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(:D e oM
Fresentacion

Bien, por fin ests en vuestro poder y pod&is leerlo. £sta pe-
quefia revista (o fanzine, al gusto) me ha costado bastantes semanas de

trabajo en todos los aspectos.

Lo he redactado, maquetado, disefiado, fotocopiado y enviado,
por no hablar del esfuerzo en buscar unas noticias y redactar unos co-

mentarios que espero sean de vuestro agrado.

Lo que quiero deciros es que este es el primer y a la vez dai-
timo nGmero del CAAD que hago enteramente yo solo. Espero ansioso las
colaboraciones, trucos, soluciones, dibujos y cualquier otra cosa con

lo que cresis podé&is llenar estas paginas.

Tengo previsto hacer un mercado de aventuras de dominio pa-
blico, que ser&n creadas por socios y distribufdas entre estos, por lo

que, si alguien se anima a ser el primero ..

Esto no es mas que uno de los muchos proyectos del CAAD, pero
al igual que los restantes, y siento ser repetitivo, las aportaciones

o pueden ser hechas por una sola persona.

Cambiando de tema y respondiendo a algunas dudas acerca de la
forma de pago, paso a expliciroslo. Si despu&s de [eer este ejemplar
te ha gustado, tanto en contenide como en proyectos, debes mandar un
giro postal o un cheque al portador por valor de {.000 (mil) pesetas a
1a siguiente direccién:

CLUB DE AVENTURAS AD
Apartade de Correos 319
46080 VALENCIA
Los carnets de socio llegar&n un tiempo despué&s, ya que he de pedirios

cuando tenga la lista completa de Socios.

Bueno, estaréis deseando dejar de leer esta pesada presenta-

cién y conocer el interior, asf que, pasen y vean !!

uvan Mufi om
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LAS TRES ULTIMAS AVENTURAS NACIONALES:
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Abracadabra

vamos ahora a hacer un anSilisis detallado del Gllimo trabajo
del ya veterano Jorge Blécua, autor de los pioneros Arquimedes XX!{ y

Don  Quijote.

ta criatura responde al nombre de Abracadabra, y trata dc lo
siguiente:

Eres un prtni:ipe cachas, guaperas y coff una novia que di envidia
Wamada Violeta. Precisamente 3al ir a casarte con ella, 1a bruja mala
y celosa de turno te ordena que no io hagas, y que tomes su mano.

Por lo visto, & 1a bruja piruja le sentd mal tu ataque de risa, ya
que te ha condenado a ser un fantasma a no sSer que consigas un hechizo
liberador.

Unr laxrgo Eazillo se abre ante
tues ojos. os escudds colgadas &
ambos lados cubren sz mayor
rarte de Sus esuros de piedra; Ao
SeZ ey cuando un gentanal TGS
aorienta v nos indica gue el .

: Mas>>>»
Bisicamente, esto es la primera parte, que se desarrolla en
el interior del castillo de Burgenfels. Por ahi dentro hay varios per-

sonajes que te darln ayuda si se la sabes pedir.

€a la segunda parte, a 1a que se accede mediante una clave,
Yy en la que ya hemos recuperado nuestra forma corporal estilo Schwar..

etc. etc. deberemos buscar a la bruja mala y mataria con nocturnidad |

y alevosTa.

£sto respecto a lo que es el arguniento. y ahora, je je, la
critica oos

|
|
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Empecemos por Jos graficos, de los, que no ee puede decis que
estsn mal, ni que estén bien, sino todo Io'r‘ ‘contrario. Clarisimo, <&no?7.
Ahora en setrio, estin bien realizados, y son fmuy coloristas (log que
muestran mis de un cofor, claro).

Aqul nos encontramos con unos auté&nticos P&l "made in PAWS,
pero que adolecen de una fPalta de refinamiento notable, ya que son fi-
jos, es decir, no se mueven de la localidad en que los encuentras; y
son bastantes capullines, ya que lo Gnico que hacen es decirte ciertas
pistas, Y poco mis, respondiendo a todas tus preguntas con frases sin
sentido como el *"Hasta 1luego® del rey.

ta ambientacidn estid bien conseguida, gracias a los buenos
textos que el programa posee, pero gque son deslucidos por la falta de
acentos y signps de apertura de admiracién e interrogacidn, lo que
ocurre por usar la versidn inglesa del PAW.

Tiene algunos +fallitos tontos, por ejemplo, al examinar una
cama te dice ®Esti cubierta por una coicha de lana®, y si examinas la
colcha ®"Es de algoddn™ (?).

