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EDITORIAL

aya ‘picia’ que nos hicleron en el

namero nueve los sefiores de

Aragonesa de Reproducciones Grificas.

Os aseguro que se les encorgd un
fanzine con tapas de cartén, y después de
lardar dos intermnables semanas. nos lo hicieron
con tapas de papel corriente y moliente. Ho
quiero pensar que hublera pasado si les
encargamos también la autoedictin En el momento
de escribir esta editorial, eslamos buscando una
nueva imprenta, y esperamos no tener que volver
a las folocopias de siempre.

Bien, a pesar de lodo elb, estd claro que en
este momento somos el mejor fanzine de %s_oana
(me imagino la cara que estardn poniendo ios
directores de otros clubes). Ahora en serto, no
prelendemos ser mejor que los demas. ni ganar
a alguien, stmplemenfe lo hacemos lo mejor que

Hablando de todo un poco, espero que
escribdts contdndonos vuestras opiniones sabre el
fanzine. Especialmente sobre las nuevas secciones
sobre literatura. Un consejo, leed el relato de

HP.L.

Ya puestos a pedir, necesilo articulos y
criticas sobre aventuras de todo tipo y de
todos los sistemas.

Volviendo a ko de antes, pasando de lo de las
tapas, el contenido, las fotos y la maquetacian,
no estd nada mal ;he?.

Ya para terminar, nombrar nuestros puntos de
venta:

INFORMATICA JAVIER MAINAR. C/Lnan, 2.
-COMICS TAJ MAHAL. (/Juan Pablo Bonet, 20.
-JUEGOS LUDO 7. Avda. Goya, 72 (P je.
Comercial).

Dedicatorta: A mi tio Roberto, que sin tener
ordenador, ni pufietera idea de rol, lee ATE
todos los meses, y ademds, por que se ha
armado de valor y estd jugando a 'Lobdo
Solitario”.

Jorge Fuertes Mfganca

dilor
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-Noticlas

LuChuck’s Revenge.

UCASFILM estd a

punto de lanzar un N
programa que af"
buen seguro, se §g

colocaréa en los §
primeros puestos de |
todas las listas. BB
Hablamos de "Indiana §
Jones IV: The Fate of
Atlantis”. Pero tampoco
se han olvidado del éxito
de "Monkey island”" y @
estan preparando su B=%
segunta parte "LeChuck’s
Revenge.

Su préximo proyecto ‘
lleva el titulo de "The Dig", y guion de George Lucas.

;Cierra AD?

ste rumor, al parecer difundido

por |a revista Microhobby, no es

del todo cierto. Lo que ocurre es

que AD se ha dado cuenta de

algo que salta a |la vista:
Lucasfilm se est4 forrando, asf que han
cerrado mientras preparan el nuevo
parser que va a permitir el uso del
ratén, gréaficos en movimiento,
scrolles... Nos tememos que esto no va
a favorecer a los 8 bits.

Year Zero Software.

Year Zero Software, la comparniia liderada por

Fran Moreil, nos ha comunicado que acaban

de finalizar “TERROR FROM SARNATH". Una

aventura de dos cargas con un guién basado

en las historias de un guerrero celta de los
siglos X y Vlil a.c. y la préxima comercializaciobn de
"TIJERAS", aventura detectivesca para 128K con més
de 20 PSls sospechosos de asesinato...

;Qué ocurre con

la ORIGINAL 117

emos consuitado a Juan Mufioz,
guionista y director del proyecto
H y nos ha dicho que el guidén
estaba terminado, los graficos a
punto, pero que Juan Luis
Cervera, programador, ha estado
dando largas para finalmente renunciar
al proyecto. Incomprensiblemente,

parece ser que se va a dejar para el
nuevo parser.

Rol en vivo.

Maupiti

na famosa aventura de

[sland.

e est4 estudiando la posibi-
S lidad de realizar un rol en vivo
reproduciendo el ambiente de
"El nombre de ia rosa". Se
realizara dentro de ia
Universidad y durara toda una
noche. Asimismo, los jugadores
deberan deambular por el edificio
vestidos de monjes y seguir el
horario de la abadia, es decir, prima,
nona, maitines, comida, oracion etc.
Y sera en ios ratos libres cuando se
llevara a cabo ia inventigacion cei
asesinaio. Un reto muy interesante.

Commodore Amiga acaba
de ser traducida al
castellano. Su tituio es §
Maupiti Isiand, y aungque
s6lo hemos podido ver la versién

ingiesa, podemos aseguraros
que es fantastica.

Se desarrolia en una isla ‘

efectos de sonido y melodias que
podremos encontrar, oiremos "?'f 7
hablar a los personajes.
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Rol —

LLAS TIERRAS DEL SUENO.

Hace muchos afios, Sandy Petersen escribié a chaosium
ofreciéndose a crear un juego ambientado en las Tierras del Suefio de H.P.
Lovecraft basandose en el sisfema de Runequest. Sim embargo, de ese trabajo
el fruto fué "La Llamada de Cthulhu”. Ahora, este antiguo proyecto surge a la luz
como complemento de "La Llamada de Cthuihu".

ace muchos afios,
Sandy Petersen
escribié a chaosium
ofreciéndose a crear un
juego ambientado en
las Tierras del Suefio
de H.P. Lovecraft bas4ndose en
el sistema de Runeguest. Sim
embargo, de ess trabajo el fruto
fué "La Llamada de Cthulhu”.
Ahora, este antiguo proyecto
surge a ia luz como compiemento
de “La Liamada de Cthuihu”.

Las Tierras de! Suefio sstan
basadas en gl libro de relatos
"Viajes al otro mundo”, que
protagoniza Randoiph Carter.

Para entrar en las Tierras del
Suefo, evidentemente debemos
sofiar, y con suerte, en &l suefio
nos encontraremos con una
escalinata que desciende
tentadoramente desde si susfio
que ei personaje esté teniendo en
£s6 momento.

Si el sofador baja ia escalinata,
recorrers {os setenta escalones
del suefio ligero por ios que el
soflador puede descender a ia
Caverna de las Llamas.

Allf viven dos viejos sacerdotes,
Nasht vy Kaman-Thah que
protegen a los sofiadores incautos
de l0s peligros de las Tierras dei
Suefio. Si la suma de cordura
mas Mitos de Cthulhu es igual 6
superior a 75, se le dejara pasar.
Siné, se le expulsars de Ia
caverna y el sofiador despierta.

Sailiendo de ia Caverna de ias
Llamas ef sofiadcr a quién se
haya aprobado debe descender
los setecientos escalones que
levan a las puertas del suefio
profundo para saiir ai Bosque
Encantado.

gl tiempo en las Tierras del

Suefio no discurre al mismo ritmo
que en el mundo real, en las
Tierras del Suefio, el tiempo
transcurre mas deprisa, asf, una
hora de suefio terrenal equivale a
una semana en las Tierras del
Suefio. Sin embargo, esta
relacién no siempre se cumpis, y
el tlempo y la distancia varfan, asf
en la ciudad de Celefais, la de las
puertas de broncs, &l tiempo no
existe y nada cambia.

Se pueds entrar en las Tierras
del Suefioc de cuairo maneras.

La primera es mediante un
hechizo o un artefacto (p. ei. la
llave de plata de Randolph
Carter).

La segunda es encontrar un
lugar donde ias Tierras del Suefio
se “cruzan” con nuestro mundo.
Se insinGan algunos como la
Selva Negra en Alemania, ios
bosques de secoyas de Carolina y
Transilvania.

La tercera es ia siguients, si un
nersonaje es un sofiador experto,
y muers, puede optar por gue sl
espiritu del personaje resida
sternamente en las Tierras dsl
Sueiio.

La cuarta y ultima es sonar. Si
un investigador ha leido u ofdo
hablar algo sobre ias Tierras del
Suefto, puede buscarlas en
suefios. Para hailar el portal se
deber4 tirar la habilidad de Mitos
de Cthulhu. Sin embargo, los
diosses y criaturas mayores de los
"mitos” pueden ensefar a algun
personaje el camino a estos, en
osie caso, ei portal se encuentra
ia primera noche.

Se definen dos nuevas
habilidades en este suplemento:

Por Juhan Miralilas.

Sofiar, ésta habilidad se utiliza
para crear 6 aiterar objetos o
seres vivos en las Tierras del
Suefio.

