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EDITORIAL

Cumplimos 3 afios, y digo cumplimos porque ¢l CAAD cs ¢l nexo que nos une a
todos nosotros cn nuestra aficion, y cada logro y avance del CAAD es cn rcalidad un
motivo de orgullo para todos los que lo hacemos posible, y entre cllos incluyo a TODOS
los socios.

Como podréis comprobar, sc ha tirado la casa por la ventana. Sc ha cambiado la
portada, quc cspero quc os gusic mds, y si ¢s asi o tenéis sugerencias, ya sabéis, soy todo
oidos. También el interior cs diferente, con una maquctacion que debo agradecer a mi
amigo Antonio I'erndndez. Estoy scguro de que os agradard a todos.

Haciendo unbreve repaso alos contenidos, tan sdlo os quicro destacar entre la gran
cantidad de interesantes articulos la jugosa ofcrta para conseguir nimeros atrasados,
tanto para los nuevos socios como para los mds velcranos.

Ya cs costumbre en ¢l CAAD que cn cada aniversario, aparte de toda ofcrta o
celebracion que se pueda hacer, os regale algo mas... y es una muy breve cditorial... como
¢sta. Espero sinceramente que os guste cl nucvo CAAD.

guan g Muiroz 9‘21[46

NOTA: Os prometi en cl anterior CAAD que habria un regalo cn éste, un cjemplar del
extinto fanzine A Través del Espejo, que cditaba cl subdirector del CAAD y gran amigo
mioJorge Iuertes. Por desgracia, no hubo para todos, ya que sélo quedaban 19 nimeros,
que cn sorteo han correspondido a los siguicnies socios:

Francisco Bretones Castillo Pedro Pinillas Marqués
José Antonio Guardia José Miguel Bernal Delgado
Arturo Pérez Mulas Luis Guillermo del Corral
Lnrique Laborde Jorge Roberto Bernardo Cagigal
Rogelio Villellas Bona Sergio Rodriguez Cobos
Bosco Curtu Massé Antonio Gonzdlez
José Angel Alonso Marco Antonio Trapiella
Iiiigo Izal Azcdrate José Daniel Carbonell
Jaime Orenga Aragonés Antonio Brey LLadé

José Luis Cebrian Pagiie




EL MUNDO DEL ROL

Poon... Melitton (/\7m/71}/u¢'z

Hola, ya cstoy aquiun fanzine mds. Al fin, al {in comicnzo a recibir cosas vucstras,
cstoy recibiendo dudas, algunos modulos y algun que otro comentario.

Las dudas dc momento las cstoy contestando PERSONALMINTE ya que son
pocas y no me parccicron de interés general, pero la scecion de dudas sobre ROL csta
abicrta y comenzaré a publicar las respucstas cn cudnto scan suficienies.

Hoy queria hablaros dc los clubs. Los jucgos dc ROL son por definicidn jucgos dc
grupo, cs imprescindible ener al menos cinco o scis personas para que la “‘magia™
cmpicee a funcionar. Una qucja tipica que me han enviado gente a la que iniciado cn csto
del ROL cs: “*Jo, tio, tengo la campaiia mds maravillosa del mundo™ (cso suclen crecr
todos los masters principiantcs) “‘me ¢ las reglas a pie juntillas y no encuentro a nadie
con quién jugar, Jo!'". O bicn la de: **Puff; 16 eso que cuentas esta mu bien pero no hay
partias aqui en mi puebo. Yo quero jugd pero no hay de eso por anqui’’,

Lo curioso cs que cs [recuente que las cartas vengan las dos del mismo pucblo. Por
cjemplo, cuando sc montd la asociacion de ROL de San Fernando (Cadiz), yo ya habia
reunido a mi alrededor a una veintc personas (bucno indircctamente sc habian alicionado
por miculpa muchos mdscn Cadiz). La asociacion la montaban seis personas que jugaban
al Seiior de los Anillos. Un dia mis jugadores llamaron para apuntarse:

MI JUGADOR: Hola, jasociacién Eriador?

TIO DE LA ASOCIACION: Aja, aqui es.

MJ: Hola, queriamos apuntarnos a la asociacion.

TA: Oh, estupendo, solo tenéis que venir a la proxima reunion.

MJ: Vale iremos los que podamos.

TA: Genial, jcuantos sois?

MJ: Unos diccisdis.

TA: ;Qué?

MJ: Dieciséis.

TA: jLa hostial. Nosotros pensdabamos que estabamos solos aqui.

MJ: No que va.

TA: Nosotros tenemos el MIERP y un monton de médulos ;Que tenéis vosotros?.
MJ:Puesel D&D, el AD&ED, el TRAVELLER, Cthulhn, STAR WARS, STORMBRINGIER,
AQUELARRIE, RQ, KILLIER,...

TA: Vale vale, para. Os esperamos para la proxima reunion.

MJ: Vale tio.

TA: Vale.

AMBOS: (Click)

MJ: jCachis, se me ha olvidado preguntar cudando es!...

La situacién cs de lo mas corricnte. Alguicn sc muere de ganas por jugar a ROL
yresulta que en el piso de abajo, csos que montan cl escandalo cada Viernes estan jugando
al PARANOIA. Por cso quicro que a partir de ahora me mandéis las dirccciones de
vuestros clubs, reunion de amigos, o lo quc sca que tengdis para que otra gente de vuestra
misma localidad pucda unirsc a vosotros.
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En las grandes ciudades como Madrid sobran las oportunidades de jugar a ROL,
enormes clubs, casi instituciones como el club HEROE montan todo tipo de partidas y
competiciones en sus locales fijos. Sin embargo, en los pucblos y en las ciudades mas
pequeiias la oportunidades son minimas. Por eso procuraré publicar todas las reseiias que
me lleguen de nuevos clubs.

Podemos comenzar por la iniciativa de Ramén Riera Font. Ramén pretende fundar
una federacion de Clubs de ROL que permita la difusion de los modulos, variaciones,
ayudas, etc entre los diferentes clubs de Espafia. En otros paises cse tipo de cosas existen.
Aquila agrupacion estd fuertemente ligada a las editoriales y asus revistas. No scria malo
que hubiese mas contacto entre las pequeiias agrupaciones de ROL regionales para que
pudicsen presionar a las editoriales. Exigirles un poco de calidad en algunos de sus
productos que son sinceramente basura, pero que la gente compra porque no le queda mas
opcién si quiere tener su juego favorito completo. Por no hablar de cuando sacan algan
juego al mercado y en cuanto las ventas decaen ligeramente, suspenden la produccion y
dejan a los compradores con menos de la mitad del material prometido. Ramén esta
sinceramente interesado en fomentar el contacto entre roleros. Yo le he visto anuncios
en todos los fanzines del género, el ltimo en ¢l C44D 17, y me ha pedido que publique
una pequeiia resefla que yo transcribo literalmente.

La iniciativa que pienso llevar a cabo, es una especie de Club de Clubs, no una fusion,
ni nada parecido, si no una especie de confederacion, un sindico para presionar en
algunos aspectos a las casa comerciales, para apoyar a las personas que aiin empiezan
en su ciudad y necesitan ayuda, clubs que nacen con poca fiterza. Ademds serviria para
tener informacion regular y puntual de lo que hacen los otros clubs, saber sobre las
Jornadas importantes y poder sacar del club esa "campaiia tan genial” que fe salié tan
inspirada y verla publicada en algiin fanzine (quien sabe, quizas propio del Circulo o
en alguno aventurero o de los que ya salen de ROL).
Aqui tengo que incluir que ésta seccion siempre estd abierta a vuestras colaboraciones,
maédulos y lo que se os ocurra.
Ademas de todo esto, intercambios, ayuda, ete... muchas cosas que en una breve seccion
de ROL no te da espacio para poner y que seria interesante tener en cuenta. Una de las
actividades que tenia pensado iniciar anivel del Circulo ya, cuando fuésemos bastantes,
seria un JPC “‘a precio de coste””. Y no creo que haga falta decir nada mds, fodos,
absolutamente todos estdis invitados a participar en el Circulo.
Escribid o llamad a :
Ramon Riera Font
Avinguda Franga, 206
17840 - Sarria de Ter (Girona)
Teléfono: (972) 209627

Bueno pucs ahi queda la propucsta de Ramdn. Yo por mi parlc puedo decir que
en San Fernando (Cadiz) podéis contactar con la asociacion Eriador. Escribidme
simplementc a mi. Espero recibir montaiias dc cartas de clubs de ROL por toda la
geografia Espafiola y mds alld también, Publicaré las direcciones a medida que llegucn.
Espero quc consigamos algo y mucha mas gente pueda disfrutar de éste vicio tan sanote.

iJo!, hoy mc ha quedado mds que apocalipticocl articulo. Me voy a meter a politico
en cuanto me saquen de la habitacion acolchada....
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EL FOLLON DE LAS SIGLAS

Sin duda, alguna vez os habra ocurrido que, Ieyendo un articulo, el autor

empled unas siglas que por un momento os dejaron pensando ‘¢ XAX? ;Y qué es eso
de XXX?". Para evilar csto en la medida de lo posible, y dado que cl uso de siglas cs

inevitable, a continuacion tenéis un breve sumario de las mas comuncs, tanto en
inglés como cn castellano, referido a todo tema que tenga cabida en éste fanzine.
Espero que os sca de utilidad:

AAC: Advanced Adventure Creations. Compaiiia de programacion de aventu-
ras.

AC: Aventura Conversacional, con o sin graficos.

CAAD: Lo siento, no tengo datos sobre csta...

EXUP: Ixhaust Ultimate Power-valve... cr... crco que me he equivocado de
seccion con ésta...

GBM: Game By Mail, lo mismo que un JPC.

GCU: Grupo Creators Union. Compaiiia de programacion de aventuras.
HD: Hard Disk. Disco duro. Dispositivo de almacenaje dc datos.

JDR: Juego De ROL. Los cldsicos dc mesa.

JPC: Jucgos Por Corrco. Los buenos y vicjos JPC. En la seccion de Silvania
tienes cumplida informacion sobre cllos.

KB: Kilobyte. Unidad dc capacidad que contienc 1024 bytes. Usada para
indicar la memoria dc ordenadores modestos. Mds conocidas como “‘Kas'.
MB: Megabyte. Unidad de capacidad que contienc 1024 KB, Sc usa para
indicar el tamaiio de la memoria dc los ordenadores grandes y de sus discos
duros. También conocidas como ‘*Megas™.

MM: No, no es Muchos Memos, aunque lo parczca... s Micromania.

PBM: Play By Mail, o Jugar Por Corrco. Categoria que engloba a todos los
juegos quc usan cl corrco para desarrollarse.

RPG: Role Playing Game. Significa *‘jucgo dc interpretacion de un papel™ y
sc aplica generalmente a los jucgos de ROL convencionalcs, o sca, de mesa,
pero por extension, son mas conocidos con csas siglas los jucgos dc ordenador
que tratan sobrc ROL.

SJ: La ultima revista aparccida. Super Jucgos.

Ahora viene cl topico de decir que no cstan todas las que son, pero si son todas

las que estdn. Si echas alguna a faltar, nos cuentas cual y sc incluira en futuras
edicioncs de este breviario.




SOLUCIONES SERIALIZADAS
KING'S QUEST |

1. SOLUCION BASICA
Tu objetivo en este primer cpisodio de la saga “*King’s Quest’” cs ayudar a Sir
Graham a encontrar los tres (csoros que permitirian al reino de Daventry recuperar su
esplendor perdido con los afios.
Los diversos “‘puzzles’ de la aventura ticnen varias soluciones distintas, asi que
en csta primera partc sc resolveran de la manera mads sencilla y serd la proxima solucion
la que te permitird acabar con la maxima puntuacion.

RECUPERANDO EL ESPEJO MAGICO (Magic Mirror): Recoge la daga que hay
bajo una picdra cn la localidad al Oeste del castillo. Dirigete hasta el pozo de aguay, desde
la parte posterior de éste, subete al cubo (primcero sube el cubo con TURN LEVIER y luego
CLIMB BUCKET). Al llegar al fondo del pozo, salta al agua y bucea (EXIT BUCKLET,
DIVE) rapidamente hasta alcanzar el pasaje de la pared izquierda. Ahora llegas a la cueva

/fsrie de [a Fuga

wentina Conversacional)

Of; alencidns efionwiyseiianes unjuega-buenissimapadidertira ey pajugdeandd, ynopaburnin ecamolopassaa
d J pHnjucy f gt | (
J [ « «
losmenoaweslequecs, ansialimos uuul\!cﬁ-méﬁ,
: 25 . P
i dunumrucun(uuuu‘(un||||uArn[o‘u(ﬂ”ubrlmn(cudc
e @mun(&«hmcicuhm; cau'.(,j), Joﬁux’ifuciunu,
{ o afi ( ' 4 )
c grifico 1 Fﬂunu calerepds ).
e DY
w5 Duese PSIL
et Coneanlecionanjolos.

#3298 Q,y (i bnemenda

Precio: 350 Pesetas jQue poco!

Forma de Pago: Giro Postal a SOLO EN CINTA
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NOTA DEL MAPA:

Para ver con claridad las localidades que corresponden a cada
parte del dibujo, puede trazarse una linea que vaya de cada lado
del mapa al lado de enfrente. Dichas lineas deben trazarse por
los puntos marcados.
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en la que estd el dragén protegiendo el espejo. Sittate ante ély lanzale la daga (THROW
DAGGERTO DRAGON). Ya puedes coger el tesoroy volver por donde llegaste, teclcando
en la superficic del agua CLIMB ROPE para cscalar.

RECUPERANDO EL COFRE MAGICO (Magic Chest): Necesitasen primer lugarun
tesoro de lo que hay desperdigados por cl jucgo, como pucde ser cl huevo de oro que esta
sobre un drbol al Noreste del castillo (necesitaras CLIMB THE TREE) o 1a nuez, también
de oro, que hay dos localidades al Norte de la del huevo (bastara con coger cualquicr
WALNUT o abrirlo).

Con cualquiera de cstos dos tesoros (u otro del jucgo) dirigete a uno de los puentes sobre
los rapidos del rio, custodiados por un troll que te pedird algo de valor. Accede a sus descos
y cruza cl puente. Te verds ante un gnomo que te pregunta su nombre. En caso de que no
lo aciertes, (e entregard una llave que abre una puerta que hay algunas localidades al
Suroeste. Tras cruzar dicha puerta, accedes a un entramado de cscaleras que tc conduce
al reino de las nubes. Dirigete una vez al Sur, examina cl agujero del drbol que alli hay
y coge el tirachinas (SLINGSHOT). Dicho tirachinas sirve para abatir al gigante que por
las nubes sc pasca y que custodia cl cofre. Debes usar cantos de los que hay en las orillas
de un lago al Oeste del castillo (PEBBLES). Asi, tenicndo arma y municion, y estando
frente al gigante, SHOOT GIANT IWITH SLING. Coge cl tesoro y regresa a Daventry.

RECUPERANDO EL ESCUDO MAGICO (Magic Shield): Necesitas el trébol de
cuatro hojas (I"OUR-LEAF CLOVER) que est una localidad al Este y dos al Norte del
castillo. Desde alli, dos veces al Este, debe aparccer un pajaro, dguila o condor (segan la
version; ademds, cn la version SCI dicho animal no aparcce hasta haber encontrado los
dos primeros tesoros) al que debes agarrarte usando las acciones DUCK y JUMP cuando
pasc sobre ti.

