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Erbtircint”

aqui estd el nimero 5. Se puede decir que cuando empezamos con todo esto, no

estdbamos seguros de llegar hasta el nimero cinco, pero ha sido posible gracias

a vuestro apoyo y a vuestra colaboracion. Si podemos quejarnos de algo, es de no

haber podido regalar ni una sola suscripcion. ¢Es que los aventureros no tienen
amigos a los que proponerles este fanzine? Tengo que deciros que los suscriptores de
esta revista son bastante pocos, y que necesitamos bastantes mas para garantizar
nuestra continuidad. Pero bueno, yo creoc que de momento no nos ha ido nada mal. Ha
sido un magnifico comienzo y todo gracias a vosotros. Sequid asi, escribid todo lo
que poddis y, los que no querdis escribir, apoyadnos mordlmente. He de dar las
gracias a: (sin ningin orden)

Daniel GBuerol, Juan Manuel Martin, Sonia y Carlos Sisi, Juan Antonio
Rodriguez, Julidn Mirallas, José Antonio Elias, Ignacio Builes, Pablo Jordi Atienza,
Tymora, Editorial Timun Mas S.A., Editorial Norma, Mr. Countach, Carlos Barcia, PAC,
TURBO TRON, CAAD, Andrés Samudio, Roberto Fernandez y Angel.

También agradecer la paciencia de las secretarias de: Microhobby, Megaocio,
Micromania, System 4, y AD.

Un saludo muy especial para Ana Rodriguez por apoyar a un magnifico programador
ademés de amigo.

Un fuerte abrazo para Lydia Palacio por apoyar e inspirar a vuestro querido
editor. A ella le dedico este fanzine, por que la diosa de IX CHELL no es nada a su
lado y por que creo que es la dnica lectora femenina que tenemos.
iUt!, espero no haberme dejado a nadie (se aceptan reclamaciones).

Respecto al saco de aventuras, todavia no hemos podido servir los pedidos, ya
que se detectaron errores de importancia en algunas de las aventuras, y hasta hace
muy poco se han estado corrigiendo. Solamente esperamos recibir los "masters" y poder
enviaros las cintas en muy pocos dias. Os ruego que tengdis un poco de paciencia,
aunque si alguien quiere que se le devuelba su dinero, puede pedirnoslo y se le hard
un giro sin ningin cargo por su parte, pero, por favor, 0s ruego que espergéis un
poco.

A la mayoria de vosotros se os acaba la suscripcidn con este nimero. Espero
que todos la renovéis, y no pretendo pedir explicaciones al que no lo haga, pero si
alguien tiene alguna queja causante de su no renovacion, espero que me la comunigque.

Creo que nada mds. Muchas gracias por vuestra atencidn.

Jorge Fuertes Alfranca - Editor



NOTICTAS

Jhonny Verso.

——rste es el titulo de la
cultima obra maestra de
el genial programador de
"El Ojo del Dragdn". Es-
tamos hablando de Carlos
Sisl, quién estad dando
los dltimos retoques a
"Verso",una magnifica a-
ventura de terror ambien-—
tada en una ldigubre man-
sidn. Carlos nos ha
enviado una "demo" en la
que hemos podido observar
que los graficos son
increiblemente Dbuenocs y
habiendo mds de ochenta
localidades, cada habita-
cién tiene su grafico.
Los personajes son nmuy
buenos, mejores incluso
que-los'de “El1 :0j0".< La
! historia es terrorifica-
mente buena y consigue atraparncs irremisiblemen-—
te. Por supuesto, el programa es para 128K. En el
préximo fanzine os ofreceremos una critica
completa.

CAAD

a suscripcidén a este prestigiosoc club wvale
A‘Lahora 1500 pesetas, es decir, 500 por fanzine.
Esta subida, esta provocando cierto malestar entre
sus socios. En cualquier caso recordemos que el
"CAAD" es un club y que con ese dineroc se esta




sufragando algo mds que el fanzine, el cual es una
actividad dentro de este club.

Concurso.

0os dltimos rumores
/‘Lse confirman. A los
finalistas del concurso
de AD se les ha dado a
elegir entre continuar

o una copia del DAAD

(parser de AD). Parece
ser que de los siete
finalistas, <cinco ya

han elegido el ©parser.

Segin fuentes de toda : : & %
solvencia, la exclusiva Y oo L T PE——
de las aventuras produ- AT Eﬁé&;:‘j
cidas mediante ested 5

sistema la tiene AD, :
quién las completarad e intentard venderlas a
distintas empresas. Se dice que Yya se han
interesado "ERBE" y "SYSTEM 4" entre otras. Entre
los concursantes ya hay quién se ha comprado un
"PC" y quién estd rebuscando en sus bolsillos para
hacerlo.

Programas ingleses.

as companias de las que os hablamos en el

Wltimo fanzine nos han confirmado que atienden
pedidos desde nuestro pails. Los gastos de envio
oscilan entre una y dos libras. Pronto os daremos
una relacidn completa de estas empresas.



GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (V)
Gl_Kobbit

Como os prometi el mes pasado, empezamos con la seccidn
tercera y con las cavernas de los Goblin. Uuuuuuu!

SECCION: 3

Las cavernas de los Goblins.

Las cavernas de los Goblins no son ni mds ni menos que
un laberinto con un mogollédn de pasillos siniestros vy
retorcidos. Voy a intentar darte algunos consejos para
guiarte a traveés de ellas.

Estratégicamente, es beneficioso dejarse capturar por
un goblin, ya que te e
llevard a la mazmorra,
lo cual es una circus-
tancia ventajosa a u-
tilizar mds tarde. Los
goblins aparecen en
sitios fijos y se les
puede matar facilmente g
usando la espada cor-
ta, pero no pienses @
que por matarlos van a 3
desaparecer, es decir,
aqul no vale eso de
iuno menos!, es mas,
si matas a un goblin,
aparecera otro y te
capturara. En algunos
casos, un goblin puede
tener la fuerza sufi-
ciente para matarte.




Las cavernas, son la casa de Gollum, guardidn del
anillo magico que tu debes recuperar si quieres acabar tu
aventura. Ve con cuidado. Es mejor no contestar a los
acerti jos de Gollum si no estamos completamente seguros de
la respuesta (i{no os suena esto a una arpia que vive en
cierta torre?). Gollum no es el tipo de personaje que te
gustaria encontrarte en un callején oscuro y como lo cabrées
no dudard& en estrangularte. Si pese a vuestra precaucioén,
Gollum sigue dando lata, probad a contestar alguna de sus
preguntas, pero lo mejor es no andarse con rodéos vy
obsequiarle con un buén mandoble de espada corta.

USANDO EL ANILLO DE ORO:

Una vez que hayas recuperado el anillo magico de las
cavernas, puedes canalizar los poderes de la mente a través
de él. Si quieres ser invisible por un periodo de tiempo
puedes probar "WEAR RING" cada tres o cuatro turnos. Hay que
senalar que Thorin no podrd verte y que, por supuesto, le
serd imposible seguirte. Entre nosotros colega, como te
metas a la mazmorra sin Thorin... la has pringao.

THORIN:

Cuando tengas el anillo y escapes de las cavernas de
los goblins, Thorin no es ya necesario, es mds, puede
convertirse en un verdadero estorbo. Para deshacerte de él
puedes ponerte el anillo y caminar en cualquier direccitn.
Thorin no podrd seguirte, aunque si quieres completar el 100
por 100 debes devolver a Thorin sano y salvo.

