380 " Ve
+ o 2 ‘3“)‘3\ 5
‘a. l".—:_

O ) AR
SWAGOSTO - SEPT.02 TR
7.2 SUSCRIPGION :

ANO IV @ ‘ @ 2@
,,/ ™

PUBLICACION PARA AVENTUREROS



- SUMARIO-

Editorial ___ o --- e Pag. 3  LosLibro Juegos (D) ____ ... ... __. Pag. 38
£l Mundo del ROl oo RCh G b Nl o a5 i, e s sl Pag. 40
Retazos de 12 Aventurd, oo Bag 8L el e e S o Pag. 42
Comentario de Aventuras ____________ Pag. 9 Coment. de J. por ordenador ____ . __ Pag. 43
personajes CASIMOW - o Pag. 11~ Heroesiofthellanee = = . Pag. 45
I o oo o i s SRtk M Pag. 15 Dominio publico y ofertas .~~~ Pag. 46
Silavia e e e Pag. 18 Informe: Parser Sintac _________.____. Pag. 47
OPINION _ _ o owmmmmmmemmsnenaean Pag.23  Ofertade Material ______ . . Pag. 49
Tecnicas de programacion..___._____. Pag. 27 Preguntas y Respuestas ___ Pag. 50
Linea de ayuda telefénica | ___________ Pag.29  Spectrum _____ ... . Pag. 52

Coment. de J. de estra. Civiitation) ___Pag. 82 Feedback ... _ ... Pag. 54

Coment. de J. de estra. (Simearth) ___Pag. 34  Jeroglificos ____ . . . . Pag. 57

Concurso Chichez lZza o Pag.87  Anuncios . . Pag. 58

Guriosidades curiosas ___._.__.__. Pag. 37

DIRECTOR
Juan J. Mufnoz Faico
SUBDIRECTOR

Jorge Fuertes Alfranca
JEFE DE REDACCION
Antonio Fernandez Giménez
ILUSTRACIONES
Paco Zarco
REDACTORES
Javier San José - Oliver F.A. - JJ Game Master - IMD Comp.
Meliton Rodriguez - KUTU - Juan Manuel Medina
COLABORADORES
Cesareo Palomo Bernal - Patillas Power
Eduardo Alvarez Elvira - J. Daniel Carbonell - Ignacio Garcia Pérez -
David Casas - Toni Barroso - Julic Sangrador Paton - PIRTAMAX
Andrés R. Samudio - Tomas Motos
LINEA DE AYUDA
Francesc Planas Mateu - Joaquin Cuenca Abela

Enrique Garcia Elegido

o

Club de Aventuras AD - Apartado de Correos 319 - 46080 VALIENCIA



EDITORIAL

Bueno, hatardado ‘‘un poco’’ pero yalo tenéis aqui. Espero que
los contenidos os ayuden a olvidar el tiempo transcurrido desde el
ultimo CAAD. Eso si, os garantizo que el proximo namero saldra
dentro de poco, ya que en el 93 pienso recuperar el tiempo perdido.

Habra novedades en el proximo CAAD, sobre todo LA FEDE-
RACION, una agrupacion de los grupos independientes de programa-
cion de aventuras. Al estar reunidos en un mismo catalogo, tendréis
mas facilidad para elegir vuestras aventuras, y también para acudir a
ellos a la hora de presentarles vuestras creaciones.

El llamamiento para la LINEA DE AYUDA ha sido un éxito,
y en éste nimero empezamos con ella. Debo agradecer a los que se
ofrecen para prestar éste servicio su ayuda desinteresada. Estoy
seguro de que en el CAAD 21 se os podra ofrecer un mayor namero
de aventuras incluso.

Quiero dar mi agradecimiento a unos socios muy especiales, no
voy a citarlos, ya que saltarme a tan s6lo uno de ellos me resultaria
muy triste. Son unos socios... bueno, no sé¢ exactamente como
definirlos. Mejor os explicaré su actitud: Escriben siempre comentan-
do cosas sobre cada CAAD, y animando a continuar con ello. Si hay
algin problema, se preocupan por la causa, no por los efectos.
Renuevan las suscripciones ANTES de concluir la que esté en
curso... muchos mas detalles los distinguen, pero por todo ello quiero
deciros GRACIAS a todos a un tiempo. Me ayudais en gran medida
a mantener rodando el engranaje principal de la maquinaria del
CAAD, y eso no tiene precio.

Y tras éste emocionado parrafo me despido. jHasta dentro de
bien poco!

gua)z g Musioz ga[cé




EL MUNDO DEL ROL
Por... JV(E[LI{:é)Z cﬁoc[miguaz

Mira por donde que me habian dado un permiso del centro psiquiatrico donde
suelo pasar mis dias y mis noches. A algin joven psicologo de la planta de
neur6ticos se le habia ocurrido la brillante idea de que tomar un poco el sol me
sentaria bien. Eramas que evidente que el pobre estaba mas chalado que yo, jaquién
le puede sentar bien el sol a estas alturas de siglo, cuando pueden verse los trocitos
de capa de ozono cuando se camina por la calle!. Asi que cogi los bartulos y me
largué directo a la playa a demostrarle claramente la crasa equivocacion en que se
encontraba.

No sé, pensé que igual cuando le demostrase claramente su ineptitud; me
dejaria al fin montar mis partiditas de Rol con tranquilidad; ignorando los gritos,
la sangre y semejantes nimierias que parecen preocuparle tanto. Cuando se quiere
jugar bien a Cthulhu hay que afiadir un poco de realismo, total por un par de
muertecillos de nada.

En fin que volvi a mi casa tras un largo dia de churrascarme al sol y cual seria
mi sorpresa al encontrarme con una carta de un tal Oliver Ferndndez Avellaneda.
Oliver me cuenta en ella la historia de unas jornadas de rol que se desarrollaron en
Canovellas (Catalufia). La historia es bastante sorprendente, me refiero a que no
se parece en nada a otras jornadas que he visto. La idea me ha gustado mucho, asi
que reproduzco la carta de Olivertal cual me la mand6 para ver si cunde el ejemplo
y asociaciones de toda Espaifia se animan a hacer cosas como ésta. Pero antes quiero
poner la direccion de la asociacion de Oliver:

| Club de Rol Dragones Rojos (ACRM)
Plaza Espana, 1
08302 - MATARO (BARCELONA)

Ya sabéis los de MATARO y alrededores que podéis contactar con ellos.
Aprovecho también el llamamiento para recordaros que podéis mandarme vuestras
direcciones para que las publique tal como ésta. Por cierto, para mandarme el
material si me lo podéis poner por escrito y en un diskette de PC, me ahorrais tener
que reteclearlo todo. Gracias... Bueno, y sin mas vamos a por el relato:

VIERNES 19

07:00 h: Hora de levantarse. Hoy es el gran dia. Preparo mi equipaje y me voy a reunirme
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con el resto del grupo. Mi “‘equipaje’’ es un saco de dormir y todas las cosas de rol que
tengo, pues voy a una reunion de ‘‘roleros’’. Hace aproximadamente dos meses nuestro
club recibié una carta de club ‘“Wizard & Warriors’’ invitdndonos a asistir a unas
Jornadas de Rol que ellos querian organizar para los dias 19y 20 de Junio. Pues bien hoy
es 19 y ha llegado el momento de ponerme en marcha para ir a la reunion.

08:00 h: Me reuno con el resto del grupo. Media hora después nos ponemos en marcha
hacia la estacion de RENFE.

09:15 h: Estacion de RENFE, Matar6: Tras comprar el billete y esperar unos minutos
montamos en el tren en direccion a Barcelona.

10:00 h: Estacion de RENFE Plaza Catalufia, Barcelona: Llegamos a Barcelona. Ya que
estamos aqui no vendria nada mal hacer un poco de turismo por la ciudad. ;No?

14:00 h: Comemos un par de hamburguesas en un conocido restaurante de Barcelona.

16:20 h: Estacion de RENFE Arco del Triunfo, Barcelona: Montamos en el tren que va
en direccion de Granollers, cuya estacion ‘‘comparte’ con Canovellas.

17:35 h: Estacion de RENFE Granollers-Canovellas: jPor {in estamos en Canovellas!
Vamos en seguida a buscar el local donde se hacen las jornadas.

17:50 h: Ya hemos encontrado el local. Es un edificio que el ayuntamiento ha destinado
para los jovenes y que por estos dos dias ha cedido al club  ‘Wizards & Warriors’’. Esta
muy bien. Somos los primeros en llegar. *‘jPues si que llegais pronto!”" dice uno de los
organizadores. Hasta las 22: 00 no empiczan las jornadas. El que escribid las cartas estaba
bien informado...

18:00 h: Nos dedicamos a hacer turismo por el edificio y Canovellas.

20:45 h: Empiezan a llegar los demas roleros. Vienen de sitios muy lejanos. a veces tanto
como Mataré.

22:00 hv: Inicio de las Jornadas: Ya estdn aqui todos los jugadores, o casi. Nos reinen a
todos en la Sala de Actos. Los organizadores van dis{razados de guerreros. hechiceros,
clérigos... jAh!, se me olvidaba deciros que la inscripcion para participar en las Jornadas
es de 3.500 pts. El portavoz de los organizadores da un pequeiio discurso de apertura y
comienzan las Jornadas. Explica quelaidea es hacer 24 horas ininterrumpidas de rol. SIN
DORMIR. Fuera comienza a llover. La ambientacion es la adecuada. Quiza demasiado,
porque hace un poco de {rio.

23:00 h: Distribucion de las salas: Cada jugador se ha ido apuntando a medida que llegaba
al juego que mas le gustaba. A mi me ha tocado el AD&D, justo el que queria. El master
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es muy simpdtico. Se presenta y nos hace presentarnos a nosotros. Mas tarde ayuda a
hacerse las fichas a los jugadores que todavia no tienen. Yo jugaré con mi kender
Mientras tanto pasan por las salas repartiéndonos unas carpetas de las Jornadas v varias
hojas enblanco. También nos repartenlipicesy gomas. De vez en cuando vuclven a pasar.
esta vez vendiendo Coca-Cola “‘a domicilio™”. Fuera sigue lloviendo.

SABADO 20

O0:00 hv 1* Ronda de partidas: Los Masters tienen liguras para los jugadores v los
“‘malos’ y una especie de tablero con casillas hexagonales en el cual se puede dibujar
como en las pizarras “*Vileda™. Este sistemna mcjora mucho la aventura. Tras cinco horas
y inedia sc acabé la mejor partida de AD&D que he jugado. Algurnos de los jugadores que
acaban sus partidas e incluso otros que no lo han hecho se rinden al sueiio.

06:00 h: Pelicula: Los organizadores ponen *“Terminator [1"", Casi nadie ve la pelicula.
Un buen monton de jugadores aprovecharon la oscuridad de la sala para dormir. y otros
para.seguir haciéndolo... Un vistazo de vez en cuando a la ventana permite ver que estd
amancciendo. Ha llovido durante toda la noche y todavia sigue lloviendo 'Qué maiana
mas himeda!

08:00 h: Desayuno: Los organizadores reparten el desayuno. Y menudo desayuno! Se
puede repetir si quieres, pero muy pocos lo hacen. excepto algunos comilones. Durante
el desayuno los grupos nos volvemos a reunir y comentamos como han ido las cosas. Casi
todas las partidas han terminado cerca de las seis exceplo dos o tres que lo hicicron a las
tres o las cuatro. dejando a sus jugadores aburridos como una ostra. También nos
enteramos que a las dos de la maiana llego un grupo que se habia retrasado. 'Eso si que
es aficion al rol!

08:30 h: 2* Ronda de partidas: Esta vez me ha tocado el STAR WARS. Una aventura
también muy divertida. aunque no tanto como la de AD&D. Algunos jugadores de csta
ronda abandonan para dormir. Se pucde decir que el 50% de los roleros preficren dormir
a jugar. La aventura termina a las 12:30. Una hora antes de lo previsto. Aprovecho para
hacer turismo por el edificio. pero sin salir de él. Aprovecho para hablar un poco con
algunos roleros de localidades distintas a la mia.

13:30 I 2° Pelicula: Esta vez le toca ¢l turnoa **La princesa prometida’ -Esta vez los
que no la ven es que estdn hablando entre cllos fuera de la sala de proycecion.

15:30 h: Comida: Los organizadores nos llevan al que segiin cllos cs el mcjor restaurante
del lugar. Lo malo es que cstd un pelin lejos del edificio donde estamos. Aprovechan para
cnscilarnos el pueblo por el camino. No va mal estirar las picrnas dec vez cn cuando. La
comida estd bastante bien. Hay dos menus entre los que elegir. Duranic la comida
hablamos de roly otras cosas. Algunos quedan parair a visitarse. Se consumen cantidades
astronomicas de calé. Y después vuelta al edificio.
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17:00 h: ;3" Ronda de partidas?: Se supone que esta ronda seria de teméticos en lugar de
scr de rol. Pero vele a saber porqué las partidas se convierten en un desastre y muchas ni
siquicra se realizan. Esta parte estaba muy mal organizada. Los jugadores no pensamos
quedarnos sin jugar ¢ improvisamos las partidas nosotros mismos. Cada uno enseiia a
ouosajugara algunode losjuegos que conoce... Vienenunos seiiores de la editorial Zinco,
cditora cn Espafia de AD&D y patrocinadora principal de las Jornadas. Hacen propagan-
da de su AD&D. reparten revistas y folletos informativos.

19:30 v Conferencia-coloquio’ El organizador de la conferencia dice al comenzar: “*Esto
sc hace para que durmais y asi esteis despiertos para la cena de sta noche”™ Humor no
le falta. Se habla sobre Tolkien y su 100 aniversario. Se establece un acalorado coloquio
sobre si era o no racista. Ms tarde se habla sobre ¢l rol en general Duranie la primera
parte no participativa, muchos reflejan el cansancio acurulado. En {a segunda parte. €l
coloquio. todo el mundo quiere participar. Tras la conferencia se sortean algunos regalos
i Cual serd nuestra sorpresa al ver que los organizadores entran en el sorteo! j Y mayor
scrd al ver que se llevan casi todos los mejores regalos!

21:00 h: CENA ESTILO MEDIEVAL: Recogemos nuestros trastos y abandonamos el
cdificio donde hemos estado practicamente encerrados durante 24 horas. Antes nos
poncmos nucstrodisfraz. Enla cartanos avisaron que nos llevaramos un disfraz medieval.
Llcgamos a una iglesia dondc dejamos nuestros trastos y nos llevan a dar un pasco turistico
por las montafias. Todo el mundo esta contento y se micte en su papel de guerrero. mago..
Nos Ilevan hasta un rio y nos meten por sitios verdaderamente complicados intentando
hacer que vivamos una aventura. Bueno. la intencién es lo que cuenta. Luego volvemos
a laiglesia y nos encontramos con mesas preparadas al mas puro estilo medicval. Todo.
incluso la iluminacion. es medieval.

Me sorprende ver en la ccna a gente que no ha asomado la cara por las jornadas. y que
ademas no van disfrazados. Unos son de Zinco. otros no tengo ni idea. Ha venido un grupo
dcacloresdesde Lérida para preparar un espectaculo medieval. El primer plato esun plato
deverdura medieval. que. francamente. no esta nada bucno. Para beber solo hay vino. Una
cuchara de madera tallada a mano cs lo inico que hay por cubierto. Asi que ¢l pollo se
ticne que comer con las manos y a mordiscos. jMenos mal que nadie me vel. Nadie.
excepto los que hacen el ridiculo conmigo. A mi amigo le hacen rey de la cena por su
atuendo de gala. Durante toda la cena el grupo de Lérida crea ambicnle con cantos
gregorianos, bailes medievales, etc... Lo hacen muy bien. Es lo mejor de Ia Jornadas. Nos
traen una bebida que dicen que es *“pocién magica’, parece una infusion de hierbas pero
nadie logra adivinar lo que es.

