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DIARIO DE GUERRA

as cartas recibidas, nos devuelven la confianza en

nosotros mismos. Nos damos cuenta de que vamos por buen

camino y de que estamos subsanando nuestros errores...
Y écomo os lo dirfia yo?... iSomos simplemente los mejores!.
Bueno, bueno, menos lobos caperucita.

La tirada de este fanzine, ha aumentado en un 20 por
ciento durante el segundo numero, y pensamos rebasar este
porcentaje con esta tercera edicién.

El saco de aventuras, va viento en popa con dos nuevas
aventuras de WAZERTOWN WORKS que hemos conseguido salvaguar-
dar de la cleptomania del enano de "EL DRAGON DE BRONCE".
Quisiera agradecer, tanto a Daniel como a Carlos, su
desinteresada colaboracién con nuestro fanzine.

También, empezamos a recibir anuncios para la  seccidn
de particulares. ¢(Por qué no escribis también preguntas para
la de soluciones? ¢Y para programacion? ¢0 es que todo el
mundo se considera un "MIKE SINGLETON"?

Iniciamos nueva seccién, "MAPEADOS" a cargo de Oscar
"Mr. Countach" que nos deleitard con un mapeado parcial de
"EL OJO DEL DRAGON" (parcial si, pero que incluye el
laberinto del pantano). Espero que os guste.

D. Juanjo MuRoz va ha sacar muy pronto su fanzine con
una periodicidad mensual. ¢Casualidad?...

Fuera bromas, estoy seguro de que Juanjo tenia esto planeado
desde hace mucho tiempo, peroc no podia dejar pasar esta
oportunidad para meterme con él.

En cuanto a la critica de "LA DIOSA", hay gente que nos

felicita y hay gente que nos echa los perros.
De momento "EL CRITICON IMPLACABLE" se niega a seguir escri-
biendo y no quiere pasar la critica sobre "LA AVENTURA ESPA-
CIAL" que ya tenia preparada. Asi que fin de la discusioén.
Gracias.

Por favor, sequid escribiendo para criticarnos, pero no
mas sobre esto, y sobre todo, escribid para decirnos lo bien
que lo hacemos. :

Jorge Fuertes Alfranca - Editor



NOTICTAS

Nuevos programadores.

omo ya habreéis leido en este fanzine, Aventuras
C:ZAD deja de programar para ocho bits y se pasa
al terreno-de lucas Film en 16 bits.

éQuién va a ocupar este hueco? Fuentes de toda
solvencia nos han informado de que Juan Muifoz
Falcd y otros expertos aventureros van a crear un
grupo de programacidén que se dedicard a la
realizacidn de aventuras para Spectrum 128K. Les
deseamos mucha suerte.

Crystals of Arborea,

a compania francesa "SILMARILS" ha 1lanzado un
/ZLnuevo programa que sin duda va a impactar entre
aventureros y demds fauna: "Crystals of Arborea‘.
Se rumoréa que el juego, es muy al estiloc de
"LORDS OF HMIDNIGHT" de Mike Singleton. Como ya va
siendo habitual, sdlo podran disfrutarlo los afor-
tunados poseedores de un 16 bits y los gorrones de
sus amigos. (Por supuesto, nosotros mismos nos
incluimos en esta categoria de ‘"gorrones", para
eso estdn los amigos).

Cimmeran.

on Carlos Garclia de Paredes, Conde—-Duque de
:Z:>Pa1ace Hotel, nos deleitard en breve con su
nueva aventura "Cimmerian".[ s
Poco mas podemos contaros,}f
solamente que el personajej . ¢
principal es un barbarojfzsraiis Am
corta—-cabezas y que lost{ SRS
graficos de la demo quejl” s ot
hemos visto (supervisados por Ricky Garcla) son
bastante buenos.

BRI RRITTRIER0
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El Caballero del Dragon.

tro de nuestros colaboradores mds apreciados,

Juan HManuel HMartin Castillo (JON para los
amigos) junto con su pequefio saltamontes (le esta
ensefiando a programar) nos han prometido que
serliamos los primeros en ver su aventura "El
Caballero del Dragén". Esperamos de JON una
aventura fastuosa y no creo que nos defraude.

los Templos Sagrados.

esulta fastidioso que empiecen a hacer

publicidad de un programa cuando faltan tres
meses para que aparezca en el mercado. Se dice que
en Dinamic estdn haciendo "inventario". Esperamos
que no tarden mucho.

The Famous Five.

EE;i, efectivamente... "LOS CINCO" de Enid Blyton.
¢Quién no se ha emocionado con las aventuras de
estos cinco muchachos?
5 T x La empresa inglesa "ENIGHA
VARIATIONS" usando su nuevo par-
il ser "Worldscape Adventure Sys-
tem" ha realizado una conversién
jde "El misterio de la isla del
jtesoro" para los siguientes or-
denadores: Amiga, Atari ST, CB4,
Amstrad CPC, Spectrum (of cour-
se) y sorprendentemente i SAM
COUPE!. :

Mucho nos tememos que no serd
duna aventura conversacional pro-
: |piamente dicha, y que raramente
erd distribuida en nuestro
. z{Pals. (Aunque existen otros ca-
- nales no tan legales peroc menos
comerciales y que nunca fallan).




iézg; de las mayores diferencias entre un juego
de rol y nuestro propioc mundo es la presencia de
oponentes aéreos.

Multitud de estos oponentes son descritos en
los numerosos manuales de monstruos.



Para asumir una defensa eficaz contra este tipo
de enemigos existen tres métodos elementales a

seguir:

ALERTA TEMPRANA:

Es el arte de detectar a todos los oponentes
aéreos con una distancia de 24 horas. Casi siempre
en un mundo de ficcidn se usan las alertas mdgicas
que por supuesto son el método mads eficaz de
descubrir al enemigo.

Artefactos como "los ojos del Aguila", "las
gemas de deteccidn', "las bolas de cristal" y
otros mds se pueden utilizar para la deteccidn de
enemigos.

REFUGIOS:

Son utilizados para proteger a los ciudadanos
de los bombardeos a los que puede estar sometida
una ciudad, como por ejemplo catapultas, flechas,
sortilegios mdgicos y otros muchos.

También pueden ser utilizados para proteger a
los ciudadanos de los desastres naturales como te-
rremotos, huracanes, lluvias torrenciales, nieves,
etC.: s

Normalmente un subterrdneo puede servir, pero
una buena caverna de gran profundidad es uno de
los mejores métodos. .

ARMAS  ANTIAEREAS:

En general los blancos con este tipo de armas
suelen ser fijados desde tierra, aunque en algunos
puede estipularse por medio de algin apoyo aéreo.



