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Comunicado

Qucridos lectores, gra-
ci1ds por seguir leyendo
nuestra revista y dotan-
donos de vuestra con-
fianza. En este pequefio
comunicado nos gustaria
recordaros a todos lo
importante que es para
nuestra revista la colabo-
raciéon de todos vosotros.
Esta colaboracién no se
limita a leerla, también
os agradeceriamos que
nos enviaseis vuestros
articulos, comentarios,
quejas, en fin, que si a
alguno le apetece escri-
bir sobre su juego favori-
to, o mandarnos el ultimo
moédulo de rol que ha
inventado, o cualquier
otra cosa pareccida, desde
aqui os animamos. Recor-
dad que muchos de los
articulos que se publican
no son escritos por
redactores, sino por
muchos de nuestros lec-
tores que nos los han
enviado. Animate tud si
ain no lo has hecho y
envianos tu colabora-
cién. Estaremos encanta-
dos de publicarla. Hasta
entonces, jsaludos aven-
tureros!

La redaccion.
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JUEGO POR CORREQ.

n este nimero vamos a
Epasar a analizar en pro-

fundidad el desarrollo
de NEW AGE, ese nuevo JPC
que ya muchos de vosotros
conoceis y que tan buena
aceptacién, por su gran cali-
dad, estd teniendo entre sus
clientes.

Ya hablamos en
nimeros anteriores del
manual de instrucciones,
reglas, caracteristicas, ...
Ahora pasaremos a lo que es
el juego en si: los turnos.

Con el primer turno
recibes en primer lugar el
historial de tu personaje. En
esta hoja vienen incados tu
nombre, altura, peso, raza,
edad, sexo, grupo sanguineo,

estado social (soltero o casa-
do), tu profesién, el planeta
de residencia, el planeta de
origen, tu perfil tpfsico y tu
perfil psicolégico y por ulti-
mo el historial.

En el perfil fisico se
detalla con breves rasgos tu
figura: complexién, pelo, ojos
y algin que otro rasgo carac-
teristico.

En el perfil psicolé-
gico se incluye la puntuacién
que has recibido en los test
de inteligencia y la de tu
memoria visual, un dato muy
original y que no habiamos
visto aidn en ningin JPC. A
continuacién viene también
explicado tu comportamiento
en lineas gencrales y las
fobias y/o vicios que puedas
tener.

En el historial se
incluye tu fecha de naci-
miento, el pafs y datos sobre
tus padres. A partir de ahi
van
desarrollando los rasgos mas
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importantes de tu vida,
pasando por la adolescencia,
la juventud y llegando al
momento en que le encuen-
tras actualmente.

Tras esta hoja nos
encontramos lo que es pro-
piamente el primer turno de
juego, en el cual se relata con
un magnifico estilo (el més
cuidado de todos los JPC que
hemos visto hasta ahora) lo
que haces el dia en que
empieza este turno. Los auto-
res de este juego no han bus-
cado hacer algo frio y distan-
te que tras unas férmulas
repetitivas se parezca a una
especie de juego por ordena-
dor, sino que (y este es uno
de los grandes atractivos del
juego) elaboran una auténtica
novela en la que ti eres el
protagonista, ti pones la
accién y ellos la desarrollan
con una precisién y cuidado
de detalles nunca vistos en
un JPC. Mas que un JPC para
varios jugadores parece como
si jugaran solamente contigo.

Otro de los atractivos
que tiene este juego es la
gran variedad y cantidad de
acciones que puedes llevar a
cabo, pues el nimero de
acciones es infinito (novedad
que han incorporado junto
con EL CUARTO SELLO) y
puedes hacer lo que te dé la
real gana, si bien es cierto
que yo mismo en el primer
turno no he buscado dema-
siadas acciones, si eres un
jugador imaginativo puedes
inflar tu carta de é6rdenes,
que los creadores del juego
nunca se quejaran.

En fin, tal como veia-
mos en las instrucciones, es
éste uno de los mejores JPC
jamds hechos y demuestra
con creces que para hacer un
buen juego por correo no hay
EL AVENTURERO

que irse a Inglaterra ni tener
mucho dinero, sino solamente
saber crear un ambiente real
principalmente por medio de
un gran estilo al escribir.

ANTONIO PELAEZ
BARCELO




MODULO DE ROL PARA
RUNEQUEST
“EL INSOLITO VIAJE A
LA ISLA DE LOS GRI-
FOS (II)”

S PANERO
\'

Ademiéds de B.T. y los
marineros hay, por supuesto,
otros personajes que acompa-
fian a los jugadores en este
viaje, son:

3.1. La princesa trai-
dora: durante el viaje llevard
el pelo tefiido de negro e
intentard tapar su tersa y
delicada piel con diversos
potingues femeninos. Se hace
Ilamar LHOURA, aunque su
nombre real es BELISEA. Los
PJ pueden hacer una tirada
de conocimiento humano y si
tienen éxito reconocerdn que
tras ese rostro desfigurado
se encuentra una bella mujer
e incluso puede que un
miembro de la nobleza. Sus
datos son:

FUE9 CON 14 TAM
15 INT 18 PER 17 DES 11

ASP (disfrazada) 14
(sin disfrazar) 18

A pesar de su disfraz
vemos que la princesa con-
serva gran parte de su encan-
to personal y si no intenta
seducirla ningin aventurero
ella pasard al ataque. Ade-
més de hacer la tirada de
HABLA FLUIDA, el aventure-
ro que la quiera seducir debe
tirar con éxito (INT+ASP)*2.
Si es ella la que intenta
seducir el aventurero debe
tirar inicamente PER*S, si
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esta tirada no tiene éxito ella
se da media vuelta y se va. En
cualquiera de los dos casos y
de tener éxito la seduccién el
MASTER tirard 1d100 y si
consigue menos de 18 (la INT
de la princesa) ella se habréa
enamorado locamente del PJ.

La princesa tiene
algunos secretos que sélo
revelard al PJ seducido,
siendo su conversacién con
los otros personajes cortante
e incluso maleducada. Si no
estd enamorada del PJ le diré
que es una pobre campesina
que va a buscar a su hermano
en la Isla de los Grifos ya
que hacia ticmpo €l se inter-
né en aquel triste lugar en
busca de aventura y fama, y
hace ya méds de un aiio que no
saben nada de €1, por lo cual
pedird ayuda al PJ que si se
intentara negar verd cémo
ella cae a sus pies y llora
desconsoladamente hasta que
diga que si.

Si la princesa esté
locamente enamorada del PJ
le dird, sin embargo, que es
la princesa de KHALAM, que
su padre es un viejo verde
que la tiene siempre ence-
rrada a ella para que no se
rebele contra su poder tiré-
nico y los malos tratos que le
inflinge (azotes en su trase-
ro, dias enteros en calabozos
oscuros, ...) y que ha conse-
guido escaparse gracias a
algunos guardias que la apo-
yan y con los que ha planea-
do contratar a algin merce-
nario en la Isla e incluso
buscar un principe para clla
(diciendo esto pondrd ojos
picaros y dejard quce la bese
el PJ, pero nada mas).

3.2. Los recién casa-
dos: son una feliz pareja que
se pasard casi todo ¢l viaje en
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el camarote y que muy de vez
en cuando saldrdn a cubierta
muy agarrados y enamorados
para ver el mar. A B.T. no le
gusta el feliz esposo (SHO-
RON) porque pagé 100 p. més
por no tener que remar y
pasar el viaje con su esposa
(BERLINDA), de todas formas
el dinero que le han dado y
el que les va robando poco a
poco le compensa
ligeramente de la falta de un
remero.

Si estédn en la habita-
cién el PJ puede DESLIZARSE
EN SILENCIO (hacer tirada) y
entrar a robar mientras los
cényuges estdn “a lo suyo™;
pero si no estdn debe tirar
TAM*4 para que no le descu-
bran y tendrd 1d10 minutos
(o asaltos) para robar. En la
habitacién habrd 20.000 p.
sobre una mesita, joyas por
valor de 45.000 p. y una
pequena maleta de piel de
oso cerrada con un candado
cuya llave podréd encontrar
escondida en un cajén si con-
sigue éxito en una tirada de
BUSCAR, si en otra tirada de
BUSCAR tiene éxito verd que
debajo de la cama hay una
especie de trampilla, pero
s6lo podra abrirla si no estdn
los esposos, ya que si no le
descubrirdn y siempre que
se descubre a un ladrén en
un barco se le ahorca.

El matrimonio no se
dard cuenta del robo hasta el
final del viaje, pero si roba
la maleta denunciarédn el caso
con indignacién y se regis-
trard todo el barco en busca
del vil ladrén.

Sus datos son:

-SHORON: FUE 17
CON 16 TAM 17 INT 9 PER 9
DES 14 ASP 10

-BERLINDA: FUE 9
CON 9 TAM 9 INT 13 PER 10

EL AVENTURERO

DES 10 ASP 14

Si el PJ abre la male-
ta (no podrad forzarla, sélo
podrd hacerlo con la llave y
si intenta destrozarla su
interior se verd igualmente
destrozado) se encontraré
con un libro titulado “Diario
de ASTRON ROLAM” y una
carta. El diario sélo tiene
tres anotaciones, una al
principio otra a mitad y una
al final, la prime- ra dice:
KHALAM, primer dia. Salgo
de aqui dejando a mi joven
esposa y a mi hija para bus-
car fortuna. Sé que el rey
trama algo contra mi, por eso
juro por todos los dioses que
volveré con riquezas, gloria y
el reino para mi.”. Tras pasar
unas cuantas hojas en blanco
llega el PJ a la segunda ano-
tacién: “Ya no sé cudnto
tiempo llevo en este estado
en la ciudad de los orcos,
hasta un hechicero me ha
dicho que he sido abuelo de
una preciosa nifia, pero que
no la voy a ver nunca. jOh
dioses!, joh poderosas fuer-
zas!, os ruego que tan sélo
una vez me dejeis verla aun-
que luego
prosiga este martirio en
vida.”. La idltima anotacién
dice esto: “Hoy, por fin, me
han concedido los hechiceros
ver en sueifiosa esa hermosa
criatura, mi’ni(‘:ta. pero ellq
ya no e¢s mi nieta pues mi
peor enemigo se apoderd de
ella desde que naci6 diciendo
que es mi hija. Espero que
algin dia consiga leer este
libro y restaure la figura de
su verdadero abuclo. Me han
dicho que me quedaré para
siempre en Ockless, para
siecmpre o hasta que me lla-
men para jpor fin! morir.”.




3.3. Arnold Berenge-
ner: es un forzudo idiota que
se ha sumado al viaje sélo por
el plagtr de la aventura. El
es el inico que no deja de
remar en todo el dia y parece
ser el motor de la nave pues-
to que le encanta, segin
siempre dice, “crear miscu-
los para tener un cuerpo per-
fecto”. Su
conversacién es bastante
monocorde: misculos y cer-
veza, pero en seguida inten-
tard trabar amistad con cual-
quier PJ para “tener muchas
aventuras juntos y reirnos
como nifios. Ja, ja, ja™.

Sus datos son:

FUE 20 CON 19 TAM
19 INT 8 PER 10 DES 18 ASP
14

4, VIAJ

Es un viaje relativa-
mente corto, un dia, pero
como se sale por la tarde de
ARTROKAM, hay que pasar
una noche en el barco ...

El navegar discurriré
tranquilamente hasta que
Ilegue la noche, por lo que

8

hasta entonces los aventure-
ros podrén

entablar relaciones con los
ya referidos personajes, pero
al

llegar la noche llegard el
peligro. Es una noche casi
totalmente oscura, no hay
luna y ademéds unas atenaza-
doras nubes cubren el cielo;
la noche propicia para que se
desencadenc una tempestad
y/o ataque un barco pirata.

4.1. La tempestad.

Las aguas del estre-
cho que separa AISONLA de
la Isla de los Grifos son muy
turbulentas, por lo que nadie
quiere cruzar ese estrecho de
noche. B.T., como es un mari-
no experto prefiere ir de
noche, ya que ademés de que
asi roba més fdcilmente a sus
clientes, evita el asedio de
los molestos Grifos, siempre
hambrientos de carne huma-
na y sobre todo de caballos.
La noche dura unas diez
horas y cuando vaya a empe-
zar el DJ deberd tirar 1d10
para saber cuindo empezara
la tempestad, si sale cero no

EL AVENTURERO




hay tormenta, si sale uno
dura toda la noche, si sale
dos desde la segunda hora de
oscuridad, si tres desde la
tercera, ...

Por cada hora de tem-
pestad el DJ tirard 1d4 e ird
anotando los resultados para
luego determinar si la nave
llega a su destino, o a olro.
Ademés si hay algin perso-
naje en cubierta deberad tirar
DES*2 para intentar agarrar-
se a algo y lograr un sitio
seguro (p.e. un camarote), si
falla se deslizard por la
cubierta y caera al agua si no
consigue éxilo en otras dos
tiradas de DES*2. Cualquier
personaje que vea lo que pasa
(incluso PNJ) puede decidir
ayudarle lanzando una cuer-
da (todos los marineros tie-
nen una y si cualquier PJ
tiene éxito en BUSCAR
encontrard 1d4 cuerdas en
cubierta) para lo cual el pro-
pio personje debe tener éxito
en una tirada de arrojar y el
jugador que se arrastraba en
una de FUE*4.

Cada dos horas el DJ
debe tirar NAVEGAR por
B.T., B.T. tiene 92 en NAVE-
G AR, pero si falla pedird
ayuda al PJ que tenga mis
alta su habilidad de NAVE-
GAR, si éste también falla el
barco ira a la deriva y si no
lo arreglan B.T. y el PJ en
otra tirada de NAVEGAR el
barco encallard y se hundird
arrastrando a todos sus Lri-
pulantes.

4.2. El barco pirala.

Esta hecho de un
material similar a la madera,
pero que es mucho mas ligero
y rdpido, de hecho segin la
leyenda popular sacan dicha
“madera” de unos 4rboles
que hay al pie de la Montaiia
de los Grifos, pero B.T. nunca
EL AVENTURERO

creyé en ello, su versién es
que tratan la madera normal
con algin unguento.
Si el DJ tiene el suplemento
de “El seiior de las runas” le
aconsejamos que se remita a
dicho libro para hacer miés
realista el ataque, si no
ahora le damos el sistema.