Pasamos unas horas muy buenas disfrutando del especticulo. Brindamos por el éxito de
las Jornadas. A eso de las 00:30 se acaba la cena. Ya no hay trenes, y ¢s por ¢so que nos
tenemos que quedar a dormir en la iglesia. Pero mafiana tendremos que levantarnos
pronto. En la antesala. una de Zinco hace una exhibicion de esgrima y todos aplaudimos.

DOMINGO 21

01:00 h: Ya se han ido todos excepto los jugadores que vivimos fuera de Granollers o
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Canovellas. Sacamos los sacos de dormir y nos acostamos en el suelo de la iglesia. Se
quedan a dormir con nosotros varios miembros de ‘‘Wizards & Warriors’’. Nos cierran
con llave por fuera. Por la maifiana tendremos que esperar a que nos abran para irnos.

07:00 h: Soy el primero en despertar. No puedo dormir, hace demasiada humedad.

08:00 h: Se despiertan los mas madrugadores. Estoy media hora hablando con ellos sobre
las Jornadas. Por primera vez los que no son de mi grupo me llaman por mi nombre. Han
estado todo el tiempo llamandome “‘kender’” o ““uno de los de Matard™" .

08:30 h: Se despiertan los demas. Intercambiamos unas dltimas palabras e invitamos a
“Wizards & Warriors’’ a visitarnos aMataro. Ellos nos dicen que si algun dia queremos
ir a visitarlos que ya sabemos donde estan. Nos despedimos y nos ponemos rapidamente
camino hacia la estacion.

11:10 h: Tren Barcelona-Matar6: Es tiempo de reflexionar. Las jornadas han quedado
bastante bien si consideramos que era la PRIMERA VEZ que estos chicos hacian algo asi.
También pienso que durante algo mas de un dia hemos estado conviviendo cerca de 50
personas que no nos conociamos de nada, pero no ha habido problemas. Y cuando hemos
ido a comer parecia que nos conociamos de toda la vida. Todos tan normales. En verdad
los jugadores de rol parecen gente muy sana. Quizas piense esto porque yo soy uno de
ellos... 0 quiza no.

11:4S5 h: Ya estamos de nuevo en casa. Como siempre suele ocurrir nos parece que el
tiempo ha pasado demasiado deprisa. Estamos otra vez en nuestra ciudad. pero guarda-
mos un buen recuerdo de nuestra estancia en Canovellas y decidimos que si el afio que
viene se repite iremos de nuevo.

Oliren FHA.

Un poco largo, pero interesante, jverdad?. Ya habéis visto lo que puede

hacer un grupo de gente con edades entre 14 y 19 afios, SIN EXPERIENCIA

ANTERIOR; toda una Sefiora Jornada con comidas, peliculas, su toque de rol en

vivo y hasta cena medieval en toda regla. Dan ganas de intentarlo, ;verdad?. jPues
a qué esperais? Y no olvidéis invitarme...

Antes de terminar he de decir que en Canovellas quieren intentar volver a

hacer algo semejante para Navidad. Estaros atentos.
®© 00000000000 QO®O®OEOEOO®O®O®PO®OEO®O®OO®O®OCEO®OG®EECSEOEEOGEOEOGEEOEO

RETAZOS DE LA AVENTURA

- Habla una vez un RPG tan pequefio, tan insignificante, que
hasta los Puntos de Vida eran fraccionarios.

Contesia de Toni Barroso.




COMENTARIO DE AVENTURAS
LOS ELFOS DE MAROLAND

La compaiiia Kame Sofi nos presenta la que parece primera entrega de una
serie de aventuras ‘Maroland Tales’ es el peculiar nombre de dicha serie y ‘Los
Elfos de Maroland’ el nombre de la primera
entrega. Se trata de una aventura en dos
cargas para ordenadores Spectrum 48K y
128K.

MAROLAND TALiS I

1,05 ELFOS Dii MAROLAND

Pasemos pues a comentar la aventu-
ra. Ya desde que vi la caratula de la cinta el
dibujo en ella impreso me recordé algo que
ya habia visto antes; precisamente el disefio
de la portada de la seric ‘Los libros de
Terramar’ dela genial Ursula K. Le Guin.
Bueno, pensé, quiza es una coincidencia o
es que los autores no estaban muy inspira-
Spectrum 48/128k dos para dibujar la caratula de presenta-

cion. Todo hubiese quedado ahi de no ser
porque tras cargar el juego aparecio ante mis ojos el mapa de los lugares donde se
desarrolla la aventura. Un mapa muy peculiar, todo plagado de islas junto con sus
nombres. ;Otra coincidencia?, no creo. Digo esto porque la serie de ‘Los libros de
Terramar’ se desarrolla, precisamente en Terramar, un conglomerado de islas. Y
ya para confirmar mis sospechas la pantalla me mostro un texto, una especie de
versos o ensalmo, a cuyo pie aparecia la inscripcion “The Books of Earthsea’ que
traducido al castellano queda como ‘Los libros de Terramar .

S0P

Para los que no os hayais percatado esta introduccién ha servido para decir
mas o menos lo siguiente: los autores han basado esta aventura en Terramar, donde
Ged, el protagonista de los libros, vive sus aventuras.

Lo que no han hecho los autores es ‘calcar’ el argumento y toda similitud con
las novelas queda en la caratula de presentacion, en los versos iniciales y en el mapa
de las islas. Kame Soft ha desarrollado una entretenida aventura, donde los
problemas se nos van presentando en nuestro deambular por ahi y en ningiin caso
son ilogicos o de una dificultad tan elevada que debamos abandonar la aventura a
los pocos movimientos. Es una aventura que se deja jugar y con un poco que
pensemos vamos resolviendo los problemas, que por cierto no son demasiados.
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VIRUS

El mundo Submicroscoéopico

TU MISION: Reproducirte sin cesar hasta dominar el medio.

TUS ALIADOS: Dificiles de encontrar en un mundo tan hostil.
TUS ENEMIGOS: Otros virus que intentan invadir fus dominios.
TUS PEORES ENEMIGOS: Las poderosas defensas del organismo.

[OFERTA SOCIOS CAAD) SILIDATIA

Paquete de Inicio + 3 turnos | < UEGOS POR CORREO

i GRATIS ! Jasé . Chambs Bric
Nou del Convent 43, 5§
Envia tus datos y nlimero de socio a: 46680 ALGEMESI (Valencia)

Mencion cspecial merecen los PSIs que aunque simples y limitados en sus
reacciones, cumplen el cometido de realzar la ambientacion de esta. ya de por si,
bien ambientada aventura. Los graficos, bueno, quiza sean el unico punto negativo
de la aventura. Desde luego se han visto mejores graficos (y peores) y los de esta
aventura son realmente mejorables, pero si el aspecto grafico no te importa
demasiado no dejes que esto te preocupe.

En fin. esperemos que las proximas entregas de la seric al menos mantiengan el
nivel de calidad de csta.

e e
Jugabllldadm
Grahcosm
Gulon [
Dificultad m |
Valoracién General N
0 10 20 30 40 50 60 70
NOMBRE: Los Elfos de Maroland
VERSIONES: Spectrum
COMPANIA: Kame Soft
PRECIO: 350 Pts
COMENTADOR: Javier San José
DISTRIBUIDOR: Kame Soft / Federacion
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PERSONAJES
ISAAC ASIMOV

A unos 250 km. al Oeste de Moscu, al lado del rio Dnieper, esta la ciudad rusa de
Smolensk. En uno de sus suburbiosy en el seno de la familia judia Asinmov. nacié en 1920
un nifio que fue lamado Zsaac. como el patriarca biblico hebreo.

e En 1923. debido a la dificil situa-

' w cion socioecondémica de la era post-revo-

lucionaria. la familia Asimov emigré a los

Estados Unidos. donde papa Asinov abrié
una tienda de dulces.

Siguiendo la costumbre america-
na, pronto el negocio se diversifico y am-
plio hacia otras ramas; asi que ademas de
los sabrosos caramelos. se vendian, entre
otras muchas cosas, revistas de ciencia
ficcion. deaquellas primitivas. mal encua-
dernadas y que recibieron el nombre de
“pulps’’. debido a la baja calidad del
papel de pulpa de madera en que se impri-
mian.

A pesar de la estricla censura que
su padre ejercia sobre todo el material de
lectura, y que por supuesto incluia los deleznables pulps, el joven Isaac logré hacerse en
1929 con un ejemplar de AMAZING STORIES. Fue un caso de “‘amor a primera
lectura™ . Desde entonces toda su vida gir¢ alrededor del recién nacido género.

Estuvo por un tiempo asociado al fanzine FUTURIANS. donde conocié a
Federik Pohl. quién Iuego le publicod algunas de sus mas tempranas historias en sus
revistas ASTONISHING STORIES y SUPER SCIENCE STORIES.

Desde los inicios de su carrera. durante la mayor parte de los afios 40, tuvo una
estrecha relacion con el editor de ASTOUNDING SCIENCE FICTION. i” Campbeli
Jr. quiénle guid y aconsejo, influenciandolo hasta tal punto que el propio Asimov confiesa
que llegé a temer que si algo le ocurria a Campbell, se acabaria su carrcra de escritor.

El deseo familiar era que el joven Isaac fuese médico, pero no logro ser aceptado
en ninguna facultad de Medicina (?), lo cual le ahorrd bastantes sinsabores, porque
nuestro escritor en ciernes sufria horribles desmayos cada vez que veia sangre.

La alternativa era la Quimica y a ella se dedicd, graduandose en 1939 en la
Universidad de Columbia, y obteniendo el doctorado en Quimica en 1941.

En 1948 fue nombrado profesor asociado de bioquimica en la Escuela de Medicina
de la Universidad de Boston, cargo que ejercio hasta 1958, cuando sc retird. (aunque
conservando el titulo), para dedicarse en exclusiva al oficio de escribir.

Aunque sus primeros relatos no llamaron inmediatamente la atencion. pronto
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empezaron las historias que le hicieron mundialmente conocido y con las cuales se asocia
su nombre.

El prestigio de Asimov se funda sobre todo en sus famosas series, pero hay que
hacer notar que su primera obra publicada fue Marooned off Vesta (1939), una historia
corla publicada en el fanzine AMAZING HISTORIES.

LAS SERIES
LOS ROBOTS

La primera de sus historias para la serie de los Robots fue ‘‘STRANGE
PLAYFELLOW’ (Robbie) (1940). Enla tercera de esas historias, **L/AR"" (Embustero)
introdujo sus famosas *‘Tres Leyes de la Robotica’”, aunque el ha confesado varias veces
que la formulacion original fue debida a Canipbell.

La importancia de esas tres leyes, y su obvia logica, es tal que pronto los demas
relatos de robots, donde se pintaban como enormes monstruos metalicos inestiables.
irrascibles e incontrolables, quedaron como anacronismos.

Lo mas original de la serie de los robots es que basan su argumento principal
precisamente en las inaparentes debilidades o insuficiencias de esas leyes

Quiza sera un buen momento para exponer aqui esas tres famosas leyes. para que
el lector tenga una idea sobre como se pueden hacer contradecir u oponer una con la oira.
Al menos eso es lo que el maestro Asimov hacia:

4 )
: 1- Un robot no debe dafiar a un ser humano o, por su
'inacclon, dejar que un ser humano sufra daio.

2-Un robot debe obedecerlas 6rdenes que le son dadas por
un ser humano, excepto cuando estas érdenes estin en oposi-
cién con la primera Ley.

3- Un robot debe proteger su propia existencia, hasta don-
de esta proteccion no esté en conflicto con la primera o segunda

k Ley. )

La serie completa sobre los robots consta de: **7 ROBOT"" (Yo, robot) (1950).
“THE CAVES OF STEEL’" (Bévedas de Acero) (1954) (donde toca de una original
manera el tema de la superpoblacion), ““THE NAKED SUN'" (El Sol desnudo) (1956),
“THE REST OF THE ROBOTS”’ (El Descanso de los Robots) (1964). ““FEMININE
INTUITION’’ (Intuicién Femenina) (1969), ““LIGTH VERSE™’ (1973). “‘“THAT THOU
ART MINDFUL OF HIM" (1974), ““THE BICENTENNIAL MAN’" (El hombre del
Bicentenario) (1976) y ““THE TERCENTENARY INCIDENT" (El incidente del
tricentenario) (1976).

Pone también en algunas de sus novelas a un robot detective. Daneel Olivaw, que
acaba por cerrar en su persona las series de la Fundacion y los Robols) y entonces crea
una interesante mezcla de ciencia ficcion y novela de detective.
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LA FUNDACION

Con “FUNDACION’’ (1942) se inicio la celebrada serie galactica, continuada
con “‘FUNDACION E IMPERIO”’ (1945), ““SEGUNDA FUNDACION"’ (1953) y
“LOS LIMITES DE LA FUNDACION’ (1982).

Elfondode la trama estd tomada de una historia anterior ‘‘BLACKFRIAR OF THE
FLAME’’ (1942)y toda la serie fue concebida originalmente como una sola historia que
pregonaba la caida del imperio romano, pero en un lejano futuro. Luego se fue
convirtiendo (bajo la influencia de John IW. Campbell Jr.) en un proyecto mas ambicioso
v que fue escrito poco a poco (y esto se nota en su concepcion) durante un periodo de varios
afios.

Pero noobstante la obramarcéun hitoenla SFyen 1966 gané un Hugo a “‘la mejor
de todas las series”’. En ella enfatiza Asimov el poder del intelecto (por encima de los
conflictos tipicamente bélicos que imperaban en todas las demas historias) representado
por la Psicohistoria, ciencia imaginaria que permitia una cierta prediccion y anticipacion
a los acontecimientos. Luego mds tarde se introduce a un mutante, ‘‘El Mulo’’, un
elemento perturbador, muy dificil de predecir.

Luego se ha enlazado esta serie con la de los robots en los libros *‘LOS ROBOTS
DEL AMANECER’’ (1983) y ““ROBOTS E IMPERIO’’ (1985).

OTRAS SERIES

En 1955 inici6 una serie sobre el detective Wendell Urth que consla de “‘THE
SINGING BELL’® (1955), ““THE TALKING STONE"’ (1955), ““THE DYING NIGHT’
(1956). y **THE KEY"" (1966).

Con el pseudonimo de PAUL FRENCH escribi6 la serie de Lucky Starr, 6 novelas
paranifiosbasadas en David ‘‘Lucky’’ Starr, una especie de cadete espacial. Son **SPACE
RANGER' (1952), ““THE PIRATES OF THE ASTEROIDS” (1953), *“THE OCEANS
OF VENUS" (1954), ““THE BIG SUN OF MERCURY’’ (1956), ‘‘THE MOONS OF
JUPITER™ (1957), y ““THE RINGS OF SATURN"" (1958).

OBRAS SUELTAS
HISTORIAS CORTAS

En 1941 publico su historia mas famosa ‘‘N/IGHTFALL’’, ganadora de varios
premios y votada por la Asociacion de Escritores de Ciencia Ficcion como la mejor
historia corta de todos los tiempos. Incluso se ha realizado una pelicula basada en ella.
El tema gira sobre un mundo que es orbitado por seis soles y los efectos psicologicos que
sobre sus habitantes tiene el extraordinario hecho de que solo se dé un anochecer completo
cada dos mil afios.

Muchas de sus mejores historias son del fértil periodo que va del 50 al 58. Entre
ellas incluiremos *‘THE MARTIAN IWAY*’ (A lo marciano) (1952), ““DREAMING IS A
PRIVATE THING®® (1955), ““THE DEAD PAST’ (1956), ““THE UGLY LITTLE BOY’
(1958).

Con el pseudonimo de George S. Dale publico otra historia en ASTOUNDING
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SCIENCE FICTION, éste pseudonimo y el usado en la serie de Lucky Starr son los dos
unicos que ha usado.

NOVELAS

Su primera novela fue ““PEBBLEIN THE SKY’’ (un guijarro en el cielo) (1950),
cn la que, lo mismo que en dos novelas posteriores ““7HE STARS, LIKE DUST** (1951)
y “THE CURRENTS OF SPACE" (1952). trata del mismo imperio galactico que en la
scrie de la Fundacion. pero en una época mas lemprana.

