDAS

A lo largo del juego, conforme
vayamos aniquilando a los grupitos de
enemigos, iremos reco iengo unas le-
tras que nos darin alguna que otra
ayuda: _

S: Nos aumentari el Speed (veloci-
dad).

M: Disparamos unos pequefios misi-
les barredores que se desplazan a ras
del suelo. -

O: Nos seri concedida una nave
escolta. Esta nave se situard arriba o
abajo dependiendo del lugar por donde
la hayamos cogido.

W: Nos dari un disparo mis potente
del normal, ademis de la particularidad
de salir dirigido en tres direcciones
diferentes.

N: Nos devuelve el disparo liser, si
teniamos antes la letra W.

Balas rojas: Al coger esta balas nos
aumentard un punto la potencia, indi-

cada por el marcador de POWER que
hay en la parte superior de la pantalla.

Balas azules: Cuando cojamos estas
cipsulas, en el primer disparo que
hagamos apareceri un pequefio
proyectil que tras dar unas vueltas
estallari haciendo que todo lo que haya
por pantalla explote con él

PANTALLA

Los marcadores estan situados en la
parte superior y todo el resto es para la
accion.

El primer marcador que encontra-
mos es el de potencia, indicado por el
letrero POWER. En forma de banda
veremos que a medida que aumente la
potencia nuestro marcador ird pasando
del verde al amarillo, y cuando nuestra
potencia sea la maxima pasari a color
rojo.

Después de este marcador, en el lado
izquierdo, tenemos el que indicari
cuantas naves nos quedan. A su lado
tenemos el SCORE, y en el lado
derecho esti el HI SCORE, que es lo
que llamamos RECORD, o puntua-
cién maxima de la partida.

GRAFICOS Y SONIDO

Utilizar un péirrafo mais para decir
que los grificos son muy buenos y que
el sonido es excelente es absurdo, pero
si esto lleva implicito la palabra KO-
NAMI vale la pena mencionarlo.

Los grificos son excelentes, y el uso
del co%or no es menos destacable.
Tenemos un “FX triple scroll”, que es
lo que cierta compania de soft espanola
intent6 llevar a cabo en su tiempo, con

resultados desastrosos. Los decorados
se mueven a diferente velocidad que los
personajes, lo que da mucho mis
realismo y profundidad al programa,
incluso podriamos decir que es el
principio de una tridimension,

El sonido es como de costumbre
increible gracias al chip de sonido
SCC. Y en todo momento esta al nivel
del juego, tanto la melodia o la musi-
quilla, como los efectos especiales.

Qgeremos agradecer a F. Martos su
colaboracién en video para la realiza-
cién de este articulo.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

UN DESAFIO
EN COLOR

Tres nuevas fichas, esta vez

con ilustraciones a todo color...

a estamos de nuevo con todos

i vosotros para haceros entrega

de tres nuevas fichas, después
de que el mes pasado tuviéseis la
primera entrega del mapa fotogrifico
de SPACE MANBOW.

Antes de continuar hemos de pedir
disculpas por la primera entrega de
dicho mapa, del que inevitablemente
tuvimos que sufrir las pequenas bro-
mas que nos gastan esos duendes de las

ublicaciones, que hacen que a veces
as cosas no salgan con el objetivo
previsto. Preparando ya la segunda
parte del mismo esperamos que no
tengdis muy en cuenta esos pequenos
fallos fotogrificos.

Después de esta pequena aclaracién,
paso a presentaros las fichas de este
mes, que os sorprenderin por el color
afadido.

~QUARTH:

Es lo dltimo de nuestra querida
KONAMI (al menos que se sepa).
Aparecié durante el mes de marzo; 1
mega de MSX2, que incluye ademis el
habitual SCC. Tipo: Agilidad mental y
reflejos, TETRIS y con una adiccién
poco habitual en KONAMI, en pro-
gramas que no sean del tipo ARCA-
DE.

-MR. GHOST:

De la casa SYSTEM SACOM (;la
conociais?). Es un programa ya obsoie—
to —de principios tfel 89—, al que no se
le presté mucho interés, pero que
ahora, debido a no sé qué toque
migico,... aparece de nuevo ante noso-
tros para dejarnos claro que las peque-
flas companias también pueden hacer
buen software para nuestras maquinas.

En la caja del programa se nos
presenta al mismo como un “2 megas”,
aunque gracias a nuestras colaboracio-
nes especiales, hemos podido saber que
tan solo se trataba de un mega y medio,
y que trabajando con €l se podria haber
compactado a un mega.

-PENGUIN VAR II:

Es la segunda parte de aquel archico-
nocido juego de ra compaifiia ASCII, en
el que encarnibamos a un tierno pin-

iiino que debia tumbar a su enemigo a
E:se de pelotazos y pasindole todos
los balones al otro lado de la mesa.

Respecto a las dos primeras fichas
podemos decir que son de lo mis
novedoso que se pueda encontrar ac-
tualmente en el mercado. La dltima
ficha no es que sea novedad pero esti a
la altura de las otras dos. .

Espero que este mes estéis contentos

con la nueva aportacién de fotos en
color. Lo hemos querido hacer un
oco méis ameno, y lo hemos hecho en
orma de ilbum de cromos. Los que
uerdis podéis recortar y pegar las
otos der desplegable, en las mismas
fichas. También se pueden dejar tal
como esti.

Por otro lado este mes no tenemos
direcciones, ya que creo que hemos
dejado bien claro lo faltos de soft de
caiidad —si, si... de CALIDAD- que

estamos en este pais, aunque creo que a

partir de ahora se nos tendri mis en
cuenta.

Simplemente como anécdota, puedo
contaros que me han llegado noticias
de que KONAMI estd muy contenta
con ser tan popular entre el piblico
espafiol, y que nos agradece esta pe-
quena “movida” de las direcciones,
animando a que la gente escriba pidien-
do mis informacién y todo fo que
necesite. De este modo también ayuda-
mos a perfeccionar, aiin mds, esos
nuevos programas que todos estamos
esperando de KONAMI.

Nos han asegurado que han recibido
en los tltimos meses, mas de 500 cartas
de, —en gran parte-, lectores nuestros
que deseaban informacién sobre sus
Gltimos lanzamientos y dénde podian
encontrarlos, y que para mostrar su
gratitud os han obsequiado con una
serie de pegatinas originales KONA-
MI.

Desde aqui un saludo a tan magnifica
compaiia, y les damos nuestra mis
sincera gratitud y nuestro inimo para
que sigan siempre en la linea que han
mantenido hasta ahora.
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ATENCION
ANUESTROS PROXIMOS
COLECCIONABLES!!!

DOS ENTREGAS DEL MAPA
DE SPACE MANBOW,

FICHAS EN COLOR,

Y NUEVAS COLABORACIONES
QUE HARAN MAS AMENA

LA SECCION MAS ESPERADA
DE MSX CLUB

sxciub
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: QUARTH
COMPANIA: KONAMI

FORMATO: cartucho
MSX: 2* generacion y +

TIPO: Habilidad

Los buenos grificos a los
que esta compania nos
tiene babituados se
reflejan en esta nueva
produccién. No obstante,
uno se da cuenta de que
el juego parece no estar
programado por el actual
equipo de programadores
Konami.

Y es que no descansan. Si no hace ni
cuatro (?ias que lanzaron al mercado su
dltima creacién...

Aunque este programa no esti hecho
por los programagorcs habituales de
KONAM]I, la calidad y el buen hacer si
que son los mismos.

Dentro de un género al que no
estamos acostumbrados en esta compa-
nia, y en forma de réplica del conocido
TETRIS, llega hasta nosotros esta alti-
ma creacin que, por si fuera poco, es
para los MSX de segunda generacién y
el famoso SCC.

Un juego cargado de originalidad y
rebosante de adiccién, es lo que
QUARTH nos depara. Si te gusta
romperte el coco, seguro que jugaras
muchas partidas con él.

COMO EMPEZAR...

Al principio del programa aparece
un pequeno menu en el que podremos
elegir entre 1p, 0 2p mode 1 y 2p mode
o

Al elegir dos jugadores pueden jugar
los dos a la vez con el mismo tablero o
por separado.

Después de elegir el nimero de
jugadores se hace %a seleccion entre:

-~GAME START: Empezar a jugar
tal y como estamos.

—~CONFIGURATION: Reconfigu-
rar las concidiones de partida.

Dentro de este ment podemos elegir
entre:

-SPEED: Variar la
scroll entre 0 y 9.

-LEVEL: Empezar directamente en
cualquiera de los diez niveles que

velocidad de

@KONAM I

1990

PUSH SPACE KEY

podemos encontrar. (Aunque es reco-
mendable empezar del 0, ya que inclu-
s0 con éste estaremos varias partidas
probando antes de que consigamos
pasar por partida al siguiente nivel.)

-PLAYER: Elegir el upo de nave. Se
puede elegir entre cuatro modelos.

—-BGM: Escojer la melodia de fondo,
que nos acompaifiard a lo largo de la
partida.

Una vez hayamos pasado todo esto,
empezamos a jugar tal y como nos lo
hayamos preparado.

GAME START: OBI]E'HVO

El objetivo del programa no es otro
que ir pasando fases una tras otra hasta
que lleguemos al final de todas; pero lo
importante no es eso, sino saber c6mo
llegar al final de cada una.

r
i
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-
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Quarth es la sltima
produccion de la
multinacional Konami,
un juego de babilidad en
el mds puro estilo Tetris,
una combinacion de
reflejos en el jugador. Y
también la siltima moda
en juegos, donde Konami
ba buscado que el
producto fuese
totalmente comercial

La supe‘rioridad de este
juego respecto a otros de
lineas similares se bace
evidente en partes muy
concretas. Creemos que
ba sido un acierto el
incluir una opcion para
dos jugadores
simultdneos,
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La originalidad de un
jueio ya sabido no parece
un buen precedente. Nos
parece extranio que
Konami baya versionado
su propia réplica de este

T juego...; a veces,
macmns comerciales...

Ir cerrando lineas de un
puzzle parece sencillo...
Sin embargo los
argumentos mds sencillos,
en ocasiones pueden ser
los mds complicados,
aungue también los mds
atractivos y adictivos.

Graticos:

Color:

Adiccién:

Rapidez:

|  Sonido:

FX:

Presentacién:

Originalidad:
GLOBAL:

VALORACION: mal

PANTALLA

En la pantalla encontramos a nuestra
izquierda un pequefio marcador que
nos indica los puntos que llevamos en
partida (2 players a derecha e izquier-

a).

La disposicién de la pantalla es en
vertical, al igual que er scroll es de
arriba a abajo. En el centro de la
pantalla, en la parte inferior, estd nues-
tra nave. Un poco mas arriba de ésta
hay una pequefa viga que nos separa
de la accién.

QUE HAY QUE HACER
Lo que hay que hacer es transformar
con la ayuda de nuestro disparo, las
pegueﬁa figuras que hay repartidas por
toda la superficie en cuacﬁ'iléteros.
Una vez hayamos conseguido esto,

regular /

pasable

la figura en cuestion desapareceri del
lano. Y asi sucesivamente con todas
Fas que encontremos a NUEStro paso.

En el margen derecho van sucedién-
dose unos nimeros separados por una
barra, pues bien, eso significa la fase en
que estamos (nimero de la izquierda),
y el nivel de esa misma fase (nimero de
la derecha) que a su vez nos indica lo
que nos falta por terminarla.

Cada fase la encontraremos numera-
da del 0 al 9, cuando lleguemos aproxi-
madamente al nivel */7, encontraremos
una figura de color gris. Esa figura
hemos de tratarla como a las demis,
Gnicamente con la particularidad de

ue cuando consigamos hacerla cua-
irada, todas las que estén en ese

momento en pantalla desaparecerin,
estén o no cuadradas.

Resumiendo, ese es el juego, luego al
final de cada fase encontraremos una
figura de color amarillo, que hace lo
mismo que las grises; cuando acabe-
mos con ella desapareceran todas las de
la pantalla llegando al final de fase.

TECLAS...

Las teclas que se usan son las tipicas,
cursores y joystick, y por si tuviésemos
un ordenador sin cursores, las teclas S,
F, C, y E hacen la misma funcién. Con
la barra espaciadora disparamos, y con
la tecla F1 pausamos el juego.

/

Todo juego tiene su
propia bistoria. Quarth
no iba a ser menos; de
modo que, en la misma
Dresentacidn, se nos irdn
mostrando las vinietas de
entrada al juego:
sofisticada presentacién
que nos recordard algo.

inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: MR. GHOST
COMPANIA: SYSTEM SACOM

FORMATO: cartucho
MSX: 2* generacién y +

TIPO: Aventuras

System Sacom es una
compania desconocida
para el usuario espaniol
de cartuchos MSX. A
pesar de todo, en esta
produccién demuestran
que estdn en la misma
categoria que otras
grandes compariias de
software.

Un planteamiento
sencillo que bace de este
juego una delicia para los
amantes de los juegos con
cierta logica. Y es que no
nos cansaremos de
repetirlo: no bacen falta
argumentos fantdsticos ni
cien mil elementos en
una bistoria, para que
ésta sea adictiva.

“La excepcién confirma la regla”.

Con este tipico refrin podemos cata-
logar lo que esta compania ha hecho
con Mr. Ghost, aunque son muchos
los refranes que podemos encontrar
para este juego: “En el bote pequeno
esti la buena confitura”, etc.

Y es que se sigue confirmando lo que
siempre venimos diciendo en esta sec-
cién, no hace falta ser muy conocido, o
tener una gran empresa para hacer
buen software.

Y éste es el caso de SYSTEM SA-
COM, una compaiiia desconocida por
casi todos, pero que por lo que pode-
mos Ver, Suponemos que si sigue asi ya
no lo serd dentro de poco.

Con Mr. Ghost saﬁ() al mercado
para los aparatos de segunda genera-
cién, aunque tenemos noticias de que
anteriormente habia hecho algo para

SO HR TR A 2

los aparatos de la primera generacién,
y alguna que otra cosa en el campo de
las utilidades.

Este programa no es ni mucho me-
nos novedad, aparecié a la venta alld
por septiembre del pasado afo; lo que
ocurrio es que no se sabe muy bien por
qué causas no habia gustado mucho al
publico, hasta el punto en que no se
podia tan siquiera ni encontrar una
copia, y ahora no se sabe por qué se
localiza en algunos grandes almacenes.

Como juego no aporta nada del otro
mundo, es un arcade con alguna que
otra variacién repecto a los arcades
convencionales.

PANTALLA

Los tres cuartos de pantalla inferio-
res estin reservados para la accién.

En la parte superior encontramos los
marcadores.

Empezando de izquierda a derecha
tenemos, HI: que cscia abreviacién del
HI SCORE (puntuacién maxima), de-
bajo el SC o SCORE (puntuacién de
partida); a la derecha, arriba, tenemos
el contador de los yens, sumando el
dinero que vamos recogiendo. Debajo
esti el de las vidas, que nos viene
representado por un pequefio fantas-
milla, que es el simbolo de nuestro
personaje.

Y ya para terminar debajo de estos
dos se encuentran los marcadores de
ATTACK y de LIFE.

Este primero nos marca el poder que

El fantasma de esta
bistoria intenta
explicarnos sus
problemas, pero ay,
amigo, lo que no sabe él
es gue los usuarios
bispann;par[antes no
entendemos los caracteres
kanji.
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A veces determinados
escenarios nos recuerdan
a los de otros juegos. No
se sabe porqué pero
notamos cierta
familiaridad o atraccién
que los programadores de
Mr. Gbost tuvieron con
Golvellius a la bora de

terminar este primero.

VALORACION: mal

Graficos:
Color:
Adiccién:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacion:
Oniginalidad:
GLOBAL:

tenemos de ataque, ver TECLAS, y el
de debajo nos marca la vida que nos

queda.
TECLAS,...

Las teclas de este juego son: curso-
res, joystick, la barra de espacio para
disparar, la tecla TAB para atacar y la
tecla de F1 para pausar el programa.

SPACE

El disparo de este programa es un
tanto peculiar y su unica particularidad
es la de entorpecer nuestra labor, ya
que el disparo es sumamente incémodo
Y POco Ppractico.

A nuestro lado hay una pequena

gota que va todo el camino danzando.
Cuando pulsamos SPACE para dispa-
rar encontramos que esta gota sale
disparada en la direccién en la que
nosotros estamos mirando. Ella sola va
y vuelve a donde nosotros estamos. El
unico problema es que lo hace muy
lento, y entre que ella va y vuelve,
nosotros nos quedamos desarmados.

Da igual que nosotros variemos la
posicién desde el momento en que
disparamos hasta después, ya que la
gota nos 1rd a buscar, alli donde este-
mos.

TAB

Esta tecla tiene la funcién al revés.
Cuando la pulsemos saldremos noso-

regular

pasable

tros —no la gota—, disparados justo en la
direccién contraria a la que estemos
mirando (de espaldas) y romperemos
las piedras o el ladrillo que se ponga
ante nosotros.

Los grificos son muy buenos, sobre-
todo los de fondo, si ya no tanto los del
propio mufeco y los enemigos —aun-
que estos no son malos—.

El juego funciona en scroll horizon-
tal hacia la derecha, y una vez hemos
pasado la pantalla ya no podemos
retroceder.

En cuanto a la originalidad, no
rebosa mucho, pero digamos que debi-
do a su disparo y a su movimiento lo
hacen algo mas diferente.

/ muy bien

Esperamos estés
disfrutando con estos
pequenios comentarios
ue estamos adberiendo a
tres fichas de este mes.
En el intento de bacer
algo diferente, tanto en la
tentativa del color,
bemos querido aiadir un
togue especial a la linea
babitual de las fichas

mensuales.

El color era algo que
debiamos incorporar
tarde o temprano a
nuestras fichas. Pere
Bario tuvo una idea
diferente: aniadir éste en
formato de cromos;
bricolage “para que te lo
agas ti mismo”.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: PENGUIN WAR II
COMPANIA: ASCII

FORMATO: Cart. 2 megas
MSX: 2* generacién y +

TIPO: Habilidad

ASCII ba querido
aportar su granito de
arena con una mascota
muy guerida por los
ninos de todo el mundo.
Y es que desde siempre la
figura del pingiéino ba
despertado ternura entre
los nisios y los adultos.

s Cudl es el escenario que
mds nos gusta para el
desarmﬁﬁ) de este juego?
Recordemos que se trata
de un lanzamiento de

bolas al bando contrario.

Es como jugar a los bolos.

Nos viene a la memoria
un juego de Amiga muy
similar, en cuanto a
caracteristicas, a éste.

De nuevo vuelven lo pingiiinos a ser
las estrellas principales de los progra-
mas de accién. Recordando al cartucho
Antartic Adventure, y mais tarde su
segunda parte, Penguin Adventure, te-
nemos Penguin War 2.

Esta segunda parte no tiene mucha
diferencia respecto a la primera, ya que
sus Unicas variaciones estin en el plan-
teamiento.

Nada mis empezar podemos elegir
personaje: elegiremos entre un pingiii-
no o una pingiina.

Tras elegir a nuestro protagonista,
en una secuencia anima(fa podremos
observar c6mo unas hormigas entrin
en casa y nos roban a nuestra compa-
fiera, sin que ninguno de nuestro es-
fuerzos sirva de nada para evitarlo.

Aqui empieza el juego, ya que ahora
ya tenemos un objetivo: Rescatar a
toda costa a nuestro compaiero/a.

EMPIEZA LA ACCION

Debemos buscar entre 5 mundos
para encontrar a nuestra pingiinita, y
estos son:

-World 1 (Pais de las flores)

~World 2 (Pais laberintico)

~World 3 (Pais bosquimano)
~World 4 (Pais del mar)

~World 5 (Pais de la nieve)

En cada pais deberemos luchar un
numero determinado de veces. Contra
mis lejos esté el pais mis veces habri
que hacerlo.

JUEGOS, SETS...

El objetivo de cada partida es pasar
las cinco bolas que tenemos en nuestro
lado al lado contrario.

Pero del mismo modo que nosotros
lo hacemos, también nos las lanza

nuestro adversario, que esta situado al
otro lado de la mesa.

Lo que deberemos hacer es pasarlas
todas, pero vigilando que ninguna de
las que nos arroja nuestro oponente
nos dé a nosotros, de lo contrario
estaremos unos segundos inméviles
para recuperarnos del bolazo, y ese
tiempo puede ser aprovechado por
nuestro enemigo para pasarnos las
bolas que le queden.

Ademis de pasar las bolas debere-
mos intentar tocarle a él para que
nuestra tarea sea mas ficil.

TECLAS

La cuestién de las teclas es ficil de
manejo. Ademis de poder —como
siempre— usar el joystick, usaremos los
cursores y alguna que otra tecla de
ayuda.

Con los cursores nos desplazamos

La alegria del pingiiino
af haber logrado su
objetivo es contagiosa.
Todos los animalitos
espectadores aplauden
estas jugadas.
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Cabe acordarse de otros
Juegos con un pingiiino
de protagonista. Abi estd
la saga de Konami:
Antartic Adventure o
Penguin Adventure.
Posteriormente los
veriamos aparecer en
trucos para la saga
Nemesis o en el mismo
Parodius.

Grificos:
Color:
Adiccion:
Rapidez:
Sonido:

FX:
Presentacion:

Originalidad:

VALORACION: mal

GLOBAL:

de izquierda a derecha, y nos agacha-
mos s1 viene alguna de las bolas enemi-
gas.

Tengo que aclarar una cosa, el hecho
de que nos agachemos no quiere decir
que las bolas no nos toquen; simple-
mente sirva para que nuestro adversa-
rio no sepa donde estamos y tan solo se
limite a Emzar las bolas a nuestro lado
de la mesa.

De todos modos, si estamos agacha-
dos y vemos que una bola se dirije
hacia donde estamos nosotros escondi-
dos mis vale que nos cambiemos de
sitio puesto que nos dard y nos queda-
remos fuera de combate por un rato.

Para acabar con nuestro, o nuestros
oponentes, ya que a veces son mas de
uno, tenemos sesenta segundos o bien

pasar todas las bolas al otro lado.

Si termina el tiempo y aun no hemos
acabado, el que tenga menos bolas seri
el ganador.

PANTALLA

Toda la pantalla estd reservada para
la accién, aunque en el centro de la
pantalla, al fondo, aparece el marcador
del partido que es donde nos marca los
sets que hemos ganado, los que ha
ganado nuestro enemigo, y los segun-
dos que quedan para terminar la parti-

a.

Los grificos son muy buenos, y
aunque no sean pasmosos, estin al
nivecr del resto de cualidades del pro-
grama.

regular pasal

En cuanto al sonido y a los efectos
especiales no son ninguna maravilla.
Para lo que el programa necesita, tiene
mds que de sobras.

La presentacion es un poco escueta
pero creo que el propio programa no
necesitaba mis.

Y ya por dltimo la originalidad sigue
sienci:) alta aunque no en plan explosi-
vo como fuese su primera parte.

En definitiva, es un juego que sin
dejar de ser sencillo en cuanto a plan-
teamiento y a modo de empleo, no
pierde ni un poco de su gran dosis de
adiccién y de jugabilidaﬁ.

Hay que tener en cuenta que la
olriginaiijad también tiene un indice
alto.

Sélo en blanco y negro. Y
&5 que no tenemos espacio
para mds. De todas

idn para que se
mmpm las fichas con
el mdximo color.

Los resultados a la vista
estdn. Si os ba gustado el
formato de fichas con
cromos en color,
bacédnoslo saber.
Priximamente,
dependiendo de los gustos
de los lectores, podriamos
bacer un nuevo intento.
De vosotros depende.

muy bien

inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J. M. Muntané y R.Casillas,

INTRUSISMOS,
INTRUSISMOS...

Reanudamos nuestra seccién
con dos nuevos colaboradores,
que sin duda, la enriquecerin
notablemente.

asados los calores estivales, y ya
P de vuelta de nuestras mis que
bien ganadas vacaciones (3os
meses, dos, sin que apareciese la revis-
ta) os presentamos tres nuevas fichas,
con dos nuevos intrusos y preparando
estamos la segunda parte del delicioso
mapa de “Space Manbow”, una verda-
dera joya para sadomasoquistas de la
maquetacion.
Despegamos con:

~TWINKLE STAR (MSX-Magazi-
ne)

-BASEBALL 2 (Konami)

—-XAK (Micro Cabin)

Quizis la nota dominante de estos
tres juegos sea la adiccién, aunque
todos ellos sean de géneros muy distin-
tos entre si. El primero, “Twinkle
Star”, es un remake de los juegos
arcade mds convencionales, como el
mitico “Knightmare I” de la prestigio-
sa Konami, que consta de dos tipos de
scroll distintos y unos graficos bastante
coloristas.

“Baseball 27, y este si es un auténtico
Konami, constituye una nueva adapta-
cién del primitivo juego basado en el
popular deporte americano, que ya
aparecié para los ordenadores de la
primera generacién hace unos anos.
:Recordiis el famoso RC-724, con sus

iminutos, pero simpaticos jugadores?
Que tiempos aquellos, cuando sélo
estaban en circulacién ordenadores de
limitadisima capacidad de memoria y
aiin mis restringida capacidad, por mis
MSX que fueran...

La tercera ficha de este mes, que
corresponde al juego “Xak”, es mucho
mis relajada por lo que respecta a la
accién, dado que “Xak” es en si un
juego basado en la estrategia, recordan-
do las aventuras iconogrificas.

Presentacion casi eterna, a la que ya
nos estamos empezando a acostumbrar
en este tipo de programas, y de graficos
francamente impactantes. Es una pena
que no sean tan espectaculares en un
MSX2 como en un plus, pero, qué le

vamos a hacer, serd cuestién de agen-
ciarse uno... ya.

El que dos nuevos redactores se
hayan incorporado a esta seccién no
significa que se vayan a producir cami-
bos significativos; ésta parcela de la
revista seguird conservando el mismo
espiritu que la ha convertido en la nina
mimada de los lectores y de todo el
equipo que confeccionamos la revista.

Por lo tanto, no tengdis miedo. Van
a haber aportaciones de mis diversa
indole, lo que no quiere decir que no se
mantenga el estricto nivel de calidad

ue se ha convertido en la marca de
dbrica del Coleccionable del Japén, o
de “Dimelo en Japonés”, nombre que
le dio Jesis a la seccién, en sus inicios.

Seguird la ténica de la variedad
tematica. No existe ninglin motivo por
el que debamos agrupar determinados
estilos de programas en una misma
entrega; tratamos de confeccionar una
seccion dgil y de interés para vosotros,
que sois los que al final tenéis la Gltima
palabra.

Es de una gran importancia el sefia-
lar que no cualquier juego, por el mero
hecho de provenir del Japén, tiene que
merecer un comentario por nuestra
parte. Somos selectivos, lo hemos sido
y lo seremos, y las fichas, por lo tanto,
serin de vuestra entera satisfaccién;
sabemos que los lectores son siempre
los mis EXIGENTES. Como noso-
tros. Por lo tanto, intentaremos daros
lo mejor de lo mejor.

Y como muestra, la clave que permi-
tird llegar a cualquier osado aventurero

a la iltima secuencia de “Knightmare
I1”:

JREU  HQLI DAHF  BUHP
LTEN JRQV  FFH  EER
DVHP LTGA IKCV  HPLV
FNJQ BTHK LQFM  ITBR
GPLR  FMHQ DITP  LPRN
JODU OQXM NAJQ PVHO
JIDN IRDU FPXG  SFIQ
BVPP  PHKD JRLV  PNOQ
NL

Una vez introducidos estos datos,
apareceremos a las puertas de un casti-
llo. Y sobran las explicaciones. Lo que
tengdis que hacer en el interior del
edificio, es cosa vuestra; no os lo
podiamos poner tan ficil. Pero os
garantizamos que el final merece vues-
tro esfuerzo.

Para terminar, dos puntualizaciones:

—Primera puntualizacién: Este mes,
no hay direcciones. Descansad por una
vez.
-Segunda puntualizacién: Este mes,
no hay agradecimientos, ni “Gree-
tings”, que por algo son lo mismo.
Nadie nos ha ayudado en esta entrega
(ni falta que hace, para chulos noso-
tros), asi que... Somos relativamente
modestos, ya que la verdad, nos han
auxiliado en la ficha de “Xak”.




NOMBRE: XAK FORMATO: 3 disquettes
COMPANIA: MICRO CABIN MSX: 2 y Plus

TIPO: Aventura iconografica

“Xak” es una de las mis fascinantes
aventuras que han visto la luz en el pais
del sol naciente. Después de juegos
como “The Maze of Galious”, “Golve-
llius II”, y especialmente, las tres
partes de “Ancient Ys Vanished
Omen”, esta dltima produccién de
Micro Cabin nos sorprende por su

an cantidad de enigmas, sélo resolu-

les aplicando la mas estricta logica y
nuestras dotes detectivescas.

El juego se maneja a través de
diversas teclas de funcién, que son las
que Os exponemos a continuacién en
esta tabla:

<F1>: Load

<F2>: Armas

<F3>: Inventario

<F4>: Meni de sistema; se puede

Para los amantes de las
;:mmmzs a través de
infinitas pantallas, este
nuevo “role playing”
les encantard y
sorprenderd.

Utilizando diversas
teclas de control
podremos manejarnos
perfectamente por el
increible m de
Xak, asimismo como
también se bace
necesario el uso de los
cursores o el joystick.

alterar el nombre del jugador, la veloci-
dad con que movemos al personaje en

EXsXoiRs™ . BNoKsesiu > accién, asi comlo lias distén;as melodias
o ue suenan a lo largo del programa.

ToXE. BT eRaoe. s <F5>: Save; esta opciénpse puede
usar en cualquier momento, pero nun-
ca efectuaremos la grabacién en uno de
los tres diskettes originales. Utilizare-
mos siempre un disco virgen para tal
fin, en el que se podrin archivar hasta
un miximo de ocho sesiones.

<ESC>: Pausa

Podemos manipular al personaje por
el maravilloso y, a las veces, siniestro,
mundo de “Xak”, a través de las teclas
cursoras habituales, asi como mediante
el joystick.

Los grificos del programa son relati-
vamente buenos, cﬁdo que la perspec-
tiva, a vista de pdjaro, no permite el




Para aquellos que
gustan de disponer de
variadas pistas que
b:ﬁ';" mds fd’cilq la
solucion del juego, en
el texto que se

acompana podrdn,
como minimo, guiarse.

realizar grandes trabajos, pero en d
nitiva cumplen con su cometido.

MANUAL DEL JUGADOR

Procederemos ahora a mostraros al-
gunas pistas sobre cuil es el camino a
seguir, para llevar a cabo con éxito la
misién de “Xak”.

—Tras el primer contacto con los
habitantes del pueblo, cogeras un obje-
to, escondido debajo de un banco de la
iglesia. Con él, iras a casa de Ellice,

onde conseguiris el objeto que te
identifica como el héroe elegido, Fear-
less, asi como dinero con el que adqui-
rir todo tipo de utensilios. La cantidad
asciende a seiscientas monedas.

-Habla con todo el mundo. Es
aconsejable insistir hasta que los perso-
najes se repitan en sus afirmaciones. Y,
después de realizar cualquier tipo de
acci6n, deberis volver a preguntarles,

con lo que pueden proporcionarte
nuevas ayudas.

-Si en una conversacion, se te brinda
un menu de opciones con las contesta-
ciones “Y/N”, habri que contestar
“No” a los enemigos y “Yes” a los
demas, excepto en las tiendas, donde
emplearis tu propio criterio de com-

ra.
-Desde el momento en que obtienes
un arma, puedes salir de la aldea e
internarte en el bosque...

—Encontrards entonces a una joven
herida, a merced de un siniestro mons-
truo. Nuestra misién consistird en
multitud de acciones mas que llevar a
cabo, una de ellas rescatar a la chica
que hemos mencionado. Si queréis mis
ayudas, no dudéis en escribirnos. SA-
BEMOS LA SOLUCION COMPLE-
TA, pero no os lo queremos poner tan
facil. Un juego es para jugarlo.

Y es que tanto Jesis
como Ramén,
maestros del
videojuego, no han
querido ofrecer una
solucion rdpida,
aunque el juego quede
resuelto gracias a la
ayuda de Martos. De
todas formas podéis
dirigiros a esta seccion
para cualquier
consulta o para que os

lleven basta el final.




Y es que los juegos de “rol playing”,
poco a poco, ban ido gmmi adictos
entre los usuarios espasioles re;:ios, en
principio, a este ti] juegos
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Las fotografias que acompaiian a esta
ficha dicen mds de si en cuanto a la
calidad del programa que mil
palabras.

Ll St L R

Ah, por cierto, muchas gracias a
Francisco Jesis Martos por sus sabios
consejos en nuestra ardua andadura
por los mundos perdidos de “Xak”.
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NOMBRE: BASEBALL 2
COMPANIA: KONAMI

FORMATO: cartucho
MSX: 2

TIPO: Simulacion deportiva

La perspectiva del
juego tridimensional
rompe una lanza a su
favor, dado que

05 Seguir
perfectamente las
maniobras de

cualquier jugada que
se produzca.

En los albores del MSX, cuando
Konami era practicamente desconocida
y los usuarios ain no sabian discernir
entre un buen y un mal juego, aparecié
un cartucho, que no fue distribuido
legalmente en Espafa, basado en el
deporte americano del Baseball. Y la
verdad es que los japoneses parecen
tener una extrafia inclinacién por esta
modalidad deportiva.

¢Querran hacerse pasar por los ver-
daderos inventores de esta disciplina?

La contestacién no es afirmativa, lo
que si quieren es adentrarse en el
mercado americano por la puerta gran-
de, es decir, versionando el titulo para
las consolas, que en la actualidad estin

Baseball 2 es la segunda parte de un
Juego que pasé sin pena ni gloria entre
los usuarios espanoles adictos a los
programas de Konami.

255ilA30




dominando el mercado de aquel pais.

Este programa no tiene unas caracte-
risticas muy distintas a sus dos prece-
dentes, el primero de ellos, que ya
hemos mencionado, el RC-757, es el
mis jugable de los tres. No hace ni un
ano que comercializaron una primera
mejora grifica, en cuanto a efectos se
refiere. La pelota sigue un itinerario
realmente bien defimido, y los rebotes
de la misma por el pavimento son de
una considerable vistosidad. El realis-
mo es, en definitiva, lo mas arraigado
en este programa.

Baseball de Konami ya
tuvo una mejora
grdfica no hace mucho
tiempo, con mds
efectos y otras
cualidades.

Color:

Adiccion:

Rapidez:
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El resultado grdfico es
mds que vistoso. Los
efectos de scroll quizds

Este es uno de los
escasos juegos que
hemos visto
programado para otras
mdgquinas, ni mds
decir tiene que en las
famosas consolas.
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NOMBRE: TWINKLE STAR
COMPANIA: MSX-MAGAZINE

FORMATO: 1 disquette
MSX: 2 y Plus

TIPO: Arcade

Y aunque pueda parecer que este juego
es mmf‘ju al;?e", lo cierto es que
estd pmgrmaﬁo para engancharte
imero’y complicarte la vida después:
ingredientes justos para una buena
actividad.

Ha llegado a nuestras manos un mas
que curioso programa, cuyo autor es
un desconocido programador japonés.

Como viene ya siendo habitual, la
tecla de pausa corresponde a <F1>,
una mania que, ciertamente, se esti
haciendo extensiva a casi todos los
juegos. Por otra parte, cuando perda-
mos las tres vidas podremos proseguir
nuestro itinerario en el programa en el
mismo nivel en que lo abandonamos,
mediante la pulsacién de la tecla
<F5>.

La dificultad de “Twinkle Star” no
es excesiva en los primeros niveles,
aunque después aumenta de forma
considerable. Nos hallamos, pues, ante
un juego que respeta las mis elementa-
les formulas de la adiccién, que va
constantemente en aumento.

Twinkle star tiene
muchos similes para
con otras mdquinas
recreativas.




Color:
Adiccioén:
Rapidez:
Sonido:
FX:
Presentacién:
Orriginalidad:
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La calidad grifica aumenta paralela-
mente con la dificultad, ya que pasa-
mos de movernos por paisajes muy

lanos, sin pricticamente ningiin deta-
le, a atravesar templos, cuyas colum-
nas son de un relieve francamente
impresionante.

Y es que uno de los puntales sobre
los que se asienta el juego es en su

resentacién, que nos introduce de
leno en una atmésfera semi-mistica,
con guerreros y monstruos legenda-
rios, parecidos en forma y tamano a los
de la saga “Knightmare”.

Ademas, cabe resenar la ausencia
total de sonido en cualquier ordenador
en el que no se cuente con el médulo
de ampliacion FM-PAC. En caso de
que si poseamos el preciado periférico,
gozaremos de una portentosa banda
sonora, de la que destaca primordial-
mente el tema correspondiente al, fin
del juego.

“Twinkle Star” es, pues, un juego
resultén y atractivo. No todo tienen

ue ser complicadisimas y casi indesci-
rables aventuras en alfabeto kaniji...

inmejorable
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COLECCIONABLE _POI‘ J M. Muntané Y R-CaSillasl

DETOKYO A
BARCELONA..

Uno de nuestros redactores,
Jestis Manuel Montané, ha vi-
sitado recientemente la capital
nipona.

i alguna caracteristica peculiar
S tiene esta gran urbe es su enor-

me tamafo, casi tan grande
como- sus ansias por mezclar la infor-
‘méitica con el ocio; una perfecta sim-
biosis. En cualquiera de sus grandes,
interminables, calurosas calles, uno
puede encontrar incontables tiendas y
almacenes en los que poder vislumbrar
gran cantidad de juegos; muchos de
ellos tienen que ver con nuestro siste-
ma, y por su enorme calidad es practi-
camente imposible hallarlos en existen-
cia.
Uno de nuestros principales intere-
ses, consisti6 en conseguir los mis
innovadores cartuchos de Konami; a
tal fin tuvimos la oportunidad de
visitar sus enormes oficinas, concreta-
mente el.departamento de publicidad,
en pleno corazén de Tokyo.

De esta forma, pudimos comprobar

ue los ordenadores MSX han trascen-
iido ya, en ese pais, a la categoria de
mito. Konami atesora, como si de
piezas fundamentales repletas de arca-
nos secretos se tratara, los primeros
cartuchos que se editaron con su logo-
tipo destinados a nuestro sistema. Na-
da miés entrar en las instalaciones, lo
primero que nos sorprende es, precisa-
mente, el expositor que nos muestra
estos cartuchos, con el que nos lleva-
mos la primera sorpresa importante.
Aunque se nos dice que Dios es eterno,
Y que por ese mismo motivo nunca
tuvo un creador, lo cierto es que la
poderosa compafia nipona tuvo que
depender, en un principio, de otra gran
multinacional, Sony.

Precisamente a través de esta conoci-
da firma, se dieron a conocer en
nuestro pais algunos de los grandes
éxitos de Konami en Japén editados,
eso si, bajo las caracteristicas fijas
parti y comunes a todo el soft-
ware distribuido por Sony, igual que
en Espana.

Es tiempo para la nostalgia, dado

que los viejos lectores de nuestra revis-
ta recordarin con carifio las veladas
pasadas luchando con invasores de otra
galaxia en “Juno First”, o las competi-
ciones deportivas de la saga “Track &
Field”.

Konami se ha comprometido a ha-
cernos llegar dos cartuchos de extremo
valor entre los aficionados, “Game
Master 2” y “Metal Gear 2”.

En este dltimo caso, cabe recalcar
que la segunda parte del conocido
programa de la editora nada tiene que
ver con “Gryzor”, comunmente cono-
cido como “Contra”. En cuanto al
primero, se trata de una utilidad funda-
mental, similar al “FM-PAC?”, estando
dotado de 8 canales SCC.

SALUDOS VARIOS

Como podréis imaginaros, una sec-
cién de estas caracteristicas no es nada
facil de llevar a cabo. A pesar de que
seamos dos personas las encargadas de
haceros llegar la informacién, conta-
mos con un buen nimero de ayudas,

gentes que forman el verdadero equipo
e este coleccionable. Son unos exce-
lentes aliados...

—Francisco Jesas Martos, desde Mi-
laga.

—Sergio Monclis, desde Barcelona.

~Vicente Espada, desde Mollet (pre-
cioso lugar, por cierto).

—José Pizarro, también desde Mollet
(y ya van dos afortunados).

—Xavier Figuera, desde Sabadell.

~LASP, por habernos proporciona-
do tanta informacién. Concretamente
la revista japonesa MSX Magazine.

=Y por iltimo, nuestro mis querido
compainero, “El Monje Trapense”, al
que animamos desde aqui a que siga
con su aficién a la informitica ge
videojuegos. Personas tan vitales como
él, sélo pueden encontrarse en Bembi-
bre, Leon.

Muchas gracias a todos ellos, ya que
sin su inestimable colaboracién, seria
absolutamente imposible llevar a buen
puerto estas piginas, que cuenta con
vuestro apoyo, de eso estamgs seguros.
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CORREO

Alvaro Tarela Dobardo, desde San-
tiago de Compostela, se pregunta so-
bre cuil sera la representaciéon grifica
del logotipo MSX en Kanji. Degemos
responderle que es estrictamente impo-
sible el expresar el término empleando
ese vocabulario, dado que no se pue-
den escribir estos caracteres al no

oseerlos. Por otra parte, este lector

ace publica su protesta por la no
inclusién de fotografias de los juegos
en la seccién Bit-Bit. Como Jesiis
también se encarga de esa parte de la
revista, podra responderte, Alvaro. El
problema es meramente técnico, ya
que la reproduccién de las imigenes no
es suficientemente satisfactoria, por lo
que hemos optado por las caratulas.

Ramén Ribas Casasayas esti mis
cerca, en nuestra misma ciudad. Quiere
saber cémo hacernos llegar juegos ori-
ginales japoneses, para que sean co-
mentados en el coleccionable. Bien,
nada mis ficil, sélo tienes que remitir
tus cartas a la atencién de Jesas Manuel
Montané, Coleccionable del Japén. La
direccion de nuestra redaccion la pue-
des encontrar en esta revista.

Javier Martinez Castro, nos escribe
también desde Barcelona. Le gustaria
saber mis cosas acerca de un juego
bastante novedoso, proveniente, cémo

no, del pais del sol naciente. Se trata de
“SD Snatcher”; pues no te preocupes,
en este mismo numero puedes encon-
trar un extenso reportaje sobre el
programa.

A Juanjo Marcos, un lector vasco,
cabe recordarle eso que se dice de que
todos tenemos que ser civilizados y no
andarse con violencias innecesarias. El
ya nos entiende... y Narcis Bartra, uno
de nuestros maquetistas, también.

Victor Manuel Sinchez de Haro,
que no es de Haro, sino de Pontevedra,
nos propone ampliar el coleccionable
usando material de la revista MSX
Magazine, lo que es totalmente imposi-
ble por problemas de propiedad inte-
lectual.

Francisco Rodriguez, nos escribe
desde Tarragona. Posee el “Synthesau-
rus”, y desea obtener las instrucciones
correspondientes a este software. No
tenemos mds remedio que dejar bien
claro que nos es totalmente imposible
hacérselas llegar, ya que no dispone-
mos del manual y que tampoco sabe-
mos de nadie a quien recurrir. Lo
sentimos, Franciso.

Juan José Jiménez, desde Almuiie-
car, en lugar de hacernos trabajar, nos
facilita las cosas. Ya era hora, hombre.
Sabe de un truco para “Princess”, que
consiste en cargar el Sistema Operati-

vo, poner el juego en la unidad de
disco, pulsar la tecla “P” y luego
“return”. De esta forma, accederemos
directamente a la pantalla final del
juego.

Jose Mari Garay Lépez, de Artze-
niega, escribié a T&E Soft, y le manda-
ron varias hojas informativas de tres de
sus ultimos productos, “Greatest Dri-
ver”, “Rune World” y un programa de
creaciéon de juegos, respectivamente.
Nos pregunta si podriamos traducir el
Kanji, pero el primero de la lista fue ya
comentado en el coleccionable. En
cuanto a los otros dos, si obtenemos
mas informacién, os lo haremos saber
inmediatamente. Creemos conveniente
que un programa que nos permita la
confeccion de nuestros propios juegos
constituye una importantisima opcion
de trabajo; imaginad que vosotros mis-
mos poddis crear maravillas como
“Ancient Ys Vanished Omen” y de-
mis...

LAS NOVEDADES DEL MES

Estos son los juegos que encontra-
réis comentados este mes:

—Ancient Ys Vanished Omen I. (Fal-
com).
-SD Snatcher. (Konami).

-Samurai. “Goemon”. (Konami).
e ]

NOMBRE: ANCIENT YS VANISHED OMEN I
FORMATO: 1 disquette

COMPANIA: FALMCOM

MSX: 2 sin FM

TIPO: Aventuras

Este fantastico juego de RPG (Role
Playing Game), producido por Fal-
com, resultardi muy adictivo siempre
ﬂue podamos superar el enorme grado

e dificultad del mismo. Su estructura
laberintica complica extremadamente
el desarrollo de la accién. Las teclas
que tenéis que usar para manipularlo
son:

—F1: Para cargar una partida ante-
rior.

—F4: Para grabar la partida.

-SPACE y ?a tecla I: Para ver armas
y objetos.

-S: Para ver el estado de tu perso-
naje.

-ESC: Pausar el juego.

Iniciamos la aventura en el poblado
de Ys, tenemos en nuestro poder mil
monedas de oro, con las que podemos
adquirir la espada y la armadura, esen-
ciales para el posterior desarrollo del
juego. Una vez seleccionados estos dos
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elementos, dejaremos el pueblo para
adentrarnos en una violenta zona, re-
pleta de salvajes monstruos cuya tnica
mision consistird en acabar con la
nuestra.

Cabe hacer una reflexion al respecto;
la eliminacién de los enemigos no se
hace por las vias tradicionales. Si po-
seemos la espada, no podremos usarla
fisicamente, simplemente nos dirigire-
mos al adversario y chocaremos con él,
aunque el efecto final seri el de una
lucha normal y corriente. Al realizar
esta accién conseguiremos dinero y
experiencia.

Cuando hayamos obtenido el grado
200 de experiencia, se incrementara la
energia, aunque de forma casi inapre-
ciable. Estos aumentos serin doblados
cada vez que venzamos, hasta alcanzar
los méximos niveles.

En el bosque, pasado el puente,
hacia abajo y a la derecha ha.ll};remos
un lago. En él también a la derecha,
observaremos unas pequenas cavida-
des. Al colocarnos entre las dos prime-
ras, nos haremos con un objeto. Mas
arriba, de nuevo a la derecha, podre-
mos seguir el camino hacia otro pobla-
do.

A medida que vayamos consiguien-
do dinero, retornaremos a “Ys” para
adquirir cualquier elemento que nos
sea necesario. Pero volvamos aqla aldea
a la que nos referiamos un pérrafo mas
arriba; en él habita una bruja, en el
extremo izquierdo del mismo. Su fun-
cién serd otorgarnos un nuevo objeto,
asi como un incremento de 100 en
experiencia. El mencionado objeto nos
permitiri que una de las estatuas del
segundo bosque, en la parte superior,
cambie de color, con lo que tendremos
acceso a un laberinto.

Dentro del laberinto existen dos
cofres. Uno se abre, pero el otro no...
todavia. También visﬁ;mbraremos una
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puerta, que tampoco podremos abrir.
Para que podamos hacerlo, recurrire-
mos a la vieja del segundo poblado,
que nos dari una ﬁave. Con ella
accederemos a la habitacién que ocul-
taba la puerta, con unos simbolos en la
pared. Si nos situamos debajo de estos
simbolos, aparecerd el primer mons-
truo. Para eliminarlo se requiere la
segunda espada y 800 de experiencia.
Cuando lo hayamos conseguido, se
abriri la pared, con lo que tendremos
que resolver un nuevo laberinto.
Existen en su interior varias celdas,
pero no se abren. La pieza fundamental
de este nivel son también dos cofres,
con dos llaves. Una azul, con la que
odremos abrirlos todos, y otra para
ras celdas. En el interior de una de ellas
se encuentra la hija de la vieja del
segundo poblado. Nos acercamos a ella
a liberaremos. Observaremos tam-
Eién unos cascabeles; en cuanto nos los
pongamos, nuestro destino serd el viejo
del segundo poblado, quien nos lo
cambiari por un anillo, “Power Ring”.
El objeto que nos dan en el lago, y el

otro que encontramos en el primer
laberinto, se los venderemos a una
mujer de “Ys”. Esta misma persona
nos venderd "Wing” y “Mirror”, asi
como otros objetos; ﬁ; compraremos
también un anillo, con el que nos
dirijiremos a la taberna de “Ys”.

Luego volveremos al laberinto, y
buscaremos “Mask of eyes”, asi como
un collar. El collar se lo venderemos a
la misma mujer de “Ys”. De vuelta al
laberinto, nos dirigiremos hacia abajo
y luego a la derecia. Buscaremos un

asadizo, la via de acceso a otro
intrincado laberinto, en el que debere-
mos localizar “Heal-Potion”, una llave
de color azul, otra de oro y “Silver
Shield”. Las dos llaves servirin para
dos puertas que llevan al monstruo, en
el interior de una sala de columnas. Lo
eliminaremos haciendo uso de la terce-
ra espada y 12.800 de experiencia.
Cuando lo hayamos conseguido, ob-
tendremos el primer libro.

Regresaremos a casa de la bruja,
donde obtendremos el segundo libro,
momento en el que, simultineamente,
dos arboles del bosque se harin mas
grandes de lo normal. Subimos al
tronco de uno de ellos, y recibiremos
informacién, mientras que el otro nos
facilitari la segunda espada.

Luego iremos a una cueva, por
encima de los arboles grandes. Nuestra
misién serd encontrar “Timer-Ring”,
“Heal-Potion”, “Heal Ring”, una
tarjeta plateada y una llave azul con la
punta roja, con la que abriremos la
puerta que retiene al monstruo de la
cueva, quien se liberardi cuando nos
acerquemos al cofre. Se trata del ene-
migo mis dificil del juego; para des-
truirle tendremos que atacar sus pies y
su cabeza. Una vez eliminado, conse-
guiremos el tercer libro.

En la puerta de la izquierda hallare-
mos dos pedestales, sin utilidad alguna.
Volveremos a “Ys”; procederemos a
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entregar la tarjeta plateada a una esta-
tua localizada en la esquina derecha de
un muro. Luego, nos encaminaremos
hacia el segundo poblado, concreta-
mente al haEitéculo de la vieja, a quien
leeremos todos los libros. Seguidamen-
te, el objetivo seri la casa sita en la
parte superior del poblado, justo des-
pués de un puente. Entraremos en ella
y un hombre nos permitiri la entrada a
un nuevo laberinto, con lo que llegare-
mos al ecuador del juego. No podre-
mos salir de su interior, lo que nos
queda de camino lo tendremos que
hacer desde este punto. En caso de que
dispongamos de “Wing”, nos daremos
cuenta de que el hombre que nos ha
permitido pasar, nos lo ha arrebatado.

Ahora, todo lo que viene son labe-
rintos, cuyas vias de acceso son puer-
tas. Obtendremos “Evil Ring”, “Heal
Potion” y “Mirror”.

No seri conveniente ponernos el
anillo.

En otro laberinto hallaremos esta-
tuas de tres cabezas, alineadas. Entre
ellas se oculta la segunda puerta oculta.
Una vez la atravesemos, charlaremos
con un viejo. Al salir de una nueva
puerta, encontraremos tres estatuas
mds, que nos capturarin y nos llevarin
a una prision. Hablaremos con una
persona que hay en ella, nos acercamos
a la pared derecha y conoceremos a
otro hombre, con el que también
conversaremos, por lo que nos dari un
aguila.

Si observamos el inventario, nos
daremos cuenta de que nos han arreba-
tado la cuarta espada y el escudo. Han
ido a parar a gos laberintos, en el
interior de los cofres.

Volvemos a la puerta secreta y ha-
blaremos de nuevo con el viejo. Nos
cambiari el aguila por un collar, “Blue-
Kneckles”. Este collar, en caso de que
lo seleccionemos, no seremos captura-
dos por las estatuas. De esta manera,

odremos continuar sin ningin pro-
Elema. Daremos con un hombre en
una sala, en el rincén izquierdo. Char-
laremos con él y luego buscaremos la
espada que nos han robado. Buscare-
mos luego una mantis; eliminindola
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conseguiremos “Hammer” y el cuarto
libro. De la misma forma, deberemos
recuperar el escudo, localizado en un
cofre, guardado por tres estatuas. Se-
leccionaremos “Timer Ring” y lo coge-
remos sin resistencia alguna. Hallare-
mos después a una persona que se
encuentra después de un pasadizo de
columnas. Mantendremos una conver-
sacién con ella y ripidamente daremos
con una sala en la que disminuye
nuestra energia. Correremos hasta una
puerta y entraremos; en la habitacién
se halla otra persona, quien nos hari
recuperar la energia tras hablar con
ella.

En este punto, seria fundamental
grabar la partida en curso y cargarla de
nuevo. De esta manera no nos volverin
a arrebatar la energia. Seguiremos des-
pués hacia la derecha, hasta ver una
puerta, donde se esconde un viejo, con
el que charlaremos. Luego buscaremos
un monstruo en forma de piedra, que
tras ser destruido nos proporcionari
“Rod”. Sin este utensilio no seria
posible entrar en el laberinto de los
espejos. Cuando destruyamos al mons-
truo, conseguiremos también el quinto
libro.

En el nuevo pasaje localizaremos un
cofre, custodiado por un soldado. En
su interior hay “Silver Armour”; bus-
caremos “Battle Shield” y un pasadizo
muy largo, pegado a la derccﬁna. Una
vez recorrido obtendremos “Heal Po-
tion”, y hallaremos un cofre defendido
por una estatua de tres cabezas. Para
cogerlo, necesitamos “Blue-Kneckles”,
que nos proporcionara “Battle Ar-
mour”,

En este punto, pasaremos por un
lugar en el que los enemigos saldrin de
la pared. En esta zona se encuentra la
Gluma espada, “Flame Sword”. De
nuevo nos enfrentaremos a un laberin-
to de espejos, en que deberemos elimi-
nar a un monstruo de dos cabezas, una
azul y otra amarilla; sélo deberemos
agredir a la dltima de ellas (lo cual, por
otra parte, no es NADA sencillo,
Bff...).

Suponiendo que llevemos a cabo tal
accion, iremos a un puente, con monta-

pasable

fias a lo lejos. Una vez atravesado, ha

una puerta. Nos pondremos “Ewil
Ring” y “Blue Kneckles”. En el inte-
rior existe un objeto, que cogeremos
para dirselo a un hombre, que se halla

al final de un pasadizo de columnas,
que nos lo cambiari por “Blue Amu-
let”, objeto que nos servira para hacer
frente a la prueba de la puerta que hay
después del monstruo de las dos cabe-
zas. La abriremos, buscaremos una
baldosa con un dibujo, nos pondremos
en el centro, seleccionaremos la cuarta
espada, el escudo y la armadura, habla-
remos con la estatua y se transformari
en el dltimo monstruo. Cuando le
hayamos matado, presionaremos la te-
cla “R” y aparecera un menii dotado de
siete opciones. La primera tiene la
funcién de volver al sistema, mientras

ue las otras seis corresponden a los
libros que hemos recopilado. Si selec-
cionamos la dltima, observaremos el
final de “Ancient Ys Vanished Omen
| o

Os habréis dado cuenta de que en los
laberintos deberéis acercaros mucho a
las paredes para vislumbrar diversas
puertas, que de otro modo os seri
imposible distinguir. Esta norma se
aplfi)ca tanto a los laberintos como a la
cueva.

Ah, se nos olvidaba; “Mask of eyes”
es impresdindible para terminar el jue-
go, pues durante su desarrollo existen
dos puertas invisibles en caso de no
llevar este objeto. Una esti en la
primera fase de los laberintos y la otra
en la segunda.

Os encantari.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: SD SNATCHER
FORMATO: 3 diskettes + Cartucho SCC

COMPANIA: KONA

MI

MSX: 2

TIPO: R.P.G. (Role Playing Games). Aventuras

Es extrafio pero asi ha sucedido.
Hemos podido conseguir con anticipa-
cién la segunda version de “SD Snat-
cher”, antes que la primera. Se dice que
la primera es conversacional, con remi-
niscencias a “Shalom”. Y es que la
primera version de “Snatcher”, versién
disco, no ha podido ser adquirida por
ningin importador nacional. Aparecié
a mediados del 89, pero seguimos
estando a la espera de que Konami nos
haga llegar esta primera parte, dado

ue a pesar de su argiiible antigiiedad,
sigue siendo de un enorme interés.