Los datos del barco
pirata son:

Calidad del casco: 14
Max. navegabilidad: 24

Pios. de estructura:
80 Longitud: 20 m.

anga: 7m. Capaci-
dad: 40 tons.
Borda libre: 1,7 m.
Calado: 2 m.

Tripulacién: 3 mari-
neros y 18 remeros (todos
ellos piratas).

El barco pirata
enconlrard a la tercera hora
de la noche al de B.T., salvo
que ya haya empezado la
tempestad, estén todos los
marineros completamente
borrachos o saque el DJ en
una primera tirada 98, 99 o
100 con 1 d100, ya que los
piratas poseen una habilidad
especial denominada “rastre-
ar presas” en la que tienen
un 97. La posibilidad de que
los piratas estén borrachos
es de un 55%, si sale un
éxito critico en dicha tirada
todos e¢stdn borrachos y aun-
que pasen delante del barco
seguirdan cantando “Asturias,
patria querida”™. Si sale una
pifia esa noche les entrard
un odio repentino por el
alcohol que encauzard més
fuertemente su agresividad y
por ello luchardn con mads
violencia y sin temer a la
muerte. Si sale un éxito nor-
mal, s6lo estardn borrachos
10 tripulantes (1 marinero y
9 remeros), pudiendo atacar
el resto (aunque el alcohol
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mermaré sus facultades).

Los marineros diri-
gen el ataque y al tener la
iniciativa (pues atacan por
sorpresa) abordan al barco
de los PJ, para lo cual deben
hacer tres tiradas de ARRO-
JAR los ganchos con los que
atraen el barco hacia si, si
hierran una el barco se les
aleja momentidneamente, pero
pueden intentar otra que de
tener éxito les acercard répi-
damente; si fallan dos tira-
das han errado el abordaje y
desde el barco de BT les ata-
carin con armas arrojadizas o
pueden intentar el abordaje
del mismo modo. Cuando
hayan muerto cuatro (si esta-
ban medio borrachos) u ocho
(si no lo estaban) los piratas
se batirdn en retirada.

Datos de los piratas:

MARINERO: FUE 16
CON 17 TAM 16 INT 15 PER

15 DES 15

REMERO: FUE 18
CON 18 TAM 17 INT 9 PER
10 DES 15

PIRATA CON GARFIO
(opcional): igual que marine-
ro, s6lo cambia FUE 18 INT
16 DES 12

El garfio de clavarse
en el cuerpo de un adversario
hace 1d6 de dafio al entrar y
1d4 al sacarlo pues desgarra
la carne.

Segin haya sido el
resultado de las tiradas en la
tormenta llegarén los viaje-
ros a un sitio u otro. Si no ha
habido tormenta o el 4 ha
sido el nimero que salié miés
veces llegardn a Puerto Sol-
dado, si el 3 salié més veces
a la desembocadura del rio
Midir, si el 2 entonces llcga-
rdn a unas ruinas costeras
cercanas a los bosques él1fi-
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cos y si ¢l 1 habrdn dado la
vuelta para llegar a ARTRO-
KAM, por lo que deberdn
repetir el viaje. Si ningin
nimero predominé sobre otro
el MASTER haré una tirada
de 1d4 para asi decidir.

En el pr6ximo nimero
por fin acabard este médulo
(o por lo menos lo intentare-
mos), mientras tanto id
jugando o si quereis variad la
aventura a vuestro gusto.

ANTONIO PELAEZ BARCELO

EL CIRCULO OLUCRIC

Por fin un club de clubs, de ambito
planetario, para el intercambio de
modulos (caseros o de empresa), in-
formacién sobre las jornadas que
organiza la gente, informacién para
aquellos que son cuatro "colgados"
en toda una ciudad y los que estdn
en un club masivo, y quién sabe, un
circular informativo y coordinativo,
un JPC y nuchas cosas mds en poten-
cia.

Dirigfos a:
RAMON RIERA FONT
AVGDA. DE FRANCA 206
SARRIA DE TER, 17840 (GIRONA)
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CHICHEN ITZA

CI-U-TAN-TRILOGY III
AVENTURAS AD

iguiendo el mismo
Scstilo de su ante-

cesor TULUM Y
COBA, AD ha hecho
una aventura algo
rara, bueno, lo raro es
su dificultad. Me
explicaré: el comienzo
es facil, con cosas que
no requieren estrujar-
se mucho los sesos y
una importante ayuda
por parte de las ins-

trucciones (algunos
problemas te los dan
casi resueltos por su
poca légica). Lo malo
viene luego, cuando
las instrucciones no te
ayudan y te quedas
totalmente bloqueado
sin que se te ocurra
nada y ya lo has pro-
bado todo.

En este caso, se echa
en falta un comando
AYUDA, sin el cual es
casi imposible acabar

la primera parte,

X =
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motivo por el cual a
mi tampoco me ha
sido posible acabarla,
y el presente comen-
tario va sélo dedicado
a ella.

En cuanto a los
griaficos, escasos y
poco pulidos, se ve
que no les han puesto
mucho interés (resulta
que los interiores de
los templos son todos
iguales).

El desarrollo del
juego es lento vy
monétono, puedes
vencer una dificultad
y luego otra, o sea,
que los mayores
problemas son cémo
continuar. Para enten-
der esto es mejor que
juguéis pues es algo
dificil de explicar.

En resumen, me
ha parecido una aven-
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tura aburrida, que te
dan ganas, después de
un tiempo, de no jugar
mds y lo dejas. De

todos modos, siempre
diré que la mejor opi-
nién es la que piensa
uno mismo, sin impor-
tar lo que digan los
demds.

Alejandro Ferndndez
Monte.

A continuacién
incluimos una serie de
pistas para que vayals

avanzando en esta
aventura:
-Atento a las

faltas de ortografia, te
pueden enganar.

-Haz mucho caso

3




de lo que pone en la
6* pdgina de las ins-
trucciones: casi todo
sirve.

-Fijate bien en
las localidades en que
te quitan objetos y
lleva siempre contigo
la arafia y la serpien-
te.

-Existen perso-
najes que, al ir a dar-
les un objeto, no
estdn. Vuelve al
mismo sitio donde los
encontraste unos tur-
nos después (atento a
los borrachos).

-El sol de oro no
lo lleves nunca al dios
que estd en el merca-
dillo hasta que descu-
bras qué es lo que te
pide y cémo conse-
guirlo.

-Los contenedo-
res te servirdn de
mucho en donde esté
la estatua yacente con
un cuenco mdagico.

-Los alucinége-
nos, aunque te parez-
can absurdos, tienen
mucho sentido.

-Examina bien
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todos los lados de la
cupula del obser-
vatorio.

-Documéntate
bien en enciclopedias
y libros. Créeme, te
servird de mucho.

-Examina bien el
templo de Kukulkan.
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MCMURPHY’S
MANSION.

COMENTARIO DE AVENTURA
DE PC.

s ésta aventura posible-
Emenlc la de mayor cali-

dad que puedas adquirir
en “Shareware” en Espaia e
incluso supera con creces a
aventuras profesionales (o no
tanto) hechas para este orde-
nador pese a no tener grafi-
cos, estar en inglés y no dis-
poner del formato completo
por ser precisamente de
“Share”.

Para los que no
conozcais lo que es el “Sha-
reware” unas breves lineas
de introduccién. El “Share-
waré” es un método de venta
ideado por los compatriotas
de George Bush para vender
un juego previa prueba y que
desgraciadamente muchas
veces se confunde con el
dominio piublico. Cuando
compras un juego de “Share”
no compras el juego entero
sino una parte importante de
él, como una demo, para que
puedas ir haciendo algo y ver
si te gusta o no; si te gusta le
pagas una cierta cantidad de
dinero al autor y te da los
ficheros o lo que falte del
programa, si no,no pagas
nada.

En este caso, como la
aventura de MCMURPHY'S
MANSION es muy amplia su
versién “Shareware” (o sea,
incompleta) puede ser
comentada perfectamente,
pero si alguno de vosotros
quiere la versién completa ha
de saber que debe pagar sélo
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16 délares y que ademas 2’5
délares irdn, segin dice el
autor, a alimentar a los ham-
brientos.

El argumento de la
aventura no es demasiado
enrevesado ni original, el
caso es que un tio escoces
tuyo ha decidido dejarte su
inmensa fortuna tras su
muerte, pero como este tio
tuyo era muy aficionado a los
juegos y en resumen era muy
puiietero pues decidié que su
heredero deberia ser digno
de su enorme fortuna y por
ello la escondi6 en su casa.
Tu misién es pues encontrar
la fortuna para ser rico de
una vez.

Ya hemos comentado
que no tiene grédficos, pero
las descripiciones son muy
completas y suplen perfecta-
mente la falta de ellos. Pese a
que el “parser” resulta algo
anticuado admite gran canti-
dad de palabras y algunos
sinénimos, cosa que no se
suele ver en aventuras de
este tipo, o sea, no profesio-
nales.

Si1 hay algo por lo que
sobresale esta aventura es
sobre todo por su gran juga-
bilidad, el autor sabe lo que
es una aventura y debe haber
jugado unos cientos, porque,
pese a ser una aventura muy
dificil, se hace muy agrada-
ble de jugar. A ello contribu-
yen el gran nimero de locali-
dades que ha incluido en el
juego y que obligan a mape-
arlo o perderse irremisible-
mente la facilidad con la que
te puedes pascar por la man-
sion, pues si bien hay alguna
puerta cerrada es incontable
el nimero de localidades que
puedes recorrer desde el
principio del juego y por
dltimo también ayuda a
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ampliar su jugabilidad el
gran nimero de mensajes
introducidos, de tal forma
que puedes examinar casi
todos.

El juego escasea de
florituras técnicas y s6lo hay
que destacar que al entrar
por primera vez en una habi-
tacién se incluye en la parte
superior el nombre de dicha
localidad y los turnos que
llevas, sin embargo si pasas
otra vez por dicha habitacién
te encontrards que sélo se la
describe por el nombre y no
se incluye su descripcién
total ni el nimero de turnos,
con lo cual evitas las tedio-
sas llamadas al disco que se
producen précticamente con
cada mensaje.

En resumen, un juego
muy agradable para todo
aventurero y que suplird la
escasez de aventuras dec cste
tipo a todo buen aficionado
del género.

Si no conoces ninguna
casa de “Share” que lo tenga
en “El aventurero” lo adqui-
rimos en SOFT-SHARE/
c/Montera, 34 - 1 - 8/ 28013
MADRID/ Telf. (91) 523 19
48/ Fax (91) 523 20 99

ANTONIO PELAEZ BARCELO
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THE CRAWLING HORROR

s éste el juego “estrella”
Ede YEAR ZERO SOFTWA-

RE antes de la realiza-
cién del prometedor TIJERAS
(disponible sé6lo para 128K)
y de hecho la primera impre-
sién es muy positiva (pese a
no tener graficos, cosa que
muy poco influyé en mi pues
realmente se suple muy bien
su ausencia mediante des-
cripciones preciosistas y
muy gréaficas), pero la gran
intencién con que se ha con-
cebido el juego y que se
aprecia desde el principio no
s6lo en el juego sino en
lasinstrucciones queda muy
destruida por la gran canti-
dad de errores de programa-
cién.

El juego e¢s en si una
especie de secuela de WHAT
WAS THAT?, de la misma
compania, ya que el protago-
nista es un periodista llama-
do Will Williams, que cono-
ci6 en el ya dicho juego al
profesor LUD ROBBINS que le
pide ayuda mediante un
enigmético telegrama.

Las instrucciones son
correctas (una simple hoja en
la que se te cuenta todo lo
necesario), aunque quizé
demasiado demagégicas, en
cuanto que resaltan que el
juego es muy bueno y muy
complejo y tal y tal.

El guién del juego es
simplemente maravilloso,
pues estd perfectamente
delineado por su creador, el
ya por muchos conocido Fran
Morell (que ya ha dejado de
hacer aventuras), y la mayor
parte de los mensajes y de
las descripciones de las
localidades estdn muy bien
expresados y ambientan
mucho, pese a que las faltas
de ortografia te dejan en
algunos casos “fuera de
lugar”; por ejemplo: si hablas
donde no hay nadie saldréd un
mensaje que dice: “Hablar
sélo es sintoma de locura”.
Lo cual significa que todos
nosoiros estamos locos, dife-
rente seria si pusiera
“hablar solo” que es hablar
con uno mismo y es proba-
blemente lo que deberia que-
rer poner el autor.

Donde falla grave-
mente esta aventura es en su
programacién que en muchos
aspectos es desastrosa, por

THE CRAWLING HORROR
YEARR ZERO
COMENTADO EN SPECTRUM
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cjemplo, es impensable en
una aventura actual fallos
tan graves como que quicras
comprar en una tienda unos
cartuchos de escopeta, tengas
el dinero, lo esprescs correc-
tamente (“COMPRAR CARTU-
CHOS”) y te vendan una
Biblia, no tenemos nada con-
tra la religién, pero creo que
esa no es la manera de evitar
la violencia, entre otras
cosas porque el error se debe
a poner un 15 donde el autor
debe poner un 13 (aquellos
que tengais el PAW revisad
la base de datos y vereis que
el mismo efecto tiene com-
prar la Biblia que comprar
los cartuchos). Pero ahi no
acaba todo, pues puedes com-
prar, por ejemplo, un lépiz,
cogerlo y si se te ocurre com-
prarlo otra vez te lo venderén
con la peculiaridad de que ya
no tendréds el que compraste,
o sea, que gastas el doble por
un solo objeto. Hay otros
fallos méis, pero éstos son los
més significativos y alar-
mantes, que hacen perder
calidad a un juego tan lici-
damente planteado.

En cuanto al desarro-
1o del juego hay que decir
que el nivel de dificultad es
muy alto, pero que ademds se
hace méas complicado confor-
me pasas de fase; o sea, el
juego se divide en tres partes
(sf, algo hasta ahora no visto
en los juegos espaifioles y en
muy pocos extranjeros), la
primera es la menos dificil,
puedes avanzar con bastante
facilidad, la segunda es bas-
tante més dificil desde el
principio y la tercera ya es
mucho méds complicada. No
obstante el juego se hace
querer, engancha (aunque a
veces descorazonan los erro-
res de
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programacién), sobre todo
por las descripciones de
terror al estilo Lovecraflt (en
cuya obra se ha inspirado
este juego, que es cn rcalidad
una “novela en ordenador™) y
los cambios del tipo de letra
que en determinados casos
con una forma cursiva resal-

tan “terrorificamente” los
asajes mdids macabros o
importantes.