Trasun bello vuclo cres depositado en un claro incomunicado por [os répidos del bosque.
En Ia localidad del Oestc hay una scta que debes recoger. Lucgo tirate por cl a gujero del
sucloy camino por la caverna hasta llegar frente a una rata, que te dejard cl camino libre
si e entregas algin tesoro. Tras cruzar la pucrta que cl bicho custodiaba, llegas al reino
de los LIEPRIECHAUNS, que atontados por cl poder del trébol, te dejaran via libre hasta
el mégico escudo que hay junto al trono. Con él en (u poder, ve al Ocste, comete la scta
y pasapor clagujero de la pared, que te devolverd al bosque de Daventry. Ya puedes volver
al castillo, donde cl final del jucgo te cspera...

= \7(141[ HAlvanez ga’m[ a




NOTICIAS

* Los aventureros posecdores de un 2C estan de cnhorabucia. Se nos acaba de comunicar
que Javier San José estd dando los ultimos retoques a un parser que ya se encucntra en
periodo de pruebas. La criatura responde por SINTAC, o Sistema Integrado de Creacion
de Aventuras. Consta de un compilador, un intérprete y un *‘debugger’” (para cjecutar
la aventura paso a paso). En esta primera version solo sc soporta ¢l modo texto, tanto cn
40 como cn 80 columnas, y admitc cl uso de menis en lugar del cldsico tecleo. Segin nos
han dicho, el limite del SINTAC lo pone la imaginacién del autor. Esperamos en breve
poder ofrecer un informe de funcionamiento del mismo.

* De nuevo Raiil Alvarez Gareia nos hace un intenso repaso a las novedades de Sierra:
“The Dagger of Amon-Ra’’ cstd a la venta en USA desdc finales de mayo. La version
PC VGA ocupa seis discos de alta densidad y cuesta $69.95. Nos volvemos a encontrar
con Laura Bow (protagonista dc *“Colonel’s Bequest™") que anda cn busca de trabajo. La
historia se narra a mediados dc los afios 20 en Nucva York y cuenta la biisqueda de 1a da ga
de Amon-Ra en el musco Leyendecker, que se ve poblada dc cxtraiios ascsinatos y ritos.
“King’s Quest VI'’: La version PC VGA estard disponible a partir dc las proximas
navidades, y ocupa 12 megas. Reencontramos a Alexander-Gwydion, que va al rescate
de su amada Cassima, sccuestrada por Mordack, quc contrariamente a lo que pensédba-
mos, sigue pululando por este mundo. Ademads, Alexander deberd enfrentarse a un Visir
y liberar a las Islas Vertas de su tirania. Todo un reto. Graficamente cs impresionantc,
mejor si cabe que "King Quest V"

“Quest for Glory III: The Wages of War™": El héroc dcbe cvitar la guerra cntre las
diferentes gentes de una region que se antoja africana. La aventura transcurre en sclvas
y sabanas, y parece de elevada calidad.

“Police Quest Iy “Quest for Glory I'” se han vuelto a disefiar con bellos graficos V'GA
y el sistema de iconos Sierra.

Ademds, se esta trabajando en ““Leisure Suit Larry 67, ““Willy Beamish 2y ““La Isla
del Dr. Brain™’, entre otros. "Larry V" estd-protagonizado por Larry y Patti. El busca
a las tras mujeres mds sexis de USA para que sean azafatas del programa ““America’s
Sexiest Home Video™” y Patti investiga en la mafia de la pornografia y cl vicio cn general.
La concepcion del juego es totalmente diferente a los Larry anteriores, ya que no puedes
morir en ningin lugar, la mayoria de los *‘puzzles’ tienen varias soluciones y el juego
noes nadalineal, pudiendo realizar las misiones en cualquier orden. Por cierto, la cardtula
de LSLS tiene mensajes subliminales. Hay tres palabras. Si no cambian la portada en
Espafia (ya lo hicieron con KQ35) veremos de qué se trata.

DYNAMIX: Esta compaiiia presenta dos titulos importantes...

“Betrayal at Krondor”’, primera partc de “*The Riftwa Saga’’, una scric de RPGs

impresionante en gréficos y concepcién técnica.

(X3 59 . . ~ .
Space Quest V*’ presenta grandes novedades. La primera s no ser disciiado por sicrra,

ylasegunda que Scott Murphy (creador junto con Matt Crowe del personaje Roger Wilco)
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desaparece del proyecto. El programa es una parodia de ‘‘Star Trek’’ en muchos
aspectos, y conserva el tipico humor de la saga.

* Rubén Aguilera Niefo inicia este verano un JPC en pruebas llamado RAAN Crusade.
Ya se os facilitard mas informacioén cuando probemos dicho juego.

* Nos informa Angel Antonio del Rio que esta trabajando en el desarrollo de un creador
de aventuras en BASIC para Amstrad CPC,y que agradeccria a todos los usuarios de ése
ordenador que le escribiesen con sus sugerencias, ayudas, trucos de programacion ttiles,
etc. Afirma Angel que estd dispuesto a cederlo gratuitamente a todos aquellos que lo
desecn. Podéis contactar con €l en la siguiente direccion:

Angel Antonio del Rio
Campo Real, 4, 4-A
Alcaléd de Henares
28806 MIADRID

* Los chicos de Pefiazo Soff no paran, y ya estdn trabajando en su siguiente proyecto, que
responde por ‘‘Achiis, Babilonia’’, cuyo argumento nos cuenta las peripecias de
(textualmente) *‘un tio medio lelo que tiene que recuperar un profotipo revolucionario
de cadena para cisternas que le ha robado un esquizofiénico’’ ... como vemos, Pefiazo
Soft siempre enesta linca tan innovadoray propia que les caracterlza Llevan programado
un 30 % del juego, y como por lo visto pronto vamos a-tener parsers para PC,
probablemente también veamos la aventura para estos ordenadores. i

Nuestro subdirector, Jorge Fuertes, nos ofrece dos noticiasgalentitas...
THERMIGHTS es la tltima creacion del dinigualable Carlos Sisi. La aventura estd
siendo creada con la colaboracion dc ]\enny Daglish'y otros integrantes de Games
Worlkshop. Como con cada uno de sus Lmzax} ientos; Wazertown Works vaarevolucionar
el mundo de la aventura con 2.000 Iocalldadcs un montoén de personajes con 14 tablas
de comportamicnto, graficos GA en 256 colores somdo Sound Blastery otros muchos
avances. Preparamos un amplio reportaje p@ra el proximo CAAD.

EL grupo ATEy STORE SOFTIWWARE, a lavez que anuncian su cierre definitivo, declaran
de dominio publico tanto los programas que'distribuia, asi.como los fanzines, pudiendo
cualquier entidad reproducirlos total o parcialmente siempre y cuando se cite la fuente.




PUNTOS DE DISTRIBUCION
DEL CAAD

De nuevo os hago saber los puntos de  VALENCIA
Espaifia donde podéis adquirir los niimero de VALHALLA
CAAD segun se publiquen. Pedro III el Grande, 13

. ZARAGOZA ) KRYPTON COMICS
COMICS TAJ MAHAL . Matias Perello, 25-B
Juan Pablo Bonet, 20 .
FUTURAMA
JUEGOS LUDO Z Guillén de Castro, 53
Avd. Goya, 72 (Pje. comercial) '
LUDOMANOS
INFORMATICA JAVIER MAINAR Castellon, 13
\ Lifian, 2 Y,
LIBRERIA SORIANO

G.V. Fdo El Catolico, 60

SEVILLA
DIBUJOS ANIMADOS
Cuesta del Rosario, 16 C

MADRID
ARTE 9
Hermosilla, 143
Cruz, 37

ALBACETE
COMIC-ROL
Octavio Cuartero, 25 bajo
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DESARROLLO DE ARGUMEN-
TOS ESTRUCTURADOS

DPon... Toni (/’/({u{:s'z

VIL- LOS COMIENZOS

Una vez desarrollada la aventura en su parte fundamental llega ¢l momento de
pensar enun comienzo que resulte lo suficientemente atractivo como para que el jugador
sienta deseos de seguir explorando el mundo que has creado para él.

En este momento debes decidir que tipo de empiece es el mas adecuado. Podemos
distinguir varios:

* El personaje aparece en una situacién comprometida y solo dispone de un
numero determinado de 6rdenes para salir del atolladero o bien fenecera trigica-
mente. Es ¢l caso de La Diosa de Cozumel (Aventuras AD), en donde apareces
nadando con unos tiburones nadando alrededor de ti.

* El personaje no corre peligro inminente, pero la zona de exploracion se refiere
aunas pocas localidades de las que es imposible salir sin resolver antes algin tipo
de acertijo.

*El personaje puede recorrer una considerable extension en la que se le comienzan
a plantear problemas que deberd resolver para llegar a nuevas zonas del mapa o
para resolver la aventura,

No cabe la menor duda de que una adecuada eleccion del comienzo es muy
importante. Solo pensad en que es lo primero que ve el jugador de todo vuestro trabajo.

VIIL.- LOS PROBLEMAS

Esta es una de las fases mds importantes de todas. Debes anotar cuidadosamente
los problemas, acertijos, trampas o similares que vas a ir colocando en el camino del osado
que se atreva a jugar con tu aventura,

Esimprescindible que tengas en cuenta la manera de pasar dichas dificultades, los
objetosa utilizar y como, la situacion del P.J., si es necesaria la ayuda de alguien, que sea
de noche, etc.

Este es el momento de hacer una lista de todos los objetos que incluiras en el juego.

No es mala idea afiadir algunos sin una utilidad concreta; solo para despistar.
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También es la ocasion para sefialar en el mapa la posicion de cada objeto, €l lugar
o lugares donde se usara, sitios donde su presencia desencadena algin tipo de accion (un
brazalete nazi en una sinagoga es sinonimo de problemas para el P.J.), etc.

No cabe duda de que esta es la parte que requiere una mayor elaboracion. Es donde
se fragua el 80% de la aventura. El que sea buena o mala depende en gran medida de los
problemas y de su dificultad.

IX.- LOS FINALES

Un final es toda accion que conlleva la terminacién de la aventura, ya sea de una
forma correcta o por 6bito del personaje.

Es de suponer que al definir los problemas con los que se topara el jugador ya hayas
decidido su muerte si falla en alguno de ellos o si comete alguna torpeza en su deambular,
En caso contrario, hazlo ahora. Procura que su muerle no séa frustrante. Evita la
defuncion subita. Es conveniente darle siempre una tultima oportunidad o avisarle de
algin modo de que se esta metiendo enun lio. Si atin asi sigue en sus trece no te preocupes,
¢l se lo ha buscado.

Anota las formas que hay de acabar correctamente tu aventura. Volviendo sano
y salvo a una localidad especifica, consiguiendo un determinado objeto, etc.

A este respecto podemos hablar de :

* Finales Unicos: Si solo existe una forma de acabar la aventura.

* Finales Miiltiples: Existen varios finales dependiendo de las acciones del P.J.
durante la misma. Esta modalidad otorga a la aventura un atractivo especial; se
puede jugar varias veces intentando Ilegar con éxito a su conclusion siguiendo
otros caminos diferentes.

Es a ti a quien corresponde decidir que tipo de final deseas.

Aestasalturas yapuedes decir que tienes un argumentoperfectamente comprensible
y listo para ser introducido en el ordenador. Como se puede comprobar, una delas ventajas
de este sistema es la posibilidad de que otra persona distinta al creador se encargue de la
programacion, El hecho de tener todo bien claro le ahorrara tiempo y esfuerzo. Lo cual
siempre es de agradecer.

Con esta entrega finaliza la serie que he dedicado al desarrollo de argumentos
estructurados. Espero que haya sido de ayuda y.quisiera pensar que ha gustado a los socios
del CAAD. Si tenéis alguna duda sobre este sistema o queréis discutir algun punto, en
el CAAD 11 aparece mi direccion.

" iISALUDOS AVENTUREROS!




EMULADOR DE SPECTRUM

Tal y como os promecli cn cl antcrior CAAD, la lista de aventuras disponibles
GRATIS junto al cmulador, han aumentado considerablemente. Nada menos que todo cl
saco dc aventuras dc A Través del Ispejo cs ahora de dominio publico, y podéis
conscguirlas s6lo con mandar un disco formatcado con vuestros datos en la ctiquetay 100
pesctas cn scllos, pero cso si, solo para C. Veamos ahora la lista:

ESPANOLAS: £/ Cruzado, Iixcessus, Heresville, La Caverna del Dragon de
Bronce, La Maldicion de los McLeod, Alicia en el Pais de las Maravillas.
INGLESAS: The HHobbit, Circus, The Incredible Hulk.

De las cinco nucvas adquisiciones, las dos primeras cstdn rcalizadas por Carlos
Sisi, micntras que las restantes son obra de Daniel Querol. TODAS las aventuras sc
incluyen gratis junto con cl cimulador. Eso si, no he recibido ninguna aventura inglesa cn
cl formato del ecmulador. En cuando empicce a recibir, cmpezaré a ponerlas.

Respondiendo a varias cartas, diré que no hay version 128 porque cl autor no ticne
datos ni documentacion sobre la paginacion de memoria. Mc ha comentado que cn cl
momento disponga de cllo, sc podrd a trabajar cn la nucva version. Si alguno dc vosotros
ticne la informacion. o puede conscguirla de algtin modo, ya sabéis...

Sccopiardn gratis conclemuladortodo tipo decaventurasinglesas de calidad, como
Rebel Plancet, Kayleth, Seas of Blood, Price of Magie, Red Moon... en fin, todas las
bucnas. En castellano sc incluirdn aquellas cuyo autor especifique que no Ie importa verla
reproducida.

CONCURSO CHICHEN ITZA

Este coneurso esta dirigido a todos los socios del CAAD, y ¢l modo de participar es
sencillisimo. Basta con indicar cual es la tltima orden necesaria para terminar ¢l juego. IXl premio
es una réplica [dedigna del objeto que el dios Kukulkdn (¢ entrega al ser liberado.

[Tasta ahora tan solo se han recibido dos respuestas correctas, que perteneeen a RAUL
ALVAREZ GARCILA y a JAVIER MORAL PIERIEA. Bien por los bravos aventureros. Aun quedan
ocho réplicas mas por reparlir, ast que intentad acabar C/IICHIEN 177 y mandad la respuesta. Eso
si, para evilar “*soplos™ o **filtraciones®, junto con la respuesta, incluid una pequeiia guia para
acabar ¢l juego, lo que demostrara que clectivamente lo habéis acabado.

Lin ésta seeeidon se irdn incluyendo los nombres de los aventureros que consigan responder
correctamente, hasta alcanzar ¢l cupo de 10. Como ya he dicho antes, ocho aventureros mas pueden
aspirar al premio... | Byerie | )

' LISTA DE GANADORES:
1.- Raul Alvarez Garcefa 2.- Javier Moral Perca
: 3.0 4.-777

597 6.- 77
2 007 8.-97
9.-97? 10.- 777

Iinhorabuena a cllos.
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COMENTARIO DE AVENTURAS

MUNDO SUBTERRANEO

Nos cncontramos antc una nucva compaiiia de aventuras lHlamada AAC y dirigida -
por un tal JON, que con MUNDO SUBTERRANEQ (una dc las muchas aventuras
rcalizadas por dicha compafia) pretende sumergirnos cn ¢l ambicnte mdgico de las
cavernas (lventura Original, por cjemplo).