Por Gltimo, sélo tengo que deciros que, de entre las aventu-
ras existentes actuaimente en el mercado espafiol, esta es sin duda la
me jor. ’

Programa: ABRACADABRA
Casa: Proein

Autor: OdiseA Software

0difes’

rodilla antte ella? Tu yists se
rasea 4 dudas. Atenpcion?! Unx |
escalera te abkre el iasq &1 piso
suyperiar u conmnbtinus acia el
sotano.

Sgues deba hacexr ahora?



Pogt Mortem

Desde luego, parece «que las compafilas de distribucisn de Jjuegos se
han puesto de acuerdo a 1a hora de sacar al mercado males conversacio-
nales, aunque hay que remarcar que el programa que ahora nos ocupa no lo

es en el auténtico sentido de ta palabra.

Pertenece al tipo de aveaturas dirigidas por iconos, en los cuales
(para aquellos que no las conozcan) las diferentes opciones que podemos

seleccionar e¢stin representadas por unos iconos o grificos.

t.a pantalla estd dividida en cinco partes. En €1 tercio supecior
hay tres, que represefitan la localidad en gqgue nos encontramos, nuestro.
inventario y los créditos del programa. En el tercio central se visuali-
za el texto, y el en tercio inferior se encuentran las diferentes opcio-

nesg, que son seleccionadas por un ratén que se mueve sobre ellas.

No os ofrezco 1a solucidn completa, ya que por simple eliminacidn
de pantaliag, pod&is acabar ej juego en una tarde. Lo que sT os ofrezco
es el mapa del juego, con las pantallas “mortiferas”™ marcadas con una
cruz. Ho he marcado el camino a seguir, Ya que s&lo hay uno para acabar
el juego, ni he puesto IJas salidas de cada localidad. EsS mejor que 1o
hagsis vosotros, para adquirir experiencia en mapear. (podéis '_.omar este
como freterencia para vuestros proximos trabajos mapeadores). i
|
Respecto al argumento, vamos a
hacer un pequefo resumen del
mismo. ?
J
|

Por lo visto, un programador{
|

mucrid tras tener una idea paral
un programa que serfa muy be—i
neficiosa para 1la humanidad,/

por lo cual se le concede una\

|

oportunidad de volver a la vi-

da si reGne una pildora de mi—‘

1
lagros concentrados, una cinta
de video y un certificado de reencarnacién, pero con dos salvedades :‘

\

no puede volver nunca atrss, y sSi entra en una localidad dominada por

|

10s Pedro Botero’s Boys (demonios, vamos) morirs definitivamente. |



Lamentablemente, el desarrollo de esta idea se ha quedado muy cor-
to. Comparsndolo con el Cobra’s Arc, que es dos afios mias antigub. sale
mal parado en casi todos los aspectos, y eso que el Cobra’s no es ningu-

na maravitia.

£1 no poder retroceder es el punto mas negativo del programa, ya
que el poderse mover libremente por el mapeado es algo necesario para un
aventurero, ya que el saber que si sales de la localidad en que estss,

no podrss volver a ‘ella, te deja un raro sabor de boca.

Por lo demSs, no hay personajes moviéndose por ahi, no puedes ha-
blar verdaderamente con los “robots" que existen, y las ayuditas que te

syelta son de atlivio.

En definitiva, es muy mala. Los griaficos se podian haber cuidado
mucho mas, ya que el programa en sT no contiene nada. Por cierto, la mi-

sica mc ha gustado, pero eso es lo Gitimo en una aventura.

Rogemos que el sefior Sergid Rios mejore su préximo producto, o que}

sec dedique a la colombicultura en lo sucesivo.

Programa: POST MORTEM
Casa: tber Software
Autor: Genesis soft
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Il A\ GCGOIRORV.A\,

Ccomo todos sabsis, cuando una Aventura no es buena, pasa a una de

1as siguientes categorTas; mala, muy mala, p&sima Yy La Corona.

Todo en &ste programa son fallos, empezando por ponerio a la
venta, pero dejsndonos ya de elogios, vamos a dar un repasoc a su »guisn".

Segiin el mismo, somos tos herederos de la corona de Austenbetrger,
pero nuestro pé&rtido, malvado y ademés gemelo hermanc nos ha secuestrado
y abandonado en el desierto de Sulvenberg. Tendremos que encontrar gpor
aht una Nave y nuestra espada, que algin idiota habrsi robado para luego
tirarla. Por cierto, la llave abre ta entrada secreta del castillo, que
ests vigilado por los guardias de tu hermano (I y cdmo lo distinguen de

t?).