Hay que tener en cuenta que no todas las armas
medievales de nuestro mundo funcionan igual en un
juego de fantasla; por ejemplo: una ballesta en
nuestro mundo sdlo podrla disparar flechas de gran
tamafno, pero en cambio, en un juego de rol puedes
poner desde una punta explosiva a una nuve de gas
venenoso, pasando por un sinfin de otras maquiavé-
licas conbinaciones.

DEFENSAS  INTERIORES:

La defensa interior de wuna ciudad contra
enemigos fantdsticos es muy dificil de pronosticar
porque no ha habido ningdn andlogo en nuestro
propio mundo para poder compararlo.

Un poderoso enemigo con grandes catapultas es
una cosa, <pero?, que harlas td contra magos que
se teletransportan o contra un grupo de personas
invisibles...

En las siguientes 1lineas se describen dos
situaciones con sus posibles soluciones.

INVASORES  INVISIBLES:

Esto envuelve las cldsicas situaciones en las
que un jugador dice: "me vuelvo invisible y paso
entre la guardia".

SOLUCION: Recuerda que la invisibilidad no sig-
nifica intangibilidad. Algdn animal con muy buen
olfato puede ser utilizado para estas situaciones
especificas.

Un conjuro de dispersidén de la magia puede =ser
de la mayor de las utilidades si estd colocado en
un buen sitio.



TELEPORTACIONES:

La teleportacidén es un medio de tomar por sor-
presa a los enemigos, ya que si ademds de telepor-
tarse el grupo, es invisible, la posibilidad de
ser descubierto es minima.

SOLUCION: Areas estratégicas. Lugares de estre-
chos corredores donde una teleportacién se pueda
hacer peligrosisima. Crear portales dimensionales
Y lanzar algunos conjuros defensivos comunes.

CONCLUSION:

Estos dos articulos, contienen sdlo una minima
informacidn de la defensa y ataque a una ciudad,
usa tu propia imaginacién ©para poder ©poner las
hordas enemigas a las puertas de la ciudad.

TYMORA
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GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (If)

Gl_Kobbit

espués de haber analizado muy
brevemente el lenguaje de esta
aventura, vamos a ver que es lo que
se puede hacer con los objetos que
sSeguro vamos a encontrar en nuestro
camino.

MANIPULANDO OBJETOS

Algunos objetos, pueden estar escondidos,
légicamente necesitaremos encontrarlos antes de
cogerlos. Lo mds normal es que los objetos grandes
y pesados escondan otros objetos que nos serdn de
gran ayuda (por ejemplo un arcén). Mueve, abre
examina absolutamente todo.

Los personajes, de 1los que hablaremos mas
tarde, también pueden tener entre sus pertenen-
cias, cosas que nosotros podemos pedirles. Por
ejemplo:

SAY TO THORIN "GIVE ME THE HAP"
No dudes en registrarlos a todos.

Los liquidos, no =suelen =ser un problena.
Puedes beberlos, claro. Los 1liquidos, necesitan
ser almacenados en un contenedor, y como en la
realidad, si el contenedor se rompe, el liquido
caerd y serd imposible cogerlo de nuevo.

Bueno, voy a dejarme ya de objetos, pPor que

todo lo demds que cuenta Hr. David Elkan me parece
muy obvio.

n



LOS PERSONAJES

Aunque los personajes son una pieza funda-
mental en este juego, no debemos tomar demasiado
en serio algunas de sus acciones. Por ejenplo,
cuando el paranocico de Thorin se ponga a cantar,
no hay que hacerle ni pufieteroc caso.

Los personajes mds importantes, son THORIN vy
GANDALF. Thorin puede ayudarnos a resolver una
gran parte de la aventura.

THORIN:
Thorin nos seguird fielmente a través de la
primera mitad del juego, después de esto, se

convertird en una verdadera molestia.

Hay que sefialar, que Thorin sélo nos seguirad
si puede vernos. En caso contrario, harad lo que le
venga en gana.

GANDALF:

Gandalf es un mago que
viene abundantemente descrito .
en el 1libro de Tolkien. Su »AOS personajes
movimiento (literalmente tradu- .
cido) tiende a ser defectuosa- SON dha pleza

mente aleatorio. Uno de los ha- d t t
bitos mads molesto de Gandalf f“h amenta

(captado perfectamente por .
nuestro amigo Carlos) es qui- en este J“‘go'

tarte un objeto, preguntarte
que es, y devolvértelo.

Ademd&s, es uno de los personajes mds fuertes
del juego. Puede ayudarte a pelear con personajes

12



desarmados que son demasiado fuertes para !/
<MAS?

Lo que ahora viene en esta guila es la parte
quizd mads tediosa (aunque no para mi). Se comontan
las descripciones de cada localidad, lo que =se
puede hacer en cada una, las ayudas disponibles,
etc... Incluso hay un copy de cada Ppantalla.
Total, mds de cincuenta paginas. Por favor,
escribidme para decirme si queréis que continde o
si hago un resumen final y 1lo dejo. En fin,
votacidn popular. Yo seguirla encantado, P€roc no
quisiera aburriros.

Hasta el mes que viene, si vosotros quereéis.

THE DARK MASTER
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Nuevas Empresas: BCL

e e = En el mundo del Soft Aventurero aparece cada
dia un nuevo grupo de programacién, mejor o
peor, que requiere nuestra atencidn.

for ello, comenzaremos a analizar diversos
grupos amateur, que consideremos mds
importantes.

En este tercer ntwero hablaremos de BCL, un
grupo de gallegos
apoliticos-aventureros-radicales que han
programado mucho y muy bien, desde hace ya seis
anos, pero que adn no tienen el prestigio que
se merecen.

olsoftware comunications Ltd nacié en Vigo en 1985, pero, por aquel entonces. tan
solo se dedicaban a realizar prograsas en basic y a las utilidades.
En 1987 el Paws aterrizd en sus manos (versién inglesa, of course) y empezaron a
dedicarse a crear aventuras, con intencién de distribuirlas a sus amigos y
colaboradores, dentro siempre de un reducido espacio geogréfico.
Su épera prima, en idioma anglosajon, fue “A matter for a super hero", para el
Spectrum 128K. Tenia 75 pantallas, con grdficos, algunos méviles. El protagonista era
un super héroe que debia recuperar un laser robado.
Més tarde vinieron "The dream quest for the unknonw Kadath®, con guién lovecraftiano,
de tres partes, y "What was that?", de la que realizaron versiones en castellano vy
gallego.
Después hicieron "0 dia despois”, que versionaron al castellano para el concurso (El
dia Después), y fué eliminada por carecer de graficos. Bueno, tenia cuatro o cinco, vy
buenos textos, como las inglesas.
Ya en 1990, programaron "Cuban Mission®, una disparatada aventura politica en la que
se burlan tanto de Fidel como de Bush. .
Dtra de las facetas de este grupo, liderado por Fran Morell, es la de traducir
aventuras ajenas al gallego, como "The raven" (128K) o la mds reciente traduccidén de
"Abracadabra”.

