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REDAGGION

FKD-FAN

O

FKD-FAN

Querido lector en tu poder
tienes ahora =i FED-FHN
numero t, especial
fotogra fico. L a
maguetacion de este
Ffanzine ha sikdo hecha por
Carfos Redonnet. Este
nameroe especial de 68
pags. ha sido realizado en
honor al cierve de oo m g o
y de Ramon Casillas.
También es de caracter
especial debido a la 42
Heownioaon MS5HE a ia gue
suponemos gue asistira
Martoes 4y como 0o,
vasobtros 08 usuarios.
Espero que e fanzine sea
de wvuestro agrado. Debido
al extenso tamano actual
de pags. henmos decidido
gue la periocidad de esté

condicionado con las
reuniones de MSX y las
fiestas del ano, puesto

g 25 entonces cuando i
equipoe tiene tiempo para
trabajar. Agradeciendo la
compra de este fanzine
imtentaremoss hacer todo o
posible para irlo mejorando
hasta gue Hegue el momento
CIE .

Bl contenido de este FED-
Fifid o= bastante amplio y
hemos decidido publicar en
honor a Bamdn Casillas
un numers especial, donde
e comentard gran parte
de los programas gue
oracias a & se ha podido
importar por el grupos de
usuarios gue colaboran en
esta.

fitimas novedados:
desde ol pasado mes de
mayo sta a la venta en
Japon el

SYNTHESAURULS 2.6: Uso
de los canales PSG+FM.
Aprovecha ! REGD en los
TURBO-R;, y puede cavgar
datos MIDLD procedentes deld
pnote Jr. y sacarios por
FMa Su precio es de 12.800
Yens.

Mugewra wer. GRAPHSAURLS:
Opcion dibujo en Screen?
entrelazado CS1Z2m424
puntos’; ademas carga
imagenes de cB8x400
puntos procedentes de
Fo3f; el 1€ Bits mas popula
fwii Jauun. _m precio es de

Otra novedad en Espai e
es la aparicion de un
nuevs Tanzine de la familia
del M5K. E! nombre de este
Tanzine s Lebhenak 4y ha
sacado ya su primer
nameroe; el n28,; gue
gratuitamente o regalan
para promocionarse.. Este
NUMero 85 UnNa peqguena
muestra de o gue va a ser
en un futuro. Su intencidn
es la de darse a conocer y
en su primer articulo nos
explican cuales serdn sus
secciones. Su primer
numeros constas de 28 pdgs .
y su calidad para ser el
primero es bastante buena.
El precio del pro=ximo
NOmers, Qque nNo se i ya ha

gido publicado sera de BHEI
pLtas. con gastos de envio
incluido. Aguellas personas
interesadas en la compra
de este Fanzine o
informacion sobre este se
pueden remitir a:

MLE LEHEMMBE

Ma b S

Apartado de correcs N3
Sestao 48318

Bizkaia.

Bueno espero que este
numersc sea de vuestro
agrado 4y aqui me despido
de vosotros, hasta la
aparicion del FED-FRM ne 7
gue serd aproximadamente
para despuséts de

navidades.

f‘;f////; i ////,x;f ,,,

e

COPISTERIA

FOTOCOPIES LASER - COLOR
FOTOCOPIES GRAN VOLUM
IMPRESIO EN TINTES DE COLOR
REPRODUCCIO DE PLANOLS

IMPRESSIO DE CIRCULARS OFFSET
FOTOGRAFIA CARNET I PASSAPORT
ENQUADERNATS I PLASTIFICATS
TOTA MENA DE MANIPULATS

TOT EN COPISTERIA
AMB LA MAXIMA QUALITAT I RAPIDESA

VIA LAIETANA, 44 08003

BARCELONA TEL: 268.41.29

Bep. Legal. B-34857-92,




Mend principal: )
#Creacion de discos.
e a

~Crear new system disk.
Esta s una copia
modificada -y modificable-
del system disk original.
~-Crear customer user disk.
Agui se pueden guardar
deficiones de unidades.
-Campana 1. Crea un new
data disk o copia
modificada del data disk
original, también introduce
algunas redeficiones en el
new system disk (ya debs
estar creador. El resultado
85 una opcion campana
totalmente distinta a la
original; con nuavos mapas
Y curiosos ejércitos.
-Campana 2. Igual gque la
anterior; pero llevas el
bando de los "malos". ‘
~Copiar discos.

#Editor de unidades:
~-Parametros. Opciones

‘cursores arriba, abajo,
derecha e izquierdal:
EDIT: wvariar los

parametros de la unidad
actual.

UP: siguiente unidad.

DN unidad anterior.

UNDD: deshacer los
cambios en la unidad
actual.

LIST: lista los nombres de
todas las unidades; para
escoger una directamente.

QUIT: regresa al meno
principal.

SAVE: graba todos los
pardmetros. Solo sobre un
new system o un customer
UEe

LOAD: carga todos los
parametros. Yalen el
system, el library, un new
system o un customer user.
Esta opcidon se ejecuta
automdticamente al meterse
en i editor de parvdmetros.

Farametros a editar
(cursores abajo y arvibalx:

Numero, nombre, tipo de
desplazamiento (volando,
sobre cadenas 1-3; sobre
ruedas 1-2; a pie;
navegando), tipo de
vehiculo (avidon,
helicoptero, vehiculo

terrestre, infanteria s
barco!, capacidad de
desplazamiento, capacidad
de combustible, porcentajes
defensivos contra ataques
aereos, terrestres

marinos,; Lpuede ocupar
enclaves? (ari=si,
nashi=nol;, posibilidades de
transporte para vehiculos
aéreos; terrestres e
infanteria (ninguna, pusde
transportarios; puede ser
transportado como tal);
tpuede proporcionar
repostaje?, Ly obtenerio?,
icae y se destruye si se
queda sin combustible 7,
precio; y #en la otra
columna, por cada arma:
namero, tipo (ninguna.,
misiles aire-aire; misiles
anticarro, misiles tierra-
aire, bombas, cohetes,
ametralladora gatling,
ametralladora; subfusil,
canon de tanque,; canon de
barco, cafion de largo
alcance; cohetes de largo
alcance; misiles antibarco,
misiles aire-aire de largo
alcance,; misiles tierra-aire
de largo alcance ,
capacidad de municidn,
alcance;porcentajes
ofensivos y extension del
impacto (s=dnico, w=doble)

contra awvione s
helicopteros; vehiculos
terrestres, infanteria y
barcos.

-Graficos. Comandos (raton
en «l port B

puntos, puntos gordos,
lineas; rectangulos,
rectanguios lienos; fupa ;
prueba de animacion;
copias reducidas del
grafico de batalla de
arriba a la izqguierda;
formato del graficeo de
batalla (normal, tipo "avidn
de transporte", tipo
"barco" -sin animacidn-};
7, coger copus reproducire
copy, grabar (solo sobrs
un customer user?; cargar
‘desde un customer user o
el library); salir al mend
principal.

Sobre la paleta: f=paleta
para la foto y los graficos
de batalla,m=paleta para el
grafico de mapa (éste se
ve el doble de ancho
porque s screen S y luego
S8 Verd en Screen .

*Lopiar.

~-Copiar unidades. Las
limitaciones de lectura u
escritura son las mismas
que en las opciones
loadrsave del editor de

3




de un system disk a otro.
Una vez elegidas las
unidades a copiar,
pregunta si se escribirdn
en posiciones seguidas
(spacesbotan 1) o cada
una en un numero distinto
rescapesbotdn 2. Luego se
sefalan (cursores arriba,
abajo, derecha & izguierda)
las partes de la unidad gue
s van a copiar: foto,
graficos de batalla;
grafticos de mapa,
parametro=s. Pide
conffmacion antes de
copiar cada unidad.
~-Copiar mapas. Contienen
mapas el library: el system
y el data originales y los
new system y new data; se
pusde escribir Gnicamente
sobre estos Gltimos. Se
senala por dos veces el
mapa a Ccopiar 4y a
continuacidn también por
dos wveces el lugar ddnde
zerd copiado. FPide
confirmacio n.

*»tros.

-Conversor de graficos.
Para pasar graficos de
unidades asdesde los
programas DDGRAPH y
GRAPHSAURUS.

~Yolver al mend principal.
~Hacer copys.

~“loadrsave.

Load: valen =] library; un
customer user o un disco
cualguiera con ficheros. En
ios dos primeros casos,
una vez elegida la unidad;
e va cambiando la imagen
a reproducir (grafico de
mapa, foto, graficos de
batalla en formato "barco",

GRAPHSAURUS .

-Opciones. Encuadre de los
0O p s Cpunto a2
puntos-casillas de £xg
puntos), paleta (escenas
de luchasmapal.

~Modificar los graficos de
los hex (casillas
hexagonales del mapa:’.
Seis opciones: graficos
antiguos,; graficos
modernos, fantasia,
futuristas, campana 1
(pensado para usario con
esa opcion; el bando azul
tiene ambientacion
fantastica y el amarillo
futuristal);, campana 2 Jdo
mismo; pero el bando
"“fantastico" es el rojol.

en formato normal y en
formato "avieon de
transporte": pulsando a ia
vez los dos botones del
raton. En caso de cargare
ficheros, aparecen los de
extension .DAT ‘copys’,
-GEZ (pantaila del DDGRAPH)
Yy -S5RE ‘pantalla del
GRAPHSAURUS &,
acompanados por las
referencias ALL (pantalla
completa), MAPC (grafico de
mapa:t, DTLD (foto» o RFC
(gréficos de batallal.

Save: sobre un customer
user o0 un disco cualquiera
por ficheros. Las opciones
son: grafico de mapa, foto,
graficos de batalia en
formato "barco'", en

formato normal, en formato COMENTRDO:

"avion de transporte"; Fco. J. MERTOS
pantalla conpleta (solo si | TECLERDD-

se trata de un disco SBSE MIGHEL COIEFEEE
cualigquirea) con dos | FRTOS:

subopciones: GET (formato JOSE MANUEL LOPEZ

DDGRAPH:, SRS (formato

& Price 60

5 Price &

’& Price S0




PINK SOX

El Pink Sox HE es, por el
momento, el Gltimo namero
de esta publicacion gue ha
liegado a nuestro pais.
Parece ser un numearo
especial ya gue se ha roto
con el formato habitual en
e disocgs para ofrecer 4.
Todas las opociones del
ment se cargan desde ol
primer disco, aspecto que
pueds resultar un poco

incomodo pero aceptable.
Despusés de darie un
vistazo a la pantalla de
presentacion en la que nos
aparecen las teres chicas
de Pink Sox {como es
habitual! se nos mostrarsa
un mend con ¥ opciones -

SIM GIRL : un juego tipo
arkanoid para el que se
necesita habilidad y
refiejos. Muestro ﬂub|ﬂti"0
ez velar por la evolucion
de una ceélufla hasta

convertiria en un ser

humano, para ser precisos,
en una mujer. En la parte
derecha de la pantalla
aparecera un diagrama de
evolucion donde podremos

observar los eslavones y
la direccion en que
evoluciona nuestro
protegido ser. Nuestro
papel 2l 2l de proteger y
alimentar a la célula
dejando pasar o
interfiriendo los distintos
tipos de iconos gue (o
bombardean :
- Piedra --2> Munca debemnos
permitir gque Ilegupn a
nuestra célula, o Gnico
quUe CoONSegquiremos 5 que
baje su energia vital.

- Alimento --2» Es
necesario que dejemos
pasar estos iconos ya gue
la energia vital de nuestro
setr disminuira
progresivamente en su
evolucidn y al
impactos de piedras.

e Fueqgo == E =
imprescindible, gracias a &1
nues:stira c el ul a
evolucionarid. Cuantos mas

cojamos,; mas rapidamente
de desarrollarai.
- Flecha -2 Gracias a ella

podremos dirigir |a
evolucion del ser. Cuando
unc de estos iconos lHega a
nuetro sery la direccion de
su evolucion en &l diagrama
cambiara a derecha o
zguisrda alternativamentes.

recibir

- moderna de

f
1

il

La dificultad de este juego
radica en la cantidad de
Seres gue p-xvden-@ llegar a
ser; 05 sera difici liegar al
hombre. Claro gue si o
preferiis, podeis divigiros a
ila seccion de TRULCDS y
encontrareis la direccion a
SEeguir
hasta la chica.

Un juego; ante todo
original; gue os permitica
sentiros os guardianes de
la evolucion de la vida

humana. Un gran juego.

2o~ WA CENICIENTA : esto no
85 MAS QUEe uUna YeErsion
ia cenicienta
en forma de historia
grafica. La historia “una
pobre criada vive en una
pequena casa rodeada de
rascacielos. Elila sirve en

para evoluciona e

la joven cenici

Uuna casa donde [a
madrastra perversa y las
dos estapidas hijas abusan
de ella tanto como pueden.
Un buen dia llegaron unas
invitaciones para =1 baile
que ze celebraba en la
nueva disco Galna Dada, y
a ella, no se e permitia
asistir. Entonces se le
aparecio su ado padring
Wizz Wizard. EIl mago; con
su barita magica,
transformd los arapos de
enta en un

vestido de lo mas atrevido
y le proporcions un
B0 o T E- 3 - un Lamborgini
Countach amarilio.

Cenicienta conocid en ia
disco a s a’pﬁnrmﬂ :—'-?*u!i; LT}
fanfarren animador de
discoteca. Pero a Jah 12 en




punto de la noche todo el
conjurs desparecido y ella
volvic Horando a casa.
Unos dias mas tarde,
cunado eilla ya habia
clvidado agueila noche,
HHamo a la puerta su
principe azul gue vino a
recataria de las garras de
la madrastra. ¥ colorin
colorado estes juego se ha
acabado ". Dejando a un
lado el cachonde o,
podriamos decir gue vale la
pena terminar este juego,
tiene unos magnificos
grafticos 4y la historia es
COMD patra mearse de risa.
5 son las opoiones del
juego -

Oezspues de la pantalla del
fulo en kanji encontramos
£ DRoiDnes ©
- SPRCE
salvada.
- GRAPH : Empezar desde el
principio.

burante 21 juego
observaremss 4 opciones :

a: Se os mostrarda el texto
en japones y los sucesos
ranimaciones? an |a
historia. Si no aguantdbis
un poco =i rollo kanji no
podreis disfrutar de o
mejor de este jusgo.

Cargar partida

Yy sus sobsrvios graficos,
Esta vex la historia visual
nNos area ef resncuentro
de dos amigas que, por lo
Que parece; hacia mucho
tiempo que nNo Se veian.
Beben juntas y acaban
enborrachandose. Empieza
a subiries la temperatura y
tienen calor, mucho calor.
Ya os podéis imaginar como
termina. Una seccidn que
siempre gusta; eg gque los
de kendy Magazine saben o
que se hacen.

B! Avanzar situacion. Con
esta opcion podréis pasar
a la siguiente parte deai
jusgo en guiguisr momento.
s aconsejable primero
uzar la primera opcion
repetidas veoces para
aobservar la accion.
c: Retroceder en Ia
situacion. Igual gque en un
video podreis retroceder
en la situacion de la
historia.
d: Gravar y salir. Al pulsar
Sobre esta opcion ia
maguina os pedira gque
desprotejais =1 DISE H°,
gravard vuestra situacidn
Yy avtonaticamente saldra
al menu principal del Pink
Sox HE.
s remito a la seccidn de
TRUCOS donde encontrareéis
la forma mas efectiva para
fuchar contra la censura
de las escenas mas
interesantes de este
juego. No os o perddbis.

Ze- DOSHI FUN ESPECIAL : no
cabe decir mucho sobre
esta seccion. Como siemprea
los colaboradores de Wendy
Magazine intentaran
arrancaros unas
catrcajadas ‘aungue o
tienen dificil puesto que
esta todo en kaji’ con sus
paridas. Yale la pena darle
una mirada. Este Joshi
Fundishi es distinto a los
publicados hasta el
momento. Nosotros
actuaremos activamente an
las historiestas gracias a
las opciones que
apareceran en la parte
inferior de la pantalla. De
todas formas no cabo de
entender el humor jamponeées

4.- HALF TIME LOVER : es
una de las secciones mas
esperadas de los Pink
So0x, probablemnente por su
contenido un tanto picante




los

L3 I8

=te

jUeEQO encon ~dan una

Tuente de pesadillas; ya

u dificultad o5

elevada. Dentro de lo

bueno, es un juego
bastante aceptabie.

esta

es la &) unda parte de ia
Saga uUNLHM"uﬁN SERIE que
poCcos numeros atras
fana E : woe &
encontramos a la chica del
pelo a & uli oD om o
protagonista y metida en
un buen lio. La panda de
i b i=
':ap:taneadda por la

ante la chica del
astana. Despues de
ataria 4y hacerie la prusba
del algoddn, Ila someten a

vosobros

es Tacil;

a la i :

qus se puseda

texto se repita p

poco con las demas
entonces volved a
primera. # mi personalmente
estas historias me
encantan; tiene unos
graficos sobervios todo
o que os podais if S
Imprescindibie.

g
=]

- OTAYORI : como no ... No

purila fali H:ar una seccion
de informacion en kanji. Os
apareceran una detras de
otra las tres chicas Pink
Sox : la del pelo castafio,
la chica del pelo azul y por
ultimo la punk del pelo
verde.
Sinceramente; solo vale Ia
pena para observar los
tres dibujos, o demas
dejémosio para los
japoneses. Podrais vivir sin
esta dgitima seccion.