Los PSI's estdn bien
tratados, son personajes que
en general se adecian a lo
que les pides (salvo un tipo
que te ofrece una pistola y
una escopeta por cierta can-
tidad de dinero y al que no
hay manera de que se la pue-
das comprar, o el autor nos
toma el pelo o se le olvidé
algo), aunque a veces les
pedirias un poquito miés y,
sobre todo, se hacen querer
unos cuantos mensajes més
en cuanto a “examinas” o
respuestas, ya que el progra-
mador ha buscado sobre todo
pocos mensajes y en general

largos (para meterte en
situacién), lo cual no ha
sabido armonizar muy

correctamente con la canti-
dad de mensajes, siempre
necesarios para dar mas
posibilidades a los jugado-
res.

En definitiva, podria
haber sido éste un juego que
hubiera hecho historia den-
tro del corto panorama espa-
fiol, pero debido a sus erro-
res graves en programacién
se te queda al final un sabor
amargo. Pese a todo merece la
pena jugarlo.

ANTONIO PELAEZ BARCELO
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COMIC

Corto Maltés :
el auténtico aventu-
rero.

orto Maliés es, sin duda,
‘ el personaje més popular

de Hugo Pratt. Aparecié
por primera vez en 1967 en
la revista de cémics “Sgt.
Kirk”. Su primera aventura
fue La balada del mar salado,

con la que se iniciaba una
larga serie de historias sobre
la vida de un aventurero mal-
tés hijo de una gitana espa-
fiola (la nifia de Gibraltar) y
un marino britdnico.

Las

aventuras de

EL AVENTURERO

Corto transcurren a princi-
pios de éste siglo. El observa
el mundo desde su perspecti-
va de aventurero. Puede tra-
bajar de pirata, de contra-
bandista, de asaltador o sim-
plemente de marinero, pero
cada una de sus aventuras
transcurren en un lugar del
mundo distinto. Con Corto el
lector viaja por Siberia,
Argentina, Venecia, Las islas
del Pacifico... y en todos
estos lugares descubre mil
detalles y misterios, y esto
es porque el propio Pratt es
un aventurero incansable.
Cada historia contiene una
cantidad de informacién
enorme, y encierra rclatos y
leyendas propias de los luga-
res visitados. Muchos criti-
cos opinan que Corto es un
autorretrato de Pratt, pero el
dibujante niega estas conje-
turas: “No quiero permilir
que Corto sea mi alegato per-
sonal. Mientras realizaba sus
historias, muchas veces me
daba cucnta de que Corto
hacia o decia cosas contra-
rias a mi mancra de ser.” De
todas manecras la experiencia
aventurcra de Pratt es un
elemcnto fundamental dentro
dec las historias de Corto.
Corto ¢s un aventure-
ro solitario, pero sin embar-
g0, e€n sus viajes, siempre se
encuenira a la misma gente
(en el libro “La casa dorada
dc Samarkanda”™ el propio
Corto se pregunta : ;Por qué
siempre me estoy encontran-
do a los mismos viejos cono-
cidos?”™), y, entrc todos los
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personajes con los que Corto
sc¢ topa, ¢l mejor realizado v
¢l que con mis frecucencia
aparcce ¢s ¢l vicjo Rasputin.
Rasputin ¢s otro marincro
amigo de¢ corto y nacido cn
Rusia que combina a la per-
feccién con el malteiio. Ras-
putin es un tipo completa-
mente amoral y malvado. Dis-
fruta saqucando, matando,
robando y riéndose de todo y
dc todos. Entonces ges acaso
Corto igual? No exactamente.
Corto tampoco tienc moral.
No distingue entre buenos y
malos, simplemente actia ¢n
consecuencia de los aconteci-
mientos, aunque siempre estd
dispuesto a defender las cau-
sas més dificiles e imposi-
bles

Las historias de Corto
trasladan al lector a su
mundo. Es inevitable acabar
haciéndose amigo de Corto;
pucde que uno incluso lleguce
a scntirse identificado con
esec marincro maltés de
anchas patillas y pendicente
en la oreja. Lo cierto es que
Corto rcpresenta el apogeo de
los cémics italianos y de los
comics de aventuras.

CARLOS MARTINEZ AGUIRRE
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COMUNICADO ESPECIAL

ueridos lectores, no leneis ¢n vuesiras manos un

nimero méis de El Aventurero. Si, habeis leido bien,

he dicho no; y es que en esta revista, de tan sélo un
afio~de cdad, hemos decidido llevar a adelante un proyecto
que rondaba por nuestras cabezas desde aquel oscuro dia
que comenz6 la publicacién. Ese proyecto consistia en
publicar un nimero completo dedicado a uno de los
géneros mas degradados y criticados de la historia de la
literatura. Lo habeis adivinado, se trata de la ciencia-
ficcién (CF). Para muchos, la cultura es todo aquello que
rodea al hombre en su afdn de modificar la naturaleza,
desde el arte barroco hasta los anuncios de papel
higiénico; para otros, la Cultura (con mayiscula) es el
conjunto de obras inmortales e imperccederas que el
hombre a lo largo de su corta historia ha creado. Desde
luego, para este ultimo grupo de personas, la CF, la novela
negra, la misica contemporanea, el comic ¢ incluso el cine
no son mas que meros monstruos de la imaginacién
calenturienta de algunos individuos. Desde luego, esta
clasificacién arbitraria y peyorativa de las diferentes
formas de expresiéon no lleva mas que a la ira y al
descontento. Son muchos los autores de CF o comic que han
abandonado ¢l género en busca de nuevos horizontes donde
su talento sea, de una vez por todas, reconocido por la
critica. Y es que la etiqueta de CF pesa sobre cl cuello de,
no solo de los autores, sino de los humildes lectores. Me
vienen a la memoria los conscjos de los profesores de
literatura: “Pero bueno, y de literatura que has leido a
parte dec eso”. Siempre me he declarado un ferviente
admirador de la CF, pero en los libros de literatura jamis
he encontrado una frase acerca del género, sélo
indiferencia. Mds adelante he leido también a los grandes
genios de la Cultura (con mayuiscula) y he encontrado
placer y belleza en sus obras; pero, desde luego, no he
menospreciado un género que me ha visto y me ha hecho
crecer. No voy a molestaros mas, espero que el especial
dedicado a la CF os resulte, al menos, interesante.

DAVID A. PEREZ
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EN BUSCA DE LA DEFINICION PERDIDA

la extrafia cualidad de pensar que lo que nosotros
leemos es lo dinico que posee calidad dentro de la CF;
por lo que, os podeis imaginar, se montan unas discusiones
literario-pugilisticas de consideracién. Sin embargo, todos
los aficionados a estos temas estamos de acuerdo en dos
puntos: en primer lugar, debemos mostrar al piblico en
general el interes que posee la CF y, en scgundo lugar,
todavia no hemos podido c¢ncontrar una definicidén
adecuada al género que nos ocupa. -
Asimov ha establecido una definicién apropiada
para la CF cédsica aunque no para la mas vanguardista, dice
asi: “la ciencia-ficcién es la rama de la literatura que
trata de la respuesta humana a los cambios que ticncn
lugar en la ciencia y tecnologia”. Como buen cientifico,
Asimov nos propone una definiciéon muy cerca de lo que es
la ciencia, dejando de lado las denominadas cicencias
blandas como psicologia y sociologia, campos en los que
han trabajado autores como Philip k. Dick (en sus obras se
han basado films como “Blade runner” y “Desafio total™).
La CF es una literatura especulativa y basada cn
hechos que todavia no han tenido lugar o en hechos
alierados por la fantasia del autor; por tanto, una bucna
definicién podria ser “la literatura que trata el ;Qué
sucederia si...?". Este “;Qué sucederia si...?" puede
comprender no solamente las ciencias duras (fisica,
quimica, etc) sino atender también el peso de las ciencias
blandas. Este aumento en la consideraciéon de las ciencias
blandas en la CF viene precedido por un desarrollo
madurativo en el propio

género; me explico, no s NG IANGARG1®;
i o NON

Todos los aficionados a la Ciencia-Ficcion (CF) tenemos

invente un mundo y lo
pueble de criaturas e 5
plausibles, sino que
también deberd desarrollar
la psicologia de los
personajes que loman parte
de la trama en el marco dc¢
unas rclaciones
interhumanas (o no
humanas) mas definidas. En
una primera época la CF se
dedicaba tan sé6lo a ser un
escaparate de lo que en su
tiempo era una novedad, la
tecnologia. Ahora la CF sec
sirve de la tecnologia para
desarrollar la accién. Se
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trata de un cambio de poder, mientras que en un primer
momento la tecnologia y la ciencia se apoderaban de la CF
(al estilo de los actuales libros de divulgacion cientifica),
en la actualidad el género se ha adueifiado de la
tecnificacién y lo enmarca en la trama.

Otra definiciéon muy cn la linea de la anterior se
basa en las palabras de autor de CF Tom Shippey: “La
ciencia ficcién es la literatura del cambio y cambia
mientras se¢ estd tratando de definir”. Es una gran verdad
en la que se basan los autores a la hora de crear; ya que, el
ansia por cambiar el mundo y proponcrnos uno bien
distinto es lo que entresacamos de muchas de nuestras
lecturas.

Una las definiciones mas agudas se debe al escritor
Norman Spinrad: “Ciencia ficcién es todo aquello que los
editores publican bajo la etiqueta de ciencia ficcion”, y
aparte de la ironia de Spinrad hay que sefalar que sc trata
de una de las definiciones més acertadas.

DAVID A. PEREZ MARTINEZ
ANABEL PUENTE MUNOZ
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LA ATRACCION DE LA CIENCIA FICCION

atractivas y valoradas de la actualidad, de ello es

muesira el renombre alcanzado por diversos autores
de este género narrativo, asi como la gran cantidad de
versiones cinematogréificas que se hacen a partir de cstos
libros (“Dune”, “Viaje alucinante”, etc). Quizas
pudiéramos establecer las claves que puedan explicarnos
tan singular e indiscutible éxito de la CF.

En primer lugar, podria destacarme el valor de la
CF como literatura de evasién; nos presenta mundos y
situaciones nuevas, desconocidas, casi podiamos decir
“fantdsticas”. El lector se evade de la realidad y se adentra
en los mundos que se le describen, se identifica en
personajes determinados...

Sin embargo, estas reacciones no son exclusivas del
lector de CF y al igual que pueden presentarse ante
“Fundacién” de Asimov, pueden también hacerlo frente a
la “Tierra Media” de Tolkien.

Un segundo elemento que quizas si defina mas
propiamente lo que es la CF, es
su intento de no desbordar en
fantasia, sino darle una
l6gica, una explicacién.
Tolkien crea su Tierra Media
simplemente como una valvula
de escape de la realidad, pero
no explica dénde esta ese
mundo ni de dénde salen esos
seres (da una explicacidn
mistica en “El Silmarillién”,
pero nada mas). Asimov, al
crear su Fundacién, si
explica dénde sale, sus
objetivos, su funcionamiento.

La SF no es mera
fanmtasia, en un intento de
explicar situacionces
extranas; podria compararse
con un juego del tipo “;Qué
pasaria si...?", (como ya dijimos). Bradbury, en sus
Crénicas Marcianas, trata de exponer “;Qué pasaria si los
terrestres invadieran Marte?”. Pero la SF, tampoco puede
limitar a responder lisa y llamnamente a estos
planteamientos; eloo nos llevaria a hablar de ensayo, no de
novela. Hace falta el elemento narrativo, fantastico.

Veamos un ejemplo, el relato “Anocheccer”, de
Asimov. En él, se plantea qué pasaria si en un plancta
habitado cualquiera estuviera iluminado por, no uno, sino
seis soles. Sus habitantes no conocerian la noche. ;Y si por
una coincidencia todos los soles se pusicran a la vez?. Sus

Vi

I a literatura de CF es una de las formas artisticas mas
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habitantes, ante la oscuridad enloquecerian, pues seri algo
terrible y desconocido.

Eyslc es el planteamiento. Hay que darle una forma
narrativa. Asimov llama “Kalgash” al plancia en cucstién,
describe a algunos de sus habitantes, y cuenta la historia
de ese grupo de habitantes enfrentandose a una oscuridad
que para ellos es desconocida. Y tenemos la narracién.

Respondiendo, pues, a la pregunta que da titulo a
este comentario, el atractivo de la SF, posiblemente
radique en que, a la vez que aporta un elemento de evasion
y fantasia, plantea un juego intelectual que, en los tiempos
que corren, es bastante inusual y absolutamente necesario.

JORGE DE ORY MURGA
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LOS GRANDES AUTORES

Hay que hacer notar que la seleccion de los
siguientes autores ha sido realizada de una manera
arbitraria y en el que se han basado
principalmente criterios personales. Sin embargo,
he intentado presentar una pequena resena
biogrdfica y bibliogrdfica de los autores mads
representativos del género (aunque supongo que
se me podria achacar de gusto cldsico en la
seleccion; lo confieso, no he podido resistirme al
seleccionar los autores mds consagrados).

- ISAAC ASIMOYV (1920-1992).

El pasado 6 de abril
recibimos todos los aficionados
al género una lamentable
noticia. Asimov, autor
paradigmadtico de la CF, muere a
la edad de 72 anos en Nueva
York.

No voy a extenderme en
resenas biogrdficas ya que en
el nimero anterior podreis
encontrar una breve biografia;
nos vamos a centrar
pricipalmente en la bibliografia.

La ingente obra de Asimov puede dividirse
en numerosos periodos. A groso modo, podemos
encontrar dos fases en la obra creativa de Asimov,
en una primera fase destacan los relatos con claras
tendencias pseudodivulgativas cientificas o, en todo
caso, con la intencion de presentar la ciencia con
un caracter plenamente optimista y conciliador. En
una segunda fase, Asimov se vuelve mds pesimista
y comienza a plantearse serias dudas sobre el
futuro de la tecnologia a tenor del dafio que recibe
el planeta (contaminacion, deforestacion, efecto
invernadero, etc). Es curioso como el estilo del
autor y las caracteristicas psicoldgicas de los
personajes van transformdndose a medida que la
trama argumental varia y la tecnologia va
cargdndose de tonos oscuros.