Bueno, esperamos sus prdximas creaciones fen el idioma gue sea) con impaciencia.

Carlos Barcia de Paredes
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PROGRAMACION EN EL PAW.
GUIONES ()

Egienvenidos a esta tercera entrega de progra-
macidn en el PAW, como ya declamos en el anterior
nimero, debemos tener una idea de lo que va a ir
nuestra aventura y de lo original e innovadora que
esta debe ser estamos hablando nosotros. El mes
pasado ya hablamos profundizado un poco en guiones
de aventuras espanolas, y nos quedamos a medias
con aventuras de ciencia—-ficcidn, ast que
continuemos:

e ;ﬁ'n
;;?’ g Arquimedes XXI- Aventura de corte
despacial que trata de colocar una
dbomba en una nave y salir pitando,
dno se mucho de ella pues no he

La 0ltima del género, consta
de 2 fases (3 en 16 bits),
en la primera deberds loca-
lizar y contactar con tus
copoyos (comandos de apoyo)
en una serie de ©planetas y
encaminarte a la Oscura Ame-
Jc i8N £0 naza para, ya en la segunda,
Ja vagarente @ un llegar al nidcleo mismo de la
90 estd : Maldad y destruirlo (copiado
literalmente de las ins-
trucciones).

yin
e
Aoy Ll
3!

T3

Supervivencia (El1 Fifurcio)-
Aventura muy cortita apare-
cida en Microhobby, que tra-
ta de encontrar la cé&psula
de salvamento AD (ya estamos j
con las fantasmadas), des-—
pués de <colisionar con un g
extrano planeta. Esta aven- @

15



Carvalho—- Aventura policlaca (género no muy usado,
apuntar esto), trata de encontrar a

una vieja amiga (Teresa), en la

ciudad de Bangok, en la aventura

tienes que hablar con mucha gente y

T pedir informacidn. Es un género muy
dificil de llevar.

Bl

Gremlins— Traduccidn al
espanol de esta famosa
aventura de Adventure In-
ternational, si has visto
la pelicula sabras de 1lo
que va (si no la has visto
iEn que mundo vives cha-
val!), tendreis que acabar
con todos los gramlins de

g .1 asolan vuestro pueblo.
Traducido por ERBE, no muy bien por cierto.

Uale iCarambal Tengo visitas
A -adab Qsm T 2
Uale iCarambal Tenoo visit
3 K oo o

Zipi y Zape- Aventura con
pretensiones Humoristi-
cas. 2 fases, en la
Primera encontrar un mapa
de un tesoro y en la
segunda, encontrar el

ggx;ganio del corsario “"escobar®!)

tesoro. Una aventura que La viegja clase de todos_ los dias.Bagjo

sus simples paredes resalta una pizarra

se prestaba a muchas descolorida por el uso ?ggot;sgbt;\z;}un

sonar los recreos. Dist

mejoras.

mB Ke Rulen los Petas- Aventura
creada por los mismos gque
hicieron Carvalho (matiz que
se notal), tiene la novedad de
contarcon el comando "Change"
para cambiar entre los dos

AR A I protagonistas. Unos tipos muy
1Tdas: KOG malos os persiguen, debereis

entrar

LVECSn ey s escapar a todo costa.

16



tura se podria clasificar dentro del género
humoristico co. La aventura es muy simpadtica ¥y
agradable de jugar, lastima que sea tan corta (y
que tenga tantos fallos de programacidn).

Una Aventura no tiene por que encajonarse en
un género {a pesar de que se hace), pues puede
tratar de cualquier cosa (ver juego muestra de las
instrucciones del PAW). Por eso las siguientes
aventuras no las voy a clasificar en ningdn
género, simplemente vamos a ver de que van.

La Corona- Aventura rea-|
lizada en su dia por
Amador Lopez (que si no
recuerdo mal estd parti-
cipando en el concurso de
AD con la aventura Johny
Wayna), de 13 anos, va de
reyes, herencias y demds, uua
era una aventura un tanto Qs
¥loja. ek

;igﬁ

PN

CASAS ANT \GLUAS ESTAN
IOAS POR UN CRISTALINOD RiO
PUEOES iR O ESTE,A LA CASA
UR O LA OEL NORTE.

Abracadabra—- Aventura en dos fases que trata de
’VWFV‘ (en la primera) poder volverte

3 “w’ fghumano (eres un fantasmén) y en

H . v“;dl t la segunda, encontrar a tu amada

St § V10

]

[convertida en sapo (ia que no
llsabeis como hacer que se vuelva

Arrancar 1o Landecas B Thumana?). Era una aventura muy
dinteresante.

otano.

El Quijote— Tuvo un gran éxito
en su época, adn asl no era
nada del otro Jueves. 2 fases.
Primera: salir de tu casa
(cosa no tan facil como
parece) y armarte caballero. §)‘:22§i«;g:§é02 €s wstera cono
En la segunda parte tendreis ERariiaii ety

on ¢l piso inferior. Tanb.icn

que curar vuestras heridas e JrEEERETARITTS
ir a deleitar a Dulcinea con vuestros cantos.

17



Jabato— Aventura de AD en do=s
fases. En 1la primero deberas
escapar de la carcel romana y/[ L]
llegar a Africa atravesando la
Galia e Hispania. En la segunda
deberds recorrer el desierto yl}
en Egipto encontrar a tu amadaf
Claudia. Tiene varios PSIs, B
ademds es bastante entretenida.

Cozumel—- Ninguna aventura ha tenido criticas tan
diferentes en la historia de los conversacionales.
Una fase pero con dos cargas (a ver quien entiende
esto) tiene la "originalidad" de que para pasar a
2 GhiE@ una zona del mapa deberds
M (agarraros): grabar tu posicién
#en la dltima localidad, gquitar
H///  el juego, cargarel siguiente

/ bloque de escenarios y cargar la
M APRMONl >0 5 i 6 grabada anteriormente.
SRRy Por que no ponen una clave y se
bt AR A A c jan  de historias?. Bueno,
nosotros a lo que vamos. Eres un arquedlogo que
naufraga en las costas del Yucatdn y (en pelotas),
consigues llegar a la isla de Cozumel, deberas
conseguir salir de la isla y encaminarte a el
continente.

Y aqul terminamos con el repaso de guiones
espaficoles, perdonarme si se me ha quedado alguno.

RESUMIENDO...

Las aventuras de «corte espacial estdn mnuy
explotadas, eso sin comentar que la dltima no es
ninguna maravilla.

El tema policlaco esta poco tocado, peroc es
muy dificil.

18



El tema fantdstico no estd muy tocado, peroc el
wltimo programa ha dejado bastante buen sabor de
boca (vease Aventura Original).

De terror no hay ninguna y humoristicas hay
poquitas.

