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EDITORIAL

ola de nuevo, incansables aventureros. ;Qué?, jse os
ha hecho muy larga la espera?. A mi también (han sido
dos meses sin fanzine), pero me he consolado
pensando que en el resto de los fanzines ha pasado lo
mismo y sin vacaciones ni problemas coyunturales de
por medio.

Bien, espero que sepiis apreciar este fanzine en lo que vale, nos ha
costado muchos esfuerzos (no es broma). Tanto el editor, como el
maquetador, el dibujante y todos los colaboradores hemos sufrido dos
meses de mtenso trabajo. Tenemos nuevas secciones, como las de rol
informatizado y 1a de mapeados, por ejemplo, e incluso contamos con
nuevos colaboradores que poco a poco se van uniendo a nuestras filas.
Valga esto de ejemplo para el que nunca se ha dignado a enviarmos una
carta.

No se si sabréis que yo suelo escribir con bastante antelacién, esto
viene al caso, ya que todavia no se si ser este el fanzine que saldra
por imprenta o si todavia lo vamos a hacer mediante fotocopias. En
cualquier caso, ya conocéis la calidad de nuestras fotocopias y estoy
seguro de que, impreso o fotocopiado, va. ha quedar inme jorable. La
maquetacién, es una de las cosas que més os va a llamar la atencién de
este nGmero, y es que la féormula Ricky+Amiga+programas de
autoedici6n da sus resuvltados. Las habituales 40 paginas, van a ser, a
partir de ahora, una cantidad ridicula siempre y cuando tengamos
material suficiente para publicar. No me cansaré de decir que esto es
cosa vuestra. :

Espero que en este nmero apreci€is ya un considerable aumento del
contenido y una mayor diversificacién de los temas y ordenadores
tratados que intentaremos mantener a toda costa.

Tengo un par de noticias que daros, la primera es referente a los

médulos. A algunos de vosotros os alegrari saber que tenemos un
nuevo tipo de anuncio comercial de bajo coste. El tamaiio es
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aproximadamente 1/8 de pégina y el precio es de 300 ptas (ponéos en
contacto con el editor para méis informaci6n.)

La otra noticia se refiere a la distribuci6n de los programas de
Wazertown Works que correré a partir de ahora por cuenta de STORE
SOFTWARE, filial de A Través del Espejo. Los beneficios que
pudieran obtenerse por parte de esta filial revertirn directamente en
beneficio del fanzine. Por otra parte esto deja a Carlos Sisf las manos
libres para dedicarse a 1o que mé4s le gusta, programar. Seguiré
informando.

La dedicatoria de este mes es para "JON" (Juan Manuel Martin
Castillo) que se merece todo y més y es una de las personas que nos a
apoyado desde el principio, y es un magnifico escritor. Gracias Jon.

Espero vuestras opiniones sobre el fanzine. Las felicitaciones por el
nuevo formato, a nombre de Enrique. Los cheques al mio.

Hasta pronto.[Jj

A Través del Espejo. 5
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En esta bella "Cindad Inmortal” no
deja de bullir la actividad.
DRAGON’S SCHOOL y
ASPECTO 0 (clubs de rol de la
Universidad y Magisterio
respectivamente) organizan unas
jornadas de rol en vivo los dfas del
28 al 31 de octubre.

Parece ser que se convocan dos
competiciones de rol en vivo, la
primera seri de iniciacifn y la
segunda para gente con experiencia
principalmente. jEl lugar?. La
Universidad, por supuesto.
Seguiremos informando.

FAaragonoticias.

Otro acto relacionado con el rol
y la simulaci6n va a tener lugar en
nuestra ciudad. Los dias 1,2,y 3 de
noviembre en el "Centro Civico
Delicias”. Tendrén lugar las
CON’91, jornadas de rol, estrategia
y simulacién organizadas por
AZARES (asociaci6én que
comprende a todos los clubs de
Zaragoza). En principio habr
torneos de "La Llamada de
Cthulhu", "Runequest” y "Squad
Leader”. Nuestra red de espfas
seguird trabajando para conseguir
més mformacién.Jj

I3)isapperance.

Jon, uno de nuestros maés files colaboradores, esta dando los tiltimos
retoques a su ltima creacién: Disapperance.

En esta ocasi6n se trata de una aventura de corte espacial y por lo
que hemos podido ver, los grificos son francamente buenos.

En un breve espacio se pondré a la venta de 1a mano de la recién|

creada Store Software.

6. A Través del Espejo.
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EMhe
Famous
Five.

The Famous Five on A
Treasure Island, programa
de la inglesa Enigma
Variations ha saltado a los
primeros puestos de las
revistas de ese pafis.
Hemos tenido ocasién de
ver las versiones de
Spectrum y Amiga,
comprobando la calidad
de ambas. El parser
permite teclear los
comandos directamente o
a través del cémodo ratén.
La versidn de Spectrum
tiene unos grificos muy
buenos y la prestigiosa
revista "Sinclair User" le
ha dado, tras una
excelente critica, una

puntuaci6én del 80%.Jjj

Igrobe.

El 15 de Septiembre, el famoso
fanzine Probe, dirigido por Mandi
Rodrigues, dard una convencion
en el hotel Strathallen de
Birmingham, en la que se hablaré
largo y tendido sobre todo lo
relacionado con el mundo de la
aventura, y se presentari a Sandra
Sharkey, editora abjunta.jJJj

BYl4is Home
Growns.

La briténica revista CRASH ha
criticado este mes algunas de las
tiltimas novedades inglesas. Os
ofrecemos a continuacién una lista
de estos titulos:

-INTO THE MISTIC, 2.95 libras,
CRASH 78%. River Software. 44
Hyde Place, Aylesham,
Canterbury, Kent CT3 3AL.

(CONTINUA...)
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(CONTINUACION)

-THE LAMBERLEY MYSTERY, Tres partes, 2.99 libras,
CRASH 73%. Zenobi Software. 26 Spotland Tops. Cutgate,
Rochdale, Lancs OL12 7NX

-THE GOLDE SWORD OF BHAKHOR, 2.99 libras, CRASH

76%. Zenobi Software.
-ONE OF WOMBATS IS MISSING (Mike Gerrard), 2.49 libras,

CRASH 61%. Zenobi Software Jj}

IRJuture Wars

Delphinc, una compaiifa no muy conocida en nuestro pais acaba de sacar
"Future Wars ", una videoaventura que ya hace ,

algtin tiempo que salié en el mercado ingles.

1 Qué cuéll es su argumento? pues bien, una |

extraiia raza de ofra galaxia a invadido el planeta [§i
tierra y como es 16gico, intentarén exterminar por
todos los medios a toda la civilizacién, para ello §
colocarén explosivos termonucleares en cada una &
de las épocas.

Future Wars cuenta con unos gréficos
realmente buenos, con una sensacién de B3
profundidad y unas animaciones dignas de =%
mencidn.

Esperaremos ansiosos su distribucidén en
Espaiia que dicho sea de paso, lo van a traducir al
castellano |

8. A Través del Espejo.



Wazertown Works

o Yuelven los
i~ creadores de “El
o=/ Ojo Dragén”.
. ¢ Quién si no podria
. aloririe uh agujero
hasia @l infierno
para offrscerie la
aveniura mas
excitanie de los
Gliinnos 1000

-JOHNNIE VERSO-

SPECTRUM CASSETTE: 450 ptas
SPECTRUM DISK:900 ptas.
JOHNNIE VERSO+EL OJO DEL DRAGON: 600 ptas
(sélo cinta).
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Rune
uest.

abfan conseguido
su objetivo, Brian
de Bois Gilbert era
prisionero y ya no
era el prefecto de
la abadia
Templaria. Un
compaiiero del
grupo (templario

ambién) habia
tomado el poder en
esta y desde una especie de camilla
dirigia el juicio. El templario al
mando era robusto, curtido por mil
batallas e incontables noches de
oracidén esperando encontrar el
camino correcto en un mundo
donde no hay ni blanco ni negro,
s6lo tonos de grises. Sin embargo la
figura que presidia el juicio habia
sufrido un intento de asesinato y a
duras penas lograba mantenerse

10 A Través del Espejo.

consciente y mantener la dignidad.

Con el pecho enrojecido por la
sangre derramada y con un gesto de
dolor infinito se levantd y anuncib:

-Por las pruebas presentadas en
vuestra contra y de acuerdo a este
tribunal,... jjse os condena a la
horcall.

Pronto empezaron los
preparativos para la ejecucibn, los
cuales estuvieron listos a los dos
dias. Dos dias, poco tiempo en
verdad, pero muchas cosas podian
acontecer en dos dias en la
Inglaterra de Juan "Sin Tierra" y
Robin Hood.

No obstante nada ocurrié, (como
es normal) hasta el segundo dia.



es normal) hasta el segundo dia.
Una escolta armada acompaiiaba a
Brian de Bois Gilbert a2 su muerte,
pero este con la cabeza bien ergida
se quitd un guantelete y arrojindolo
al suelo exigi6 un "juicio de Dios".

La parilisis se apoder6 del patio
de 1a fortificacién, habia reclamado

un juicio de Dios, y seglin la Ley si
nadie recogia el desafio seria
declarado inocente, si alguien lo
cogia, el combate seria a muerte, y
el vencedor tendrfa la raz6n y seria
libre. Tres pares de ojos miraron el
guantelete tirado sobre la arena. El
primero era un caballero castellano,
el cual estaba de paso y se habia
unido al grupo. El segundo un
alemén capitin de mercenarios,
serviria al mejor postor o al
vencedor.

Y finalmente el tercero, Thomas
Thome, sajon desterrado de su casa
y su clén, y sin embargo caballero
que volvia de luchar en las
Cruzadas y de ver Tierra Santa. Fué
éste Gltimo el que recogib el
guantelete. Se di6 a los dos
oponentes un caballo, armaduras,

Sir Gilbert eligi6 ademés una maza
y Sir Thomas Thorne una espada
bastarda, ademés de 1a lanza de
torneo sin embolar.