Nucstra mision consislird.cn cargarnos al dragon de turno para que, con sus
riquczas, vuclva la prosperidad y el buen ticmpo a nuestro querido pucblo. Concste simple
argumento linca **7he IHobbhit™ sc desarrolla una aventura cn la quc la sencillez de los
problemas hara que la (crminemos casi cnuna sentada. Los grificos son bastante pasables
(en la linca AAventura Original-Cavernas de I<afiir) y hay muchos personajes que sc
mucven “a fo loco™ por las cavernas (recordando a los goblins de **7he IHobbit™).

No s¢ si 0s habréis fijado, pero hasta aqui no he hecho mas que compararka con
otras aventuras, y ¢s aqui donde la aventura sc quicbra. La mayoria de los problemas y
situaciones cstan sacados de varias aventuras (cl Orco torturando al Kender = Troll y
Kender de /<7 Seqior del Dragon™, la salamandra = Mackle de **Las Cavernas de
Iafinir™ ¢l pergamino (cletransportador = pergamino de 11z Lair™, cntrc otros)
hacicndo que la originalidad del desarrollo se reduzca considerablemente.

Lajugabilidad también baja, sobre todo debido a un curioso cfecto del que adoleeen
otras aventuras: Scgun la accion que hagas cl ordenador (¢ responde con una linca cn
blanco, queddndotce sin saber si lo que intentas hacer s para bicn o para mal, si fu si fa,
cn lin, que te quedas con un interrogante sobre la cabeza.

Porcicrto. cs destacable que el final no sc limitc a un simple mensaje sinoaunbucn
grifico. A pesar de cstos defectos, sc ve que JON pucde ofrecernos mejores y mds
originales aventuras quc csta, y csperamos ver pronto sus otros trabajos.

MI OPINION DE ...

Mundo Subterrinco cs la mezcla de varias avenuras de la Bolsa del CAAD. y csto
sc nota mucho. pues cl autor al no esforzarsc cn cl argumento, ha cogido las situacioncs
que mas Ic agradaban de las aventuras y las ha unido mediante cl desarrollo general para
crear una nucva aventura. que cs la que tencmos cnire manos

Ademas. para 128 K3 se esperan aventuras con un desarrollo mucho mis largo
quc cl cstablecido cn ¢sta. Bueno. también tengo que decir que lo de los goblins y los
demonios del laberinto ilogico y su semejanza con 77115 [IOBBIT cstd hecha adrede, ya
anehan i cartel guess To examinas te sale aluo asi como > rec merdon de Bilho Bolson™
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NOMBRE: Mundo Subterraneo
VERSIONES: Spectrum 128
COMPANIA: Advanced Adventure
Creations (AAC)

AUTOR: Juan Manuel Martin Castillo
PRECIO: 350.- (aprox.)
COMENTADOR: EI Caballero Heavy
DISTRIBUIDOR: AAC

EL ARTE DE LA FUGA

Bucna aventura csta que nos presenta Pefiazo Soft, original y divertida. Unos
bucnos graficos y simpdlicos personajes nos acompaiiardn durante nuestra cstancia enun
campo de concentracion nazi, donde, junto a nucstro copiloto, hemos ido a parar por
desgracia. Un reloj nos informara constantemente del tiempo y por tanto de la hora de
cumplir nuestros deberes como prisioneros (I¢asc pasar lista, comer, ctc.) que cnun papel
cn la primera localidad cn que aparccemos estdn cscritas.

Con un guion muy a la vidcoaventura THE GREAT ESCAPE, nos vercmos
envuel(os cn una aventura humoristica cn la que a medida que transcurren los dias
avanzarcmos hacia la solucion final: huir del campo de concentracion, Todos los objetos
cogibles (cerca de medio milldn, o falta poco) sc pucden examinar, ademas nos hcmos
de fijar en los que vemos cn el grafico y no salen en la descripeion de localidad.

Incluso se ha previsto que haya situaciones quc sc pucdan solucionar de diferentes
formas, como ocurria con aquclla vicja aventura cspaiiola llamada ABRACADABRA
en la 2° parte. La dificultad cs bastante aceptable y la jugabilidad correcta. todo sucede
con ldgica y si hay algo complicado, cl autoro autores nos dan todo lo que necesitamos
para saber como sc hace.

Los PSIs estan en su lugar, ademds de que todos pueden moverse y lo hacen
inteligentemente, ¢s decir, scgun la hora que sca sc van a un lugar o a otro. Lo que ya no
sé, es si el movimiento de todos cs rcal o simulado (el sargento Zeriyo y alguno mas me
parcce que cs real) va que ¢l programa solo nos dice que tal personaje “se va™. Los
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personajes cnticnden cl coger-dejar (pucden llevar objctos) y algunas cosas mas, pero
principalmente cl tratamicnto con cllos cs ¢l tipico de darles un objcto determinado.
Algunos reaccionan dependiendo del objeto que llevamos o si hemos hecho alguna
gamberrada (chorizar algun objcto, por cjemplo).

Hasta aqui todo muy bicn, pero hay algunas cosas que pucden mosquear un poco
(jo bastante si jugamos mercndando, je!) y es que nos han pucsto un cscenario cn cl que
las cosas repugnantes cstan a la orden del dia (objctos cogibles con su descripeion o los
lavabos, por cjemplo). O sca, un humor bastante cscatologico.

En fin, una aventura muy recomendable, con bucnos detalles, con la que las horas
os pasaran volando viendo a Indiana Jones o a Christian Dior dcambular por cstc
particular campo de concentracion. Tal como dice la pantalla de presentacion, *juego mu
vieno® . Bsperamos ansiosamentc nucvas produccionces de los “‘refinados™ chicos de
Pefiazo Sofl.

Ambientacion
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NOMBRE: El Arte de la Fuga
VERSIONES: Spectrum 128
COMPANIA; Peiiazo Soft

AUTOR: Antonio Jara de las Heras
PRECIO: 350.-

COMENTADOR: El Caballero Heavy
DISTRIBUIDOR: Peciiazo Soft

RETAZOS DE LA AVENTURA

- ¢A que no sabes cual es el coche de los jugadores de rol?
- No.

- Ll Citroén PX.

(Aplausos y pedradas a la atencion de Julio Bayona)
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08.07.7302; 12:30 T.U.

Sada Belarte despega de Centaurus a bordo del Mensajero.
23.09.7302; 03:45 T.U.

El Mensajero sale del hiperespacio dentro del Sistema Vega.
25.09.7302; 16:20 T.U.

Sada sobrevuela Circe recogiendo datos de sus defensas.
RB.09.7302; 16:B6 T.U.

El Mensgjero se dirjje hacia Astol, el planeta-carcel.
R26.09.7302; 01:17 T.U.

El Centro de Seguimiento Federal pierde el contacto con Sada.
Causa: DESCONOCIDA.

Algo maravilloso
va a ocurrir...
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INFORME: LA AVENTURA
ORIGINAL I

Pon... é’[dl/znsié’lu Hventuneno.

A continuacién vamos a dar un vistazo al que por ahora es el mas ambicioso
proyecto de aventura conversacional rcalizado cn Espaiia, pero antes de todo, hagamos
un poco de historia acerca de como sc gesto la aventura...

Retrocedamos hasta algo después de la publicacion de la ORIGINAL I. En vista
del éxito obtenido, sc trazan proyectos en Avenfuras AD para crear nucvas aventuras
fantdsticas, pero sin ser una continuacion de la ORIGINAL I. Entre cstos proycctos cabe
citar ALIBABA y un proyccto sin nombre definido conocido como MAGICA cn la que
éste elemento, la magia, imperaba sobre el rcsto.

Ninguno de los proyectos prosperd, pero para cubrir un hucco importante, s¢
decide la creacion de una aventura sobre temdtica cspacial. Como todos sabéis, se trata
de la AVENTURA ESPACIAL. En un principio, sc cncargd la dircccion del mismo a
Juan J. Mufioz, pero al introducirse ¢l sistema de mancjo por menas (MMI), debe
encargarsc Andrés Sanudio del mismo, dada su mayor complcjidad.

Por {in, micntras sc estd gestando TEMPLOS SAGRADOS, hay luz verde para
iniciar el proyecto ORIGINAL II. Sc cncarga la dircccion a Juan J. Mufioz, la
programacion a Juan Luis Cervera 'y los graficos a Paco Zarco. El guion sc cmpicza a
perfilar a finales dc 1990, y cn encro cstd lista completamentc la primera parte, y cn un
70 % la segunda.

El programador y cl grafista sc poncn a sus respectivas labores, y los graficos de
Paco Zarco alcanzan un nivel nunca visto en una aventura de AD. Por desgracia, cl
programador no responde a las expectativas, y siguc dando largas pero perjurando que
“todo estd bajo control”. Mientras, TEMPLOS SAGRADOS sc desarrolla a la
velocidad de un tren expreso, quedando director y grafista de la ORIGINAL II mano
sobre mano a causa del programador, y viendo como su proyccto sc retrasa cada vez mas,
es alcanzado y superado por TEMPLOS.

Enabrildel 91 hay una version jugable, no muy depurada, pero que incorpora todos
los mensajes y descripciones, ademds de los geniales graficos. Lamentablemente, un mes
despucs, cl programador abandona cl proyecto sin mediar explicacion, y nos deja a todos
colgados... por desgracia, Juan Manuel Medina ya csld totalmente enfrascado con
CHICHEN ITZA, y no pucde simultancar ambos proycctos, por lo que la ORIGINAL
II queda en suspenso.
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En vista de que guidn, textos y graficos de la primera parte cstdn completos, el
dircctor sc empeiia cn buscar un nucvo programador, y lo consiguc a principios del 92.
Vuclta a cmpezar desde cero, ya que el programador no conocia cl /4 /¥y ni mucho menos
el DAAD. Por fin, cn cl momento de cscribir estas lincas (mayo de 92) volvemos a tener
una version jugable. Dista mucho de ser la definitiva, pero cso sc arreglard con cl ticmpo.

Alora, cl trabajo de todo cl cquipo sc dirige a las rutinas que hardn diferentc a la
ORIGINAL II. Entre cllas cstdn ¢l sonido digitalizado, con clectos para abrir y ccrrar
pucrtas, gritos, rios, animales, risas, y otros muchos. El aspecto grafico sc encargara de
que los personajes mucvan sus bocas al hablar contigo. Se cstd intentando conscguir
mayores cotas de animacion, como cl ondular del agua o cl humo, y otros cuantos
rcalmente cfectistas.

Como csobvio, cstas mejoras screficren alas versiones de 16 bits. Lasde 8 ya hacen
bastante con admitir la aventura sin muchos recortes, debido a la falta de memoria.

Ya para concluir cste informe, os reproduzco una ilustracién con cl aspecto que
tomard la pantalla de jucgo. Se ha dcjado una ventana no muy grande para los gréficos,
scis pancles para mostrar objctos, una amplia ventana par texto y también hay una cntre
la pantalla grafica y la de texto, dondc aparcce cl nombre del lugar en que te encucntras.

Por ahora csto cs todo, pero cn cl proximo CAAD veremos un detallado resumen
del argumento, y los dibujos dc varios de los pcrsonajes.

= aoAl
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COMENTARIO DE
AVENTURAS GRAFICAS

FASCINATION

iDoralice soy yo...! El comandantc mds sexy de la linca Paris - Miami. Estces el
comicnzo de **Fascination’’, un comicnzo que dcja cnlrcvcr cl tipo de aventura que
estamos tratando, una dvcnlum dc corte crotico.

La historia comicenza cn la habitacion de un hotel de Iujo cn Adiami, lugar donde
habitualmente sc hospeda nuestra guapa comandante de lincas aéreas. En el ultimo vuelo
desde Paris, uno de los pasajeros ha muerto de un paro cardiaco en los brazos de Doralice
(al menos su tltima vision de éste mundo ha sido bonita). Doralice, que no por guapa cs
menos lista, sc ha hecho con la maleta del pobre desgraciado, donde s oculta una valiosa
ampolla que conticne vaya usted a saber qué peligroso farmaco.

Unaaventura GRAFICA, nunca mejor dicho, dondecl (extobrilla por su ausencia,
y cuando aparcce, lo hace como una horrenda traduccion del francés.

En cuanto al grado dc dificultad, dircmos que cs muy alto, obligandotc a dejarte
la vista cn la pantalla buscando cualquier minasculo objeto que pucda scrvir de ayuda.
Eso si, cuando nos matan nos obscquian con una sulil pista que pucdc scrvirnos para
hacerlo mejor en la siguicnte partida.

También hay quc rcconocer que los
grificos, dentro de su cstilo, son bastantc
bucnos aun no aprovechando al maximo las
posibilidades del Amiga. El sonido también
¢s aceplable, obscquidndonos ¢l programa
con unos bucnos ‘‘samples’ dc vez cn
cuando.

Elcrotismo dc la aventura, si bicn sc
nota que csta rcalizada para mayorcs de 15
afios, no ha conscguido que se desmayc
nadic por cl momento. Opino que ¢l crotis-
mo csta muy bicn si cnlaza con el argumen-
lo dc la aventura y lc aiiade interés, El
crotismo de cara a las ventas, no csta tan
bicn.,




Enresumen: Si te gusta Lucas, posiblemente Fascination no sea lo tuyo, y si estas
acostumbrado al Specfrum, seguro que no te va a gustar.
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NOMBRE: Fascination

VERSIONES: PC, Amiga

VERSION COMENTADA: Amiga (castellano)
COMPANIA: Tomahawk

PRECIO: 3.995.-

COMENTADOR: The Dark Master
DISTRIBUIDOR: System 4

NOTICIAS ROLERAS

Pon... (/V(efz‘éc’m cﬁo:[u’gusz
P iEy! Acabo de ver algo increible y he venido rapidamente a casa para contaroslo:
jHe visto el manual del jugador del Advanced Dungeons & Dragons en CASTELLANO!
Segun parece, la editorial Zinco (1a antigua Bruguera) se ha decidido a traducir el juego
de rol con mds solera y con el que nadie se atrevia.

La intencion parece ser la de traducir todo el material de la flamante ‘‘2nd
Edition>” del AD&D. Puedo deciros que el ejemplar del manual del jugador es
précticamente idéntico al norteamericano, hasta el punto que me costé un buen rato darme
cuenta que la portada estaba en espaiiol. El precio es de 3.500 pelillas de nada, y supongo
que lo podréis encontrar en todas las tiendas del ramo.

* Siguiendo con el tema, 7SR ha sacado un complemento para su refundido D&D
Basic Set. Se trata de un méodulo como los antiguos, pero que siguiendo con el nuevo estilo
a lo Hero Quest de M/B, trae mapa de Dungeon incluido, fichas, dados y otras delicias
semejantes.