Saber onirico, representa el
conocimiento de las Tierras del
Suefio por parte del sofiador,
permite conocer informacién
acerca de una situacién
aspecifica.

Sin embargo si entramos
voluntariamente en las Tierras del
Suefio, no es asi a la hora de
salir, no podemos despertar
voluntariamente, pero podemoes
ser despertados por alguien que
permanezca en el mundo reai. No
obstante si ha entrado
flsicamente, para salir, deber4
hacerlo mediante algin hechizo o
a través de los lugares que llevan
al mundo real antes mencionado.

Este supiemento est en tapas
duras y dividido en dos partes
bien diferenciadas, ia primera esta
dedicada a ia explicacién da ias
Tierras del Suefic, como entrar,
como saiir, como modificarias y
dos relaciones, una de nuevos
hechizos y otra de nuevas
criaturas y habitantes.

La segunda parte esta dedicada
a informar a los Masters de como
deben de ser ias aventuras en
este mundo en forma de médulos.
Asi hay seis médulos, el primero
de ellos es introductorio, ai
segundo es de iniciacién, y que
demuestra que ias Tierras dei
Suefio no es un lugar maraviiloso.
L0s otros cuairo son més
complejos, pero mas jugoses. En
especial "E! alumno de Pickman”
que recupera ei aire dado por
Lovecraft a Boston en "El modaeio
de Pickman”, luchando {os

A Través del Espejo 5



- Rol

jugadores en dos frentes, en el
mundo real y en las Tlerras del
Suefio.

No podemos dejar pasar por
alto este suplemento que nos
presenta un mundo nuevo donde
jugar nuevas aventuras. No
obstante, las Tierras del Suefio no
estén muy delimitadas y esta es la
razén de que se suministre una

informacién méas blen escasa
sobre ese mundo.

Para solucionar esto y dar sl
"sabor" o ambiente adecuado a
las aventuras en este mundo
recomiendo leer:

-Viajes al otro mundo (viajes
oniricos de Randolp Carter),
publicado por Allanza Editorial.
-Més Allé del Muro del Suefio.

-Los Gatos de Ulthar.

-Celefals.

-La Maldicién que Cayé Sobre

Samath.

-La Extrafia Casa Entre la Niebla.
Un suplemento recomendado

que deparard muchas horas de

diversi6n y entretenimientoffi]

LA SECCION ABIERTA

—. asualmente he recibldo esta mafiana la

} primera consuita sobre rol, nos ia hace

/3 huestro conocido amigo Juan Manuel

et Martin Castillo méas conocido como JON.
Pregunta por Hero Quest.

Efectivamente, Hero Quest no es un juego de rol
proplamente dicho. Es un juego de iniciacién, es
decir, de introducién en la fantasia de los juegos de
rol (ojo, s6lo del amblents). Yo he jugado con él y he
pasado buenos ratos, pero reconozco que es
simpién y se "quema” rapidamente.

El gran atractivo de este |uego es la gran campafia
publicitaria que ha desplegado MB sobre él. Si
quieres un juego con ese ambiente, puedes pedir ei
Avanced Hero Quest, con mas reglas, no tan simplén
y un método para generar laberintos aleatoriamente.
Ademés cuenta con la ventaja de no tener el planc
del castillo hecho, ya que cada pasilio, cada
habitacién es una pieza y las vas uniendo
delimitando y definiendo el terreno. Para evitar ésto
te mandaré unas fotocopias de un articuio publicado
oen la fenecida *"TROLL" (revista de rol), el cual
explica como pasar del Hero Quest al rol en 3 pasos,
asi como las reglas para realizario y una nueva hoja
de personaje mas compleja. Yo personalmente me
compraria el Hero Quest como complemento ¢
ayuda para jugar a Dungeons & Dragons, pero no
plenses que has tirado el dinero, puedes mejorario
con las reglas que te mandaré 6 utllizario para
jugarlo cuando estés cansado de los juegos
complicados.

La mejor baza, si dominaras bastante el inglés,
sarfa comprarte la 2® varsién del Dungeons &
Dragons, el cual ahora lo editan como un juego de rol
pero que se puede jugar en un tablero.

Los Juegos de rol se diferenclan del Hero Quest en
que son méas complejos que éste, controlando todas
las caracteristicas de tu personaje, fuerza,
constitucién, destreza, carisma, inteligencia, aspecto,
educacién, etc. Pero también te permiten reproducir
mas situaciones, no sélo laberintos, también luchas
en exteriores, campo a través, vuelos en globo,
vigjes a otras épocas, vuelos por el espacio y el aire,
etc. Un maravilloso juego de rol para empezar sl te
gusta el terror y H.P. Lovecraft es "La Llamada de

A A Travéce del Eenen

Cthulhu”, tiene la ventaja de tener uno de los
gistemas de juego més sencillos, pero permite
reproducir cualquier situacién. jOjol si nunca habéis
jugado a rol os pareceré complicado, intentar
conectar con alguien que haya jugado, siné tendréis
que ser autodidactas (es decir, aprender a dirigir bien
por vosotros mismos), pero pensar que las primeras
generaciones de masters tuvieron el mismo reto que
vosotros y lo superaron. Te aconsejo que vayas
siguiendo mi seccién donde se explican y se analizan
los juegos y se da alguna Indicacién de como debe
dirigirse. Pero ante todo pensar que el juego es
vuestro, vy sl disfrutais mas (master y jugadores)
realizandolo de otra forma, quedéos con la vuesirs,
el objetivo es divertirss.

El encanto del AQUELARRE es el ser un juego
espafiol ambientado en la Espafia medieval, con lo
cual ge jusga en un entorno conocido, sin embargo el
sistema de juego es flojo y duro de jugar (es mi
opinién, la tuya puede ser muy distinta).
Desgraciadamente sélo he tenido oportunidad de
jugar una partida y con un mal master. Sin embargo
puede ser un gran juege con un gran master. Lo
puedes conseguir pidiéndolo a J.O.G. Te mandaré la
direccién en la carta.

Como tablero bueno y medianamente complejo te
recomiendo la serie Cry Havog: Cry havog, Slege,
Outremer, El castillo de los Templarios y la ciudadela
medieval fortificada. (Basta con los 2 6 3 primeros
juegos), también Space Hulk, aungque vienen pocos
escenarios, como Tematicos, Civilizacién (aunque
para empezar no os lo recomiendo), Britania,
Kremlin, Wooden Ships and Fron Men, y como
complicado Flight Leader (éste ultimo de batallas de
aviones).

Como juegos de rol para empezar te recomiendo
*La Llamada de Cthulhu®, D & D 22 edicién, Rune
Quest y si sabes y dominas el inglés Megatravsiler,
Ars Mégica, Chill, Vampire, etc.

Espero haberte contestado, aliento a los demas
lectores a que me consuiten sus dudas y yo intentaré
resolveriasfi



Este articulo, va a servir para ponermos
los dientes largos, ya que es muy
posible (y ojala me equivoque)} que no
veamos en nuestro pals maravillas de
este tipo en muchos afios.

La informacién ha sido extraida en su
fotalidad de la revista "MICROMANIA"
numero 41. Lamentamos el piratéo,
pero el artfculo era demasiado bueno

como para resistirse.
R B e e T s

attletech es
un conocido
juego de rol
que ahora ha
sido totalmente
informatizado por la
empresa "FASA", que
ha creado un centro
de juegos en Chicago.
En el juego, te
introduces en una
especie de tanque,
dentro del cual hay
dos pantallas
controladas por
ordenador v diversos
controles, ameén de

unos cien botones y
puisadores y un
intercomunicador para
hablar con jugadores
de tu equipo. Una de
las dos pantallas
contiene los radares y
la informacién generai
(dafios, armamento,
etc...). En la otra
pantalla veremos el
escenario de juego,
los enemigos, las
explosiones y otras
muchas cosas.

Estas pantallas
estan controiadas por

Simulacion=—

BATTLETECH

LO ULTIMO €N SimuLqcion.

Por The Dark Master.

una placa puente de
Amiga 500 y una
potente circuiteria
especial disefiada por
los creadores del

juego.