H7 L22: The goblins’'dungeon.
(La mazmorra de los goblins).

AYUDA: Una ventana no deberia ser un obstaculo para un
ladrén con amigos.

CONSEJOS:iQuién es el ladrén y guienes son sus amigos?
Quiz& otros lleguen donde un hobbit no puede.
iBué se puede hacer con un motén de arena en una
mazmorra?
(Como se puede atravesar una puerta de madera sin
una llave?



HB L3: A big cavern with torches along the walls.
(Una gran caverna con antorchas a lo largo de los

muros) .

AYUDA: Lo estas haciendo muy bien.

CONSEJO: La puerta de 1la mazmorra debe de conducir a algun
sitio.

SECCION: 4

Beorn'’'s House.

La casa de Beorn estd en el borde de Mirkwood, y desde aqui
se pueden explorar algunas localidades. ¢ .

H? L1: Beorn’s house.

{(La casa de Beorn).
AYUDA: Sigues haciéndolo muy bien.
CONSEJO: Busca rapidamente.

H10 L48: The west bank of a black river.
(El banco oceste de el rio negrao). e
AYUDA: Una barca podria ayudarte. Mira rdpidamente:
CONSEJOS:Si no hay una barca en este lado del rio, icomo
podrias cruzarlo?.
A lo mejor puedes usar algo para empujar el bote a
traveés del rio.

Hi1 L18: Forestriver.

(El torrente).
AYUDA: Hazlo tan bien como hasta ahora.
CONSEJOS:Aqui el agua corre muy rapido.

Ni se te ocurra tomar bafos medicinales aqui.

Bueno, de momento ya esta bien. En el proéximo capitulo
prepardos para visitar los Salones del Rey. iAh! Se me habia
olvidado daros las gracias por dejarme continuar. Me habéis
hecho comprender que "The Hobbit" sigue vivo en el corazdn
de los mejores aventureros. Por cierto que si quereéis anadir
alguna cosa a esta seccidn (una anécdota, un truco, una
correccitén) no tenéis mas que escribir (REF: Hobbit).

-THE DARK MASTER-



CODIGO MAQUINA Y PAW, ,
UNA EXPLOSIVA COMBINACION.

’Eos los poseedores de PAW os habréis percatado de que hay en su repertorio de
comandos uno gque, & juzgar por las preguntas que nos dirigls, resulta bastante
misterioso. Estamos hablando del comando "EXTERN".

Parece ser que todas vuestras dudas se refieren a llamadas al codigo méquina y el uso
de este comando con el basic es bastante sencillo, asi que voy a tratar de explicaros
la forma de ejecutar vuestras rutinas desde PAW.

A pesar de que el manual dedica un capitulo entero a este comando, su uso no gueda
del todo claro, pero es mas simple de lo que parece.

Tomemos como ejemplo un programa cualquiera, como puede ser “MANHATTAN 2005". En esta
aventura hay una bomba y queremos que cuando explote se produzca un efecto que simule
el sonido de una explosidn. La rutina en cédigo méguina es sencilla de hacer, unos
bucles, unos "OUTS", etc... Si queréis otro dia lo comentamos.

La primera cuestitn que surge cuando elaboramos la rutina es: (Y donde la voy a
ubicar? Bueno, tomemos como referencia la direccién de comienzo del intérprete, que
en plus tres es la 28472, Ademés sabemos que deben de quedar al menos dos Kbytes
libres para "workspace" de PAW. Esto nos dice que el mé&ximo valor para la "ramtop" es
de 26624, Hagamos entonces un clear en la 24999 y ubiquemos nuestra rutina en la
25000, lo cual nos da un espacio para la rutina de 1624 bytes que es mas que
suficiente (si fuera necesario podriamos bajar el "ramtop" bastante mds).

Ensamblemos pues la rutina, grabemos el coédigo objeto y grabemos también nuestra
aventura (opcién A). Lo que tenemos que hacer ahora es programar un cargador basic
que seria algo asi:

1@ CLEAR 24999: LET EXTVEC=34784: LOAD “EXPLO.BIN" CODE 25000:

LOAD "MAN.@" CODE: POKE EXTVEC,195: POKE EXTVEC+1,168: POKE

EXTVEC+2,97

20 RANDOMIZE USR EXTVEC+?

NOTA: E1 "EXTVEC" aqui utilizado es el de PLUS TRES, y puede variar en el PAW de
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otros modelos.

Lo primero que hace el cargador es, tal y cono hablamos acordado, un clear en la
24999, después define una variable con el vector exterior de PAW y carga nuestra
rutina en la direccién 25008, Ahora cargamos el intérprete y wmetemos los pokes
mgicos de la madre Celestina que es donde la mayoria os atascais iPero hombre si es
muy facil!., Lo que hay que meter es un "JP 23008" para que paw salte a la explosidn.
Si rebuscdis por el manual de vuestro "computer" o en cualquier libro de cddigo
miquina encontraréis que el cédigo de "JP" es el 195. En cuanto a los otros dos
"pokes" no son si no 25008 dividido en dos bytes de ocho bits. Estos dos bytes los
podéis hallar de la siguiente forma:

RANDOMIZE 25@8@@: PRINT PEEK 23678, PEEK 23671

Después sélo nos resta llamar a extvec+9 para que paw carge nuestra aventura y la
ejecute. Por supuesto habremos incluido en ella un "EXTERN" en el lugar apropiado.
Aqui es donde muchos os estaréis llevando la manos a la cabeza diciendo: "iY que pasa
con el parametro de EXTERN, enterdo!. Y yo os contestaré, pues cualquiera, podéis
darle cualquier valor desde ! hasta 235 ya que siempre saltara a la 23000, Ese
paréametro sirve para cuando tenemos varias rutinas en la memoria y queremos saltar a
una u otra. El acumulador (A) contendrd este parametro y nosotros desde una rutina de
control lo leeremos y ejecutaremos una u otra cosa.

¢Y para volver a la aventura? Simplemente un "RET" al final de la rutina, ya que paw
se habra encargado de meter en la pila la direccién de retorno. Como veis es muy

f&cil. No olvidarse de preservar los registros "IX" y "SP".

Good adventuring!!

THE DARK MASTER

"



:E;e nos presenta esta sequnda parte de la trilogia de Ci-U-Than y nosotros lo
primero que hacemos es preguntarnos si AD caeria en el mismo error que con la
"Espacial”, pero en cuanto cargas el programa te das cuenta de que no.

El programa continda las aventuras de Doc Monro en las tierras de Yucatan, esta vez,
nuestro aventurero se dirige en direccidn al continente a bordo de la Yucatana junto
al indio que le conduce y Kuill. La aventura comienza con un sencillo problema que
consigue seternos en el ambiente répidamente; mientras nos dirijimos a la costa,
estalla una tormenta y Cipactli (el indio) cae al mar. Después de rescatarlo y de
llegar a la costa empieza la aventura propiamente dicha. Nos encontramos en la costa
este del Yucatan ndrdico, y un templo se yergue sobre el acantilado. El templo estd
lleno de sorpresas, como una cuenta del Imix que flota sobre un altar en cuyos
escombros podremos encontrar una hachuela.