Ahora vamos con io bueno, el desarrollc del juego. La I1dgica bri-
fta por su ausencia, o quizd lo que brille sea el nulo dominio de {as
banderas del GAC. Ejemplo, Illevamos zapatos. §i nos los quitamos en el
desierto nos abrasamos los pies. Hasta aqui bien, pero entrando en una
gruta que hay al Norte y hacemos Io mismo tambi€n nos abrasamos, curioso
ino?. Otro mas: En cierta localidad, si cavamos, encontramos una bolsa de
dinero. La cogemos, hacemos un inventario ¥y .. no esta (. Miramos al
sueclo, volvemos a ver la bolsa, la cogemos y otra vez 1o mismo, ¥y en el
inventario nada de nada. Si se te ocurre examinaria, te soltard un “Es la
ilusidn de todos los dfas®, frase de lo mas concisa, Yy cualquier otra
alusién que hagas respecto a la boisa, responderia con un *30" en la zonha

de mensajes.

3%

S ive TR e
PLULSA UWA TECLA FARA SECUIR

TE ENCUENTRAS EW EL UOESIERTE OE
SILLBENBERG . PUELOES 1R/ AL ESTE
QEsTE ¥ SUR.

>
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Y 81 queremos ver una cosa rara de verdad, 83io hay que teciear
una palabra de cuatro letras que corresponde a una necesidad Tfisiolégica.
Nos suelta un “Esti un poco oxidada“, mensaje dque corresponde al ..

*examina pala®* !

Por cierto, si 1os bandidos del desierto te matan, lo Gnico que
hay que hacer para evitarlo es entrar con una pala en su localidad, &e ve
que te llas a palazo limpio Yy los numerosos, curtidos y armados bandidos

huyen despendoladamente.

Seguro que os atasciis con la botella que est3d idem entre dos
piedras. No os preocup&is, no se puede coger. Con un "beber bpotella*
pasta. La otra botella, que sT podemos coger, debemos Ilenarla en el
pozo de la cueva, para soportar el calor de una pantalla que nos impide
entrar en ella si no hemos bebido antes.

Vvolviendo al comentario de 1a aventura, esperemos que el sefor
pon Pedro Amador L&pez (13 afiitos) tenga la bondad de depurar un mucho
su prdéxima aventura (si encuentra quien se 1a publique, claro).

Y por Gltimo, los grificos. Con dos palabras basta: De pena. La
pantalia de presentacisn es la peor que he visto, y c¢on mucho. Los
graficos del duefo de la tienda y de la misma tienda son horribles, por
no hablar del interior de las cuevas, y lo Gnico que se salva son los
graficos del desierto, que sdélamente son aceptables. :

Si alguno de vosotros piensa que este comentario ha sido bastante
duro, tan sdlo tendis que echarle un vistazo al programa y volver a con-

siderarto entonces.

Programa: LA CORONA
Casa: System q

Autor: s.P.E.
(Pedro Amador Ldpez)
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¥ Tmpecemos por el c&lebre BORED OF THE RINGS, recientemente comentado -cn
1a seccidn de Aventuras en Microhobby. Delta 4 ha realizado una secuela
del citado juego, Wamada B.B.B. BORED OF THL RINGS (THE RCMIX). Ha sido
reatizada con el PAW y es tan divertida como la anterior

* 13 autora del guisn de MINDFIGHTER, Anna Popkess, estd trabajando en un
nuevo programa, GOODNIGHT CRUEL WORLD. Ambas Aventuras pertenecen a ia
casa Abstract Concepts, y se han desarrollado mediante ecl antecesor del
DAAD, Uamado SWAN.

* ES una buena idea que Zafiro distribuya en Espana los terrorificos JACK
THE RIPPER ¥y FRANKENSTEIN, a un precic sensibiemente inferior al de Gran
Bretafia. La pega es que no han sido traducidas, y habrid que echar mano
del diccionario otra vez.

x Por cierto, en Inglaterra esti a la venta -RCD PIKE’S HORROR CONPILATION
que incluye DRACULA, FRANKENSTEIN Y WOLFMAN., De miedo, in0%

¥ Para 108 afortunados poseedores de un {6 bits, decirles que €1 programa
LEGEND OF THE SWORD ests disponible para ellos (en UK. claro). E1 ar-
gumento dice ast:
- El diabslico hechicero Suzar ha reducido al reino de Anar a un estado
de miedo vy désesperacisn. El Ato Consejo te ha encomendado, Junto con
cinco leales hombres, buscar 1la Espada y el Escudo Misticos, cuya aura
migica anula el poder de Suzar. Una vez con las Armas, podris dertrotar
al malvado hechicero.