La paleta de trabajo
es de 64000 colores,
pudiendo utilizar cada
objeto tridimensional
256 colores
independientemente
del resto de la
pantalla. el sistema
presenta en pantalla
unos 200 objetos
simultaneamente,
todos ellos realizados
con Scultp 3D,
disponiendo cada uno
de ellos de unas 30
fases de rotacién. E|
grado de animacioén,
oscila desde 6 a 12
fotogramas por
segundo, controlados
por un procesador
grafico Ti3410 que
alcanza los 40Mhz. No
compietariamos la
parte técnica si no
habladsemos también
de los mualtiples
motorolas 68020, ia
red "ArcNet" de
Commodore, las
placas de sonido con
chip 6809, osciladores
digital Ensonigq,
sonidos sampleados,
operador YAMAHA,
32 megas de ram para

cada méquina, un
PC386 con 100
Megas, etc, etc...
Aproximadamente,
montar uno de estos
centros cuesta un
millén de dblares.

Para jugar, utilizaras
diez minutos en:
registrarte, elegir
vehiculo, entrar en un
equipo de ocho
jugadores, elegir
escenarios y recibir
adiestramiento.
Finaimente, viviras
intensamente 10
minutos de juego si
tus dos vidas no se
acaban antes, por io
que pagarias ocho
délares.

Cuarentamil
jugadores han
disfrutado ya de
Battietech. Quién
fuera uno de ellos...g§

A Través del Espejo. 7



- Aventura

IENTREVISTLS

Juan Antonio Paz Salgado.

- - - T = §
--m . no de 10 jlevado %
® juan Aﬂton;"ga ores deltah L oen
' forty"ag?qAD s hemo qveriguar &
%y traido on &1 para tratal " es son su
*‘contacto C lear y €
\COMe ctos més inmediato -m=
proye . - -
igms
u?

/4

/A TE: ;Podrias contarnos

4} que te llevé a dedicarte a
ésto de las AC?

JAPS: Bueno, pues hace
cientos de afios, cuando andaba
machacando mis primsros
tecilados de membrana y
masacrando insectos con el
PSSST, consegui una copia
absolutamente ilegal del HOBBIT
(era la dnica forma de
conseguirlo, tal como ahora) y no
hizo falta nada méas. Me enamoré
de los PSL

Siempre me han gustado los
programas en los que los
personajes secundarios, ¢l
escenario, parece tener vida
propia e independiente. Por
ejempio, me encantan los
programas de Vortex, y todos
éstos nuevos en 16 bits como,
*Los Lemmings”®, "Sim City", etc.

He intentado hacer programas
de éstas caracteristicas en
muchos formatos y finaimente he
aterrizado en las
conversacionales, que son las
(inicas que mea lo permiten sin
necesidad de ingentes cantidades
de colaboradores y equipos
tacnicos.

ATE: De todos es sabido que
tu has sido uno de ios
afortunados ganadores del
concurso de AD. ;Qué ha
significado exactamente para

8 A Través del Espejo.

JAPS: Emocién. Poder haber
hablado con Samudio por teleféno
y tener el DAAD. Ni mas, ni
menos. Lo gque méas me ha
gustado era conocer a otros
ganadores antes de saber que lo
eran. Por ejemplo, conozco por
carta a San José hace bastante
tiempo.

ATE: En mas de una ocasioén
me has dicho que ef "Anillo” es
una buena aventura, pero no lo
suficiente buena como para
ganar el concurso .Entonces...
lQué crees que les ha
impresionado 6 llamado Ila
atencion de tu aventura?

JAPS: Esta pregunta deber(a
responderia Juanijo, creo yo. Yo
sélo puedo especular. Pueden
haber sido los PSI (unos diez en
cada carga) con sus rutinas
diarias, sus quehaceres y sus
charlas entre elios. Puede haber
sido la originalidad de que el
psrsonaje principal sea un objeto
inanimado, an peor situacién
incluso que el fantasma de
SCAPEGHOST, y que encima
sea uno de los malos (con lo que
las reacciones de los PSI al
reconocerte no suelen ser muy
agradables).

No sé. De todas formas yo soy
muy exigenie con una aventura y
todas las mias no me parecen
suficientemente buenas.

ATE: Ta, como los deméas
ganadores del concurso has
elegido el DAAD en vez del
premio originail. ;Qué nos
puedes contar sobre este
codiciado parser?.

JAPS: Primero, estéis
confundidos, la eleccién no era
entre sl parser y el premio
original; era entre el parsery
continuar el concurso. Son cosas
distintas.

El DAAD esta muy bien, es un
parser estructurado como el
PAWS, vy tiene grandes ventajas
sobre &ste, sobre todo ia
indireccién. Quizés se echan de
menos una documentacién mas
clara en ciertos aspectos y que el
DAAD fuera més flexible en
memoria para los 16 bits. Y un
manejo de PSI| especifico, como
ol de objetos , no caerfa mal.

ATE: ; Crees que es mas facil
o mas dificil programar
aventuras con esia utilidad?

JAPS: Endiabladamente mas
fAcil que con un 48K ds teciado
chirriante y un cassette teniendo
gue cargar los malditcs PAWOUR
constantementel

Ademas tiene facilidades ds
lenguajes de 186 bits, como
atiquetas y todo eso.

ATE: ;Qué opinion te



merecsan ias ultimas aventuras
espanolas?

JAPS: No estoy muy al tanto, la
verdad. En general van subiendo
de nivel. L.as de Sisf tienen buena
pinta y las de AD también. Yo no
creo gue las de AD hayan bajado
de calidad como 3PSOFT. Por
sjemnplo, en la Gltima el guién y los
PSI no son muy de mi agrado,
pero el manejo que se hace de los
objetos, como se transforman de
unos a otros esta realmente bien
y por 1o que 56 es algo que
Samudio queria hacer aiguna vez.

A ver si todas las demés casas
se convierten en algo mas serio,
resuita diflcil seguirlas por
fanzines y por correo.

ATE: Como todos sabemos
AD es &i gigante de la aventura
en Fspana ;Grees que AD se
mantendra en la brecha?

JAPS: AD se pasa a las

aventuras gréaficas y no hay
ningan grupo de los "aficionados"
que tengan equipo técnico y
plantilla para hacer lo mismo. Si el
experimento de las aventuras
graficas sale bien (y con sl
asfuerzo que pone Samudio dudo
que salga mal) no me cabe duda
que AD seguiré en la brecha.

ATE: Dime sinceramente que
opinas sobre los Ultimos
fanzines de aventuras que han

aparecido en Espafia:

JAPS: Bueno, ios Gltimos
simplemente no los conozco. Pero
vamos, el ambiente fanzinero en
Espafia parece que se divide en
clanes. Vosotros tenéis vuestro
clan, el CAAD tiene su clan, "El
aventurero” tiene el suyo.
Personaimente me parece una
poiitica ridicula... como la guerra
de las paginas. Ya se estabilizara
todo con el tiempo no me cabe
duda. Discutir si tal o cual fanzine
da m4s 0 menos como si se

tratara de una empresa editorial
de gran magnitud, es una bobada.

Lo que hay que hacer es
trabajar juntos y elevarse de ia
categoria de fanzine a ia de
revista, como han hecho gente
como GIGAMESH.

ATE: ;Nuevos proyectos?

JAPS: Uno llamado APACHE.
Estaba bastante desarroliado pero
ahora creo que I0 mejor sera
pasario al DAAD y éso me llevara
mucho tiempo. Ya lo veréis.

ATE: .. Y si tienes algo mas
que decir.

JAPS: Pues no, no tengo nada
méas gue decir; pero no voy a
desaprovechar este espacio que
se me brinda gratis para anunciar
un estupe...ji

PROGRAMAS DE DOMINIO PUBLICO PARA
M,

-OMEGAMEN ULTIMATE UTILITY DISK. Inciuve tres potentes copiadores, seis de 108 mejores
compresores de todo tipo, seis utilidades para crear tus proplos sectores de auto-arranque con
afectos, textos, etc... ademas de otras diez utilidades varias de disco. cinco creadores de efectos

graficos, tres imprescindibles mata-virus y siete utilidades varias, incluyendo ensamblador "SEKA"

-WAR TOOLS VOLUME 3, £n este disco podras encontrar 21 utilidades que usaras continuamente.
Fnire eilas hay copiadores, editores de ASCIL, controladores del sector de arranque. monitores de
C/M, utilldades de musica y mata-virus. Una ampila caja herramientas a la que echar mano en

-MED 1.0, Un potentisimo programa de masica que no le puede faltar a un buen compositor. Podras
crear tus propios temas, poner musica a tus programas y crear los mas variados ef ectos sonoros. 5i
Mozart viviese utilizaria el MED 3.0.

