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EDITORIAL

Yalo tenéis aqui. Tal'y como os dijc. estoy intentando hacer salir los CAAD auna
velocidad nunca vista. y los redactores y colaboradores se estdan quedando asombrados,
ya que sus trabajos tardardn poquisimo en salir publicados. Espero que el esfuerzo que
todos estamos realizando sca de vuestro agrado.

Ahora me gustaria dejar claro un término que debia haber clarificado (valga la
redunbundancia. que dicen los de A//3) hace ya tiempo. Se trata de las ultimamente tan
ajetrcadas {en Opinidn} “aventuras graficas”. Ese (¢rmino no sélo ¢s impreciso, sino que
nosignifica nada. Conun poco de imaginacion podriamos deducir que es una conversacional
con graficos. pero éstas ya ticnen su propio nombre, asi que... jqué es una aventura
grahca”

Para dejar el iermino bicn asentado. personalmente uso una definicion que s una
mezcla de fas usadas por Sierra y LucasArts. Se trata de Aventura Grdfico Animada,
lo que estimo Io suficienteniente preciso.

Por cierto. estoy pensando en crear un club de consoleros impenitentes. .. lo digo
por que £i las revistas del ramo no paran de crearse nuevos clubs y asociaciones, lo que
denuestra jue la gente tiene ganas de colaborar. Debo decir que ultimamente la cosa se
esta animando por aqui también pero siempre se necesita MAS, TU, si, ... no mires por
encima del hombro, me reficro a ti. {Qué esperas para mandar tus soluciones, comenta-
rios. opiniones, dibujos v demas? ;cin?

Bueno, va algo mas calmado tras una infusion de hojas cn blanco del CAAD 0,
0s comenlo mas cosas sobre éste fanzine. Podréis encontraros dos nuevas versiones del
CAECHO? de dominio publico, ademas dc la comercial. También lenéis entre la
publicidad una scrie de ofertas de material para PC a unos precios como nunca he visto.
Apenas los vien una BBS busqué al autor para incluirloscn el CAAD y que todos vosotros
los poddis disfrutar. Ha sido una inclusion de tltima hora en el fanzine...

Y claro estd. no podia menos que anunciaros la convocatoria de los premios
CAAD en su Primera Ldicion. Os remilo a la seccion correspondiente para mas
informacion, pero como resumen os diré que poddis votar a las aventuras de la Bolsa y
de la ffederacion en varias catagorias. y que ¢l ganador se llevard un trofco conmemo-
rativo.

Y esto fue todo por ahora. Nos vemos en el CAAD 23, con el que concluye la actual
suscripcion. jHasta entonces!

gua)zg. Muioz <ja[aé




ESTUDIO COMPARATIVO DE DIVERSOS
WARGAMES

Pon... Kutu

Hoy, eneste articulo, os voy a hablar comparativamente de varios wargames
(para los puristas, juegos de guerra o simulacion historica. Los que van a ser
tratados son: OPERACION OVERLORD, THE LONGEST DAY, D-DAY,
OMAHA BEACH HEAD Y COBRA.

Lo primero que vamos a hacer es efectuar los tres diferentes niveles de
apreciacion que voy a dar El primero es valor monetario, (P75). el segundo sera
Jugabilidad, (/G). el tercero mi valoracion personal Los niveles estaran escalados
del I al 10. siendo el valor normal de los niameros, es decir un juego de 7S 5 valdra
menos que uno de P78 7. Si de todas maneras algo no os quedara claro, siempre
pod¢is preguntar.

JUEGO PIS JG 14
OPERACION OVERLORD 4 7 8
THE LONGEST DAY 10 6 7
D - DAY 5 8 3
OMAHA BEACH HEAD 4 2 6
COBRA - - 7 7

Todos estos juegos, como veréis por su nombre, tratan del desembarco en
Normandia efectuado por los aliados durante el mes de junio de 1944, Las
difcrentes firmas comerciales (todos los nombrados se han realizado en el extran-
jero) han lanzado su version particular del tema.

Comenzamos comentando OPERACION OVERLORD. Delacasa GDW,
por su presentacion, esta traducido al castellano totalmente, cs el de mas alta
puntuacion para mi. Hay juegos que tratan determinados puntos de la batalla mejor
quc OVERLORD., pero pocos lo superan en proporcion calidad-precio. Es un
sistema de jucgo operacional, mueves fichas que representan diferentes unidades
del frentc de batalla a nivel batallon o menor. Las situaciones representadas
coinciden bastante con la realidad. Es, en mi opinion, el mejor juego para
representar esta batalla por Europa.

THE LONGEST DAY, el dia mas largo, es el macro jucgo. Su valor
monetario (25.000 pis) lo hace unicamente accptable para los muy fanaticos del
tema. Es completisimo, con unos niveles de jugabilidad muy bajos, puesto que el
numero de fichas lo hace, en algunas ocasiones, injugable. Estan representadas
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hasta las compafiias de la policia militar alemana de guarnicién en algunos puntos
del mapa. Es muy importante el tiempo y las caracteristicas de las unidades que
empleas en cada batalla. Tienen bonificadores el cooperar diferentes armas,
artilleria - blindados- infanteria.

D - DAY ,como el anterior de la casa AVALON HILL, representa un clasico
en los juegos de wargame. Es el primero de una serie de la cual sélo queda €l. Su
antigiiedad lo favorece en su jugabilidad, es de precio reducido (no llega a las 5.000
ptas) pero es demasiado inestable, quiero decir, un buen jugador aleman, contra un
jugador mediocre inglés, lo puede tirar al mar con una facilidad pasmosa. Esto no
puede ocurrir con la misma sencillez en otros juegos de los mencionados. Es un
juego operacional y estratégico, en el cual tiene importancia, como en LONGEST
DAY. las lineas de suministro v la situacion momentanea de las tropas. Es un juego
recomendado para principiantes y con ansias de continuar evolucionando en el tema
del desembarco.

OMAHA BEACH HEAD, paralos que les guste un problema basicamente
tactico como es el asalto a la sangrienta playa de Omaha, éste es su juego. Sencillo,
jugable y no excesivamente caro (3.500 ptas). Su unico limite es que sc ciiie a las
operaciones anfibias realizadas en la zona de Omaha y el progreso hacia el puerto
de Cherburgo.

COBRA, no le he puesto nivel én precio puesto que esta fuera de catalogo,
aunque es de los mejores. Esta editado en castellano por la desaparecida NAC'y, por
desgracia, esta muy bien. LLega hasta la caida de Paris en manos de los aliados y
el conjunto es muy bueno. En un sistema operacional dentro de los dias siguientes
al desembarco y en el intento de embolsamiento de las unidades Panzer implicadas
en la zona. De hecho la operacion se efectud con el intento de exterminar la mayor
cantidad posible de unidades alemanas para que la defensa de Alemania, llamese
Rhin, fuera mas complicada. Elnivel de victoria se mide por la disponibilidad final
de los alemanes de poder defender su ultima frontera natural.

Espero vuestros comentarios y preguntas. S¢é que es imposible contar todo
el juego en estas lineas, por lo tanto he intentado efectuar una vision de conjunto
de todos ellos para que tengéis una informacion basica sobre éstos. Hay mas juegos
que tratan de la invasion de Europa, pero los mejores, segiin mi punto de vista, estan
reflejados aqui.

Continuaré efectuando comentarios de juegos de simulacion histérica. El
proximo tema a tratar sera sobre las guerras napoleonicas, de los que haré dos
apartados, uno para cada CAAD primero el de grandes masas (estratégico) y luego
uno para pequefias unidades (tactico).

Hasta la proxima aventura se despide vuestro corresponsal en el frente. ..

Kutu.




INFORME: PARSER CAECHO?
ipo'z... gua/z d'/(aizusfc/'/(adi)za

Comentdbamos en el CAAD 20 el largo tiempo que ha tenido que pasar hasta que
los usuarios de PC hayamos podido contar con un parser para nuestro ordenador. Pues
bien, parece ser que la época de vacas (lacas ha acabado, ya que al ya comentado SINTAC
(de cuya nueva version muy pronto hablaremos) s¢ une ahora otro parser que responde
al extraiio nombre de CAECHO? (interrogacion incluida).

Se nos cuenta en las instrucciones que acompafian al programa que el autor del
CAECHO?, Juan Anionio Paz Salgado (al que més tarde se unirian Javier Rodriguez
de los Santos'y Salvador Mainé Lépez) habia pensado en un principio hacer una especie
de PAW mejorado para PC, pero que al conocer la existencia del SINTAC (que es més
© menos eso) decidio alejarse de la sintaxis de los pérsers de Zim Gilberis en favor de un
lenguaje de programacion estructurada més parecido al C (lenguaje en el que se ha escrito
el CAECHO?).

La forma de trabajar con este nuevo parser es igual a la que describiamos hablando
del SINTAC: Sc escribe el programa en un cditor de textos, se salva en ASCII, se pasa
por un compilador y, si no hay errores, se cjecuta un intérprete con el que jugamos la
aventura. CAECHO? cuenta con una seric de caracleristicas que permiten escribir con
€l aventuras muy grandes y complejas: ¢l programador dispone de 500 banderas
cardinales que pueden contener cada una un valor de 0 a 255 (en el PAW habian 256)
¥ 500 banderas booleanas (que pueden tomar los valores VERDADERO o FALSO) y de
hasta 65535 mensajes.

Se ha implementado un sistenta de billeres que permite al jugador, por ejemplo,
dar a un PSI una orden compleja y hacer que éste lleve a cabo las distintas acciones de
esaordenala vez que el personaje manejado directamente por el jugador hace otras cosas.
Se ha dotado a objetos y localidades de un buen nimero de atributos definibles por el
programador (por ejemplo, para saber si un objeto es luminoso, o para poner puerias entre
localidades).

El pérser difercncia palabras mas largas (hasta 6 letras) y gestiona mejor los
pronombres LE, LA, LOS, LAS. También se ha mejorado la gestion de memoria: no sélo
se aprovecha toda la RAM del ordenador sino que ademas se ha incluido un sistema de
memoria virtual (en casos de apuro, sc utiliza cl disco como memoria auxiliar). Ademds,
en la version de Amiga (quc tambi¢n hay, aunque no hemos tenido ocasion de verla) se
soportan graficos a 16 colorcs con control de la paleta y sonido de SoundTracker. Aparte
de estas diferencias, ambas versiones del CAECHO? son lotalmente compatibles
{comentamos la version 1.0 de CAECHO? para PC, no sabemos si mas adelantes se
incluirdn graficos y sonido para csle ordenador).
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Como ya se hia dicho antes, la sintaxis del CAECHO? difiere bastante de la de los
parsers que podais conocer. Si ya tenéis expericncia con el PAW, aprender a manejar el
CAECHO? os costard mds que.haceros con el SINTAC, pero os beneficiaréis de las
venlajas arriba comentadas, sobre todo si planedis hacer una aventura con un fuerte
mangjo de PSIs, a los que ¢l CAECHO? dedica especial atencion. Por otra parte, la
estructura-del codigo fuente no es tan distinta de la de otros parsers, presentando la misma
estructura de diferentes secciones para vocabulario, mensajes, procesos, elc. De nuevo,
el compromiso entre dificultad vy polencia.

CAECHO? es, cn definitiva, ef parser para aquellos que planeen hacer aventuras
muy graudes con buenos PSls (vale, 1odos quercmos que nuestros PSIs sean buenos), o
¢sién inleresados en tener version de Amiga. Adcmds, hay que tener en cuenta que ahora
se pucde adquirir la version definitiva a través del CAAD, ya que también el CAECHO?
s de Donuinio Piblice.

CONCURSO CHICHEN ITZA

Esle concurso csta dirigido a todos los socios del CAAD, y el modo de participar
es sencillisimo. Basta con indicar cual esla Giltima orden necesaria para terminar el juego.
El premio es una réplica fidedigna del objeto que cl dios Kukulkan ie entrega al ser
liberado.

Fu ¢sta scceion se irdn incluyendo los nombres de los aventureros que consigan
responder correctamente. hasta alcanzar el cupo de 10, con lo que 3 aventureros mds
pueden aspirar al premio... jSuerte! Desde la aparicion del ultimo CAAD. una brava
aventurera ha conscguido concluir con éxito la aventura. Su nombre es Alicia Galindo
Maias. También otro socio. nrigue Gareia Flegido ha conseguido otro tanto. Enhora-
buena a ambos.

Por cicrto. me licgan noticias por parte del mismo Znrique de que las llamadas
sobre CIICHEN sc estan multiplicando... tch, tch, cso noes jugar limpio, y aquellos que
ganes el concurso mediante ayudas no podran tener la satisfaccion del resto de ganadores,
que lo han solucionade todo por sus propios medios.

LISTA DE GANADORES:

1. - Radl ;‘\5\':,\!{(.‘2 CGiarcia 2.~ Javier Moral Perea

G- Jests Durdn Valldaura 4,-Roberto Bernardo Cagiga|
B.- jg;mac.io Diaz Pére=z 6.- Alicia Galindo Matas

7.- Envique QGarcia t‘/:lcgiclo 8.- 999

Q.- 9eY 10.- 999

[iIVENGA!! jQue sblo quedan fres!
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DOMINIO PUBLICO Y OFERTAS

Aqui podéis encontrar un serie de programas y/o juegos que quiza os
puedan interesar ¢ ser de ayuda. Para pedir alguno de los programas (jo
todos!) debéis mandar uno o varios discos formateados con vuestos datos
escritos en la etiqueta, asi como 100 pesetas en sellos por cada diceo. Se
os enviaran rapidamente.

Yodos los programas son comprimidos para que ocupen menos
zspacio en disco. El nusmo programa comnpresor los convierte en ficheros
LEXE ejecutables gque extraen por si mismos su contenido. Junio a cada
prograwa viene ef espacio en bytes que ocupan Esto os servira para hacer
an calculo del ninvere de discos que necesitais.

Vamos ahora con la lista de los programas, todos para PC:

- SINTAC T2 (334.642 bytes). Nueva version del parser de Javier
Sarr José. Admite rutinas 2X71<N y diferentes juegos de caracteres. Junto
con el parser viene un programa editor para crear o modificar los juegos de
caracteres.

- CAECHO? 1.25 (234.804 bytes): Parser para PC realizado por
Jnan Aniopio Paz Salgado. Usa programacion estructurada, lo que le
otorga gran potencia en el manejo de PSI. Esta es la version completa, ya
no existe la limitada. Version exclusiva del CAAD.

- CAECHO? 1.3 (212,171 bytes): Ultima versiéon de Dominio
Publico hasta el momento. Admite graficos mediante llamada a programas

externosy diferentestipos deletras. Versionlimitadarespecto alacomercial
1.31,

- MASACRE EN EL HOTEL (54.218 bytes). Programa con
sistema “freescape”. Ganador del concurso 3D Construction Kit de
‘Micromania, realizada por 7oni Barroso. Exclusiva del CAAD.

-ADVENTURE MAPPER (130.521 bytes): Programa para PC que
te ayudard a tener unos mapas claros de las aventuras que juegues.
Instrucciones y programa en inglés.
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DUDAS SOBRE EL PAW
FPor... ga.m's'z San goié

ALEJANDRO FERNANDEZ MONTE

1.~ ;Qué he de hacer para animar imdgenes?

EIPAW 1o es un sisiema que esté especialmente preparado para la animacion de
imagenes. No obstante utilizando unas sencillas técnicas podemos conseguir animacion.
Todo se basa en el uso de los UDGs y los juegos de caracteres. En ellos definiremos las
secuencias de graficos que componen la animacion. Posteriormente compondremos, en
mensajes, los bloques graficos adecuados. Cada bloque que forme parte de la animacion
en un mensaje. Después lo inico que hay que hacer es repetir ciclicamente, en la misma
posicion de pantalla estos mensajes, de la siguiente forma:

_ _ PRINTAT 0 0
MES mensajel
PAUSE 10 (esta pausa depende de la velocidad de animacién)
PRINTAT o] (o]
MES mensaje2
PAUSE 10

2.- Si en un grdfico se ve un baiil, ;jqué puedo hacer para que se vea abierto o
cerrado?.

Dibuja un grafico dei baul sin tapa y designalo como subrutina grafica. Luego crea
otros dos graficos (en localidades que no uses) en los que meteras: en uno el grafico del
baiil con la tapa cerrada y en otro el baul con la tapa abierta. En algiin lugar del programa
(proceso 1, por ejemplo) coloca lo siguiente; suponiendo que si bandera 100 igual a 0, el
baul esta cerrado, y en olro caso estd abierto

_ _ AT localidad del badl
ZERO 100 )
PICTURE num. dibujo bail cerrado
_ _ AT localidad del baul
NOTZERO 100 '
PICTURE num. dibujo bail abierto

CARLOS ALBERTO PARAMIO DANTA

1.- Quisiera que al hacer un invenltario o simplemente al entrar en una localidad
enla que hay objetos que éstos se listaran seguidos uno de otroyno en columna. Y ademds
que el inventario separe lo que llevas de lo que llevas puesto.

Para que el PAW liste los objetos uno detras de otro debemos colocar en labandera
53 el valor 64, con ello los condactos LISTOBJ y LISTAT listaran un objeto detras de otro
separados por comas. Ahora bien, misteriosamente el condacto INVEN hace caso omiso
deestabandera. Para solucionar esto, y ademds que nos aparezcan por separado los objetos
puestos de los llevados, ahi va una entrada que debes colocar en Respuestas:
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LET 53 64
SYSMESS 9
LISTAT 254
SYSMESS 10
LISTAT 253

Debes modificar el mensaje del sistema 10 para que ponga algo similar a: “Llevas
puesto:”

2.-¢Como piiedo-hacer para que al pedir las salidas el PAW te diga las posibles,
y que al escribir una direccion a la que no puedes ir le diga que no puedes ir alli y ie
recuerde las salidas posibles?