LEGEND OF THE SWORD es una Aventura mezclada con elementos tipicos del
Juego de Rol. Ofrece m3s de 300 graficos, la“ facilidad de ser manejada
mediante iconos, drdenes de RAMSAVE, RANLOAD Y OOPS, personajes con los
que puedes interactuar y un mapa que se dibuja a medida que progresas a
través del juego. ’

13
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r §in confundirio con el arcade.A tambi&n cxiste una Aventura cuyo nombtre
es VIRUS. En ella debes ayudar al Sehor del Tiempo Doctor Goo (clarisima
alusisn al Doctor Who, del que me declaro ferviente admirador) a impedir
que el malefico Mister X infecte todas las Avednturas con un mortifero

virus. Hay que puntualizar que c¢5 totalmente texto. Pertenece a Spectrum

Adventurer y cuesta 2.99 (libras, of coursel.

¥ Una nueva parodia cealizada por CRL., Su nombre es LOADS OF MIDNIGHT, y
es un cachondco acerca del famoso LORDS OF MIDNIGHT. Ha sido realizaco
ysando el Quill, Patch y el Mlustrator. Tu objetivo es encontrar a tus
compafieros € ir a la ciudad de Cigarash para destrdir la Corona Helada.
El estilo general imita las parodias de Ferguss McNeil, pero le falta un
toque personal que s&lo el mismo Ferguss podria imprimir. E! sonido ests

muy bien tratado.

¥ Noticia acerca del PAW. Gilsoft ha anunciade que la versidn para PC de
su popular parser ests prScticamente terminada. Dependiendo de la deman-

da, Aventyras A.D. traers su corrcspondiente versidn a Espafa.

¥ Volviendo al miedo, la aventura DR. JEKYLL & MR. HYDE es la que faltaba.

Esti compuesta de tres partes, dindesc contrasefias para las dos Gltimas.
En 1a primera deberemos encentrar los ingredientes necesarios para hacer
la peci&n que te convertird en Mr. Hyde. Te encontraras con varios Psi,
a los que deberss hacer preguntas que te faciliten la basqueda. Respecto
al objetivo de las partes restantes ... todos sabemos cémo era Mr. Hyde,
¢ verdad 7
Realizada por Essential Myth, s8lo estd disponible pidicéndola a:

Essential Hyth

54 Church Street

Tewkesbury

Glos GL20 5RZ

* MN3s miedo aGn. WEREWOLF SIMULATOR, realizada con el GAC y para ser sin-
ceros, bastante malucha, aunque tiene unos grificos aceptables. Es de ia
casa Top Ten y su autor es, ateantos al nombre: "The Screaming bjinan®, o,
para entendernos mejor, el Djinn { especie de duende bastante cabrito )

Auliador.

|




®¥ Aventuras AD acaba de terminar las versiones para Atari 8T dc LOS PAJA-
ROS DE BANGKOK y DON QUIJOTE. Ambas dos han gozado de un intenso trabajo
de remodelacidn, con un cambio casi total en los textos,

bles ahora, en la 1Idgica del programa, que se ha mejorado sensiblemente,

y los graficos, digitalizados y retocados para mas detalle {venga Carlos

no te derritas).

mucho mas crei- .

15
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He aquf las claves para resolverio totalmente:

- Para empezar debemos coger Jla “Advert® y “Gas Hask® a Sharon.

- Luego tenemos quec quitarnos "Cloak of Invisibility® y dejar el “Gadget

X* por cualquier sitio.
STRABSHIP USS PISCES
LOCRTXION © BRIGHTSTAR - Cogemos “Camera® y se la da-
ITGHT ~TYMEZT ey

E BRIBGE " ————— mos a2 $3 A3.

1 - En 1a sala de control coge-

|
remos Tinstant Film*® a Gordon.
- Damos "Instant Film* a S3 A3 |

y le pedimos ayuda, sacando
nuestra +foto, que cogeremos
Jjunto con "Pot of Glue".

- Dejar ®"Gas Mask®" y *“Cloak of Invisibility™ cerca del transportador.

- Nos vamos a ver a Derby IV y le pedimos ayuda, dindonos una tarjeta de

identidad, que cogeremos.

~ Al Tevar *"Pot of Glue™, "Photo™ y "Blank LD. Card", nuestra foto se

pega a la tarjeta y se convierte en "valid LD. Card®, que nos pondremos.
- Cogemos *"McTabtet food™ a Sarab.

