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«En 1990 presentamos el juego Bloody Paws en su
versidn ZX Spectrum a la compafiia Mar Entertainment. Se
interesaron por el proyecto y recibimos el encargo de hacer
una conversion urgente para sistemas MSX como condicidn
para que la versidn Spectrum fuera comercializada a fravés
de GLL Software.

Seis meses después y ya con encargos para programar
ofros juegos para GLL Software, y con el desarrollo de
Bloody Paws para MSX en paralelo, desestimamos
continuar con las condiciones que Mar Entertainment
nos habia condicionado a través de un contrato verbal.
El contrato se canceld sin ningin problema y volvimos a
nuestras casas. Meses después GLL Software publicaba
el original de ZX Spectum sin nuestro permiso ni
consentimiento. Nosotros mismos habiomos registrado
el codigo del juego el Registro General de la Propiedad
Intelectual de Barcelona, de modo que Bloody Paws
siempre ha sido y es de nuestra propiedad. Entonces
£por qué no demandamos o pedimos explicaciones a GLL
Softwore 0 o Mar Entertainment? Eramos jovenes, eran
ofros tiempos y pensamos que era mejor dejarlo correr.

De esta manera la version inédita del Bloody Paws para
MSX que habiamos preparado y que servin como condicion
para que la version Spectrum se comercializard permanecié
durante afios guardada en un cajén de mi casa.

Hoy en dia soy consciente de que los usuarios de MSX
se merecen mds que una conversion directa de Spectrum
pero en ese lejano 1990 el standard MSX no acababa
de consolidarse en Espafia como lo habian hecho ofros
sistemas y en el mercado dominado por las compaiias
nacionales de software se imponia mds la canfidad de

juegos publicados que no la calidod de los mismos. En
2005, quince afios después, y animado por SATXAXR de
Matra Computer Automations, publicamos la version MSX
en cassette en una edicién limitada de coleccionista.

Por si fuera poco, ya en 2019 encontré perdidos por casa
unos discos de 3" de Amstrad CPC; en uno de ellos s
podia leer BLOODY CPC en la etiqueta. jEnfonces recordé
que también estuvimos frabajando en la versién Amstrad!

La wversibn Amstrad estaba casi terminada pero
incompleta. Comentdndolo de nuevo con S*kTHAKR
me animé a rematar el juego. Temia no recordar como
programar en ensamblador o que no podria reconocer mi
propio codigo después de veintinueve afios pero una vez
me senté delante del ordenador se hizo ln magia. Pero
sl conseguia terminar el juego iqué se podria hacer con
éI? Es cuando enfra en escena Reirogamer, y pensamos
que seria toda una satistaccién ofrecer Bloody Paws en
sus fres versiones en exclusiva a sus suscripfores. Con
la extraordinaria ayuda del mdsico McKlain le afiadimos
melodias a la versién Amstrad y cerramos el circulo.

Aqui teneis, pues, el juego original para Spectrum,
el original de MSX fal y como se disefié y construyd en
su dia sin ninguna modificacion posterior, y lo versién
Amstrad terminada tal y como deberia haber salido en su
momento, consideradio como lo que es: un desamollo que
se hizo hace casi treinta afios y que se recupera desde el
depnsndoﬁaEspem que lo disfruteis tanto como yo frayéndolos

uelra.»

Atentamente, Juan Carlos Sénchez.

INFORMACION

INSTRUCCIONES DE CARGA

AMSTRAD CPC 464 - 472

Esta produccién en esfodo fslco es obra

de Motra Computer Automations, S Hienes
fema que sea, ¥ no sabes como fraspasar

la barrera de lo digital ponte en contacio

con matracorp@gmail.com para hacer

un videcjuego creado por fi, sea del sis-
fu suerio realidad.

numeértico simultaneamente. luego ENTER (INTRO)

2. Pulsa las teclas CONTROL e INTRO del teclado
¥ PLAY en el cassette.
3. Bl programa se cargard outomdaticamente,

1. Rebobing la cinta hasta el principio,
AMSTRAD CPC 664-6128

un nuevo mundo de conocimignto y ex-

Visita www.mafranetl.nef para descubrir
citacian.

presionando SHIFT (MAYS) y @ simultaneaments).

2. Sligue después las instrucciones del CPC 464.

1. Teclea ITAPE y pulsa RETURN. (La | se consigue