Un proceso que te permile imprimir las salidas posibles es el siguiente:

* * NOTZERC 0 ; si esta oscuro no imprime salidas
ABSENT 0
DONE
* _ MES 11 ; “salidas:”
_ _ COPYFF 38 11
LET 33 2 ; NORTE tiene numero 2 en vocabularioc
MOVE 11
NOTZERC 11
MES 3 ; Mensaje 3="Norte “
_ _ COPYFF 38 11
LET 33 3 ; SUR tiene numero 3 en vocabulario
MOVE 11
NOTZERO i 5
MES 4 ; Mensaje 4="Sur “
(colocar una entrada para cada direccidén .; este, oeste, noreste,... .)
En la tabla de Respuesta colocaremos una entrada como la siguiente:
L SALIDAS
PROCESS X
DONE

Donde x es el numero de Proceso donde hayamos metido lo anierior. Ten en cuenta
que las conexiones que hayas colocado en la tabla de Respuestas no saldran reflejadas en
pantalla al llamar al anterior piocedimiento. En cuento a la segunda parte de tu pregunta,
siento decepcionarte perono haencontrado ningiin método dellevarlo acaboconel PAW,

:Crees que siempre ha
sido asi de feliz?
Pues NO
Solo despues del 22...
y ahora que llega el 23
cque sera de vosotros?
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COMENTARIO DE ESPEJOS

La aventura que vamos hoy a comentaros se sale de lo comtn. Esta tnica y, al
parccer. ultima produccion de Pedro José Rodriguez conslituye seguramente el “canto
del cisne”™ de la ya moribunda historia dec las conversacionales para Spectrum. Esa
historia, quc para nosotros sc abrié con “The Hobbit ", parcce que se ha cerrado con este
maltratade v desconocide broche de oro. que poddis adquirir cn la Bolsa del CAAD
Nunica sc habia foggade cseribir para nucstro modesto Sinclair una aventura tan
deliciosamente jugable. tan cuidada en todos sus detalles, tan agradable a la vista y al
aide. .

EApeios nacio Como pros CCLe oy nbicioso que, al parecer, fuc injusta y
neekamene sbortade por o s¢gud cmpresa de arcades cutres. Pedra Jose. segiin nos
cncdaen Las i85 l’rvuunlm seenfadd !-:;mznnc- cmnomk')gico ”scdcci(liéporsaczu'le
i l’u Ra ,,I SISO, ':i pere vamp(umndoio CON OLIOS SCIS mulm quc.\ aun sicndo
Agunoes bastaute cabdad ne podian, @ mi juicio. colocarse al mismo nivel que
Espejos.

“Espejos” se desarrolla en la Baja Edad Media, en la época del Gotice v de las
Cruzadas, aungue ¢l ambicnte oscuro v desolado que tan magistralmente 1os sugiere su
anor axas hico nos hace pensar on fas postrimerias del primer milenio, 2n cf Romanico.
SAs0 CSIE progrnna tiene ese ambicnte tan sugestive que tanto disfrtanos
cn la genial “Abadia del Crimen™,

En cnalguic

El guidn de “Espejos™ ticne dos grandes virtudes. La primera cs la variedad de
los cscevarios (i posada, un bosque. v pdramo, un cemenierio, unas cavernas y un
wmouasterio. con sus diferentes partes) que sin embargo 1o provoca, como es lo habitual,
la icnor sensacion de desunion. ya que el mismo ambiente nocturno y medicval reina cn
todos cllos. La scgunda virtud del guion esta cn la cicrta profundidad casi filosofica que
chautor otorga alacucstion de espejo. una profundidad que no resulta afectada ni ridicula,
couw tambicu sucle suceder on la mayoria de fas aventuras de arguntento “serio”.

Enel aspocte grafico 1 aventura tambicn resulta muy destacable. Unas vifietas
poqueriitas pere nuuuciosamente tratadas cn colorido, sombreados v electos de luz
dusuan @ cundrame snperior izquicrdo de la pantalla. Su autor es D. Raiil Lopez, que ya
habiawabajade i nivel profsional como grafista en diversos arcades ibéricos. El aspecto
visual del prograsua resulta algo distinto al habitual en una aventura conversacional, ya
que “LEspejos” esta integramente escrito en ensamblador. Por tanto no sc deja notar el
cousabido sistema de lincas clasticas mds 13 tramas. propio de nuesiro querido v viejo
PAW. Efcambiode graficos v Lmulcauipuoucb de localidad sc rcalizan de una manera
Hmpia, sdpida v visiosa,
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Lajugabilidad es total. Y csto no lo ha conseguido Pedro José Roclr’igtlez,llacielido
uso de sus conocimientos de programacion con lenguajes de bajo nivel, sino, mucho mas
sencillamente, indicando en una lista de las instrucciones qué verbos exactamente
entenderd el ordenador y dejando claro desde un principio que los unicos objelos que
podemos manipular son los que se mencionan debajo del texto de localidad. Este sistema
puede ser justamente criticado: asi cualquiera consigue una buena jugabiliad. Ademas,
esta delimitacion tan clara del vocabulario que podemos utilizar tiene el defecto de hacer
laaventura demasiado facilona. Estecs el deleclo que la mayoria de los puristas achacaran
a “Espejos” su tremenda facilidad de resolucion. Pero, personalmente, siempre
preferiré una aventura facil pero que-deje un bucn sabor de boca, como lo deja “Espejos”,
aunade esas aventuras cutres € injugables que tanto abundan y que dejamos abandonadas
tras maltiples cabreos.

Un aspeclo casi siempre ausente en nuestras aventuras conversacionales es el de
la misica. EI PAW no permite introducir mds que algin deprimente beep, por lo que casi
siempre los autores oplaimos por el silencio. Pedro José, que ademas de a la programacion
se dedica a la mds bella de las artes, o sea, la Musica, no podia dejarnos sin ella en
“Espejos”. En cada una de las ires parles suena un grupo de cinco o seis melodias, de
manera simultanea al desarrollo del juego, cambiando ¢sta cada vez que cambiamos de
localidad. Ni que decir tiene que el sonido es 128K. La musica consiste en melodias
famosas (algun vals de Tchaikovsky, “para [Llisa”, elc.) y en olras que parecen
compuestas por el propio autor, todas ellas con un ritmo uniforme. Podria ponerse lapega
de que no es el tipo de musica mas apropiado para dar ambiente a una oscura historia
medieval, ;10?7 Aunque peor hubiesen ido unas bulerias...

El programa dispone de algunos delalles especiales. Hay un reloj de digitos en
tiempo real (pues la aventura debe ser resuelta en menos de una hora), una barra
indicadora de energia, claves de acceso para la segunda y tercera partes, el comando
OOPS, que permite retrotracrnos a la jugada anterior cuando hemos metido la pata, y un
sislema que nos dice “No entiendo el verbo (o el sustantivo) X”, que a los veteranos les
recordara a “The Hobbif”.

“Espejos” no solo es una aventura excepcional por el hecho de estar escrita en
ensamblador. La concepceion general del guiony los multiples buenos detalles demuestran
que Pedre José tiene todas la cualidades necesarias para disefiar una buena aventura.
Lastima que, no sin razon, considere inutil perder el tiempo en un campo tan poco
productivo. '

En cuanto a deleclos, el mayor es el del tratamiento de los PSI, sobre todo en lo
referente al movimiento. De ahi que los pocos que vemos permanezcan inmoviles. Los
dos que se mueven, IHelga y el Cordero, 1o hacen de tal forma que aparece el mensaje
“Fulanito esta aqui”, pero la mayoria de las veces resulta que para cuando vas a hacerle
odecitlealgo, enel siguiente turno ya se haido. Por lo demasla aventura parece totalmente
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limpia de faltas, incluso de ortografia.

Por ultimo me gustaria dar una apreciacion personal: creo que el autor no ha
aprovechado lo suliciente sus conocimientos de lenguaje ensamblador para hacer algo
realmente distinto. Al finy al cabo las diferencias dc ésta aventura con cualquiera escrita
con PAW afectan casi siempre a aspectos no demasiado importantes y, como ya he dicho,
subuena calidad no depende s6lo de haber podido sustraerse ala tirania de un parser. Una
aventura conversacional puede y debe empezar a ser, si quiere sobrevivir, algo realmente
distinto a lo que estamos acostumbrados a ver, sin que por ello deje de ser estrictamente
conversacional. Y esto sélo puede hacerlo gente con los conocimientos de programacion
de Pedro José Rodriguez Larraiiaga.

Ambientacion [ERESEEEREE SRS B e e
Jugailidad SESEATREER i S T e T
Gréficos PMERISRISERS SEID, FuRe 8 s~ o |
Guion PRSI o o |
Dificultad TR | | |
e Lo IR cOpR NG R ]

Valoracion General

0 10 20 30 40 50

NOMBRE: Espejos

VERSIONLS: Spectrum 128 K A
AUTOR: Pedro José Rodriguez Larrafiaga
PRECIO: 400 pesetas.-

COMENTADOR: Jara de las Heras
DISTRIBUIDOR: Bolsa CAAD

KINGS QUEST VI
Heir today, gone tomorrow.

La sexla entrega de la famosa saga Kings Quest de Sierra requeria una gran
cambio que solucionase los problemas de disefio que se habian planteado con la
introduccion de un interfaz por iconos en KQ35. El juego, ain manteniéndose en las lineas
clasicas que tanta fama han dado a la serie, es bastante diferente a los “quest” anteriores.

El argumento cuenta cémo el hijo de Graham, Alexander, va en busca de la
princesa Cassima, a la que conocié en KQ35. Tras dar con el lugar en donde vive ella, el
Pais de las Islas Verdes, Alexander debera abrirse camino por los distintos parajes que
forman el reino, para resolver el misterio que gira entorno a la guerra civil que acosa el
lugar, y que ha sido causado por el malo-malisimo, el Visir Alhazred. Aqui encontramos

.la primera novedad que incorpora el programa, pues lejos de brindarnos un argumento
. lineal, nos mezcla en uno interactivo. A los varios {inales del juego se puede llegar por
distintos caminos, dependiendo de las acciones que hayamos realizado.
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Los personajes en ésta entrega son numerosos y variados: desde genios hasta
fantasmas, pasando por un amplio elenco dc {lores parlantes y otros extraiios seres que
suelenrozar loridiculo. Elescenario enel que transcurre el juego esamplio, y esta apoyado
por la buena ambientacion que gralicos, sonido y {exlos proporcionan.

Comenzamos la bisqueda en la Isla de la Corona con problemas muy sencillos,
v luego podemos acceder a otras cinco islas: la de las Maravillas (habitada por vegetacion
animada), Ia de Ia Montaiia Sagrada (con unos seres alados que sufren la presencia de un
cornudo minotauro), la de la Bestia (esperando a su bel lo) y mas tarde, la lsla de la Niebla
v el Reino de la Muerte. A medida que pululemos por la zona, el juego ira abriéndose y
aumentando de dificultad. Los puzzles, sin ser tremendamenie dificiles, no son en
absolute faciles, y requerirdn profunda reflexion en algunos casos.

Hay que destlacar gue cn esta entrega se ha potenciado el aspecto humoristico, muy
presente enargumenlo, texios y situaciones. Todo ello coniribuye a crear una elevadisima
adiccion: la nuplacable accion, la bien medida dificultad, la variedad del juego... ademas,
la durabilidad de ¢ste Q6 cs grande, ya que una vez {inalizada la aventura con éxito,
probablemente quedardan atin muchas cosas por ver (un 50% del juego es totalmente
opcional).

Los graficos, exceptuande algunas escenas que usan actores, son soberbios. Lo
misimo ocurre con la musica, que se adapta perfectamente a cada situacion (en caso de que
poseas una tagjeta de sonido).

{.a presentacion de programa también es bucna. Destacar el libro que acompaiia
a las instrucciones “1he Guidebook io the Land of the Green Isles” y la introduccion,
realizada con voces digitalizadas, simulaciones 3D, movimienios de camara...

Enresumen, un excelente jucgo deaventuras, bien realizado, largo y muy adictivo.
Solo basta ver la traduccion que Erbe hard del juego, y que supongo sera malisima.

Ambientacion 5T rin el L S |
Juyabilidad [FETE7 S50 A O B O s SRR |
Gréficos m

Guidn [ THEL 1 T T B D
Dificultad m
Valoracién General [0 B AT 0% T W0 DR A R NN

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

NOMBRI: Kings Quest V1

FERSIONES: PC VGA-EGA

COMPANIA: Sierra On-line

AUTOR: Roberta Williams, Jane Jensen

PRECIO: 70 § 6 44,99 £

COMENTADOR: Raal Alvarez Garcia
DISTRIBUIDOR: No disponible cn Espaiia (por ahora)
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SILDAVIA
EL RINCON DE LOS DIOSES

iEstamos vivos! Y parecia que sélo queddbamos unos viejos de los 90, que
amdbamos los proyeclos utopicos, las paginas en blanco, jugdbamos a las Aventuras
Conversacionales y discutiamos eternamente por los graficos. La respuesta que hetenido
en eslas tlltimas semanas ante mis dos propuestas de VIRUS yLIBERTAD o MUERTE
han sido fantasticas.

Yos¢ queestdis ahi... jSi, también te veo a ti! Te veo con la cara casi pegada a esta
pagina mientras ahora mismo piensas que estoy alucinando o alguna otra cosa peor. Sé
que sOlo necesildis una pequeiia chispa para pasar a la accién, para crear un nuevo mundo
o para participar de LA A~ ENT[J R A con mayisculas. Péro en muchas ocasiones falta
eso: la chispa, Ia ilusion.

Es responsabilidad nuestra (de todos nosotros que ya participamos aclivamente,
principalmente redaciores y colaboradores) fomentar esas chispas que desembocan en
una mayor participacion del socio, cosa que favorece tanto nuestra actividad determinada
como el conjunto del CAAD.

Y paralos cortos que no me entiendan pongo por ¢jemplo y hablando de mi mismo:
la campaiia publicilaria “4/go maravilloso va a ocurrir...”, las entrevislas a jugadores,
los informes interceptados, y por supueslto... estas delirantes introducciones. Desde que
comence hace ya mas de cuatro afios. he tratado de hacerlo todo asi; en aquella época
estaba solo, ahora se e llena una lista de espera de 70 jugadores en quince dias, y todo

el mundo quicre hacer un JPC (aunque todavia nadie sabe como [J&, j&, je..)).

NOTICIAS
PREMIO ESTAFETA’

Se me acaba de ocurrir una idea fenomenal: el premio al mayor retraso de Correos,
el Premio ESTAFETA.

Entrardn euconcurso lodos los envios de Hojas de Juego de todos los participantes
de cualquier juego de SILDAVIA. Cada niimero del CAAD seleccionaré la carta que mas
tiempo haya tardardo en llegarme (a partir de la fecha en que fue matasellada) y sera
premiada con 600 pts. en créditos de juego.

Empezaré por otorgar ¢l I PREMIO ESTAFETA a Luis Martinez Carrera, de
LES ESCALDES-ENGORDANY (Principat d’ Andorra); por su Hoja de Juego corres-
pondiente al Turno 11 de la 2* Partida de VIRUS, que tardé en llegarme nada mas y nada
menos que 13 dias. jEnhorabuena Luis! Un saludo a los carteros de tu localidad, asi
mismo, felicito a Correos, ya que sin su inestimable colaboracion seria imposible este
CONCULSO...

LAS MOVIDAS DE LA PARTIDA N° 2 DE VIRUS

A mediados de dicicmbre me vi obligado a enviar una cartita a todos los jugadores
de esta disputada partida. ya que parcce ser que no se acordaban de que existe una cosa
llamada Game Magter al que hay que confesarse periddicamente sobre todo lo que
ocurraen el juego (si no quicres lerminar t miscra vida a causa de algiin extrafio designio
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divino). He aqui alguna de las revelacioncs:

YUYU: Yo solo Jiré una cosa: csias Navidades van a ser “movidas’, palabra de
Mutante. ' ‘

ESTRELLA ROTA L4875 Mis intenciones son que INFECTIONS y X no
conquisten mas células que yo. Te pediria que hubiesen mas Fagocilos y Anticuerpos.

RETROVIRUS DE GROO: Sc intcnta formalizar una Alianza entre JP.CR-
2(MHC), YUTU, GLOSOPLED:A, LUOCOCOS, JIESBAR240'y yo para cargarnos de un
solo goipe fos VA det mnige 4. que ya se estaba pasando de replicacion.

INFECTIONS: La pacicncia ticne un limite. le declaro la guerra a ESTRELLA
ROTA L4578 un alaque o aguantie pero dos no ileiie!

SANDERS-HARDMUTIL De momento no he recibido ningan paquete-bomba
i he sido asaltado en ta calic por individuos que pretendian robarme unidades V.

HERPES ZOOSTER MK.2: Sc acabd ¢l bucn chico, y voy a por uno. Ya me
harté. Por crerto. en la proxima partida iré sin dar mis datos.

MAS PELAS PA CORREOS

Parece ser que siguen ciipeiiados en subirnos afio tras aio las tarifas de Correos
sin preocuparse por modernizar... perdon. destercermundizar el servicio (?) prestado por
eslos. En fin, ahi van los nuevas warilas pava envios nacionales:

hasta 20 gr. -> 28 pts.
de 21 a 50 gr. -> 40 pts.
de 81 a 100 gr. -> 63 pts.

EMPIEZA LA PARTIDA N° 3 DI VIRUS
A finales del ines de cnero sc cnviaron los Paquetes de Inicio a todos los jugadores
die esta partida. E primer wrno scid ([ué) procesado el dia 12 de febrero. Suerte a lodos.