Vamos alld. Una vez introducido el
cartucho SCC, asi como el disco A,
ponemos en marcha nuestra unidad y,
en cuando se haya terminado el proce-
so de carga, en caso de no pulsar
“Space”, aparecerd una presentacién
del juego; en ella se nos narrari la
situacion sobre la que se desarrolla la
trama del programa en japonés, claro
estd. Lo tnico que veremos en inglés
seran algunas letras sueltas, como
nombres de armas muy concretas, y
OLros muy concretos, que ya iremos
viendo sobre la marcha.

Una de las particularidades de “SD
Snatcher” es que el staff aparece ya al
principio del juego. Lo cierto es que
esta secuencia deberia de repetirse en
todos los programas japoneses, por el
alto grado de complejidad. Pero como
no es asi, y en esta ocasién podemos
leer sus nombres para admirarles, de-
seamos hacer constar a los miembros
del equipo de la firma nipona. Ahi van:

Produce (Produccién): Yutaka Ha-
ruki.

Planning (Guién): Yoshihiko Oh-
tea, Hideo Kojima.

Mechanic Design (Diseiio Mecéni-
co): Masashi Sakurai.

Character Design (Disefio de Carac-
teres): Tomiharu Kinoshit, Kayo Yos-
himoto.

System Program (Programa de Siste-
ma): Hideo Shiozaki.

Game Program (Programa Central
del Juego): Toshiya Adachi, Tomohiro
Ishimoto.

Sound Effect (Efectos de Sonido):
Kazuhiko Uehara.

Music Compose (Composicién Mu-
sical): Masahiro Ikariko.

Gracias a todos estos maestros de la
informitica de videojuegos, por permi-
tirnos adentrarnos en mundos tan su-
gerentes como el de “SD Snatcher”.
S6lo cabe esperar que sigan en la
misma linea de MAXIMA calidad.

Pero volviendo al juego, uno de sus
maximos atractivos es Kobe. Llegamos
a esta deduccién, dado que se pueden
vislumbrar, a la izquierda del “Jun-
ker”, nada mas ni nada menos que las
oficinas de Konami. No sabemos si
podremos entrar en el edificio, pero si
alguien lo consigue, desde luego que
serd una experiencia digna de ser con-
tada. Pero gueno, eso queda para mis
adelante.

En cuanto aparezca el tipico logo de
Konami, pulsamos “Space” y contem-
plaremos un menu con dos opciones.
La primera es para dar inicio al juego,
con unas explicaciones muy extensas,
mientras que la segunda tiene la utili-
dad de cargar una de las diez partidas
que se pueden grabar en un disco
aparte. Cualquier formateo a doble
cara puede servir a tal fin.

Una vez nos hayamos decidido a
empezar, podremos introducir nuestro
nombre en caracteres Katakana, que no
en Hiragana. Después, vislumbrare-
mos largas explicaciones sobre nuestra
mision, las que, una vez terminadas,
nos conducirin a la primera secuencia

de accién del programa; en ella un
coche nos dejara al lado del “Junker”.

En el interior del edificio existen
cuatro salas. La primera es la oficina,
en la que tendremos que hablar con la
chica. En la segunda esta nuestro jefe y
un objeto, a su izquierda. También
charlaremos con él. Al hacerlo, obten-
dremos quinientas monedas de oro.

En la tercera, los protagonistas son
una chica rubia y un robot. La chica
nos dari cinco unidades de vida, para
usar a nuestro gusto, siempre que
estemos bajo el dominio del enemigo.
El robot, por su parte, hace las veces de
enfermero. En cuanto precisemos re-
postar energia, €l nos la proporcionari
absolutamente gratis.

En la cuarta habitacién hallaremos
dos hombres. Uno de ellos nos dari un
transmisor y una pistola; la misma
persona nos proporcionara el arma-
mento que precisemos, aunque eso si,
deberemos comprarlo con el dinero

ue obtengamos eliminando a un sinfin
ge enemigos. El otro hombre no reali-
zari ninguna accion fisica, pero nos
facilitard el que podamos abrir una
puerta a la izquierda. Una vez realizada
esta accion, podremos usar la nueva
habitacién como almacén para nuestro
armamento. Cabe destacar que no po-
demos cambiar de arma mientras este-
mos fuera del recinto: siempre debere-
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MOSs permanecer en su interior para
una maniobra de este tipo. S6lo pode-
mos llevar encima tres armas y tres
bombas o minas.

Volvemos a la habitacién del jefe.
Alli encontraremos a nuestro compa-
nero de fatigas. Cuando hayamos ha-
blado con los dos personajes, nuestro
comparniero saldra dil edificio en busca
del coche. Le seguiremos sin mayores
dilaciones hacia la zona conflictiva,
concretamente a los muelles, donde él
se despedird y se inmersara en la zona
2. Nadie nos ayudari en la zona 1.

En este momento salvaremos la par-
tida en un diskette formateado a doble
cara. Después, iniciaremos la fase des-
truyendo a cuantos enemigos se nos
pongan por delante, con lo que ganare-
mos en experiencia para nuestra ener-
gia y en oro para comprar armas.

A partir de aqui sera vital el correcto
uso cfs las teclas de funcidn, que son las
siguientes:

-F1: Pausa.

-F2: Grabar.

-F3: Cargar.

—“Graph”: Anular operacién. Cuan-
do mantengamos una conversacion con
alguien, se volcara en pantalla mas
deprisa de lo normal.

~“Space”: Inventario y Status.

Entre los dos bunkers hay un poste
azul. Su utilidad es la de llamar al coche

ara que se desplace hasta el punto que
anamos ocupado o al “Junker” (de
vuelta al principio). Una vez en el
interior del primer bunker nos sor-
prenderin varios enemigos, muy fero-
ces, por qué no decirlo. No tenemos
mucha energia, por lo que se complica-
ri extremadamente la operacion de
eliminarles de uno en uno.

La situaciéon es un poco delicada;
cuando nos apresa un enemigo el juego
cambia de perspectiva de gré%ica. Desa-
parece el mapa y nuetro agresor au-
menta de tamano, con lo que se pierde
en velocidad de desarrollo, pero se
gana en calidad visual, muy distanciada
a la del entorno habitual. Sin embargo,
su funcién es idéntica.

Cuando se produce un ataque, apa-

VALORACION: mal

rece el Status del oponente, asi como
un mend de cinco opciones:

—Attack (Ataque): Para defendernos
del enemigo manualmente.

—Metal (Automitico): Podremos
realizar la misma accién de antes, pero
dirigida artificialmente por la compu-
tadora. Podremos acceder a esta op-
cién siempre que hayamos eliminado a
un enemigo con “Attack”.

—Drug (medicina): Estas cdpsulas
nos faci%itan el recuperar nuestra ener-
gia. Por otra parte y una vez seleccio-
nado “Drug”, observaremos dos obje-
tos mads, sin uso por el momento.

—Option (Opcién): Para desarrollar
minas o bombas.

—Escape (Abandonar): Para evitar el
roce fisico con el enemigo.

Una vez elminados todos los enemi-
gos de la zona 1, localizaremos una
mina en la parte superior. Deberemos
activarla, y encontrar la salida sin bajar
las escaleras, que tiene forma de venta-
na. Cuando la hayamos atravesado, el
complejo volari en mil pedazos.

En caso de tener poca energia regre-
saremos al “Junker” para que el robot
sane nuestras heridas, para luego inter-
narnos en la zona 2 y atravesar sus
intrincados pasadizos. En su interior
hay de todo, aliados y enemigos. El
camino a seguir lo marcan las huellas
de nuestro companero en el suelo, pues
hay una gran cantidad de minas dis-
puestas a estallar si nos apartamos del
sendero marcado.

En caso de que superemos esta
secuencia, accederemos a una sala en la
que diversos enemigos montan guardia
alrededor de un objeto, roto. El des-
trozo se ha producido durante la lucha
de nuestro companiero con los centine-
las.

Como es logico en situaciones vio-
lentas, ha habido sangre, mas concreta-
mente la de nuestro amigo. Deberemos
seguir su rastro. Por los diversos pasa-
dizos daremos con varias cajas, con
dinero, municién, energia... en su inte-
rior. También localizaremos a un sa-
bio, que nos dari una llave, fundamen-
tal posteriormente.

pasable

Otro pasadizo nos conducird a la
guarida del primer monstruo, que sur-
gird de un muro. Una vez eliminado,
rasaremos por el agujero que ha hecho
a bestia al pasar, en cuyo interior
hallaremos el cuerpo de nuestro amigo,
sin vida, y a su asesino, quien le ha
degollado y huye al vernos. Esti fuera
de nuestro alcance el atraparle.

Dejaremos la zona 2 y volveremos al
“Junker”. En su interior, todo es deso-
lacién; la pena de los miembros del
cuerpo secreto por la muertes de nues-
tro amigo es indescriptible. El jefe nos
pedird que visitemos a la mujer del
difunto, dada nuestra relacién con la
pareja. Vaya faena...

La residencia de la viuda estd a la
derecha del “Junker”, flanqueada por
una gran cantidad de enemigos. Habla-
remos con la mujer, que llorard des-
consolada la pérdida de su esposo, a la
vez que hace mencién de unas notas,
en el despacho de nuestro viejo amigo.
Deberemos leer atentamente este ma-
nuscrito. Los de Konami son, sincera-
mente, de lo que no hay; van y colocan
en la habitacion un MSX2+, el cual
funciona. Al ponerlo en marcha, reci-
biremos un mensaje. Si registramos las
notas de la mesa, hallaremos dos im-
portantes misivas mas.

A la salida, los enemigos se habrin
ocultado. Pero atentos, ya que a partir
de aqui, es cosa vuestra llegar al final de
“SD Snatcher”...

Se trata de un megaprograma, con
muchos otros secretos; lo que os he-
mos expuesto hasta ahora es sélo una

pequena muestra del potencial de este
| juego.
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FORMATO: Cartucho ‘
MSX: 2 (RC-748)

NOMBRE: SAMURAI (GOEMON)
COMPANIA: KONAMI

TIPO: Videoaventura

@ (Taladrar por los puntos en negro) @
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Gracias a Discovery Informatic por
habernos cedido una copia de este
juego, que esta empresa distribuye para
nuestro pais. Lamentamos el que no
hayan podido poner en circulaciéon un
mayor numero de cartuchos, como si
ocurrié con “King Kong 2” o “Sha-
lom”.

Nuestro héroe es un pequeno samu-
rai, que sin embargo deberd ser de lo
mds “matén” para poder superar con
éxito 49 fases. Y es que todos nos
creiamos que eran sélo 7, es decir, que
la aventura se daba por finalizada al
llegar al templo... pero no es asi. Si son
7 fases, pero divididas, cada una de
ellas, en siete niveles. En total, 49, en
progresivo nivel de dificultad.

Podemos acceder a las distintas se-
cuencias mediante passwords, que po-
dremos introducir al aparecer el logoti-
po de Konami. Pulsaremos entonces
“Ctrl” y recibiremos la orden, en
japonés, de teclear un password de
nueve palabras en Hiragana. En caso
de poseer “Game Master” o “Q-bert”;
introduciremos cualquiera de los dos
cartuchos en el slot-2 del ordenador,
con lo que obtendremos un maximo de
99 vidas, que s6lo podremos utilizar en
la primera fase. Por otra parte, si
tenemos “Game Master 2” podremos
acceder a la pantalla que queramos
aunque, eso si, sin vidas ni objetos.

Es muy facil teclear erroneamente
los passwords, ya que los simbolos
Hiragana son muy parecidos entre si.

A fin de superar los niveles,
dispondremos de drversos
objetos;

o primero es conseguir
las tres zapatillas
para desplazarnos velozmente.
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Quisiéramos incluiros reproducciones
de los caracteres, pero hemos podido
comprobar que tanto en el Sony 700, el
Phillips y el Panasonic MSX-2+, los
Hiragana cambian de posicionamiento
en el teclado.

A fin de superar los niveles, dispon-
dremos de diversos objetos; lo primero
es conseguir las tres zapatil]l;s para
desplazarnos  velozmente.  Luego,
nuestro principal interés se centrara en
el tirachinas, el cual obtendremos tras
saltar encima de un paquete, del que
saldra disparado un gato, que atrapare-
mos y nos proporcionara la preciada
arma. Sin ella serd practicamente impo-
sible acabar con algunos enemigos.

Este es el listado de los objetos
principales:

—Reloj de arena: Nos dard tiempo.

—-Sombrero rojo: Los pajaros tam-
bién nos atacarin. Nos defenderemos
de ellos mediante este objeto.

—Mapa: Imprescindible para los la-
berintos.

—Vela: Generara la luz suficiente
como para poder ver en el interior de
los pasadizos.

—Llave maestra: Formada por tres
llaves mas pequenas, que también de-
bemos conseguir. Su localizacién en
pantalla, para que podamos saber si las
poseemos 0 no, estd el extremo supe-
rior derecho.

Existen otros elementos, que no
tienen tanto protagonismo, pero que
nos seran también de ayuda, como las
corazas o los cascos.
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de maxima utilidad, como dinero, ar-
mas o energia.

El limite de tiempo marcado por el
juego para poder terminar cada misién
es de 700 segundos. Si se rebasa este
limite sin éxito, moriremos.

En los pasadizos ocultos también
hay objetos vitales, como las cajas de
oro, verdaderas panaceas a la hora de
comerciar. En algunas tiendas hallare-
mos comida; una vez ingerida hara que
recuperemos energia.

Una vez obtengamos las tres llaves
mencionadas anteriormente, debere-
mos buscar la puerta que nos llevari a
la fase siguiente.

Lo que viene a continuacién es la
relacion de las teclas de funcién:

-F1: Pausa.

-F1 y F2: Password. Sélo accedere-
mos a esta opcion una vez por nivel.

—-CTRL: Salto.

—Cursores: Movimiento del perso-
naje.

-“Space”: Disparo.

Los laberintos valen 900 unidades de
oro. En todos ellos hallaremos objetos

TS D
RIWSOL 2P

2 o O e o, Y Al osado aventurero que
b s e 1 1 W < S . nos entregue el password
de la fase 49,
le obsequiaremos con
una anta MSX, y también
nos haremos eco, en estas
paginas, de su hazafa.
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COLECCIONABLE T ———— ——— POI‘J. M. Muntané y R.Casillas.

SOLID SNAKE ES LO
NUEVO DE KONAML
:QUIERES SABER MAS:

De ser asi, no te pierdas las
siguientes paginas, donde po-
dras descubrir algunos detalles
sobre esta dltima produccion
de la todopoderosa Konami.

Que promete, y mucho ade-
mas.

racias a LASP, quen os ha
Gentregado el nimero mis re-

ciente de MSX Magazine, la
fastuosa revista japonesa dedicada inte-
gramente a nuestro sistema, hemos
podido ver las primeras imagenes de la
segunda parte cfe “Metal Gear”, “Solid
Snake”. Aparentemente, el programa
tiene todos los ingredientes que hicie-
ron de su primera entrega algo muy
especial.

Al existir numerosisimos aficiona-
dos al “Metal Gear” original, todas las
noticias que nos vayan llegando al
respecto, y en su momento el mismo
videojuego, se verin reflejadas en esta
seccion. Un usuario de Almeria es
poseedor del cartucho japonés original,
y es posible que nos lo facilite, dado
que nuestros continuos intentos por
conseguirlo via Japén han sido infruc-
tuosos dado que estd ya agotado.
Esperamos que nuestro buen amigo
tenga a bien ayudarnos en la confec-
cion de estas paginas, que son también
vuestras, claro esta.

“Solid Snake”, y estos detalles si los
conocemos, estd destinado a MSX2 y
MSX2+ con SCC. El cartucho es de 4
Megaroms y tiene un precio de 7800
yens. El desarrollo der nuevo lanza-
miento de Konami es muy parecido al
de su primera parte, pero incorpora
varios personajes principales, aunque
desconocemos cuales son sus funciones
especificas. He aqui la relacién de los
mismos:

—Keslar George. Su aspecto es el de
un guerrero en su Gltima y definitiva
batalla. Los ojos, penetrantes, desvelan
el cansancio de muchas horas de lucha
infructuosa. Keslar esti esperando
nuestra ayuda. Muy pronto se la dare-
mos.

—Madner Petrovich. Es un cientifico,
o al menos eso desvelan sus rasgos,
parecidos a los del genial Einstein. Nos
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falta por saber si su mision es, o no, la
de resolver complicadas férmulas ma-
tematicas. Al tiempo.

—~Marcova Natasha. Es el nico inte-
grante femenino del grupo. Su aspecto,
a pesar de ser muy atractivo, deja
entrever la violencia a la que tiene que
enfrentarse diariamente.

~Marv Kio. Su mirada distante,
oculta tras unas gafas de concha, desve-
lan su impasividgad, al menos a priori.
Pero lo mas probable es que, una vez
en accion, se convierta en una verdade-
ra maquina de matar.

—Fox Grey. Junto a Keslar George se
revela como el otro lider del grupo de
accion. Las mismas caracteristicas fisi-
cas del segundo se aplican a este
soldado, que puede convertirse en el
punto fundamental de apoyo -para
George. Veremos.

Los enemigos mas peligrosos a los
que os tendréis que enfrentar son:

-Black Color

~Running Man. A pesar del nombre,

S SON REALMENTE PARA:

nada tiene que ver con un conocido
film de Arnold Schwarzeneger de idén-
tico titulo, cuya traduccién, desafortu-
nada, fue “Perseguido”.

-Hind.d. Una enorme nave de com-
bate, de aspecto externo realmente
deslumbrante y con un potencial de
disparo excesivamente pei)igroso.

-Red Blaster. Un mercenario que
merece su apelativo por su fiereza y
falta total de sentimientos, una vez en
combate.

Proximamente ampliaremos esta in-
formacion. Naturalmente, cuando lle-
gue a nuestras manos este “Solid Snake
2", que, de ser asi, merecera, sin duda
un extensisimo comentario.

REFERENCIAS DE LOS ULTIMOS VI-
DEOJUEGOS DE KONAMI
—“Solid Snake”. RC-767
—“Space Manbow”. RC-768
=“Quarth”. RC-769
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ULTIMAS NOVEDADES APARECIDAS EN
JAPON

La relacién de los videojuegos que
podéis ver a continuacién, es parcial-
mente incompleta, dado que en algu-
nos casos desconocemos los datos
completos de los cartuchos y discos.
De todas formas, no dudéis que serin
comentados en préximos numeros,
siempre que retinan los minimos requi-
sitos de calidad.

-En el Top 30 de juegos MSX
japonés, podemos observar que “Disc
Station 14” esti en el nimero 1. Su
rroductora es, como siempre, Compi-
e.

—“Esmerald Dragon”. MSX2-2DD.
RPG. Editora no descifrada.

—“Mahjong Assassin”. MSX2-2DD.
Juego de cartas tradicional japonés.
Editora no descifrada.

-“De.Ja”. MSX2-2DD. RPG. Edi-
tora Compile.

—“Jack Nicklaus Golf”. MSX2-
| 2DD. Simulador deportivo. Editora
Cross Media Soft. Version japonesa del
conocido éxito britanico, editado tam-
bién en Estados Unidos.

—“Disc Station 15 y 16”. MSX2-
2DD. Revista de variado contenido.
Editora Compile.

—“Tentochito”. MSX2-2DD. Desco-
nocemos su contenido. Editora Kona-
mi. El titulo del programa no se
corresponde exactamente con el japo-
nés, estd traducido directamente del
kanji.

—“Xak 2”. MSX2-2DD. RPG. Se-
gunda parte del programa comentado
en el nimero correspondiente a mes de
septiembre de MSX Club, concreta-
mente el nimero 66. Editora Micro
Cabin.

-1-2-3”. M§X2-2DD. RPG. Desco-
nocemos la primera frase perteneciente
al titulo de este juego. Editora Compi-
le.

—“Dreamy Alien Girls”.
2DD. Eréuco. Editora Hard.

-Solid Snake”. MSX2 y MSX2 -
Cartucho 4 Megas. RPG. Editora Ko-
nami.

—“Warlords 2”. MS§X2-2DD y Car-
tucho 8 Megas. Wargame. Editora
Koei.

—“Diable de Laplace”. MSX2-2DD.
RPG. Editora Humming Bird Soft.

—“Burai”. MSX2-2DD. RPG. Edito-
ra Login Brooks.

-“Grimson 3”. MSX2-2DD. RPG
Conversional en japonés. Editora
XTAL.

Y ahora, por fin, lo mas esperado, lo
mas espectacular, lo que todos hemos
hemos sonado alguna vez. La editora,
Falcom, creadora de algunos de los
mas sorprendentes RPG’s editados pa-
ra nuestro MSX. El juego, claro esta,

MSX2-

“Dragon Slayer 6. The Legend of
Heroes”. Los privilegios, MSX2 y
MSX2+. El género, RPG.

Las caracteristicas técnicas del juego
incluyen S-RAM y BGM. Se trata,
ademads, de la primera vez que Falcom
hace uso de FM-PAC para una perfec-
ta ambientacién sonora. El programa
emplea, por su parte, cinco discos.

Nos hemos remitido a Falcom con el
fin de pedirles, entre otras cosas, la
solucién a “Ys II” y un ruego: el de
que nos manden sin mis dilaciones
“Dragon Slayer 6. The Legend of
Heroes”. Vosotros también podréis
escribirles a partir de ahora, dado que
disponéis de su direccién, que adjunta-
mos seguidamente:

NIHON FALCOM INCORPORA-
TION

Tomyo Buil. C.P. 190

2-1-4, SHIBACAKI-CHO, TACHI-
KAWA-SHI, TOKYO

CORREO

—Carles Redonnet Sanchez. (Barce-
lona). Carles nos dice que se encuentra
atascado en la salida del poblado, la de
“Xak”, logicamente. Realmente, reali-
zar esta accién no implica ningin tipo
de dificultad, por lo que sospechamos

ue tu copia del programa debe ser
jefectuosa; ademds hemos registrado
la existencia de varias de ellas. De todas
formas, todas las acciones que has
llevado a cabo hasta el momento son
correctas. En definitiva, para salir del
poblado necesitas de la copia original.

—Ivin Marrama Juan. (Caste lénf.
Tiene problemas para encontrar la
espada de los laberintos en “King
Kong 2”. ;Has leido con atencién las
instrucciones? De ser asi, sabris que
hasta que no consigas el pergamino
amarillo, y pulses la tecla SHIFT en el
lugar en el que se encuentra, enterrada

bajo una piedra, la espada, no podris
conseguirlo.

—Oscar Iglesias Roqueiro. (Orense).
Pregunta por los comentarios de “Ys
III”, “Rune Worth” y “Fantasm Sol-
dier 2”. Debemos responderte que la
saga “Ys” queremos comentarla exten-
samente, pero juego por juego, para
que asi la informaciné sea mas comple-
ta. En el nimero del mes pasado, 67,
gracias a Xavi, puedes disfrutar de “Ys
I” al completo. En cuanto a los otros
dos juegos que mencionas, decir que
estamos en ello, y que muy pronto
podras difrutar de ellos.

—Aitor Garcia Fernindez. (Bilbao).
Nos ha mandado un programa para
traspasar imdgenes creadas en un PC a
un MSX2... y atencién, que esto ya es
totalmente increible, con la banda so-
nora de “Ys I1I”, nada menos. Querido
Aitor, desde redaccién te animamos a
jue prosigas con tu labor de inventor,

ado que gracias a personas como t el
MSX no moriri nunca. Desde luego, tu
programa nos ha sorprendido, y muy
agradablemente, por cierto.

-Miximo Lépez Mildn. (Almunecar,
Granada). Nos ha remitido un par de
digitalizaciones para el coleccionable,
cosa que le agradecemos de antemano.
Una de ellas, que podéis observar en
nuestras paginas, con el genial Dali
como protagonista. Poco iba a imagi-
narse el pintor catalin que acabaria
preguntindose sobre los juegos japo-
neses... jAh! Dile a tu “buen” amigo
que se olvide de historias, o lo que es lo
mismo, que se olvide del Amiga. Espe-
cialmente ahora, que van a comerciali-
zarse MSX2+ de 8 y 16 bits.

—José Ramén Manzano. (Ibiza). Tie-
ne varios problemas en “Golvellius”,
quiere comprarse un cartucho, “Mulu-
Miller”. Decirle que en lo que concier-
ne al juego, conocemos 1; solucién
completa. Pronto la daremos a cono-
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cer. Un poco de paciencia, por favor.
En cuanto al famoso “Multi-Miller”,
vale la pena extenderse un poco. La
empresa “Walther Miller”, que apare-
c16 en 1987, editora del cartucho men-
cionado, naci6 con muchas aspiracio-
nes, pero de las cenizas de otra compa-
nia de dudosa procedencia, “Onaki”.
¢Sabéis cual era la labor de ésta altima?
Editar juegos de Konami en cinta...
pero sin ninguna autorizacion por par-
te de la firma japonesa. Resultado,
carcel. Ahora bien, los que se escapa-
ron formaron “Walther Miller”, que si
bien nunca pirateé ningiin juego, tam-
poco vendieron muchos, dada su infi-

ma calidad. Por si fuera poco, encima
sus utilidades nunca funcionaron co-
rrectamente. Asi que si quieres cual-
quier tipo de informacién sobre tu
mdquina, lo mejor serd que te remitas a
LASP.

—Victor Manuel Sinchez de Haro.
(Pontevedra). Tiene problemas para
conseguir MSX Club en su quiosco
habitual. No podemos darte ningin
tipo de ayuda al respecto, dado que el
tema de la distribucién escapa de nues-
tras manos. Lo que si puedes hacer es
remitirte a SGEL, que es nuestra distri-
buidora, y hacer patente tu queja.
Claro esti que siempre puedes suscri-

birte a la revista, solucién mas segura y
ripida.

—Antonio Oliverio Jiménez Angulo.
(Viladecans, Barcelona). Nos pregunta
sobre la direccién de Konami. Nos
hace el comentario de que no ha sido
publicada en nuestra revista, cosa que
no es cierta, Antonio. La hemos dado a
conocer en el nimero 57, de noviem-
bre del 89. Busca en ese ejemplar si
quieres conocerla.

LAS FICHAS DEL MES

“Game Collection 2”. (Konami).

—“Laydock (Last Attack 2)”. (T&E
Soft).

—“Uranai”. (Konami).

NOMBRE: GAME COLLECTION 2

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: 1 disquette

MSX:1y2

TIPO: Compilacion de juegos deportivos

En nuestra era, se comercializan
cinco cartuchos por cada sesenta dis-
cos, cosa que, en el fondo, es muy
légica. Aunque en la memoria ROM se
pueden almacenar mis datos, el presu-
puesto industrial de los mismos es lo
suficientemente alto como para acon-
sejar el uso de los diskettes como
soporte, mas baratos. Y al fin y al cabo,
lo inico que los programadores tinen
que hacer es dividir las distintas se-
cuencias del juego para que puedan ser
cargadas cada 64 E’s.

Ademis, mediante su transcripcién
al disco, nos pueden llegar con mayor
facilidad estas obras maestras del vi-

deojuego.
El diskette que nos ocupa en esta
ocasion es una recopilacion de los
randes éxitos de Konami en el terreno
ﬁeportivo. Tenéis que pensar que los
primeros cartuchos que edité Konami
en su pais no se encuentran ya disponi-
bles, por lo que la recuperacién de los
mismos es un gesto muy de agradecer.
Tenemos que contar con que, los
nuevos usuarios que han adquirido un
MSX2 o sucesivas derivaciones del
mismo, desconocen absolutamente la
existencia de estos videojuegos, por lo
que estos programas constituyen un
auténtico descubrimiento.
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Para los usuarios veteranos de la
norma, se impone una disculpa; tenéis
que comprender que no todos han
tenido la suerte de disfrutar como
vosotros lo hicisteis en su dia.

Una vez introducido el diskette en el
ordenador, aparece ante nosotros la
tipica presentacion de la saga “Game
Collection”. Mediante la pulsacién de
la barra espaciadora accederemos al
menu principal, con cinco opciones
primordialmente en katakana (mayus-
culas en japonés). A continuacién po-
déis observar los juegos que incluye
esta compilacion:

-Konami’s Boxing. RC-736.

—~Konami’s Tennis. RC-720.

—Computer Biliards. RC-706.

-Hyper Olympic 1. RC-715.

—Hyper Sports 2. RC-717.

Todos ellos causaron verdadero fu-
ror entre los entonces escasos usuarios
de MSX, y a mi, personalmente, el
tener la ocasion de jugar con “Hyper
Sports 2” incliné a uno de nuestros
redactores a adquirir su primer ordena-
dor, Sony Hit-Bit 20-P. Aunque los
recursos técnicos eran limitados, los
resultados siguen siendo incompara-
bles.

La mayoria de estos juegos contem-
plan la posibilidad de que dos jugado-
res disfruten con ellos, pero en el resto,
por si fuera poco, esta dualidad se
tornaba en enfrentamiento directo. Es-
ta caracteristica se convierte en un
importante aliciente cuando uno se
acostumbra ya a la mecanica de juego
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del adversario cibernético, cosa mucho
mas inmediata de lo que pueda parecer
en un principio.

“Konami’s Boxing” fue la confirma-
cién definitiva del potencial grifico del
MSX. Su estética colorista, y sus perso-
najes, gigantescos, fueron los que fun-
damentaron esta opinién generalizada.
Ahora bien, otros juegos de boxeo,
olvidados por la mayoria, fueron tam-
bién cruciales en la trayectoria espanola
de la norma japonesa. Nos referimos a

rogramas como el lanzado por Toshi-
ga, “3D Boxing”, el cual, a pesar de
contar con sprites de reducido tamano

realmente infima movilidad, hizo un
Euen uso del colorido. La jugabilidad,
a pesar de todo, no estuvo a la altura de
las circunstancias.

También teniendo la tridimensiona-
lidad como nucleo central de desarro-
llo, algo desechado por los programa-
dores de Konami en su juego, apareci6
“3D knockout”, esta vez bajo el logoti-
po britanico, concretamente Alligata,
desaparecido ya en nuestros dias. Pre-
cisamente, la quiebra de la compaiia
afecté notablemente a las expectativas
internacionales de la espanola Opera
Soft, la cual comercializo en Inglaterra
su programa “Livingstone, Supongo”,
a través de este sello. Pero, bueno, los
dos fracasos de Alligata y Toshiba,
pusieron las cosas mis ficiles a Kona-
mi, con todo el publico esperando el
simulador de boxeo definitivo. Y sin
duda, para variar, Konami lo consi-
guio.

Al iniciarse la partida, podemos ele-
gir entre luchar con un adversario
cibernético, o bien hacerlo contra un
amigo. En caso de que elijamos esta
altima opcién, nuestro adversario po-
dra elegir con qué luchador de los que
aparecen en el cartucho puede com?)a-
tirnos.

Hablando de adversarios, lo que mis
nos va a sorprender del juego va a ser la
variedad de ellos, representados muy
ocurrentemente en cuanto a graficos se
refire. El primero, que no es mis que
una réplica de nuestro propio perso-
naje, no es particularmente cEficiE pero
a partir de ahi, todo cambia enorme-
mente. Un luchador negro, gigantesco
y salvaje, va a constituir uno ﬁe nues-
tros principales problemas. Pero otros
personajes notablemente simpiticos y
profusamente caracterizados, como el
monolito de la isla de Pascua, apareci-
do en gran cantidad de juegos de
Konami, como “Pippols”, “Nemesis”
o “Parodius”, se van convirtiendo po-
co a poco en los verdaderos protago-
nistas del videojuego.

Pero pasemos al siguiente programa
de la compilacién, “Konami’s Tennis”,
que en su momento, y distribuido de

forma muy restringida en nuestro pais,
tuvo que competir con otros juegos de
la norma, particularmente con un car-
tucho que goz6 de buenas ventas en los
primeros tiempos del MSX; la version
del mismo deporte que realizé Sony.

A pesar de ser tremendamente senci-
llo, y a nivel grifico no muy atractivo,
lo cierto es que este simulador de la
conocida firma japonesa permanece
impoluto e incorruptible, haciendo
frente al paso del tiempo con mucha
fuerza. |

Sigue siendo mis ripido que todos
los que han ido apareciendo posterior-
mente, claro que lo cierto es que
ninguno de ellos ha sido... digamos que
de excesiva calidad. Ni “Emilio San-
chez Vicario Grand Slam”, de Zigurat,
ni “Simulador Profesional de Tenis”,
de Dinamic, han conseguido alcanzar
ni de lejos al mitico titulo de Konami.
Y los que hayan jugado a él, lo
comprenderin inmediatamente.

El siguiente juego de la coleccion es
“Computer Billiards”, que, al igual que
otros programas primitivos de Konami
como “Juno First”, fue comercializado
en un principio en nuestro pais, y con
distinta caratula que la original, por
Sony. Su desarrcﬂlo, a pesar de no
contemplar mis de una sofa modalidad
de esta disciplina deportiva, si admite
el que dos jugadores hagan lo propio
simultaneamente.

“Computer Billiards” es, sin lugar a
dudas, el atractivo principal de este
“Games Collection”, dada su restringi-
da distribucién en Espana, y la infima y
masiva campana publicitaria del depar-
tamento comercial de Sony, que en su
momento tuvo a tantos, pero TAN-
TOS juegos en catilogo, que acabé por
no destacar ninguno en concreto.

Ahora bien, prescindiendo de estos
alicientes digamos que histéricos, lo
cierto es que este juego no deja de tener
su gracia, a pesar ge no contar con
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unos grificos muy vistosos. Pero, ami-
gos la jugabilidad ya es otra cosa. El
ﬁ:ado de adiccién de “Computer Bi-

iards” es muy, muy, alto, no teniendo
parangén con ningun otro juego de su
estilo, en cuanto a simplicidad se refie-
re. Vale la pena hacerse con “Games
Collection” ya sélo por contener este
programa, asi que si contamos con las
otras obras maestras que se incluyen, la
oferta es absolutamente inmejorable.

VALORACION: ma

“Hyper Olympic 1” puede dar luga
a equivocos. Los mis avispados se
darin cuenta inmediatamente de que
tal logotipo nada tiene que ver con la
saga “Hyper Sports”, a la que si
pertenece el tltimo videojuego de la
compilacién, “Hyper Sports 2”. Pero
lo cierto es que éste es el nombre
original que recibié un programa que
generaria verdadero culto entre los
primeros usuarios del MSX, “Track’n

regular

& Field”.

¢Recordiis a esos dos diminutos
corredores, uno negro y otro blanco,
corriendo con ansias los 100 metros
lisos? Bueno, lo cierto es que muchos
nos dejamos los dedos en las teclas del
cursor, aporreindolas para conseguir
superar las primeras pruebas del pro-
grama, para asi poder admirar las
siguientes, que en aquel momento eran
absolutamente deslumbrantes.

Al igual que con “Computer Bi-
lliards”, Sony edité6 en Espana este
programa de Konami, y de ahi el
cambio de logotipo, para asi relacio-
narlo con la miquina arcade original,
que de la misma forma sufrié otras
alteraciones al ser distribuida en Esta-
dos Unidos, y todavia mas modifica-
ciones al llegar a Australia... siempre
que supongamos que el origen fue
realmente japonés, a juzgar por la
ambientacion grifica, tremendamente
al estilo americano. Es decir, toda una
odisea.

Para terminar, tenemos a “Hyper
Sports 2”7, un punto y aparte en la saga
que si fue distribuido en nuestro pais
bajo el logotipo Konami. Lo cierto es
que el punto y aparte lo constituye el
hecho de que su calidad es mas que
discreta, y las tres fases que incluye, en
comparacién con las cuatro habituales,
no son suficientemente adictivas.

La primera, tiro al plato, tiene unos
grificos con mucho colorido, pero es
tan corta, y su grado de complejidad
tan infimo, que no desata la expecta-
cion del jugador. La segunda, por su
parte, no es complicada, pero si dificil.
El arco, protagonista de esta secuencia,
no es tampoco particularmente llamati-
vo de cara al usuario.

La altima prueba, halterofilia, tiene
un protagonista de tamano considera-
ble, pero es tan extremadamente dificil

ue constituye un casi lamentable es-
uerzo, por la pérdida initil de energia,
mas que nada.

En definitiva, “Games Collection 2”
es una oferta atractiva, pero los juegos
que contiene en su interior son extre-
madamente desiguales entre si.
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NOMBRE: LAYDOCK (LAST ATTACK 2)
FORMATO: 2 diskettes

COMPANIA: T&E SOFT

MSX: 2+

TIPO: Arcade

Probablemente, la mayoria de los
lectores de esta revista, simplemente al
discernir el titulo que nos ocupa sentira
ya un gran interés por el mismo, dado
que el primer juego de lo que ya
amenaza en convertirse en saga, cose-
cho un gran éxito en nuestro pais, dado
que fue editado por cauces legalizados.

Al poner en marcha el ordenador,
con el diskette introducido, lo primero
que vislumbraremos de este magnifico
programa sera el logotipo de la compa-
nia editora, T&E Soft.

A partir de aqui, asistiremos a la
exhibicion de un grifico realizado ha-
ciendo uso de los 19.000 colores del
MSX 2+, con una maravillosa digitali-
zacion en inglés, advirtiéndonos de que
la dltima batalla estd a punto de empe-
zar. Posteriormente, empezara la pre-
sentacion formal de la secuela a “Lay-
dock”, de la forma mas tradicionaft

Lo primero serd, en esa secuencia, la
familiarizacién con los nombres de los
autores de este arcade, tras la presenta-
cién de la nave que vamos a pilotar por
la galaxia.

Una vez hayan finalizado estos pro-
legomenos, dispondremos de un mend
con las siguientes opciones:

—~New Data. Nos permite introducir
nuestro nombre como capitin de la
nave.

-Data Load. Haciendo uso de esta
opcion, recuperaremos el nombre que
hayamos introducido anteriormente en
otras partidas.

Una vez hayamos escogido entre
estas dos posibilidades, accederemos a
un segundo menu:

~Keyboard. Elegiremos esta opcion
si queremos manejar nuestra nave ha-
ciendo uso del teclado.

~Joystick 1. Siempre que queramos
dominar nuestras acciones a través del
periférico del mismo nombre.

—Joystick 2. En caso de que desee-
mos probar nuestras habilidades con
otro companero.

Acabada esta operacién, veremos
otro menu:

SELECT:
—Game Start.
—Data Save.
—Player Change.
—Control Stick.

Mediante la eleccion de la primera
opcién daremos inicio a la sesién de
juego. “Data Save” es un opcién real-
mente util, nos permitira grabar tanto

nuestro nombre, como la maxima pun-
tuacién que hayamos obtenido en par-
tidas previas. La tercera opcién nos
facilita alterar el nombre del jugador,
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mientras que la ultima nos permite
alterar la opcion de gobierno del juego
la hayamos introducido previamente o
no.

A continuacién, se nos cuestionara
sobre cual es nuestra preferencia de
juego, es decir; si va a ser un sélo
jugador, o bien dos. Una vez hayamos
especificado este dato, se inicia el
programa en el drea 01. Asistiremos a
una nueva exhibicion grifica, en la que
el piloto, tras manifestar su confianza
con claros movimientos de jabilo (con-
cretamente el dedo gordo alzado), dari
paso a la accién propiamente dicha.

Como es tradicional en este tipo de
programas, deberemos eliminar a
cuantos enemigos se NOs pongan por
delante, cosa que harin ya en los
primeros momentos. Eso si en este
caso, no todo consiste en destruir a los
cazas que se nos echan encima, sino
que lo primordial sera esquivarlos, asi
como a sus disparos.

Tras avanzar durante un tiempo, en
scroll vertical, observaremos como se
produce un cambio sin que se detenga
en ningin momento la partida, iniciin-
dose un nuevo scroll, en esta ocasién
en diagonal y en direccin derecha, que
deberemos seguir muy de cerca si no
queremos estrellarnos contra las mon-
tafas que delimitan los mirgenes de la
pantalla, dado que de ocurrir tal suce-
s0, nuestra energia se drenari rapida-

VALORACION: mal
Grificos:

regular

nr

o g
'}#‘ ol

-

mente.

Tras varias oscilaciones entre los dos
tipos de scroll, llegaremos al primer
enemigo voluminoso del area 01, una
gigantesca nave rodeada de cazas de
tamano reducido, que lo protegen de
cualquier ataque externo. Para destruir

a este enemigo, nos situaremos sobre |

una mancha de color azul situada en la
parte inferior derecha de la pantalla.
Desde esta privilegiada posicion, don-
de a pesar cl]z todo deberemos esquivar
continuamente los disparos de las bate-
rias enemigas, nuestras hostilidades se-
rin peligrosas.

Destacar ahora que, al alcanzar la
mitad de cualquier drea, recibiremos
\

bien

como bonificacién una nueva y pode-
rosa arma, que nos serviri en los
sucesivos niveles para combatir las
constantes amenazas de nuestros ene-
Migos, Muy NUMerosos, por cierto.

Una vez eliminado el enemigo, se
inicia la segunda fase del drea 01, en
scroll horizontal. Al tratarse de un
juego de accién, sin muchas complica-
ciones, extendernos en su desarrollo
propiamente dicho seria abusivo, a la
par que aburrido, dado que uno de los
mayores alicientes de los arcade son las
continuas SOrpresas que nos propor-
cionan los muy variados enemigos. Asi
pues, hasta aqui hemos llegado en esta
ocasién.

muy bien inmejorable

Color:

Adiccion:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacién:
Originalidad:
GLOBAL:

NOMBRE: URANAI

FORMATO: 1 diskette

COMPANIA: KONAMI

MSX: 2

TIPO: Parapsicologico. Utilidad en japonés

Nos ha llegado del pais del sol
naciente un misterioso programa, que
hemos bautizado aqui como “Uranai”,
que en japonés significa “Buena Ventu-
rans

Este programa de utilidades no pue-
de sernos de gran ayuda, puesto que
todas las explicaciones aparecen en
pantalla representadas en ﬁanji.

Podemos tener acceso a varios me-

nus, en los cuales podemos, desde leer
la mano, hasta predecir el futuro por
vias mas directas. En este altimo caso,
sera un personaje especifico el que nos
cuente cual va a ser nuestro préximo
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devenir.

El problema es que no -existe la
opcioén de poder cambiar el idioma al
inglés, como ocurre con “Hydlide 27,
con lo que el significado real de lo que
se NOs comunica es practicamente in-
descifrable, y de todas formas el es-
fuerzo es excesivamente grande como

g

o Ry oo

Grificos:

para resultar justificable.
De todas formas, el programa es

tremendamente interesante e instructi-
vo. Uno mismo puede interpretar en
este caso lo que la miquina nos estd
relatando, lo que resulta también diver-
tido, a semejanza de lo que ocurre con
otros juegos que lo son mais literalmen-

»asable

te.

Un dato: requerimos la ayuda de un
joven japonés para “Shalom”, y le
dijimos donde nos encontribamos. Su
contestacion fue muy escueta, nos con-
t6 mis o menos la historia del progra-
ma, y a su vez nos rogé que le
ayudasemos a llegar donde nosotros...
dado que el no habia alcanzado la
privilegiada posicién en la que Ramén
Casillas se encontraba. Para que veais
que incluso a una persona que entiende
este idioma a la perfeccién le ha costa-
do mis que a nosotros resolver el
juego, por mas suerte que hayamos
tenido.

Y es que este muchacho no se arrimé
a la fuente del comienzo del programa,
lugar en el que se nos ofrece una
botella, que ofreceremos a las sirenas,
las cuales nos dirdn que vayamos a una
isla a buscar el barco, elemento funda-
mental para llegar hasta el final de
“Shalom”.

Los grificos de MSX2 en “Uranai”
son espectaculares, claro que tampoco
debemos olvidarnos del ccﬁorido, ran-
camente deslumbrante, para no desme-
recer frente a otras producciones de
Konami. El sonido, a pesar de no
soportar SCC, es francamente bueno,
parecido al de las compilaciones “Ga-
me Collection”.

El protagonista del programa es un
pingiiino, quien parece haberse con-
vertido definitivamente en la mascota
oficial de la norma japonesa, cosa muy
légica por otra parte, dado el éxito de
“Antartic Adventure”, su lanzamiento
a la fama internacional.

Nosotros desde aqui, queremos
dejar bien claro nuestro interés por una
virtual tercera entrega de las aventuras
de nuestro pingiiino favorito, pero
ahondando en la temitica RPG. Mais
interesante y repleta de posibilidades.
Puede que la estén programando, pero
ninguna noticia hemos recibido al res-
pecto en el momento en el que redacta-
mos estas lineas, asi que sélo cabe
esperar que lo hagan de una vez.

muy bien inmejorable

Color:

Adiccién:
Rapidez:
Sonido:

FX:

*Presentacion:

Originalidad:
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GLOBAL:
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+
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COLECCIONABLE

Por J. M. Montané y R. Casillasm

YOKU OI DE NI
NARIMASHITA...

O lo que es lo mismo, bienveni-
dos en japonés. Y preparaos
para emociones fuertes; pagi-
nas en color y SOLID SNA-
KE... nada menos que el autén-
tico, el genuino, METAL
GEAR 2.

ste mes, que como todos sabe-
E mos es extremadamente frio, o

al menos asi deberia ser, quere-
mos calentar el ambiente, y no precisa-
mente con una fogata, no. MSX Club
te dari mucho, mucho calor. Natural-
mente, si te gustan los juegos nipones
no podris pasar sin leer las paginas que
vienen a continuacion.

Por si todo esto fuera poco, este es
un nimero muy especial, el de Navi-
dad, y contamos con mis piginas, mas
color... més de todo. Y con un cartu-
cho estrella, “Solid Snake”, la segunda
parte de “Metal Gear”.

Pero vayamos por partes; como
viene siendo ya Eabitual, vamos a
comentar unas cuantas novedades, en
este caso las que forman parte de la
revista en formato disco “Disk Sta-
tion”, concretamente el nimero 14 de
la misma.

El disco A nos presenta una novedad
de la firma Compile, concretamente
“1, 2, 3...”; se trata de una traduccién
aproximada del titulo. En este caso,

odemos disfrutar de una demo no
jugable, en la que se nos exponen los
elementos principales del juego com-
pleto; armas, personajes, escenarios...
todo ello amenizado por una fabulosa
banda sonora FM-PAC. La protago-
nista de esta demo es una jovencita
japonesa que probablemente se con-
vertiri en el personaje principal del
programa cuando esté disponible en el
mercado.

“Shenan Dragon” es también una
demo, constituida por un desfile de
imdgenes pertenecientes a un RGP.

“Alice Soft”, producido por D.P.S.,
nos proporciona informacién de un
juego-mosaico, en la linea del rompe-
cabezas tradicional. Esti disponible
para MSX2 y MSX2+. En un principio
debemos, ademais, enfocar la imagen de
una chica como si la estuviéramos
fotografiando; si utilizamos los ele-
mentos apropiados, obtendremos una
segunda imagen fielmente reproducida.

De lo contrario,
aparecerd muy bo-
rrosa.

En cuanto al dis-
co B se refiere, se
trata de un médulo
de  informacién,
todo ello en kanji.
Se incluyen ademis
una serie de pro-
gramas realizado,
en Basic por un
grupo de jovenes
japoneses,  varias
imdgenes artisticas
y varias pantallas
con BGM. Tam-
bién disponemos en ese disco de la
demo jugable de la tltima versién de
I“Blaster Burner”, editado por Compi-
e.

TRUCOS

—“Yie Ar Kung Fu 2”. La clave es:
ESSCCCFFFF. Este password debe
ser introducido antes de que se termine
la presentacién, de lo contrario no
podremos disfrutar de sus 94 vidas.
Por eso debe ser tecleado lo mais
ripidamente posible.

=“Ys 2”. Si introducimos el disco B

pulsmaos <F3>, aparecerin todas
Ls BGM del juego. “Ys 2” es, sin lugar
a dudas, un juego tremendamente
complejo, prueba de ello es la gran
cantidad de lectores que nos han co-
municado su desconcierto ante la im-
posibiliad de seguir avanzando en el
programa a partir de puntos muy
concetos. Nosotros, por nuestra parte,
estamos analizindolo muy detenida-
mente, y en cuanto consigamos llegar a
una solucién satisfactoria de todos los
acertijos que nos propone esta produc-
cién de Falcom os lo haremos saber...
aunque probablemente le dedicaremos
toda una ficha, en la que incluiremos
todos los pasos a seguir para llegar al
final.

—“Nemesis 3”. Las

claves son:

FIND, HARD, GOOD. Para peder
introducir estos password, debemos
seguir los siguientes pasos. Para empe-
zar, Pu]sarcmos <F1>, escribiremos el
cédigo, presionaremos la tecla
<RETURNZ>, y volveremos a pulsar
<F1>. Para que podamos disfrutar de
las ventajas que nos otorgan estas
claves, deben ser introducidas nada
més empezar a jugar; de lo contrario
no se activaran. La utilidad de FIND es
la de hacernos saber en que lugar se
encuentran tanto las armas secretas
como los mapas, mediante un punto
blanco parpati)eante.

FONETICA

¢Os habéis preguntado alguna vez
como pronuncian los japoneses los
titulos de sus juegos?

¢A que os gustaria saberlo? Bien, a
continuacién podéis averiguar como
hablan los creadores de estos miticos
programas.

—“Némesis 1”. P: GURADEIUSU
1.
—“King Kong 2”. P: KINKU KON-
KU 2.

—“Firebird”. P: HINOTORL

—“Samurai”. P: GANBARE GOE-
MON, KARAKURI DORICHIYU-
RI.

—“Némesis 2”. P: GURADEISU 2.
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© —“USAS”. P.: USHIYASU.

—“Shalom”. P: SHIYAROMU
(Knightmare 3). |

—“Baseball 1”. P: PENANTORE-
SU 1.

—“Némesis 3”: P: GO-FUA-NO 3.

—“Space Manbow”. P: SUPE-SU-
MANPOU.

—“Quarth”. P: KUO-SU

—“Snatcher”. P: SUNASHICHIYA.

—“SD Snatcher”. P: SD SUNASHI-
CHIYA-.

—“Baseball 2”. P: PENANTORE-
SU 2.

La particula <-> significa HITO o
ICHI. HITO se refiere a la persona,
mientras que ICHI al nimero 1.

RECTIFICACION

Como todos vosotros habréis com-
probado, se desliz6 un error en el
nimero 66, correspondiente al mes de
septiembre. El password de “Shalom”
no fue reproducido correctamente...
por sélo una letra, suficiente, por otra
plarte, para que no podais hacer uso de
€

Se publicé como:

PHKD

Y debe escribirse de la siguiente
forma:

OHKD

Es decir, debe sustituirse la <P>
por la <O>. De esta forma, dirigién-
donos al castillo, podremos ver el final
de “Shalom” después de someternos a
un interminable interrogatorio.

CONCURSO
Queremos saber si habéis terminado
]uegos ]aponeses, concretamente

“XYZ” Jr “Woody Poco”. ;Habéis
averiguado sus secretos ; Conocéis las
formas de terminar con sus enemigos?

Estas son las bases de la competi-
cién:

~Todos los trucos deben ser origina-
les. Si hacéis uso de los publicados en
revistas japonesas lo descubriremos,
con lo que vuestra participacién seri
considerada fraudulenta y quedaréis
descalificados.

~Debéis de hacernos llegar vuestros
descubrimientos en forma de articulo.
De cualquier otra forma, desecharemos
vuestra contribucién.

—~El jurado esti formado por grandes
especialistas del tema, y su veredicto
serd inapelable.

-El mejor articulo seri publicado en
nuestra revista, concretamente en esta
seccion.

Las cartas deben ser -remitidas a
nuestra redaccién. La direccién, la de
costumbre, indicando en el sobre
“Concurso Coleccionable”.

DISC STATION, en su
en nimero 14,

situado a la cabeza de los
juegos preferidos por los
japoneses.

CORREO

—Josep Mayoral Bragulat (Hospita-
let). Nos dice que en muchos juegos
japoneses aparecen palabras como
“RPG”, “BGM”, “BGV™... Y quiere
conocer su significdo. Nada mis facil,
Josep. “RPG” es la abreviatura de
“Role Playing Game”, es decir, juegos
orientados a la aventura semi-conver-
sacional. “BGM” son las siglas de
“Best Game Music”, es decir, la mejor
musica para un juego. “BGV”, es,
evidentemente lo mismo que la ante-
rior, s6lo que haciendo referencia a la
imagen (“Best Game Videoscreen”).

—José Maria Alonso Ojeda (Grano-
llers), nos ha remitido un programa,
muy bueno por cierto, con el que se
puede calcular el nimero del NIF, con
s6lo introducir el DNI. Se trata de una
aplicacién muy profesional, correcta-
mente desarrollada, que nos puede
ayudar muchisimo en determinados
momentos. Nuestra recomendacion,
José Maria, es que amplies el programa
y le dotes de més opciones de trabajo,
con lo que probablemente pueda inte-
resar a alguna editora.

—~Miguel Angel Vives Fora (Caste-
ll6n). Quiere superar la décima panta-
lla de “Némesis 3”, y saber donde
adquirir “Firebird”. En cuanto a tu
primera pregunta, debes saber que
cuando coges la cipsula en el décimo
nivel, no cFebes dispararla. Tienes que
esperar a que el muro esté a punto de
a ﬁ’astar la nave, momento en el que
diparara’s para abrir una brecha, por la

ue podras meterte y superar este
gifici obsticulo. Es importante con-
servar la calma; cuando dispares, el
muro tiene que estar realmente a punto
de aplastarte, de lo contrario el impac-
to no surtird ningin efecto. En cuanto
a “Firebird”, dudamos que aun queden

existencias del mismo. Deberias conse-

uirlo de algiin coleccionista, y es mu
ﬁificil que quiera desprenderse de él.
De todos modos, dirigete a Discovery
Informatic, pues esta sistribuidora fue
la que se encargé de importar este
titulo. Su direccion es: C/Arco Iris, 75,
08032 BARCELONA.

—José Ramén Manzano (Ibiza), estd
obsesionado con el tanque de “Metal
Gear”, y también con la sexta pantalla
de “Golvellius”, “Jespa”. Para destruir
a la sexta pantalla de “Golvellius”,
tienes que eliminar a seis monstruos sin
destruir ninguna roca, ya que de lo
contrario no apareceria la entrada a
=Tesha™,

~Jordi Roig i Moya (Barcelona), no
sabe como superar algunas de las tram-
pas de “Xak”. Una vez ha llegado al
tercer monstruo, no sabe como acabar
con él. Veris, Jordi, tienes que situarte
a la derecha, rozando el hombro del
enemigo cuando avance, evitando de
esta forma sus disparos. Cuando su
energia llegue al minimo, se convertira
en otro monstruo, con el nivel de
energia al maximo. En ese momento,
debes mantenerte en la parte superior
de la pantalla, atacindole sin cesar.
Una vez destruido este enemigo, apa-
recerin dos esfinges, impidiénsonos el
paso. Lee sus inscripciones y usa la
mariposa de oro. De esta forma podris
llegar a la aldea de los enanos.

LAS NOVEDADES DEL MES

Estos son los juegos que podréis
encontrar en este nimero, comentados
en sus respectivas fichas.

—“Solid Snake”, “Metal Gear 2”.
(Konamu).

—“Star  Ship Rendz-Vous”. (Scap
Trust).

—“Rune master 2”. (Compile).

28




NOMBRE: SOLID SNAKE (METAL GEAR 2)

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: Cartucho 4 megas
MSX:2y2+.SCC

TIPO: RPG

“Solid Snake” es la primera secuela
de un juego que ha hecho historia en
los MSX-2, “Metal Gear”. Probable-
mente todos nosotros hemos pasado
algunos memorables momentos frente
a esta asombrosa produccién de Kona-
mi, quien lo iba a decir, ya francamente
aneja. Por este motivo, los responsa-
bles de esta productora decidieron dar
forma a la que se convertiria en segun-
da parte, “Solid Snake”; se precisaba
una renovacién del concepto, una ac-
tualizacién técnica.