En 1955 publica ""EL FIN DE LA ETERNIDAD . una compleja novela sobre
el viaje a través del tiempo y las paradojas que de ello pueden derivarse. considerada por
muchos criticos como su mejor obra

Aprovechando el éxito de la pelicula del mismo nombre. publicaen 1966 VIAJE
FANTASTICO" . imaginativa obra que describe una odisea dentro del cuerpo humano.

Con su novela ""LOS PROPIOS DIOSES " gan6 en 1972 los dos premios mas
importantes en la SF: el Hugo y el Nebulae. A deslacar el original tratamiento de los seres
no-terrestres.

REVISTAS
Elenorme prestigio alcanzado por Asimov justifica que en 1977 aparezca *ISAAC
ASIMOI"S SCIENCE FICTION MAGAZINE™, donde se recogen relatos de los princi-
pales autores y alguno que otro del mismo Asiniov.

OBRAS DE DIVULGACION

En 1958 se dedica escribir obras de divulgacion cientifica. otro campo en el que
se ha distinguido. sobre todo por su columna en MAGAZINE OF FANTASY AND
SCIENCE FICTION que gané un Hugo especial en 1958 por ‘ “afiadir ciencia a la ciencia
[iccion™”. Es también autor de libros de texto en diversas disciplinas relacionadas con la
Quimica.

Ha publicado ademds varios libros sobre diversos aspectos de la ciencia y luego
sobre cualquier otro campo que le interesase. desde la historia hasta la astronomia que
sc escapan de éste estudio. que dedicamos ante todo al ““PRIMER ASIMOV"'. el que
todos conocimos y admiramos antes de que se convirliera en una superproductora.

Ahora Isaac Asimov yano esta entre nosotros en presencia fisica. pero sigue vivo.
muy vivo. en el recuerdo de todos aquellos a quienes nos ha llevado de la mano por entre
las estrellas.

Finalmente os diré que estuvo casado dos veces, la primera con Gertrude
Blugerman y més tarde con Janet Jeppson, psiquiatra que se hizo escritora de SF.

O%zc{'zéi cﬁ . Samudiov
..//Vouislrz[;'za de 1992
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SILDAVIA
LIBERTAD o MUERTE

Afio 7302. Hace mds de tres siglos que se fund¢ la Federacion Estelar. y hace algo
mas de setenta afios que empezo la guerra contra los veganos.

Antiguamente la Humanidad era escéptica ante la posibilidad de un coniacto
directo con otra civilizacion técnica, y mas todavia ante una posible contingencia. Esto
determin6 que el aparato militar para la defensa de los 27 sistemas que formaban la
Federacion Estelar fuese bastante precario.

En 7231 una nave cientifica inici6 la exploracion del Sistema Vega (a 26 ailos-
luz de La Tierra), pero lo que desconocia era que Vega ya estaba colonizado. y no
precisamente por humanos... Los veganos interpretaron la llegada de la nave federal como
un ataque, y su instinto territorial hizo el resto.

No hubo manera de hacerse entender con los veganos, y en la actualidad ya han
sommetido a diecisiete sistemas de 1a Federacion: sdlo siguen libres los diez mas interiores:
Solar, Centaurus (Alfa Centauri), Barnard. Wolf, Sirio, Cygnus (61 Cygni). Procyon,
Kapteyn (Tau Ceti), Van Maanen y Altair.

Mientras los sistemas libres resisten y se afanan en la construccion de nuevas
armas para poder defenderse e intentar la reconquista, los veganos han esclavizado a la
mayoria delos habitantes de los sistemas ocupadosen Astol, un planeta-carcel del Sistema
Vega; alli son obligados a trabajar en todo el proceso de extraccion de mineral radiactivo

Sada Velarte, natural de la Tierra, sali6 de Centaurus a bordo del Mensajero en
una mision calificada por muchos de suicida. Aprovechando su cualidad de nave mas
rdpida de la Federacion. llego hasta el Sistema Vega. Sobrevol6 Circe, el planeta donde
habitaban los veganos, filmando y realizando mediciones sobre sus delensas. La nave [ue
alcanzada cuando se aproximaba a Astol para investigar su sistema de defensa.

Sada permanecia recluida en Astol, pero sin ningun tipo de contacto con los demas
humanos. Al contrario que ellos, Sada vivia con comodidad en un palacio vegano. Dada
su condicion, empez6 a correr el rumor entre sus semejantes, esclavizados en las minas,
de que era una traidora. Esta teoria pareci6 confirmarse cuando Sada fue nombrada
portavoz de los veganos ante los esclavos humanos de Astol. El odio de los prisioneros
aumenté cuando Sada, como burla y para diversion de los veganos, difundié un
comunicado en el que daba a conocer un macabro juego de su invencion:

““‘Queridos compaiieros: pensais que soy una traidora... Para demostraros que
estais equivocados os anuncio que he conseguido que los veganos concedan un indulto
entre todos vosotros.
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Se presentaran 70 candidatos que serdn trasladados al asteroide Atropos. El precio
de la libertad de uno serd la muerte de sesenta y nueve. No s6lo tendréis que luchar entre
vosotros, Atropos esta lleno de peligros. Pero recordad:

Solo habra un superviviente. Solo hay dos opciones: LIBERTAD o MUERTE.”’
UN NUEVO DESTINO PARA EL OCIO...

LIBERTAD ¢ MUERTE (LoM) nacié en mayo de 1990, y tuvo que ser
abandonado por falta de medios (la disquetera de mi viejo +3 se estroped en solo 3 turnos
de juego por el uso brutal que hacia de ella este programa). Decidi crear un JPC mas
asequible para un Spectrum, y ese fu¢ VIRUS. Gracias a la “*adquisicion’” de un PC 286
(no penseis mal... la verdad es que me lo dejaron a fondo perdido) VIRUS se paso6 al PC,
y durante los ultimos meses LoA4 ha sido reprogramado también sobre éste. En anteriores
CAAD dije que LoM tendria que esperar un poco, pues bien, jYa ha esperado bastante!

Elnuevo LoM conserva la misma estructura que la version de 1990, pero incorpora
nuimerosas modificaciones que lo hacen mucho mas bueno que aquel (que ya de por si era
muy bueno). En proximos CAAD explicaré detalladamente estas modificaciones.

CARACTERISTICAS DE LoM

- Huego de aventuras de ambientacién fu’mris+a'
- 90 comandos de accién clife!»ev\fes‘

- 400 localidades.

-70 jmgadores y 6 tipos de PNJ’s.

- Obje’rivo del juego: ser el dlHmo superviviente,

En LoM los jugadores desempeiian el papel de los guerreros seleccionados, entre
todos los prisioneros de Astol, para enfrentarse en el asteroide Atropos. Para sobrevivir
tienen que luchar, tanto contra las condiciones desfavorables como contra sus propios
compafleros; y por si fuera poco, Atropos esta repleto de trampas, seres desconocidos y
olras cosas peores...

Cada guerrero va equipado con un traje de combate ‘“Ares’’: el ultimo logro
tecnoldgico de la Federacion. Estos trajes contienen grupos de sistemas integrados de
supervivencia, comunicacion, propulsion, etc.; destaca el instrumento mas sofisticado
que posee el traje de combate ‘Ares’’: un pequefio satélite espia que orbita a gran altura
sobre cada traje proporcionando asistencia informatica en todo momento. Ademas de
controlar el traje de combate, los jugadores disponen de avanzadas armas como sables de
luz, pistolas laser, lanzacohetes (que puede ser cargado con varios tipos de proyectiles)
y otras armas que descubriran durante el juego.
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Aparte del equipo que reciben los guerreros al iniciarse el juego, en el asteroide
encontrardn muchisimos objetos de interés, algunos de los cuales pueden llcgar a ser
cruciales para conseguir la victoria. En cuanto a las acciones posibles. van desde hacer
taneles bajo tierra. desplazamientos, manipulacion de objetos, robar. espiar. vigilar.
obtencion de informes via satélite, hablar, usar armas. elc, elc.

Los PNJ's (Personajes No Jugadores) controlados por el ordenador sou capaces de
ayudarte. cogerte mania. recibir ordenes tuyas, ¢ incluso conversar con al gunos de ellos
reaccionando segin tus contestaciones

ATREVETE A PROBARLO...

Al 1gual que ocurrié con VIRUS. LoA/ va a ser probado por los voluntarios que
asi lo deseen. Cuando se termina de crear un JPC exislen ires procedimientos para
localizar los errores del programa:

12, El autor hace pasar al programa pov todas sus posibilidades.
9°.'Se juega al “solitaric’’ o contra otro jmgz_\c{or* en Hempo real.

3%. Se juega cierto nimero de turnos con jL\gC\C‘lOI‘eS reales.

Las dos primeras fases ya han sido superadas y solo resta que 70 jugadores
voluntarios lo prucben desde sus casas; ellos deben explorar el juego. probar sus
posibilidades ¢ inleractuar entre cllos y con los PNJ's; todo un reto ante un mundo
inexplorado.

Desde estas paginas del CAAD te ofrecemos la posibilidad de ser uno de los
alortunados. La prucba consistira en PAQUETE DE INICIO + 7 TURNOS DE JUEGO.
Si estas interesado s6lo lienes que escribirnos una carta con tus datos personales a:

JLDAVIA / José J. Chambo
C/ Nou del Convent 43, 5
46680 ALGETTEST (Valencia)

No dejes escapar la oportunidad de ser uno de los primeros jugadores de lo que sin
duda va a ser el mejor Juego por Corrco de Espafia

70 jugadores habitaran el asteroide al mismo tiempo cuando empiece el juego.
intentando sobrevivir. con el suefio de ser el ultimo y escapar de la tortura y los trabajos
forzados. con el sueiio de la Libertad. ..
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NOTICIAS
FINALIZA LA PARTIDA N° 1 DE VIRUS

El pasado dia 7 de julio finalizo la Partida n° 1 de este juego que acaba de cumplir
su primer afio de existencia. El resultado final fue el siguiente:

Juan José Lépez Fontanet COSTIPAT 101c  (Partida gréatis)
Angel Fernandez Garcla JERUSALEM-R I 79¢  (Inicio + 10 turnos gratis)
Jesle Baraja de la Torre  JESBAR240 76c  (Inicio + 3 turnos gratis)

Me veo en la obligacion de decir que JERUSALEM-R II fué siempre por delante
en la clasificacion (con esto no quiero quitarle ningun mérito a COSTIPAT, al que
entrevistaremos en el proximo CAAD); y que una alianza de varios virus parece ser que
le cogi¢ mania consiguiendo finalmente que no alcanzara la victoria debido a sus
conslantes ataques. En cuanto a JESBAR240 decir que este muchacho se merece todo
un gran {rofeo a la regularidad.

Para sacar estas conclusiones y para que el ajeno al mundo de los JPC’s se percate
de las increibles ‘‘movidas’’ que se pueden montar entorno a este tipo de juegos, tengo
la oportunidad de mostrar TEXTUALMENTE un escrito que encontré en uno de los
sobres enviados a SILDAVIA por uno de los jugadores junto con su Hoja de Juego. Puesto
en comunicacion con dicho jugador, confirmé la sospecha de que habia incluido dicho
escrito en el sobre por error:

““Informe interno mensual de la Corporacion para la Adquisicién del Plasma y
Tejido Adyacente (C.A.P.T.A.):

Ya estamos a principios de Julio y es hora de hacer balance. En estos
momentos estamos a punto de cubrir nuestro objetivo prioritario: hacer que uno
de los nuestros gane la partida. Podemos empezar, pues, a preparar los festejos
de celebracion en honor del Sr. Costipat por su victoria, que tendra lugar en unos
dos o fres turnos mads.

Nuestro segundo objetivo, conseguir sobrevivir hasta el final de Ia partida,
es posible que también pueda ser alcanzado en su totalidad. Aunque a este
respecto el Sr. Anthrax y el Sr. Treponema han estado a punto de ser
descalificados por su tardanza en hacer llegar las hojas de juego al Sr. JJ, si bien,
segiin todos los informes la culpa de esto lo ha tenido, como siempre, el servicio
postal que fitnciona como le da la gana.

Por olra parte, el Sr. Atacantum, e/ Sr. Pirtamax y e/ Sr. Treponema
continitan el ataque contra el Sr. Jerusalem. Estos ataques, que lienen por
Jinalidad socavar la moral e impedir un rapido desarrollo del enemigo, continua-
ran hasta que finalice la partida, o bien, el Sr. Jerusalem sea aniquilado. Los
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ofros dos virus enemigos, el sefior Jesbar y el Sr. Miércoles, no serdn atacados
de momento por el grueso de tropas, si bien el Sr. Jesbar, que ha tenido la osadia
de ocupar territorio colindante con el Sr. Atacantum y e/ Sy. Costipat, o ha sido
totalmente excluido de una represalia por su accién tan poco amistosa hacia
nuestra ilusire corporacion.

En estos momentos de triunjo, en que estamos contando con la desestimable
colaboracion de las defensas orgdnicas que mantienen a raya a nuesiros
enemigos, podemos vaticinar nuestro triunfo sin ningun género de duda. De los
veinte enemigos que leniamos al principio ya sélo quedan tres, mientras nosotros
cinco conlinuamos en la brecha. La union hace lo Fuerza

iQue la Fuerza nos acompaiie! Costipat Anthrax Humanoide 3P Pirtamax
Treponema Pneumoniae Atacantum Carnivorus

CAPTA"
LISTA DE ESPERA

Todavia quedan plazas para jugar la Partida n° 3 de VIRUS. Te recuerdo que por
ser socio del CAAD tienes el Paquete de Inicio (que cuesta 1.000 pts) totalmente gratis
con tres turnos de juego incluidos. Asi mismo, y como ya he anunciado, se inagura la lista
de espera para la Partida n° 0 (en pruebas) del famoso LIBERTAD o MUERTE.

Para inscribirte tanto en uno como en otro juego, envia una carta con tus datos
personales a la direccion de Sildavia, que encontraras tanto en éste articulo como en la
publicidad.

EL CONSULTORIO DEL DR. MASTER
KIKO (?)
Este muchacho me hace una serie de preguntas que para coniestarlas necesito todo el
CAAD parami sélo. Por lotanto voy a desgranarlas poco a poco respondiéndolas en varios
nimeros:

1.- Sobre los juegos por correo... ... en qué consisten los turnos: como se dan las
ordenes y cudntas por turno (porque supongo que no te dardn 10 dias para decir
solamente que quieres ir al Este).

Los turnos de un JPC consisten en una serie de érdenes (o acciones). El nimero
de ellas por turno depende del juego: los hay con un niimero fijo (normalmente alrededor
de 10) y en otros el nimero aumenta segun avanzas en el juego. Las acciones se escriben
en una hoja (o tarjeta) y debes enviarlas por Correo al Game Master para que las procese
y te envie los resultados; es debido a esto el que tengas varios dias para resolver un turno,
pues los envios postales tardan cierto tiempo en llegar.

CARLOS FERRERO MARTIN (Zamora)
1.- Cudndo esld prevista la reaparicion de LIBERTAD o MUERTE y la puesta en
marcha del otro proyecto misterioso de SILDAVIA.
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Como habras podido comprobar, LIBERTAD o MUERTE ha reaparecido YA. En
cuanto al otro-proyecto-misterioso, su hipotética puesta en marcha tardaria por lo menos
un afio (0 quizas mas).

2.-Me gustaria también conocer tu opinién sobre los JPC *‘New Age’’, “‘Quest ",
“Las leyendas de Uzel’’y “‘El Cuarto Sello’’,

No pucedo tener opinion de cosas que no conozco. La verdad es que en varias
ocasiones he escrilo a algunos que decian ofrecer Juegos por Corrco. y ¢n unos casos me
enviaban auténtica basura y en otros ni me contestaban. Sobre éstos que i me dices no
iengo informacion. por lo tanto voy a escribirles v en proximos CAAD responderé w
pregunta.

