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Editorial

h

ventureros de todo el mundo que os reunis para leer nmis
editoriales... Eueno... Aventureros de toda Europa que os
eunis... Bueno... Dejémoslo.

Ahora en serio, por las cartas gue recibimos, deduzco
que la editorial es una de las secciones mads leidas de todo
el fanzine, y eso me produce una profunda satisfaccién.
Muchas gracias.

Sin duda llevar un fanzine es mucho trabajo, pero
tambien tiene sus compensaciones, esas compensaciones, sin
duda, son vuestras cartas, por favor, seguid escribiendo.

Aungue hay algunas cartas que me producen escalofrios.
For ejemplo hemos recibido una hace muy poco que decla:
"Habéis publicado informacién de "“"From Eeyond" (fanzine
Inglés) y no habéis citado la fuente.

Fero bueno, iqué es esto?. La informacién <cobre los
programas ingleses fue extraida de "Your Sinclair" Y
confirmada mediante contacto directo con los programadores,
y un fanzine, gracias a su "semiclandestinidad" puede sacar
informacion de donde quiera y citar las fuentes que le de la
gana. No hagdis juicios de valor ni saquéis conclusiones
precipitadas por favor.

Después estan los que yo llamo "Escribas faradnicos".
LBué os cuesta coger la méquina de escribir o el procesador
y quedar como personas civilizadas?. ¢BQué os cuesta hacer
los mapas en papel blanco, a grafo y con regla?. Yo no
puedo, como a veces lo he hecho, pegarme dos horas para
descifrar un articulo o pasar a impresora un mapa.

Otra cosa son los "periddicos" de turno, a los gue les
cuentas o muestras algo y al dia siguiente lo sabe toda la
comunidad aventurera espafiola. Pero eso es ya otra historia.

Los programas piratas: Copiar lo que querdis,
vendedlos, compradlos, me parece cojonudo, peroc no me metdis
en barullos por favor.

Ferdonad por esta pequefia bronca y lamento mucho haber
generalizado, y se que la mayoria de vosotros socis unas
personas magnificas. El que se de por aludido que tome nota.

En fin, vamos al fanzine, que es lo que ya tenia que
haber hecho. Habréis observado que la seccién de rol ha dado
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unos cuantos bandazos hasta desaparecer. Lo siento, pero vyo
no tengo ni idea de rol y no supe manejar la situacién. La
seccion de Tymora a pasado a mejor vida y a partir de ahora
la va llevar nuestro gran amigo y colaborador Julian
Mirallas, de quién ya habréis leido algun articulo. Estoy
seguro de que las cosas van a ir mucho mejor con él.

En soluciones, "KEOPS" por Daniel Querol, que como
siempre nos alucinard con sus dotes de aventurero. También
incluimos una solucidn que nos han pedido bastante, "La
Aventura Espacial”. No lleva texto descriptivo porque nadie
a querido escribir sobre ella. A decir verdad yo tampoco me
he sentido con fuerzas para tamafa empresa.

Opinidn: Un articulo de Juan Antonio que da una serie
de ideas y directrices. Os ruego que lo ledis con atencion.

Hablando de la secciédn de opinién, no hemos hecho més
gque empezar y ya he rechazado varios articulos. Por favor,
no escribdis sobre los tipicos temas "Aventuras Inglesas o
Espafiolas" y "Aventuras con gréficos o sin ellos", me parece
que ya ha habido suficiente en otras tristemente famosas
secciones de opinién.

Johnnie Verso: Alucinante, os lo aseguro.

Y todas nuestras secciones habituales excepto "Viejas
glorias" que "The Chief Examiner" ha dejado de escribir por
motivos de trabajo. Si a alguien le interesa continuarla que
llame o escriba.

Una cosa mas, el dia 3 de Junioc es mi cumpleaRos, asi
que este fanzine me lo dedico a mi mismo. Se aceptan
felicitaciones, cheques, giros, etc...

7orge Fuertes Alfranca.



NOTICIAS

Wazertown Works. '

o hay forma de que estos tios no aparezcan en todas las
secciones del fanzine, pero es que son noticia por dos
cosas:
i- Acaban de lanzar Johnnie Verso el dia 1 de Junio.
2- Estan traduciendo esta aventura &l inglés vy tienen
contactos con Mike Gerrard y Mandi Rodrigues para venderla
in the United Kingdom. For primera vez en la historia vamos
a dar una buena imagen de cara a Europa. A ver si los
inglesitos toman nota y nos traducen alguna de sus
aventuras.

Damel Valente.

Creo gue ya lo conocéis todos, si, es el gue tiene una
compania formada por treinta o cuarenta personas. Nos ha
pasado una nota de prensa diciendo que estd trabajando en
una aventura en conmemoracién del quinto centenario. Cuidado
AD que se os adelantan.

Asociacion de fanzines espanoles.

E;{ZDS amigos del club Turbo-Tron han tenido la magnifica
idea de formar la asociacién de fazines espafoles. Una
asociacion de este tipo lleva mucho tiempo funcionando en
Francia con unos excelentes resultados. Las empresas de
informatica patrocinan algunos fanzines e incluso tienen un
stand en la feria donde exponen sus fanzines. 8i dirijes un
fanzine y quieres m&s informacidn escribe a Turbo-Tron o a
ATE.

Correos y telégrafos.

s habréis dado cuenta de gque UGltimamente los fanzines
tardan bastante mé&s (los gue llegan) y si utilizais este
"servicio" seguro gue os han perdido alguna carta hace poco.




NOTICIAS

Farece ser que se& encuentran colapsados, es decir, més
colapsados que de costumbre por la campafa electoral. Se han
comprometido ha hacer llegar los mailing electorales a
tiempo. En cuanto a los fanzines, hemos decidido renunciar
definitivamente a enviarlos por "impresos" vya que en el
Ultimo mes nos han perdido varios y los que 1llegan tardan
unos veinte dias. El dineroc destinado para ampliaciones,
reducciones, juegos de caracteres, etc... s va a ver
notablemente disminuido. Deb#is agradecérselo a los sefores
de correos. Creo que el director se llama Miguel Estrogof o
algo asi.

Aventura Orjginal II.

%Qa segunda parte de la
Aventura Original esta-
ra totalmente programada ; ara ,T}“f
para finales de verano, ‘ ¢ » #Eﬂ
asl gue ir preparando L
vuestros ordenadores, por
que esta aventura promete
mucho. Estad dirigida por
Juanjo Mufoz y, segun nos
ha comentado tendra la
nada despreciable cifra de
unas 95 localidades, (60
en la primera parte y unasg
I3 en la segunda) y todas
ellas dispondréan de
gréaficos. La primera parte
serda mas bien sencilla,
pero en la segunda ya o0s
podéis preparar, aqui
tendréis gque escurrir toda
vuestra imaginacidn al ma-
#imo si queréis descubrir
que es lo que hay en esa enigmatica es
estard disponible para todos los formato




<r\lﬂvemos a abrir

esta seccidn de
rol, con algunos
cambios.

Cambio de autor,
y por eso,
cambio del juego
del gue mayoritariamente
habl aremos.

Este serd "La

llamada de Cthulhu,

sin embargo no
descuidaremos los demas
i las novedades

gue vayan apareciendo

en el mercado.

Comenzaremos analizando "La llamada de Cthulhu", que
destaca sobre la mayoria por diversos factores:

1- El género gue trata es el terror (tema no sxplotado
en excesn) y ademé&s se basa en el universo de los Miteos de
Cthulhu creados por Howard Fhilips Lovecraft y su circulo.

Este es uro de los mayores encantos del juego, el poder
vivir aventuras, intrigas y persecuciones en la Tierra
amenazada por los seres de los Mitos, y esto es algo que
muchos de los gue hemos leido & Lovecraft hemos deseado
alguna vez.