¥ También ha salido ‘‘Paranoia Aguda’’ que es un complemento de ‘ ‘Paranoia’’
que amplia sus posibilidades. Ya podéis imaginaros el contenido. La propia portada dice
““Estupendas nuevas reglas que saltarse...”’. En fin, supongo que los ¢‘paranoicos”
habituales disfrutaran de lo lindo.
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COMENTARIO DE UN JUEGO
CAS/ DE ROL (SPACE HULK)

Pon.. .']\/utu

Hoy. dc nucvo, me dirijo a vosotros desde las paginas de la revista para daros
informacion dc los jucgos y contestar a vuestras preguntas. Algunos de vosotros os habdis
preguntado cl porqué de mi auscricia en algunos nimeros, pucs bicn, la contestacion es
sencilla: absoluta y completa carencia de ordenador. Una vez dicho csto, no penséis que
mc habia cansado dc vosotros ni mucho menos, vuclvo a estar aqui.

En cslc articulo vamos a introducirnos cn ¢l prodigioso mundo de los Aliens, cn
cl fantdstico mundo dc los pecios espaciales, completamente plagados de monstruos que
descan ardicnicmente tu carne, o viceversa, de inmundos Aarines que descan invadir tu
casa, cn la que estas tan tranquilo y comicnzan a hacer de las suyas, (¢ vuclan los tanqucs
criogénicos, tc matan a tus Genestealers (chupadores de genes) o te destrozan las
instalaciones tan duramente adquiridas, (jmentiral Normalmente sc cncucntran dentro
dc la nave que han piratcado o han sido colocadas por humanos csclavizados. jjMucrlc
alos Genestealers!!).,

El jucgo sc desarrolla cn un conjunto de pasillos y habitaciones que forman cl
conjunto del ““SPACE HULK"', o “‘*Pccio [stelar™, como tc agradc mas. En cslc
conjunto de habitaciones y pasillos cs cn donde, dos jugadores o dos bandos, como sc
preficra jugar, lucharan a muerte por la vicloria, representada por la consccucion exitosa
dc una mision, que viene prefijada cn el jucgo, dictaminando cada una cuales son los
refucrzos de cada bandoy las fucrzas inicia-
Ies a su disposicién. Con las [ucrzas que le
dan al jugador A farine debe intentar cum-
plir las misioncs. con los puntos dc Aliens
que le dan al jugador Alien debe intentar
cvitar que cl jugador Afarine las cumpla, El
Jjucgo tiene ademds cl alicicntc de que cl
Marine dispone de un ticmpo limitado para
mover sus fichas, micntras que cl jugador
Alien no ticne ninguno para moverse. Esto
pucdc crear una presion psicoldgica cn cl
Marine que Ie puede hacer cometer crrores
irrcparables.

Conscjos para cl jugador Alarine:
Plantéate la cstratcgia antes dec comenzar a
mover tus fichas, es perfectamente valido
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pediral jugador Al/ien que pare el tiempo mientras ejecutas tus disparos, siempre y cuando
éstos se efectuen parados. Normalmente suele sobrar tiempo para mover tus fichas, mas
de una vez lamentaras no tener més disponibles, de esta forma procura no equivocarte
porque el jugador A/ien no suele perdonar. Usa tus fichas con prudencia pero sin miedo,
calcula que tu potencia de fuegoy tu capacidad de disparar en el turno de movimiento del
Alien te dan unas ventajas que debes aprovechar al maximo. En combate cuerpo a cuerpo
eres una patata comparado con el Alien.

Consejos para el jugador Alien: Acumula fuerzas en pasillos a los cuales no tenga
acceso el Marine, pero siempre a una distancia suficiente como para que puedan
intervenir en uncombate. Nodejes tus unidades en forma de contacto, una forma abstracta
que quiere decir que en ese punto hay Aliens, pero que el jugador Marine no puede
dictaminar cuantos son; salvo que sea imprescindible desarrolla tus contactos lo antes
posible. Aprovecha que eres la maquina de picar carne en combate cuerpo a cuerpoy que
no dispones de ningin arma a distancia, lo cual lleva a la conclusion de que debes efectuar
asaltos masivos sin importarte las bajas. Mantén siempre alguna reserva de fichas para
atacar al Marine o provocar la dispersion de sus fichas para intentar controlarte.

El juego recrea, aproximadamente, la pelicula *“Alicns el Regreso’’. Los Aliens
caen con facilidad pero, si llegan al combate cuerpo a cuerpo, el que sufre es el Marine.
A continuacion paso a narraros, tal y como estd en el juego, un fragmento de la
conversacion mantenida entre un sargento al mando de una unidad terminator lanzada
al interior de un Space Hulk y su capitdn en la nave de mando.

''15.00.05.- Hemos alcanzado los objetivos prefijados, oposicion nula o
minima, no hay bajas."’

'"15.70.00.- Establecido el perimetro defensivo, unidades con lanzallamas
limpiando de escoria alien las proximidades, bajas minimas.

'"15.13.00.- Concentraciones alien en el perimetro exterior. Mandamos
unidades de intercepcion y enfrentamiento. Consolidada el area de aterrizaje,
pueden enviar suministros y refuerzos, pocas bajas adicionales."’

'"15.15.00.- Ataques masivos de aliens en el area periférica, dos escuadras
de terminator destruidas, intentan romper el perimetro, bajas enemigas
desconocidas, supuestamente muy elevadas. "’

""15.17.00.- Maniobras de ataque de diversion contra los flancos del enemigo
han provocado la disminucion de la fuerza incursora, unidades terminator
aisladas en algunos sectores. Bajas enemigas muy altas."’

'15.20.00.- Las unidades de ataque de diversion han sido atacadas a su vez
y tenemos grandes perdidas entre ellas. El ataque al perimetro ha remitido,
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hemos perdido al capitén Mentage, su muerte sera vengada como la de los
quince valientes que le acompanaron en el cierre del perimetro defensivo.
Bajas de los aliens verificadas 70. Posibles estimaciones de sus pérdidas en
350/400 aproximadamente. Continuamos avanzando con la segunda olea-
da."

Bajas entre los marines: Dos oficiales muertos. Tres oficiales desapa-
recidos (posiblemente muertos). Ocho marines muertos. Veintiocho marines
desaparecidos. Personal vario catorce muertos. Bajas entre los aliens:
Confirmadas setenta y dos. Previsibles: trescientas seis.

""Manteniendo este ritmo de bajas y con los refuerzos previstos,
alcanzaremos los resultados en un breve plazo de tiempo. Tiempo estimado
de finalizacion de la operacion: 22.45.00. El Emperador sea contigo."’

Si alguno de vosotros tiene el jucgo y lo compara con los resultados de algunas de
las misiones, verd que mi version es, en mi humilde opinidén, mas aceptable que la dada
por el juego. Por qué vamos a engaiiarnos, soy humanoy me gusta que ganen los humanos.
El Alien que se encerrd dentro de mi en el asalto al Gltimo Space Hulk se subleva, no sé
cuanto tiempo podré mantenerme sicndo yorg... el repugnante humano que os hablaba
ha muerto devorado por lalarva injertada de mi colonia, dentro de poco seremos millones
en este planeta e iremos a conquistar el tuyo. Preparate a morir,

La emocion de ser un AMarine atacando al Alien o la de ser un Alien repeliendo al
Marine os esperan en ¢l juego ‘‘SPACE HULK”’,

La diversion sea por siempre con vosotros.

VERANO, VERANETE...

Ahora que se acercan las fechas estivales, los que trabajan tienen vacaciones,
y los que estudian Ias tienen ahora oficiales... pero hay un problema. Veamos el
razonamiento de un socio de a pic: 'Bueno, ahora en agosto me voy un mes a las
islas Seychelles pero joh, gran desilusion! Si recibo el CAAD mientras tanto, estaré
TODO UN MES sin poderlo leer mientras estd muerto de risa en el buzén de mi
casa..."'.

Para solucionar esto, aquellos de vosotros que durante un tiempo vaydis a
residir en un domicilio distinto al habitual, podéis escribir una cartita en la que
indiquéis la nueva direccion y entre qué dos fechas vais a permanecer alli. Todos los
CAAD que sean publicados en ese periodo os serdn remitidos a vuestro domicilio
estival. jEl CAAD avanza!
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VIRUS

El mundo Submicroscopico

Emprende un viaje alucinante al reino
de los microorganismos.
TU MISION: Reproducirte sin cesar hasta dominar el medio.

TUS ALIADOS: Dificiles de encontrar en un mundo tan hostil.
TUS ENEMIGOS: Otros virus que intentan invadir tus dominios.

TUS PEORES ENEMIGOS: Las poderosas defensas del organismo.

| OFERTA SOCIOS CAAD |

Paquete de Inicio + 3 turnos
i GRATIS !

Envia tus datos y nimero de socio a:

( SIEmAVIA )
JUEGOS POR CORREOQO|
Tosé T, Chawbé Brsc

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

27







Yempds

Busco en

hil

ward

Ll it




SILDAVIA

Pon.., gg gunzr_ Masten
DOS MINUTOS DE SILENCIO POR LA MUERTE DEL SPECTRUM

Era algo que todos sabiamos que tenia que ocurrir, pero interiormentc nos
negdbamos a aceptarlo. Ahora es un hecho. El Spectrum ha pasado a la historia de la
informatica. Se ha dejado dc fabricar, las casas de soft ya no publicardn versiones para
Spectrum, la ultima revista dedicada a este aparato sc¢ ha dcjado de editar, nadic quicre
reparar Spectrums... Detodos modos creo que el .Spectrun murid ya hacebastante tiecmpo,
cuando nosotros, los pioneros, los que sofidbamos con un ZX-87 con 1 KB de RAM'y mas
tarde nos dedicibamos a cxperimentar con la ROM dec un *‘gomas’, abandonamos este
entrafiable aparato para pasarnos a las ultimas tecnologias.

Nosotroslos pioneros, losdela Generacion de LA GUERRA DE LAS GALAXIAS,
los de la Generacion del SPECTRUM, ahora la mayoria somos programadores profesio-
nales, informdticos, técnicos o al menos operadores. Y con mucha tristeza obscrvamos
como casi todos los chicos de hoy en dia sélo desarrollan su destreza con cl joystick sin
preguntarse qué hay dentro de esa maravillosa caja cuadrada, y para empeorar ¢l asunto
faltaba la aparicion de csos demoniacos aparatos venidos del averno llamados ‘video-
consolas’’; 1a ultima plaga que terminara con la imaginacion de esos chavales,

El Spectrum ha mucrto, pero murié con las teclas puestas...

NOTICIAS

RECONVERSION DE ¢“VIRUS”

Actualmente se estd reprogramando cl JPC VIRUS sobre un PC-A7-286 conun
moderno lenguaje de programacion (para los que no lo scpan VIRUS ha estado
funcionando enun.Spectrum +3 programado en B4.5/C). Los resultados serdn una mejora
de las Hojas de Resultados y Juego, y un considerable aumento de velocidad de proceso
(lo que le permitird a este humilde Game Master disponer de mds tiempo para dedicarse
a la programacion de LIBERTAD O MUERTE).

Cuando ecsté lista la nueva version serdn trasladados los Juegos 1 y 2 que
actualmente seencuentran en curso. El Jucgo 2 sciniciard también sobre la nueva version.

ALIANZA SUBMICROSCOPICA
Segiin me ha dicho un pajarito se ha crecado una gran alianza entre varios virus del
Juego n° 1. Si alguno de los ““aliados’ lee este articulo Ie ofrezco la oportunidad de usar
esta seccion para difundir cualquier tipo de comunicado, solo tiene que envidrmelo y yo
lo incluiré gustosamentc.
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Una cuestion me asalta: en VIRUS solo cabe un vencedor ;,como os las apaiiareis
dentro de algunos turnos?

DUELO A MUERTE
El Juego n°® 0 de VIRUS est4 llegando a su fin; s6lo quedan sobre el tablero tres
virus: SOPLONEGRO, PERESTROIKA y HERPES ZOOSTER SUPRA. El duelo
estd siendo realmente espectacular.

SOPLONEGRO esta reproduciéndose rapidamente por el sur pero esta siendo
duramente hostigado por una potente fucrza de Defensas Organicas desde el norte, Segun
las Giltimas noticias parece que otro grupo de Defensas intenta cerrarle el paso por el sur.,
PERESTROIKA algo desoricntado por el cerco de numerosas Defensas ha reunido una
potente fuerza de choque con la que estd intentando romper las filas del flanco oeste de
SOPLONEGRO. Mientras, HERPES ZOOSTER SUPRA tras un periodo de inacti-
vidad aprovechado para reunir gran cantidad de Plasma y ARN, sc ha lanzado con una
innovadora tdctica de conquista de zonas del tejido libres.

Alfinal de cste articulo aparece la clasificacion de este Juego; pronto conoceremos
al vencedor.

VIRUS, JUEGO N° 2
Todavia estd abierta la inscripcion para jugar al Juego n° 2 de VIRUS, si estds
leyendo estoy no jucgas actualmente a ningun JPC ;A qué esperas? j Si lees esto es porque
te interesa! jNo lo dudes, escribenos una carta indicando tus datos y experimenta ya de
una vez por todasel mundo delosJPC! jAdemads porser socio del CAAD tienes el Paquete
de Inicio (que cuesta 1.000 ptas..) totalmente gratis con tres turnos de juego incluidos!
(Se puede pedir mas?
SILDAVIA
José J. Chambo
Nou del Convent 43, 5
46680 - ALGEMESI (Valencia)

AYUDA DE JUEGO

ERRORES TIPICOS AL TRANSCRIBIR

LAS ACCIONES EN ““VIRUS”

REPRODUCIR SIN TENER SUFICIENTES UNIDADES ADYACENTES. En
la mayoria de los casos se debe a no tener en cuenta quc cuando se procesan las
acciones se procesan antes los movimientos que las reproducciones, con lo que si
una unidad adyacente se desplaza a otra célula no adyacente...

CREAR UN VA’ COLINDANTE A OTRO ‘‘VA’’. Error debido a la falta de
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interés en ganar. En el Libro de Reglas estd remarcado en negrilla: “‘no puede
haber otro VA ni en la misma célula ni en las colindantes’’ .

CON UN “VA'' CREAR OTRO “VA’". Ver el parrafo anterior.

QUEDARSE SIN PLASMA. Antes de escribir las acciones es NECESARIO
calcular lo que van a consumir y lo que se producira en siguiente turno. También
es posible quedarse sin plasma por concentrar demasiado las unidades V' y no
disponer de células capturadas sin ocupar.

TENER LA HOJA DE JUEGO UNA SEMANA EN CASA. Los que hacen csto
tienen poca esperanza de vida; en pocos turnos quedan descalificados por retraso.
No deberiais de tener mds de 24 horas la Hoja de Juego en casa. Y si ves que tarda
demasiado una carta, presionad al cartero: conozco un caso de un cartero que hasta
que no tiene un montoén de cartas para esa calle no pasa. jUn delito!

CONSULTORIO

He recibido 10 sacas de Correos llenas dc cartas para ¢l Consultorio (menuda

coleccion de sellos me estoy haciendo...), voy a aprovechar también para reciclar todo ese
papel y asi no tener que comprar papel continuo para la impresora. Como habréis podido
deducir no he recibido ninguna carta. j;Pero cémo voy a recibir cartas si cuando escribo

esto todavia no se ha publicado el anterior articulo?!