Asi logra AD meterte en un ambiente muy bien logrado que sorprende a primera vista.
Pero quizds el plato fuerte del programa sea la increible jugabilidad que tiene. En
cada pantalla podremos hacer prdcticamente de todo y la cantidad de objetos que
encontraréis es précticamente inimaginable; y como ya habia dicho Andrés Samudio en
Microhobby, podrds variar el entorno a tu gusto (cortando érboles, cahas, lianas vy
hasta arrancarle las pdas a un cactus), también podréis crear objetos a partir de
otros (podrds hacer un hacha a partir de un palo, lianas y una hachuela o también una
cerbatana con una caha, hueca claro, y una pla que tendréis gque impregnar de veneno).
0 sea, que este programa consigue unas cuotas de realismo inimaginables. Como otro
ejemplo, os diré que lo que hay que hacer en la prisera fase es montarse una balsa a
partir de drboles y lianas...

12



Un punto flaco del programa es seguramente los gréficos,
pues aunque tiene dos o tres bastante majos los demds son en
general bastante malillos.

Un tirén de orejas se merece Dinamic por su linea
decreciente de presentacién de los programas. Si  en
"Cozusel" nos deleitaba con un magnifico poster y un cartén
para colocar la cinta, en la "Espacial" ya nos dejaron sin
poster y en este ya ni el cartén para la cinta. Las =3 =%
instrucciones también han recibido un pequefio cambio. Si en las demds aventuras de
AD, estas se abrian como si de un poster se tratara, en este programa se han variado
convirtiéndose en un librito muy interesante y con una gran cantidad de dibujos vy
mapas -tanto de Tulum como de Coba-.

Otra cosa que trée la aventura es el nuevo sistema de AD para ayudar a realizar los
mapas: El Adventure Planner. Este noabre esconde tras de si a una amplia cartulina
con un montdn de cuadrados interconectados unos con otros para que td vayas haciendo
el maga. Sélo decir que prefiero la vieja manera del folio y el boli.

En las instrucciones vienen unas ayudas codificadas que todo aquel aventurero que se
precie serd capaz de traducir, pero por si no lo habéis hecho, aqui estin por
gentileza de JON:

1- Para coger la cuenta de Imix: En Spectrum y CPC usa la red. En los demds
ordenadores usa la piel de un animal.

2- Los bloques que controlan el paso a través de los tineles de las estancias son los
de las esquinas de la espiral cuadrada.

3- Cada bloque controla el paso por uno sélo de los agujeros bajos, y sélo tiene una
funcién: abrir o cerrar. Sobre cada blogue habrd que especificar : pared (norte, etc)
y la situacidn: izquierda, derecha o central.

4- Las ocho tabletas son dtiles si las dejas en el lugar adecuado.

5- En la dltima de las estancias el peso del collar te permitird avanzar.

Como habréis podido comprobar, "Los Templos Sagrados" es una buena aventura de AD, la
cual nos deja con una incdgnita: (Céeo serd la culminacidn de la trilogia?. Sdlo
deciros que Andrés me ha dicho que serd enorme (la primera fase tendrd unas 90
localidades y la sequnda ya ni se sabe).

Felicitaciones a AD y esperamos Chichen Itza con una angustia carcomsiente.

JON
13



PROCRAMACION EN EL PAW.

Bueno, ya estamos en como
realizar los problemas, y si nos
paramos a pensar, ¢tual es el mas
tipico problema en un conversacional?.
Pues claro, una puerta que nos impide
el paso. Si s6is lectores de
Microhobby os habréis dado cuenta que
la dnica rutina gque no era para el PAW
en la seccion "El rincén del Parsero” 2
era precisamente la puerta (que salit &
para el B6.A.C.), pero como no me [
parecié suy bien, agqui tenéis una
manera de realizar una puerta en el 7
PAW.

En primer lugar deberéis tener libre la bandera 210 {(por ejemplo), y la puerta nos

permitird el acceso desde la localidad 10 a la i1 por el Norte. Entonces habrd
poner estos mensajes:

i- Abres la puerta.

2- Cierras la puerta.

3- La puerta ya estaba abierta.

4- La puerta ya estaba cerrada.

3= iThump! te golpéas contra la puerta cerrada!

A continuacion haremos la siguiente relacién:

Bandera 210 = 0 : Puerta cerrada.
Bandera 210 = 10 : Puerta abierta.

Y ya tenemos todo dicho, ahora la rutina:

= TABLA DE RESPUESTAS -
I NORTE _ AT 10 EQ 210 O MESSAGE 5 DONE
1 NORTE _ AT 10 EQ 210 10 BOTO 11 DESC

I SUR _ AT {1 E@ 210 O MESSAGE 5 DONE
I SUR _ AT 11 EQ@ 210 10 BOTO 10 DESC

14

que



I ABRIR PUERTA ATLT 12 ATGT 9 EQ 210 O MESSAGE 1 LET 210 10 DONE
I ABRIR PUERTA ATLT 12 ATGT 9 EB 210 10 MESSAGE 3 DONE

I CERRAR PUERTA ATLT 12 ATGT 9 EB 210 O MESSAGE 4 DONE

I CERRAR PUERTA ATLT 12 ATGT 9 E@ 210 10 MESSAGE 2 LET 210 O DONE

Y ahi tenéis la rutina. Esta rutina, simplemente hace las funciones de abrir y cerrar
la puerta, te avisa si la intentas abrir cuando ya lo estd y hace lo mismo si esta
cerrada e intentas cerrarla. También te castiga con un golpetazo si intentas
atravesarla estando cerrada. Pero la rutina se puede arreglar (o mejor dicho:
ampliar), y as!{ puedo aprovechar para pediros vuestra colaboracidn, mandando las
contestaciones de las preguntas que yo os formulareé sobre una de las rutinas que
hayamos hecho, pero por esto no vamos a regalar nada (que mds quisiera yo que andar
repartiendo cosas entre los lectores) pero vuestro nombre saldra publicado en esta
seccin como los que habéis contestado bien, y analizaremos vuestras respuestas.
Espero que secundéis esta idea, pues puede ser muy beneficiosa para todos, pero si no
respondéis se mete en el baul de los recuerdos y se olvida. De todas maneras la
decisidn estd en vuestras manos.

La pregunta de este mes es:

¢Como hariais en la rutina de la puerta que en la descripcion de la localidad
apareciera el mensaje: "La puerta estd abierta/cerrada" segin corresponda? Bueno, no
0s quejéis porque esta vez es muy féacil, pero la dificultad aumentard segin el tipo
de rutina,

Ahora la respuesta a un amigo mio:

Marcelino Villarino Aguilar me ha preguntado como
hacer que en una localidad, si insultas a un
personaje este se vaya enfadando poco a poco hasta
llegar a un grado que te mate, pudiendo
apaciguarlo pidiéndole perdén. Bueno "Marce" (de
FOZ, Lugo), créo que la pregunta de poco le
servird a otros lectores, pero ahi va:

El personaje estd en la localidad 10:
Habr& que poner los siguientes mensajes:

5- El tlo parece ofendidio en extremo.
6- El tio, ya a punto de estallar, te pega un mamporro que te manda a jupiter.
7- Parece que el tio se ha calmado.