Frente a frente se estudiaron
mutuamente buscando un punto
peor guarnecido que los demés,
pasaron minutos y uwna vez en
posicién y a disposicién del
perfecto de la orden comenz6 el
combate. Este tenia marcada su
cara por la preocupacidn, su

A Través del Espep. 11



compaiiero estaba luchando contra
su peor enemigo en un tornéo a
muerte, y si perdia no podria
vengarle, con un suspiro, rogb a
Dios que la verdad triunfara.

El primer encontronazo fué
brutal, no obstante ninguno de los
contendientes cay6 derribado del
caballo ni ninguna lanza rota.
Lentamente, fueron colocindose en
su posicién listos para comenzar de
nuevo, y asi fué, en el segundo
encuentro tampoco ocurrié nada,
pero en el tercero, Brian de Bois
Gilbert ensart6 literalmente a la
montura enemiga, con lo cual este
cay6 al suelo de bruces. Cuando se
levant6 Thomas Thorme Observé
un especticulo nada alentador, su
caballo muerto, su lanza perdida y
su oponente se le avalanzaba
encima, se protegid detris de su
escudo heréldico y del caballo, y
preparando su espada apret6 los
dientes esperando el golpe final.

Sidbita fué su sorpresa cuando
Brian de Bois fallando por poco
atravesd otra vez al caballo y sali6
despedido a gran distancia detras de
€l. Se di6 la vuelta e intent6
aprovechar esta ventaja, mas su
oponente ya estaba en pié y
preparado para la lucha.

La batalla fué sin cuartel, chispas
saltaban de los impactos de las
armas al golpear contra las
armaduras, y sin embargo nada se
aventajaba. Nada hasta que Thomas

12 A Través del Espejo.

Thome destroz6 una hombrera de
la armadura, pero la lucha siguib, y
quiso la fortuna que una estocada
de Thomas se combinara con un
fallo de Brian de Bois Gilbert
produciendo la amputaci6én de la
piema de este Gltimo.

Pero afin con la pierna
seccionada queria luchar,
inmobilizidndole, Thomas le pidié
que se rindiera a lo cual su
oponente respondid con una
blasfemia muriendo después por la
espada de Thomas. Este era el fin
de sus desdichas, habia acabado
con su enemigo y recuperado el
amor de su dama Lady Ulrrica.
Todo el patio aclamé al vencedor y
el prefecto pudo relajar su rostro y
descansar por fin.

Esto es un ejemplo de lo
fabulosamente épica que puede ser
una aventura en Rune Quest.

No es un juego para principiantes
en esto del rol, es medianamente
complejo (aunque tG puedes utilizar
todas las raglas y convertirlo en un
Juego complejo). Pero sobre todo
destaca por su realismo, en este
juego y en todo momento sabemos
que porcentaje de ataque y defensa
tenemos con cada arma, sin armas,
en que lugar atacamos cada
personaje, que posibilidades tiene
de realizar correctamente una
accién o de conocer un cierto dato,
en una palabra, REALISMO.



A diferencia de otros juegos de
rol, se establecen unas reglas que
controlan y delimitan la carga que
puede llevar cada personaje y como
avanza, lucha, etc con ese peso, es
decir, si lo hace comodamente, con
ciertos problemas o con un gran
esfuerzo. Para definir esto se han
creado los "Puntos de Fatiga, los
cuales estin relacionados con la
fuerza y la constituciédn del
personaje y siendo la suma de estas
dos caracteristicas. De esta forma
se las relaciona 16gicamente con el
peso que se va a transportar
(siempre peso que el personaje
transporta o lleva encima).

El método de obtener los puntos
de vida es anilogo al de "La
Llamada de Cthulhu”, salvo que en
Rune Quest existe una divisién por
localizaciones, es decir, para unos
puntos de vida generales, p. e¢j. de
12, cada pierna tiene 4, el abdomen
otros 4, etc, siendo la suma de
todos mayor a los puntos de vida
totales. Asimismo cuando se golpea
o dispara, se hace a una
localizaci6n y los demés se restan a
los puntos de vida de esa
localizaci6n, pudiendo quedarse
inservible soltando lo que en ella se
sostenga si se ponen los puntos de
golpe de la localizaci6n a cero o
amputarse si de un golpe se hace el
doble de dafio de los puntos de
golpe de la localizaci6én. De esta
forma los combates son bastante
més realistas produciéndose
miembros inutilizados,

"..pero este,
con la cabeza
bien ergida se

quito un

guantelete y

arrojandolo
al suelo exigio

un "juicio de
Dios’.

amputaciones e incluso
desangramientos todos ellos con
sus consecuencias (las cuales en
otros juegos no se tienen en cuenta
a no ser que sea la sitvaci6bn de
muerte).

Y el mayor punto de controversia
de Rune Quest es que es un "juego
abierto”, es decir, no tiene un
entorno claramente definido como
otros juegos (La Llamada de
Cthulhu, Star Wars, El sefior de los
anillos, etc).

En estos filtimos juegos se cuenta
con el apoyo de un mundo ya
hecho en mayor o menor medida,
pero que generalmente el master
conoce, y esto ayuda a decidir
como actuarian los personajes no

A Través del Espejo. 13



jugadores (PNJs) de estos
UNiIvVersos.

En Rune Quest, esto no existe,
salvo Gloranta (una tierra fantistica
estilo D&D) para mi gusto es un
mundo més. Sin embargo,
imaginad un sistema de reglas que
se puede aplicar a casi cualquier
€poca y lugar de juego con unas
pocas modificaciones y tendréis
Rune Quest.

Esto puede ser también un
encanto ya que las aventuras
pueden discurrir en €pocas y
universos distintos déndole mucha
vida al juego.

A los que queréis un ambiente
predeterminado con cada juego de
rol, probad a jugar situaciones
histéricas (bien documentadas eso
si) y seguro que disfrutaréis como
yo lo hice cuando jugué la aventura
de 1a cual he sacado el comienzo.

Desde estas piginas he de
agradecer a Francisco Inés el que
me enseflara y me mostrara este
juego en su genial partida, con la

14 A Través del Espejo.

cual me quedé practicamente
"colgado” de las posibilidades
épicas de este juego. Un saludo
Paco y gracias de nuevo.

En el pr6ximo nfimero
seguiremos explicando Rune Quest
y hablaremos de 1a magia de este.

ATENCION:

(Tienes alguna duda de algin
juego de rol? ;Te gustarfa que se
publicara algtin articulo o ayuda
tuya sobre algfin juego de rol?. Sila
respuesta es positiva escribe a:

Julifn Mirallas Longares
C/Asturias N°1 1%sc. 12 1zda, A
50010 Zaragoza

Escribiendo en el sobre "A
Través del Espejo, rol”.

Espero que participéis en esta,

vuestra seccion.

Julién Mirallas.



Programacidn en
el P.AW.

MEJORAS EN LA RUTINA DE
MO VIMIENTO DE PSIs.

eguimos con la rutina

de movimiento (la 3* ya
{no?) con unas interesantes mejoras
con respecto a las anteriores.

1. Esta rutina no es especifica
para un personaje como fue la
anterior, sino que podréis adaptarla
a vuestro gusto.

2. Pero lo més importante y
revolucionario, y por lo que me
siento tamaifiamente orgulloso, es
que esta rutina tiene la capacidad
de servir ella sola para todos los
personajes que queriis, sélo
teniendo que hacer por cada
personaje unas llamadas en
Procesos 2 y poco més, el increible
ahorro de memoria es descomunal.

La rutina principal, y que se
ubica en las Tablas de Procesos 3 y

4 es esta:

Procesos 3

¥

GT
LT
SET

GT
LT
SET

GT

158 25
152

158 24
158 50
153

158 49

A Través del Espejo. 15



LT 158 75
SET 154

*. ¥ OF 158 74
LT 158 101
SET 157

* * NOTZERO 152
COPYFF 250 100

LET 33 2
MOVE 100
ADD 100 101
NOTZERO 100
SAME 250 38
MES 0

MESSAGE 4

* * NOTZERO 153
COPYFF 250 100

LET 33 3
MOVE 100
ADD 100 101
NOTZERO 100
SAME 250 38
MES 0 S _ NOTZERO 152
LET 34 2

T : MOVE 250

« % NOTZERO 154 CLEAR 152
COPYFF 250 100 SAME 250 38
LET 33 4 MESSAGE 1
MOVE 100
ADD 100 101 E _ NOTZERO 153
NOTZERO 100 LET 34 3
SAME 250 38 MOVE 250
MES 0 CLEAR 153
MESSAGE 6 SAME 250 38

MESSAGE 1
* * NOTZERO 157

COPYFF 250 100 O _ NOTZERO 154
LET 33 13 LET 34 4
MOVE 100 MOVE 250

16 A Través del Espejo.



CLEAR 154
250 38
MESSAGE 1

N _ NOTZERO 157

LET 34 13
MOVE 250
CLEAR 157
SAME 250 38
MESSAGE 1

- - CLEAR 152
CLEAR 153
CLEAR 154
CLEAR 157

Esta es la rutina principal, pero
ahora os voy a explicar el proceso
para crear un personaje con esta
rutina.

1. Ve a objetos y (si quieres que
tu aventura sea realmente
profesional) crea dos objetos de la
siguiente manera:

-Primer objeto: "a (nombre del
personaje)”

-Segundo objeto: "Nombre del
presonaje”

Ahora deberés guardar dos

banderas, una para la locno del PSI,
y otra especial.

Llamaremos X1 al primer objeto,
X2 al segundo, PSI1 a la primera
bandera y PSI2 a la otra.

Ahora en Procesos 2 hacer lo
siguiente:

Procesos 2
* (nom. PSI) ZERO

* (nom. PSI) COPYFF 250 PSI1
COPYFO PSI1 X1

iAh!. Acordaros también de
poner al principio del programa:
LET PSI1 (Locno de comienzo).

Bueno, espero que esta rutina os

sirva de algo. Abur.Jjj

JON.

A Través del Espejo. 17



Rol Ycannerlil

PBard’s
zlale. ¢

ola amigos,
empezamos una nueva
seccién de rol en la
que O0S vamos a
desvelar los secretos y
misterios de todos los
RPG’s que vayan
pasando por nuestras
manos, y nada me jor
qure iniciar esta aventura con un
genial y viejo conocido de todos los
“roleros”: "BARD’S TALE".