LISTAS DE ESPERA

Como ya comentaba en la introduccion. vucstra respuesta de participacion en los
jucgos de SILDAVIA estd sicndo muy alta cn las (ltimas semanas. Tengo que hacer
destacar que csto os favorcee en gran medida a todos los que estéis inscritos en alguna
Lista de Espera, pues hace que la espera sca wmids corta (valga la redundancia).

Cuando escribo esto va hay media docena de inscritos en la Lista de Espera para
ia Partida n° 4 de VIRUS. cuando lo Icas quizas sc haya completado media lista, por Io
que si quieres participar en este juego cs ¢l momento ideal para inscribirte y no tener que
esperar demasiado.

La Lista de Reservas de plaza para jugar cn la Partida n° 0 de Libertad o Muerte
{la de prucbas) sc cstd lienando a toda velocidad. Nada mas salir el CAAD 20, enel que
se anunciaba la reaparicion de cstc juego, cmpezaron a llover cartas que clevaron el
ntnero de inscritos de 15 a 50 en solo un par de semanas. De todos modos, si ¢ interesa
este nuevo y tmagnifico jucgo, cs posible que atin queden algunas plazas para esta partida,
ipero no se te ocurra no escribir porque no crees que quede sitio para ti! Si se completara
ef cupe para la Partida n° ) sc abriria inmediatamente una lista para la Partida n® 1.
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Tiadbertad
i :
+ ¢ '
Mucritiec

.. 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 batalla dependerd (a suerte de la Fede-
racion Estelar, en lucha contra la ‘civiliza-
cion” 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 demés 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 més se va hablar du-
rante mucho tiempo, envia una carta indi-
cando tus datos personales a:

( SILDAYVIA

JUEGOS POR CORREO
Jocé J. Chambi Bric

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

Algo maravilloso
ha ocurrido




Como sicmpre, cuando nos cscribas para comunicarnos tu interés en uno u otro
jucgo, o en ambos, no olvides indicarnos cntre tus datos personales tu nimero de socio
del CAAD, que te servird por ejemplo para disfrutar del Paquele de Inicio de VIRUS con
tres turnos incluidos TOTALMENTLE GRATIS! (A qué estas esperando? jNo te
limifcs a observar! Escribe a:

SILDAVIA
José J. Chambo
Nou del Convent 43, 5

46680 ALGEMESI (Valencia).

COMO SE HIZO LIBERTAD O MUERTE (3? Parte)
EL ESTADO DEL GUERRERO.

El estado fisico-psiquico y su sucrtc v experiencias en el combate de cada Guerrero
icontrolado por cada jugador) sc encuentran reflejados en los indicadores: Resistencia,
Salud Mente. Moral. Sucrle v Espericncia. El nivel de éstos pucde influir en el resultado
de varias acciones.

RESISTENCIA

Esel indicador mas importante del Estado del Guerrero. LaResislencia esla fuerza
o aguante fisico del Guerrero. Al inicio del jucgo el Nivel de Resistencia se encuentra al
maximo (100). ésic puede bajar a causa de las luchas u otras circunstancias negativas; si
desciende hasta 0. habrds nuucerto v ef jucgo ierminado.

1 Nivel de Resistencia se pucde recuperar en el transcurso del juego al realizar
algunas accionces. ¢s una cosa yue teudras que averiguar De todos modos. en cada turmo
de juege que realices wr Nivel de Resistencia se recuperard 3 puntos {sielpre que sea
inderior al maxime de 1005

SALUD MENTE

Desde Iucgo. ir por ahi casi a oscuras, acosado por tus enemigos, perseguido por
algan horriblemonstruo. atemorizado por cacren alguna trampa y usando frenéticamente
{odas Lus armas, pucdc causar a mas de uno la locura. Scria poco convenicile llegar a este
estado va que puedes cmpezar a hacer cosas extraiias sin dartc cuenta. Siel Nivel de Salud
Menle cae hasta 0 moriras victima de un ataquc de nervios.

El Nivel de Salud Mente oscila de 0 a 100, siendo el valor inicial 55. Muchas de
fas accioucs y sus posibles resultados hacen aumentar o disminuir tu salud mental; ademas
existen otros métodos de recuperarla, pero tendras que descubrirlos...

MORAL

s el anino que tiene ¢l Guerrero para cumplir sus objetivos. Cuando mds moral
liene, més espiritu, valor y encrgia pone en sus acciones: en cambio, una moral baja hace
que tenga poco interés y poca alencion en ellas. Si la moral llega al minimo desemboca
cn el suicidio.
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El Nivel de Moral oscila de 0 a 100, con un valor inicial de 45. Algunas acciones
y sus resultados hacen variar tu moral; también existen otros métodos para hacerla subir
que desconoces al empezar el juego...

SUERTE

Este indicador no influye tanto en ¢l resullado de tus acciones como los anteriores,
pero te informa de la suerte que estds tenicndo en el juego. Ademds, con mucha suerte
puedes llevarie sorpresas agradables. pero con una suerle U puedes llevarte la desagrada-
ble sorpresa de la muerte.

El Nivel de Suerte también oscila entre ¢ ¥ 100, iniciando el juego con un valor
de 55. Tu suerte aumentard con bucnos resultados en acontecimientos relacionados con
la suerte v empeorara si realmente tiencs mala suerte.

EXPERIENCIA

Muy diferente de los anteriores indicadores. No influye en absoluto en el resultado
de las acciones. Simplemente sirve para comparar (u avance en el juego con el resto de
los jugadores (en los Boletines de cada Hoja de Resultados).

Tu Nivel de Experiencia comienza desde 0, y va aumentando segin viajas, luchas,
haces descubrimientos y aprendes cosas nuevas. No existe ningan valor maximo para el
Nivel de Expetriencia.

En esta nueva version de LoM los Niveles de Resistencia, Salud Mente (Salud en
LoM-90), Moral y Suerte varian de 0 a 100 cn vez de 0 a 200, esto se ha hecho para liar
menos al jugador, ya que nuestra cabeza estd normalmente mas acostumbrada a pensar
en “tantos por cien” (inducidamente, por supucslo).

El jaleo de Nivel de Resistencia v puntos de Resistencia a usar por turno de LoM-
90 ha desaparecido: ¢l sistema alora es ¢l mismo. pero ha sido habilmente cambiado de
denominacion {por los nuevos “Puntos de Accion™) y se explica posteriormente para
hacerlo todavia mcnos confuso. En fin. ya lo veréis en proximos articulos.

Otra innovacion son las posibilidades de morir de un ataque de nervios, de
suicidarse y de malasverie Ospreguntaréis: ;Como puede morir uno de malasuerte? Pues
si se puede. Buene. en resumcn, son notas para dar mds color al jucgo

La Expericncia ha variado en el aspecto de que ahora es un simple indicador, sin
influir en el juego y con un maximo infinito (eso espero ;eh?...) '

(Proximamente: El traje de combate “ARES”).

VISIONES PELIGROSAS

Quizas me arrepicnta miles de veees. pero... jque demonios! Mas vale morir con
honor que pudrirse bajo ticrra. Ademds, aqui no puede uno ni siquiera pensar en
sublevarse sin que sea automaticamente exterminado por un Esferoide.

Vega empezaba a despuntar por el horizonte, nuesiro grupo se dirigia ya hacia la
entrada de la mina. Leo se acercd a mi [rotandose las manos.

-Hola Eiic. Hoy Nivel 39. Fn fin, sélo dura 72 horas -sonrid irénicamente.
-Yo me marcho -confesté fodavia ensimismado.
- QuUé! -inquirié Leo frafando de comprender.
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-iLibertad o Mucite! -grité girdndome con rabia hacia uno de Jos Esferoides
gue vigilaban ia cnirads a lo plafafornia def clevador- [Vamos, asquerosa bola
fotante! ;A qué csperas?

El Esleroide sc quedd inmovil cn cl aire mientras una de sus aslas se cargo
cléetricamente, a pesar de cllo, no tevanté mi amenazadora mirada.

EL CONSULTORIO DEL DR. MASTER

IROERE

-~
\

i ji‘uﬁziuz/} (3 S‘j—"u'zéi)
iserdos finales de esios juegos? Porque en un juego con 15.000
participantes come el Monsier Island, el final no debe consistir er: que quede uno solo.
Hay varios tipos de finales para los JPCs. Yo los reunirfa en tres:
1.-SUPERVIVENCIA: £} jucgo tcrmina cuando solo queda vivo uno de los
jugadores. Ejemplos: STAR CLUSTER (Games by Aail), LIBERTAD 0 MUERTE
(Sildavia).
2-UBJETIV(E Para panar tienes que scr el primero en conseguir algo. como
werninar pringero en uaa iga. conquistar cierlo terreno. ete. Ejemplos: 1T°S A CRIME
(KO FOOTBALL CHAMPIONS (Games by haily. VIRUS (Sildavia).
3.-ABIERTOS Son jucgos sin final. se aproximan mas al esquerna de Juego de
Rol. Eoellos debes mamcicnc con vida, autentar tu poder. hacerte respetar, clc. Ademas
puedes cuibarcarie on nuiltiples aventuras, viajar v conocer genles, lugares ¥ sucesos; i
resumen: vivir cnow aundo fantdsuco. Ejeuplos: MONSTER ISLAND (KJC).
QUEST A/ v ol proxime proyecto scercto de Sildavia,

CLASIFICACIONES
PARTIDA N° 2 VIRUS (20/Febrero/93) Turno 17

(/

S pComo suel

2 células \

- (;\iosop(‘:(j(.\ Cardos Ferrero NMartin 7

B2 YMXM Ico. Javier Cara Barrionuevo 67 células
3- :jl\reciior\s \:/u:;(ﬁ Luis Sanchez Munoz 67 células
4 Esirvella Rota Las7y “co, 595‘2 Foalomeares Villar 63 células
5-X ;r‘\ll:./ﬁ/ l“ainandez Carcia 62 células
6- Jaiococos P "li't/lu,’/ Fleradndez Ciracia 56 células
7= ‘Herr)es Zooster Mk. 2 Fuan . Munoz Fales 54 células
8- Guybrusfr\ D Vietor AMardin Cacho 53 células
9- Sanders—tlardmulh Navier Ruiz Ribes 49 células
10- JP.CR-2(MHC) Fosé M Férez ;‘\gul’/u/‘ 45 células
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INDIANA JONES Y LA ULTIMA
CRUZADA (I)

Por... d’/(wusz l’o’/)zz Tonnens

Chof, chof, chof. Pero, ;que no
sabéis quién soy?. jComo os atrevéiiiis!.
Yo soy el grande, €l magnifico Indiana
Ca-Jonesy hastaJames Bondbesa el suelo
por ¢l que piso.

Ese chof, chof, chof del principio
sc dcbe a que acabo de llegar del rescate de

BT la Cruz de Coronado. joya que perseguia
AL andie desde mi lierna y acnética juventud. Por
desgracia acabé con un gran chapuzén en
pleno Atldntico v la forma de como he
llegado hasta mi universidad de Barnet en
New York New York it’s a beautiful town
sc io preguntdis a Spielberg.

La cueslion es que aqui estoy dis-
puesio @ correr v a pasar mil aventureras
perrerfas. Tras cambiarme tan hamedo
atuendo por un traje de entrenamiento me
li¢c a mamporrazos con el entrenador de

4 boxco, para ponerme en forma. Tras un

[FYOU WEREININDY'S SHA QUL B8 pcqueiio entrenamienio. me cambié de
10U MEASURE UPT HERESS YOURAHANCE TO FINDLQUR ropa de nuevo y me dirigi a mi despacho.
Alli me encontré con woda una jau-
S AN riadealumnos que dejaron ami secrelJmia

Irene al borde de un ataque de nervios,

Gracias a Dios que llegué en cl momento justo cn que mi secretaria sc apuntaba a la sién
<on an revolver ¢ impedi ¢ suicidio. Un segundo mds v la insensata me hubicra dejado
el despacho hecho una marranada. Y como las sciioras de la limpieza estan de huelga,
coIne siempre, sus sesos y cercbelo hubieran estado adormando las paredes una clernidad.

En fin. tranquilicé a la manada de jovencitos con las caras lenas de granosy, ras
indicarie ala tranquilizada /rene que anotara sus nombres en orden, entré enmi despacho.
Mi despacho sc encontraba como siempre, o sca. hecho un estercolero. Sobre mi mesa se
encontraba amontonado el corrco. Lo removi un poce y encontré un paquelte llegado de
Venecececia. Vencecceecia, cha cha cha, v, al abrirlo, descubri sorprendido que era cl
Diario del Santo Grial de mi padre.

Alge me indicé que mi padre sc encontraba en peligro asi que, saltando por una
ventana. sali de la universidad dispuesto a ir a su casa. Sin cmbargo no pude cumplir mi
objetivo pues dos (ipos mal cncarados se acercaron a mi y me invitaron a subir a un coche
de aspecic funebre. Me condujeron hasta una gran mansion que perilenecia a un loco
millonario Hamado 1 alter Donovan. aquien conocia debidoa las generosas aportaciones
que realizaba a mi musco.

Donovean me mostré un trozo de tabla. antigua ¢ incompleta, que describia la
manera de poder encontrar ¢f Caliz que Cristo utilizé en la Ultima Cena, Seglin me
explicd, existia una segunda pista cncerrada en la tumba de una Caballero de la Tercera
Cruzada. enterrado cn unas catacumbas de Venecia y que mi padre cstaba buscando esa
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tumba pero habia desaparecido. o

-iMi papd! -exclamé.- jIndy teléfono mi paaaapa!

Asi que decidi ir en busca del Santo Grial y, a la vez, localizar el paradero de mi
padre. Cuando por fin conscgui llegar a casa de mi padre, pude descubrir que no lo tenia
mucho més ordenado que mi despacho: Todo estaba patas arriba y lo uinico que parecia
un poco sano cra una mesa sobre la que descansaba un florero. Quité el floreroy el mantel
y descubri que la mesa era, en realidad, un arcon bien cerrado con llave. Mds alla, la
libreria estaba a punto de cacrsc y yo, por cortesia, acabé de tirarla dejdindome al
descubierto un troze de celo pegado que conlenfa una especic de bultito. Antes de
marcharme. cogf un cuadro del Grial que se encontraba en el dormitorio de mi padre y
volvi a wi despacho. entrando por la ventana.

En ung de las estanterias de mi despacho. recordé que tenia un [rasco con
disolvente asi que meli la cinta adhesiva dentro y despegué el bullito que result6 ser una
Have. Llave en mano retorné a casa de mi padre y abri el arcon, donde encontré un vigjo
libro. Ya nada mie retenia cn Nucva York asi que decidi darme una vueltecita por Venecia
acompaiiado de mi amigo Marcus Brody.

Al liegar a la Plaza de San Marcos. cuyas lerrazas se encontraban repletas de
Luristas tomando refrescos y charlando
animadamente. nos recibi6 una hermo-
sa alemana, con una cara de facha que
no se aguantaba, y se presentd como

‘lsa Schneider ayudante de mi desapa-
recido papd. Elsanos informo aAarcus
y a mi que i padre habia desaparecido
mientras investigaba algo por labiblio-
icca. AMarcus decidié darse una vuelta
por Venecia mientras yo ine acercaba
hasta la biblioieca para examinar el
lugar de la desaparicion de mi padre.

Las altas estanterias se alzaban
formando pasillos y en ellas encontré

- tres libros de aspecto interesante: El
Mein Kampf, Los Planos de las Catacumbas y Como Volar en Biplano. Algunas salas de
la biblioteca tenian unas hermosas vidrieras y niuncros romanos esculpidos en las losas
del sueio. Examinande el Libro del Grial que mi padre me envid por correo descubri el
dibujo de una vidricra y un acertijo en la parte de abajo. Conociendo el aspecto de la
vidriera la busqué ¥. al encontrarla. trat¢ de desentraiiar el acertijo. Decia asi: Si quieres
entrar sigue ¢l tercero a la izquierda. (Varia de parlida a parfida).

La izquicrda sc referia a una de las dos inscripciones a los lados de la cristalera,
donde estaban escritos tres nimeros romanos. El tercero se referia al tercer niumero que
aparecia en la inscripeion; en este caso el numero IX. Cogi uno de los postes metalicos
que se encontraban justo bajo las cristaleras, y la cuerda roja que sujelaban, y con el poste
rompi la loseta nimcro IX. descubriendo un agujero que me conduciria a las catacumbas.
Asi que me dediqué a la inspeccion de las catacumbas, donde encontré varias cavernas
y salones excavados cn la misma picdra.

En la primera de cllas encontré un esquelcto con un garfio que podria serme util
mas adelante. En la siguicnte encontré una antorcha sujeta a la piedra con barro seco. En
1a otra una loseta en el suelo que me fuc imposible levantary, enlasiguiente, un granlago
que me impedia continuar. En ¢l fondo del lago pude ver un tapén que era imposible
alcanzar.

Como tenia el paso bloqueado segui con la inspeccion de las catacumbas hasta dar
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conel alcantarillado de Venecia. Sali al
exlterior a través de una tapa de alcanta-
rilla y descubri que habia ido a parar a
la Plaza de San Marcos. Alli me fijé en
una pareja de cnamorados que se arru-
llaban junto a una botella de vino que
podria servirme. Miré la botella y des-
cubri que pertenccia a un afio en que la
cosccha habia sido pésima y asi se lo
hiccasaberala pareja. Les pedi permiso
para cogerla y cllos aceptaron.