-ENERGY TQOLS. El mas famoso paquete de utilidades para el Amiga. Fs un crimen privarse de los
siete mejores copiadores del momento (X-Copy, Hércules, atc...). Asi como de seis programas de
musica v percusion, de seis compresores, de ocho mata-virus, de seis monitores y ensambladores v

PRECIC: Cada disco 300 ptas. Gastos de envio 100 ptas para todo pedidoo. Admitimos giro postal v
cheque bancario a nombre de jorge Fuertes Alfranca.

Jorge Fuertes Alfranca. C/Organo, 3, 1. 3. 5000f ZARAGOZA.

v 'SOUNDHACKER".

muchas situaciones.

de diecinueve utilidades varias.

STORE SOFTWARE.

/1
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- Aventura

OPINION.

. Qué ocurre?

r/g emos podido leer en los
: L ultimos fanzines noticlas

como:Wazertown vende
el Johnnie Verso en Inglaterra 6 la
compafiia que tiene Daniel Vallente va a
hacer una aventura conmemorando el
Quinto centenerio, y muchas otras noticias
que no me habrén illegado. Como siempre,
surge una pregunta de rigor: ;Era esto
pensable hace s6lo 7 meses (por poner un
numero)?. ;Esto es maio 6 bueno?. Malo
no creo, todo lo contrario (o al menos en
clertos casos).

Con la traduccién de aventuras (por otro
lado, de calidad), y la competencia a
empresas que se pensaban a aftos luz de
cualquiera (al menos desde mi pequefic
punto de vista) hacen que en Espana se
haga de Inglaterra una imagen de parafso
de la aventura (y no sin razén). Frente a
esto, ha habido una reaccién de
programadores espafioles (por otra parte
no siempre profesionales) a hacer
aventuras y crear nuevas empresas. Esto
conlleva consigo que a uno le interese ver
sus aventuras jugadas en Inglaterra, y
porqué no, el traducirlas, pues nosotros ya
sabemos por amarga experiencia lo
engorroso del idioma (aunque no para
todos). Debemos dar sjemplo, aunque no
debemos sentirnos obligados, y exportar
nuestras aventuras, ya que la aventura en
Espafia no ha hecho més que mostrar
pequenas flores dispersas en campos
bastante bien cuitivados, mejor traducirlas
que sin traducir.

Ademéas se esté produciendo sl
nacimiento en masa de nuevas peguefas
empresas” (entre las que me incluyo) que
venden por correo. Le tomo la palabra a
Samudio cuando digo gue en ingiaterra, al

10 A Través del Espejo.

Por Alberto R. Cuesta.

salir a la luz los parsers, se empezaron a
producir una ingente cantidad de
aventuras de mala calidad, al creer que el
parser hacfa de por sl un juego de calidad,
descuidando guién, desarrolio, contenido,
légica, ete, siendo Parser sinénimo de
mala calidad.

Puede que ésto esté ocurriendo en
nuestro pals, pero no por ello debemos
dejar de hacer aventuras, pues de los
errores se aprende. Y ya veremos qué
sucede con el DAAD. Espero que caiga en
buenas manos.

Parece que el que no corre, vuela, y yo
creoc que voy a pie... Habr4 gente que
como yo, se ven algo distanciados de la
aventura en esta situacién.

Quiero hablar ademas de las causas
que hicieron que Inglaterra fuera el paraiso
del que os hablo.

¢ Quién en ests pals se atreveria a crear
una empresa analoga a Games Workshop,
hacer un Games Day 6 comprar correos y
Telefénica en areas de |la aventura? Allf
ocurrié. §Cémo se puede pensar que la
aventura crezca hasta niveles
insospechables si te pierden (o se quedan)
los fanzines, cartas, revistas, etc. adn
pagando un precio considerable?

Espero no haberos desilusionado
demasiado. Hasta la préximajj




RELATOS DE TERROR

y

FANTASIA

Howard Philips Lovecraft.
"La declaracién de Randoiph
Carter” (The Statement of
Randeiph Carter).

es repito, senores, que
[ _sus investigaciones son
== in{jtiies. Deténganme
para siempre si quieren;
encarcelenme o bien
mandenme ejecutar, si es que
necesitan una victima para
aplacar esa ficcibn que ustedes
llaman justicia; pero no puedo
afadir mas a lo que he dicho
ya. Todo io que puedo recordar
lo he contado con |la mayor
sinceridad. Mada he falseado ni
octuitado; y si aigo resultase
vago, se deberia a ia negra
confusién que nubla mi espiritu
y a los dudosos horrores que
ha susScitatdo s
2n mi.

Lo repito, no
s@ que nha sido
de Harley
Warren: creo,
sin embargo,
-y casi lo
gspero- gue
disfruta de ia
paz del pleno
oivide, si es
gue semejante
dicha axisie en
alguna parte.
Es cierto que
durante cinceo
anos ne side
su mas intimo
amige, y que
he colaborag

parcialmente en sus terribles
investigaciones sobre io
desconocido. No negaré,
aungue mi memoria es incierta
y confusa, que este testigo de
ustedes pueda habernos visto
juntos a las once y media de
aquelila espantosa noche,
como dice, por ia barrera de
Gainsville, camino del pantano
del Gran Ciprés. Incluso puedo
afiadir que (bamos provistos de
linternas y azadas, y de un
curioso rollo de alambre unido
a ciertos instrumentos, ya que
todas esas cosas han
desmpefiado su cometido en
esa unica escena que
permanece grabada de una
manera indeieble en mi
trastornada memoria. Pero
tengo gue insistir en que, de lo
gue sucedio a con de la razén

W B T e e e R e Sl £ I T et 2 Uy e AT, e N

'l.a declaracion de
Randolph Carter’

S TR ArRElie Ny ) b | MG I AR ORI L e S S L e e e e

Perdonad que me meta en todos sities, pero quiero
explicaros que ia literatura, a peticion de aigunos
lectores, esta entrando muy fuerte en ATE, de la
mano de “The Carrion", si a alguien no le gusta, le

ruego que se queje. Quiero decir también que
aceptaremos relatos de terror y fantasia escritos

por vosctros. (el editor).

por la cual me encontraron soio
y en un estado de completo
ofuscamiento, no sé més que
lo que he repetido tantisimas
veces. Ustedes me dicen gue
no hay nada en el pantano ni
en sus alrededores que
pudiera servir de escenario a
tan tremendo episodio. Yo ies
digo que no sé mas de lo que
vi. Ya fuera visiéon o pesadilla
-fervientemente deseo que asi
sea-, es todo cuanto recuerdo
de aquellas horribles horas gue
vivi, después de haber dejado
atras el mundo de los hombras.
Pero por que no regres6 Harley
Warren es cosa que sélo éi, o
su sombra - o cierta criatura
que no me es posibie
describir-, podria contar.

Como he dicho antes, yo
e staba
perfectamente
enterado de
ios singuiares
estudos ge
Harley Warren,
y hasta cierto
punto, habia
participado en
ellos. De su
inmensa
coleccibn de
libros extranos
sobre temas
prohibidos, ne
leido todos
aqueilos que
estan escritos
en ienguas
gue y o
domino: pero
SONn pOCSS &n

Por The Carriom
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comparaciébn con los que estan
escritos en ienguas que yo
conozco. La mayoria me
parece que estan en arabe;y
el libro infernal que proboco el
deseniace -iibro que éi se lievo
consigo de este mundo-,
estaba escrito en caracteres
gue jaméas he visto en otra
parte. Warren no me dijo nunca
de qué trataba exactamente.
En cuanto a ia indole de
nuestros estudos, ;debo decir
nuevamente gque ya no
recuerdo nada con exactitud? y
me parece providencial que asi
sea, porgque se trataba de
cosas terribies, a ia que yo me
dedicaba més por morbosa
fascinacion que por verdadero
interés.

Warren me dominé siempre,

12 A Traves del Espeo.

y a veces le temfa. Recuerdo
como me estremeci en una
noche, antes de que sucediera
aqueilo, al contempiar la
expresibn que tom6 su rostro
mientras me explicaba con
todo detalle por qué. a juicio
suyo, ciertos cadaveres no se
descomponen jamé4s, sino que
se conservan carnoso y
frescos en sus tumbas durante
miles de afnos. Pero ahora ya
no le tengo miedo a Warren,
porque sospecho gque ha
conocido horrores que superan
mi imaginacién. Ahora temo

por él.