Para concluir puede
valorarse este Pink Sox HE
con e calificativo de MUY
BUEMND. La dnica pega
gque para i!eg-:ﬁr a :
conclusi
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Como bien dice el titulo, esta es una carta dirigida a ti; lector. En nombre
de todo el equipo de FEKD-Fan nos dirigimos a i ‘

Seamos sinceros; en algo tiene razon Eduardo Gaula en su "opinidn" si
puede llamarse asi: no tenemos secciones dirigidas al lector; pero la
verdad es gue no recibimos mucha ayguda. Tal como hizo Frank Morales en el
primer numero de FEKD-Fan os animamos a que colaboréis directamente con
nosotros en el fanzine; que no se diga que FEKED-Fan estd cerrada al lector.

Es triste que no pueda publicarse una seccidon de trucos por falta de
material, o que una seccion como la de anuncios tenga que ser reducida a
media pagina por falta de estos. Seria distinto si os cobraramos para
publicar vuestros anuncios; pero no s asi. Aungque esto parezca una
tonteria, no lo es : mucha gente esta interesada en cambiar juesgos y
programas Y no sabe con quién, obros estan interesados en adguirir un
M5KH-2 de segunda mano Yy no encuentran a quien, cuando hay muchisima
gente que quiere venderse su MSE-Z para cambiarse al Turbo-R. Con esto
queremos decir que es necesaria una relacidon entre usuarios; solos no
hacemos nada, no tenemos contactos ni softuare nuevo, nos guedamos
estancados.

Es tridgico gue para poder llenar la seccion de opinion los fanzines nos
dediqguemnos a machacarnos mutuamente g a organizar un conflicto personal
entre clubs, prueba de ello es esa "opinion" de Eduardo Caula; que por otiro
lado no puede llamarse asi. Como muchos de vosotros habréis podido
comprobar si os habeéis leido leido ese supuesto articulo de opinidn
aparecido en el numero 4 de MSX-Jouwrnal que escribid Eduardo Caula, no es
ni mas ni menos gue un ataque directo repleto de insultos; enganos y
mentiras sobre nuestro fanzine; suponemos con la intencidn de
desacreditarnos y hundirnos si cabe. Esto es también una prueba de la
poca colaboracion que debe recibir MSX-Journal si se ha visto obligado ha
llegar a este extremo.

De todas formas, Eduardo Caula ha resultado ser en su "opinidn"; tan
subtil comd una manada de elefantes hugendo en estampida; con lo gue la
mayoria de gente se ha dado cuenta de la intencidn destructiva y de
atague de esa pretendida critica.

Desde estas paginas hago un llamamiento a todo aquel que desea
participar de cualquier modo, sentirse Gtil; solo vosotros podéis acabar
con esta situacidn, un fanzine es cosa de todos; no de unos cuantos
privilegiados. Nada es demasiado tonto o absurdo, gqueremos vuestros
articulos y opiniones;,; queremos compartir con todos vuestros
descubrimientos, gueremos trucos y comentarios, anuncios y dibujos.
Mandad todo cuanto deseéis; os estaremos eternamente agradecidos. De
todas Tormas aquellas personas que conmpriis 21 fanzines y no [o
fotocopidis ya estdis colaborando de algian modo.

Gracias a todos por permanecer a nuestro lado y recordad que; vosotros,
los usuarios; sois el sistema.




PEAC

Pues aqui estd. Un namero
. e ‘D*? ACH UP'S. Como de
costumbre se presenta en
& dis oo s s DD . A
continuacion e contenido -

-

NRESE B -

- RABEHIT ADVEMNTURE

T D E
encontsramo 2n una ciudad

s Ny da por una
ada de monstruos. La

i mlmma:-f cegando un
a ndo
ia "“E"‘i"nii;'#f por la calle
de una gran ciudad y de
pente & aparece por
LR | Ll i
ie
b v MOND manose s
rr-ﬂu*ﬂn unas bragas
= e iy vgi_-
LAY a donde se
esconden tres chicas
indefensasz. Derriba (a
pusrta de un manotazo.

Las chicas no se I...“»”j’en Y bicho baboso que no esta golpes de la chica contra
se enfrentan a el. EI satisfecho agarra a la 2l gorila baboso. Con la
perverso gorila golpea a | y.00ra chica y enpieza a |[primera opcidén le
una de | chicas que cae | 4. i daria. Pero esta endifiareis un buen
i d S ido y agarra & chica lleva pussto un derechazo en los morros;
otra. El ImaaLy !}el'_"-ie‘r't»ﬁdﬂ ie brazalete m o ":Bi C o 1 con las r-ggunda pc‘,dl- T
arvanca el vestido de un pronunciando unas darie una dolorosa patada
tiron y empieza a lamerle el | o 400 Sparece un super | en las partes y con la
cuerpe con su larguilucha y kimono hormiga : o tercera opcion, el laser,
biscosa lengua. antenas). La tia lt:‘}_}ld tan conseqguiréis pulverizario
tamente le introduce | oo 00 gque hasta sus en poco tiempo. El monstruo
“"‘"F“:'“"‘f*.. ( Dep. de | ih: e encienden y [caera con el craneo
JOSE-MANUEL » y enrojecen de odio. Ahora reventado y chorreando
» chica cae | . tra misidn consistira sangre por todas partes

i bﬁﬁn-::?a e ﬁti A. Entonces i

en dirigir los furiosos cviva & morbo I ... Al final
contemplaremos a la
peligrosa chica escapando
de la ciudad gque ha sido
pasto de los nmonstruos con
sy moto, detrids una
emotiva puesta de sol.

- AMESTESIA AL MONITOR -
esto un magnific jueno
de reflejos. - o e |
deberemos manejar una
simpatica mano obotiza da
gque se gana la vida ean un
850 a8 e parando
munahn 25 bibrantes. o
i =y al pooco tiempo
DG
~on o gque

imente muerto
1-;1.&*_5&#;&115?5& d de
M aie Sin
; en falta.
Los hmm‘*mm ens constantes
de monitor SrVinsos
pusden llegar a producirte
un atague de epilépsia,; ya




- MAH.JD
esta pri
P o
Fichas;,
teniendo

mi todos o
tipo
iresufribl
la meno
juega.

- = DR POM @ un jus

puzzis e gue tendr

que montanr
espectacular

girando las piszas

todo e a

juego de memor

ofrece despues de cada
fase la increible chica gue
hemos montado 20
CINEMASCODPE de 3
pantallas. En el menu del
jueqn aparecen 4 opciones
: la primera 2s el juego e2n
siy donde podremos elegir
iniciar e juego o continuarr
mediante l PASSLHOBD. La
segunda opcion es el juego
a medias; para los 1
hacen réegimen. La maguina
nos mostrara las vueltas
gue da a las fichas pero
cambio solo poderemc
contemplar media
después de cada fase. La
tercera opcidn se

para int ducir Qun
PRSSLORD 4y disfrutar
alguna de las tias. I
cuarta nos devueslve ali
mend principal.

- MAIL BOX : la seccidon
menos esperada de los
PEACH UP'S. Se contestan a
las cartas y preguntas de
los usuarios. Los dibujos y
animaciones son muy
buenos y divertidos. Yale
la pena darle una ojeada.

- Informacion KAKNJI : sdio
deciros que s muuy
interesante ... par
afortunados gque =
japones; claro.
entendi una palabra
RIEBBON.

Fara finalizar
comentario vamos
P grafticos exok
musica acorde con
programa;,; adiccid
asegurad
Momonok
T ando en cada nd
equid asi.




BEENCHRWELS
SUMMARY #1

Agui estad el pesado que
hizo la introduccion y la
presentacion de los
personajes del comentario
del Ranma 12 del FED-fan
numeros S, peroc esta vesz
escribo para comentaros
dos recopilaciones qQque
sobradamente conocereis
la gran mayoria, pero gue
a algunas personas
teodavia no saben que
existen. Son las dos
recopilaciones de [la casa
Momonoki house Peach Up
Sumary 1 y £2. En estas
recopilaciones ‘cuatro
discos cada recopilacion?
podemos encontrar tanto
juPrgQo s NUBSVOS COMO
segunidas partes de juegos
ya aparecidos en otros
Peach Up. Cada disco es
independiente de los demas,
comae en los anteriores
Peach Up, y cada uno
contiene de uno a varios
jusgos. ARhora pasaremos a
comentar cada uno de los
juegos del Peach Up Sumary
este juego
encontramos un jUego
Hamado "Girls Saver"; en el
cual encarnamos a una
chica la cual debera
responder correctamente

solo

12

las preguntas gue le hacen
sus companeras. A medida
gue vagamos respondiendo
i a = preqguntas
correctamente,;
conseguiremos puntos. S5i al
final de la tanda de
preguntas poseemos un
nivel de puntuacion muy
alto ‘muy alto; por cierto;
S5i guieres ver o gque viene
después), veremos unas
insinuosas imagenes de

nuestra companera. EI
zistema de responder las
preguntas es muy Facil: en
el centro de la pantalla
aparecen las teclas del
CUrsor CcCon un nNUmero
encima cada una. Cada
pregunta te ofrece cuatro
respuestas distintas para
responder. Simplemente has
de pulsar Ila tecla del
cursor con el niumero de ia
opcion que desees (ahora;
que aciertes o no depende
de tu nivel de japonés. S5i
no sabes mucho o casi
nada mas vale gque te
retires,; a no ser gque
tengas mucha suertel. 5i
eres muy comodén y quieres
ver alguna chica en este
juego, puedes ver alguna si
jugais dos personas en el
VY mode u escogeis dos
chicas de las que os
ofrecen al principio (ya se
que no es mucho; pero
mejor eso que nadal.
#*Disco B,

En este disco podemos
escoger entre dos juegos.
El primero se llama "Super
Peach Siot"; y trata de
come nNnos comemos 21 coco
intentando ganar dineroc en
una magquina tragaperras
para poder ver las chicas.
na vez gque tengamos el
dinero,; o unico que hay




gque hacer s apretar
SHIFT y aparecera una
tabla con 21 numero de la
chica y =1 dinero gque
necesitais para verla.
EBCOQEIS la gque vuestra
situacidon economica os
permite Jda del juego, no la
de vuestros bolsillos: y
dadie al SPACE. Ahora, =i
quereis ver todas las
chicas de golpe sin haber
jugado nada; sdlo habeis
de pulsar todo el teciado
numerico mientras se carga
el juego; Yy conseguireis el
dinerts suficiente para ver
todas las chicas. jAsi de
simple!

El segundo juego se le llama
comunmente "juego del
balancin", 4y s una
segunda parte del mismo
juego aparecido en otro
Peach Up anterior. RAgui
llevamos a dos chicos, gque

mediante el uso de un
balancin, saltaradan y
saltardn hasta que hayan
cogido todas las prendas
intimas de las chicas que
hay coilgadas en las
ventanas del edificio que
tienen enfrente. Hay que
decir que =i uno de los
chicos no cae dentro del
balancin, se pierde una
vida. Ademds de esto, si os
creiais que el juego es facil
a razdn de la primera
pantalla; teneis que saber
que unas cuantas chicas
con mucho pudor os haran
la mizsion imposible tirando
macetas; secadores de
pelo o incluso pegando
sartenazos. Logicamente,
5i conseguwis acabar la
fase vereis una bonita
chica. También aqui hay un
truco: 51 manteneis la tecla
S5PACE pulsada mientras os

moveis en cualquier
direccidn, ireis mas
deprisa.

#Disco O,

En este disco volvemos a
encontrar un solo juego al
que aqgui se le ha
bautizado como "Excellent'.
En este juego de habilidad
tenemos que pasar cuatro
mundos con varias fases
cada uno. En cada fase
veremos una pantalla liena
de enemigos; una puerta y
una llave. Nuestra misidn
es hacer un camino entre
ilos monstruos para
conseguir la Ilave y
acceder a la puerta para
superar la fase. Hay tres
clases de enemigos: las
bolas verdes; los
fantasmas y los guerreros.
Estos nos impiden de poder
coger la Hlavely de acceder

_i_lafweﬂ.a. Pero para




mundos; podremos acceder
a un gquinto mundo, con
sdlo tres fases, pero
bastante dificiles. EI
"password” para lilegar a
esta fase se pueds
encontirar en un "nihongo”
ten concreto en el numero
de abrili.

#Digco D,

Houi Nnos encontramos en
primer lugar con =i juego
Don". En esta ocasidn nos
tenemos gue enfrentar
contra cuatro chicas.
Cuando comenzamos a jugar
vemos en la pantalila
nuestro tablero compuesto
por un tablero cuadrado de
cinco fichas cada lado con
unos numeros del 1 al 25
puestos al azar ‘en caso
de escoger la opcion AUTD
al principio; si escoges la
opcicén MANUAL 4 pones las
fichas en el orden que
quieras), y al lado una
foto de la chica con que
iugamos, y abajo de esta
su tablero, mas pequerio y
sin numeros escritos
encima. El objetivo del juego
es conseguir que =lla haga
cinco en raya #n nuestro
tablero ‘en horizontal; en
vertical o en diagonal?
antes que nosotros lo
hagamos en el suyo. Claro
estd; al no ver los ndmeros
del tablero de la chica,
hemos de confiar en
nuestra suerte y en como
vamos quitando las fichas.
5i conseguimos superar la
prueba, veremos a la chica
en cuestion en un formato
de gran pantalla y en el
cual nos podemos mover
libremente de abajo a
arriba y viceversa para
poderia comtemplar.

El segundo juego, llamado
conseguir nuestro obietivo hrr———————e

contamos con tres tipos de
armas: el baston {mata a
las bolas), la cruz (mata a
los fantasmas) y la espada
tmata a los guerrerosl.
Gracias a estas armas
podemos eliminar los
engmigos y dejar el paso
libre. Pero tened en cuenta
que las armas se agotan, y
suelen haber las justas
para acabar la fase. Por
o tanto, no os desanimeis
si no lograis acabar la
Tase por culpa de eso;
seguid intentdndolo hasta
gua o resolvais. Se me ha
olvidado de decir que al
comienzo de cada mundo
nos saldrad su guardiana, y
gque a medida que vayamos
pasando fases;, podremos
ver imagenes de la
guardiana en situaciones
muy comprometidas. 5i
logramos acabar los cuatio




"Hyper Block', viene a ser
una imitacion del
"arkanoid',; pero con un
tematica claramente
erdtica. Debemos, con
nuestra canica galdctica
eliminar todos los
cuadrados que nos ocultan
la imagen erotica que se
encuentra bajo los
cuadrados. Como en el
"arkanoid", tendremos
algunos cuadrados que al
hacerios desaparecer nos
daran poderes. No voy a
comentar agui que tipo de
poderes sdn porque
cualquiera que haya jugado
a ese juego ya sabe lo que
se va a encontrar. Pero
solo os digo una cosa: a
partir del 7 round, no hay
tope al final de Ia
pantalla, sino que hay una
nave igual a la de abajo y
que Nos sigue a todos
lados. Esto, como a mi me
ha sucedido, puede causar
confusion y hacer perder
muchas de las bolas de que
disponemnos.

Finalmente nos encontramos
con el apartado de
informacidn, ya cliasico en
cualquier Peach Up, y que
Iogicamente se encuentra
en japonés,

COMENTRDD:

JOSE MIGUEL COLIELL
TECLERDD:

JOSE MIGUEL COLLELL
FOTDS-

JOSE MANDEL LDPEZ




Ahora pasemds a comentar
el Peach Up Sumary 2:
#Disco A2x.

En este disco encontramos
la segunda parte del Mircor
Maze. En esta ocasion
enCcarnamos a una chica
que tiene que enfrentarse
a una bruja y a sus dos
guerreras. El sistema para
jugar e=s el mismo que en la
primera versidon del Peach
Up numero £ (darv la vuelta
a los cuadrados que se
encuentran en el suelo
pasando por encimal; pero
pasando d e una
perspectiva bidimensional a
una perspectiva
tridimensional. También
cambia el mapeado: en vez
de seguir un Ccaminog Como
en la primera parte; iremos
por una zona de islas
voladoras; saltando de isla

3 T T

en isla. Las teclas en este
juego son los cursores
para movernos; la tecia
SPACE para saltar y la
tecia SHIFT para utilizar el
arma que tenemos. Cada
izia tiene tres fases a

superar. Tenemos las
bombas y los cuchillos para
matar los enemigos, los
botes de vida para
FECAargarnos i una especie
de cetros para dar la
vuelta a los cuadrados que

no podamos acceder
directamente. Esto es
importante;, no se pueden
coger mas de cinco cetros;
ya que los que s cojan se
perderan 4y no podremos
utilizarlos. Esto es

16




especialmente importante
en una de las daltimas
fases., También es
importante recordar gue
perderemos lo gue haya
encima de jlos cuadirados si
utilizamos un cetro cerca
de los objetos y los
cuadrados dan la vuelta.
Si guieres intentar de
nuevo la pantalla con ia
vida que tienes, tienes que
pulsar la tecla FS5 y
volverds a comenzar la
fase en gque estabas.
#Hisco B,

Agui, en primer lugar, nos
encontramos con |la
sequnda part.e de un AVEG
que salio en el Peach Up
numero S; Yy que a mi me
gustd mucho. El juego en
cuestion se Ilama
"Sanatorium of Romance 2",
y trata de las aventuras
de unNnos jovenes Qque Se
encuentran de vacaciones
en un sanatorio ‘muy
movidas, por cierto). Es un
juego bastante facil, asi
que o5 lo dejo a vosotros
la tarea de acabario.