- TRBLA DE RESPUESTAS -
I DECIR FULAND AT 10 PROCESS 3
- PROCESOS 3 -
I ¥ % PARSE
I INSULTO (CUALQUIERA) _ ER 50 MESSAGE SLET 55
I PERDON NOTER 5 0 LET 5 0 MESSAGE 7
- PROCESOS 2 -
1 TIO CABREADD AT 10 ER@ 5 1 MESSAGE & TURNS END

Bueno, por este mes se ha acabado, en el préximo numero mas.

JON

COLABORACIONES

¢Quieres expresar tus ideas en este, tu
fanzine? ¢Eres un maestro en temas relacionados
con la aventura? (Te gustaria ensefnarnos? Has
jugado a algln programa del que te gustaria hacer
una critica?

Envianos todo lo que quieras. Si tiene un
minimo de interés, a tcdo 1lo referente a estos
temas, lo publicaremos con mucho gusto. También

aceptamos dibujos, ilustraciones, etc...
Si te gustaria crear una seccidn, esta es tu

oportunidad. "A Través del Espejo" no es nada sin
vosotros.
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SFS

LOS PROFESIONALFES DE LA AVENTURA

3PSOFT somos un grupo de programadores
que hemos empezado a vender al precio mas
bajo con la mejor calidad.

Para Spectrum tenemos:

-PALACE HOTEL: aventura en la que eres
un botones que busca a un asesino. Graficos
geniales y gran jugabilidad. 425 pts.

-NICK TRACY: eres el detective Nick
Tracy y debes hallar a Helen Withaker. Lo-
grado ambiente y muchisima adiccioén.425 pts.

-D-37: 1llevas el papel de un militar
que en la II Guerra Mundial debe realizar
una peligrosa misién. Muy adictivo. 425 pts.

-LA ISLA DEL TESORO: basado en el fa-
moso libro, consigue recrear su ambiente con
perfectos graficos en dos partes. 450 pts.

-RAISLIN: de ambiente mdgico, te per-
mite realizar varios hechizos en su amplio
mapeado. Dos partes. 450 pts.

Los precios incluyen gastos de envio y
con cada uno REGALAMOS la aventura JUANITO
EN BUSCA DE SU BALONCITO y demos de nuestros
préximos juegos.

En PC hemos hecho: ORFEO Y EURIDICE,
una aventura con musica (posibilidad de tar-
jeta musical) y dos partes llenas de miste-
rio y detallados grdaficos (CGA/EGA). Al com-
prarla dos aventuras GRATIS.

Si quieres estar al tanto de todo lo
relacionado con la aventura, rol, comics,
wargames, Jjuegos por correo, lo que pasa en
Inglaterra y mdas, compra nuestro fanzine "El
Aventurero"; por sélo 275 pts. recibiras 60
paginas sobre todo ello y mas.

Inférmate escribiendo a 3PSOFT/ APDO.
DE CORREOS 45.076/ 28080 MADRID, o manda tu
giro postal o cheque a ANTONIO PELAEZ BARCE-
LO a la misma direccion.




OPINION

or fin tengo en mis manos los tan esperados “"Templos

Sagrados". Introduzco el disquette con sumo cuidado (que
vale 2250 ptas) y pulso "enter". Me pongo a jugar y <con qué
me encuentro?, pues con una buena aventura, con sus mas vy
sus menos, pero una buena aventura al fin y al cabo. Si he
de ser sincero, diré gque ni mucho menos me esperaba esto. La
triste verdad es que me esperaba alguna panochada como otra
cualquiera. (Qué por qué lo compré?, que le vamos ha hacer,
soy un aventurero.

Después de haber jugado un poco, vino un amigo con la
micromania de Abril, diciéndome que la critica no era muy
buena. Lel la critica y después miré el precio de la portada
y me dije: Es increible a lo que llegan a cobrar el papel
reciclable.

Por favor, Micromania, ¢icomo podéis decir que hace falta un
giro hacia "La Espacial"? (Como ponéis a gente que no tiene
ni idea a criticar lanzamientos de importancia?

Con el maximo respeto hacia aventuras AD y prometo que sin
ningén &nimo de ofender a nadie, diré que "La aventura
Espacial", no es una buena aventura, es mds, para mi no
entra en esta categoria. Ma&s que otra cosa lo digo por los
menlis y demas historias. Y NOBHA (no quiero hablar) de las
siglas...

Amigos de AD, os ruego que hagadis caso a los verdaderos
aventureros de siempre que nunca nos cansaremos de teclear
lo que haga falta, y si es necesario probaremos mil
sinénimos diferentes. Y al critico de Micromania le diré que
a ver si ademds de cansarse de teclear se cansa también de
hablar de lo que no sabe.

Ya basta de aventureros con armadura de hojalata.

Jorge Fuertes Alfranca.
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ENTREVISTA:

FRAN MORELL.

(De izgquierda a derecha). Fran Morell y

ATE- (Cémo y cuandoe aprendiste a
programar y cuales fueron vuestros
conienzos?

YI- Detesto decirlo, porque es hacer
publicidad de algo despreciable, pero
aprend! a programar BASIC en el colegio,
sobre un ordenador TRS-8@ que usdbamos
por turnos. Era el afo 1982 y yo odiaba
la asignatura, pero en 1984 me regalaron
un Spectrum 48K y mi opinién cambio:
comencé a programar porgque los programas
comerciales eran demasiado caros, Yy en
1985 nacio BCL. En 1987 lel sobre el PAW
en una revista, compré el programa vy
contacté con gente como Kenny,. 0 con

@s presentamos

una entrevista

que muchos

de vosotros
estabais esperando,
BCL o Year lero Software.
Alqunos los

conoceréis en

gallego, otros en

inglés e

incluso algunos

en espanol.

Su director Fran Morell
contesta a

nuestras preguntas.

Xerone.

otros como Dan, con quién ya trabajaba
haciendo comics. Asi, hasta que en 1989
creamos "Year Zero" con otros objetivos.

ATE- (Qué diferencia hay entre BCL y Year
Zero?

YI- Year lero Software es una sociedad
por acciones: esto quiere decir que
funcionamos a dos niveles; unos ponen el
dinero (los accionistas) y otros el
trabajo {programadores). Por supuesto,
hay alguno que pone de tode (yo mismo)
pero en la parte, digamos técnica, estan
Dan Colour y Xerome en los graficos, vy
Kenny Murdocj y yo tecleando. También
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tenemos colaboraciones més 0 menos
eventuales como las de Tony "0'Sullivan",
Carles Serrano o Milo Corral,

ATE- Que tipo de ordenador empléas y cual
es vuestro método de trabajo.

YZ- Tenemos tres Spectrums, un plus, un
+2 y un +2A, tres versiones de PAW en
inglés y en castellano, el GAC, y nada
mds. Yo programo sobre el +2A y los demas
cada uno en lo suyo. A veces, lo unico
que se necesita es lapiz y papel: en
general hay una "anarquia" tremenda en
nuestro trabajo, pero lo que importa es
el resultado,

ATE- (Qué vias utilizais para dar a
conocer vuestros productos?

YI- Por ahora no hemos intentado nada
"espectacular", yo lo que queria es
primero lograr un cierto “nombre" a
través de la distribucidn por bolsas de
aventuras, fanzines, o  simplemente
enviando nuestro trabajo por correo, Y
luego sacar  anuncios en  alguna
publicacion: me parece que es importante
tener cierta base para empezar a hacer
publicidad, pero de todas formas hay que
tener muy claro lo que se quiere, si
divertirse programando o hacerse rico. En
Year Zero tenemos distintas opiniones al
respecto, y ae temo que la mia, ino es la
més clara!