Se ha pasado de una historia sin
excesivas ramificaciones a una linea
argumental compleja, rica en situacio-
nes y personajes. Y lo bueno del caso
es que, por una vez, el publico esti
expectante ya no s6lo por constituir el
programa que nos ocupa la secuela de
un juego mitico, sino por estar seguros
de su calidad final, que viene garantiza-
da por el sello Konami.

El preludio de “Solid Snake” es muy
vistoso y bien acabado. Nuestro perso-
naje, con toda la furia y el arrebata-
miento del mundo, entra en un com-
plejo arrastrindose por el suelo.

En aquel momento llaman por radio,
facilitando informacién de la misién
que debe llevarse a cabo. Quién esti
emitiendo el comunicado es ni mas ni
menos que el general Roy Kyanbel.
Durante el desarrollo del juego pode-
mos contactar con muchos otros per-
sonajes. A continuacion, tienes la ﬁsta

En la selva podemos
completa de ellos:

perdernos facilmente, si

no bacemos buen uso de LR
nuestro sentido de la Blg Boss .
orientacin. —Horry White

o) e S
7777777

—
T NILT %M% '

LWFE

—Natasha Marcova Usando le radio, podemos
—Master Miller ponemnos en contacto con
~Yozev Norden s sl it ot
—Grey Fox proseguir con la misién.
—George Kessler

-Kio Marv

—Petrovich Madnar (el inventor del
robot bélico “Metal Gear™).

El robot de la primera parte era tres
veces mas grande que un hombre. El
segundo es siete veces mayor.

El doctor Madnar fue obligado por
los burécratas de su pais a construir la
maquina “Metal Gear”, y ahora quiere
tomar la iniciativa, por lo que recluta al
joven soldado “Solid Snake”, de treinta
afnos de edad. Nuestro héroe intervino
ya en la misién “Operation Intruder
N312”, correspondiente al primer jue-

o de la saga. Después de tres anos, la
Eistoria se repite, pero ahora la misién
se denomina “Intruder F014”. El pro-
tagonista de “Metal Gear 2” pertenecié
también al comando de fuerzas espe-
ciales “Fox Hound”.

DOCUMENTO SOBRE LA MISION
DOCUMENTO: (TOP SE-

CRET)

NUMERO DE EXPEDIENTE:

001-03

NOMBRE DE LA MISION:

INTRUDER FO14

HOMBRE ELEGIDO: SOLID

SNAKE

CUADRANTE DE LA BASE

EN EL MAPA: K325

FECHA: 24-12-1999
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LA MAQUINARIA PESADA, ESTRELLA DE
METAL GEAR 2

Si algo impresiona la primera vez

que se juega a “Metal Gear 2”, es la
ran cantidad de armas e ingenios

Eélicos que aparecen durante su desa-
rrollo, los cuales contribuyen notable-
mente a dar una sensacién de pesadilla
conforme se va avanzando.

En el juego aparecen todo tipo de
tanques, helicopteros, camiones... y la
mayoria de ellos se basan en disenos
reales. Un helicoptero, modelo “MI-24
HIND-D ZL”, de nacionalidad sovié-
tica, tiene capacidad para ocho perso-
nas, una velocidad maixima dit): 340

km/h, es capaz de levantar 1200 kg y
volar a una altura de 6000 metros. Su
armamento es igualmente sorprenden-
te; posee una metralleta giratoria que
puede disparar 200 balas por minuto,
refrigerada por agua y con un cargador
con capacidad de 6000 de ellas, ademis

podemos
cubrirnos mejor de los
disparos enemigos, si nos
movemos con cuidado y
no delatamos nuestra

presencia.

de 3 misiles por cada lado que se rigen
en su trayectoria por calor. En “Solid
Snake”, éstas caracteristicas se respetan
a escala, como es logico, pero es
encomiable tanta pulcritud a la hora de
reproducir el terror tecnolégico que
estamos creando.

El mayor de los tanques que apare-
cen en el juego es el “Main Battle
Tank”. Las maquinas pertenecientes a
este modelo se encuentran en el primer
piso. Tienen capacidad para cuatro
personas, un canén.de 8.050 milime-
tros, dos metralletas de 2,980 y 3,960
metros respectivamente, un peso de
diez tonelagas y una velocidad maxima
de 80 km/h.

El arma mis impresionante del juego
es, a pesar de todo, “Metal Gear”, cuyo
lf:’rototipo no tiene ningin tipo de
undamento en la realidad. Para empe-
zar, este ingenio es autosuficiente y no
necesita de personal humano para po-
der operar; todas sus acciones son
controladas por un gigantesco ordena-

dor. Puede resolver cualquier tipo de

estrategia militar, posee seis misiles
aire-tierra y un objetivo infrarrojo.
Gracias a este elemento, puede ver y
analizar cualquier situacion. Por otra
parte, y en cuanto a armamento, esta
dotado de una metralleta con tres
cafiones giratorios, lo que le confiere
una capacidad de 500 balas por minuto
y un cargador de 30.000 de ellas.

TECLAS DE CONTROL

“Metal Gear 2” utiliza las siguientes
teclas para llevar a cabo todas las
acciones necesarias:

~Teclas de cursor: con ellas pode-
MOS manejar a NUEStro personaje.

~Tecla <M>: su utilidad es la de
asestar punetazos.

-<SPACE>: disparar.

—<F1>: pausa.

—<F2>: elegir arma deseada.

_—<F3>: escoger el objeto que nece-
sitemos.

—<F4>: poner en marcha la radio,
con lo que podremos llamar y contes-
tar a las comunicaciones de nuestros
companeros.

—<F5>: grabar o cargar la partida,
asi como disponibilidad para teclear

codigos de acceso.

Nos enfrentamos al mds
monstruoso de los
belicopteros soviéticos: el
“MI-24 HIND-D ZL”
con mds de una tonelada
de pesoy con una
metralleta giratoria que
puede llegar a disparar
200 balas por minuto.

El'mayor de los tanques
que aparecen en el juego:
el “MAIN BATLE
TANK?, uno de los
enemigos mds duros de
batir por nuestro fuego.
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En el interior de la base,
nuestra presencia ya
babri sido descubierta y
en consecuencia mds
enemigos saldrin a
nuestro encuentro,
intentando acabar con
nuestra mision.

Serd necesario arrastrase
incluso, para &soder pasar
por los estrec

iz0s.

~Teclado numérico: llamar por radio
a la emisora a la que debamos infor-
mar, después de pulsar <F4>.

Y una curiosid};d en cuanto a las
frecuencias de la radio. Si selecciona-
mos los cigarrillos, después ponemos
en marcha ?a emisora, la sintonizamos

en el dial “140.07”, tecleamos las dos
tltimas cifras y pulsamos la tecla de
cursor <Up>, podremos escuchar al-
guna de las musicas del juego. Cada
vez que r(eipitamos la operacion disfru-

e una distinta, aunque no

taremos

estin todas las que aparecen en el
programa.

DESARROLLO Y DISTRIBUCION DE LOS
ELEMENTOS EN PANTALLA

La pantalla esti dividida en dos
partes; una en la que se desarrolla el
juego en si, y otra en la que se nos
facilitan todos los datos en cuanto a
posicién, energia, armas y objetos que
poseemos.

Cuando queramos grabar la partida,
cosa que podemos hacer en cualquier
momento, debemos tener en cuenta
que no reaparecemos, al car%arla, exac-
tamente en la posicion en la que nos
encontrabamos al hacerlo. Lo haremos
justo después de la aparicién de un

zorro con una metralleta, momento en
el que habremos superado un momen-
to significativo del juego.

“Metal Gear 2” tiene algunas dife-
rencias importantes con respecto a su
antecesor. Nuestro héroe puede arras-
trarse por el suelo, para asi poder
superar obsticulos digcultosos, y en
cuanto disparamos sin silenciador, so-
mos descubiertos inmediatamente por
las fuerzas enemigas. También pode-
mos usar algunos ﬁe los elementos que
aparecen en el juego como escondrijos
momentineos; taF es el caso de los
tanques, los camiones...

Los soldados enemigos tienen una
radio con un alcance de 45 grados, cosa

ue los de “Metal Gear” original no
3isponian, puesto que s6lo podian
rastrar en linea recta. Por su parte, los
sistemas de seguridad de la base se han
visto reforzados con la inclusién de
camaras de video, rayos infrarrojos y
modulos de rastreo situados en el suelo

ue emiten ondas de choque; en caso
13 que cualquiera de ellas rebote en el
cuerpo de nuestro personaje, seremos
descubiertos de inmediato.

CONTACTOS POR RADIO

Tenemos la opcién de hacer uso de
la radio en cualquier momento del

juego.

A continuacién, disponéis de un
completo listado con las frecuencias de
cada uno de nuestros companeros. A
medida que vayamos avanzando en el
programa, observaremos que el dial se
va viendo alterado; las que ponemos en
vuestro conocimiento son unicamente
las que son utiles al iniciar la partida.

—Ryon Kyanbel: 140.85

—Master Miller: 140.38

—Horry White: 140.15

—George Kessler: 140.93

—~Yozev Norden: 140.40

Kessler udnicamente contestard a
nuestra llamada en caso de que estemos
batallando con algin enemigo, dado

El enemigo a pesar de
nuestro esfuerzo, nos ba
. Tendremos
que ser rapidos o
sucumbiremos ante el
fuego enemigo.

locall;
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Equipamiento que

os llevar en nuestra

mochila de combate.
Ademads debemos recoger
los elementos que puedan
ser necesarios en el
transcurso de la misién.

que su mision es informarnos de las
caracteristicas propias de cada uno de
ellos. Estos son algunos de los adversa-
rios a los que deberemos enfrentarnos
en “Solid Snake”:

-PREDATOR.

-RED BLASTER.

-ULTRAVOX.

-MI-24 HIND-D ZL.

-NIGHT SIGHT.

-BLACK COLOR.

-RUNNING MAN.

LOS VERDADEROS PROTAGONISTAS

Al igual que en “SD Snatcher”, en la
presentacién del juego se pueden dis-
tinguir los nombres de los creadores
del programa. Ellos son los que nos
proporcionan tantas y tantas horas de
diversion, por lo que es justo hacerles
constar en este articulo; es nuestro
pequeio homenaje a estos seres ex-
traordinarios que son capaces de crear
mundo irreales para que otros puedan
sentirse transportados, con su magia, a
suefios casl tan Unicos como reales...

-Hideo Kojima: disefio de juego y
escenario.

—Isad Akada y Toshinari Oka: pro-
gramacion.

—Shuko Fukui, Tomohiro Nishio,
Tae Yabu, Yoshikiko Ohta: disenio de
gréficos.

—~Tomohiro Nishio: diseno mecani-
co.
~Masatoshi Ikariko: banda sonora.

EQUIPMENT SELECT
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—Kauhiko Uehara: efectos de soni-
do.

UNA OBRA MAESTRA

Cualquier tipo de conclusién respec-
to a “Solid Snake” no puede ser mis
favorable. Se han arnpfiado notable-
mente los mejores conceptos que hicie-
ron de la primera parte un programa
mitico, técnicamente se ha avanzado de
forma significativa, y la plasmacién
grifica de las situaciones es trancamen-
te impresionante. Es particularmente
encomiable la utilizacion del color, que
por su profusién, ha sido pocas veces
1igualado en nuestro sistema.

La banda sonora SCC es de una gran
calidad, utilizindose varios instrumen-
tos como en un FM-PAC. Eso si, la
fluidez de la accién se ha visto notable-
mente ralentizada, caracteristica que
no se aplica a los poseedores de un
MSX2+. Pero no debemos olvidar que
no son muchos los usuarios de este
nuevo modelo, por lo que la mayoria
verin en “Metal Gear 2” un programa
lento.

Sea como fuere, esta tiltima produc-
ci6n de Konami es, sin lugar a dudas,
uno de los mejores programas editados
jamds para la norma informatica japo-
nesa. Claro que, si tenemos en cuenta
las altas cotas alcanzadas por su prede-
cesor en el tiempo, la vergad es que no
n}())s puede sorprender mucho este he-
cho...

Nos encontramos ante
una base enemiga,
debemos agudizar

nuestros jos para no
ser sarpﬂdm por los
soldados enemigos que
puedan salir de :ﬁa

inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: STARSHIP RENDZVOUS

COMPANIA: SCAP TRUST

FORMATO: 2 diskettes

MSX:2y2+

TIPO: Erético

Estd claro que para la mayoria de
vosotros, la empresa Scap Trust resul-
tara absolutamente desconocida. Pero
lo cierto es que cuenta ya con unos
cuantos juegos destacables en el merca-
do nipén, aunque ninguno de ellos
habia ﬁegado antes a nuestro pais. Por
lo tanto, nos es imposible juzgar si este
“Starship Rendzvous” se corresponde
con su linea editorial anterior; de ser
asi, probablemente nos encontremos
ante un sello que va a dar mucho,
muchisimo que hablar.

La utilizacién de elementos eréticos
en este programa lo hace inico, puesto
que son usados como referentes ladi-
cos. No se trata de un tipico “Strip
Poker”, ni de un desfile de imigenes
pornogrificas, sino de un juego cuya
tematica va mucho mas alli, ahondan-
do en nuestras propias, y ocultas,
pasiones.

ESTRUCTURA

El juego viene presentado en dos
discos, siendo el segundo una amplia-
c16n especial del primero; el nombre de
esta tltima unidad es “Special Stage
Michelle”. Se trata de un desfile de
digitalizaciones de una chica, a la que
deieremos desnudar, ayudindonos de
iconos. En el MSX club nimero 61,
correspondiente al mes de marzo, apa-
recieron ya un par de fotografias de
esta secuencia en la secciébn “Monitor
al dia”.

Es indudable que “Starship Rendz-
vous” va a PI'OVDCQ.I' una gran contro-
versia, dado su empleo desmedido de
reclamos sexuales. Varias cosas deben
tenerse en cuenta; la primera, y funda-
mental, que no sélo los més pequenos
tienen derecho a disfrutar de la infor-
mitica en sus ratos de ocio, lo que
convierte en légico el bien, también es
cierto que en la mayoria de los casos,
nuestro pais no esta habituado a este
tipo de situaciones, y los adultos tam-
poco suelen ponerse frente a un moni-
tor, cosa que no ocurre en el pais de
origen de este juego.

De todo ello cabe sacar una precipi-
tada pero muy cierta conclusién: Espa-
fia no estd preparada aun para “Stars-
hip Rendzvous”, por lo que es muy
dificil preveer cual va a ser el impacto
del juego en nuestro pais. Probable-
mente ni siquiera llegue a aparecer

distribuido por cauces regularizados.
Pero nosotros debemos hacernos eco
de su aparicién; en consecuencia, los
que no estén interesados en el tema, lo
unico que tienen que hacer es pasara la
siguiente ficha.

TECLAS DE CONTROL

Estas son las teclas que emplea el
juego en su desarrollo:

—Cursores: con ellos podemos go-
bernar las funciones direccionales del
programa.

—<SPACE>: disparo.

—<RETURN>: ver el meni de cap-
sulas de “power” y también activarlas.

—<Z>: tiene la misma funcién que
la barra espaciadora en la parte erética
del juego, es decir, manejar los iconos.

—<X>: seleccionar el icono desea-
do, con la ayuda de las teclas del
cursor.

CAPSULAS DE POWER

A medida que vayamos avanzando
en el juego, observaremos una gran
proliferacién de cipsulas de “power”...
aunque se encuentran escondidas, aga-
zapadas, deseando ser descubiertas.
Suelen estar escondidas detras de unos

ostes que encontraremos en todas las
ases, apareciendo en cuanto reciban el
impacto de nuestras balas. Abundan
también en los espacios abiertos y en
los rincones de la pantalla.

Esta es la relacion completa de las
capsulas:

—-<M>: da velocidad a la pistola.

-<H>: proporciona energia.

-<D>: ?aci ita disparar en cuatro
direcciones distintas, pero no simulti-

Pantalla digitalizada de
La chica que debemos
dejar sin ropa. Por
supuesto, los usuarios de
MSX2+ disfrutardn mds

fon este espe
programa.

neamente.

-<I>: invulnerabilidad durante
unos segundos.

—<F>: es una bomba. Destruye a
los androides que se encuentran alrede-
dor del personaje principal.

—<T>: anula el disparo de los ene-
migos.

—<S>: ralentiza a los androides.

Las cipsulas se activan pulsando
<RETURNZ>. En ese momento apa-
receri en pantalla una lista con un
completo inventario de las mismas.
Elegiremos la que nos conviene me-
diante el uso de los cursores y
<SPACE>.

EROTISMO

En cuanto hayamos localizado a la
chica que aparece en las primeras
imagenes del preludio de la fase en la
que nos encontremos, dard inicio la
parte erdtica del programa.

Accederemos a una ampliacién de la
imagen de la joven, realmente bien
realizada, y la en la parte inferior del
conjunto quedarin ubicados los ico-
nos. En la parte superior de la pantalla
distinguiremos una franja roja que
represente nuestra energia.

A medida que vayamos usando los
objetos que representan los iconos,
aparecera otra ;r)anja, en este caso de
color rosa, que representa el cansancio
de la fémina. Cuanto mis acalorada
esté, a medida que la vayamos provo-
cando, se ira quitando ropa. Si realiza-
mos las acciones en el orden y el ritmo
correcto, la franja rosa se dividira en
partes; si conseguimos rellenar dos de
ellas, se ampliaran las partes mis sucu-
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lentas de la chica.

Estos son los objetos que debemos
utilizar para excitar a la joven:

-Mano abierta: 1til cuando ya no

ueden mis partes del cuerpo de la
ghica que ampliar.

—-Mano en torma de pistola: aplicar
en las zonas cubiertas por ropa.

-Boca con lengua fuera: usar en las
partes desnudas de la joven.

-Bate de beisbol: acentuar las ten-
dencias sadomasoquistas de la relacién.

-Brazo de metal: objeto que vuelve
totalmente loca la chica. Debe aplicarse
por todo su cuerpo, tanto en las zonas
desnudas como en las cubiertas de
ropa.

—~Mano con el dedo corazén extendi-
do: de uso fundamental en su segunda
sonrisa.

—Perrito: para morder el trasero de la
chica, cosa que le encanta, por cierto.

~Vibrador: capaz de hacerla temblar
de placer al ser aplicado en su himeda
endidura.

—Frasco de elixir: similar a un afrodi-
siaco.

—Botella de energia: recargar energia.

—Sefial de Stop: obstaculiza a los
“guaders”.

Gafas: Con ellas podremos distin-
guir las partes mas intimas de la joven.

La mano abierta, a mano en posicién
de pistola, el bate y el perrito son
iconos fijos, por lo tanto no es necesa-
rio buscarlos en la fase. Los demas se
encuentran en algin lugar de la secuen-
cia, y algunos estin muy bien escondi-
dos, por lo que deberemos realizar una
bisqueda muy exhaustiva.

FASES

“Starship Rendzvous” se desarrolla
en cuatro fases, todas ellas en forma de
laberinto, siendo el tltimo de ellos
particularmente complejo. La dificul-
tad de todos los niveles estriba en los
androides que operan por el control
remoto, cuya mision es defender a las

mujeres, a la vez que intentar eliminar-
nos.

De todas formas, las fases son nota-
blemente parecidas entre si, lo que
merma notablmeente el impacto final
del juego. Es particularmente destaca-
ble fa dlficultag del ltimo de ellos, que
le hace pricticamente imbatible.

FASE 1. AIR LOCK

Se desarrolla en un hangar, cuyo
interior esti repleto de varids naves
espaciales. En todas las fases debemos
realizar las mismas acciones cuando
iniciamos nuestra andadura; buscar y
recoger objetos que luego nos serin
imprescindibles para llevar la excita-
ci6n de la chica a sus miximos niveles.

En este primer nivel deberemos lo-
calizar a una chica llamada Blanca
McLean, que se encuentra en la parte
superior izquierda del mapeado. En
cuanto la encontremos, dispararemos
sobre ella un rayo adormecedor, con lo
que la recojeremos y pasaremos a la
parte erdtica del programa. De hecho,
mds que excitarla, debemos torturarla
para que nos proporcione informacién
acerca de la siguiente fase.

FASE 2. ENGINE ROOM

En esta ocasion, aparecemos en una
sala de méquinas que no paran de
funcionar. Y ya podemos empezar a
buscar los iconos perdidos, puesto que
al acceder a la secuencia erética nos
seran indispensables. La mayoria de los
que estin realmente bien escondidos
son brazos de metal.

Deberemos encontrar a Kate Nic-
kelson, que localizaremos en el extre-
mo derecho del nivel.

FASE 3. SUB BRIDGE

Se trata de la fase més compleja, y se
desarrolla en la parte inferior de la sala
de méquinas, con lo que el entorno
grifico es muy similar. Existen tam-

bién diversos iconos escondidos, aun-
que no tantos como en el nivel ante-
rior. La mujer a la que debemos
localizar es, esta vez, Kathryn Weiss,

ue se encuentra en la parte superior
gel mapeado.

LABERINTO FINAL

A diferencia de las demis fases, en
esta toda la accién acontece en un
laberinto propiamente dicho y de pro-
porciones desmesuradas. Pero no po-
dremos encontrar iconos, con lo que
tendremos que contentarnos con unas
pocas cipsulas de “power”, las cuales,
por si fuera poco, escasean.

Nuestros adversarios son unos velo-
ces androides, cuya tnica obsesién es
acabar con nosotros. deberemos diri-
girnos a la parte superior del nivel y
meternos por un hueco, que nos llevara
a un pasillo muy estrecho, el cual va a
parar a otro mucho mis ancho en
dirccién hacia arriba. Al final de nues-
tro periplo hallaremos a una chica, a la
que no debemos disparar. Nos limita-
remos a recogerla y...

NO TODO ES TAN FACIL

Como habréis podido comprobar,
“Starhips Rendzvous” no es precisa-
mente un juego complejo. Las misio-
nes a realizar son relativamente senci-
llas, y por encima de todo, de escasa
duracién. Ahora bien, es posible que
muchos nunca lleguen a gozar de este
programa dados sus ingredientes mar-
cadamente eréticos. Si tenemos en
cuenta la censura que sobre los meno-
res pueden ejercer sus progenitores, a
nadie extrafiara la afirmacién anterior.
Y es una listima, dado que el juego esti
programado de forma muy profesio-
nal. Sus autores hubieran tenido que
preveer estos inconvenientes, por
ejemplo, realizando dos versiones dis-
untas del mismo tema, una de ellas
especial para adultos.

VALORACION: mal regular pasable bien muy bien inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: RUNE MASTER 2
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 1 diskette
MSX: 2

TIPO: Simulacion de juego de mesa

La prestigiosa firma Compile nos ob-
sequia con otro de sus mis que intere-
santes programas, en esta ocasién “Ru-
ne Master 2”. En su pais de origen,
Japén, este juego se comercializa junto
a “Disc Station Special” o “Disc Sta-
tion Gold”. Software como “Aleste
Special” y “Super Cooks” han sido
editados también de esta forma, con la
que se pretende potenciar al producto
como un todo a nivel comercial.

“Rune Master 2” no es mis que una
recreacién del archiconocido juego de
la oca, que muchos de vosotros cono-
ceréis ya de antemano. En ete caso,
pueden jugar un miximo de cuatro
personas simultineamente; en caso de
ser una sola persona la que hace uso del
programa, {)os otros tres jugadores
seran gobernados por el ordenador.

Para realizar una jugada se dispone
de un dado, que lanzaremos virtual-
mente y en pantalla, avanzando tantas
casillas como marque su valor.

A medida que vayamos avanzando
deberemos enfrentarnos a diversos
enemigos, a los que desrrotaremos de
la siguiente forma; al coincidir con uno
de ellos tendremos que realizar una
tirada de dados, con lo que el que
saque un valor mis alto venceri. Al
aniquilar a nuestro adversario, obten-
dremos mas dinero -para poder com-
prar mas energia, mas dados, defensa,
puntos magicos “MP”, pécimas y po-
der apostar en las carreras de tortugas.
Todos estos elementos se encuentran
en el interior de unas casas; al llegar a
sus respectivas casillas se nos pregunta-

Caracterizacién de los rd sobre si queremos introducirnos en
CHAIDS POrvondgSe g0u ellas o no

ueden participar en el i i
fnego. - Una de las desventajas de “Rune
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Master 2” es la imposibilidad de salvar
la partida en disco, por lo que en caso
de ser aniquilados no nos veremos
forzosamente obligados a regresar al

rincipio, pero si hasta la dltima casa a
E que hayamos entrado.

Existen varios caminos para llegar al
final del tablero, que podremos elegir
dependiendo de la aleatoriedad misma
de los dados. Pero estas vias que nos
llevan hasta la conclusion del juego
tienen muchos secretos, muchos reco-
-vecos que nos harin estremecer; uno
de sus elementos mis interesantes son
unas trampillas, que en caso de caer en
ellas, harin aparecer en pantalla un
namero. Si al lanzar nuestro dado, el
valor no coincide con el de la trampilla,
deberemos enfrentarnos a un temible
monstruo.

Por nuestras andanzas en el tablero
encontraremos también unos pequefios
cofres, teniendo el jugador la posibili-
dad de poder dejarlos cerrados o abrir-
los. El contenido de estos baules es
absolutamente aleatorio; tanto pode-
mos dar con dinero, como nuestra
energia puede verse profundamente
mermada.

Cuando atacamos a un monstruo,
aparece un menu con cuatro opciones,
que son las siguientes:

—Primera: atacar.

—Segunda: atacar con dados extras.
Disminuyen los “MP”.

—Tercera: utilizar pécimas.

—Cuarta: escapar del enemigo.

En ningin momento estas opciones
se veran desactivadas, sea cual sea la
accién que hayamos llevado a cabo, o
nuestra situacién en el juego.

Pantalla de presentacion.
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Detalle de la pantalla del
Jjuego en si. En la parte
ior, veral
enemigo que nos

en 3

Grificos:
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Sonido:
FX:
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Originalidad:
GLOBAL:

VALORACION:

ESTRUCTURA DE LA PANTALLA

En la parte superior de la pantalla,
extremo izquierdo, distinguiremos la
imagen del enemigo al que nos estemos
enfrentando.

En la parte inferior de la pantalla,
también a la izquierda, podremos ver l):;
cantidad méixima de energia que pode-
mos tener, que ampliaremos al adquirir
nuevos margenes. Esta zona nos pro-
porcionari, ademas, informacién sobre
el dinero que poseemos, el nivel de
defensa, los dados nominales y tam-
bién los especiales.

Algunas veces, cuando estemos in-
mersos en la dindmica del juego, halla-
remos una- tarjeta que podemos cam-
biar por energia al personaje que vende
las p6cimas, con lo que nuestro marca-
dor se veri recargado al méximo.

TECLAS DE CONTROL

Este programa de la firma Compile
no utiliza excesivas teclas para su
manejo. Son las siguientes:

—<SPACE>: tirar el dado.

—Cursores: para escoger opciones, 0
los productos a comprar en las tiendas.

—<F2>: acelerar la velocidad de
juego y devolverla a la normalidad, de
forma alternativa.

ma hasable

EL COLECCIONABLE DEL
JAPON a color es el regalo de
Reyes que hace la revista MSX-
CLUB a todos sus lectores.

Como curiosidad cabe resaltar que,
en la pantalla de presentacién del
programa, y con sélo pulsar una tecla
que varia aﬁ;atoriamente al iniciar cada
partida, accederemos a un arcade espa-
cial, cuyo escenario es el tablero del
juego principal.

UN JUEGO AL SERVICIO DEL
ENTRETENIMIENTO SIN
COMPLICACIONES

.

Resulta evidente que el objetivo
tltimo de “Rune Master 2” es entrener
sin mayores complicaciones; no se
trata de un juego ambicioso, ni técnica
ni formalmente. Los grificos son bas-
tante buenos, y especialmente colori-
dos, pero siguen en la ténica de la
discreacién, que preside todos los fac-
tores del programa

Si disponemos de FM-PAC o de un
MSX2+, podremos disfrutar de los
nueve canales de sonido que emplea la
banda sonora, asi como de las voces
digitalizadas que adornan algunas de
las jugadas que realizamos.

Un sélo jugador, enfrentado a la
miquina, no podrai divertirse excesiva-
mente con esta produccién de Compi-
le, dada la deficiencia de la inteligencia
artifical que los programadores han
implantado a los enemigos cibernéti-
cos. Por lo tanto, cabe recomendar
“Rune Master 2” a aquellos usuarios
que puedan disponer de otras personas
con las que poder jugar. De lo contra-
rio, piede una gran {)arte de su atracti-
vo principal; el de la participacién, el

divertimento lidico compartido.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J. M. Montané y R. Casillasm

HENKA
NO ARU.

VARIEDAD

...O lo que es lo mismo, nues-
tro contenido este mes es de lo
mas variado. Tenemos a un
R.P.G. realmente bueno, ade-
mas de dos arcades de directri-
ces marcadamente distintas.

uestro primer tema de hoy seri
Nun nuevo nimero de la revista

en formato diskette japonesa,
“Disc Station”, concretamente el quin-
ce.

“Disc Station 15” contiene fotogra-
fias, en el disco A, de un juego arcade
de Compile, el cual, al menos por su
aspecto, recuerda a “Rune Master 2” o
a “Super Cooks”. Por otra parte, la

roductora The Links presenta “Hap-
Eazard 37, un programa conversacional
en japonés.

También en el disco A se incluye una
demo del cartucho “Hal Note”, cuya
editora no es otra que Hal Laboratory,
los autores del mitico programa de
diseno “Eddy 2000”. Se trata de una
utilidad muy parecida a este Gltimo
programa. Podremos disfrutar en el
mismo modulo de otra demo, en este
caso jugable, de un juego ya conocido
por los buenos aficionados, “Exa Ino-
va”, que en los tiempos de los 16
K-ROM causé furor entre los usua-
rios.

En el disco B, como siempre, dispo-
nemos de juegos confeccionados en
lenguaje BASIC por aficionados japo-
neses; y, como no, informacién en
Kanji y una nueva demo jugable de
“Blaster Burner”.

DIRECCIONES

Hace ya varios meses que no os
ofreciamos las ansiadas direcciones de
productoras japonesas, pero a partir de
ahora intentaremos publicarlas tan asi-
duamente como nos sea posible.

M.A.C. Humming Bird Soft

(Kabushiki Gaisha)

2-2-15 Sonezaki, Kita-Ku, OSAKA

530 JAPAN

COMPILE
(Kabushiki Gaisha) KONPAIRU

Shanboru-Koko (Rm) N. 210,17-5
Osugamachi, Minami-Ku.
Hiroshima-Shi, 732 (HIROSHIMA)
JAPAN

AGRADECIMIENTOS

Son muchas las personas que nos
han ayudado durante la confeccién de
este complicado apartado, por lo que
es de justicia el reconocer sus méritos.
De esta forma, no permanecen en el
anonimato y nuestros lectores pueden
también saber de ellos.

Por cierto, si alguno de vosotros
queréis hacernos llegar algtin comenta-
rio sobre cualquier tema, preferente-
mente aportaciones en cuanto a vi-
deojuegos se refiere, dirigiros a la
direccion habitual (Coleccionable del
Japén).

—Francisco Jesis Martos (Milaga).

—Oscar Lopez (Toledo).

-Miguel Masip (Barcelona).

—Gerard Doménec (Mollet).

—Josep Mayoral (Hospitalet).

-LASP (Zaragoza).

—Vicente Espada (Mollet).

—Sergio Monclis (Barcelona).

—José Pizarro (Mollet).

-DISCOVERY INFORMATIC
(Barcelona).

—Xavier Figuera (Sabadell).

—~Manuel Martinez (Esplugues).

—Jordi Roig (Hospitalet).

—-Club HNOSTAR (Santiago de
Compostela).

TRUCOS

Tenemos un fantdstico truco para
“Space Manbow” de Konami. Segura-
mente, resultard de vital interés para
todo fanitico de este juego que no haya
conseguido aln terminarlo. Atentos;
en cuanto aparezca la presentacion y el
mensaje “Press Space Key”, deberemos
hacer lo siguiente: Pulsaremos
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<SHIFT>, <CTRL>, <ESC>,
<RETURN>, <INS> simultanea-
mente, tras lo que no deberemos obe-
decer la indicacion del programa, y
presionaremos <HOME>.

Desde este momento, cuando empe-
cemos a jugar gozaremos de inmuni-
dad absoluta. No nos afectara ningin
tipo de obsticulo, incluyendo las bom-
bas de los enemigos y las paredes del
escenario.

El siguiente truco pertenece a
“Xak”. En este juego existe una largui-
sima secuencia laberintica cerca del
final.

Estos laberintos estin dispuestos
formando un cuadrado de cuatro tem-
plos, en los cuales podemos distinguir
una letra, de la A a la G junto a un
extrano simbolo azul. Nuestro objeti-
vo es encontrar al monstruo final del
juego, y para ello deberemos hacer
frente a la prueba de la razén. Una vez
hemos llegado a la isla donde estin los
cuatro primeros templos, a saber, “B”,
“G”, “F” y “D”, nos introduciremos
en el “G”, con lo que llegaremos a
“C”, “G”, “A”, “E” y en uno de los
simbolos azules.

De esta forma, volveremos a meter-
nos en el templo “G”, y volveremos a
salir de él inmediatamente. Asi empe-
zaremos desde la isla donde esti el
simbolo. La combinacién a seguir des-
de este punto es la que sigue:

E-B-F-C-A-G-D-Simbolo azul.

Con esto conseguiremos encontrar a
Vady, el siniestro monstruo que nos
separa de la conclusion del juego.

NOVEDADES

Estas son las ltimas novedades apa-
recidas en el mercado japonés. Cabe
destacar que algunos de los titulos no
son exactos, dada que la traduccién
directa del Kanji es una tarea muy
compleja.

~Membership Golf. Sony. 2DD.
MSX2. FM.

—Playball' III. Sony. 2DD. MSX2 y
MSX2+. FM.

—Galna Dada. Sexy Laberinth. 2DD.
MSX2.

—Randar III. Compile. 2DD. MSX2
y MSX2+. FM. RPG.

—-Grimson III. Xtal. 2DD. MSX2 y
MSX2+. FM. RGP.

-Disc Station XVII. Compile. 2DD.
MSX2. FM. Revista.

—Peach Up V. (?). 2DD. MSX2. FM.
Revista.

-Exterlien. (?). 2DD. MSX2. (?).
RPG

—Fray-Xak. Micro-Cabin. 2DD.
MSX2 'y MSX2+. Turbo R. RPG.
—Xak II. Micro-Cabin. 2DD. MSX2

y MSX2+. RPG.

~Wizardryl. ASCIIL. 2DD y Mega-
Rom. MSX, MSX2 y MSX2+. RPG.

~Seed of Dragon. River Hill Soft.
2DD. MSX Turbo R.

—Famicle Parodic II. Bit-2. 2DD.
MSX2 y MSX2+. Arcade.

-Dragon Spirit. Namco.

—Grapisaurus. Bit-2. 2DD. MSX2 y
MSX2+. Disenador de grificos.

-Livek. (?). Creador de juegos.
“Twinkle Star” y “Super Zelixer” ian
sido programados con esta utilidad.

PRIMICIA

Desde el mes pasado, hemos iniciado
la creacién de un nuevo apartado en la
revista, llamado “Cémo terminar...”,
En esta seccién podéis hacer lo propio
con juegos como “Shalom”, "Xaf(",
“Ys III”, “Golvellius I11”, “SD Snat-
cher” y muchos otros.

Vosotros podéis contribuir con
vuestros propios descubrimientos; po-
déis hacernos llegar informacién sobre
la conclusién de todos los juegos que
hayiis terminado, con el fin de que
todos podamos llegar un poco mis
lejos en nuestra aventura particular.
Con la ilusién de todos, todos pode-
mos llegar.

Por otra parte, habréis visto en la
lista de novedades que en algunos
juegos aparece cOmo SOpOrte Un NUEvVo
modelo de ordenador MSX, MSX Tur-
bo R. ¢Estiis Sorprendidos? Pues ni la
mitad que nosotros. Aiin no poseemos
datos concretos sobre este nuevo apa-
rato, pero en cuanto los sepamos os lo
haremos saber de inmediato.

También destacaremos que hemos
averiguado de qué se compone la saga
“Dragon Slayer” de Falcom.

—Dragon Slayer I. Cartucho Rom 32
K. MSX.

-Dragon Slayer II. Xanadi. Cartu-
cho MegaROM. MSX.

-Dragon Slayer IIL
2DD. MSX2.

~Dragon Slayer IV. Cartucho Mega-
Rom MSX y MSX2.

—Dragon Slayer V. Sorcerian. Cartu-
cho MegaRom MSX2.

—Dragon Slayer VI. The Legend of
Heroes. 4 x 2DD. MSX2 y MSX2+.
FM.

Estamos profundamente interesados
en cualquier usuario que haya podido
terminar un titulo de la saga. De ser asi,
no dudéis en remitirnos vuestra solu-
cién al juego.

Romancia.

CORREO

—Carlos Redonnet Sanchez (Barcelo-
na), nos pide informacién sobre cémo
terminar “Xak”. Podemos complacer-

te, dado que en este mismo niimero, en
la seccién “Cémo terminar...”, “Xak”
es precisamente el protagonista.

—~Miguel Angel Ofiver Calafell (Pal-
ma de Mallorca), asiduo lector, nos
increpa por no haber ofrecido informa-
cién sobre el MSX2+. Debemos decir-
te, Miguel Angel, que ya desde que se
supo de la existencia de este modelo,
hemos venido informando sobre el
mismo. Y ademis, en este coletciona-
ble nos hemos -ocupado de una gran
cantidad de juegos destinados a este
sistema. No te habrs comprado todos
los nimeros de la revista, Miguel
Angel.

—Antonio Altafall Laguardia (Zara-
goza), tiene problemas con “Metal
Gear”, puesto que no consigue destruir
al helicoptero. Tienes que disparar con
el lanzagandas, Antonio, pero exacta-
mente en la cabina y repetidas veces; de
lo contrario se te agotarin.

-Ricardo Cabrera (Granada), ha
descubierto un interesante truco para
“Ninja” de Dexter. Una vez ubicados
en la opcién de elegir personaje, pulsar
en lugar de <SHIFT>, <RETURN>,
con lo que escucharemos por orden de
aparicion todos los efectos sonoros del
juego. Las teclas de manejo son las
siguientes:

—<SHIFT>. Salto. .

—<CURSORES>. Control de per-
sonaje. :

—<SPACE>. Disparo.

-<SHIFT>+<CURSOR
ABAJO>. Empezari un periodo de
inmunidad, cuya duracién se corres-
ponderi con el personaje que hayamos
elegido.

~José Pérez Le6n (Almeria), nos
pregunta acerca de la segunda parte del
mapa de “Space Manbow”. Bien, pare-
ce ser que esta cuestion ha levantado
un sinfin de polémicas entre nuestros
lectores. La verdad es que ni nosotros
sabemos con seguridad si podremos
ofreceros la conclusién al mapa, dado
que el responsable de tal labor, Pere
Bano, parece no estar interesado en
terminar su labor. En caso de que Pere
acabe por no cumplir con lo pactado,
nosotros mismos daremos fin al articu-
lo en un futuro préximo. Nuestra
intencién es que todos vosotros podais
disfrutar de “Space Manbow” integra-
mente.

LAS FICHAS DEL MES

Estos son los juegos que encontra-
réis comentados en las paginas siguien-
tes:

—Ancient Ys Vanished Omen II. The
Final Chapter. Falcom.

-Super Cooks. Compile.

—Super Zelixer. MSX Magazine.
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NOMBRE: ANCIENT YS VANISHED OMEN II. THE FINAL

CHAPTER

FORMATO: 2 x 2DD

COMPANIA: FALMCOM

MSX: 2 sin FM

TIPO: RPG y Aventuras

“Ys II” es la secuela de uno de los
mayores éxitos de Falcom, el que dié
nombre a la saga, aunque guarja dife-
rencias con el primero; este es el caso
de los puntos magicos MP, que signifi-
can mas energia para el jugador, y las
teclas de control, que son las siguien-
tes:

—<E>. Armas y varitas magicas.

—<I>. Inventario (objetos).

—<S§>. Estado del personaje.

—-<ESC>. Pausar el juego.

—<RETURNZ>. Usar objeto.

-<SPACE>. Disparo (af principio
no estd disponible esta opcion).

—-<F1>. Cargar la partida anterior.

—<F4>. Grabar la partida en cual-

uier momento, siempre en un disco
ormateado a doble cara. El programa
puede proceder en memoria S-RAM,
pero para ello tenemos que disponer de
FM-PAC o MSX2+.

Una de las muchas mejoras que
incorpora “YuS II” con respecto a su
antecesor, es la posibilidad de grabar
hasta un miximo de ocho partidas en el
disco de usuario.

DESARROLLO

La historia vuelve a tener lugar en el
pueblo de Ys. El primer paso a seguir
es dirigirnos a una casa situada en el
extremo derecho inferior, lugar en el
que se encuentra una mujer, la cual nos
otorgara un pergamino y 300 monedas
de oro. Con este dinero compraremos
el primer escudo (chain-mail) y la

rimera espada (Sword-Short). Los se-
eccionaremos en el mend de armas.

Repararemos nuestra atencién en el
inventario, donde observaremos que
atin conservamos los seis libros que
recuperamos en la primera parte; en
esta ocasion deberin ser entregados a
varios dioses, que encontraremos a
medida que vayamos avanzando. Los
dioses tienen el color del libro que les
corresponde.

Llegaremos hasta una casa, en la que
un viejo estd descansando en una gale-
ria, al lado de la puerta. Hablaremos
con él, y después abandonaremos el
pueblo, accecﬁendo a las ruinas de
Mondoria. Deberemos hallar un palo
que tiene una forma parecida a la de
una caja, y una fruta parecida al limén.

En las ruinas localizaremos también a
un anciano, con el que mantendremos
una conversacién después de coger el
palo.

Tras esta accién, charlaremos con la
estatua de un angel, y una vez hayamos
hecho eso, conseguiremos los primeros
Magic Points (MP). La fruta sirve para
recuperar los MP que vayamos per-
diendo; existen diversos manjares por
los mundos de “Ys I1” con la misma
funcién.

Dirijamos nuestros pasos hacia un
hombre que permanece junto a una
puerta con una reja. Hablaremos con

él, tras lo que volveremos al pueblo y
conversaremos de nuevo con el ancia-
no.
En las ruinas de Mondoria podre-
mos abrir, entonces, una puerta,li’a cual
da paso a las cuevas, lugar en el que
residen cinco de los dioses. El sexto
esti en un lugar mis apartado.
Dentro de las cuevas, nuestra misioén
serd encontrar varios objetos; un pico,
una varita que nos permitira disparar
siempre que tengamos MP, y para
terminar una corona azul. Con el
primer elemento buscaremos una pa-
red ligeramente agrietada a la que
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olpearemos; en su interior esta un
Eombre, uien nos dari dinero y expe-
riencia. También distinguiremos en el
interior del hueco una puerta falsa.

Volveremos al pueblo y en el extre-
mo superior derecho encontraremos
dos hombres; uno nos dard una bote-
lla, con la que buscaremos una casa
situada un poco mas abajo. En ella nos
cambiarin la botella por la varita. Una
vez realizada esta accidn, continuare-
mos dando los libros a los dioses.

Dentro de las cuevas hallaremos un
monstruo; una vez eliminado podre-
mos acceder a otro sector de la secuen-
cia, donde encontraremos una planta, y
una piedra azul. La planta tiene fun-
cién de campanilla.

Si elegimos la segunda varita, distin-
guiremos puertas ocultas. Tras haber
obtenido los dos objetos anteriormen-
te, llegaremos al pueblo y buscaremos
la casa del herrero, quien nos comprara
la piedra azul por 3.000 de oro.

Nos desplazaremos entonces a la
casa situada en el extremo inferior
izquierdo y nos introduciremos en la
bodega, en la que existe una pared
ligeramente desconchada. De usar la
campanilla, la pared se derrumbari,
dando paso al sexto dios, el cual, al
otorgarle el dltimo libro, nos otorgara
un pergamino.

Aﬁ’ principio de las cuevas vimos una
puerta cerrada; ahora esti ya abierta, es
al entrada a la cordillera !e Noltia, en
la cual se halla una piedra azul, ademis
de una cueva. Inicialmente buscaremos
la piedra, y con ella nos dirigiremos a la
cueva. En el interior de la misma,
veremos una puerta que no puede ser
abierta, con lo que usaremos la piedra
en un saliente situado a la derecha;
conseguiremos de esta forma que apa-
rezca un puente. Una vez cruzado,
pasaremos por otra puerta.

L e LN

Dentro, estd una escalera que bajare-
mos rapidamente, con lo que observa-
remos a la derecha una entrada. Nos
introduciremos en ella, encontrando
un objeto muy dutil, el cual nos hard
recuperar la energia perdida en comba-
te, siempre que lo llevemos puesto,
pero eso si, debemos estar completa-
mente parados.

Entonces, buscaremos un éguila
azul, la cual sirve para que le disparo
sea dirigido, es decir, que por si solo
vaya a su encuentro. Llegaremos a otra
cueva, con el camino cortado por una
aglomeracién de piedras; para pasar
deberemos disparar a las piedras. A
partir de ahi, nos haremos con otra
varita que en caso de ser usada nos
convierte en monstruo. Bajo este as-
pecto podremos conversar con nues-
tros enemigos sin que nos ataquen, y
obtener informacién vital.

Deberemos obtener luego unas za-
patillas, con las que podremos escalar
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las rampas de hielo de la zona. Luego,
volveremos al puente y por la zona
inmediatamente anterior al “mismo,
buscaremos un espejo con la ayuda de
las zapatillas.

De vuelta a la puerta, hablaremos
con la estatua de un dngel y selecciona-
remos el espejo, tras lo que nos enca-
minaremos hacia una puerta que per-
manece cerrada. Pulsaremos
<RETURNZ>, y la puerta cambiari de
sitio, dado que la que podiamos ver era
falsa.

Una vez dentro, eliminaremos al
monstruo, con lo que obendremos
dinero y experiencia. Al salir, tendre-
mos acceso al foso de los quemados, en
el que deberemos encontrar una hier-
ba, situada saliendo de la primera
puerta en el extremo inferior.

Si ingerimos la hierba, podremos
pasar por un tinel que contiene gases.
A la salida del tunel, daremos con otro

ueblo y hablaremos con todos sus
Eabitames; en el extremo superior de la
region hay una fruta.

Hasta ese momento, usando el es-
pejo gozibamos de una sola opcién,
pero al llegar al nuevo poblado dispon-
dremos de una mis. Eso ocurrird cada
vez que entremos en una nueva urbe o
en cualquier lugar sefialado.

En el pueblo deberemos buscar una
bola azul. Una vez localizada, nos
transformaremos en monstuo y habla-
remos otra vez con la gente; una de
esas personas, la ltima, debera charlar
con nosotros bajo los dos aspectos,
como héroe y enemigo. Al hablar con
€l normalmente, nos otorgari unos
pendientes, con los que nos dirigire-
mos a una pared agrietada.

Seleccionaremos los pendientes y

ulsaremos <RETURNZ>, justo en-
rente de la grieta. Después volveremos
al pueblo, con lo que veremos que
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delante de nuestro benefactor se halla
un nuevo personaje; hablaremos con
ambos. Cabe destacar que la bola azul
tiene la mima funcién que los pendien-
tes.
Uno de los individuos nos dari
experiencia, al mismo tiempo que nos
abre un puente. Por consiguiente, po-
dremos seguir nuestra angadura.

En el nuevo sector que se abre ante
nosotros, deberemos destruir un temi-
ble monstruo, cuyo punto sensible es
la boca. Una vez eliminado, accedere-
mos a un nuevo poblado, en el que hay
tres casas. En una podremos adquirir
espadas, escudos y todo tipo de arma-
mento, en oOtra cOnseguiremos una
concha de mar. Al entrar, mantendre-
mos una conversacién con una mujer,
situada en el lado izquierdo de la casa.

Dentro de las casas, hallaremos tam-
bién a otro personaje, un hombre,
junto a una puerta cerrada. Para abrir-
la, deberemos hablar con esta persona,
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y después con otro individuo que
reside en otra casa; su caracteristica es
que fuma en pipa.

Retrocederemos en nuestro camino

llegaremos hasta el punto en el que se
Kalla el carcelero. Ahora ya podremos
abrir la puerta. En el interior, est la
puerta del palacio de Salmon. Para
acceder a él, deberemos convertirnos
eén un monstruo.

El palacio de Salmon se divide en
dos partes, derecha e izquierda. En
cada fado hay una reja con un guardiin
detras. Para pasar por ella deberemos
hacer lo siguiente;- en la parte derecha
del castillo se encuentra una sala con
un guerrero en su interior. Nos trans-
formaremos en monstruo y charlare-
mos con los enemigos. El guerrero nos
dara un anillo bajo este aspecto, y
regresaremos hasta la reja del mismo
sector. Poniéndose el anillo, se abrira.

Hemos llegado a una nueva zona,
con dos puertas que no podremos

abrir. Si nos disfrazamos nuevamente
de monstruo ante una de ellas y elegi-
mos los pendientes, ulsaremos
<RETURNZ>, con lo que distinguire-
mos un texto en japonés. Nuestro
centro de atencién serd ahora la otra
reja, custodiada por un guardian con el
que hablaremos. Tendremos acceso al
siguiente sector del castillo.

Una vez en el interior de la reja,
dirigiremos nuestros pasos hacia abajo,
donde hallaremos una escalera que
sigue la misma direccién. Una vez la
hayamos recorrido hablaremos con un
brujo, tras lo que pasaremos por la
puerta que hay detras suyo, la cual da
paso a?as cloacas; nos convertiremos
en un monstruo azul. Ante todo,
debemos romper el hechizo. Para ello
necesitamos un céliz situado cerca de
nosotros, en una habitacién de apa-
riencia distinta a las demas. Cuando
entremos en ella, seleccionaremos la
segunda varita y aparecera un cofre. En
su interior esta el ciliz.

Encaminaremos nuestros pasos aho-
ra hacia el pueblo, en el que sélo
podremos entrar a una casa. Dejaremos
que nos den el mensaje, y con el ciliz,
nos dirijiremos hacia el guerrero situa-
do en el extremo derecho, el cual antes
nos habia dado el anillo. Una vez ante
él, con el ciliz seleccionado, pulsare-
mos <RETURN> y volveremos a la
normalidad.

Iremos ahora a las cloacas, y busca-
remos una sala donde hay gente. Al
hablar con varias personas una de ellas
nos proporcionara una llave, tras lo
que todos se helarin.

Nos desplazaremos hacia la reja de la
derecha. Al entrar nos dirijiremos ha-
cia la misma direccién, y después hacia
arriba, con lo que encontraremos una

uerta que se abre gracias a la llave.

E;'endremos con ello acceso a otras
cloacas, donde hallaremos un collar
azul.

Avanzaremos hasta la puerta central
del castillo, en cuyo interior debere-
mos tener 35.000 de experiencia y la
cuarta armadura.

Cuando le hayamos destruido, abri-
remos la puerta y mantendremos una
conversacion con un dngel. Selecciona-
remos el collar azul, el cual nos trans-
portari a otro lugar del castillo. Busca-
remos la entrada a las cloacas. En el
interior de las mismas hallaremos un
hombre, quien nos otorgari una llave
con la que podremos aErir todas las
puertas del castillo... a excepcién de
una, que podemos distinguir puesto
que aparece un texto al acercarnos a
ella.

Regresaremos al castillo y abriremos
todas las puertas. Dentro de ellas
encontraremos lo siguiente; “Iron
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Shield” y un cofre ya abierto con un
monstruo al lado. Tomaremos su as-
pecto y hablaremos con él. Encontra-
remos otra varita, que nos dari el
poder de paralizar a los enemigos.

Volveremos a la entrada de las cloa-
cas, entrando de nuevo a la derecha.
Veremos una puerta con un leén; la
abriremos, se vaciari el agua de los
canales y conseguiremos experiencia.
De esta forma, podremos llegar a
lugares anteriormente inaccesibles. En
los canales conseguiremos “Battle Ar-
mour” y un murciélago dorado; en-
frente del cofre del murciélago encon-
traremos una salida a otro sector del
castillo.

En ¢l contactaremos con una perso-
na, hablaremos con ella. Buscaremos
luego una habitacién, en cuyo interior
leeremos un texto. Si nos situamos en
el centro del lugar recuperaremos ener-
gia y MP.

Un poco mas a la derecha daremos
con una puerta, y en su interior con
otro monstruo. Para destruirle, debe-
remos acabar con los murciélagos que
revolotean a su alrededor. Una vez
eliminado, encontraremos a una prin-
cesa que nos pedira ayuda, pero unos
rayos nos impedirdn auxiliarla. En el
lugar en el que se halla la princesa, una
torre, veremos también un cofre prote-
gido por los mismos rayos.

Subiremos hasta lo mis alto y habla-
remos con el brujo que nos l-)nrechizé,
con lo que este desapareceri. Luego,
bajaremos; los rayos habrin desapare-
cido y la princesa habrd muerto. Coge-
remos el muneco del cofre, nos dirijire-
mos al tercer pueblo y, delante de una
casa, distinguiremos a un hombre que
antes no estaba. Hablaremos con él y
con toda la‘gente del pueblo; utilizare-
mos “Wing”, elegiremos la dltima op-
ci6n y accederemos a la habitacién, en
la que distinguiremos un texto.

Volveremos a charlar con todos y
regresaremos a la puerta del lado iz-
quierdo del castillo, que anteriormente
no habiamos podijo abrir. En su
interior hallaremos una bola azul uqe
ya habiamos poseido, tras lo que ire-
mos a la habitacién que habla y volve-
remos a perder el objeto.

VALORACION: mal
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Iremos hacia arriba, en la torre,
veremos que el cuerpo inherte de li
princesa ha desaparecido. Proseguire-
mos nuestro camino y seleccionaremos
el muneco; con esto habremos descon-
gelado a las personas de la cloaca.
Volveremos a ellas y por nuestra haza-
fia, nos regalarin un collar de oro.
Después iremos a la entrada de las
cloacas de la parte derecha del castillo y
buscaremos a un hombre que antes
estaba congelado.

Hablaremos con él y nos dari “Cle-
lia-Sword”; volveremos al tercer pue-
blo y entraremos en la casa del hombre
que fuma con pipa, quien nos dari
“Clelia-Armour”.

Posteriormente, compraremos la bo-
tella, que vale 60.000, y también “Bat-
lle-Sword” y “Battle-Shield”. Los dos
altimos se encuentran en las cloacas y
la botella no la seleccionaremos toda-
via.

Seleccionaremos el collar de oro y
regresaremos al dngel del sector, quien
nos trasladard a otro. Concretamente
hasta la lugar en el que vive un
tenebroso monstruo, bastante dificil de
eliminar. Es aconsejable llevar 65.535
de experiencia.

Tras haber acabado con él, consegui-
remos la varita de la invulnerabilidad.
Hemos llegado a la recta final del
juego.

Buscaremos una persona con la que
anteriormente ya habiamos charlado,
también a la princesa de la torre, y
llegaremos a un callején sin salida.
Pero, si subimos al extremo superior
del pasadizo izquierdo, y después baja-
mos, se abrird un agujero en la pared,

pasable
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en cuyo interior estd un guerrero al que
hablaremos.

Nos desplazaremos a la derecha y
veremos a la princesa que nos dio [a
primera llave, quien en esta ocasién
nos proporcionari unos rayos para
poder atravesar a sus acélitos.

Localizaremos a unas personas mon-
tadas en una estatua de piedra. Habla-
remos con ellas y nos daran una tarjeta
de plata; después, aparecerin dos indi-
viduos més por la puerta, uno de ellos
nos proporcionara “Clelia-Sword”.

Sefsccionada la tarjeta, la usaremos,
sonara una musica y liberaremos a las
dos personas que estan atrapadas enci-
ma del monumento.

Hablaremos con ellas odremos
abrir la puerta, dentro de la que se
encuentra otra mis. Antes de introdu-
cirnos en esta ultima, grabaremos la

artida y seleccionaremos la varitay la
Eotel[a de 60.000. Vigilaremos que los
MP estén al maximo, lo que faciitari la
destruccién del dltimo brujo.

Una vez hayamos acabado con su
infinita ma]dad}: podremos disfrutar de
una exquisita secuencia final.

TOMAD NOTA DE QUE...

-La botella de 60.000 sirve para
recuperar la energia en caso de que la
perdamos en batalla con el dltimo
enemigo.