En la primera época encontramos las
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grandes series de “Fundacién” y “Los robots”. La
primera serie, basada en la decadencia y caida del
Imperio Romano, es una obra casi épica sobre la
degradacién del inmenso imperio galdctico, un
pequeno grupo de seres humanos liderados por el
psicohistoriador Hari Seldon crea dos fundaciones,
una basada en las ciencias fisicas y otra en las
ciencias psicolégicas, ambas intentardn acortar el
periodo de barbarie que sucederd a la caida del
imperio. En esta larga serie (5 gruesos volumenes)
encontramos cientificos inteligentes, reinos de
taifas bdrbaros, emperadores decadentes y todo lo
que conforma un universo que roza la space opera
aunque siempre con la optica asimoviana. En la
serie de “Los robots” encontramos una coleccion de
relatos diversos dominados por las célebres lres
leyes de la robética. El primer volumen de la serie
fue publicado en 1950 bajo el titulo de “Yo,robot” y
constituye en nuestros dias uno de los libros de CF
mds vendidos.

También pertenecientes a esla primerd
época encontramos la trilogia de “Guijarro en el
cielo”, “Rebelion en la galaxia” y “Las corrientes
del espacio” y las dos novelas relacionadas entre si,
“Bévedas de acero” y “El sol desnudo”. En estas dos
diltimas novelas enconiramos una relacion muy
estrecha entre la novel detectivesca estilo Sherlock
Holmes y la CF.

Por iltimo, “El fin de la eternidad” (1955)
también se encuentra en la Orbita de esta primera
etapa productiva de Asimov. Ln esta novela
enconiramos unda exirdia organizacidn que actua
en los mdrgenes del tiempo con la mision de
preservar el devenir normal de la historia. Una
buena novela en la que Asimov toca el tema de las
paradojas temporales.

La segunda fase creativa de Asimov estd
basada principalmente en dos obras, la novela “Los
propios dioses” (1972) y la recopilacion de cuentos
“El hombre del bicentenario” (1976). En estas dos
obras observamos un mayor temor por los avances
tecnoldgicos de la ciencia. Por otro lado, hay un
cambio en la creacion de los personajes, aparecen
mds definidos psicologicamente y se da mds
importancia a los sentimientos de los protagonistas.
En vez de ser meros actores de la trama, en esta
segunda etapa los personajes cobran vida propia y
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constituyen por si solos la trama argumenital.

En los ultimos anos, Asimov ha intentado,
con mayor o menor fortuna, cerrar los ciclos y
series que comenzd en su juventud. Asi, hemos
podido leer las continuaciones de la serie de la
“Fundacion” y nuevos relatos que complementan la
serie de “Los robots”

- RAY BRADBURY (1920).

Bradbury es uno de los
autores del género mds
conocidos fuera de la CF;
debido, en parte, a sus trabajos§
como guionista para la anl‘llﬂ!
televisién y autor teatral. Nacio @ '
en Waukegan (USA) aunque
tras la depresion, en 1934, su
familia se 1irasladé a Los
Angeles donde desarrollaria
toda su produccion.

A diferencia de otros
autores presenta un estilo muygls
cuidado y estilizado lo que le ha®S a
valldo la denominacion de escritor de “poesia ¢n
prosa”. Su mayor éxito y reconocimiento tuvo lugar
a lo largo de los afos cincuenta gracias a la
publicacion de sus dos grandes obras, “Crénicas
marcianas” (1950) y “Fahrenheit 451" (1953).
Ambas obras fueron llevadas a la pantalla, la
primera fue llevada a la televisién hace pocos anos
Yy en cuanto a la segunda, es conocido por todos su
version cinematografica. En “Crénicas marcianas”
encontramos la colonizaciéon humana de marte
contada en un tono poético y misterioso. Destacan
los marcianos y sus extranos poderes psicolégicos
que envuelven al lector en una atmoésfera exdtica y
fantdstica. Una obra maestra de la CF que hara las
delicias de los lectores de CF y no de CF.
“Fahrenheit 451" es una novela realizada en
homenaje al libro y a la literatura en general. En
un estado totalitario estd terminantemenie
prohibido la lectura, y la tenencia de libros se puagu
con la quema de éstos; precisamente 451 grados
Fahrenheit (unos 233° C) es la temperatura a la que
quema el papel. El protagonista, miembro de las
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fuerzas de vigilancia que persiguen la lectura y los
libros, va evolucionando a lo largo del relato para
descubrir finalmente la clase de sociedad en la que
vive. Sin duda alguna otra gran obra de Bradbury
en la que podremos disfrutar de toda la atmosfera
poética que envuelven las obras de este autor
norteamericano.

También de los afios cincuenta data “El
hombre ilustrado” (1951) en la que un hombre
totalmente tatuado expone su historia a lo largo de
los tatuajes que recorren su piel. Su obra, en
adelante, se ha basado en las antologias de relatos
cortos dejando a un lado la novela.

En 1988 fue galardonado con el premio
“Gran maestro Nebula” aunque su peso en la CF ha
ido perdiendo peso a lo largo de los anos.

- ORSON SCOTT CARD (1951).

Originario de Salil
Lake City (USA), pronto
descubrio sus inclinaciones
religiosas y se convirtio
mormén practicante. Debido
a esta dedicacion religiosa
se traslada a Brasil entre
1971 y 1973 donde servird a
la iglesia mormona. Su
estancia en Brasil fue de
gran importancia en su
posterior produccion
literaria como veremos mds
adelante.

Escribe CF desde 1977
y asi obtuvo el premio “Campbell Award” en 1978 al
mejor autor novel. Card posee un estilo en el que
priman los sentimientos y las emociones, en
consecuencia, las relaciones interpersonales se
convierten en el tema fundamental de la trama. Su
vocacion religiosa impregna sus relatos con un
tinte moral.

Su primer éxito data de 1979 con “Un planeta

llamado traicién”, novela de aventuras que no
posee conexidn con su produccién posterior. Sus
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obras mds importantes se encuentran en sus libros
de la saga de Ender, “El juego de Ender” (1985) y
“La voz de los muertos” (1986). En la primera
novela una raza extraterrestre invade la tierra;
para vencerles se permite el nacimiento de un
nino especial, Ender, tercer hijo de una sociedad
que sélo permite dos descendientes por pareja. En
la “Voz de los muertos” han transcurrido, nada mds
Yy nada menos, tres mil afios desde la invasién de los
extraterrestres y el nacimiento de Ender. Sin
embargo, Ender tiene tan sélo treinta y cinco anos
gracias a los efecitos de los viajes relativistas. En
esta novela los humanos vivirdn el segundo
encuentro con una raza alienigena tras la
infructuosa invasién anterior. En la “Voz...” se
hace mds incapie en la argumentacion cientifica y
en la definicion psicoldgica de los personajes que
en la primera novela. Nos encontramos con dos
obras excelentes que contienen una buena
representacion de lo que es la CF actual.

- ARTHUR C. CLARKE (1917).

Escritor britdnico nacido
en Minehead (Somerset). Autor
de gran formacidn cientifica,
después de ser miembro de la
British Interplanetary Society se
licencié en Fisica y Matemdticas
en el King's College de Londres.
Su mayor logro cientifico se
produjo en proponer el satélite
geoestacionario en un articulo
de la revista “Extra-terrestrial
relays” en 1945. Jocosamente,
Clarke declaria mds tarde que si
hubiera pedido la patente, seria
el hombre mds rico de la tierra.
A pesar de todo, vive expléndidamenite en Sri Lanka
ocupado en su aficién al submarinismo y confiesa
ser el dunico hombre en la isla que posee unu
antena parabdlica. En la actualidad es presidente de
la British Science Fiction Association (Asociacién
Britdnica de la Ciencia ficcién) y desde 1987 se
otorga el premio Arthur C. Clarke en su honor.
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Gran divulgaor cientifico, su estilo se ha
dirigido principalmente hacia la CF “hard” aunque
sus obras gozan de un amplio humanismo
filosofico. Sus primeras obras importantes datan de
los afros cincuenta con “El fin de la infancia”
(1953) y “La ciudad y las estrellas” (1959), ambas
realizadas con cierta pretensidon transcendente
pero no por ello entretenidas. Sin embargo, Clarke
no obtuvo el reconocimiento internacional hasta
finales de los afios sesenta cuando él mismo y su
amigo Stanley Kubrick escribieron el guion de,
para muchos, la mejor pelicula de CF de todos los
tiempos, “2001: Una odisea espacial”. Este film se
basé en un cuento de Clarke llamado “El centinela”
de 1951, tras la pelicula escribié la novela de
“2001...”, gracias a esta novelizacion de la pelicula
los lectores pudimos encontrar respuestas a los
interrogantes que abria el film. En 1982, Clarke
publico la segunda parie de “2001..." con el titulo de
“2010: odisea dos”, una novela de secuela que no
llega, por supuesto, al nivel de su predecesora; no
obstante, podremos pasar un rato agradable
descubriendo por qué el ordenador lal 9000
enloquecié o donde demonios se encuentra el
protagonista de “2001...", Dave Bowman. También se
hizo una versién cinematogrdfica de esta segunda
parte; sin embargo el film, con buenos efectos
especiales y bien dirigida, no llega a tener la
profundidad y la belleza de la mitica obra de
Kubrick. Hace pocos anos y en un alarde de como
ganar dinero, Clarke ha publicado la tercera
entrega de la serie con el “original” titulo de “2061:
odisea tres”, novela entretenida pero a mucha
distancia de la semilla que origino la serie; sin
duda, una mala forma de terminar con uno de los
relatos mds famosos de la CF.

Después del éxito de “2001...", Clarke se
convirtié en uno de los autores de CF mds cotizados,
aunque, no por ello, dejo de publicar, y asi en 1973
se presenté una de sus mejores obras: “Cita con
Rama" . Esta obra ha pasado a la historia de la CF
como una de las novela mds premiadas; recibio los
premios Hugo, Nébula, Locus, Jipiter, el John W.
Campbell y el premio de la Ciencia ficcion
britadnica (BSFA). Un navio estelar de origen
extraterrestre atraviesa el sistema solar
misteriosamente, la expedicion terestre llegarad
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hasta el navio y comprobard la existencia de
mecanismos de control automdticos que regulan el
trayecto de la nave; no obstante, a pesar de sus
intentos no encontraran a los constructores de la
misteriosa nave. Una novela que alrae
principalmente por el aire misterioso que se
desprende del contacto con la posible civilizacion
alienigena. En 1989 se ha publicado la
continuacién con el titulo de “Rama 11" escrita por
Clarke en colaboracién con Gentry Lee, aunque
segin las malas lenguas Gentry Lee parece haber
realizado la mayor parte del trabajo. Se espera la
tercera parte de la serie que llevard el titulo de
“Los jardines de Rama” .

Obras posteriores a “Cita con Rama” son
“Las fuentes del paraiso” (1979) y “Cdnticos de la
lejana tierra” (1986). Ambas buenas novelas de CF
“hard” en el que destacan las ideas tecnoldgicas
presentadas por Clarke.

Un capitulo aparte lo forman sus colecciones
de cuentos, muy numerosa y dificiles de catalogar
ya que los avispados editores presentan antologias
con cuentos de anteriores reediciones
presentdndolas con titulos nuevos. Hay que
destacar, no obstante, las antologias de “Expedicidn
a la tierra” (1953) y “Relatos de diez mundos”
(1962) en el que encontraremos el célebre cuento
de “Los nueve billones de nombres de Dios”; una
antologia reciente es “El centinela” (su comentario
nos ha llegado gracias a nuestro buen amigo
Ricardo Oyén) en el encontraremos aparte del
relato de “El centinela” los cuentos de “Cita con
medusa” y “Cdnticos de la lejana tierra” .

- PHILIP K. DICK
(1928-1982).

Nacié en Chicago (USA), la
muerte de su hermana gemela
durante la infancia le influyo
durante toda su vida, asi como en
su posterior produccion literaria.
Residio en San Francisco y, en los
diez ultimos anos de su vida, en
Los Angeles. Murio en 1982 de un
ataque al corazdn tras largos

XV

CIENCIA FICCION



anos bajo el influjo de la drogadiccion.

Comenzé a publicar desde los anos cincuenta
y a partir de los ochenta se convirtiéo en objeto de
culto, produciendo una influencia decisiva en la
evolucion del género. Consecuencia de esta
veneracion se ha creado la Philip K. Dick Society y
el premio Memorial Philip K. Dick desde 1983.

E!l mundo Dickiano es plenumente
caracteristico, los mundos alternativos, el engano a
las masas, las alucinaciones colectivas y la cara
oculta de la realidad son elementos que conforman
un universo terriblemente atrayente para el
lector.

Comenzdé a publicar en 1952 sus primeros
relatos aunque hasta los anos 60 no obtuvo
reconocimiento piublico. De su primera época en los
afnos cincuenta encontramos “Ojo en el cielo”
(1957), obra en la que intervienen los mundos
alternativos y la desfiguracion de la realidad debido
al influjo de una explosién “pseudonuclear”. Su
primer gran éxito llegaria con “El hombre en el
castillo” (1962) donde se nos cuenta un mundo
donde las potencias del eje vencen en la segunda
guerra mundial y los japoneses gobiernan la costa
oeste de los Estados Unidos. Durante los anos sesenta
publicaria también “Tiempo de marte” (1964) en la
que un enfermo mental cree percibir la recalidad
tal como es sin el velo que aculta a los cuerdos la
verdad; también de 1964 es “La peniltima verdad”,
en esta obra la manipulacion de la realidad se
produce por interés de los gobernantes; en 1968 se
presenta “;Suenan los androides con ovejas
eléctricas?”, novela en la que se baso el guion de la
pelicula “Blade Runner”, algunas diferencias
importantes con la novela se van hacer notar
aunque el fondo que subyace en la pelicula y en la
novela es el mismo. Finalmente, en 1969 publica
“Ubik” donde, como no, aborda el tema de la
realidad en el modo que lo hizo en “Ojo en el cielo”.

En los anos setenta, Dick publicaria la mayor
parte de su obra en la que, ademds de excelentes
relatos, enconiraremos extranas narrdaciones con
abundancia de elementos ildgicas e irracionales,
escritas al parecer bajo el influjo de las drogas. En
estos anos comenzard su reconocimiento fuera del
género de la CF, sobre todo en Europa (una vez
mds...) y después este entusiasmo se trasladé a los
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Estados Unidos. Las novelas “Fluyan mis lagrimas,
dijo el policia” (1974) y “Una mirada a la oscuridad”
(1977) van a abordar la influencia de las drogas en
la percepcién de la realidad por parte del sujeto
(sin duda, Dick deberia tener experiencia...).