Muy bien, esperemos que esto os haya servido
de algo, ahora sacad vuestras propias conclusio-
nes, en el prédximo ndmero mads.

JON

Remitir todo el correc relacionado con el fanzine
a:
Enrique Garcia Martin
C/Herrerin, 1, 4.Izda
50002 Zaragoza
TEL:(878) 4390854

Por favor, para facilitarnos mds las cosas,
indicad en una esquina del sobre: "A TRAVES DEL
ESPEJO". Y +tras la palabra “REFERENCIA:", 1la
seccidn o persona a la que va dirigida vuestra
carta.

También, recordaros que hay wuna seccidn de
anuncios para particulares a la que esperamos que
escribais.

19



MAPEADOS (1)

lniciamos nueva seccién "HMAPEADOS", y con e
pPretendemos mostraros todos aquellos truquiﬂ
que todo aventurero debe saber sobre los mapas,
que mejor para empezar nuestra larga andadura ¢
un complicado mapa, nos estamos refiriendo al m:
de "El Ojo del Dragén". De momento esto es toc
pero en el préximo ndmero os prometo que 1
introduciremos con lupa en este fantdstico mapa.

Oscar h

%ﬁﬁ' (Mr. Countach) UESO
EMAGICA.
i POR AOVI
10KA INTERIOR
= CETRO E

e :
imE

0SEZND

I B2 L
s e e S R T H :;; suB
e == ENT
Y - II SUB
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RAR-SALIR

R-BAJAR
RAR-SALIR POR PUERTA

R-BAJAR POR PUERTA

21



Yiejas OBlorias

@1 programa de este
mes pertenece a la primera
época de los juegos de
aventuras. "THE PHARAON’S
TOMB" es una aventura de
Mike Farley, publicada en
1983 por Phips
Associates...

THE PHARAON'S TOMB

Es una bonita aventura escrita en BASIC, muy
sencilla y con wunos grdficos Dbastante simples.
Tiene un vocabulario reducido (aprox. 70 pala-
bras). El ndmero de pantallas no es muy elevado,
pero lo suficiente para tardar varias horas en re-
solverla completamente. Como la mayorla de los
programas de esta época (y la mayor parte de los
actuales) la influencia, por no decir otra cosa,
de la Aventura Original es muy evidente... cuevas
subterraneas, objetos madgicos, pasadizos ocul-
tos... Aquil todo estd convenientemente camuflado
en una tumba egipcia con su faradén, sus habitan-
tes, su lampara madgica... Pero en fin, es lo mismo
de siempre... Pero... ées que se ha inventado algo
nuevo desde la Aventura Original? ¢ése ha hecho
algo nuevo en midsica desde que Elvis se fue al
Servicio Militar?... Ahh... Todo esto son pregun-
tas filosdficas que no gquiero responder. Bueno,
volviendo a la aventura en si, hay que reconocer
que "PHARAON'S TOMB" estd bastante bien, tiene
detalles graciosos, por ejemplo: al mover la roca
de entrada. También tenemos puntuacidn (sobre un
madximo de 1220) que ird subiendo a medida que rea-
lizemos os pasos correctos, encontremos los obje-
tos necesarios, etc...

En fin, esto es todo por ahora. Bye!

José A. Elias iTHE CHIEF EXAMINER!
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ENTREVISTA:

Carlos  Sist

l.os chicos de Wazertown Works estéan pegando muy fuerte, y aungue quizd somos pocos
los que jugamos a sus aventuras, ya estamos gratamente sorprendidos y al loro
para devorar dvidamente lo préximo que saquen. Aventuras como “EL 0JO DEL DRAGON",
dejaran un maravilloso recuerdo en los procelosos senderos de la imaginacion.
Por ésto, no hemos querido dejar pasar la oportunidad de hacerle una
entrevista a su director: Carlos Sisi.

ATE- Hola Carlos. Para empezar, dime
quienes forndis MHazertown Horks y que
papel desempena cada uno.

WW- Wazertown Works estd basada en un
sistesa de colaboraciones, por lo que no
tenemos individuos que trabajen de una
forma perenne. Por supuesto, hay
colaboradores mas valiosos que otros, vy
de estos nombraré a Alvaro Mangado, que
teste¢ "EL 0JO DEL DRABON® vy esta
escribiendo conmigo una aventura para
48K, Miguel Ilarregui, que realizé la
presentacién de "EL 0JO" en su proceso de
carga y iespero' lo haga en lo sucesivo,
y Salvador Moncholi, un  poderoso
guionista con el que me es muy agradable
trabajar.

ATE- ¢(Qué programas habéis realizado
hasta el momento? (Habéis comercializado
alguno de ellos?.

Wi- ¢Comercializado?, no hemos tenido
tanta suerte. Sabemos que la unica
compania econtmicamente autosuficiente es

AD, y dsta esté demasiado ocupada con su
concurso como para evaluar aventuras que
vengan de fuera. Por este motivo nos
hemos visto condenados a vender por
correo, que conlleva un {mprobo trabajo.
Algunos de nuestros programas han sido
EXCESUS, LAS CAVERNAS DE FAFNIR, EL 0JO
DEL DRAGON, MIDNIGHT y el muy antiguo EL
RAPTO DE HECTOR.

ATE- (Cémo empezasteis todo ésto de
programar aventuras?

Wi~ Creo que la culpa la tuvo “EL
HOBBIT". De hecho, siempre he procurado
alcanzar una calidad parecida a la de
este juego en todos mis programas, aunque
s6lo sea en EL 0J0 donde tamafa empresa
aparezca palidamente reflejada. Aparte de
esto, cuando 1a idea de crear y vender
aventuras estaba ya en nuestra mente,
origindlmente pensabamos distribuir nues-
tros productos (jescritos en BASIC!) por
las papelerias del barrio. El resto de la
historia es fdcilmente hilable.
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ATE- ¢De qué medios disponéis?

Wi~ Pienso que los minimos: un PLUS TRES
(muy reciente, EL OJO se programé en un
128) y una copia del PAW. Ahora por lo
mencs hemos conseguido tasbién un monitor
en color, pero todos nuestros anteriores
programas tuvimos que realizarlos en
blanco y negro. Era un engorro.

ATE- (Habéis recibido algin tipo de ayuda
por parte de revistas o empresas del
rano? -

Wi~ Si te refieres a alguna especie de
subvencién o aportacidn economica por
parte de empresas mds profesionales, en
absoluto. La tnica ayuda la hemos tenido
de aventureros "de a pie" que hoy por hoy
son grandes amigos nuestros: Javier Barza
o Daniel Querol, por ejesplo, nos han
aportado -casi sin saberlo- una ayuda
inestinable.