Vamos al asunto, se trata de un
juego de rol tipico cuya pantalla de
Juego esté dividida en tres ventanas
de informacién:

-Ventana de gréficos (version PC
con movimiento).

18. A Través del Espejo.

-Ventana de acci6én, donde se
llevan a cabo las acciones del grupo
(lucha, hechizos, etc..) ademés de
informamos de hechos importantes
que ocurran durante el desarroyo

del juego.

-Ventana de informacién, donde
estén tus personajes y sus
caracteristicas. A continuacién,
pasamos a describirlas:

Lo primero que observamos son
nuestros personajes numerados del
1 al 6. Estos personajes son los
iniciales pero més adelante se veré
como crear unos propios. En
versién PC, sin embargo no se
comienza con los personajes
iniciales elegidos, aunque se



encuentran en el disco y han de ser
cargados con la opcién "Add
menbers” como se veri méis
adelante, sefialando sobre
"*ATEAM".

Caracteristicas miciales.

AC: Puntos de armadura. Cuantos
menos tengas méis protegido
estarfs. Lo minimo es "LO" que
significa -10. Estos varfan con el
uso de objetos y/o por medio de
hechizos.

Hits: Puntos de golpe méximos.
Es 1a méxima resistencia del
personaje y limita a la condici6n.
Se incrementa cada vez que subes
de nivel por medio de experiencia
en la lucha. Normalmente este
valor es un nfimero, pero puede ser
sustituido por PSND/POIS,
OLD,POSS,NUTS,STON,DEAD
que significan respectivamente
envenenado, envejecido, poseido,
enloquecido, petrificado y muerto,
que indican algunos estados
anormales de los personajes.

Cond/Cnd: Puntos de golpe
actuaales. Si estos llegan a cero tu
personaje estar® muerto. Puede
disminuir por heridas, venenos,
hechizos y trampas y pueden
recuperarse en los templos, con
hechizos y con canciones.

SpPt: Puntos mégicos. Sélo
disponibles para los magos. Usados
para lanzar hechizos; a mayor nivel

del hechizo, mayor gasto de puntos
mégicos. Si no se poséen los puntos
necesarios no se podré lanzar. Se
recuperan durante el dia por tiempo
en la ciudad.

Cl: Clase. Es el oficio del
aventurero, y puedes elegir entre
WARRIOR, PALADIN, ROGUE,
HUNTER, MONK, BARD, y las
clases de magos CONJURER y
MAGICIAN. Esta eleccién es muy
importante y debes de elegir con
cuidado para tener un grupo
equilibrado y eficaz.

THE GUILD(La guarida)

Ahora que ya estamos
familiarizados con la pantalla de
Juego pasamos a las acciones que
se pueden hacer en la guarida:

-Create character/member:
Creaci6n de personajes. Primero se
ha de elegir raza. Tu personaje
puede ser HUMAN, ELF,
DWARF, HOBBIT, HALF-ORC o
GNOME. El ordenador te daré
entonces unas caracterfisticas
aleatorias dependiendo de la raza
elegida. Dichas caracterfsticas son:

St=Fuerza, IQ=Inteligencia,
Dx=Desterza, Cn=Constitucién,
Lk=Suerte.

Estas caracteristicas cambiarin
cuando avances de nivel o a causa
de bichos indeseables. Por Gltimo
debes elegir el nombre con el que
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quieres que se conozca a tu
personaje, y ya estaré listo para
unirse a la aventura.

NOTA: Los usuarios de Spectrum
graban siempre grupos de
aventureros, es decir, partidas,
mientras que los de PC graban
personajes que después se pueden
seleccionar individualmente (o
incluirlo como integrante de un
grupo), por lo que todo 1o que
ocurra a un personaje quedaré
almacenado en el disco (p.e.: site
matan a un personaje, no podrés
volver a jugar con €1 hasta que no
lo resucites). En Spectrum bastaré
con cargar de nuevo la partida. La
versioén de Spectrum dispone de un
programa adicional que te permite
modificar las partidas e incluso
mezclas personajes de distintos

grupos.

-Remove character/member:
Quitar personaje. En Spectrum
teclea el nombre del personaje que
quieres eliminar y lo perderés de
vista para siempre. En PC
simplemente teclea su nfimero en el
grupo o seleccibnalo con el ratén y
éste quedari en reserva en el disco
para cogerlo en otra ocasién. Para
hacer 1o mismo que en Spectrum
deberemos seleccionar Delete
member y éste serd borrado del
disco.

-Load party: Cargar grupo. En
Spectrum son partidas grabadas en
cinta. En PC la opcibén es Add
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members donde puedes cargar
personajes por separado o grupos
enteros (nombres con el asterisco
ngn)‘

-Save party: Salvar grupo/partida.
Esta opci6n es automética es PC al
entrar en la guarida o al morir
(NUNCA reseteeis el ordenador
mientras juguéis o se perderfn los
datos). Existe la opcién pero su
finalidad es 1a de poner un nombre
al grupo que hallamos escogido
para no tener que seleccionarlos
siempre uno a uno.

-QUIT game/Leave game: Salir
del jego.

-Exit guild/Enter the city: Entrar
a la ciudad. Es el comienzo del
juego, que transcurre en la ciudad
de Skara Brae.

INFORMACION DEL
PERSONAJE.

Con las teclas del 1 al 6 se puede
ver la informaci6n del personaje en
concreto. Aparte de sus
caracteristicas aparecen tres nuevas
cosas:

-LVL=Nivel actual del personaje
que representa la categoria del
personaje. Los personajes iniciales
ya vienen con algunos niveles, pero
si te has creado unos nuevos
comenzarés con el nivel mfnimo.

-Exper=Experiencia que tiene el



personaje. Su incremento haré que
el personaje sea mejor dentro de su
clase permitiéndole subir niveles.
Cuanto mayor nivel tengas, més
experiencia te pediréin para subir de
nivel. Para subir de nivel deberfs ir
a un lugar en el pueblo llamado
Review Board cuyo lugar te
indicaremos en ¢l mapa del
siguiente nfimero, si no lo has
encontrado antes t.

-Gold=Oro. Dinero que posée el
personaje en ese momento. Con €1
podrés comprar méis equipo y
objetos en 1a armeria de Garth,
también indicada en el mapa.
Puedes conseguirlo robando a los
bichos que vayas matando o bien
abriendo peligrosos cofres
protegidos por trampas y enemigos,
que ademéis pueden tener algtin
objeto que no siempre reconocerés.

En PC podrés también prestar
todo o parte del oro del personaje a
otro que le haga falta con las

opciones:

Pool gold
Trade gold

Dando a Continue o a cualquier
otra tecla segfin el ordenador
pasarfis al men@ de objetos del
personaje. Si no hay nada entre el
nimero y el nombre del objeto
significar que no esté puesto pero
que puede ser cuando quieras. Si
aparece +/* quiere decir que esté
siendo usada en ese momento. Por

supuesto el uso de los objetos esta
relacionado con la clase del
personaje, p.e. casi todas las armas
y armaduras estén negadas a los
magos, todos los instrumentos son
para el bardo, etc...

Después hay un apartado en el
que se indica los grados de
conocimiento en las distintas clases
de magia. Estos grados sélo los
poseen los magos e irfin subiendo
subiendo sugfin el nivel y pagando
un dinero adicional en el Review
Boar. Cada grado te permite
conocer més hechizos de 1a clase de
magia a la que pertenezca el
personaje (hay 7 grados por clase
de magia y un total de 79
hechizos).

En Spectrum verés debajo una
opcién que dice Choose E,T,D,P:

-E: Equipar. Un objeto que
puedes usar te lo podrés poner
pulsando el nmero del objeto. Si
pulsas 0 todos los objetos puestos

pasarén a no estarlo.

-T: Intercambiar. Sirve para dar
oro u objetos a otro miembro de tu
pandilla.

-D: Dejar. Tirar un objeto.

-P: Juntar. Todos los objetos
darén su oro al personaje que estés
usando.

En PC bastaré con pulsar el botén
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del objeto y apareceri un ment con
las opciones:

Trade the item
Equipe/Unequipe the item
Use the item

Drop the item

NOTA: Se puede llevar puesto un
objeto pero no estar uséndolo.

Para salir de este men@ se debe
pulsar Done o "." segfin el
ordenador.

TECLAS DE ACCIONES:

A= Subir. A través de un agujero
o trampilla (PC).

B= Cancién de bardo (te pediré la
posicién del bardo). Dispone de 6
canciones, cada una de efectos
positivos sobre el grupo.

1. Falkens Fury = Tus personajes
pegan més.

2. Seekers Ballad = Luz méigica.

3. Wayland Watch = Menos
posibilidades de que los enemigos
fe ataquen.

4. Badhr Kilnfest = Restaura
condicién de los personajes.

5. Traveller Tune = Armadura
mégica a los personajes.

6. Lucklaran = Menos
posibilidades de activar trampas del
suelo.

C= Lanzar Hechizos (te pediré la
posicién del mago). Debemos
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poner la abreviatura del hechizo.
D= Bajar. A través de trampillas.
E= Subir (Sp).

I= Avanzar sin atravesar puertas
(Sp).

J= Giro de 90 grados a la
izquierda (Sp).

K= Avanzar una casilla (Sp).

L= Giro de 90 grados a la derecha
(Sp).

N= Nuevo orden del grupo. Sélo
los tres primeros personajes del
grupo pueden luchar, los demés
s6lo podrén cantar, lanzar hechizos
o usar objetos. En Sp debes dar el
orden entero del grupo, en PC
indicas el nuevo lugar de un
personaje y los demés se correrén
un puesto si fuera necesario.

P= Atacar a alguien de tu grupo
(incluido alguna criatura que se te
haya unido durante el juego).
jOJO!, no es ninguna tonteria,
puede ser Gtil.

T= Pausa (PC).

U= Usar un objeto de algéin
personaje (te pediré un personaje).

V= Sonido on/off (PC).
Z= Convocar un Stone Elemental.