Con la botella regresé a las cata-
cutnbas. por la alcantarilla, hasta la
caverna inundada donde llené la botella
de agua y volvi hasta la anoicha. Con el agua reblandeci el barro y Liré de la antorcha,
haciendo que una trampilla se abriera bajo suis pies y ¢ aycra al siguiente nivel de
catacumbas.

Enese nivel solo encontré dos cavernas: en una descubri un gran tapén en el techo,
lo que me hizo suponer que me cncontraba bajo la cueva anegada. Tras pasar un puente
encontre wnas extrafias inscripciones que resultaron ser detalles de como era el Santo
Grial. Pero, primero, debia de vérmelas con cl tapon asi que le enganché el garfio y, con
ayuda dec mi latigo, destapé la caverna inundada.

En la tltima caverna de esc nivel encontré una escalera que me condujo hasta el
sitio en que encontré esa loseta que no pude levantar. De alli fui hasta la caverna que habia
permanecido anegada y continué con la inspeccion de ese nivel de cavernas. Por esos larcs
e Lopé con una estraiia y prehistorica mdqguina que no funcionaba. Entonces recordé la
cuerda 1oja que habia cogido de la biblioteca v la usé en la maquina. Cerca de ella sc
crcontraba un extraiio volanie que no dudé en girar ¢ hizo que la méaquina s¢ pusicra en
funcionamiento.

En fa oluma caverna de) primer nivel me encontré con una puerta firmemente
rada » tres estatuas o su tado. Acudiendo. de nuevo, al Diario del Grial me informé de
la combinacion correeta de estatuas para abrir la pucrta. Tras mover las estatuas v
encontrar la combinacion. la pucria sc abrio y pude acceder al siguiente nivel de
calacumbas

Nada tnieresante cncoutré en esa parte de catacunbas. tan sélo otra puerta cerrada
que p'xrc cia abrirse con una combinacion de notas musicales. Acudiendo al Diario del
Grial obtuve las notas musicales y la puerta sc abrié, dandome paso al ultimo nivel,

Enésenivel, tras un largo pasco, cncontré por fin la tumba del caballero. Tras abiir
el sarcofago encontré un escudo que cra la scgunda pista para encontrar el paradero del
Santo Grial. Eu ¢l descubri que ¢l Caliz sc encontraba en Iskerdun.

iBucno! El asunto que me habia llevado hasta Venecia estaba concluido. Abri el
viejo candado de la verja y sali. de nuevo, a las alcantarillas y, de alli, hasla la Plaza de
San Marcos donde me encontré con mi amigo Aarcus Brody y a la hermosa Llsa
Schneider. Marcus me informé que mi padre estaba prisioncro encl Castillo deBrunwald,
en la frontera austro-alemana. Le dije a Aarcus que viajara hasta Iskerdun mientras Y
me dirigia hacia ¢l Castillo de Brunwald para rescatar a mi padre. Pero ésto es otra
historia.
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LINEA DE AYUDA TELEFONICA

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 nimero de teléfono
que debdis marcar. Espero que consideréis ilil este servicio, y que os animéis a colaborar
muchos mds socios.

Eso si. debo resaltar un temor que nie ha expresado ui socio, y es que ante lo
sencillo que es Uamar v tener la solucion al moniento, empicce a generalizarse esta
costumbre s rucgo que solo hagais uso de ¢ste scrvicio en caso de inminentle crisis
nerviosa o suicide {jpor lo menos!) v que tras recibir la pista que neeesildis sigais el
maximo tiewpe posible por vuestros propios medios.

St dominas alguna o varias aventuras, quicres prestar un valioso servicio a tus
colegas aventureros v de paso granjearte su amistad. escribenos con los datos requeridos
(los del primer parralo) y ic incluiremos en la lista.

AVENTURA ESPACIAL Joaguin Cuenca Abela  15:30-21:00  (96) 536 00 74
AVENTURA ESPACIAL (2) Enrique Garcia Elegido  19:00-21:00  (96) 382 38 21
AVENTURA ORIGINAL Joaquin Cuenca Abela  15:30-21:00  (96) 536 00 74
Enrique Garcia Elegido ~ 19:00-21:00  (96) 382 38 21

Javier Camacho Guzman 19:00-22:00  (91) 856 70 41

COZUMEL Joaquin Cuenca Abela  15:30-21:00  (96) 536 00 74
Enrique Garcia Elegido ~ 19:00-21:00  (96) 382 38 21

Javier Camacho Guzman 19:00-22:00  (91) 856 70 41

DON QUIJOTE Javier Camacho Guzman 19:00-22:00  (91) 856 70 41
DRACULA Javi 16:00-19:00  (93) 372 31 92
ESPEJOS (1) Sergio Rodriguez Cobos ~ 21:00-22:30  (93) 666 57 61
FIRFURCIO Javi 16:00-19:00  (93) 37231 92
GREMLINS Javier Camacho Guzman 19:00-22:.00  (91) 856 70 41
INDY & LAST CRUSADE Vicente Sierra Diego 12:30-14:30  (976) 63 23 60
19:00-22:00  (976) 63 23 60

Joaguin Cuenca Abela  15:30-21:00  (96) 536 00 74

JABATO Joaquin Cuenca Abela  156:30-21:00  (96) 536 00 74
JABATO (3) Roberto Bernardo 16:00-17:00  (94) 449 73 64
JABATO (22 parte) Javi 16:00-19:00  (93) 372 31 92
MANIAC MANSION Joaquin Cuenca Abela  15:30-21:00  (96) 536 00 74
ROBIN OF SHERWOOD Javi 16:00-19:00  (93) 37231 92
ROCHN, LA ERA... (1) Sergio Rodriguez Cobos  21:00-22:30  (93) 666 57 61
TEMPLOS SAGRADOS (3) Roberto Bernardo 16:00-17:00  (94) 449 73 64
TODAS LAS DE AMIGA Dardo de Lloret 15:00-22:00  (972) 36 97 68

(1) Solo martes y jueves. (2) Ordenadores 8 bits. (3) Version Spectrum.
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LOS LIBROS-JUEGO - 3:
Por... Olter FH-

iHola CAADnianos! Aqui estamos de nucvo en esla vuestra seccion sobre los
libros-juego. Ya esloy empezando a recibir algo. Os lo agradezco sinceramente. Y atn
a riesgo de ser repelilivo os recuerdo que podéis dirigirme vuestras sugerencias y criticas
Em\ﬁg‘f RULTIV AR, jYa sabéis que este es vuestro fanzine y tenéis que colaborar en €l!

Bicn, continuando con el comentario de las series que comencé en el anterior
nimero pasaré a hablar de la coleccion:

LA MAQUINA DEL TIEMPO

Bsta setie también pertencee a Baniam Books y es una de las réplicas que intentan
aprovechar la fama couseguida por ELIGE. TU PROPIA AVENTURA

Aunque cada libro es ung historta independiente estan unidos por un argumento
general para toda la seric. que es ol siguientc: La maquina del iempo existe realmente.
Pero loscientificos la mantiencn eivseereto. Viajar por el tiempo es presumiblemente muty
costoso ¥ ademas se corre ¢f riesgo de perderse cn él El uso al que han destinado ia
maquina es desvelar enigmas de la historia. Cuando hay un iema sobre ¢l que los
cientificos 1o se ponen de acuerdo o sobre el que nohay informacion, buscan aun intrépido
aventurero y lo envian a aquella época con
la mision de aclarar ese tema. Le proporcio-
nan cquipo y abundante informacion sobre
la época a la cual viajara. Todo esto esta
perfectamente reflejado en el libro. Todo
csle argumento, segun los autores, es mag-
nifico para crear una coleccion de libros
que entretengan y a la vez ensefien cosas
sobre Ia historia de la humanidad. Cada
libro est4 estructurado en dos partes clara-
mente diferenciadas.

) La primera parte suele componerse
de cntre 20 y 30 paginas y viene a ser la
documentacion que nos dan para cumplir
nuestra mision. A veces pucde ser pesada
dc lcer. pero si no lo hacemos luego serd
muy dificil llegar al final del libro. En ella
aparecen, por este orden:

- Un mensaje que te introduce en la
mecénica de la coleccion.

- Una lista que incluye “Las cuatro
reglas para viajar a iravés del tiempo”. A
saber:
12¢: No matar a ninguna per-

sona ni animal.

22 No intentar cambiar la historia. No dejar nada del
futuro en el pasado.

B2 No llevar a nadie contigo cuando atravieses la barrera
del tiempo. No desaparecer de modo que asuste a la, gente

o la, haga, sospechar.
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4*: Seguir las instrucciones de la méquina del tiempo y
elegir entre las opciones que te ofrezca.
La verdad es que las (res primeras

reglas son bastante acertadas y muy posi-

blemente serian las que exislirian si hubic- I \ U “
ralamaquina del tiempo. La cuartacs una ﬂ A

forma original de introducir la mecanica ‘ 0

de eleccion de alternativas. ME SA.[ M

... = Lo siguiente que aparece cs tu % _ P
mision. Primero se explica cual es la mi- : —
sion que se (e ha asignado. Lucgo se relata -
breveiente el supucsto conflicto que hay
entre cientificos y/o historiadores sobre esc
tema.  Conflicto que fes ha llevado ha
recurrir a la maquina del ticmpo. Cuando
tvuelvas conla “verdad” esc confliclo sc
resolverd a favor de unos v otros. Pero
claro, esa “verdod” no es la verdad. sino
la verdad del autor del libro o. més comin-
wente. la “verdad oficial”. Aunque no
sietipre s ast. En cf libro ndmero 22 de lg
coleccion. titnlado EL ULTIMO DINO-
SAURIO se te encarga la mision de adivi-
nar porque se extinguicron ¢stos scres. EJ
autor lo resuelve muy diplomdticamente
diciendo que ninguna de las causas que
actualmente se proponen son suficientes para exterminarlos, y que fucron todas o varias
de ellas juntas las que provocaran su desaparicion.

- Acontinuacion sedescribe tuequipo. Una vez llegados aqui se te da la posibilidad
de empezar la aventura en si o de lecr antes ¢l banco de datos.

- Lo mjor es leer antes el banco de datos. Aqui es donde realmente se nota el
esfucrzo hecho por los autores para reunir informacion sobre la época. Se describe el
contexto histérico y se dan informaciones puntuales. Las cuales (e seran de ayuda en la
aventura. A veces incluso vienen acompaiiadas de dibujos. Y una vez hemos acabado de
leer el banco de datos por fin podcmos pasar a la pdgina 1y comenzar el libro de verdad.

La paric interactiva del libro funciona siguicndo ¢l esquema normal ya conocido
de todos vosolros. Al contrario que en otros libros estos solo ticnen un posible final. Se
empicza en la pdgina 1 v sc (ermina en la Gllima pagina, que suele ser la 120
aproximadamente. Conforme avancemos en la investigacion los nimeros de las paginas
seran cada vez mas allos. Cuando la pifiamos. normalmente por no haber leido la primera
parte, nos mandan un montén de péginas atrds. Muchas veces nos podemos encontrar
dando vueltas en circulos por las pdginas. a esto se refieren con lo de que si no tenemos
cuidado podemos acabar perdidos en el ticmpo. Todo esto se puede solucionar en su
mayoria con el banco de datos. Ademas en algunas opciones sc te avisa de que al final
det libro hay una pista para ayudarte. Esta pista estd cn la llamada “Lista de pistas” y
normalmente es un enigma facilmente solucionable con el banco de datos. Si lo
conseguimos resolver sabremos qué hacer.

Parece ser que los autoics si han conscguido que con este libro se aprenda ademas
de divertirse. Pero, sinceramente, lo que se aprende es poco. Yo veo esla caracleristica
mds como un reclamo que comoe una verdadera utilidad: Aunque quiza un libro de estos
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puede servir para que el lector se interese por esc lema, siempre es mejor un verdadero
libro de historia. Pero si lo que queremos es pasar cl rato, csta es una muy buena coleccion
que hace pensar mds que las demds.

Para aquellos que no estéis convencidos os recomiendo que ledis el unico libro de
lacoleccion en el cual se viaja al futuro. Y méas concretamente al afio 2.085. Como podréis
suponer deeste libro no aprenderéis nada, pero os divertiréis tanto o mds que con los otros.
iProbadlo y ya me contareis!

Aligual que con ELIGE TU PROPIA AVENTURA. hay disponible una GUIA
DIDACTIC A PARA IEDUCADORIES (Cursos 647°y 8 de £.G.B) y una coleccion filial
Hamada LA MAQUINA DEL TIEMPO - GLOBO AZUL.

COLECCION: La maquina del fiempo.

OS PUBLICADOS: 23

PAGINAS: 120+25=150

PRICIO: 450 pis.

ORIGINAL DIc: Bantam Books Inc. (New-York,USA).
COLECCION: La maquina del tiempo - Globo azul.
TTTULOS PUBLICADOS: 4

PAGINAS: 50+10=60

PRIECIO: 350 pts.

EDITADAS EN ESPANG POR: Editorial Timiin Mas S.A.
Castillejos, 294
08025 - BARCELONA

PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Pedro Punillas k::v'/l/(cru]uéi (/ ¢ Z/L'[Tu/;[bzu, Leon )

1-LOBO SOLITARIO: Quisiera saber donde puedo conseguir o en qué editorial
puedo pedir la coleccion de Lobe Solitario, va que he estado buscandola en tiendas y
librerias v no la he enconurado.

Estos libros no suelen cstar en las librerias esperando ser vendidos; a no ser que
esta sca muy grande. Lo que puedes hacer e estos casos (es decir, cuando no encuentres
urt libroj es pedir que e Jo traigan en tu libreria habitual. Para cllo basta con que Ies des
todos fos datos dcl libro. Hay van:

Coleccion:  Altea Junior.

Serie: LiBROJUEGO - LOBO SOLITARIO

Autore: Joe Dever y Gary CHalk

Editorial:  Ediciores Altea

Si no Io pudieras conscguir por este método porte en contacto con Altea en la
direccion:

cdiciones Altea
Principe de Vergara, 84

28006 - MADRID
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CONCURSO
QAECHO ESTO? 1995

Convoco un pequefio concurso informal de aventuras. Podran parti-

cipar en €l todas las aventuras que me lleguen a la direccion abajo indicada,
antes del 20 de Junio de 1993, que estén realizadas con cualquier version
det CAECHO? y que tengan al menos 30K de codigo objeto (fichero
JAVT) Puede participar cualquier persona.

Entre todas las aventuras que me lleguen escogeré una, vy el creador
recibird a partir de entonces una copia, de forma completamente gratuita, de
todas las versiones de CAECHO? que hagamos tanto para PC como para
AMIGA, ast como de todas las aventuras conversacionales que realice
Errata Choft.

El CAAD se suma a Errata Choft, y regalara también una suscrip-
cion al ganador.

Lya eleccion se realizard antes del 1 de Octubre y se vera reflejada en

éstas paginas En la eleccion se consideraran todos los aspectos de la

aventura: velocidad de reaccion, jugabilidad, credibilidad delos PSI, calidad
de las descripciones, efectos introducidos..

El premio no puede quedar desierto y el creador sera el unico que

tendra derechos sobrela aventura que se me manden. Enningtin caso Errata

Choft se aprovechara de ningiin material del que se nos mande para el

concurso y todos los discos que recibamos seran devueltos (salvo pérdidas
en correos) antes del 1 de Septiembre.

- Tepetiré el concurso todos los afios.

Juan Antonio Paz Salgado
Plaza de Cartaya, 2, 1° A
28024 MADRID

‘ i{&nimaos a participar! No perdéis nada por intentarlo.




PREGUNTAS Y RESPUESTAS
goac,w'n Renitez

1- AVENTURA ESPACIAL: ;Cudles son los ires colores con que se acliva la
secuencia cromdltica en Durolitia? ;Qué gases activo en Viperia?

Ambas combinaciones varian en cada partida, y debes descubrirlas segun las pistas
gue te dan. Los colores oscuros y olores desagradables indican que has equivocado alguna
patte de la secuencia. Es muy parccido al mastermind.

2- COZUMEL: ;Donde esta la caja de cerillas? ;Cual es la clave de la segunda
parie?

En el mercado. Mira bien en los pucstos. Por cierto. facilitar claves es una cosa
prohibidisima ecu ¢l CAAD. St aun no has concluido una parte del juego... jpara queé
quicres pasar a la siguiente?

i ‘i)am.e[ Cm[ions[’[ éog

I~ WAR IN MIDDILE EARTH: ;Come uso el anillo de I'rodo?

Nos comenta.intonio Ficente Polo que debes apretar 1a tecla “R™, puesto que al
cmpezar la batalla no se distinguent los graficos de los hobbits, y es posible que acaben
con Frodo a la primera. '

cg's'zﬁio c/? uiz O4[amtg

I- BOLSA DEY. CAAD: ;Piensan renovar las aveniuras de la Bolsa?

No. Todas las nuevas creaciones deben dirigirse a los scllos ya establecidos en la
Federacion, o bicn crear los autores sus propios sellos y unirse a la Federacion por su
cuenta.

2- PROYECTOS DEAD: ; Qué provecios tienen? ¢Seguirdanhaciendo aveniuras
para Spectrum?

Actualmenie Aventuras AD no tiene ningan proyecto fijado. Simplemente se
trabajard por encargo. Nosc realizardnmds aventuras para Spectrum por el simple motivo
de quc los distribuidores no piden ya csa version.

3- AVENTURAS DE EMULADOR: Pudiendo dar el [{obbit (conversacional)
con el emulador, ;porqué ne se puede dar o vender para un Spectrun normal?

Claro que se pucde. ;quién te lo discute? Si te refieres a una seccion concreta en
el CAAD para hacerlo. tengo un par de propucslas por parle de los socios. Segun
quedemos ya se os informard.
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Carlos 04 ennandez aMa'wﬁén

1- COZUMEL Zona I: ;Oué hago para que Zyanya salga del bar y venga
conmigo a iodas partes?