Confieso una vez més que
no recuerdo bien cual era,
aquelia noche, nuestro
propoésito. Desde iuego, se
trataba de algo relacionado con
el libro que
Warren llevaba
consigo -con
ese libro
vetusto, de
carbcteres
indescifrables,
gue se habia
traido de ia
india un mes
antes-; pero ies
juro que no sé
que es {0 que
esperiabamos
encontrar. El
testigo de
usteaes gice
gue nos vio a
ilas once vy
media por la
barrera de
Gainsville, en
direccion ai
pantano del
Gran Cipres.
Probablemente
sera cierto, pero
yo ne o
recuerao con
claridad. Lo que
se me na
guedado
grabado en ei
alma es una
g. S cena
solamente, vy

Ciertos cadaveres no se
descomponen jamas, sino
que se conservan
carnosos y frescos en
sus tumpas durante
miles de afios. Pero
ahora ya no le tengo
miedo a Warren, porque
sospecho que na
conocido horrores que
superan mi imaginacion.
il n s o e e

puede que ocurriese mucho
después de ila medianoche,
porque recuerdo que la luna
creciente estaba ya muy alta,
en el cielo vaporoso.

Qcurrié en un cementerio
antiguo; tan antiguo. que me
estremeci ante !os
innumerablies Vestigios de
edades olvidadas. E|
cementerio se haiia en una
hondonada himeda y
profunaa, cubierta de espesa
maleza, de musgo, de yerbas
axtranias con tailo rastrero, en
donde reinaba una vaga fetidez
que mi ociosa imaginacion
asoci6é absurdamenta con la
idea de rocas corrompidas. Por
todas partes se veian signos
de abandono y desoiacion. e
sentia como obsesionado por
ia impresion de que Warren y
yo éramos los primeros seres
vIVOS gue interrumpiamos un
mortal silencio de sigles. Por
encima de ia cresia gei vaile,
en un palido cuarto creciente,
asomo ia luna entre fétidos
vapores que parecian emanar
ae ignoradas catacumoas. &g

CONTINUARA EN EL
PRCXIMO NUMERC...



Aventura—

Los Templos Sagrados. )

Luis Sanchez Palacios de Almadén, Ciudad Real, nos pregunta como puede atar fres troncos en
"Los Tempios Sagrados”.

Respuesta: Logicamente, con el hacha en la mano y una liana, cortas tres troncos y tecleas
"HACER BALSA".

(. Johnnie Verso. )

El amigo LLuis Sanchez nos envia ofra carta en la que pregunta:

1- ;CQué avenituras inglesas conocéis realizadas con el PAW?

La lista seria interminable, hay aigunas gue nos han gustade bastante, como la serie de "The
Micro Mutant”. Si estas interesado en el tema, escribe a alguna de estas direcciones donde ie
atenderan con mucho gusto RIVERSOFTWARE. 44 Hyde Place, Aylesham, Canterbury, Kent CT3
3AL. ZENOBI| SOFTWARE. 26 Spotland Tops, Cutgate, Rochdale, Lancs OL12 7NX.

2-En "Johnnie Verso™, ; Como desnielo ia nevera para coger la iilave?.

Mo ie rompas la cabeza, es un "red herring”. Ni se puede deshelar, ni se puede coger la liave. Si
Quieres aiguna liave, pidele "INVENTARIO" al mayordomo. jJ

-TARIFAS-

Lmodulo... oo 00 plas.
Hddepasing............ ook plaS.
/2 de pAging..........000 s 1000 pias,
lpaema... ... 2000 plas.
Clontraportada..........i.......... 3000 pias.

Los anuncios los montamos nosotros y sin ningiin gasto adicional.

ILa publicidad se pagaria mediante giro postal y por adelantado.
Hstas tarifas son s6lo durante un nimero, para mas de in anuncio o mas
de una pdgina, tenemos precios especiales, [lamanos:

Jorge Fuertes: (976) 39-64-18

A Través del Espejo. 13
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o m o
muchos de
vosotros

habréls
recordado,
compafieros de
aventuras, esta
introduccién que hago
a esta nueva seccién
es un fragmento del
guién de LOOM,
original de Ron
Glibert, y editado por
LucasFilm bajo la
direccién del increible
George Lucas. Y bajo
mi juicio, esta es la
mejor aventura jamas
creada.Baste decir
que después de esto,
me espero cualquier
cosa de los chicos de
LucasFilm. La
aventura en concreto
fue nominada para los
premios European
Computer Leisure
Awards 1991, en las

categurias de:

Yo,

-Mejores graficos.
-Mejor aventura/rpg.
-Juegos més original.

Por desgracia, no
recibié ningn premio,
slendo |la mejor
aventura/rpg "The
Secret of Monkey
Island”, tamblén de
LucasFiim, pero en mi
opiniébn, Loom esta
mucho mejor.

Dicho esto, espero
que quede claro el
porqué lo del titulo de
la secciébn, y las
bromas que esto
pueda crear, para los
bromistas...

En esta seccién, que
estd dedicada
completamente a las
aventuras gréaficas,
voy a hacer algunos
comentarios sobre las
distintas casas
dedicadas a las

"Mucho tiempo después del paso de Ia
segunda sombra, cuando los dragones
volaban por el luminoso firmamento y
las estrellas eran brillantes y
numerosas, llegé la Era de los
Grandes Gremios. Herreros, pastores,
clérigos y tejedores dedicaron sus
esfuerzos a alcanzar el control
absoluto del conocimiento secrefo.

A través de los siglos, los tejedores
destacaron por conseguir que su
trabajo trascendlera los limites de lo
puramente fisico. Pero ahora, un
extrafio poder ha barrido su gremio al
olvido, y la Unica esperanza para ellos
¥ el resto del universo conocido la
constituye un joven llamado Bobbin
Threadbare, en cuyos hombros recae
el pesado destino que le convierte en
paladin contra el lado oscuro del
Mundo, alllf donde el temible Caos es

sefior absoluto..."”

aventuras gréficas y
de sus creaciones.
Naturalmente espero
vuestra colaboracién,
porque sino...

Acepto todo tipo de
comentarios, criticas
(constructivas),
sugerencias,
preguntas y aventuras
que querais

Iintercambiar conmigo.

De lo de publicar
soluciones, bueno, a
mi personaimente no
me gusta que me
digan todo lo que hay
que hacer de un
golpe, hacerlo, y ver el
texto de "FIN". Lo que
si que se hare sera
dar pistas sobre
algunas aventuras, y

BoBBIN.

Por: Miguel Angei del Aguila
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desde luego, si estas
atrancado en aiguna,
cuéntame lo que te
pasa y tratare de
solucionar el
problema.

Las opiniones que
no tengan nada que
ver con las aventuras
graficas, y las
preguntas de "otro tipo
de aventuras” serin
eiiminadas. Otro tipo
de aventuras, son:

-Aventuras
conversacionales;
donde fodo es texto.

-Aventuras ilustradas;
donde los textos van
acompafiados por
graficos sin
m

OSW

chel re ‘deja leer a ﬁétéﬁ‘;

vimiento (tipo AD).

-Aventuras
grafico-conversacionai
es; donde se mezcla
el texto con ilos
graficos en
movimiento y te
expresas tecleando
las acciones. En mi
opinién son las
peores. Son aventuras
grafico-conversacional
s las antiguas de
Sierra, por ejemplo,
(menos mal que ya
han cambiado), donde
ademas tenfas que
escribir en inglés.

Y hablando de
inglés. dudas sobre
aventuras en inglés
sin versién en

El Gran Consem espera tu

castellano no me
mandeis, porque lo
méas probable es que
si algan lector que
fuese experto en
aventuras gréaficas en
inglés (y hable en
espafiol) quisiese
colaborar...

Bueno, y aqui acabo
por este mes. Mi
mundo estid en
peligro, y yo soy el
encargado de buscar
a esos maiditos
cisnes...

En el préximo
encuentro,
hablaremos sobre
LucasFilm.

Nota: Espero

Aventura -

vuestras ideas,
colaboraciones,
preguntas y aventuras
graficas en la
siguiente direccion:

Miguel Angel del
Aguila
¢/ Barberan y Collar,
41011 -- SEVILLA

Indicar en la esquina
del sobre, "Bobbin".§

..ESTA ES LA MEJOR AVENTURA JAMAS
CREADA. BASTE DEC
ESTO, ME ESPERO CUALQUIER COSA DE

LOS CHICOS DE LUCASFILM.