Su produccién literario hacia el final de sus
dias estuvo centrada en la religion y en la
busqueda de Dios. Asi, en “Deus Irae” (1976) y
“Sivainvi” (1981) el protagonista se envuelve en la
mistica y en la busqueda de lo transcendente. En
“Sivainvi” el personaje enloquece y se muestra
como el idnico profeta de una nueva religion; en
realidad no se estd muy seguro si el personaje
verdaderamente enloquece o se trata simplemente
del iinico hombre que percibe la realidad, una ve:z
mds las drogas estardn por medio e incluso Dick
interviene como personaje. :

A partir de su muerte se han venido
publicando una serie de de recopilaciones de
cuentos y se le han adjudicado a titulo péstumo los
premios Hugo y John Campbell Memorial.

- ROBERT A. HEINLEIN (1907-1988).

Nacio en Butler (USA), se
formé en la Academia Naval de
los EStados Unidos y mds tarde
se licenciéo en Fisica Yy
Matematicas en la Universidad
de California de Los Angeles
(UCLA). En 1934 se retiro de la
marina debido a la tuberculosis
y desempendé una gran
variedad de trabajos para
ganarse la vida, hasta que a
partir de los anos cuarenta se
convirtié en escritor
profesional (en realidad, el primero en el género
en vivir de la CF). Murié el 8 de mayo de 1988 a la
edad de ochenta y un anos mientras dormia.

Se trata, sin duda alguna, de uno de los
autores mds respetados de la CF. leinlein ha sido
considerado un maestro de la narrativa
produciendo obras en las que los elementos
cientificos y tecnolégicos estdn equilibrados con la
base sociologica y psicoldgica. Su estilo es abierto,
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directo, en ¢l que lua accion prima sobre las
disertaciones y la reflexion, aunque mostrdandonos
entre escena y escend la psicologia del personaje.
Sus obras estdan influidas en el modo de vidua
americano aunque sus relatos han sido tachadoys
desde fascistas (“Tropas del Espacio”) hasta de
extrema izquierda (“Extanjero en tierra extrana”).
En resumen, un monstruo de la CF que bien merece
un espacio en este nimero especial.

En 1939 publicé su primer relato en un
intento por obtener dinero. La fama le llegaria
pronto y a partir de los anos cincuenta publicaria
lo mejor de su produccién. Asi, en 1950 se presenta
“El hombre que vendié la luna”, novela en la que el
protagonista se hace a si mismo en el mejor estilo
americano. En estos anos cincuenta publicaria una
serie de relatos orientados a un publico juvenil,
“Ciudadano de la galaxia” (1957) y “Tropas del
espacio” (1959). Esta dltima fue calificada de
militarista y fascista por la critica europea debido a
su exaltacion del ejercito y de la guerra; la novela
estd centrada en la formacién de un cadete del
ejercito de la tierra en guerra con una extrana
civilizacion alienigena semejante a hormigas o
abejas. No hay que decir que la obra relata la
sistemdlica exterminacion de e¢stos seres, aunque la
novela resulta entretenida y amena (dejando a un
lado sus connotaciones militaristas). En 1951
encontramos una de sus obras mds conocidas “Amos
de titeres”, el argumento nos parece ahora muy
poco original, unos seres alienigenas gelatinosos se
apoderan de los seres humanos al crecer en el
interior del sistema nervioso.

En los anos sesenta publicaria “Forastero en
tierra extrana” (1961), obra objeto de culto en los
campus universitarios de los anos sesenta; “La luna
es una cruel amante” (1966),extrapolacion de la
guerra de independencia americana a la hipolética
independencia de la luna; e “listorias del futuro”
(1967), recopilacion de cuentos a lo largo de toda su
carrera. En 1973 vamos a poder encontrar “Tiempo
de amar”, segunda parte de la novela “Las cien
vidas de Lazarus Long"” en la que el unico ser
humano de la historia que es inmortal nos relata
las hazanas de su extensa vida (resumidas claro...).

Entre las obras mds recientes destacamos “Ll
nimero de la bestia” (1980) y “Viernes” (1982). En
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su ultima produccion, Heinlein tiende cada vez mds
a dejar a un lado la accidén para centrarse en el
personaje en si. Este cambio en el estilo resulia
menos atractiv que su obra cldsica de los anos
cincuenta y sesenia aunque no por ello dejan de
ser buenas novelas de CF.

No tenemos mds espacio para comentar olros
autores, se nos han quedado ¢n ¢l tintero nombres
como Clifford D. Simak, Theodore Sturgeon, Alfred
Bester, Robert Silverberg, Fredric Brown o Larry
Niven; sin embargo, espero que aquellos que
desconocian el género tengan una idea general de
lo que ha constituido y constituye la ciencia ficcidn
en el panorama literario actual.

DAVID A. PEREZ MARTINEZ
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EL VOCABULARIO DE UN FAN

lo largo de los dltimos afos ha sido “Fan”,

todos sabemos lo que quicre decir fan y su
derivacién hacia fanzine (revista mcjor o peor
realizada por un grupo dec fans dec un tcma o de un
personaje en particular); sin embargo poca genitce
conoce el origen de esta palabra y sus derivados
(existen mas de 2000 términos relacionados con los
fans), en realidad la ciencia-ficcién fue la scmilla
en la que sc aplicé por primecra vez la
denominacién fan aunque mas tarde pasaria a otros
muchos campos como ha sido la musica rock o el
cine. A continuacién hemos reunido un breve
vocabulario de la jerga propia de los fans, hay que
recalcar que toda la jerga procede del inglés ya que
como muchas cosas del siglo XX fucron inventadas
en USA.

Una de las palabras que ha sido mds utilizada a

ACTIFAN: Fan cn activo que cjerce alguna actividad
propia de un fan (fanzinc, cxposiciones, etc...).

B.N.F.: Iniciales de “Big Namec Fan” (Fan d
renombre). Aquel que por la calidad de su
actividades (como los miecmbros del CLUBZINE:
Fanzine destinado a los miembros de un club (como
sucede con ¢l clubzine CAAD, que como todos scbeis
no se trata de una revista o fanzine sino de un
club).

c
>

COMBOZINE: Edicién dc varios fanzines rcunidos ¢n
un sélo volumen por algin motivo importante (un
congreso, una exposicion, cic).

CON: Convencion de Ciencia-ficcion o del tema que
sea, organizada por los fans.

CRUDZINE: Fanzine mal impreso y pcor realizado
como algunos que circulan por ahi, ya supondreis
a los que me refiero.

FAAN: Club de fans que se intercsan mds por las
actividades y detalles del club que por el propio
tema que los ha rcunido (cl nimcro de “aes”™ va
en aumento cuanto mayor ¢s ¢l alejamicnto del

tema).
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FAN: Palabra clave, deriva de “fanatic”. Sc trata dcl
aficinado a algin tema o pcrsonaje (el
femenino es Femmefan o fcn por analogia a
“man”).

FANAC: Actividades realizadas por los fans.

FANDOM: De “Fans Kingdom” o rcino de los fans.
Comprende a todo el mundo quec rodca a los fans.

FANZINE: De “Fan magazine” o revista dc
aficionados.

GENZINE: Fanzine que contienc temas de nivel
general, se aleja de un sélo tema y pretende
acaparar muchos.

MUNDANO: Aquel que no pertencce al mundo de los
fans o Fandom.

NEOFAN: Aquel fan que no praclica ninguna
actividad o Fanac.

NEWSFANZINE: Fanzine dedicado exclusivamente a
difundir noticias del tema.

PROZINE: De “Professional Magazine” o revista
profesional.

SLICKZINE: De “Slick Fanzine” o fanzine de calidad
(como el caso deel Aventurero).

TRUFAN: De “True Fan” o Fan verdadero. Sc refiere
a los fans que practican alguna actividad y que
pueden llegar a ser un B.N.F.

DAVID A. PEREZ MARTINEZ

XX

CIENCIA FICCION



XXI

CIENCIA FICCION



CIENCIA FICCION Y COMIC

bservando la rclativa
Qopularidad dec la CF en las

rimeras décadas del siglo
veinte, no era raro esperar
el acceso a este nuevo
género de formas de
expresién muy jévenes; se
trataba del comic. Asi, el 7
de enero de 1929 fue un dia
clave en la historia de la CF @&
y el comic. Tal dia g#
apareceria en “Una §
América dominada: 2429” un 9
nuevo personajecogers”. En
esta primera entrega nos §
encontrariamos la invasién
de la tierra por una horda
cruel y barbara de mongolcs; desde luego, los
argumentos de esta primera €época cran
ciertamente ingenuos. EI heroe de la historia,
“Buck Rogers”, habia nacido ecn 1928 como
protagonista de un relato de Philip F. Nowlan
publicado en la revista de CF “Amazing stories”
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bajo el titulo de
“Armagceddon 2419 AD”. La
publicacion, un afio mas
tarde, del comic fuce
encargada al dibujante
Richard Calkins; ¢l propio
Nowlan se encargaria del
guién. En “Buck Rogers”
nos cncontramos una
estética muy acordc a las
imagencs cslercotipadas
. del futuro que sc tenian a
finales dc los afos vcinte.
Las astronaves, la
indumentaria del
protagonista, la decoracion interior y los posibles
adelantos tecnolégicos quedan desfasados con el
tiempo; aunque, en cierta mancra, ¢s un fenémeno
que acontece a toda la obra de CF.

Cinco anos mas tarde de la publicacion de
“Buck Rogers”, encro de 1934, aparcce un nuevo
héroe del comic de CF; se¢ trata de “Flash Gordon”
Un genio del comic avala a este nuevo personaje,
Alex Raymond. En un principio Raymond escribia
y dibujaba las hazanas dc Flash aunque mis tarde

e - IENCE FICTIOM
1 MONTHLY

exclusivamente
del dibujo. En cl
inicio dc la
saga, Flash
aparece como
un simple
jugador de polo
viajando en un
avion, una
scric de
tribulaciones le
convertirdn cn
defensor de la
ticrra. En sus
aventuras se¢
asociara con ¢l
infatigable
profesor
Zarkov, que
con sus
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fabuloso inventos de

< COMO SABERLO 2 = - : S
jacas0 JupTER Los Enuto G U4 0,5[‘.‘ : ..Llo nfir ":.“ ¢ '%"
EN FIN, ARI ESTA, FREnTE  clcntifica salvaran la vida
A NOSOTROS, COMO en mis de una ocasién a

RETANDONOS.. . nucstro héroe, y flirtera
con la ficl ¢ incxpugnable
novia cterna de Flash, Dale
Arden. Dcirds de todas las
accioncs se encontrard el
enemigo por excelencia,
Ming cmpecrador del
plancta amarillo Mongo.

Después de estos dos
monstruos del comic
aparccerian los
superhérocs que debido a
su éxito tan rdpido se
configuraron como una rama ancxa al comic de CF
(ya hablamos de los superhéroes ¢n un nimcro
anterior).

Desde sus origenes cercanos a la “spacce-
opera”, el comic de CF ha ido cvolucionando hacia
la veracidad y el realismo cicntifico dominando cl
ambito de la CF “hard”. Asi aparcccrian
transcripciones para el comic de obras de CF dc
reconocida fama como las “Cronicas Marcianas” de
Bradbury o relatos de Robert A. Heinlein. A partir
de los afios cincuenta surgiria estc nucvo estilo
argumentistico del comic de CF muy acorde a la
emocinante carrera ecspacial que tenia lugar en
aquellos momentos. En 1954 aprcce una de las
mejores series, s¢ trata dec “Jeff Hawke” dec
nacinalidad britdnica. Aparece publicada como tira
diaria en el “Daily Express” duranic dos décadas por
Sidney Jordan. Jordan dibuja en blanco y negro a
un antiheroe, “Jeff Hawke”. El nucvo personajc se
coloca en un mundo mucho mas rcalista y crcible
que el de sus predecesores; asi, los personjes
fantdsticos quedan relegados a un scgundo término
y la tram se desenvuelve con una mayor
naturalidad. En deginitiva un acercamicnto a la CF
que predomina cn los afios cincuenta y sescnla.

No nos queda mds espacio, s¢ nos qucdan cn
el tintero personajes tan importantcs como “Dan
Dare” de Frank Hampson o ¢l incipiente comic de¢
CF espanol. No da para mas cstic cspecial dedicado a
la CF. Un saludo a todos los CF-maniacos.
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LOS SUBGENEROS DE LA CIENCIA FICCION

Dentro de el amplio mundo que ha constituido la CF los espacialis-
tas han dividido el género en alqunos subgéneros especificos. Hay que
senalar la posibilidad (muy frecuente) de encontrarnos obras que se
ensarquen en varios sungéneros.

- La "Space Opera".

Fue propuesto este término por primera vez por Wilson Tucker en
1941 con clara intencién peyorativa. Deriva de lo que se vino a denominar
"soap opera®, seriales radiofénicos patrocinados por marcas de detergentes.
Este término vino a representar lo que en un principio eran historias de
cardcter ingenuo y cargadas de los topicos caracteristicos de los primeros
relatos de la CF. En un principio, las historias venfan definidas por un
espiritu aventurero en el que abundaban las pistolas de rayos laser, los
grandes imperios galdcticos y los indestructibles acorazados espaciales.
En esta ensalada temdtica también encontrabamos las mis extranas razas
alienfgenas y las mds exdticas civilizaciones, siempre regido por un
espirutu propio de los exploradores del "far west". Como en todos los
subgéneros que vamos a ver, encontraremos malas y buenas creaciones;
aunque, en los primeros tiempos, toda la produccién estuvo dirigida princi-
palmente a un piblico juvenil. Entre los autores cldsicos que destacan
encontramos a John W. Campbell (iniciador de la CF moderna) y Jack
Williamson; y en cuanto a los autores mis modernos encontramos a A.E. Van
Vogt y C.J. Cherryh. También podriamos incluir a Robert A. Heinlein con su
obra "Tropas del espacio en el que abundan todos los tépicos sefalados
anteriormente.

- La ciencia ficcién "dura® o "hard SF".