Se uniré a tf en el lufar del Special
(S). Sé6lo sirve en la ciudad (PC).
Te ser& de gran ayuda al principio y
no te costaré ni dinero ni puntos

mégicos.
.= Pausa (Sp).

Cursores= 8 avanzar, 4 girar
izqda, 6 girar dcha, 2 media vuelta
(PC).

F1-F6= Funcifn especial del
personaje (si en el puesto 3 hay un
bardo, F3 servir& para cantar como
la tecla "B" sin tener que indicar el
personaje (PC).

SPC: Acelerar los mensajes de la
ventana de acci6n (PC).

Rat6én= Sobre la ventana de
gréficos la mano del ratén se

transforma en una flecha segftin la
zona que indica el movimiento a
hacer (giro, etc...).

LUCHA.

En la ventana de gréificos
aparecerd el grifico de los
enemigos, si hubiera méis de un
grupo s6lo pondria el del primero.
En la ventana de accién aparecerfn
las opciones de atacar o huir (Fight

o Run). No siempre te dejarém huir.

Si no consigues huir o decides
luchar, se te ofreceré por orden a
cada personaje las condiciones de:

-Party attack= Atacar a un
miembro del grupo (incluso uno
mismo).

-Attack foes= Atacar a los
enemigos (si hay varios grupos

COLABORACIONES

A Través del Espejo se mueve gracias a las
colaboraciones de algunos de sus lectores que
desinteresadamente nos remiten articulos, dibujos,
comentarios de programas, juegos de rol, mesa, efc...
para que nuestro fanzine pueda continuar en la brecha.
Todos los lectores te ruegan a tf que te gustaria
comentar ese juego, a ti que te gustaria dar tu opinién
sobre cualquier tema, o a ti que eres un experto en ese
campo, que nos envies sin mas tardar algo que puedan
devorar nuestros ojos. Si quieres ver tu nombre impreso
en el sumario, s6lo tienes que escribir.
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deberés indicar a cual de ellos, pero
s6lo a los dos primeros).

-Defend= Defenderte.

-Use item= Usar un objeto (s6lo
durante el combate).

-Cast spell= Lanzar un hechizo
(s6lo magos).

-Bard song= Cantar una camcién
(s6lo bardos y durante el combate).

-Hide in shadows= Esconderse
en las sombras (s6lo hobbits).

Cuando termines de dar las
6rdenes se te mostraré el resultado
del combate. Si ganas te darén una
recompensa en experiencia y oro
(los muertos no reciben nada). El
oro puede estar encerrado en un
cofre. En este caso debes tener
cuidado ya que todos los cofres
tienen trampas en las cerraduras
més o menos fuertes. Puedes
abrirlo simplemente y recibir el
dado de la trampa, intentar
examinarlo para descubrir el tipo de
trampa y desactivarla después
(generalmente un ROGUE),
desactivarla con algn hechizo,
probar a desactivar una trampa al
azar o pasar del cofre y quedarte
s6lo con 1a experiencia.

Pero no todos los bichos que te
encuentres lucharin contigo,
algunos querrén unirse a tu grupo
para ayudarte. Si1 los aceptas
aparecerfin en la ventana de
informacién en el puesto "S". A la
hora del combate atacarén siempre
al primer grupo. Si no lo aceptas
puedes lucar con €l o pasar de €L
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Informacibén adicional sobre la
ciudad: Las tabernas son un buen
lugar para comenzar tu aventura y
conseguir informacién esencial
sobre la ciudad.

jHasta la préximal. No
desesperéis, en el siguiente nGmero
daremos informacién de la ciudad,
el mapa, la lista de hechizos y el
nombre de las calles.

PD: Para dudas adicionales del
juego sobre temas tratatos escribid
a:

Club de RPG & Estrategia
FORCE MAJEuRE
C/Wenceslao Martinez N920
Linares 23700 Jaén.Jj}

Los Maestros del ROL
BURBQS FORCE MAJEuRE.



STORE SOFTWARE

Aventuras Conversacionales.

001 HERESVILLE- WAZERTOWN WORKS- 150 Ptas.
Sélo texto. Terror. Muy buena.

002 EXCESSUS- WAZERTOWN WORKS- 150 Ptas.
S6lo texto. Parapsicologia. Buena.

003 EL OJO DEL DRAGON- WAZERTOWN WORKS (128K)- 300 Ptas.
Fantasia Tolkeniana. Grificos en cada pantalla. M4s de 90 localidades.

004 JOHNNIE VERSO- WAZERTOWN WORKS (128K)- 450 Ptas.
Terror. Gréficos en cada pantalla. Mas de 90 localidades.
Lo Gltomo de WAZERTOWN WORKS.

005 EL CABALLERO DEL DRAGON DE BRONCE- Daniel Querol-
150 Ptas. S6lo texto. Medieval. Muy apropiada para principiantes.

006 LA MALDICION DE LOS MACLEOD- Daniel Querol- 150 Ptas.
Sé6lo texto. Policiaca. Muy entretenida y jugable.

007 ALICIA EN EL PAI{S DE LAS MARAVILLAS- Daniel Querol-
150 Ptas. Sigue el argumento muy fielmente. Grificos.

008 DISAPPERANCE- ADVENCED ADVENTURE CREATIONS-
150 Ptas. S6lo texto. Detectivesca. Sigue las pistas.

009 WAZERTOWN WORKS SUPERPRODUCTIONS COMPILATION-
(128K). 600 Ptas. El Ojo del Dragén y Johnnie Verso.
Especialmete recomendado para todos.

DISCO PLUS TRES:

010 WAZERTOWN WORKS TERROR PACK- 1000 Ptas.
Heresville, Excessus y Johnnie Verso. Calidad garantizada.

011 ALL TIMES PACK- 1000 Ptas.
El Caballero del Gragbén de Bronce, La Maldicién de los MacLeod,
Alicia en el Pafs de las Maravillas y Disapperance.

Utilizamos discos PANASONIC.

ATENCION:

El pedido minimo es de 300 ptas a las que hay que sumarle 100 ptas de
gastos de envio. No SE SIRVE CONTRA REEMBOLSO. Enviar giro
postal o cheque bancario a nombre de Jorge Fuertes Alfranca. Gracias.

-STORE SOFTWARE- C/Organo, 3 1o 3a. 50001 Zaragoz.



sta inesperada noticia ha

venido inundando

literalmente las piginas

de todas las revistas del

sector, abriendo nuevas

prespectivas en las
ilusiones de los aventureros
espafioles, hasta hace poco
realmente marginados por las casas
de software extranjeras. Su
campaila de lanzamientos a este
lado del atlintico se inicia con su
Gltimo y més prometedor trabajo
King Quest V, rapidamente seguido
por otras creaciones que han estado
disfrutando de la simpatfa de los
usuarios americanos desde hace ya
alglin tiempo: Space Quest IV, y
casi toda la saga de Larry. Ocurre
que, dada la importancia del
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usuario al adquirir legalmente
copias originales de estos
productos, Sierra On-Line sufre en
nuestro pais de una pavorosa red de
comercializacién pirata que podria
bien quedar deshabilitada, o bien
destruir 1a via legal. No obstante, es
esta una matizacién que queda lejos
de nuestra intencién original:
hechar un vistazo al tan esperado

King Quest V.

La serie King Quest sorprender&
a los miciados por su larga historia.
El primer programa KQ se
comercializ6 a principios de los 80,
y 16gicamente esto es algo que se
nota. Dudo mucho que un jugador
que acabe de introducirse en estos
ambientes aventureros disfrute



MCMCT

jugando a aquellos primeros
esfuerzos: la resolucibn era
bajisima, la jugabilidad bastante
escasa, y la presentacién general
del programa (lo Ginico que parece
interesar hoy dfa a las
distribuidoras) realmente pobre. por
el contrario, los que disfrutaron en

su dia con la primera parte KQ
todavia acarician de vez en cuando
sus ficheros e incluso los hay que
acompaiian a Graham en sus
excitantes incursiones. Se podria
decir que el KQ es a los 16 bits lo
que The Hobbit a los de 8.

A Través del Espejo. 27



si, en cambio. Todo tipo de aquellos que hasta ahora jamés se
usuarios lo encontraran hermoso, o habian sentido atraidos por
jugable, adictivo, interesante y, este otro género de las
cuanto menos, digno de aventuras gréficas, y
hecharle un vistazo. Los < 2\ como ya hemos dicho,

poseedores de una @\ todo parece indicar
tarjeta gréfica VGA {&a que si lo es, pero sin
apropiada podrin \ 7.5 embargo, hay un par
regalarse la vista con W& %> de detalles que
unas impresionantes ‘ comentar: KQ es en
imigenes de 256 \i realidad muy distinto al
colores, comparables, resto de las producciones de la
debido a los tonos pastel afamada Sierra On-Line. Aquf se
que la composién emplea,a las abandona el tradicional sistema de
maés sugerentes acuarelas. El sonido teclear frases para expresar
es bastante aceptable si tu unidad lo que queremos hacer y
no cuenta con ningn se recurre a otro, mucho
dispositivo adicional que més c6modo y
lo mejore en efectista, basado en el
medida alguna, ety %o 3 empleo de fconos
pero si esto no es Gar & AR \ASkife\ controlados por
asfi, tu habitacién se 'l ~ ratbn. Si pulsamos
llenaré con los ritmos \ ¢l boton derecho de
armoénicos de decenas nuestro ratén el cursor
de distintas melodias. cambiaré hasta un miximo de
Ademéas, tanto la cinco veces para mostrarnos el
presentacifén -ya sea icono que hari que andemos,
esterna o en el juego en si- como examinemos cosas,
los textos y la ambientacién hagamos acciones -tan
general son realmente muy ; dispares como abrir una
buenos... Asf pues, puerta, empujar algo o
Jestamos ante una beber agua de un

obra de arte? manatial jtodo con la
A misma accibén!,
Comprometedora hablemos con los

personajes o usemos
el objeto de nuestro
superproduccidn ideada inventario seleccionado.
para barrer el mercado. Adiccionalmente, es posible
Los graficos son un desplazar el cursor hasta la parte
estupendo reclamo para todos  superior donde accederemos a una

pregunta que es dificil \
de responder. KQ es una
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ventana desplegable desde la cual
podremos grabar la partida,
seleccionar los modos del juego
(con o sin sonido, movimiento
ripido o lento, y etc) y muchas

otras cosas. Una vez '
tengamos el icono :
escogido, pulsamos
el botén izquierdo y G
Graham se esforzard §
en realizar aquello que

le hayamos ordenado.