IR QUE DESPUES DE

A Través del Espejo. i5



= ESTRATEGIA

Mundo
Magico.

"En una época y un pals
fleno de leyendas y
supersticiones, habitaba
Erik, un joven aprendiz
de Brujo elegido por los
dioses para ser el
sucesor del Gran Brujo
Magrath. Su misién,
pasar la Prueba
Sagrada, que consistia

Por: The Dark Mamter. 201 @07CONTTAr Ia8 tros

piedras magicas y
Empresa: Aventuras Puede seroriginalo objetos, los entr_egérselas al Gran :
Espafiolas. no, pero os aseguro personajes y Br ujo antes del alba. Erik
A'Proqr&macjibn: que es muy resuton. los gréﬂ'cos;, debi6é superar multitud
berto estay es, a prilori, peli
Alberto Cabrerizo. Los personajes de muy bueno, gz ePne {"grr;?n%a,;i llevar a
Memoria: 48K. esta aventura, son claro que para .
Puntuaciones: més que aceptables asegurarlo aventura.
Pantalla: 7, para los 48K que tendria que e —————
Personajes: 7, utlliza, y entienden jugaria un
Gréaficos:8, bastantes cosas, poco méas en
Programacién: 8, ademés de permitir e} profundidad. aventura muy buena
Jugabilidad:7, intercamblo de objetos al méas alto nivel
Adiccion: 8. gue tanto ameniza el En los detalles asequible para un

u astucia y
habilidad se

convirtieron en

sus mejores armas,

trato con ellos. Hay un
personaje especial, tu
mascota "Boo” que te
ayudari a acarrear los
objetos que
buenamente pueda.

técnicos, hay
bastantes cosas que
resaltar. Una que me
ha llamado la
atenclbébn, es la
posibllidad de teclear
"EXAMINAR TODO",

Spectrum de gomas.
Os aseguramos gue ni
siquiera los usuarios
de 128K pueden
privarse de ella.

Para mas informacién:

ademéas de la El ambiente, I|ocual nos dara una AVENTURAS
inestimable ayudade englobando las descripcion detallada ESPANOLAS
Boo, su pequefia descripciones, los de los objetos que  Paseo de la Estacion,
mascota. Y antes llevamos. Se han 15 5%

del amanecer introducido también Alcala de Henares
entreg6 las Pledras un par de rutinas en 28807 MADRID§g

Méagicas al Gran
Brujo, habfa
cuiminado con éxito
su misién.

Pero ahora es tu
turno, y la aventura
no ha hecho méas
gue comenzar..."

Ahi tenéis lo que
en resumidas
cuentas, es el
argumento de "El
Mundo Mé4gico”.

16 A Través del Espejo.
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C/M. La primera de
ellas, hace
desaparecer del
borde las tipicas
rayas de carga, Y
las sustituye por un
alucinante brujo al
que se le apagan y
encienden los ojos.
La segunda, borra
la pantalla cada vez
gue nos movemos,
y queda muy bien.

En resumen, una



/
/l o siento, de verdad que
/d__ o siento, en el n? 8 salib
‘=== una rutina que seguro
que més de uno se
sinti6 atraido por ella, y cuando
se dispuso a teclearia; {Qué
pas6?, |Que faltaban los
mensajes! Lo siento, entono el
"Mea Culpa” y ahi van los
mensajes:

Mensaje 1: " _ aparece.”
Mensaje 0: "_se va al”
Mensaje 3: " norte.”
Mensaje 4: " sur.”
Mensaje 5: " este.”
Mensaje 6: " oeste.”

Me ha llegado una carta de
un amigo nuestro (Juan
Antonio Paz Salgado) que nos
envia una rutina mejor para la
respuesta a Marcelino
aparecida en esta seccion
anteriormente, aquella donde
nos pedian una rutina para un
personaje que se cabreaba
cuando lo insuitabas, ilegando
a matarte; hasta ahora me
parece muy bien, pero lo que
ya no me parece tan bien es
gue diga gue la que yo di
estaba mal. Amigo Juan
Antonio, tu y yo eniocamos ia
pregunta de distinto modo, que
me digas que es mas acertada
la tuya, vale, pero |la nuestra
funciona correctamente.
iVale?, de todas maneras

gracias, y a ver si la gente se
anima a escribir a la seccion.

Aqui esta la rutina:

Banderas:

100: Localidad tipo.

5: Cabreo del tipo (cabreo
superior a umbral=muerte)

Mensajes:

a- El tipo parece ofendido.

b- El tipo, ya a punto de
estallar, te pega un manporro y
te destroza la cabeza.

¢- Parece que eso lo caima un

poco.

Tabla de respuestas:
| Decir Fulano SAME 38 100
PROCESS 3

Process 3:

| ** PARSEDONE

| Insuito PLUSS5 4 MESSAGE
b

| Perdon _ MINUS 5 4
MESSAGE ¢

Process 2:

| Tio Jodido SAME38 100 GT 5
umbral(vaior) MESSAGE ¢
TURNS END

Nos dice Juan Antonio:"Con
este sistema el tio se va
enfadando poco a poco a
medida que lo insultas y
también se va calmando con el
tiempo (es decir, no te mata en

AVENTURA -

cuanto te ve). De todas formas
es una rutina excesivamente
sencilla, se podrfan incluir otros
pardametros como la
supceptibilidad del PSI (usando
el umbral), el tiempo del olvido
de una ofenda, etc.”

Muy bien, después de esta
extensa aclaraciébn seguimos
con lo nuestro. Algunosamigos
que han probado la aventura
de pronta aparicibn:Freeze
Aliens, me han preguntado la
manera de realizar lo siguiente:
¢ Cobmo haces para que cuando
uno de los personajes se
encuentre con el Amien, su
cadaver aparezca en la
localidad donde lo mataron?.
Como veis, la pregunta es
interesante, y aqui va la
respuesta:

Mensaje 0: "Escuchas a
(personaje) gritar, despues un
ruido, entonces, nada...”
Mensaje 1:"El Alien se
abalanza sobre (personaje) y lo
despedaza.”

Bandera Alien: 254

Bandera personaje: 200

Objeto "cadaver personaje™: 3

Process 2:

1** COPYFO 2303

| ** SAME200 245 PROCESS
3

Process 3:

rogramacion

en el PA.W.

Por JON.
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- Aventura

| SI* CLEAR 200 COPYFF
245 230 SAME 38 245
MESSAGE 1 DONE

| NO * MESSAGE 0 DONE

Bien, espero que la rutina os
sirva de algo, por lo menos
teneis la seguridad de que
funciona, pues es la misma
que esta en el Freeze Aliens,
pero claro, vosotros, tendreis
que hacerle las modificaciones
necesarias para vuestras
aventuras.

Limitaciones del PAW:

Dentro del PAW hay aigunas
caracteristicas que creo de
importante mencidén, como es
el caso del problema de la
pagina 0. En esta pagina es
donde se introduce todo lo
relacionado con la
programaclon, es decir, que

aunque vosotros hayais abierto
otra pagina, la programaciéon
propiamente dicha
(vocabulario, Tablas de
procesos y respuestas) se
introducirén en ia pagina 0, por
lo que tendréis que ser muy
cuidadosos y tener muy claro si
queréis hacer vuestra aventura
para 48K o para 128K; si la
hacéis para 48K no hay
problema, pero si la hacéis
para 128K es mejor que sigais
esta norma: Solamente cargar
el PAW abrir otra p4gina, en
esta sb6lo introduciréis los
mensajes, y cuando hayais
terminado (que seguramente
no os quedara practicamente
memoria en esa pagina) abrir
otra y empezar con
localidades, graficos y deméas,
asf no tendréis problemas con
la pagina 0. ;OK?. Pues vale.
Otro gran problema es la

/‘

AVENTURAS ESPANOLAS

presenta

il tindo Magico

"A pesar del frio reinante esta noche, el sudor me empieza a resbalar
por la frente. Desde aqui ya puedo divisar ef pueblo,
donde me espera mi maesitro.
jMaldita seal ; Donde demonios estara la joya que me queda por entregar
al Gran Brujo?. Quizas en fas montanas, en el castiflo de
la malvada bruja, en la espesura del bosque...

pero ;donde buscarla?
jOh, no!