En la CF "dura" nos encontramos uma literatura basada princi-
palmente en el mundo de la ciencia y la tecnologfa. Por lo tanto destacaran
los autores con amplia base cientifica. Entre los inciadores del género
encontranos a Arthur C. Clarke y a Asimov (en parte de su extensa obra).
También destacan Larry Niven ("Mundo anillo"), John Varley ("La persisten-
cia de la visién") y el conocido astrofisico Fred Hoyle ("La nube negra"
e "Infierno"). En todas estas obras vamos a encontrar una fusién de los
aspectos puramente tecnolégicos y cientificos con la trama arqumental que
el autor nos propone. Un hecho importante para la CF ha sido la aportacién
de elementos pseudotecnoldgicos que aunque carezcan de base cientifica
pueden constituir una sutil premonicién. Asf, se han desarrollado los
conceptos de "hiperespacio" para poder sobrepasar la velocidad de la luz,
la famosa "psicohistoria® de la serie de "Fundacién® (en realidad
Ecosocioloqia) de Asimov o sus "robots positrénicos®, y la ya clésica
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paquina del tiempo. En definitiva, un género que hace las delicias de los|
nds exigentes en cuanto a la fidelidad cientifica; aunque a veces la
temitica de los relatos resulte demasiado fria.

- La "New Wave", "New Thing" o la ciencia ficcién "soft".

A principios de los afos sesenta y en consonancia con los cambios
sociales que tenian lugar, aparece un nuevo estilo en contraposicién con
la CF mas cladsica y de amplia base cientifica. Las caracteristicas que
dominan a este género se basan en la incorporacién de las ciencias
sociales a la temdtica cldsica de la CF. Asi, la sociologia, psicologia
y antropologia hacen aparicién gracias a una serie de nuevos escritores
de CF como Philip K. Dick, Michel Moorcock (editor de la revista "New
wWorlds" en cuyas pdginas se publicarén por primera vez los relatos con
caracteristicas "soft") o Harlan Ellison autor de una recopilacién clave
de relatos "soft", se trata de "Visiones peligrosas®. En *Visiones
peligrosas® vamos a encontrar lo mejorcito de lo que fueron los primeros
anos de la "New Wave" (el libro data de 1967) aunque alqunos relatos
aparezcan con los anos un poco psicodélicos; insuperables, sin embargo,
los relatos de Lester del Rey ("El canto del crepisculo®), Robert Bloch
("Un juguete para Juliette") y Larry Niven ("El rompecabezas Humano").

- La Fantasia.

Para muchos la CF no constituye mds que una rama de la fantasia
aunque se ha venido empleando esta expresion para denominar una serie de
relatos y obras en los que la parte racional y explicativo de la CF se
pierde para pasar a un campo donde predominan los rasgoes oniricos e
inaginativos. Asi, J.R.R. Tolkien cre6 lo que en la actualidad es un gran
negocio para sus descendendientes, se trata de "El senor de los anillos".
A partir de los afos sesenta (afos en los que se difundié a nivel mundial
la obra de Tolkien) se ha venido publicando toda una legién de mundos
fantasticos, entre los que destacan la interminable serie de la "Dragonla-
ce® de Margaret Weis y Tracy Hickman (aunque en realidad sélo han escrito
los 6 primeros volumenes), y la saga de "Elric* por Michael Moorcock.

- La ciencia ficcién "cyberpunk".

Constituye un reciente género creado en los afos ochenta a partir
de la novela "Neuroamante" de William Gibson. En estas obras vamos a
encontrar un mundo impregnado por la cibernética y la robética en el que
la informdtica impondrd las normas bdsicas por las que funcionard la
sociedad. En muchas de las obras parecen coexistir los rasgos de la novela
negra con la CF mds tecnificada, todo ello ambientado en el mundo marginal
de un futuro cercano.

DAVID A. PEREZ MARTINEZ
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CIBIRAS EL MAPA BALACTICO, LA GWIA NEW ABE” ¥ TU
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MAS Dt 15 PROFESIONES, TU PLANETR NATAL, ARMAS,
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DAD Dt PODER JUBAR EN BRUPO CON TUS AMIGOS.
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OPINION
FUSION DE CLUBES

Como director del CAAD, me he
propuesto firmemente ver algin
dia a la venta una revista a nivel
nacional dedicada tan sélo a jue-
gos de aventura, en los que
englobo a los veteranos conversa-
cionales, las modernas aventuras
grificas los juegos de rol (cldsicos
y de ordenador) y por qué no, a
los juegos de estrategia.

({Qué tienen en comin todos
estos programas? Simplemente
que en lugar de machacarse el
pulgar disparando, hay que
exprimirse las neuronas pensan-
do, actividad que hoy en dia estd
en desuso.

LLa gente a quien gusta esto por
encima de los mata-marcianos, se
ven digamos “marginados™ por el
poco eco que tienen estos progra-
mas en las revistas de informdti-
ca. Hoy por hoy, Micromania es
la dnica revista representativa, y
por desgracia, los expertos en
aventuras no abundan en sus
filas. Tan sélo son capaces de juz-
gar colorido y movimiento, como
en un arcade.

Estoy convencido de que algiin
dia, el CAAD For si mismo podré
crear esa publicacién de que os
hablé, pero hasta que llegue ése
momento, he intentado que otros
clubes se unan para aumentar
nuestra fuerza. Por desgracia lo
inico que he encontrado son
mordiscos en la yugular (os reco-
miendo leer el articulo

de opinién publicado en el CAAD
18 realizado por el director de El
Aventurero, no tiene desperdicio)
con lo que dejo a cada cual a su
suerte. El tiempo diré4...

Por suerte, el editor del triste-
mente desaparecido club ATE (A
Través del Espejo), que comparte
plenamente mis ideas de una
publicacién, se ha unido al CAAD,
pasando a ser subdirector del
mismo, con lo que nuestro objeti-
vo tiene

més visos de convertirse en reali-
dad.

Y hablando de la
tanto Jorge (sub

ublicacién,
irector del

CAAD) como yo tenfamos ideas
propias sobre ¢l nombre dc la
criatura, pero Toni (director de El
Aventurero) en el articulo que
antes mencioné me ha dado una
idea magnifica... UTOPIA. ;,0Os
gusta el nombre? Pues quizd la
odéis encontrar al lado de
icromania...
Y si todo seria tan bueno yendo
todos juntos... ;por qué algunos
quicren ir a la suya? Muy senci-
Ilo. Argumentan que una séla
publicacién restarfa movilidad y
acabaria siendo un dinosaurio
enquilosado (segin deduzco).
Bueno, esta es una visién muy
particular, y el que exista una
revista oficial no quita que sus
componentes sigan con sus fanzi-
nes, ;no? De todos modos, reu-
niendo al mejor equipo no
entiendo cémo seria posible que
una publicacién fuese a menos,
con todo el mundo aportando
nuecvas ideas y enfoques.
Desde luego, estd el tema tan
manido de la competencia. Vea-
mos un ejemplo. Un club siempre
intentard ser mejor que otro simi-
lar, con lo que mejoraré. Bien, os
pondré una analogia. Si dos pilo-
tos de GP de motociclismo se
intentan rebasar continuamente
y entran en clara compentencia,
no sélo bajarén su ritmo, sino
ue se estorbardn mutuamente.
tsto sélo terminard cuando uno
de
ellos acabe por los suclos al
intentar hacer méds de lo que es
capaz. Por contra, un piloto en
soriurio tan sélo debe preocupar-
se de las curvas (en éstecaso, ava-
tares del destino) sin tener otra
preocupacién, con lo que su con-
centracién y dedicacién es
mayor. Extrapolad los pilotos a
clubes y pensadlo.
Este articulo ha sido redactado a
modo de respuesta general, pero
estoy dispuesto a responder a
preguntas concretas que me plan-
te€is, siempre que mi amigo el
director de El Aventurero me per-
mita responderlas a través de

estas péginas.
Juan J. Muiioz Falcé, director del
CAAD



COMENTARIO DE JUEGO DE
ESTRATEGIA:

ARM DA

rmada 2525 es otro de
A los programas de
estrategia del profilico
John T. Smith, creador de
muchos programas de este
tipo. Aunque en este caso nos
ha sorprendido con un juego
espacial, dejando a un lado
los temas de la 2* Guerra
Mundial que nos tenia acos-
trumbrados. Armada 2525 es
un gran juego, que contiene
cas1 todo lo que se puede
esperar en un juego de sus
caracteristicas: adiccién,
estrategia y un nivel de difi-
cultad adecuado. Sin embargo
nos falla en el aspecto gréifi-
co, bastante pobre para el
nivel que se desea en VGA o
EGA. Ni que decir tiene que
el sonido, aunque no se nece-
site mucho en este estilo de
juegos, prdcticamente no se
percibe. Con unos buenos
grificos, este juego podria
haber sido un gran éxito. A
pesar de cllo, sigue siendo
un juego de una gran calidad
y de una adiccién terrible.
El marco del juego
nos sitia en una galaxia
dominada por seis razas
diferentes. Cada una de ellas
con unas caracteristicas,
como ecologista, militarista,
cauta, industrial, tecnolégi-
ca, etc. Cada raza puede ser
tomada por un jugador, de
modo que se puede llegar a
tener seis jugadores, pero la
duracién de tal partida lo

24

hace desanconsejable. Una
vez escojida nuestra raza,
nuestro objetivo serd la de
colonizar el mayor nimero de
planetas, y a la vez, borrar
del mapa a las otras civiliza-
ciones. Es quizds éste, el
dinico defecto que se puede
plantear al juego en la cues-
tién estratégica, la imposibi-
lidad de llegar a comerciar
con miembros de las otras
razas. La conquista militar
es el dnico método para lle-
gar a colonizar planetas de
otras razas. Asi al final del
juego una sola raza se erigird
como especie hegemédnica y
uinica. La esclavitud o la ani-
quilacién masiva de la pobla-
cién extraterrestre son las
inicas alternativas que se
nos plantean ante la conquis-
ta de un planeta enecmigo.
Otro defecto es que los trata-
dos de paz con olras razas
son propuestos por el orde-
nador y no hay posibilidad
de formularlos por el juga-
dor. Otro aspecto que favore-
ceria al programa seria la
posibilidad de unirte con
una determinada raza en con-
tra de otra, pero tal posibili-
dad tampoco es posible.

Al principio, partes
de tu planeta capital. De alli
creards naves de transporte,
de las que cargaréds con cle-
mentos indispensables para
formar una colonia en una
planeta: una base (segin el
tipo de plancta puede ser
protegida o cubierta con una
cuipula), unidades de trabajo
(para la produccién), misiles
(para proteger del ataque de
naves extraterrestres) y por
supuesto, poblacién para lle-
narlas. Una vez que llegan
dichos transportes, sc¢ des-
carga cl contenido dc las
naves. La colonia ha sido cre-
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ada. Esto en el caso de que el
planeta no haya sido coloni-
zado anteriormente por cual-
quicr otra raza. En ese caso,
primeros dcberds acabar con
las protecciones del planeta
(misiles ligeros o pesados,
barreras de energia, de fuer-
za o puestos antiaéreos) y en
el caso de que exista, con la
flota enemiga afincada en
ella.

Con cada cuatro tur-
nos de movimiento nos
encontramos con una fase de
produccién. En ella, podre-
mos producir en nuestras
colonias elementos necesa-
rios para nuestras conquis-
tas. Fdbricas (normales o
rob6ticas) para aumentar la
productividad y la poblacién,
unidades de trabajo, centros
de investigacién, destinados
a desarrollar adelantos cien-
tificos (algo esencial en el
juego), construccién de bases
y sobre todo, naves espacia-
les. Existen muy distintos
tipos de naves espaciales de
combate, si se desarrolla la
tecnologia bélica en un grado
adecuado. La construcciéon de
tales tipos de naves serd uno
de nuestros principales obje-
tivos, debido a los conflictos
que sc planteardn con las
demés razas. Existen naves
dc combate muy poderosas en
el espacio y otras en ataque
terrdqueos. La construccién
de cazas puede ser crucial,
por que a pesar de su peque-
no tamafio su potencia de
fuego puede acabar con las

mdis podcerosas naves, como
los Némesis o los Supertita-
nes. También cxisten naves
cona rmas bioldgicas que
acaban con la poblacién de
un plancta. M4s adelante nos
encontraremos con armas aun
méis poderosas, como bacle-
rias que acaban con la cons-
truccién de misiles o bombas
de neutrinos que arrasan el
planeta al que son arrojadas,
e incluso podremos llegar a
tener poderes psfquicos para
controlar a la poblacién de
los distintos planectas.

La construccién de
centros cientificos es bésico,
debido a que nos permite
puntos a repartir entre los
distintos campos de investi-
gacién (tecnologia bélica,
campos de proteccién, cons-
truccién, hiperespacio, cien-
cia informdtica, psiquica,
planetaria, ctc). Con dichos
puntos desarrollaremos
dichos campos, y nos permi-
tirdn inventos interesantisi-
mos y, sin duda, cruciales
para nuestras conquistas.

Como habreis podido
apreciar se lrata de un juego
muy completo, quc nos per-
mitird horas de entrcteni-
miento y nos romperd la
cabeza sobre qué planeta
debes conquistar o cuél
defender. Una cierta monoto-
nidad y la pobreza grifica
nos imposibilitan dar una
nota terriblemente alta a este
programa.

ALFONSO PEREZ MARTINEZ



FUTURE WARS

ace algin tiempo, Delp-
Hhine Software se aden-

tré en el mercado espa-
fiol con una de las mejores
aventuras grédficas del
momento -muchisimo mejor
que las de Sierra- que se lla-
maba Operation Stealth.
Pasado un tiempo vuelven a
la carga de nuestro mercado
aventurero con “Future
Wars™.

El tema de “Future
Wars” no estd demasiado
usado en las aventuras, eso
pienso, su trama va sobre los
Crugons, una
raza alienigena que quiere, a
toda costa, sobreponerse a la
raza humana. Para eso han
puesto unas bombas termo-
nucleares en cada época de la
humanidad; y td, el incansa-
ble héroe de pelicula, debe-
ras crearles algin problemi-

> ir."r arcos

NTe N

lla y destruir las bombas a
toda costa.

Los gréficos son, a mi
manera de ver, excelentes,
por otro lado Delphine ha
creado pantallas més grandes
que otras y eso agrada al
personal. Ademds el tamaiio
de los personajes es lo sufi-
ciente para dar al jugador
una vista tan real como la
vida misma, aunque alguien
piense que son demasiado
pequeiios se equivoca. Han
hecho asi los personajes para
poner unos escenarios aluci-
nantes.
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“Future Wars"” tienc
un mapeado casi-lincal, por
no decir lineal, e¢s decir que
hasta que no pases un pro-
blema no
avanzards en el juego. Esto
viene muy bien para los
inexpertos jugadores de
aventuras (ahi me incluyo
yo) y da una relativa facili-
dad al jugarla. Pero aqui
habia que achacar una coasa,
como en el Operation Stealth
el manejo de las opciones es
incomprensible y un poco
aburrido (usar, examinar,
coger, hablar, inventario y
accionar), por qué no pon-
drdn méds opciones para dar
més credibilidad.