2- Es un  juego principélmente de investigacidn. A
diferencia de la estructura de otros juegos en los que el



tnico objetivo es matar, machacar y destrozar para conseguir
dinero o poder. En la llamada de Cthulhu el peso principal
lo tiene 1la investigacién de un hecho #trafo, el ir
descubriendo poco a poco un hecho delirante y terrible para
la humanidad e intentar evitarlo. Fero no penséis que por
esto es un juego cerebral y sin accién, nada mads lejos de la
realidad, si quieres accién, la tendréds, pero por tu bien,
primero investiga el caso, porque si no, pueden ocurrirte
desagradables sorpresas.

3= Es un Jjuego de ambiente, es decir, el mayor encanto
del juego junto con la investigacién es la atmésfera de
intriga, misterio, y porque no, de terror, que tiene el
juego. Crear un ambiente y que invite al jugador es
responsabilidad total del master, quizd sea esta la parte
mas complicada del juego, transmitir la sensacién de terror,
nervios y ahogo a los jugadores mientras se van
desarrollando los acontecimientos.

Pasemos seguidamente a explicar algunos de los tipos de
misiones en este juego. La mds normal suele ser investigar
algun o algunos hechos extranos en una mansidén, generd&lmente
alejada de las rutas mds transitadas. ;;; Cuidado '!'!. Nunca
son lo tranquilas que aparentan desde fuera, en su interior
suelen acechar terribles seres o entidades gque ponen en
peligro a las personas del lugar y a los extranjeros
descuidados o demasiado curiosos.

En estos casos, cuando se tiene toda la informacién que
nuestras pesquisas y la suerte nos han permitido reunir,
conviene armarse y prepararse para afrontar el problema. En
este juego es regquisito casi imprescindible llevar un arma,
pero también el usarla sélo en su momentc y no convertir
este escenario en un amago de Dungeons % Dragons. Y no menos
importante es conseguir algin tipo de proteccidn o arma
magica, la cual, la mayoria de las veces susle ser mas
efectiva que las armas convencionales.

Otro tipo de aventura puede desarrollarse en un pueblo
0 ciudad, el espacio por el gque los jugadores pueden moverse



casa, o esta vy
sus alrrededores mas inmediatos) y suele romas larga y mas
compleja que la primera (la tipica casa icstericsa"). Mas
compleja porque las posibilidades de & donde ir s0n
muchisimo mayores, y sobre todo porgue la directriz a seguir
en la investigacién no depende de lo ocurrido en un sdlo

es mayor que en el caso anterior (edlo una
£ (=

@
llm

lugar, si no que suele depender de otros y de mé&s detalles
{(como por ejemplo relacidn de los investigadores con los
nativos del pueblo, las personas que les hallan encargado el

caso, U ctra persona)l.

Mas larga ecs evidente, al tener més posibilidades gque
cubrir gue el primer caso y no depender la accién o
informacion de un sélo punto, su extensidn es mayor.

Y el otro tipo de mision méds larga y generdlmente més
compleja es la llamada "CAMFAMA". Esto guiere decir que la
accidn no se centra a una casa o a una ciudad, =i no gue
suele ser de un pals o estado, un continente, =2 inclusoc a
veces los viajes son por varios continentes.

Como comprendereéis, este tipo de aventuras son bastante
compleias, se podria comparar con una gran tela de arafia en
la que se encuentra un hilo, pero si lo sigues, encuentras
mas que llevan a otros lugares, asl en la "campana", un caso
mas o menos importante, lleva a otros més importantes los
cuales estén relacionadeos entre =i y forman un plan terrible
de los sicarios de los Frimigenios para traer a estos o a
los Dicses Antiguos (los terribles enemigos de la
humanidad) . Asimiemo comprenderéis que este tipo de misiones
sean tan largas en dlas como en tiempo de  Jjuego (tiempo
imaginario) como en tiempo real, y pueden llegar a durar
semanas o meses el acabarlas. Es de destacar también gque la
mortandad en las campafas suele ser muy superior a la media
en este juego, asl gue no todo el mundo esta preparadoc para
aguantar este tipo de misidn.

74/]4/1 Miraﬂas.
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GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (V)

Gl_Labbit

gElJbla, matdos. <Quién iba

a pensar gque todavia hay
tanta gente colgada del
Hobbit?. Y es que es un
programdn.

Buenoc, empezemos con la
quinta seccidn.

 SECCION: 5
The Elven King’s Halls.

Debes recorrer las
k habitaciones del Rey elfo
R para acabar la ultima parte
-del juego y conseguir el
g: ansiado tescoro.

sty

H12 L24: The green forest.
(El1 bosque verde).

AYUDA: Sigue asi.
CONSEJOS:Tu caminoc estd blogueado por la red de la
arana.

Las arafnas miran después en sus redes.

H13 L38: A place of black spiders.
{Un nido de aranas negras).

AYUDA: iMuy bien colega!

CONSEJOS:Para salir tendrds el mismo problema que
para entrar.
No te quedes demasiado tiempo ©por los
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alrrededores

= mMe T

rapid

F a tu amexn
te.

Hi4 L12: An elvish clearing with levelled ground
and logs.

(Un clarc mdgico con troncocs en el suelo)

AYUDA: No la necesitas.

CONSEJOS:Una puerta mdgica necesitard magia para
abrirse.

Que mejor magia que la del anillo.

H15 L5: The cellar wwhere the king keeps his
barrels of wine.

(La bodega del Rey).

AYUDA: El factor tiempo es crucial.

Recuerda que los barriles flotan.

CONSEJO: &Qué habrd detbajo de la trampilla?
cDonde estd el mayordomo qQue sSe encarga
de los barriles y como podriz ayudarte?

H168 L7: Una oscura mazmora del Rey elfo.

AYUDA: Espera y verds como =e abre la puerta.

CONSEJO: E1 "vicious warg" es inofensivo.

SECCION: 6

Long Lake.

H17 L50: A wooden town in the middle of long lake.
(Una ciudad de madera en medio del gran
lago).

AYUDA: Lo estéds haciendo muy tien.

CONSEJO: Quizas un bardo pueda servirnocs de ayuda
mds tarde.

SECCION: 7

The Dr

agon’'s Desclation.
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H18 125:

{
(LN

jueg
vuelve a

a

The halls where the dragon sleeps.
(Los salones donde duerme el dragdn).

AYUDA: Un dragdn vivo e= mortiferc, mira al
bardo.
Bilbo es un luchador muy malo.
cQuién tiéne el msjor equipo Ppara matar
al dragdn?
H18 L30: A little steep bay, still and quiet, with
an overhanging cliff.
(El1 acantilado).
AYUDA: sSpera un poco.
CONSEJO: éQué llave pusdss necesitar para abrir
esta curiosa puerta®?
Espero que algunos ya hayais conseguido
acabar el juego. Para el prédximoc ndmerc, empezare-—

mos con

la gula turistica...

“The Dark Mster.
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PROTECTOR DE AVENTURAS.

Me imagirzc a muchos de vosotros diciendo esto de: “iVaya lata!". (Cémc podré

hacer gue los numerosos usuarics del PAW zue jueguen a mi aventura no puedan ver ni

BD (Base de Da £)?. iEs que no se pueder proteger mis aventuras de los Hackers?".