ATE- (Qué opinas sobre el
aventurero en nuestro pafs?

panorama

WW- Se me ocurre que progresa. Es facil
observar que cada vez son mds los
fanzines y los clubes dedicados por
entero a este mundillo, y en el campo que
nos ocupa eso es fenomenal. Las revistas
como la vuestra son elementos clave para
que la produccién y el posterior disfrute
de las aventuras sea posible. También
opino que es necesario que surjan otros
brotes en Espaha, porque de cara al
consumidor, toda competencia no es sélo
buena sino absolGtasente nesesaria. Si te
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das cuenta, los aventureros que nada
saben de estos clubes dependen totalmente
de AD, la @nica que distribuye sus
productos a gran escala.

ATE- iY en el Reino Unido?

WW- All1 es complétamente distinto. Las
noticias que tengo parecen decir que se
inicia una etapa de crisis para ellos:
casi todas las grandes compaiias se han
pasado al "role” y los grupos pequefios de
creadores, como nosotros, soportan sobre
sus espaldas las exigencias de los consu-
midores, los cuales estdn acostumbrados a
grandes creaciones. Habrd que esperar aun
un poco més para ver en que sentido gira
shora el mundo de la aventura alli.

ATE- (Qué opinidn te merece AD?

Wi~ Empezd muy bien, con "LA AVENTURA
ORIGINAL", pero no estoy muy contento con
ulteriores creaciones como LA ESPACIAL.
Tampoco me gustan, persondlsente, los
argumentos con los que cuentan todas sus
aventuras de 1a trilogia Ci-U~Than, pero
eso no deberia impedir a los demds
disfrutar de ellas: es sélo un enfoque
propio. Hay una cosa de ellos que no me
cuadra, y es la tremenda paliza que
Samudio nos da sobre los PSIs en MH, para
luego aburrirnos sobremanera en  sus
propias historias. No me lo explico.

ATE- (Qué proyectos guardais para un
futuro inmediato? ¢En que versiones los
vais a programar? (Para cuando?.



Wi~ Es dificil decirlo. Actudlmente
estamos escribiendo una aventura que para
cuando este ejemplar salga, estard en
avanzado proceso de gestacitn. Se 1lamard
JOHNNIE VERSD aunque tampoco puedo
asegurarlo. Por otro lado, el guionista
de EL 0JO DEL DRAGON estd realizando en
Londres los primeros bocetos de lo que
serd su segunda parte, pero esta no
saldré en un largo plazo. Ten en cuenta
que, & la hora de programar, s6lo estoy
yo. S6lo trabajamos la gasa Spectrua.

ATE- Cuéntanos algo sobre como vendéis
vuestros programas.

Wi~ Esencidlmente, insertamos un anuncio
en algunas publicaciones muy al estilo de
A TRAVES DEL ESPEJO y luego vendemos por
correo. Utilizamos el reembolso como via
mas comoda para el cliente, aunque esto
encarece un poco el producto.

ATE- (@Qué opinas del funcionamiento de
Correos y Telégrafos?

W= jUf!

ATE- (Es posible hacerse rico programando
aventuras?

Wh- Tal vez, tal vez, pero te puedo
asegurar que vendiendo por correo vy
anunciandose en lugares como los que te
he mencionado antes, NO.

ATE=- (Qué aconsejarfas a los programado-
res que estan empezando?

WW- Bue practiquen mucho y que no traten
de vender nada hasta que su obra sea lo
suficiéntemente madura. Si no luego te
encasillan y es dificil quitarte la fama
de mal programador, como le ocurrié al
autor de LA CORONA. El pobre chaval tuvo
que hacer un hdbil eutis por el foro.

ATE- (Qué opinas de nuestro fanzine?,
¢Qué gquitarlas?, (Qué pondrias?

WW- E1 fanzine no tiene nada que envidiar
a otros de ‘"mayor tirada", aunque yo
procuraria conseguir mucho mas texto por
pagina del que actudleente dispone.
Tampoco sé como sentard a muchas personas
el que el contenido de algunas secciones
sea tan parecido a las de otras
publicaciones. Pero, en general, le veo
un buen futuro. Todavia le falta saber
que buscan sus lectores.

ATE- 8i quieres decir alguna cosa wds...

WW- Yo rogaria encarecidamente a algunos
sujetos que no fuesen tan destructivos.
El mundo de la aventura estd naciendo vy

ciertos comentarios pueden destruirlo.

ATE- Muchas gracias Carlos, te deseamos
lo mejor a ti y a Hazertown Horks.
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8&110 de sSu casa con una extrana expresidn en su
cara, el cefio fruncido y los labios apretados, los

cjos entornados y la mirada perdida. Pensd con
nostalgia en los buenos ratos pasados con su viejo
ordenador y aquellas glorias como Sabre Wulf,
Under Wulde, Knight Lore, etc... Realmente —-pensd-
aquellos eran juegos, programas que
envolvian en su ambiente magico y mads que
jugarlos, se vivian.

Pero cuando pensaba en la mayoria de los juegos
actuales, no podia dejar de sentir astio, casi
siempre el mismo argumento, usado una y otra vez
para vender un masacramarcianos. O nombres de gran
fama para vender juegos mediocres. Mientras
deambulaba sin rumbo por la ciudad, tropezd con un
escaparate de una tienda de informdtica. En ella
vid un programa cuyo nombre conocia bien, "IRON
LORD". Sabla que la versidn de 16 Bits era

magnifica, y sabia que se habla acabado
la de 8 bits, pero tenla sus dudas de
como podia gquedar.

Pero la curiosidad fue md&s fuerte, entrd en la
tienda y pidid ver el programa. Cuando vid aquello
no podia dar crédito a sus ojos, 'aquello era una
maravilla!, Que colores, jugabilidad
y "savoir faire".

Sin pensarselo dos veces lo comprd y salid como
una exalacidn hacia su casa, apenas se fijé en los

26



pasos de cebra y en los conductores que le
diriglan palabras malsonantes e improperios. En la
escalera, casi atropelld a la vieja vecina del
cuarto, pero ni siquiera se pard a ver como
estaba. Abrid la puerta rdpidamente y se dirigid a
su cuarto, en €1 que contempld con un brillo
especial en los ojos un Spectrum 128 Kb, 1lo
encendid e introdujo el cassette esperando a que
se cargara. Mientras tanto aprovechd para
leerse las instrucciones del juego.

Asi, descubrid que el protagonista del juego era
el hijo de un rey derrocado. Tu tio, el malvado
usurpador del trono, asesind a tu padre y te
expulsd de palacio echandote a las calles. Durante
todo este tiempo, el malvado gobernante ha
esquilmado el reino instaurando el robo, 1la
mentira, la tirania y el terror.

Pero esto ha de acabar ya, debes ayudar al pueblo
en sus problemas para que se levanten en 10
ejércitos, y asil enfrentarte a la armada de tu
tio, para después acabar con él.