Los temas a tratar serdn los JPC, pero si te apetece hablar sobre ¢l sabor de la luna

llena en una noche de patatas fritas, tampoco pasard nada. La dircccion a la que deberds
enviar tus cartas sera SILDAVIA. José J. Chambé Bris. C/Nou del Convent 43, 5. 46680

ALGEMESI (Valencia)

CLASIFICACIONES
JUEGO N° 0 VIRUS (ex-pruebas) CLASIFICACION (28 marzo, Turno 17)
1° Feo. J. Palomares  SOPLONEGRO 85¢
2° Juan J. Mufioz HERPES ZOOSTER SUPRA 76¢
3° Jorge Chambo PERESTROIKA 35¢

JUEGO N°1 VIRUS CLASIFICACION DE LOS 10 MEJORES (8 mayo, Turno 10)

1° Angel Fernandez ~ JERUSALEM - R II 57¢
2° Juan José Lopez ~ COSTIPAT 48¢
3° Jesus Baraja JESBAR240 46¢

4° Conrado Badenas TREPONEMA PNEUMONIAE — 42¢
5° Manuel Conde ATACANTUM CARNIVORUS  38¢

6° Manuel Gandara ~ COCONO PUSH PUSH 37c
7° Yago Alvarado MIERCOLES 11 31c
8° Angel Ilario ANGEL EXTERMINADOR 30¢
9° Javier B. Diaz ANTHRAX HUMANOIDE 3P 29¢
10° Adolfo Rodriguez. NINIFOCITO ASIESINO 22¢
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BOLSA DE AVENTURAS

Paso a indicaros los tres modos quc existen para pedir aventuras de la Bolsa:

MODO 1: Giro Postal por el imporlc dc las aventuras. En cl mismo giro podéis
indicar qué aventuras descdis, ya que incluye un espacio para texto.

MODO 2: Cheque a nombre de Club de Aventuras AD por cl importe de las
aventuras. Por cierto, si usdis cste modo, aseguraos de tener el saldo suficiente en
vuestra cuenta, ya que si el cheque es devuelto, posteriormente también tendréis
que pagar los costos de tramitacion del Banco.

MODO 3: Contra reembolso.

En los dos primeros métodos abondis las aventuras antes de recibirlas, por lo cual
se tiene preferencia a la hora de ser mandadas, es decir, siempre scran servidos antes los
pedidos que lleguen por los modos 1 6 2, aunque hagais cl pedido mds tarde que un socio
que use cl modo 3. Por cierto, el modo 3 ¢s el mas comodo, pero también ¢l mas carillo,
pues al importe de las aventuras se le sumaran entre 100 y 200 pesetas en concepto de tasa
dc correos. No digo una cantidad exacta ya que csto depende del importe del recmbolso.

LISTADO DE AVENTURAS DE LA BOLSA (Spectrum)

1.- HISTORIAS DE MEDIALAND: 350.-Autor: Javier San José Tema:
Aventuras fantasticas Daltos: Dos cargas

2.- LAS CAVERNAS DE FAFNIR: 350.-Autor: Carlos Sisi Cavia Tema:
Aventuras fantasticas Datos: Sélo en modo 128

3.- KEOPS, EL MISTERIO: 385.-Autor: Oscar Garcia Cagigas Tema: Aven-
turas arqueologicas

4.- WIZ LAIR: 350.-Aulor: Sebastian Luis I[fuentes Tema: Aventuras fantdsticas
5.-ROCHN, LA ERA DE LAS ESPADAS: 400.-Autorcs: Aitor Pipadn y J. A.
Fernandez Tema: Aventuras fantdsticas

6.- EL EXAMEN: 375.-Aulor: Asicr Burgaleta Tema: Aventuras urbanas

7.- EL FORASTERO: 375.-Autor; José Coletes Caubet Tema: Aventuras cn cl
“Qeste’’

8.-PUEBLO DE LA NOCHE: 375.-Aulor: José¢ Coletes Caubet Tema: Aven-
turas fantdsticas

9.- ROCO: 400.-Autor: Irancisco Bretones Castillo Tema: Aventuras prchisto-
ricas Datos: Solo ¢n modo 128

10.- EL SENOR DEL DRAGON: 450.-Autor: José Coletes Caubet Tema:
Aventuras fantsticas Datos: Dos cargas

11.- EL ANILLO: 400.-Autor: Juan Antonio Paz Salgado Tema: Aventuras
fantdsticas Datos: Dos cargas. Sin grificos
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12.- MEMORIAS DE UN HOBBIT: 400.-Autor: Javier San José Tema:
Aventuras fantasticas Datos: Tres cargas

13.- MIDNIGHT: 400.-Autor: Carlos Sisi Cavia Tema: Aventura de terror
14.- SHERIFF: 400.-Autor: Anfonio de Haro Leén Tema: Aventuras en el
““Oeste’” Datos: Solo en modo 128

15.-JOHNNY WAYNA: 400.-Autor: Pedro Amador Lopez Tema: Aventurasen
el ““‘Oeste’” Datos: Dos cargas

16.- ESPEJOS: 400.-Autor: Pedro José Rodriguez Tema: Aventuras medicvales
Datos: Sélo en modo 128

LISTADO DE AVENTURAS DE LA BOLSA (PC)

1.-JABATO (EGA): 750.-Version 5 1/4: 2 discos. Version 3 1/2: 1 disco. Daltos:
El conocido Jabato, ahora en version con graficos EGA.

2.- LA LIBERACION DE SILVANIA: 800.-Datos: Excclente aventura que
agradard a todo auténtivo aventurero, Carcce de graficos, nccesita 640 K de
memoria y es ENORME.

3.- HISTORIAS DE MEDIALAND: 500.-

4.- KEOPS, EL MISTERIO: 500.-

5.- WIZ LAIR: 500.- ’

6.- ROCHN, LA ERA DE LAS ESPADAS: 500.-

7.- JOHNNY WAYNA: 500.-

Las aventuras cn formato del emulador de Spectrum (a partir de la nimero 3)
podéis pedirlas en formato de 3 1/2 6 5 1/4.

LISTADO DE AVENTURAS
DE LA BOLSA (Atari ST)

1.- DON QUIJOTE: 1.000 pesclas.-
2.- LOS PAJAROS DE BANGKOK:
1.000 pcsetas.-

Ambas son versiones no cditadas hasta
ahora realizadas por Aventuras AD cn 1989.
Exclusivas del CAAD. Cada una son dos dis-
COS.
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CURIOSIDADES

Comenzaré este escrito con el tipico encabezamiento que todo nuevo colaborador
lanza ensu primera aportacion: Siento no haber escrito antes, pero a partir de ahora
pienso colaborar mds y mds en éste fanzine.

Para empezar, propongo una nueva seccion, lade CURIOSIDADES, seccién
enla que cabrian todotipo de ideas relacionadas con la aventura o con cualquicr otro punto
de interés para los socios del Club.

Y como es mi intencion predicar con cl ejemplo, baste esta curiosidad:

En la revista YOUR SINCLAIR dcl mes dc febrero, Zim Kenip, quicn lleva la
seccionde aventuras, expuso diez cosas que él creia que una buena aventura deberia tener:

1. Un sélido y buen argumento. A
= 2. Un monstruosamente horrible archi-malvado.
-3. Magia.
4. Un increiblemente valeroso héroe.
~3S. Dragones.
= 6. Un ocasional compaficro o amigo que pueda ayudarte.
7. Un comando de AYUDA.
~ 8. Un extrafio nombre de lugar o de personaje.
9. Un sistema de puntuacién que permita completar el juego con o sin un 100 %
de puntuacion,
~10. Un bien pensado y completo parser,

Y otras 10 cosas odiosas de ver en una aventura (para Tim):

- 1. Muertes repentinas, impredecibles o inexplicables.
2. Gran cantidad de localidades de salida incrustadas en el texto.
3. Demasiadas y complejas interacciones entre personajes.
4. Demasiados limites de tiempo.
5. Demasiados problemas ‘duros’’ al comienzo.
6. Pobres y malos fonts redefinidos.
7. Graficos que ocupen toda la pantalla,
8. Laberintos, tuncles y sistemas de cuevas en demasia.
~9. Descripciones de localidad que necesitan un ““scroll’’ de pantalla para ser
leidos.
10. Texto negro en un fondo blanco.

gualz 04 fps’lsi'm‘
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PROGRAMACION EN
BA SIC (y 5)

DPon... Carlos dl/(méinsz a4gu£ur_

Sic transit gloria mundi. Todo llega a su fin, y este curso tenia que acabarse algun
dia. El capitulo de este niimero sera el tltimo de la serie. Vamos con él.

6400 CLS:PANTALLA=5

6410 Z=5:PRINT ‘‘'‘EL DORMITORIO ES UNA GRAN HABITA-
CION CON UNA CAMA DE MATRIMONIO, DOS MESILLAS Y
ALGUNOS ESTANTERIAS. LO MAS INTERESANTE ES LA
VENTANA... ‘':GOSUB 5000

6420 GOSUB 4000

6430. IF Z$=''N’’ THEN GOTO 6300

6440 IF ZS$='’S’’ THEN GOTO 6500

6445 IF Z$='’'SALIDAS’’ THEN PRINT ‘‘LAS SALIDAS
POSIBLES SON: ESTE Y SUR.’’:GOTO 6420

6450 IF Z$='’EXAMINA DORMITORIOC’’ THEN PRINT ‘‘LA
VENTANA PODRIA SER TU SALVACION.’’ :GOTO 6420
6455 IF Zs$=''EXAMINA VENTANA’’ THEN PRINT ‘‘UNA
ESPESA CUERDA LA MANTIENE CERRADA.’’:GOTO 6420

Bueno, hasta aqui todo estd dado, vamos ahora con las novedades.

6460 IF G<>1 AND A=100 AND Zz$=’’CORTA CUERDA CON
CUCHILLO’’ THEN PRINT ‘‘'NO ALCANZAS.’’:GOTO 6420
6465 IF G=1 AND A=100 AND Z$=''CORTA CUERDA CON
CUCHILLO’’ THEN PRINT ‘‘AL VER EL GATO QUE NO
ALCANZAS BAJA EL LOMO, TE AUPA Y ;CORTAS LA CUERDA!
LA VENTANA ESTA ABIERTA. HAS ALCANZADO TU LIBERTAD.
FELICIDADES.’’ :END

En estas dos lineas esta todo ¢l guiso de la aventura. En ellas se resumen las
condiciones basicas para ganar. Es decir; en la linea 6465 vemos que para que la
proposicion CORTA CUERDA CON CUCHILLO funcione con éxito necesitamos que el
gato esté presente y que tengamos el cuchillo. Todo ello mediante nuestro codigo secreto,
que a estas alturas del curso, dominamos perfectamente.
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6470 IF Z$<>’’’’ THEN PRINT ‘‘WO PUEDES HACER
ESO.” 7" :GOTO 6420
6480 GOTO 6420

Con csto ya tenemos todas las pantallas fundamentales terminadas. Las pantallas
del cuarto de jucgos y ¢l WC no aportan nada nucvo, y son similarcs a los pasillos:

6500 CLS: PANTALLA=6
6510 Z=6:PRINT ‘EL CUARTO DE JUEGOS TIENE UNA GRAN
CANTIDAD DE JUGUETES, TEBEOS Y REVISTAS. LO MAS
DESTACABLE ES EL GRAN ORDENADOR QUE SE ENCUENTRA EN
LA MESA DE LA ESQUINA. JUNTO A EL, LA ESPLENDIDA
COLECCION DE CAADS DE LA FAMILIA.’’ :GOSUB 5000
6520 GOSUB 4000

6530 IF 2$='’N’’ THEN GOTO 6400

6540 IF z$=''E’’ THEN GOTO 6000 -
6545 IF 2$<>’’’’ THEN PRINT ‘‘NO PUEDES HACER
ESO.’’ :GOTO 6520

6550 GOTO 6520

6600 CLS:PANTALLA=7

6610 Z=7:PRINT ‘‘AQUI ESTAN EL RETRETE, LA BANERA,
EL LAVABO Y EL BIDE. TODO PARECE LIMPIO, PERO ES
MEJOR NO INVESTIGAR.’’:GOSUB 5000

6620 GOSUB 4000

6630 IF Z$='’0’’ THEN GOTO 6000

6640 IF 2$<>'’’’ THEN PRINT ‘‘NO PUEDES HACER
ESO’’ :GOTO 6620

6650 GOTO 6620

Evidentemente cstas dos pantallas las he simplificado al maximo, no obstantc,
sigucn funcionando a la perfeccion (aunque no es en absoluto recomendable reducir tanto
la capacidad dc respucsta).

Bucno, vamos a ver por ultimo un posible sistcma para salvar las partidas cn PC
(supongo quc cn otros ordecnadores sc hard dc otra mancra, pucs la creacion de archivos
cs diferente en cada intérprete de B/1.57C.) Habiamos situado ¢l 54177 ¢n la linca 20000

20000 REM *** SATLVAR DATQS ***
20010 TNPUT 'WOMRRE:’’ ,NOMBRES
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20020
20030
20040
20050

OPEN NOMBRES FOR OUTPUT AS #1

WRITE #1,A,B,G,Z,HORA,NEVERA, PANTALLA
CLOSE #1

RETURN

Como veis lo que he hecho es abrir un fichero en el cual grabo todas las variables
manejadas en el juego, para, que al recuperarlo todo siga igual. Ahora el inico problema
seria aparecer en la misma pantalla donde nos.quedamos. Esto se resuclve gracias a la
palabrita PANTALLA de la siguiente forma:

30000
30010
30020
30030
30040
30060
30070
30080
30090
30100

REM *** RECUPERAR DATOQS ***

INPUT ‘‘NOMBRE’’ :,CARGAS

OPEN CARGAS FOR INPUT AS #1

INPUT #1,A,B,G,Z, HORA, NEVERA, PANTALLA
CLOSE #1 30050 IF PANTALLA=1 THEN GOTO 6000
IF PANTALLA=2 THEN GOTO 6100

IF PANTALLA=3 THEN GOTO 6200

IF PANTALLA=4 THEN GOTO 6300

IF PANTALLA=5 THEN GOTO 6400

IF PANTALLA=6 THEN GOTO 6400 30110 IF

PANTALLA=7 THEN GOTO 6500

Y esto es todo sefiores. Espero que ninguno de los que han seguido el curso tenga
dificultades en hacer su propia aventura. Por cierto, seria muy interesante que os
animarais a mandar al CAAD los listados de las aventuras que hagais con este método.
Estoy seguro de que todos aprenderiamos mucho. En vuestras manos lo dejo.




OPINION
NI FUSION NI FISION

A raiz de un articulo dc nuestro amigo Jiranjo en cl que decia que habia que unir
clubsy no sé qué mas cosas parcce que estd todo ¢l mundo conmocionadoy cadauno quiere
opinar. Ahorraos la tinta pues no va a haber nada de cso, por lo menos con la revista que
yo dirijo; ““El aventurero™”.

Explico las causas brevemente. Muchos dicen que les gustaria ver las revistas en
kioscos, lo cual cs pura ciencia ficcion, pues todos sabemos que el ROL cngloba a mucha
mds gente que las aventuras para ordenador y *“Lider’”, la revista mas grandc en cuanto
a ventas de ROL que hay cn Espafia sélo vende en tiendas de ROL o por correo, y €50
que es apoyada (y directamentce) por Joc Internacional.