Pues bien, con este articulo veréis rescziios estos problemas, tantoc tedricamente
) acti dio de

-para que entendéis por que es azl el programa-, como en forma practica -por me
iy

dos sencillos programas en basic: CARBRDIR (gue se encarga de cargar y &)
xcque protegide por medic del programs PROTECTOR) y el anteridrmente citado que se
targa, como he dicho antes, de proteger ! enturas en un sélo b

Antes de empezar a comentar los entresijos de
este protector sola e, te estd dispuesto para l

e

proteger las de 12

A
\-‘s
uras de 48¥, siendo imposible

Por razones de espacio no publico la versidn de !
el FROTECTOR 123K en un nimerc sucesive, i
dispuestos, por lo que me gustaria gue escribie

Las ventajas que ofrece este sitema son:

5]
[}
m

5]
o
b )
=
o
IS
e
ns
o
m
sl
=y
m
n
m
e |
Lol
e
mn
-
(&3
a
-

- Posible inclusi6n sin esfuerzo alguno
- Menor tiempo de carga.

Proteccitn contra la mirada de la Base Ze Datos (a partir de ahora BD).
- Mejoria en la presentacidn.

Para comprender el sistems ce necesita saber antes las caracteristicas de los blogues
grabados en el PAW. Como todos los poseedcres de este saben, el grabar tu aventura
mediante la opcion "A" (Save aventura comgleta), PAW 1a graba en cuatro blooues
(estoy hablando de una aventura para 48K):

-1: El primero es el blogue BASIC protegico gque se encarga de manejar lo
bloques que se van a cargar a continuaci&n {al estar protegide, !

carecen de conocimientos de Codigo Miguinz se las ven negras par alar su propia
Pantalla de Presentacién y la mayoria de lzs veces, o cogen la cabecera de otra
aventura desprotegicda y la adaptan a la suye, o bien créan un cargador BASIC que
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carga su pantalla primerc y después el blogue protegidol.

-2: El segunde blogque se encarga de manejar las tablas y subprocesos que vienen en
informacién contenida en los siguientes blogues. Estd salvado con el nombre gque
hayas puesto més una arroba (por ejemplo AVENTURA @), Direccidm: 28872, Longitu
8950 bytes.

-3: El tercero contienme informacién scbre la aventura (testo, 1
Esta salvado con el nonbre de la aventura mds una "A" (por ejemplo AVE
Direcciém: 37422, Longitud: X bytes,

-4: El cuarto y Gitimo blogue es el que poses los graficos. Estd salvado con el
nombre de 1a aventura mds una B (por ejemplo AVENTLRA BY. Direccidn: Z7822+% (X es la
longitud del blogue anterior). Longitud: 65546~(3 632+X), o lo que es lo mismo, la
memoria total (6S536) menos la direccién de este blogue (37532+Y).

Como veis los blogues tienen una estrecha relacién entre ellos,
que el PAW pueda cargar las bases de datos. Si no fuera de esta manera, tendrias qus
indicar las direcciocnes y longitudes de tedos los blogues.

Lo que hace el protector es cargar todos los blogues y salvarlos en uno sélg,
' 1

ejecuténdelos en la direccidn 24793, direccitn en la que digamos FAW "arranca" el
juego.

Pensaréis gue ssto es f&cil de hacer, perc antes hay gque pokear a una dirsccién del

sistema y a tres direcciones que se encargan de cargar los blogues 3 y 4, sin los

cuales el ordenader se pondria a cargarlos.

Una vez que le echéis una ojeada al PROTECTOR cs preguntaréis por gque graba todos los

blogues con la misma longitud (36854 bytes) si no todas las aventuras ccupan l1a misma

nemoria.

La raztn es la siguiente:

La memcria libre no se encuentra después del blogue 4, si no entre los blogues 3y 4.
Por esc las instruccicnes del PAW dicen que las rutinas que se guieran accplar a la
aventura, tiesnen gque ser instaladas entre estos dos blogues o antes del 3 si la
rutina nc ocupa mas de K.

1 tu aventura tieme rutinas EXTERN es necesaric hacer un pequefic cambic en el
RCTECTCR, come por ejemplo, si esta en Cédigo Maguina afadir una linea del tipo:
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25 LOAD "nombre" CODE direccitn, longitud

Si la longitud no sobrepasa los 3K de memoria, te accnsejo que ubigues la rutina
entre las direcciones 26000 y 28671, por lo que tendras que hacer los CamuiDS
corresponcientes. También debes pokear a unas direcciones determinadas, pa

te remito al manual de PAW.

NG,
[ J)
0
m
[~
o
—

Con este sistema también incluyo un programa 1lamado CARSADOR

ejecutar, como anteriérments dije, las aventuras grabadas con el

pensado para ahorrar trabajo al avertarero, ya que tendria gue desensamblar todo el
logue cargedor y buscar las direcciones donde se aloja la carga, para anularla, cosa

1

que no estd zl alcance de todes.

[R=2

(=
5
ROTECTOR y qu
&

También he realizado un DESPROTECTOR, pero no lo publico, porgue pie c
de la finalidad de este articulo gque es precisamente proteger tus aventuras de

miradas ajenas.

Me gustaria agradecer sinceramente a mi querido amigo Sir Daniel, toda su ayuda
prestada, sin la cual no hubiera sido posible la realizacion de este articulo.
Muchisimas gracias Dani.

Por (ltimo, deciros que si tenéis algo que opinar al respecto, =i quergis gque os
resuelva cualquier duda que tengdic, o =i queréis gue publigue el PROTECTCR 128%,
escribid & este mismo fanzine indicando en una esguina la palabra REFERENCIA: Ju“to
con la palabra PROTECTOR,

cpero vuestras cartas.

7zra. (The Estrange Shape)

CARGADOR

10 PAPER X: INK Y:BORDER Z: CLEAR 28671

20 REM (Linea resevada para la pantalla de presentacidn)
20 POKE 23570,14: LOAD "" CCDE 28472,26844

40 POKE 23570 b POKE 34902,0: POKE 34903,0:POKE 34904,0
SO RANDOMIZE USR 24793

Explicacitn del programa CARGADCR:
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LINEA 10: Indica los colores gque gquierss utilizar para cargar, donde X, Y, y 1 son

respectivamente ‘c: colores de Papel, Tinta y Borde f{para que las letras no se vean
puedes utilizar un PAPER Q: IN 0: BORDER C); la orden clear limpia toda la
informacion exi te,te en la memcria a partir de la direccidn 28671,

LINEA 20: Esta linea se deja libre para aquel usuaric que desee incluir una Pantalla
de Presentacidn. Deberds introducir un LCAD "" SCREENZ o similar.

LINEA 30: Pokea a una direccién del sistema y carga la aventura que ha sido protegida
{nndatl

mediante el programa PROTECTCR.

LINEA 40: Pokea a la misma direccitn del sistema perc
las ordenes existentes (0 quiere decir anular)
que se encargan de cargar los blogues 3 y 4,

073

LINEA 50 Ejecuta la aventura en la direccién 24973, gque se encarga de iniciaria,

Este programa debe ser colocado antes del blogue protegidc y salvado mediante la
siguiente orden: SAVE "nombre" LINE 10

{ g -
PROTECTCR

om
4
e
s

10 REM #%+ CARGA
20 CLEAR 28671: PRINT '*’'"INTRCDUCE LA CINTA CON LA AVENTLRA. PULSA PLAY"

30 PRINT AT 19,03 LOAD ** CODE 28672, 890
80 FRINT AT 19,0;: LOAD " CODE 37632

S0 PRINT AT 19,0;: LOAD "" CODE

£0 REM #+¢ PROTECCION ¥4

A TR N e AAMERS ANTTDOR DAMTRA Ay LV CToADY AN, R, TT : e RSl
70 INPUT "¢QUE NOMERE LE QUIERES PONERT (MAX. & LETRAS)?V;B%: IF LEN BiM THEN
~
80 70 70
Al - non ne N 2L A
80 SAVE B3+"CODE" COLE 28672, 34864
() ARIT U 'FH o ] ~ ' " ~
50 INPUT ":OTRA PROTECCION (S/M)?"; C$
10 1 ANt Ao g TUmN An
100 IF C#="S" OR C$="8" THEN GC TO 10
< adnl
110 STOP
Eunli Sk wh T oATERTAD
Explicacién scbre el programa PROTECTOR:
e igmsn ke rawese 94 @
donde efplezan i35 Cargas de la no
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OPINION

Queridos lectores de ATE:

El motivo fundamental que me ha impulsado a escribir esta
carta ha sido princip&lmente mi deseo de que esta seccidn no
se convierta en un auténtico maremagnun de criticas
destructivas y contracriticas que pueden hacer de ella un
verdadero seriar por caplitulos (hasta peor que en "Cristal®
y demds culebrores, que ya es mucho), tal comc ocurriéd en
otro fanzine gque todos conocemos (y si no, te repito esto
de: jDonde vives chaval!).