El segundo juego es el
tipico "juego de las
cabezas". Aqui debemos,
con un martilio;, dar en la
cabeza a fantasmas,
cerditos Yy canones, y
evitar de dar a las chicas
que salen y que los
canones nos disparen. Las

teclas para jugar so6n : a,
sy, dy F5 jo kx 1 y la tecla
";"a Podemos jugar
normalmente; o podemos
acceder a otras chicas
con puntuacion mas
elevada si cuando sale la




presentacion; en vez de
darile a la tecla SPRACE,
pulsamos todas las teclas
de la parte izquierda del
teclado ‘menos TRAB; CTRL ¥
SHIFT.

#Disco Ca.,

En 2l disco C podemos jugar
a un juego de cartas muy
particular, en el cual hay
que intentar conseguir una
combinacidn de cartas que
supere la combinacion de la
chica. Las combinaciones
posibles aparecen si dejais
un poco de tiempo la
presentacion del juego.
Aqui no os puedo ayudar
mucho porgue he jugado
poco por falta de tiempo,
pero o 05 desanimeis; ya
que 25 un muy buen jusgo y
o5 o recomiendo.

*Disco D,

Finalmente, en este disco
encontramos la tercera
parte del "2 Doni!", en el
cual esta vez tenemos una
pantalla Hena de fichas
puestas al azar. Aqui
hemos de conseguir hacer
el mayor nimero de lineas
posibles para vencer a
nuestra oponente, pero
esta no es tarea facil, ya
que muchas veces nuestra
contrincante consigue
hacer un monton de lineas
‘Y gracias a eso0; un
montdn de puntos). También
podemos jugar contra un
amigo o ver las chicas
introduciendo el "password"
‘en esta ocasidn una
combinacion de fichas). Os
recomiendo que intenteis
llegar hasta la altim.
chica, ya gque el esfuerzo
merece la pena. ¥ como
siempre, una seccidn de

exeh

I,,-uﬂ'"""""
mql‘f!! "
S

\ I"

NG o [T
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informacidn y un apartado
de "Mail Box", las dos en
japonés.

Bueno;,; espero que os
hauan gustado estos
comentarios. Espero poder
escribir otro muy pronto.
iHasta la proximal

COMENTRDOD:

JOSE MIGUEL COLEFLE
TECLE RDOD:-

JOSE MIGUEL COLLELL
FOTDS-

JOSE MANUEL LOPEZ




MADE IN

HOLLA

Hola amigos ! Este mes FED
presenta una nueva
seccion de comentario de
programas Holandeses. De
esta forma FED pretende
ampliar los comentarios; no
solo hablando de juegos
Japoneses,

Espero que de esta forma
podamos potenciar 1
softtuware Europeo y puede
que tambiéen hagamos que
alguien Compre programas
originales.

Bien,
con materia; nos
presentaremos. Nosotros
nos Hamamos Jaume y Marc
y nuestro nombre dentro
del grupo s Marcd Jaume
S.HA. Hace poco qgue
entramos en &1 grupo de
FEKD pero ya hemos
realizado algunos
comentarios,; como el del
FMuSICH de Jaume o =1 del
Paradream de Marc.
Bueno, u n a e z
presentados; haremos un
pequeno indice de lo que,
mas o menos; haremos cada
mes.

Cada mes os iremos dando
direcciones de companias

Europeas 1 o s
informaremos de SuUus
productos principales. Oe

esta forma podreis escribir

y escribir sin parar para

pedir informacidn gy~ o0
COMPRAR programas.
Bueno, esta veaz,; por ser

la primera os daremos DOS
direcciones. La primera es
la de una compania
Pastante famosa gue se
dedica a hacer revistas en

disco 4y papel, a organizar

ferias en Holanda, y a
distribuir ciertos
programas. Esta compania
se llama *Stichting
Sunrise'. Supongo gQue

algunos la conbocereis por

su revista Sunrise
Picturedisk; ya que es de
dominio publico gy 2sta
integraments 2n Inglés.

Sunrise Fundation

F.0. Box £14e

2488 CC RBlphen aan den Rijn
The Metherliands

antes de empezar

Fara los gue no [a
CoOnNGECcais,; vamos a hacer
una breve descripcion de
sus productos -

- Sunrise Picturedishk -
Es una revista bimensual
en formato disco gque
recoge demos, promos 2
informacion de nuevos
productos Ewropeos. Esta
integramente en inglés
Coms he dicho antesi. EI
ultimo numero gue han
sacado s el T testamos
esperando el £, En este
niamero hay o

ie- Una demo de First Class

Software Hamada Diamont

Mystery o Turnix (tiene dos
nombresi.

2=~ El programa P50 Sound
Effect Editor £.8 de Fuzazy
Logic (editor de efectos de
sonido an PSGH

Zu= Una promo de Trojka de
BCF. ‘Juego tipo Tetris
bastantes busno.

Fu- Una promo de jla BES de
Daytona checha por Cainl.
S~ Una promo del OIX de
MOHk-Engine Cjueg tipo
tetris para MHE 2.8

Un

-
EGUH1 de XEXelasoft
programa que Ccorrige
fallo en ol X
Graphical Utilities 1.
Tambien hay un seccidn de
novedades & informacicn.

"patch" el
Cuan
un

elasoft

para

Lo bueno de esta revista
es gue la intro del principio
y el propio menu estan
hechas povr diferentes
grupos de programacicon
tcada mes uno de
diferente) y de esta forma
sncontramos; por sjemplo,
que & mena de la SPD H4
era una version especial
del jusego NOSH de Anma,; =
de la Z; una version del
mitico Magical Tree de
Konamiy, etc.

Es de dominio pablico.

- Sunrise Manarzine - Fs
una revista de informacid
y novedades. Est
integramente en Holandeés
g contiene musicas en
Stereo! Sale bimensualmente
y MO es de dominio pablico.
- Sunrise Speciail - Es
coms {a Sunrise Magazine,
pere ademas esta repleta
de programas;,; utilidades,

n

o Ok wd W)




RELASOFT.
§.:' e L | ama

~Fluadio,

Cion es

R ¥

Pade

productos sdn :

en RARleman.

ditor

iomn del

por un solo
Alex bWulms, ha

t - ~andes
s
Ema s
UL E-A b

CC, PSG oy
1 al mismo
el
» saldra
ersion en Inglési. Su

TCH THE -al'S

3l - Como hemos
antes es
e MUSIcCa.

mbre podremo s
- de la version

i oun editor
(Precio:

M T 7 = ADIBISDKDBIE B .

S

MOD de Amiga ‘4 canales de
samples:. 5i tenemos un
MSE-ARudio Music Module
sonara en Stereoc.
Florines)

- fMopdeditor - Un editor
para estos ficheros.
Novedad en Zandvoort, 1%
de Septiembre:

- X600 M2 (HXelasoft
Graphical Utilities 2 : "Pack®
de utilidades graficas
entire las que destaca una
rutina en CM para realizar
fTundidos de pantalla. (1%
Florines:

¥: a parte; Alex se a unido
a un nuevo grupo de
programacion al gue han
flamado Quadrivium. Su
primer producto serd un
arcade de estrategia
militar Hlamado Operation
Damocles.

MOVEDRDES -- NOVEDRDES
-- HMOBVEDRDES
NOVEDADES -- NOVEDRDES

BASS ‘MSX- Engine, MSX




Cipo ﬂierffh nlug jugable, co
unos grafticos p:w;ﬂhlp«-—.,

EAticos husnos = [ -
adictiveo. E KAo)ma)ﬁi“‘_b Ak, WRAOSNE,

agrado. Aqui os doy

=~ direccion para gqgue
s o L}as t e ribais si ten dud
consultas, noticias que no
ﬂ 1 eas e b ‘ d ! hayan pasado por altos...
: e 3 a t 4 e n t ¥ ademds, también os pued
copiar todos los program.
Que gue H‘dhb; Siempr
cuando sean de do
publico. Para haq
solo teneis que
disco y cien pes
astos de em

. ght 1993

Espero veros

XelaSoft ;ﬁi:“f
i




i S0x MANIA 1 y £ -

Pink Sox Mania son
opilaciones de las
jores imagenes de PINK
. Cada uno de los dos
a4 formado por ¢ discos
iID. Es una especie de
album de fotos con
ntallas muy suculentas.
s PINE SOX MAMIA solo
12N UNa PEJgE ... estan
surados. A continuacion
~emedio a =sta
able censura @ an el
PaZ.Fa 1 para ver a las
35 tal y como dlegaron eI
undo 4 gy como Hlegaron 1)
beramos acabar con los
prites en forma de
corazon gque cubren sus
zonas ntsresantes. Esto
pusde hacerse cargando
las magenes desde BASIC.
Estas linias ilustran comn
hacerio




ELD i )

fiotas.
Siempre
ante dea

esqgquina inferior
derecha, aislado de las
tas estelares y por
tanto inmposibie de
conguistar. Los amantes de
este juego ya habran
descubierto que Si oCcupas
todos o casi todos los
sistemas estelares, a
veces - MNo siempre-
aparece una ruta desde el
sistema n® 24; Matwr ;
hasta el aislado sistema no©
CI - cuys nombere
posiblemente 0s suene:
Misartia. Pero se habran
llevado la desagradable
sorpresa de gue todas las
filotas que liegan a ese
5 i 5 £t 2 m a 5 O n
misteriosamentae
destruidas, de manera gque
sigus siendo imposible
atacario. =& ue hacer?
La clave del jusgo pr#a en
2 gsistema :
Bieeder. Si en aigun
momento de la partida
concentramos agui
nuestras cinco flotas, nos
aparecerd una especie de
oraculo; gracias al cual
mas tarde no seran
destruidas en Nirsartia.
Asi podremos por fin luchar
sobre el planeta - los
graficos y los snenigos son
distintozs a todos los demas
-y terminac el juego; con
reparto y todo.
£ Aue has llegado hasta
@ qui no te aparece i
y a Mirsacktia 2
o hace falta que
5 di?‘ AR R R

CARLOS ﬂ{n@wmm
FOTOS:

JOSE MANUEL LOPEZ
TRUCO:

Foo..J. MARTOS




De nuevo nos encontramos
» gqueridos lectores. El duo
Redonnet-Pablete que
desde el incomprensible
comentario de ELLE
retornan para daros
algunos consejos de o que
hemos conseguido con
BUMRGL Ii. La presentacion
de BURAI I es, como el
juego,; peor gque la primera
parte; una verdadera
lastima. Al introducir el
SYSTEM DISKE aparecerian
tres menus. El primero lo
emplearemos para iniciar el
juego. El segundo para
preparar el disco de
usuario destinado a grabar
una unica partida,; es
decir; si gueremos grabar
mas de una precisaremos
de mas discos. El tercero lo
utilizaremos para cargar
una partida salvada
anteriormente. El juego se
compone de cinco fases y

podemos empezar por
cualquiera de ellas. En
es te nuwmero 0 5

explicaremos las dos
primeras y parte de la
terceras; ya que ésta es la

que aun nNno hemos
conseguido acabar. 5i
alguien consigue terminaria
publicaremos la solucidn en
el proximo namero junto las
fases cuatro y cinco.
FRSE 1

Contenida en el SCENARIO

DISK A es una fase
realmente dificil. Runque el
iuego en si no es gran
cosa podemos asegurar
que las presentaciones
finales de cada fase son
muy buenas.

3 o TR

En la fase 1 conducimos al
viejo mago y al nifio amigo
de_ los animales de la
primera parte . Ellos se
dedicardn a luchar entre
ellos para CONSeguir
experiencia. Realizaremos
tal accidn unas diez veces
para entrenarnos bien.
Cuando ya tengamos
suficiente apretaremos ESC
en el momento que nos
pregunten YES-NO

abandonaremos Ia lucha. Ef
nino traerd a sus tres




amigos para que ayuden en
la lucha.

MEMND DE SISTEMS
raccederemos a el con ESCY
1.Para utilizar objetos.
Z.Ponerse y guitarse
AVMaSa.

F.Ponerse y quitarse
(=T TE-

4.lista de objetos.
S.0efensa ( armaduras .
t.Cambiar el orden de los
PEFSONajjes.

f.Elegir qué pardmetro de
las caracteristicas del
personaje deseamos ver en
ila pantalla.

g.¥er el status.

ZuGrabar; cargar y otras
opCiones.

Daremos una vuelta por el
pueblo, sabiendo que la
casa de donde salimos es
un lugar en | que podemos
recargaros la vida gratis.
Es necesario remarcar gue
solo podemos llegar a tener
un maximo de cien mil gold.
Una vez fuera del pueblo
nos dedicaremos a
conseguir experiencia.
MENUS DE LCHR

~-ATHCAR

-ABANDONAR

En el margen derecho:
1-Quitar o poner arma.
2-0Quitar o poner magia.
2-0Objetos que pueden
usarse en el combate (
como por ejemplo los
recargadores ).

En ocasiones solo por
andar conseguinos level de
experiencia. Después de
dar un paseo y estar tres
cuartos de hora matando
bichos lilegaremos a un
pueblo gque dispone de una
biblioteca. Preparaos
porque el asunto gque se
acerca s de narices.
Deberemos coger una serie
de libros en un orden
especifico y entregdrselos
a la bibliotecaria. £ ¥ como
sabremos que el orden es
correcto?. Muy sencillo, si
cogemos el libro de la
estanteria ¢ YES/NO
correctamente; el
ordenador llevarsa
directamente el personaje
frente a la bibliotecaria.
Esta tediosa busqgueda
p u e d e tardarnr
perfectamente media hora
o mas hasta que los
personajes celebran una
reunio n.

fil salir de este pueblo nos
dirigiremos a otro muy
cercano donde nos
informaran de un extrano
suceso: en los bosques los
animales se han vuelto
peligrosos U agresivos. Sin
pensario dos veces

investigpamos este extrano
evento y tras pasar una

cueva impenetrable
encontraremos un jabali. EI
nino; que guarda gran
amistad con los animales y
con los gue se puede
comunicar entablara una
conversacidn Con un ciervo
y dos osos. Nuestros
nuevos amigos nos llevaran
a la guinta forca, un
pasadizo secreto gque
conduce a un bosqgue donde
todo nuestro poder
ofensivo es indatil. Esto
significa que intentaremos
atravesar el bosque lo mas
rapidamente posible hasta
llegar a una cueva Ccon una
salida al rio. Sera
necesario navegar 1 rio
curso abajo y con el objeto

,:—

de logrario; construiremos
una balsa con unos drboles
cercanos. Bajaremos por el
rio apretando Ila barra

espaciadora y moviendo los
cursores en diagonal
derecha-izquierda. Pero
atencidn porque podemos
chocar contra obstaculos
y al tercer chogue... GRAME
OVER. Dirigiremos la balisa
por la izquierda uy
entraremos en la cueva.
Hablaremos largo y tendido
4y entraremos propiamnete
en la cueva. La cueva
Tforma una serie de tineles
a modo de laberinto donde
es muy Facil perdevrse. En
una parte del laberinto
encontraremos un monje
que nos muestra una salida
restregando su espalda
contra la pared. La nueva
salida nos prepara otro

’ 'y /
%
# o

el 1 B

laberinto en el cual hauy
otro monje. Este no tiene
intencion de ayudarnos, a
menos que le entreguemos

AR
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una serie de objetos gu
s encuentran en un pusbio
cercanc. Bueno, utilizando
una salida inferior de la
cCueva conseguiremos
desplazarnos hasta el
mencionado pueblo donde
hablaremos con una pareja
situada en una plaraforma.
Ademas veremos una casa
bastante grande gue; aun
hoy; discrepamos de su
verdadera naturaleza.
José Miguel Collel opina que
s=e trata de un joyeria.
David Baena cree que se
trata de un almacén de
provisiones mientras que

Fablo sugiere la posibilidad
de ser una lavanderia. En
fin sea lo que sea cogemos
un objeto ¢ creemos Que se

trata de un centollo > y se
io entregamos al monje
antes citado. Esta

operacidn tan simple sersd
necesario repetiria un
total de siete veces. En la
altima conversacidon surgira
un reldampago, senal de gue

monje de tdanica verde
erdido en los corredores y
i Acontece otro reldmpago
I. Este monje verde nos
entregara un objeto gque
nos permitira destruir
p are de s Qg u e
obstaculizaban el acceso a
otros laberintos .
Encontraremos...otro monje
que resulta no serio. Es un
servidor del demonio pero |
ah I no lucharemos contra
el porque en BURRAI II no
hay monstruos finales de
tase.

podemnos ir a visitar otro

FRSE 2
Esta fase se desarvolla en
ZRIAS y como la anterior es
bastante dificil. Podemos
llegar a tener que vender
ia armadura para

conseguir
recargarnos la vida al
principic. En 1 pueblo
inicial hablaremos con el
cerrajero del pueblo, la
pastelera y el dueno de la
tienda de juguetes.
Saldremos de este puebio y
nos dirigiremos al siguiente
donde encontraremos a un
colmado de tinajas con
pipas; donde hablaremos
con un individuo 4y una
chica.fA la vez, en este

dinevro y

!

puebilo hallaremos un viejo
semipitufo con rasgos de
elfo que nos pesenta a los
cuatro duendes
fantdsicos. Seguidamente
saldremos de ahi y

3 .L‘

seguiremos una ruta
ascendentes que empezara
en la zona sur de ZRIAS
hasta liegar al lago y
entonces torcer a la
derecha. Bien, siguiendo
con nuestro viaje en el
siguiente pueblo hablaremos
Con un personaje,; dueno de
un bar destyruido .También
existe en el pueblo un club
de lucha y un edificio con
varios pisos. En cada piso
encontraremos un
personaje. ¥ s asi,
tendremos que conseguir
que todos estos
personajes nos hablen
para después entrar en un
bar y luchar con un
individuo azul con gafas y
una manta. Iremos al
siguiente pueblo cuya
hamburgueseria es famosa
por sus estupendas
patatas fritas. Hablaremos
con el dueno de este
establecimiento y con una
vieja de la plaza. Yamos a
otro pueblo en el gque
visitaremos la relojeria con
un viejp de grandes cejas.
Observaremos unas cebras
sueltas y un obrero
barbudo. Sabremos que
por 2 momento la cosa va
bien =i al salir de este
puebio los personajes
hablan entre ellos.
Entraremos &2n un circo
Cercanao u n o s
encontraremos con un
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pagyaso gqus nos presentacd
a cuatro mapaches mas.
Lilegado a este punto
daremos una vuelta por el
continente y entraremos en
una cueva en cuyo interior
se alza un majestioso drbol
que encierra en su interior
un grandioso laberinto. La
cuestion 25 encontrar
UNOoS eNemMigos que nNos
daran unas llaves para
abrir puertas. Tras pasar
este laberinto, Hegaremos
al arbol final con la demo
de fin de Tase.