Sc ha visto, gracias a "*El aventurero ™, pucs fuimos los primeros en vender en
ticndas (cmpezamos en mayo del 91 y ya vendiendo cn ticndas de ROL y comics en
Madrid; luego han venido Pamplona, Zaragoza, Valencia, ...) que cstc tipo dc revistas sc
puede vender en csas tiendas (y eso que el CAAD sc supone que s un club). Pues bicn,
serfa fatal que sc establecicra ¢l monopolismo dc una sola revista pues repercutiria
primero en la calidad (no habria competencia a la que superar) y segundo, y esto cs mas
grave, cn la atraccion de nuevos aventureros, Nadic puede dudar que *“El aventurero™
por un lado y el CAAD por otro ticnen un nombre, un prestigio, y ese nombre cs lo que
veese aventurcro que va a las tiendas de ROL, que no sabe que existen las aventuras, que
se cmpicza a interesar y que al final sc incluye en este **mundillo™ como uno de tantos;
pero si ese aventurero “‘muevo’ ve que la revista que Ie gustaba ya ha cambiado,
probablemente lodejard y serd imposible aumentar el nimero deeste circulo reducido que
formamos,

“Iusion no, gracias®, preferimos scguir creciendo con ¢l CAAD al lado,
haciendo la competencia amistosa que actualmente Hevamos, mejorando cluno obscrvan-
do al otro y ayudandonos cn la mancra de lo posible.

FHAntonio '1jL);zy 8" Peléez Rancels

LA RESPUESTA DEL DIRECTOR

Para aclarar mi respucsta a los lectores, os diré que sigo la norma de ir
respondiendo pdrrafo a parralo, cuando cllo ¢s necesario. Asi no sc picrde cl sentido de
larespuesta. Bueno Zony, respectoa tu frase de que “*no va a haber fusion ni nada de eso™
lcaconscjaria que no fucses tan categorico. La vida da muchas vucltas, y como muy bien
deciay dice (respectivamente) el cardenal Richelicu y ¢l Evan gelio... ““No hagdis juicios
remerarios
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Me temo que estds en un error al pensar que ¢l ROL engloba a mas gente que los
aventureros por ordenador. Incluyendo a los amantes de los conversacionales, aventuras
graficas, por iconos, estrategia, wargames y rpg, un simple vistazo a las listas de ventas
dispara su cantidad, y eso sin contar a los que consiguen los programas por otros métodos.
Por cierto, como acaban de confirmarme, LIDER solo vende cn tiendas y por corrco por
que asi lo desean ellos. E1 ROL siempre es mds duro para iniciarse que una aventura.
Cualquier chaval con ordenador puede descubrir las aventuras, pero para el ROL
necesitas un grupo de amigos como minimo...

No acabo de entender para qué recucrdas que cl CAAD esun club y lo usas de ¢se
modo... ;Acaso por ser un club no puede vender sus fanzines en ticndas? Los socios ticnen
MUCHAS mis ventajas que cualquicr posible comprador... Volviendo a lo de una sola
publicacion... ;Por qué dices que perderia calidad? Si una publicacion acapara todos los
cercbros, ideas y proyectos, serd insuperable. Por cicrto, tu razonamicnto sobre ¢l nucvo
aventurero que ya no ve su revista y deja las aventuras cs ilogico. Si al chaval le gustan
las aventuras, buscard por todos los medios otra revista o lo que sca. En caso contrario,
no le han crcado verdadera aficion.

Bueno, yo también tengo mi frasc: **I¥ision, cuando querdis™ . No mereficro a que
se desgaje algan nicleo atémico por aqui, sino que el CAAD desde sus inicios sicmpre
ha favorecido la aparicion de nuevos grupos, lormados cn su mayor parte por sus propios
socios. ;Recordais a **Los Pioneros’? Todos socios del CAAD. EI ATE sc formo cn su
mayoria también con socios dcl CAAD, y otro tanto pucde decirse de EL AVENTURE-
RO, ;ch, Tony? Bicn, os recucrdo que para conocer mi parccer sobre cualquicr cosa me
lo podéis preguntar libremente. Responderé en la scecion ““Mi Opinion’.

CONTRA LA PIRATERIA

Mec hedecidido a escribir este *articulo™ como consccuencia de la respucsta dada
en ¢l CAAD 17 a EDUARDO ALVAREZ IELVIRA sobre una duda que tenia en LA
AVENTURA ESPACIAL, lo quc me ha molestado ha sido cl hecho de que sc lc
responda, ya que como muy bicn sc Ie indica en la contestacion, si cl jucgo es original le
basta con mirar cn las instrucciones quc acompaiian al jucgo, pero claro, siestecs pirata...

En mi opinién no se deberian responder cn ¢l CAAD ninguna pregunta cuando
como cn cste caso se tengan sospechas (yo diria que son prucbas) de que cl jucgo cs pirata.
También apoyaria cl que no sc publicase ningiin anuncio en cl que se pidan copias ilegales
dealgun jucgo. Creo queya cs hora de dcjar de quejarse de que la pirateria mata los jucgos
(mds en este caso, cn ¢l que s venden pocas copias y si encima muchas son piratas ya me
diréis)y deempezar a hacer algo. Y un comienzo seria no dar cabida acsta lacracnnucstra
revista, Si de verdad te gustan las aventuras, compralas originalcs, y esto os lo dice uno
que ticne en su casa alrededor de DOSCIENTOS jucgos piratas, la mayor parte de cllos
arcades y similares y algunas aventuras, pero me cnorgullezco de haber comprado
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originales todas las aventuras piratas que tenia, y sigo buscando alguien que me venda
ORIGINALES las que me faltan y que estin descatalogadas (ARQUIMEDES XXI,
GREMLINS).

Creo que a todos los que de verdad os gustan las aventuras (que supongo scréis
todos, si no, no comprariais cl CAAD) estaréis de acuerdo conmigo en aislar la pirateria
y erradicarla de las aventuras, empezando por no darla cabida aqui. Para acabar, me
gustaria enterarme de que me he equivocado, y EDUARDO tienc la version LEGAL de
la Aventura Espacial, o que se la ha comprado ya.

“esbiar”

REQUIEM POR LA
AVENTURA ESPANOLA

O*“Crénicadeuna...”, queen cste caso serian equivalentces, y es que el panorama
actual que se me ofrece de la aventura no es nada halagiiciio... ya sé que no es solo en
Espaiia, pero al menos en Gran Bretaiia, la aventura nacié, sc desarrollé, s¢ reprodujoy
se muri6 (hablando al menos de casascomerciales). Aqui mas bicn hemos tenido un aborto
tras un largo periodo de gestacion con complicaciones preparto’.

Viendo la inevitable desgracia en la que han caido los 8 bits, y los derrotcros que
van tomando los 16 bits (ya casilos 32 bits, 64...) podemos poner una csquela a la aventura
clasica. Ahora todo se ha convertido cn gréficos cspectaculares y sonido alucinante, pero
los guiones de las aventuras gréficas estdn descafcinados y con sacarina. ¢ Y qué decir del
sistema por iconos que libera de la tirania del teclado al usuario? Pues que serd mas
cdmodo, pero que sc ha cargado cse gustillo especial de ir ordenando lo que sc te iba
ocurriendo, tratando de hallar las accioncs adecuadas, en una labor pensada y meditada,
cn donde de vez cn cuando, el ordenador (e sacaba unos mensajcs que te dejaban
sorprendido al tratar de hacer algo no muy acorde con cl desarrollo de la aventura, o al
querer resolver una dificultad de forma factible en (coria, pero a la que la retorcida mente
del guionista le habia dado otra solucion.

Ya s¢ que éslc sistema cra a veces fastidioso, pero no por ¢l sistema cn si, sino
porque al programador sc le ocurrian unas soluciones (olalmente irracionales o porque
s¢ habia de encontrar la palabra exacta o forma concreta de decir o hacer algo. Yo creo
que las mayores potencialidades de los 16 bits deberian haber solventado cstos problemas
gracias a la cantidad de memoria y a las nuevas posibilidades de programacién; por
cjemplo, el andlisis sintdctico de lo que teclcaba el aventurero, csto s, el hacer que el
ordenador entienda mejor lo que uno quiere hacer, podria haberse apoyado en formas de
programacion oricntada a la inteligencia artificial, Sin cmbargo, todo ello sc lo han
cargado de un plumazo. Ahora todos los problemas sc arrcglan aplicando todos los iconos
disponibles sobre todo lo que lleves o veas en la pantalla, a ver si la flauta sucna, y los
problemas nuis “dificiles™ 1o son porque ¢l quid de la cuestion se oculta en un punto
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exacto de Ia pantalla (bastante fastidioso, por cicrto).

Otra cuestion cs la de los benelicios cconomicos. Dicen que las casas de aventuras
graficas sc estdan forrando, y quiza sca asi, pero no creo que ¢l usuario que compra esos
productos sea el mismo que cl de la aventura cldsica. Simplemente son dos producios
diferentes; crco que los que compran ahora las grificas no compraban antes las
conversacionalces, y por ser aquel un mercado méds beneficioso, ¢ ha de morir cl de éstas?
Quiza si porque... los negocios son los negocios, pero yo me pregunto; Con unos
requerimientos ideales de VGA, tarjeta de sonido, 10 megas de disco duro cn exclusiva,
y precios de unas 8000 ptas. por jucgo, ¢ hay tanta gente que sc lo pucde permitir para que
eslas casas de juegos sc cstén forrando?

Otro tipo de juego que ha venido a llenar csc sitio vacio ha sido cl juego de ROL.
Quc muy bien para quicn le guste, pero es que ahora todo cs ROL, ROL por un tubo, con
unos precios como los anteriores, ademds de tenerse que empollar instrucciones mil, para
saber mas o menos como va la cosa. Una apreciacién muy personal es que lo considero
una aficion demasiado acaparadora, porque estos jucgos (tanto los de mesa como los de
ordenador) requieren una atencion excesiva en cuanto a tiempo y esfuerzo para jugarlo
conforme a las reglas.

Para terminar, dejar claro quc no tengo nada cn contra de los aficionados al ROL
ni contra lo que gustan de las aventuras graficas, pero ¢por qué dar cl golpe de muerte a
la aventura clasica?

‘]w. gauiﬁ'( (151104‘7“(’[(1
PRECIOS Y OPINION

Escribo cste articulo para protestar por cl clevado precio de la iltima aventura de
AD, CHICHEN ITZA. ;Cuando sc ha visto que una aventura en casset(c cueste 1.600
ptas.? ;Y por qué motivo la version disco cuesta casi 1.000 ptas. mds cara, si cl programa
es el mismo? Pero lo mds gracioso de todo cs que en cl CAAD 15, cl Maestro Aventurero
se atrevid a decir que la aventura EL MUNDO MAGICO cra carilla porque costaba 800
ptas.. Pucs si ése jucgo cs caro, cntonces ;CHICHEN ITZA como cs?

(;Zumz Cun[ui (/Mu'm[ei
LA RESPUESTA DEL DIRECTOR

Tienes toda la razén al protestar por cl precio de CHICHEN ITZA. Es caro, pero
ten en cuenta que quicn fija los precios es ¢l distribuidor, en este caso, DRO. De todos
modos cl Maesiro Aventurero me dice que una aventura de venta por corrco que cueste
800 pesctas es cara, dado que el precio medio de éste tipo de aventuras cs de 400 0 menos.
Ademas, los autores ya han bajado su precio a 400 pesetas.
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LISTA DE VENTAJAS PARA
LOS SOC/OS DEL CAAD

*.- Empczar a jugar gratis cn ¢l JPC Virus. (valor=1.000 pcsctas).

*.- Descuento de 500 pesctas al comprar ¢l PAW,

*,- Posibilidad dc ganar una suscripcion gratis por cl fcedback.

*.- Una suscripcion gralis para quicn caplc {rcs nucvos SOCi0S.

*,- Conscguir gratis la ultima version del ecmulador de Spectrum.

* - También gratis aventuras clasicas inglesas y cspafiolas.

*.- Concurso CHICHEN ITZA.

*.- Descuento de un 50 % para publicar anuncios cn ¢l CAAD.

*,- Servicio gratuito de composicion dec anuncios. Nos mandas (u boccto y lo
montamos con calidad profcsional.

*,- Descuento de un 30 % (2.000 pesctas) para los nucvos socios que piden todas
las suscripciones atrasadas.

*.- Posibilidad de recibir los fanzines cn otra direccion durante cl verano.

NUMEROS ATRASADOS

En cste apartado os explico ¢l modo de solicitar nimeros atrasados dcl CAAD,
incluyendo una jugosa oferta para los nuevos suscriptores. Os recucrdo que los fanzincs
no pucden pedirsc por separado, tan sélo suscripciones completas.

Los CAAD namcros 0, 1 y 2 forman la Primera Suscripcion, los niumcros 3, 4 y
5 la Scgunda, 6, 7 y 8 forman la Tercera, 9, 10y 11 pertenceen a la Cuartay a la Quinta
pertenccen 12, 13, 14y Extra 1, completando la listalos 15, 16, 17y Extra 2, de la Sexta.
Si descas alguna de las suscripcioncs, o todas, debes scguir ¢l mismo proceso que para
suscribirtc de nucvo, cs decir, mandarnos un giro postal o un Cheque en una carta por cl
valor dc la o las suscripciones que desces. Si quicres tener la coleccion complceta del
CAAD no dcbes dcjar pasar csta oportunidad.

Para tener clara la relacion entre niimeros y suscripeioncs, la siguicnte tabla scrd
de gran utilidad. Se dctallan las suscripcioncs, los numceros quec las componen y su
importe:

SUSCRIPCION PRECIO NUMEROS
PRIMIERA 1.000 Pts 0-1-2

SEGUNDA 1.000 Dts 3-4-5

TERCERA 1.000 Pts 6-7-8

CUARTA 1.000 Pts 9-10-11

QUINTA 1.500 Pts 12-13-14+Extra 1 _
ST, | 1 S00 Pl 15-16-17+Extra 2
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AVISO Dado que se realizaun ntiimero limitado de fanzines, al servirlos a los socios
y a quienes los piden con posterioridad llega un momento en que se acaban los realizados
por imprenta. Para que un socio no sc quede sin saber como era cada niimero del CAAD,
se realizan fotocopias de calidad de los nimeros agotados, por lo que es posible que al
realizar un pedido, la unica forma de scrvirlo sca ¢sta.

Los sicte primeros niimeros del CAAD pertenceen a la primera época, en la que
todavia no se realizaban por imprenta, por lo que siempre seran scrvidos en fotocopias.
Actualmente quedan ejemplares originales de los nameros 8, 12, 13, 16, 17, Ixtra 1y
Extra 2. }

Para que conozcdis mejor los contenidos de cada uno de los fanzines, a continua-
cion os hago un resumen del sumario de cada uno de cllos:

CAAD O

- Presentacion. - Comentario de Abracadabra, Post Mortem y La Corona. - Solucion
completa a Knight Tyme. - Comentario de Knight Ore, Lurking Horror y Mindfighter. -
Noticias, preguntas y respuestas.