El argumento no es muy original -pensd- pero estad
muy trabajado y ambientado. Mientras pensaba
esto, el programa termind de cargarse y se escuchd
una agradable musiquilla.

Sabiendo de sus pensamientos no tuvo valor para
comenzar a jugar y disfrutd unos momentos con la
agradable melodia, no era algo fuera de serie,
pero sin duda muy adecuado y alegre.

Sin poder esperar mads, apretd el botdn de fuego en

el teclado y entrd en el mundo magico del
"IRON LORD".

27



Asi te sientes cuando te encuentras con
este magnifico programa. Lo primero que
hay que decir es que la conversién es
realmente fabulosa, se han aprovechado;
casi al mdximo las posibilidades del |
Spectrum.

Enhorabuena a los sefiores de Ubi Soft |
su trabajo es excelente.

"Iron lord" es un programa largo,
dividido en tres partes muy marcadas. En
la primera parte hay que ayudar a la
gente del pueblo para que cuando tu

decidas se levanten en ejércitos contra castillo fortaleza de tu padre. Podemos
tu tio. Pero la cosa no es tan fdcil, hay yiajar libremente entre estas
que vencer torneos de tiro con arco, poblaciones, participar en un torneo de
comerciar con algunos y luchar con los  tirg con arco que por si s6lo podria ser
asesinos enviados por tu tio que acechan gditado como un juego; comprar los
detras de cada esquina. Esta primera giversos productos que hay en casa de los
parte transcurre en el reino de tu aldeanos, y también, echar pulsos, y
derrocado padre, dividido en varias jugar a los dados a un juego en el que el
poblaciones, dos ciudades, una aldea ghjetivo es que 2 dados sumen 7, pero eso
semideshabitada, una abadia, un molino de si, controlando 1a apuesta ( es decir
grano, l1a casa de un mago y el antiguo podemos subirla o bajarla ) y el momento
en el que lanzaremos los dados. Gracias a
qesto, yo consequi 300 monedas de oro, y
al principio dan 100, pero debes

= =4 personajes estos siempre responden a
A i

i las preguntas que formulas (se escogen de

Una vez has conseguido resolver los
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problemas de todo el mundo, cosa nada
facil, ya que estdn muy entrelazados,
debes dirigirte al torredn central del
ruinoso castillo de tu padre y alli hacer
que el pueblo se levante en armas en diez
ejercitos para luego ir a la batalla,
debiendo cargar ésta.

Y ésta es la segunda parte, la fase
wargame, en la cual controlamos nuestros
10 ejercitos, cada uno con una fuerza vy
un ntmero de hombres.

Comparada con los wargames cldsicos, esta
fase es algo pobre, al fin y al cabo,
solo ocupa 20 Kb, por eso es una versitn
reducida del wargame., Cada turno,
deberemos dar ordenes a todas las tropas
para que se muevan hasta una posicién
adyacente (ya que avanzar varios turnos
consume fuerza), Un detalle curioso es
que mientras luchan dos ejercitos aparece
en una esquina la informacién de las
tropas que luchan entre si (fuerza y
nimero de hombres de cada una) y en la
otra esquina un escena de batalla que es

R TP RV e TS N
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animada hasta que uno de los dos
ejércitos es destruido. Esta fase no es
muy complicada, con sblo ocho ejércitos
de 500 hombres cada uno, gané al ejército
de mi tio con 10 tropas de 500 hombres
{'es decir, que tenia mil hombres mds!);
Pero aqui no acaba la miserable vida de
nuestro tio. Escapa y se esconde en un
laberinto que se encuentra bajo tierra vy
custodiado por un demonio.

Pero td valientemente, lo sigues con la
intencion de acabar con su miserable vida
y poner fin a este reinado de sombras y
terror.

De esta forma entras en la tercera parte
del juego, y para mi gusto la mds floja
del juego, es una fase laberintica en 1la
que tendrds que conseguir una espada
magica y varias joyas que recuperan
energia para encontrar un lugar en el
suelo que pone "IN* y entrando en 61,
luchar contra seis especies de fuegos
fatuos o murciélagos hasta acabar con
ellos, con lo que pasas al siguiente
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laberinto, y asi 6 veces.

Si consigues acabar con todos los
enemigos y recorrer todos los laberintos
aparece el mensaje final. Algo asi como
que has acabado con tu malvado tio vy
vuelves al pals que una vez fue de tus
padres. Tu pueblo celebra la victoria vy
tu eres nombrado rey del condado.

Salvo esta tercera parte que no llega a
la altura de las otras dos, "Iron lord"
es un programa que te hard disfrutar muy
buenos momentos ayudando a tu pueblo vy
luchando contra los secuaces de tu tio. Y
aunque no lo credis, su mejor detalle es

el encanto de la bisqueda de los objetos
y misiones que te pide cada aldeano mds
que las luchas y duelos.

Un programa recomendado para " nifos" de
15 a 99 afos, especialmente a los amantes
de la video-aventura y de los juegos con
"trama", y por que no, indicado para
iniciar en este mundillo a los amantes de
los machacamarcianos.

''Bien hecho, Ubi Soft!!
desde Espafa os apoyamos.

Sequid asi,

Julian Mirelles
"The shadow’s kingdom"




JUEGOS: COLGRY

[:DLDNY, es un programa donde deberemos demostrar nues-
tras dotes estratégicas y probar nuestra habilidad
para... jLa cria del champifidn salvaje'... COLONY es un
programa de "ICON DESING LIMITED" y fue publicado hace unos
aros por "MASTERTRONIC" y aunque no es muy conocido, es lo
suficientemente entretenido para pasar muy buenos ratos.

En COLONY manejas una unidad tactico-defensiva, o sea,
un robotijo que dispara, con el que deberds defender una
colonia de champifones de los ataques de una variada fauna
de insectos, que estén enpefados en comer todo lo que se
encuentran... ya sean champifones, vallas, o robots...

Empiezas con mil créditos, todos los campos sembrados y
el exterior de la colonia vallado. También hay unos campos
con paneles solares que suministran la energlia necesaria
para el funcionamiento de trampas, baliza y recarga de
baterias. Dentro de 1la colonia hay varios almacenes de
vallas, semillas, paneles etc... Necesitaremos ir renovando
los suministros, que se ordenan en el Centro de Control,
donde también se puede activar y desactivar la baliza. La
baliza gasta mucha energia y puede desactivarse por si séla,
si falla la energia, entonces la nave de suministros, los
dejard desperdigados. Es acosejable activarla momentos antes
de la llegada de la nave (vigilando el reloj "Estimated Time
Aproached").

En el Control de Suministros podemos ordenar diferentes .
tipos de vallas (a mayor precioc mayor resistencia), semi-
llas, trampas, paneles, baterias, escudos defensivos, laser
de gran potencia, robots de repuesto, robots a control
remoto...