Este sistema, a nuestro
juicio, es bastante més
insulso que et tradi-
cionalmente empleado por Sierra
On-Line. Parece que esta compaiifa
ha querido subirse al caballo de los
juegos de Lucasfilm y, segfin
nosotros, ha estropeado un sistema
de juego muy competente. KQ es el
programa que engancharé a més de
una persona que hasta ahora no
queria ni oir hablar de juegos de
este tipo, pero los més veteranos,
echaremos de menos aquellos
viejos modos, al parecer obsoletos
por resultar demasiado
complicados. La cosa se
comprende, imaginaros si cada vez
que quisiéseis habrir una puerta
tuviéseis que teclear ABRIR LA
PUERTA, ;y letra a letra, ademés!.
Es una taréa ardua y laboriosa a la
que no tendria que rebajarse ningfin
ser humano. Esta parece ser la
opini6én de las actuales
distribuidoras, y en ATDE nos
preguntamos, ;sabrin realmente
quién compran y juegan las

aventuras?.

En resumen, todo un jego,
sin lugar a dudas, si1 te
gustan las aventuras
grificas, pese a lo
dicho, tu dinero no
tendrd mejor
inversién que este
> King Quest V,
disponible ademés
en castellano.
Aplaudimos desde aquf a
MCM por traernos las nuevas
producciones de Sierra On-Line, y
esperamos que iniciativas como
esta sigan apareciendo en nuestro

paisll

Carlos Sisi Cavia.

ANUNCIESE
POR

MODULOS.

X X X

;ES FACIL!
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LOS JUEGDS POR
CORRED

Basicamente consiste en que el
Jugador escribe la serie de acciones
que quiere realizar y las envia por
carta al director de juego, maestro
de fantasia o como se llame el que
direge el tema. Este analiza las
instrucciones del jugador, tiene en
cuenta los efectos que las mismas
producen en el juego y envia los
resultados de sus acciones al
jugador, junto con la descripcién
del lugar donde el mismo se
encuentra y que le haya pasado,
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més los valores de todos los
indicadores del personajes (su
vitalidad, los objetos que lleva, la
energia que le queda... lo que sea).

Y eso es todo. Por lo demés, son
casi lo mismo que un
conversacional o un juego de
rol.Cada jugador puede tener un
objetivo o ser este el mismo para
todos, dependiendo del argumento,
sSu personaje tiene unas
caracteristicas que determinan lo



que puede o no hacer, efc...

Al empedemido jugador de rol le
puede parecer que esta es una
forma muy lenta de jugar y ademas,
1o que es peor, no tienes al master
cerca para protestar, criticarle
constantemente, golpearle. Y
ademés, el master toma las
decisiones sin que se le pueda
vigilar y aconsejar en el momento
en que lo estd aciendo (mal).
Tranquilos, a todo se aconstumbra

Hablemos un poco de las ventajas
que los juegos por correo ofrecen.
En primer lugar, poder decidir el
momento que mis nos convenga
para dedicarles un poco de tiempo,
sin tener que depender de un grupo
para jugar. Si al llegar a las tantas
de 1a madrugada a casa no tienes
suefio, pues nada, ponte a escribir
las acciones que vas a realizar en
este tumo de jego. Otra ventaje es
que, en la mayorfa de los casos, no
estamos limitados por el

"PARA JUGAR SOLO SE NECESITA
PAPEL, BOLIGRAFO, SELLOS 'Y
ALGO DE IMAGINACION."

uno. El que sea una forma de juego
maAs lenta no quiere decir que tenga
que ser menos divertida o interante.
Al aventurero-conversacional le
puede chocar un poco el tener que
decidir una larga serie de
instrucciones sin poder saber el
resultado de cada una de ellas tras
ser ejecutada. Esto es un pequeiio
problema que puede ser resuelto
con ordenes condicionales (Si al
hacer esto, ocurre aquello, entonces
X. En caso contrario, Y.) o
simplemente pensando bien lo que
se quiere hacer para que no haya
ese tipo de dudas.

vocabulario, como en los
conversacionales. Los directores de
juego entienden todo lo que
escribas, o por lo menos lo intentan
con mayores probabilidades de
éxito que el mejor parser (excepto
casos deshauciados en cuestién de
caligrafia). Ademas los JPC dan la
oportunidad de ponerse en contacto
con gente de lugares lejanos y, lo
que es peor, llegar ha hacer amigos
que de otra forma nunca se podrian
haber conocido. Y todavia hay més:
para jugar s6lo se necesita papel,
boligrafo, sellos y algo de
imaginacién, aunque estas sean
cosas que no estin al alcance de
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todo el mundo, al contrario que los
ordenadores y los dados de veinte
caras.

Bromas a parte, los JPC estan
muy extendidos por otros paises,
asi que algo deben tener. Si no han
probado ninguno, ;a qué estés
esperando? Si lo has hecho y no te
ha gustado, peor para ti.

En Espaiia hay pocos JPC y
estin todavia empezando a
desarroyarse, veremos lo que
ocurre dentro de un tiempo.

Esto es 1o que se puede encontrar
por aqui:

-LIBERTAD O MUERTE de la
empresa Sildavia. Actualmente esta
parado mientras su creador José J.
Chambé Bris cumple el servicio
militar. Usa un sistema de juego
basado en el de la compaiiia
anglosajona KJC GAMES, que
consiste en dar las 6rdenes
mediante unos c6digos de letras y
nfimeros que luego son
introducidos en un ordenador para
ser procesados. Es el ordenador el
que lleva el control del juego bajo
la supervisi6n del master. A pesar
de la limitaci6én de acciones que
este sistema supone, esti muy bien
estructurado y se complementa con
un boletin que incluye la
clasificacién actual de cada uno de
los jugadores, una seccién de
"Gritos de Guerra™ y otra de
contactos entre participantes (cuyo
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nfimero méximo es de setenta). El
manual de juego bastante claro y la
presentacibn de toda la
documentacién muy buena. Antes
de suspenderse temporalmente el
Juego estaba todavia en periodo de
prueba, pero aun asi merecia la
pena jugar. El juego en sf estaba
ambientado en un asteroide lleno de
crateres sobre el que los jugadores
deben luchar hasta que s6lo quede
uno.

Sildavia
José J. Chambé Bris
Catedritico Mercer, 10-1-2
46680 ALGEMESI (Valencia)

-iENGARDE! Su objetivo es
ascender en la escala social del
siglo XVII dentro del ambiente de
las novelas de Alejandro Dumas.
Tiene una larga lista de espera, y
hasta que un jugador no abandone
no puede entrar el siguiente.
iTOUCHDOWN! Simulaci6én por
correo de un partido de futbol
americano. Se interpreta el papel de
entrenador de un equipo. Disponen
de un fanzine titulado "Les
Liaisons Dangereuses”. Su
direccibn:

Miguel Ant6n Ridriguez
C/Camelias 95, bajos 1.
08024 Barcelona.

-PENDRAGON. Situado en el
amiente de la corte del rey Arturo y
sus caballeros. Tiene un méxime de
40 juagadores y el resto debe de



estar en lista de espera hasta que
haya una vacante. El reglamento
esta basado en el juego de mismo
nombre de la editorial Chaosium.

-DOWNFALL. Ambientado en
1a Guerra del Anillo y basado en las
obras de J.R.R. Tolkien. El niimero
méximod de jugadores por partida
es ocho. Si estis interesado escribid
a:

Sergio Escuriet
C/Hurtado 35, 2% 2*
08022 Barcelona

-SUPERS. Todo un ambiente de
comic-book. Podemos representar a
un superheroe o un supervillano, al
que creamos nosotros mismos
repartiendo un nGmero de puntos
para definir sus poderes,
caracteristicas fisicas, ambiente
famihiar, guaridas secretas y
vehiculos, ayudantes, pertenencia a
un grupo, zona de la ciudad donde
vive, puesto de trabajo y nivel
social, en fin, todo. Si nuestro
personaje progresa, ademés de
colecc6dn propia de comic puede
llegar a tener pelicula basada en sus
aventuras. El juego tiene una buena
presentacién, con un manual de
presentacién de personaje muy
completo. Si 0s interesa escribir a:

Jordi Lonita 1 Moles
C/Deui1 Mata 112, 1228
08029 Barcelona

-LAS LEYENDAS DE UZEL.

El sistema para crear un personaje
y jugar es bastante sencillo. Las
descripciones y mensajes que se
reciben crean un buen ambiente.
Pricticamente acaban de empezar,
tras unos comienzos bastante
irregulares hace ya algtin tiempo,
pero parece que al fin el juegovaa
empezar a funcionar a buen ritmo.
El manual de introduccién al juego
es completo y facil de entender, y
viene acompaiiado de un mapa
gigante para guiamos por tierras de
uzel y un bestiario con la
descripcidn de todas las criaturas
con las que nos podemos encontrar.
Si desedis jugar o recibir méis
informacién:

PHANTASY
C/Sangenis, 71-73, 10-A
50010 Zaragoza

Y eso es todo. Seguramente no
estin todos los que son, pero con
esto ya os podéis hacer una idea de
lo que hay hasta ahora.

Por Gltimo, comentar que el
inconveniente més grave y
desesperante que tienen los JPC es
el Servicio de Correos, pero eso ya
es otra historia.. i

Aungel Fernéndez Garcia.
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THE ADVENTORE
GAME TOOLKIT.

Uno de los mayores atractivos
con los que cuentan los poseedores
de un Spectrum es, sin duda alguna
el maravilloso parser que la
britdnica Gilsoft puso a nuestra
disposicién hace bastante tiempo.
Potente, c6modo, sencillo,
versatil... Con esta sobervia utilidad
(denominada usualmente PAW) los
aventureros de todo el mundo
estaban de enhorabuena: sus
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reverberantes imaginaciones podian
verse finalmente encauzadas hacia
fines practicos sin requerir para ello
conocimientos de lenguaje de

programacibn.