FASE 3

Esta fase estd inacabada,;
AaunNQgue 0S5 eXponNemos
hasta donde se ha llegado,
a ver si alguien ha logrado
acabaria. En &l siguients
namero de FKD expondremos
ia FASE 4 y 5 Yy, si alguien
nos envia la solucion del
juego, ia publicaremos.
Iniciaimentes; la fase tres
comienza &n BELLNBR. EI
personaje amigo de los
dragones lucha contira una
chica y posteriormente, la
zorra le transporta a
ZRIAS a la orilla del gran
lago. Tomando un bocacalle
por la izquierda entramos
en una cueva submarina.
En & s t a C oW oe v oa

encontraremos g
cabezas gue

entregaran una ficha cada
Aqui es donde nos
Porgue

U .
hemos guedado,

tenemos Que Conseguir una
combinacion con estas
Ffichas . . .

uinoe
nos
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SD-SNATCH

—=<

The Story

D

Gracias a la labor de
DRLSIS - SB-SNRATCHER -
ha sideo traducido a ingles,
CcOoSa que nos permite
dizsfrutar de la magnifica
historia del juego. Una
historia que viene a ser
algo asi.

El primes contacto con los
SHATCHERS se produce el 22
de diciembre de 2829 fecha
cercana a navidad. Un
avion procedente de TOKYO
cae repentinamente cerca
de la ciudad de NEO-KOBE.
Mo e halla ningan
superviviente. Mueren 236
pPErsOnNas. SU Causa es
desconocida; pero entre
ios restos del avion se
encuentra un extrano
BIOROBOT . . - muerto. Tras
este incidente,; los
succesos con BIOROIDS
aumentan. El panico se
apodera de la poblacion,
porque estos BIOROIDS
gracias a una piel
artificial matan a los
humanos y los substituyen,
ccupando importantes
cargos en la sociedad. ¥Ya
gque estos BIOROIDS son
capaces de " robar " o "
agarrar " (SMRTCH);, son

denominados SMNATCHERS
dos qgue robanis

FREBNCISCD MORRBILES

Puesto que los SNRTCHERS
SUpoOnNen una gQran amenaza
Se Ccrea un cuerpo de
policia especial para
combatir con estos .-
JUNKER ( Judgement
Uninfected Maked Kind &
Execute Ranger

GILIAN SEED, el héroe de
la historia, es un hombre
que a perdido la menoria.
Le suena familiar ! nombre
de SNRTCHER y recuerda
que una vez estuvo
casado. Desea encontrar a
su amor Yy s por ello por lo
que decide unirse a J B N
K ER.

Cincuenta afos antes de
gque aparecieran los
S H R T C HE R © ,
concretamente el £ de junio
de 1391 en MOSCY un
accidente en el laboratorio
de CHERNDSTDN provoca el
escape de un peligroso
virus que destruye el £83%
del continente asidtico.

En = ano 2042 se crea J O
M EER. Los mienbros de
esta policia son
denominados RUNNERS
ccorredores). GILIAN SEED
cuenta con 21 afnos de
edad y & mismo afo de la
creacion de esta entidad
se una a =lla. EIl 28 de
diciembre de 2042 § J U N
EER inicia su combate
contra los SNRTCHERS!.
GILIAN SEED llega a J U N
K ERy conoce a MIKR
SIRVTON, telefonista de la
entidad. Tras presentarse
e | ie fe BEMNMSORN
CUHNMINGRAHAM le espera.
Este le informa de las
actividades de J ## N K E
R; le da S00% y le envia a
ver a HAEARRY BEMNMSON,
mecanico de J U M K E B,
también conocido como el
ABUELD. HARRY le entrega
el MRBVIGATOR PETIT
METRL a éste. A su lado se
encuentra GEDFFRY
TOMEGRHEA; conocido como
BEDFF que controla el
almacén. En la enfermeria
GELIAN encuentra a
JRMIE; que resulta que
también trabaja pava J U
M KERccom enfermera. A
su lado el robot ROBIN,
encargado de recargar la
vida u vender drogas Ggtiles

GILIAN SEED
para la batalia.
e nuevo en el despacho
GILIAN conoce a otro
RUNMER, llamado JAN JRCK

GIBSDN. BENSDN les
encarga la mision de
investigar los almacenes
del puerto donde han
aparecido numerosos
robots. Al GELIAN y
GIBSDON se separan.
GILEAN entra en el almacen
n?l y escapa por los pelos
de una bomba alli colocada.
Presintiendo lo peor GILIRN
entra en el segundo
almacén en busca de su
companero.Encuentra el
NAYIGATOR de su amigo;
destrozado,; que pronuncia
algunas palabras,
NAPOLEDN ,DUTHER LIMITS,
BARAMN . . .

GILIAM consigue contactar
con GIBSON dentryro de una
factoria. Este le pide
auxilio; pero es demasiado
tarde. BARAN PURNED
assesina GIBSDN, y
escapa misteriosamente.
Una vex en la oficina
BEMSDOMN (el jefe) pide al
héroe que vaya a ver la
hija de GIBS ON,
CATHERINE y que exmine
las notas de su companero.
A CRTHERINE e afecta
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mucho la muerte de su
padre, ya que 2ra la anica
familia gue le guedaba: su
madre murid cuando ella
era muy pequena. SGEILIAMN
consulta las notas de su
companero y descubre que
Ios SNRTCHERS precisan
de un hospital o
laboratorio para mantener
sus pieles artificiales y
que éstas no pueden
soportar la luz del sol;
SIBSDN, ademds , posee un
informador chino llamado
NAPDLEDMN.

e vuelta a J U N K E R,
CUNNINGHRM le anmplia los
datos: NAPDLEDN trabaja en
un ciub privado de NMEO-
KDOBE llamado DUTHER
LIMITS. Tras hacerse
socio del club GILIAN
contacta con NAPODLEON gue
resuita ser el Barman. Este
fe dice gque el asesino de
GIBSDEM es un profesional
de los SNRTCHERS que
frecuenta el local RAND
SHRAFT 2n los barrios
bajos. Una vez alli, un
individuo le informa que el
local esta cerrado pero
gque puede dirigirse al
casino DICE SHAKER para
conseguir informacidon. EI
dueno del local no conoce a
BRARAN (el asesino’, pero
menciona a la croupier
MIVUKI. Ella confiesa que
nc conoce realmente a
BRARAM. Sdlo sabe que su
masion estd cerca de los
anuncios CB. Dentro de la
mansion GILIAN rescata
dos veces a una chica, y
al final consigue
enfrentarse a BARAN,
pero éste se escapa y le
tiende una trampa con dos

JSHMIE LDRAINE

TEDna

super robots. La cosa
parece perdida pero un
misterioso personaije le
salva. Se trata de RADAM
H & J I L E , uon
CazZzarecompensas gue
también combate contra los
SHNRATCHERS. GILIAN vuelve
a BICE SHAKER donde el
amo del local le informa que
BRRAM estd en VIPS.
MIVUKYE le dice gue al
conseguir ¥ calaveras en
la maguina tragaperras
conseguira entrar en YIiPS.
BILIAN escucha |a
conversacion entre BRARAN
y un tal CHIM en Ila gque
entre otras cosas
comentan gque BILIAN ha
esCcapado d e i a
trampa.También mencionan
una iglesia y un hospital.
De repente llega RANDRM
(el rubio); y sorprendemos
a los SNRTCHERS. BARAN
es destruido, pero CHIN
escapa. GEILIAM recoge un
anillo con forma de
calavera-arana. PETIT
METRL (el navigator? le
infortma que este simbolo
pertenece a un grupo
religioso llamado LDS
ELEGIDDS DE JRMEH,
situado al norte de la
ciudad en las cordenadas
CEA26.

Pero si BRRAM no podia
estar mucho tiempo
expuesto al sol £ Como iria
de un lado a otro? 0O
caminaria por la noche o
usaria algun tdinel secreto.
GILIAN vuelve a la mansidn
Yy siguiendo un pasaije
secreto llega hasta ia
norte. Al se
encuentran LS ELEGIDDS
DE JRAWEH que apoyan a
los SNRTCHERS y odian a J
0 NMEKEER. GILIAN entra
en la iglesia y le informan

sobre la secta. Esta fue
fundada por HESLEY
CRUMPTOMN en abril dei
£841. Su doctrina predica
la fusion de los hombres y
las maquinas.RAunque
GILIAN intenta entrar no
e lo permiten; pero al
volver resulta gue =i
hermano de HESLEY, ROB
CRUMPTDN desea verie.
Este le explica gque LDS
HERMANDS DE JAWNEH ora
una pacifica secta
religiosa en una época de
crisis. Medio ano atras
HESLEY publicd su libro
santo que promulgaba la
unidn entre el hombre y ia
maqguina. Desde entonces &1
no ha sido el mismo y le
piden que o mate para
devolver la paz a la secta.
GEILIAN, convencido de gque
HESIEY s un SHNRTCHER o
mata, pero lo que ha hecho
es un grave error. HESLEY
es un ser humano,; y al
realizar tal acto GILIAN
ha ofendido la regla dos de
U A K E R.

CUNMINGHAM le despide de
4 U NEER pero JEAMIE
le ayuda. Si GILIAN
consigue alguna prueba
que demuestre |a
existencia de SMHMRTCHERS

FPETIT METRL
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en la secta sera
readmitido. JAMIE le lleva
a la iglesia y le cambia el
nombre por el de SOLID
SHAKE. Em la iglesia le
informam que ROB va a
pronunciar su sermon. Un
sermon cargado de
atagques contra J U N K E
. El sucesor del hombre en
la evolucion es el
SNRATCHER; un enviado de
dios. "Devemos apoyar a
sus sirvientes, las

criaturas metalicas. Ellos
son amigos, o U N K E R
es el enemigo”". GILIAN

después, consiguae
escuchar una conversacion
entre ROB y LISA,; su
companera. -En ella se
alegran del despido de
GILEAN También mencionan

cantidad de humanos gue
tendrdan para poder
sustituirios. BUEEN estara
salvada y el jefe estara
contento porgue serd el fin
de los humanos en la
tierra. La muerte de
BRRAN, comentan; es un
peqgueno sacrificio para la
causa. Demostrado que la
iglesia es un hervidero de
SNATCHERS, JAMIE
conduce a BILIAN asta las
oficinas del mayor PRULA
MACKRARINE, qgque cree
nuestra historia. Durante
este tiempo han aparvecido
ma&s robots gue han matado
muchos mienbros de la
secta. PRUVLA envia las
tropas KS5DY a la zona y
fusrza a CHNNINGHAM 2
readmitir a BILIAN. De
nuevo en la iglesia
destruimos a ROB y a
LISH. Esta posee otro
anilloc como =l de BRARAN que
al colocarios en la estatua
calavera aparece un
pasadizo secreto gque
conduce a la cioacas. RN
se encuentra con RANDARM
(el rubio>. No habian
pensado gque los
SHRTCHERS usarian las
cloacas para desplazarse.
RAMDAM invita a GILIAN a

al DOCTOR CHIN y la
=" Tok e, ‘»’ ' -
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= ::_?_3 2 3
= — iz =
|
- w .
= s 0 & I
» - - -
- s £ -

seguirie para sencontrar el
laboratorio de BHBREERN. RI
final lo encuentran y
GBELIAN llega hasta CHIN
LSBHDG, director del hospital
BPEENM chospital de los
SHATCHERS ). CHIN Ie
cuenta gue e plan LEVEL-
£ traerd una gran victoria
a los SMEATCHERS. No
dependeran de sus
defectivas pieles
artificiales. Su piel sera
perfecta gracias a la
ayuda de la nmujer de
GILEAN SEED.
NED-KOBE serd suya y
trata a GEILIAN de DOCTOR
SEED. Despuses de
aniquilarie, GILIAN abre
una caja Tuerte donde se
guarda una lista de
SHNATCHERS:

i.-BRRAN PURNET 2.-
RDE CHRPTOMN Z.-LEISH
MEILSEN 4.-CHIN SUHO
4. -IBENSDEN CUMNMMINGHAM!
GILEANM vuelve rapidamente
a.- U NMEER MIKAesta
malherida pero HRRRY esta
al borde de la musrte. El no
ha podido hacer nada para
salvar a JAMIE gue ha
sido raptada pPoOrr
CUNMMINGAM. Su aprecio por
GELIANM 4y JRAMIE habia
crecido con el tiempo. A los
tres anos el govierno cuido
de &l y desde entonces
siempre ha vivido sdlo.
HARRY nuere sin embargo
GILIAN consigue descubrir
un pasaje secreto detras
del cuadro del despacho
del jefe CUNMINGHAM. Tras
buscar un rato, localiza a
CUHUNNMNMINGHAM gue ie
reprocha las dudas de la
raza humana; una raza
que N conseguirada salvar

RANDRM HAJILE
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MIKR SLAVTON

su propic planeta. La mujer
de GILIAM, ademdas, ayuda
a los SNRTCHERS a crear
una piel perfecta,; con lo
cual se completarad el
proyecto LEVEL-2.

La lucha empieza, pero
cuando CUNMINGHARM se ve
perdido, escapa. Siguiendo
el rastro de sangre que
CUNNINGHAM ha dejado,
GILIAM lo vuelve ha
encontrar acompanado de
una copia SMATCHER de
JAMIE. El SNRTCHER es
vencido a la vez que
GELIAN encuentra otro
SNRATCHER con un globo. A
seqguirio llega al JARDIN
S¥D:; el centro de
entretenimiemto de NEG-
KDBE ‘es decir el parque
de atracciones). ALl
nuestro héroe persigue al
SNATCHER del globo hasta
que RAMNDBAM la llama para
reprocharie las payasadas
que estad haciendo, y le
informa que su padre (el de

HARRY BENSOM

BENSOM CUNNIGHRM

RANMDRM "l rubio”) gquiere
hablar con &l. El padre de
RAMDREM e PETRDIVICH
MADNRERR; no obstante
cuando llega ya esta
muerto, aungqu:s No s
sorprendente su muerte ya
que tenia 10¢ afios. Antes
de su muerte &l entregd a
la enfermera un Memsory

Card para GILIAM. PETIT

GEDFFRY TONEGRWA

METRL reproduce el
Memory Card. En &1
MRIBMAR e explica una
historia sorprendente.
Cincuenta anfos atras &1 y
GEILIAM se conocierdn.
Cuando se produjo el gran
desastre MRDNAR y su hijo
escaparon a EE.WHW.
MADMRR le explicad los
crimenes cometidos por su
otro hijo ELEJAH, ya que
por su culpa GILIRANM se vio
involucrado en esta
tragedia.