Sé amable con ella, bésala y lidvala a la playa. Una vez alli dile que no a su
proposicion y regdlale cl vestido que previamente habrds comprado en el mercado.

2- JABATO 2% parte: ;Donde esté la paia?

En eb interior del sarcofage de Tut.

3- PREGUNTAS PENDIENTES: ;Oué significa esa seccion? ¢Debo mandar
fas soluciones de las que conozea?

Esta scecion se compone de preguntas que desconocemos en ¢l CAAD en parte,
y de otras dejadas para que los socios sc animen a responderlas. Y a tu segunda pregunta
no creo gue deba organizar wingln escandalo. Y| (N.del R).

d- ESPACIAL: ;Donde puedo consegur esia aveniura?

Es posible que pronto en el CAAD se pueda obtener todo el catdlogo de Aventuras
AD, pero mientras esto se confirma, deberas buscar en alguna ticnda de venta por correo.

cganl:iago d”quuaz Solis

1- BOLSA: Me gusiaria saber qué debo fracer para incluir una aveniura deniro

de ia Bolsa. qué requisilos debe cumplir v comao puedo de éste modo distribuiria.
Siento decirte que va no sc van a incluir mas aventuras en la Bolsa. Para los nuevos
autores hay dos caminos Crear su propia compaiiia recibicndo asesoramiento del CAAD
para ello v lucgo unirse a la Federacion, o bicir contactar con alguno de los grupos ya
Federados, para que cllos sc encargucn de la distribucion.
2- EMULADOR DE SPECTRUM: ;Qué debo hacer para conseguirlo?
Mar:da un disco de PC formatcado y 4 scllos de 27 pesetas a IMD. En la seccion
SPCTRUM tienes sus datos completos y mds informacion sobre ¢l emulador.

ggvum'n ga[an C/Méu]usz

1- PARSER PARA CPC: ;s verdad que no exisien como lei en el CAAD 20, o
no estan disponibles en Iispaiia o en castellano? Sino loshay, ;como hacen en Aventuras
AD las versiones?

Puntualicemos. No dije que no hubicsen parsers cn Espaiia, dije que el CAAD no
distributa. Conozco ¢l GACy el PAW para i ordenador, pero nise han traducido ni estin
disponibics tampoco ent Inglaterra, por lo que deberds comprarselos a alguien que venda
suoriginal, o bien pedir una copia a algin socio que los {enga. Respecio a Aventuras AD,
ticnen su propio sisteima para pasar ¢l codigo entre varios ordenadores, no hay un parser
especifico.
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2- SIN BASIC NI PARSER: ;I:xiste alguna otra forma de programar en CPC
que no sea ni en BASIC ni con parser? Si es asi agradeceria que me dijera cudl, qué
necesito y donde puedo encontrarlo.

Puedes programar en ensamblador, pero es mucho mas complicado. Ese sistema
es el que se ha usado on ESPEJOS. Necesitas un ensamblddor—desensamblador para
CPC, pero no s¢ donde puedes encontrarlo.

3- INSTRUCCIONES Y GARANTIA: ;Los juegos de la Bolsay los parser que
venderi fnchiven insirucciones? Lstan garantizados (o sea, si los cambian si estan
defeciuosos)?

Todos tiencn instrucciones. y muy completas los parsers. Por supuesto, si no te
cargan. s¢ e cambiaran por otro igual. Debo aclararte que los parsers no los vendemos.
sunplemente los distribuiinos. ya que soun de Dominio Priblico.

4= BOLSA: ¢ Que hav que hacer para poner un juego en la bolsa? ¢ Quién fija los
precios? (Se pueden enviar aventuras escriias en BASIC para esia seccion o sélo las
programadas con parser?

Para enviar un jucgo a la Bolsa has de remitir una copia al CAAD, incluyendo la
solucion completa y un mapa. Los precios sc [ijan sumando el coste de la cinta, cardtula,
cmbalajey envio. Noimporta clsistcma usado para crearuna aventura. Se juzga la calidad
Ginicamente. Si la aventura es para Spectrum, dirigete a alguno de los grupos que sc
anuncian en la Federacion.

5- EMULADOR: ;Oué es exactamenie el emulador de .Specl/ um? ¢ Qué ordena-
dores {o ulilizan?

El emulador ¢s un programa que emula cu un PC el funcionamiento de un
Spectru. _

- AVENTURA ORIGINAL 1I: ;1'a a salir para CPC? ;Dénde podria conse-
guirta?

Aunque sc estd retrasando por todos los motivos que puedas imaginar y algunos
mds. la version CPC esta prey lSld Cuando salga, cn cualquier tienda de venta por coireo

la podrds encontrar,

7- COLABORAR: ;Ne pueden enviar mapas v soluciones para que sean
publicados?

Por supucsto. Esperamos que os animéis el mayor nimero posible.

8- LINEADE AYUDA: ; Qué hay que hacer para colaborar en la linea de ayuda?

Simplenmiente dominar a la perfeccion una o varias aventuras, y establecer una
franja horaria en la que puedas recibir las consultas. Ponte en contacto con nosotros para
confirmarlo,

9- PASATIEMPOS: ; Dan alguna clase de premio por resolver los pasatlempos7
(Qué hay que hacer para colaborar en esa seccion?

Hombre... los pasaticmpos estén para cso, distraerse... pero si algiin mecenas se
decide a otorgar pretnios (jo patrocinar al CAAD!) por mi parte encantado. Si deseas
colaborar, debes realizar (us propios pasaticmpos (de calidad) y mandarlos al CAAD.
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NOTICIAS

@os llegan nolicias de los emprendedores Esquizofienia. Por lo visto, su
programa La Gran Aventura Espacial va a inlentar penetrar en el mercado sajon, tras
la conveniente traduccion a dedos de J.A. Rodriguez Artamendi. La Guarida de los
Trolls & Ia Ciudad de Mindha cs otra de sus creaciones, aventura de rol conversacional
ia denominan, basada en los parajes de 7olkien. Han trabajado especialmente en misica
v efectos, v ocupa 5 discos. Como vienc siendo habitual en Lsquizofienia, ian solo se
publicard para Amiga. “jCowo ticne que ser!”™ han manifestado al respecto.

més inutilidades de Dinamic Ahora resulla que ponen las instrucciones de
COZUMEL en inglés... bueno, alla cllos...

@uesim corresponsal Rail Alvarez. nos cuenta las novedades USA que s¢
avecinan...
* SIERRA: “Freddy Pharkas - Frontier Pharmacist™ Al Lowe, que parece
estarse tomando un descanso de Larry, trabaja en éste “western” humoris-
tico que paiece tener algo que ver con el folleto “Palomino Ranch” incluido
en ia nueva version de Larry 1. “Codename: Phoenix”: Bruce Balfour,
quien ya disefara “Laura Bow and the Dagger of Amon-Ra” se encarga
ahora de la secuela de “Codename: Iceman”. Sera un nuevo “thriller” de
espionaje que incluira secuencias de simulacién de vuelo.
* LUCASFILM prepara la secuela de lo que fué su primera aventura gréafica:
“Maniac Mansion 2. Graficamente el juego tiene un estilo comico que
recuerda a los ultimos Larry.

@uevas compaiiias florccen por doquier... damos ecodel nacimientode SEROCO
SOFT, cuyo responsable es Sergio Rodriguez, y que por ahora se dedicara a las aventuras
de Spectrum en cinta. Su primera creacion cs “El Pijaro de Fucge”, ambientada enla
Edad Media, aunque noes laclasica aventura de €poca, sino que tienc otio estilodiferente,
segu nos dice Sergio. Funcionard exclusivamente en los Spectrum 128, y como detalles

Por los poderes oscuros del universo...

Por aue vo fe o ordeno ...
EL 23 LO QUIERO EN CASA ANTES DE QUE CUMPLA

SU VIGENCIA.

¢Serd posible?
Ya es la cuarta vela a Sanr Judas, Patrén de los mposibles ...
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Lécnicos incluye mds de 130 localidades, cerca de 60 objetos, mas de 14 PSI y graficos en
todas las pantaiias.

seguimos con otra compaiiia recién creada. Se trata de “Juana Pueblo Soft”,
cuya cabeza visible es I'icente Tobarra. A la originalidad del nombre del grupo se une
el de su primera creacion, que responde por “¢...?”. En ella representamos el papel del
ayudantc de un cientifico loco al que se le ha cscapado su Frankenstein, y que debemos
recuperar a cualquier precio. Esta aventura ha sido realizada para Spectrum tinicamente.

@a fichre de crear parsers sc extiende (afortunadamente). Joln Lohmeyer nos
anuncia que con su creaciétise podrd programar de dos modos, por iconos o introduciendo
directamente sentencias. EL parser tendrd tres formatos, PC, Windows y Amiga,
requiriendo las versiones PC una tagjeta EGA o superior. El sistema de iconos es idéntico
al del Amiga. para ampliar ia compatibilidad entre las versiones. El parser responde por
CASUS (ovenura en lating. v las siguientes caracleristicas y requirimientos esian
previsios:

Usc del raton. - Tarjeta EGA minimo (desde 6407250*16¢ hasta
6407480"256¢}. - Procesador 286 minimo. - Musica Soundblaster. - Graficos
IFF {compatibles Amiga v Deluxe Paint). - Gréficos vectoriales (adaptables
a cualquier famano). - Localidades, objefos y PSI segtin memoria disponible.

Scgan el autor, sc desea conscguir un parser que permmita controlar muy bien los
PSIy que a la vez sea sencillo de programar. Desde aqui le deseamos lo mejor para con
su creacion.

VIRUS

El mundo Submicroscodpico

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 tus dominios.
TUS PEORES ENEMIGOS: Las poderosas defensas del organismo.

[OFERTA SOCIOS CAAD) SILIDAVISL

JUEGOS POR CORREO

Paquete de Inicio + 3 turnos

Jasé T, Chawbdé Bris
i GRATIS !
Nou del Convent 43, 5
Envia tus datos y nimero de socio a: 46680 ALGEMES! Nalfncia)
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WARHAMMER FANTASY BATTLES

Esle jucgo es. basicamente. una batalla entre dos o mds ejéreitos que combaten en
el mundo de Warhammer (fantasiamedieval). con clunico finde exterminar al contrario
o conseguir que sus unidades abandonen el tablero. Me explico: para comenzar se eligen
los dosbandos (enanos. orcos, clfos. soldados impcriales. cstilianos, bretonianos, etc.) que
entraran cn batalla. Cada uno de los dos bandos csta mandado por un jugador o grupo
de jugadores. que. wediante we sistema refativamente sencillo de maniobras, woral y
combate. ya sca adistancia o cuerpo a cucrpo, consiguet sus objetivos. No siempre ticnen
que ser los mismos obligatoriamente. puede ocurrir que un escenario represente la
conguista de determinada colina y wantenerla duranicun cierto lapso de tiempo (reflejado
en el juego por turnos: dentro de este turne hay varias fases, siempre para cada uno de los
dos jugadores. sicndo estas las mismas para los dos; Ej. Movimiento, disparo, combate
cuerpo a cucrpo, chequeos de moral. reagrupar tropas. Todas cstas fases las realiza el
jugador Ay despues ci jugador B).

El jucgo refllcja con bastante fidelidad lo que podrian ser batallas en un mundo de
Tantasia entre las diferentes naciones que los pucden poblar. Hay manerasdejugaren plan
nna unica baialla y de jugar una campaiia, en Ja quc tienes que plantear la batalla como
una continuidad v no como au hecho aislado, es decir. hoy me reiiro para maiiana poder
luchar ets mcjores condiciones o colt LS HoNas. 0 WEILCNEOo ¢sla posicion porque s¢ que
sanana vienen refucrzos de mis aliados. © 1engo que continuar atacando para que estas
unidades no se pucdan mover de aqui. Las circunstancias de una campaiia pueden ser
ilimitadas ¢ indetenminadas al 100%. No se puede prever la reaccion moral de una unidad
hasta que entra en combate Una unidad mala pucde huir siempre, o quedarse y luchar
hasta el tltimo hombre. dependiendo de una seric de tiradas de dados. Suponiendo que
saien menores de cinco se quedan. si salen mas altas salen corriendo del campo de batalla.
Los cjéreifos suclen representar los mas
tipicos del mundo de la fantasia, comen-
zando por los humanos y acabando por los
skavens (una cspecic de ratas humanoides).
Loscjércitos tienen sus punios fuertes y sus
debilidades. Por cjemplo: los enanos son
duros pero lentos, losellos son rapidos pero
no pucden llevar muchas protecciones, los
csquelcios son blandos pero dan miedo y

Esio se refleja en un sistema de
puntos por los cuales Le vas preparando el
cjéreito. Un humano normal con arma de
mano (espada, hacha o maza) cuesta basi-
camente cinco puntos. En el momento que
lc coloques escudo, armadura y arco, por
poner un caso, te incrementa el valor de la
figura, a saber: escudo dependiendo de la
unidad puede costar 1/2 puntoo I punto por
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figura, la armadura puede ser ligera, pesada, de mithril, magica etc. Cuanto mds azticar
wmds cara en puntos: una ligera 1/2 punto, una pesada 2 puntos, una de mithril 10 puntos,
una magica dependiendo de sus atributos desde 25 hasta ilimitado. Como podréis
comprender, todo csio no se tiene en la memoria ni mucho menos. Salvo algunas figuras
muy especiales y algunas unidades predilectas, la mayoria se apuntan en unas hojas de
control del ejército. En estas hojas se van colocando las bajas que tiene cada unidad, los
reemplazos que van recibicndo en la campaiia, si ha ganado o perdido muchas batallas,
hasta, si sc desea, formar una pequeiia historia de cada unidad, con las campaiias que ha
realizado. las batallas en las cuales ha tomado parte, decorar su bandera con multitud de
condecoraciones si ha sido valicnie o disolverla si lia sido cobarde.

En los enfremtamientos que hemios
realizado hasla el momenio, ya sean como
prucbas de juego o como partidas reales,
nos han ocurrido de todos los colores; es
decir, desde que una unidad goblin se ha
quedado parada en el centro de la batalla,
por fallar un chequco de liderazgo, hasta
quc fuc obligada a relirarse por su propio
general para que dejara de entorpecer el
movimiento de otras tropas. Hasta la ge-
nuina unidad goblin loca que se abalanza
sola contra una recia linea de enanos y
cnlabla un momentaneo combate cuerpo a
cucrpo con cllos, siendo despues despeda-
zada sobre el terreno sin ceder un palmo.
Las unidades bucnas pueden [racasar ante
unidades malas. poco corriente, pero no
imposible. Las unidades de moral baja bien
colocadas o. sencillamente, bien manda-
das, pueden soportar ataques importantes
v lograr retener o derrotar a unidades
mucho mejores. Enel mundo de Warhammer todo s posible, hasta que la peor escoria
del mundo derrote a 1a flor ¥ nata de los caballeros imperiales.

Para csle juego, en plan mas sencillo y con menos reglas. esta un juego llamadoe
BATTLEMASTER. en el que te dan cl embrion de dos ejércitos, uno imperial y otro
caotico {en el mundo de Warhammer ¢s otro nwundo aparte, al cual le pienso dedicar el
siguicnte ntimeroal completo), con los cuales ya pucdes hacer tus cscaramuzasy montarle
batallas de un determinado nivel, ya que pucdes aumentar tus ejércitos con la base de esas
liguras, hasta un namero ilimitado de figuras. Hay cjéreitos de 6.000 o més puntos que
caben en una mesa relativamente pequeiia, pucsto que puedes colocar figuras de valores
tan altos como 350 puntos o mayorces.

Desdeeste ensangrentado campo de batalla, rodeado de caddveres enemigos, entic
cl crepitar de las lamas v los lamentos de los cautivos se despide vuesiro caballero

imperial. d
KUTU
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NOTICIAS ROLERAS

T2 c/mg[:'éé;z c/{oc['zif]uaz

iCaspita! {Sc han terminado las vacacioncs de Navidad! Qué cortas,
sverdad? En fin, al menos ha scrvido para que me dicsen un pase en el ala de
Paranoia y para dar una vuclta por cl exterior. ;Sabéis que ahi fuera hay una bola
de fuego que llaman Sol que es igualito a uno de los Primigenios? Nome han sabido
decir si ef que lo puso ahi fucra ha pagado los dercchos de autor a Lovecrafi o no.
Quizé sca propaganda de la misma Joc. lo que no hagan por vender...

Me ha venido todo ¢sto a la cabeza porque acaba de salir (quiero decir cuando
escribo ésto) a la calle RAGNAROK. De mano de los muchachos de Ludotecnia
nos lega una producto muy intercsante. En estos momentos en que la traduccion

de “suplemenios™ de Cthulhu cstd “enfiiada”, nos liega un juego de rol de

IERROB_ ambientado cn la actualidad.

No he leido suficicnte como para hacer un analisis completo, pero la
presentacion es bastante buena, mejor que los anteriores productos de Ludotecnia,
¢l sistema de juego ¢s ¢l de Mutantes en la Sombra, pero adaptado a un ambiente
de tervor (que sea cf mismo sistema os permite aprovechar todo el material del
MES: Charlie 91, ctc, usar las conversiones que di cn el CAAD 16 para usar el
RAGNAROK ou los aiios 20, o incluso mezclar Jos dos juegos: hacer aparecer a
jos mutantes en medio de las historias de terror. Esto altimo ¢s muy intercsante, os
lo aseguro. Yo mismo desarrollé un sistema de poderes mutantes para RQ antes de
que salicse el MES a la calle, y las mejores partidas de ésc sistema que he tenido,
han sido aquellas en que introduje clementos de C/dhu).