CLASIFICACIONES

JUEGO N° 2 VIRUS (Turno 10, 17-11-92)

19 José Luis Sanchez INFECTIONS 55¢
2° Angel Fernandez Garcla X 51c
2° Fco. José Palomares ESTRELLA ROTA L4875 46¢
4° Carlos Ferrero Martin GLOSOPEDA 46c
5° Victor Martin Cacho GUYBRUSH D 45¢
©° Juan J. Mufioz Falcé HERPES ZOOSTER MK.2 45¢
7° Jos¢ Marla Pérez Aguilar ~ JP.CR-2(MHC) 37¢
8° Francisco Ginés Moreno ~ RETROVIRUS DE GROO 24c
9° Miguel Hernandez Gracia  IAIOCOCOS 30c
10° Jesls Baraja de la Torre  JESBAR240 29c

OPINION
jANIMO ESPANOLES!

Escribo esta carta para quejarme de la poca produccion espafiola que hay en el
mundo de la aventura. Ya que con la (inica excepcion de las aventuras conversacionalcs.
en todos los demds campos de la aventura las producciones espaiiolas brillan por su
auserncia.

En el campo de los libros apenas hay (por no decir que no hay) produccién
espaiiola. Todos los libros fantdsticos son extranjeros. Y mas concretamente ingleses o
norteamericanos. Las unicas excepciones son algunos libros mediocres. En el Rol las
cosas tampoco van muy bien que digamos. Elinico juego espaiiol con un poco de nombre.
AQUELARRE, no es que sea ninguna maravilla. jpero por lo menos est4 alli!

No es que tenga nada en contra de las producciones extranjeras ni mucho menos.
Pero es que tiltimamente las casa espafiolas solo se dedican a traducir juegos extranjeros.
iParece que solo sepan hacer eso! ¢ Es que no hay buenas producciones en Espaiia o ¢s mas
comodo traducir lo ya hecho que romperse la cabeza creandolo todo desde cero? Me
inclino més por la segunda posibilidad, pues en el terreno de las aventuras hay montones
de producciones. buenas producciones, que. desgraciadamente. carccen del apoyo de una
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gran empresa y por ello se tienen que limitar a la venta por correo. Aqui lengo que
agradecer al CAAD la gran labor que hace ayudando a dar a conocer estas aventuras.

En mi humilde opinién no hay produccion espaiiola porque los espaiioles no
quieren. O al menos los espaiioles que mandan. ;,Quien se arriesgaria patrocinando a un
espafiolito que nadie conoce cuando es mucho mas rentable traducir el enésimo voluimen
de tal ocual saga que ha sido superventas en su paisde origen? Sefiores. sisiguen pensando
asi no podremos-avanzar. {Pero si ya se traducen hasta las revistas! Por ello espero que
cunda el ejemplo de los editores de AQUELARRE Este juego no es que sea una
maravilla. como he dicho antes, pero si pensamos que es de los pocos (por no decir el
{inico) juegos cspaioles de rol que hay actualmente en el mercado se pueden perdonar los
pequeiios errores que tiene

Asi que. por una vez. confiemos un poco mas en nosotros mismos y démonos una
oportunidad de probar que somos igual de buenos o mas que los extranjeros

jAnimo Espafiolcs!

Olrer FeA.
VIRUS

En estas lineas voy a dar mi opinion sobre el JPC VIRUS. el primer JPC de
SILDAVIA. En el Extra n° 1 vi un anuncio de un nucvo JPC. Se llamaba VIRUS. Como
anteriormente me habia quedado con las ganas de participar en Libertad o Muerte.
decidi probar a ver qué era eso de un Juego Por Correo.

All4 por Diciembre recibi la hoja de salida y lo que vi realmente me decepciond.
El libro de instrucciones estaba muy bien y era muy ameno y [acil de lecr. Pero el juego
ensieran... jlres hojas! Como tenia derecho a tres créditos gratuitos. decidi jugarlos. Mas
tarde. al agotarse los créditos gratuitos. decidi continuar. pues me estaba comenzando a
gustar eso de los JPC.

Y es una decision de la que no me arrepiento. Lo de los primeros turnos fue el
aperitivo. A partir del 4° vino el plato fuerte. Junto con la hoja de rcsultados del 4° turno
recibi la hoja de dirccciones de los demas jugadores. Poco tiempo después mi buzon. que
poco a poco a dejado de ser una caja que unicamente sirve para que te cchen los dichosos
recibos y la pesada publicidad, se llend de cartas de varios puntos de Espaiia. Estaba
comenzando a experimentar *‘la gran funcion social de los JPC™" Recibi una propuesta
de alianza y la acepté. Ahora mis aliados y yo (o al menos algunos de ellos) sonios iy
buenos amigos.

En resumen: VIRUS proporciona muchas horas de entretenimiento v la posibi-
lidad de encontrar nuevos amigos. Quiza lo que mas cabe destacar es que. al contrario
que en los demas juegos. en un JPC no luchas contra una maquina. la cual. por muy
solisticada que sea su programacion, no deja de ser una maquina cuyas reacciones son
bastante previsibles, sino contra otros jugadores humanos como ti. de reacciones
imprevisibles y con sentimientos que no tiene la maquina: Miedo, venganza, traicion, etc.
Un excelente juego. Quiza un poco caro, pero un gran juego. Espero que Sildavia siga
sacando juegos como esle 0 mejores.

Prataunax
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PIRATERIA SI, PIRATERIA NO

Con esta opinién quisiera responder a un articulo publicado en el CAAD 18 y
escrito porJeshar enesta misma seccion. Endichoarticulo.Jesbar se oponia rotundamen-
tc a la pirateria - copiar juegos ilegalmente - diciendo que era una lacra y que debiamos
erradicarlo ya que “‘mata’’ la produccion de juegos. En resumen: PIRATERIA NO.

Sin embargo creo que Jesbar no se ha dado cuenta de algo que es vilal en este
asunto. y para que no os aburrais lo contaré como un cuento:

“Habia una vez un monje borracho y caradura -ese soy vo- al que un lama
libeiano -1éase mi padre- le regalé una infernal maquina -llamada Spectrum-para
que sedivirtiese. Pero lamdquinanecesitabajuegos para serutilizados y el monje
empezé a buscar juegos conversacionales -que son los que mas me gustan- y
recorrié medio mundo para conseguirlos, pero sélo pudo obtener los cinco juegos
mas de moda, pero el Spectrum tenia mds hambre, por lo que el monje decidic
huscar conversacionales antiguos -¢1 Hobbit. por ejemplo- v empredio otro viaje
dando lavuelta al mundo en 79 dias -no. en 80 no. ése es olro cuento- pero ningiin
mercader -o distribuidora- tenia va esos juegos Afortunadamente. el monje
conocio a un clérigo gordo y apestoso -mi amigo Carlos- que vivia en el 2°C del
monasierio de al lado. el cual pirates el juego v al final ¢l monje y el Spectrum
Jireron felices y comieron perdices '

Bueno. espero que hayais captado la idea principal de toda esta chorrada. con ello
quiero explicar que hay juegos antiguos, y en el caso de "El Hobbit" que es una leyenda.
que no se pueden conseguir de una forma legal en su sentido méds estricto, pero si nos
poncinos asi, tampoco podriamos comprarsela a algin amigo, ya que esle no pertenece
a la distribuidora, tanto si el jucgo es original como si no. Resumiendo. en aventuras en
las que sc pueden hacer dos cosas, piratear o no tener la aventura. mi opinion es que
PIRATEAR SI.

Por cierto. ¢no se podria realizar una bolsa de aventuras de este tipo y lan dificiles
de conscguir -léase EI Hobbit, Lord of the Rings, Megacorp, Don Quijote...- y que
algunas estdn disponibles para el emulador?

Solo me queda decir que cambié el final del cuento: Todavia no he conseguido El
Hobbit.

Cesineo Palomeo.

RESPUESTA DEL DIRECTOR

Estimado Cesdreo: Pienso que hay un error de enfoque - una aventura que 110 se
vende no se puede piratear, por lo que tienes todo mi apoyo en lo que dices. Tan sélo es
pirateriacopiar unaaventura que puedes conseguir compréandola. Sithola distribuye nadie
y encima tiene sus afios, copiarla es una obra de caridad (sicmpre que no se venda. claro...
en caso contrario seria un acto de cara dura).

Respecto a tu iniciativa-de crear una bolsa de clasicos dificiles de conseguir, no
tengo ninglin inconveniente. Tan solo necesito un socio que se encargue de ella del mismo
modo que sc lleva la del emulador o la Bolsa normal. Una vez se olrezca alguien, tendra
todo mi apoyo y ayuda para llevarla adelante. ya que yo sélo no puedo hacerlo.
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NOVATO, NO PIRATA

Esta es una opinion de Eduardo Alvarez Elvira en respuesta a la de Jeshar
aparecida en el CAAD 18:

Deberiais tener mas cuidado con los ““novatos’’ como yoenlosjuegosdeaventura.
La Aventura Espacial ha sido la primera aventura conversacional que he tenido. Nunca
antes me habian interesado los juegos de aventuras conversacionales. Era la primera vez
que compraba un juego asi, y no sabia cémo utilizarlo.

Cuando abria el PD-AA se desvanecia en mis manos cuando apareciael HODOSE.
No se me ocurria examinar el HODOSE, con lo cual no tenia las coordenadas para ir a
los planetas. Por eso escribi a la revista (de ésto hace mas de 6 meses por lo menos) y no
se me conlestd hasta el CAAD 17, cuando ya habia recibido el CAAD Extra 1 con las
soluciones.

Posiblemente cuando redacté la pregunta pareceria que yo habia pirateado el
Juego. Silo hubiera hecho, también hubiera fotocopiado las instrucciones. con lo cual 1o
me hubiera hecho falta comprar el original, pero no lo he hecho asi, por eso mando la
pegatina que viene en los 2 discos del juego. aunque no lengo porque justificarlo

Espero que a Jeshar le haya satisfecho su curiosidad, y hasta otra

0527
NOTA DEL DIRECTOR
Doy [€ de que junto con ésta opinion, venia la caratula de uno de los discos de 7.4

AVENTURA ORIGINAL para PC. De todos modos, espero que un pequeiio malentendido
no cree roces entre nadie... hablando se entiende la gente, y esta seccién esta para eso.

LA CAIDA DEL SPECTRUM

Mucha gente (o al menos eso creo yo) se lamenta de lo que parece la proxima
desaparicion del mas clasico de los ordenadores. Aquel que casi todos hemos tenido: El
Spectrum.

Peroa mientender el Spectrum atin puede dar mucho juego, o al menosenel campo
de las aventuras conversacionales, porque, ;Cual es el tinico ordenador que tiene
versionado el PAWS en castellano?

Los aventureros con Spectrum tenemos muchas aventuras donde escoger gracias
a las compariias como AD o sobre todo a las ““homegrowns’’ (como pueden ser Grupo
Creators Union, Advanced Adventure Creations, Aventuras Espaiiolas, Pefiazo Soft o
3PSOFT). Creedme, estas pequefias compziiias crean maravillosos programas, y la
mayoria de ellos con el PAWS y para el Spectrum. Tenemos mucho donde elegir y creo
que es una suerte, pero esto no podra seguir si no prestamos todo nuestro apoyo a los
pequefios grupos, y esto solo se puede hacer comprando sus productos, para que sigan
trabajando con la misma ilusién y puedan crear mas programas para nuestros viejos
Spectrums.

Se dice que un ordenador s6lo sobrevive si se sigue creando software para él, asi
pues, creo que el Spectrum sélo desaparecer cuando nosotros queramos. .

g. gbam's[ C]a'z/r'ons[’[
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TECNICAS AVANZADAS DE PROGRA-
MACION DE AVENTURAS

Pon... gauia'l San goié

A partir de este capitulo, y en adelante, iré exponiendo, paso a paso unsistema que
aprovecha al maximo las posibilidades del PAW para la creacion de una aventura
multijugador.

Pero. qué es una aventura multijugador?; pues se trata simplemente de una
aventura en la que podemos controlar a dos o mds personajes simultaneamente. Las
posibilidades son infinitas pero exige un esfuerzo mayor por parte del programador ya
que. si una aventura con un sélo personaje jugador es complicada de hacer. una aventura
multijugador multiplica proporcionalmente la dificultad.

El sistema propuesto consta de una serie de Procesos. Recomiendo a los que estéis
interesados en ir incorporando este sistema a vuestras aventuras que respetéis los nimeros
de los procesos que iré dando y que los coloquéis en el mismo orden: esto evitara
problemas.

Una serie de conceptos antes de empezar. Utilizaré a cuatro personajes jugadores.
namero facilmente modificable. que denominaré genéricamente Guerrero. Enano, Mago
v Sacerdotisa. Cada uno vendra definido por una serie de pardmetros:

- Energia vital, indica la resistencia del personaje a las heridas. Sirve para los
combates en los cuales un golpe certero disminuird esta puntuacion; asi en como otras
situaciones (fuego. caidas. venenos....)

- Fuerza de ataque. indica el dafio que causa ese personaje en combate Cuerpo a
cuerpo.

- Posicion. es la localidad actual del personaje

- Raciones. cantidad de comida que lleva encima

- Dinero. cantidad de idem que lleva encima

- Localidad de objetos llevados y localidad de objetos puestos, son dos localidades
auxiliares (dos para cada personaje) usadas cuando se intercambia entre un personaje y
otro
Ademas, el Mago. viene definido por otros dos parametros:

- Energia magica. se gasta cuando se realizan hechizos

- Nivel magico. indice de la sabiduria arcana del personaje

La mayoria de estos parametros ayudaran a implementar un sistema de combates
a base de tiradas de dados. Pero eso mas adelante. La tabla siguiente resume los valores
para todos los personajes:

Guerrero Mago Enano Sacerdotisa

Band val Band val Band val Band val
Energia vital 66 50 68 25 70 60 72 35
Fuerza ataque e 2 =i 0 e 1 —— (o]
Posicidn 67 9 69 9 71 9 73 9
Raciones 74 2 76 [o] 78 1 80 0
Dinero 15 i 77 &? 79 &? 81 i?
Loc.cobj.llevados 1 3 5 7
Loc.obj.puestos 2 4 6 8
Energia magica - —— 88 200 - - — =
Nivel magico - = 89 1 22 = = ==
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Como se ve las banderas usadas, de momento, son de la 66 a 1a 81 y las banderas
88y 89. Las localidades reservadas van de la 1 a la 8. Otra bandera que usaremos sera
lantimero 23: nimero depersonaje actual (1=Guerrero, 2=Mago, 3=Enano, 4=Sacerdotisa).

Podemos empezar insertando unas entradas en el Proceso 1 para imprimir
mensajes de que el Enano estd aqui, el Mago estd aqui, etc... para cuando controlemos a
un personaje y alguno de los otros esté en nuestra misma localidad. Las entradas a afiadir
serian:

GUERRERO NOTEQ 23 5
SAME 67 38
MES VE1l W
MES ‘Guerrero’
MESSAGE ' esta aqui.’
MAGO NOTEQ 23 2
SAME 69 38
MES ‘E1
MES ‘Mago'’
MESSAGE * esta aqui.’

Solo se incluyen, por motivos de espacio, las entradas correspondientes al
Guerreroy al Mago; las del Enanoy la Sacerdotisa su pueden deducir de estas fAcilmente.

Explicaré el funcionamiento de estas entradas. Primero comprobamos que el
Jjugador no esta controlando al personajes (NOTEQ 23 1 para el Guerrero, NOTEQ 23
2 para el Mago, etc...). Esto es asi para que no se imprima el mensaje ‘El Guerrero esta
aqui.’ cuando el jugador esté controlando al Guerrero, por ejemplo.

Luego miramos si el personaje esta en la misma localidad que el que controla el
Jjugador, comparando la bandera de posicion del personaje con la localidad aciual
(bandera 38). Asi: SAME 67 38 para el Guerrero, SAME 69 38 para el Mago,...

Si se dan estas dos condiciones se imprime un mensaje del tipo ‘El ... esta aqui.”.
(NOTA: enel caso de la Sacerdotisa el mensaje a imprimir seria del tipo ‘La ... esta aqui.”,
evidentemente).