“YS 11", UNA ARDUA TAREA

Este comentario ha podido termi-
narse gracias a la inestimable colabora-
cién de varios de nuestros mas asiduos
lectores: Manuel Martinez, Vicente Es-
pada y Xavi Figuera.
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NOMBRE: SUPER COOKS
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 1 diskette
MSX:2y2+ con FM PAC

TIPO: Arcade

“Super Cooks” constituye uno de
los lanzamientos mas originales de la
firma Compile, apartindose bastante
de la linea habitual de esta productora.

El personaje principal de este juego

es un cocinero, retomando la linea de
protagonistas mas préximos al jugador
que iniciara Konami, hace ya muchos
anos, con su histérico “Comic- bake-
ry”.
La animacién de nuestro alter-ego es
sencillamente deslumbrante, y los pe-
quefios detalles que conforman su apa-
riencia final han sido realmente cuida-
dos hasta limites insospechados.

TECLADO AUXILIAR

<F1>. Salvar en disco la partida
en curso. El limite que de las mismas
puede almacenarse en el mismo sopor-
te es de tres.

—<F2>. Ver los diplomas que po-
seemos, asi como los “power”, “dish”
e “items”.

<STOP>. Pausa.

—<SHIFT>. Cambiar el arma que
estemos utilizando.

ARMAS

A medida que vayamos avanzando en
el desarrollo del juego poseeremos
hasta un maximo de cuatro armas, que
son las siguientes:

—Sartén. Estd en nuestro poder desde
el principio de la partida. Es aconseja-
ble su uso en las grutas.

—Salero. Tiene un gran poder des-
tructivo, pero es un poco lento.

—Cuchillo de cocina. El arma mais
destructiva, aconsejable, como la sar-
tén, para las grutas.

—Bola de fuego. A pesar de tener un
poder destructivo medianamente efec-
tivo, es demasiado lenta como para ser
usada con asiduidad.

Tres de estos elementos, el salero, el
cuchillo de cocina y la bola de fuego,
incrementan notablemente su poder
mediante la pulsacién de la tecla
<SPACE> y <SHIFT>.

Seguidamente los disparos del salero
permaneceran alrededor el personaje,
defendiéndole de los ataques enemigos.
El cuchillo, por su parte, abarcari
grandes distancias, mientras que el
itinerario uniforme de la bola de fuego
se verd alterado en favor de una ruta
zig-zagueante.

FASES

“Super Cooks”, al igual que ocurre
con otros juegos de Compile, estd
dividido en varias fases, las cuales
cuentan con decorados realmente cu-
riosos. Nosotros nos hemos limitado a
detallar los pasos que debéis seguir en
las dos primeras. Lo demas debe correr
de vuestra cuenta; no se trata de un
juego excesivamente dificil.

FASE 1

La primera fase tiene lugar en un
decorado repleto de frutas de todo
tipo, lo que da como resultado un
resultado estético recargado y colorido
en extremo. Pero vamos a lo que mas
nos interesa; como debes hacer frente a
tus objetivos en esta secuencia de
juego.

El primer paso que debes seguir es
desplazarte una pantalla a la izquierda.
Después, entra en la puerta y elige la
primera opcién, con lo que dish-max
aumentara a 2.000. Luego continia
hacia arriba, recorriendo una sola pan-
talla y eliminando un par de sandias
revoltosas, con lo que apareceri una
nueva puerta. Deberemos entrar en ella
y elegir, como anteriormente, la prime-
ra opcion, aumentandose de esta forma
el nivel dish-max a 6.000.

Sube una pantalla més para disparar
a un par de frutas, con lo que hari
aparicién una puerta; eectia la misma
accién que hemos descrito y consegui-
rds un incremento de power-max. A
partir de ahi, dirigete hacia abajo,

repitiendo los mismos pasos descritos
en este parrafo.

Encamina tus pasos una pantalla a la
derecha, para desde ese punto descen-
der una mas y desplazarte a la izquier-
da. Entra en la puerta; a continuacién
realiza la operacion habitual, con lo

ue se obtiene un aumento de 8.000 en

ish-max. A continuacién, avanza una
pantalla a la derecha, tres hacia arriba y
una a la izquierda, golpea con la sartén
el arbol del centro y apareceri una
puerta; intréducete en ella y recibiras
un poder especial.

Desplazate una pantalla a la derecha,
una abajo y otra mais a la derecha, con
lo que gracias al poder especial, podris
atravesar un puente y entrar en otra

uerta, obteniendo una llave para abrir
E\ verja de la pirimide. Camina tres
pantallas a la izquierda y una arriba,
abre la verja; del suelo surgiri una
nueva piramide. Introdicete en ella y
cruza el pasillo, teniendo sumo cuida-
do con los tapones de corcho.

GRUTA 1

La accién en esta secuencia tiene
lugar en una gran cocina, contando el
escenario con scroll horizontal de iz-

uierda a derecha. Antes de empezar,
gebes elegir arma, pero al contar tnica-
mente con la sartén deberemos confor-
marnos con ella.

Para poder luchar con el guardian de
la gruta, deberas recoger varios alimen-
10S; una manzana, unas cerezas y un
limén. Cuando hayas obtenido los dos
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ris tu camino hasta alcanzar al guar-
didn. En caso de que te falte uno de los
alimentos, regresards al inicio de la
gruta.

PRIMER GUARDIAN

El primer guardiin es una naranja
gigante con brazos y piernas. Al apare-
cer ni pelea ni dispara, pero al golpearle
varias veces con la sartén conseguiris

ue se muestre agresivo. Te limitaras a
geStruir los trozos de naranja que te
lanza el enemigo; es la tnica forma de
acabar con élL

Una vez hayas vencido, recibiris tu
primer diploma de chef.

FASE 2

Nos encontramos en el mundo de las
verduras, dado que el escenario estd
repleto de ellas. Lo que debes hacer
nada mis empezar es andar una panta-
llaala derec%a y entrar en la puerta,
con lo que conseguiris un poder espe-
cial, el cual te permitird acceder a mas
agujeros.

Avanza una pantalla a la derecha,
una arriba y una a la derecha, elimina a
un par de champifones; aparecerd una
puerta. Realiza la misma operacion de

VALORACION: mal
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primeros y avances un poco mads, el
scroll se detendrd, iniciandose el ataque
de un mazo de cocina. Destriyelo, tras
lo que encontraris el limén y prosegui-

antes. Dish-max registrard un incre-
mento de 2.000 puntos.

Baja una pantalla, destruye un par de
pimientos y repite lo de siempre. Au-
mentara power-max. Recorre una pan-
talla hacia arriba, una a la izquierda y
dos mds arriba. Aplasta un par de
filetes y veris otra puerta. Ya sabes.

Dos pantallas a la tferecha se encuen-
tran dos champinones que debes des-
truir, con lo que aparecerd una puerta.
Entray eligcﬂa primera opcién, alcan-
zado dish-max un total de 20.000
puntos. Avanzando una pantalla a la
derecha y una abajo, elimina un par de
calabazas e introdicete en la puerta.
Escogiendo la primera opcién recibiras
una Fata de conserva.

Camina una pantalla hacia arriba,
dos a la izquierda, dos abajo, otras dos
a la derecha y una abajo por el centro;
golpea la punta del extremo inferior y
aparecerd una puerta. Repite la accién
usual, con lo que obtendris la segunda
arma adicional, un salero. Avanza una
pantalla arriba, dos a la izquierda y una
arriba.

Verds a un hombre durmiendo la
siesta impidiéndote el paso. Debes
elegir el salero con la tecla <SHIFT>
y echarle un poco de sal al individuo,
con lo que éE horrorizado, huird co-
rriendo hacia la derecha. Toma su
misma direccién y encontrards un ar-

yasable

bol moribundo. Si usamos el salero
sobre él, florecera y su poder mistico
abrird otra puerta, que nos proporcio-
nard un poder especial para el salero.
Desplazate una pantalla a la izquier-
da, una arriba, una a la izquierda y una
abajo, introdicete en la puerta. E ige la
primera opcién y obtendris un aumen-
to de power-max. Muévete un pantalla
a la derecha, entra en la puerta y
accederis a la segunda gruta.

GRUTA 2

Elige arma y busca varios objetos;
un tomate, una cabeza de ajos, un
pedazo de salchichén y una bolsa de
papel. Al encontrar los dos primeros,
tras andar un buen rato, el scroll se
detendri, con lo que tendris que luchar
con un cangrejo gigante. Al destruirle
tendris que Ior:aFizar los dos objetos
que te faltan, asi como la guarida del
segundo guardin.

SEGUNDO GUARDIAN

Es una gran mazorca, que en vez de
ranos de maiz, tiene ojos. Su punto
sébil es la parte central del cuerpo, asi
que ese serd el lugar en el que deberi
recibir un mayor niimero de impactos.
Una vez hayas acabado con él, obten-
dris el segundo diploma de chef y el
acceso a la tercera fase.

“SUPER COOKS”, UN ARCADE ORIGINAL

Esta nueva produccién de la firma
Compile se caracteriza por lo trivial de
su desarrollo. La hilaridad con la que
cuentan sus personajes y situaciones le
hacen tnico en el panorama de los
videojuegos.

En definitiva, puede resultar diverti-
do para un piblico no muy exigente.

ENKEYs?

muy bien
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NOMBRE: SUPER ZELIXER

COMPANIA: MSX MAGAZINE

FORMATO: 1 diskette
MSX: 2+ con FM PAC

TIPO: Arcade

COPYRIGHT 1989 BY T.YOSHIDA NSH-NAGAZINE

Este juego constituye una mejora al
conocido “Twinkle Star”, que ya co-
mentamos en el niimero 66, correspon-
diente a septiembre de 1990. Su desa-
rrollo es exactamente el mismo que el
de este altimo programa, pero los
enemigos a los que tenemos que en-
frentarnos han variado grificamente.

“Super Zelixer” es uno de los mu-
chos que han sido creados con el
programa de utilidades “Liivek”, con
el que ya fue programado “Twinkle
Star”.

El programa no es excesivamente
dificil, dado que se limita a que la
acciéon tome lugar en secuencias de
scroll horizontal combinadas con otras

verticales.

Estamos profundamente interesados
en el susodicho creador de juegos, para
que asi pudiésemos crear programas
como este que NOS OCupa, aunque seria
aun mds interesante un “Liivek” en
version RPG.

“Super Zelixer” consta de nueve
pantal{)as, cuyo nivel de dificultad se va
acrecentando a medida que vamos
avanzando.

TECLAS DE CONTROL

Las teclas con las que manejamos las
funciones del juego, son las siguientes:

—<F1>. Pausa.

—-<F5>. Continuar la partida.

—<Cursores>. Direccion de la nave.

-<SPACE>. Disparo.

MENUS DE OPCIONES

El videojuego dispone de varios
menus de opciones, uno de los cuales,
el primero, posee un Sistema Operati-
vo que permite obtener copias de
seguridad de “Super Zelixer”. En este
primer ment aparecen dos opciones:

—<Start>. Inicio.

—<Operating  System>.
Operativo.

os menus pueden altérnarse median-
te el uso de las teclas cursoras. En caso
de elegir la primera de las opciones
expuestas, accederemos a un segundo
meni, con seis posibilidades, siendo la
primera de ellas la que nos permite

Sistema
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empezar a jugar. Las otras cinco con-
tienen innovaciones muy interesantes,
como cambiar la nave, el escenario, los
enemigos... y un sinfin de elementos de
“Super Zelixer”.

{“TWINKLE STAR 272

“Super Zelixer” es, en el fondo, una
segunga parte del conocido “Twinkle
Star”, aunque tampoco en el sentido
mids estricto de la palabra. Normal-
mente, una secuela suele tener un
desarrollo distinto al original, aunque
tome algunas de sus pautas mis reco-
nocibles.

Pero “Super Zelixer” se limita a
mejorar  grificamente a “Twinkle
Star”. No acabamos de comprender el
motivo.

Y una nota curiosa; en Japén, los
videojuegos, ademis de venderse en los
comercios habituales y grandes alma-
cenes, también los podemos encontrar
en miquinas parecidas a las de espen-
dedoras de tabaco, que reciben el
nombre de “Takeru”. Parece ser que
tienen mucho éxito, pues una gran
cantidad de programas se pueden en-
contra en estos dispositivos; principal-
mente revistas en diskette. Los juegos
registran una gran cantidad de piblico
comprador, puesto que en la revista
“MSX Magazine” hay tres tops de
ventas. El primer top 30, esti confec-
cionado por los usuarios del sistema.
El segundo, top 20, son las ventas
registradas por los productos en cues-
tion; mientras que el tercero, top 10
(“Takeru”™), esta dedicado precisamen-
te a los juegos que se venden en las
maquinas mencionadas.

“Super Zelixer” es uno de los mis
vendidos dentro de esta corriente co-
mercial. Su precio es, aproximadamen-
te, de 1.600 pesetas... Resulta evidente

ue no todaﬁ gente puede permitirse

el adquirir programas tan caros como
“Dragon Slgyer VI”, que al cambio,
cuesta unas 8.000 pesetas.

Lo anecdético es que en Espana
existe un publico latente para los pro-
gramas de lujo, y que atin no ha sido
explotado.

Grificos:

VALORACION: mal regular

3 g e I =
,_.“l_lil?“i 3

E*{t*f
i R e ot i -wm-n—nﬁi—-—

TYTTINS ey TTTTTTT ) g | l '"""'ri-t
e e 3

yyvvyyyl

pasable

Color:

Adiccién:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL: |
——— %

32




@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por J.M. Montané y R. Casillas u

MOCHICOTAERU

KOT

Precisamente, eso es lo que
tienen nuestros lectores, persis-
tencia. Hace falta mucha para
no abandonar nuestro potente
sistema en todas sus encarna-
ciones: MSX1, MSX2, MSX2+
y MSX2+ Turbo R.

omo vemos que es de vuestro
interés, vamos a seguir comen-

tando las consabi(fas entreFas

de la saga “Disc Station”, que por algo
siguen siendo entregas vivas y emocio-
nantes de lo que en Japon se cuece
sobre el MSX.

En el Disc Station 16, concretamen-
te en el disco A, se nos ofrecen tres
programas. El primero de ellos esta
constituido por un test de preguntas en

japonés, por lo que el descitrarlo su-

pondrad una ardua tarea por parte del
usuario desconocedor del idioma.
Ahora bien, lo que si es cierto es que
resulta sumamente curiosa su inclusién
en esta edicion de la revista en formato
disco.

El segundo programa del diskette es
de la Erma Sony; exactamente una
demostracién de Picture Tools para
MSX2+. Se trata, en definitiva, de una
unidad de utilidades grificas franca-
mente util, aunque contribuye a la
monotonia general de este “Disc Sta-
tion 16”. Una monotonia que radica en

la no inclusién de mis de un juego en el
primer disco de la edicién.lque es el
que Os comentamos a continuacién.

El tercer programa que nos propone
la revista japonesa es una demo del
Gltimo lanzamiento de la atribulada
productora Compile, y por si fuera

oco se trata de un magnifico R.P.G.,
ﬁamado Randar III; esta ademas dota-
do de FM-PAC. El juego se divide en
cuatro discos y un quinto, que es el
correspondiente al usuario (“Save
Disc”). En el momento en que reciba-
mos el juego integro, serd objeto de un
profundo analisis en una de las fichas
del Coleccionable.

En la segunda unidad de “Disc
Station 16” aparecen los ingredientes
habituales de ﬁ)a revista; o lo que es lo
mismo, comentarios en kanji, utilida-
des y una nueva versién del “Blaster
Burner” de Compile.

Dejando a un lado ya el “Disc
Station”, hablaremos de un tema de
candente actualidad, como es el juego
de Konami Tortugas Ninja. Como

habréis podido ver, el programa, en
version cinta, ha sido ya comentado en
la seccién Bit-Bit y no esta producido
por la prestigiosa firma nipona, sino
por una productora inglesa llamada
Image Works. Estamos haciendo averi-
uaciones sobre si Konami tiene la
intencién de comercializar por su
cuenta el presumiblemente increible
cartucho del arcade original.

En caso de que sea asi, intentaremos
redactar un extenso comentario sobre
el mismo, ya que sus caracteristicas
técnicas seran probablemente especta-
culares.

NOVEDADES

A la espera de las revistas que
aparecen habitualmente en el mercado
nipén, en nuestro pais por gentileza de
LASP, estas son las novedades de las
que hemos conseguido cerciorarnos:

—“Akambe Dragon”. MSX2.

—“The Return of Ishtar”. Namcot
Cartucho. MSX2.

—“Sword of Legend Lenam”. Hertz
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Soft. 2DD. MSX2 y 2+. RPG. FM.

—“FInal Fantasy”. Micro Cabin.
2DD. MSX2 y 2+. FM.

—-“Erenubu”.  NCS.
MSX1.

—“The Legacy of Doyle”. Pack-in-
Video. MSX2.

—“Love Chaser”. Champion Soft.
2DD. MSX2.

-“Gunship”. Microprose.

-“Mid-Garth”. Wolt Team. MSX2 y
2+. Arcade. FM. Sélo funciona en los
MSX2+ o en los MSX2 con FM Pac.
De lo contrario, no podremos disfrutar
de esta superproduccién en 6 diskettes.

TRUCOS

—“Metal Gear I”. Os ofrecemos
un par de passwords para que podaiis
terminar este juego de Konami con
mayores facilidades. “Keyword”, el
primero de ellos, tienen una funcién
muy concreta en el juego, que vosotros
mismos deberéis descubrir. El segun-
do, “DS4”, incrementa la graduacién
del personaje en un nivel mas. Para
hacer uso Je estos passwords debéis
hacer lo siguiente:

—Pulsar <F1>

—Escribir el password y, sin pulsar
<RETURNZ>, presionar nuevamente
<F1>.

-La forma de escribir el password
“DS 4” es la siguiente. Primero, pulsa-
remos <F1>, después la tecla <D>y
veréis que la gra(ruacién se ird incre-
mentando hasta que se agoten los
galones.

—-“Goemon”. Estos son todos los
passwords del programa. Ha sido com-
probado su funcionamiento en el PHI-
LLIPS NMS8280 por lo que no pode-
mos garantizar su operatividad en
otros modelos, dado que sus respecti-
vos teclados no son coincidentes:

Cartucho.

1/ H.YN7ISID
2/ A=3N 02A
3/ QV3A]3K34
-4/ ZOF6WD]3G
5/ GIFB2S[4R
6/ FIFBGA 4T
7/ DYF6ZT=4F
1/ Y,BH77Q1G
-2/ 3G.W-202Z
-3/ WH?HM62R
-4/CPG7BF.4D
-5/ZIFBQA3Z
-6/ DOSV3R-3Z
7/ BJBICZ 41
1/ 6JFIT2"41

2/ M2H=N]JZ2F
3/ R-1 -834

/ Y-9HXSW1D
/ A7EFDQN45
/ 1-YJUSW2T
/ T6RZA5N4A
/ N*1,9PF22

2
2.5
3.
2

9.
2.
2-
3-
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
5

4
5
6
7
1

/ 2H=I]JZ25
/ 2]=Y]Z2Q
/ UM70G651S
/ ON6UDV31A
/ [W="=,63R
/ MIN[MHG3E
/ MLLLPF2D
/ F8QZWWM42
/ BOD6DD4E
/ P-9HX8W1G
/ ] UKOOR2S
-6/ =3N]JUKX2D
6-7/ N?K=NOD3W
7-1/ 2T,2L=92F
7-2/ 60S6WD]42
7-3/ D65DW5N43
7-4/ 15N]JONV2S
7-5/ 4S.4N[Y34
7-6/ "E 27,741
7-7/ X0D6AR-4G
Final del juego: ]5-[L=V3R

Una vez tecleado este iltimo pass-
word, solo tenemos que entrar por la
puerta que nuestro personaje tiene
delante y vislumbraremos el final del

RC-748.
DIRECCIONES

En esta ocasion, tan sélo podemos
ofrecernos una direccién, aunque tre-
mendamente suculenta para todos los
buenos aficionados al MSX. Corres-
ponde a Micro-Cabin, la productora
que creé el fascinante “Xak”, que en
este nimero podéis ver comentado en
la seccion “Como Terminar...”, gracias
a la ayuda de nuestro amigo Francisco
Jesis Martos.

MICRO-CABIN

2-9-12 YASUJIMA, YOKKAL-
CHI-SHI, MIE-KEN

C.P. 510. JAPAN

CORREQ

—Guillem Colomer Rey (Calella).
Nos pregunta sobre cual es el idioma
que emp%eamos, cuando escribimos a
productoras japonesas como Konami o
Compile. El idioma que utilizamos
para comunicarnos es el inglés, como

a habris supuesto, aunque no todas
i;s companias suelen responder, y no
por no entender la misiva, precisamen-
te. Si les escribes en espanol es posible,
a pesar de todo, que puedan llegar a
traducir tu carta a través de alguno de
sus traductores. Y Guillem, atento a lo

ue vamos a decirte; eres el ganador
3&1 concurso “Goemon”, pero no po-
demos mandarte la cinta del juego. No
nos has mandado ni tu direccién ni tu
teléfono. Asi que haznos llegar cual-
quiera de estos datos todo lo ripido
que puedas; cuanto antes los tengamos
en nuestras manos, antes tendris tu
premio.

~Club Nipén (Terrasa). Curioso
nombre, por cierto, estd en desacuerdo
con la inclusién de los listados en Basic
en nuestra revista. Se trata de una

olitica editorial que se ha venido
levando a cabo desde el nacimiento de
la revista, hace ya casi seis afios. Ahora
bien, ciertamente la seccién esti que-
dando muy desfasada y no es compar-
tida con practicamente ninguna otra
revista del sector, por lo que nos
estamos planteando que desaparezca
en fechas proximas. Eso si, no sabemos

ue es lo que vendra a sustituir a los
listados. Por otra parte, Pablo Moreno
Ramirez, que es el responsable de Club
Nipén, nos pide que publiquemos su
direccién en nuestras pdginas para
mantener correspondencia con otros
seguidores del MSX. Asi que vamos a
satisfacerle, a él y a todos los que
quieran escribirle. La direccion es NI-
PON CLUB, Carretera de Moncada
396, 08223, Terrasa (BARCELONA).
Su teléfono es (93) 785-50-68.

—Carlos Pérez Vidal (Elche). Desea
adquirir un MSX2 nuevo, cosa bastan-
te dificil dado que todos los modelos
de este modelo han dejado de fabricar-
se en Espana. Solo te queda recurrir a
los comercios del extranjero, Carlos.

—Antonio Burguera Burguera (Ma-
llorca). Pertenece a otra club de fans
del MSX, en esta ocasién llamado
SLN, junto a Cosme Bonet (a quien le
encanta hacer facturas con su PC), J.
Antonio Sinchez (feliz poseedor de un
MSX2), y Francisco Felipe (apasiondo
de los simuladores, a pesar de no
poseer ninguno). Antonio ha confec-
cionado un divertido c¢émic sobre las
desventuras de un usuario que quiere
llegar a las instalaciones de Konami; su
titulo es “En Busca del Juego perdido”.
Lamentamos no poder reproducir la
historieta, ya que Antonio nos la ha
remitido fotocopiada y no lo suficien-
temente nitida como para poder ser
reproducida en estas paginas.

—José L. Gonzilez (Saiadell). Real-
mente nos ha sorprendido tu trabajo,
José Luis, por su extensién y sus
pretensiones criticas. Compartimos
contigo tu opinién sobre la revista,
grande, grande, y en general sobre
todos los temas que expones en tu
misiva, particularmente en cuanto al
abandono del MSX por parte de las
productoras de software espaolas se
refiere.

LAS FICHAS DEL MES

Los juegos que os proponemos en
este numero son los siguientes:

—“Hydlide 3”. T&E Soft.

—“DragonsSlayer VI. The Legend of
Heroes”. Falcom.
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NOMBRE: HYDLIDE 3

COMPANIA: T&E SOFT

FORMATO: CARTUCHO

MSX: 1

TIPO: RPG

Para que nadie pueda decir que no
hablamos nunca de juegos para MSX 1,
aqui va el primero de los muchos que
vamos a comentar en el Coleccionable.

Los mis veteranos al otro lado de su
MSX recordarin, sin lugar a dudas,
uno de los primeros programas que
aparecieron en nuestro pais para MSX-
2, Hydlide. Distribuido en un princi-
pio por Sony, la segunda parte ni tan
siquiera llego a distribuirse en Espana
por cauces normalizados, a pesar del
gran éxito del original.

El desarrollo, similar al de videojue-
gos como los de la saga “Ys”, impacté
en Su momento por su gran riqueza
grifica, aunque en la actualidad haya
sido mis que rebasada por las super-
producciones de Konami.

En esta tercera parte, subtitulada
“Space Memories”, reaparecen muchos
de los elementos que hicieron del
primer “Hydlide” un programa me-
morable. La historia que sirve de fondo
para el juego se narra al principio del
mismo; degemos ayudar al mundo de
Fairyland a encontrar varios de sus
habitantes, habiendo desaparecido
principalmente las hadas. Deberemos,
por lo tanto, solucionar diversos enig-
mas que aparecen durante el progra-
ma... ¢Dénde estin los desaparecidos?
¢Qué es el agujero negro? ;Como
pasar por el puente de cristal? ; Cémo
entrar en el castillo de agua y en la
ciudad de las nubes?

CARGA Y GRABACION DE LA PARTIDA

El juego se salva automiticamente
cada vez que durmamos en una posada.
Cuando empecemos una partida, lo
haremos desde el lugar en el que nos
hayamos quedado descansando antes
de nuestra destruccién.

Podemos grabar también la partida
en cassette en cualquier momento del
desarrollo del juego. Primero debemos
dormir en una posada, seleccionar la
opcién “Game End”, de entre las que
nos ofrece “Other Functions”. Enton-
ces iremos a la pantalla “Set Up”
pulsaremos <ESC>+<RETURN>.
Tras confirmar esta opcién, el punto en
el que estemos sera salvado en cinta.

Para cargar una partida grabada pre-
viamente deberemos dirigirnos a la
pantalla  “Set Up” pulsar
<ESC>+<RETURN>.  Después,

simplemente tendremos que poner en
marcha el cassette.

COMO EMPEZAR A JUGAR

Seleccionaremos la pantalla “Set
Up”, y dentro de ella, la opcion “Make
a Character”. El mejor de los perso-
najes que podemos elegir es “Priest”.
Desde ahi, volveremos al menii de “Set
Up” y escogeremos “Change Messa-
ge”. Este paso es absolutamente im-

rescindible, dado que de esta forma,
0s menajes que aparecen a lo largo del
juego lo harin en inglés y no en
japonés, con lo que su comprensién
sera mucho mas ficil. Pulsaremos,
pues, la opcién “To Display all the
Words in English”.

Una vez realizadas todas estas ope-
raciones estaremos en condiciones de
dar inicio a la partida, con “Game
Start”.

MENUS

“Hydlide 3” dispone de una gran
variec?;d de opciones de juego, todas
ellas controladgs por comodos menis.
Pulsando <RETURN> accederemos
al principal de ellos, que dispone de las
siguientes subdivisiones:

—“Look Here”. Poder ver el terreno
que estamos explorando desde la posi-
c16n en la que nos encontramos, con lo
que desc:1cxlbriremos algunos objetos
ocultos de importancia.

—“Use Magic Spell”. Opcién de la
que dispondremos tnicamente tras ha-
ber visitado “Magic Users House” y
haber llevado a ese lugar las gafas, en [a
ciudad celestial.

~“Item Display”. Para poder usar un
objeto, deberemos seleccionarlo pri-
mero en efta opcidn.

—“Status Display”. Se divide en va-
rios apartados, que especificamos pos-
teriormente.

—“Experience”. La necesitamos para

oder acceder a niveles superiores y a
ﬁ)s lugares magicos, “Magic House” y
“Holy Shrine”.

~“Charm”. Nos facilita la obtencién
de informacién y conseguir buenos
precios.

—“Have Weight”. El peso que pode-
mos soportar en un nivel concreto.

—“Attack Point”. El dafo que pode-
MOS causar a nuestros enemigos en
combate, cuantificado.

—“Armour Class”. La capacidad de
defensa de la que disponemos.

—“Agility”. Nos moveremos mis
agilmente a medida que vayamos obte-
niendo mas “Agility Points”.

—“Intelligence”. Ayuda a hacer los
hechizos mas efectivos, asi como a
prolongar su duracién.

—“Luck”. Nos facilitara la apertura
de cofres y trampas.

—“Condition”. Si tenemos suefo
(“Sleepy™), deberemos dirigirnos a una

MEMORIES 2
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posada. De estar hambrientos (“Need
Food”), comeremos (“Eat Food”). en
caso de haber sido envenenados (“Poi-
soned”), buscaremos un antidoto
(“Need an Antidote”). También pode-
mos estar paralizados de forma tempo-
ral (“ParaEsed” :

—“Have Gold”. Cuantifica nuestras
posesiones.

—“Master”. La cantidad de arma-
mento que podemos llevar encima.

—“Equipment”. Especifica los ele-
mentos que estin siendo usados en el
momento de ser requerida la opcién.

~“Other Funcitons”. Podemos cam-
biar el idioma de los mensajes como
anteriormente  ha sido explicado
(“Change Message”), y cambiar la ve-
locidad de juego (“Speed Changeo-
ver”).

—“Game End”. Debemos seleccionar
esta opcién cuando previamente a la
grabacién de la partida.

En cuanto a las opciones de “Status
Display”, son las siguientes:

—“Name”. Introducir nuestro nom-
bre.

~“Class”. El personaje que hayamos
elegido posee unas habilidades implici-
tas, que pueden ir mejorando depen-
diendo del modo en que vayamos
jugando.

—“Level”. Podemos acceder a un
nivel superior dirigiéndonos a “Holy
Shrine” en “Wooden Town”. Cada
secuencia incide en la habilidad del
personaje que estemos manejando.

—“Strenght”. Esta condicién permite
permanecer mds tiempo combatiendo,
sin registrar cansancio. Si nos excede-
mos, nos debilitaremos y deberemos ir
a domir a una posada.

—“Magic Points”. Gastamos “M.P.”
cada vez que conjuramos un hechizo.
Podemos mejorarlo comiendo
“Herbs”.

—“Mind Force”, concretamente un
punto por cada diez seres destruidos,
pcro S1 atacamos a un monstruo sin que
se haya mostado fiero perderemos
puntuacién. “Mind Force” es de gran
importancia en la segunda parte del
juego, cuando debemos ver a “Holy
Rays” en “Wooden Town” y para
encontrar al hada prisionera en el
castillo Gaysac. Si tenemos muchos
puntos de “Mind Force” podremos
comprar objetos a buen precio.

ESCENARIOS DESTACADOS

—“Holy Shrine”. Se encuentra en
“Wooden Town”. Podremos cambiar
nuestros puntos de experiencia por
acceder a un nivel mis alto.

—“Shops”. Cada ciudad posee alguna
de ellas, en las que compraremos y
venderemos objetos.

—“Inns”. Existe una gran cantidad de
ellos, y son de gran importancia, dado
que podremos dormir en su interior,
recuperando magia y energia.

~“Elevator Switch”. Debe ser activa-
do; de esta forma podremos acceder a
la ciudad celestial. Se encuentra en la
quinta y en la sexta planta de la torre.

—“Magicians House”. En este lugar
cambiaremos experiencia por magia.
Estd en la ciudad celestial.

—“Claves”. Existen dos, la primera
de ellas recibe el nombre de “Mad
Dragon’s Cave” y se accede al interior
de la misma por debajo de un cofre,
utilizando la opcion “Lok Here” dos
veces. “Amulet of Varoli’s Cave” esta
en el portal sellado de “Wooden
Town”. Se abrira anicamente si dispo-
nemos de “Holy Water”.

—“Entrance of Graveyard City”.
Desplazaremos una palanca de norte a
sur y se abrira.

—“Bank”. Solo podremos introducir-
nos en él tras haber aniquilado a

Gayzack.

—“Computer Room”. En la segunda
planta de “Sunken Palace”.

—“Sky Town Castle”. Estd detris del
agujero entre las nubes. Usaremos
“Stone of Cloud”.

—“Castle of the Water”. Lo alcanza-
remos volando por entre las nubes.
después de haber llegado cogeremos
“Id Card” para acceder al puente.

~“Sunken Place”. Se nos permite la
entrada mediante el uso de un “Space
Suit”.

—Sapce Craft”. Lo encontraremos en
el espacio entrando desde la cueva y
utilizando “Spacecompass” para guiar-
nos.
~“Glass Portal”. Sélo podremos
atravesarlo correctamente si poseemos
“Amulet of Dimension”.

~“Ancient Letters Place”. Usado co-
mo referencia para encontrar “Amulet
of Dimension” (cuya coordenada nos
serd facilitada por las computadoras
alienigenas), esta 3 pasos al sur y 5 al
oeste desde “Ancient Letters”.

—“Jail”. Estd en la ciudad de otra
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dimensién. Es un lugar de vital impor-
tancia, ya que en é% un guerrero nos
dari “Amulet of Exit”.

—“Gaysac’s Palace”. Unicamente po-
dremos introducirnos en él caso de
tener “Amulet of Varolis” y usarlo
después de las 8 p.m.

~“Another Dimension”. Llegaremos
a ella usando “Amulet of Dimension”
al pasar por el portal de cristal.

—“Cabaret at Graveyard”. No tiene
ninguna importancia, por lo que nos
abstendremos de llegar hasta él.

—“Three Pillars at North”. Cerca de
la torre. Obtendremos aceite gratis una
vez superada esta localizacion.

OBJETOS

-'!“Lamp”. La usaremos con el aceite
dentro de las cuevas. La compraremos
en “Graveyard Shop”.

—“Tool of Camp”. Nos servira para
salir de las posadas. La compraremos
también en “Graveayrd’s Shop”.

—“Space Suit”. Nos permitira entrar
en el agujero de la Tierra. Lo encontra-
remos en “Sunken Palace”.

~“Compass”. Nos guiara por el es-
pacio, para encontrar la ?ran nave.
Disponible en “Sunken Palace”.

—“Bugle”. Puede ser usado para lle-

ar a la entrada de la ciudad en otra
simensién, pero solo funciona en una
pantalla. Por lo tanto, deberemos ver el
mapa o intentar usarlo en todas las
pantallas de la dimensién. Lo hallare-
mos en la nave espacial.

—“Amulet of Dimension”. Facilitari
el paso correcto por el portal de cristal
para acceder a otra dimensién. Lo
encontraremos 3 pasos al sur y 5 al
norte desde “Ancient Letters”.

—“Ancient Letters”. Solo se usa co-
mo lugar de referencia para encontrar
“Amulet of Dimension”.

—“Amulet of Exit”. Con él consegui-
remos salir de “Gaysa’c Palace”. Ha-
blaremos con un guerrero en la carcel,
con lo que nos otorgara este objeto.

—“Laser Sword”. Lo veremos en el
ascensor de la planta 113, mediante
“Look Here”. Es el arma mas podero-
sa.

-“Amulet of Varolis”. Lo encontra-
remos en la cueva de “Wooden Town”.
Se usa para abrir la entrada a “Gaysac’s
Palace”.

-“Holy Rays”. deben ser activados
para abrir “Amulet of Varoli’s Door’s
Room”. Para conseguirlo, nuestra
“Mind Force” debera ser muy elevada.

—“Cross of God”. Nos dari protec-

cién, incremntando “Armour Class”.

—Cup os Soma”. Nos proporcionari
una vida mais si lo estamos utilizando
en el momento de morir.

—“Phone Medicine”. Nos protegeri
de danos durante la accién.

—“Midnight Eye”. Mediante su em-
pleo conseguiremos ver claramente los
detalles de las cuevas.

—“Feary Clothes and Arms™. Son los
objetos més poderosos, exceptuando a
“Laser Sword”.

—-“Gold Exchanger”. Lo usaremos
para cambiar un buen montén de
monedas por una sola de mayor valor
que las demas. Al utilizar este objeto,
perderemos energia.

“Vip Card”. Tiene la misma funcién
de “Gold Exchanger”, pero es menos
efective, y funciona tnicamente con
monedas pequenas. Lo obtendremos
vendiendo el objeto anterior.

-“Id Card”. La usaremos en la
entrada del castillo de agua en el
puente. Deberemos tenerla operativa
cuando el guardiin nos pregunte por
ella. La haﬁaremos en la esquina no-
roeste de la habitacién de entrada al
castillo de agua. Por lo tanto, la prime-
ra vez que entremos en la edificacién lo
haremos volando entre las nubes.

~“Stone of Clouds”. Nos serviri
para volar desde el agujero entre las
nubes hasta el castillo de agua. Lo
veremos en la planta 176 de ?a torre,
delante del ascensor.

—“Amulet of Magic”. Incrementari
la duracién de los hechizos. Esti en la
segunda planta de la torre.

—“Jockes”. No sirven para nada. Se
hallan esparcidos por el mapeado en
los lugares mis insospechdos, obte-
niendo dinero si los vendemos.

~“Jim’s Scroll”. Nos sera de utilidad
para encontrar la entrada a “Sunken
Palace”. Debemos usarlo al sur del
lago. El objeto esta en la cimara del
tesoro del rey, en el castillo de agua.

—“Fang of Dragon”. Debemos otor-
garlo al rey del castillo de agua. Lo
obtendremos destruyendo al dragén
loco.

—“Antidote”. Nos librard de los
efectos del veneno.

I juego se desarrolla en tiempo real,
o que deberemos dormir ocho
oras por dia a la hora apropiada, en
este caso después de las diez de la
noche. Si no lo hacemos asi, nos iremos
debilitando y perdiendo poderes.

ALIMENTOS

Al tratarse de un juego de tiempo
real, como ya se ha c{icho, deberemos
también comer las veces apropiadas,

TIEMPO
E
or
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concretamente dos veces al dia segln
los programadores; a las 12 del megio-
dia y a las 7 de la tarde. Si no lo
hacemos, perderemos “H.P.” hasta
que muramos.

JUGANDO A “HYDLIDE 3

Nada mas empezar deberas comprar
algunas armas y armaduras, que usaris.
La mejor arma a elegir es “Sling”.

A medida que vayas aniquilando
monsturos, iras ganando dinero y ener-
gia; el dinero te permite comprar
nuevos elementos, asi como experien-
cia, la cual puede ser cambiada por un
nivel en “Holy Shrine”. No te olvides
de vigilar la energia, y de comer y
dormir a las horas apropiadas.

Cuando llegues ar séptimo nivel

odras explorar los doscientos pisos de
a torre. Ve al quinto o sexto piso y
busca el interruptor (amarillo) del as-
censor para ponerlo en marcha.

Stibete entonces al ascensor y ve a la
planta 113. Sal y vuelve a entrar.
Utiliza “Look Here” y veris “Laser
Sword”; tsalo.

Desplizate al piso 176 y sal del
ascensor. Emplea “look Here” y en-
contrards “Stone of Cloud”. Después,
llega hasta la planta 196 a pie, y veris la
ciudad celestial, a la que puedes acce-
der atravesando la ventana del sur. En
ese lugar, debes conseguir el maximo
posible de informacién mediante la
charla con los habitantes de la ciudad.
Cuando la tengas, ve a la tienda, y
luego a “Magician’s House”; entrega
las gafas.

Dirigete al palacio, en la parte trasera
del castillo, paseando por las nubes.
Usa “Stone of Cloud” y salta a través
del gran agujero entre las nubes. De
esta forma llegaras hasta la entrada del
castillo de agua.

Coge “Id Card” en la esquina no-
roeste de la sala de entrada, ya que
alguna chica parece haberla perdido,
cosa que sabes gracias a la informacién
que te ha contado la gente. Utiliza
“Look Here”.

Habla con el rey y veras que quire
una serie de cosas para permitirte
entrar a la cdmara del tesoro. Ve a

VALORACION: mal
Graticos:

regular

“Graveyard”, y luego a la cimara;
luego haz “Look Here” dos veces.
Explora a la cueva y recuerda que
necesitas aceite para “Lamp”.

Mira el mapa para encontrar la
entrada a la hagitacién de “Mad Dra-

on”. Fijate especialmente en las entra-
Eas secretas a través de los muros de
roca. S6lo existen dos lugares por los
que puedas pasar, y uno de ellos es el
que desemboca en el dragén.

Luego, ve a la tienda y compra
“Holy Water”. Vuelve a Fairyland por
“Exit Door of Another Dimension” o
utilizando el portal de cristal. Con
“Holy Water” romperas la entada se-
llada de la cueva de “Wooden Town”.
Encuentra en ella diez “Holy Rays”,
los cuales, tras ser activados, abriran la
entrada de “Amulet of Varili’s Room”.
Coge “Varilis Amulet”.

Vete a otra dimension y después a la
prision de la ciudad perdida. Coge
“Amulet of Exit” que tiene el prisione-
ro, ya que este objeto te ayudara a salir
de “Gaysac’s Castle”.

Despr;.zate hasta la piedra en movi-
miento de la parte noroeste de otra
dimensién. Espera hasta las 8 p.m. para
usar “Amulet of Varolis” e introducir-
te en el palacio. Coge la dltima arma-
dura de hada de la primera planta.

Encuentra al hada libre, quien te
ayudara para encontrar a Gaysac; por
s1 fuera poco, te salvara después de la
batalla final. Ve luego a “Gaysac’s
Room” y habla con el monstruo.
Dispara su boca tan ripido como
puedas.

Tras acabar con él, se avalanzara
sobre ti la oscuridad si esperas un
poco. En ese momento, el hada entrara
en accién.

Y con todo ello, Fairyland tendri ya
un nuevo rey... {TU!

LOS GRANDES MONSTRUOS

—Mad Dragon: Para destruirle, sitia-
te a la derecha y dispara 10 veces sobre
cada una de sus cabezas. Deberas tener
gran cantidad de “Agility”, por lo que
deberis haberla controlado con ante-
rioridad.

Gaysac: Tendris que tener “Mind

pasable bien

Color:

Adiccién:

Force” al méiximo de su capacidad.
Dispara sobre la boca del monstruo
utilizando “Laser Sword”.

ALGUNOS CONSE]OS

—-¢Cémo ccmseJ uir “Jim’s Scroll” sin
matar al “Mad Dragon”?

Debes tener “Transportation Spell”.
Primero ve al castillo de agua y habla
con el guardidn de la entrada a la
camara del tesoro a las 8 p-m., exacta-
mente a esa hora. Tras mirar el perga-
mino del interior de los cofres, usaris
la mégia para salir de ahi, pues la salida
estara bloqueada por el guardian. Asi
llegaris a “Sunken Palace”.

—;Como conseguir la mejor arma de
forma gratuita?

“Look Here” en el piso 113, perma-
neciendo dentro del ascensor.

—;Como obtener aceite sin pagar?

“Look Here” en los tres pilares
cercanos a la torre; si es de noche
hallards super-aceite.

—:Dénde esta “T&E Soft Package”

Este tipo de regalos se encuentran en
la torre frente al ascensor. Probable-
mente en la planta 86.

—Qué signitica el “password” final?

Este “password” permite al ganador
recibir de T&E Soft un documento
completo, con todo lo que hayas hecho
durante el juego; por ejemplo, cuantas
veces has dormido, cuantos monstruos
has aniquilado, qué elementos has utili-
zado y otros detalles de este tipo.

UN JUEGO REALMENTE CURIOSO

“Hydlide 3” es un juego entretenido
y medianamente atractivo grificamen-
te, pero con una gran cantidad de
detalles de programas nipones que
llegan a nuestras manos. Y para reatir-
mar esta impresion, valgan las lineas
que siguen a continuacion.

Podrds jugar contra otra persona
mediante la siguiente operacion; debe-
ras disponer de dos “FM-PACK” y
dos partidas salvada de “Hydlide 32
una tuya y otra de un amigo.

Inserta {os dos “FM-PAC” en las

entradas de tu ordenador y carga el
programa_especial editado por “Disc
Station”. En cuanto hayas hecho esto,
podris luchar contra otro héroe.

muy bien inmejorable

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

vV V| VY
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: DRAGON SLAYER VI. THE LEGEND OF HEROES

COMPANIA: FALCOM

FORMATO: 5 diskettes

MSX: 2 y 2+ FM

TIPO: RPG (Aventuras)

Por fin Falcom se ha decidido a
comercializar programas con FM-
PAC. Nosotros ya estamos deseando
que la nueva secuela de la saga “Ys”,
“Ys IV”, también cuente con esta
innovacién. Y lo cierto es que gracias a
estos pequefos detalles, que son en
definitiva de gran importancia, Falcom
se estd acercando en cuanto a calidad a
su mds proximo rival, Konami.

Dragon Slayer VI. The Legend of
Heroes se presenta en un total de cinco
discos, siendo el primero una unidad
de demostracién. Al introducir este
ultimo en el ordenador, podremos
asistir a una verdaera exhibicién grafi-
ca; podemos elegir entre presionar o
no la barra espaciadora para dar inicio
al juego propiamente dicho. En caso de

ue llevemos a cabo esta accién, acce-
jeremos a un mena de tres opciones:

—-<1>. Cargar la Gltima partida gra-
bada.

—<2>Grabar la partida en S-RAM.
Solo FM-PAC.

—<3>Grabar la partida en RAM.
Solo FM-PAC.

En caso contrario, veremos una de-
mo con los mejores momentos de
exhibicién grafica. Ademis, esta se-
cuencia posee las mejores melodias que
jamas se hayan escuchado en FM-
PAC. Hasta el momento, “Dragon
Slayer VI” es el juego que posee una
banda sonora mas cuidada de cuantos
han sido publicados en la historia del
MSX.

Una vez terminada la demo, el juego
dara paso a un mena de tres opciones
mas:

-<START GAME>. Empezar el
juego.

-<LOAD GAME>. Cargar la par-
tida anterior.

—<USER DISC>. Preparar el disco
de usuario. De esta forma podremos
cargar y grabar la partida en el momen-
to en que nos apetezca. _

El juego se inicia con el personaje
durmiendo en la cama, que es el que
maneja el jugador. Nos despierta una
jovencita que nos conduce al trono, en
el que un anciano rey nos empieza a
contar los dltimos acontecimientos en
nuestro imperio (listima que todo esté
expresado en kanji).

Cuando el rey termina de hablar, ya
puedes levantarte del trono y moverte
en todas direcciones. Tu misién seri
hablar con todos los personajes de la
aldea; hecho esto vislumbraris una
salida, protegida por dos guardianes.
En el momento cfe curzarla, estos te
impiden el paso, indicindote que no es
el camino a seguir. En este preciso
momento, el ordenador toma las rien-
das del juego y aparecemos ante el
jardinero deFreino, quien te narrara las
acciones a llevar a cabo para salir de la
aldea, con lo que dari inicio la aventu-
ra.
Te adentraris en la cueva de Notiam,

cosa curiosa, no puedes acabar con
ros enemigos (de forma parecida a lo

ue ocurre en SD Snatcher), y vuelves
caﬁ reino de Eruasutanomachi. Al en-
trar, el rey te estd esperando y te dice

ue debes descansar antes de empren-
3er tan dura tarea; te llevara a la cama
hasta que pase la noche.

De manana, los gritos de temor de
los habitantes del castillo te despiertan;
te hacen entrega de unas armas muy
poderosas y te conducen a una habita-
cién secreta, desde la que partiremos
en direccién a la cueva de Noltiam.

Nuestro héroe, Serious, contempla
como las tropas enemigas entran en el

alacio y hacen prisionera a toda su
?arnilia y pueblo. Desesperado, jura

que acabari con la insurreccién.

Una vez dentro de la cueva, los
enemigos son destruidos con la rabia
del odio mas feroz, hasta que ya no
queda ninguno de ellos.

Desde este momento, el usuario
tendra que manejar el juego mediante
el uso 3e menis.

TECLAS DE CONTROL

—<F1>. Mapa completo del pais en
cuestion (sélo funciona a partir del
segundo nivel).

—<F2>. Uulizar objetos que necesi-
tan MP, bajo el mismo condicionante
de la tecla anterior.

—<F3>. Usar todo tipo de objetos
que no sean armas.

—<F4>. Grabar en disco o S-RAM.

—<F5>. Sitda la partida en un mo-
mento anterior, en caso de responder
afirmativamente.

—-<ESC> y <SHIFT>. Tabla de

menis, que se dividen en siete opcio-
nes:
—<1>. Usar los objetos que necesi-
tan MP (los que no puedan ser utiliza-
dos mds que en combate, aparecerin en
rojo).

—<2>. Utilizar los elementos que no
sean armas.

—-<3>. Adjudica el arma al héroe
que deseemos.

—-<4>. Desprenderse de cualquier
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objeto.

-<5>. Mostrar el Status de los
jugadores.

—<6>. Este meni se compone de
cuatro opciones mas; “Save” (para

rabar la partida), “Load” (para cargar
Fa partida), y la tercera es un submeni
con varias subopciones mas con las que
podremos cerciorarnos de cosas como
ver la experiencia que nos queda para
llegar al siguiente nivel, o saber el
tiempo de juego, dado que existe un
reloj que se ocupa tnicamente de esta
funcién. Otra de las subopciones es la
de “Speed”, con la que podremos
regular la velocidad de juego y también
la de los mensajes que aparecen en el
ordenador. La cuarta de las opciones se
refiere a los diferentes tipos de ataque
existentes.

—-<7>. Cambiar el personaje que
manejamos; cabe sefalar que jugamos
con cuatro a la vez. Sus nombres son
Seriosu, Riyunan, Ro y Geiru. Puede
llegar a darse el caso de que dos de
estos personajes sean eliminados, pero
podemos recuperar a Geiru. Tras unos
minutos de juego aparecerd Sonia, la
fémina del pintoresco grupo.

En el momento en que nos cruzamos
con un enemigo, apareceri un nuevo
menu:

—-<1>. Atacar.

—<2>. Utlizar objetos que necesi-
tan MP.

-<3>. Aparece un simbolo amari-
llo, que significa que encargas del tiro a
otro personaje.

—-<4>. Usar objetos en general, a
excepcion de las armas.

—-<5>. Cambiar de arma.

—<6>. Seleccion de ataque manual.

-<7>. Ver el Status del personaje
que ataca.

—-<8>. Huir del enemigo.

Una vez descifradas las tablas de
mend, podremos comprar y vender
objetos en las tiendas, asi como descan-
sar para recuperar MP. La compra de
armas se realizard en las tiendas en las
que veamos una espada, donde se nos
mostrarin armas de este tipo y escu-
dos. Una vez seleccionadas las armas,
las viejas podemos venderlas al chata-
rrero (forma de tetera), quien nos las

VALORACION: mal
Graticos:

regular

compraré regateando mucho sobre el

precio real de las piezas.

¢Como sabremos si hemos escogido
una buena espada? Bien, lo haremos de
la siguiente manera; miraremos el Sta-
tus Eel jugador y en las dltimas dos
opciones inferiores, veremos unos na-
meros. Estos nos indican la potencia
con que atacamos y nos defendemos.
El dltimo icono representa la defensa y
el superior, el ataque.

Tendremos tanta fuerza como uni-
dades numéricas tengamos. Cada vez

ue hagamos una compra de espadas,
ﬂeberemos asegurarnos de que tenga la
que deseamos adquirir una mayor po-
tencia que la que ya poseamos; de lo
contrario nos abstendremos de hacer-
nos con ella.

En la chatarreria también nos vende-
ran objetos para recargar la energia, y
un antidoto que es c%e utilidad para
defendernos del objeto rojo que nos
impondrin los monstruos al batallar
con ellos.

Después de todos los meniis, prose-

uiremos con las andanzas de nuestro
Eéroe en las cuevas de Noltiam. En un
cofre encontrar un objeto, y al salir de
la cueva llegaremos a un castillo en
donde al entrar nos capturan. Los
soldados nos llevarin hasta un malvado
caudillo, el cual nos arrestard y nos
encerrara en una celda, y desposeyén-
donos ademas de nuestras armas. Una
vez en al celda no hay ya nada que

pasable bien

hacer, nuestras esperanzas se han des-
vanecido en el aire.

Pero de pronto se oye un ruido,
producido por el carcelero, que cae al
suelo sin sentido, debido al golpe que
le ha asestado nuestro compafiero
Riyunan. tenemos una pequefia con-
versacion con él; a partir de este
momento contaremos con la fuerza de
dos héroes, aunque en la pantalla sélo
nos desenvolveremos con uno de ellos.
Al salir de la celda veremos por lo
menos una decena mads, con un prisio-
nero en cada una. Nada podemos hacer
por ellos, asi que salimos del lugar sin
que los guardianes opongan resisten-
cia, ya que han sido agbatidos por
Riyunan.

Las salidas del s6tano constituyen
una verdadera sorpresa, dado que van a
dar a una casa; el habitante es leal a
nuestra causa, y tras hablarnos tapari
la entrada secreta con una mesa, por si
a los soldados se les ocurre entrar en la
casa.

La misién en este nivel es eliminar a
todos los monstruos de 400, tras lo que
nuestros enemigos escaparin en un
barco rumbo al Mundo-2. Vuestra
labor de abriros camino por este nuevo
escenario. Pero si tenéis un poquitin de
paciencia, proximamente publicaremos
una segunda parte de esta ficha con el
resto del programa resuelto, con lo que
podréis Hegar al final del juego sin
mayores problemas.

muy bien inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

COLECCIONABLE

Por ].M. Montané y R. Casillas oy

KUBETSU SURU
DISTINGUIR
ENTREGA 18

Precisamente eso, distinguir los
buenos juegos de entre el mare-
magnum je ofertas japonesas

ue nos llega cada mes, es lo
3ificil. Pero nuestros lectores lo
tienen ficil, s6lo tienen que leer
estas paginas...

s realmente increible la canti-
E dad de personas, verdaderos
fans del MSX, que estin apare-
ciendo por los lugares mas insospecha-
dos de nuestra geografia. Estos verda-
deros expertos en la norma japonesa
estan realizando diversas actividades,
que nos gustaria que conociériais.
Antonio Burguera, de Ses Salines, en
Mallorca, es uno de ellos, ademis de
uno de nuestros mas asiduos lectores.
Probablemente, su nombre os sea fa-
miliar, puesto que en miltiples ocasio-
nes hemos contestado sus cartas, siem-
pre repletas de sugerencias interesan-
tes. Pues bien, Antonio es uno de los
articulistas de un curioso fanzine deno-
minado KAME, que a pesar de no
tratar especificamente de MSX, si dedi-
ca una de sus secciones al estindar.

Nuestro lector nos pide ademis, una
opini6n sobre ese apartado del fanzine.
Estamos de acuerdo en cuanto a la
supresion de la seccién de cine, que
realmente no estad bien cubierta, pero
no reduciriamos el nimero de paginas
de la informitica; nos parece bastante
bien planteada.

Antonio Carrasco es otro de los
fieles adeptos al MSX y a nuestra
revista. En su caso, el fanzine que edita
esta dedicado integramente a los orde-
nadores japoneses, y esta bastante bien
presentado a nivel grafico. Sus paginas
nos revelan noticias interesantes, como
la preparacién de un cartucho que
convierte los de la firma Nintendo a
MSX, y contienen secciones originales,
como la dedicada a arte infogrifico.
Pero Antonio, en su editorial, hace

algunos comentarios que nos gustaria
comentar con mayor cuidado; lo hare-
mos siguiendo la misma estructura de
su fanzine:

LASP esta realizando una labor
concienzuda a la hora de importar a
nuestro pais software y hardware MSX
de actualidad. DE MOMENTO NA-
DIE MAS SE ENCARGA DE LA
MISMA LABOR. Los juegos puede
que tengan un precio abusivo, pero son
la forma de rentabilizar los gastos de
importaciéon de modelos como el
MSX2+, que sin €l no hubiera llegado
jamds a Espana.

Y nuestros redactores no estan ala-
bando a LASP por el hecho de que
ceda un hardware especifico para ser
comentado en la revista; sino por el
mero hecho de que se ARRIESGA a
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traer estos productos, y nosotros esta-
mos encantados ayudindole a dar a
conocer este hecho. Ademis, LASP
garantiza sus ordenadores por un ano,
por lo que las reparaciones son gratui-
tas por ese espacio de tiempo.

Si pensamos en la otra forma que
tenemos de poder obtener estos orde-
nadores, siempre a través de fuentes
extranjeras, Veremos que es, cOmo
minimo,complicada. No hay garantia,
no llevan adaptador a la corriente de
nuestro pais, y por si fuera poco, puede
que sea recomendable; simplemente,
conlleva unos riesgos que deben ser
asumidos.