- Subigndonos ecn "Advert® podremos alcanzar 1la parte superior de las
puertas, cogiendo allT el 'S'i:ar Map™ y “Pewter Tankard®, que daremos a
Go>r:don.

- Coger “Choco Heart™ a Derby IV y dirselo a Sharon.

- E1 primer lugar al que hay Qque dirigir 1la nave es a Starbase L
- Una vez llegemos, debemos pedir ayuda a Sarad y a Gordon antes de usar
el transpottador, aunque haga falta despertarios o usar el hechizo de

"Fortitfy Character®",



- Hay que usar “Gas MHask®,

“Cloak of Invisibility” vy

=Boots* (estas dGaitimas se

encuentran en Starbase 1)

siempre que vayamos a un

asteroide.

- En Monopole se encuentra

Hooper. Coordenadas

X 1Y 8 Z 4,
- &i no querd&is experimentar la fusidn del itomo en vuestra piel, no de-
J&is caer la "Quark Bomb".
- Murphy se encuentra en Retreat, y le gustan las patatas de S§tarbase 1.
Coordenadas X 8 Y 4 Z 1. |
- Segln vayamos avénzando en el juego, nos iremos encontrando con varios
fragmentos de un =“Gold Sundial”. Debemos reunirlos y utilizar . el hechizo
*Lightning Bolt" para reconstruirlo.
- tos Guardianes del Tiempo est3n en Outpost. Si al transportarnos alli
no HNevamos el =Gold Sundial* adem3s de todo el equipo, moriremos. Coor-
denadas X 8 ¥ 9 Z 6.
-~ una ver con la Miquina del Tiempo en la nave, habrs que . utilizar *Light-
ning Belt” frente a ella para cargarla de energfa.
- Por Gitimo, solo resta dirigir el USS Pisces hacia el agujero negro que
es Gangrole, y ilanzar allf la Miquina.

Esta solucisn queda especialmente dedicada a Victor Vicuiia Pehafiel

cuyos problemas espero haber resuelto.

20




KNIGHT ORG

Una grupo de orcos han desafiado a Sir Cecil a un Combate de
Ccampeones. Bajo las reglas de 1la lucha, han presentado su propio cam-
pesn, v e! resto se ha retirado.

s decir, han hufdo a la maxima velocidad que puede desarro-
flar un orco, y te han dejado a ti, Grindleguts, (el que estaba mas
borracho de todos) para experimentar los placeres de una Justa.

KNIGHT ORC es un juego con tres partes, y 13 primera no es
mas que un terreno en el que podE&is tantear lo que os espera en las!
siguientes partes, en las que podré&s usar hechizos, reclutar segui-

dores y/o escapar.

Para conseguir esto debes actuar como un orco, ¢ y cbmo es
realmente un orco ? De acuerdo con el manual, son bastante mordaces vy
de elevada estatura, algo chulos y con un apetito insaciable. Tambign
son bastante cobardes (a veces).

En pocas palabras, la filosofia de un orco se puede definir
asT : "Lo repugnante es bello". Esto se aprecia a través de todo el
juego, y le da un mucho de humor.

Yamos con el objetivo de la pri-
mera parte. En ella debemos ha-
cer una cuerda para cruzar ct
precipic'io que nos separa de la
Yorre Cabeza de Orco, cuyo puen-
te ha sido demolido.

125
153 bew Wibw, A0 1nd Wi
ad st Ty T s ta

Por lo tanto, te pones a buscar
wt of 2 swth-sarth rime, E
1% Sawdwest, west cualquier c¢osa que pueda unirse

para crear una muy larga cucrda.
Cosas como las dtrizas de .algunas
banderas, la polea de un pozo e incluso la ropa de un ermitafio puede
servir para  tu labor 1

=21



Todo el condado esti repleto de tesoros, que no son tu obje-
tivo en este juego, excepto para distraer a la poblacisn local de sui
sed de sangre orca. Algunos de los mas distinguidos caza-orcos sonf
Boadicea, Odin, Muscleman, The Liquidiser, Kris y Denzyl. Mejor no"

encontrarselos.

El movimiento por el juego, ademis de 1las consabidas ordenes:
direccionates, incluye una interesante opcidn. Por ejemplo, si le di-
ces GO TO CASTLE, iris dif;eciamente hacia alll. Esto no funcionari si
no has pasado al menos una vez por el castillo, o si encuentras algin
obstsculo en el camino,

£n la segunda parte, las cosas se hacen todavfia msas extrafias!
debido a la coexistencia de dos mundos paralelos, el antiguo y el mo- ‘
derno, bastante similares entre sI. ‘

Junto con el juego, se entrega
yn manual de 36 psginas que
incluye instrucciones compie-
tas y una novela, como viene

siendo habitual.