Este tipo de utilidades,
desgraciadamente, no abundan en
otros modelos de ordenadores. Se
sabe de la existencia de varios
sistemas de creadores para Amiga,
PCs y compatibles, pero ninguno
parece estar a la altura del anciano
PAW. Ademaés, o bien son dificiles
de encontrar por estar ya obsoletos
y completamente descatalogados, o
fueron retirados por sus
distribuidores del mercado por
resultar enormemente caros para el
usuario y, por lo general, carentes
de todo interés. Y si esto ocurre asi
es porque, en honor de la verdad,
con estas utilidades nuestros
grandes ordenadores de 16 bits no
llegan a la altura de los viejos
modelos Spectrum. De todas estas



importantes (cuanto menos)
erramientas, en ATDE hemos
seleccionado una al azary
establecer un criterio objetivo y
definir un punto medio de calidad.
Ignoramos si otros creadores
resultarén de mayor o menor interés
o si serfn més o menos poientes.

THE ADVENTURE GAME
TOOLKIT sorprende por sus
cauces de distribucién. Utiliza un
sistema (denominado Shareware)
que, me comentan, esti teniendo
mucho exito en los Estados Unidos.
Una copia del producto lle
hasta ti por medio
de BBSs

bien por
vias poco legales,
y tu lo examinas y decides
si te gusta o no. En caso afirmativo
haces efectivo el importe del
producto en cuestién y lo envias

por correo a la direccibn
especificada en el programa. Las
mstrucciones aparecen en forma de
fichero y pueden ser listadas en
impresora obteniendo con ello un
til, bien redactado documento de
cerca de 90 p&ginas. Ademés se
mcluye una mtroduccibn al parser y
tres aventuras de ejemplo para que
te agas una idea de lo que AGT
puede hacer realmente. Todo un
sistema de venta por correo que, no
lo dudamos serfa un rotundo
fracaso en nuestro pafs.

Si hechamos un primer vistazo
al programa, vemos que no tiene
absolutamente nada que ver con
parsers como el PAW. AGT no es
un programa que te permita, con el
uso de munos, ventanas, o algo
parecido, ajustar las opciones de un
juego para crear uno propio. No
exite en definitiva un programa
creado que sea cargado en memoria
y, desde el cual, el usuario pueda
escribir su aventura (como ocurria
con el PAW). AGT es en realidad
un grupo de ficheros que pueden
ser alterados o bien re-escritos en
su totalidad (con un procesador de
textos por ejemplo) y que, todos
ellos se complementan para crear el
escenario de tus lucubraciones
mentales. De este modo, um fichero
con apellido .CMD contendré los
"condactos” (denominados aquf
"meta-language commands”) que la
aventura empléa. Uno llamado
MSG contendré los mensajes, y un
tercero .DAT serf empleado para
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albergar las descripciones de las
localidades. Si tecleamos estos
ficheros atendiendo a unas reglas
ampliamente explicadas en el
manual, podemos tener una
aventura que funcione con un
cargador especial que se adjunta
con el programa. Por ejemplo, en el
fichero .DAT tecleamos (podemos
usar una orden EDLIN para abrir el
fichero o bien usar un procesador,
como decfamos que admita el
grabar los textos en formato ASCH)
-recordar que contenfa las
descripciones de las localidades-

ROOM?23— Top of chff

NORTH 14

END_ROOM

Y Inego:

ROOM_DESCR 23

You are standing near the edge
on the top of a cliff.

END_ROOM_DESCR

Ahora tenemos creada una
localidad nfimero 23 desde la cual
se puede ir al este para llegar a la
14. Los "meta-language
commands” son realmente potentes.
Aquf es posible definir un objeto
indicando todas sus localidades -si
es bebible, empujable, leible, abible
o cerrable y etc, etc- y luego el
intérprete lo incorpora y lo trata en
consecuencia. Ocurre lo mismo con
los personajes (con este
procesamiento los hébiles de
aventura, hay establecido on limite
de 250 objetos y 100 personajes),
donde es posible especificar si un
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personaje es hostil, si es delgado
(7), si es hombre o mujer, en que
habitacién se encuentra, que quiere,
que dice y que hace... Un ejemplo
préctico lo é&xplica mucho mejor.

CREATURE 301

OGRE

TERRIBLE

There’s a terrible ogre nearby
here.

LOCATION 9

WEAPON 205

THRESHOLD 5

TIME_THRESH 5

MAN

HOSTILE

CREATURE_SYNONYMS
BEAST.

END_CREATURE

Y puede suceder igual para un
objeto:

NOUN 218

Radio

Portable

There is a portable radio here.

MOVABLE

WEIGHT 10

SIZE10

NOUN_SYNONYMS DIAL
DIALS KNOB KNOBS.

PLAYABLE

TURNABLE

END_NOUN

Como se puede ver, en la misma
entrada se especifica el peso, el
volumen, si es "tocable”,
"accionable” e incluso se define



que hay un "dial" que a todas luces
se podri mover para escuchar
nuestras melodias. Esto da una
filosofia distinta a la de parsers
como los ya comentados, pero que
funciona bastante bien y que te
permitiré crear aventuras bastante
aceptables con las que entretener a
todo aquel que te preste la
suficiente atencién. Tiene el gran
inconveniente de que no admite
grificos ni nada que se le parezca,
pero segflin tengo entendido, el
programa fuente de esta AGT esté
escrito en PASCAL y puede ser
manipulado por personas
entendidas en el tema para permitir
que el intérprete mezcle grificos
con textos (los grificos podrian
hacerse con cualquier editor). No

obstante, esto es algo que se nos
escapa a casi todos y no debe ser
considerado como una posibilidad
16gica. En resumidas cuentas, AGT
no estd a la altura de los
ordenadores para los que ha sido
creado. Una avemtura hecha con
nuestro PAW en Spectrum superaria
con creces cualquier producto de PC
realizada con este AGT. Es por esto
un programa decente, sin grandes
pretensiones, que te divertird un
tiempo sin llegar nunca a

Carlos Sisi Cavia.

CORREO

La redaccién de este fanzine ha cambiado recientemente
de direccién. Se rusega a todos los lectores que remitan toda
la correspondencia re(l’gcioqua con él a la siguiente

ireccién:

A Través del Espejo
C/Organo, 3. 1. 3.
50001 Zaragoza

En caso de giro postal, a nombre de Jorge Fuertes
Alfranca. Las cartas enviadas a la antigua direccién seran
igualmente atendidas aunque tardaran un poco mas.
Muchas gracias.
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Como mapear
una aventuray
no perderse en

el intento ().

n esta serie
explicaremos
COmoO mapear una
aventura y que
vuestro mapa no
sea un caos total.

Empezemos
dando unas lineas
generales de

como debéis organizar el mapa
segtn el tipo de aventura a la que
os enfrentéis y de como debéis
marcar en €1 los objetos y los
problemas. En nGmeros posteriores
daremos trucos para mapear
laberintos de todo tipo (il6gicos,
que desaparecen objetos...).

Sin més preidmbulos co-
menzemos:

1. La primera partida.

Cuando te enfrentes por primera
vez a una aventura deberés estar
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acompaifiado de l4piz y papel y
bastante tiempo.

Empieza por pasearte por el
juego mapeando todo y apuntando
los objetos que encuentres. El
me jor mapa es el de los cuadrados
unidos por lfneas, en cada cuadrado
escribe el objeto/s que hay y todo
lo que veas de interés. Una de las
cosas méis importantes es la brtjula.
Dibujala en una esquina de 1a hoja,
y asi no tendrés confusiones de este
y oeste.

Ahora habri que examinar el
juego y ver si tiene gran cantidad
de subidas y bajadas, por que si es
asi deberemos variar la brtijula de
esta forma:

ibg_ N
o E
S Abajo



Pero si en cada altura hay gran
cantidad de localidades que las
superiores te impiden ver las
inferiores deberis recurrir al mapa
por alturas, osea, hacer un mapa de
cada altura por separado.

Los personajes, si s¢ mueven,
deberemos indicar que existen y
poner en una hoja su inventario
inicial, pues no podremos poner en
el mapa donde estén pues siempre
varian de localidad (a no ser que
siempre los encuentres en el mismo
sitio al comenzar una partida).

Ejemplo:

Hazard en Johnnie Verso.
Optimus en El Ojo del Dragém.

Si encontramos un problema
deberemos apuntarlo también en el
mapa (si el problema es estético,
porque sino no deberemos
apuntarlo, pues varia de localidad).

Ejemplo de problema no estético:

Un personaje que nos requiere un
objeto para ayudarnos, ese
personaje se mover y el programa
que lleva consigo también.

Gregor en Johnnie Verso.
Joe en Johnnie Verso.

2. Diferencias en las conexiones.
En una aventura no s6lo existen

las direcciones del compfés, sino
que tenemos también; subir/bajar,

entrar/salir... También hay puertas
que nos impiden acceder a
diferentes localidades, por lo tanto
deberemos diferenciar todo esto en
nuestro mapa.

Para entrar/salir yo uso: <===>

Para entrar/salir con una puerta
que nos bloquea el paso: <==>

Para subir/bajar: <z===x>

Para subir/bajar con una puerta
que nos bloquea el paso: <=k=>

Asi mataréis dos pajaros de un
tiro, pues ademés de marcar las
conexiones apuntaréis un problema
(que es esa puerta bloquedndonos el

paso).

Bueno, por este mes ya es
bastante, en el préximo
empezaremos en el proceloso y
dificil campo de mapear un
laberinto. Abur.

JON.
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-Hola, para empezar me gustaria
que me dijeses quiénes forméis
3PSOFT y la funcibén que
desempefia cada uno.

Hola. De momento somos:
Programadores y grafistas de
Spectrum: Alfonso y David Pérez
Martinez, José€ Ruiz Cristina,
Carlos Garcia de Paredes, Pablo
Jordi Atienza y Beja Soft (Rat
Rattus I y Redneck).

Programadores y grafistas de PC:
Carlos Martinez Aguirre y Alberto
Ruiz Cristina.

Programador para AMIGA: Luis
Navalpotro Herrero.