ELLJARH, por culpa de los
celos y la locura; se volvio
contra su padre 4y causo el
gran desastre. GILIRN y
JAMIE,; eran cientiificos
que estaban a drdenes de
MADNAR. ELI.JAH fue =i
causante del gran
desastre si;pero también
es cierto gquese MADMNAR
nunca tratdo a su hijo como
tal, sino como a un rival
cientifico.El proyecto
SMRTCHER solo es
conocido por tres
personas: PETROVICH
MARDMRBR, JRAMIE v GILIAN
SEED. JRMIE; que ha sido
raptada; estid encervada
en la base secreta de los
smatchers pero suwu
localizsacion es
desconocida. Como ayuda
MRBDBNRR explica que siendo
su origen el KREMLIN,
MOSCU, los SNRERTCHERS
adoran ese emplazamiento.
Una prusba de ello es gque
el JARDIN SYDR s una
copia de la topografia de
MOSCWH. Le sugiere gue
compare los mapas de
MOBSCH 4y JARDIN SYD, y
tras esto termina 1a
reproduccion.

BILEIRAM compara ambos
mapas y descubre que la
posicion del KREMLIM en
MOSCY coincide con la
CHA%SHA MAGICA, ! laberinto
de espejos. BILIRMN
acompanado por RENDAMN
entra en el complejo
subterrdaneoc y alli se
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CRTHERINE GIBSON

SHEEE N
El camino llega hasta un
laboratorio donde nuesto
héroe encuentra un
cientifico gue trabajd en el
veneno LUCIFER-¢w =n

iaboratorio d e
CHERNMDISTDON. El L-ANGEL
ez el antitodo. Por fin

GILEAN encuentra a
RANDREM 4 los dos entran
en una habitacion donde se
encuentran con un viejo . .
- gue resulta ser ELLIFESH.

GEILEANM SEED desconoce a
ELLVAH; pero &éste le dice
gque poco a pocd decubrics
su pasado. El relato se
remonta a S anos atras:

En aquella época el
progireso se realizd con la
retirada de las armas
atomicas gque amenazaban
el mundo. La atmdsfera
mundial quedo a salvo pero
los tiranos dek EREMLEIM,
cuya ambicion no tenia
limites, guerian conquistar
el mundo,; pero las cosas
Tueron mal para los paises
comunistas. Idearon un
plan gque consistia en
substituir Il a s
personalidades del mundo
por perfectos BIDROBDT S .
Mombre en clawve :
PFROYVELCTD FRAMEESTEIN.
Fara llevar a buen termino
semejante empresa fuerdn
convocados los mejores
cientificos del pais. Entre
ellos se encontraban el
Doctor PETROVICH
MADNAR, técnico en
robotica, su hijo ELIJAMH,
ingeniero genético, JAMIE
LORAIMNE, Bioquimica y por
aitimo e Doctor GELIAMN
SEED; morfopsicologo. El
iaboratorio donde
inicialmente se realizaba el
trabaijo e r a e |
MAKRISIBIRE: pero pronto
=& traslado al EKREMLIN.
ELIJAH se enamord de
SJAMIE cuando ambos eran
estudiantes y para &1 fué
una suerte el hecho de gque
JRMIE se convirtiera en la

ayudante de su padre. EIl
proyecto aportaria ia
oportunidad para
declararse pero GELIRMN io
estroped todo. JAMIE
rechazo a ELIJAH 4 en el
anoc en Que paso e |
comenta HARLLEY se casd
con GILEANM. En junio del
31 la pareja tuvo un hijo.
Esto representd un duro
golpe para ELIJRAH: gque
decidio concentrarse en su
trabajo para olvidar a
JAMIE. Pero sus
desgracias no acabarian
aqui porgue su padre
decidio que GILIRAM ocupara
su puesto. para colmo, la
madre de ELIJAH, que
sufria del corazon muric
por esas fechas, con la
impasibilidad de su padre
que sdlo se interesaba por
su trabajo. Tanto dano en
tan poco tiempo volvio loco
a ELEJAH que planed un
plan para vengarse.

Foco a poco los progresos
en la creacion de los
Bioroids aumentaban
ffegando a estar
terminados en un 2024, Era
mision del equipo de JAMIE
terminar la piel artificial.
Pero i KREMLIM se
impacientaba decido a gue
le urgia substituir en una

ROBIM

noche a todos los grandes
gderes.

aralelamente al proyecto
SNHTEHERper? e |
laboratoriao d e
CHERMOSTON se realizaba
otro proyecto dedicado al
cultive del RADII-VIRUS,
Un compafiero de ELIJRH e
salvo causando la conocida
catdstrofe. EI Doctor
MADNAR escapd con el hijo
de GILIAN y JAMIE, pPero
ellos junto a ELIJARAH

quedardn encerrados en el
subterridnen

SHELTER; bajo el EREMLIM.
Para e vitapr I a
contaminacidon del LICIFER-




i decidieron instalarse en
capsulas de hivernacidn
durantes diez anos,; puessto
gue pasado ese tiempo el
efecto del virus terminaria.
Ante estas afirmaciones
FETIT METRHRL tiene una
objecion. JAMIE y SEED
Tfueron encontrados
cuarenta anos despues de
ia catidstrofe por 1 1%
equipo de inspeccicon
siberianoc. Un periodo de
tiempo tan largo provoco la
perdida de memoria, pero
eso no explica que
tardaran tanto tiempo en
despertar; si se sabia que
el efecto del virus solo
duraria diez anos. Ante
esto ELLJAH confiesa qgue
efectivamente, &l sabia
gque 2] efecto del virus
pasaria en diez anos; pero
&l programd los controles
para despertar | sdlo. En
un principio pensd en
despertar a JAMIE y
acabar con elia el
progyecto,; dejando a SEED
congelado para siempre.
Pero después cambio los
planes. El mismo acabaria
el proyecto y conguistaria
el nundo . . - para JRAMIE.
Mas terminar la piel de los
SNATCHERS le costd
cuarenta anos. Provaria
sus criaturas en NED-
KDBE, un lugar perfecto
para experimentar. Cuando
ELIJAH terming el complejo
subterrdaneo, JHAMIE gy
SEED fueron encontrados
y'eso representd un
problema par &l . . . pero
no el Gnico. Por culpa las
acciones. de los
SHATCHERS mucha gente
murid; provocando una
fobia hacia estos. Ellos
eran muy senmejantes a los
humanos fisicamente, pero
también psiquicamente. Las
dudas y sospechas gue
poseian los humanos,
infectardn las mentes de
los SHNRTCHERS: algo en
que ELIJAMH no habia
pensado. Cuanto més se
parecian a los humanos mas
incontrolables se volvian
hasta que lilegaron a
revelarse y encerrario en
esa habitacidn.

los SHMATCHERS ahora
quieren eliminar todas las
dudas del mundo; y a fin de
fogralo, exterminaran la
raza humana. El jefe de los
SHNATCHERS ha creado su
propio plan LEVEL-2 para
reemplazar a los humanos
en la tierra, y por esa
razin ha compietado la piel
gracias a JRMIE.

Fero ELLJRH no reconooce
al companero de SEED.
RANDAM en realidad 5 un

IN THE YEAR OF THE APPROACH
OF HALLEY'S COMET. YOU TWO GOT
A SON.

Bioroid creado por el
padre de ELIJAMH, una
copia de &l mismo. Su brazo
o prueba 4y su nombre
RANMDAM HAJIEL es ELLTAMN
MRDMAR leido al réves. El
doctor PETROVICH cred un
Bioroid perfecto que fueé
programado para no
conocer su verdadera
identidad y destinado a
combatir a los SNRTCHERS
mientras que &1 tardo
cuarenta anos en crear
una piel defectuosa.

Para poder resctar a
SJAMIE SEDD tendrda que
conseguir el L-RNGEL y por
Fin ELLIAH nuere.

Viendo que detruir todos
los SNATCHERS de la base
es imposible, SEDBD encarga
a RANDAM que vaya a
buscar a las fuerzas KSDF
para destruirios mientras
el rescata a JAMIE. Tras
conseguir ! L-ARNGEL y
llegar al laboratorio donde
ests JAMIE ésta le explica
que a HAERRBRY (el de 1a
armeria con gorrita’ es su
hijo. EIl jefe de los

SHATCHERS aparece y
explica gque la Gdltima
generacion de LHCIFER - o

LBCIFER-f 2 concluido. EI
virus sera esparcido por
sus submarinos nucleares
por todo el mundo. GILERM
destruye al jefe de los
STHNATCHERS 4 en ese
preciso momento llega
RANMDAM. Cuenta que para
detener los submarinos es
necesario destruir =1
reactor nuclear de ia
base. RENDABARM s=se
sacrificara para gQue sSus
amigos se salven y puedan
destruir al resto de los
SNRTCHERS que se
encuentran en « KREMLIM.

Pero cuando SEED ests a
punto de embarcar,
aparece RAMDAM que no ha
muerto. Despues de
destruir a los SNRTCHERS
volveran de MOSCW
celebraran la navidad
Ane nusvo.




AT A > ZGFONT R,
40k i 3 S mEI;

NOFERIES M E O — I N—ASKIAH
NIRRT S8 3R W N

(25| wmE |
M0 MIBE(ELETA)
W F7U3-K(ILD)
b F LR (BIETR)
1 m)IEE(LETFA)
moe ) TLEFA
et $J’\13 KILD)

R0 W IEE(CILETA)
WL F7L3-K(ILD)

78218 G WIBE(CLETA)
= L8 *JLO—-K(LD)

REIE oem 3 OLo-ReAcs)

LSNEFA RAP L] +28) B
(MR *TL2—K) | BE7AHNE FR(3+48) -6

*

"A ".
o o
}

&

< FiCDOHLAAL B LBERFEL T LA TS, BRLEDE-BRLAKRK -
BLA&Z «» LA N 35 O U1 L 3 TOTHTED 1 HE~D A G 25 ML L T34 RIRAMB=AETBAMSST-2
)

= 2 ; TEL:0492(59)1100
Bffth v AevmaLomses L oo b

IR2omA | Y{LUP

PANRT=2 | 1L /b l O&>HTF&L|
RoOxmE PTFEC E9ANGE
JEEl J‘Eﬂ emipome .. WEEWNER

o N3¥ o iR :
BAL MBS BAAER BAABR BAAEBR BAHBR BAAGR Y T BAAER BAHER

12500/ = 1900M  2000M (#| 9800 9800M 9800M s5g00m 232008 7.800M

TLAAM BMLAAN WLAHW RLALN WLALW FLAAW !Lﬁbﬁ» wLASLW LAAW

(e C e CO 1) e O C e C O € BRI

SRERAN SERNBRLTREEN:-BS I MELTHIELTFAL ETFATERLAA TADBWRIIVHSOATT

38




RAMON CRSILEAS nacido el
21 de octubre de 19¢di es
uno de los usuarios de MSH,
MSKZ; TURBD R mas conocidos
en 21 mundo MSHE.Esta
entrevista an exclusiva
para FED tratara de dar a
conocer datos del pasado;
pero también las dltimas
noticias de CASILLAS.

FER: ¢ Como empezd tu
andadura en el M5X ?
CASILLAS: La andadura en
el MSH empezo hace ya
v oa rios a nos ,
aproximadamente a fTinales
del ano €&, principios del
7. Me compré un SONY un
2Bp; creo gque se lamaba
con cassete. ¥ bueno,
entonces empezaron a
pasarme algin que otro
juego en cassete , yo
disfrutaba grabando y con
esto de las direcciones de
memoria y tal. Un dia
CONOZCO 8 un amigo que
tiene un SONY S@0. Yiene a
mi casa y, claro, yo le
enseno 21 PIPPOLS, el
KNIGHTMARE I, y €l se
queda alucinado. El sony
SO0 era un ordenador que;
no se porque, estos juegos
no funcionaban. Asi
venia a mi casa ponia
a jugar al KNIEHTMHRE i
cosas de éstas. Un dia
conocimos a8 un amigo gue
tenia un SONY 780 y, claro,
todos estos programas
entraban bien, pero no en
el SB0. Mi amigo se compro
un SONY 788 y detras yo.
Entonces con el MSKEZ ya
empecé a tener otro tipo
de juegos como el KING KONG
II, SHALOM, llegaron muy
ceca mio aparte antes
habia hecho el PINGUIN,
YAMPIRE KILLER,; cosas asi.
El dia que me llegd el KING
KONG II; me puse todo ei
dia con &l. Abancé mucho,
pero habia ciertos puntos
que no los veia muy claros
Y COmMD 8ra un programa
que no se podia grabar la

partida, pues otro dia
tenias que volver a
empezar. Asi , cada dia,

hasta gque casi me (o
acabé; creo que tardé un
mes. Yo me compraba la MSX
club, antes la INPUT M5K, gy

ENTREVISTA A

un dia puesto que veia que
iban a comentar algdn
juego japonés en la MSX

club pues decidi ir a los
senores de MANHATTAN, si
lo querian publicar, con el
mapa y todo. El mapa, por
cierto me ayudd una
persona a hacerio. Una
ver hecho esto cooi Yy me

_me dijo que o gqueria y tal,

fui a MAMHATTAMN con el
mapa del KING KONG II y
todas las lnstruccmnes.
Ese dia conoci al sefor
Carios Mesa y le comente si
esto le interesaba. A mi me
hacia ilusidon y como nadie
ilo habia hecho serla
bastante interesante. ¥ si,
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y me pidid que le hiciera las
fotos de ese reportaje
orque sino L Qué pondrian
alli ?. Alli solo tenian un F3
Ll s I C a s 5 2 t e
practicamente no tenian
casi nada. Le entregus el
comentario e hice las fotos
en otra ocasidn. No sin
antes el senor CARLOS MESAH
me dijo gque si gueria alguan
MEGAROM me daria una
direccion de una casa gue
vendia. ¥ alli consegui el
MEMESIS III. Luego ya
flegaron maés copias, como
el KING VALLEY II y tal
pero costo. Pasaron dias,
hice las fotos del KING
KONG Il con un amigo gue
me ayudd, porque Yo no
zabia como iba a guedar la
COSa. S8 20 COn Su
camara. No guedaron muy
perfectas; pero bueno.
Entonces e las lleveé y eso
T u @ = o febrero
aproximadamente. Entonces
hasta en agosto, en la
epoca estival no sacaron
el comentario. Tardarvon
mucho & no?. El sefior
CARLOS MESA me pidio =i
tenia algan otro. Le dije
que =i, gue tenia o SHALOM
pero gue no estaba
acabado, y ahi termina la
TS H -

FED: L El ambiente en MSX
CLUE era bueno 2
CASILIAS: Hombre; no
estaba mab o gque pasa es
gque Yo no estaba alli
todos los dias. Iba a
vecres, La gente alli, si
eran amables. Habia la
secretaria, estaba el
CARLOS etc. Rilguna vez el
senor JAIME que era o]
dueno de la revista
chilaba un poco. A mi no
claro, porgue a mi no tenia
ningin derecho. Si pillaba
algun cabreo sus motivos
tendiria este hombire.

FED: & Como empezaste a
hacer el coleccionable dol
Japon 7

CRSILILAS:
dicho antes; primero ofreci

Como ya he

mi comentario del KING KONG
IX y luego me pidieron si
tenta algon otro. Tenia ei
SHALOM pero no lo pude
acabar, incluso hoy en dia
sigo ponieéndolo de vez en
cuando, investigando pero
aun me fTalta algo
importante. En una de esas
veces gue iba a MANHRTTAMN
el sefnor CARLDS MESA me
dijo si qgueria hacer ei
coleccionable porgue PERE
BAMND lo dejaba. Mo tenian a
nadie y como yo iba
haciendo las fotos, los
comentarios 4y tal me pidio
que o hiciera y el senor
Jesds Montané ayudaria.
Entre los dos lo hariamos.
Yo haria la parte material-
informacion:; sacada con
revistas MSX-FAN
compradas por mi; menocs
dos gque me pagaron ellos a
consta de decirle gque me
pagaran 2sas revistas. Asi
empezsamos a hacer =i
coleccionable. Yo no tenia




mucha experiencia, no
sabia como iba a salir eso
U sbueno; el primer niamero
salio en un mes de
septiembre y quedd un poco
flojo:; muy poco texto,
porque tampoco sabiamos el
texto que tendriamos que
poner. Claro, yo nunca
habia hecho wun
coleccionable. Un
comentario vale pero un
coleccionable, buscando.
Entonces al segundo ya

con los datos que tenia
puestos pude hacerio mas
largo. ¥ llegaba un momento
que los hacia muy largos y
me los iban recortando.