Ahora vamos a insertar un proceso que inicialice las banderas de los personajes:

—-Proceso 9:

GUERRERO LET 66 50
LET 67 9
LET 74 2
- MAGO LET 68 25
LET 69 9
LET 88 200
LET 89 1
ENANO LET 70 60
LET i a8 9
LET 78 1
SACERDOTISA  LET 72 35
LET 73 9

Este proceso inicializa las banderas correspondientes a la energia vital, fuerza de
ataque, posicion, raciones, dinero, energia magica y nivel magico de los personajes.
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Obsérvese que la localidad de inicio elegida para todos el la nimero 9.
En Proceso 1 colocaremos una llamada a este proceso en la secuencia de
inicializacion, de la forma:

* * AT (o]
(aqui establecer modo pantalla, ABILITY,...)
ANYKEY
PROCESS 9
LET 23 1
GOTO 9
DESC

E1LET 23 1 hace que le personaje que controlamos de inicio se el Guerrero. Como
todos los personajes comienzan en la localidad 9. hacemos un GOTO 9 seguido de un
DESC.

De momento esto es todo por ahora. En la proxima entrega veremos cOmo cambiar
de un personaje a otro dentro del juego.

© 0000000000 O®OOO®GOGOOODOGOOGOEDO®EOOEOOEODOQSEOEEOEOEO®ES

LINEA DE AYUDA TELEFONICA

Por primera vez en éste pais, y en respuesta a las dos proposiciones formuladas en
anterior CAAD, se pone en marcha un servicio de ayuda telef6nica para los aventureros.
Debo decir que se ha aceptado por mayoria el sistema propuesto por el director de ésta
publicacion (lo siento, Jesbar).

A continuacion tenéis un listado alfabético de aventuras. el nombre del aventurero
que os solucionara los problemas, el horario al que podéis llamar y el niimero de teléfono
que debéis marcar. Espero que consideréis uitil este servicio, y que os animéis a colaborar
muchos mds socios.

Eso si, debo resaltar un temor que me ha expresado un socio, y es que ante lo
sencillo que es llamar y tener la solucién al momento, empiece a generalizarse esta
costumbre. Os ruego que solo hagais uso de éste servicio en caso de inmimente crisis
nerviosa o suicido (jpor lo menos!) y que tras recibir la pista que necesitais sigais el
maximo tiempo posible por vuestros propios medios.

AVENTURA ESPACIAL (1) Joaquin Cuenca Abela 15:40-18:30 (96) 563 00 74
AVENTURA ESPACIAL (2) Enrique Garcia Elegido 19:00-21:00 (96)382 3821
AVENTURA ORIGINAL Joaquin Cuenca Abela 15:40-18:30 (96) 563 00 74

Enrique Garcia Elegido 19:00-21:00 (96) 382 38 21
CHICIIEN ITZA 2° parte Enrique Garcia Elegido 19:00-21:00 (96)3823821
COZUMEL Joaquin Cuenca Abela 15:40-18:30 . (96) 563 00 74

Enrique Garcia Elegido 19:00-21:00 (96) 38238 21
JABATO Joaquin Cuenca Abela 15:40-18:30 (96) 563 00 74
TODAS LAS DE AMIGA Dardo 10:00-14:00/15:00-22:00 (972) 36 97 68

(1) Excepto final de la 3? parte
(2) Ordenadores 8 bits.
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LA AVENTUR
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COMENTARIO DE JUEGOS DE ESTRATEGIA

CIVILIZATION

Incluso en el caso de que seas un fanatico de los machaca-marcianos, incapaz
de jugar a nada que necesite de mas de 5 teclas para su control, Civilization puede
adueiiarse del 120 % de tu tiempo libre.

Un lider, una civilizacion, y un mundo por conquistar.

Pese a la enorme cantidad de aspectos evolutivos que tiene en cuenta el
programa, jugar es realmente sencillo, gracias a una ayuda automatica que tenemos
desde el principio del juego, que nos va orientando sobre las acciones a tomar v que
podemos desactivar cuando tengamos la suficiente soltura.

El juego esta orientado en dos sen-

tidos: el desarrollo de una civilizacion, y i e
la competencia con otras. En el primero, Build An Emp“e To

I - Stand The Test Of Time
debemos escoger en qué direccion deben 5 Vil S Ml CVILEATION:

investigar nuestros ““hombres sabios”
(mas adelante ““cientificos™) para ir lo-
grando avances tecnologicos, en el segun-
do, debemos dirigir nuestras tropas para
fundar ciudades, protegerlas, conquistar
las de nuestros enemigos, firmar tratados,
romperlos a traicion... todo ello sobre un
tablero cuadriculado *‘cilindrico™ que
representa al planeta tal y como lo haya-
mos escogido. (En este sentido, os acon-
sejo que escojais la Tierra para empezar,
yaquees el inico con una forma fija, y asi
conocereis el planeta antes de explorar-

lo).

Sélo podremos construir unidades de carros si hemos descubierto la rueda,
o la gran bibliteca si hemos descubierto previamente la literatura (para lo cual es
necesario el codigo de leyes, la escritura y el alfabeto), pero una vez lo hagamos,
podremos adquirir de forma automatica todos los descubrimientos que realicen
otras culturas. Un dia de estos quizas consiga la tecnologia necesaria para construir
misiles nucleares.

No, tranquilo, no tendras que descubrir todo esto tu mismo: en todo momento
tienes una completisima ayuda donde consultarlo.

Es una auténtica gozada, tras sufrir lo indecible para reunir un ejército
numeroso y barcos para transportarlo mientras te atacan los barbaros, cruzar el
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mar y machacar las ciudades de la civilizacion vecina... si la encuentras, porque,
siguiendo la linea realista del juego, no conocemos mas mundo que el que hayamos
explorado. E incluso habiéndolo hecho, no sabremos quién esta alli a no ser que
tengamos alguna unidad que pueda avisarnos.
La ambientacion es excelente. El juego es extremadamente realista en todo
“momento. No conoces mas mundo que el que has explorado, como os decia antes;
las ciudades se sublevan si no se sienten defendidas, y los descubrimentos guardan
una PERFECTA relacién de interdependencia. Sin matematicas no hay mapas ni
flavegacion, y sin navegacion no hay barcos.
Muy buena la jugabilidad, aunque por definicién es un juego complicado de
Jugar (que no es un machaca-marcianos, vamos) tiene una excelente ayuda que te
va aconsejando y explicando cada accion. Por otra parte dispone de una ayuda
excelente y completisima. Con decirte que en vez de ‘‘HELP’’ pone
“CYVILOPEDIA™ .
Los graficos son buenos. Los del desarrollo del juego cumplen su cometido.
La presentacion es una gozada y las ayudas cuentan con graficos excelentes.
Puedes escoger nivel de dificultad inicialmente. Si coges el mas facil, con
poca practica ya se puede ir por ahi machacando a las otras civilizaciones. Si coges
el mas dificil... una vez se me ocurié probarlo y a los 10 segundos ya habia venido
una tropa enemiga y me habia conquistado la unica ciudad que tenia.
Prepara varias docenas de sandwiches, 2 6 3 termos de café, coge un buen
cojin, y la silla mas comoda que encuentres, porque es posible que pases mas de 6
horas pegado al ordenador, jugando al Civilization.

Ambientacién
Jugabilidad
Graficos

(P R N e S A S SR
L, O SR A e 008
(T B ML T U S

Estiateyin| L SRS~ OUFCSE SRE00 i i (oS pRaR A i | |
TSSO R R 9 SO e
R s T ) SRR | |

Adiccion
Valoracion General

e

0 20 30 40 SO 60 70 80 90 100

NOMBRE: Sid Meier’s Civilization
VERSIONES: PC, Amiga

COMPANIA: Microprose

AUTOR: Sid Meier

PRECIO: 4.300 pts. (aprox.)
COMENTADOR: Ignacio Garcia Pérez
DISTRIBUIDOR: No disponible en Espaiia
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SIMEARTH

“Hacta mds de 4500 millones de afios que el planeta habta empezado a
formarse desde una roca en el espacio. Durante ese tiempo se sucedieron
caiaclismos, cambios de clima, extinciones en masa de diversas especies y hasta
una colision con un comela, y finalmente la raza inteligente, que descendia de las
antiguas aves, se veta amenazada por la polucion y el agotamiento de los recursos
del planeta. Fue por entonces cuando se descubric el Monolito...”

Esto no es mas que un ¢jemplo de
las situaciones que se pueden crear en este
juego. Porque el SimEarth no es mas que
eso, un simulador de plancta. Los objeti-
vos del juego consisten en formar desde la
nada un plancta capaz de albergar vida ¢
inteligencia. Y la tarea no es facil. ’

En un principio, y dependiendo del
nivel que seleccionemos, podemos empe-
zar con una escala de tiempo geologica.
En esa parte de la vida del plancta nos
centraremos en controlar las erupciones,
los movimientos del magma y sobre todo
la tectonica de placas. Al mismo tiempo
habra que ir reduciendo la concentracion

atmosférica de CO2 y CH4, para aumentar la presion sobre el plancta y comenzar
a formar una primitiva atmoésfera. Una vez logrado este objetivo surgira la vida. El
programa nos avisara alegremente de que han aparecido unas moléculas capaces
de reproducirse a si mismas. Pasamos a la escala de la evolucion.

La actividad volcanica de la etapa anterior y la condensacion de los gases
habran dado lugar a los océanos primitivos. Y asi, poco a poco, iran surgiendo
formas de vida cada vez mas complicadas, hasta que finalmente los animales
invadan los continentes. Conforme las especies vayan evolucionando seran cada
vezmas inteligentes y eventualmente una raza en particular adquirira la consciencia.
Llegamos a la era de la civilizacién. Ahora nuestra mision sera avanzar tecnologi-
camente desde la edad de piedra hasta la ‘nanotecnologia” para, finalmente,
conquistar las estrellas. Sin embargo durante la civilizacion la raza inteligente
comienza a destruir el planeta, a agotar los recursos y a contaminar la atmosfera.

34



La superpoblacion, las guerras, las plagas, empiezan a convertirse en problemas.
Y entonces el programa propone una ingeniosa solucién para devolver el planeta
a su estado original. Cuando la humanidad llega a la nanotecnologia se produce un
‘Exodo’ hacia las estrellas.... y la evolucién natural continua.

El programa en si esta totalmente orientado al raton y a las ventanas,
pudiendo tener varias ventanas abiertas a la vez proporcionado informacién
multiple. Los numerosos menuis nos proveen de opciones variadas: desde modificar
la actividad del magma en el niicleo hasta el ritmo de reproducion de las especies.
Ademas en el programa se plantean tres escenarios hipotéticos muy interesantes
La hipotesis Gaia, sobre la autorregulacion energética de los planetas. y la
colonizacion de Venus y Marte, es decir, transformarlos en planetas donde se pueda
desarrollar la vida.

Finalmente decir que el programa en conjunto esta bien conseguido. Hay
algunas opciones, por ejemplo el Monolito, que no dejan de sorprender y sin
embargo dan al juego un toque muy especial. Tampoco es un juego facil. Hay que
tener claros muchos conceptos, y a la vez ayuda a recordar y a enseiiar otros. Ver
como afecta una alta concentracion de CO2 en el planeta puede resultar muy
educativo. En definitiva, un buen juego.

Ambientacion m
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NOMBRE: SimEarth
VERSIONES: PC

COMPANIA: Microprose
AUTOR: Equipo de programacién
PRECIO: 6.500 pts.
COMENTADOR: Tomas Motos
DISTRIBUIDOR: Erbe
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Dark Master Dominio Publico.
Discos 3.5” - CBM Amiga.

DMDP|

PRECIOS:

Un disco: 300 ptas.
Mas de un disco: 12 300, resto 200 ptas.
Gastos de envio: 150 ptas.

Forma de pago:
Giro postal. Enviar fotocopia del resguardo

Junto con el pedldo' NO SE ADMITEN PEDIDOS CONTRA-REEMBOLSO.

NO SE ADMITEN CHEQUES DE CAJA POSTAL.

Cheque Ibercaja.

DMDP - DARK MASTER DOMINIO PUBLICO

Jorge Fuertes Alfranca
C/Organo, 3-193
50001 ZARAGOZA

SOLICITA NUESTRO CATALOGO

MUY PRONTO
DISPONDREMOS DE
EL CAAD
EN DISCO PARA
CBM AMIGA

-UTILIDADES:

QUASAR 7 WORK DISK 5.0
NCOMM

ACCES!

JR-COMM

ANSI EDITOR

UTILIDADES ZONA NORTE
ZX SPECTRUM EMULATOR
XCOPY 6.3

THE SPECIAL BROTHERS
STARTRACKER (COMP.2.04)
QUASAR 7 WORK DISK 4.0
QUASAR 7 WORK DISK 1.0
EMULADORES I (MAC,PC,BBC,C64)
MED 3.0

XCOPY 6.4

OCTAMED PROFESSIONAL 3.0
-JUEGOS:

NUDES MEMORY (X)

TETRIS SEX (X)

MEGABALL

WINDSHADOW MIX DISK 21
-TEXTOS, DATOS, ETC:
AMIGA HARDWARE REFERENCE M.
AMIGA LIBS

REVISTA QUARTEX ESPANA I
-DEMOS, SLIDES:
TERMINATOR 2 SLIDE SHOW
ODYSEEY DEMO (5 DISCOS)
TWISTED DREAMS (X)
BATMAN DEMO

SAFE SEX DEMO

CROPOFILIA DEMO (X)

MUSIC DREAM I

PLAY BOY (VERINA WIMMER)




CONCURSO CHICHEN ITZA

Esle concurso esté dirigido a todos los socios del CAAD, y el modo de participar
cs sencillisimo. Basta con indicar cual es la ultima orden necesaria para terminar el jucgo.
El premio es una réplica fidedigna del objeto que el dios Kukulkdn te entrega al scr
liberado.

En ésla seccion se iran incluyéndo los nombres de los aventureros que consigan
responder corrcctamente. hasta alcanzar el cupo de 1U. con lo que 3 aventureros mas
pucden aspirar al prenio . {Suerte! Desde la aparicion del altimo CAAD. dos nuevos
socios ha conscguido encontrar la solucion. Se trata de Roberto Bernardo Cagigal ¢
Ignacio Diaz Pérez. que recibiran en su domicilio el premio prometido

Por cierlo. aquél socio que mande la solucion a CHIC/IEN 1174 mas complela.
bonita y bicn redactada. la vera publicada en uno de los niimeros extra del CAAD. que
como todos sabéis. estdn dedicados por completo a soluciones. Debo decir que solucion
y mapas cnviados por Reberto son excelentes.

LISTA DE GANADORES:

1.~ Radl Alvarez Garcia 9.- 3(,\\lier Moral Perea

3.- Jesdis Durén Valldaura 4.- Roberto Bermardo Cagigal
5= :’ql\ucvo Diaz Perez 6.- ¢

7= 8.~

Q.- ¢ge 10.- 2¢¢

Enhorabuena a cllos .. y vosotros (QUE?

® 90 0800600000 0060 OO0 SO®OOSEEOOSS®OSESO S

CURIOSIDADES CURIOSAS

Mas que una curiosidad es un
pequefio truco que os puede servir para
salit de un apuro en las aventuras de AD
donde puedes grabar tu posicion en la
parlida que realizas. Dues bien, lo que

‘ has de hacer es coger todos los abjelos
que pucdas en uno de eslos juegos,
grabas t posicion y quilas el juego.
Luego pon la avenlura en la que cslés
alollado y uliliza la grabacion del juego
anlerior para ésle juego, y scguramente
te encontraras con objelos que anles no ‘
tenias y en lugar donde no habias eslado
anles. A parlic de ahi es cosa luya el
acabar la avenlura.

Csidnzo Palomo Bewnal
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LOS LIBROS-JUEGO (1)
Por... Oliver FA.

iHola aventureros! De nuevo con vosotros para seguir hablando de los libros-
Jjuego. Hoy empezaremos con la coleccion ELIGE TU PROPIA AVENTURA. de Ia
editorial Timun Mis.