ATE- (Qué es lo que mds tratais de cuidar
en vuestras aventuras?
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YZ- Lo m&s importante para mi en una
aventura es el argumento, la idea-base vy
el guidn sobre el que gira el programa,
la parte técnica. Odio las tipicas
aventuras "tolkenianas" en las que
siempre pasa lo mismo y no hay una ldgica
en el guitn. No se puede hacer una
aventura sblo metiendo elfos, duendes,
cuevas y dragones sin un guion ldgico.
Hoy casi todos creen que aventurero
equivale a adorador de Tolkien. Una vez
tengas un buen guibn, serd dificil que
falle el resto.

ATE- (Cudnto tiempo le dedicas a la
prograracion?

YI- Depende de muchos factores: puedo
pasar un mes sin tocar el ordenador, por
culpa de algn examen, pero en un par de
dias estar 3@ horas al tecleando sin
pestaiear. Soy muy andrquico para esto,
por que no me gusta tomérmelo como una
obligacién, aungue a veces lo sea.

ATE- (A qué se debe ese interés por hacer
las aventuras en gallego?

YZ- Al principio escribia en gallego por
que para m{ es lo normal, hablarlo vy
escribirlo, pero desde que tengo el PAW
escribo en castellano también. Para mi es
una especie de compromiso escribir en
gallego, no creo que pudiera dejarlo
definitivamente, y ahi esta BCL para
demostrarlo.

ATE- (Qué opinas de la evolucidén del
software de aventuras en Espana?. (Y



fuera de nuestras fronteras?

YZ- Asi en principio diria que AD es la
gran protagonista de la historia, ellos
se encargaron de despertar a una aficion
dormida y dispersa, pero cuando quisieron
darse cuenta estaban monopolizando el
mercado y eso no puede ser. Es mejor que
existan varias compaiias pequedas, a las
que no les desecpere el perder dinero,
porque ese es el "quid" de la cuestion.
Quiza, y enlazando con lo que pasa fuera
del Estado, en Inglaterra hayan llegado a
la situacién a 1a que estamos abocados
nosotros, aunque por distintos motivos vy
caminos: aventuras "home-grown"; sin
riesgo de perder dinero, pero de més
dificil acceso. Alli la aficitn es
demasiado poderosa como para resistir,
perc... &y aqui?.

ATE- ¢(De qué aventura te hubiera gustado
ser autor?

YZ- Sin duda, "DRACULA" es la mejor
aventura que he jugado nunca. Yo no diria
que es perfecta, pero si la mejor: tenia

el ambiente de terror, el guitn, des-
cripciones, jugabilidad, basada en un
libro famoso, pocos graficos, y una

fenomenal publicidad proporcionada por la
censura. ¢Bué mds se puede pedir?

ATE- (Qué prefieres, 8 o 16 bits?

YZI- Cualquier mejora técnica es buena,
como cualquier futuro sera mejor, pero
hay que saber llevar las cosas: no se
puede, asi como asi, dar la patada a los

B bits, dejar de fabricar, pasarse en
bloque a los 16... y es que no todo el
mundo quiere abandonar sus buenos viejos
programas, ni puede permitirse el lujazo
de comprar todo un sistema nuevo el
triple de caro.

ATE- (Cémo ves el futuro del mercado de
aventuras? ’

YZ- Para contestar esta pregunta deberia

ser "Rappel", peroc en fin... en mi bola
de cristal veo masivas llegadas de
"Amigas" y “Ataris", jquizd& nuevos

ordenadores de 16, 32 y &4 bits!, Pero la
aventura, en cualquier forma, subsistird
mientras que haya alguien con la
imaginacidn necesaria, que tampoco es
demasiada.

ATE- Proyectos, ilusiones...

YZ- Los proyectos més inmediatos en que
trabajamos son "TERROR FROM SARNATH", vy
"TIJERAS" (para 128K). Saldrédn un dia de
estos, jpalabra!. También nos gustaria
poder llegar a comercializar un programa
que hicimos sobre la pelicula "El corazén
del Angel", y... pasarnos a los 16 bits,
i1abandonando a los usuarios de 8 bits!!,

ATE- Algo que quieras decir (algtn
consejo, reproche, llamamiento, etc...).

YI- Quisiera pedir a todos los progra-
madores de 1a competencia que se retiren
{es broma, claro...io no?). Para nosotros
es una gran satisfaccién el que de
nuestro hobby puedan disfrutar cientos de
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ATE- Huchas gracias Fram, esperames dis-
frutar muy pronto de las nuevas aventuras
de Year Zero Soft,

aventureros, y en cierto modo ha sido una
gran sorpresa el éxito de nuestros
programas. Esperamos seguir contando con
apoyos para en un futuro no muy lejano
producir cada vez mds y mejor.

TAAD - CILUB DIE AVEINTURAS AD
El Club al que todo aventurero debe pertenecer.

NO por ser el mis veterano.

NO por ser el mejor realizado.

NO por ser el que cuenta con mi&s sSocios

NO por que puedas ver respondidas tus dudas.
NO por las soluciones que incluye

NO por la tarjeta personal de socio.

NO por estar en contacto directo con AD.

NO por tener la mejor relacidn calidad/precio
NO por sus secciones de programacidn.

NO por sus artTculos especlalizados.

NO por sus pasatiempos aventureros.

NO por 1los anuncios gratuitos.

NO por su Bolsa de aventuras exclusivos

SI NO por que... es 1o menos que se merece un sufrido aventux‘ex;o.

Escribenos y te contaremos con mis detalle:

CLUB DE AVENTURAS AD
Apartado de Correos 319
265080 YAILIENCIA
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NORTE Y SUR

}{ace ya mas de un aio, salid al mercado un programa arcade-estratégico
basado en los personajes creados por Lambil y Cauvin: Les Tuniques Bleues, los cuales
participaban en una guerra de sobra conocida por todos, con cierto realismo y mucho
humor: La querra de la secesitn de los Estados Unidos. Pero como estaba empezando a
ser costumbre (ahora ya lo es) aquel prograsa s6lo sali6 para las mdquinas de 16
bits, pero parece que los franceses de Infogrames no nos han
guerido dejar en la estacada.

El programa en sus versiones de Amstrad y Spectrum ha sido realizado por el grupo
catalan New Frontier, que ya nos habian sorprendido anteridrmente con Hostages
(también de Infogrames). Este programa puede ser resumido en wuna palabra:
ESPECTACULARIDAD.

rEl programa viene en una caja de las nuevas de Erbe
% (si, esas de cartén que no tienen tapa y que se
= estropéan como nada), pero la gran sorpresa es abrir
8- 1a caja y ver que tiene: Dos cintas (caray, la cosa

omete), En las instrucciones se te explica
claramente el funcionamiento del programa por todos
go. 0 de sobra conocido, pero lo explicaré por si hay por
=8 ahi algin despistadillo. El programa es una excelente
ia en la que en un mapa de los Estados Unidos deberas
mover tus ejércitos representados por un militar de cada bando y en cuanto entres en
combate con otro ejército enemigo el programa te llevard a otra zona (batalla campal)
donde se veran tus ejércitos (infanteria, caballeria y cafones) a un lado, y los del
contrincante (manejado por el ordenador o por un amiguete) al otro, y lo Unico que
tendrés que hacer es eliminar todos los batallones del contrario, y asi hasta acabar
con todos sus ejércitos.