Ademés el precio no lega a las 3.000 pelas, por un libro de reglas casi cl
doblede “gordo™ queetde MES. Es posible que para cuando ledis esto yalo hayais

“isto, pero sino es asi, accrcdos ahora mismo a vucstra tienda de rol o libreria mas
cercana, y cchadle un vistazo. Es muy interesantc, sobre todo ahora que a pesar de
la avalancha de rol en espafiol nadic traduce nada de terror: g para cuando “Cthulhu
Now™? ;v “Chill™? Eso por no hablar dc los juegos de rol buenos de ciencia-
ficcion. Supongo que seme pondra la barba blanca antes de ver traducidoel MEGA
TRAVELLER.

Hasta pronte  Espero vuestras colaboraciones.
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OPINION

GIEMPLO DE LA SOUDARIDAD DE OPINIONES I

JESBAR RESPONDE

Vuelvo a escribir a nuestra revista para responder a dos socios que en
el nimero 20 contestaban a un articulo mio publicado anteriormente en el
numerc 18, v voy a hacerlo por orden de aparicion en la revista.

Referente al articulo “Pirateria si, pirateria no” de Cesdreo,
simplemente quierc decirle que estoy totalmente de acuerdo conla respuesta
que enlamisma revista le danuestro ilustre Director. Tal vez no me expliqué
bien en mi anterior articulo, por lo que quiero ver si aclaro exactamente mi
postura. A Jo que yo me opongo rotundamente y estoy seguro de que
Cesareo también es a copiar (o comprar copias enlos mercadillos) los juegos
{en éste caso aventuras) que sacan al mercado las compafiias y que podemos
conseguir en cualquier tienda. Estoy de acuerdo en que los juegos
descatalogados son un caso aparte y ebtoy a favor de copiarlos si es la unica
forma de conseguirlos. :

Ahora quiero contestar a Zsduardo Alvarez, lo cual es mas delicado ya
que es posibie que me haya pasado un poco en mi primer articulo, sobre todo
en el tono del mismo. Espero que Ldiardo sepa disculpar mi “pasion”, y
me alegro muchisimo de haberme confundido. Soélo espero que no abando-
nes las aventuras, ya que estoy seguro de que te engancharan como hicieron
conmigo y con muchos otros.

Espero que tode hava quedado aclarado v que se hayan solucionado

los malentendidos creados con mi escrito.

gii[;'a’l
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iGRFXXX!

Eran las tres de la mafiana, yo pusilanime en divagaciones historicas
repasaba Roma, cuando para despejar el barullo paleolitico, megalitico y
latino dejé de rememorar a la vetusta piel de toro y terminar de leerme el
CAAD 19 ( por cierto, lejos de leerlo en el descanso estival por extrafios
retrasos lo lef en plena campaifia de examenes ).

Fué en la pagina cuarenta vy tres, la fatidica pagina cuarenta y tres. Un
socio del susodicho CAAD de cuyo nombre no me quiero acordar, me habia
hecho montar en colera a tan intempestivas horas. No sé€ si el destino o los.
dioses, pero cierto es que en aquella pagina un papanatas, diciendo lo propio
de su exiguo vocabulario, hablaba y hablaba sobre graficos, PC’s, megas,
colores...

Deberia decirle que no se ha hecho la miel para... En fin le agradeceria
‘que dejara de incordiar, que sc comprara una consola para las cuales ya hay
versionadas algunas bazofias de “Lucasfilm™, y yo por mi parte seguiré
jugando en mi PC con VGA y disco duro de muchos megas a aventuras que
carecen de graficos; a veces un poco de imaginacion vale mas que mil
imagenes de doscientos cincuenta y seis colores.

A propésito, mas vale que comprendiera lo que es una cosa y otra.
Comparar en aspectos que resultan triviales en una conversacional a una
grafica es como hacer lo mismo con un relato y un comic. Desde luego,
iAVENTURA GRAFICA!, esunacosaen laqueloimportante esel grafico
v jAVENTURA CONVERSACIONAL! es otra, en la que lo importante
es el guidn y la calidad literaria en los textos.

En fin, a raiz de esto, como s€ que no escribiré otra vez, aprovecho
para demandar solidaridad, porque un miedo cerval que casi roza lo
irracional, un miedo a que la cultura light (definiéndola como la pescadilla...)
dé el goipe de muerte a la aventura conversacional. “Quis necavit”... | si
quiza este ya muerta; desde el momento en que mis temores casi oniricos
vislumbran el nacimiento de la “Spanish’s Sierra” bajo el cadaver de AD,
o cuando uno de los pocos (no se si llegaran a mil) que aun se aferraban al
tecleo acuda a los grandes almacenes (templo del icono electronico) a dar
el réquiem a la conversacional, entonees mis horas frente a una pantalla
dejaran de tcner sentido.

Otrora hubiera mandado una carta bomba al vulgo en cuestion. Creo,
y pienso que ya esta bien, prefiero seguir con Agripaa molestarme en nada. ..

Yenon
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Entra en una nueva dimensioén en la
programacion de aventuras!

Podras crear las mayores aventuras que hayas visto nunca: hasta
65.535 mensajes, hasta 10.000 localidades, hasta 10.000 objetos, hasta
50.000 procesos, hasta 80.000 palabras en el vocabulario, 1.000 bande-
ras.

Zﬂultiples facilidades a la programacion: condactos para la gestion
de PSIs (condactos que permiten que los PSIs, cojan y dejen cosas, se
pongan vestidos y todo lo que normalmente puede hacer el jugador; y tan
solo tendras que escribir un condacto!), rutas, constantes simbolicas,
gestion de contenedores, de luz, de relojes de tiempo real (TIMEOUT) y el
analizador de frases mas completo del mercado.

Capacidad para llamar programas externos y para cargar GRAFI-
COS y juegos de diferentes caracteres.

Y todo por..

1.200 Ptas _(Gastos_d_e envio incluidos) °

Oi deseas mis informacion, escribenos a:

Juan Antonio Paz Salgado
Plaza Cartaya 2, 1°A
28024 MADRID

Para hacer pedidos enviad a la misma direccioén un giro postal.
y

\




ANALISIS QUESTMAKER Ver. 2.1

PARSER PARA LA CREACION DE AVENTURAS
GRAFICAS

QuestMaker ofrcce a sus usuarios la posibilidad de crear Aventuras Gréficas al
estilo de SIERRA. admitiende graficos de 640%200 con 16 colores en formato PCX (PC
PaintBrushy. El editor del programa utiliza dos bascs de dalos, una para controlar los
movilnienios por la pantalla v olra para almacenar el escenario.

El Intérprete del programa sc encarga de todas las funciones del juego. muchas de
clas son automaticas: el desplazamicnto del protagonista, la grabacion y la restauracion
de 11 juego en curso. ayuda en linea, la gestion del inventario y ciertas respuestas dadas
al jugador. Cada pantalla grafica (mdximo G4 por jucgo) es manejada por un fichero de
control el cual permite definir los bordes y las transparencias.

El usuario pucde afiadir a sus jucgos sonidos o musica simple, colocar todos los
objetos necesarios para solucionar la aveniura ¢ incluso crear didlogos (inicamente en
inglés) mediante ¢l cdilor de escenario.

La documentacion esta distribuida en varios ficheros de texto con formato ASCII,
los cuales tiencn alrededor de 85 Kb en total. Esté el fichero QM21.DOC el cudl explica
en temias muy simples la forma para realizar un buen jucgo. También contiene un fichero
de 16 Kb ifamade TUTOR.DOC con cl cual podras aprender los pardmetros de cada
comando con ¢l que csta hecho el jucgo que trac de demostracion.

El programa vienc dotado con un modulo RunTime, que sirve para que podamos
cotrer los juegos que confeccionemos y realizar las pruebas Bela y la correccion de los
fallos. Una vez que ci juego haya pasado cstas prucbas, si descas distribuir o vender tu
programa incluyendo el modulo RunTime, tendras que registrarte € incluir en el juego
que has creado tu nimero de registro.

Como habréis podido comprobar. ¢l QuestMaker es un scfior programa, el cual
nos facilita bastante la creacion de Aventuras Graficas que no lengan “casi nada™ que
envidiar a las que se distribuyen comercialmente.

Para conscguir ¢l QuestMaker solo tendras que contactar con aiguna BB3S del
planeta...

CARACTERISTICAS

NOMBRE: QUESTMAKER 2.1

RIEQUILERIS: PC EGA/VGA DISCO DURO
DISTRIBUCION: SHAREWARE
PROGRAMADOR: MARIETTA CO-OPWARE
IDIONMA: INGLES

COMENTADOR: JMOM - EL POKE ASESINO
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FEDERACION

No es niecesario que os recuerde el cometido de ésta seccion, ya que
el en CAAD 21 venia extensamente comentado. Con estas lineas tan solo
os quiero comentar que dos nuevos grupos se ha unido a la Federacion
(Juana Pueblo Soft, con la Referencia 6 y THEDAR Works, Referencia
7V Por consiguiente disponemos de cince nuevas aventuras. las dos de
Juana Pueblo una de THEDAR vla aliima creacion del Grupo Creators
Unton

Y@ simmas os dejo conlalista. Osrecuerdo que todos loslideres abajo
uitados estan pensando en diversos concursos que ofreceros lo antes posible.

CATALOGO GENERAL

SPECTRUM
-EL ARTE DE LA FUGA: 350.- (Ref.2)
- EL MUNDO MAGICO: 400.- (Ref.3)
< IDILIAR: 450).- (Ref. 1)
~ LA GRAN HAZANA; 450~ (Ref.7)
- LA PREHISTORIA; 450.- (Ref 1)
- LOS ELFOS DE MAROLAND: 350.- (Rel.5)
- LOS VIENTOS DEL WALHALLA: 450.- (Rel.1)
- ODISEA: 450.- (ReL.6)
= o T 450.- (Ref.0)

AMIGA
- LA GRAN AVENTURA ESPACIAL V1.0: 800.- (Ref.4)
- LA GRAN AVENTURA ESPACIAL V2.0: 800.- (Ref.4)
- MINDHA Y LA GUARIDA DE LOS TROLLS:  1.500.- {Ref 4)

Referencia 1: :

Grupo Creaiors Union -~ C/ Biosca, 8 - Tora 25750 LLEIDA

Responsable: Josep Coletes Caubet

Titulo: La Prehistoria. Datos: Spectrum 48/128. Dos cargas. 450 peselas.
Argumenio: Arrastrandote entre la hojarasca de {as sclvas, mil y un peligros acechaii en
2l mundo sorprendente de... LA PREHISTORIA. Enigma tras enigima, ahogado por el
calor sofocanle y ¢l aire sulluroso. encontraras la forma de huir de éstc mundo infernal,
dominade por una horda primitiva v salvaje. o moriras en el intento. Pero, janimate!
Incluso aqui. en éste lugar y tiemipo. palabras como amistad ticnen sentido. ; Te atreves?
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Titulo: Idiliar. Datos: Spectrum 48/128, Dos cargas. 450 pesclas. Argumento:
GCU ha traido especialnrentc para vosotres.desde el Mundo de la Fantasia la verdadera
y real historia de ldllldl el gucrrero somclido a las mas duras pruebas de brujeria. Si
quieres ocupar su pucsto ¥ cnflculdltc a la Magia, cl [ucgo y el metal, debes j Jugar ésla
avenlura.

Titulo: LosVantos(ldW alhalla. Datos: Spccllum 128.450 pesetas. Argumento:
Loki, dios escandinavo del 11141. quicre vengar a su cautivo hijo Fenuris, el lobo. Si lo
consigue. hard que el Ocase ciga sobre ¢l mundo. y que la Nada reine en el oscuro
espacico. i mision ¢s evitar ¢l Ocaso de los Dioscs. Para ello controlaras a Gunnar. hijo
del guerrera Ingmar. en la Tierra. v al misino Ingmar a wavés de Asgard.

Referencia 2

Peiiazo Soft - Avd., de Madrid, 27, 7 - 23008 JAEN

Responsable: Antonic jara de las Heras

Tido: £ Arte de Ta Fuga. Dalos. Spectrum 128, 350 pesetas. Argumento: Eres
Francis Matthews. un piloto aliade capturade por los alemanes junto a tu navegante
oriental Folowming en la Scgunda Guerra Mundial. Debido a una intoxicacion masiva,
la vigilancia en tu prision esta bajo minimos. por lo que ha liegado tu ocasidn de escapar.
La mas humoristica.avetitura del mercado.

NOTA: Debido-a problemas con el ordenador, momentdaneamente el CAAD se
hace cargo de la distribucion de ésia aventura. Ya se os informard cuando poddis seguir
haciendo los pedidos directamente a Pefiazo Sofft.

Referencia 3:

Aventuras Espaiolas - P* de la Estacion, 15, 5° B - Alcalid de Henares 28807

{(Madrid)

Responsable: Alberto R. Cuesia

Tilo: E1 Mundo Magico. Daios: Spectruin 48/128 cinta. 400 pesetas mds gastos

envio. Argumenito: Debemos conseguir las 3 piedras magicas que nucsLro maestro nos ha

pedido y que los dioscs nos han impucsto como prucba para llegar a ser el sucesor del
maestro. ;Qué te parece un jucgo como los de hace ya tiempo? T juégalo y te llevaras
una sorpresa.

Referencia 4:

Esquizofrenia - Apartado 1544 - 50004 ZARAGOZA

Responsable: Daniel § alienie

Tindo: La Gran Aventura Espacial V1.0 y V2.0 Daros: Amiga con | Mb de
memoria. 2 discos. 800 pesetas..1rgumento. Ambicntada enuna gran nave, su desarrollo
es muy similar a “Alicn, el 8° pasajero”. Una cuidada aventura creada sin parser, cuya
version 2.0 incluye graficos digitalizados en 4096 colores que dan un mayor rcalismo a
la aventura. Incluye rutina para cargar graficos cn memoria, para agilizar su carga.

Tiulo: Mindha y Ia Guarida de los Trolls Datos: Amiga con 1 Mb de memoria.
5 discos. 1500 pesetas. 4rgumento: Primera aventura de la seric “Aventuras en la Tierra
Media”. Basada cn os relatos de Tolkicn. te dirijes a Mindha para encontrar peligros que
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alrontar y tener grandes aventuras. Segiin como vayas conversando con los personajes,
tus acciones podran llevarte a una mision u otra.

Referencia 5:

Kame Soft - 9 d’Octubre, 7, 1°, 7" - Alginet 46230 VALENCIA

Responsable: Daniel Carbonell

Titulo: Los Efos de Maroland. Datos: Spectrum 48/128K cinta. Dos cargas. 350
pesetas. Argumento: El ultimo de los grandes magos humanos ha liberado 2 un antiguo
sefior de la Oscuridad. El sccreto de su destruccion solo estd en poder de los Grandes
Magos Elfos, refugiados enuna desconocida isla. Tu mision sera averiguar en cual de las .
uumerosas islas se csconden los elfos y destruir a la sombra que amenaza el archipi‘élagd
de Maroland. '

Referencia 6:

Juana Pueblo Soft - C/lsla Cabrera, 48, 9 - 46026 VALENCIA

Responsable: Vicente Tobarra Lopez

Titulo: Odisea. Datos: Spectrum 48/128K cinta. Dos cargas. 450 pesetas
Argumenio: En la primera parte (con graflicos) debes superar a tres dioses, Minerva,
Vulcanoy Apolo, ademas de recoger los objelos que necesitaras en la scgunda parte (solo
iextoj donde deberas adentrarte en ¢l Olimpo para destruir a Jupiter, dios de dioses,
superando antes a Baco. Diana v Pluton.

Titulo: ¢...? Datos: Spectrum 48K, 450 pesetas. Argumenio Enuna noche de frio.
lormenta y rayos, el baron Von Fly se disponia a devolver la vida a uin miuerto Tras ¢!
experimento. ef monstruo escapo, y tu mision como Igor. ayudanie del barén, es encontrar
v ilevar a Frankic a presencia de Von Fly. Basada en la pelicula “El Jovencito
Frankenstcin”.

Referencia 7:

THEDAR Works - C/Carcaga Goicoa, 83, 1° C - Basauri 48970 VIZCAYA

Responsable: Roberto Bernardo Cagigal

Tituio: La Gran Hazaiia Datos: Spectrum 48K/128K. 2 cargas. 450 pesctas
Argumento: Max, un joven sin trabajo, al lecr un manuscrito de un difunto aventurero,
queda fascinado y sc embarca en una aventura arriesgada y desafiante, que transcurre en
inesperados lugares.

ADIVINANZA SEUDO JEROGLIFICA

o R » I "‘
Yo Patillos Power

T

Vina compania que dice que el que pone e agua (no la

fama) enfrega una «<osa por sobre la que drculan ifremes,
fieme um juego quie es wm seis y um punio cardinal al reves.

i@uél es la compania v el juego?
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LA AVENTURA DEL ANO

Se convoca mediante la presente, a todos los socios del CAAD que -
guieran escoger con sus votos la mejor aventura del aflo. Logicamente,
existen una serie de bases, que a continuacion os detallo:

- Sole se puede votar a aventuras de la Bolsa o pertenecientes a la
Federacion.

- Sole se permite un voto por socio y categoria.

- El plazo limite para votar es el | de septiembre de 1993.

- Los votos deben dirigirse al CAAD.

- No hay categorias para varios modelos de ordenador. Los premios
son en conjunto.

Ya estd. Como podéis ver, este es un concurso simple, en el que
yOSOLros vals a escoger la, a juicio de la mayoria, mejor aventura en los
siguientes apartados:

MEJOR GUION: Planteanuento de la historia por parte del autor.
Se incluye en éste apartado la documentacion que acompaiie al juego.