2. En MSX Club no decimos que
“somos los mejores”. Eso es una sobe-
rana estupidez, como cualquiera podri
comprender. Nos limitamos a exponer
la opinién de LECTORES QUE DE
NINGUNA FORMA TIENEN NA-
DA QUE VER CON ESTA PUBLI-
CACION. Y hemos publicado cartas,
muchas, de gente que no cree que la
revista sea ni siquiera buena. Nuestra
imparcialidad, por lo tanto, HA SIDO
MUCHAS VECES DEMOSTRADA.

3. El “Concurso de Articulos Perio-
disticos” fue una iniciativa creada a fin
de que los lectores pudieran participar
en la revista, de encontrar una forma de
comunicarnos con ellos de forma di-
recta. No nos limitamos a reproducir
estos articulos; lo cierto es que, a pesar
de ser brillantes en cuanto a su conteni-
do, tienen que ser en su gran mayoria
reescritos por completo gado su nivel
lingiiistico.

Por su lado, Angel Cortés sigue
editando su fanzine en formato disket-
te BCN, que como siempre nos habla
del sistema y de su software.

Desde aqui queremos alentar a todo
usuario del MSX a llevar a cabo una
iniciativa de estas caracteristicas, y
nosotros estaremos encantados en emi-
tir un juicio concreto al respeto. Todos
los trabajos que hemos recibido hasta
el momento son dignos de elogio por
un motivo u otro; por lo que solo nos
queda dar un fuerte abrazo a Antonio
Burguera, Antonio Carrasco y Angel
Cortés.

DISC STATION 17

Este nuevo nimero de la publicacién
japonesa nos presenta tres titulos;
“Highway Buster”, el primero de ellos,
es una demostracion, de la Productora
Gainaix. El segundo es “Grimson 1117,
de la firma Xtal Soft, exactamente una
demo jugable de este fantistico RPG
de increibles proporciones. Por desgra-
cia para el usuario. Los enemigos
deben ser aniquilados haciendo uso de
una secuencia similar a la de “SD
Snatcher”. El juego incorpora FM
PAC y seguramente serd una de las
producciones mds espectaculares de
este ano.

“Randar III” es otro gran lanza-
miento de Compile, también dotado de
FM PAC, y se presenta en cinco
discos. La demo no es jugable; se trata
de una recopilacion de imagenes, bella-
mente realizadas, de la escena de pre-
sentacion.

Para terminar, en el disco B pode-
mos encontrar utilidades e informacién
en Kanji, ademds de una BGV con la
historia de un gato que es abandonado
por un coche en una esquina.

Atentos, que lo que viene ahora
mereceria musica celestial... (si es que
disponéis de ella, claro).

NOVEDADES

-F1. Namcot. MSX2

—Nijna. Dexter. MSX2

~Wizardril III. ASCII. MSX2
—Zero. Data West. MSX2

-Misty Vols. IV y V. Data West.
MSX2

-Doll. Heart Soft. MSX2

-MS Gundam. Family Soft. MSX2
-MSX View. ASCII. MSX Turbo-R
-MSX Data-Pack. ASCII. MSX
-MIDI. Blt-2. MSX2

-Saurus Lunch. Bit-2. MSX2

—-Lap Letter III. Hal Laboratory.
MSX2

—Pack Collection Namcot I y II. Nam-
cot. MSX

~Igusta. MSX Magazine. MSX2
—Devil Hunter. MSX Magazine. MSX
-Block In. MSX Magazine. MSX2
—Pack Collection Hal Vols. I y II. Hal
Laboratory. MSX2

~Trilogy. Hard. MSX2

-Disc Station 18 y 19. Compile. MSX2
-Digan No Maseki. Editora no desci-
frada.

—Master of Monsters. Sustem Soft.
MSX2+

—Quest of the Avatar. Pony Canyon.
MSX

—Cosmic Soldier. Kogado. MSX
~Love To Casablanca. Thinking Rab-
bit. MSX

—Records of Lodos War. 4 discos.
-Dios. 5 discos.

—The Scape form Devil Tower. 4 dis-
cos.

~Fairy tale. 2 discos.

—Aquarium. 2 discos.

—Romance on three Kingdoms. 2 dis-
COSs.

DIRECCION

Os vamos a ofrecer uha direccién a
la que remitiros en caso de que deseéis
software o hardware internacional. Pe-
ro recordad lo que antes os hemos
advertido. Eso si, si lo que queréis es
alguna novedad en concreto, la recibi-
réis si seguis los siguientes pasos; el
dinero de%e ser enviado por giro pos-
tal, no por talén bancario Sque serd
devuelto). En el mismo papel del giro
debe ser anotado el nombre del pro-
ducto que queréis recibir a cambio. Si
remitis el giro dentro de una carta, el
proceso serd mas lento.

ROBIN VAN HOEGEN
337-3 Naka Matsuzaki Cho
Kamo Gun Shizuoka Ken
410-36 Japan

Esta direccién ya fue publicada en
nuestra revista, pero sin las especifica-
ciones pertinentes. Os aseguramos que
Hoegen es una persona muy seria y
que tras su gestion no se esconde
ningin fraude. Pero recordad; debéis
solicitar productos nuevos, dado que
los viejos son descatalogados.

EL RINCON DE MARTOS

Nuestro amigo y colaborador Fran-
cisco Jesis Martos nos advierte que
viendo los modos de pantalla de
MSX2+ descubrié algunas cosas que le
dejaron asombrado. Primero; que
Screen 9 no existe (Illegal Function
Call); Scren 10 y Scren 11 son idénti-
cos. Existen otros errores similares en
el hardware, pero no son de tanta
importancia como este. Martos ha des-
cubierto también que es comin a
“Psycho World” e “Hydefos” (ambos
de Herz Soft), el truco para escuchar
todas las melodias del programa. Man-
tén pulsadas las teclas <B>, <G> y
<M?> mientras se carga el juego y lo
conseguiras.

Por otra parte, el cartucho SCC de
Konami (saga “Snatcher”), tiene cuatro
puntos de interés; es ligeramente mejor
que el normal, cada uno de los cinco
canales puede tener un envolvente dis-
tinto (el SCC define solo cuatro, sien-
do este dltimo compartido por el
cuarto y el quinto), tiene 128 K de
RAM paginada (como la de una ROM
de cartucho Konami) y se puede tra-
bajar con él sin que ningiin juego esté
en funcionamiento.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: RUNE WORTH

COMPANIA: T&E SOFT

FORMATO: 3 disquettes

MSX: 2 con FM PAC

TIPO: Arcade y RPG

Que la historia esta llena de injusti-
cias, es un hecho; que la mayor de esas
injusticias, es la guerra, una realidad, y
que sufran y padezcan las consecuen-
cias del temido jinete del apocalipsis
quienes menos lo desean, una costum-
bre. Aun hoy seguimos sin saber por
3ue siempre unos pocos han controla-

ola muﬁitud restante, pero al margen
de cuestiones éticas y filoséficas, glcts
chicos de T&E SOFT han encontrado
un buen fil6n en la tragedia que asolé
la vida de un pobre y humilde campesi-
no cuando vio como todo lo mis

uerido en este mundo le era arrebata-
30 sin poder hacer nada por evitarlo,
para brindarnos este RUNE WORTH,
en el que lo mis destacable es la
volunta3 puesta por sus programdores
para crear un RPG diferente. Y en
cierto modo, o han conseguido.

En primer lugar, el argumento se
apoya en una historia perfectamente
real y creible, estructurada de manera
que a medida que avancemos, iremos,
sin darnos cuenta, introduciéndonos
mds y mais en la pantalla, llegando a
experimentar todo el odio y la rabia
acumulados en el protagonista.

En segundo lugar, no es un RPG
lineal. La accién se desarrolla en un
pais imaginario del que se muestran, en
un mapa a todo color, las distintas
ciudades, a la mayoria de las cuales
podemos ir desde un buen principio, o
que significari que de acabarlo habre-

mos realizado el doble de acciones que
en una aventura corriente.

En primer lugar, el argumento se
apoya en una historia perfectamente
real y creible, estructurada de manera
que a medida que avancemos, iremos,
sin darnos cuenta, introduciéndonos
mds y mis en la pantalla, llegando a
experimentar todo el odio y la rabia
acumulados en el protagonista.

En segundo lugar, no es un RPG
lineal. La accién se desarrolla en un
pais imaginario del que se muestran, en
un mapa a todo color, las distintas
ciudades, a la mayoria de las cuales
podemos ir desde un buen principio, lo
que significard que de acabarlo habre-
mos realizado el doble de acciones que
en una aventura corriente.

Y en tercer lugar, los monstruos se
dedican exclusivamente a lo suyo, es
decir: disparar, fastidiar, estorbar, de-
bilitar, enrabiar... vamos, lo que os
venga en gana, no obteniendo recom-
pensa alguna por eliminarlos, cosa que
no es precisamente ficil. Pero claro, si
los bichos no nos reportan ninguna
ventaja, (Cémo aumentar la vida, la
magia, eﬁ dinero y todos nuestros
poderes en general? Para encontrar la
respuesta, haremos una somera des-
cripcién de lo que vamos a encontrar
en la mayoria de las ciudades.

Lo que mis abunda son las casas de
los comerciantes: herreros y artesanos.
Los primeros venden todos los objetos

de uso general: recargadores de vida,
transformadores dia noche y viceversa,
o bien, si llevamos demasiados (nues-
tro equipo es limitado), los compran
por dos tercios de su valor. Los segun-
dos permiten salvar la partida pagando
diez Cz y de paso, recargan la energia,
no existiendo otra manera de grabarla.

Junto a ellas, podemos encontrar
otro edificio de mayores dimensiones,
generalmente una iglesia, en la que el
obispo de turno nos propone, de arriba
a abajo:

—Recargar la magia, por 5 Cz.

—Aumentar el nivel de experiencia, y
con €l la magia, echando una partidita
al SIMON. Para ello apareceri una flor
cuyos pétalos se irin iluminando suce-
sivamente, en una combinacién deter-
minada. Hemos de recordarla y repe-
tirla en el mismo orden. Hecho esto
volverd a repetirse, aumentada en un
pétalo, y el proceso se reproduciri de
igual forma. Hecho esto un ndmero

eterminado de veces (los primeros
obispos cuatro, los dltimos veintitrés),
habremos aumentado la experiencia,
pero cuidado, si nos equivocamos una
sola vez, tendremos que volver a empe-
zar con otra combinacién distinta. Y
cuando lo hayiis conseguido, no vale la
pena reincidir, puesto que el obispo ya
no os recargari nunca mas.

—Reutilizar la magia: Al avanzar en
el juego, algunos monstruos tienen la
mala costumbre de inutilizar los obje-
tos magicos, pero el cura sabelotodo

ronunciari, con esta opcion, el sorti-
ﬁ:gio que romperi el hechizo permi-
tiendo volver a usarlos.

—La dltima de las opciones, no solo
en el obispo sino en todos los perso-
najes de similares caracteristicas, es
siempre para salir.

En algunas ciudades encontramos
también otro edificio de grandes di-
mensiones; son los palacios del rey de
la zona, que como veréis, iuegan un
papel muy importante en la historia.

Es posible hallar un edificio al que se
entra por un dmplio y oscuro tunel. Es
el mﬁgeatro. Si al entrar aceptamos la
invitacion del vigia, apareceremos en
medio de la arena rodeados de gladia-
dores con aviesas intenciones. Debe-
mos matar solo con la pda a todos los
que podamos, hasta morir nosotros.
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Tranquilos; no aparecera GAME
OVER, sino nuevamente el vigia, que
nos recompensara con 100 Cz por cada
gladiador muerto. Si los eliminamos a
todos, la cifra asciende a 50.000 (!),
pero como habréis intuido, conseguirlo
es mas que dificil. Esta es la manera de
conseguir dinero, y aprovechadla bien,
pues una vez util)i(zada no podremos
volver a entrar en el edificio, hasta
llegar a matar los grandes monstruos,

ue proporcionan “tickets” multiples
36 uso automatico.

Y para que no perdais la nocién del
tiempo por muchas horas que os paséis
jugando, aqui también anochece, y no
por capricho.

A todos los edificios anteriormente
citados podemos acceder solo de dia,
excepto al del artesano, mientras que
de noche se abren las puertas de las
tabernas, en las que grupos de hombres
festivos nos incitan a unirnos a ellos
(pagando, claro) y tomar desde una
hasta cinco jarras de cerveza.

Cuidado con embriagarse, puesto
que la pérdida de tiempo ser enorme.

Ya conocemos las ciudades y como
aumentar nuestros poderes. Pero exis-
ten muchos mas objetos, la mayoria de
los cuales no pueden comprarse, solo
conseguirse abriendo cofres. Uno au-
menta la vida, otro la magia, otro abre
mis cofres y puertas cerradas, otro
aumenta el nivel de experiencia... son
tantos que todavia no conocemos la
utilidad de todos, pues la mayoria son
de un uso unico.

Ahora ya podemos empezar el jue-

o. Pero antes, preparad un disco
?ormateado; en un momento dado se
ofrecen tres opciones que son, de
arriba a abajo:

—Crear personaje, introduciendo su
nombre.

-Eliminar personaje.

~Preparar el disco de usuario: Esta
opcién no tiene mucha utilidad, puesto
que ya al crear un personaje, se nos
pide el disco en cuestion (el que
acabamos de formatear) adaptindolo.

Asi pues, una vez elegido el perso-
naje e introducido de nuevo el disco A,

VALORACION: mal
Grificos:

/

apareceremos en nuestra aldea natal,
un dia como otro cualquiera, en el que
la gente vive la rutuna diaria con
normalidad.

CONTROLES

Los controles disponibles, ademis
de los cursores para desplazarnos son
<SPACE> para atacar, y <SHIFT> o
<ESC> para llamar al mend, que
consta de cinco opciones:

—Poderes magicos: Recordaréis que
antes hemos mencionado como desen-
cantar unos objetos. Mediante esta
opcién podemos utilizar toda una serie
de elementos que iremos consiguiendo
durante el juego, mientras tengamos
MAGIC. Son muy dtiles, pues permi-
ten recargar la energia, adoptar posi-
ciones de ataque mas efectiva, aumen-
tar el poder de ataque e incluso mostrar
el proximo objetivo a cumplir (en
japonés, claro). Y si por desgracia los
inutilizan, ya sabeis que debéis dirigi-
ros al obispo.

~Seleccion de armas: Las armas no se

ueden comprar, solo conseguirse en
ros cofres; con esta opcién, escogere-
mos la mds conveniente (generalmente,
la méds poderosa).

-Seleccion de equipo: Con esta op-
cién utilizaremos todo lo que no sean
armas ni objetos magicos y en ella

/

encontraremos elementos comprados
junto a conseguidos en cofres, pero
casi todos ellos, de uso unico.

Recordad que su nimero es limita-
do; fijaros bien en lo que llevais.

-STATUS: Sabréis todos los datos
que marcan la situacién del héroe:
Nivel de experiencia, poder de ataque
y defensa, dinero disponible, etc.

—Cambiar parimetros: Variar la ve-
locidad" del héroe, jugar con misica o
sin ella, en fin, adaptarlo al gusto de
cada uno.

UNA GRAN SUPERPRODUCCION

“Runeworth” es realmente un pro-

rama impresionante a todos los nive-
Eas. Su complejidad es muy grande,
pero en ninglin momento imposibilita
el que el jugador pueda disfrutar de la
partida, caracteristica mucho mds im-
portante de lo que pueda parecer en un
principio.

Por otra parte, y eso ya raya lo
impresionante, los graficos son simple-
mente portentosos. La secuencia de
presentacion estd muy conseguida, y su
colorido recuerda auténticas ilustracio-
nes tipicamente japonesas.

De todas formas, no deberiamos
asombrarnos, ya que aunque cualquier
juego japonés, solo podemos quedar
gratamente sorprendidos.

inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

NOMBRE: ALESTE SPECIAL
COMPANIA: COMPILE

FORMATO: disquette

MSX: 2 y Plus

TIPO: Arcade

Compile es una compaiia de sobras
conocida por los usuarios de MSX. Sus
grandiosos programas han inundado
nuestros ordenadores en varias ocasio-
nes, y en esta ocasion se nos presenta
una secuela del recordado “Aleste”.

“Aleste Special” representa todo un
paso evolutivo respecto a su predece-
sor. En este caso, encarnamos al piloto
de nuestro vipper espacial favorito, de
tal forma que la accién se desarrolla
teniendo siempre como eje a este per-
sonaje.

NIVELES

La nueva produccion de Compile
consta de cinco fases no excesivamente

dificiles, aunque su nivel de dificultad
haya sido incrementado respecto al
primer juego de la saga. La accién se
tiene lugar en un escenario descenden-
te, y siempre en scroll vertical.

TECLAS DE CONTROL

~<STOP>. Pausar el juego. Ade-
mds, podremos comprobar la puntua-
cién y las vidas que nos quedan.

—<SHIFT>. Mediante la pulsacién
de esta tecla, conseguiremos que nues-
tro héroe salte. Para que salte a la vez
que avanza un poco, presionaremos
cursor <UP> y <SHIFT>

-<Z>y <SPACE>. Ambos actian
como disparadores.

—Cursores. Dominan el movimiento
de nuestro personaje, aunque podemos
hacer uso también de joystick.

ARMAS

Durante el desarrollo de las fases, al
destruir una nave enemiga, aparecerd
una cdpsula; se trata de una mejora
armamentistica de mayor o menor
importancia. Segun el color del caza al
que hayamos abatido, obtendremos
una arma u otra. Son los siguientes:

—~Amarillo. Aumenta el poder de las
estrellas ninja que poseemos al inicio
del juego.

-Rojo. El disparo se convierte en
unas espectaculares ondas de calor que




van en circulos.

~Azul flojo. Es ficil de reconocer
porque estid escrita la letra “O” en la
capsula. Cuando la cojamos, aparecera
una sombra la cual nos ayudari en
nuestro camino. (¢recorddis “Neme-
sis” 0 “Salamander”?). Se podrin cojer
un méximo de dos options.

Nota: Cuantas mis cipsulas coja-
mos del mismo color, mis veloz y mis
potente se nos volvera el arma.

FASES

El desarrolo en todas las fases, es el
mismo: avanzar hacia adelante saltan-
do las grietas, esquivando, disparando
y matando hasta?legar al final de cada
fase, aparecerd un enemigo distinto.

—Fase 1 (Autopista). Al final de la
primera fase, nos enfrentaremos con
siete canones automatizados, los cuales
estin agrupados en dos filas. En la
primera hay tres y en la fila de abajo los
cuatro restantes. Para destruirlo, solo
tenemos que esquivar las balas y des-
truir los canones.

—Fase 2 (Ciudad de New York). Esta
vez serd un robot gigante, que se cree
“Cow-Boy” o algo parecido, y lanza
una especie de bo%a como si fuera una
soga. Para eliminarlo con tranquilidad,
deberemos situarnos siempre delante
de él, con el fin de que cuando nos
lance la bola, ésta de la vuelta por
detris nuestro sin que nos haga un solo
rasguno.

—Fase 3 (Bosque). Mitad monstruo,
mitad murciélago, el enemigo gigante

VALORACION: mal
Graficos:

de turno es bastante ripido y dispara
balas; también nos lanza un potente
rayo laser que, de vez en cuando. Para
acabar con él no hay ningin truco.
Solo esquivar y disparar.

—Fase 4 (Calzada medio enterrada).
esta vez le toca el turno a tres y no a
uno, son soldados de la Edad Media, y
como es légico, en vez de utilizar liser,
nos atacaran con lanzas. La ventaja es
que siempre estin juntos, nunca se
separan. Pero ten cuidado, porque una
vez que nos apunten con sus lanzas,
saldran velozmente a nuestro encuen-
tro. Para destruirlos, deberemos des-
plazarnos a los laterales cuando salgan

Color:

Adiccién:

a nuestro encuentro y luego subiremos
porque nos seguirin, aunque no por
mucho tiempo, porque desaparecerin
para volver a amenazarnos mas tarde, y
todo esto sin dejar de disparar.

—Fase 5 y tltima (Plataforma espa-
cial). El enemigo finales el mismisimo
jefe supremo de las fuerzas del mal. Es
dificil de vencer, parecido al enemigo
de la fase tres, muy veloz y con el
tipico rayo liser que nos disparari de
vez en cuando, pero en vez de agredir-
nos como en elP caso de la fase 3, nos
lanzari boomerangs de fuego. Le des-
truiremos esquivando y disparando;
asi de sencillo.

Rapidez:

Sonido:

FX:
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NOMBRE: GAME MASTER 2

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: Cartucho S-RAM

MSX: 2

TIPO: Utilidad

Publicado en 1988, al mismo tiempo
que “Shalom”®, y siendo el dltimo
cartucho sin SCC que fabricé Konami,
“Game Master 2”, pese al buen nom-
bre de su primera parte, no llegé a
acaparar en su momento la atencién
que merecia. Quedd, pues, en el limbo.

_En Europa se sospechaba su existen-
cia, pero muy pocos la conocian a
ciencia cierta, y desde luego nadie
habia visto el cartucho hasta hace
pocos dias.

Hoy podemos echar un vistazo a
este programa del que tan poco se
sabia; una caracteristica que ya se
presuponia es la de que el cartucho
incluye una S-RAM (RAM alimentada
por bateria), de 8 K, de caractaristicas
parecidas a las de FM PAC, pero con la
diferencia de que esti gestionada como
un disco RAM y se maneja a través de
un programa a tal fin, como si de un
pequeno disco se tratara.

La S-RAM, en cambio, es manipula-
da directamente por los programas que
la usan, pudiencﬁ) darse la circunstan-
cia de que un programa borre los datos
que otro habia guardado. Son muchos
los cartuchos de Konami que pueden
usar esta funcién; “Parodius”, “Gry-
zor”, “Nemesis 111”7, “Solid Snake”...

Todo ello resta importancia al prin-
cipal error de este programa, idéntico
al de la primera parte; no funciona con
cartuchos de MSX2.

MENUS

La estructura de “Game Master 2” es
idéntica a la de sus predecesor, salva
algunas modificaciones, que son las
siguientes:

—-“Game” (Menu principal). Jugar
sin cambios, aunque con la posibilidad
de pausar el programa <STOP> y
volver a “Game Master 2” con
<CONTROL>. La pausa silencia los

canales de sonido SCC, cosa que no
ocurria con el primer “Game Master”,
pues aln no existia esta modalidad.

-“Modify”. Permite alterar el nime-
ro de vidas y de etapa antes de ponerse
a jugar. Tiene las mismas posibilidades

ue “Game”, una vez se ha inicializado
f:ll juego.

—“Self”. Conduce al mend auténo-
mo de “Game Master 2”. Es la iinica
opcion que puede ser usada sin ningiin
otro cartucho conectado.

MENU SELF

—“Load Screen Data”. Cargar desde
el disco una pantalla que hayamos
grabado de un juego.

-“S-RAM Disc Utility”. Ver el di-
rectorio, eliminar ficheros o formatear
la S-RAM.

—“Tennis and Hockey”. Al sobrar
mucho espacio vacio, exactamente 128
K de ROM, esta opcién permite jugar
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——SELF

MODE MENU-—-

+L0OAD SCREEN DATA
SRAM DISK UTILITY

TENNIS AND HOCKEY
BIORY THM

al viejo programa del palo y las raque-
tas, aunque con diferentes opciones de
juego. En el “Tennis” la pelota puede
escapar por los laterales, mientras que
en el “Hockey” debe ser introducida
en una especie de porteria. Ambos
juegos no presentan la opcién de jugar
contra el ordenador.

—“Biorythm”. Otra opcién de relle-
no, que sirve para calcular biorritmos,
con una bonita presentacién grifica.

MENU DEL JUEGO (<STOP>+<CTRL>)

“Disk Save”. Grabar en disco la

situacién actual (“Game Data”) o la
pantalla actual (“Screen Data”).

“Disk Load”. Para cargar la situa-
cion.

Y se acabé. Estas son las opciones de
“Game Master 27,

¢Eso es todo?

VALORACION: mal
Grificos:
Color:

¢No hay nada mis?

Pero, ;donde han quedado opciones
tan fundamentales como grabar y car-
gar situaciones o pantallas en cinta
sacar pantallas por impresora, o salvar
records y tablas de puntuaciones?

Todo ello si fue incﬁlido en el primer
“Game Master”, pero ha sido elimina-
do del que nos ocupa.

Si exploramos el codigo del progra-
ma, encontraremos los mensajes referi-
dos a esas opciones, e incluso las
rutinas completas que llevan a cabo
algunas de ellas; pero fueron elimina-
dos de la ejecucién. Y bastante precipi-
tadamente, si tenemos en cuenta que se
modificé el cédigo lo suficiente para
que no aparecieran esas opciones, aun-
que sin quitarlas del programa.

¢Por qué hizo esto Konami?

¢Se les eché el tiempo encima y no

vasable bien

Adiccién:

tuvieron mas remedio que comerciali-
zar el cartucho tal como se dejé?

¢O no quisieron hacer un programa
que, al englobar y superar totalmente
al primer “Game Master”, lo dejara
obsoleto?

De lo que no cabe duda es de que,
pese a sus evidentes faltas, el cartucho
goza en Japon de cierta aceptacion,
debida casi exclusivamente ai) tinico
punto de indudable utilidad en el que
supera a su primera parte: La S-RAM.
Por lo demas, conserva casi todos los
defectos de aquél gran programa, e
incluso le anade otros. Ahora ya sabe-
mos porque no se le presté nunca la
atencién que uno esperaba.

Francisco Jesis Martos ha sido el
primer usuario que se ha percatado de
estas anomalias, por lo que es de
justicia que le reconozcamos como tal.

muy bien inmejorable
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @

Por ].M. Montané y R. Casillas

SPACE MANBOW
part I[-TheFinal Chapter-

Por fin... parecia que nunca iba
a llegar... pero ya estd aqui. La
segunda parte del mapa foto-
grafico de SPACE MANBOW.
Una de las ultimas aventuras
intergalacticas de la saga KO-
NAMLI, que sin duda, con mapa
fotogrifico y todo, os habra
dado muchos quebraderos de
cabeza. Por gentileza, natural-
mente, de Pere Bano.

a elevada dosis de dificultad ya
L quedé reflejada en la primera
parte de este comentario, y para
que no os mordéis mds las ufias... esta
vez llegaremos al quid de la cuestion.
Cinco son las fases que nos quedan
por resolver, ;quién llegari al (}inal y
vivird para contarlo?

FASE 4: CONDUCTOS DE AIRE

En esta cuarta fase empezamos de
forma horizontal y avanzando hacia
nuestra derecha.

Después de las primeras oleadas de
infectos bichejos, lo primero que en-
contramos son dos elevadores que nos
disparan bolas de fuego a troche y
moche. El truco para acabar con ellos
es dispararles al visor. En la parte
centralpde dichas méquinas encontra-
mos una especie de ojo de color rojo;
pues bien, ese es el visor por donde
ellos nos detectan; acaba con él y sigue
avanzando.

Notamos que el conducto del aire
por el que viajamos se estrecha. Entra-
mos en una pequena sala donde, a
modo de torbellino, un grupo de an-
droides enemigos, va dando vueltas
impidiéndonos el paso. Atencién a esta
parte de la fase, por que cuando
acabamos con ellos la accion del juego
se desarrolla en vertical.

Empezamos a subir, y los primeros
alienigenas se nos echan encima. Con
la ayuda de las letras N y M, consegui-
mos variar la direccion de nuestro
disparo y asi acabar con ellos.

Seguimos subiendo y encontramos
al paso tres nuevos elevadores con los
que tendremos que acabar. La opera-

ci6n serd la misma que con los anterio-
res pero de modo vertical. Al terminar
con los tres, el desarrollo de la accién
vuelve a ser horizontal.

Dos visores fijos con los que no serd
dificil acabar, y dos nuevos elevadores
son los siguientes en atacarnos. De
nuevo, cuatro nuevos visores fijos y la
accion vuelve a ser vertical.

En este dltimo tramo encontramos
dos nuevos elevadores y ya nos planta-
mos en el final.

La hermana mayor de la langosta
marina es la protagonista de esta cuarta
fase. Para terminar con ella no tienes
mis que dispararle a los ojos.

FASE 5: CORRE, CORRE, QUE TE PILLO!!

Esta quinta fase tiene un plantea-
miento muy facil, pero a la vez un

desarrollo dificil.

Toda la accion se desarrolla en modo
horizontal y de izquierda a derecha.

El imperante de esta siguiente fase es
la velocidad de ejecucién.

Viajando a gran velocidad, y arma-
dos con una buena dosis de reflejos,
deberemos ir sorteando las oleadas de
enemigos que nos salgan al paso. Ade-
mas c%e esto, 13 barreras liaser nos
cortarin la salida. No hay modo de
destruir dichas barreras. La finica solu-
cién es pasar cuando no estin activa-
das. Ellas solas se activan y se desacti-
van aleatoriamente, por lo que es
imprevisible saber cuando vas a poder
pasar y cuando no. Unas se activan,
otras no, unas mds rapidas otras me-
nos, pero ain asi, hemos de tener de
nuestra parte el factor suerte, ya que
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debido a la gran velocidad a la que
viajamos res*ﬁta imposible pensar.

Si a todo esto le anadimos las banda-
das de enemigos que se suman a la
juerga, resulta un principio de fase algo
menos que imposible.

Cuanﬂo hayamos superado todas las
barreras, éstas aparecerin de forma
horizontal, por lo que seri sencillo el

oder superarlas. De todos modos,
Eemos de seguir muy atentos porque el
ataque de las tropas enemigas no cesa
ni un instante.

Al final de esta quinta fase encontra-
mos un robot sujeto a la base por ocho
patas. Lo primero que debemos hacer
es destruir dichos soportes. El robot
empezara a moverse en todas direccio-
nes. Lo Gnico que resta es apuntar al
centro y disparar.

FASE 6: MOLINOS DE VIENTO
Al empezar la sexta fase la pantalla se
estrecha y nos obliga a movernos hacia
la parte superior. Alli encontramos un
androide de retroceso. Este nombre le
viene dado porque cuando recibe el
impacto de nuestras balas retrocede, y
cuando dejamos de disparar, vuelve a
su punto inicial. Si disparamos muchas
veces sobre él, acabaremos por des-
truirlo.
Una vez hemos conseguido pasarlo,

Fase 4

la accion pasa a desarrollarse en diago-
nal de derecha a izquierda y de arriba a
abajo.

Una bandada de abejas nos salen al
paso. Seguimos bajando y nos encon-
tramos con los dos primeros molinos
de viento. Para superarlos tan solo
tenemos que meternos entre sus aspas
-sin dejar que nos toquen—, y avanzar
al mismo ritmo que eﬁos. Al principio
resulta un poco dificil porque llega un
punto en que las aspas de los dos
molinos se cruzan, pero una vez haya-
mos observado su secuencia, nos seri
muy ficil superarlo.

La accién vuelve a ser como al
principio.

Se estrecha hacia abajo y encotramos
un retro. Se estrecha hacia arriba y
encontramos otro. Llegamos a una
pequeia sala llena de abejas con las que
acabar. En la mitad de la sala hay dos
retros mds. Pasamos a otra sala y
encontramos lo mismo que en la ante-
rior. Avanzamos y encontramos pri-
mero tres, luego dos, y luego dos
retros mis.

La sala se estrecha. Al salir del
pequeiio tinel, encontramos dos
monstruos ciclopoides; no arriba y
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otro abajo. Es muy facil acabar con
ellos; la tnica pega es que cuando
mueren estallan en muchos pedazos y
estos pueden derribarnos.

Sobre una plataforma volante encon-
tramos dos pequefas torretas con las
que serd ficil acabar. De nuevo, dos
ciclo... mas y tres nuevos retros acom-
panados de dos torretas.

Seguimos avanzando y una nueva
plata%orma con dos torretas mds. Tres
ciclopoides mis, alternados con torre-
tas es lo inico que nos falta para llegar
al final.

Otra bandada de abejas y dos nuevos
molinos y ya estamos.

Esta vez el monstruo final sale por
abajo, por lo que tendremos que dingir
el disparo hacia esa direccion del modo
que ya sabemos.

Un gigantesco robot con dos gran-
des litigos son el final de esta sexta
fase. Para acabar con él, dispararle a la
boca, cuando la abra.

FASE 7: ARACNOFOBIA (?)

Esta séptima fase es muy ficil de
superar siempre que nuestro nivel de
POWER esté alto.

A una velocidad muy lenta, y hori-
zontalmente, deberemos acabar con las
pandas de aricnidos que nos saldrin al

aso. Dicho asi parece muy ficil, pero
a dificultad esta en que se necesitan
muchos disparos para terminar con
cada una de ellas. Y si ademis conta-
mos con que salen en grupos de tres
hasta seis, la cosa se complica. Y si
ademis no eres muy ripido con el
botén de disparo...

Al final de fase nos encontramos el
busto del padre de Vickie el vikingo.
Para destruirlo no tenemos mis que
dispararle al rubi que lleva en el casco.

FASE 8: LLUVIA DE METEORITOS

Esta penialtima fase, ademis de facil
es corta.

Nos movemos hacia la derecha sor-
teando la lluvia de meteoritos, que mis
que lluvia es un chaparroncillo, debido
a la escasez de pedruscos. Desde el
fondo de la imagen nos disparan un
amplio canén liser, al que no podemos
esquivar de otra manera que refugiin-
donos tras los grandes meteoritos que
encontremos.

Una vez lleguemos al final de la fase
muy ripidamente encontramos al cau-
sante dl: ese potente cainén laser.

Una gigantesca turbina es la que
disparaba sobre nosotros. Nos refugia-
mos en la parte superior y vamos
disparando sobre ella. Una vez haya-
mos alcanzado el objetivo varias veces,
ésta emitird unas potentes ondas que
nos arrastrardn hasta la dltima de las
nueve fases.
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Fase

FASE 9: LA GRUTA

El corto desarrollo de esta tltima
fase es casi, casi, simbélico. Después de
sortear varias estalactitas y estalagmi-
tas, y esquivar alguna que otra gota de
agua, llegamos al bicho final.

A modo de medusa marina, con sus
patas en ristre encontramos al dltimo
de todos los bichos. Para acabar con él
debemos dispararle al ojo.

Ya estd, ya hemos terminado lo que
parecia tan dificil. Después de nueve

largas pantallas hemos llegado a nues-
tro objetivo, pero... ;Qué sucederi
ahora?

Nada mis deciros que después de ver
el final del programa, proseguimos
nuestra aventura, otra vez desde la
primera fase pero con un nivel de
dificultad mucio mis elevado.

El final no os lo cuento, ni tampoco
le hago fotos para incitaros a que lo
acabéis por vuestra cuenta. Creo que
después de estas dos extensas partes y

“.‘.‘q-__—’_?"_:" 1 '..?- - --.-.

K
-y e e

de los mapas fotograficos no seri tan
dificil ¢no?

Solo queda decir que si el programa
tiene un gran nivel tanto en graficos,
sonido, jugabilidad... etc, etc... No lo
tiene su conclusion. Acostumbrados a
deslumbrantes finales dentro de los
megaroms japoneses nos quedamos un
poco con las ganas de ver algo mas.

¢Habra segunda parte? ;Podremos
hacer otro mapa fotogrifico sobre ella?
Tiempo al tiempo.
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.M. Montané y R. Casillas

TAIMENNA OMOI CHIGAI O SURA
(HACERSE ILUSIONES) NIJU

(ENTREGA 20)

Por fin podemos ilusio-
narnos. Noticias frescas, muy
frescas, nos confirman que el
MSX Turbo-R estari pronto
entre nosotros. La nueva ge-
neracion de la norma japone-
sa, de 16 bits, y compatibles
con 8, asegura la continuidad
en el mercado.

bitual, sobre la serie “Disc Station”,

en esta ocasion en su edicion ni-
mero 18. El disco A nos presenta tres

programas de indudable interés; el pri-
mero de ellos es la demo no jugable de
“Diable de la Place”, producido por
Humming Bird Soft. Se trata de un
videojuego conversacional, y el disco se
limita a mostrarnos algunos de sus pa-
sajes de forma automatica. El siguiente
es el sorprendente “Emerald Dragon”,
de Glodia (;Recordiis “Testament”?); la
demo no jugable es similar a la de
“Dragon Slayer VI”. Nuestro héroe va
abriéndose camino por siniestros mun-
dos repletos de monstruos nauseabun-
dos, oloqueeslomismo, una verdadera
gozada que préximamente comentare-
mos de forma mds extensa.

Para terminar con el disco S, resena-
remos “Dumbine”, de Family Soft. Es
una demostracién del juego, cuyos gri-
ficos dejan bastante que desear, y ni
siquiera esta dotado de FM. El segundo
diskette de “Disc Station 18" no ofrece
ninguna sorpresa, sigue en la linea habi-
tual de Compile.

E mpezamos con el comentario ha-

FANZINES
Angel Cortés, del que ya os hemos
hablado en esta revista en alguna que

r =

i

otra ocasion, sigue editando la revista
en formato disco para MSX2, BCN. Esta
es la direccion correcta a la que debéis
dirigiros si queréis conseguir el
magazine; en nimeros atrasados con-
fundimos sus datos por un lamentable
error de impresion:
Angel Cortés

FANZINE BCN

C/Vilamari, 37. Principal Segunda

08015 BARCELONA

Por otra parte, Oscar Castafio va a
editar otro Fanzine de similares caracte-
risticas al de Angel Cortés, bajo el nom-
bre de Draken Club. Desconocemos
exactamente cual seri el resultado final
del magazine, puesto que no hemos
tenido oportunidad de conseguir nin-
gan ejemplar hasta el momento, perosu
editor nos ha asegurado remitirnoslo
habitualmente. De todas formas, si que-
réis suscribiros, esta es la direccion:

Oscar Castafno Linares

L Lj L OOBERRN

DRAKEN CLUB KOLOMA

C/ Fuente de la Encina, 127, 1-3

08924 Santa Coloma de Gramanet

Ouro fanzine en disco, cuyo pais de
origenes Francia y su titulo “Disc Digils”,
ha llegado a su edicién nimero 3. En él,
disponemos de noticias muy actualiza-
das sobre MSX Turbo-R, y la sorpresa de
que Toshiba esta empezando a desarro-
llar un traductor japonés-inglés
informatizado, elemento que nos pue-
de ser de mucha utilidad. Se hace tam-
bién un anilisis comparativo entre el
altimo modelo de los MSX y Amiga 600,
AtariSt,IBMPS/1y Amstrad 6128 Plus (y
tiene que poder con todos).

DIRECCION
A partir de este mes, podéis escribir a
los creadores de juegos como "Psycho

World”, “Hydelfos” y “Lenam”; Hertz
Soft.
HERTZ SOFT

Matsumoto Building, 3-2F
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—Manuel Martinez (Espligues). Y
que no te pese mucho el fusil.. Te
echamos de menos. Por cierto, Manuel
quisiera saber si alguien puede contes-
tarle los siguientes interrogantes sobre
“Rune Worth”; ;Qué son los objetos que
nos ofrece el dragdn rosa en la gruta de
los monstruos, al noroeste del mapa, a
elegir entre tres grupos de cinco ele-
mentos cada uno?, ;Como llegar a la
ciudad del extremo superior del mapa,
al otro lado del mar?, ;Es el nifio que hay
en la salida de una ciudad, junto al
embarcadero, el que nos proporciona el
pasaje?, ;Como entraren el palaciode la
ciudad sombria?

En otro orden de cosas, Ramon Casi-
llas quisiera felicitar al lector que nos
remitidun curioso truco para “King Kong
27; Inaki de Diego Martin. Te rogamos
que te pongas en contacto con nosotros
lo mis ripidamente posible, mediante
una carta dirigida a esta seccién.

NOVEDADES

—DPS SG. Alice Soft.

—Dios. Zain Soft.

—L’'emperateur. Koei.

—Columns. Reno (Telenet)

—Palamedes. Hot.b.

—Dundine. Family Soft.

—Heroic Fantasy. Kogado.

—~Genghis Khan. Koei.

—War of the Dead II. Fun Factory.

—Last Armegeddon. Brain Grey.

—Barunba. Namcot.

—Space War Simulation II. Bothtec.

—Combate Naval. ASCIIL.

—Disc Station 20 y Disc Starion 21,
Compile.

—Peach Up Coals. 6 y 7. Momonoki
House.

—Manbhattan Requiem. River Hill Soft.

—Jipshi. Champion Soft.

—Dante. MSX Magazine.

—White Candy. City Factory.

—Dungeon Striker. Majestic-Two.

CORREO

—Victor Manuel Sinchez del Haro y
Agustin Caneda Almeneiro (Ponte-
vedra), nos han remitido informacion
sobre el MSX Turbo-R, cosa que agrade-
cemos muchisimo. Aunque ya conocia-
mos los datos, es siempre un gesto de
simpatia por parte de los lectores el
llevar a cabo iniciativas de estas carac-
teristicas.

—Marc Vallrivera Ros (Barcelona),
nos habla sobre una miquina que ha
descubierto en un salon de videojuegos
de Castellar del Vallés, que no es otra
que “Parodius”. Marc siente curiosidad
por saber a qué juego pertenece la Glti-
ma caritula que aparece en la presenta-
cion del programa, aunque piensa que
puede pertenecer a “Nemesis 4", Te
diremos que en el dltimo nimero de la
revista MSX Magazine, no se publica
nada sobre un lanzamiento del cuarto
capitulo de la saga “Nemesis”. Lo mis
reciente sigue siendo “Solid Snake”, y
“Tentochito”, que estd a punto de ser
comercializado. Es posible que se opte
por seguir con la serie de aventuras
espaciales, pero no sabemos nada al
respecto.

—Jordi Galbany (Cardedeu), nos
pregunta si vamos a publicar la segunda
parte del comentario de “SD Snatcher”,
a lo que respondemos que ya puede
verla en este mismo nimero, en la sec-
cion “Coémo acabar...”.

—Néstor Soriano Vilchez (Baleares),
quiere saber donde puede conseguir
los juegos comentados en el Coleccio-
nable. Te diremos que Ginicamente los
puedes obtener a través de Robin Von
Hoegen, cuya direcciébn hemos publi-
cado en diversas ocasiones. Pero te ad-
vertimos que s6lo podris adquirir Glti-
mas novedades, puesto que los juegos
son ripidamente descata-logados en

base a su antigiedad.

—Miguel Angel Vives (Castellon), nos
dice que en el Top 30 editado en el
niimero 68 de MSX Club, aparece el
juego “Warlords”, con la especificacién
de 8 Megas, lo cual le parece increible.
Veris, Miguel Angel, los japoneses lla-
man un Mega a 128 Kb, por lo que,
realmente, un Megarom japonés de 8
Megas tiene una memoria de 1024 Kb,

—Germin Diaz Fuentes (Matar6), nos
felicita por el Coleccionable. Gracias,
Germin. Nos preguntasiel MSX2+ Sanyo
de dos unidades de disco tiene tecla de
pausa y de disparo automatico, a lo que
te decimos que no, ya que la segunda
unidad de de disco sustituye a estas dos
teclas.

—Sergio Gomez Barreiro (Santiago
de Compostela), se queja por la falta de
color en el Coleccionable. Sélo pode-
mos decirte que, por el momento, no
podemos satisfacerte, ya que se trata de
un trimite de produccion sobre el que
no podemos ejercer ningin tipo de pre-
sion.

EL RINCON DE MARTOS

El “Av Creator” Sony Hit-Bit FO00, es
decir, launidad de superposicién, mez-
clayefectos de audioy videoque acom-
pana al ordenador de las mismas siglas,
puede ser adquirido por separado. Su
precio es de 58.000 pesetas al cambio,
mais 29.800 yens del cartucho digitali-
zador Sony Hit-Bit V1, mds 87.800 yens
del Turbo-R Panasonic. Por unas 160.000
peselas, por lo tanto podemos disponer
de un equipo insuperable, y ademis, el
Hit-Bit FO00, no tiene que ser utilizado
siempre conelordenador, esunaparato
autbnomo que puede manipular dos
senales de video distintas. ;Os imagindis,
por ejemplo, superponer la imagen de
una grabacion de videocimara, sobre
fondo negro, con otra pelicula de video
y otro sonido?
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NOMBRE: LA VALEUR
COMPANIA: KOGADO

FORMATO: 2 disquetes x 2DD

MSX: 2 'y 2+FM

TIPO: RPG

Parece ser que la productora Kogado
ha vuelto al panorama de la informatica
de videojuegos, tras varios anos de inac-
tividad en este campo. Y la vuelta no ha
podido ser mis afortunada, pues alti-
mamente, esta editora ha comercializado
muy buenos programas, como por
ejemplo “Heroic Fantasy”. Es una pena
que en estos juegos nos aparezcan, di-
bujados o representados en pantalla,
los elementos que vamos recopilando a
lo largo de la partida, pues son recono-
cidos ensimbolos Katakana, y ninguno,
repetimos, ninguno, tiene vocabulario
inglés. Pero bueno, no es nada nuevo,
losusuarios de MSX yaestinempezando
a acostumbrarse a descifrar mil y una
claves para superar las més excéntricas
dificultades.

Sin duda alguna, los juegos que han
conseguido captar mis la atencién de
los usuarios del sistema, han sido los
RPG. Especialmente, los que tienen un
componente arcade de importancia,
pues el afin de avanzar dia a dia hasta
alcanzar el final de tan intrincadas le-
yendas, no lo provocan programas
cualquiera; Gnicamente los nipones.

PRELIMINARES
Siintroducimos el disco B antes del A,

podremos disfrutar de una sensacional
demo, pero silo que deseamos es jugar,
utilizaremos en primer lugar el disposi-
tivo A.

En la presentacion de “La Valeur”,
podremos elegir entre dos opciones; la
primera es pulsar la barra espaciadora
para que dé inicio el juego, y la segunda
nos permite cargar la partida grabada
anteriormente en un “User Disc”. Ahora
bien, cabe destacar que sélo podremos
realizar esta operacion en el momento
enqueestemos manipulando este men.

Al tratarse de un juego muy rico en
menis y opciones, 0s vamos a contar
detenidamente el funcionamineto de la
mayor parte de ellos en esta ficha.

Una vez ha empezado la secuencia
de accidn, en el extremo superior de la
pantalla, podemos distinguir dos mar-
cadores; “Life” (los nimeros de la iz-
quierda representan las vidas que nos
quedan, y el de la derecha, las que se
nos estd permitiendo conseguir como
maximo), y “Magic” (con lo que ocurre
exactamente lo mismo, existiendo la
posibilidad de intercambiar unidades
de “Magic” por unidades de “Life” si es
necesario).De esta forma, y con relativa
sencillez, el usuario no tiene ningin
problema en verificar siempre cual es su

situacién dentro del juego.

TECLAS DE CONTROL

—<SPACE>. Disparo.

—<CURSORES>. Movimiento del
personaje.

—<ESC>. Meni del usuario, que se
compone de varias partes:

—1. Nombre del jugador.

—2. Arma en ese momento.

—3. Escudo en ese momento.

—4. Armadura en ese momento.

—5. Monedas conseguidas.

—"“Level”. Aumenta a medida que
avanzas.

—"“Exp.”. Valor del nimero de ene-
migos eliminados.

—"“Next”. Cuando elniimero de “Exp”
llega al de “Next”, aumenta el nimero
de unidades de “Life” y “Magic”.

—"“Atk”. Ataque (aumenta a medida
que se avanza).

—"Def”. Defensa (aumenta a medida
que se avanza).

Debajo del meni que nos proporcio-
na <ESC>, veremos otro, dotado de seis
opciones:

—1. Objetos Conseguidos.

—2. Se compone de un subment con
tres opciones; la primera nos lleva a un
menti con cuatro opciones mis, pudien-
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do cambiar en €l las armas, los escudos y
las armaduras por otras mas potentes. La
segunda tiene los mismos elementos que
la primera, pero cbn finalidad de eliminar
las armas que no necesitamos. La tercera
y Gltima nos devuelve al mena principal.

—3. Provoca la aparicion de un meni
de cinco opciones. La primera esti for-
mada por pécimas que aumentan cien
unidades de vida. Lasegunda incrementa
la vida en general. La tercera son cristales
de cuarzo que incrementan toda la vida.
La quinta nos devuelve al meni.

—4. Veremos un menii con tres opcio-
nes. En la primera, hay un menu con tres
opciones mis; las dos primeras concier-
nen 2 los objetos, y la Gltima es la vuelta
al mend. Siguiendo con las opciones
principales, observaremos que la segun-
da nos resta 50 unidades de vida y nos
aumenta 100 de magia. La tercera retorna
al menq.

—5. Grabar partida en un “User Disc”.

—6. Vuelta al juego.

FORMAS DE ATAQUE

Al principio, s6lo podremos agredir a
nuestros enemigos de una forma, pero a
medida que vayamos avanzando por el
desierto, dispondremos de otras ticticas
de ataque.

Nuestro adversario estard siempre
oculto, y no lo podremos ver; nos atacari
en el momento mis inesperado (su ima-
gen se verd ampliada en pantalla cuando
se produzca la lucha).

El usuario dispone de dos formas de
ataque; en el primer momento del con-
flicto, que podriamos llamar de “presen-
tacién” al enemigo, disponemos de las

VALORACION:

Grificos:

siguientes opciones:

—1. Atacar (pasaris a la accién de
atacar en si).

—2. Establecer didlogo (casi nunca
surte a efecto, pasindose directamente a
la confrontacién).

—3. Huir (la mayoria de las veces, esta
opcion queda inutilizada, existiendo la
obligacién de atacar).

La otra forma de ataque dispone de
estas opciones:

—1. Atacarrestando energia al enemi-
g0. Mis adelante, en esta opcién podre-
mos agredir al enemigo de otras tres
formas diferentes.

—2. Cambiar, en ese momento, de
arma (en caso de que dispongamos de
alguna de ellas).

—3. Intentar huir.

Una vez disponemos de las tres formas
de ataque, veremos un nuevo meni con
seis opciones.

—1, 2y 3. Diferentes formas de ataque.

—4. Restar 100 de magia y anadir 50 de
vida.

—5 y 6. Tienen la misma funcion que
la 2y la 3, respectivamente.

Cuando hayamos acabado con el ene-
migo, obtendremos dinero (monedad
amarillas que puedes conseguir en el
bosque y en los espacios abiertos), y
cristales (sison azules, es que el enemigo
es ficil, si son de cuarzo, dificil). Todo
ello proporciona un mayor grado de ex-
periencia,

AYUDAS

Durante el desarrollo de la aventura,
dispondremos de una serie de ayudas, a
las que el usuario podri accedertocando

Color:

los cofres que aparecen en pantalla. Mu-
cho cuidado!, ya que a veces en su inte-
rior podemos encontrar enemigos. Nor-
malmente, veremos:

—Dinero.

—Objetos.

—NMensajes.

—Monstruos peligrosos.

Ademis, un cofre puede restarnos toda
la energia, con lo cual nos quedaremos
totalmente indefensos.

En los poblados de la aventura, hay
diversas tiendas. Algunas son para com-
prararmas, otras para comprar pocimasy
cristales, y otras para vender armas.

ESCENARIOS

—1. Primer poblado y bosque. Seria
recomendable la confeccién deun mapa,
ya que es muy ficil perderse.

—2. Subterrineo. Cogeremos la canoa
y lallave para cruzar el puente del primer
poblado, anteriormente infranqueable.

—3. Desierto. Veremos dos poblados.

—4. Primer castillo. De reducidas di-
mensiones.

—>5. Bosque de setas. En su interior,
descubriremos un poblado.

—&6 Cuevas subterraneas. Existen tres
de ellas.

—7. El mundo helado. En él se en-
cuentran pirimides glaciales.

—38. Segundo bosque.

—9. Cuevas subterrineas. En un po-
blado que hay en su interior, podremos
vender armas.

—10. Gran castillo. Deberemos resca-
tar al rey y a la princesa.

—11. Las minas.

—12. Gran palacio.

—13. Hielo.

EL RETORNO DE KOGADO, MAS
QUE UNA BUENA NOTICIA

“La Valeur” es un RPG muy estimable
para los usuarios aficionados a este tipo
de juegos, y supone una agradable re-
aparicion de la firma Kogado, como ya
habiamos dicho anteriormente. Desta-
can especialmente los grificos, especial-
mente la maravillosa demo inicial, y muy
en particular la pantalla de presentacion.

Esperemos que Kogado siga sorpren-
diéndonos con buenos programas.

Adiccion:

Rapidez:

Sonido:

Y

FX:

Presentacion:

Originalidad:
GLOBAL:
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NOMBRE: PEACH UP Vol. 4

COMPANIA: MOMONOKI HOUSE

FORMATO: 2 diskettes x 2DD

MSX: 2y 2+FM |

TIPO: MAGAZINE

Hemos recibido una nueva publica-
cion en formato disco, similar a la
archiconocida “Disc Station”, con
digitalizaciones, juegos, misica... Pare-
ce ser que algunas de las compaiias
japonesas han dado con una buena for-
ma de rentabilizar gastos gracias a estass
revistas, y ademads su contenido es de lo
mis interesante, o lo que es lo mismo,
de mixima actualidad,

“Peach Up”, en estos momentos, ha
llegado a su nimero 8, y al tratarse de
una revista bimensual, aparece los me-
ses impares. Hay que destacar que co-
nocidas publicaciones como “MSX
Magazine" y “MSXFan”, van a tener sen-
das versiones en soporte magnético.

En el caso de “MSX Magazine”, 0s
podemos confirmar que ya ha iniciado
esta politica editorial, constando su pri-
mer sumario de un comentario de
“Famicle Parodic 2" y una gran serie de
novedades de hard y soft, y masica “Sea
Sardine”.

Pero entremos en materia, veamos lo
que nos depara este “Peach Up”, En

cuanto introduzcamos el disco A, vere-
mos una presentacion que protagoni-
zan un par de jovencitas niponas. Al
pulsar la barra, observaremos la foto de
otra bella jovencita; en la misma panta-
lla aparece también un mend con tres
opciones; la primera nos introduce en
un inteéresante programa. Se trata de un
juego, literalmente traducido del
Katakana, llamado “Gurieruno”. En la
portada del juego, vemos la espectacu-
lar imagen de una espada clavada en el
suelo. Al pulsar la barra espaciadora,
Vamos a parar a un mena con tres opcio-
nes. La primera es “Game”, la segunda
“Ed AR itor", y la tercera “System”.
“Game” tiene tres opciones mis;
“Continue”, “New Game” y “Exit”. Para
dar inicio al juego, pulsaremos New
Game", y si lo que queremos es salir, la
altima opci6n.

Unavezse hainiciado ya la accion del
juego propiamente dicho, manejamos a
un pequeno héroe que no estdi muy
dotado fisicamente, y que en conse-
cuencia debe usar su inteligencia para

conseguir la llave que da paso al si-
guiente nivel. El juego, en su concep-
ciodn, es muy similar a “King’s Valley 117,
el archiconocido programa de Konami.
Especialmente, por lo que a la opcién
“Edit” se refiere, y cuya funcion es la de
crear pantallas.

En nuestra andadura, conseguiremos
varias armas que nos serin de ayuda
para enfrentarnos a nuestros enemigos.

La primera pantalla contiene los si-
guientes objetos; el bastén, que os
permite pasar cuando nos lo impide un
globo, la cruz, que elimina los fantas-
mas, y las espadas para los guardianes
armados. Debemos meditar cual es el
lugar apropiado sobre el que atestar
nuestro primer golpe; no podemos pre-
cipitarnos, ya que en caso de quedar
atrapados, deberiamos suicidarnos.

Las armas de las que podemos
valernos estin dispuestas en su nimero
justo, por lo que no debemos desperdi-
ciar ni siquiera una de ellas.

“Edit” dispone de cinco opciones:

—*“Load Data”
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—*“Save Data”

—“Edit”

—“Play Mode”

—“Exit”

¢A que os recuerda, como ya decia-
mos, a “King’s Valley II?

De todas formas, no es simplemente
una copia, Momonoki ha trabajado a
fondo el concepto de juego, resultando
francamente divertido e interesante.

Si volvemos al meni principal, o pro-
vocamos un reset, y elegimos la segun-
da opcibdn, veremos una relacion de las
novedades aparecidas en el nimero 3
de “Peach Up”". Se habla con mucha
precision de los programas aparecidos
en el disco A en Kaniji.