ELIGE TU PROPIA AVENTURA
Esta coleccion fue la primera de los libros-juego en ser publicada. y de hecho sus
libros no llegan a la categoria de libro-juego, sino que se quedan en libros-interactivos.
Esta compuesta por libros sueltos que narran aventuras en todos los lugares ima ginables

, de este y de otros planetas. Lo bueno que
5 e protnonists tienen estos libros es que no sc necesitan
'(;‘5]9(\:\!’5" 26 soluclonss diferentes, "lraslos” para “jugar” con ellOS, ASi 56

pueden llevarencimayleerlos tranquilamen-
PATRULLA te en el tren, el metro, etc. Cosa que se ve

ESPAC]AL favorecida gracias a su tamaifio de bolsillo
———————————

(mas pequeiio que el CAAD)

JULILS GOODMAN - RALPH REESE

Normalmente estd compuesta por vo-
limenes sueltos. de modo que cada uno es
una historia independiente. Pero hay algunas
excepciones. ahora me acuerdo de dos: LA
CUEVA DEL TIEMPO. nimero 1 de la
coleccion. fue continuado en REGRESO A
LA CUEVADEL TIEMPO para celebrar el
namero 50. 'Y PRISIONEROS DE LAS
HORMIGAS. nimero 15 de la coleccion.
Comparte dos de sus protagonistas (ademas
del “*malo’’) con el nimero 41. EL AMO
JIMUN Mas DEL PODER MALIGNO.

coleccion son Edhward Packard, el fundador, y R A R ARSAMIIEERAT SRRLRNAAS 4B
“‘clonada’ por infinidad dé autoresy editoriales, pero debéis saber que ésta fuela primera.
Incluso en la misma editorial la han copiado, aunque en este caso se puede decir que la
han “‘versionado’’. Asi surgieron:

ELIGE TU PROPIA AVENTURA - GLOBO AZUL: Una version para nifios de unos
8 afios. Tiene aproximadamente 50 paginas, a diferencia de la coleccion madre, que tiene
120 de media. Los autores son los mismos. Las principales diferencias se pueden
encontrar ademas de en el numero de paginas en el tipo de letra (més grande), los dibujos
(mas infantiles y mas cantidad), el precio, y el enfoque que se le da a las historias.

ELIGE TU PROPIA AVENTURA - GLOBO VERDE: Una version para nifios de 4
afios. Poca letra y grande.
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ELIGE TU PROPIA AVENTURA - WALT DISNEY : Son los cuentos de Walt Disney
llevados aesta clase delibros. Aqui podremos encontrar tituloscomoALICIA EN EL PALS
DE LAS MARAVILLAS, PINOCHO, y otros.

ELIGE TU PROPIA SUPERAVENTURA: Esta coleccion solo posee dos numeros, y
no parece que vaya a aumentar su cantidad. Estdn escritos por Edward Packard y R.A.
Montgomery. El primero. VIAJE AL ANO 3000. es un libro con més paginas que los
volimenes normales de ELIGE TU PROPIA AVENTURA vy s6lo dos (inales buenos.
El segundo se puede decir que es como si fueran Lres libros al precio de uno. Ya que tiene
tres aventuras distintas

COLECCION: Eligetu propia aventura. TITULOS PUBLICADOS: 64. PAGINAS.120.
PRECIO:450 pts.(*) ORIGINAL DE:Bantam Bools Inc.(New-York, USA). EDITADO
EN ESPANA POR: Tinuin Mas S.A. Castillejos,294 08025 - BARCELONA
COLECCION:.Elige tu propia aventura - Globo azul. TITULOS PUBLICADOS:36.
PAGINAS:50. PRECIO:350 pts.(*)

COLECCION:Elige tu propia aventura - Globo verde. TITULOS PUBLICADOS:6.
PAGINAS:20. PRECIO:550 pts.(*)

COLECCION:Elige tu propia aventura - Walt Disney. TITULOS PUBLICADOS:6.
PAGINAS:60. PRECIO:650 pts.(*)

COLECCION:Elige tu propia superaventura. TITULOS PUBLICADOS:2.
AUTORES: Edward Packard y R.A.Montgomery. PAGINAS:165. PRECIO: 550 pts.(*)

Y seguimos con ELIGE TU PROPIA AVENTURA. Los editores afirman que
eslos son buenos para los lectores jovenes, ya que “‘el hecho de que el lecior sea el
protagonista de su propia aveniura ofrece un sinfin de posibilidades para que el
educador pueda Irabajar en el desarrollo de la personalidad del lecior’ y ademas
afirman la capacidad de decision del mismo. Incluso han creadouna GUIA DIDACTICA
PARA EDUCADORES. la cual han puesio a disposicion de maestros y toda clase de
educadores. Siosinteresa la podéis pedir gratis a Timan Mas. cuya direccion encontraréis
mas arriba. Un consejo: Haceros pasar por maestros o no os la enviardn. En la guia se
proponen actividades basadas en algunos libros y que van muche mas alla de la comoda
yreposada lectura. Razon por la cual no creoque sea muy interesante para el lector normal
Donde si que tiene una gran utilidad esta guia es en las escuelas. Como es sabido en las
escuelas se obliga a leer a los alumnos libros que no son de texio y a comentarlos. Se puede
coger un libro de éstos como lectura trimestral y desarrollarlo con las actividades
propuestas por la guia. Lo que pasa es que algunas de estas actividades se salen por
completo de la literatura.

Pero no acaba aqui la cosa. En su aldn por demostrar que estos libros son algo mas
que eso los editores han creado un libro llamado ELIGE TU PROPIA AVENTURA -
EL GRAN LIBRO DE LOS JUEGOS. Dicho libro contiene 14 juegos basados en otros
tantos libros de ELIGE TU PROPIA AVENTURA. (Juegos de mesa). En eslos juegos
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hay de todo. Desde juegos muy originales y amenos hasta variaciones de la popular oca.
También hay que decir que esta iniciativa ha sido de este lado del charco. O sea, de los
espafioles. Hay que decir que toda la produccion de libros-juego, libros fantasticos y rol
(con poquisimas excepciones), viene de fuera. Y mds concretamente de los USA o de UK.
Por eso, para una vez que los espafioles hacen algo tenemos que proclamarlo a los cuatro
vientos. jQue no sélo sabemos traducir lo ya hecho!

TITULO:Elige tu propia aventura - Elgran libro de los juegos. AUTORES: Lluis Avila,
Jordi Carbonell, Isabel Marti e Ismael Balanya. (Con permiso de Bantam Books Inc.)
PAGINAS:31. PRECIO:1.200 pts.(*)

Bien, hasta aqui ha llegado el espacio dedicado a ELIGE TU PROPIA AVEN-
TURA y a sus colecciones ‘‘hijas’’. y desgraciadamente también hasta aqui ha llegado
la seccion de los libros-juego en este CAAD. jpero no desesperéis! Solo tenéis que esperar
dos meses para tener en vuestras manos la proxima entrega. O lo que es lo mismo: 60 dias,
1440 horas, 86.400 minutos, 5.184.000 segundos..

(*) NOTA DEL REDACTOR: Los precios que aparecen en la descripcion de las
colecciones son orientativos. Por favor, no me escribais diciéndome que yo dije que tal
libro vale XXX pesetas y que donde vosotros lo habeis compradovale YY'Y. ;De acuerdo?
Gracias. Y recordad que si tenéis sugerencias, quejas o dudas que expresarme lo podéis
hacer a la direccion que aparece en el CAAD 19.

NOTICIAS

* Dos nuevas ‘‘genialidades™ de Dinamic acaban de ser descubiertas por los
audaces escribas que esto os cuentan. .. en primer lugar, el juego DON QUIJOTE
publicado en la ““serie leyenda’” también incluye, gratis y de regalo, nada menos
que {EL VIRUS ANTITEL! Y eso no es todo... como bien sabéis, en la
AVENTURA ESPACIAL, sin los codigos de conversion no podemos saber las
coordenadas a que debemos desplazamos... pues bien, en Dinamic, seguramente
para abaratar costos, no la incluyen en las nuevas ediciones del juego. .. lo sentimos
por los desdichados compradores...

* Mas datos sobre la aventura KHURDIAN que esta realizando Jorge Casares.

Se usa el ensamblador, ya que Iceberg Sofiware (su compaiiia) carece de parser.

Las pantallas poseeran graficos VGA 256 colores y algunas se repetiran (para que

toda la aventura quepa en un disco). La accion se desarrolla en un mundo magico

dominado por Khurdian, un nigromante. Basicamente tu mision es el transporte de
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un huevo de oro hasta un volcan, pero por el camino te daras cuenta de que el huevo
cs especial. La aventura se desarrolla por 51 localidades, pero hasta que esté
terminada puede sufrir muchos cambios. Esperemos que la nueva creacion de
Iceberg Sofiware sea pronto comentada en las paginas del CAAD.

* De parte de nuestro socio Juan M. Ortiz Munuera, os hago saber una oferta que
ha conseguido. Se trata de 3 discos de 3 1/2 para PC. conteniendo dos de ellos
emuladores de varios microprocesadores y aventuras conversacionales en mnglés el
restante. Si estais mteresados (precio total: 1500 pts.) podéis mandar un giro o
cheque nominativo a- Juan M. Ortiz Munuera, C/Ppe. Asturias 62, Cuevas
de Reyllo, 30333 Murcia

* El dircctor del CAAD ha conseguido llevar adelante una seccion en el suplemento
de informatica que edita Diario 16. El arca se dedica por completo a juegos de todo
tipo, pero ante el poco contenido que demuestran los arcades en proximas entregas
se hablara por completo de la Aventura.

*.Javier San José ha ultimado su parser para PC, el SINTAC. del que tenéis un
extenso reportaje en éstas mismas paginas. De todos modos, es muy importante el
modo escogido por Javier para distribuir su parser, ya que es de Dominio Publico.
osca, que lo podéis copiar libremente. De momento, si queréis conseguirlo, tan sélo
tenéis que remitiros a la seccion de programas gratuitos distribuidos porel CAAD.
Tan solo mandad un disco formateado y 100 pesetas en sellos y se os enviara
rapidamente a vuestro domicilio.

*Y para aquellos a quicn gusta algo de diversidad, también tenemos algo... nada
menos que una aventura en 3D realizada con el sistema Freescape. Su nombre es
MASACRE EN EL HOTEL y ha sido realizada por el socio Toni Barroso Vila,
Es destacable que el programa ganase el concurso 3D Construction Kit convocado
por una revista informatica. La aventura sélo esta disponible para PC y requiere
al menos una tarjeta VGA.

* Mas noticias sobre parsers para PC. .Juan Antonio Paz Salgado, uno de los socios
mas antiguos del CAAD, tiene lista la primera version de su parser CAECHO?
(no hay error con el interrogante). La ventaja de éste sistema es su posibilidad de
correr en PC y Amiga, asi como su tratamiento de los PSI. En el CAAD 21
tendremos un comentario a fondo.
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PETREL

Aqui fenemos por fin a Pefra, nuestra piedra avenfurera.
Paco Zarco ha ilustrado con el arie que le caracteriza el guion
que se publicé en el niimero anterior. para que fengais una idea
a la hora de desarrollar los vuesiros.

Ya conocéis del anterior CAAD el origen de Pelra, asi como
su objelivo. Por fodo ello os recuerdo que esta seceion depende
por completo de vosolros, ya que sois los que os expresarcis
a traveés de ella.

Animaos a ser los guionistas de Pefra. Ya se han recibido
los primeros y la cosa promefe. El nombre del guionista
aparecera junto al dibujo, ademas de en la lista de colabora-
dores. "

VEAMOS .. HUMH... 2BER BOTELLK Sl NO ES - - & VER .- -
A BRIR BOTELLA CON ABRTDOR
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COMENTARIO DE JUEGOS DE ROL POR
ORDENADOR

HEROQUEST

“Enlaestancia el fuego arde pero calienta poco. Un ambiente de pesinnsmo flota
en el aire mientras Mentor se dirige hacia-vosolros
-Amigosmios, el Caos havuelto. Morcar que fite vencido hace mucho tiempo por Rogar
havuello. Entonces fue Rogar quien salvé al mundo del mal que amenazaba. Pero ahora
Morcar a vuello y Rogar no estd para avudarme. ;Donde estdn los héroes que lo
igualan? Tenéis un gran camino que seguir si queréis ser cono Rogar, pero muy poco
tiempo antes de que la oscuridad nos domine y el Caos gobierne el nundo...""
Este es el comienzo de Hero Quest.
El conocidisimo juego de tablero ha sido
versionado al ordenador por Gremlin, y en
honor a la verdad hay que decir que lo han
hecho muy bien. La version de ordenador
sigue leniendo la caracteristica que ya me
caulivara en el original de tablero: Su senci-
llez. Al contrario que en los demas juegos de
Rol no es necesario aprenderse de memoria
un manual de cientoy pico paginas, sino que
se puede jugar casi inmediatamente. Esta
sencillez esla que hace de Hero Questlo que
es.y esto os lo dice un fanatico de las reglas.
En esla partida podremos tomar el
papel de cualquiera de los cuatro héroes: el
Barbaro. el Elfo-Gigante, el Enano o el
Mago. Mientras tanto nuestro ordenador
lomard el papel de Morcar; el “‘malo’’ de la
pelicula, el Malvado Brujo.
Verdaderamente este juego es magnifico. LLega a nosotros perfectamente tradu-
cido, con gralicos que representan con toda claridad a los personajes e incluso algunos
son graciosos, como los goblins. Esta amenizado con una muy buena musica y ademas
nos vemos liberados de 1a “‘pesada tarea’ de tirar los dados y de la **no menos pesada’
tarea de contar los puntos de vida de tu personajes. Esas son sus ‘‘venfajas’’. Como
““desventajas’’ podriamos citar la imparcialidad del ordenador, aqui no puedes echarte
atras ni rectificar en ningin momento.

' Ahora le toca el turno a los dos inicos *‘puntos flojos’" del programa. Cuando ya
has cumplido tu objetivoy no quede bicho vivo en el tablero, tendras quevolver alaentrada
con tutirada de dado. Lo cual a veces puede durar una eternidad. Y en la version Spectrum,
(uno de los ultimos juegos versionados para Spectrum por cierto), cuando sales de una
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habitacion con monstruos, éstos no te siguen como tendrian que hacer.

Por iltimo deciros que ya ha salido la segunda parte del jucgo. *“La Venganza del
Lord Brujo®. En esta parte tienes que acabar con el Lord Brujo. El es el mejor aliado de
Morcary fue despertado en la primera parte por tus Jugadores. Aunque parecia que lo
habias matado no fue asi porque teniauna magia que le protegié contrael Filo del Espiritu.
Estas nuevas misiones son idénticas a las 14 anteriores. Eso si. son ms dificiles pero igual
de divertidas que las anteriores. Esta segunda parte acompaiia en la versién PC al juego
original

Ambientacion
Jugabilidad RIS ARG W SRS
Gréficosm
Guidn m HER
Dlhcultad P

Valoracion General m

10 20 100

NOMBRE: Hero Quest.
VERSIONES: Spectrum 48K/128K - Cinta/Disco,
Amstrad 64K/ /128K - Cinta/Disco,
Commodore C-64, Atari ST, Amiga, PC.
VERSIONES COMENTADAS: Spectrum, PC.
COMPANIA: Gremlin.

PRECIO: 1.200 pts.(8 bits), 4.900 pts.(16 bits).
COMENTADOR: Oliver F.A.

DISTRIBUIDOR: Dro Soft.

Va no hay que
ayperar hasta a

2 © © i
para conocer un
nuevo pase an la
avoluclén.

muy pronte, an al
planeta Tlerra
nacard CYgnuly
La Ravista da
clancla Fieelén v
fantasia.