CAAD 1

- Instrucciones y primer capitulo del libro-juego. - Informe monogralico sobre la compaiiia
Sierra On-Line. - Primera parte de la solucion serializada de Rebel Planet. - Solucion a la
primera parte de Abracadabra. - Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 2

- Segundo capitulo del libro-juego. - Inicio de la seceion de Opinion. - Segunda parte de
la solucidn serializada de Rebel Planet. - Comentario de Zipi y Zape. - Solucion a la
segunda parte de Abracadabra. - Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 3
- Tercer capitulo del libro-jucgo. - Inicio de la seccion dedicada al Rol. - Opiniones vertidas
por los socios. - Tercera parte de la solucion serializada de Rebel Planet. - Solucion
completa a Spellbound. - Intforme de estado del Juego por Correo ““Libertad o Muerte™’.
- Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 4
- Cuarto capitulo del libro-juego. - Seccion dedicada al Rol ““El Mundo del Rol”’. - Seccion
de dudas acerca del Rol “‘Roleando’. - Cuarta y ultima parte de la solucion a Rebel Planet.
- Oferta de conseguir aventuras exclusivas para los miembros del Club. - Informe de estado
del Juego por Correo ““Libertad o Muerte’”. - Opiniones vertidas por los socios. - Preguntas
y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 5
- Quinto capitulo del libro-jucgo. - Seccién dedicada al Rol ““I51 Mundo del Rol™’. - Inicio
de la seccion dedicada al manejo del PAW. - Inicio de la seeeion de dudas sobre el manejo
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del PAW. - Oferta de nuevas aventuras para los socios. - Opiniones vertidas por los socios.
- Informe de estado del Juego por Correo **Libertad o Muerte™”. - Preguntas y respuestas,
noticias y anuncios.

CAAD 6
- Sexto capitulo del libro-jucgo. - Seccion dedicada al Rol **Iil Mundo del Rol™”. - Seccion
acerca de dudas en el Rol **Roleando™. - Informe del.coneurso de aventuras. - Seccion
dedicada al mancjo del PAW. - Seccion de dudas sobre el mancjo del PAW. - Opiniones
vertidas por los socios. - Preguntas y respueslas, noticias y anuncios.

CAAD 7
- Primer fanzine realizado por imprenta. - Iiditorial de Andrés R. Samudio. - Séptimo
capitulo del libro-jucgo. - Scecidon dedicada al Rol **1{1 Mundo del Rol™". - Informe del
concurso de aventuras. - Seecion dedicada al manejo del PAW. - Seccion de dudas sobre
el mancjo del PAW. - Opiniones vertidas por los socios. - Solucion a la primera parte de
Megacorp y Zipi y Zape. - Anuncios, preguntas y respuestas.

CAAD 8
- Scegundo lanzine realizado por imprenta. - Oclavo capitulo del libro-juego. - Seccion
dedicada al Rol **LEl Mundo del Rol™. - Seceidon de dudas acerca del Rol “*Roleando™. -
Sceeion dedicada al mancjo del PAW. - Opiniones vertidas por los socios. - Oferta de
nucvas aventuras para los socios. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Primera parte de
las soluciones a The Pawn, Hampstead, Kayleth y Ke'Rulen los Petas.

CAAD 9

- Sceeeion dedicada al Rol 11 Mundo del Rol™". - Seecion dedicada al mancjo del PAW.
- Seecion de dudas sobre el mancjo del PAW. - Opiniones vertidas por los socios. - Bugs
curiosos de Cozumel. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Olerta de conseguir fanzines
atrasados. - Scgunda parte de las soluciones a The Pawn, Hampstead, Kayleth y Ke rulen

los Pelas. 5

CAAD 10

- Ultimo capitulo del libro-jucgo. - Scecion dedicada al Rol Il Mundo del Rol™. -
Opiniones vertidas por los socios. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Tereera parte de
las soluciones de Kayleth y Ke Rulen los Petas, y solucion a la 1*y 2° parte de la Aventura
Espacial.

CAAD 11

- Seecion dedicada al Rol Il Mundo del Rol™. - Seceiéon de dudas sobre ¢l Rol
““Roleando™. - Seceidon dedicada al mancjo del PAW. - Seceidn de dudas sobre el PAW.
- Nueva seccion de desarrollo de argumentos. - Opiniones verlidas por los socios. - Nueva
seceion sobre los laberintos. Como crearlos y como salir de cllos. - Oferta de conscguir
aventuras para los socios del Club. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Retazos de la
aventura, Sceeeion dedicadaa dibujos aventureros. - Pasaticmpos aventureros. - Soluciones
ala 3 parte de la Aventura Espacial y la 1* parte de Jack the Ripper, conscjos sobre Indiana
Jones v la Ultima Cruzada v primera parte de Ta solucion de Tower of Despair
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CAAD 12

- Sceeion dedicada al Rol I Mundo del Rol™. - Informe del concurso de aventuras. -
Seceion de dudas sobre el PAW. - Seccion de Desarrollo de Argumentos. Ll Tiempo. -
Informe para crear tu propia compaiiia. - Opiniones vertidas por los socios. - Pasaticmpos
aventureros. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Retazos de la aventura. - Soluciones a
‘Tower ol Despair, Indiana Jones, la 2* parte de Jack the Ripper y conscjos varios sobre el
[Tobbit.

CAAD 13
- Téenicas de programacion. - Seecion de ayuda a los noveles Introduccion a la Aventura.
- Opiniones de los socios. - Cursillo para programar aventuras en BASIC. - Desarrollo de
argumentos. Il Mapeado. - Comentario de aventuras de la Bolsa. - Scecion sobre lo que
acontece en UK, La Avenlura en Inglaterra. - Retazos de la aventura. - Pasatiempos
aventureros. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Solucion a Tower ol Despair, Jack the
Ripper (3" parle) y la primera parte de Megacorp.

CAAD 14

- Seeeion sobre el Rol *1il Mundo del Rol™. - Opiniones de los socios. - Opinion del
director sobre temas candentes. - Introduccion a la aventura. Como jugarlas. - Desarrollo
deargumentos. EIPTy ¢l PSI. - Dudas sobre ¢l PAW. - Cursillo de programacion en BASIC.
- Laaventura en Inglaterra. - Informe de Juegos por Correo. - Pasalicmpos aventureros. -
Anuncios, preguntas y respuestas. - Solucion a la 2* parte de Megacorp, Legend ol Djell
y King™s Quest 111,

CAAD 15

- Seeeién sobre el Rol **1il Mundo del Rol™. - T'éenicas de Programacion con ¢l PAW. -
Introduccion a la aventura. Objetos y S - Desarrollo de argumentos. PSI (11, - Relazos
de la Aventura. - Opiniones de los socios. - Cursillo de Programacion en BASIC. - Seccion
dedicada a los Juegos por Correo. - Comentario de King's Quest V, Idiliar y 1] Mundo
Magico. - Noticias aventureras. - Entrevistas a Javier San Jos¢ y Carlos Sisi. - Anuncios,
preguntas y respuestas. - Soluciones a King's Quest 1Ty Kull. - Mapa de Xl inigma de
Aceps. - Se alcanzan las 60 paginas.

CAAD 16

- Scecionsobre el Rol ** Il Mundo del Rol ™. - Cursillo de programacion en BASIC. - Dudas
sobre el PAW. - Introduccion a la aventura. Los problemas. - intrevista a Juan Antonio Paz
Salgado y Antonio de aro. - Andlisis critico independicnte de las secciones del CAAD.
- Opiniones de los socios. - Nolicias aventureras. - Comentario de Space Quest 1V, -
Anuncios, preguntas y respucstas. - Pasaticmpos aventureros. - Oferta del emulador de
Spectrum para PC. - La aventura en Inglaterra. - Mapa de Ke Rulen los Petas. - Solucion
a King's Quest 1Ty Kull.

CAAD 17

- Seeeion sobre el Rol **El Mundo del Rol™". - Dudas sobre ¢l PAW. - Solucion con mapa
a la primera parte de IHistorias de Medialand. - Introduccion a la Aventura. Los Gralicos.
- Noticias aventureras. - Listado de los puntos de venta del CAAD en tiendas. - Desarrollo
de argumentos. PST (TID. - Sildavia 1 os juceos por correo. - Informe sobre JPC. KJIC
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Games. - Comentario de Railroad Tycoon. - Opiniones de los socios. - Informe sobre la
compaifiia Aventuras FJAP. - La aventura en Inglaterra. - Cémic sobre la historia del
ordenador. - Comentario de La Liberaciéon de Silvania y Rescate. - Entrevista a Pedro
Amador Lopez y Pedro José Rodriguez. - Informes sobre el parser AGT y el emulador de
Spectrum. - Anuncios, preguntas y respuestas.

Y ademas de estos numeros del CAAD ‘‘normales’’, también existen un par
de Extras, dedicados por completo a soluciones de aventuras. Sus contenidos os
los especifico ahora mismo.

CAAD EXTRA 1

- La Aventura Original. - El Jabato. - La Aventura Espacial. - Cozumel. - Los Templos
Sagrados. - Supervivencia (El Firfurcio).

CAAD EXTRA 2
- King’s Quest V. - Loom. - Space Quest IV. - The Secret of Monkey Island. - Operation
Stealth....mas un moédulo de rol para ‘La Llamada de Cthulhu’’.

OFERTA ESPECIAL
TERCER ANIVERSARIO

PARA NUEVOS SUSCRIPTORES

Si deseas tener todos los cjemplares del CAAD editados hasta la fecha, y eres un

suscriptor nuevo, se ha preparado una oferta muy especial para ti. jSi pides las seis
suscripciones a la vez, en lugar de 7.000 Pts. tan sélo te costaran S.000 Pts. las seis!
iSi, si, has leido bien, los 20 fanzines, toda la historia del CAAD, por 5.000 pesetas! jjNo

pierdas tiempo en hacer tu pedido!!

PARA EL RESTO DE SOCIOS

Hay que celebrar de algun modo nuestro aniversario, y uno de ellos es rebajar el

precio de las suscripciones atrasadas, para que puedas conseguir ventajosamente aquella
o aquellas que deseas. La rebaja queda como sigue: Las suscripciones de 1000 Pts.
quedanrebajadas a 750 Pts.,ylasde 1.500 a 1.000 Pts.. No pierdas esta oportunidad,

ya que-la oferta durara sélo durante la presente suscripcion.
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INFORME: AVENTURAS PARA
APPLE MACINTOSH

DPon... goié 0%255[04[0”10'

Conozco unas pocas aventuras conversacionales para Mac, pero ten en cuenta que
la lista no estard actualizada ni mucho menos. Hace 3 afios que perdi el contacto directo
con el mundillo de Aac enla Universidad, que es donde hay un buen movimiento de estos
temas, y desde entonces no tengo noticias frescas. Las aventuras son las siguientes:

Deja Vu, 1985, Icom Simulation Inc, un disco de 800 K. Ambientada en la época actual,
trama detectivesca (debes encontrarte a ti mismo). Muy buena. Shadowgate, 1987, Icom
Simulation Inc, un disco de 800 K. Fantasia y terror dentro de cavernas-mansiones. Muy
buena. Uninvited, 1985, Icom Simulation Inc, dos discos de 800 K. Fantasia y terror
dentro de un castillo encantado. Buenisima. Estas tres son sencillamente sensacionales,
en particularla tercera, con unos graficos y unos efectos sonoros fantasticos. Estinescritas
con el mismo parser. Aprovechan al 100 % el interface Macintosh, el manejo se lleva a
cabo haciendo “‘clic’’ sobre la accion que deseas realizar en un meni y sobre el objeto
que quieres actuar en el grafico. Es algo parecido (inds comodo) que el moderno sistema
desarrollado en los juegos de Lucasfilm, pero sin movimiento y con las descripciones en
textos ademds de en graficos.

Hotel Caper, 231 K. Pencils, 405 K. Radical Castle, 348 K. Space Adventure, 155K,
The Village, 321 K. Estas cinco estdn escritas con el parser llamado “‘ World Builder’’,
y realizadas entre 1986 y 1988, Casi todas muestran sobre el escritorio ¢l icono de una
esfera terrestre. Suelen ser ““Shareware’ y generalmente se puede encontrar alguna de
ellas o similar en cualquier coleccion de software de este tipo. Algunas tienen graficos
y sonidos muy trabajados. Se juega tecleando las érdenes en una ventana de edicion,
aunque las usadas mas cominmente puedes seleccxonarlds directamente con el raton, en
un menu de cortinilla.

Vampire Castle, 1987, 198 K. Esta realizada con otro tipo de parser que desconozco, El
sistema de juego es similar a los anteriores.

Y aunque no sean aventuras conversacionales ‘puras’’, conozco dos del tipo RPG. Son:
Dragones, 156 K. Theldrow, 274 K. La primera es del tipo “‘juego de tablero’’. Te
mueves en una cuadricula con vista superior, La 2° es tridimensional con vista desde cl
personaje, tipo ELVIRA. En las dos debes definir el tipo y caracteristicas del personaje
al estilo tipico de los juegos de rol.

Eneltema de los parser estoy un poco mésflojo. S6lo conozco dos y no estoy seguro.
de que sean muy completos, solamente los he visto muy por encima. Son;
Adventure Writer, 95 K. Adventure Maker, 210 K.
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Jaime Maestro Ruiz
1- MERP: ;,Como podria conseguir el juego de rol de tablero EL. SENOR DE LOS
ANILLOS con instrucciones en castellano?
Puedes llamar a VALHALLA al (96) 374 10 16 y preguntéarselo. Lo mas
probable es que lo tengan.
2- CONSEGUIR AVENTURAS: ;Como podria conseguir, si es que ain se puede, las
aventuras para Spectrum THE HOBBIT, SHADOWS OF MORDOR y LORD OF
THE RINGS, con sus instrucciones, atinque estén en inglés?
De primera mano y originales, imposible. De segunda mano, de alguno de los
socios del CAAD que quiera venderlas, y obtener una copia, de cualquier socio
que se avenga a ello.
3- COLABORACIONES: ;Se puede colaborar en el fanzine, por ejemplo en pasatiem-
pos, chistes graficos y tal?
Por supuesto. Los pasatiempos son tarea casi exclusiva del nunca bien
valorado Amdn, pero son una seccién abierta, y los chistes, gréficos o no,
forman la seccion Retazos de la Aventura, donde cualquier socio puede incluir
su chascarrillo o'comentario jocoso.

Francisco Vazquez Valera
1- ELVIRA: ;,Cémo se consigue el anillo de la bruja después de matarla con la sal? Lo
he buscado por toda la cocina y no lo encuentro.
Con la sal matas a la cocinera, y ella no tiene ningtn anillo. Si buscas el de
Elvira, lo podras ericontrar en el estanque de las lilas.

Xavier Parcet Garcia

1- TEMPLOS SAGRADOS 2° parte: ;Para qué sirve el idolo dorado? ;Y el de barro?
(Para qué sirve la soga? ;Y las raices secas? ;Para qué sirve el orificio con dos salientes
a los lados del salon cubierto?

El idolo dorado no sirve para nada, es un ''red herring"'. El de barro es el que
te abrird el camino hacia CHICHEN ITZA. Con la soga debes atar a la dulce
ovejita para llevarla al sacrificio. Con las raices podras iluminarte en la
oscuridad. En el citado orificio puedes insertar la cabeza de un idolo con
prominentes orejas.