FEID: £ Se recibia mucha
correspondencia de los
usuarios 7

CASILERS: Pues si; cuando
estaba yo a mi nombre
flebaba alguna carta gque
otra. Quiza miés a otros
apartados como del HARD al
SOFT o TRUCDS, CORRED. La

mayoria de las cartas iban
dirigidas a estas
secciones. Me acuerdo de
una de un tal Carlos
Redonnet que mas de una
vez habia visto una carta
de &l con comentarios de si
ibamos a sacar el XAK o
no; 0 de este tipo. No me
acuerdo muy bien de [a
carta pero se que trataba
del XAK y era de él. Carlos
Redonnet calle Pintor
Fortuny aproximadamente.
Me acuerdo; tengo buena
memoria. Muchas de estas
cartas que recibiamos en
algunas habia comentarios.
Ast yo hice mucha amistad
con gente que me ayudaba
porque; practicamente; =i
que escribia, yo buscando
informacion intentando
escribir todo . . .Muchos
comentarios fueron hechos
por segundas personas,
que me los mandaban a mi,
ilos retocaba y Jesas
volvia a retocarios.
Reconozco gue Jesuas
escribia bien; lo que pasa
es que &l como al no hacer
el juego, no es o mismo que
si &l lo hace y o escribe.
Habia fallos de
magquetacidn por ejemplo ;
ademas ya te digo gue al
no jugar siempre te dejas
algo. Jesas tenia un PC
para escribir y un MSXE 1 g4
en su casa haciamos el
coleccionable. Muy bien,
por cierto, guardo muy
buenos recuerdos. Lo que
pasa s que; buenos o
gque puso en el Gltimo
numero; realmente pienso
que no es justo. El MSE se
ha acabado hasta cierto
punto, hasta el punto de
no ser negocio para
alguien pero para la gente
tenerio como hobby y en
plan amistad, yo creo gue
el MS5X... ninglin ordenador
ha dado Ilo que ha dado
éste... y sigue dando.
Aunqgue he visto revistas
japonesas hoy en dia... los
comentarios que hay...
realmente da pena ver
como se ha dejado
completamente. Las
consolas han ganado...
totalmente y Hanamente.
ARhora , las consolas no
tienen por ejemplo un FRAY,
un XZAK; quizdas o tengan.
Tienen un ¥S III; van a
sacar un ¥5 IV, KONAMI
saca muchos cartuchos
para Super Nintendo y
claro, no saca nada para
MSK... Alli estad el dilema o
sea; todo por la pasta.
FED: { Te pagaban algo
por hacer el revista?
CRASILLAS: Si me pagaban
pero practicamente o que




me pagaban se iba en
gasolina yendo alli. Porqgue
2ran no se si eran dos mil
pesetas o tres mil por
revista aproximadamente. R
veces dos mil guinientas,
tres mil, una cosa asi. Yo
o empieaba para comprar
la M5SX FAMN:; porque la tenia
que pagar yo 4y ya te digo
que gasclina porque tenias
que cruzar toda Barcelona
para poder ir a MANHRATTAN
que 2s5td en la parte alta.
5i vas un par de veces a
la semana es un dinero que
te gpastas en gasolina o en
el metro, como sea. Aparte
para cobrar era un poco
dificil; siempre rondinaban
un poco. Para la miseria
QUS Bra ... 0 S88 QUEe no
estaba facil la cosa.

FED: & ElI cierre de la
revista te tomd por
Eorpresa o ya 5 e
rumoreaba ?
CRARSILLAS: No s5e
rumctreaba,; pero me tomod
totalmente por sorpresa.
Me lamdo un dia Jesas a
Caza y me dijo "Oye tengo
que darte una mala noticia.
Uy, me parece que ya se lo
que me vas a decir. No me
digas que cierra la MSX
CLUB. 5i; cierra. Jaime ha
dicho que no es rentable
que vende muy pocos
nameros y la cierra’. ¥ ahi
quedd la cosa. Entonces,
todos los comentarios que
yo tenia que eran PSYCO
WORLD gque me habian
enviado entero, el BURRI I,
y = RUNE MASTER III, gque
iba a ser seguramente
para el numero de enero de

la MSX CLUB. Pues qué

paso, gque todos esos
datos gue tenia y habia
estado trabajando con
ellos no los iba a tirar o a
dejarios colgados. Pues
pensé que no era justo que
ia gente se quedara sin
revista y saqué un
fanzine. Un fanzine que me
did muchos quebraderos de
cabeza, me gasté mucho
dinero, Pero I a
satisfaccion de que por
toda Espana en casi cada
provincia hay alguien que
tiene mis siete niameros.

| FEKI: £ La gente respondid

bien a tu anuncio ?

CRSILLAS: Si y no. Si
respondid bien, lo que pasa
es que para los numeros
que vendia MSY¥ CLUB no me
illamd la gente que yo
creia. Seguramente hauy
mucha gente que tiene MSX
ahora mismo y si supiese lo
gque estd pasando con el
MS® s=e quedarian super
alucinados de ver lo gque
hay. 0 sea, a cualguier




SUS COSas pero &5 un
fanzine de calidadad
bastante buena. Rhora; el
FEKD me gusta; el Journal
también. El LENAEKE o he
encontrado bastante
pobre; pero no digo gue no
me guste. Esperemos gue e
siguiente sea mejor.

FED: £é Es verdad qgue
alguien te llamaba por las
noches insultandote 7
CRSTLLAS: Si, es verdad. %
me sabia muy mal. Si me
laman y me tocan esto asi
hablando mal y claro me da

igual. Lo que me sabe mal
es que s metan con mi
mujer. Adsemds si me laman
a las dos de la madrugada,
teniendo como tenia un nifo

de seis meses, y me (o
despierten es una cosa
gque me duele bastante.
Simplemente por tocar los
cojones. No se de guién o
quiéenes se tratan; pero
opinoe que no &5 justo me
traten asi. S5i tienen que
decir algo que me lo digan
A MI §§ No que le lHlamen
2orra a mi mujer [, Eso es

Uuna cosa no puedo
torerario. Ella no tiens
nada que ver con el MSX.
No le gusta a ella. Creo
que no es justo gque ella
coja el teléfono y le HHamen
zortra. Que me digan a mi
que soy un cabrdn, vale,
pero gue se lo digan a ella
no s justo. Si hablan,
pues vale, gque no se den a
conocer pero insultar hijo
puta, cabron; cevrdo
desgraciado era o mas
Flojo.

FED: £ Tratards algin tema
en especial en esta
reunion ?

CRSILLAS: Si, tratareé
algin tema en especial. En
primer lugar diré que estos
programas en disco gque
hemos recibido con el
dinero de la importacidn se
van a sortear entre las
pPersonas que somos ( jlas
PEeErsonas gque hamn
colaborado  eso por un
lado. Luego por otro lado
regalaré obro juego a quién
haya hecho la mejor
pantalla del KING'S YALLEY
II. Hay dos pantallas
ahora mismo, o sea gue
todas las que se lleven alli
serdan puestas se verdn y
se decidird la mejor por un
jurado. luego HNOSTAR va =
sortear algdn que otro
fanzine y como se han
comprado talonarios para
cobrar la entrada el
numero de la entrada sers
el del sorteo.

FED: ¢ Qué futuro le
auguras al MSx 7
CASILIAS: Muy bueno,; en
plan usuario muy bueno.
Mientras estemos todos
unitdos todos tendremos de
todo. Lo que, eso si, hay
que reconocer que hay que
comprar cosas y siempre
sera mejor entre muchos
que entre uno o dos.
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|Intercambio programas de|
MSEZ:2+: TR por programas |
\de PC (tambien de MS5X2 . .i

lLuis Aibertoe Yalverde ]
ICoPusrto 17; 52 \
20802 San Sebastian
[Guipuzcoal

Tl (9473 4Z2T325

a 258 ptas cada uno.
También se venden
Fegatinas de EODONRMI a
158 ptas cada una.
Interesados llamar a:
Ramon Casillas
3TETE44

C932

Se venden PING de KOMAMI |

N

\\%

Compro revistas japonesas

FRN marzo 92 y anteriores
a junio del 92; M5 X-
MAGAZINE mayo 31 u
anteriores a enero 208 ;
MSH-MBE, todas.
Franciso.Jd. Martos,
2255470,

952

Importacion de utilidades

de ASCIE; ahora de venta
en TRAKERI.
Mo¥-DBS: TOOLS, MSXE-C

verd.i, MSE-C LIBRARY, MSX-
SBUG; MSX-TERM.
MS¥-DOS2: TOOLSZ, MSXE-C
VERL.Z, MSE-SBUGE.
MSH-VIER: VIEW CRLC.
Si estds interesado en
traer alguno; ponemos 28008
ptas. cada uno y el
programa se trae. EI
original se sorteara entre
los gue hayan participado
Remitirse a F.J.Martos

a 1500 ptas. unidad.: M5X-

ODA Hipp()ll)’& ... OATOKYO!

NIPPONYA F’
" FINALMENTE APERTO A MILANO!

NIPPONYA E' VIDEGCASSETTE - MANGA - C.D. - LASER

DISC - MODELLINI - GADGETS - POSTERS - ART BOOKS -

RIVISTE - E TUTTO CIO’' CHE HAI SEMPRE DESIDERATO

SUL MONDO DELUANIMAZIONE

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

(A UNA SOLA FERMATA DALLA STAZIONE CENTRALE)

NIPPONYA E’ ANCHE CENTRO CULTURALE GIAPPONESE
NOLEGGIO DI LIBRI E FILM GIAPPONESI IN VERSIONE
ORIGINALE

IL NUOVO MULTI-SHOP GIAPPONESE

M3 SONDRIO

|Yendo Tower of Gazazel
lor’iginal por TERBER ptas.
También vendo ©OWVH
(pelicula de 3Ix3 eyes en
gsistema PRL por 2588
ptas.

Ponerse en contacto con:
Carios RBedonnet
Sanche=

CoPintor Fortuny n®
Je-12

88881 Barcelona

a1,

jconseguido!

Yendo los siguientes juegos
originales en cartucho:
"Rastamn Sagasy
findroguynus , Usas,
Vampire killer (MSX2),

Yendo MSXE Sony F-7T88%
con acelerador de .0,
ampliacion 1 Mega, FM PRE
mono,; Salamander (SCCH,
Logo PHILIPS; fotocopias de
manuales y programas,
raton, joystick,; cassete

Bame Master gy FA4
SPIRIY.

Escribid o Hamar a:

Miguel fAngel Vives Fora.
Cr¥ecla E.AD - ZzE-18
Yinaros (Castellon®

C.P. 12500

TelkdGcd) 488771

etc. Junto o por
seperado. Muy bien de
Precic.

Luis Miguel! Rberdstoaci
Avda. Comuneros de
Castilla &-72D

B9288 Miranda de Ebro
(Burgos?

Ted=c947) 311474

ultimas novedades de MSX
llegadas directas del
JRPDHNM a un precio
insignificante?

Siestas interesado solo
tendras gue apuntarte a
la asociacion de
importadores de juegos gque
leva Ramon Casillas.

Yendo discos virgenes 2DD
a 768 pits.
Remitirse a:
Caililas

Tel: (93> 3385644

Ramdomn

({Poneros en contacto cone
Ramom casillas (92>
| 3385649

iTe interesa tener las

Compjoetania ya ests
a ayuny B
Ha costdo pero se ha
Un grupao
halandés se ha interesado
por Espana. De momento
solo hacian demos. . . pero
ahora hacen juegos!
Esto es o que hay:

Beathtrak (Music
Library? . « - 258 pta. FM g
Muzic Module.

Moisedisc (nusic Library?
« » » -08 pta. Stereoc (FM y
Mus=sic module?

Pyxess (juego

También dispongo de:
Tarjetas RS5-232c
Mitsubishi . . . 7090808 pta.
Disgueteras Hyundai
(ia o Za unidad) . . . SB00
pta.

Foneros en contacto con:
Ramdén Ribas Casasagas
Cerdena 379 RAtico 38

BE82S Barcelona

Telf: (33> 4588811 MNoches: l

8E88% Barcelona
W el=C33 2138345

Intercambio conocimientos 4
musicas Midi de FM,

Facsoundtracker, pSios,
pMote, eto..

Contactar con:

Jose Manuel Lopese=

Navarro
C.Calders N23 ;, 22
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-~ STARSHIP REHDEZ YOUS -

ARKLIGHT

fAiqui tenéis un cargador
del truco aparecido en
alguna MSX-CLUB que
resulto inconprensible y
catastrd fico para muchos
USUAroS QU S Cargaron
el juego. Con este listado
todo funcionara a la
perfeccion. Este os
permitird jugar con todas

flas tias del juego sin
necesidad de pasar los
laberintos de cada
pantalla. Solo debéis
teclear el cargador con
cuidado para no cometer
errores. Sobretodo; una
vez tecleado, no olvidéis
salvario en disco porqué el
programa resetearsa el
ordenador. Después ya
podéis ejecutar el
programa introduciendo el

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

118 BLOAD"'PSP."+E#,:S: CDPS:ZB,BI'-(ZSS,E].ZD TO ‘8;82,8: RETURN

18 " STAR SHIF RENDEZ YOUS

<g " FLAY ALL GIRLS o
] by Jaume Marti
48 *

8 ON ERRDOR GOTD 220

&0 SCREEN @: LIDTHED: KEYOFF

78 PRINT:PRINT"--~--—- > STAR SHIP RENDEZ YOUS <-----—- .

£0 OPEN"ALLGIRLS.DAT'"FORINPUTASH 1: INPUTHI1,A%#: CLOSEH L

98 PRINT:PRINT-PRINT" Fase ACTUAL Mum. ";R%

108 IF Af="1" THEN A$="X"

11@ IF ARF="2" THEN R$f="1"

128 IF A$="3" THEN Af="2"

178 PRINT:PRINT" Introduce el Mum. de FASE (1-3» @ ";

148 FE=INPUT #: PRINT F#

158 GH=F#

158 IF F#="1" THEN N#="X": GOTD 208

170 IF F#="2" THEN N¥="1": GOTO 200

1£0 IF F#="2" THEN N¥="2": GOTD 200

1398 RUM

<88 PRINT:-PRINT:PRINT" Estas seguro (S/MN» ? “;

218 SE=INPUT $<1)>: PRINT S§

228 IF S§="5" DR S¥="s" THEN 218 ELSE RUN

228 PRINT:PRINT" Desprotege el DISCD 1 y pulsa una tecla ...";
248 SHE=INPUT 1>

258 OPEN "RULGIRLS.DAT" FOR OUTPUT ASH1: PRINTHA,GH#: CLOSEH1
<8 PRINT:PRINT:PRINT" Modificando ficheros para FRSE ";FH#;" ..."
278 PRINT" Tarda 68 seg. aprox.

242 PRINT:PRINT" Operacion finalizada

258 PRINT:PRINT" Introduce el disco de SPECIAL STATGE ™ MICHELLE ' ¢
TE8 PRINT" pulsa una tecla ..."; SH=INPUT $L

278 DEFUSR=8: A=USR@)

ZEB " Rutina ERRORES

298 IF ERR=S52 DR ERR=72 OR ERR=68 THEN CLS: E=4

488 IF E=1 THEN PRINT" Introduce el DISCO 1 del STARSHIP RENDEZ vOus"
418 IF E=1 THEN PRINT" DESPROTEGIDO y pulsa una tecla ...";
420 IF E=1 THEN IN#=INPUT$#(1>: OPEN "ALLGIRLS.DAT" FOR OUTPUT ASH1
438 IF E=1 PRINTH1,"1": CLOSEH1: RESUME S0

448 CLS: PRINT" Hay un error de copia del listado en la linea";ERL: END

18 * PLAY BOY STRIP POKER

8 ' -1 ALLGIRLS «----

ze by Jaume Marti

40 *

0 COLOR 1%5,8,0: SCREEN 12,,0: SETPAGE 6,1

8 T=0

78 FOR T=T TO 11: READ E$

€8 IF T=0 OR T=1 THEN GOSUB110 EISE COPY'R:PSP."+E¥ TOC40,28),08
28 AE=INPUTH: NEXT T: T=2: RESTORE: READE §: READE $: GOTO70
186 DATA BOC,80E,001,802,002,004,085,006,007,008,003, 38R




- PLAY BOY STRIP POKER -

Para ver todas las tias

de este magnifico juego
de MS5K 2+, debéis cargar
los ficheros gue empiezan
por las iniciales PSP a

base de COPY, pero si lo

guereis mas fTacil teclead
este cargador :

- PINK SOX HE :

fAiqui tenéis una pequena
ayuda para llegar a ver la
tta en el SIM GIRL
L"'RAALY"R/R/L/7R. Esto no son
nada mas que la direccion
que debemos seguir L-2>
lefty R-> dejémosio; se
supone que todos sabemos
algo de inglés.