Recuerdo ciertas criticas que partian desde una
verdadera critica destructiva (cosas asi de: te empalaremos
0 haremos sonajeros con tus huesecitos) hasta mofarse de
como llevaria otro una partida de Rol (critica muy divertida
para los que la leen, pero no tanto para el que la recibe).

Est4d bien que expreséis como os parece tal o cual
juego (os propongo, por ejemplo, que enviéis, los que la
tengdis, una critica sobre "Los Templos Sagrados" o todo un
articulo sobre ella), o simplemente habléis sobre aspectos
generales de las aventuras o de lo que querdis; siempre,
claro est&, sin pasarse.

Antes de despedirme (y dejandome muchas cosas en el
tintero, perdén, mejor dicho, en la impresora) quisiera
deciros una cosa: jColaborad, leches, gque no va a tener que
rellenar Jorge todo el fanzine!, que este fanzine es vuestro
y que juntos podemos hacer que este fanzine sea recordado
por todos (y no por su seccidn de opinién, espero).

Por dltimo, me gustaria dar un fuerte abrazo a Jorge y
Enrique, anima&ndoles a que sigan con su labor, para el bien
de todos.

Remitiéndome al titulo del &rticulo (y como me dijo
Jorge): QUE NO SE DESMADRE EL PERSONAL.

P.D.: Por favor, colaborad con el fanzine.
%ra. (The- Estrange Shape)
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ESOLUCION «KEOPS»

Otra aventura nacional,
en esta ocasidén ambientada

en el enigm&tico Egipto.

Q En este Caso, nos
~~Nencontramos en El Cairo vy
nuestra meta es descubrir
el sarcéfago de Tutankamon.

En esta aventura, necesitamos la colaboracién de dos
personajes: el musulman Ismael, que con su conocimiento de
la regidn nos serd de gran utilidad y Lord Bailey, un inglés
excentrico sin cuyoc concurso no podriamos acabar la
aventura.

Ismael es un personaje fiel y en cuanto hagamos amistad
con €l, nos seguird siempre y har& lo que le ordenemos,
mientras no sea su hora de rezar a la Meca. Mientras rece,
no nos atendera en absoluto. For su parte, Lord Bailey es
bastante m&s andrquico. Ird ciempre donde le digamos (al
norte, al sur, etc), pero deberemos ordenédrselo cada vez.
También podemos ordenarle que nos siga, pero sélo obedeceréa
una vez y por un tiempo limitado.

Y vamos ya a por la aventura. Estamos en un mercadillo
de El Cairo. Frente a nosotros hay una tienda en la que no
quieren comerciar con extranjeros. Asi pues, nos vamos al
extremo sur de la plaza donde un musulm&n nos mira con
insistencia. Le saludamos y le damos algo de dinero. Hemos
hecho un fiel amigo para toda la aventura.

Con &l regresamos a la tienda. Le damos nuestra cartera
y &l se encargaréd de comprar una maleta con una serie de
Gtiles que vamos a necesitar en nuestra aventura.
Curiosamente, el UGnico que puede acarrear la maleta, es el
forzudo de Lord Bailey.
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Nos vamos los tres hasta la orilla del Nilo donde hay
una barca varada en la arena. Ninguno de nosotros podré&
moverla, pero si lo intentamos los tres, la pondremos a
flote. Remamos hacia el Oeste y llegamos a Gizeh.

Debemos ahora atravesar el desierto y dirigirnos a la
gran piradmide. En Bizeh, hemos visto unos camellos. Le
decimos a Ismael que los desate, nos montamos en ellos vy
atravesamos el desierto hasta un oasis, donde encontraremos
la llave que abre la maleta. Se la daremos a Lord Bailey vy
le pediremos que la abra. De su interior necesitaremos el
candil, las cerillas y el alambre.

Seguimos al sur y llegamos ante la gran pirédmide.
Encendemos el candil y entramos. Bajamos por la siringa
cuando algo en el techo llama nuestra atencién, aungue est&
muy alto y no alcanzamos & verlo. Descendemos hasta un
pequeio aposento y entramos en una habitacion, en la cual,
tras una columna, encontramos una piedra. Subimos a ella vy
examinamos el techo, donde vemos un pequefo agujero.
Metiendo el alambre por €1, activamos un mecanismo gue abre
una puerta secreta. Subimos y vamos hasta la cédmara de 1la
Reina, que nos parece interesante explorar. Como no cabemos
por él, le decimos a Ismael gue se meta dentro.

Nos dirigimos a la cémara de Rey, donde ha ido a dar el
pasadizo por el cual se ha metido Ismael. Este nos dice que
"ha encontrado un extrafo diario. Lo leemos y nos dice que en
una determinada p&gina del Coré&n hay una pista para resolver
nuestra misidon. Ismael, que es un fiel creyente, nunca se
separa de su libro sagrado , asi que le pedimos gue lea 1la
pagina correspondiente del Coré&n. Vamos ahora a la galeria
de las estatuas, y poniendo en préctica lo que se indicaba
en el Corén, alcanzamos una habitacién en la que se hallan
los despojos de un explorador. Los examinamos y encontramos
una pala gue cogemos.

Vamos ahora hasta la cémara subterranea vy decspués de

hincharnos de cavar, alcanzamos nuestro objetivo y el fin de
la aventura, por cierto, un tanto sorprendente.
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SOLUCION COMFLETA: (56lo para desmoralizados)

E - S8 - DI AL MUSULMAN "HOLA" - DALE DINERO AL MUSULMAN -
EXAMINA ISMAEL - N - (espera hasta que acabe de rezar) - 0 -
DI A BAILEY "ENTRA" - ENTRA - DA LA CARTERA A ISMAEL - DI A

ISMAEL "REGATEA POR LA MALETA" - DI A BAILEY "COBE LA
MALETA" - DI A BARILEY "SAL" - 8AL - 8 - 0 - DI A BAILEY
"MUEVE BARCA" - DI A ISMAEL "MUEVE BARCA" - MUEVE BARCA -
REMA AL OESTE - § - DI A BAILEY "SUR" - 8 =~ DI A ISMAEL
"DESATA LOS CAMELLOS" - 8UBE AL CAMELLOD - DI A BAILEY
"SIGUEME" - S - N - E - COGE LLAVE - DA LLAVE A BAILEY - DI
A BAILEY "ABRE MALETA" - COGE CANDIL DE LA MALETA - COGE

CERILLAS DE LA MALETA - S - BAJA DEL

CAMELLO - ENCIENDE EL CANDIL -

(cuando  se apague el candil,
vuélvelo a encender) — ENTRA - BAJA
- BAJA - ENTRA - EXAMINA LA COLUMNA
- DI A BAILEY "COGE LA PIEDRA - BSAL

- SBUBE - DI A BAILEY "DEJA LA
FIEDRA" - SUBE A LA PIEDRA - EXAMINA
TECHO - EXAMINA AGUJEROD -  COGE
> ALAMBRE DE LA MALETA - PON EL

F ;_‘E ALAMBRE EN EL AGUJERO - SUBE - § - 8

Z - DI A ISMAEL "ENTRA EN EL NICHO" -

: N -N~- SUBE - SUBE -— DI A ISMAEL

"DAME EL DIARIO" - LEE EL DIARIOD - DI A ISMAEL "LEE EL

CORAN" - DI A ISMAEL "LEE LA PAGINA 237" - BAJA - ARRANCA LA

CABEZA A KHNUM - EXAMINA EL ESQUELETO - DEJA EL DIARID -

COGE LA PALA - SAL - BAJA - BAJA - BAJA - BAJA - CAVA - CAVA
- CAVA - CAVA - CAVA - CAVA - CAVA - CAVA...