MEJOR AMBIENTACION: Modo en que el juego sigue las
direcirices marcadas por el guion a lo largo de su desarrollo.

MEJORES PSI: Simplemente eso. Los PSI que respondan con mas
logica. ,

MEJORES GRAFICOS: Los ciegosno esniecesario que voten aqui.

MAYOR ORIGINALIDAD: Planteamiento de la aventura y modo
en que ésta se desarrolla, que presente rasgos diferenciadores sobre el resto.

AVENTURA DEL ANO: La que, a vuestro juicio, es la mejor de
todas las aventuras que habéis jugado.

Tenéis seis meses para jugar las aventuras que entran en concurso, asi
que no hay excusa para no votar. En el primer CAAD que aparezca tras la
fecha de cierre de admision de votos, se publicara la lista de ganadores, que
recibiran en cada categoria un trofeo con placa conmemorativa incluida.

Debo agradecer a The Door Keeper la ayuda prestada para la
organizacion de estos / Premios CAAD de la Aventura. Sininiciativas como
la suva, lo mas probable es que éste concurso no se hubiese llevado a cabo.

46




F

C RAN @FT RA ]D;]I“{j;k

awﬂw

A continuacion tenéis un ampllo surtldo de aventuras espanolas. Se
indica junto a ellas el sistema en el que estan disponibles. Los precios son
fijos, 500 pesetas por version cinta, y 1000 pesetas por version disco, no
importa el modelo de ordenador:

ARQUIMEDES XXI: CINTA - MSX.

AVENTURA ESPACIAL: CINTA -Commodore, Spectrum, MSX,
Amstrad. DISCO - MSX, Amstrad, PC 5 1/4.

AVENTURA ORIGINAL: CINTA - Spectrum, Commodore, MSX
DISCO - MSX, Spectrum, Atari.

CHICHEN ITZA: CINTA - Spectrum, MSX, Commodore. DISCO
- Ami‘ga, Atari, PC 5 1/4.

COBRA’S ARC: CINTA - MSX, Amstrad.

- COZUMEL: CINTA - Commodore, Spectrum, Amstrad, MSX.
DISCO - MSX.

DON QUIJOTE: CINTA - Commodore, MSX. DISCO - Amstrad.

JABATO: CINTA - Spectrum, Amstrad, MSX. DISCO - Amiga,
MSX, Amstrad, Spectrum, Atari, PC 3 1/2.

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS: CINTA - Commodore
Amstrad.

MEGACORP: CINTA - Commodore.

TEMPLOS SAGRADOS: CINTA - Spectrum, Commodore,
Amstrad, MSX. DISCO - Amiga, Atari, Amstrad, Spectrum, PC 5 1/4, PC
3 1/2.

Elunico sistema de venta es contra reembolso. Las unidades son muy
|| limitadas, por lo que es posible que al hacer un pedido ya se hayan agotado
algunas de ellas. Si ello sucede, se mandaran solo las que resten, por ello el
unico sistema de pago es el reembolso. Cuando antes hagas el pedido, mas
aventuras quedaran... CORRE!

Realizad los pedidos a:

CAAD

APARTADO DE CORREOS 319
46080 VALENCIA
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COMENTARIO DEL GSCAPE

Pon... gatn'ez San g01é

Tenemos ante nosotros un parser para PC que parece prometedor, sobre todo considerando
que es iinico que he visto para este ordenador que permita incluir graficos en las aventuras, se trata
del GSCAPE.

Hay dos versiones de este programa, la de dominio ptiblico, que puede ser distribuida
gratuitamente pero que carece del editor grafico (jsob!), y la version para usuarios registrados que
incluye dicho editor asi como una serie de ventajas que el sistema bésico no incluye. El programa
se distribuye en régimen de SHAREWARE (probar antes de pagar) y se nos advierte que para
distribuir las aventuras hechas con el GSCAPE es necesario el previo consentimiento del autor
o ser usuario registrado (es decir, pagar lo que nos pide su autor). Comentaré la version de dominio
puiblico que es la que ha llegado hasta mis manos.

El sistema de programacion es el ya tipico de cualquier sistema de programacion de
aventuras en PC, es decir, compilador e intérprete. En este caso ambos estén escritos en lenguaje
QuickBasic version 3.0.

La programacion de aventuras con este sistema es sencilla, sdlo debemos tener claro lo que
vamos a hacer, cosa que el autor nos recomienda antes de ponermos a teclear nada ante el ordenador.
El juego de comandos es reducido pero suficiente, incluye los tipicos comandos de impresion de
mensajes, manejo de objetos, manejo de variables y otros.

El GSCAPE estructura la base de datos en diferentes secciones:

- La seccion de localidades, donde describiremos, por supuesto, cada uno de los lugares que el
jugador puede visitar durante la aventura.

- La seccidén de mensajes. Aqui irdn los mensajes para el jugador.

- La seccién de objetos, donde describiremos cada una de las cosas que el jugador pueda coger.
-Laseccion de comandos, que es el cuerpo principal, donde va toda la programacion de la aventura.

Ademas, la version analizada, incluye la posibilidad de separar la aventura en varios
ficheros. Por ejemplo podemos tener un fichero con los mensajes, otro con las localidades y otro
que contenga. la programacion. ;

En cuanto a la programacion en si, el método usado es muy similar al del PAW, s6lo que
aqui no existen los procesos. Toda la programacion va en una tabla en la que incluiremos las
entradas correspondientes a cada comando que queremos que entienda el parser. La programacion
es del tipo condicion (IF...) accidén (DO...). He observado que esto limita grandemente la potencia
del parser pudiéndose hacer solamente aventuras muy simples y que reconozcan frases del tipo
verbo-nombre. Otra limitacion del sistema es que los mensajes solo pueden tener una longitud
maximade 5 lineas, por lo que si queremos tener mensajes mds largos deberemos dividirlos en dos
o mas partes. Otro agujero negro dentro del sistema son los fallos que he localizado en una de las
aventuras que trae de demostracion (SAMPLE.ADV). Hay distorsiones de color en ciertos de sus
grificos, defectos a la hora de presentar las salidas de las localidades y algiin que otro fallo del
parser al reconocer ciertas entradas.

En fin, un sistema sencillo (que quizd deberia ser depurado més a fondo por su
programador) para crear aventuras sencillas. .
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MICACO, SIERRA & MULTIMEDIA

SPor... David C asas “I](L’)zg gzu/z’am '

Hace ya mds de 10 afios que Sierra On-
line, la prestigiosa compaiiia nortecamericana de
soltware de entretenimiento. public6 su primer
Jjucgo para computadoras. Afistery House. Nadic
sc podia imaginar cntonces que la pequeiia compa-
fiia fundada por el matrimonio Ifilliams. eu
Coarscgold. llegaria tan Icjos. A medida que han
ido pasando los afios todos podemos recordar los
bucnos ratos que hemos pasado recorricndo
Daventry con ¢l Rey Graham, el espacio con ¢l
comandante Roger Wilco. o los lugarcs mds recon-
ditos con Larry Laflcr,

Cuando Aicaco BBS abrio sus puertas cn
Marzo de 1989 quiso reudir homenaje a Ken v
Roberta Williams, a su trabajo v profcsionalidad
cspecializandosc cn aveniuras graficas de ordena-
dor. y profundizando en Sierra. Quizas luc por
csto. por haber pucsto a disposicion de todos los fanaticos de Sierra con un modem cn
su ordenador. un lugar de reunién. un punto de contacto para cstar al dia sobre las
actividades desarrolladas por la compaiiia americana. que Aficaco alcanzé un gran éxito.
Hace poco mds de 3 afios (odos los BBS's (Bullctin Board System) que habian en
Barcclona eran practicamenie iguales. Quizds unos mayores que otros en cuestion de
lincas o ficheros. pero lo que buscaban los usuarios no cra encontrar 1o mismo e lodos
los sitios sino precisamente especializacion,

Aicaco en este aspecto di6 en el clavo y penso que. pucstos a abrir un BBS mds.
hacerlo diferente. Sierra fue creciendo progresivamente. desde el primer juego cn un
disco Apple de 180 k's hasta King s Quest 17 de 21 Mb's o Mixed-Up Mother Goose en
CD-ROM. ¢l primer jucgo de la cra Multimedia.

Parccer ser que el gran Boom cn sistemas Multimedia ha hecho su aparicion con
la llegada del afio olimpico. Los programas para ordenadores multimedia son cada vez
mas v no es de extrafar va que muchas compaiiias cstan empezando desarrollar
aplicaciones para CD-ROM. Los jucgos en CD no sc han hecho esperar. graciasa la gran
valoracion que se cstd dando al PC como herramicnta de ocio por parie de revistas
cspecializadas en ¢l scetor:

La prestigiosa compaiiia nortcamericana de software para entretenimiento. Sierra
On-Line. como siempre pioncra en eslas cosas (recordamos que ¢l médulo de sonido
Roland MT-32 fuc encargado por Ken Williams. presidente de Sierra. para los futuros
Jucgos que sc hicicron) a finales de 1991 ya sacé a la venta su primer Jjuego Multimedia.
Mixed-Up Mother Goose. ;

Cuando casi no sc sabia nada sobrc la palabra Multimedia cstc jucgo ya cstaba
catalogado cn las listas de productos de Sierra. quc fuc la primera firma de software cn
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publicar jucgos Multimedia.

Cuando no ticnes limitacion de Mb’s no ticne que sorprenderte estar delante de
unjucgo con graficos SUPER VGA y 40 Mb’s de sonido digital. Con A fixed-Up clusuario
pucde scleccionar cualquicra de los 5 idiomas con ¢l que e hablara su ordenador. Cabe
descatar cl idioma Espailol que. con un acento latino-americano. (¢ recucrda las mas
cntraiiables peliculas de Walt Disney. Las ventanas con texto han sido sustituidas por
didlogos. cosa que hace aumentar aunr mds el realisme del jucgo.

Con ¢l Multimedia Upgrade Kii para la Sound Blaster PRO que ofrece Creative
Labs sc nos incluye cl JONES IN 11140 FANT LANIE Con este jucgo. simulador de la vida
real. (e das cucnta de la perfecta sincronizacion de los labios de 1os personajes con o que
dicen. Hay muchos personajes. todos cllos digitalizados. v con diferenics dialogos

No obstantc ¢l primer producte de Sierra realmente especlacular ¢s la version en
CDdcl King s Quest 1. Consolo I CD tcahorras los § Mb s en disquctics v ademas gosas
de una calidad inmcjorable. En este jucgo sc ha dado mas importancia a la imagen quc
al sonido. El usuario ticne la opcidn de sustituir
los (extos por didlogos cn Inglés. tan solo. pero la
gran macstria con la que han sido recalizadas las
pantallas del jucgo perdonan sobradamente la
falta dc otros idiomas.

Sierra ha sacado mas titulos como
NTELLAR 7« SPACE QUESNT 117 de recicie
aparicion Todos los Sierra (aniticos cstasos
esperando con impaciencta ¢f resio de progrinas
e dIsce compacio.

Sin fugar a dudas ¢s10 €5 oo paso mids
hacia ta rcalidad virtal. que comemaba Ken
Willimmsen unarticulo sobre Sieeray la Reahdad
virtnal, Enestas condiciones nos situamnos perfee-
tamenic en ¢ ciberespacio que nos ofrece Sicrra
cotun CD. No obstanie. v como decia Ko ann
falta mucho camino para trabajar comodanicnic
con la realidad virual a bajo coste. vaque por el momenio no cs una cosa que st al alcance
delordenador domestico. pero no dudamos gue sera Sierra la princra cnsacar jucgos que
utilicen csta tecuologia,

Paralclamente. Micaco ha ido publicando las noticias dec SIERRA BBS
(Coarsegold). las rclcascs de los Ultimos jucgos o versiones. v pucsto cn catalogo las
ayudas para solucionar todos los jucgos dc la familia Sierra. Adcmas cste scrvicio
(clemdtico publico v (otalmente gratuito estd concctado diariamente con una nucya red
de mensajeria internacional en la que hay una conferencia sobre los jucgos Sierra y
derivados.

Los inleresados que dispongais de un modem podéis poncros cn contacto con
Micaco 335 al teléfono (93) 384-6169 desde 300 hasta 14,400 bps v las 24 horas del dia.

Muchas gracias a.Juanjo A fuiioz por haberme dejado publicar cste articulo y me
gustaria enviar saludos a todos los Svsops v usuarios de la 1111 link [bérica. Vision
Virtwal. Lucas. Maie. Srta. Anais v a 1odos vosolros. por supucsto!
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- BLACK CRYPT -

Entre la gran cantidad de Juegos de Rol para ordenador que estan saliendo
Gltimamente al mercado (inglés, ya que a Espafia no llegan ni una décima parte de los
exislentes) merece la pena destacar a uno, que por varios aspectos, sobresale de entre los
demds. Su nombre: Black Crypt. Empecemos con sus caracteristicas...

La presentacion esbuena, pero no pasa de ser eso, buena; vistas las presentaciones
de algunos juegos para el Amiga, ésta no pasa del sufi. La dificultad no es muy elevada,
ajustada diria yo, y te permite avanzar hasta bastante lejos y conseguir bastantes objetos.
La cantidad de personajes que se pueden mangjar es 4, suficiente para avanzar. Respecto
a los graficos, estdn bastante bien realizados, sobre todo los de los enemlgos El monstruo
de dos cabezas es verdaderamente estremecedor...

En cuanto a los sonidos, se limitan a unos cuantos samples para las armas, puertas,
monstruosy demds parafernalia, y, eso si, cumplen bien su funcién. El sistema de combate
es el estdndar (l€ase el de EOB o Captive, por poner un ejemplo), e incluye puntos de
armadura para los golpes segin los objetos de defensa que poseas.

Un punto negativo seria la necesidad de comida y bebida, que considero innece-
saria y que baja bastante la adiccién; pero claro, sélo es mi punto de vista. Respecto a los
problemas y acertijos, decir que su dificultad es ajustada y que estén bien distribuidos. Y
he aqui uno de los puntos fuertes del juego: la magia. Es uno de los pocos Jjuegos donde
su importancia no se limita a matar enemigos y demas, sino que serd vital en el desarrollo
del juego. En resumen, dificultad ajustada, graficos notables, sonido suficiente y
problemas bien edificados. Francamente, os recomiendo este juego. Palabra de hobbit.

Graficos

Guién
Sist.Generacion Pers.
Sist.Combate
Personajes

Sonido

Problemas

Dificultad

Valoracion General

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

NOMBRE: Black Crypt

VERSIONES: Amiga

COMPANIA: E.O.A.

AUTOR: Equipo de Programacién
PRECIO: 3000 ptas (aprox.)
COMENTADOR: JARA The Strange Shape
DISTRIBUIDOR: No disponible en Espaiia (‘,Cuantas van ya?)
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PREGUNTAS PENDIENTES

El cometido de ésta seccion es doble. Varias de las preguntas aqui expuestas no
tienen respuesta por parte de los que realizamos el CAAD. El resto si, pero se incluyen
porundoble motivo, aumentar larelacién CAAD-socioy ayudar a compaiieros en apuros.
Animéos a responder las dudas que conozcais, ya que vuestro nombre constard como el
bravo solucionador de cada pregunta que respondais correctamente.

%i&go 04[00.’122 Suién
- EL SENOR DEL DRAGON: ;Cémo y dénde se usan los tres hechizos?

gacn'sm dmbma[ Perea

-ELVIRA: Dénde esta la sal paramatar a la brujay como? ;Como consigo luz?
¢ Como se vuelve a subir del foso una vez has bajado por la cuerda?
‘- SENOR DEL DRAGON: ¢Ddnde estad el Mataorcos y como se resucila?

700. (Va'.zc[u.sz WVolena

- ELVIRA: ;Cémo se encuentra el estanque de las lilas? ;Como se entra en la
guarida de los gremlins?

Doaniel gauzt

- SEAS OF BLOOD: ;Qué hay que decirle a la momia de la piramide? ;Who is
the slayer of Dragons? )
- DEVIL'S ISLAND: ;Cémo enciendo la antorcha?

gs'za'ulo & Susana

- CORRUPT: Llevamos un monton de tiempo atascadisimos en un lobrego
callejon lleno de ratas... ;Puede alguien echarnos un capote?

%i&go Piiia Castillo
- CORRUPT: Tras coger el microfilm y salir del sotano, ;qué debo hacer?

cgsmgéo cﬁoc[zigusz Cobos
- KEOPS: ;Cémo subo al nicho? ;Qué tengo que hacer con las estatuas y el
sarcofago? )
- EL SENOR DEL DRAGON: ;Se pueden coger los cuernos de la cabra? ;Como
mato al demonio alado? {Se puede pasar al este de-la posada de los orcos?
- LA GUERRA DE LAS VAJILLAS: ;Cémo activo el hiperespacio al final de la
1°parte?
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FEEDBACK

No hace fatta que os recuerde que participando en ésta scceion podéis ganar una
suscripeion gratuita, con lo qac pasaremos dircctamente a nucstro ganador de ésle
nero, que ha sido Juwarr Gabriel Covas lsgea. Felicidades mil.

RESULTADOS DEL CAAD 20

L= Parcoe ser que se expernmenta una ligera bajada. va que la media pasa a ser de
8,12 puntes. La puntuacion mas escogida a pasado a ser el ocho (scguido de cerca por el
nuevej, La mds baja... un 5t la mas alta han sido varios dieces.

2.- También aqui tcnemos algo de controversia. El 64 % de los volantes dijeron
quect CAAD 20 era mcjor queel 19 Un 25 Y5 los cquiparden calidad v el restolo considerd
peor. Tambicn han habido extrafios volos. diciendo “depende™ o frascs como “Todas la
comparaciones entre buenos productos son odiosas™.