La altima opcidn del disco nos ofrece
digitalizaciones de¢ ocho jovencitas de
muy buen ver, pricticamente desnu-
das. La primera estd tomandoelsolenla
playa, como si no hubiese nadie mirin-
dola... no sabe que estamos nosotros,
claro. La segunda imagen también tiene
lugar en la playa, y la protagonista una
chica sobre una tabla de windsurf. La
tercera tiene calor, mucho calor... la
cuarta estd sentada en un parque al lado
de una pelota. Y asi, hasta llegar a la
séplima... aunque mejor no mencionar-
la. Si, si, yasabemos que queda la octava,
pero deberéis descubrirla vosotros.

El segundo disco nos presenta cuatro
programas. “Outer Limits”, es sobre
matemadticas. En caso de no acertar el
resultado de las ecuaciones, el grifico
que representa al jugador recibe un
fuerte golpe en la cabeza mientras un
trio de sefioritas le intentan desposeer
de su ropa interior.

“Shenan Dragon” es la altima nove-
dad de Technopolis Soft. Se trata de una
demo no jugable de este juego erdtico.
Por lo visto, los japoneses se sienten
muy complacidos con los contenidos
picantes de sus Gltimas producciones, y
“Shenan Dragon” es una de ellas. Sus
grificos, de todas formas, son un tanto
desfasados, a excepcién de las
digitalizaciones, que estin muy logra-
das. Cuando obtengamos el programa,
lo analizaremos mds profundamente en
esta misma seccidn.

Las otras dos opciones del disco Bson
informaciones en Kanji.

Grificos:

Color:

Adiccién:

Rapidez:
Sonido:

FX:

Présenlacién:
Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: SUPER COOKS (y 2)

COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 1 diskette
MSX: 2y 2+ con FM

TIPO: ARCADE

Como todos vosotros recordaréis,
“Super Cooks” fue objeto de un comen-
tario previo en nuestro niimero de ene-
ro.

Pues bien, nos hemos atrevido a in-
cluir de nuevo el juego en este ejemplar
que tenéis en vuestras manos, dado que
muchos de vosotros nos habéis pedido
la publicacién de la solucién completa
del mismo, que en la primera ocasion se
vioreducida a 1as dos primeras fases del
programa.

Por lo tanto, al desechar la posibili-
dad de dedicarle un “Cémo acabar... a
esta produccion de Compile por haber
aparecido ya en la revista, lo que nos ha
parecido mds apropiado ha sido con-
feccionar una nueva ficha. Esperamos
que esta solucién os complazca a to-
dos.,

Pero vamos al grano, que hay mu-
chos de vosotros ansiosos por llegar al
final de “Super Cooks...”

FASE 3

Latercera fase del juegotiene lugaren
un escenario muy variado, en el que
podris encontrarte con todo tipo de
alimentos suspendidos en el aire. El
primer paso a seguir consiste en cami-
nar una pantalla a la izquierda; destruye
un par de terrones, con lo que se abrird
una puerta. Entra y elige la primera
opcidn, gracias a lo que dish-max au-
mentard a 24.000. Camina entonces una
pantalla a la derecha y una abajo.

Destruye una patata y apareceri otra
puerta, entra en ella y elige la primera
opcién. Obtendris un aumento de
power max, camina una pantalla abajo
y una a la izquierda, cruza el puente
hasta llegar al remolino, golpéalo con la
sartén y oirds un ruido; te daris cuenta
de que has perdido el arma. No te pre-
ocupes, puesto que mds tarde la recu-
peraris, y entra en el remolino. En ese
momento te hablard una princesa; ig-
norala.

Al entrar, elige la segunda opcién,
conlo que podris elegir entre otras dos.
Escoge de nuevo la segunda de ellas y
veris un nuevo mend, pero en esla
ocasion elige la primera, con lo que
habris conseguido la tercera arma op-
cional, el cuchillo de cocina. Al salir del
remolino, recuperaris la sartén.

Camina una pantalla a la derecha y
una abajo, golpea una de las conchas
incrustradas en el suelo, concretamente

la que estd en el extremo inferior, y
aparecerd una puerta. Entra, elige la
primera opcion y aumentard dish-max a
28000

Avanza una pantalla arriba y acaba
con tres guisantes, con los que vislum-
braremos de nuevo una puerta; haz la
operacion habitual, con lo que obten-
dris una especie de rueda, la cual sirve
para poder andar sobre el agua.

Desplizate dos pantallas abajo y una
a la izquierda, golpea la concha de mar
y aparecerd la puerta; haciendo lo de
siempre, aumentara power-max. Cami-
na dos pantallas a la izquierda y dos
arriba, elimina a tres hombres y veris
una puerta, entra y elige la primera
opcidn, obteniendo una bolsa blanca,
cuya utilidad es la de escudarnos ante
los ataques de nuestros enemigos.

Muévete una pantalla arriba, entra en
la puerta, elige la primera opcion y ten-
drds dish-max a 38000. Camina enton-
ces una pantalla a la izquierda, entra en
la puerta y tendris una placa metilica.
Desplizate una pantalla arriba, entra en
la puerta y sigue con el método habitual,
conel consiguiente aumento de power-
max. Caminauna pantalla arribayunaa
la derecha, toca el agua y apareceri un
remolino; entra en €l y te concederid un
pocer especial para el cuchillo. Avanza
una pantalla a la izquierda y dos arriba,
entra en el remolino y accederis a la
tercera gruta.

GRUTA 3
En esta ocasion, la accidn transcurre

en el fondo del mar. Como en todas las
grutas, deberds elegir arma. Los ingre-
dientes a buscar son una botella, un
tarro, otra botella y un bastoncillo de
pan. Cuando hayas obtenido los dos
primeros y avances un poco mis, el
scroll se detendri y verds un pez fuma-
dor que te impedird seguir adelante.
Deberis conseguir los dos ingredientes
que te faltan y buscar la guarida del
tercer guardidn,

TERCER GUARDIAN

Se trata de un pulpo que parece estar
muy bienentrenado para la lucha judoka
(. Su punto débil estid en la boca. En
cuanto hayas terminado con él, se te
concederi el tercer diploma de chefy se
dari inicio a la cuarta fase.

FASE 4 .

Esta secuencia se desarrolla en China,
y el escenario que nos acompaina du-
rante toda la accién es el de la Gran
Muralla y sus alrededores.

Camina una pantalla abajo, haz ex-
plotar dos bolsas y apareceri la puerta
pertinente; entra en ella y se te concede-
rd un poder especial. Avanza luego una
pantalla arriba yuna a la derecha. Acaba
con una medusa y verds una puerta;
entra y elige la primera opcién, con lo
que aumentari dish-max a 44000. Des-
pldzate una abajo, una a la izquierda y
otra mas abajo, entra en la puerta y elige
la primera opcidn; dispondris de un
aumento de dish-max a 50000.

Dos pantallas a la derecha... y entra




enla puerta; hazlg de siempre yaumen-
tard power-max. Camina dos pantallasa
la derecha, entra en la puerta y elige la
primera opcidn, con lo que dish-max
llegard a 56000. Avanza entonces una
pantalla arriba, entra en la puerta... y ya
sabes; en esta ocasion, obtendris un
traje blanco.

Desplizate una pantalla a la derecha
yuna arriba, elimina a tres pastelillos y
apareceri la puerta de costumbre, con
lo que haris lo acostumbrado (valga la
redundancia), y tendris dish-max a
64000.

Avanza una pantalla a la izquierda,
entra en la puerta, y se te dard una
llave. Sigue en la mima direccion, aca-
ba con un par de molestos cuervos y
verds otra puerta; entra, elige la prime-
ra opcién y aumentari de nuevo power-
max.

Camina tres pantallas abajoyunaala
derecha, coge al chico, y este saltard de
alegria. Entonces, camina una pantalla
a la izquierda, tres arriba, una a la dere-
cha y una arriba, sube por la platafor-
ma, y del cielo bajard una figura que te
dari la cuarta arma opcional, la bola de
fuego.

Llega una pantalla a la derecha, una
abajo, una mis a la derecha y una arri-
ba, ponte enfrente del buda, con
lo que este te concederi un poder
especial para la bola de fuego. Ca-
mina dos pantallas abajo, una a la iz-
quierda, una abajo y otra a la iz-
quierda, abre la puerta y entra; colo-
cate en el centro del dibujo que ve-
ris en el suelo y aparecerd una puer-
ta. Entra y tendrds acceso a la cuarta
gruta.

GRUTA 4

De nuevo, la accion tiene lugar entre
las nubes. Pero no te entretengas a mi-
rar el paisaje y elige arma. Busca una
cabeza de ajos, una galleta de pascua y
unas zanahorias.

Al obtener los dos primeros elemen-
tos y avanzar un poco mis, el scroll se
detendrd, y se iniciard la lucha con...
juna berenjena andante! Cuando hayas
acabado con ella, busca el ingrediente
que te falta y avanza hasta encontrar el
escondrijo del cuarto guardian.

CUARTO GUARDIAN

iNada menos que un pastel! Des-
de luego, da pena destuirle, igual
que da pena acabar con los pe-
quefios pastelitos que le defienden.
Pero os vais a sorprender cuando, tras
acabar con los pequenos, el pastel se
convierte en un temible demonio cuyo
Gnico punto débil es el pecho. Tras
aniquilarle, obtendris el cuarto diplo-
ma y dard comienzo la qunta y Gltima
fase.

QUINTA FASE

Camina una pantalla a la izquierda,
elimina un flan y apareceri la puerta;
entra y elige la primera opcién, con lo
que aumentard dish-max a 72000.
Avanza una pantalla a la izquierda, aca-
ba con un par de membrillos y veris
otra puerta; si haces lo de siempre, se
incementard power-max.

Desplizate dos pantallas a la dere-
cha, tres arriba y una a la derecha, entra
en la puerta y elige la primera opcion;
aumentard dish-max a 80000. Avanza
una pantalla abajo y una a la izquierda,
entra en otra puerta haz lo de siempre;
tendris un aumento tal que dish-max
llegard a 90000.

Una pantalla abajo, dos a la izquier-
da, dos ariba... y enfréntate a cuatro
peces. Luego, golpea una vez a Papi
Noél con la bola de fuego y veris una
puerta; entra y elige la primera opcion.
Aumentara dish-max a 100000. Al salir
de la puerta verds otra en la misma
pantalla; efectiia la accion habitual, con
lo que power-max se verd sensible-
mente incrementado.

Camina una pantalla arribayunaala
izquierda, entra en la puerta y elige la
primera opcion; se te dard una nueva
sartén, la cual sirve para romper pie-
dras. Avanza una pantalla a la derecha
y empieza a usar la nueva sartén con las
primeras rocas, para después seguir por
dos pantallas mis a la derecha. En el
extremo superior derecha de la panta-
lla un resplandor. Cogelo. Ahora, des-
plizate tres pantallas abajo, dos a la
izquierda, tres arriba, entra en la puerta
y elige la primera opcién; aumentari
power-max. Ahora, en la misma panta-
lla, destruye a Papi Noél con la bola de
fuego, con lo que se te dard un nuevo
poder especial. Camina una pantalla a
la izquierda y abre la puerta, que te
conduciri a una gran sala con un pastel
de cumpleanos en el centro y una vela

.

DISH

S1820

encendida en una de las esquinas de la
sala. Debes seguir los siguientes pasos:

—~Con la sartén, apaga la vela que
esta en el extremo inferior izquierda.

—Con el salero, apaga la vela que
estd en el extremo superior derecha.

—Con el cuchillo de cocina, apaga la
vela que estd en el extremo inferior
derecha.

—Para terminar, con la bola de fue-
go, haz lo propio con la vela que queda
encendida. Verds entonces que la tarta
se abrird, dejando un hueco para poder
introducirte en ella.

Si no se apagan las velas en ese or-
den y con el arma correspondiente, el
pastel no se abrira.

GRUTA 5

El panorama que ofrece esta escena
es realmente sabroso; repleto de dulces
en los que parece una tranquila noche
estrellada.

Elige arma y busca un caramelo, una
hamburguesa, una bolsa de papel y un
huevo. Cuando hayas conseguido to-
dos estos elementos y avances un poco
mis, el scroll se detendrd y lucharas
contra un gigantesco pedazo de trata
que querrd devorarte.

Una vez haya sido destruido, sigue
andando hasta encontrar la guarida del
altimo guardian.

GUARDIAN FINAL

El dltimo guardiin es... una
magdalena. Sin miedo a caer en el ridi-
culo, aticala por los lados y por el cen-
tro, mientras intentas esquivarla. Cuan-
do lleves un buen rato atacindola ince-
santemente, se convertird en un horri-
pilante demonio que lleva un delantal
de cocina y una cacerola.

Una vez destruido, tendris tu diplo-
ma de chef supremo.

Pero al final, amigos no os lo desve-
lamos. Descubridlo vosotros mismos.
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SHIRASERU
(COMUNICAR)
ENTREGA 21

Por J. M. Montané y R. Casillas

Comunicar. Ese es nuestro
principal objetivo, el haceros
saber las altimas noticias que
sobre el MSX se han produci-
do en el Japon.

mpezamos, Como siempre, co-

mentandola apariciondeunnuevo

ejemplar de “Disc Station”; con-
cretamente su nimero 19. Enel disco A,
la firma Hard nos presenta una demo no
jugable, dotada de informacién en kaniji
y muy buenos grificos, aunque carece
de sonido FM. El programa se titula, y es
una traduccién aproximada, “Ayayo’s
Love Affair”. Por el nombre, pensamos
que el juego puede tener ciertas con-
notaciones eroticas.

Por su parte, Alice Soft publica una
avance del programa “DPS SG” (Dream
Program System), que dispone de infor-
macién en kanji sobre este juego y su
fecha de salida. También existen versio-
nes para PC y otros ordenadores.

La productora Gainax presenta una
demo formada por dos digitalizaciones
de una de sus Gltimas creaciones; ambas
son espectaculares, pero particular-
mente una es simplemente maravillosa,
demostrando al usuario la capacidad de
los MSX2+.

Poraltimo, Compile ha comercializa-
do una versioén de lujo de los Disc Sta-
tion, bautizada como “SDX"; en este
caso, la tercera. Dentro del magazine,
encontramostitulos como “Nyan Puzzle”
y los famosos “Sum Games”

Enel disco B, comoesusual, veremos
informaciones en kanji, programas de
los lectores, pequenas utilidades. . .

FANZINE BCN

El fanzine que edita nuestro amigo
Angel Cortés, ha llegado a su edicion
nimero 3, que consta de dos discos. El
primero contiene lo tradicional; noticias
(sobre el MSX Turbo-R), programas en
basic, utilidades y comentarios sobre
“Golvellius 2", “Dragon Slayer V1" y “So-
lid Snake”. Por su lado, el dispositivo B
estd dedicado, fundamentalmente, a las
utilidades grificas. Posee los programas
“Final Video Graphics” para Screen 5,
de Juan Salas, dos demos de “Stop
Game”, un compresor de imagen en
Screen 8 y también un corto programa

para convertir pantallas de Screen 2 a
Screen 8.

DIRECCIONES
A partir de ahora, podréis escribir,
nada mis y nada menos, que a los crea-
dores de “Fire Hawk™:
GAME ARTS
DAI ICHI HOWATIO BILU 7F
2-9-9 MINAMI IKEBUKURO
TOSHIMA-KU; TOKYO
c.2B. 171
Si os ponéis en contacto con ellos,
hacédnoslo saber.

NOVEDADES

Al mismo tiempo que os informamos
de las Gltimas novedades, daremos fe de
algunas erratas que se han deslizado en
la revista, mediante este listado.

-“Emerald Dragon”. Glodia.

-“Burai”. River Hill Soft.

-“Mahjong Assassin”. Bussan.

-“DE. JA™. EIf.

-“Akambe Dragon”. Hidaka.
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-“Ride the Devil to the Tale of 1, 2, 3".
Compile.

-“Aftertone”. System D. u. e. 1.

-“Sweetey”. Interpreter Softwere.

-“Dokkam Flower”. MSX Magazine.

-“The Legend of Slime”, MSX Magazi-
ne.
-“Foxy”. EIf.
-“Ray. Gun". EIf.
-“Schwarzschild I1". Kogado.
-“‘Highway Buster” (Vols. 1, 2y 3).
Gainax.

-“The Sanatorium of Romance”. Mo-
monoki House,

-“Digan No Maseki”. Dleen.

-“Record of Lodoss War”. Humming
Bird Soft.

-“Barunba”. Namcot.

-“Memories in front of the Highway”.
Namcot.

EL RINCON DE MARTOS

Martos nos comenta que han sido
publicadas en la revista MSX Magazine
correspondiente al mes de marzo, unas
interesantes noticias sobre el “MSX Da-
tapack” de ASCII Corporation. La publi-
cidad que se le habia hecho hacia supo-
ner que se trataba de una utilidad mis,
pero la verdad es que constituye, ni mis
ni menos, que “la Biblia del MSX”. O lo
que es lo mismo, una tremenda recopi-
lacion de toda la informacién técnica
que un programador podria desear so-
bre los MSX1, MSX2 y MSX2+,

El inico inconveniente es que todos
los textos vienen en kanji, pero si existe
la posibilidad de traducirlos, puede
converlirse en una interesantisima ad-
quisicion.

Ademds, “MSX Datapack” nos anun-

cia la préxima aparicioén de un comple-
mento adicional, dedicado integramen-
te a los MSX Turbo-R.

RELACION DE PRECIOS DE LOS
JUEGOS MAS VENDIDOS EN JAPON

Para aquellos quienes quieran adqui-
rir los programas MSX via Japon, a tra-
vés de Robin van Hoegen u otro distri-
buidor, el siguiente listado les serd de
suma utilidad.

Cabe recordar que en los giros posta-
les, debe incluirse el 25% del importe
total de los juegos.

-“Fray”. Micro Cabin. MSX Turbo-R.
7800 Y.

-“Seed of Dragon”. River Hill Soft.
MSX Turbo-R. 8800 Y.

-“Famicle Parodic 2. Bit-2. MSX2, 6800
Y.

-“Solid Snake”. Konami. MSX2. 7800
h &

-“Quarth”. Konami. MSX2. 5800 Y.

-“Space Manbow”. Konami. MSX2.
6800 Y.

-“Xak” (Vols. 1 y 2). Micro Cabin.
MSX2. 8800 Y. (respectivamente)

-“Final Fantasy”. Micro Cabin. MSX2.
7800 Y.

-“Dragon Slayer VI". Falcom. MSX2.
8700Y.

-“Crimson III". X-Tal. MSX2. 8800 Y.

-“SD Snatcher”. Konami. MSX2. 9800
¥,

-“Emerald Dragon”. Glodia. MSX2.
8800 Y.

-“Burai”. River Hill Soft. MSX2. 8800
Y,

-“Record of Lodoss War”. Humming
Bird Soft. MSX2. 9800 Y.

-“RandarIII”. Compile. MSX2. 7800 Y.

-“Columns”. Reno. MSX2. 6800 Y.

-“Disc Station” (cualquier nimero).
Compile. MSX2. 2980 Y.

-“Palamedes”. Hot-B. MSX2, 4900 Y.

-‘Dante”. MSX Magazine. MSX2. 4500
Y.

-“Peach Up” (cualquier nimero). Mo-
monoki House. MSX2. 3800 Y.

-“Rune Master II". Compile. MSX2.
3880 Y.

-“La Valeur”. Kogado. MSX2. 8800 Y.

-“Lenam”. Hertz Soft. MSX2. 8800 Y.

Es probable que LASP importe algu-
nos de estos titulos.

CORREO ;
-Juan Antonio Quevedo Vizcaino (Las
Palmas), nos ha enviado una curioso
disco en el que, mediante un grifico
cartesiano, da distintos valores a las pro-
ductoras japonesas de software. Tam-
bién nos ha remitido digitalizaciones
para MSX2 con una exhibicion de los
colores de este ordenador. . . y un sinfin

mis de demos con las que cualquier
usuario del sistema puede sorprender-
se.

Te agradecemos muchisimo el que
nos hayas hecho llegartu trabajo, al que
juzgamos de muy interesante. Sigue asi,
Juan Antonio.

-Satl Gonzilez Garcia (Gijén), nos
habla sobre las tres claves que se ofre-
cieron en el nimero 69, correspondien-
tes al juego “Nemesis”. Satl desconoce
la utilidad de HARD y GOOD, pregun-
tindonos sobre ella. Lamentamos decir-
te que nosotros, como decimos en su
dia, tampoco la conocemos, aunque
estamos seguros de que producen un
efecto concreto en el desarrollo del pro-
grama. Investiga, y en cuanto hagas
algun descubrimiento, escribenos de
nuevo.

-Javier Pérez Molina (Badalona), feli-
citaal equipo que confecciona habitual-
mente esta revista, y particularmente a
Jests Manuel Montané. Ademis nos dice
que, en su dia, Pere Bafno prometi6 la
publicacién de unas tapas con las que
encuadernar las piginas del Coleccio-
nable. Bien, Javier; evidentemente,
agradecemos tus alabanzas, pero senti-
mos decirte que esa iniciativa, que par-
ti6 de Bafio y no de la editorial, no podra
llevarse a cabo, puesto que, como sa-
bris, élabandond la revista hace mis de
un ano.

-Miguel Angel Vives Fora (Vinar6s),
se queja de que, seglin él, aparecen
pocas fotos en el Coleccionable. Como
comprenderas, Miguel Angel, la canti-
dad de imigenes que podemos publicar
en cada entrega se ve condicionada por
el texto que incluimos. Y ese texto no
puede ser reemplazado por fotografias,
puesto que contiene datos de vital inte-
rés para los usuarios.

-Antonio Altafay Laguardia (Zarago-
za), estd de suerte. Quiere adquirir “So-
lid Snake”, pero no sabe donde. Pues no
puedes tener a su importador mis cer-
ca, Antonio; LASP va a comercializar el
cartucho dentro de muy poco tiempo.

-Joan Ensesa Marli (Gerona), nos hace
varias preguntas. Empecemos, pues;
“Nemesis III” no es “Salamander”, ni
mucho menos. Se trata de dos juegos
distintos, aunque unidos por una linea
argumental similar. Por otra parte, Ko-
nami no tiene pensado producir una
cuarta parte de la saga “Nemesis”. Y,
para terminar, esos grandes almacenes
que mencionas no tienen previsto po-
ner a la venta “Super Laydock Mission
Striker”.

-Y una muy especial mencioén para
Miguel Angel Oliver Calafell, de Palma
de Mallorca, quien nos ha convencido
de que es un asiduo lector de la revista.
No te preocupes, no volveri a ocurrir.
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NOMBRE: F1-SPIRIT 3D SPECIAL

COMPANIA: KONAMI

FORMATO: 2 diskettes

MSX: 2 + COM FM

TIPO: Deportivo

Konami ha vuelto a dar la talla con
este fantistico simulador deportivo, un
juego disefiado para ser utilizado Ginica-
mente en los ordenadores MSX2+,

El programa pone a prueba los 19286
colores y los 9 canales FM del citado
modelo. Por cierto, “F1-Spirit 3D Spe-
cial” es la primera produccion de Kona-
mi para MSX2+ con FM PAC.

TECLADO

-<F1>, Pausar el juego.

-<F2>. Eliminar la misica.

-<SPACE>. Acelerador.

-<M> y <N>, Ambas realizan la fun-
ci6n de frenar.

-<CURSOR DERECHA> y <CURSOR
IZQUIERDA>. Direccionamiento del
vehiculo.

-<CURSOR ARRIBA>. Cambiar de
marcha.

JUGANDO A “F1-SPIRIT 3D
SPECIAL”

Primeramente, introduciremos el dis-
coAyencenderemos el ordenador. Una
vez hecho esto, apareceri la indicacién
de que presionemos la tecla <SPACE>.
En caso de que no lo hagamos, asistire-
mos al desfile de unas imidgenes fabulo-
sas y escucharemos una maravillosa
melodia de presentacion.

Al pulsar la barra espaciadora, ten-
dremos acceso a una serie de opciones,
que son las siguientes:

-“Free Run A" . Con esta opcidén, po-
dremos elegir entre los circuitos en los
que podemos competir; un total de 16.
También escogeremos el modelo de
vehiculo del que deseamos disponer,
asi como el motor, la suspensién, las
ruedas. . . y el color del chisis. Una vez
hayamos terminado con este proceso,
cambiaremos de disco y podremos par-
ticipar en una sesién de prictica del

Grificos:

circuito que hayamos elegido, sin con-
trincantes.

-“Free Run B”. Realizaremos los mis-
mos pasos previos de seleccién que en
el casoanterior. También se trata de una
secuencia de prictica, aunque con riva-
les.

-“Grand Prix”. Al elegir esta opcion,
veremos un nuevo mena con dos alter-
nativas mis; “New Season” nos permiti-
rd introducir nuestro nombre y las con-
diciones atmosféricas en las que tendre-
mos que compelir. Acto seguido dari
inicio el campeonato, aunque también
podremos practicar en el circuito, pero

sin contrincantes. “Continue”, por su
parte, nos dari la posibilidad de conti-
nuar partidas grabadas con anteriori-
dad.

Al dar inicio a la carrera veremos,
ademads de un sprite representando a
nuestro vehiculo, un completo panel de
mando, correspondiente al interior del
coche.

Cuando la carrera termine, si hemos
llegado victoriosos, accederemos al p6-
dium de honor, con lo que podremos
elegir entre continuar la carrera en el
siguiente circuito o acabar la competi-
cion grabando la partida.

Color:

Adiccidn:

Rapidez:
Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: DRAGON SLAYER IV (Drasle Family)FORMATO:Cartucho
COMPANIA: MOMONOKIHOUSE MSX: Versiones para 1y 2 sin FM

TIPO: LABERINTO

“Dragon Slayer IV” es uno de los
interminables programas de Falcom. Fue
comercializado en 1987 y en su dia fue
considerado como tremendamente
complicado. Ademis, la llegada de jue-
gos como las sucesivas entregas de la
saga “Nemesis”, dejaron un poco de
lado a este programa de Falcom.

De todas formas, su calidad es mis
que considerable, con lo que hemos
creido oportuno repescar esta pequena
joya de la historia del software nipon.

El objetivo de este comentario es faci-
litaros el conseguir llegar al final del
juego, que por su antigiiedad, no hemos
creido pertinente incluir en la seccién
“Coémo acabar. . . ”. El mapa que acom-
pafa estas lineas es fundamental para
llevar a buen término la misiéon. =i ROYOS WO

Junto con el mapa, os ofrecemos tam-
bién los passwords de cada uno de los
niveles donde se encuentra el mostruo
de turno. Los poseedores de MSX2+
disponen, Gnicamente, del password
final del programa.

PERSONAJES

-Warrior. XEMN WORZEN. Puede
disponer de nueve objetos; armadura,
guante, bota con estrella, cetro, escudo,
pocibn, pocidon con alas, bola y gorra.

-Wizard. MAIA WORZEN. Puede dis-
poner de diez objetos; alas, flecha, bo-
tas con muelle, llave en forma de S,
gorra, cetro, escudo, pocidén, pocién
con alas y bola.

-Ranger. ROYAS WORZEN. Puede
disponer de once objetos; armadura,
bota con estrella, botas con muelle, go-
ra, cetro, escudo, pocién, pocion con
alas, bola, corona y espada.

-Elf. LYLL WORZEN. Puede disponer
de nueve objetos; pico, bota con estre-
lla, botas con muelle, gorra, cetro, escu-
do, pocidn, pocién con alas y bola.

-Monster. POCHI. Puede disponer de
cinco objetos; cetro, escudo, pocion,
pocion con alas y bola.

-DAWEL WORZEN. Te permitird es-
cribir los passwords en hiragana.

-GEERA WORZEN. Te permitird ver
un password con el que proseguir la
partida en otro momento. El password
estd formado por 32 simbolos.

OBJETOS
-Armadura. Concede inmunidad y la
destruccién de los enemigos inmediata.
-Guante. Permite mover piedras.
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-Bota con estrella. Si saltamos encima
de los enemigos con ella, les destruire-
mos, al igual que a los cofres falsos.

-Cetro. Incrementa la “Distance” (dis-
tancia) del arma que poseamos.

-Escudo. Proteccion.,

-Pocién. Recargar “Life” y “Magic”.

-Pocién con alas. Una vez nuestro
personaje haya muerto, en caso de te-
ner seleccionado este objeto, resucita-
ra.

-Bola. Nos devolveri al punto de par-
tida (su utilidad es la de permitirnos
obtener el password cuando queremos
abandonar la sesion de juego).

-Gorra. Incrementa “Strength” (fuer-
za), con lo que el poder del arma es
superior.

-Flecha. Desplazar piedras.

-Botas con muelle. Permite saltar mis
alto.

-Corona. Su funcién es la de transpor-
lar a nuestro personaje.

-Espada. Facilitael acceso a King Dra-
gon (Dilguios).

-Pico. Destruir piedras.

-Llave en forma de S. Desconocemos
su utilidad.

-Alas. Volar.

CARACTERISTICAS

-Warrior. -Strength»=3. Jump»=18.
+Distance»=16.

-Wizard. -Strength»=2. ~Jump»=20.
=Distance»=24.

-Ranger. -Strength»=1. »Jump»=20.
=Distance»=32.

-Elf. sStrength»=1. sjump»=26. »Distan-
ce»=32,

-Monster. -Strength»=3. ~Jump-=18.
»Distance»=8.

“Strength” es la fuerza de nuestro per-
sonaje, “Jump” la capacidad de salto, y
“Distance”, el alcance del arma que po-
s€amos.

MONSTRUOS
-Tarantunes. Viuda negra.
-Erebone. Gigante enmascarado.
-Archwingwer. Monstruo prehistori-
co alado.
-Rockgaea. Monstruo de piedra.
-Dilguios. Dragbn gigante alado.

VALORACION:

Este es el enemigo final.

PASSWORDS
Funcionarin en un MSX2.

PASSWORD 1
551G 1GP3 STCE QIGR
E20Z 2FIU 25B4 5H11

PASSWORD 2
511G 1GP3 5TXE 59ZR
E20Z 4FUU 15B4 Q121

PASSWORD 3
31AG WGH3 WTBE A9RR
E40Z 4F01 15V2 3H31

PASSWORD 4
31 AG WGJ3 ETBE A9TR
E40Z 4FY1 2502 3341

PASSWORD 5
31 AG 8DH3 WTBE A7RR
E40Z 4FY3 15Y2 33D1

PASWORD 6
26DC 616] 7GGB AVW1
V6BP QDG9 CWS8I DWI3

CODIGO FINAL DE JUEGO
EURZ U3UN ICC1 XWG3
WUS = TRC ZG12 RG24

CLAVES PARA LA CORRECTA
INTERPRETACION DEL MAPA

-“Inn”. Llenar vida, “magic” y cambiar
de armas.

-“Shop”. Comprar objetos.

-“C". Cofres.

-Cuadro negro con flecha. Agujero
oculto.

-Flecha. Indica las salidas posibles.

-“X". Cuadros de princesa.

-1-4. Demonios.

-“Dragdn”. Enemigo final.

-Punto negro. Zona en la que se loca-
liza al monstruo.

-Recuadro “X E”. Espada.

-Circulo con “X”. Teletransporta al
jugador a la espada.

Grificos:
Color:

Adiccion:

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad: -
GLOBAL:
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NOMBRE: ALESTE II

COMPANIA: COMPILE

FORMATO: 3 diskettes

MSX: 2

TIPO: ARCADE

ARMAMENTO

El sistema de armamento no cambia
mucho respecto de la primera parte,
puesto que podremos elegir entre 7
armas (numeradas del 0 al 6); las carac-
teristicas se adjuntan (vertabla de armas)
en esta misma ficha.

Las armas tienen un tiempo de uso
limitado, que nos seri renovado cada
vez que, durante el juego, volvamos a
coger el mismo niimero de arma que la
que escogimos al principio del juego.
Asimismo, cada vez que hagamos esto,
aumentara el poder de esa arma con un
limite de 5 veces (level 6) Aparte de las
armas especiales, disponemos de un
disparo simple, que es inagotable: su
poder se ird incrementando a media
que recojamos las cipsulas P que dejan
las “naves amigas”

ESPECIALES

Circulos: Como su propio nombre
indica son una especie de cipsulas que
giran alrededor nuestro (recordad op-
tions). Los hay de 3 colores y cada uno
presenta una caracteristica, si bien to-
dos ellos nos protegen de las balas ene-
migas. Asfi, los circulos rojos se lanzan a
los enemigos de final de fase, los ama-
rillos y los azules permanecen, y los
negros destruyen lo que tocan.

Estrella: aparece dentro de un circulo
y elimina todo lo que haya en pantalla.

Randar: La mascota del equipo de
Compile (recordad “Guardics”, “Golve-
llius™...). Aparece la fase 3, y nos dari
vidas, mis nivel de armas y un poco de
moral, para seguir adelante.

Cipsulas P: Tienen la misi6n de subir
elnivel de poder, del “disparo sencillo”.
Asi, a medida que las vayamos cogien-
do, nuestro disparo pasard de ser sim-
ple,aserdoble, triple... Hasta adquirirla
forma de un tridngulo.

También las cipsulas P aportan ven-
tajas a la hora de cambiar de arma.

ENEMIGOS

Los hay de muchisimas clases, si bien
nosotros los clasificaremos como aé-
reos, terrestres o bases y monstruos de
mitad y final de fase. Conviene destacar
que no existe ninglin enemigo indes-
tructible, asi como que los de mitad/
final de fase tienen un tiempo de vida
determinado.

TECLAS Y MARCADORES

Podemos manejar tanto teclado como
joystick (de 2 botones).

Las teclas de movimiento son los cur-
sores para disparar el d-sencillo utiliza-
remos la tecla <Shift> y para las armas
especiales, <Space>.

Si pulsamos la tecla <Stop> parare-
mos el juego, y podremos ajustar la
velocidad de nuestra nave; os reco-
miendo la 7.

Las tres cuartas partes de la pantalla
estin reservadas para la accién, arriba
aparecen los indicadores de fase (drea),
puntos (este parpadeard cuando haya-
mos superado el record), vidas, cipsu-
las P, arma especial, su duracién, el
nivel de poder...

DESARROLLO

Nos recuerda en cierto modo al po-
pular “Nemesis 27, ya que primero he-
mos de destruir al “jefe” de las fuerzas
enemigas (irea 4), pasando porun bos-
que (1), una ciudad (2), el océano 3) y
tras esto regresaremos por donde vini-
mos, si bien lo encontraremos todo “un
poco” cambiado. Luego llegaremos a la
gran nave enemiga, nos meteremos en
su interior y...

AREA 1. EL BOSQUE (IDA)

Empezamos este complicado juego
con 3 vidas; el decorado, sin ser asom-
broso, cuenta con unos gréficos dignos
de un MSX 2,

Tras esquivar las primeras avalanchas
de naves enemigas, tendremos que
prestar atencion a las bases terrestres;
estas deben ser destruidas, nada mais
aparecer por la pantalla (antes de que
nos disparen) Después de algiin que
otro susto, el scroll se parari y delante
de nosotros aparecerd una presa, empe-
zamos destruyendo las bases laterales
(3 a cada lado), y tras esto nos situare-
mos en el centro de la pantalla (hay un
punto donde no nos dan las balas) y
dispararemos al ojo central. Hecho esto
nos darin 10.000 puntos de bonus y
pasaremos a la segunda mitad del drea
1; seguimos avanzando hasta llegar al
monstruo de final de fase, que en este
€aso es una nave que aparece y desapa-
rece moviéndose por la pantalla. Estu-
dia sus movimientos y acaba con ella.
Hecho esto, un espectacular impulso te
llevari al drea 2.

AREA 2, 1A CIUDAD (IDA)

Lo primero que nos llama la atencion
es la espectacular velocidad a la que
vamos, y es que acostumbrado a las
“maravillosas producciones inglesas”,
nunca pensamos que un Z-80 pudiera
ser tan veloz.

Pues bien, tras normalizarse la cosa,
vemos que las naves mis peligrosas de
este nivel, son unas que aparecen a los
lados y que cuando se acercan se nos
tiran encima.

Trasuna lucha encarnizada, llegamos
auna parte en la que se acaba la ciudad
y se detiene el scroll; pues bien, ripida-
mente nos colocamos en el centro de la
parte inferior de la pantalla y dispara-
mos todo lo ripido que podamos, con
lo que aseguramos un buen recibimien-
to al enemigo de mitad de fase, que en
este caso se trata de un espectacular
avion; no os dejéis impresionar por el
tamano, jjno es tan dificil!!

La mejor manera de eliminarlo, es
atacarle cuando se encuentre en zonas
superiores de pantalla y echarse a los
lados cuando baje.

Tras este “pequefo” contratiempo,
seguimos volando por la ciudad, pero
esta vez las bases han sido sustituidas
por plantas. Avanzamos hasta llegar a
un robot que vuela sobre nosotros; sélo
tenéis que tener cuidado de poneros
por debajo de él, porque entre tanto
misil no se ven las balas que va dejando.

Y seguimos y seguimos, hasta llegar
al final de fase, donde nos enfrentare-
mos a un avidén como el de antes.

AREA 3. EL OCEANO (IDA)

De forma mis pausada, empezamos
esla tercera fase en la que perderemos
mis de una vida.

El monstruo de mitad de fase en este
€aso es una nave pequefa, que no pre-
sentard dificultad.

En esta fase debemos prestar especial
atencion a matar todas las “naves ami-
gas”, de esta manera conseguiremos a
Randar...

Seguiremos avanzando y las bases
esta vez serin una especie de algas;
también veremos unas bases que dispa-
ran lasers, tened cuidado porque des-
pués de haberlas matado, todaviaatacari
un Gltimo ldser.

En el final de esta fase aparece un
gran huevo, rodeado de 4 mis peque-
fios; primero mataremos a estos (que
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nos dispararin balas) y luego veremos
cdmo del huevo grande sale una ser-
piente.

Para matar a la serpiente, hay que
agrediral cuerpo, hasta que esté blanco,
y entonces destruiremos su cabeza.

La parte mis segura es la esquina
inferior derecha de la pantalla.

AREA 4 DIA 50

Nos movemos sobre un espantoso
decorado (en el buen sentido de la pa-
labra), lleno de ojos, criaturas extra-
Al igual que en las otras fases, debe-
remos eliminar a las bases nada mais
salir (antes de que nos disparen), espe-
cial cuidado con una naves en forma de
bala (que necesitan muchos impactos
para ser destruidas) y que cuando llegan
a la parte inferior de la pantalla, lanzan
una lluvia de balas que...

También son muy peligrosas unas
naves circulares que aparecen de re-
pente en el centro de la pantalla (recor-
dad Gltimas fases de “Nemesis” 1y 2), si
bien en este caso son mucho mais ficiles
de esquivar porque siguen una trayec-
toria regular.

El monstruo de mitad de fase, en este
caso, es pan comido, asi que no hacen
falta recomendaciones; no podemos
decir lo mismo del final de fase. Se trata
de una gran nave con dos pares de 3
canones, de los que salen una especie
de lasers, que nos recuerdan al lapiz de
4 colores de los disenadores grificos de
Philips. Pues bien, en este caso os acon-
sejo que os refugiéis en una de las dos
esquinassuperiores de la pantalla y estéis
alli hasta que se acabe el tiempo y se
destruya el enemigo.

AREA 5. OCEANO (VUELTA)

Mientras nosotros nos dedicibamos a
destruir “bichitos”, el virus se ha propa-
gado, y ahora podréis sertestigos de los
destrozos.

Alas plantas acudticas, les daremos la
misma medicina que en olras ocasio-
nes...

Esta fase no aporta nada nuevo al
juego, es mas, se hace un poco pesada,
Pero no os preocupéis porque ensegui-
da se encargarin de quitarnos el aburri-
miento.

El enemigo de mitad de fase estd
compuesto por 3 plantas colocadas una
en el centro y las otras 2 a ambos lados
de la pantallla. La técncia para pasarselo
es colocarse en el centro de la parte
inferior de la pantalla y quedarse ahi
con el <Space> apretado sin moverse;
podréis contemplar la efectividad del
“homming” (4).

Seguimos por esta fase sin cambios
importante, hasta llegar al monstruo de
final de fase, que en este caso es una

naves con forma de mosca que presenta
la peculiaridad de poseer unas naves
mas pequenas que giran alrededor suyo
y que forman una 6rbita que le protege
de tus balas y al mismo tiempo sirve de
arma de ataque, ya que no dudari en
lanzarlas sobre ti.

La técnica a seguir es la siguiente; nos
moveremos por la pantalla intentado
colar algiin que otro disparo entre la
oOrbita. Debemos estar muy pendientes
de coger una estrella que apareceri al
poco tiempo, y que le quitari la 6rbita;
este es el momento que aprovechare-
mos para...

AREA 6. CIUDAD (VUELTA)

El drea mas dificil del juego, y tam-
bién la que cuenta con los mejores
grificos. El decorado nos muestra la
ciudad destrozada por los monstruos,
podremos ver edificios rotos, rascacie-
los hundiéndose en la masa viscosa,
autopistas partidas por la mitad...

Pues bien, de esta fase poco hay que
decir, y es que un minimo de 5 de
vuestras naves, seguro que caen.

Las bases terrestres han sido sustitui-
das en este caso por unos enormes
monstruos, que lanzarin una lluvia de
balas nada mis vernos aparecer.

El enemigo de mitad de fase es un
robot como el del drea 2 (ya sabéis, no
os coloquéis debajo de él).

El final de la secuencia es tan espec-
tacular como toda la fase en si. Ante
nosolros aparece un gigantesco mons-
truo con un rascacielos entre sus brazos
y NUMErosos agujeros en su Cuerpo;
ptes de ellos saldri una serpiente como
la del drea 3, que se esconderi y apare-
cerd entre los aguejeros. Lo mejor es
olvidarse de la serpiente y atacar direc-
tamente a la cabeza de nuestro enorme
enemigo.

AREA 7. BOSQUE (VUELTA)

Ya va quedando menos para el final,
no os desaniméis que lomis dificil ya ha
pasado.

La primera parte de esta fase transcu-
rre sobre el bosque del drea 1, sin que
podamos observar camibos en él; poco
después empezaremos a sobrevolar la
gran nave final.

En la superficie de ésta no hay mis
que canones y mds canones, de 2 tipos:
los que nos disparan balas “sencillas”

(lo hacen en grupos de 3, si bien no son
directas) y los que nos atacan con lasers,
Los vamos a llamar lisers “del tipob”y
su principal caracteristica es que desa-
rrollan su recorrido normal, hasta llegar
a la misma altura a la que nos econtra-
moOSs NOSOLros y se nos lirardn encima.

Esta fase no presenta grandes cam-
bios en su recorrido, y no tiene enemigo
de final, si bien se nos presentarin unos
canones como los de todo el nivel.

El enemigo de mitad de fase estd
compuesto por 2 naves como la de la
mitad del drea 3.

AREA 8. “GRAN NAVE FINAL”
(INTERIOR)

iiiYa estamos en el ansiado final!!!

Los decorados de esta fase son muy
buenos, sin embargo no llaman la
atencioén; no presentan ninguna nove-
dad.

El nivel estd compuesto portodo tipo
de bases, estructuras mecanicas, robots
gigantes, etc.

Los enemigos mas a tener en cuenta
son una especie de palos que salen de
los lados, cerrindonos el camino; nece-
sitanun gran nimero de disparos, porlo
que nos debemos dar prisa endestruirles.

Hay gran cantidad de cafones y ro-
bots que nos dispararin lisers “del tipo
b"; ya sabéis como tenéis que actuar.

El enemigo de mitad de fase estd
compuesto de 2 cazas como el de final
del Area 1. No os preocupéis por los
brazos de robot, que aparecen a los
lados, son parte del decorado.

Seguimos avanzando a duras penas,
hasta que llegamos al final que estd
compuesto por una extraia nave que
nos dispara sus propios 0jos, si bien su
mejor arma son 2 canones laser (deltipo
b) que se mueven libremente por la
pantalla. Os aseguro que no hay forma
de pasirsela sin perder al menos una
vida. como en otras ocasiones, nos
ocuparemos de disparar al monstruo
central y pasaremos de las armas “peri-
féricas”.

Tras un gran esfuerzo, lograremos
destruir la nave.

Os creiais que aqui terminaba todo?
Negativo. ASnte nosotros apareceri la
silueta de una persona, que se lanzari
contra nuestra nave. después de mtarla
nos concederin 5 millones de bonus y
pasaremos al final...?7???

Tabla 1 (armas)

1914 .senduo _@}- ooty
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Por J.M. Montané y R. Casillas

ODOROKI, ODOROKI
(SORPRESA, SORPRESA

ENTREGA 22

Este mes 0S reservamos un sor-
presa muy especial, la inclusién de
un poster en el que podréis ver
algunas de las mejores pantallas
creadas con MSX2+,

mentario de un nuevo nimero de

la revista japonesa «Disc Station»,
concretamente el veinte. En esta oca-
sidn, son tres los discos que forman
dicha entrega.

Enel disco A veremos la presentacion
de «Nyan Puzzle-, una breve demo que
aparece en «Disc Station de Luxe #3» en
la cual un gato intenta rozar con la nariz
a unos globos. Como siempre, el buen
hacer de Compile se hace bien patente.

P ara variar, empezamos con el co-

En la misma unidad, la firma The
Links presenta una demo no jugable de
un R. P. G. conversacional, la cual no
parece predestinada a los primeros
puestos de las listas de éxitos. El progra-
ma no incluye ni siquiera una melodia
en FM.

La productora de Wendy Magazine
muestra una demo formada por un des-
file de imdgenes de su dultima
produccion, <Super Pink Socks», un pro-
grama erdtivo dotado de banda sonora
en FM-PAC.

Gainax, por su lado, incluye la demo
de su altimo lanzmaiento, «<Gumbuster
II1»,

MSX Magazine y MSX Fan nos pre-
sentan juegos en Basic, mientras que la
productora Humming Bird Soft hace

una completa relacion, en kanji, de sus
altimos trabajos en software.

En el disco B se incluye un juego de
Compile, llamado «Arandar-, con una
demo jugable tipo «Bubble Bobble- y
FM-PAC. {No os la perdiis, es muy, muy
buena! De la misma firma, podremos
disfrutar de una demostracion de la
banda sonora de «Ride the Demon to the
Tale of 1, 2, 3. . . » muy curiosa. En ella,
veremos la imagen de una chica, acom-
panada de lo que parecen los mandos
deunaparatode alta fidelidad. Mediante
la manipulacion de estos elementos,
iremos escuchando las melodias del
juego. En el primer apartado podremos
disfrutar de 16 canciones, en el segundo
de 13 y en el tercero de 15.

El disco C presenta otra demo, la de

e

23




<Dragon Slayer VI- The Legend of
Heroes», de Falcom. Se trata de un claro
incentivo para que el usuario se anime a
comprar el programa, ya que incluso se
especifica la fecha de lanzamiento ofi-
cial del producto.
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-Luis Sanz (Zaragoza).
-Angel Cortés (Barcelona).
-Francisco Contreras (Sabadell).
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-Daniel Pérez (Tenerife).
-Vicente Espada (Mollet).
-Luis Morales (Mollet).
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-Antonio Cano (Mollet).
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TRUCOS

Francisco Contreras Pujol (Sabadell),
nos ha revelado dos buenos trucos. El
primero, en «Firehawk»; si mantenemos
pulsadas las teclas <U>, <S>, <A>desde
el momento en que se pone en marcha
el ordenador hasta que aparece el jue-
£0, conseguiremos una mayor potencia
en el disparo (multiplicada por tres)
para nuestro caza.

El segundo hace referencia a «Burai».
Si introducimos el quinto disco del jue-
go en el ordenador, apareceri un
mensaje en pantalla que nos pediri la
insercién del segundo. Una vez hecho
esto, podremos escuchar todas las B. G.
M. del programa.

DIRECCIONES

Ante todo, nos gustaria que quienes
se pongan en contacto con las produc-
toras japonesas de las que os facilitamos
la direccién, nos lo hicieran saber.

La primera de las firmas de este mes
no fabrica Ginicamente juegos, sino tam-
bién periféricos, chips... jy la revista
MSX Magazine!

ASCII CORPORATION
6-11-1, MINAMI
MINATO-KU

TOKYO. 107.

Por otra parte, esta es la de TDK:

AOYAMA,

TDK CORPORATION
MURAKAMI BLD 3-F, N10W15
CHOUKO, OKKAIDO. 064.

Mucha gente confia en los diskettes
de este fabricante para grabar partidas,
formando un «Scenario Disc de los jue-
g0s japoneses, asi que la direccién os
puede ser de mucha utilidad.

EL RINCON DE MARTOS

Nuestro colaborador nos ha facilita-
do un interesante truco para <Fray». Si
mantenemos presionadas las teclas <B>,
<G> y <O> al introducir el <Demo Disc
0-, asi como <G>y <O> en el Demo
Disc 1+, descubriréis nuevas pantallas
del programa.

En uno de estos diskettes, concreta-
mente enel<Demo Disc0» una vez haya
terminado el desfile de imigenes, po-
dremos ver otras mis si esperamos unos
siete minutos.

NOTICIA DE ULTIMA HORA

Nuestros buenos amigos de LASP
pueden conseguir, por fin, software MSX
inédito. Imaginaros juegos como <Space
Manbow-, versionados para la primera
generacion...;A que no sabiais de su
existencia?

No perdiis tiempo y haced vuestros
pedidos, puesto que las existencias son
limitadas. Algunos de estos interesanti-
simos programas son:

-Como deciamos, -Space Manbow»
(MSXD).
-King's Valley 1I- (MSX2).

-Parodius» (MSX1).

-~Game Collection» (Vols. 1 al 3).

-Una versidn de «Quarth-en diskette y
otra en-cartucho.

—~Penantles I» en cartucho (MSX2).

-Penantles II» en diskette (MSX2).

-Space Manbow-» (MSX2).

-Solid Snake» (MSX2).

-SD Snatcher» (MSX2), con el nuevo
sistema de SCC.

NOVEDADES

-Lipstick Adventure II». Fairy Tale.
Erotico. MSX2

-Pink Socks- vols.
Magazine. MSX2.

-Roads». Humming Bird Soft. RPG.
MSX2

-«Doki Doki Card League». Great.
MSX2.

-«Viva las Vegas-. Hal Laboratory.
MSX2.

-Super Pink Socks». Wendy Magazine.
Erotico. MSX2.

~Fantasy IV~ Star Craft. MSX2.

-«Quarter Staff-. Star Craft. MSX2.

~Tag of War, Xain Soft. MSX2,

-Estrand». East Cube. MSX2.

-Vermillions. Great. MSX2.

--Wonderboy Monsterlands. Nihon
Dexter. MSX2.

-«Advanced Dungeons & Dragons».
Ponyca Nihon. RPG. MSX2,

-Dungeon Hunter». ASCII. MSX2,

~X. Na». Fairy Tale. MSX2,

-Dragon Wars». Star Craft. MSX2.

-Poki II-, Pony Tale Soft. MSX2.

-Wild Wachine». ASCII. MSX2.

~Raigun Elf». MSX2.

-Dragon Knight II-. EIf. MSX2.

-«Magic Candle-. Star Craft. MSX2.

-Elite», Microprose Japan. MSX2.

-Peach Up IX». Momonoki House.
MSX2.

~Misty» vol. VIII. Data West. MSX2.

3 v 4. Wendy
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NOMBRE: FAMICLE PARODIC II

COMPANIA: BIT2

FORMATO: 2 diskettes

MSX: 2y 2 +

TIPO: ARCADE

Recordaréis que la primera parte de
este programa fue ya comentada en los
primeros tiempos de este Coleccionable,
recibiendo elogios méds que justifica-
dos. Por lo tanto, y a juzgar por las
ventas obtenidas por el juego en el Ja-
pon, es muy logico que Bit2 haya
decidido editar una secuela del mismo.

El programa presenta caracteristicas
muy concretas que le diferencian del
original, por ejemplo, se han desarro-
llado rutinas grificas especialmente para
MSX2+, aunque no se ha hecho uso de
las famosas imigenes de 19268 colores.

La presentacion del juego es franca-
mente espectacular y bien trabajada,
creando un ambiente cinematogrifico
que muchas otras firmas han intentado
lograr, pero que nunca han conseguido.

Una vez iniciado el programa en si,
aparece un mena con diversas opcio-
nes; la misica que escuchamos es
francamente espectacular.

Presionando la tecla <GRAPH> po-
dremos cambiar los distintos formatos
del sonido, eligiendo entre los siguien-
tes; FM PAC, PHM (KAWAID), CMS-1,
CT-460 (CASIO), MT-32, CM-32L, CM-64
(ROLAND), M1, y MAR (KORG). Aque-
llos que no posean un 2+ o un cartucho
FM PAC, no podrin disfrutar del sonido
FM, y los sonidos de los disparos oculta-
rin, en gran medida, la melodia
principal.

Cuando hayamos realizado dicha se-
leccion de sonido, veremos el despegue
de una nave y nos serd presentada la
familia que protagoniza el juego. Esta
formada por personajes con nombres
tan pintorescos como Famiparol, PP
Kerol (MIROCLE), Famiparo2, Voller
Bulle (PAPICLE), Famiparo 3, Pocks
Berry (SILECLE), Famiparo4, Ciel Chate

hid bt
i

(NYANCLE),
Famiparo5 y
Mine Mine
(MAMICLE).
Elingenio es-
pacial les
llevard al te-
rrible campo
de batalla intergalactico.

Esta exhibicion grifica, que constitu-
ye una verdadera demostracion del
potencial del MSX, la podemos encon-
trar en el disco B. Una vez haya
terminado se nos pediri que volvamos
a insertar el médulo A, con el que elegi-
remos una nave mediante las teclas
cursoras. Cada uno de los cazas es pilo-
tado por uno de los personajes de la
familia.

TECLAS DE CONTROL
-<SPACE>: Disparo.
-<GRAPH>: Manejo de las opciones.
-<F1>: Pausa del juego.

-<CURSORES>:
nave.

Movimiento de la

NIVELES

Los niveles, siete en total, estin divi-
didos en dos fases, recibiendo un
nombre en inglés y otro en japonés.

NIVEL 1: CREAM MONOPOULOUS

La primera fase no es muy complica-
da, aunque el final si puede parecer, a
priori, dificil. En €], tendremos que aca-
bar con dos guardianes sin que las
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paredes nos aplasten, pues se van
abriendo y cerrando peligrosamente.
Al final de 1a segunda fase nos enfren-
taremos con un gigantesco monstruo
que deberemos eliminar para pasar al
siguiente nivel. Se trata de Dahlia Dark
Gabriel, y su agresividad esti fuera de
discusién; nos lanza constantemente
bombas que deberemos esquivar.

NIVEL 2: KOMA-RU TYPE

Cuando alcancemos el final de la pri-
mera fase nos veremos encerrados en
una nave y tendremso que esquivar las
bolas que provienen de derecha e iz-
quierda.

Es imprescindible tener en nuestro
poder las dos -options», pues debere-
mos disparar a unas pequenas bolas
situadas en los extremos superiores iz-
quierdo y derecho de la nave.

La conclusion de la segunda fase estd
protagonizada por un temible enemigo,
Dobuchon.

NIVEL 3: FANTASY ZOO

En la primera fase, una vez hayamos
alcanzado el final, deberemos ir con
mucho cuidado, pues nuestras enemi-
gas serin unas bombas de tiempo.

Enlassegunda, el mayor monstruo es
Pao Beach, un elefante montado en la
cesta de un globo. Conun poco de inge-
nio, no presentard mayores dificultades.

NIVEL 4: KONMAKAI MURA
El enemigo final es una gigantesca

Grificos:

flor que nos lanza... jlipidas! muy peli-
grosas. Por otra parte, el de la sagunda
fase esun monstrollamado Dead Aryaser
Coryaser, el cual lanza constantemente
undado que ocasionalmente provoca la
explosion de varias bombas por toda la
pantalla.

NIVEL 5: BEAM BAIL

Nos veremos recorriendo una gran
miquina de pinball, dominada por un
siniestro alienigena bastante dificl de
eliminar. La segunda fase sigue la mis-
ma linea, convirtiéndose el escenario
en una mezcla del mencionado pinball
y de «Tetris~.

El enemigo final se llama Janpoi7, un
bufén conel que tendremos que jugaral

una extrana version del tradicional pie-
dra, papel y tijera.