..Y alucinante final.

Sir Daniel,
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ESOLUCION

LA AVENTURA E3PACIAL
PRIMERA PARTE.

SACAR DE UMP-CO FD-AA, ABRIR PD-AA, EXAMINAR HODOSE, USAR
TIGA, SALIDAS SUBIR, 7, SACAR DE CAFU DIFAS, SACAR DE CAFU
FRILU, SALIDAS CARLINGA, 1, 3, 145, 196, 006 (DUROLITA), 4,
2, 8, USAR PRILU (PROBAR TRES VECES CON CADA COLOR PARA
SARER CUALES ESTAN EN LA SECUENCIA, ENCONTRAR LA SECUENCIA
DE COLORES CORRECTA Y APARECERA PIRITD), USAR DIPAS (PIRITO
PASA AL DEFO DE TU VEECO), USAR TIBA, SALIDAAS SUEIR, 7,
DEJAR PRILU, SACAR DE CAFU ELSON, SALIDAS CARLINGA, 1, 3,
112, 085, 137 (PARADISO), 4, 2, 8, USAR ELSON (EL PRIMER
2 @ady NUMERD ES EL 1. CON LOS DEMAS IR
PROBANDOD A FARTIR DEL 5 E IR
AUMENTANDO DISMINUYENDO SEGUN  EL
TOND SEA MAYOR O MENOR), USAR DIFAS
(NIMBUS PASA AL DEFO DE TU VEECO),
USAR TIGA, SALIDAS SUBIR, 7, DEJAR
ELSON, SACAR DE CAFU MAPUL, SALIDAS
CARLINGA, 1, 3, 140, 003, 61
(VIPERIA), 4, 2, 8, USAR  MAPUL
- RS (FROCEDER IGUAL QUE CON PRILU), USAR
DIPAS (DINUS PASA AL DEPD), USAR TIBA, SALIDAS SUBIR, 7,
DEJAR MAPUL, GSALIDAS CARLINGA, !, 3, 093, 107, 134
(TECNODIA), 4, 2, B, SACAR DE UPM-CD CHAPO, USAR CHAPO ROMI,
ESCUCHAR (ROMI NOS ESTA DANDO TRES COORDENADAS EN EINARIO),
SACAR DE SERFO CHAPO, USAR CHAPO XI-KA+, USAR DIFAS (XI-KA+
PASA AL DEPD), USAR TIGA, 1, 3, 164, 014, 076, (ESTAS
COORDENADAS NOS LAS DA ROMI), 4, LEER COMUNICADD DEL CRUCERO
IMPERIAL VICTORIA, 3, 170, 193, 184, 4, UNA VEZ NOS
ENCONTREMOS EN ESTA POSICION, DEEBEMOS MATAR TRES NAVES
VESUCOS, 2, 8.

..Y OBTENDREMOS LA CLAVE DE LA SEGUNDA PARTE: CANES
VENATICI.
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SEGUNDA PARTE.

PIRITO, USAR INTUICION EN TODAS LAS SALIDAS HASTA QUE
AFAREZCA UNA UA-PP, ABRIR UA-FP, SALIDAS BAJAR, ABRIR UA-E,
SALIDAS ENTRAR, SALIDAS ESTE, SALIDAS VOLAR, CERRAR ASPCHUR,
SALIDAS BAJAR, SALIDAS ESTE, SALIDAS BAJAR, SALIDAS VOLAR,
USAR INTUICION, SALIDAS ESTE, CORTO, NIMBUS, COGER ELPREPU,

SALIDAS OESTE, SALIDAS BAJAR, USAR ELPREPU, SALIDAS VOLAR,

ABRIR UA-E, SALIDAS OESTE, SALIDAS ESTE, SALIDAS ESTE,
CORTO, PIRITO, USAR INTUICION, CORTO, DINUS, USAR MATRETA,
ESPERAR, CORTO, XI-KA+, SALIDAS HOLOMAPA, USAR EMIMA, COGER
ROZUMBO, USAR EMIMA, DEJAR ROZUMBO, CORTO, DINUS, USAR
MATETRA, CORTO, XI-KA+, USAR EMIMA, COGER BOLOREX, USAR
EMIMA, CORTO, DINUS, USAR MATETRA, CORTO, XI-KA+, USAR
EMIMA, DEJAR BOLOREX, COGER ROEMILAS, USAR EMIMA, DEJAR
ROEMILAS, USAR EMIMA, COGER BOLOREX, USAR EMIMA, CORTO,
DINUS, USAR METETRA, CORTO, DINUS, USAR METETRA, CORTO,
XI-kA+, USAR EMIMA, DEJAR BOLOREX, USAR EMIMA,  COGER
ROZUMEBO, USAR EMIMA, DEJAR ROZUMBO, COBER BOLOREX, USAR
EMIMA, DEJAR BOLOREX, COGER ROEMILAS, USAR EMIMA, DEJAR
ROEMILAS, USAR EMIMA, COBER BOLOREX, USAR EMIMA, DEJAR
BOLOREX, USAR EMIMA, USAR EMIMA, CORTO, PIRITO, USAR EMIMA,
CORTO, NIMBUS, USAR EMIMA, CORTO, DINUS, SALIDAS HOLOMAPA,
USAR EMIMA, SALIDAS OESTE, ABRIR UA-AB, EXAMINAR TERMOR,
CORTO, XI-KA+, AERIR UA-AR, USAR INTERPROTER, CORTO, DINUS,
USAR TERMOR (HASTA GQUE SE ABRA VA-HD), CORTO, PIRITO,
SALIDAS VOLAR, USAR INTUICION, CORTO, NIMBUS, USA VIBROCANTO
(PARA ROMPER EL CRISTAL QUE TE INDICA PIRITO), SALIDAS
CRISTAL, SALIDAS BAJAR, CORTO, DINUS, USAR TERMOR (SI NO
ESTA ABIERTA LA UA-S), ESPERAR, CORTO, XI-KA+, GSALIDAS
OESTE, SALIDAS NORTE, COGER SEMIEOM 07, SALIDAS SUR, SALIDAS
SUR, SALIDAS OESTE, SALIDAS OESTE, COGER TODD, SALIDAS ESTE,
SALIDAS ESTE, DEJAR LASER, ESFERAR, CORTO, NIMBUS, ESPERAR,
CORTO, PIRITO, SALIDAS BAJAR, USAR INTUICION, SALIDAS SUBIR,
CORTO, NIMBUS, SALIDAS BAJAR, USAR SUDOR, USAR SUDOR,
SALIDAS SUBIR, ESFERAR, CORTO, PIRITO, SALIDAS BAJAR, CORTO,
NIMEUS, SALIDAS BAJAR, USAR SUDOR (HAS GUE SE  HAYAN
DESACTIVADD TODOS LOS CIRCUITOS. SIN EMBARGO, PIRITO Y
NIMEUS HAN SIDO DESINTEGRADOS), DINUS, USAR TERMOR (HASTA -
QUE CAMEIE UNA VA-VTD), CORTO, XI-KA+, SALIDAS BAJAR, METER

24



EN CURBICELO TODO, SALIDAS SURBIR, COGER LASER, CORTO, DINUS,
USAR TERMOR (HASTA QUE CAMBIE UNA VA-VTD), CORTO, XI-KA+,
SALIDAS BAJAR, USAR LASER (FERO PIERDE LA VIDA EN ELLOD),

DINUS
«++Y MISION CUMPLIDA AUNQUE A UN ALTO PRECIO.