Ricardo Oyén

C/Mayor 66 2 izda.
- Burlada
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HEROES OF THE LANCE

Este juego es el primero de una serie que
estabasadaen el juegoderol detablero AD&D.
Y mas concretamente en el mundo de Krynn,
escenario de la famosa saga DRAGONLANCE.
En ¢l controlamos a ocho de los *‘Heroes de la
Lanza® (Tanis, Caramon, Raistlin, Sturm,
Goldmoon, Riverwind, Tasslehoffy Flint) cuan-
do todavia no lo eran. La accion se situa en la
Guerra de la Lanza. Hace 300 afios que los
dioses dejaron caer una enorme montafia de
fuego sobre el mundo de Krynn. Entonces
hombres enanosy elfos creyeron que los Verda-
deros Dioses les habian abandonado. Con el
tiempo la gente se ha inventado ‘‘Nuevos Dio-
ses’’. Pero estos dioses no son auténticos. Los

St Dot o " Heroes de la Lanza tienen la mision de encon-

trar los Discos de Mishakal. Estos discos con-

tienen toda la sabiduria de los antiguos Dioses. Y si ellos los encuentran habran dado el

primer paso en su afan de demostrar que los Antiguos Dioses existen. Mientras tanto se
prepara una guerra en el Norte, la Guerra de la Lanza.

Elargumento del juego es muy bueno, y ademds tiene el aliciente de que atrae sobre
todo los que ya se han introducido en el mundo de la DRAGONLANCE. Pero el desarrollo
no ha sido tan bueno. El juego no reproduce ni el 10% de la accién del libro. Los sefiores
de SSI se han limitado a convertirlo en una masacre de draconianos y bichos varios.
Aunque eso si, aderezado con una continua busqueda de objetos magicos. Dicen que es
un juego de rol, pero yo no lo veo por ninguna parte. Quiza lo digan por que los personajes
tienen una barra que representa sus Puntos de Vida. Pero.. {Si no hay forma de saber la
cantidad exacia de Puntos de Vida que tenemos! Eso es imperdonable en un juego de rol.

Los graficos tampoco se quedan cortos. Todos muy parecidos. Cosa que te hace
preguntar si no habras estado ya antes en ese sitio. Y siguiendo con nuestra critica nos
detendremos en los objetos tales como anillos y pociones. Parece que alguien se ha
dedicado a tirar alegremente sus posesiones por aqui y alli. jY que posesiones! En el
manual lo explican diciendo que la gente abandono sus pertenencias al huir precipitada-
mente cuando acontecio el Cataclismo. jpero de eso ya hace 300 afios! Si contamos que
ha habido enanos gully por alli, no tendria que haber ningun objeto. Y mads ilogico es
cuando nos encontramos un draconiano que tiene a su lado un objeto y no lo ha cogido.
(Es que esta ciego? Pero el no va mas llega con la Vara que tiene Goldmoon. Esta vara
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tiene el poder de resucitar *“siempre que el cuerpo del muerto esté por alli’’. Pues bien,
€s un gusto ver como te matan a los personajes y al momento estan de nuevo de pie.

Un juego que estd bien pero podria estar mucho mejor. Creo que los programadores
tendrian que haberse cefiido mucho més al guion del libro y no dedicarse a crear
complicados laberintos y luego soltar objetos y monstruos por ellos. En fin, espero que
DRAGONS OF FLAMEy 1a tercera entrega de esta serie sean mejores. Aunque la verdad,
si son como este...

Ambientacion NN | I EEEE
Jugahlhdadm |
Gréficos '
Guion _ ;
Dificultad “

Valoracién General IR R
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

NOMBRE: Heroes of the Lance.
VERSIONES: Spectrum 48K/128K - Cmta/Dlsco,
Amstrad 64K/ /128K - Cinta/Disco,
Commodore C-64, Atari ST, Amiga, PC.
VERSION COMENTADA: Spectrum.
COMPANIA: SSI 'y U.S.GOLD.
PRECIO: 1.200 pts.(8 bits).
COMENTADOR: Oliver F.A.
DISTRIBUIDOR: Erbe.

DOMINIO PUBLICO Y OFERTAS

Nace una nueva seccion, en la cual se ofrece a los socios programas gratuitos que
les puedan ser de utilidad, asi como otros exclusivos para los socios. Empezamos la oferta
nada menos que con DOS parsers para PC y una aventura con graficos vectoriales. Espero
que todo os guste.

Para pedir alguno de los programas (jo todos!) debéis mandar un disco formateado
con vuestos datos escritos en la etiqueta para cada programa, asi como 100 pesetas en
sellos. Se os enviara rapidamente.

Vamos ahora con la lista de los programas:

- SINTAC T1: Parser para PC. Similar al PAW.

- CAECHO? 1.2: Parser para PC. Programacion estructurada. Version limitada.
- MASACRE EN EL HOTEL: Programa con sistema “freescape”. Ganador del
concurso 3D Construction Kit de Micromanfa.
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INFORME: PARSER SINTAC
_(/Dmm gu.an dl/(arzusf dl/(a{bza

Durante mucho tiempo, los usuarios de PC han estado esperando un parser
para su ordenador. La version del PAW nunca lleg6 y muy pocos han llegado a
poner sus manos sobre una copia del prohibitivo DAAD. Precisamente uno de estos
pocos es el creador de SINTAC, el Sistema Iniegrado de creacion de Aventuras
Conversacionales.

ElI SINTAC es un parser fuertemente basado en el PAW, la mayoria de los
condacis (los comandos de los que se compone su lenguaje de programacion) son
iguales o similares y lo mismo sucede con la forma en que se definen objetos,
localidades, conexiones, etc. por lo que los usuarios de PAW que quieran aprender
a manejar el SINTAC se encontraran con que ya tienen la mitad del trabajo hecho.

El sistema de trabajo es, sin embargo, bastante diferente al que se utilizaba
con el PAW. EI SINTAC no es ni con mucho tan ‘‘amistoso’” como el parser de
Spectrum. El PAW era un programa vinico desde dentro del cual creabamos la
aventura. accediendo a las distintas secciones a través de meniis. La mayoria de los
errores que se pudieran cometer eran detectados por el PAW en el momento de
cometerlos.

EI SINTAC, mas parecido en este aspecto al DAAD, estd compuesto por
tres programas: un COMPILADOR, un INTERPRETE y un DEBUGGER. El
proceso que se sigue en la creacion de una aventura es como sigue:

- Seteclea un listado de la aventura utilizando un editor de textos cualquiera
y se salva en ASCII. Este listado estara dividido en una serie de secciones
(definicion de objetos, de localidades, tablas de procesos, etc.) colocadas una
a continuacion de otra en un determinado orden y que corresponden a las
distintas secciones a las que accediamos en el PAW a través de los ments.
- A continuacion, ese listado se pasa por el compilador, que comprueba si el
listado es correcto (nos dara mensajes de error si hemos tecleado algo mal
0 hacemos cosas como, por ejemplo, llamar a un proceso que no existe). Si
hubo errores toca volver a editar el listado y corregirlos; si, en cambio, la
compilacion tuvo éxito el compilador crea un fichero con una ‘‘base de
datos’” de la aventura.

- Para jugar la aventura basta ejecutar el intérprete con esa base de datos. Si
el juego no funciona exactamente como queriamos (que no lo hara, al menos
no las trescientas primeras veces que lo probemos), el debugger nos puede
ayudar a detectar donde hemos metido la pata.

Otra diferencia con el PAW es que, mientras en éste el bucle principal del
Juego era automatico (era el parser el que se encargaba de llamar a los procesos 1
y 2 yalatabla de respuestas siempre en el mismo orden al que habia que ceiiirse)
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el SINTAC se limita a lanzar el programa a partir del principio del proceso 0
dejando todo lo que suceda a partir de entonces en manos del programador. Da mas
trabajo pero a la vez da también mucha mas libertad al programador (y, de todas
formas, implementar el viejo sistema automatico del PAW con el SINTAC no es
nada dificil).

El sistema de almacenar datos es ligeramente distinto al del PAW. Recor-
demos que en éste disponiamos de 256 banderas, cada una de las cuales podia
contener un valor entre 0 y 255. Estas también existen en el SINTAC pero con el
nombre de VARIABLES. Esto es asi porque en este nuevo parser existen ademas
256 datos que pueden tener solo los valores 0 6 1 y que son los que aqui se llaman
(con mas propiedad, todo hay que decirlo) BANDERAS. Los que. como yo, hayais
tenido que hacer juegos malabares para guardar datos en el PAW o (incluso mas)
en ¢l DAAD, apreciareis esto en lo que vale.

Como ya se dijo antes, la mayoria de los condacts son similares a los del
PAW. A estos se han afiadido otros que permiten, por ejemplo,dividir la pantalla
en varias ventanas, leer directamente el teclado, o saltar de una entrada a otra dentro
de un proceso (con lo que se tiene la posibilidad de implementar bucles). Una
caracteristica muy importante del SINTAC es la posibilidad de utilizar indireccion.
La indireccion permite usar los contenidos de una variable donde en el PAW solo
se podian usar constantes. Asi, por e¢jemplo. ahora podemos escribir la linea
MESSAGE [100], que nos imprimira un mensaje diferente dependiendo del
contenido de la variable 100 (si dicha variable tiene el valor 5 se imprinura el
mensaje 3, si valia 14, se imprimira el mensaje 14 y asi sucesivamente). La
indireccion permite también la implementacion de tablas, que son muy utiles a la
hora de programar. La indireccion también era posibleenel DAAD, y el que escribe
(que lo ha usado durante afios) os jura que no hubiera podido vivir sin ella.

El SINTAC en su actual version no soporta graficos. Nos prometen una
nueva version que si permite incluirlos. Otra cosa que se echa en falta son los
contenedores. No sabemos si se piensan incluir en una version posterior (aunque
cabria la posibilidad de implementarlos con el propio lenguaje del SINTAC).

De todo lo dicho anteriormente se deduce que el SINTAC es mas complejo
de manejar que el PAW. Pero este aumento de la dificultad esta sobradamente
justificado por la potencia mucho mayor que proporciona. Aparte de la temporal
falta de graficos, con el SINTAC podemos hacer todo lo que se podia hacer con el
PAW y mucho mas.

EISINTAC es, en suma, lo mas cerca que vamos a estar de una version para
PC del PAW. Tiene casitoda la potencia del DAAD (por o menos en lo que a crear
aventuras solo para PC se refiere) y es bastante menos complejo (sin pasarse).
Teniendo en cuenta que es GRATIS, el parser tal como esta ahora es ya una bicoca,
si ademds va a poder soportar graficos en el futuro ;Qué mas se puede pedir?.
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OFERTA DE MATERIAL
PARA LOS SOCIOS

A continuacion podréis ver una serie de material informdtico para varios
ordenadores. Todo estan en perfecto estado, y el precio es inmejorable, con lo que si
desedis pedir algo, no tenéis més que escribir. Si queréis mas datos sobre algin articulo.
solo necesitais pedirmelo.

Por cierlo. dadas las entranables fechas que alravesamos, varios arliculos son
auténticas gangas. ademas de que otros se han rebajado Aprovechad ahora que igual se
retira la oferta dentro de poco...

MATERIAL PARA PC

- TARJETA DE SONIDO SOUND BLASTER PRO: {Dos Sound Blaster en una!
Caracleristicas: Estéreo DAC con hardware ADPCM. grabacion de sonido desde
micréfono, cinta o CD. sintetizador FM de 22 voces en esiéreo. interface MIDI1. interface
para CD-ROM incorporado, puerto de joystick, amplificador de 4W. control de volumen,
Ademas, los programas FMINTELLIGENT ORGAN. secuenciador MIDIL. VEDIT (editor
de voces +utilidades). reproductor de CD, presentacion MMPLAY 'y BlasterMaster v4.8,
ademas de un montén de demos y musicas. Y por si fuera poco, dos altavoces... buscando
mucho, podrias encontrarla por 38.000 pesetas y sin los extras mencionados. pero aqui
le costard solo 25.000.-

MATERIAL PARA SPECTRUM
-INTERFACE 1 +MICRODRIVE +LIBRO ZX MICRODRIVE + CARTUCHOS:
Si. si. todo ésto que has leido por solo. . ;3.000 peselas!
-G.A.C.: Original. con su estuche e instrucciones. Una pieza de musco por 1.000 peseias.
- LASER GENIUS: Potente paquete de la conocida compaiiia Ocean que incluye un
editor. ensamblador monitor v analizador de codigo méaquina. Incluye 2 cintas, estuche
v manual. Por 1.000 peselas.

MATERIAL PARA AMSTRAD CPC 6128:

-LAPIZ OPTICO: Conunexcelente programa de dibujo. Extenso manual en castellano.
Por 1.000 pesetas

REVISTAS:
-MICROHOBBY NUMEROS 41 al 194: Pues eso. los MH con ésos niimeros. También
regalo 10 cintas de las publicadas por MH. Por 4.000 pesetas. Estin encuadernados en
6 lomos.
- MICROMANIA: De los antiguos (pequefios) del 1 al 34 en 3 tomos. exceplo los 4, 5
y 6. De los nuevos (grandes) del 1 al 36, también encuadernados en 3 Lomos. Todo por
4.000 pesetas.
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS

CZE&,Q’.’IEO .‘73&[)0”20 BE’UZQ[
1- ROL PARA SPECTRUM: ;Cudles son los juegos de rol en el mercado del
Spectrum? ¢Cual me aconsejdis para poder empezar en ésta clase de juegos?
Hay varios, sin llegar a ser totalmente RPG, como el Heroes of the Lance o el reciente
Space Crusade con los que te puedes iniciar. Ya mas en el tema existen Bard’s Tale y
Bloodwych. Yo te recomiendo éste ultimo.
2- EL SENOR DEL DRAGON 1* parte: Estoy encima de un drbol helado, armado
hasta los dientes, pero no puedo conseguir ni un pony y cuanto menos un caballo. ; Qué
tengo que hacer?
Debes esperar a que pase un jinete. Examinaloy espera hasta que pase de nuevo. momento
en que debes saltar.

gam'a't (/Vloma[‘_//agmsa )
1- PAW EN EMULADOR: A/ intentar cargar el PAW en el emulador se prodiice un
“reset’’enelultimo “‘byte’’ trasel START B. ¢ Es culpa mia u ocurre asi en otros casos?
¢(Habria alguna manera de cargar el PAW en el emulador?
Ya son varios los socios que me informan de que no han podido cargar el PAW. yen el
mismo punto que t{, por lo que me temo que no se puede cargar el PAW con el emulador.
2- BOLSA DEILL CAAD: He oido decir que esta *‘llena’’. ; Qué significa “‘llena’’? ;Ya
no se podrd nunca mds enviar una aventura para Spectrum? ;Seria posible enviarla en
Jormato de Emulador y que se distribuya gratis con él? (con el “‘status’’ de libre
distribucion y copia sin retribucion econdmica).
Cuando digo que la Bolsa estd “‘llena’” quiero decir que 16 son mds que suficientes
aventuras para una distribuidora. De este modo se consigue un doble objetivo. crear
nuevas compaiiias o fortalecer las existentes. De todos modos, si quieres ver tu aventura
distribuida con el emulador, tan sélo debes mandar una copia de ella y se incluir en el
listado.
3- COMENTARIOS DE AVENTURAS: ;Qué aventuras se critican? ¢ Podria enviar
una aventura al CAAD para que sea criticada?
Se comenta cualquier aventura que llega a nuestras manos. En cuanto el autor nos manda
la aventura, instruccciones y solucion, de inmediato es comentada. Tu aventura también
se comentara, pero solo si se va a distribuir y mandas lo antes mencionado.
d- AD: Podéis creer que sea tonto, pero desde el nacimiento de Aventuras AD, muchos
aventureros hemos especulado qué.significaria **‘AD "’ (pensando en Aventuras Dinamic
cuando al principio eran distribuidos por dicha casa) por lo que, ;qué significa dicho
acronimo?
Efectivamente, al principio, AD significaba Aventuras Dinamic, pero al fundarse
Aventuras AD, la famosa coletilla perdié la condicion de acronimo, ya que NO TIENE
ningun significado (al menos oficial...).
5- AVENTURA ORIGINAL II; ;Cual podria ser la fecha de lanzamiento? ;Qué se
planea tras ella?