En el juego-historia que
podriamos Hamar "La
Cenicienta Jodida", (creo
que corresponde a la
segunda opcidn del mend),
encontramos un truco que

nos proporcions Jordi

Navales y que nosotros
perfeccionamos. Si
queremos eliminar la
molesta censura de la
pantalla en que las tres
chicas (Cenicienta u
hermanas) estan
metiendose mano
mdtuamente deberemos
pasar 4 o & PUSH SPACE u

entonces, =zin soltar Ia
barra de SPACE; aguantar
pulsadas las siguientes
letras SVYPB. Un cambio
espectacular, la maldita
censura nos ocultava io
mas interesante de este
juego. Dtra sorpresa nos
la llevaremos cuando; en
la pantalla en que el robot
coge a Cenicienta gy
después de gue hayan
sonado las trompetas de
oz esqueletos indicando el
primer asailto; pulsamos
simultianeamente EDTGAN.
Repetid la operacion
después del togue de
trompetas para el segundo
asalto. Increible verdad 7.
En estas fotos tenéis una
pequeiia nuestra de lo gue
se consigue. En resumen -

- Tridngulo de tias
SeYSPSB

- Robot
EADsTrGoMN

violador

- PEACH UP's H7 :

De postre tenédis los
codigos para el juego
DOMN ¢ juego de puzzies gue
ofrece tias de tres
pantallas » gque nos ha
facilitado David Baena :

: EXCITE
: APPLE
: CHICAGO
: HOT CAKE

Tia

Si algan intrépideo CITY
HUNTER descubre mas
codigos o trucos de este u
otros juegos s ie
agradeceria gue los
enviaran a qualguier
miembro de FKD FAMN para
que saliera publicado en
esta seccion con el nombre
de su autor; ya gue por
desgracia la seccidon de
trucos aparece muy
esporadicamente por falta
de material.
Gracias por vuestra
colaboracion.

eccion coordinada por -
Jaume Marti Games

ol



Todo FED, y especialemte yo como director; nos hemos sentido obligados a
valorar la opinidn dada por Eduard Cawia Paretas sobre nuestra
revista en el MSE-JDURMABL M24. Eduard con lo mal que va el M5%X; no nos
podemos permitir el lujo de atacarnos con criticas destructivas, y a esto
que llamas opinidn es un insulto. Un ataque de este tipo es personal y no
se debe utilizar en una publicacidn. R continuacidn analizaremos tu opinidn
punto por punto: .

En primer lugar queremos aclarar tus calunnias sobre el N24. El subtitulo
del M24 que tu nombras como "HNIHOMGIN GUARRIN®, es en realidad
"REIHOMNEGIN GUASON®, y nos cuesta oreer que te hayas equivocado en algo
tan evidente. GQueremos creer que si realmente te has leido el fanzine, lo
del "NIHOMNGIN GUARRIM" no s un 2rror tuyo. ¥ en referencia a este
subtitulo debemos aclarar que Ramdn Casillas no ha estado ni estad en
contra de este calificativo. Cabe destacar que esta publicacidon pasa por
sus manos antes de ser fotocopiada.

Cuando creamos este fanzine; teniamos la idea de continuar el trabajo de
Ramon Casillas de su "HMIHOMGED"; solo que con una tdnica mas divertida.
Un director no tiene que censurar =) trabajo de sus comentarios, ya que
segun parece estamos en el siglo ¥X y existe algo llamado LIBERTRD DE
EXPRESION. Yo como director, puedo recomendar; pero no manipular los
comentarios. Yale que el N24 se salia bastente de la tdnica habitual
ilegandose a pasar un poco), pero como dependiendo de las circunstancias
texamenes; trabajo; ect . . .7; 5 una sola persona la que se encarga de
darie caracter al fanzine; esa persona puede dar al fanzine su "togue
personal®; cosa que ocurric con el N24, que fué una expresion de la
personalidad de Carios Redonnet.

Sobre el precio: En cuanto a la subida del precio, parece ser que tu no
has comprado =1 N24;, porque el precio real, sin gastos de envio es de 275
pts. Es decir ,» con gastos de envio 335 pts; que si le descuentas los
gastos de envio te queda en 270 pis. La razdn de esta "desorbitada”
subida es que la copisteria donde nos lo lleva a fotocopiar Ramdm
Casillas nos ha subido el precio del fanzine 28 pts mas por unidad.

En cuanto al namero de paginas, intentamos mantener siempre el mismo;
date cuenta gue no podemos variar el precio, ya que este debe de ser
estable.

Sobre el Rincon del SEX-FAN, nuestra intencidon fue la de crear una
seccion en la que se comentdn cosas japonesas y para meter un algo de
todo un poco (Una seccion algo paridosa). Esta seccion pretende comentar
peliculas, .series . . . japonesas; ya que todo lo japones se podria
relacionar con el MSX. {Quantos usuarios del MSX son aficionados al
MANGR JAPOMNES y al ANIME? Mo podemnos cerrar nuestra vigsion a un solo
aspecto del nundo japones; el M5X. Este nundo es un nundo muy amplio, Yy
debemos enfocario desde varios tipos de vista. Este asunteo se tratara
mas profundamente en el Rincdn del SEX-FAN.

fihora comenzaremos a aclarar tu opinidn sobre el N25:

Como tu mismo has dicho e niomero S sigue con la tonica siempre y celebro
que nuestra maquetacion te haya gustado, aunque pienso que cada uno es
libre de hacer su fanzine como qguiera Yy colocar todas las fotos que
quiera, porgue por eso lo hace &l

iComo tu has dicho muy bien nos siguen faltado algunas secciones, pero
que quieres hagamos si la sociedad de hoy quiere que se lo des todo ya
hecho, y muy poca gents se presta a colaborar?.

El tema de la paginas lo dejaremnos a un costado; cada uno es libre de
poner las que guiera, Yy como te he dicho antes mi politica es la de
mantener el mismo niamero de paginas en cada fanzine. El namero 5 por ser
un especial de vacaciones posee 4 piginas mas pagadas de mi bolsillo. No
me gusta repetirme pero te vuelvo a decir gque si tu compras nuestro
fanzine deberias estar enterado de gque el precio es de 335 pis con
gastos de envio incluidos y de 275 pis comprado en mano y no de 485 pis
que dices ti. Una cosa muy importante y que encuentro algo NEFRSTR, es
ia que compares mi fanzine con el HMOSTRAR. LPorqué no comparas tu
Ffanzine con éste?. Yo indudablemene opino gque <! HHNDBSTHR 5 el mejor
fanzine actualmente en Espana, y creo gue esto es debido a los grandes
apoyos y medios gue posee. )

Sinceremente pienso gue si th g yo tuvieramos los mismos apoyos 4 nedios
lograriamos podernos conpararnos con éste, por lo que te vuelve ha decir
que no puedes comparario con mi fanzine.

¥ repitiendome otra wvez por vez consecutiva pienso que el precio de mi
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fanzine es el justo, si no antes de haber escrito tu opinidn haberte
informado. S5i deseas informarte, preguntale a Ramon Casillas gy
corraborara lo del precio, ya que @l es quien me hace las fotocopias. Si tu
cuentas las fotocopias mas las fotos (de uno a tres carretes), el papel, la
tinta, los sobres; sellos, pegamento, fotocopias, etc . . . y ademas las
horas de trabajo ¢ gue son muchisimas como t4 sabras), podrdas observar
que el precio no 25 nada abusivo. Si no opinas lo mismo, reflexiona un POCD,
Yy veras comd en gran parte tengo razdn. Porque yo puedo permitirme el fujo
de sacar una publicacion como ésta gracias a que trabajo algunas horas
anico ingreso financiero que poseon), ademds de los estudios y otras
actividades que realizo.

Bueno Eduard sinceramente espero que lo del N24 no vuelva a ocurrir; y
que la proxima vez que des tu opindn sea un poco mids moderada, sincera,
formal 4y con algo de mias fundamento. Que como hemos comentado antes con
lo mal que va el MSX no nos podemos destruir unos a otros, si no que
debemos colaborar cada uno como pueda poniendo su granito de arena
para hacer sobrevivir nuestyro querido sistema, que felices horas nos ha
hecho pasar delante de un monitor.

Jose Manuel Lopez Mavarre FED-FRMN

CrCalders n23; 2
S2083 Barcelonas
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ragons Are So

Hairb R.
MSX MUISIC

Hola, ante todo me
presentare; me Hamo Marc
Salvador y &5 mi
comentarin. En este caso
me han encargado la misicn
de comentaros el arcade-
masacra-marcianos gue
desde junio-julio MSE ENGINE
zace en Holanda
supuesto, nos llego hasta
aquit D.A.S5.5.

Segun he podido averiguar;
al adguiriv el jusgo, no solo
eso; sindg gue bte dan por el
mismo precio un libro de
mstrucCciones con SU caja y
todo 4y ademds: una cinta
musical (supongo gque sera
la gue contiene todas las
bandas sonoras del jusgo.

Hsi, globalmente, os
puedo decir que el juego
consta de cinco fases y en
cada una de ellas tres
as distintas, ‘un
total de quince fases) mas
la presentacitn. ..

La historia nos lleva a
una Tierra fTuturista,
donde una guerra mundial
en la gque s mezclian
ApNNeses Yy americanocs y
ademas alienigenas. Bill,
nuestro piloto DASS deberad
i con su novia Meiphen la
prostituta a guerrear
contbe flos malditos

alienigenas. Argumeto muy
rebuscado.Jal.)
Pero cres que ya me he

primer

(Y por

enrollado bastante y voy
al grano:

Al empezar a jugar nos
saldra un titulo genial. Si
no apretamos ninguna
tecia, accederemos a la
pantalla de presentacion
ko estad mal,sobre todo ia
oreja del protagonistal. Si
apretamos el espace,;
accederemds a un mend Con
dos opociones:la primera es
la de START i la segunda
una tabla de opciones; gue
nos permitiera
algunos aspectos del jusgo
Yy escuchar sus BGM,

Bueno; pulsemos START y...
CalaHaRuRe ; pero,; ud és
el CIARR?. Oué 57, Dinoslo

variarr

13, Redonnet...”
MOVYIMIENTD= CURSORES
DISPARO=SFACE
SPECIRL=SHIFT
PRUSA=S5TOP

ctecias obbias; jaja i jasia

ARMAS:

~BULAET: En nivel 1, es ia
mas pencsa,; pera a partic
del nivel £ hasta el cinco
es jla mas destructiva.
~WAYE: Es una buena arma;
pero o la mas manejable;
de gran destruccidon pero
muy lenta y solo puedes
cebar dos en pantalla. Eso
=i 2og muy eficaz.

~-FIRE BLASTER: Esta arma
es pésima, pues s de
corto alcance; y aunqgue &s
ia mas destructiva de
todas, tiene todas las
pegas: | la nawve no &s un
soplete L

~LASER: Este arma &g
eficaz, destructiva... pero
no estd a la altura de un
buen laser. Tiene
penstracion:; Si; perc no
del todo 4y ademas pasan
segundos de laser a laser.
Sigue siendo fa misma en
todos los niveles; o anico
que cambia &5 la forma gy
su longitud.

SPECIAL:

~HIOMIMNG:
boila

 ENemigo.
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CEea L ranpn de

~i"iU“§T‘EH"
proteccion tipo "options"
O L ,i_;,ar.ﬂ;r; a nuestro

alrededor protegiendonos
de los enemigos | ojo; no de
las balas)

-MEGR BOMB: Destruyes todo
lo que hay en pantalla. Es
una de jlas mejores

~SHIELD: Seremos invisibles
durante un corto periodo
de tiempo. (Muy atil cuando
gilban las balas 4y con los
munstruos que se no
avalanzan encima’

FASE 1:
i-1

LOS ACANTILADODS

Esta fase es una de las
sencillas; 4y no digo ia
porgue no por sae la
*a 05 va a resultar
facil.

Ln que teneis que hacer s
[ &.HUF‘*MQ GARA BOMB.

mas
i

: gng Fncw QUE S8an
las me BIrMas; pero
el ﬁ YE 05 se r“vn“-a para ir

subiendo POWER. Mega bomb
o5 servird para hacer
desapar er a todos los
ENEMIQOS QUEe S nos

avalanzan. ;
Al ‘

fimal veremos unas
izparad sobee
flas gue hay en =i
pues son mas|

agua;
rrapidas.
1-2

Aungue no o parezca es
una de las mas fTaciles, la
estructura és la misma
final no hay bases

MEGREOME
monton de
al
n_j!s!

LANY
o 11"i3' L T s
il

balas.

FRSE =: EL POLO S O
r“‘w*f@-" Agqui esta el
problema

&-1

Aqui se trata de
familiarvizarte con las

nuevas bases terrestres
LSUuperr scondidas! e
intentar matarias o mas
rapido posible. Se trata de

elegir bien las armas: si
has subido el nivel, te
ACONSS[D QuUe Cojas BIH.H._LEI
y SHIELD. La razon s

sencilla: Las bases de esta
faze son casi invisibies y
nos hara falta un medio
rapido para acabar con
ellasz; las balas normales.
servira de cara

a la
2-2
Agqui se nos complicaran
las cosas,; dado que las
bases terrestres son

numarosas 4 necesiy

taremos

tardamns
Srviara o

con efecto gque nos aéﬂga F

de su boc

5i posees shield, po
gquedarte en su base
dispararie aunguse
intente aplastar

FRASE 3: EL ESPACIO
r‘;‘n:TEHEBR,

P

pr ug') o
é-*ﬁnué-

H! h o a
complic
pge st
58 o
L@ T
SHIELD
cpuee fo
robot,
pero
jue o
lan zar 4

:"3 H

S ide },mru;‘
dispar F=’
QUE van en

arrie s
cintura s
Laser; si

o5 gquedais
B M

M e
ias balas

= fase
"BONIT A" por
=T

5 LF 4"“ ff £

LB

a un buen

L B

mel o

i

P

4 Ie
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FOLER ﬂate.
o e
una vida
?a'ﬂ'en%‘aﬁ matar a’ljjir&
enemigos posibles
it ﬂmum‘-

T ACO PARA
CABREE % HE I
HACER FRALTRAS
MI LEXIC AS
TRMPOCD YRALE,

asnaf bolas
"’iﬂ._,q Zafg Que
gibv‘ﬁ’—.}} LY}
an faltar
Cconderse de
=i imposible .
hoa oy

&N S5

no oS
donde

iiegado jus
Oewe Prepdarate
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24 Canitan del Mis Chip"

Fues si; otra ver os daceé
ﬂa Iai’a O e! MuEIC'H. Ef;ta
mis
uitamuﬁ ﬂ?bLUbFIIT!IEﬁtUS
sobre este magnifico ¢y
nunca me cansarée de
repetirio! programa. Uno es
como usar 21 editor en £8
columnas 4y =1 otro unos
comandos de distorsion con
los que pueden conseguirse
espectaculares resultados.
Pues bien, ahi van :

- Modo 4880 columnas - =i

pulsamos ESCT en el editor

para que aparezca el mend
principal
apretamos la
podremos trabajar
COILMNaS.

Musvos comandos -

- fuaut ~o todo cuanto esteé
entre paréntesis sera
tocado unido; en cierta
forma eqguivaldria al & an
la instruccion PLAY del
BRASIC, pero tiene una
particularidad : sdlo toca o
percute la primevra de las
notas que se encuentra en
el interior del paréntesis,
fas restantes sonaran
aprovechando el eco de la
primera. Esto explica
porgue en los instrumentos

tecia DEL,
en £@

y entonoca s

itsintetizador:,

percutidos Jdos gue no son
de sonido continuo), como
por ejemplo 21 num. B
(pianoy =i encerrar notas
en paréentesis provoca una
especie de fundido de la
musica iy en cambio en los
instrumentos de sonido
continuo como i num. 24
e limitara a

del interior
Como =i

tocar las notas
del paréntesis
Tuera Und.

- I ng - Intensidad de
modulacion para efectos
de vibracion de sonido.
Cuanto mas grande sea
valor gue tome I, Ffs
intensa o fuerte ser iz
Wik ac-lon. Puede variar rjz

lﬁ' i

-2 Longitud de |
modulacion. Con =1
podremos indicar
duracidn de cada una de
las ondulaciones o
vibraciones. Cuanto mas
grande sea M mis despacio
se produciran ias
ondulaciones del sonido 4
por tanto estas seran mas
largas. Este Lomande se
utiliza siempre unido a I.
Puede variar entre O u

M augmenta : longitud de
onda aumenta. Disminuye ia
rapider de ondulacion.

M disminuye : longitud de
onda disminuyes. Mas
rapidez de ondulacion.