Sir Doaniel.

e A7
KISTARI DESIGNX-

"LA MALDICION DE AROS" no es un programa
para ser excesivamente elogiado, pero con &1
podréas entretenerte lo suficiente s6lo por 400
pelas (+ gastos de envio).

Tu mundo aventurero te espera en ISTARI DESIGN.

Venta por correo contrarreembolso escribiendo a:
CARLOS MORENO ALVAREZ
C/LA MAGDALENA, G—-1, 3.1
15320 AS PONTES
(LA CORURNA)
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BJUEGOS

~JOHNNIE VERSO~

Titulo: Jhonny Verso.
Empresa: Wazwertown Works SB.L.
Tema: Terror.

Programa: Carlos y Sonia Sisi.

Distribucidn: Por correo.

Instrucciones: Cuaderno grapado.

Precio: Cinta: 450 ptas.
Disco 3": 900 ptas.

(:)s presentamos una critica de la novedad mds sonada del
momento. "Jhonny Verso" de Carlos Sisl, uno de los mejores
programadores de aventuras cuya fama avala este lanzamiento.

8i he de ser sincero, no me alegro de escribir esta
critica, ya que como sabéis, Warzertown Works es una de las
empresas a las que mas fervorosamente apoyamos desde esta
publicacién, y para colmo, somos distribuidores de algunas
de sus aventuras. Por eso pienso que algunos de vosotros no
vdis a prestar mucha atencidén a mis palabras, peroc prometo
por mi honor de aventurero que todo lo gque voy a decir es
absolutamente cierto (los que me conocen ya saben que no me
comprometo a la ligera).

"Jhonny Verso" es una aven-
tura de terror ambientada en una
epoca actual. Encarnamos el papel
de "Jhonny Verso" y cuando vamos
en nuestro vetusto coche por una
carretera de quién sabe donde, el
motor se despide de este mundo con
unos cuantos ruidos y nos deja
tirados frente a una lagubre
mansion. No se ve un alma, ni una
sola luz, sd6lo un muro vy un
portaldn metdlico que guarda el camino de acceso a la
mansioén.
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Este es el panorama gue nos aguarda al emf zar a jugar,
todo ello descrito con el habitual estilo de este

programador que nos pondrd los pelos de punta.

Para empezar os diré que la aventura apura al maximo
los 128 Ks de nuestro ordenador vy que cuenta con mas de
noventa localidades, sl noventa, y que absolutamente todas
tienen gréficos y unos textos de lo ma&s detallados.

La mayor parte de la aventura se desarrolla en el
interior de la mansién, gue estd magnificamente ambientada,
pero antes de entrar ya nos encontraremos con los primeros
problemas y con los primeros PSI (personajes simplemente
increibles, ya que tienen poco que ver con los de las
empresas "profesionales"), que nos dardn una buena muestra
del TRABAJO de esta compafla, como por ejemplc "Hazard" un
cazavampiros un tanto neurdtico pero imprescindible y la
arafa que no cesard en sus intentos de fastidiarnos y que
gritard ";Ladrdn, maldito ladron!". Los personajes estdn
excelentemente realizados y sobre ellos gira esta
terrorifica aventura. Para dar una muestra de 1lo que <con
capaces os diré que podemos ordenarles que nos sigan, gque
cojan una cosa, que dejen otra, que nos den algo, que vayan
en cualguier direccién, gue nos digan lo que estdn llevando
e incluso que cojan todo o dejen todo. Esto es algo que al
menos yo, nunca habla visto en una aventura espafiola. Claro
estd que Carlos Sisi "come aparte" de otros "insignes
programadores". -

Otra cosa que me ha l1lamado la atencidn muy
favorablemente son los puntos vitales. Cada uno de los
personajes estd dotado de cierto nimero de puntos vitales
(incluido el jugador) que se veréan decrementados cuando sean
atacados o cuando emprendan una accion un  tanto peligrosa.
Cuando dos personajes se peléan, se produce "una tirada de
dados" que determinard&, en base a algunos factores, quién vy
cuantos puntos vitales pierde. Si atacamos a un personaje
enemigo y estamos con un amigo, este nos ayudard atacéndolo
también. En cualguier caso, piensa que es muy improbable que
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un personaje esté en la aventura solamente para que lo mates
(a excepcion de los malosos de turno). Para que os hagdis
una idea de este sistema, acorddos de "EL 0JO", donde vimos
un adelanto de este tipo de ataques. Por supuesto, este
concepto ha sido mejorado en un cien por cien.

En lo que a los objetos se refiere, los encontraremos a
raudales, algo mds de sesenta, cada uno con su usoc vy
caracterlsticas predefinidas. Son también una importante
pieza en este rompecabezas. Menos mal que tenemos a "Hazard"
para que acarreée nuestros trastos que si no...

Todas las pantallas, como ya he dicho, tienen su
grafico, y esto no parece restarle ni un 4pice de memoria al
exto. Los graficos son increiblemente buenos y técnicamente
muy superiores a los de "El Ojo del Dragén". He de confesar
que esto me ha sorprendido. El colorido es muy bueno, asi
como la sintesis de sombras y luces. Como la aventura se
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desarrolla de noche, en el exterior de la mansidn podremos
ver unas pantallas que estan dibujadas como si redlmente las
estuviéramos observando a la luz de la luna. Como era de
esperar, las puertas se abren y cierran en los gréaficos
cuando nosotros lo ordenamos desde el teclado. Sencillamente
buenos. For cierto, no podlia faltar el grafico de
presentacién con animacidn, no hubiera sidoc lo mismo sin él.

También hay gue sefalar gue algunos de los problemas
han sido disefados por la retorcida mente de Sonia Sisi,
quién a colaborado intensamente en el guidn. iA cuantas
chicas conocéis gue se interesen por esto?. Bravo Sonia,
sigue asl por favor.

En resumen, una gran aventura, con un guién muy bueno,
unos graficos excelentes, unos personajes muy trabajados, vy
una programacién gue supera con mucho el nivel de todos los
programadores aficionados y de la mayoria de las empresas
internacionales que disponen de equipos de programacién y de
parsers millonarios. Jhonny Verso es la razon por la que hay
que comprar un 128 si todavia no lo tienes.

Para ml no existe el diez, ni el cien por cien, pero si
alguna aventura lo merece, es esta.

De vosotros, compradores en potencia, depende que
Wazertown Works no se gquede en el intento. Si no aparecen
mads aventuras como esta, todos tendremos la culpa. Wazertown
Works lleva mucho tiempo programando y no a obtenide ningln
beneficio, al menos que tengan la satisfaccidn moral de que
muchos aventureros estén rompiéndose la cabeza con sus
aventuras.

S8i alguien, con su mano derecha sobre un original de
"The Hobbit", puede decirme que no he dicho la verdad, toda
la verdad y nada mas que la verdad, dejo de escribir para el
fanzine, dejo de jugar aventuras y me convierto en un baboso

jugador de arcades.
The oark Mister.
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BINFORME )
LOS FANZINES ESPANOLES.

'ucs ha parecido interesante rea-
lizar un  reportaje sobre los
fanzines mas importantes de nuestro
pals ya gue alguncs de ellps estdn
realizando una magnifica labor vy
son muy interesantes. Ademds, si no
nos apayamos entre nosotros, ¢Quién
lo va ha hacer?