NIVEL 6: SATSUMAIMO DIUS

La primera fase estd llena de soldados
que deberemos combatir, para final-
mente enfrentarnos a una intensa lluvia
de meteoritos.

Enlasegunda, el enemigo final recibe
el nombre de Giant Core, una bota gi-
gante cuyo Gnico punto débil son las
células que la rodean. Deberemos des-
truir un total de tres de ellas.

NIVEL 7: BIT2 MAZE

Dragones y reptiles varios son los
ingredientes principales de la primera
fase. Los grificos son soberbios, parti-
cularmente los que nos muestran al
enemigo final, un enorme 6rgano que
deberemos destruir con rapidez.

La segunda fase de este nivel repre-
senta la secuencia final del juego. En
ella, deberemos luchar contra un mons-
truo llamado S. D. Kuruso, que se
transformard en tres enemigos mis a
medida que nuestro disparos vayan hi-
riéndole.

La exhibicién grifica final es muy
notable. Al concluir, podremos ver los
nombres del staff de jtreinta personas!
que han participado en la creacion del
juego. Algunos de ellos son Jouro
Feldoni (director), T. Shinjyo (disefio
de juego), S. Wakayana (programador
de la musica), y el compositor K.
Oshawa.

Color:

Adiccion:

Rapidez:
Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: CRIMSON II
COMPANIA: XTALSOFT

FORMATO:2DD
MSX: 2Y 2+FM

TIPO: RPG

Xtal Soft es una firma practicamente
desconocida en Espana, pero probable-
mente «Crimson II» le conceda, por fin,
el reconocimiento que merece. Se trata
de un fabuloso R. P. G. , por lo visto, el
género que cuenta con mayor acepta-
cién por parte de los usuarios.

En el programa, nuestra misién con-
siste en llevar un mensaje a su
destinatario a lo largo de cinco fases. La
dificultad de que hace gala este juegoes
practicamente desesperante.

TECLAS DE CONTROL

-<CURSOR UP>: Caminar hacia arri-
ba.

-<CURSOR DOWN>: Caminar hacia
abajo.

-<CURSOR LEFT>: Caminar hacia la
izquierda

-<CURSOR RIGHT>: Caminar hacia
la derecha.

-<SPACE> y <RETURN>: Accedere-
mos a un menia de opciones, formado
por las siguientes:

-<1>: Cargar partidas grabadas.

-<2>: Utilizar objetos migicos, siem-

pre que los poseamos junto a MP.

-<3>; Utilizar objetos comprados en
el poblado.

-<4>: Seleccionar armas;
armadura y escudo.

-<5>: Conocer datos relativos al per-
sonaje; esperiencia, defensa...

-<6>: Nos ofrece dos opciones acce-
sorias; la primera para grabar la partida
y la segunda para seleccionar la veloci-
dad de juego.

-<ESC>: Salir del mena.

disparo,

En cuantode iniciolalucha conalgiin
enemigo, accederemos a un nuevo
mend, formado por tres opciones:

-<1>: Nos llevari a otro menq, en el
que <A> nos permite atacar al mons-
truo, <B> para usar MP, <C>y <D> para
utilizar los objetos que compremos en
el poblado.

-<2>; Escapar.

-<3>: No atacar.

Para comprar objetos, deberemos di-
rigimosal poblado y entraren lastiendas.

Observaremos en su fachada varios dis-
tintivos, que las diferencian, ala vezque
confieren unas caracteristicas determi-
nadas:

-HOTEL: Descansaremos en €l y
repondremos energia y MP.

-ARMERIA: Adquirir armas ofensivas
y defensivas.

-HERRERIA: Compraremos objetos
que nos conceden de 8 a 60 puntos,
muy Gtiles en la segunda y la quinta fase
del programa.

FASES

La primera de ellas no tiene un
mapeado excesivamente grande. La
aventura se inicia en un poblado, pero
nuestra mision nos llevari a buscar dos
cuevas e introducirnos en la que se
encuentra en el lado derecho (en caso
de que no tengamos suficiente RANK).

Cuando entremos en la cueva men-
cionada, deberemos buscar un cofre,
para luegoira parar a la cueva opuesta.
En ella, localizaremos una salida en la

SFPFACE KEY
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cual hay una casa habitada porun ancia-
no, con el que deberemos hablar para
acceder a la segunda fase.

En ella veremos que nuestro guerrero
es sustituido por un sacerdote, con lo
que todas las caracteristicas fisicas y
psiquicas con las que hemos jugado
hasta ahora se verin alteradas.

Nuestro objetivo en esta fase es diri-
girnos hacia la montana, donde
encontraremos tres cuevas. Nos intro-
duciremosen las dos primeras, buscando
un objeto en cada una de ellas. Luego,
nos encaminaremos hacia la tercera
cueva, en la que otro anciano nos dari
importante informacién a cambio de
uno de nuestros objetos.

A partir de ahi iremos al pueblo, en-
traremos en una casa que tiene dos
plantas, y hablaremos con sus habitan-
tes, quienes se apoderarin de nues-
tro segundo objeto a cambio de una
sustanciosa informacién. Luego repeti-
remos la misma opeacidén con otra
vivienda, localizada en la parte inferior
del poblado, y accederemos a la tercera
fase.

Como en la anterior, nuestro perso-
naje cambiard; en esta ocasion, por un
vagabundo. Dispondremos de 200 pun-
tos, con los que nos armaremos y nos
pondremos en camino.

Nada mads salir del poblado hay una
torre, en la que entraremos para conse-
guir RANK. Cuando salgamos, iremos
hacia la derecha, para introducirnos en
una casa, habitada por un anciano con
el que hablaremos.

Luego, volveremos a entrar en la to-
rre y empezard la cuarta fase, que da
ini-cio en una pequena casa apartada
del poblado al que nos deberemos di-
rigir.

Compraremos armas, y buscaremos
una cueva por el lado derecho, un poco
alejada de la anterior. Nuestro objetivo
consistird en hallar una salida que nos
lleve a una anciana, la cual nos conce-
derd un objeto para poder entrar en una
torre.

Enella hablaremos conunanciano, el
cual nos permitird pasar poruna puerta
de acceso a un gigantesco laberinto,
escenario final del juego.

B VALORACION:

XTAL, UNA COMPANIA
MUY A TENER EN CUENTA

Todos sabemos que la mayor pro-
ductora de videojuegos para MSX, en
cantidady calidad es Konami, conloque
su nimero deseguidores es enorme.

Ahora bien, Xtal parece haber entra-
do con muy buen pie en el mercado
informdtico nipén, y este «Crimson II»
no es mis que una pequena muestra de
lo que pueden hacer. Ha nacido, pues,
un peligroso rival para Konami.

Grificos:
Color;

Adiccion:

Rapidez:

Y

Sonido:

m.

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: BARUMBA
COMPANIA:NAMCOT

FORMATO: 1 diskettes x 2DD

MSX: 1 sin FM

TIPO: ARCADE

«Barumba- es, ante todo, un progra-
ma muy adictivo. Se trata del tipico
arcade espacial; lastima que los autores
no hayan incorporado al programa
miusica en FM-PAC. Aln asi, la banda
sonora es fabulosa.

TECLAS DE CONTROL

-<CURSOR UP>. Movimiento hacia
arriba.

-<CURSOR DOWN>. Movimiento
hacia abajo.

-<CURSOR LEFT>. Movimiento hacia
la izquierda.

-<CURSOR RIGHT>. Movimiento ha-
cia la derecha.

-<Z>. Cambio de disparo.

-<SHIFT>. Disparo.

Cabe destacar que, cuando eliminéis
a los enemigos, algunos de ellos os
proporcionarin unas cipsulas, con una
letra como distintivo; <P>, <S>, <L>,
<Z>y <X>. Su significado es:

-<P>. Cuando cojamos tres de ellas,

obtendremos un tipo de disparo mas
potente.

-<§8>. Igual que el anterior, pero con-
seguiremos mayor velocidad.

-<L>. Al coger tres, obtendremos un
“powers.

-<Z>. Para destruir todos los enemi-
gos de la pantalla.

-<X>. Nos arrebatara todas las cipsu-
las.

FASE 1 (FLOAT ISLAND AREA)

El escenario, en este nivel, estd muy
bien conseguido. Nada mis empezar,
deberemos enfrentarnos a una gigan-
tesca dguila asesina, en una escena que
se desarrolla en scroll diagonal. A medi-
da que vayamos avanzando, nos
daremos cuenta de que sobrevolamos
una isla hasta que lleguemos a unos
grandes soles, los cuales esquivaremos.

Lamejortacticaparaeliminaral primer
enemigo de importancia es la siguiente;
si tenemos los tipos de disparo 1, 2 0 3,
haremos que la nave oscile constante-
mente, y siempre por debajo del

monstruo,sindejarenninginmomento.

Por otro lado, si tenemos los disparos
4 0 5, lo ge deberemos hacer es atacar
verticalmente al gigantesco enemigo.
Cuando hayamos acabado con él, el
scroll seguird avanzando vy, tras unos
reactores, veremos al monstruo final.

Nos situaremos en un rincon de la
pantalla, esquivando las balas cuando
el enemigos e nos acerque, y disparan-
do sin parar cuando se aleje.

FASE 2 (LAKE AREA)

La sorpresa que nos depara este nivel
esla de unsabito cambio enla direccion
del scroll, descendiente, con un enemi-
go bastante peligroso que se lanzari,
desde abajo, hacia nosotros. Con refle-
jos ripidos y un poco de astucia, no serd
excesivamente dificil el superar esta
prueba.

Los enemigos mis importantes, antes
del final, serin dos enormes peces, que
destruiremos situindonos en el lado
derecho de la pantalla y disparando
constantemente hacia abajo.
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Tras ellos, nos enfrentaremos al
monstruo final, un cangrejo, cuyo pun-
to débil esti justo entre los 0jos.

FASE 3 (MOUNTAIN AREA)

Este nivel se desarrolla en una monta-
na, y nos someteremos a la dificil prueba
de esquivar una tormenta de meteoritos.
Lo mds aconsejable, seri poner en
marcha el escudo protector.

Un poco mis arriba veremos un
monstruo-robot de un tamano mis que
considerable, rodeado de esferas que
dan vueltas a su alrededor. La tictica
consiste en situarse al final de la panta-
lla, en el lado izquierdo, y movernos de
arriba a abajo disparando sin parar.

El enemigo final es un caballo inmo-
vil, perorodeado de trampas peligrosas.

FASE 4 (FOREST AREA)

La nave sobrevolari, en esta ocasion,
un denso bosque habitado por aranas
gigantes cuyo principal objetivo es des-
truirnos, no siendo excesivamente
dificiles de eliminar. Elmonstruo final
tiene la caracteristica de reproducirse
constantemente.

FASE 5 (FORTRESS AREA)

Se trata de una imitacién de la escena
final de <La Guerra de las Galaxias».
Ademas del tipo de monstruo, mis o

VALORACION:
Grificos:

Color:

Adiccién:

menos moleslo, que nos encontramos
habitualmente, deberemos sortear una
peligrosas compuertas que se abreny se
cierran con mucha rapidez.

El enemigo final estd formado portres
partes fisicas; tendremos que disparara
las rodillas para destruir las piernas y a
las manos para acabar con el cuerpo. La
cabeza tendrd que ser destruida con
insistencia y paciencia.

UN JUEGO, ANTE TODO,
ENTRETENIDO

A pesar de tratarse de un juego desa-
rrollado para la primera generacion de
la norma japonesa, tanto los graficos
como el sonido son simplemente exce-
lentes. Y no se ha dejado de lado, ni
muchisimo menos, la jugabilidad; lle-
vibamos mucho tiempo sin ver
programas lan entretenidos como este.
¢/Qué mais se puede pedir?

[ reguiar | pasable ] bien | muybien | tamejorable

Rapidez:
Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:
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Por J.M. Montané y R. Casillas

MANZOKUSHITA
(SATISFECHO)
ENTREGA 23

No podemos evitarlo; nos
sentimos muy satisfechos
-después de 23 nameros del
Coleccionable-, de la fabulosa
respuesta de nuestros lecto-
res. Una cosa mas; con esta
entrega, Ramon y Jesis cum-
plen un afio al frente de esta
seccion.

€s que no paramos; tras el con-

curso del FM PAC, os propone-

mos otro, también bajo el patro-
cinio de LASP. El premio, en esta oca-
sidn, serd un juego recientemente apa-
recido en Japon -quizds «Solid Snake, o
«SDSnatcher...-. Perotendréis que hacer
algo muy duro para ganiroslo: encon-
trar los diez mejores trucos para juegos
nipones -como frases secretas, localizar
las B. G. M. , los mens escondidos... -.
También hay una categoria alternativa,
la de aquéllos que hayan conseguido
terminar <Rune Worth», »Shalom-
o-Dragon Slayer VI», aunque el premio
serd el mismo.

Los trucos, y las soluciones, deben ser
inéditos, y podéis estar seguros de que
vamos a verificarlos TODOS. Seleccio-
naremos al ganador, teniendo en cuen-
ta, particularmente, lo dificultoso de su
descubrimiento.

El ganador se dard a conocer en la
revista correspondiente al mes de no-
viembre. Debéis remitir vuestras cartas
a:

Revista MSX Club

-Seccién Coleccionable
MANHATTAN TRANSFER, S. A.
C/ Portola, 10-12

08023 Barcelona

Las cartas que no especifiquen en el
sobre la seccién a la que van dirigidas,
quedarin automdticamente descalifica-
das.

DISC STATION 21

Vamos con el comentario habitual
sobre esta revista japonesa en formato
diskette. En el disco A, la firma Namcot
nos presenta una corta demo de una de
sus altimas producciones, »F1 Memories
in Front of the Highway-, en la cual
unicamente podréis acceder a uno de
sus mens. El programa incorpora FM, y
no es especialmente impresionante, sus
grificos no son nada del otro mundo,
pero en conjunto resulta bastante sim-
pitico.

Momonoki House, por su parte, edita

«Mirror Maze», perteneciente al «Peach
Up- nimero 8. Se trata de una demo no
jugable en la cual el protagonista se
desplaza porunlaberinto lleno de espe-
jos. Se incluye sonido en FM; por el
precio de 3800 yens, es una oferta mas
que interesante.

Nihon-Telenet (Reno), comercializa
«Columns», unjuego que Sega edito hace
un tiempo para las miquinas de salén, y
que ahora ha sido versionado para MSX.
Es un programa parecido, estructural-
mente, a <Tetris», aunque su desarrollo
es ligeramente distinto. Unicamente
podremos elegir una opcion en esta
demo, la «easy», y conseguir un maximo
de cien puntos; el juego original permite
lograr puntuaciones millonarias.

MSX Magazine y MSX Fan editan pro-
gramas en basic e informacién en kaniji.
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Enel disco B nos encontraremos conun
contenido mis que tradicional, es decir,
informacién en japonés, lo cual es bas-
tante decepcionante si tenemos en
cuenta el esfuerzo realizado en el na-
mero 20. Pero tenemos que tomar en
consideraciébn que se trataba de un nu-
mero especial.

DIRECCIONES

Este mes, os facilitamos las senas de la
primera productora que se ha atrevidoa
comercializar un juego para MSX
Turbo-R. Han sido también los creado-
res de «Burai» y <sManhattan Requiemn.

RIVER HILL SOFT

TENJIN SILVER BUILDING 7F
1-1-10 MAIZURU,

CHOU-KU, FUKUOKA-SHI
FUKUOKA-KEN C. P. 810
JAPAN

Por otra parte, también os facilitamos
la direccion de un distribuidor que, a
priori, parece ofrecer los mismos servi-
cios que Robin Van Hoegen; pero no os
aseguramos que sea tan formal.

Escribidle en inglés para cercioraros
de ello.

GAME YVENTCHI
SHIMIZUCHO

3-344, HIROHATAKU
HIMETISHI
HYOGO-KEN T671-11
JAPAN

TRUCOS

Si queréis conseguir todas las tarjetas
en «Metal Gear I», debéis pulsar <F1>,
teclear <HIRAKE>, presionar <SPACE>,
y escribir <GOMA>. Después, otra vez
<F1>ytendréis todas las tarjetas al prin-
cipio del juego.

En el nimero 71 os contamos un
truco, también para -Metal Gear I», pero
se deslizd un error en su impresion.
Deberemos pulsar <F1>, teclear <DS>,
presionar <SPACE> y <4>; finalmente
<F1>. Conseguiréis un rango de mayor
importancia cada vez que lo hagiis y
recordad que no debéis pulsar nunca
<RETURN>, ya que de lo contrario, el
truco no funcionari correctamente.

NOVEDADES DEL JAPON

~Tir-nan-nog». System Soft. MSX2.
2DD. RPG

~Peach Up» vols. 8 y 9. Momonoki
House. MSX2. 2DD. Revista

-Disk Station- vols. 22 y 23. Compile.
MSX2. 2DD. Revista

-Rogue Alliance~-. Star Craft. MSX2.
2DD. RPG

-F15 Strike Eagle-. System Soft. MSX2.
2DD. Simulador

-Psy-o-blade». T&E Soft. MSX2. 2DD

~Dreamy Alien Girls. Great. MSX2,
2DD. Erético

--Raku Raku Anime-. Sony. MSX2.
2DD. Utilidad

-Punky Punky~ vols. I, Il y III. EIf.
MSX2. 2DD. Erético

~Robo Crush-. System Soft. MSX2.
2DD. Simulador

-~Rune Master III». Compile. MSX2.
2DD. Juego de mesa

-Craze», Heart Soft. MSX1-2. 2DD,
Espacial

~Baby in the World- (usa-jong). Com-
pile. MSX2. 2DD. Juego de mesa

-Crescent Moon-. Alice Soft. MSX2.
2DD. Erético

~Kubikiri». Bit2. MSX2. 2DD. RPG/
Conversacional

RINCON DE MARTOS

Nuestro buen amigo Martos ha des-
cubierto algo sensacional en «Xak II-; ni
nds ni menos que el ment secretoque el
propio programador del juego cre6 para
su uso personal.

Para tener acceso al mend, haremos
lo siguiente; una vez el juego se haya
inicializado, pulsaremos la tecla <ESC>
(pausa) y a continuacién escribiremos
<MIYUKI>, presionaremos <SELECT>y
escribiremos <XAK2>. Entotal son once
las teclas que pulsaremos; si nos olvida-
mos aunque solo sea de una, el truco no
funcionara.

De esta forma podremos cambiar, a
nuestro gusto, parametros como el ni-
vel del personaje, su energia, la cantidad
de dinero, activar su invulnerabilidad,
llenar la vida al maximo u oir los efectos
de sonido -no las melodias de fondo,
jlastima!- e incluso conocer datos inter-
nos del funcionamiento del programa.

A partir de ahora, imaginaros lo que
podéis llegar a conseguir con ello,
imaginaros...

DISC DIGITS

Como sois muchos los que nos habéis
interesado por el fanzine francés «Disc
Digits», os facilitamos su direccion:

Mr. Légon

96C Rue Phillippe
de Lassalle 69004
Lyon

FRANCE

Su precio es de 43 francos, unas 860
pesetas aproximadamente, en formato
disco de doble cara (2DD). Para los de
simple cara (1DD) -unidades de disco
de 360k-, el precio es de 51 francos,
unas 1020 pesetas, pero disponen de
dos diskettes.

CORREO
-Ricardo Martin (Zamora), escribid a
la firma T&E Soft, la Gnica que suele

contestar las cartas. El resto de ellas, no
suelen preocuparse tanto por ello. A
Ricardo, esta productora le ha remitido
una carta en japonés, que detalla los
altimos lanzamientos «Rune Worths,
»Dot Designer’s Club- (utilidad grafica
apodada «<DD»)... - Te diremos, contes-
tando a tu pregunta, que un programa
similar a <Liivek» es «Dante», que comer-
cializa MSX Magazine.

-David Marin Rodriguez (Barcelona),
nos pregunta sobre la direccion de Ko-
nami. No tenemos mis remedio que
insistir, nuevamente, en que fue publi-
cada en el nimero 57 de MSX Club.
Quiere conocer detalles del <Hydlide I,
no podemos descubrirte nada sobre él,
pero te recordamos que la tercera parte
fue comentada extensamente en MSX
Club; intenta establecer paralelismos.

-Antonio Cubelos Marques (Le6n), es
un gran aficionadoal «Nemesis I1I», pero
tiene un problema que ya solucionamos
en el nimero 69.

-Juan Antonio Quevedo Vizcaino (Las
Palmas de Gran Canaria), nos ha remiti-
do unos pokes con que simular un car-
tucho de Konami sin tenerlo introduci-
doenelordenador. Eltruco fue publica-
do hace mas de un ano, pero gracias de
todas formas.

-Manuel Lopez (Almeria), nos pide la
direccion del fanzine «Disc Digits». Como
habras podido ver, la hemos publicado
en esle mismo nimero.

-Oscar Daniel Sajo Gonzilez (Grana-
da), nos hace un montdn de sugeren-
cias; lainclusion de un Top 10 de juegos
en la seccion Bit-Bit, la publicacion de
listados mads cortos... puedes ver, queri-
do Oscar, que ambas cosas son ya rea-
lidad, aunque el top 10 esti incluido en
Monitor al Dia. Por lo demds, gracias
por tus alabanzas.

-Tomis Redondo Gémez (Madrid),
nos ha remitido un precioso dibujo que
por desgracia no podemos reproducir
por haber sido hechoa lipiz. Perosinos
lo envias a tinta, Tomas, te lo publicare-
mos; nos ha parecido una ilustracion
muy graciosa y creemos que tienes
mucho futuro.

-Nino Bennett (Madrid), acaba de in-
corporarse a la norma japonesa y quiere
saber muchas cosas; direcciones, como
conseguir juegos... todo ello ha sido
publicado ya en las sucesivas entregas
del Coleccionable. Consiguelas.

-Paraisoft (Sevilla), es el seudonimo
de un usuario que nos facilitd, en su dia,
unas traducciones que publicamos enel
namero de Julio-Agosto. Su intencién
era la de colaborar con nosotros para
que todos los usuarios del sistema dis-
pusieran de una informacién mis ve-
raz... pero nunca mis se supo. jA que
esperas, Paraisoft!

Escribenos ya.
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NOMBRE: WIZARDRYL I (PROVING GROUNDS OF

COMPANIA: ASC II

THE MAD OVER LORD)

FORMATO: 1 diskettes

MSX: 2

TIPO: RPG Conversacional

«WizardrylI»esunodeloslanzamien-
tos mis importantes de ASCII, una firma
vinculada al MSX desde sus inicios; sus
creativos han dado forma a maravillas
como el chip R800 de 16 bits para los
ordenadores Turbo-R, la revista MSX
Magazine y a juegos como -Dante-~ y
Super Zelixer.

Por otra parte, la saga «Wizardryl tie-
ne su origen en una serie televisiva
japonesa, que ha conocido tambiénuna
adaptacién en comic y olra novelizada.

El juego posee una estructura labe-
rintica, conjugada con pequefas se-
cuencias conversacionales. Por fortuna,
existe la opcién de que los textos apa-
rezcan en inglés; de lo contrario, seria
pricticamente imposible descifrar la
gran cantidad de kanjis utilizados.

INICIALIZACION

Al introducir el disco en la unidad,
veremos una espectacular secuencia de
presentacion, en la cual los distintos
enemigos a que posteriormente debe-
remos enfrentarnos hacen su aparicion.

En la parte inferior de la pantalla
distinguiremos un menid formado por
dos opciones; <M> nos permitird grabar
una partida anterior, mientras que me-
diante <S> podremos crear el grupo de
personajes con el que vamos a jugar, lo
que se denomina «Party» A partir de ahi,
podremos seleccionar el idioma en el
que queremos que aparezcan los textos
en pantalla.

CREACION DEL «PARTY»

Como ibamos diciendo, el «Party» -0
grupo de personajes protagonistas- estd
formado, en este caso, por un miximo
de seis miembros.

Para elegirles, tendremos en cuenta
una serie de caracteristicas propias de
cadauno de ellos, que vienen dadas por
su complexion fisica o la raza a que
pertenecen.

PROVING GROUNDSE OF THE

\ I"/

Primeramente, nos desplazaremos
hasta Edge of Town- (linde del pueblo),
y luego seleccionaremos «Training- (en-
trenamiento). Tras ello, se nos pedird
que introduzcamos el nombre del per-
sonaje y un «password- con el que pro-
tegeremos a los demds de los ladrones
(en caso de que la partida se desarrolle
entre varios jugadores).

Después, deberemos determinar su
raza:

~Human» (Humano). Los humanos
desempenan eficazmente todo tipo de
acciones, pero destacan -a la larga- par-
ticularmente como guerreros.

-Elf» (Elfo). Los elfos obtienen todo
tipo de poderes ventajosos a través de la
magia; por ello son estupendos magos,
aunque también clérigos y obispos.

-Dwarf- (Enano). Los enanos son
educados como guerreros desde una
edad muy temprana, y poseen una in-
creible constitucion fisica, muy superior
a todas las demis razas.

~Gnome» (Gnomo). Los gnomos son
seres con unas aptitudes magicas inclu-
so superiores a las de los elfos-pero son
malos guerreros.

-Hobbit- (Hobbit). Muy diestros y
agiles. Son ladrones por naturaleza.

Tras la raza, seleccionaremos su ali-
neamiento (alignement), que podra ser:

-Good- - bueno.
-«Neutral» - neutral.
-«Evil» - demoniaco, malo.

Una vez hayamos concluido este pro-
ceso, se nos mostrard una ventana con
sus aptitudes naturales, asi como unos
puntos de bonificaciébn que variarin
aleatoriamente en cada seleccién. Asi
pues, deberemos -con los cursores y
<RETURN>-, adaptar los extras al tipo
de personaje.

MAD OVERLORD?Y

Para aclararlo un poco mis; si tu per-
sonaje quiere ser -por ejemplo- un la-
dron, elegiremos primero su raza (con
preferencia Hobbit), luego su alinea-
miento y quedari establecida su tabla
de caracteristicas. Deberemos entonces
fijarnos en «agility-, ya que sera la refe-,
rencia primordial a la hora de crear un
ladrén, y deberemos asignarle una va-
loraciéon superior a once.

Una vez hayamos repartido los pun-
tos restantes entre las demis caracteris-
ticas propias, pulsaremos <ESC> para
salir del meni. Recuerda que aunque tu
personaje no sea un guerrero, no debes
dejar sus puntos de fuerza muy bajos, ya
que puede verse inmerso en una situa-
cién violenta cuando sus compareros
hayan fenecido.

EL MEJOR «PARTY-

Lo que viene a continuacién, es la
relacion de los personajes que confor-
marin el grupo ideal:

1- «-Dwarf». Fighter.
2- «Human-. Fighter.
3- «Elfs, Priest.

4- «Elfs. Bishop.

5- «Hobbit». Thief.
6- «Gnome-. Mage.

Todos ellos deben ser elegidos en
este mismo orden, ya que los tres prime-
rossonlos inicos que enel trancursode
un combate estin expuestos a los ene-
migos. Los otros tres no pueden atacar
cuerpo a cuerpo, aunque pueden con-
jurar hechizos o utilizar objetos.

EL DESARROLLO DEL JUEGO

Para empezar a jugar, debéis dirigiros
a «<Edge of Town- y entrar en Maze-
(laberinto). Pero, atencion, es impor-
tante que primero os paséis por la
armeria («Boltac’s Trading Post») y com-
préis algo a vuestros personajes.

Esta es una lista de la prictica totali-
dad de casi todos los <Items- del juego,
con su utilidad y funcién:

-Long Sword
(espada larga)
-Short Sword
(espada corta)
-Anointed Mace
(maza consagrada) @
(clérigos)

arma 25

arma 15

arma 30
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-Anointed Flail (amuleto ENTRANDO EN EL LABERINTO
(mayal consagrado) de joyas) miscelineo 5000 Al entrar en el laberinto, os encontra-
(clérigos) arma 150 -Potion of SOPIC pocion 1500 | réis con un menq, formado por cuatro
-Staff (baston) arma 10 -Long Sword +2 opciones; «Inspeccionars, <Reordenars,
-Dagger (daga) arma 5 (espada larga +2) arma 4000 | «Equipar-y «Salir.
-Small Shield -Short Sword +2 Seleccionaréis la tercera opcion y
(escudo pequeno) escudo 20 (espada corta +) arma 4000 | equiparéis entonces a vuestros perso-
-Large Shield -Mace +2 (maze +2) arma 4000 | najes conlasarmasu objetos que hayan
(escudo grande) escudo 40 -Scroll comprado anteriormente. Deberéis te-
-Ropes of Lomilwa  pergamino 2500 | nerencuenta que cadatipo de persona-
(tanica) armadura 15 -Scroll je solo puede llevar ciertos objetos. Otros
-Leather Armour of DILTO pergamino 2500 | estarin restringidos por su clase, segiin
(armadura de cuero) armadura 50 -Gloves of Copper la siguiente relacion:
-Chain Mail (guantes de cobre)  guantes 6000 ~Mages:
(cota de malla) armadura 90 -Chain +2 Armas: Staffs y Daggers.
-Breast Plate (cota de Armaduras: Ropes.
(coraza-pecho) armadura 200 malla +2) armadura 6000 Guantes: Ninguno.
-Plate Mail -Chain +2 (E) Escudos: Ninguno.
(coraza-cuerpo entero) (cota +2 maldita) Yelmos: Ninguno.

armadura750 -sOlo «Evil»  armadura 8000 Miscelaneos: Todos.
-Helm (Yelmo)yelmo 100 -Chain +2 (N)
-Potion of DIOS pocima 500 (cota +2 maldita) -«Thiefs»:
-Potion of LATUMOFISp6écima 300 -s6lo «Neutral» armadura 8000 Armas: Staffs, Daggers, Espadas Cor-
-Long Sword +1 -Dagger 1as.
(espada larga +1) arma 10000 of Speed arma 30000 Armaduras: Ropes, Leather.
-Short Sword +1 -Blue Ribbon miscelineo 30000 Guantes: Ninguno.
(espada corta +1) arma 15000 -Leather +2 Escudos: Shields.
-Mace +1 (maza +1) (cueroc +2)  armadura 6000 Yelmos: Ninguno.
(clérigos) arma 12500 -Ring Misceldneos: Todos menos Scrolls
-Staff of MOGREF of PORFIC  anillo 10000 | (pergaminos) o importantes.
(magos/clérigos/ -Helm +1 (yelmo +1) yelmo 3000
obispos) vara migica 3000 -Shield -2 (escudo -2) escudo 8000 ~Priests»:
-Scroll of KATINO -Key of Silver Armas: Contundentes (mazas... ) no
(magos/clérigos/ (llave de filo (espadas... )
obispos) pergamino 500 de plata) miscelineo 300000 Armaduras: Ropes, Leather, Plate Mail.
-Leather +1 -Slayer Guantes: Ninguno.
(armadura of Dragons  arma 10000 Escudos: Todos.
de cuero +1) _armadura 1500 -Statue of Bear Yelmos: Ninguno.
-Chain Mail +1 (estatua Miscelineos: Todos menos Scrolls
(cota de malla +1) armadura 1500 del oso) miscelineo 300000 | (algunos).
-Plate Mail +1 -Statue of Frog
(coraza +1) armadura 1500 (estatua -Fighters»:
-Shield +1 (escudo +1) escudo 1500 de larana)  miscelineo 300000 Armas: Todas.
-Breast Plate +1 -Key of Gold Armaduras: Todas.
(arm. cuerpo (llave de oro) miscelineo 300000 Guantes: Todos.
entero +1) armadura 1500 -Blade Cusinart’ arma »? Escudos: Todos.
-Scroll of BADIOS Yelmos: Todos.
(m/c/o0) pergamino 500 Miscelineos: Pocimas, Anillos, Staffs
-Scroll of Halito Al principio, para equiparlos, noten- | magicos.
(m/c/o0) pergamino 500 dréis mucho dinero, por lo que mejor
-Staff +2 (bastén +2) arma 2500 | serd comprar espadas largas y armadu- -Bishops»
-Shield -1 ras fuertes para los 3 primeros, gastando Término medioentre «Priest» y Mage».
(escudo maldito -1)  escudo 1500 | asitodoeldineroydejanoalosotrossin | Es coman el poder de identificar obje-
-Amulet of Jewels ningun «tems- tos.

VALORACION:

Grificos:
Color:
Adiccion:
Rapidez:
Sonido:

FX:
Presentacion:
Originalidad:
GLOBAL:

Saicjorabi
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N OMBR!E: ARCUS II (THE SILENT SYMPHONY)
COMPANIA: WOLF TEAM

FORMATO:4 diskettes
MSX: 2-FM mono

TIPO: RPG

El Reino de Arcusas era rico, préspero
y rodeado por todo tipo de maravillas
naturales. Esta mégica prosperidad fue
concedida al lugar, diez afios atris, gra-
cias a seis bravos guerreros... como vi-
mos en la primera parte del juego.

Los seis personajes fueron:

Jeda - Knight - Chad, Elin - Combat -
Gushuena, Tron - Robbert - Tir, Dianna
- Saint - Fireira, Vido - Sorcerer - Shia y
el juglar, Picto - Aneciospiyonit...

La diferencia principal entre el «Arcus»
original y su secuela, es que el primero
era conversacional, género que no
abarca el segundo.

El primero de los 4 diskettes que
forman el programa estd destinado a
una increiblemente bella secuencia gri-
fica, que nos narra -de forma resumida-
los hechos acontecidos en la primera
parte.

TECLAS DE CONTROL

-Cursores. Movimiento de los perso-
najes.

-<RETURN>. Tabla de mens: status,
magia, cargar y grabar partida.

EL JUEGO

Uno de los personajes del pueblo en
el que aparecemos nos proporcionari
unaliado cuando hablemos con él, des-
pués de introducir -por este orden- los
discos 4 y 2.

Tras conseguir a este personaje y ha-
ber hablado con todos los habitantes
dellugar, observaremos que existen dos
salidas. La del extremo inferior derecho
nos llevard a un bosque; una vez lo
hayamosatravesado, alguien secuestra-
rd a nuestro companero. No podremos
hacernada, simplemente permanecere-
mos pegados a los drboles, y por arte de
magia, iremos a parar a un nuevo lugar.

Alli hablaremos con un personaje y
nos dirigiremos hasta un enorme arbol.
Unavezen su interior, el ordenador nos
pediri la insercion del disco 4, con lo
que contemplaremos una secuencia
grifica mis que impactante. En esta
nueva fase, conseguiremos tener a una
nueva y eficaz compafiera.

Volveremos al poblado de origen y
saldremos por la segunda salida, que
nos llevard a un mapa gracias al cual
podremos desplazarnos a otros cuatro
mundos.

Seleccionaremos la ciudad amuralla-

da, hablaremos con todos sus habitan-
tes y entraremos en todas las casas;
gracias a ello recuperaremos nuestras
energias a cambio de dinero.

Luego, el nuevo personaje desapare-
cerd en un sala donde hay un grupo de
chicas bailando; iremos hacia una sali-
da que posee el puebloy apareceremos
delante de una gran puerta que no po-

dremos cruzar.

Retrocederemoshastaelmapayelegi-
remos otra ciudad para seguir investi-
gando. Tras inspeccionar el poblado,
atravesaremos un puente de gran tama-
no que nos llevari al puerto, en el que
hablaremos contodos los personajes.

A partir de ahi, volveremos al punto
de partida y al mapa, en el que seleccio-
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naremos un nuevo mundo, repleto de
enemigos que deberemos eliminar.
Tendremos que acceder, de todas for-
mas, a olro mis en el que contaremos
cOn un nuevo personaje; tendremos a
tres en total.

Seguiremos andando y llegaremos a
un templo donde no nos dejarin pasar
-porel momento-, con lo que saldremos
de la isla e iremos a otro mundo desde
el mapa; un mundo en el que un gigan-
tesco drbol nos hablard. Después, vol-
veremos al primer mundo para investi-
gar.

Nos introduciremos en el bosque del
primer poblado, conlo que perderemos
ados de los personajes. Luego, repetire-
mos la operacion de ir recorriendo
mundos con el fin de conseguir una
solucion para el conflicto.

Regresaremos a la ciudad amurallada
y hablaremos con los guardianes de la
gran puerta. Uno de ellos nos hard una
pregunta, a la que responderemos
<YES> (-8i»), con lo que los soldados
empezarin a mover las lanzas en senal
de victoria.

Iremos a la isla de los piratas, y des-
pués a la de los monstruos, donde se
localiza una pantalla secreta -en el ex-
tremo izquierdo-, veremos un templo.
Entraremos en él sin ningiin problema y
llegaremos hasta un interminable labe-
rinto... conun punto de maximo interés,
detrds de la pared de una sala en la que
se nos revela un mensaje.

Gracias a eso, iremos a parar a un
nuevo laberinto en el que buscaremos
un idolo, que nos transportard a un
lugar sin salida en el que habita una
dguila. En una demo grifica veremos
COmO conseguimos arrancar de su cue-
llouna enorme espada, con lo que de su
boca surge una gran cantidad de agua,
que llena el lago de los duendes del
bosque del primer mundo.

Uno de los personajes no podri ayu-
dar a sus compaferos con magia, y no
podri pasar la aldea de los duendes,
con lo que tendremos que recuperarle
enel primer mundo... aunque esto ya os
lo contaremos con mayor detalle proxi-
mamente, en lo que serd la segunda
parte de esta ficha.

VALORACION:

Grificos:

UN INTERESANTE JUEGO

Los grificos, a pesar de la calidad
formal del programa, nos estin muy
bien definidos -aunque las secuencias
de animacion no estin nada mal.

Otra de sus caracteristicas, quizis la

Color:

Adiccion:

mis destacable, es que no se trata de un
RPG excesivamente complicado. De
hecho, un usuario medio podri aden-
trarse en su mundo con relativa rapidez,
lo que le convierte en un programa de
maximo interés.

| bien | inmejorable

Rapidez:

Sonido:

Fx.

Presentacion:

Originalidad:

GLOBAL:
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NOMBRE: FRAY-XAK EPILOGUE (carpen)

COMPANIA:MICRO CABIN

FORMATO: 4 diskettes
MSX: 2 y Turbo-R con FM

TIPO: ARCADE/AVENTURA

“Fray” es uno de los programas mis
completos y excitantes de cuantos he-
mos tenido el placer de ver en los alu-
mos afnos. Probablemente, esta pueda
parecer una sentencia asolutamente ex-
cesiva... y no lo es. Precisamente, eso es
lo ma-ra-vi-llo-so.

La exhibicién grifica que precede al
juego en si, al igual que su banda sono-
ra, son excelentes.

TECLAS DE CONTROL

-<X>: Salto.

-<C>: Disparo. Si la dejamos presio-
nada varios segundos, observaremos
que la potencia del disparo ird aumen-
tando de forma considerable.

-<SPACE>: Para utilizar algunos “ite-
ms”, poderes especiales y teletranspor-
tador. Los demds son alimentos que se
utilizan de forma automatica, siempre
los tenemos seleccionados.

-<SHIFT>: Ment de controles. Ten-
dremos acceso a cuatro opciones; la
primera de ellas es la de seleccién de
“items’, la segunda esta relacionada con
las armas y los escudos, la tercera nos
permite alterar la velocidad del juego y
con la cuarta obtendremos energia ma-
nualmente.

-<CURSORES>: Movimiento del per-
sonaje.

EL JUEGO
El personaje principal del programa
es una joven, a la que manejaremos

desde un principio. Tras hablar con un
anciano, iremos hacia arriba. Luego, ala
casa que estd situada en el extremo
superior izquierdo; una vez en su inte-
rior charlaremos con una mujer y luego
con olras personas que veremos por el
poblado.

Nos marcharemos del lugar y mien-
tras eliminamos a unos molestos enemi-
gos, tomaremos el camino ascendente,
Graciasaeso, conseguiremosunelevado
indice de “Gold”, con el que luego po-
dremos comprar mejores armas, ali-
mentos, poderes...

Al poco tiempo veremos' un nuevo
poblado, donde tendremos que conse-
gui un objeto en una de las casas.

Comprobaremos que lasacciones que
tenemos que llevar a cabo en cada loca-
lidad son muy similares, existiendo en
todas ellas un edificio donde conseguir
100 unidades de “Gold".

Una vez hayamos hecho todas las
compras en el poblado, encontraremos
una puerta custodiada por un soldado
quien nos permitird pasar tras haber ha-
blado conél. Asiseguiremosavanzando
hasta enfrentarnos con el primer enemi-
godeimportancia, unasacerdotisa.

Para acabar con ella deberemos des-
truir primero a los elementos que le
protegen. Una vez lo hayamos conse-
guido, nos proporcionarin 700 unida-
des de “Gold" y nos teletransportarin a
un nuevo poblado, en el que nos en-
contraremos primeramente con un

hombre; hablaremos con él. Compra-
remos lo imprescindible y entraremos
en una casa situada cerca de los botes,
en el puerto.

Alli, hablaremos con un anciano du-
rante un largo espacio de tiempo; este
personaje sera quien nos conducird hasta
el mar, donde formulari un hechizo que
losecari. De esta forma, podremos cru-
zarlo con el fin de destruir al monstruo
de los mares.

Por el camino, destruiremos a cuan-
tos enemigos nos sea posible, y abrire-
mos el miximo nimero de cofres, para
obtener poderes y alimentos. Una vez
luchemos frente a frente con el tremen-
do monstruo solo podremos hacer uso
de nuestra habilidad; no existe ninguna
otra tactica concreta. Cuando le haya-
mos aniquilado, nos teletransportare-
mos a otro poblado, en el que charlare-
mos Con una nina y entraremos en la
primera casa que veamos.

Hablaremos con la persona que habi-
ta en ella, asi como con el hombre que
veremos nada mas salir de la casa. Lue-
80, volveremos a entrar y nos obsequia-
rin con un objeto azul. Al recibirlo, nos
trasladaremos al poblado de la playa y
entraremos en la casa del anciano que
seco el mar, quien nos proporcionari
otro objeto azul mas. Si hablamos con
€l, nos cambiara los dos elementos por
una esfera magica.

Regresaremos y hablaremos con la
nina y el hombre una vez mais, con lo




que ambos desaparecerin. Comprare-
mos los objetos que nos sean necesarios
y andaremos hacia la parte superior del
poblado, hasta encontrar una viejas mi-
nas de carbon abandonadas. No hare-
mos uso de las vagonetas para prose-
guir el viaje, iremos a pie hasta ver al
tercer enemigo de importancia. Se trata
de un dragén que escupe fuego.

Tras acabar con €l, conseguiremos un
millar de unidades de “Gold”, asi como
un valiosisimo objeto -las alas doradas.
Hablaremos con el mismo hombre y
ésle se marchard en direccidon oeste.
Antes de seguirle, haremos acopio de
energia y compraremos alimentos.

Encontraremos, desplazindonos ha-
cia la izquierda, una salida y charlare-
mos una vez mis con el hombre. Tras
ello, nos convertiremos en un pdjaro,
con lo que apareceremos volando por
el cielo hasta hallar al cuarto monstruo,

Cuando le hayamos destruido, segui-
remos volando un corto espacio de
tiempo para terminar posindonos en
un balcén, con lo que las alas desapare-
cerdn. Al cruzar la puerta, nos pregunta-
ran si deseamos grabar la partida o pro-
seguir. Lo mis aconsejable es hacer lo
primero, con lo que elegiremos la se-
gunda opcién y continuaremos avan-
zando hasta llegar al quinto monstruo,
un drbol maléfico relativamente ficil de
destruir.

Tras acabar con él, nos introducire-
mos en su cuerpo inerte, donde vere-
mos unas escaleras; se nos preguntari
nuevamente si queremos grabar la par-
tida, a lo que contestaremos afirmativa-
mente. Avanzaremos hasta llegar a las
cloacas, donde cogeremos unas tablas
de “wind-surf” y nos deslizaremos por
el agua, destruyendo a los enemigos
que vayamos encontrando.

Accederemos a unlaberinto en el que
deberemos encontrar varios poderes
especiales, asi como una llave, funda-
mental para llegaral final del juego. Con
ella, abriremos las puertas de la prisién
y charlaremos con los convictos. Luego,
abriremos la otra puerta, avanzaremos
hasta encontrar a un anciano con el que
hablaremosy nos proporcionari armas,
alimentos...

VALORACION:

Grificos:

Una vez hecho esto, nos desplazare-
mos hasta el extremo inferior izquierdo
del laberinto. Alli encontraremos unas
escaleras, hablaremos con varios hom-
bres; a cambio de nuestro transporta-
dor, uno de ellos nos concederi la op-
cion de grabar la partida en curso.

Caminaremos hasta una sala, donde
veremos un hombre que hiere de grave-
dad al que nos acompanaba. Posterior-
mente, veremos a otro personaje, con
un bastén, que nos salvari la vida. Un
hombre desaparecera al igual que los
otros dos.

Cruzaremos la puerta y tras salvar la
partida en disco, seguiremos avanzan-
do hasta llegar a una nueva sala. Alli
reencontraremos a los personajes de
antes, pero desmayados. Veremos tam-
bién tres botellas de elixir y después de
grabar la partida otra vez nos introduci-

remos por la puerta para acabar con el
altimo demonio, que es tan impresio-
nantes como dificil de eliminar. Debere-
mos tener especial cuidado en no per-
mitir que nos toque con la mano o con
sus bombas explosivas, sus rayos o su
aguijon.

Una vez hayamos acabado con él,
Veremos una exquisita secuencia grifi-
ca, para después trasladarnos al pobla-
do en que nos convertimos en pijaro.
Como agradecimiento por nuestra la-
bor, sus habitantes nos obsequiarin con
una pequena fiesta nocturna.

Cuando la celebracién haya termina-
do, nos dirijiremos al mismo lugar don-
de nos convertimos en pijaro y en el
momento de cruzar, admiraremos una
maravillosa escena; la del final de este
“Fray”, un juego impresionante se mire
por donde se mire.

b T

Color:

Adiccion:

Rapidez:
Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:
GLOBAL:
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Por

Montané y R. Casillas

nuevos juegos para Turbo-R.

SEIRYOKUTEKINA*

Losusuarios de MSX estin de enhorabuena;
el sistema sigue tan vivaz en Japon como en
sus origenes. Y esta ganando, dia a dia, mas
importancia, gracias a la aparicion de los

(VIVAZ)

=

siendo habitual, con el consabido

comentario de “Disc Station”, esta
vez en su edicidon 22. Este niimero, ade-
mds de dos diskettes, incluye un single
en compact disc con varias melodias
japonesas. Se trata de una iniciativa muy
encomiable, puesto que el precio no se
ve alterado por este motivo; pero la
misica no corresponde a ningan juego
—ya sabéis, a caballo regalado...

En el disco A, Alice Soft nos presenta
informacién sobre su Giltimo lanzamien-
to, “DPS SG”, pero no hay grificos ni
sonido.

Ademis, también podemos disfrutar
de una demo de la nueva produccién de
Nihon-Busan; una nueva versidon de
“Mah-Jong”, con unos muy logrados
grificos. Esta firma japonesa lleva pro-
duciendo conversiones de famosos jue-
gos detablero desde hace varios afios, lo
que le ha reportado una merecida fama
en su pais.

Las revistas MSX Magazine y MSX Fan,
porsu parte, siguen ofreciendo informa-
cién (en kaniji) y programas -confeccio-
nados por lectores- en Basic.

En el disco B, Momonoki House repi-
te conuna nueva demode “Mirror Maze”,
que aparece también en su “Peach Up
vol. VIII”. Por lo demis, nos encontra-
mos con una BGV en la cual aparecen
unos animales muy curiosos.

I niciamos esta entrega, como viene

El resto de los apartados incluyen
informacién en kaniji y otras secciones
habituales.

DRAKEN CLUB KOLOMA

Como prometimos en su dia, hemos
preparado una resefia del fanzine que
prepara este club. Pero vayamos por
partes; han cambiado de direccién. La
nueva es:

DRAKEN CLUB KOLOMA

C/ Fuente Encina 103, 1-3
08924 SANTA COLOMA DE
GRAMANET (BARCELONA)

Nuestra opinién sobre el fanzine es,
en términos generales, muy buena. La
inclusién de articulos como el corres-
pondiente alasolucién de “Solid Snake”
(primera parte), el comentario de
“Fantasm Soldier II”, programas de mu-
sica, disefio grifico, tablon de anun-
cios... conforman un sumario de lo mis
apetecible.

De todas formas, os daremos unos
pequerios consejos para que podiis, si
cabe, mejorarla calidad de vuestro estu-
pendo fanzine. Cuando confeccionéis
un comentario, no forcéis al usuario a
leerlo linea a linea, sino a pantalla ente-
ra —presionando la barra espaciadora
para cambiar de pigina cuando se crea
conveniente—, puesto que el texto llega

a marear un poco.

Por otro lado, la parodia sobre otros
sistemas de ordenador nos parece exce-
sivamente agresiva. Pensad en que a
nosotros no nos haria ninguna gracia
que se dijeran estas cosas del MSX. El
usuario de la norma japonesa debe ser
siempre respetuoso con los demas siste-
mas; nosotros ya sabemos que somos
los mejores (je, je, je).
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DIRECCIONES

Este mes, os ofrecemos dos direccio-
nes. La primera, de la mitica Sony; la
segunda de la apasionante revista MSX
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Fan. Cabe destacar que esta publicacién
es de gran interés para quienes quieran
aprender a programar, puesto que in-
cluye una gran cantidad de listados en
Basic y codigo miquina para teclear:

SONY CORPORATION
7-35HITASHINAGAMA
6-CHOME

SHINA GAWA-KU
TOKYO C. P. 141 (JAPAN)

MSX FAN MAGAZINE
TOKUMA-SHOTEN INTERME-
DIAK. K.

SHINBASHI 4-10-7 MINATO-KU
TOKYO 105 (JAPAN)

TRUCOS

Os ofrecemos, para empezar, un tru-
co igualmente vilido para “Aleste I” y
“Feedback”. Si pulsamos las teclas <S>,
<T>y <SPACE>, durante la demo, po-
dréis escuchas las BGM de estos dos
programas.

Mis cosas. Para disfrutar de las siete
melodias de “Tetris”, no tenéis mis que
pulsar la tecla <SPACE> durante la car-
ga. Enel caso de que queramos hacerlo
mismo con “Starship Rendez-Vous”,
presionaremos la tecla de funcién <F2>
durante la demo del disco A. En “Aleste
Special”, o mejor dicho, "Aleste
Epilogue”, pulsaremos veinticuatro ve-
ces el cursorizquierdo -o el derecho, da
lo mismo- durante la demo, para conse-
guir el mismo resultado. Para escuchar
las veintitrés melodias de “XZR II” pul-
saremos <F5> durante la demo.

Para terminar, éste es el password
final de “Samurai”. Lo vais a ver escrito
en romanji; simplemente tendréis que
buscar los hiraganas correspondientes
en la seccion “Japonés a Mano” del mes
de junio. Todos los passwords en carac-
teres hiragana o katakana os los ofrece-
remos de esta forma a partir de ahora,
para que vosotros busquéis los signos

adecuados. Asi, acabaremos con los
errores de transcripcién y de teclados
que no se corresponden entre unos y
otros ordenadores. El cédigo es:

RO-A-RA-RO-ME-RI-TE-U-KE

FE DE ERRATAS

Habiéndose registrado algunos erro-
res en la complicada traduccion de los
nombres de los juegos japonesas, he-
mos creido oportuno la inclusién de las
correciones pertinentes. Los juegos co-
mentados en el Coleccionable que han
sufrido de estas equivocaciones son:

—“Aleste Special”.

—“Aleste Epilogue”.

—“Butaporc”.

—“Hunt Hunt Basket”.

—“Penantlers” o “Baseball” (Konami).

—“Pennant Race I & II".

—“Ninja Dexter”.

—“The Witch Went Down to Earth”.

—“Dreamy Alien Girls”.

~“Twilight Zone IV”.

—“Gurieuno”.

—“Griel”.

-"Uranai”,

—“Konami’s Uranai Sensation”.

—Lasaga de Gainax, “Highway Buster”,
“Cybernetic High-School”, “Cybernetic
High-School II-Highway Buster!!” y
“Cybernetic High-School III-Gun
Buster”. También tenemos que aclararos
que General Products y Gainax son la
misma empresa.

NOVEDADES

—“Shiking”. Scap Trust. MSX2. 2DD.
Habilidad.

—‘Disc Station 24 y 25”. Compile.
MSX2. 2DD. Revista.

—“MSXSpring". MSX Magazine. MSX2.
2DD. Deportivo.

—“Dot Designer’s Club”. T&E Soft.
MSX2. 2DD. Utilidad.

—“Artic”. Ponyca Nyon. MSX2. Rom,
Habilidad.

—“Cosmos Club”, Hast. MSX2. 2DD.
Erdtico.

—“Dome”. System Sacom. MSX2. 2DD.
Conversacional.

—“Mid Garts”. Wolf Team. MSX2+ y
MSX2. 2DD. Aventuras.

—“Acni”. Humming Brid Soft. MSX2.
2DD. Conversacional.

—“What’s Michael?”. Micro Cabin.
MSX2. 2DD. Conversacional.

—“D. C. Connection”. River Hill Soft.
MSX2 y MSX2+, 2DD. Conversacional.

—“Xak III". Micro Cabin. MSX2. 2DD.
RPG

CORREO

—Juan Antonio Quevedo Vizcaino (Las
Palmas), nos pregunta como salir del
poblado de “Runeworth”. Para cualquier
duda sobre este juego, amigo Juan An-
tonio, revisa la ficha del nimero 72 de
MSX-CLUB. Por cierto, el diskette que
nos has enviado no funciona. Intenta
enviarnos otra copia de tus digita-
lizaciones.

—Pau Soler i Pla (Barcelona), nos ha
enviado un curioso programa con el
que transferir el alfabeto roman-
ji-Helpburn a katakana, de katakana a
Romanji-helpburn y de castellano a
katakana. Péro el programa no traduce
significados, sino que simplemente da
el equivalente de cada letra. El proble-
ma estd en que, por ejemplo, “agua” es
“mizu” en japonés, y la traduccion del
programa nunca sera ésta, sino que nos
mostrarin simplemente los simbolos
correspondientes a las letras que for-
man la palabra “agua”. En japonés, evi-
dentemente, “agua” no significa nada,
lo mismo que “mizu” para nosotros.

Aln asi, lenemos que reconocer que
el programa estd muy logrado, y te ani-
mamos a que lo perfecciones hasta con-
seguir el traductor electrénico ideal.
Creemos que podria tener, ademis,
un gran interés para los usuarios de
MSX.H
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NOMBRE: KUBIKIRI
COMPANIA: BIT 2

FORMATO: diskettes
MSX: 2 con FM

TIPO: Conversacional

PRECIO: 8800 yens

“Kubikiri” supone la primera incur-
sién de la compaiiia Bit2 en el mercado
de las aventuras conversacionales; cabe
recordar que sus anteriores produccio-
nes fueron principalmente arcades y
utilidades.

Se trata de un programa muy logrado,
pero también muy dificil, porlo que esti
destinado tinicamente a los especialis-
tas en R. P. G. 's conversacionales.

En “Kubikiri” tomamos la personali-
dad de un samurai que tiene que resol-
ver varios enigmas. El primero, y mis
importante, la identidad del asesino de
su hermano.

TECLAS DE CONTROL

Al cargar el juego y pulsar <SPACE>
veremos un meni con dos opciones,
<A> y <B>. la primera es jugar con
cursores -aunque si disponéis de ratén,
con la segunda opcion podréis manejar
el programa haciendo uso de este
periférico. Conlos cursores moveremos
la flecha para elegir las opciones apro-
piadas.

Mediante el uso de la tecla <F1> po-
dremos grabar un miximo de cinco
partidas en un disco formateado por las
dos caras.

EL JUEGO

Al elegir cursores o ratoén, accedere-
mos a un meni formado por dos opcio-
nes. Con la primera daremos inicio al
juego y mediante la segunda podremos
cargar partidas grabadas anteriormente.

El programa en si es conversacional,
pero no en el sentido tradicional de la
palabra; pertenece a la tendencia mar-
cada por “Shalom”. Aunque los textos
aparecen en japonés, intentaremos en-
tender estos lo miximo posible hacien-
douso (imprescindible) de un dicciona-
rio. Por su parte, los grificos que apare-
cen en la mitad superior de la pantalla
son de una gran calidad, asi como las
muchas animaciones que podremos ver
a lo largo del juego.