Deberemos defender los champifiones, recoger, sembrar,
defender, recoger, sembrar, defender, recoger, ...y «.uy Y
asi hasta gue nos cansemos.

iHasta la proxima!

José A. Elias ;THE CHIEF EXAMINER!
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Wazertown Works

"EL 0JO DEL DRAGON es un programa
tan aterrador, tan interesante vy
tan extraordinariamente ingenioso
que volvid loco de remate a su
programador, aniquild todo el
expléndido talento de su guionis-
ta y acabd tan por completo con
todo un ejército de quienes la
ensayaron que solo sobrevivid un
valiente de Navarra".

"Se trata de una aventura para
Spectrum 128 que te costard 4350
pesetas (mds gastos de envio) vy
supondra si es que te atreves, la
horma de tu zapato".

WAZERTOWN KORKS sélo vende por correo.
Escribe a Carlos Sisi, Plaza Mayor 4,
29720. La Cala del Moral (Mdlaga)
T1f: 40 54 87, FAX: 22 06 37




SOLUCION:

AR NJILLD

n esta aventura de ambiente interplanetario, asumimos el papel de un robot de

servicio de una astronave. Por azares del destino, hesos ido a caer a un extrafo
planeta. Para poder salir del miseo, es necesario encontrar la palanca de mando de la
nave y el equipo de emergencia compuesto de una pala, una pistola y un hacha.

Para empezar, salimos de la nave por el Este. Luego Sur y encontramos la pistola.
Este y Norte y examinando los drboles encontramos el hacha. Volvemos al Sur y luego
marchamos al Oeste hasta encontrar un grupo de drboles. Como tenemos el hacha,
podremos cortar uno que nos servird para poder pasar el rio. Salimos por el Este y
avanzamos hacia el Norte hasta una al Este que nos llevard a un huerto. Cogemos una
zanahoria y con un Oeste y un Norte llegamos a orillas del rio. Dejamos el tronco y
podemos cruzar a la otra orilla. Al Este y dejamos la zanahoria. Al momento aparece un
conejo para hacerse cargo del suculento manjar. Lo cogemos y regresamos a la puerta
principal del castillo. jQué mejor manera de entenderse con un perro guardidn que
hablar su propio idioma!. Hacedlo y os dejard pasar. Vamos al Oeste y soltamos el
conejo. Una arafia gigante que se encontraba agazapada saldrd de su escondrijo y nos
permitird sequir al Norte hasta la entrada a los aposentos de Lord Devil. Dos feroces
guardianes nos impiden la entrada. Al Norte hay un trastero y entre otras cosas hay un
saco de cemento. Lo cogemos y regresamos donde los guardias. Lo dejamos aqui y le
disparamos. Haremos una polvareda que manchard los limpios uniformes de los guardias,
los cuales iran a cambiarse, momento que aprovecharemos para entrar. Aqud estd Lord
Devil. No nos ha hecho nada pero es igual. Le disparamos y aunque no vamos a acertar
nos dard una pista para hallar el msando. Al Sur y nos hallamos otra vez en el Hall.
Vamos ahora al Este y Arriba hasta la cocina. Cogemos un hueso con el que obsequiar al
perro guardidn a la salida y volvemos abajo. Examinamos el cuadro- y encontramos una
bateria de recambio. Usala porque a estas alturas debes estar a punto de quedarte
seco. Pronunciamos ahora una par de palabras migicas ("SCHWARZENEGSER® y "ESCAPAR")
cuya tnica finalidad es llegar al 100% de la aventura y con Oeste, Sur y Oeste nos
encontramos en los muros del castillo donde hay unas pintadas, las leemos y vemos unas
siglas. Si las pronunciamos llegaremos ante un extrafio personaje al que si pedimos
ayuda nos preguntard que queremos. Le respondemos que escapar y nos dird donde cavar
para encontrar el mando dichoso. Este, Norte, cruzamos el rio y Este y encontramos una
pala. Vamos al Oeste hasta las pintadas, decimos la palabra secreta, al Este de nuevo
con Sur y Oeste llegamos a un prado. Cavamos y encontramos el mando. Ahora ya podemos
regresar a la nave con los cuatro objetos necesarios: el mando, el hacha , la pistola
y la pala. Una vez en la nave, arrancamos y.... YA ESTA.
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'Ah!y no debemos olvidarnos de llevar un poco de agua a cierto pez que se encuentra en
apuros.

SOLUCION COMPLETA: (S6lo para derrotados)

E/S/COBE PISTOLA/E/N/EXAMINA PIANO/COGE HACHA/S/0/0/SUELTA PISTOLA/O/USA HACHA/COGE
TRONCO/E/SUELTA HACHA/COGE PISTOLA/N/N/N/SUELTA TRONCO/S/E/EXAMINA HUERTO/COGE
IANAHORIA/0/N/CRUZA/E/SUELTA ZANHORIA/COBE CONEJO/0/BUAU/D/SUELTA CONEJO/N/N/COGE
CEMENTO/S/SUELTA CEMENTO/DISPARA/ABRE/DISPARA/S/SCHWARZENEGGER/E/ARRIBA/EXAMINA
COCINA/COGE HUESO/BAJA/MUEVE CUADRO/COGE BATERIA/USA BATERIA/O/ESCAPA/ABRE/O/EXAMINA
PINTADAS/DEUTH/AYUDA/ESCAPAR/E/SUELTA PISTOLA/N/COGE AGUA/CRUZA/E/COBE
PALA/0/0/DEUTH/E/S/0/CAVA/SUELTA HUESD/COGE MANDO/E/S/E/E/EXAMINA ORILLA/SUELTA
ABUA/O/N/O/SUELTA MANDO/SUELTA PALA/E/S/0/COGE HACHA/N/N/COGE PISTOLA/S/S/E/N/O/SUELTA
PISTOLA/SUELTA HACHA/ARRANCA,

- SIR DANIEL -

ANUNCIOS. TARIFAS

Las tarifas para un anuncio, durante un
fanzine, son las siguientes:

174 -de pagina....siieweiss ie os 500 Ptas.
1/2. de. PABINA . wivic ot vu i s e 1000 Ptas.
i o7 U= (B - R e R R 2000 Ptas.
Contraportada.: .:.is soow o0d o 3000 Ptas.

Para mds de un anuncio o mds de una ©pagina,
tenemos tarifas especiales, lladmanos, te atende-—
remos con mucho gusto.
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ASION-OCARSION-0CASION-0CASION-0OCRSIE

8JON, Intercambio todo tipo de aventuras
conversacionales tanto en inglés como en
espanol. Mandad catdlogo a: JON, Las
Torres torre F S5.C, Foz (Lugo) 27780 o
llama al (982) 141763 preguntando en este
caso por Juanma.