Pero la cosa no acaba aqui, pues la cantidad de cosas que vas a poder ver y disfrutar
en este programa es inimaginable. El mapa estd francamente bien realizado y todos los
graficos del programa estdn disefiados con gran acierto y sentido del humor. Para los
que habéis visto la versidn de 16 os diré que la presentacion es totdlmente idéntica
a la de sus hermanos mayores, el tio en el caballo tocando la trompeta y tirdndola al
aire, la misica... pero en esta parte sélo podrés seleccionar tres idiomas y no 5
como en 16. Después, el mend de opciones se ha reducido a unas ventanas con los
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mismos graficos que para avanzados en los cuales podras seleccionar, como por
ejemplo: la dificultad (representada por un afio desde el 1841 hasta 1864), el nlmero
de jugadores (1 o 2), y lo mds interesante del programa: Los desastres.

DESASTRES:

Los indios: Por la zona Oeste del mapa se podra ver a un indio el cual estard atento
a cualquier ser vivo (sea del bando que sea) y, a veces (casi nunca mas bien)
empezard a hacer sefiales de humo, acto seguido atacard al ejército que haya visto
elimindndolo totdlmente. Los mejicanos también podran atacar. Os recomiendo que no os
toméis a la ligera a estos pieles rojas, pues a mf, una vez me destruyeron un
ejército de 12 hombres de infanteria, 9 de caballeria y 3 cafones (o sea lo mdximo
que se puede reunir en un sélo ejército), asl que ojo.

La tormenta: Una tormenta se paseard por todo el mapa y al ejército que pille en su
deambular le impedird moverse mientras esté sobre él.

Los refuerzos europeos: Cada cierto tiempo vendrd un barco europeo al puerto de
Virginia del Sur, y segln a quién pertenezca ese estado dejard un ejército completo
de ese bando.

Otro de los platos fuertes del programa es el modo estratégico o arcade. En el
primero no tendras que atacar el fuerte ni luchar en la batalla campal. El ganador lo
decidira el ordenador.

Conquista del fuerte: Cuando entres en un estado enemxgo que tenga una c1udad pasarés
a otra parte arcade del programa, en la que tendrés |
que alcanzar la parte mds oriental del fuerte para Ji§
quitar su bandera y poner la tuya (contra reloj, {F
por supuesto), pero el enemigo no se quedard de g
brazos cruzados y te wmandard soldados para |
impedirte el avance. Esta es una de las partes més
entretenidas del programa (sobre todo en dos
jugadores), a mi particularmente me encanta ser el Jum i 't

que defiende el fuerte, pues manejas a todos los enemigos que lanzas contra el
invasor,

Otra cosa del mapa que merece ser mencionada es que el mapa tiene una serie de lineas
ferreas que en cuanto tengas en tu poder dos ciudades unidas por ferrocarril, después
de cada turno un tren atravesard dichas lineas dejando en la ciudad de destino una
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cantidad de dinero con la que podrés comprar mds ejércitos, pero si entre las dos
ciudades hay algin ejército enemigo, este podré interceptar el tren y guedarse con el
dinero.

DIFERENCIAS ENTRE LAS VERSIONES 8 y 1é:

En primer lugar la animacién y la misica que aparecia mientras el tren viajava de una
ciudad a otra ha sido eliminada y s6lo se vera al tren atravesar las lineas ferreas
(pero el gréfico del soldado y la caja de caudales si gue estd). El grafico animado -
del cafonazo antes de la batalla campal también ha sido eliminado. El del fuerte idem
de lienzo y tres cuartos de lo mismo con el gréfico de interceptacidn del tren.

A

Pero sin duda la mayor perdida del programa es que se
ha eliminado la fase del tren, aquella en la que un

consequir interceptar el envio de dinero a la ciudad
(aunque en Microhobby y en las instrucciones dice que
s{ la hay, pero os juro que yo no la he visto, y
S 1 W tampoco viene en ninguna de las dos cintas), en cambio
si se intercepta o no el envio es elegido por el ordenador.

Otro de los grandes fallos es el final, ¢recorddis los dos grdficos animados, el de
el perdedor y el de el ganador?, pues en esta versién sélo aparece el del ganador vy
sin animacitn, pero eso si, a todo color y con unos gréficos increibles, como todos
los del programa, el cual ha sabido manejar perfectamente los atributos del Spectrum
consiguiendo un colorido asombroso.

Después de todo nuestro Spectrum no puede compararse a un Amiga o a un Atari, pero
quizas no deberiamos comparar esta versién con la de 16 bits, pues, después de todo,
a nuestro Spectrum no podemos sumarle bits aunque queramos. Por lo tanto, por sus
increibles gréficos, por su buena misica y por su gran sentido del humor, afirmo
rotundamente que este North and South es uno de los mejores programas realizados para
nuestro ya vetusto Specey.

Un aplauso a Infogrames y sobre todo a New Frontier y que sigan asl.

JON
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SOLUCION:

Evealibur, Swordofkings.
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é%iyeste caso se trata de una aventura @i
inglés que yo <considero bastante fdcil y muy
apropiada para iniciarse en este tema. Lo
problemas no son nada dificiles, no hay laberintos
y queda bastante claro la relacidn de los objetos
con su utilidad.

Nuestra misidén es entrar en el castillo de
Camelot, ~cager la espada magica Excalibur y
entregarsela al Rey Arturo.

Vamos a empezar. Nos encontramos en nuestra
casa. Lo 4dnico que podemos llevarnos es una
escalera de mano, asi que la cogemos y nos vamos
hasta un &rbol que hay por las inmediaciones y que
nos cierra el paso hacia el norte. Apoyamos la
escalera en el &rbol y =subimos hasta un madgico
habitdculo en el gque encontramos una espada.
Volvemos a bajar, recogemos la escalera y seguimos
explorando. Encontramos a wuna vieja que vende
ladmparas, pero, desafortunadamente, no tenemos
dinero. Mas al sur encontramos una grieta que nos
impide el paso. Rompemos la escalera y obtenemos
una pértiga con la cual, podemos cruzar la grieta
al estilo Sergei Bubka.

Al sur de la grieta, rebuscando entre los
troncos, encontraremos un hacha. Entre unos
matorrales, se encuentra una llave de marfil. Es

la 1llave del Castillo de Camelot.

Después de coger estos objetos, volvemos a
pasar la grieta, nos dirigimos hacia Camelot hasta
toparnos con un caballero-demonio al que no
tendremos dificultad de matar con la espada.
Después de este encuentro, llegaremos al castillo
sin ningan problema. Abriremos la puerta y
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empezaremos a explorarlo.

En una de las salas encontraremos una moneda.
Ahora, debemos ir a comprar un candil a la vieja y
regresar a la sala en la que se encuentra un
trampilla en el suelo. Rompemos la trampilla con
el hacha y bajamos. También aqul encontraremocs un
horrible monstruo. Se trata de un gusano gigante
de las profundidades al «cual ©podremos vencer
encendiendo la lampara, ya que la luz acabard con
su amenaza. En estos subterraneos encontraremos un
montdn de sal, gque debemos coger.