Varios laberintos forman parte tam-
bién del desarrollo, en los cuales debe-
remos utilizar lasindicaciones de “NOR-
TE”, “SUR", "ESTE" ¥ “OESTE™.

En muchas ocasiones deberemos uti-
lizar la misma opcién mis de una vez,
asi que no os preocupéis si veis que no




pasa nada al elegir una de ellas; simple-
mente, debéis probar otra vez.

ADVERTENCIAS

En los menis pueden aparecer un
méximo de seis opciones, aunque esta
cifra se puede ver doblada al pasar las
distintas paginas que hay en cada uno
de ellos, pulsando <SPACE> o el botén
del raton.

UN CURIOSO PROGRAMA

La mayor dificultad que nos plantea
“Kubikiri” es la bisqueda de la combi-
nacion correcta de tres nimeros con la
que abrir una caja fuerte, como sucedia
en “SD Snatcher”; sin olvidar, claro est4,
que los laberintos suponentambiénuna
gigantesca y peligrosa trampa.

La secuencia final del juego es muy
sofisticada y tanto sus grificos como su
misica estdn a la altura de las circuns-
tancias.

En definitiva, "Kubikiri” es un intere-

sante juego que no puede pasar desa-
percibido.

Grificos:
Color:
Adiccion:
Rapidez:
Sonido:

FX:
Presentacion:
Originalidad:
GLOBAL:
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NOMBR?: PERFECT (s0x0-BAN)
COMPANIA: MICROCABIN

TIPO: HABILIDAD

Parece ser que cuando estaba nacien-
do el MSX, una compania japonesa lla-
mada Thinking Rabbit lanz6 al mercado
un programa bautizado como
“Soko-ban”, o lo que es lo mismo,
"Perfect”. La que nos ocupa es una nue-
va version del programa.

Los fonemas SO/KO, representados
en dos kanjis, significan “almacén”,
mientras que BAN tiene su equivalente
en namero, orden o turno. Por lo tanto,
el nombre compuesto, en espanol, seria
“almacén perfectamente ordenado”. Y
en eso consiste el programa, en conse-
guir ordenar una serie de cajas que
ocupan un almacén. Para ello, maneja-
remos aun hombre vestido conun mono
de trabajo.

Las dos primeras pantallas son ficiles
de superar, pero a partir de ahi, la com-
plicaciébn va en aumento -ya que en
caso de que cometamos un solo error,
deberemos empezar de nuevo.

El juego consta de 306 pantallas, pero
podremos utilizar hasta un maximo de
999 gracias a la opcién “edit”. ;Recor-
diis “King’s Valley II"? “Perfect” funcio-
na de forma similar en este aspecto.

Alintroducir el disco en el ordenador
veremos una secuencia de presenta-
cibn, muy correcta, en la que apareceri
un hombre manejando un caja, para
luego asistir a una demo de la primera

FORMATO:1 diskette
MSX: 2con FM

PRECIO: 6800 yens

pantalla del juego. En esta introduccién
comprenderemos también que Thinking
Rabbit vendi6 su licencia a Microcabin,
con lo que nueve anos mis tarde ha
podido ser comercializada esta nueva

version.

A pesar de su indudable calidad, re-
sulta asombroso que una compariia fa-
mosa por R. P. G. ’s como la saga de
“Xak”, haya decididoeditarunjuegotan




aparentemente sencillo como este
“Perfect”.

TECLAS DE CONTROL

Unavez pulsada la barra espaciadora
en la presentacién, apareceri un mena
con las siguientes opciones:

—(x): Nimero de pantalla en la que
queramos jugar; de la 1 a la 306. La
seleccionaremos manejando los cur-
sores de izquierda a derecha.

-Demo. Contemplaremos una pe-
quena muestra de cobmo deben colocar-
se las cajas en la primera pantalla.

—Play. Empezar a jugar.

-Edit. Crearemos nuestras propias
pantallas.

-B. G. M. Podremos escuchar las seis
melodias que contiene el programa, y
ademds poner en marcha el programa
escuchando cualquiera de ellas de fon-
do. También existe la opcién de jugar
sin escuchar musica de ningan tipo.
Todo ello, haciendo uso de los cursores
y la barra espaciadora.

EL DESARROLLO DEL JUEGO

Moveremos cajas intentando poner-
las en el orden correcto; si hacemos un
movimiento erréneo pulsaremos
<SPACE>, con lo que nuestro personaje
retrocederd. Pero eso es algo que sélo
podremos hacer una vez.

A pesar de que se trata de un progra-
ma en que el tiempo de juego es funda-
mental -puesto que existe un limite para
que podamos ordenar las cajas correc-
tamente-, no se ha habilitado ninguna
tecla con que detener el juego; eso si, el
crondmetro se detendri cuando no
movamos a nuestro héroe.

En caso de que nuestra actuacion sea
totalmente funesta, deberemos pulsar
la tecla <SHIFT> y accederemos al si-
guiente menu:

—(x). Namero de pantalla en que nos
encontramos.

—Max. Tiempo méximo para comple-
tar la pantalla.

—Min. Tiempo minimo para comple-
tar la pantalla.

—Now. Contador que avanza desde el
momento en que Nos Movemaos, y que
indica el tiempo que nos queda para
concluir nuestra mision.

Grificos:

—Continue. Seguiremos con la accién
en el mismo punto en que la dejamos
antes de pulsar <SHIFT>.

—Give up. Esta opcion nos llevari de
vuelta al primer mend, en el cual podre-
mos elegir cambiar las musicas, el nivel
en el que empezar... :

—Try again. Nos serd de utilidad cuan-
do nos cercioremos de que, con los
movimientos realizados, es imposible
completar la pantalla. Asi pues, volvere-
mos al principio.

Color:

Adiccion:

La mayor virtud de este juego es que
sinos cansamos de jugar con las panta-
llas que han sido creadas previamente,
podremos dar forma a las que nosotros
deseemos gracias al potente editor al
que antes haciamos mencién

Los graficos son poco vistosos, la
misica resulta monétona hasta extre-
mos desesperantes...En definitiva,
"Perfect” es uri programa que desarrolla
la habilidad mental, pero cuyo resulta-
do final es poco mis que mediocre.

Rapidez:

Sonido:

FX:
Presentacion:

Originalidad:
GLOBAL:
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NOMBRE: ARCUS I y (2)
COMPANIA:WOLF TEAM

FORMATO: 4 diskettes

MSX: 2 con FM

TIPO: RPG

PRECIO: 8800 yens

Como os prometimos el mes pasado,
aqui tenéis la segunda parte de la ficha
del prometedor juego de la compaiia
Wolf Team.

Recodaréis que teniamos que recu-
perar a uno de nuestros companeros,
regresando al primer mundo. Puesbien,
volveremos a la ciudad amurallada y
hablaremos con un campesino, quien
nos pedird que introduzcamos el cuarto
disco. Contemplaremos una bella se-
cuencia grifica en la cual veremos un
cartel en el que aparece la cara de nues-
tro héroe, sobre el rétulo de “SE BUSCA”;
nos sentaremos en una silla del bar y
charlaremos con un hombre que esti al
otro lado de la barra.

Al introducir nuevamente el segundo
disco, habrin desaparecido nuestros dos
companeros, pero a cambio obtendre-
moS uUno nuevo y apareceremos en el
bar del pueblo. Al hablar con un solda-
do, se nos requerird nuevamente la in-
troduccién del cuarto disco para disfru-

tar de una nueva secuencia de anima-
cion; nos meterdn en la circel, pero la
princesa de la ciudad amurallada no lo
puede permitir. Sus palabras nos ani-
marin a seguir adelante.

Reapareceremos en una casa del pri-
mer poblado, con el fin de recuperar
algunos de nuestros compaferos. En
cuanto nos hayamos hecho con ellos,
nos dirigiremos a la ciudad de los pira-
tas. Subiremos al buque y hablaremos
con la tripulacién; una vez hecho esto,
la embarcaci6n iniciard su viaje.

De nuevo charlaremos con los mari-
neros hasta que el capitin nos respon-
da, momento en que un barco enemigo
nos abordard. Lucharemos con todos
los enemigos que se nos acerquen, para
después cambiar de buque. Hablare-
mos conlos tripulantes y llegaremosa la
conclusion de que hemos llegado a la
mitad del juego, puesto que se nos pe-
diri la insercién del tercer disco.

Apareceremos en una isla tropical,

que recorreremos de cabo a rabo; en-
contraremos una cueva y la explorare-
mos. Tras varios minutos sin resultado
alguno, saldremos de ella y hablaremos
con los habitantes del lugar. Luego, vol-
veremos a entrar. Sucederi lo mismo,
pero en esta ocasion daremos con un
personaje -cuando salgamos de la cue-
va- el cual, tras intercambiar unas pala-
bras, nos teletransportarid a un puerto
de piratas. Lo exploraremos, y una vez
hecho esto cruzaremos un nuevo puen-
te tras el que entraremos en un castillo
repleto de enemigos.

Subiremos a la azotea y alli encontra-
remos a un pesonaje que nos pediri la
insercidon del cuarto disco en cuanto
hablemos con él. Asistiremos a otra im-
presionante secuencia de animacion
grifica. Pero el problema esti en que el
individuo en cuestién invoca a un temi-
ble monstruo con el que tendremos que
luchar a muerte.

Tras haber acabado con él, charlare-




mos de nuevo con el personaje, quien
nos quitard a uno de nuestros comparne-
ros. Si hablamos de nuevo con él, nos
teletransportard a un nuevo mapa des-
de el que podremos desplazarnos a tres
mundos diferentes.

Regresaremos al pueblo donde esta-
ba el castillo. Desde este punto podre-
mos acceder a los otros mundos; enuno
de ellos hay una cueva en la que -por el
momento-no podremosentrar. Asi pues,
nos trasladaretnos a otro mundo y nos
desplazaremos hasta su extremo dere-
cho, lugaren el que se oculta otra cueva.
En ella veremos a varios personajes,
quienes se ocultan de las matanzas de
otro pueblo, situado al este, protegido
poruna entrada casi secreta.

Entraremos en las ruinas de ese po-
blado, atestadas de enemigos. Cruzare-
mos varias puertas, y en la final, vere-
mos un extrafio idolo; cuando le alcan-
cemos se nos volverd a pedir que intro-
duzcamos el cuarto disco. En la secuen-
cia grifica correspondiente, se nos na-
rrard la dramdtica historia del poblado.

Volveremos a las montanas y vere-
mos que podemos entrarya enla cueva.,
En su interior descubriremos un gran
namero de pasadizos; deberemos ha-
cernos un mapa, puesto que se trata de
una zona muy compleja.

Tomaremos como referencia un
puente. Lo cruzaremos, seguiremos

avanzandorectoy llegaremos auna sala
con unas piedras en el centro. Pasare-
mos por entre ellas y accederemos a un
nuevo laberinto, ocupado porun mons-
truo inmoévil. Hablaremos y lucharemos
conél; al derrotarlo nos devolvera auno

de nuestros companeros. Charlaremos
otra vez con la criatura y nos
teletransportaria laentrada de la cueva,
tras lo que se nos pediri la insercién del
cuarto disco. Cuando haya terminado la
secuencia de animacion, insertaremos
el segundo disco.

Una vez dentro del palacio que apa-
recerd subiremos a la planta superior de
la parte izquierda y también a la de la
derecha, para después ir al centro de la
sala, donde hay un idolo.

Hablaremos con €l y nos teletrans-
portari a otro laberinto en el que busca-
remos dos salas que contienen unas
coronas. Charlaremos con unos objetos
(D y luego iremos a la orilla de un pe-
queno lago. Alli mantendremos una
pequena conversacion, nos sumergire-

mos en el agua e iremos a parar a otra
puerta. Entraremos enella y encontrare-
mos un gran salén con un pértico enun
extremo.

Subiremos hasta llegar al lugar en el
que se oculta el enemigo final. Se nos
pediri introducir el cuarto disco, con lo
que asistiremos a una espectacular es-
cena; la lucha del bien contra el mal.
Con ello se dari por concluido el juego.

Habréis visto que “Arcus II" es un
interesante y complicado programa. No
os lo perdiis, como tampoco debéis
perderos la nueva producciéon de Wolf
Team, "Mid Garts”, que préximamente
comentaremos en estas paginas.

Agradecemos la ayuda prestada por
Ivin Sandoval en la confeccion de este
articulo.
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Por J.M. Montané y R. Casillas

OMEDETOU *

*FELICIDADES ENTREGA 25

Si, felicidades a todos los
usuarios espanoles de MSX
por su internacionalidad. Se-
guid leyendo y lo comprende-
réis...

con el consabido comentario de

“Disc Station”, ni muchisimo
menos. Ante todo, debemos haceros
participes de nuestra alegria al com-
probar que un club de nuestro pais,
Hnostar, ha conseguido ver publicada
su obra -una digitalizacién- en la pu-
blicacién japonesa MSX Magazine.

Por lo tanto, notificaros que hay un
camino abierto a todos los usuarios es-
pafioles que se atrevan a emprender tal
aventura. Desde aqui felicitamos a los
chicos de Hnostar, y les animamos a que
sigan llevando a cabo tan interesantes
iniciativas.

Y ahora si, vamos a por la entrega 23
de “Disc Station”. En el disco A, la firma
Hot-B nos presenta “Palamedes”, un
fabuloso programa con FM y demo ju-
gable. Solo estd permitido jugar en un
nivel. El juego es muy recomendable

P ues no, esta vez no empezamos

para aquéllos quienes gustan de accién
sinmads. Su precio de venta al piblico es
4.900 yens y por Takeru (venta de pro-
gramas a bajo precio en miquinas ex-
pendedoras).

También, lo que nos ha sorprendido
notablemente, Compile incluye una
demo jugable de “Aleste 11", ;Para qué?
Ni se sabe.

En esta vigésimo tercera entrega se
facilitan también digitalizaciones en
Screen 12, para aquellos usuarios que
dispongan de un MSX2+. El resto de
apartados, los habituales; informacion
general en kanji, programas en Basic...

El disco B ofrece, ademais de las sec-
ciones tradicionales, un test de conoci-
mientos sobre MSX.

Lo cierto es que este nimero de “Disc
Station” nos ha decepcionado, puesto
que no encierra en si mismo nada me-
dianamente espectacular.

PORTADA PARA NUESTRO
COLECCIONABLE

Como habréis visto ya, en este niime-
ro ha sido incluida una separata a color,
que contiene concretamente portada y
contraportada de nuestra seccién. Lo
que deberéis hacer con ellas es recortar-
las, para luego pegarlas a una carpeta
archivadora con dos anillas, que podéis
adquirir en cualquier papeleria.

Elindice del Coleccionable apareceri
en nuestro proximo nimero, asi como
las correspondientes separatas a todo
color. {No os lo perdiis!

UN NUEVO FANZINE

Hemos recibido un nuevo fanzine
(“Pyramid Soft”) que -creemos- estd muy
logrado y al que deseamos todo el éxito
del mundo. El Gnico fallo que le vemos
es el tiempo asignado para la visualiza-
cién de los mensajes en pantalla; o son
demasiado ripidos o demasiado lentos.
Seria aconsejable dejar al usuario deci-
dirlo mediante la pulsacion de la barra
espaciadora, por ejemplo.

Los que quieran ponerse en contacto
con los editores del fanzine, deberin
dirigirse a:

PYRAMID SOFT

Apdo. de Correos 792

43080 TARRAGONA

A la atencién de Oscar Salgado vy
Alberto Solé.

DIRECCIONES

A peticion de nuestros lectores, la que
sigue es OTRA direccion de Konami,
concretamente la de Tokyo...

KONAMI
CHIYO DAKU KANDA JINPO
CHOU 3-25

C.P. 101 TOKYO (JAPAN)
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Y también la de Micronet, autora -en-
tre otros éxitos- de “Outlaw”. Eso si, la
especialidad de esta productora son los
conversacionales.

MICRONET
MURAKAMI BLD 3F N10W15
CHOUKO-HOKKAIDO

C. P. 064 JAPAN)

RINCON DE MARTOS

Nuestro amigo Francisco Jesis nos
recuerda que la compaiiia Bit2 ha abier-
to una sucursal europea en Holanda.
Los precios de venta de algunos de sus
articulos pueden ser mas baratos que
los provenientes del Japon; ademis,
siempre serd mis comodo paraelusuario
espanol escribir a un pais europeo que
a otro tan lejano.

Tenemos también informacion sobre
“Emerald Dragon”; después de varios
meses de infructuosos intentos, Martos
ha conseguido por fin -y adelantindose
a todos los demds usuarios- llegar al
final del juego de Glodia.

Agradecemos, como siempre, la cola-
boracién de este atento lector.

TRUCOS

Enel “Peach Up VIII”, si mantenemos
pulsadas las teclas <A>, <D>, <U>, <L>,
<T>durante la carga del disco A podre-
mos ver la imagen de una joven oriental
en Screen 12. Pero si poseemos un
MSX2+, claro esta.

Lo mismo ocurre con “Peach Up VII”,
eneldisco B, y pulsando <S>, <E>, <X>,
<Y>,

En “Hydefos”, pulsando <STOP>, el
juego se detendrd. Luego presionare-
mos <F4> + <SELECT>, con lo que se
nos invitard a pulsar una tecla; por
ejemplo <W>, que producirilaaparicion
de un mensaje: “CAPA SW ON”., Con
<X> obtendremos otra ventaja distinta:
“EXTRA SW ON". Mediante la <Y>,
"SUPER SW ON”, y con <Z> se nos
restardn 10.000 puntos.

IMAGENES ESPECIFICAS PARA
MSX2+
El listado que veréis a continuacion

APENBTLY A -L
MNIBHEFRCINN
2-pa5lcHLLIC ...

1AH,NO! AHORA
NO ME VENGAS

CON EAPLICACIONES
FACILES.

corresponde a los diskettes que contie-
nen imigenes disenadas especialmente
para los usuarios de 2+.

-“Pink Socks”. Wendy Magazine.
-“Disc Station”: 2A, 2B, 3A, 16B, 23A,
25A.

PARAISOFT INFORMA

A través de este nuevo apartado, os
tendremos al corriente de las noticias
facilitadas por Paraisoft, el club sevilla-
no. Para empezar, en Japon, Nintendo
no recibe ese nombre, sino otro muy
distinto -Famicon, que es la abreviatura
de “Family Computer” (ordenador fami-
liar).

Como curiosidad, deciros que en el
“King'’s Valley II" Famicon es una clave,
peroutiliza una N mis para completar el
password.

Por otra parte, ha aparecido reciente-
mente en Japén un consola Famicon de
16 bits llamada Super Famicon, cuyo
tnico modelo que hemos podido ver
lleva incorporado un televisor Sharp
-con la entrada de cartuchos en la parte
superior. En la frontal, podemos distin-
guirlos dos conectores para los joypads.
La consola ya ha llegado a nuestro pais.
Su distribuidor es LASP.

Paraisoft nos ha hecho llegar, tam-
bién, el listado de novedades pertene-
ciente a MSX Magazine:

-“Disc Station” (26 y 27). Compile.
MSX2. 2DD. Magazine.

-“Dragon City X". Fairy Tale. MSX2.
2DD.

-“Beast”. Birdy Soft. MSX2. 2DD.

-“Cal”. Birdy Soft. MSX2. 2DD.

-“Lance I1". Alice Soft. MSX2, 2DD.

-“Dragon Ice”. Game Technopolis.
MSX2. 2DD.

-“World War 11 Game”. Koei. MSX2.
MegaRom.

-“Pocky II”. Pony Tale Soft. MSX2.
2DD.

-“Wild Machine”. ASCII. MSX2. 2DD.

-“Ilmina!”, Cocktail Soft. MSX2. 2DD.,

-“Golf”. Fairy Tale. MSX2. 2DD.

-“DPS SG” (Scenario Disc). Alice Soft.
MSX2. 2DD.

-“Strand”. East Cube. MSX2. 2DD.

-“Disc Sation Deluxe IV”". Compile.
MSX2 Turbo-R. 2DD (incluye R. P. G.en
3D).

-“As You Like II” (American Tour).
MSX2. 2DD.

-“As You Like III" (Oceania Tour).
MSX2. 2DD.

-“Wonder Boy in Monsterland”. Ni-
hon Dexter. MSX2. 2DD.

-“Synthsaurus” (version 3. 0). Bit2.
MSX2. 2DD.

-“Scoresaurus”. Bit2. MSX2. 2DD.

-“Emblem from Darkness”. Brain
Grey. MSX2. 2DD.

-“Space War Simulation IT" (Editor &
Scenario Disc). Bothtec.

-“Elite”. Micro Prose Japan. MSX2.
2DD.

-“All Shark”. Right Staff.

CORREO

-Miguel Angel Pérez Guerrero (Zara-
goza), ha enviadouna carta a T & E Soft.
La respuesta de la productora no se ha
hecho esperar; ha remitido la relacién
de sus dltimos lanzamientos, aunque
parece ser que se han volcado en la
creacion de productos para PC. Sin
embargo, siguen comercializando pro-
gramas para MSX, como “DotDesigner’s
Club” y “Rune worth”. Pero ninguna
novedad para nuestro sistema.

Ademis, Miguel Angel ha recibido
también un cupdn de pedido de sus
programas que dice lo siguiente: “Gra-
cias por tu reciente carta.

“Nos gustaria explicarte el proceso a
seguir para pedir cualquiera de nuestros
productos. Por favor, especifica tus da-
tos personales, eltipo de ordenador que
posees e incluye el importe indicado en
el catilogo, mis 1.000 yens para los
gastos de envio.”

Pues ya sabéis. Si queréis algode T &
E Soft, seguid sus instrucciones.

-Ivin Latorre (Barcelona), nos ha en-
viado los passwords del “King’s Valley
II" de Konami. Lo sentimos, Ivin, pero
estos codigos han sido publicados ya
con anterioridad en MSX CLUB. Repasa
tu coleccion.

-Jonay Brawn Suirez (Las Palmas),
tiene un pequeno problema con el jue-
g0 “King Kong II", que fue comentado
enel nimero 65 de MSXCLUB. Tenemos
que decirte, Jonay, que la espada para
luchar dentro de los pasadizos estienel
interior de la piedra de esa misma pan-
talla. Para conseguirla, debesleerte bien
las instrucciones; verds que un perga-
mino amarillo te permite abrir todas las
piedras. Jonay nos remite también las
claves de “Usas”... pero también han
sido publicadas.

-Los miembros del Club Hnostar (La
Corufia), nos preguntan si tiene final
“Aleste II". Pues si, pero deberéis intro-
ducirel disco A una vez hayiis concluido
la Gltima secuencia de juego. Ahi, el
programa original estd en 6ptimas con-
diciones. También nos comentan algo
realmente curioso: Han descubierto que
la melodia que acompana la demo del
juego “Psy o Blade"” es obra de Alexan-
der Borodin, y se titula “En las Estepas
del Asia Central”. Seguramente, muchas
de las bandas sonoras de los juegos
japoneses sean adaptaciones de parti-
turas cldsicas. Y para terminar, las cua-
tro digitalizaciones que habéis remitido
al Japoén nos parecen excelentes. Seguid
asi.
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NOMBRE: THE RETURN OF ISHTAR

COMPANIA: NAMCOT

FORMATO: MEGA ROM

MSX: 2 sin FM

TIPO: LABERINTICO

PRECIO: 6.800 yens

Gil, el caballero dorado, cabalgo ha-
cia la Gran Torre para defender Drula-
ga. Alli le esperaban numerosos mons-
truos, y también trampas, pero el ague-
rrido guerrero las superd todas con au-
dacia. La diosa Isthar vio a Gil luchando
y, piadosamente, le otorgd poderes con
que llevar a cabo su labor con éxito.

Asi, el caballero luché con la ayuda
del Brillante Cristal Azul para, ademis,
sellar el poder migico de Druaga con
una maza de rubies.

Al ser la magia de Druaga contrarres-
tada, la amante de Gil, Ki, pudo volvera
su forma humana. Y la Gran Torre fue
convertida en unas tristes ruinas; su
ocupante original, el dragén Quox,
volvi6 a su reino.

Pero otros monstruos se mostraron
fieros al perderel poder de Druaga, con
lo que permanecieron en el interior de
la Gran Torre. Asi, aunque la magia
habia sido repelida, el mundo siguid
bajo un manto de oscuridad. Para con-

seguir que la felicidad vuelva al reino,
GilyKideben rescatarel Brillante Cristal
azul de la Gran Torre...

“The Return of Ishtar” es un programa
concebido para ser usado por dos juga-
dores, aunque también puede ser diver-
tido para uno solo. De todas formas, la
satisfaccion de jugar en equipo es ex-
traordinaria.

TECLAS DE CONTROL

Para controlar al primer jugador, ha-
remos uso delos cursores, labarraespa-
ciadoraylasteclas <M>y <N>, También
podremos seleccionar el joystick, si lo
creemos conveniente. Para el segundo
personaje, utilizaremos las tecla <W>,
<D>, <A> y <X>, aunque el mando
externo también es vilido.

Si jugamos solos, deberemos mane-
jar, igualmente, a los dos personajes
-cosa que no es nada dificil, aunque lo
pueda parecer a priori. El mena de ob-
jetos, estd compuesto por lo siguiente:

-“Fireball”. Bola de fuego (disparo).

-“Flying Disk”. Disco volante (dispa-
10).

-“Shield”. Escudo.

-“Protection”. Protector.

-“Blue Crystal Rod”. Utilidad: abrir
cofres.

-“Call Gil". Llamar al segundo jugador.

-“See Status”. Controlador del tiempo.

Con la finalidad de hacer uso de los
objetos, tendremos que presionar <M>
0 <N>, y sin soltar la tecla, elegir con los
cursores la opcion mis adecuadaen ese
momento. Por cierto, que los objetos
que os hemos descrito no son mis que
una milésima parte de los existentes en
el juego.

Tras cargar el programa, aparecerin
tres opciones:

-“New Game”. Empezar.

-“Last Game Continue”. Continuar al-
tima partida.

-“Password Game”. Continuar parti-
da, escribiendo un codigo.

Tras elegir una de estas tres, debere-
mos escribir el nombre de los dos juga-
dores y determinar el sexo del persona-
je principal. Cuando seamos elimina-
dos, siempre aparecerd un “password”,
el cual nos servird para continuar la
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partida cuando queramos.

El juego estd constituido por los si-
guientes laberintos: Top of the Tower,
Druaga’s Grave, Observatory, Trasure
Storage, Shunned Cavern, Locked Room,
Storage Chamber, Slave Pen, Solarium,
Secret Chamber, Kitchen, Chieftain’s
Room, Play Room, Sopils Room, Empty
Cistern, Rest Room, Small Dome, The
Staircase, Watch Tower, Pantry, Adept’s
Room, Colloseum, Training Yard, Pupil’s
Room, Green Court, Undead Graveyard,
Knight's Chamber, Invidate Area, Shri-
ne of Evil, Specter Cell, Cave of Grama-
ryeprieste, Quarter, Chantry, Holy of
Holies, Intrincate Path, Trap Ceiling,
Private Alter, Goblin’s Lair, Passway,
Cross Paint, Forgotten Room, Trophy
Room, Upward Passway, Thiefs hi-
deout, Trap Door Room, Alchemist’s
Room, Boudoir, Museum, Library, Mazy
Quarter, Dormitory, Quox’s Labyrinth,
Lounge, Audience Hall, Cannon-Hall,
Fire Scape, Queen’s Room, Attendant’s
Room, King's Room, Red Court, Dragon’s
Lair, Boulder Passage, Administration,
Secret Corridor, Forbidden Hall, Labo-
ratory, Armoury, Weapon Storage, Ar-
mour Storage, Shield Storage, Helm Sto-
rage, Cursed Room, Dead End, Remains,
Calvary Prison, Arcade Passway, Maze
Passage, Condemned Ward, .Arched
Hallway, Ancient Ruin, Common
Chamber, Vanguard Room, Command
Post, Guard Room, Harness Storage,
Jailer Chamber, Barraks, Chiefs Quar-
ter, Blue Court, Hall of Warriors, Crypt,
Barrel Vault, Torture Chamber, Maze
Vestiblue, First Cell, Second Cell, Third
Cell, Fourth Cell, Store Room, Exercisa
Field, Guest Chamber, Leader’s Room,
Stable, Chariot Hanger, Common Room,
Waiting Room, PortCullis, Under the
Moat, Secret Staircase, Water Duct, En-
trant Hall y Main Gate.

Esta larga lista os puede dar una idea
de la complejidad de este juego de Nam-
cot.

AYUDAS Y CONSEJOS

Lo mejor que podemos hacer es jugar
enequipo. Hacerlo en solitario tiene sus
-relativamente importantes- inconve-
nientes. Por ejemplo, no podemos atra-
vesar una puerta si no es con los dos

Grificos:

personajes a la vez,

Otro consejo es el de conectar la op-
cién “See Status”, ya que se nos otorga
un tiempo determinado de permanen-
cia en cada habitacién. Cuando lo supe-
remos, seremos eliminados.

Tenemos que tomar en considera-
cibn que cada puertatiene una cerradura
diferente, por lo que no bastari con
coger una llave -puede no ser la apro-
piada. Asique la basqueda puede llegar
a ser desesperante.

En fin, como podréis imaginar, este
noes un juego que pueda ser completa-
do en una semana...

FORMA DE UTILIZAR LOS
PASSWORDS

Para poder continuar una partida,
deberéis utilizar siempre el mismo

Color:

Adiccién:

nombre y el mismo género. Por ejem-
plo, imponer a los personajes los nom-
bres de MAC y MARY, luego elegir el
sexo (male o female), y finalmente in-
troducir la clave de la Gltima habitacién
visitada.

Teclearemos el siguiente “password”:

5S5TDSSQYM

Y luego elegiremos una de las si-
guientes habitaciones:

-“Treasure Storage”. C6digo SRR.
-“Storage Chamber”. Codigo DSR.
-“Spoils Room”. Cédigo 87R.
-“Food Storage”. Cédigo QRR.
-“Jewely Storage”. Codigo QER.
-“Observatory”. Codigo 5SR.
-“Druaga’s Grave”. Cédigo SER.

inmejorable

Rapidez:

Sonido:

FX:

Presentacion:

Originalidad:
GLOBAL:
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NOMBRE: MID-GARTS

COMPANIA: WOLF TEAM

FORMATO: 6 diskettes

MSX: 2+conFM

TIPO: ARCADE

PRECIO: 12.800 yens

Nos encontramos ante un juego que
suscité una gran polémica en su pais de
origen. Wolf Team, la productora del
programa, comercializd los tres prime-
ros discos del mismo al precio unitario
de 12.800 yens.

Los otros tres discos que completan el
juego fueron editados también a
12.800, con lo que el precio total se
elevabaa mis de 26.600, muy porencima
de la media habitual. Asi pues, el fracaso
fue estrepitoso y Wolf Team tuvo que
terminar por distribuir los seis discos en
un pack, al mismo precio por el que se
vendian por separado -es decir, conuna
rebaja, en su conjunto, del cincuenta
por ciento. Por otra parte, también fue
editada una versiébn especifica para
MSX2.

A continuacién os exponemos la so-
lucién completa del juego, a excepcién
de la primera fase -que creemos de una
facilidad extrema.

FASE 2

Nuestro héroe aparecerdi montado
sobre su dragén. Descenderemos con él
hasta el extremo inferior de la pan-
tallay proseguiremos
en linea recta
hasta divi-
sar a un
hom-
brein-
mer-
50 en

la lava. Hablaremos con él y seremos
transportados hasta el otro lado del vol-
cin.

Avanzaremos mientras eliminamos a
los dragones rojos, hasta llegar al ene-
migo con el que se concluye el nivel,
Una vez eliminado, tendremos la opor-
tunidad de disfrutar de una espectacu-
lar secuencia de animacio6n grifica.

FASE 3

La accidon tiene lugar en un castillo
medieval. Atravesaremos una gran
puerta y luego ascenderemos mientras
evitamos a las girgolas y a los enemigos
que pueblan la escalera, hasta llegar a
otra puerta de considerables dimensio-
nes.

Nos desplazaremos en linea recta
hasta alcanzar una puerta con la que
hablaremos -el nivel se dari por con-
cluido en ese momento.

FASE 4
La aventura se desarrolla en un bos-

que. Avanzaremos hasta poco después
de haber superado un rostro. Nos serin
entregados unos mensajes y buscare-
mos otra cara, que nos teletransportari
a otra mds. Adquiriremos el hibito de
introducirnos en todos los rostros hasta
llegar al tGltimo, momento en el cual
empezaremos a desplazarnos hacia la
izquierda y observaremos un hombre-
cillo. Hablaremos con él y veremos una
secuencia grifica notablemente espec-
tacular. Cuando esta exhibicién haya
terminado, nos encontraremos con la
sorpresa de que el nivel de energia
estard de nuevo a tope.

Bien, regresaremos al lugar en que se
encontraba el primer rostro y ya podre-
mos pasar. A partir de ese momento,
nuestro objetivo primordial serd encon-
trar un dragén, el cual nos transportari
a otra pantalla.

Ah, y no os olvidéis de un detalle:
antes de hablar con el mencionado dra-
20n, tendremos que seleccionar la op-
cion “Use Spell” y activar “IVAN".

FASE 5
En este nivel, la dificultad se ve con-
siderablemente aumenta-
da. Enesta ocasion,
los grificos
reprodu-
cen fiel-
men-
teel
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fondo del mar. No deberéis desactivar
‘IVAN", puesto que nuestro personaje
moriria ahogado.

Nos dirigiremos a una fosa, la cual
permite el acceso a una gruta subterri-
nea. El camino a seguir es muy simple,
asi que lo dejamos en vuestras manos.
Pero el monstruo final es notablemente

peligroso.

FASE 6

Esta fase es particularmente destaca-
ble dado que muchos secretos nos se-
rin desvelados en la escena de anima-
ciébn que contiene. Lo primero que de-
beremos hacer serd eliminar a todo ser
viviente -los enemigos mas peligrosos
son dragones del mismo tamano del
héroe que manejamos. Los mis peque-
nos son también bastante fieros.

Tras un tiempo avanzando, entrare-
mos en una gruta, la cual estd habitada
por un gigantesco dragbn. Para empe-
zar, seleccionaremos la modalidad de
disparo “provocator” y luego “croou”.
Tras haber acabado con el monstruo,
veremos la secuencia a la que anterior-
mente haciamos referencia.

FASE 7

Se trata de un nivel particularmente
sencillo que se desarrolla en el siglo XX,
con portaaviones y helicopteros inclui-
dos. Iremos avanzando sin mayores
complicaciones hasta llegar al final.

FASE 8

Igual que en el caso anterior, no plan-
tea muchas dificultades. Simplemente,
avanzaremos evitando a soldados, tan-
ques y aviones.

Hablaremos con un dragbn, y des-
pués ascenderemos hasta alcanzar la
entrada de una cavernas subterrineas.
Alli, hablaremos con una chica, gracias
a lo cual superaremos el nivel.

FASE 9

Eliminaremos a cuantos helicopteros
se nos pongan a tiro y haremos lo mis-
mo con las casas -colocindonos por
detris de ellas. Al poco tiempo, hablare-
mos con nuestro dragdn y aparecera el
enemigo final. ;Como destruirlo? Averi-
guadlo vosotros mismos...
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NOMBRE: R-TYPE
COMPANIA:IREM

FORMATO: 1 cartucho Mega Rom

MSX: 1

TIPO: ARCADE

PRECIO: 6.800 yens

“R-Type” es un juego clisico, mitico.
Ha aparecido para casi todos los siste-
mas informdticos, su presencia en el
mercado internacional hace unos anos
fue impresionante e incluso se ha eregi-
do como objeto de culto para toda una
generacion.

La version para MSX que nos presenta
Irem es, sin duda alguna, una de las mis
logradas que se han realizado. Los gra-
ficos, aunque notablemente inferiores a
los de la maquina original para salones
recreativos, cumplen su funcién honro-
samente.

Peroexaminemos minuciosamente el
programa...

LA HISTORIA

Lalinea argumental es arquetipica; en
la profundidad del espacio existe un
imperio en continua expansion -un im-
perio de terror y desolacién, bautizado
como Bydo. Estd formado por extranas
y amorfas criaturas que parecen salidas
de la mis retorcida de las pesadillas.

Los Bydo han llegado hasta el sistema
solar, y amenazan con destruir la vida
de nuestro planeta en su afin por con-
quistar el universo. Como siempre, s6lo
queda una esperanza, el caza R-9 desa-
rrollado conjuntamente por todas las
potencias mundiales, y que deberi pilo-
tar el jugador.

EL JUEGO

Se trata, como muchos ya sabrin, de
un arcade tipico -con una velocidad
endiablada y scroll horizontal. El juego
estd compuesto por 8 fases cuya varie-
dad grifica es mds que considerable;
precisamente en ese punto reside el
ingrediente primordial del programa: el
gran esfuerzo realizado a nivel estético.

Todos los niveles son distintos entre
sieincorporanenemigos distintos entre
ellos. Todos han sido disenados con
todo lujo de detalles y gran colorido.
Nos encontraremos desde gigantescos
y repulsivos gusanos que reptan por la
pantalla, hasta monstruos que dejanuna
estela de minas tras de si al avanzar.

NIVEL 1

El primer nivel, por serlo, es el mis
sencillo de todos. La tictica a seguir al
principio del mismo es muy simple: los
cazas se desplazan siempre en zig-zag,
marcando un itinerario regular, por lo
que si les seguimos sin parar de dispa-
rar, serin destruidos con facilidad.

El primer adversario de importancia
es un enorme monstruo circular que
dispara y que ocupa la superficie de
todo un pasadizo. Deberemos entraren
€l por su tnica abertura y desplazarnos
a su misma velocidad, mientras evita-
mos sus incesantes disparos.

Nosenfrentaremos a diversos Walkers
hasta llegar a la primera confrontacién
realmente peligrosa -el monstruo en
cuestion debe ser eliminado destruyen-
do sus ojos y también la criatura que
surge de su barriga.

NIVEL 2

Es necesario conservar el armamento
conseguido en el primer escenario, ya
que de lo contrario serd practicamente
imposible superarlo.

Al principio veremos unos cangrejos
que surgen de los extremos de la panta-
lla y que nos apresuraremos a destruir.
Después, vendrin los insectos mutan-
tes, que igualmente deberin ser elimi-
nados. En ese momento nos colocare-
mos en el centro de la pantalla mientras
disparamos sin parary esquivamosa los
cangrejos, que caen en picado.

Tras esta dificil prueba, mediremos
nuestras fuerzas con una serpiente gi-
gante. La tdctica para eliminarla es la
siguiente: nos colocaremos en el extre-
mo superiorizquiedo de la pantalla hasta
llegar al panal. A partir de entonces irin
saliendo varias serpientes de los tubos
del engendro y un ojo, situado en el
centro, se ird abriendo y cerrando. Nos
acercaremos a él y le dispararemos a la
vez que evitamos a los reptiles volado-
res...
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NIVEL 3

Nada mis empezar veremos una gran
nave nodriza con un enorme 0jo en la
boca. Lo primero: destruirlo. Luego nos
iremos moviendo arriba y abajo, si-
guiendo mas o menos el itinerario de la
nave, hasta que ésta inicie su descenso.

Para no ser aplastados, nos introduci-
remos en un pequeno rellano existente
en el extremo inferior derecho de la

GCGAME OVER

VALORACION:

Grificos:
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pantalla y permaneceremos alli hasta
que la nave vuelva a elevarse.

Ripidamente, colocaremos el escudo
en la parte trasera de nuestro caza y
destruiremos los canones traseros. Nos
quedaremos en el extremo superior
derecho disparando incesantemente y
VEeremos que un pequeno ojo que se
alarga a la vez que dispara unas bolas
azules, empieza a resentirse. Tras un
tiempo resistiendo, la nave estallard en
mil pedazos.

NIVEL 4

Es de una dificultad endiablada, por
culpadelaaparicion de los inoportunos
Spideroids, unas naves que tejen una
red metilica que nos puede dejar ence-
rrados en cualquier momento. Asi pues,
deberemos ser muy Zgiles al mover
nuestro caza por la pantalla, ya que
cualquier rincon puede convertirse en
un mortal callejon sin salida.

Para acabarlo de arreglar, aparecen
también Robot Walkers -peligrosisimos

[y ieforatit

cuando se acumulan-, lanzaderas de
misiles y toda clase de ingenios arma-
mentisticos. Ningin consejo os pode-
mos dara partir de ahi, ya que el éxitoen
esta fase depende absolutamente de
vuestra habilidad. Lo mismo puede
aplicarse a los cuatro niveles siguientes,
de estructura similar a este altimo...

UN HITO HISTORICO

“R-Type” es el mayor éxito que ha
obtenido Irem en toda su historia, ya
que tuvo una significativa repercusién
en mercados ajenos al japonés -como el
britdnico, o incluso el espafiol-, en que
fueron publicadas las versiones para 8
bits de este programa hace varios afios,
aunque no para nuestra norma.

Asi pues, es la primera ocasion que
tenemos de disfrutar de este completo
programa -en la linea de la saga “Neme-
sis” de Konami, pero con unos grificos
mucho mis trabajados.

Un mito es un mito y no ibamos a
dejar de hablar de él..
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Por Jests Manuel Montané

EL FIN

econozco que es dura la labor
une me ha sido encomendada.

Despedir esta, seccion -que se
habia llegado a convertir en puntera- no
es tarea ficil. Y mucho menos para mi.

Retrocedamos juntos en el tiempo.
(Recorddis nuestro nimero 54? Alli em-
pezodtodo. Carlos Mesa tuvo la felizidea
de ofrecer informacion sobre aquellos
maravillosos juegos que se creaban
especificamente para MSX en Japén,
pero que no llegaban al gran pablico
por no existir ya distribuidoras especia-
lizadas.

Pere Bano se apresurd en dar forma
a la idea de Carlos Mesa y la publica-
cién de la primera entrega del Colec-
cionable fue un hecho. La seccion tenia
que ser dinimica, eso por supuesto. Y
también debia diferenciarse del resto
de la revista, por lo que se eligid el
formato de separata. Atn recuerdo la
curiosidad, la ilusién con que fu€ reci-
bida entre el piblico esta expe-
riencia-piloto. El éxito fue inmediato,
aunque no tan espectacular como algu-
nos creen o dicen saber. De hecho, el
Coleccionable ha contado durante toda
su existencia con seguidores muy fieles,
aunque no excesivamente NUMErosos
-como nunca han sido ni son tantos los
poseedores de ordenadores de Segun-
da generacion, Plus, o Turbo-R. Eso si,
son los que hacen mis ruido, cémo no.
Eso ha llevado a generar unas expec-
lativas excesivas -a mi juicio-, que sin
duda se verdn truncadas con la desapa-
ricibn de esta seccidn.

Pero sigamos con nuestro viaje nos-
tilgico. En nuestra primera entrega se
hablé por vez primera de la revista «Disc
Station» -que después se convertiria en
asidua de la serie- y fueron incluidas las
dos primeras fichas de juegos, con prac-
ticamente la misma estructura que ha
prevalecido hasta ahora.

El siguiente Coleccionable fue un
monogrifico, que redacté yo mismo y

en el que aparecié por vez primera.la
frase «dimelo en japonés-. Se explicaron
las interioridades de algunas firmas ja-
ponesas desde sus comienzos, su tra-
yectoria y su presencia en Espafa; a
destacar que muchos de esos datos
nunca habian sido revelados con ante-
rioridad.

Esa fue mi Gnica intervencién en el
Coleccionable hasta que me incorporé
a €l junto a Ramén Casillas, casi un afio
después, exactamente en el nimero 66

-cuando Pere Bafio abandoné la sec-
cidn, por sus ocupaciones en el terreno
musical (no por nada, Pere Bano es el
disc-jockey de la discoteca Quartier de
Barcelona).

En ese momento, iniciamos un mayor
contacto con el pablico, continuado
hasta este momento: El de su desapari-
cioén.

En fin, espero que nos recordéis con
carino, como Ramoény yo recordaremos
nuestro paso por el Coleccionable.
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UNA REFLEXION

esde su nacimiento, el MSX ha
sido un sistema

incomprendido. Su versatilidad,
su capacidad grifica y su intento de
unificacién del mercado le han
asegurado un lugar en la historia de la
informitica. Pero los usuarios parecen
ser los grandes olvidados...

Hay algo que los usuarios no
podemos seguir haciendo: Caer en el
victimismo mids absoluto. <Estos
desgraciados de Micromania no
hablan del MSX», «nos boicotean», «el
Amiga es una birria en comparaciéon
con el MSX»...todas ellas son frases
comunes entre los defensores mis
insensatos y salvajes de la norma.
Pues bien, ya se pueden ir callando y
abrir los ojos.

Micromania es una revista que sigue
las tendencias del mercado. Nada
mids. Si el MSX fuera productivo,
seguiria apoyindole -cosa que hizo en
un principio, como casi todo el
mundo parece haber olvidado. Pero
claro, tenemos que ser las victimas de
un complot internacional. En fin...

iNos boicotean? Uso otra pregunta
para contestar: ;Quién? Es mais,
irealmente creéis que existen intereses
tan poderosos como para impedir la
expansion del MSX
premeditadamente? Nada de eso. En
1985, cuando el sistema se encontraba
en su mejor momento, seguia estando
relativamente marginado. ;Por qué?
¢Por no acabar de definirse? El MSX
nacié en Japén y la maniobra
comercial de las multinacionales que
le apoyaron inicialmente no fue
especialmente habilidosa.

En paises menos influenciados por
los otros ordenadores, el MSX
funcioné. Y bastante bien, por cierto,
como ocurrid en Espana y también en
otros paises europeos -Francia y

Holanda son los ejemplos mis claros.
El problema residia en una prematura
saturacion de mercado.

En aquellos paises que si acogieron
al MSX, el sistema no se mantuvo por
el desinterés casi inmediato de las
multinacionales, que no vieron
cumplidas sus expectativas. El
lanzamiento del MSX2 y todos los
problemas que conllevaban los
modelos -la incompatibilidad con la
primera generacion era manifiesta y
gran parte del software no funcionaba
correctamente- acabaron
definitivamente con la norma.
Comercialmente, en 1988, el sistema
era un fantasma. No se fabricaban ya
ordenadores y las productoras de
software iniciaban un claro retroceso
en la edicion de juegos para MSX.
«Oh, empieza la lucha- dijeron
algunos. No podian estar mis
equivocados.

En Inglaterra, principal pais
europeo por cuanto a la produccién
de software se refiere, el MSX formaba
ya parte del recuerdo. Recordad
nuestro nimero 52, de mayo del 89.
Alli apareci6 un articulo, que redacté
cuando era corresponsal de la revista
en Inglaterra, sobre «The London
Alternative Micro Shows -una feria
«alternativa- en la eleccion de los
ordenadores seleccionados para su
exhibicion. El MSX, en esta feria, era
el sistema mds mimado, eso es
indiscutible, pero estaba ya relegado a
una extrana segunda divisidn en que
los coleccionistas de rarezas varias
eran los miximos protagonistas.

«S6lo un dato: los grandes
almacenes Virgin, los mis importantes
de Londres, siguen poniendo en sus
escaparates programas MSX, al lado
de los ATARI ST o PC~. Asi terminaba
aquel articulo. Y era literalmente
cierto, pero porque Ocean seguia
produciendo programas MSX para el
mercado espafol y comercializaba
con las sobras en su pais. Rentabilizar
gastos, que se dice. Por cierto, en esa
feria se dio a conocer al MSX2+ a nivel
europeo, un excelente ordenador que
ya ni siquiera encontraria fabricante
en el viejo continente.

Debe asumirse que en Espaiia la
situacién no era mucho mejor, aunque
los usuarios eran numerosos y por

_ legales. Pero el resto se siente

tanto seguia siendo un negocio editar
software para ellos. Todas las firmas
espafolas distribuian juegos y las
importadoras como Erbe -aunque
seleccionando muy mucho los titulos-
conservaban la politica de realizar
versiones para MSX. Pero estos
clientes potenciales se fueron
diluyendo. Unos eligieron las
consolas, otros los ordenadores de 16
bits y un grupo reducido opté por las
nuevas generaciones del MSX,
olvidindose estos Gltimos de adquirir
software europeo.

En consecuencia, las cifras de venta
de los juegos MSX en cinta cayeron en
picado hasta llegar a la situacién
actual, Habréis visto que este mes no
he incluido la seccién Bit-Bit. No ha
sido un capricho, no hay ni tan
siquiera una novedad y dificilmente
aparezca alguna de cara a Navidades.

Claro, los que pueden disfrutar de
los juegos japoneses -pirateados en su
mayor parte, os lo aseguro-, se
conforman; hace tiempo que
olvidaron la existencia de los cauces :

tremendamente defraudado. Ademis,
los usuarios de ordenador son nifios
en su gran mayoria y no quieren saber
nada de rituales sadomasoquistas. Lo
que desean es jugar al Terminator II o
a los Simpsons y no pueden. Por lo
tanto, estas Navidades quieren que
sus padres les compren consolas.

En consecuencia, nos queda un
pequeno grupo de resistencia -nunca
mejor dicho- que puede durar un
tiempo. Pero se cansardn, un dia u
otro.

Jesiis Manuel Montané
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INDICE

ARCADE
-ALESTEII. 2 diskettes. Compile. MSX2
y 2+. (N2.63 y N°.75)
-ALESTE SPECIAL. Diskette. Compi-
w [_]

le. MSX2 y 2+. (N2.72)

-BARUMBA. Diskette. Namcot. MSX1
sin FM. (N2.76)

-FAMICLE PARODIC. Cartucho. Bit2.
MSX2. (N2.54)

-FAMICLE PARODIC II. 2 diskettes.
Bit2. MSX2 y 2+. (N2.76)

-FEEDBACK. Diskette. Tecnosoft.
MSX2. (N2.57)

-FIREBIRD. Cartucho. Konami. MSX2.

-HYDELFOS. Diskette. Hertz Soft.
MSX2 y 2+. (N2.63)

-LAYDOCK (LAST ATTACK 1II). 2
diskettes. T&E Soft. MSX2+. (N2.68)

-SCRAMBLE FORMATION. Cartucho.
Taito. MSX2 y 2+ (N2.61)

-SPACE MANBOW, Cartucho. Kona-
mi, MSX2 y 2+. (N®.64 y N°.73)

-SUPER COOKS. Diskette. Compile.
MSX2 y 2+ con FM PAC. (N2.70)

-SUPER ZELIXER. Diskette. MSX




Magazine. MSX2+ con FM PAC. (N®.70)
-TWINKLE STAR. Diskette. MSX-
Magazine. MSX2 y 2+. (N®.66)
-XEVIOUS. Cartucho. Namco. MSX1,
2y 2+. (N2.60)

AVENTURA

-CHUKA TAISEN. Cartucho. Taito.
MSX2 y 2+. (N2.61)

-FANTASM SOLDIER II (VALIS). 2
diskettes. Reno. MSX2 y 2+, (N2.63)

-GHANDARA. 2 diskettes. MSX2.
(N2.62)

-GOLVELLIUS. 3 diskettes. Compile.
MSX2. (N°.58)

-MR. GHOST. Cartucho. System Sa-
com. MSX2 y 2+. (N2.65)

-PSYCHO WORLD. Diskette. Hertz
Soft. MSX2 y 2+. (N2.62)

-SAMURAI (GOEMON). Cartucho.
Konami. MSX2. (N2.67)

-UNDEADLINE. Diskette. T&E Soft.
MSX2 y 2+, (N°.58)

-FIRE HAWK. 2 diskettes. Game Arts.
MSX2 y 2+, (N2,61)

DEPORTES

-BASEBALL. Cartucho. Konami.
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MSX2.: (N2.59)

-BASEBALL II. Cartucho. Konami.
MSX2. (N°,66)

-BUTAPORC. Diskette. T&E Soft.
MSX2. (N2.59)

-F1-SPIRIT 3D SPECIAL. 2 Diskettes.
Konami. MSX2+ con FM. (N2.75)

-GAME COLLECTION 1I. diskette.
Konami. MSX1y 2. (N°.68)

-GREATEST DRIVER. Diskette. Com-
pile. MSX1, 2 y 2+. (N2.60)

-NYANCLE RACING. Diskette. Bit.
MSX2 y 2+. (N2.63)

-QUINPL. Diskette. Bit2. MSX1, 2 y
2+, (N2.63)

-WORLD GOLF II. 2 diskettes. Enix.
MSX2 y 2+, (N2.62)

EROTICO

-STARSHIP RENDZVOUS. 2 diskettes.

Scap Trust. MSX2 y 2+. (N2.69)

HABILIDAD

-DIABLO. Cartucho. Broderbound
Japan. MSX2. (N°.60)

-PACMANIA. Cartucho. Namco.
MSX2. (N2.54)

-PENGUIN WAR II. Cartucho. ASCII.
MSX2 y 2+. (N2,65)




-PERFECT (SOKO-BAN). Diskette.
Micro Cabin. MSX2 con FM. (N2,78)

-QUARTH. Cartucho. Konami. MSX2
y 2+. (N2.65)

-TETRIS. Diskette. BPS. MSX2. (N2.57)

R.P.G.
-ANCIENT YS VANISHED OMEN 1.

diskette. Falcom. MSX2 sin FM. (N2.67)
-ANCIENT YS VANISHED OMENTI. 2
diskettes. Falcom. MSX2 sin FM. (N2.70)
-ANCIENT YS VANISHED OMEN II1.
diskette. Falcom. MSX2 y 2+. (N2.63)
-ARCUSII. THE SILENTSYMPHONY.
4 diskettes. Wolf Team. MSX2 FM mono.
(N2.77 y N2.78)
-CRIMSON 1I. 2 Diskettes. Xtal Soft.

MSX2 y 2+ con FM. (N2.76)

-DRAGON SLAYER IV. DRASLE FA-
MILY. Cartucho. Momonoki House.
MSX1 y 2 sin FM. (N2.75)

-DRAGON SLAYER VI. THE LEGEND
OF HEROES. 5 diskettes. Falcom. MSX2
y 2+ con FM. (N2.71)

-FRAY. XAK EPILOGUE (GAIDEN). 4
diskettes. Micro Cabin. MSX2 y Turbo-R

SN




Konami. MSX2.

-SYNTHESAURUS II. Diskette. Bit2.

MSX2 y 2+. (N2.63)

-GAME MASTER II. Cartucho S-RAM.
Konami. MSX2. (N2.72)

-URANAI. Diskette.
(N=.68)

UTILIDADES
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PROVING GROU-
T
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X2 con FM PAC. (N2.72)
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-XAK. 3 diskettes. Micro Cabin, MSX2

-SOLID SNAKE. Cartucho. Konami.
y 2+. (N2.66)

MSX2 y 2+. (N®.69)

-WIZARDRYL I
NDS OF THE MAD OVERLORD.

Diskette. ASCII. MSX2. (N2.77)

SCC. Konami. MSX2. (N2.67)
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69)
-RUNE WORTH. 3 diskettes. T&E Soft.

(INe.

GATIE RIASTER !

KIRI. Diskette. Bit2. MSX2 con

(N2.71)

HYDLIDE III. Cartucho. T&E Soft.
-RUNE MASTER II. Diskette. Compi-

MSX1.
-LA VALEUR. 2 diskettes.

MSX2 y 2+ con FM. (N2.74)

-KUBI

con FM. (N2.77)
FM. (N2.78)

le. MSX2.
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@ (Taladrar por los puntos en negro) @
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Carlos Mesa
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Manhattan Transfer, S.A.
.

Marivi Arrdospide y Carlos Mesa
| Maquetacion: |

Marivi Arréspide, Narcis Bartra,
Jordi Jaumandreu y Montse Carvajal

| Redaccion y administracion: |

C/ Portola 10-12 08023 Barcelona
Tel.(93) 211 22 56
FAX (93) 211 56 30

SGEL, S.A. Avda.Valdelaparra, 39
Pol.Ind.Alcobendas. 28100 Madrid

Fotomecanica y
fotocomposicion:

JORVIC. C/ Orduiia, 20
08031 Barcelona

LITOGRAFIA ROSES. C/ Cobalto, 7-9
08004 Barcelona

Copyright MSX-CLUB
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exclusiva de MANHATTAN TRANSFER, S.A. Esta
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parcial por cualquier medio
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Dep.Legal B-38.046-88
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