Si después de leer este articulo, no escribis a alguna de las direcciones para
pedir informacitn, habremes fracasado.

Vamos a dividir los fanzines en dos grandes cajones, los de papel y los de
disco. Los de papel, como "ATE" suelen estar hechos por medio de una fotocopiadora, y
generalmente se disefan mediante ordenador. Los de disco, suelen estar hechos a base
de pantallas comprimidas con la consiguiente ventaja de poder utilizar el color, la
misica e incluso algln juego, ademds de cargadores, etc...

También guiero advertir gque gran parte de la informacién contenida en este
articulo ha sido sacada del fanzine "PASSWORD".

DE PAPEL:
- PASSWORD: Calvario, 86. 46117 BETERA. VALENCIA,

Es el fanzine de el club "TURBC TRON", dedicado a todes los temas concernientes
a la gama CPC de Amstrad. Estd disefado con un programa de autoedicidn de CPCA128 v
el resultado es muy buenc. Consta de, aproximadamente, ocho piginas y es gratuits,
<blo hay que pagar los sellos. Tieme gran nimerc de socics, pero como el propic
editor comenta: "Quedan pocos nimeros para su extincién... ...por el dinerg, el vil y

ruin metal".

Quiero hacer constar nuestro apcyo a PASWORD y ojald gque encuentren la solucidn
y continten muche tiempo.

- BIG MAB: Apartado Correos 1063, IARAGOIA.
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FANTASTIC MAG: Calatrava, 26, So, la. BARCELONA.

Sigue el modelo de "BIG MAG"
Tiene gran cantidad de pdginas, L

CARD: Apartado Correos, &67. Mislata. VALENCIA

£s un fanzine gue trata todes los temas relacionados con la aventura y para
todos los crdenadores. Se hace por imprenta, lo cual le da una celiZad superior a la
de la mayoria de los fanzines, Lo realiza el Club de Aventuras 8D y =su director =s
Juanjo Mufoz. Tiene una pericditidad bimensual y la suscripcién para tres numercs
cuesta 1300 ptas. Tiene una bolsa de aventuras con programas realizados por los
50Ci0S.

- PAC: Carlos Barcia. Villa Marin, 22, MADRID.

£s un club de programadores de aventuras, en el gue s6ls
un aic. Lo gue editan no es propiamente un fanzine, se tra i
redactado a mégquina por su director. La funcidn principal es la de poner en contacts
grafistas, programadores y guicnistas.
- CRAC: Colombia, 3, 1of. 28320 Pinto, MADRID.

s el club de programadores de sventuras conversacicnales {no ¢
y su editor es Luis Ignacio Barcia Ventura. Como habréis deducido se dedic
aventuras, consta de unas 25 pdginas y es fotocopiado. La calided de la mague
la reproduccitn es bastante mala. Estd hecho a méguina y cuando se eguivocan
ni siguiera usan tipex, =i no retroced la ponen encima, escriben 155 folios por
las dos caras y EN LA FOTOCOPIA ce transparenta lo de la pédgina siguiente. Las
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fotocopias no son de buena calidad y algunas salen torcidas (aunque ests no sea culpa
suya)y el grapado parece caserc y carece de cortado. En cualquier caso van por el
nimerc dos y necesitan de nuestro apoyo. Es bimensual y la suscripocién apual cuesta
1000 ptas (bastante barato). Tieren belsa de aventuras.
- EL AVENTURERD: f8partado Correos 45075, 25080 MADRID.

Tedavia no han sacade ningdn nimero, pero van a hacerlo, Al parscer el fanzine



se va a maguetar con una imprescra laser con el consiguiente aumentoc de la calidad,
También distribuyen aventuras para Spectrum y FC,

- A TRAVES DEL ESPEJD:

Lo tenéis en vuestras manocs, cpinad vosotros mismos.

De momento sélo hemos podido localizar discos para CPC de Amstrad. Que nosotros
sepamos no existe ninguno en cassette, aunque en ATE hace tiempo gque ronda la idea de
realizar uno para Spectrum +2 y 43,

- CLUB SOFTBUSTERS.
C/Fco. Coullant, 11, 4o Dcha.
Hellin. ALBACETE.
Tel: (947) 30 17 01

- BIG MAG - HACK' REVLE
fApartado correcs 1063
50080 IARABOZA.

Tel: (976) 31 B4 68

- CRACK UP
Apartado Correos 118
46117 Benetuser. VALENCIA,

odas estas revistas i on uitas,
Todas estas revistas en disco son gratuitas
Envias el disco y los sellos para su vuslta, Pidelas.

Que el esfuerzo de todas estas maravillosas perscnas nc sea en vano depende de
todos. Al menos, inférmate.

%rge Fuertes r4/franca.
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JCLARSION-0CRSICN-0CASION-0CRSICN-0CRS

@URGE conseguir el LASER SGUAD en su
versitn de disco para PLUS TRES. No
importa original o no. Compro o cambio
por otros programas de Julian Gollop o
aventuras, utilidades, etc... Jorge
Fuertes Alfranca, C/Organo 3, 50001 Zara-
goza, Tel:(974)396418.

@DESEQ contactar con usuarios del PC que
admitan discos de 3 1/2, para intercambio
de aventuras. Ademds, compraria el
programa “ZACK MC KRACKEN AND THE ALIEN
MINDBENDERS" de Lucasfilm, original, a
muy buen precio. También estoy interesado
en una copia de Scapeghost para +3.
Carlos Sisi, Plaza Mayor 4, 29720 Cala
Moral, Méalaga.

@HE 0ID0 rumores de que el DATABASE
(parser de adventure internacional) ha
circulado o estd circulando por nuestro
pais. Ruego que si alguien tiene
cualquier tipo de informacion sobre esto,
llame o0 escriba inmediatamente. Juan
Antonic Rodriguez Artamendi, Vivienda
Colegio Santa Teresa, Blogque 2, 2.lzda,
11202 Algeciras, Cadiz, TEL:(936) 666163,

@S] ESTAS interesado en participar en
partidas de JPCs (Juegos por correspon-
dencia) escribe a Club de JPC. Apartado
de correos 4207, 03080 Alicante.

@DESEARIA intercambiar programas para el
Commodore Amiga 500,  Especidlmente
aventuras, utilidades y simuladores de
todo tipo. Poseo una buena coleccion.
Alberto Sebastian Julvez, Paseo Echegaray
Caballero 38, 2R, IARAGOIA, TEL:(976)
438128.

®;TIENES un Spectrum y una impresora
serie DMP?. (Sabes sacar «copy's a
diferentes densidades?. Entonces necesito
tu ayuda., Ponte en contacto conmigo
escribiendo a: Alvaro Mangado Cruz. 2da.
Orvina, 33-6-D, 31015 Pamplona.

@QUISIERA contactar con usuarios de amiga
que les gusten las aventuras en general y
las aventuras grdficas animadas de
Sierra, Lucasfilm, etc, en particular.
Juan Ignacio Garcia Santos. Apartado de
Correos 4207. 03080 Alicante.

ANUNCIOS. TARIFAS

Las tarifas para un anuncio, durante un
fanzine, son las siguientes:
1/4 de padgina........eueeeu. 500 Ptas.
1/2 dé PABINA. s sonw o vmnwos 1000 Ptas.
1l PAGINGA.cs vs5s s00as swms s 2000 Ptas.
Contraportada:. s ss o wsimne i% 3000 Ptas.
Para m&s de un anuncioc o mds de una pagina,
tenemos tarifas especiales, ll&manos, te atende-

remos con mucho gusto.
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PROGRAMACION EN EL PAW.