Subimos de nuevo a la planta superior y
proseguimos la exploracidén. Ahora nos topamos con

una criatura de hielo. Lanzamos la sal a la
criatura y esta se deshard. En esta sala hay una
tinaja de aceite que vamos a necesitar.

Proseguimos hasta encontrar una sala con un torno
para levantar una reja y la armeria en la que se
encuentra la espada de Excalibur.

Engrasamos el torno y lo acciocnamos con lo
gque abriremos una reja de cierta sala por la que
no podiamos pasar.

Vamos para alll y nos damos de bruces con el
malvado mago de turno que nos lanza el
correspondiente hechizo. Usando la espada,
reflejamos el hechizo que dard de plenc en el mago
fulminadndolo.

En una habitacidn contigua encontramos al rey
durmiendo. Ya sdloc nos queda despertarlo N
entregarle la espada, el cual, agradecido, nos
nombrard Caballero de la tabla redonda y nos
colmara de honores. :

Sir DANIEL

28



SOLUCION COMPLETA: (=&lo para descerebrados)

GET LADDER - N - N - E - E - N - LEAN LADDER - U

GET SWORD - D — GET LADDER - S - S - S - BREAK
LADDER - CROSS CHASM - S - GET LOGS - EXAMINE LOGS
— DROP LOGS - W - EXA MINE BUSH - GET KEY - E - N
- CROSS CHASM - DROP POLE - N - E - KILL DEMON

WITH SWORD - E - E - UNLOCK DOOR - OPEN DOOR - E -
E=S = E = GET COIN = W = N —~W =MW~ W =MW = W=
BUY LAMP - E - E - E - E - E - S - BREAK TRAPDOOR
- D -5 - LIGHT LAMP - S - GET SALT - N-N-U -
E - E - THROW SALT TO CREATURE - GET CAN - N - E -
GET EXCALIBUR — W - OIL W INCH - TURN WINCH - S -
W - W - N-N- N - REFLECT SPELL WITH EXCALIBUR
W — WAKE KING y... F I N

Sir DANIEL

ANUNCIOS. TARIFAS

Las tarifas @para un anuncio, durante un
fanzine, son las siguientes:

174 . de pAginas s ssssssmss s 522 Ptas.
172 . de pAgina....soneceoswes 1000 Ptas.
IR oF: =2 (o - I Rl o S 2000 Ptas.
Contraportada....e.diesess 3000 Ptas.

Para mds de un anuncio o mds de una pagina,
tenemos tarifas especiales, llamanos, te atende-
remos con mucho gusto.
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SOLUCION:

Los ‘Zem,v[os Sagrados.

lé&l poco de salir este programa, llamasteis
varias personas con preguntas sobre el.
Perdonadme, pero de el unico que me acuerdo es de
"Antonio" de "Orihuela" que concretamente
preguntaba como pasar al maldito jaguar. De los
demas, el md&s avanzado me preguntd que para que
servian los bloques de los RE@s!!!.

Inmediatamente me
puse a jugar con un amigo
y en dos tardes consegui-
mos resolver la primera
parte, asl pues he de
agradecer la colaboracidn
_estelar de "Avelino
Gonzalez" (Sam adventures
division) sin el cual no
hubiera sido posible
realizar este articulo.

Espero que todos quedéis, de momento,

satisfechos con estas ayudas que son, casi, una
solucidn completa. Si os queda alguna duda,
preguntad.

AYUDAS:

1- Si examinamos el suelo de la barca, encontramos
algo muy apetitoso para Kuill (aunque no sirve de
nada darselo).

2- El1 hacha se hace con la hachuela, la liana y el
palo.

3- Para matar al mono, meter la pla del cactus en
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Los Templos Sagrados.

Mﬂq ' Aventuras AD
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la fruta que hay en el suelo de la pantalla de las
canas y meter la fruta en la cana. Por supuesto
luego hay que soplar.

4- Al pozo se baja sin llevar ningdn objeto y como
no se puede subir con la estaca, primero hay que
lanzarla fuera.

5- Al jaguar hay que matarlo con la estaca.

86— Para recorrer la espiral cuadrada hay que mover
los siguientes bloques:
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ESTANCIA 1 N I y N D.

ESTANCIA 3 : NI, NDy ED

ESTANCIA 6 : S Dy E I.

ESTANCIA 8 : O I y O D

ESTANCIA 10: S.

ESTANCIA 11: Poner collar sobre el ©bloque del

suelo.

N=Norte S=Sur O=0este E=Este

I=Izquierda D=Derecha
7- La cuenta del altar =se <coge <con la red
(Spectrum y CPC) o con la piel del mono (PC,
AMIGA, etCeosldy la palabra madgica es
"despellejar".
8- La tabla de "Huluc" estd en una de las
estancias con pared de selva. Basta con examinar
la selva. La tabla de "Cimi" estd debajo de una
losa en la estancia nlmerc 4.
S- La cuenta de "Oc" se coge llevando la ristra

con todas las demds, asil bajara.

19— Las tablas hay que dejarlas en las
estancias:

siguientes

Estancia 2 - Lamat Estancia 3 - Akbal
Estancia 4 — Chiccan Estancia 6 - Kan
Estancia 7 - Cimi Estancia 8 - Manik
Estancia S - Muluc Estancia 10 - 1k

11- Hay que llevar los troncos y la 1liana a la

cornisa y hacer la balsa con tres de ellos.

12- Hay que dejar un tronco en la estancia 11 vy

atarlo a una liana. Después atamos la liana a la
balsa en la cornisa y la empujamos hacia el
agujero.
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Entramc=, =ubimo= a la balsa, la de=zatamoc= ¥y
partimos rumbo a la segunda parte.

SEGUNDA CARGA:

RED HERRINGS: Estela, 1doloc oro, soga (no sirven
mas que para mosquéc del aventurero y deleite del
gionista, que también tiene derecho a disfrutar).

1- Baja de la balsa, cdgela antes de que se aleje,
nada hacia la orilla, sube de nuevo y vuelve a
bajar.

2- En la primera pantalla que te encuentras al
desembarcar puedes arrancar un manojo de cafias, la
dinica salida es Oeste.

3- En la casucha de 1los excavadores no esperes
encontrar la pala. Abre el cajdn y coge la
plomada. Sdbete a la mesa y de ahl al techo. Coge
la botella, rémpela y coge lo que quede.

4- En la pantalla de la piscina, lanza la plomada
varias veces hasta que enganches la escalera. Tira
de la plomada y CRUZA la piscina para coger la
caracola. Si quieres puedes coger la escalera,
peroc no te servird mas que para apoyarla en la
estela, subir y coger el idolo, o sea, de nada.

5- En la mitad de la pirdmide sopla la caracola,
enciende las canas con el fondo y salta. Por lo
visto los suicidas le hacen mucha gracia a los
dioses y flotaras hasta el suelo. Deja las canas y
entra en el nicho, coge el idolo de basalto,
empuja la losa y sal.

8- En la laguna de Sakacal, empuja la barca sube y

espera a llegar a donde los matorrales. Examinalos
y coge la hoja de la pala. El mango lo encontraras
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en la pantalla de lo= nichos.

7- Entra en el palacete con wun manojo de caifas
encendidas, examina la pared e introduce el 1dolo
de basalto en el orificio. Empuja la losa y entra
en la sala de ritos. Coge todo y al salir no te
clvides de sacar el 1doloc del orificio, lo
necesitaras.