Programador para Spectrum y
redactor de mstrucciones: Antonio
"TONY $" Peléez Barcelb.

Ademés contamos con la
colaboracién especial de Ricardo
Oy6n, Hispanis Adventures y otros
destacados aventureros.

-¢ Cudl fue la causa por la que
decidisteis penetrar en este doficil
mundo como es el de la creacién de
aventuras conversacionales?

Por dinero, mujeres y ver mundo.
Como de momento hay poco de
es0, pues intentamos pasérnoslo
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bien, ya que hacer aventuras es
dificil, cansado y heroico, pero
compensa luego ver tu aventura y
poderla ugar.

-¢Qué aventuras habéis
realizado? ;Cufles estén a la
venta? ; A qué precio?.

Para Spectrum hemos hecho
JUANITO EN BUSCA DE SU
BALONCITO (gratis con cualquier
juego nuestro); PALACE HOTEL
(versi6bn mejorada), NICK TRACY,
D-37, (estas tres a 425 ptas. incluso
gastos); RAISLIN, LA ISLA DEL
TESORUO, (a 450 ptas. ambas, pues
son de dos partes).

Para Spectrum 128 (a punto de
salir, las estamos mejorando): LA
ESTACION Y RESCATE (450
ptas).

Para PC: LA LLAVE PERDIDA
y ORFEO Y EURIDICE (consultad
precio [poco més de mil ptas.],
pues estamos llegando a un acuerdo
de distribucién y el precio no es
fijo aGin; 1a que vendemos es
ORFEO Y EURIDICE, regalando
la otra al comprar ésta).

-¢Cudles son vuestros més
inmediatos proyectos de cara al



funuro?

Brevemente (porque todos no
cabrian en la revista) os puedo
decir que vamos a sacar la segunda
parte de LA ISLA DEL TESORO,
puesto que en la primera no se
acaba..., se estd programando ya
una nueva aventura para PC,
intentaremos pasar a Amiga el
ORFEO Y EURIDICE, en ¢l
verano vamos a completar un
proyecto ya antiguo:
SILVERSWORD (tema mégico,
pero original en cuanto a gréificos),
un juego de misterio y terror para
48K: LA ERA OSCURA,
acabaremos un juego basado en un
personaje del JUANITO, llamado
GALLINO JONES, sacaremos mis
nimeros de nuestro fanzine
bimensual "El Aventurero” y lo
haremos por imprenta y, por
@iltimo, traduciremos un nuevo
parser inglés: ADVENTURE
BUILDER SYSTEM, de Tartan
Software.

-¢De qué forma distribuis
vuestras aventuras? ;Recibis
alguna clase de subvencién por
parte de alguna revista, empresa o
del Estado?.

En cuando a lo de subven- ciones
la respuesta es facil: NO. En todo
caso tendriamos los beneficios de
“El Aventurero”, pero repercuten
los gastos que hacemos en €l; de
todas formas no descartamos que
algin dia nos den una subvencibn o
que alguien nos de un amable
donativo.

La forma de distribuir las

aventuras es "via correo” o sea, si
tG quieres una, mandas un giro o un
cheque (de algin banco que tenga
sucursal en Madrid, o s1 no adades
trescientas pesetas al precio total) o
contra reembolso (que sale por un
ojo de la cara, pero también lo
hacemos asi) y nosotros mandamos
los juegos, previa comprobacién de
que funcionan a la perfeccién, en
un sobre acolchado (sellados los
juegos en casette y muy protegidos
los de PC) con detalladas y
personalizadas instrucciones y
mucho més que aqui no cabe.

De todas formas, es bastante
posible que los juegos de PC no los
distribuyamos personalmente, sino
que lo lleve una empresa
especializada.

-¢ De qué medios disponéis para
realizar vuestras aventuras? ;En
que ordenadores las realiziis?.

Para Spectrum utilizamos el
PAW, aunque no descartamos otros
parsers; para PC hemos elaborado
un método por basic que exigue
dura programacidn, pero que
permite recibir sindnimos e
introducir grificos sacados por
Scanner. En ninguno de los casos
recibimos inspiracién de guapas
mozas cual ocurre con ciertos
famosos programadores.

-Cémo veis el mercado en
Espaiia? ; Yen Inglaterra?.

En Espaiia se ha establecido el
"monopolio” de AD y como ellos
mismos saben eso no nos ha
beneficiado. En Espaiia se han ido
sacando aventuras para las tiendas
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y nadie se preocupaba de montarse
Su Negocio por correo. A partir de
ahora quizé cambie la cosa.

Los ingleses habian perdido el
mercado de las tiendas, pero acaba
de salir una aventura al mercado
sobre "Los Cinco" (LOS CINCO
EN LA ISLA DEL TESORO) que
puede reanimar el panorama,

y de hecho estamos negociando
para cnseguirlo, de todas formas el
hecho de que lo hayan regalado a
los ganadores del "Concurso de
Aventuras” nos ha creado una
competencia desigual y ademés
hace mucho que no tenemos
noticias sobre ello; de todas formas
si alguien quiere hacer un donativo

tampoco olvidemos Gltedboidummdabaldilge 10 agradeceremos y

surgen con fuerza las
aventuras grificas y
esas si que venden y
tienen mucho futuro.
L.a mayoria de las
aventuras clisicas las
puedes comprar por
correo y con un
servicio y una
educacién magnificos
(ko sé& por

"Nadie se
preocupa de
montarse su
negocio por

correo’

nos serviria para
poder adquirirlo.

- Qué os parece
"A Través del
Espejo"?.

Una revista
auténticamente
profesional sobre la
aventura, que
necesitamos todos
los aventureros y
es———— QUE €SpEramos siga

experiencia), ademés
los fanzines de ahi (FROM
BEYOND, ADVENTURE
PROBE,...) te las comentan con
gran rigor y te dan soluciones,
mapas,...

-¢ Qué opinién os merece AD?7
¢ Qué os parece que se haya puesto
en venta su DAAD?.

AD ha dado un impulso brutal a
la aventura, pero a todos nosotros
nos ha decepcionado la calidad de
sus Gltimas produciones. Ellos se
han dado cuenta y van a hacer (eso
creo)aventuras gréificas de 16 bits,
1o cual puede ser el impulso que los
consagre, de todas formas
necesitamos mis compaiiias
profesionales que den una nueva
vision de la aventura.

Lo del DAAD no nos parece mal
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en expansidén (junto con "El
Aventurero”, por supuesto)
aprendiendo del extranjero o
incluso las inglesas aprendiendo de
ella.

-8i queréis decir alguna cosa més
a nuestros lectores...

Pues les decimos que hemos
surgido para dar un nuevo giro a la
aventura y que si han hecho alguna,
que nos la manden, si no que nos
pidan alguna y de todas formas que
sigan leyendo este maravilloso
fanzine. Hasta pronto...[jj

Juan Antonio Rodriguez Artamendi.

NOTA: Por razones ajenas a ATDE no
hemos podido incluir una foto de 3PSOFT.



oir_oigfrid

reinabas tranquilamente
cnan.dp_df_mpcnl.c,;_cL

Esta es la historia que nos propone el autor cuando comenzamos a jugar a
esta aventura, tras ver un "Copyright" de aventuras AD (suponemos que
esta aventura se presentd al concurso). Parece que fue ayer, pero la aventura
lleva por fecha el afio 1986, programada pues hace 5 aiios.

Como veis el argumento es el tipico "Principe estafado rescata bella y
tonta princesa para que no se case con el maloso de turmo”, pero le afiade
algo de originalidad al hacemos adoptar la forma de un sapo. Esto tiene sus
problemas ya que un sapo no puede coger nada, ni llevar objetos, lo cual es
desesperante en un principio.

Un elemento muy importante en el desarrollo de esta historia es la
separacion del dia y 1a noche, cosa que el programa nos anuncia con los
mensajes: "Anochece” y "Amanece". El problema, 16gicamente, es que por
la noche necesitaremos una fuente de luz o nos veremos obligados a pasar
la noche durmiendo, cosa que por otra parte restaurard nuestras energias.

En cuanto a los gréficos, lo primero que salta a nuestros ojos es el cursor,
que tiene forma de espada. Esto es simplemente una cuestion de gustos,
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pero donde esté el cuadradito de siempre... Las ilustracciones son
mediocres, no sorprendiéndonos ninguna de ellas salvo por su similitud con
las de la Aventura Original como por ejemplo la casa del mago "Grandalfh"
(no ha pensado mucho el auvtor para encontrar ese nombre).

También llaman la atencién los GDUs destinados a cada objeto que nos
darén una idea gréfica al igual que en la original.

La programaci6n es aceptable, incluyendo una rutina de salidas muy
maja.

Los PSIs no son una obra maestra pero cumplen bien con sus funciones.

En resumen, una aventura mediocre, que no llama la atencién en ningtin
aspecto, pero que merece que se le eche un vistazo e incluso que se juegue
s1te va eso de rescatar princesas.[Jj

Puntuacion: 50%

THE DARK MASTER.

-TARIFAS-

1 mdédulo............ e 300 ptas.
1/4 de pagina

Jorge Fuertes
(976) 39-64-18
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Nuevas formas de
IDIFOITAIN 2
Aventuras (D)

Recordaréis un articulo que apareci6 en el nimero tres de ATE en el que se
hacia referencia a un grupo de programadores valencianos que se habi
embarcado en la dificil empresa construir un nuevo sistema para e
tratamiento de aventuras conversacionales. Esta compaiiia es SOXENT
SOFTWARE, y estamos en condiciones de ampliaros esa informaci6n.

ste articulo pretende ante
todo informar a los
lectores, pero también ha
de servir para que, los
que quieran hacerlo,
envien sus aportaciones o
sugerencias a estos programadores.
Podéis enviar las cartas a este
mismo fanzine, y nosotros se las
remitiremos lo més rapidamente
posible. Por favor, no nos pidéis su
direccibn, ya que no hemos sido
autorizados para facilitaria.

El parser, como ya deciamos en
el articulo anterior, es un
compilador que coge un fichero
ASCII o fuente producido con
cualquier procesador de textos, con
la ventaja de poder pasarlo a
cualquier ordenador via RS232.