Otro aspecto que me
gusta mucho, yo diria el que
més, es el de las fases arca-
des, me parece conveniente
en una aventura gréfica, por-
que le confiere més realismo.

La ambientacién es
una de las cosas més logradas
(en Amiga), cada pantalla
tiene su propia misica y da
un buen sabor de boca a la
hora de estar jugando, fran-
camente son unos artistas

estos “tfos™.

Ahora te toca a i
jugar el “Future Wars™, te lo
recomicndo con todo palpo,
aunque haya sido creado
antes del “Operation Stealth”
(¢por qué llegé a Espafia des-
pués...?) cs una obra de arte.

Esperamos ver sus
préximas producciones: como
“Cruise for a Copse™, que
garantiza un éxito ascgurado.

Tres hurras por
Delphine, y dedico este arti-
culo a ellos (nuestros vecinos
comunitarios) ...

DANIEL VALIENTE

FUTURE UARS

DELPHINE SOFTWAR
COMENTRDO EN COMMODORE AMIGA
VERSIONES: 16 BITS

—
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HITLER'S LWAR

Comentario juego de
estrategia militar

Avalon Hill es una de
las compafifas méds
importantes de juegos
de estrategia militar,
y la II guerra mundial
es, sin duda, la guerra
mds tratada en juegos
de estrategia. Con
Hitler’s War Avalon
lanza su segundo pro-
llecto de un juego que
recoja el desarrollo de
la guerra mundial. El
primero fue el cele-
bradisimo Third Reich,
muy complicado y
extenso, y con un
nivel de estrategia
muy alto. Hitler’s War
€s un juego mds
modesto, pero resulta
muy entretenido y no
defrauda en absoluto.
Destaca como punto
sobresaliente la facili-
dad de aprendizaje,
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algo que es muy de
agradecer, y sobre
todo por los pardillos
que quieran iniciarse
en la estrategia con
una guerra tan intere-
sante. Las instruccio-
nes estdn escalonadas
a través de distintos
escenarios: operacién
barbarroja, la caida de
alemania, guerra occi-
dental y guerra total.
En cada uno se incor-
poran nuevas reglas
con respecto al ante-
rior; de tal forma que
no hay que aprender-
se todo el libro de
golpe y sin haber pro-
bado vocado antes.

Ya metiéndonos en el
desarrollo del juego,
llama la atencién el
tamano del tablero,
que casi parece de
bolsillo. Efectivamen-
te: toda Europa apenas
ocupa 23 hexdgonos
de ancho y 15 de
largo. Esto da al prin-
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cipio la sensacién de
que el juego resultard
demasiado simple, ya
que en tan pocos hex.
no se pueden repre-
sentar todos los ejér-
citos que participaron
durante la guerra.
Esto queda soluciona-
do de manera brillan-
te gracias a la distri-
bucién de los ejércitos
en hojas de control
militar. En estas hojas
se lleva el recuento de
los ejércitos, asi que
cada ficha representa
no una unidad deter-
minada, sino un cierto
nimero de infanteria,
artilleria, aviacién etc.
Otro de los aspectos
interesantes es el
avance cientifico. En
cada turno de juego se

EL AVENTURERQ

pueden gastar puntos
de produccién en uni
dades militares,
moral, o ciencia. Un
gran avance cientifico
permite desarrollar
incluso bombas atémi-
cas.

En definitiva es un
buen juego recomen-
dado para iniciarse
por la puerta grande,
no obstante aquellos
jugadores muy exi-
gentes preferirdn el
Third Reich, bastante
mds complejo pero
también mucho miés
satisfactorio.

CARLOS MARTINEZ AGUIRRE
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LA AVENTURA EN
INGLATERRA.

n este nimero vamos a
Ecomenlur una de las

revistas especializadas
en aventuras con més carisma
dentro del panorama inglés y
aunque la hemos citado algu-
na vez dentro de esta misma
seccién ain no habiamos ana-
lizado ningin nimero con la
suficiente profundidad como
para que podais saber si os
es de interés o no. Me refiero
a ADVENTURE WORKSHOP, la
revista hermana de ADVEN-
TURE CODER (dedicada a los
ocho bits), ya que ambas las
edita Christopher Hester, si
bien WORKS%OP se dedica
s6lo a los dieciseis bits.

A la hora de escribir
este articulo el dltimo nime-
ro de WORKSHOP que tene-
mos es el tres que es el que
os pasamos a “destripar”
para que podais saber de qué
va en lineas genecrales la
revista.

Esta revista estd, en
primer lugar, dedicada a los
programadores de aventuras,
lo cual significa que, salvo
raras excepciones no se ana-
lizan juegos. Se compone de
32 péginas y cuesta 1.47
libras para Espaifia por via
aérea (por correo maritimo
cuesta 1.42).

Junto a muchas sec-
ciones bastante itiles estdn
las initiles que serian aque-
llas como: las tres paginas en
que el director nos cuenta
sus preferencias musicales
(con las que no estoy de
acuerdo) u otras tres en las
que un tal George March nos
cuenta con el lenguaje mas
macarrénico posible una his-
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toria cémica que quizds a los
angloparlantes les haga gra-
cia (aunque hay una carta en
la que un lector dice que le
parece més bien algo para
llenar hojas) a un servidor
muy poca.

Pero pasando estas
pédginas el resto de la revista
no tiene desperdicio. En pri-
mer lugar nos encontramos
(ademds de con las cartas)
con una escueta pero comple-
ta pdgina donde se nos ense-
fia a manejar el STAC (el GAC
en versién ATARI ST), como
no se pierde en tonterias su
creador (alguien que se hace
llamar ONE EYE) resulta muy
util.

Luego viene una
entrevista con gente de Mag-
netic Scrolls que resulta muy
muy interesante para ver
cé6mo ha llegado la aventura
en Inglaterra hasta donde
estd, si bien ya salié dicha
entrevista hace tiempo en
ADVENTURE CODER.

A continuacién tene-
mos una seccién que a los
usuarios de AMIGA les
resultard muy interesante,
pues un tal John Ferris nos
ensefia c6mo hacer aventuras
mediante el lenguaje AMOS,
cosa que ya se han aventura-
do a hacer en Espaina (como
ya sabreis) Daniel Valiente y
Ricardo Oyén, si quereis
seguir los pasos de estos
aventureros sin devanaros en
exceso los sesos esta seccién
serd una ayuda imprescindi-
ble.

Seguidamente Brian
Pell nos habla un poco de
cémo usar ¢l TALESPIN, un
“parser” que desconozco pero
a cuyo
conocimiento no aporta tam-
poco demasiado pues la sec-
cién es muy breve (una pagi-
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na) aunque resulta intere-
sante.

Un interesantisimo
comentario del AGT para
ATARI ST sigue a continua-
cién y ahf descubrimos que
este famoso “parser” para PC
fue “traspasado™ de forma
algo chapucera al ST, aunque
pese a ello el comentario es
positivo y al final se nos dice
que hay una nueva versién
que arregla los
problemas de la primera y
que ademés también existe
un AGT para MACINTOSH.

Tras pasar las pdgi-
nas referidas en que el
director nos cuenta sus gusto
musicales llegamos a una
pagina que bajo el titulo de
*Adventure Standards” nos
presenta las ideas sobre
c6mo hacer aventuras mejores
y més originales, todo cllo
escrito por Steve Clay. En
muy poco espacio resulta
interesante y puede dar
muchas ideas a la hora de
hacer aventuras nuevas.

Seguidamente nos
encontramos con una seccién
dedicada al procesador
68000 detallando algunas
instrucciones para utilizar
directamente su cédigo
méquina. Gerald Kellett, que
lleva este bloque sobre el
procesador de ST, hace
principalmente un resumen
sobre las 6rdenes méis impor-
tantes de dicho procesador.

Luego George March
nos presenta otra seccién
sobre el STAC miés detallada
y amplia que la vista ante-
riormente, con las explica-
ciones muy estructuradas y
ejemplos. Ademds este caba-
llero britdnico nos ofrece su
direccién por si hay alguna
duda sobre el STAC; muy
amable él.
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Por dltimo tenemos
un amplio comentario sobre
el ya conocido “parser”
Hatrack II para AMIGA, ¢n cl
cual John Ferris nos va
hablando de todas sus mara-
villas, como ya hiciera hace
un tiempo Tim Kemp en From
Beyond.

En resumen, es esta
revista uno de los mejorcs
complementos que puede
encontrar cualquier progra-
mador dec ATARI ST o AMIGA,
ya que como vemos el PC
précticamente no se trata
(aunque en principio tam-
bién se admiten articulos
para dicho ordenador), y
como en Espafia no podemos
presumir de algo asi, sélo
por su precio y su utilidad
merece la pena comprarla.

La direccién para
escribir o mandar giros
internacionales o cheques es:

CHRISTOPHER
HESTER, 3 WEST LANE,
BAILDON, SHIPLEY, WEST
YORKSHIRE, BD17 SHD, UNI-
TED KINGDOM.

ANTONIO PELAEZ BARCELO
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INUEVA TIENDA!

c/ FUNDADORES, 18 (ESQUINA c/PORVENIR)
TLF. (91) 356 01 05

- |
e X i HORARIO
= rsﬂ“—“‘":‘i DE LUNES A SABADOS:
i MAHANAS: 10,30 a 14,00 horas
g R I TARDES: 17,00 a 20,00 horas
COMO LLEGAR
7 METRO: estaciones mds proximas:

0’Donnell (linea 6)
I Manuel Becerra (lineas 2 y 6)
Goya (lineas 2 y 4)

c/ Porvenir
e i
I
j==-
==
~
n

mRonoOoAPADE W
—

AUTOBUS: Circular, 56

-

]
ALFIL 18
JUEGOS

[

A L F I L ABRE LA TIENDA MAS GRANDE DE ESPANA, DONDE

PODRAS ENCONTRAR LA MAS AMPLIA SELECCION DE JUEGOS DE TODO TIPO
(ROL, ORDENADOR, TABLERO, ETC.), JUNTO CON EL MAYOR SURTIDO DE
LAS MEJORES FIGURAS DEL MERCADO (CITADEL, RAL PARTHA, MARAUDER,
MITHRIL), ASI COMO TODO TIPO DE COMPLEMENTOS Y LAS MAS ACREDITA-
DAS PINTURAS (THE ARMORY, CITADEL, ...).

1iQUE NO TE LO CUENTEN, VEN A VERNOS!!



TRAVELLER

En “Traveller” la huma-
nidad viaja de un siste-
ma solar a otro como si
fuera de una ciudad a
otra en nuestro mundo y
tiempo.

raveller estd basado en

I la literatura de ciencia-

ficcién, esto da pie a una

imaginacién desbordante y

no atada por la realidad
terrestre.

Los jugadores pueden
viajar por todo un universo
conocido y/o desconocido, no
estdn atados a recorrer un
pafs o una zona determinada.

En “Traveller” 1te
puedes convertir en un aven-
turero libertador, pirata,
descubridor o en un simple
comerciante. Tienes a tu
cargo grandes naves o peque-
fias flotas espaciales (en
estos dos puntos el juego me
recuerda terriblemente a un
gran programa, Elite, en el
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cual pasaba algo parecido.

“Traveller™ cs muy
parecido en sus caracteristi-
cas bésicas a cualquier jucgo

e rol.

) La creacién de perso-
najes es muy curiosa: puedes
obtener puntos de experien-
cia hasta 28 afios, es decir,
que no serds s6lo un apren-
diz de aventura en un enorme
universo, sino que ya tendrés
una base s6lida para desen-
volverte en tu cosmos.

Se puede recrear
cualquier aventura de cien-
cia-ficcién sin salirse mucho
de las normas establecidas
(gracias a la flexibilidad de
éstas). La verdad es que el
master debe tener una ima-
gincacién tremenda asi como
una gran capacidad de
improvisacién ya que las
reglas s6lo dan el funciona-
miento bdsico del universo.

Hay que decir que
“Traveller” utiliza dados
normales de seis caras, lo
que confiere una gran facili-
dad al sistema de juego (lira
da bdsica para impactar: 8+).

El juego permite com-
batir desde animales hasta
flotas estelares con todas las
armas conocidas y desconoci-
das.

En fin, no se puede
edir mds a un juego de rol.

aturalmente éste es mi

juego favorito. En un futuro
no muy lejano os ofreceremos
un médulo basado en las
peliculas Alien, Aliens,
Alien 3. (Por cierto, esta
diltima la podremos ver, con
un poco de suerte y si las
distribuidoras quieren y tie-
nen salas, en el mes de octu-
bre).

Lo maés curioso es que
“Traveller” no ha tenido
mucha aceptacién entre los
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rol-maniacos quizéd por su
excesivo precio (casi 3.000
pelas) o por su forma de
juego, sélo unos pocos locos
fuimos lo bastante osados
para adquirirlo y os aseguro
que por lo menos yo no me
arrepenti nada y estoy segu-
ro de que habrd méis gente
que pensard asi.

Un buen consejo:
jugadlo, ya vercis como os
sumerge, os envuelve y, por
qué no, os seduce.

BORIS

TRAVELLER

DISERCS ORBITALES
1% 90 90 //95
2 7 7 /
s
60
50
40
BE 10
0 grm |
DIFICULTAD MANEJO  RDICCION T07AL

JUGRBILIDAD AMBIENTACION

34

EL AVENTURERO




INFORME AVENTURAS DINAMIC
II

COMENTARIO CARVALHO LOS
PAJAROS DE BANGKOK:

En esta aventura basada en el
personaje de Manuel Vizquez
Montalbdn, Pepe Carvalho , el
famoso detective debe
enfrentarse a una emocionan-
te intriga policial en la capi-
tal de Tailandia. El guién de
¢sta aventura asi como la
ambicntacién son soberbios,
y si a ello anadimos unas
descripciones muy mejoradas
respecto a las anteriores
aventuras, nos queda un jue-
gazo.