La noche se desvanece, y con ella mi ultima esperanza
de ser ef sucesor de mi maesiro.

Mi tiempo termino...”

cabecera Basic protegida de
los programas realizados con
ella, que a los que sblo
conocen el PAW, tendrin que
prescindir de pantalia de
presentaciébn, pero como aqui
estamos para eso, aquf va la
cabecera de las aventuras
realizadas con el PAW, eso si,
en 48K:

10 CLEAR 28671: BORDER 0:
PAPER 0: INK 7: CLS

20 LOAD "" SCREEN$: POKE
23570,16

30 LOAD "™ CODE: LOAD ™
CODE: LOAD " CODE: POKE
23570,6

40 POKE 34902,0: POKE
34903,0: POKE 34904.0

50 RANDOMIZE USR 34733

Bueno PAWadictos, os dejo
hasta ei més que viene. Abur.§j

1

G e N s LR

4
2

! ge : , x :
| Pedidos contra-reempoiso” a: |

Alberio R. Cuesia
Aventuras Cspainoias
Pg. de ia Estacion 15, 5-B
28807-Alcaia de Henares
MADRID
Tino. (91) 888-56-79

i

4 * PRECIO DE LA AVENTURA (48K O 128K)+INSTRUCCIONES: 800 PTS. (GASTCS DE ENVIC INCLUIDOS)

k‘«*_“‘“‘ e e S D A 0
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/§ na de sus altimas
/§ /§ creaclones es

/
\ "THINGSI" (COSAS)
para Spectrum 48K,
y esta bastante bien.
Somos uno de los bien
avenidos vecinos de cualquier
pueblecito pesquero gallego.
Paseando por ia fabrica de
hielo, nos encontramos a Eddi,
quién nos avisa de que el mar
esta infestado de horripilantes
seres que han tomado por
costumbre merendarse a todo
ciudadano que se hacerca a
ellos. Los vecinos, asustados e
impotentes ante tamafia
amenaza, se han refugiado en
la lonja (para los que vivan en
los monegros diré que una
lonja es una especie de
mercado en el que se subasta
el mescado) que parece ser el
Gnico lugar seguro (por el

Aventura —

momento).
El Gnico
defecto que
quiz 8
podrfamos
achacarle a esta aventura, es
que al princlplo resuita un poco
dificil de jugar debido al
continuo acecho de los
hambrientos seres.

Pantalla: 5 Gréaficos: 7
Programaci6n: 7 Personajes:
6 Jugabillidad: 5 Adiccion: 7
Programa: Jon, Guiébn:
Marze.

"MUNDOSUBTERRANEO"
es ofra de sus creaciones, a mi
entender, es la consagraciéon
de Advanced Adventure
Creations. La mejor que han
hecho hasta el momento
(habra que ver "FREEZE
ALIENS" que dicen va a
supoerar a todas las
anteriores). Esta aventura es
para 128K, y es una gran
maravilla muy al estilo de "E!

jThings!

¥

Mundo
Subterraneo

Es increible lo fértiles que llegan a ser
las mentes de algunos
programadores, de un tiempo a esta
parte, JON nos esta enviando
aventuras como quién hace churros, y
lo mas alucinante es que son unos
churros jjmuy buenosl|

Por THE DARK MASTER

Ojo”", sblo que aqui ia mayor
parte de las localldades estan
bajo tierra (y hay un montén)
encontrandonos solamente
cuatro o cinco en el exterior. El
ambiente es muy, muy bueno,
sustentado sélidamente por
unos gréaficos méas que
correctos. Nos vamos a
encontrar Orcos, Kenders y
todo tipo de personajes
fantasticos que componen un
mundo subterraneo de lo més
atractivo. Os |la recomiendo
especialmente.

Gréficos: 8 Programacién: 8
Jugabilidad:8 Personajes: 9

Adiccion:9 Programa,
Gréficos y Guién: JON.

Pedidlas a Advenced
Adventure Creations
Juan Manuel Martin Castillo

Barrio Das Chaves, 6 Fazouro,

27789 Foz (LUGO)
Tel: (982) 13-67-35
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- Rol

———. uanasssi. Aqui
> jestamas de
, '} NUavo con mas

—& informacién
sobre vuaestro
juego de Rol

Rol Scanner

Al adquirir nuevos niveles de
axperiancia, los magos
podran ampliar sus
conacimientos magicos con
nuevas listas de hachizos de
las distintas clases de magia

favorite. Lo
primaro as daras una
disculpapor no haber podido
salir antes asta arifcula, psero
ha sido por motivos ajenos a
nuestra valuntad (ni por
culpa de la revista). Pero
vayamas por fin al articulo
en cuestion.
Suponemos que na
habéis tenido problemas con
el articuio anterior, pero de

Bard’s Tale
(1)

(dependiendo de la ciase
actual del mago), hasta un
méaximo de 7 listas por clase
(niveles magicos).

-Change class (cambio de
clasa) (s4lo magos): Nas
permite cambiar nuestro
mago de tipo de magia.
Vereéis aparecer dos clases
nuevas, adeamas ds las de
Conjurer y Magician, que son
Wizard y Sorcerer que son

todas formas en este
nimero os ayudaremos con
los dos primeros niveies.

Guia turistica de los lugares de interés del pueblo
(nivel 1).

Ante todo daciros gue el pueblo se llama Skara Braae.
Aparte de la guarida podemos encontrar:

-La Armeria (Garth’s equipement shoppe).

Lugar donde los aventureros podran comprar y vender
abjetos de tada (ndale. Es conbaniante qua compréis al
principio, paero despuéds debdis usarlo de aimacén ya que
venderamos los objetos sobrantes para conseguir mas
oro.

Primero deabaremas alegir el perscnaje can ei que
deseamos comerciar para a continuacién elegir dentro de
las siguisntes apciones:

-Buy an item (comprar un objeto): Lista de objetos
dispanibles an Ia tienda con su praecia. Para avanzar o
retrocader en la lista, pulsaremos F o B, o cursores segin
el ordenador. Para saleccionar un objeto en Sp
puisaremos P y el nimara dali objeto, y en PC puisaremos
antar.

-Sell an itam (vender un objeto): Lista de objetos del
personaje eiegido con sl pracio que te ofrecan (no ¢s
molesteis en regatear).

-ldentify itam (idantificar abjata): Igual que vender, pera
idantificar. Pueds ocurrir que al encontrar un objsto
duranie sl juego no lo reconozcamaos, por lo que
deberemos identificario primero para poder utilizario,
aunque algunas vacas sepamas da que abjeta se trata.

-Pool gold (padir oro): igual a ia opcién Pool gold que
aparecia en ia hoja dsl personaje.

—Dor;e (hecho): Terminar con aste personaje (para siegir
a atro).

-Review Board.

Es al lugar dande los persanajes podran avanzar
niveles por la experiencia, adquirir nuevos hachizos o
cambiar ia clase de magia:

-Advancament (avance): Aqui se te recompansa por los
méritas antariares. Eliga el paersanaje a avanzar, si ha
heche meritocs suficientes avanzara al nivel siguients, si
no, te indicara cuanta experiencia necesitas para hacesrlo.
Al subir de nivel, una caracteristica cuaiquiera aumentara
un grada (maxima 18), mejoréandose sus habilidadas
profasicnales (p.e. {os guerreros pegaran mas y mas
vacas, sic).

-Speii acquiring (adquisicién de hechizos), {soio magos):

20 A Través del Espejo.

mas "potentes” que las
anteriores y que no
aparacian en la creacién de personajes. Sélo se podra
cambiar de clasa si al menos conocemaos tres listas de la
class en ia que esta el mago. Una vez cambiado de clase
no sa podra volver a ella, TEN CUIDADO.

NOTA:En la versién de PC al realizar cualquierade astas
acciones, el tribunal del Review Board nos hara una
pregunta sobra nuastras conacimientos del puaebla (pedira
el nombre de una calle). Para saber la respuesta
deberemos de haber racorrido todo el puseblo preguntando
por los nombres de las calles. Esto se hace dandole a la
tecla "?". Alguien nos diré la hara del dia, el nombra da la
calle y i punto hacia donde miramos en ase momento.

-Roscoe’s energy emporium.