* AL S aen PR
No es imprescindible leerse 1la s 19 20 Eistacs Sheets, Dm0 S 9N 3 WIN ST M T

novela para poder jugar, pero
did una serie de detalles Gti-

o by o
e

e the i

les, sobre todo acerca de c¢dmo
empezar a jugar y descripcio-
nes de los personajes. De todos modos, 1la lectura de *The Sign of the
Oorec* es muy amena.

Esta es una aventura que no se parece a ninguna que hayas}

|
probado anteriormente. !
Programa: KNIGHT ORC {

Casa: Rainbird
Autor: Level 9
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LURKING HORROR

En una fria noche de invierno, con una ventisca en su apogeo,
te encuentras en el interior del edificio de computacidon del Instituto

de Tecnologla George Underwood Edwards.

Nunca pensaste que tendrfas una tarea que deberfa estar con-
clutda por 1a mafiana. Tan sdlo hay otro estudiante usando las termina-

les del ordenador, y es el momento de unirte a &l

Entras en el sistema y editas los documentos en los que est3s
trabajando pero sGbitamente un extrafio texto llena la pantalla. Hipno-
tizado por su delirante contenido, caes desvanecido.

Cuando te recuperas, estis empufiando una fria y lisa piedra
que lteva inscritas unas extrafias marcas. Tu colega, un hacker de toda
la vida, empieza a mirar si estis bien, y te diagnostica que para so-
lucionar tu problema, debes dirigirte al departamento de Alquimia, vya!
que de alli provenTan los textos. 1

|

Inicias tu camino hacia alli, pero muchas de las puertas se
encuentran cerradas debido a la hora, por lo que te diriges a Jos s856-
tanos y taneles que unen los diferentes edificios del campus de la U—:
niversidad.

Los estudiantes estaban advertidos de no penetrar en esos lu-

gares, ya que, por ser antiguos y peligrosos, se abandond esa parte de

la Universidad. Pronto se probara esto ... |

La primera cosa extrafia que uno se encuentra es al atravesar

cierto pasiilo Illamado *corredor intinito". Un hombre de 1la secciéon de
mantenimiento ests manejando una miquina de abrillantar el suelo, y no
parece dispuesto a dejarte pasar.

Eso parece normal, pero les realmente un hombre de mantenimi-
ento? 2les reaimente un hombre? Un estremecimiento recorre tu espalda

cuando &! se desintegra en docenas de adilantes criaturas, que desapa-

recen a toda velocidad por el corredor.
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Despues de esto, has olvidado totalmente tu trabajo, y te das
cuenta de que toda ia Universidad est& poselda por una difbolica fuer-

i
za proveniente de no se sabe ddnde. l

Siguiende en gran manera el estilo de una moderna pelicula de

terror, este impactante programa de infocom hace redundantes los gra-
ficos gracias al excelente texto que posee.

Ponigndola en comparacidn con otra, es similar a Stationfall,
pero cambiando la ambientacién espacial por otra de terror, y -siendo |

cuestidbn de gustos, alla cada cual, aunque ambas sSon excelentes.

Casa: Activision

Programa: LURKING HORROR [
Autor: infocom

24



Como Jibro fue escrito en 1987 por Anna PopKess. La aventura ha

sido programada por FfFerguss MHcneill con un sistema propio de creacidn de
aventuras Tlamado SWAN (System Without A Name o sistema sin nombre), pa-
riente pobre del DAAD.

La caja que contiene el juego lleva ademss de 1a cinta o disco,
una novela, bastante gruesa y algo pesada de leer, por cierto, un poster

y una Guta del Jugador.

Hay que leerse el libro para tener alguna idea del mundo en que
vas a internacte, ya que la Gufa del Jugador no da mucha idea de cuil es
el objetivo de la aventura.

Yamos ya con el argumento. Robin es un muchacho dc¢ once anos que

|

posce poderes psiquicos. Ha despertado en lo alto de un montdn de escom-
bros en medio de una ciudad en ruinas.
|

De algGn modo, ha llegado al, futurc después de una Guerra Nuc|ear.\:
y debe encontrar el medio de regresar a su bropio tiempo. }
- |
A tu alrededor puedes ver el efecto de la cradiactividad sobre la‘}
gente, que ha quedado reducida a una chusma que se arrastra btajo el poder‘{,
de Jos Guardianes del Sistema, que forman una especie de policta. Por\‘

cierto, el castigo para la mayorfa de los crimenes es la muerte. - “
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A 1o largo de tu camino te encontrarfs con varios PS. Algunos de
ellos serin amigables, pero deber&s luchar contra otros con cualquier

arma gque tengas a mano.