SQUISIERA ponerme en contacto con todos
aquellos suscriptores de este fanzine que
sean usuarios de Amiga y/o les gusten los
wargames y juegos estratégicos en
general. Prometo contestar a todas las
cartas que reciba. Carlos Ferrero Martin,
Avda. Tres Cruces, N.29, &.C, 49004
lamora

STURBO-TRON, fanzine gratuito para los

®EPI SOFT, intercambio de cualquier tipo
de juegos (especialmente aventuras) para
PC y Spectrum. Escribe mandando catdlogo
a: Club EPIsoft, Rego de foz &,
S.1zquierda, 27780 Foz (Lugo) o llama al
(982) 132013.

®BUSCO todo tipo de aventuras conversa-
cionales para el Amstrad CPC en disco.
Interesados escribir a: José Enrique
Garcia Martin. C/Herrerin N.1  4.lzq,
50002 Zaragoza. También puedes llamar al
(976) 490854 (de 15:00 a 17:00 horas).

usuarios de ordenadores CPCs. Si quieres
recibir informacién sobre este club
escribe a: Calvario, 86, 46117 Betera.
{Valencia)
COLABORACIONES

iQuieres expresar tus ideas en este, tu
fanzine? ¢Eres un maestro en temas relacionados
con la aventura? ¢Te gustarla ensenarnos? Has
jugado a algdin programa del que te gustaria hacer
una-critica?

Envianos todo lo que quieras. Si tiene un
minimo de interés, a todo 1lo referente a estos
temas, lo publicaremos con mucho gusto. También
aceptamos dibujos, ilustraciones, etc...

Si te gustaria crear una seccidn, esta es tu
oportunidad. "A Través del Espejo" no es nada sin

vosotros.
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Saco de Aventunas

@s presentamos dos nuevas aventuras: "Excesus" y
"Heresville", las dos de Wazertown Works, empresa malaguefia

de probada calidad.

Excessus: Es una aventura de terror, género que se le da
mejor a WW, en la que, moviéndonos por una casa donde se han
realizado practicas espiritistas, tendremos que enfrentarnos
a todo tipo de fendmenos paranormales. En "Excessus",
aparece un espejo bastante ‘"recabrito", y queremos dejar
bien claro, que no tiene nada que ver con nuestro fanzine.
Te aseguramos que si juegas a esta aventura notards como
nunca el fluir de tu adrenalina.

Heresville: La historia se desarrolla, en su mayor parte,
también en una casa, y no os aconsejamos asomar las narices
por el jardin fuera de su debido momento, o podréis ver como
los malditos zoombies se dan un banquete con ella. No nos
vais a creer hasta que no lo vedis con vuestros propios
ojos, pero en los 48K que ocupa, encontraréis personajes a
raudales con una personalidad propia totalmente definida.
Esto es para los que dicen que en 48K no se pueden hacer
buenos personajes. (¢Pero es que no habéis jugado al Hobbit?)

Ambas aventuras son sin graficos, pero no los necesitan.
Aprovecho la ocasién para anunciaros que vamos a abrir un
concurso para que los usuarios de 128Kb les pongan graficos
Yy que daremos sustanciosos premios.

También os recuerdo que siguen en la primera posicién del
"SATEHITPARADE" (itoma ya'!') las dos aventuras de nuestro
"PROFESSIONAL SOLUTIONATOR" Daniel Buerol con las que hemos
pasado muy buenos ratos aqul en la redaccidén (imaldito enano
que es inmune a las armas metalicas!).

Usuarios de Amstrad, no nos olvidamos de nadie, estamos
preparando una versién de "Excessus" para 6128. Vais a saber
lo que es el terror en CP/M.

Dos aventuras por 500 ptas (400 los suscriptores) (por
qué pagar mas?
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LA CAVERNA DEL DRAGON DE BRONCE
Autor: Daniel Querol Burés
Versidn: Spectrum 48K

LA MALDICION DE LOS MAC LEOD
Autor: Daniel Querol Burés
Versidn: Spectrum 48K

2

EXCESSUS
Autor: Carlos Sisi
Versidn: Spectrum 48K

HERESVILLE
Autor: Carlos Sisi
Versidn: Spectrum 48K

[]5 recordamos que las aventuras stlo se venden en cinta, y que en cada cinta hay dos

aventuras. Ademés puedes pagar de tres formas diferentes:

por giro,

(CAI,

SANTANDER, BBV y CAIXA) y contra reembolso (a esto dltimo hay que sumarle los gastos

de envio), Indicando en el giro o carta el nimero de la cinta que quieres recibir.

Cada cinta cuesta 500 ptas (400 si eres suscriptor).

LHas realizado alguna aventura con la calidad suficiente cono para venderla? ¢Te
gustaria darte a conocer en este dificil mundillo?

Todos aguellos que quieran ver su aventura en el Saco de Aventuras, no tienen mds
que envidrnosla (incluyendo mapa, solucién, argumento y objetivos de la aventura) y en

un pequeiio plazo de tiempo verds como tu aventura estaré incluida en estas paginas.

Muchos otros lectores lo han hecho. (Por qué no te animas?

Todo el correo ralacionado con el Saco de Aventuras deveré ser enviado a:

José Enrique Barcia Martin
C/Herrerin, N.1 4,1zq.
50002 Zaragoza
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SUSCRIPCIONES

UMieres recibir los fanzines mds comodamen-
te? {Quieres obtener ventajas al comprar aventuras
por correo? ¢Quieres utilizar nuestras pequenas
pero importantes influencias?

Por sdlamente 1000 (mil) pesetas tendrds
derecho a recibir 1 revista mensudlmente durante
cuatro meses y sin gastos de envio.

Podrads pagar a tu eleccidn de dos formas di-
ferentes, sdlamente tienes que rellenar 1los si-
guientes datos y mandarlos a la direccidén del

fanzine.

Nombre: Edad:
Apellidos:

Domicilio:

Localidad: Provincia:
C.Postal: Teléfono:

[OContra reembolso. (MAs 250 Pts de gastos de
envio, sdlo en el primer fanzine.)

[JOGiro Postal a nombre de Enrique Garcla
Martin, C/Herrerin N.1 4.1zq 50002 Zaragoza

(Recorta o copia este cupdn)
A TRAVES DEL ESPEJO, Enrique Garcia Martin,
C/Herrerin N.1 4.1zq, 50002 Zaragoza

SUSCRIPCIONES GRATUITAS

Si, habeis leido bien. Todo el que quiera,
puede disfrutar de una suscripcidén (cuatro nime-
ros) gratuita. Para ello, sdlo has de conseguir
que tres de tus amigos, se suscriban al fanzine Yy
que indiquen en su carta o giro lo siguiente:

SOCIO CAPTADO POR: (Y +tu nombre completo).
Cuando hayan 1llegado 1los tres, empezaremos a
enviarte los fanzines. Facil, éno?.
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