Ea este mes se me ha ocurrido daros la rutina de un alegre fantasmon que se
pasea como Perico por su casa y nos incordia lo mds que puede (debido a su condicidn
de fantasma, pues en realidad es de lo mds majete), iy por qué una rutina de este
estilo?, pues por que creo que es interesante y a su vez se presta a muchas
modificaciones para que vosotros la uséis como mejor os convenga.

Este fantasmon no es de esos PSIs que dicen: "Manolaco se va al Norte"
o0:"Manolaco aparece", pues entonces ya sabemos por donde anda, nuestro fantasma (a
quién 1lamaremos Don Fantasma) se materializard y desmaterializard por ahi a su
gusto, sin que nosotros sepamos donde aparecera (io es que normdlmente véis a un
fantasma por ahi de pasen?).

Pero primero habréd que asignarle una bandera a Don Fantasma, y como soy algo
morboso le daremos la 13,

Para que nuestro ensabanado amigo se mueva tendremos que hacer una rutina como
esta:

Mensaje 10: "Don Fantasmdn se materializa"
Mensaje 11: "Don Fantasmén desaparece entre humo rosa"
Mensaje 12: "Aqui estd Don fantasmén"

Procesos 1:
I _ FANTASMON SAME 38 13 LT 5 3 6T 5 0 MESSAGE 12

Procesos 2:
I _ FANTASMON E@ 5 0 RANDOM 34 PROCESS X (Diferente de 1 o0 2)

Procesos X:

I _ _ LT 3425 SET 15

I _ _ LT 34 50 GT 34 24 SET 16

I _ _ LT 3475 GT 34 49 SET 17

I _ _ LT 34101 6T 34 74 SET 18

I _ _ SAME 38 13 MESSAGE 11

I _ _ NOTZERO 13 LET 34 13 MOVE 13 SAME 38 13 MESSAGE 10 LET 5 3
I _ _ (Igual excepto: NOTZERD 16 LET 34 2)

I _ _ (lgual excepto: NOTZERO 17 LET 34 3)

I _ _ (Igual excepto: NOTZERO 18 LET 34 4)
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Ahora deberéis ir a Procesos 1y en la rutina que di en el numero 1, poner antes
del DESC; un LET 5 3 y un LET 13 (locno) segtn donde queréis que Don Fantasma empiece
a jugar.

Don Fantasma ya se mueve por nuestro juego, pero por ahora no hace nada, asi que
vamos a hacer que necesite de una gema para sobrevivir, y que la busca por todo el
juego, por supuesto, esa gema es necesaria para nosotros y que don fantasma la coja
no nos conviene en absoluto.

Mensaje 13: "Don Fantasma coge la gema y contento te dice: "Ahora ya me he
ganado la vida eterna" y desaparece para siempre de este mundo".

Procesos 2:
I _ GEMA COPYOF 4 100 (SUPONIENDD QUE ESTE SEA EL NUMERD DE LA GEMA) SAME 100 13

DESTROY 4 SAME 38 13 MESSAGE 13
I _ GEMA ISAT 4 252 SET 13

Con esto, el fantasmon ya nos habré hecho bastante la pufeta. Ahora vamos a
hacer una entrada para examinar al fantasma: Mensaje 14: "Es una pobre alma en pena
que vaga por este mundo en busca de la gema dorada".

Respuestas:
I EXAMINAR FANTASMON SAME 38 13 MESSAGE 14 DONE

También podemos hacer que el fantasmén nos de la lata cada vez que nos vea:

Mensaje 15: "Don Fantasma dice: "UUUUUuuuuu...."
Mensaje 16: "Buuusco la gema dorada, ¢(podrifias ayudarme?"

Procesos 2:
I _ _ SAME 38 13 CHANCE 25 MESSAGE 15
I _ _ SAME 38 13 CHANCE 45 MESSAGE 16

Y asi Don Fantasma ros daré la paliza cada vez que nos vea. Ahora vamos a
conversar con Don Fantasma:

Mensaje 17: "Don Fantasma dice:"(Eh?"
Mensaje 18: "Don Fantasma dice:"Yo si que necesito ayuda"
Mensaje 19: "Don Fantasma dice:"Es una gema meravillosa, y ella me daré la vida

eterna".
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Respuestas:
I DECIR FANTASMA SAME 38 13 PROCESS & (Por ejemplo)

Procesos é:

I % % PARSE MESSAGE 17 DONE
I AYUDA _ MESSAGE 18 DONE

I - GEMA MESSAGE 19 DONE

Asi Don Fantasma parecerd algo real (un fantasma no lo es) y si le decimos algo
de la gema, este nos obsequiard con una descripcidn de lo que poseerla le otorgard.

Bueno, este es un PSI bastante creible pero también es interesante que Don
Fantasma padezca cleptomania.

Mensaje 19: "Don Fantasma te coge el _"
Mensaje 20: "Don Fantasma te lo devuelve"

Procesas 2:
I _ LADRON SAME 38 13 CHANCE2S WHATO LT 51 255 EQ 54 254 MESSAGE 19 PUTO {

Procesos 6:
I DAME _ WHATO EQ 54 1 PUTO 234 MESSAGE 20

Bueno, yo creo que nuestro fantasma es bastante creible, por lo que lo dejamos
aqui.

Respecto a la pregunta del mes pasado, resulta que cuando la ledis en el nlmero
anterior, este nlmero ya estard en avanzado proceso de maguetacidn, por lo que hasta
el mes que viene no sabremos los acertantes, por de pronto, la pregunta de este mes
es: En la rutina de movimiento de Don Fantasma como hariais para que os dijera: Don
Fantasma va al Norte, Don Fantasma va al Oeste...

“n

Por este mes nada mds. Chao.
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Saco de Aventunas

LA CAVERNA DEL DRAGON DE BRONCE
Autor: Daniel Querol Bureés
Versidn: Spectrum 48K
LA MALDICION DE LOS HMAC LEOD
Autor: Daniel Querol Burés
Versidén: Spectrum 48K _J

EXCESSUS
Autor: Carlos Sisi
2 Versidn: Spectrum 48K

HERESVILLE
Autor: Carlos Sisi
Versioén: Spectrum 48K

05 recordamos que las aventuras sélo se venden en cinta, y que en cada cinta hay dos
aventuras. Ademas puedes pagar de tres formas diferentes: por giro, cheque (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 aquellos 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 pequeno plazo de tiempo verds como tu aventura estard 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 Garcia Martin

C/Herrerin, N.1 4,1zq.
50002 Zaragoza
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SUSCRIPCIONES

Unieres recibir los fanzines mds comodamen-
te? édQuieres obtener ventajas al comprar aventuras
por correo? ¢Quieres utilizar nuestras pequeiias
pero importantes influencias?

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

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

fanzine.

Nombre: Edad:
Apellidos:

Domicilio:

Localidad: Provincia:
C.Postal: Teléfono:

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

[JGiro Postal a nombre de Enrique Garcla
Martin, C/Herrerin N.1 4.Izq 50002 Zaragoza

(Recorta o copia este cupdn)
A TRAVES DEL ESPEJO, Enrique Garcla Hartin,
C/Herrerin N.1 4.1Izq, 50002 Zaragoza

SUSCRIPCIONES GRATUITAS

Si, habeis leido bien. Todo el que quiera,
puede disfrutar de una suscripcidén (cuatro ndme-
ros) gratuita. Para ello, sélo 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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) - Wazertown Works
. 21

ALimss 1000 afivd wl

-JOHNNIE VERS@-

SPECTRUM CASSETTE : 43) ptas - SPECTRUM DISK : 900 ptas
JOANNIE VERSO + EL 0J0 DEL DRAGON + 600 Ptas (stlo cinta)

Plaza Mayar, 4
9010 L Cala del Moral (Val Ag3)

Tel efono, 9528640 &
Fax 22

{5010 128!