8- Ve donde las abejas, enciende unas canas y sube
al monticulo, cava dos veces, entra, examina el
pasadizo, coge las raices, nueve las piedras,
entra entra en el pasadizo, coge la oveja y el

idolo, =al al monticulo, dale la pocidn a la
ovejita para que no se convierta en "polvo de
siglos" (bien por el guionista) y llevatela al
circulo de sacrificios. Es impresionante la
tecnologla de esos tiempos en cuanto a

conservacidn de alimentos se refiere.

8- Pon a la oveja en el circulo de sacrificios ¥y
pégale una pufialada trapera. "Fuerzas misticas"
actuaran y te abrirdn un caminc al QOeste.

12— Si no llevas el i1dolo de basaltoc moriréds.

11— Al Oeste hay uno de los dos "PSTs" (Persona-
jes Seudo Tontos) de la aventura que te pedirda tu
objeto mds preciado. Dale el 1dolo de barro (no es
que le tengas mucho aprecio pero en fin...) y te
permitird pasar, con lo cual veras los asombrosos
mensajes y efectos finales de esta aventura.

Observando el juego a vista de pajaro no se
me ocurre mads que felicitar a los grafistas por =su
excelente trabajo, que digo excelente. ..
imagnifico, sublime, colos=sall.

THE DARK MASTER
(Sigo siendo el "number one")
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Cacosaus.

Titulo: Excessus

Tema: Fendmenos Parapsicolégicos.
Empresa: Wazertown Works S.L.
Frogramador: Carlos Sisi.
Distribuidor: Exclusiva ATE.

Gontinuamos con esta seccién dedicada a comentar las
aventuras de nuestro saco. En esta ocasién, vamos a criticar
lo incriticable, una aventura de "Carlos Sisi".

Nos encontramos en una mansioén bastante grande, mas
concretamente en el salén, frente al cadaver de 1la sefora
Clever. A partir de ahora, vamos a observar cosas
extrafisimas, como una l&mpara que cae del techo en el
momento menos oportuno, un teléfono al que le da por sonar y
transmitir gemidos e incluso un espejo que esconde algo méas
que las imagenes que refleja. Un ambiente muy tipico en los
productos de esta empresa.

"Excessus" es uno de los primeros programas de Carlos,
y aunque se nota que las cosas no estdn del todo pulidas,
esta aventura deja entrever el buen hacer de Wazertown
Works.

La presentacién en pantalla es bastante decente, sin
llegar a ser maravillosa, pero el texto se lee muy
comodamente y el juego de caracteres es muy legible. Cabe
sefalar que esta aventura no tiene graficos, salvo el de
presentacién, pero no le hacen ninguna falta ya que el autor
nos describe las cosas maravillosamente. Esta es una de esas
aventuras en las que no te molesta en absoluto la falta de
graficos, ya que comprendes que de otra forma no hubiera
sido posible meterla en un 48.

Los PSI son, como corresponde a su autor, muy buenos,

35



aungue no alcanzan el nivel de programas posteriores como
por ejemplo "Heresville". Hay cuatro o cinco PSI pululando
por toda la casa (entre ellos un gato) y estos personajes se
mueven con total libertad e independencia, eso si, haciendo
un buen uso del comando "MOVE" para gque su movimiento sea
real e indicadndonos en cada momento hacia que direccién se
han movido.

Los personajes disponen de una personalidad propia y se
comportardn con arreglo a sus costumbres. De su colaboracidén
depende gran parte de la aventura.

Los problemas a los que hay gue enfrentarse son ldgicos
y entretenidos en su mayoria, aunque en mi opinidn hay
alguno que le resta bastante jugabilidad (como el del
sillén), pero en general es un rompecabezas muy bien
disefado.

Para terminar, os diré gue no alcanza el nivel de los
Ultimos trabajos del sello, lo cual es muy légico, pero que
aun asl es un aventura fantastica y que a mi me enganchd
desde el primer momento. También crec gque merece la pena
comprarla, ya que se vende junto a "Heresville", también del
mismo autor y con una programacion algo superior. Una
magnifica oportunidad de tener las dos por 400 ptas.

THE DARK MASTER
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Saco de Aventunas

LA CAVERNA DEL DRAGON DE BRONCE
Autor: Daniel Querol Burés
Versidn: Spectrum 48K

LA MALDICION DE LOS MAC LEOD
Autor: Daniel Querol Burés
Versidn: Spectrum 48K

2

EXCESSUS
Autor: Carlos Sisi
Versidn: Spectrum 48K

HERESVILLE
Autor: Carlos Sisi
Versidn: Spectrum 48K

(]s recordamos gue las aventuras sélo se venden en cinta, y que en cada cinta hay dos

aventuras. Ademas puedes pagar de tres formas diferentes:

por giro,

(CAI,

SANTANDER, BBV y CAIXA) y contra reembolso (a esto dltimo hay que sumarle los gastos

de envio). Indicando en el giro o carta el nimero de la cinta que quieres recibir,

Cada cinta cuesta 500 ptas (400 si eres suscriptor).

LHas realizado alguna aventura con la calidad suficiente cono para venderla? (Te
gustaria darte a conocer en este dificil mundillo?

Todos aquellos que quieran ver su aventura en el Saco de Aventuras, no tienen mds
que envidrnosla (incluyendo mapa, solucién, argumento y objetivos de la aventura) y en

un pequefo plazo de tiempo verds como tu aventura estard incluida en estas pdginas.

Muchos otros lectores lo han hecho. ¢Por qué no te animas?

Todo el correo ralacionado con el Saco de Aventuras devera ser enviado a:

José Enrique Barcia Martin
C/Herrerin, N.1 4.1zq.
50002 Zaragoza
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SUSCRIPCIONES

nnieres recibir los fanzines mds comodamen-—
te? {Quieres obtener ventajas al comprar aventuras
por correo? <{Quieres utilizar nuestras pequeiias
pero importantes influencias?

Por sdlamente 1000 (mil) pesetas tendrds
derecho a recibir 1 revista mensudlmente durante
cuatro meses y sin gastos de envio.

PodrAs pagar a tu eleccidn de dos formas di-
ferentes, sélamente tienes que rellenar 1los si-
guientes datos y mandarlos a la direccién del

fanzine.

Nombre: Edad:
Apellidos:
Domicilio:
Localidad: Provincia:
C.Postal: Teléfono:

[OContra reembolso. (MAs 250 Pts de gastos de
envio, sdlo en el primer fanzine.)

[JGiro Postal a nombre de Enrique Garcla
Martin, C/Herrerin N.1 4.Izq 50002 Zaragoza

(Recorta o copia este cupdn)
A TRAVES DEL ESPEJO, Enrique Garcia Martin,
C/Herrerin N.1 4.1zq, 50002 Zaragoza

SUSCRIPCIONES GRATUITAS

Si, habeis leido bien. Todo el que quiera,
puede disfrutar de una suscripcidén (cuatro nidme-
ros) gratuita. Para ello, sdlo has de conseguir
que tres de tus amigos, se suscriban al fanzine ¥y
que indiquen en su carta o giro lo siguiente:

SOCIO CAPTADO POR: (Y tu nombre completo).
Cuando hayan llegado los +tres, empezaremos a
enviarte los fanzines. Facil, éno?.
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