- P n® - Pitch o
pendiente. Con « marcamos
la distorzion de traspaso
de una nota a otra.
Cuanto méds grande sea P
con menos distorsion se

B

.

a7




producica el traspaso de
una nota a otra. Podriamos
decir gue o que produce es
un arrvastre del tono de
una nota hasta Hegar al
de la nota siguientes,
subiendo mas o menos
deprisa =1 tono segun P.
Con P=U s consigus
desactivar saste efecto de
distorsion. Yaria de 8 a

S
A o

— t=t131
w=§711805v13235
Ejenplo del uso de la distorsién i el =

a=#606v1318s1
; Original de MSX-MAGAZINE FH 0.78 : GUITAR a0=c.cclbcddrde- .e-. ffrdrg2l16fecc (g) gdfect (g)g41B)e.g. )c
; tecleada por Marc V.R. al=g2116fec( (g)g4fect (g)g4)18g. )c. eg2l16fec (f) fBdelfefgfg
. version de Jaume M.G. i2=ll6a-b-)cle—dc(h—¢-b~a—gfgfe—lﬂ.f.b—.)e-.l-!nglﬁfec(ﬁg)
P =a,v 2 18cd16e-(e-16)e~4 16f (£16)f4f16g9£16116 (ggggqvl1gggviOgvd)g
FH2 =b,v 2 ; fach2 ———
P =c,v 1 1 b=860518v13s1
P4 =d,v 0 7 b0=a.aal6abbrd>c.c.ddrde2r1<d.e.q.
U5 =e,v 8 15 bi=)e2ri{c.e.q>c2r2{c2c2
FH6 =f,v 1 1 b2=clc.c.f.b-. de-4e2r2(f16q(g16)gdqg16a (a16)ad)d16eed16116 (ce
Fi7 =h,v 1 2 eeevlleeevilev9)e
M8 =i,v 0 6 ; fn ch3 =
FH9 =),v 0 0 c=8711804v1220
: 0 0 c0=f.ff16fqy v14((gg>)v12 a-.a-.b-b- v14((gqlbgglbvi2
a=v1d off off cc=220r 32cXCCOCCCICCICCCICLETEICCHC
b=v12z 20r12 off off 1EHKBIBIEPI 06666666 T E-)
c=vllz 40r 6 off off E-CE-)E-16e-16<PXFCPXf 6f16c16ccc16116(cocoevl1vvyylOcy9)c
d=v10z 60r 6. ; o cd ——- =
e=v 92 80r 3 d=@710118v13
f=v 82100r 3r12 d0=q6r2. gar2rqgl6g16> gBeXCCOICOIC(CI(CICCCICCIC(CICC
b=y 721201 3r 6 d1=¢ B-)B-<B-)B-(B->B-(B->B-(B-)B-(B-)B-<B-)B-(B-)B-(
i=v 62140r 3r 6. PKDADKDK OXDK KB
J=v 32160r 3r 3 2= XKD GYB(EIE(EY6¢EX6¢
v=t10087806 (c160m5) cidefgab E-)B-CE-)E-16e-16<P)FC)F 6£16 clboecl6116 (coccovl2ecoviicviic
>(ci60c8pSnl)ci0nd)c. ; fa by ————
(v15pSm1{c1100m5)c.r1 e=f710418v12235

e0=f . £F16goR3020v14<gq)E71v122354- .o b-b-3320v14(gq1 6gg16>

Una_qran WSICA . ee=§71235v12c)C(OCCCICCOCOCCIICENC

; NEMESIS (W.5.X. MAGAZINE)  FW n.71 PSG 0.6 PS6 n.14 PSC ».15

’

; tecleado por Marc V.R.

Pl =t,a,a0 ,al,a2
FH2 =t,b,b0 ,b1,b2
FM3 =t,c,c0,cc,d1,i2
P4 =t,d,d0 ,d1,42
FiS =t,e,e0,¢e,d1,d2
PH6 =t f,d0 ,d1,d2
FiR =

M7 =t,q.a0
P8 =t,h,b0
P9 =t,m,a0
Ps6i=t, j,a0
PS62=t,k,b0
PS63=

5CC1=t,n,a0
5CC2=t,0,b0
5CC3=t,o,p0 ,d1,d2
5CC4=t,q,q0 ,d1,d2
5CC5t,n,r,a0 ,al,a2
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E i & j & mp b oo g o
e nocondterarsis =1
continuacion reproduce el
sonido de una guitarra
electrica. Practicad con
los comandos I,M 4y P.
Lilegareis a conseguir
efectos sorprendentes.

; fn chb ——- —
f=8330218v13
; fa ch? ————-
K/ 29 ¢=8710516v10220r32
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: psg chl e
J-860518v13
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k=R6v130418
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1=81305v1218
; Bee chd ————
5CC 013 o=f1304v1218
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Aqui tenemos el Gltimo juego
de ANMA para M5X. Esto
de altimo va porque es el

ultimo juego realizado por

ANMA y porque sersd el
Gltimo de ANMA para MSX.
Nosotros "TRDXEX" somos
una tortuga que vive en el
planeta TORTBISE. Un dia
de repente hubo una
epidemia en TORTDISE que
causo la mnuerte de varias
tortugas. El rey estaba
presionado povr las
tortugas para que buscara
una solucion rapida al
problema. Este decidio
enviar a una de sus fieles
tortugas (TRDXX> al
planetaSPELLYODOD .
Nosotros (TROXX) nos
trasladaremos a ese
planeta para consultar a
un mago el cual conoce la
forma de resolver el
problema. ¥ como un bravo
guerrero nos ofreceremos
para completar una
peligrosa mision.

Con la tecnologia de las
tortugas en poco tiempo
disefiardn una nueva nave.
TRODX X, nosotros;
cogeremos nuestra nueva
nave y nos trasladaremos
hasta SPELLYDD. A causa
de un error tecnico

tenemos un accidente con
la nave y nos desmagyamos.
Al volver en si vemos l1a
faceta (parte de la cara’
del mago, le explicamos
toda la historia al mago y
este nos da una solucidn
para desacernos de la
epidemia. Este nos
entregara la medalla que
dara a la tortunga Ia

eterna suerte. Cogeremos
la medalla que salvara a
TORTODISE, y el mago nos
explicara como atravesar
los planetas sin necesidad
de usar la nave. Este nos
transportara a un planeta
cercano Yy nos dird gue la
medalla se pondra a
trabajar una vez nosotros
hayamos recorride una
simple parte de cada
planeta.

Para regresar a nuestro
planeta , TORTOISE,
deberemos recorrer antes
4£ planetas mas.

Nada mas comen=ar
deberemos escoger un
planeta accesible, siempre
U cuando comenzamos
desde el principic. Para
teclear un PASSHORD, solo
deberemos teclearlo antes
de 2Scoger cualquier
opcion. Una vez escogido ef

planeta a pasar; nos
informardan mediante un
pequeno cuadro de las
caracteristicas de este:
NOMBRE,; DEIGERMND,
RTMOSFERA y DIAMETRO.

Por i acaso; nos
preguntaran si queremos
acceder a ese planeta o
escoger otro. Una vesz
hayamos confirmado la
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acciton, en caso de que s5i,
nos aparecera 1 menu de
musicas, gque consta de 10
tipos diferentes.
Escogeremos una 4 . « «
COmenZara«mos a jupar
i Sorpresa ! Supongo que
a casi todos vosotros os
resultara Tamiliar el tipo
de juego; Penguin
Adventure, fintartic
adventuwure y para
aguellos mas viejos el
Baliblazer. Como podremos
observar el camino esta
subdividido en o que
podriagos decir como una
especie de baldosas de
distintos colores que nos
favoreceran o nNos
entorpeceran nuestra
MiSio M.
Estas baldosas pueden ser
de distintos colores: verde,
rojo; violeta, amarillog
blanco, azul intermitente y
rojo intermitente.
“Las baldosas:

~Yerde: Este color es el
neutral, no nos
entorpecerd ni nos variara
la velocidad (que puede
ser muy peligrosal.

~Rojoe: Mada mas pisemos
esta baldosa nuestra
tortuga botara.

~Violeta: Nos frenara en
seco al tocarlas (muy atil
segun la zonal.

~flmarillo: Esta nos hara
correr mas; hasta el punto
de gue la velocidad este al
MmO

“-Blamnco: Pasaje neutral
que nos serda de gran
ayuda en lugares
enacoesibles.

~“fHzwul intermitente:
Ezstas baldosas sdn
intermitentes y cambian de
azul claro a azul marino. EI
azul claro no nos hara
nada, pero & marino nos
matard. Esta intermitencia
es mas o menos de un par
de segundos. .

-Rojo intermitente: |
filerta ! Esta baldosa que
cambia de rojp a negro es
mortal. Su internitencia es
de milesimas de segundo. 5Si
pisas el rojo saldras con
vida, aungque para que
ocurtra esto debes rezar a
Dios y a la Virgen. 5i sales
con vida te mereces un
premio.

-los enemigos: Pueden ser
minas, patos y bombillas
saltarinas. Sus
caracteristicas pueden ser
las sipuientes:

-Mima=s: Aparecen en los
iados de la pantalla y
diferentes niveles de
altura. La dnica forma de
salir con vida e 5
saltartelas; =i vienen a

ras de suelo; o pararte
para gue ta hagan la raya
del pelo, si vienen por el
aire.

-Patoes: Estos se pasean
de lado al lado de ia
pantalla y de repente se
avalanzan sobre ti. No sdn
peligrosos; lo unico gue te
hacen si te tocan, es
quitarte agilidad, cosa
peligrosa si tienes ya
poca, porgue esto te
causa perdida de reflejos.

-Bombillas saltarinas:
Yo les he lHHlamado asi,
porgque, s o que parecen.
Si te tocan su efecto sera
como el de los patos.

~fAyuidas extrasinonedas)

A lo largo de las distintas
fases nos irdn apareciendo
una serie de monedas por
ambos lados de la pantalla
gque iran botando y nos

/

seran de gran ayuda.
Estas monedas pueden ser:
un reloj, force, bote o
lata, flechaXt, alitas . . .
Sus utilidades san las
siguientes:

-Reloj: Este nos pararsa
el tiempo durante un
intervalo de tiempo, cosa
que nos dejara mas tiempos
para acabar el planeta o
fase. Este estad marcado
en la parte superior
central.

-Power: Al coger esta
mone da nos haera
invulnerable a los enemigos
durante un periodo de
tiempo.

~Jump: Esta moneda nos
proporcionara saltos que
son imprescindibles ya que
a veces sin ellos no
concluiremos el planeta. EIl
marcador de los saltos
esta en la parte superior
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YUKA's FANTRASTIC
EXPERIENCE GUNCANNDN
SERIE

la casa Wendy Magazine
vuelve a atacar con una
nueva produccion PINK SOX.
Esta vez nos presenta una
recopilacion de la serie de
arxiconocidos GUMCRAMNON.
En esta podremos disfrutar
de los 2 actos que
aparecieron en un par de
numeros de PINK SOX y 2
mas totalemente inéditos.
Un total de 4 actos
componen esta historia.

El programa viene en 2
discos Z2DD. En 1 menu
principal encontraremos £
opoicnes. Las 4 primeras
corresponden a los gquatro
ACT gque forman esta
historia grafica. Con la
quinta opcidn accederemos
a una mesa "redonda" (de
madera de kaoba) donde
estan reunidos en consejo
todos los mienbros activos
de los PINK SOX. Como es de
costumbre; estos nos
pegaran el latazo KANJII,
mucha informacion en
japonés. La sexta opcion
permite acceder a un menu
BGM con todas las masicas
de PINE S0H. Es de
destacar que se presentan
algunas misicas inéditas y
de bastante calidad.
Explicar detalladamente la
historia de YUKA seria lo
mismo que escribir una
larga novela de misterio,
por o gue me limitaré ha
dar dos brochazos de la
accion. YUKA esta
ambientado en un colegio
para chicas de bastante
buen nombre por lo gque
parece. Un diabdlico
profesor ha creado un
sistema de imnotizacion
mediante pantallas de video
y lo esta usando para
manipular a las colegialas.
Ei caos reina en la escuela
wsw Pero tres chicas han
logrado escapar de la
imnosis las tres
protagonistas PINK SOX.
Estas son YUKR la chica
del pelo verde; MANAMI : ia

chica del cabelilo castafio
que lleva trenzas y SAYAKA
la chica del pelo azul.
Ellas lucharan para
averiguar que s lo gque
estd pasando y acabaran
con el maldito profesor.

En cuanto a como jugar;
solo hay una respuesta
dale a las opciones y
aguanta los largos textos
kanji, siempre habra
recompensa. Mo se si os
servira de consuelo saber

que la opcion con la que
debéis insistir siempre es la
primera y en cuanto el

texto kanji se repita
probad las demdas y luego
volved a la primera.
Realmente esto puede
resultar extremadamente
pesado (como la caida libre
de un elefante sin
paracaidas’ para la gente
con poca paciencia pero
vale REARLMENTE la pena
aguantarios.
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YUKA es una aventura con
graficos de calidad y
buenas musicas FM (como es
habitual en los PINK 50X y
por supuesto animaciones
un tanto picantes. En
resumen, un buen
entretenimiento para pasar
el rato o un programa
indispensable para los
amantes de PINE S0X.

COMENTADO:

JRUME MARTI GOMEZ
TECLEADO:

JAUME MARTI GOMEZ
FOTOS

JAUME MARTI GOMEZ
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mi rincon no
el cardcter

For una wvez;
va a tener
obsurde y paridoso que
desde el numero cuatro de

FEKD FAMN ha mostrado. Es
conocido por todo e mundo
ila polémica surgida por
este namero y el rincdn y
ya es hora de explicar que
me incitd a llevar a cabo
esta accidn.

Debemos remontarnos en el
momento gque Francisco
Morales decidio continuar
con ef NIHDNGD de Ramon
Casillas. Debo reconocer
que en aguel momento me
apentd mucho el cierre de
NIHDONGD, pero las razones
que tenia Ramdn eran mas
que justificables. Por esas
MISMas razones, vi con
malos ojos que FKD iniciara
su fTanzine. Consideraba
gue crear un fanzine con
una minima calidad requeria
de un gran esfuerzo;
tiempo y dinero. Aun asi
Morales se decidid a sacar
el primer nGmero, donde se
publico mi primer comentario
para la revista LUCHAR CON
0I0S5 ENM LA CIUDAD, juego
importado por DAVID BAEMNA.
s preguntareis muchas
veces de donde surgid el
nombre FED. Pues bien; un
dia en que Yo no me
encontraba en casa del

Francisco Morales ¢ antigua
sede de FKD >, &1 , David

Baena y Francisco Javier

Queiruga ¢ antiguo usuario
de MSX que lo abandond
unigron sus iniciales a

modo de juego. F-
Francisco, K- gue
representa @- Queiruga; y
B- David. Este nombre me
parecié original y por ello
decidi que este seria el
nombre del grupo. Su

primera aparicion se hizo
en mi comentario de XAK II
que aparecio en MSX CLUB.
Fero siguiendo con e tema;
queds muy desconcertado
cuando vi el namero 1 de
FKD, sobretodo al ver como.
habia guedado mi
comentario:; recortado.
Ferc tengo que reconocer
que era nuestro niamero
uno Yy por algo se empieza.
Al legar el namero dos la
cosa Tué mejor, sin
embargo también qued® algo
decepcionado. Yiendo que
las cosas iban asi y que
Francisco debia irse a la
mili; pensé que el cierre del
fanzine seria inminente "
una brebe vida'"; pensé,
pero no fué asi. Joseé
Manuel Lopez decidia
continuar con el fanzine.
Yo me laveé las manos,
aungue se publicd un
pequeno texto mio. José
Manuel era y es una
Persona muy ocupada. A
duras penas pudo sacar el
numero tres,; hecho todo
practicamente por &i.
Cuando el ndmero cuatiro
tenia que salir, se le
juntaron los estudios con
el trabajo. Era un momento
critico; en que el cierre de
la revista parecia

inminente. Pero crei que no




era justo dejar solo a José
Manuel; aunque no estaba
muy convencido de hacer
nada. S5in embavrgo;:; Pablo
Martin terming el juego ELLE
y David Baena me dio ideas
para mejorar el fanzine, en
relacion a maquetacion y
composiciton. Tomando como
ejemplo el NIHONGD, ya que
representaba que nuestro
fanzine evra una
continuacion de aquel,
decidi ponerme manos a la
obra. Con Pablo y todo FKD
terminamos el juego ¢ de ahi
todas las tonterias que
aparecieron en el
comentario, os dara una
idea del ambiente que se
respira en FKD . Realnente
crei que el fin de Ia
revista estaba cerca, asi
gue denominé al fanzine
NIHONGIN GURSON y cologué
imdgenes del dibujante U-
JIM. Pero las cosas no
fueron comno esperaba.
Ingenuamente crei gque la
gente decidiria dejar de
comprar el fanzine y,; con
ello cerrariamos. Pero no
me esperaba que el fanzine
se vendiera tan bien,; ni
que recibiera tan pocas
quejas. Puesto que con el
numers cuatro me diverti
mucho haciéndolo, segui
confeccionando [a
maguetacion y mi Rincdn,
una seccion absurda y
realizada con un registro
vulgar C de ahi el
vocabulario grosero .
Ahovra 21 senor Caula
publica una critica al
Tanzine; que acepto en o
gque se refiere a mis
acciones. No me enfadado,
al contrarios, incluso rei al
leer su escrito. Lo que si
no puedo aceptar es que,
primero, diga que José
Manuel Ldpez no haga
nada. Exs una de las
personas gque mas ha

trabajado en el fanzine. Es
por &l; ¥y por nadie mas,
gque & fanzine no haya
cerrado aun. Segundo; &

Gué derecho tiene el sefior

L
W L Y

-

Caula de comparar nuestro
fanzine con HNOSTAR 7. Sj
nos lo comparara con el
SUuyo; pase; pero Que nos
Ccompare con HMOSTAR . . .4
acaso algin fanzine se ha
comparado uno a otro 2.
Cada fanzine es lo que es,
tiene sus recursos 4 sus
limitaciones. Que Compare
s=u fanzine con HNOSTAR i
si el nuestro no le gusta,
que no lo compre. Eso hago
Yo con e suyo: no me io
Compro 4y ya estid, no
empiezo a lanzar una
tanda de criticas, cosa
que podria hacer, pero
considero poco ético
criticar pablicamente 3
alguien que realiza un
esfuerzo por llevars
adelante un fanzine o una
publicacion de MSX, me
guste no. NIHONGO cerrd y
quizd FKD corra la misma
suerte gque su predecesor.
El tiempo lo dira.
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