Hay algunos fragmentos del texto bastante sangrientos, pero son
necesarios para describir el modo de vida bajo la dominacidn de los Guar-

dianes del Sistema.

Existen varios comandos especiales que el programa reconoce tanto

al ser escritos, como al seleccionartos de una pantalla de iconos que '

aparece al pulsar ENTER con la Ifhea de input vacia.

En ellos puedes salvar y cargar tu posicidn en |

el Jjuego a cinta, disco o RAN. Otros comandos

te de sus progresos en el juego.

T
'*:Qﬁg*gguﬁg. ] Puedes Jjugar en modo “Verbose® o "Brief®, para

obtener largas descripciones de cada localidad,

poseen impresora y desean un tregistro permanen—

o una breve informacisn de ella respectivamente,

Esta dltima es mi3s ripida para moverse por el juego, pero la primera

contiene descripciones de gran calidad.

Mapear esta aventura no es un trabajo f&cil. Por ejemplo, Si en-;

tras en cierta localidad con EAST y vuelves a teclear EAST, te encuentras
con que has vuelto al Oeste. Esto es muy molesto y lo {nico que produce
es pérdida de tiempo.

Si eres constante con el mapeado, quizi empieces a jugar verdade-
ramente 1a aventura. Examinar objetos es necesario, pero cuidado con usar
EXAM, Ya que el Parser no lo reconoce; hay que usar EXAMINE,

Hay una gran tendencia en este juego a morir frecuentemente, pero
una vez que has avanzado y te vas identificando con el protagonista, vas
quedando enganchado progresivamente,

Y ahora un punto negativo. En 8 bitg, la aventura pone el. listén
muy atto, pero por desgracia, en {6 bits, I€ase Atari ST, es m3s bien

floja, ya que es pricticamente igual que las versiones inferiores, sin

ahadirle todos esos detalles que se pueden incluir en un ordenador de sus(

prestaciones, e incluso 1os griaticos digitalizados son en blanco y negro
Yy no estan retocados.
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En conjunto, el argumento es bueno, y la aventura logra recrear
muy bien la atm&sfera. Asi que, si te interesa 1la parapsicologla y estss
preocupado por los efectos de una posible guerra nuclear, entonces no hay
duda de que encontrarsis algo en esta aventura que cautivara tu interss.

Programa: MINDFIGHTER

Casa: Activision

Autor: Abstract Concepts
(Ferguss Mcneill)
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Preguntas y .. ¢& respuestas ?

En estas paginas intentar& dar respuesta a las preguntas que
me habZis mandado, pero no esperdis todos ver la vuestra aqui, debi-
do a que me han Hegado algunas tan complicadas que me llevara algan

tiempo responderias.

De todos modos, si alguien conoce la respuesta de alguna, que

no dude en mandarla.,

Empecemos por aquellas que respondo ahora:
- Josep M. Oriol Marti tiene ligeros problemillas frente a los enanos
guardianes del final de Jack the Ripper (ll). Te diré que 1a frase
que has de decir es: "DOES RENDELWISE LIE ". Luego abre 1a puerta
del enano que responda “YES". '
Por cierto, ya me daris alguna idea acerca del concurso al que te

referfas en tu carta. No falles.

)\h! y respecto a tu amcnaza de seguir
' robando con tus preguntas el merecido
suefio de Andrés (Samudio, of course)
te muestro el estado en que se puso.
(Yo soy el que esti descubierto)

- Javier Angulo MacTas pregunta sobre el argumento de las siguientes
aventuras, Adventureland, Colossal Adventure y Abracadabra. De esta
Gitima tendrsas cumplida informacidn leyendo el articulo que incluye
este fanzine.

Respecto a Ilas dos primeras, Adventureland trata el tema ya tradi-
cional de dragones, magia y tesores, Jjunto al inefabie Iaberinto vy
algunos detalles curiosos, como ir al Limbo cuando mueres. Es bas-
tante ‘antbigua, Yy una de las primeras de Scott Adams.
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Colosgal Adventurc €8s mni mas ni menos que la Aventura Original en
versidn inglesa, e inicic de la trilogTa de "Middle Earth* o de la
Tierra Media. Las otras partes son Adventure Quest y Dungeon Adven-
ture. Todas pertenecen a tevel 9.