50



Eso depende por completo de la distribuidora, que es quien marca los plazos. Como dato
anecdolico, te diré que desde que se entregd CHICHIEN ITZA hasta que fue publicada,
transcurrieron 6 meses. No hay planes fijos tras la ORIGINAL II, ya que depende de su
repercusion una vez lanzada el continuar con los conversacionales. Se podrian llevar
adclante guiones de Andrés Samudio, y hasta un RPG, cosa de la que el DAAD es capaz.
6- THE INCREDIBLE HULK: ;Cémo me desato?

Pucdes morderte los labios (bite lip) o bien golpearte la cabeza (smash head). aunque esto
altimo solo cuando estés va desatado. Al causarte dolor. te convertiras en la Masa. y
destrozaras cuerdas y silla solo con el aumento de tamaifio

O%zthio :f« ub’én Bac,uam
1- TEMPLOS SAGRADOS 1° parte: ;Como cojo la estaca? Si tecleo ARRANCAR
ESTACA fuera de la irampa, me dice que no es posible, y si bajo, muero atravesado.
Debes bajar al interior de 1a trampa pero sin llevar ningun objeto, que puede entorpecerle
y provocar tu caida.
2-PARSERPARA CPC: ; Vendéis parserspara éste ordenador? He leido que los socios
reciben un descuento de 500 pts. parael PAW, pero no lo veo anunciado por ningiin sitio.
Lamento decirte que no disponemos de ningun parser para CPC. y que el PAW al que
se aplica el descuento solo funciona en Spectrum. De todos modos, en el CAAD 18 se
anuncio la iniciativa de un socio que estaba creando su propio parser. El socio se llama
Angel Anionio del Rio y puedes localizarlo en la calle Campo Real. 4. 4-A de Alcala de
Henares. en Madrid. El CP es 288006.

dl/liguzf Sellés gu[éa'.)z
1- PAW +3: ;Sigue en pie la oferta de AD de cambiar el PAIV cinta por el PAW +3
pagando la diferencia?
Puesto en comunicacion con la encargada del tema, me ha confirmado que si.

gua)z ga[;'u’z[ Covas

1- TEMPLOS SAGRADQS 2* parte: Tengo la plomada. la escalera, el cristal de la
hotella, la soga, las raices, la pala y el idolo de oro... y ya no sé por donde conlinuar...
Debes dirigirte a la colina donde unas abejas mayas te impiden el paso. Encendiendo las
raices con la lente que es el cristal de la botella las ahuyentards.

2-MISTERIOSA ¢“R”’: ;Cudl esel verdadero apellido de mi idolo aventuresco, Andrés
R. Samudio? Me refiero a la R., que es un misterio.

Menos mal que especificas, ya que la famosaR. no es el apellido, sino el segundo nombre.

Romperé afios de misterio, y diré que la R significa... Andrés, ;qué haces con esa lanza
malay... UAAARRGGLLL !!!
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SPCTRUM
Por... ﬂd’/(%

Primero voy a contestar al socio N° 383 (no s¢ el nombre) cuya carta fué enviada
aJuanjo para que este despues me la enviara a mi. A partir de ahora enviadmelas a mi.
Puesbien, en esta carta nos cuenta que tiene problemas con las rutinas de carga especiales
tales como las turbo o con contador, etc. Esto es debido a que cualquier programa o juego
que no utilice la rutina de carga de la ROM no cargara ya que esta rutina de la ROM esta
modificada para funcionar en el PC. También cualquier parpadeo durante la carga queda
fijo, es decir, inactivo. '

Como posibles soluciones se me ocurrén dos:

1*- Modificar la rutina de cargar si se sabe ensamblador y si es posible debido a la
proteccion. B

2*-Mas eficazy comoda, es cargar el juego en el SPECTRUM y una vez cargado grabarlo
con un Transfer en cinta para asi poder cargarlo con el emulador sin problemas.

Siento que hayas tenido tantos quebraderos de cabeza por este asunto que deberia
estar documentado en el manual del emulador. También decirte que el PAIVS en el
emulador no sirve practicamente para nada, pero que si interesa intentaré pasarlo.

A Antonio Muiioz (socio N° 292) decirle que los errores que tiene pueden ser
debidos a varios fallos tales como discos defectuosos (también podriaser dela disquetera),
ficheros del sistema dafiados, Y1RUS!!! 0 quizas sea el ordenador, pero no puedo asegurar
nada ya que no tengo los discos que daban error y la informacion que tengo es escasa. Por
€so si sigues teniendo problemas escribeme y si puedes remiteme el disco que da error.

Ahora voy a dar una buena noticia a los que hacen aventuras con el PAI7S. a partir
de ahora podéis crear vuestras aventuras con mas columnas, que pueden ser 36, 42, 51
6 64 independientemente o todas las columnas a lavez. Y todo esto gratuitamente gracias
al nuevo editor (que es como un overlay) de columnas creado por .M. D. Computing. S6lo
pido que se mencione que se esta utilizando el editor y el nombre: ‘L M.D. Computing”’ .
Para obtener el editor con instrucciones enviar una cinta y 4 sellos de 27 ptas. de gastos
de envio a la direccion abajo indicada.

Recordaros que para adquirir el emulador y/o aventuras de la bolsa debéis
remitirme un disco o varios si se piden muchas aventuras (cualquier formato) y 4 sellos
de 27 ptas. para gastos de envio a la direccion abajo indicada.

Y por ultimo deciros que os animéis a mandar aventuras tanto en cinta (para que
las pase yo) como en disco (cualquier formato) para aumentar la bolsa de aventuras del
emulador. (NOTA: se os devolverdn los discos y/o las cintas en perfecto estado y en el
menor tiempo posible).

Cualquier cosa que me hayais de enviar o pedir hacedlo a:

[.M.D. Computing
P/ Andatzan®1-2°D

20.160 - Lasarte - Oria (GIPUZKOA)
Me despido-desde IMDLAND.
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Tibertad
A :

+ ;
Muerte

... una gran batalla entre unidades de infan-
teria que se desarrollard sobre un asteroide del
Sistema Vegaen el afio 7.302; del desenlace de
dicha batallo dependerd (a suerte de lo Fede-
racion Estelar, en lucha contra [a ‘civiliza-
cién’ vegana durante mds de 70 afios.”

Biblioteca de la Historia Futura,
tomo 12.865, pagina 2.039.

Desciende sobre el asteroide Atro-
pos, controla un equipo de combate de
alta tecnologia (tecnologia del siglo
LXXIV), investiga multitud de elemen-
tos, interacciona con aliados y enemigos,
y sobrevive aéstosy ante los demas seres

EL
EVENTO

MAS
ESPERADO

DEL

92

.que habitan el asteroide. Pero recuerda:
s6lo hay dos opciones: Libertad o Muerte.

Si te interesa conocer el Juego por
Correo sobre el que mas se va hablar du-
rante mucho tiempo, envia una carta indi-
cando tus datos personales a:

( SILDAVIA.

JUEGOS POR CORREO
José J. Chandi Bric

Nou del Convent 43, 5
\_ 46680 ALGEMESI (Valencia) Y,

Algo maravilloso
ha ocurrido




FEEDBACK

Os recuerdo que esta seccion se mantiene exclusivamente con vuestros votos, asi
como que de entre todas las tarjetas que mandéis, una se ellas se vera agraciada con una
suscripcion gratuita. jAnimaos a participar! Por cierto, el ganador csta vez ha sido Julio
Carralero, cuya tarjela fue extraida por una mano inocente de entre el montén que
mandaron los socios. Recuerda Julio. tienes gratis la 8" Suscripcion que no necesitas
renovar.

RESULTADOS DEL FEEDBACK 18

t.- La puntuacion media que habéis otorgado al CAAD 18 es de 8.54 puntos. La
puntuacion mas alta emitida ha sido un 10, mientras que la mas baja un 7. sicndo la mas
escogida por los socios el 9.

2.-Un 79 % de los socios pensaron que el CAAD 18 cra mejor que ei 17. Un 12 % que
la calidad de ambos era equiparable. y un 4 % que era peor (hay que reconocer que ¢l
CAAD 17 cra muy bueno). El resto de los socios no pudieron emitir su valoracion al ser
nuevos en la 7° Suscripcion.

3.~ La seccién que mas ha gustado a los socios en el CAAD 18 ha sido ¢l Comentario de
Aveniuras. seguido muy de cerca por las Noticias Algo mds distanciada se encuenira
Opinidn. pero casi a su nivel si le sumamos los votos dirigidos a articulos concretos dentro
de la seccion. Sigue la clasificacion con el Desarrollo de Argumentos. el Informe sobre
la A02.y empatados. Coniic'y Preguniasy Respuesias. La lista sigue. pero ya con menor
niimero de volos y generalizaciones como **los informes ™. **la presentaciéon™ o “*10do ™.




4.- Es de destacar que tan solo un 14 % de los socios han encontrado algo desfavorable
encl CAAD 18. Alresto. todocl contenidoles ha parecido agradable o al menos aceptable.
Una seccion ha obtenido votos desfavorables. Se trata de E/ Mundo del Rol. siempre tan
maltratada por los puristas del ordenador... el problema es que los rolcros no se atreven
adefenderla. Le sigue el Comic, pero no por su calidad o tematica. sino porque no estaba
muy clara la impresion de los textos y costaban de leer (problema ya solucionado). Debo
destacar aqui. que la seccion de Rol no gusta no porque sea mala. sino porque sus
detractores no lo juegan. o sea, que a ningin rolero le ha disgustado la scccion. Bucno.
volviendo a la clasificacion. el resto de volos se disuelve entre varias secciones y
generalidades sin llegar a tener gran relevancia

5.- Hay un claro ganador sobre quién es ¢l personaje que os gustaria ver entrevisiado en
el CAAD ... y eso que ha habido nmltitud de personajes. y los voy a citar todos por orden
de votos. Bueno. vamos alla. el ganador ha sido Andrés R. Samudio. con el 30 % de los
volos. El segundo clasificado ha sido ¢l que esto os escribe. Juanjo Muiioz. conun 19 %,
v ¢} tercero nuestro valioso colaborador El Maestro Aventurero. conun 7 % de los votos

Elrestode la clasificacion ha quedado asi Paco Zarco {va cumplido). algin programador
mglés o americano. JJ Game Master. Jorge Fuertes. programadores espaiioles.
Antonio Peldez. todos los que lleven alguna seccion encl CAAD. Tim Gilberts. ¢l Viejo
Archivero. Scott Adams. Peter Austin. Yiepp. Fran Morell. Anita Sinclair. Sid
Meier. Hebilla de Calatayud. Tim Kemp. Steve Jackson. Phillip Mitchell y..

Samantha Fox (con foto a ser posible). Bueno. Samantha es muy timida y no sé si se
dcjard entrevistar. pero al menos me ha dado la foto. jQue la disfrutes!. Como podéis ver.
Ia lista es realmente extensa, pero pese a ello intentaré conscguir entrevistas con todos
los quc pucda. y siguiendo el orden de prelerencia. aunque claro... si consigo la de
Samantha...




6.- Respecto a sugerencias para mejorar el CAAD, no se han recibido muchas, pero las
mas descatables son oscurecer la letra del comic (hecho estd), que todos los socios
colaboren mas, crear un personaje para cada seccion, publicar mas mapas (;Como en el
CAAD 197), encaminar el CAAD mas hacia las Aventuras Conversacionales (eso es
cerrarse...), poner aventuras de Amstrad en la Bolsa (jsi no mandan ninguna!), que haya
mas didlogo en Opiniény no "purialds” (bueno, un poco de sal a la vida nunca viene mal,
siempre dentro de un orden), y que no se deje de lado al Spectrum (jJamads! Por cierto.
gracias al emulador, nos hemos asegurado de darle casi lainmortalidad). Las sugerencias
de lossocios aquienes 1o les gusta alguna seccion pasan por acortarlas. e incluso quitarlas,

en el caso de los més radicales.

Rie. Jesws (awdlero
Paa

- s
2 No o se. 2
3 - Comic 2
4.- Nada

9.~ Steve JacKson
6.- Nada :

»
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<
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@
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*
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N2 1054 VALENCIA

Jista nocturna 4
e nocturne
Nocturnal view

CUESTIONES FEEDBACK 20

1.- ;Como calificarias éste numero? (O=horrible. 10=perfecto)

2.- (Es mejor o peor que el nimero anterior? ;jPor qué?

3.- {Qué te ha gustado mas? ;jPor qué?

4.~ ;Y menos? ;Por qué?

5.- {Qué seccion lees en primer lugar?

6.- (Hay alguna seccion que no lees?

7.- Piensas que el CAAD desarrolla una labor importante? ;Por qué?

Si tenéis en mente alguna pregunta que pensais seria importante verla reflejada
en un Feedback, no olvidéis mandarla junto a vuestra tarjeta, asi como cualquier
sugerencia o comentario respecto a la seccion.
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¢TE REISTE CON
"LA GUERRA DE LAS VAJILLAS"?

JUGARE A JUEGOS DE ROL CUANDO..
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ANUNCIOS

* Vendo las siguientes aventuras paraSpectrum: MEGACORP, DON QUIJOTE,
LA GUERRA DE LAS VAJILLAS, JABATO, STIFFLIP & CO., LOS PAJAROS
DE BANGKOK y WAR IN MIDDLE EARTH. Ademas regalo MAD MIX GAME,
TETRIS, DEFLEKTOR, INTENSITY, TIME SCANNER, RASTAN,
CORRECAMINOS, COMMANDO QUATRO,SAVAGE,METROPOL, MICHEL
yANGELNIETO. Todos son originalesy con instrucciones. No los vendo por separado.
Precio a convenir. Escribid a:
Jesus Carralero
Pza. Xuquer, 14

46021 VALENCIA

* Aventurero pone a tus piesun Scanner VGA 256 colores, para que tus aventuras
tengan la misma calidad grafica de Sierra. Sin intereses monetarios. En la Micromania
51. en La Otra Pantalla salié un dibujo mio (Larry en un Jaguar). Contestaré a todos. y
si me envidis un disco de 3 1/2 (aprovecha para enviarme tus creacioncs) lo llenaré de
dibujos (especilicar formato).

Toni Barroso Vila
Av. Barcelona, bloc D-1, 2° 1°

08232 - Viladecavalls (BARCELONA)

* Desearia contactar con grafista del PAW para ilustrar aventuras. Si ¢ interesa.
cscribe a:
J. Daniel Carbonell Cob
9 d’Octubre, 7, 1°, 72
46230 - Alginet (VALENCIA)

* ATENCION. este es un comunicado del Circulo Olucric: Dado que el reverendo
macstro de ésta asociacion rolera ha cambiado su ninero de teléfono. a continuacion se
[acilitan las cifras correctas, para que sus multiples seguidores puedan mantener el
contacto sin problemas:

Ramodn Riera Font (972) 17 03 70.

* Posco un par de guiones. y no sé qué hacer con ellos. Si tc interesa y sabes
programar aventuras o crearlas, ponte en contacto conmigo:

Vicente Tobarra Lopez
Isla Cabrera, 48, 9
46026 VALENCIA
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Y EN EL PROXIMO CAAD...

- Comentario del JPC Supers por
Correo.

- Seguimos analizando las principales
series de libro-juegos

- Comparativa de las tres aventuras
con tema del Oeste Ll Forastero. Johnny
Vayna y Sheriff Gracias a los refinados
chicos de Pefiazo Soft

- Extensa entrevista a los chicos de
RTD, autores de EL PACTO para Amiga.

- i(GRAN NOTICIA! Los grupos in-
dependientes se federan en el CAAD vy te
ofrecen sus productos juntos por primera

vez. El mayor catalogo de aventuras jamas
visto.

- Analisis del parser CAECHO?.

- Comentario de los RPG BLACK
CRYPT y CAPTIVE.

- Informe sobre la compahia Sierra y
su evolucion.

- Extenso comentario de ESPEJOS

DA TA PRORTO?
JiCLANO OJE oJ!
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