3.- Sinlugar a dudas. le que mas ha gustado ha sido la seccion de libro-juegos. Le
siguc en volos 1a opcion “jode™, o sca, que cl fancine ha gustado en general. Por orden
siguen las siguientes sceciones: Comentario de Aventuras, Sildavia, Asimov, Opinion,
Informe sobre el SINTAC, comic y ef mapa. Es destacable una cantidad de volos que se
decantaban porla folode § amapantiva £ s ... igual la publicamos entera un dia de éstos.

4.- Curiosamentc. no hay ninguna opcion que os haya disgustado cspecialmente,
ya que los volos estdn tan repartidos que no logran destacarse, ademds de ser muy
reducidos.

S.- La seccion mids leida cu primer lugar cs sin lugar a dudas la Editorial, ya que
muchos socios la Iecu primero por que asi lodescan, y otros nuchos por que leenel CAAD
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por orden. Entre los dos suman un 6/ % de los votos. Les sigue un nutrido grupo que lee
alealoriamicnle. sin ninguna scccion f{ija. Suman un 27 %. Con dilerencias menores, el
resto de los socios lee antes las Noticias. los Anuncios, Opinion, Libro-juegos y Preguntas
y Respucstas. B

6.~ La practica totalidad habéis dicho que lo lcéis todo, y los pocos que se saltan
algo suele ser por que no dominan o no les gusta cl (éma. De nuevo no cito secciones por
la infima cantidad de volos (en algunos casos tan sélo uno).

7.~ La unanimidad ha side total. Me congratulo en deciros que el 100% de los
volantes ha pensado que el CAAD desarrolla una labor importante. Hay casi tantos
110tivos cono socios.

CUESTIONES FEEDBACK 22
| - sC0mo calificarias éste mimero? (0=horrible, 10=perfecto)
2 s mejor o peor que el miimero anerior?

b,
]

&

3= ;Qué 1e ha gustado mas?

i

+-.
)

Y menos?

5.- ¢Qué nuevas pregunias propones para ésia seccion?

Gracias a la informacion que me habéis facilitado con el anterior
feedback, cuyos daios conoceréis en el CAAD 23, tengo los datos
suficientes para afinar basiante y proponeros la siguiente pregunta:

6. ;lustas dispiesto de wr aumento de cuota a 2000 pesetas por
suscripcion a cambio de portadas eir color todos los mimeros y un minimo
de 64 paginas por funzine? Proponnos tus proyectos libremente...
FeEDBACK n2 20

227 - MALLORCA (Islas Baleares) Espafia
Foto+Design: Ekkeheart Gurlitt \

=

Comunicacion rapida...

Heute k|ag|l::tl')§..4f‘ A .
Tonight will be fine... oA B PO. TAL
Prova il migliore ! , SIRS1V) 2

At cf/Tervru o 28-A

2 Grcce PALMA (B DIEARSD)

Ik . )
3- S hdasia, ((po e )

All rights reserved!

y - QEW%QC}[CM Qa'xm AeQMu&Iw) DESTING i\

5 —Presundon y e

6~ Mfé i CAAD Aporodo 249
7-Sere o b ma 16030 UMENGA

Puese Pregumntat ¢ Cuad orees qw; I;B&G‘%?;W\Urﬁ de Soumurdeo?
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ANUNCIOS

ace tiempo que estoy buscando un parser para Amstrad CPC disco. Si algin
socio puede facililarme una copia o venderme su original, se lo agradeceria mucho.
Alicia Galindo Matas
Paseo Castellana, 249

28046 MADRID

amblo TEMPLOS SAGRADOS original en disco para Spectrum +3 por el

mismo juego, también original, en cinta.
Javier Camacho Guzman
Ribadesella, 58
Urb. La Berzosa
Hoyo de Manzanares
28248 MADRID

l@c gustaria contactar con algiin grupo de programadores del PAW. Me defiendo
bastante bien con €. y soy un especialista con su disefiador grafico. Interesados conlactar

con: Miguel Sellés Julian
Padre Luis Navarro, 110, 6

46011 VALENCIA

b

2je vende: AMSTRAD CPC CINTA: Pack 5° Aniversario de Dinamic (12

Jjuegos): 2000 ptas. Gonzzalezz + Corsarios + Thundercats (Zipi y Zape de regalo):
1700 ptas. AMSTRAD CPC DISCO: Cozumel (estuche de lujo, poster y programa): 1800
ptas. Disco cont Don Quijote y Megacorp (solo ésle no es original): 1500 ptas. PC:
Templos Sagrados: 1600 ptas. EN GENERAL: Diccionario Micromania de pokes 1:
1000 plas. Diccionario Micromania de cargadores 2: 2000 ptas. Diccionario Micromania
de cargadores Amiga: 2000 ptas. Coleccion fanzines El Aventurero4, 5,6, 7y A Través
del Espejo 8: 1000 ptas. Enviar giro, indicando en el TEXTO lo que pides a:
M. Angel del Aguila
Barberan y Collar, 6, 2° C
41011 SEVILLA
Se rucga llamar previamente al (95) 445 67 75 y pregunta por Miguel Angel.

=1 . - ; 5
@stoy interesado en adquirir el cable necesario para conectar el Spectrum a un

PCy poder usar el emulador. Sialgiin socio puede facilitdrmelo, que se ponga en contacto
en la siguicnle direccion: Jesus Baraja de la Torre
Villanubla, 21, 1°izq.
47009 VALLADOLID
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LAS SALAS DE DURRAG-DOL

LAS SALAS DE DURRAG-DOL es un reto para HERO QUEST de Juegos MB. Estén incluidas nuevas
reglas para usar a los Skaven en tus juegos y una opcién para incluir un nueve jugador personaje en
el rol de Kili Thekkrsson como un Enano Asesino de Trolls (Trollslayer).

LAS SALAS DE DURRAG-DOL

En la primera guerra, Dimrond-A-Durrag, primer Rey
de clan Durrag, fue un poderoso guerrero en la armada que
derrotdy desterr6 a Morcar, Seifor del Caos, y a las legiones del
Estandarte Negro. Dimrond y su clan perccieron en la gran
batalla y fueron enterrados en Durrag-Dol, hogar del clan
Durrag y tierra profundamente hundida bajo las raices de las
Montafias del Fin del Mundo.

Durrag-Dol se halla ahora en ruinas, ocupadas por los
viles Skaven, hombres-rata siervos del Seffor del Caos. Debe-
réis entrar y recuperar el Martillo Mégico de Dimrond,
Sognirstane, y los demds tesoros de Durrag-Dol. Silos ofrecéis
sobre el Altar de los Antepasados Vivientes de Durrag-Dol, los
tesoros del clan Durrag podran ser dedicados de nuevo a la
guerra contra el mas antiguo de los enemigos de Dimrond,
Morcar,

Sognirstane se encuentra entre los tesoros de la tumba
del primer Rey. {No obstante, no turbéis los restos de Dimrond!
Y si toméis algan tesoro de Durrag-Dol sin dedicarlo sobre el
Altar de los Antepasados Vivientes, os advierte vuestro mentor,
os arriesgdis a la maldicion de los Antepasados de los Enanos.

NOTAS

Cualquier personaje que coja algiin tesoro de Durrag-
‘Doly nolodeposite sobre el Altar de los Anicpasados Vivientes
y lo dedique a la guerra contra Morcar, sufrira la Maldicion de
los Antepasados de los Enanos. El personaje maldito sc defen-
dera con 1 dado menos de lo normal hasta que se renuncic al
tesoro tomado y sea ofrecido a los vengativos Antepasados de
los Enanos.

A: La tumba de Dimrond de Durrag ]
Elretrato de Dimrond esté grabado en la picdra sobre su tumba.
Pregunta a los personajes si descan abrir la tumba para mirar
ensu interior. Si asi lo hicieran, un esqueleto apareceria cn una
de las casillas vacantes adyaccnles a la tumba.

B: La boveda del Tesoro Secreto

El cofre es una trampa. Mientras la trampa no sea desarmada,
cualquiera que abra el cofre perderd 1 punto de cuerpo. El cofre
contiene el martillo Sognirstanc y 100 moncdas de oro.

Sognirstane, el Martillo Mdgico

Sognirstanc os permitird tirar 2 dados de combale en cl ataque.
También pucdes oplar por arrojar a Sognirstanc. Si arrojas cl
Martillo a un encmigo y mucre, ¢l Martillo quedard a los pics
delafiguraen lacasilla que éstc ocupaba. No podré ser utilizado
hasta que el que lo recoja gaste su turno de ataque al hacerlo.
Si el monstruo no muere ¢l Martillo volverd magicamente a la
mano de su lanzador y podrd scr utilizado en el proximo turno.
Ningun hechizo magico elemental tendrd cfeclo sobre quicn
posee a Sognirstane.

Sognirstane es un Tesoro de Reto. El jugador que lo encuentre
podré guardarlo y usarlo, y deberd cscribir y recordar sus
poderes y habilidades especiales en su hoja de personaje.

C: Manada de Ratas

Coloca dos ratas sobre este armario. Cualquicr personaje
que termine su movimiento cn una casilla adyacente al
armario sera atacado por las ratas con | dado dc combate; cl
personaje se defendera normdlmente. Las ratas son demasia-
do numerosas para malarlas, por lo que serdn ignorados los
ataques de los personajes.
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Moo

= w Puerlas

A Puerlas
k4 k\ Secrelas

E ‘T'rono

D: El Pozo Principal

La gran habitacion central es el Pozo Principal hundido hacia
las profundidadcs donde sc encuentran los talleres y las minas
de los Enanos. Explica a los jugadores que no hay parcdes
alrededor de la habitacion central. En lugar de cllo, verdan un
pozo al que no se alcanza ver su fondo. Podrin ver a los dos
Skaven que aguardan al otro lado del pozo. Eslos Skaven
comenzarana arrojarles piedras con sus ondas lan pronto como
irrumpan en cl pasillo central y scan visibles a cllos.

E: La Trampa de la Puerta Falsa

Esla cs una puerla falsa que no pucde ser abicrta.

F: La Emboscada
La Rata Ogroy el Skaven conocen la Trampa de Roca Caida y
no osan entrar en la casilla donde estd.

G: El Corazon de la Familia

El hogar de la chimenea estd decorado con grabados de las
hazaflas del Clan Durrag en la primera gran guerra contra
Morcar.

H: La Sala de los Antepasados

En la libreria los personajes encontraran las cronicas y recuer-
dos del Clan Durrag. Sacando eslos recuerdos de Durrag-Dol
para la Lucha de los Enanos merecerd un premio de 50 monedas
de oro.

‘I'rampa de Roca Caida @

T'rampa de Pozo @

E Paso Bloqueado

Esqueletos

@ Rata Ogro
@ 1ol

Guerrero Skaven

@ Vidente Blanco

I: El Templo de los Antepasados Vivientes

Los personajes que entren en esla habitacion, escuchardn un
ronco y susurrante coro de voces diciendo: "Dedicad vuestros
tesoros sobre este Altar v recibid nuestra Bendicion". Cual-
quier (esoro que haya sido encontrado y no sca dedicado sobre
csle Altar, invocard la Maldicion de los Antepasados de los
Enanos.

J: La Camara del Vidente Blanco

Cuando un personaje penetre en esta habitacion, un globo de
gas venenoso se formara desde cl suclo llenando la habitacion
con un vapor verde, dcido y pestilente. Durante 3 (urnos de
combalc cualquicr criatura que sc encuentre cn esta habitacion,
salvo cl Vidente Blanco (que es inmunc a csle veneno), serd
atacado con | dado de combate en el turno del Malvado Brujo.
Obtener una calavera en el dado significa que la victima picrde
| puntode cuerpo. El personaje atacado no puede defenderse de
esle alaque de ninguna forma. El Vidente Blanco pucde atacar
normalmente en su turno de ataque lambicn.

K: La Sala del Primer Rey

El cofre es una trampa y esta cerrado magicamente. Cualquicr
personaje que toque el cofre recibe una descarga maléfica de 3
dados de combalte contra sus puntos de mente, ataque del que
no podra defenderse. Si algun personaje quedara sin puntos de
menle, caeria inconsciente (enicndo que ser retirado del table-
ro. Solo cuando cl personaje poscedor del Sognirstanc se sicnle
sobre el Trono del Rey, podra abrir el colre sin sulrir el alaque
mental de la trampa. El cofre contiene 100 monedas de oro.
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GUERRERO SKAVEN

Mueve 12 Posiciones
Alaca con 2 dados
Se defiende con 2 dados
Tiene 1 punto de Cuerpo
Tiene 1 punto de Mente
(Ver caracteristicas especiales para las

LOS MONSTRUOS

"Las Salas de Durrag-Dol" pre-
senta cuatro lipos nuevos de mons-
truos: Guerreros Skaven, Hechiceros
Skaven Videntes Blancos, Ratas Ogro
y Trolls. Las tarjetas de referencia las
pucdes encontrar mas abajo. Recorla-
las (pucdes lolocopiarlas para no cs-
tropear clpresente cjemplar)y pégalas
sobre un trozo de carlon o cartulina
para darles cuerpo antes de jugar.

REGLAS ESPECIALES
Hay unas reglas cspeciales para
los Guerrcros Skaven y los Videntes
Blancos:
Guerreros Skaven
Estos Skaven estan armados con on-
das. Las ondas permiten tirar 1 dado
de combate en cl ataque. Estdn consi-
deradas como armas y no pueden ser
utilizadas contra objetivos adyacentes
a la casilla ocupada por su poseedor.
Los guerreros podran disparar a cual-
quicr objelivo que este en linea de
alaque y que no esle en una casilla
junto a la suya. Las ondas son armas
para cspecialistas y no pueden ser
utilizadas por simples personajes.
Vidente Blanco
El Vidente Blanco es un hechicero
Skaven albino con unos salvajes c
impredecibles poderes ocultos fruto de
la ingestion de refinados materiales
salidos dc los horrendos Warps. Al
principio del turno del Malvado Bru-
Jo, el Vidente Blanco podrd tomar al
azar uno de los hechizos del Mago o
del Elfo que este en su linea de vision.
Podra usarlo inmediatamente o guar-
darlo para usarlo despuds.

sc encuentre en las Salas de Durrag-Dol
serdn guerreros Skaven.

KILI THEKKRSSON COMO
PERSONAJE JUGADOR
Un jugador podr participarcncl
Reto como Kili Thekkrsson. un cnano
Ascsino de Trolls, cn vez de hacerlo con
cl enano usa la informacion de la tarjeta
para rellenar (u hoja de personaje.

ENANO ASESINO DE TROLLS

Esta es tu raza. Eres un bravo
gucrrcro, inspirado cn cl ataque pero
descuidado en (u delensa.

KILI THEKKRSSON

Ataca con 3 dados
Se defiende con 1 dado
Mueve con 2 dados
Tienc 8 punto de Cuerpo
Tiene 3 punto de Mente

Sicmpre desarmaras las trampas
que encucntres y climinards las que tc
scanvisibles en la habitacion o pasillocn
el que (e encuentres., §

Los Enanos Ascsinos de Trolls
pucden utilizar todas las tarjetas de equi-

lanzas) pamicnto excepto la Armadura de Plata,
v RRA 5 que restringe su extravagante cstilo de
MONSTR UOS E NTES lucha, y la ballesta, pues es un arma para
Cualquier monstruocrrante que campesinos cobardes.
VIDENTE BLANCO RATA OGRO TROLL

-Mueve 6 Posiciones
Ataca con 3 dados
*“Sedefiende con 3 dados
Tiene 4 puntos de Cuerpo
‘Tiene 1 punto de Mente..
(Ver ¢aracteristicas e.vpac_iqle.g para los
hechizos)

Mueve 8 Posiclones
Alaca con 3 dados
Se defiende con 3 dados
Tiene 1 punto de Cuerpo
Tiene 1 punto de Mente

Mueve 6 Posiciones

Alaca con 3 dados
Se defiende con 4 dados
Tiene 1 punto de Cuerpo
Tiene 1 punto de Mente
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ExIg®EN ELE~ADRG PISIBILIDADES DE
@JE L0 RELACIINAD) A (INTIN[RLIIN
APAREZ{A EN EL PROXIM( [AAD..

- Finai de a Solucion de Indy.

~Entrevista aJosep Coletes. cabecilla del Grupo Creators Union

Cfendromos sendas secciones purd que aprendais a programar con los altimos
parser e PO idisponibies en o drca de Dominio Publico) realizadas por los autores de

ios 1SS, HUN@“E, @UEEN EﬂHBE

- informe sobre ¢l JPC Supers.
- Comparativa de aventuras del Ocste.

IGIJAL N{ SALE =0D(..

- Solucion con mapa de Don Quijote ipor peticion popular).

- Comentario de ta Avemura (.2 tes que se Hama asi),

0 APARE[EN [18AS QIJE NO vEIg AQYL..

Asifre s dCspratar fas canezorias e tos AOS boys
- 1endremos nas Preguntas Pendientes (qué remedio.. )

Es LA ENTR0PIR NIV ERSAL..

Vol ard i Tmmosy paging on blanco de los pricros CAAD. con mensaje chorra
incorporado.

- informe sobre fa nueva compatiia THAEEPAER W ool
EL P>l SExpA ME JIR....

- Veremos ui datallado analisis: = Aventurcro conversacional. Un nuevo tipo de
2Usanos ¢ insectos?”.
- Inictaremos fa scecion de relatos con TEMPUS UMBRAE. de 727 [Tispano.

Y F‘.}!DSHLE LA Fixl DE SAMANTEHA. .
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