El intérprete NO utiliza vectores
>VERBO NOMBRE, si no que
pretende englobar condiciones
evitando su repeticibn y
aumentando su claridad y
elegancia. Cada instrucci6n ocupa
sne&re 2 bytes: uno para la
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instruccién y otro para el dato. El
lenguaje no tiene acciones
autométicas (este es su primer
inconveniente), pero da més
libertad al programador.

Existen cuatro tipos de
istrucciones:
1- Las que se cumplen cuando el
intérprete accede a ellas.
2- Las condiciones de paréntesis.
3- Las condiciones de ;
4- Las que se ignoran pero sirven
de control o en casos especiales.
Tras este recordatorio vamos con
las instrucciones en si:

PRIMER TIPO:

PAU n Hace una pausa den
décimas de segundo, si n=0 se

espera pulsaci6n de una tecla.

CLS Borra la pantalla.

MESn Imprime el mensaje n.
DESn  Imprime la descripci6n n.
PONn Activa el indicador o flag
n.

QUIn Desactiva el indicador n.
CAM n Lo activa si estaba de-

sactivado y viceversa.

NUMn Introduce el valor n en la
pila o stack.

POPn Coge eldatodelapilay
lo mete en la variable (que no
mdicador) n.

PUSn Mete el valor de la va-
riable n en la pila.

SPU Mete en la variable "dato
sup.” el valor "dato inf.” del stack y
los destruye.

SPO Sustituye el "dato supe-
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rior” por el valor de la variable
"d.s’.
STM  Imprime el mensaje que
indique el valor del dato de la pila
(que se elimina).
STD Lo mismo que STM pero
con descripciones.
+ Sustituye los dos datos
supenocs dela pnla por su suma.

Lo mismo pero por su
dxferencm, no resta.
MUL Idem con la multipli-
cacién.
DIV Idem con 1a divisi6n.
MOD n Idem con el médulo o
resto de la divisién.
DUP Duplica el "dato sup”.
DROP Elimina el dato superior
de la pila.
SWAP Intercambia los dos datos
superiores de la pila.
OVER Copia el dato penfiltimo
sobre el GHtimo (superior) de la pila.

PO n Mete el valor 0 en la
variable n.

VESn Pone en la variable n el
valor de la variable x.

INCn Incrementa la variable n.
DECn Decrementa la vaniable n.
BUC El intérprete retrocede
hasta el PRI correspondiente
(bucle).

FIN Finaliza la ejecucién y
vuelve al parser.

GCL n Avanza hasta encontrar la
clave nfimero n.

ABN  Aborta la ejecucibn y

vuelve al S.O. o inicializa el jego.
() Avanza hasta encontrar un ()

SEGUNDO TIPO:



(ENn  Mira si el personaje esté
en la localidad n.

(ONn Mira s1 el indicador n
esth activado.

(OF n Si el indicador n esti
desactivado.

(PA pal Si la palabra pal ha sido
introducida. Est repetida de forma
que pueden haber més de 256

palabras diferentes.

<= Si los dos datos supe-
riores de la pila son iguales.

DEL TERCER CASO:

ENn Como (EN pero del tercer
caso.

ONn Como (ONidem.

OFn Como (OF idem.

PA pal Como (PA idem.

PA" n Si la palabra pal ha sido
introducida entre comillas.

=Fn  Activa el indicador n si los
dos valores superiores de la pila
son iguales (y los destruye).

=Pn  Continéia si el valor de la
pila es igual an.

=V n Continfia si el valor de la
pila es igual a 1a variable n.

=0On ContinGa si la variable n
no vale 0.

> Continfia si el pentiltimo
dato es mayor que el primero en la
pila.

PREn Si la variable n es igual a
la variable localidad.

INSTRUCCIONES QUE SE
IGNORAN:

SNM n Si No el mensaje n. Es

muy Gtil.

OR OR.

> Cierra (EN, (PA, (ON,
(OF y (=

PRI Seilala el principio de un
bucle.

Marca para la condicién
del caso 3.
CLA (Ver GCL n).

OTRAS:
;-pal  Sirve como ;. pal
ORP pal Sirve como OR pal
3) Sirve como ;)
0: Sirve como (); en donde ()
s6lo funciona cuando no se buscaba

FUNCIONAMIENTO:

El intérprete comienza por el
principio y examina instruccién por
instruccidn. Si es del cuarto tipo lo
ignora, si es del primero lo ejecuta
y si es condicional sigue este
algoritmo:

-iPrecedido de OR y el flag OR
estd normal? Si: Continfia el
avance.

-No. ;Se cumple la condici6n? Si:
Pon flag OR normal y continfia.

-Tampoco: ;Sigue un ELM n?
Imprime mensaje n.

-Después: ;Viene un OR? Si:
Poner el falg OR anormal.

-No: Avanzar hasta el pré6ximo ;
si 1a condicién era del tipo 3, hasta
el préximo ; si la condicién era del
tipo 3, hasta el ) correspondiente
(teniendo en cuenta que puede
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haber paréntesis anidados).

Algfin ejemplo:

*Empezamos, pongo los
comentarios entre asteriscos®
VOC:

ABRIR = ABRE CERRAR =
CIERRA PUERTA PESTILLO =
CERROJO PONER = PON
QUITAR = QUITA FINVOC
¥*He definido las palabras*

MES:

1 " Muy bien. *

2 " jDespistao! Yaesté... "

3 " No puedes, algo te lo impide "

4 " ;No te parece absurdo? Pero
bueno... "

FINMES

*bandera 1 ON puerta abierta
OFF cerrada*

¥*bandera 2 ON cerrojo puesto
OFF quitado*

PROG:

(PA PUERTA

.ABRE OFF 1 SNM 2 OFF2
SNM3MES1PON1

;- CIERRA OFF2SNM 30N 1
SNM 2 QUIMES 1)

(PA PESTILLO

. PONER *no PON¥ OFF 2 SNM
2PON20ON 1SNM1MES4

;- QUITA ON 2 SNM OFF 2
MES 1;)

FINPROG

Suponemos que cada objeto tiene
una variable que vale la localidad
en la que se encuentra, si vale 0 lo
llevas.

Mensaje 7: "Lo llevas puesto”
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Mensaje 8: "No lo encuentras”

. COGER . LLEVE N=0 15
*Equivalente a no llevado®* SNM 7
PRE 15 SNM 8 COG 15 MES 1;

LOS VERDADEROS
PROBLEMAS DEL PARSER
(Seamos smceros...)

(Cémo solucionamos casos
como COGE TODO? Poniendo en
cada objeto esto: (PA COGE .
JOYA ORP TODO N=0 9 ELM 7
COG 9 MES 1 ;. COFRE ORP
TODO *y asi continfias*

Esto ocupa mucha memoria, se
puede hacer:

(PA COGE (PA TODO NUM 0
*empezamos con ¢l objeto 0* PRI
DUP SPO = V 20 #var. localidad*
DUP NUM 0 SWAP SPU NUM 1
+ DUP =P 11 *hay 10 objetos*
BUC ; DROP) *resto de coger...*)

Conviene tener una variable que
indique el ntmero el nim. de
objetos que llevas (si te limita el
ntim.) o el peso de los mismos.
Controlar esto también es un
problema.

Otros problemas son: Inventario,
compresion de ficheros ASCII, los
gréficos (posiblemente se optarfa
por crear una utilidad por separado
tipo "Tlustrator”.

La mayorfa de los problemas lo
son por la memoria que ocupa el
resolverlos, pero el control de
programador es total.



NOTA DE SOXENT SOFT:
Esperamos vuestras sugerencias
para resolverlos.

En fin, como veis el proyecto
sigue adelante, aungue con los
problemas 16gicos. Respecto a los 8
y 16 bits, cosa que habéis
preguntado mucho, noshan
comunicado que en 16 bits se
programaré en TURBO PASCAL o
C y en 8 bits se optaré por el
assembler.

SOXENT Soft ha querido dejar
bien claro que puede que este
proyecto no llegue a buen termino,

SECCIONES INTERACTIVAS

Hay varias secciones ha las que podéis escribir, y estas son:

ROL: Cualquier consulta sobre rol de mesa, médulos, efc...
RPGs: Cualquier consulta sobre juegos de rol para ordenador,
también comentarios, criticas, efc...

PAW: Se daré respuesta a cualuier duda que tengéis sobre el
manejo de este parser o sobre cualquier concepto en la
creacioén de vuestras aventuras. NO se vende el PAW ni se

suministran instrucciones completas.
SOLUCIONES: Cualquier duda a la hora de resolver una
aventura. Por favor, preguntas concretas.
OPINION: Anuncios para contactar, vender, comprar o
cambiar. Son gratuitos. Se filtrarén los anuncios en los que se
detecte &nimo de lucro.

En fin, también podéis enviar cualquier duda, Inquietud,
sugerencia, critica... todoftieng cabida en nuestro pequefio
anzine.

pero que lo van a intentar. Desde
ATE os pedimos todo el apoyo
moral que podAis prestarles.

Seguiremos mformando.JJj

THE DARK MASTER.
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Quieres recibir los fanzines mas

comodamente? ;Quieres obtener ventajas
al comprar aventuras por correo? jQuieres
utilizar nuestras pequeiias pero
importantes influencias?

Por solamente 1000 (mil) pesetas
tendras derecho a recibir 1 revista
mensuilmente durante cuatro meses y sin
gastos de envio.

Podris pagar a tu eleccién de dos
formas diferentes, solamente tienes que
rellenar los siguientes datos y mandarlos a
la direcci6n del fanzine.

BT s sinnssssesisasismommmemsieisnsmmssses
DOMUICIHO. ... eeieieiiiieeerereieeeeencraeneesenncnnans
Localidad.................... ProvincCia.......ccceeeeeeen

[OGiro Postal.
[J Cheque bancario. (En este caso la cantidad se

elevaré a 1150 ptas).
(No se admiten pedidos contra reembolso.)

(Recorta o copia este cupdn)
A TRAVES DEL ESPEJO, Jorge Fuertes Alfranca
C/Organo, 3 1. 3. 50001 Zaragoza.