La aventura comienza
cuando una amiga tec llama
desde Bangkok pidiéndote
ayuda pucs se ha metido en
un lio de drogas. Tras poner-
te cn contacto con su familia
y recoger dinero para el
viaje, sales a Tailandia,
donde deberéds investigar el
caso en la embajada, reco-
giendo pistas, librandote de
la policia y visitando los
barrios bajos dc Bangkok.
Esta aventura cs el mayor
acicrto de Aventuras Diné-
mic, pues con ella consigue
una aventura recalmente pro-
fesional, y mas teniendo en
cuenta que cuando la hicie-
ron tan sé6lo contaban con el
parser GAC, cuyas limitacio-
nes son conocidas por todos
los programadores de aventu-
ras.

Una vez mids las des-
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cripciones son ¢l punto débil
del juego , pero, todo hay que
decirlo, supcran con mucho a
lo anteriormente visto,
demostrando toques de bri-
llantez en alguna de cllas.
Las respuestas siguen siendo
escasas, pero al igual que con
las descripciones, han sido
mejoradas considerablemen-
te.

Mectidos ya en la
aventura, debo decir que no
es un jucgo ficil, aunque los
problemas aqui presentados
sean todos légicos, pero
quizd para un aventurero
novato pueda resultar algo
frustrante, ya que hay un
gran nimero de lugarcs a los
que ir y es bastante dificil
acertar los pasos a seguir. No
obstante, todo puede ser
resuclto con un poco de
csfuerzo.

Otro de los aspectos
mas importantes dc csta
aventura son ¢l gran nimero
dc inovacioncs incorporadas
(posilemente por influencia
de las aventuras inglesas),
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como una mayor posibilidad
de interaccién con los PSI,
con un didlogo muy logrado,
el que uno de los policias te
siga y debas librarte de él
para no llamar la atencién en
los barrios bajos, un buen
nimero de laberintos bastan-
te divertidos, més la posibi-
lidad de desplazarte en taxi
o a pie a los distintos lugares
de la ciudad.

Los grédficos resulta-
ban bastante convincentes en
8 bits, todos ellos muy bien
pensados y sin utilizar
“espejos” ni ningin otro tipo
de ardiz que reste vistosi-
dad, pero en PC son algo sen-
sacional; los dibujos estdn en
CGA digitalizados, pero son
dec un realismo y un gusto
que encajan perfectamente
con la aventura, ayudindonos
a meternos perfectamente en
el lance sin ningin proble-
ma, y en mi opinién son los
mejores grificos realizados
para una conversacional en
PC, adem;as son muy abun-
dantes y tan solo faltan en
dos o tres pantallas.

Otro aspecto inovador
que se realizé con esta aven-
tura fue la inclusién de dos
versiones en las mdquinas de
ocho bits. La primera tenia
més graficos, menos texto y
era mdis fécil. La segunda,
mds enrevesada, con menos
grificos, y més texto. Este
sistema gusté mucho a los
aventureros mas exigentes,
pero parece ser que e¢l inten-
to quedé solo en una buena
idea que no ha vuclto a repe-
tirse.

Carvalho capté a un
buen uimero de aventureros
que ad hoy la siguen situan-
do entre sus favoritas, y
merece por nuestra parte la
mids efusiva enhorabuena a
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sSus aultlores.

Carlos Martinez Aguirre.

Entrevista a Victoria-
no Gomez:

Es muy probable que
el nombre de Victo-
riano Gémez no os
resulte familiar, pero
seguro que alguno de
sus programas ocupa
un lugar destacado
entre vuestros favori-
tos.El ha realizado
entre otros titulos las
versiones de 16 bits
de Don Quijote, Mega-
corp, Carvalho y vide-
oaventuras como
Phantis o Freddy Har-
dest.

EL AVENTURERO




El Aventurero: ; Como hiciste tu primera aventura?

Victoriano Gémez: Bueno, vi un anuncio de Dinamic en el cual
pedfan programadores, me presenté y me digeron que en ese
momento querian hacer aventuras, asi que me encargaron la
vesién Pc de Megacorp, que fue la primera que realicé. Des-
pués vinieron Don Quijote y Carvalho.

E.A.: ;Cémo realizabas las conversiones?

V.G: Me dejaron el listado de la aventura en CPC, que era del
parser GAC. Luego lo transcribi a Basic credndome yo mismo
una especic de lenguaje de programacién para que me fuera
més fécil realizar varias aventuras introduciendo pocas ino-
vaciones; esto fue bastante bien al principio pero con Carval-
ho tuve méis de un quebradero de cabeza porque era la més
compleja.

E.A.;Hablas jugado antes a otras aventuras extranjeras?

V.G.:Si, pero no demasiadas. Mi favorita era y sigue siendo
“The Hobbit”, que la jugué en Spectrum.

E.A.:;Sigues interesado en este mundillo; has jugado a las
aventuras de AD?

V.G.:Conozco a AD, pero cuando empezaron con sus juegos yo
ya gabia dejado Dindmic. Ahora me dedico a mi trabajo que me
exige viajar bastante, y no tengo casi ticmpo para los juegos.
En informadtica solo hago cosas de tipo empresarial.

E.A.:;Qué tipo de juegos son tus preferidos?

V.G.: Normalmente me gustan los de estrategia y las aventu-
ras, pero también creo necesario relajarte de vez en cuando
con un buen “matamarcianos”.

E.A. ;Tienes proyectado volver a hacer aventuras conversacio-
nales o grdficas?

V.G.: No, creo que he abandonado definitivamente todo esto,
como ya os he dicho mi trabajo me lo impide.

E.A.:Para terminar ;Que opinas sobre el futuro de los juegos
de ordenador?

V.G.:Creo que los ordenadores de ocho bits van a ser barridos
por las consolas. Ahora las compaiiias de videojuegos (como
Dindmic) tendrédn que plantearse la posiblidad de publicar
juegos de arcade para estas médquinas y aventuras y juegos de
estrategia para los PC.

EL AVENTURERO 37




YO, BOBBIN,

aludos, compaferos del
gremio de los aventure-

ros.
Hoy os voy a hablar
de una gran compaiiia de
aventuras gréificas, que fue la
creadora del fantdstico LOOM
y de otras maravillas. Me
refiero, como habréis
supuesto, a...
LUCASFILM GAMES

LUCASFILM fue fun-
dada en 1973 por George
Lucas para producir la peli-
cula AMERICAN GRAFFITTI.
En toda su historia, LUCAS-
FILM ha producido 10 peli-
culas, de las cuales 6 estdn
entre las 10 mds taquilleras
de la historia del cine.

El éxito taquillero de
LA GUERRA DE LAS GALA-
XIAS permitio a George Lucas
el Skywalker Ranch (si, el
nombre es en recuerdo de la
pelicula) sobre 5 kilémetros
cuadrados, en el norte de San
Francisco, California, U.S.A.
(Quienes lo han visto se han
quedado con la boca abierta).

Mis tarde, en 1983,
se fundé LUCASILM GAMES,
la divisién de videojuegos de
LUCASFILM, que con el tiem-

po ha pasado a llamarse
LUCAS ARTS. Actualmente,
en el Skywalker Ranch, tra-
bajan las divisiones de cine y
videojuegos de LUCASFILM, y
la INDUSTRIAL LIGHT &
MAGIC, tambien de Mr.
Lucas. (Todo un gigante)

Los primeros juegos
de LUCASFILM, (BALLBLA-
ZER, RESCUE ON FRACTALUS
o PHM PEGASUS, entre otros),
para 8 bits, ya han sido olvi-
dados. Mas tarde, cuando los
8 bits empezaron a decaer y
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los 16 cobraron videa,
LUCASFILM probé de nuevo
suerte, € hizo una aventura
grafica (no distribuida legal-
mente en nuestro pais), a la
que llamaron ZACK McKRA-
KEN AND THE ALIEN MIND-
BENDERS, y muy bien debie-
ron de ir las cosas, porque
desde entonces es una de las
mejores compaias de aventu-
ras graficas (para mi la
mejor). Fue ademés la que
primero usé el método de
acciones por menu, que aun-
que en mi opinién ¢s genial,
todavia cuenta con algunos
detractores.
M4s tarde, sobre
1988, se cre6 MANIAC MAN-
SION, (que se hizo al la vez
quc el SCUMM, una especie
parser para las aventuras
de LUCASIEILM), una avenlu-
ra grafica que tuvo una gran
acogida. Baste decir que en
U.S.A. se hizo una serie para
televisién basada en el juego,
y que los espaiioles pudimos
ver en ANTENA 3 TV con el
nombre de VECINOS CHIFLA-
DOS. Aunque MANIAC MAN-
SION se distribuyé en nues-
tro pais y en castellano, se

LA
PIRATERIA
ES DELITO
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hizo después de INDIANA
JONES Y LA ULTIMA CRUZA
DA - AVENTURA GRAFICA,
otra de LUCASFILM GAMES
que aunque se hizo mas tarde
que el MANIAC MANSION (y
por lo tanto, en gréaficos y
movimiento estd mejor), se
distribuyé antes para contar
con el apoyo publicitario que
le daria la pelicula, que
entonces se estrenaba en
nuestro pais, y que, dicho de
paso, estd muy bien. Recien-
temente se ha hecho una ver-
sion del INDIANA JONES en
256 colores para PC.

Después de estas
aventuras, vendria la mas
revolucionaria: LOOM. Desa-
rrollada en un ambiente
médgico y en el que todo fun-
ciona mediante claves musi-
cales. El guion es de los
mejores de Ron Gilbert (uno
de los guionistas de LUCAS-
FILM) y la aventura es aluci-
nante. Si falta en vuestra
programoteca, ya podéis con-
seguirla o tiraros por la ven-
tana. Simplemente NECESA-
RIA. Y el que no me crea y
tenga el THE SECRET OF
MONKEY ISLAND, una de las
dltimas aventuras graficas de
LUCASFILM GAMES, distri-
buida en nuestro pais, (se
tardé casi 2 afios en reali-
zar), que le pregunte a uno
de los piratas del Scumm
Bar: .

Mas tarde se hizo la
versiéon 256 colores del THE
SECRET OF MONKEY ISLAND,
para PC, pero ho hay muchas
diferencias entre una y otra,
excepto en los primeros pla-
nos. Si teneis la versién 16
colores y no podéis conseguir
la nueva, no os perdéis
mucho, os lo digo YO, BOB-
BIN, que he jugado las dos
versiones.
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\} LRI Y
aventuras praficas de
LUCASFILM GAMES (aparte
de la segunda parte de THE
SECRET OF MONKEY ISLAND,
llamada LECHUCK S REVEN

son todas las

iR, L) LA s praxme  gerd
INDIANA JONES 4: THE
FATE OF ATLANTIS, que
esta no estara basada en nin

guna pelicula.

Y aunque en algunas
aventuras hay fases de arca
des, (lo que las hace mis
emocionantes), para los que
quieran un arcade “de ver
dad”, LUCASFILM GAMES ha
hecho algunos juegos, como
NIGHT SHIFT o PIPEMANIA
Y también hay simuladores
de vuelo, para los que se
emocionaron viendo TOP
GUN, como THEIR FINESTO
HOUR o THE SECRET WEA
PONS OF THE LUFTWAFFE.

Bueno, y aqui acabo
por este mes. Mi mundo estd
en peligro, y yo soy el encar-
gado de buscar a esos maldi-
tos cisnes...

Os espero en la pro-
xima reunion. Hasta enton-
cesn
“i que la fuerza de Johnson
os acompane..!

Bobbin

Nota: Espero vuestras ideas,
colaboraciones, preguntas y
aventuras graficas en la
siguiente direccidn :

Miguel Angel del Aguila
c/ Barberan y Collar, 6, 22 C
41011 SEVILLA

Indicar en la esquina del
sobre, Bobbin.
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i i3PSOFT RENUEVA SU CATALOGO DE AVENTURAS!!

TENEMOS UNA NOVEDAD TOTALMENTE EXPLOSIVA PARA
TU SPECTRUM 128K:

FRE ALTENS

UNA MAGNIFICA AVENTURA DE ESQUIZOFRENIA Y PROGRAMA-
DA POR JON, QUE 3PSOFT TE DISTRIBUYE EN EXCLUSIVA.
CON UN ARGUMENTO BASADO EN "ALIENS"™, UNOS GRAFICOS
MARAVILLOSOS Y UNA PROGRAMACION REDONDA, ESTA DEBE
SER LA AVENTURA DEL ANO.

PIDENOSLA POR SOLO 450 PTS.

SI TIENES UN SPECTRUM (CUALQUIER MODELO) Y QUIERES
HACER UNA AVENTURA DE CALIDAD, LO QUE NECESITAS ES
EL MAGNIFICO "PARSER" ABS. UN PROGRAMA MUY COMPLETO
Y QUE AMPLIA AL MAXIMO LAS POSIBILIDADES DE TU OR-
DENADOR Y EN EL QUE ESTAMOS TRABAJANDO PARA INCOR-
PORARLE NUEVAS RUTINAS Y OPCIONES QUE TODO COMPRA-
DOR RECIBIRA GRATUITAMENTE.

SU PRECIO: 1.450 PTS. (1.30C SUSCRIPTORES DE "EL
AVENTURERO"), ADEMAS INCLUIMOS UNA CINTA PARA QUE
GRABES TUS AVENTURAS SIN GASTAR MAS DINERO.

NO OLVIDES ADEMAS QUE PARA PC TENEMOS LAS MEJORES
AVENTURAS DE SPECTRUM (GRACIAS AL EMULADOR DE SP.)
COMO: EL MUNDO MAGICO, LA ISLA DEL TESORO, IDILIAR,
PREHISTORIA, ... A SOLO 750 PTS. c/u. PERO SI COM-
PRAS DOS TE COSTARAN 700 PTS. c/u, SI COMPRAS TRES
650 PTS. c/u, Y ASI SUCESIVAMENTE.

DENTRO DE MUY POCO TE OFRECEREMOS MAS NOVEDADES EN
SPECTRUM (ACHUS PIL, CAPUTXETA’S NEW TALE, LA GRAN
AVENTURA EN LAS ISLAS SALOMON, ...) Y PC.

FORMAS DE PAGO: GIRO POSTAL, CHEQUE O SELLOS (TODAS
ELLAS SIN GASTOS DE ENVIO);CONTRA REEMBOLSO (SE SU-
MAN GASTOS).

DIRECCION: ANTONIQ PELAEZ BARCELO/ APDO. 45.076/
28080 MADRID