Donde nuestros personajses recuperaran sus SpPt a
cambio de dinero. Muy Gtil cuando has perdide muchos y
tienas un limite alto, puesto que an el pusebia, durants ai
dla, racupaeras con cada parsonaje un SpPt cada 20
sagundos de juego real.

-Tempile.

Hay varios templos repartidos por sl puaeblc que a
cambio de dinerc puaden curar nuestra Cond (subir
puntas, curar venenas, etc), resucitar, e inciuse recuperar
las nivaeles pardidos an caombate (s, si, pardidas, na es

i %

PALACE
HOTEL

(VERSION 2.0)
GRAFICOS REALISTAS,
GUION INCREIBLE Y
PROGRAMACION REALIZADA
POR EL AUTOR DE
“EL LIBRO NEGRO".

A PARTIR DEL 1 DE ENERO
. 5,




arrata). Arc of Fire ARFI Air Armour AlAR
Existe sim embargo una axcepcién (indicada en el Sorcerer Shield SOSH Steelight Speil STLI
mapa), que en vez de curarnos, nos franquea el pasaa  Trap Zap TRZP Scry Site SCsSi
niveles mas avanzados si contestamos correctamente a NIVEL 2
Su pregunta (no es aconsejable que acaertéis muy pronta, Freeze Faes FRFO Hally Water OWA
os va la vida en slia). Magic Compass MACO Wither Strike WIST
: Battle Skill BASK Mage Gauntlets MAGA
-Taverns. Word of Healing WOHI';HVEL Area Enchanted AREN
i
A pesar de lo que pudiera creerse, no son lugares muy  Magerstar MAST Mystic Shield MYSH
alegres ya séic podemaos tomar un trage o hablar con el Lesser Review LERE Ogrestranch OGST
tabernero. Levitation LEVI Mithril Might MiMI
-Order to drink (beber): Dabes aiaegir el parsonajeque va Warstrike WAST Starflare STFL

a beber y que deseas que beba. Queda muy bonito, pers
al Gnico que le sirve es al bardo, que recuperara su voz
cosa muy frecuente cuando se tienen pocos niveles).

-Talk to the barkaap (habiar con ai tabarnera): Uno da
los persanajes debara sobornar al tabernero, el cual te
dara informacién méas o menaos Util sugln ia cuantia del
sagborno.

A continuacién cs afrecamos una lista con las hachizos
carrespondientes a los tras primeros niveles de magia

Y por ahora dejamas la informacién sobre los primercs
niveles. Peroc en préximos nimeras iran apareciendo ios
siguientes niveles por orden de dificuitad, a ia vez que
nuevas listas de hachizes.

Par si tenéis alguna duda sobra las mapas da los
niveles 1 y 2, sobre los hechizos mencicnados ¢, en
general, sobre aiguno de los temas tratados, escribir a:

para Conjurar y Magician, con sus abrebiaturas. Hasta Club de Rol & Estrategia
que no hayais aprendido las listas en ei Review Board no Shadow's Keepers: seccion FORCE MAJEURE
a8 sarvira, C/Wencesiao Martinez N.20
23700 Linares (Jaen)
Conjursr Magician
Nombrs Abrebiaiura Nombre Abrebiatura Los Maesiros del ROL
NIVEL 1 BORFOSH

Mage Flame MAFL Vorpai Plating VOPL

Llamadas dal puebio

A: The Guild (Guarida); es ia salida del grupa.

S—— = B0 1he Garth's Equipement Shoppe (armeria).
/ i s ‘ , C: Review Board
«=3 D: Sinister inn (Taberna).
¥ 4= E:Scalet Bard (Taberna); pide vino al posadera
: para acceder a la bodega.
F: Archmage Inn (Taberna).
«1 @& Ask Y'Mother (Taberna).
+« H: Dragan Breath (Tabemna).

{2 Skull Tabern (Taberna).
* J: Drawblade (Taberna).
== K: Mad God (Tempio).
*= | :Great Gods (Tempio).
"t M: Greates Gods {Tempig).
N: Greater Gads (Templa).
O: Thief Tempie (Tempio).
i P:100 Blessings (Tamplo).

: Q: Tmpl of Kiosk (tempilo).
! i g : END G : ShaNay A: Kylearan's Towaer.
B e e e e ... S:Mangars Tawer.
i S A e R e ik oot T:Roscoe's Energy Emporium.

iy : S B R i o U: The Harkyn's Castla.
ST e R e el i V:lron Gates (Verjas); impiden el paso hacia las
; torres.
W: The City Gate (Entrada del puablo); esta
bloqueada.
X: Sinister Straet (Calle sin fin); los puntos
; representan el limite de casas que se pueds
« avanzar en esta calle..
Y: 7; la explicacién se dara en ofro nimero.
1: Samurai (Guardian).
2: Gry Dragon (Guardian del castiilo).
3: Stane Galem (Guardian).
4: Stone Giant (Guardian).
5: Ogre Lard {Guardian).
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- Libros

fr——

-

dgar Allan Poe, sin
duda uno de los
maestros del terror
contemporéneo,
vivié entre 1809 y
1849. Huérfano a ios dos afios,
fue recogido por un rico
comerciante de Virginia que lo
llev6 a Inglaterra. A su vuelta a
los Estados Unidos ya se
distinguia por su viva
inteligencia y por un carécter
muy turbulento. La bebida y el
juego le hicieron contraer
numerosas deudas que
finaimente su padrastro decidi6
no seguir pagando. Fue
expulsado de la universidad y
de la academia militar de West
Point por disciplina. Vivié en

Europa, llevando una vida ~

aventurera, vivié en Baltimore
a costa de una tia suya, viuda
y pobre costurera. Pasaba el
tiempe emborrachiandose y
escribiendo versos, sin
encontrar trabajo. Tras la
pubiicacién de su segundo libro
de poemas (el primere que
firmaba con su nombre)
aicanz6 bastante fama como
critico. En 1836 contrajo
matrimonio con su prima
Virginia Clem de apenas
catorce afos. Ambos se
trasiadaron a Nueva York
donde colaboré en varias
revistas de poca categoria.
Pubiicd dos volimenes de
cuentos gue nadie comproé. La
pobreza y los disgustos
acabaron con la vida de su
esposa que murid tisica en
1847. Poe sigui6 maliviviendo
de dar conferencias e intenté
casarse con varias mujeres
ricas, sin conseguirio. Debido a
su paiente alcoholeria le
enconiraron poce menos gue
muerto en una iaberna de
Baitimore. Falleci6 en una
cama de hospitai en el afio
1849,

111LY éste es el Fdgar Alan
Poe del que tanto hablan?ii!

Una macabra biografia para

22 A Través del Espejo.

Titulo: La Gaya Ciencia, S.A.
Ediciones: 1# 1975, 23 1981.
Traduccion: Julic Cortazar.

un autor macabro, pero me
permitiréis gue diga que si
llevando esta miserable
existencia obtuvo su genio
leterario y consiguié escribir
otras obras maestras como
"LLas Aventuras de Arthur
Gordon Pym” o "El Asesino de
la Calle Morque”, sin duda,
mereci6 la pena.

El libro que deberia ya haber
comentado, es una obra de
imprescindible lectura para
cualquier aventurere. Se trata
de tres relatos cortos, de los
cuales el mejor es "E|
Escarabajo de Oro”, donde se
mezclan elementos como ia
criptograiia y los tesoros
enterrades por antiguos
piratas. El protagonista del
cuento parece un reilejo de la
personalidad dei propio Poe.

"lLa Carta Robada”, as una
aventura detectivesca, en la
que prima la légica y ia razén.
"El Manuscrito Hallado en una
Botella™, es un cuento de
apenas treinta paginas, en ei
que Poe nos dejara ya entrever
su carécter macabro y siniestro
que encontraremos a io large
de muchas de sus obras.

Si alguna vez, de pasada
encontrais algune de estos
cuentos, ¢ los fres, no dejéis
de comprarios. En mi "ranking”
pribado, Edgar Allan Poe,
sigue muy de cerca al inquilino
de ia primera posicién, el
inigualable Howard Philips
Lovecrait.55







STAR WARS - LA LLAMADA DE CTHULHU - ADVANCED SQUAD LEADER

TRAVELLER - BLOOD BOWL - RUNEQUEST - CARRIER - 2300 AD

HARPOON - SPACE HULK - MITHRIL - CIVILIZATION - HEROQUEST
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