-~ Francisco Antonic Heredia de 1a Hoz no se aclara con el taxi que le
ha de llevar a Tam Kabrok. Como no dejaremos que Carvalho y tda cami-
n&is hasta alli, d5 las siguientes Jdrdenes:
CNTRA EN TAXI-DI TAM KABROK- PAGA-ESPERA-SAL
Con esto estarss frente al templo.

- Javier San Jos& no puede salir de la casa del Boggit, vaya contra-
riedad ! Lo que debes hacer es lo siguiente: Te habris fijado que en
Hall hay un baGl, pues bien, en su interior hay un diario con varias
fechas anotadas. Una de ellas es imposible, asT que sus cifras son
las que deberfis marcar en el dial de la puerta.

Tus otras preguntas acerca de Bored of the Rings habrian quedado re-
sueltas en el Microhobby de marzo, y respecto al Shadows of Mordor,
o dcjiaremos para m3s tarde, vale ?

- HNuestro amigo David Sotillos ha hecho grandes progresos en la Pri—
mera parte de Jack the Ripper. Para que vuelva a hacerlos de nuevo
en las siguientes partes te diré las claves, que son HERMIONE para
la segunda, y KERUGMA para la tercera. Si quieres saber qué& contiene
la mufieca francesa en la primera parte, debes teclear BEHEAD FRENCH
poLt.

- Pese a que el sefior Pablo Martinez estaba ligeramente critico cuan-
de me escribid, voy a resolver los problemas que tliene con esos en-
cantadores animalilos que son los Gremlins. En el interior del bar
.debes coger 1la miaquina fotogrifica y empujar el botdn para accionar
el flash. Asustados por 1la Iz, los pobres gremlins huirian.

~ Una aclaracién para José Manuel Garcia Lagos. En tu carta me pides
que te mande el DAAD ... bueno, no creoc que haya en este pafs muchos
particulares que puedan permitirselo, ya que son algunos *Kilitos"”
lo que cuesta la broma. En cambio el PAW en castellano si lo puedo
mandar por unas asequibles 3.999 pesetas. {Queda clara la diferencia
entre el PAW y el DAAD?
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-~ Parcce que Israel Sanz estsd ligeramente bloqueado con el Hobbitl, ya
que tras salir de lz maldita mazmorra Goblin, siempre se encuentra
con alguno de ellos que lo mata. Lo que debes hacer es 1o siguiente:
Desde "Dark Stuffy Passage® C-UP-S-SE-TAKE RING. Ahora ya tienes el
anillo magico, asi que d&jate capturar. Escipate de nuevo, y desde
el mismo “Passage® UP-NW-E£-OPEN DOOR-UP. Ya estas fuer:;x del territo-
rio Goblin,

Tus problemas con el hueco de La Corona son muy ISgicos, ya que esa
palabra, "hueco”, no estid definida en e}l vocabulario que el programa

entiende.

victor Vicuiia Pefiafiel no sabe qué hacer para conlratar 12 nave, mas

no me dice en qué juegs ! Supongoe Qque serid en La Guerra de las Vaji-
tlas. Teclea PAGA JUAN cuando estés frente a Juan Scolo y ya tengas
los créditos.

Nos pregunta con ansia francisco Javier Bundd si se trataran juegos
de estrategia en el fanzine. La respuesta es afirmativa, ¥y en el pro-
ximo nimero se incluird una relacidn de los mas destacados bhasta la
{fecha junto con su correspondiente comentario.

Por (ltimo, aclarar a Carlos SisT y a los demas que o habéis pre-
guntado que en el fanzine se van a resolver dudas acerca del PAW,
pero s38lo aquellas que otros socios resuelvan, ya que el manedo dei
PAY no es mi fuerte. Ellc es debido a dque cada propietario legal del
PAY dispone de un c¢ddigo personal, y podri exponer sus dudas direc-
tamente a los programadores de Aventuras AD, evitando que 1o pica-

tas aprovechen csta ventaja.

Y ahora, aquellas que dejo que vosoiros intentéis resciver..
- De nuevo nuestro amigo Heredia nos pregunta qué hay dque hacer para
librarse del animal que habita en el "Animal Den" del juego The Cas-
tle.

- Alvaro Mangado Cruz no sabe qué hacer frente a Peitrus, el guardian
dc  Abracadabra, d&le ayudarad alguien?



Esta pigina ha sido intencionadamente dejada en blanco a excepcidn de
este tonto mensaje que daice que la pigina ha 8Sido intencionadamente
dejada en blanco.
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