Carlos Herndndez Marugdn
1- TEMPLOS SAGRADOS 2" parte: Cuando voy por el sabke real y llego a la ceiba,
una mujer me dice que para pasar debo darle algo muy valioso, pero un mensaje dice que
no llevo proteccion y que estoy muerto antes de poder responder. ;Qué hago?
Debes llevar contigo dos idolos, el de basalto, que mantendréa abierto el sabke
y evitara que la selva se arroje sobre ti, y el de barro, que debes entregar a la
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ninfa.

2- DON QUIJOTE 2* parte: ,Como sc consigue la bacia?

Una vez en la barberia, silba.

3- EL FIRFURCIO: ;Qué come el Firfurcio? ;Se puede coger la merdurcia de alguna
- forma?

El Firfurcio come merdurcia... y para conseguirla debes abrir la caja amarilla
con el destornillador.

Rubén Moreno Sanchez

1- TEMPLOS SAGRADOS 17 parte: Tras hacer la balsa, sc atasca al intentar meterla
en la localidad del cenote. 4, Sirve para algo cl cascabel y el cadaver del jaguar?

Por desgracia, debiste hacer la balsa en la misma localidad del cenote, pero
no es necesario que empieces de nuevo. Simplemente corta la cuerda que
mantiene los troncos de la balsa unidos y podras entrar los troncos uno a uno.
Vuelve a la selva a por otra liana y un cuarto tronco y ya puedes construir la
balsa. El cuarto tronco debes dejarlo en la localidad del collar, para amarrar la
balsa. El cascabel y el jaguar muerto no tienen utilidad.

Marco Antonio Blanco Navarrete
1- POLICE QUEST II: Me quedo bloqueado nada mds empezar, ya que desconozco la
combinacion de mi “‘locker™.
En la guantera de tu coche esta tu tarjeta. Si le das la vuelta (TURN CARD
OVER) podras ver la combinacion.

Ricardo Gallego Conejo
1- ZIP1 Y ZAPE 1" parte: Segui las instrucciones del CAAD 16, cojo al ratdn, pero al
teclear “‘dejar raton’ cn la localidad del clefante no ocurre nada. ;Qué hago?
Prueba a teclear SOLTAR RATON.

Raiil Alvarez Garceia

1-AVENTURAS DEL CONCURSO: ; Vanapasarse a PC (sincmulador) las aventuras
ganadoras del concurso de AD? Las aventuras de dicho concurso publicadas cn la Bolsa,
(se han pasado al DAAD?

No y no. Convertir un programa del PAW al DAAD es MUY trabajoso, vy
actualmente no hay nadie disponible. Ademas, no se podrian pasar todas las
aventuras, pues las hay de 128 Ky realizadas sin PAW. Las publicadas en la
Bolsa estén tal cual las mandaron sus autores al concurso.

: Juan Carlos Morales
1- MAPAS: ;Tenéis pensado publicar los mapas de Bloodwych y Zombi?
Si dispusiéramos de ellos, no te quepa duda.
2- EL MAESTRO AVENTURERO: Quisicra saber quién es.
Cuando alguien se oculta tras un seudénimo es debido a que no quiere que

50



se conozca su verdadera identidad... y en su caso he recibido instrucciones
concretas de no decir ni pio, ademas de dejar que rumores y falsas identidades
se vayan expandiendo por ahi... lo cierto es que es un chaval a quien encantan
los misterios, y no puedo decir mas.

3- CRITICA: ;Qué picnsa AD de la critica hecha por A/AM sobre CHICHEN 1TZA?
Entre otras cosas dice quec cs una aventura quc decepciona desde el principio, que los
graficos son un amasijo de pixelsy que ni ayudan ni son descriptivos, etc (MM 47, pagina
34).

Pues te puedo dar la opinién de Andrés Samudio... segun él, en MM han
juzgado con el rasero de una aventura animada estilo Sierra a una
conversacional...lo que demuestra que en MM sélo pueden juzgar mufiequitos
moviéndose y graficos VGA 256 colores. Por mi parte te diré una analogia.
Si un conversacional es un libro y una gréfica es un tebeo, lo mejor es no
comparar uno con otro, sino cenirse estrictamente a aquello de que hablamos.
4- AUMENTO DEL PRECIO: Para dar cabida a mas tcmas y hacer cl fanzine mucho
mejor de lo que es, ¢ no crees que seria convenicnte subir ¢l preciode la suscripeion a 2.000
pts.?

Ya he recibido indicaciones en ése sentido, y es cierto que una cuota de 2.000
pesetas permitirfa un aumento de péaginas y portadas en color, amén de otras
mejoras, pero prefiero que el CAAD se mantenga como ahora, a no ser que
las sugerencias como la tuya sean mayoria.

Tomas Hidalgo Salvador

1- POLICE QUEST: Tengo los siguicntcs objclos: Cadillac keys, Lytton Tribune,
Huffinan file, trick cane, room keyy marked money. He conseguido 174 dc 245, Situacion
cnla que estoy: fe conseguido jugar a las cartas y ganar. Los hombres me invitan a “‘la
gran partida’’ para mas tarde. Entre tanfo me aparecen tres hombres, que supongo
policias, pero no sé qué hacer con ellos. Mas tarde bajo para jugar la partida contra el
Angelde laMuerte, ganoyme dice que lo siga a suhabitacién. Alllegar suenael teléfono,
se va, vielve y me mata. jQué cs lo que hago mal? ; Estd cl secrelo en los tres policias de
la habitacion? ;Me falta algin objcto importantc?

Una vez te digan la contrasefa vuelve a la habitacion. Espera hasta que
aparezcan los 3 detectives, y pidele un transmisor al de la izquierda. Ahora ya
puedes comunicar tu posicién, y tus companeros estardn sobre aviso.

Marco Antonio Moreno

1- CONVERSACIONAL INGLES: ; Pucdes rccomendarme algin buen conversacional
inglés? Tengo entendido que las aventuras de ése pais son muy bucnas, y nunca he jugado
a ninguna. :

Pues esta es una de las preguntas mas dificiles de responder que me han hecho
en ésta seccion... si quieres que llegue a un compromiso entre demasiado
antiguas (Hobbit, Circus), o demasiada jerga y cachondeo (Boggit, Big Sleaze),
o con un parser demasiado estricto (Rebel Planet, Kayleth) o demasiado
dificiles (Red Moon, Worm in Paradise) me dejas realmente en un dilema... me
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arriesgaré a nombrarte una, pero no creas que es la definitiva en absoluto,
cualquiera de las arriba mencionadas te gustara. Prueba con PRICE OF MAGIK,
de Level 9.

César Comin Longas
1- PARSER PARA PC: ;Podéis recomendarme algiin programa para disefiar mis
propias aventuras?
Tienes suerte. En la seccién de noticias damos la primicia sobre el SINTAC,
primer parser disponible en castellano. En espera de rumores sin confirmar,
este es el Unico disponible por ahora. En el proximo CAAD se revisa a fondo.

Rubén Alberto Aguilera
1- EMULADOR: ;Sc pueden cargar los juegos del emulador en Spectrum con cinta o
disco?
No. Los juegos en formato del emulador tan sélo funcionan en PC.
2- EMULADOR: ;,Como carga los juegos el emulador?
De dos modos, desde cinta si es la primera vez que cargas un juego o bien
directamente desde un disco o disco duro si ya lo has salvado. Para cargar
desde cinta es necesario fabricarse un sencillo cable (tres soldaduras v listo)
que se conecta al puerto paralelo del PC y a la clavija del cassette.

Iiiigo Izal
1- HISTORIAS DE MEDIALAND 1* parte: ;Puedo matar a Cancerbero (el perro de
3 cabezas) o simplemente basta con que lc dé el hucso?
Puedes usar ambos métodos, aunque con el hueso te ahorrards un combate
muy dificil.

David Suarez Ferreiro
1- TEMPLOS SAGRADOS 1" parte: ;Como sc pasa el jaguar?
Arranca una estaca de la trampa, lanzala fuera, cégela y con ella te cargaras
al felino.
2- AVENTURAS AD: ;Qué ocurre ltimamente con Aventuras AD?
Pues que se est4 gestando la AVENTURA ORIGINAL I, y créeme, esto es mas
follén de lo que parece...
3- EMULADOR: ;Coémo se cargan las aventuras que viencn con €1?
Basta con poner tras el nombre del emulador el de la aventura. Por ejemplo,
si quieres cargar el hobbit, tendrias que teclear SPECTRUM HOBBIT . Entrarias
en el mend del emulador y tras pulsar F1 entrarias en la aventura. Te
recomiendo que leas y si te es posible imprimas el fichero SPECTRUM.DOC, .
en el que viene especificado el manejo y otros datos de interés.
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FEEDBACK 18

Esta scceidn esta dedicada a recoger vuestro parccer sobre cl CAAD. Podéis votar
en las preguntas formuladas mas abajo, permiticndo asi conocer la opinion de los socios
sobrc la publicacién, y de paso facilitar a los socios un concurso cn ¢l que pueden ganar
una suscripcion gratis.

El proceso cs muy simple. En una tarjeta postal respondéis las preguntas, indicdis
vucstros datos y la manddis al CAAD. Posteriormente, se cscoge totalmente al azar una
de las tarjetas, sc publica, y su remitente obticne el premio. Facil, ;no? Pues animdos a
escribir, que no sc picrde nada y si sc pucde ganar mucho,

Por cierto, cl socio agraciado con una Suscripcion gratuita ha sido esta vez
agraciada, ya que la sucrtc favorcecio a Lydia de la IYuente. Ya sabes Lydia, no hace falta
que pagucs por la octava suscripcion, ya la ticnes. Ahora vamos a repasar los resultados
obtenidos por cl CAAD 16.

RESULTADOS DEL CAAD 16

1.- La puntuacién media del CAAD 16 ha sido dc 8,2 puntos. La puntuacién mds alta
cmitida por los socios ha sido de 9, y la mds baja dc 7,5. La mas cscogida ha sido el 8.
2.- El 43 % de los socios opind que la calidad del CAAD 16 cra superior a la dcl CAAD
15. Un 39 % penso que eran similarcs, y el resto (/8 %) que era peor.




3.- Las secciones que mds han gustado han sido ¢l Comentario de Aventuras, Il Mundo
del Roly LaAventura en Inglaterra, seguidas de Introduccion a la Aventura, Oferta para
los socios 'y Preguntas y Respuestas.

4.- Entrelas que han desagradado, destaca la Programacion en Basic, Pasatiempos (como
siempre, por la dificultad), L2/ Mundo del Rol y la Aventura en Inglaterra.

5.- Esta pregunta debe considerarse nula. Os cucstioné si deseabais ver los resultados
“extensamente o como en ¢l CAAD 15°°. Naturalmente, en ¢l CAAD 15 venian
EXTENSAMENTE. Queria saber si preferiais los resultados del CAAD 15, comentados
mds amenamente, o los del CAAD 16, csquematicos y precisos. De todos modos, justo
la mitad habéis escogido **extensamente’ y la otra mitad *“como en el CAAD 15", con
lo que los comentarios como los del articulo actual serdn la norma a partir de ahora. Tan
s6lo hubo un socio que indicod que preferia los del CAAD 16.

6.- Respecto al aumento de tamafio, ¢l 60 % dc los socios prefiricron el actual, un 25 %
descarian un formato mayor, y al resto no les importa, scguirian con cl CAAD a cualquier
tamafio.

CUESTIONES DEL FEEDBACK 18

1.- ;,Cémo calificarias éstc nimero? (O=horrible, 10=pcrfeccto)
2.- (Es mcjor o pcor que cl niimero antcrior?

3.- ;Qué tec ha gustado mas?

4.- ;'Y menos?

5.- (A quién te gustaria ver entrevistado cn cl CAAD?

6.- ;Qué sugicres para mejorar las sccciones que no (¢ gustan?

286 - BURGOS
Rio Arlanzon y Torres de la Catedral
Arlanzon river and Cathedral Towers
River Arlanzén et Tours de la Cathédrale
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- ANUNCIOS

* Atencion coleccionistas; si poseéis un PC vendo las siguicntes aventuras
conversacionales: LA ISLA DEL TESORO, PERRY MASON, 9 PRINCIPES EN
AMBER, DRAGONWORLD. El precio de cada una es de 3.000 pesetas, y son
originales (discos 5 1/4). Para mandar giro postal o informacion, escribir a:
Antonio Gonzdlez Bonilla
La Marina, 22
35542 ARRIETA-LAS PALMAS

* Me gustaria ponerme cn contacto con aventurcros (si son adictlos a Sierra mejor)
de toda Espaiia, especialmente con los de Sevilla, con los que me gustaria encontrarme
personalmente, También quisicra que alguicn me facilitase algiin médulo quesca gratuito
del MERP (algo asi como lo que aparccié en el Extra N° 2). Pagaria fotocopiasy gastos
de envio. Mi direccién cs:
Marco Antonio Blanco Navarrete
Lamarque de Novoa, 3-1°D
41008 SEVILLA

* Busco persona de Valencia que sepa hacer graficos con el PAW. Dcben tener una
calidad buena. Para empezar a contactar cscribe a:
Sergio Ruiz Alarte
Lucrecia Bori, 2, 7, 2°
46014 VALENCIA

o Estoy interesado en conseguir los siguicntes jucgos para el Amstrad CPC: POST
MORTEM, COBRA’S ARC, STAR LIVE y KE RULEN LOS PETAS. Los compro
al precio que sea (no importa que no scan originales) o los cambio (tengo todas las
aventuras de AD y todos los RPG que existen en ¢l mercado). Podéis escribir a:

Juan Carlos Morales

Ll Salvador, 11
Arrecife”
35500 LAS PALMAS

% Busco socio que tenga la amabilidad de remitirme una copia de la aventura
JOHNNIE VERSO. Scgin tengo centendido cs de dominio publico y 1o es acto dc
pirateria el copiarla. Podéis escribir a:
David Miera
Antonio Leyva, 71, 8°A
28019 MADRID
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¥ Tengo un par de libros y un interface para el Spectrum. Si alguno estd interesado,
es lo siguiente: Los libros *‘ZX Spectrum, qué es, para qué sirve y como se usa’y *“ZX
Microdrive’’, También interface Dk 'froniks, kempston'y Sinclair 2.Y el programa THE
GRAPHIC ADVENTURE CREATOR, original y con manuales en inglés. Precio total
1.000 pesetas mds gastos de envio.
Julio Gareita Ibarbuen
Apartado de Correos 297
Tudela
31500 NAVARRA.

® Quisiera contactar con el responsable de HISPANIS ADVENTURLES. |Es muy
importante!
Antonio Gonzdlez Bonilla
La Marina, 22
Arrieta
35542 LAS PALMAS

* iiEy!! Hay una persona de las canarias, que me escribi¢ pidiéndome ¢l GAC, y
resulta que he perdido su direccion. Le ruego que se¢ ponga en contacto conmigo, ya sea
por medio del Club (en éste apartado) o por medio de una carta. Ademas estoy interesado
en el libro “‘Programming your oywn adventures in Pascal’’, el cual esta siendo buscado
también por otro aventurero.
' David Sudrez Ferreiro
Garceia Conde, 11, 6°B
33001 Oviedo

* El ““sencillo cable’ que hay que fabricar para el cmulador de Spectrum resulta
para mi un misterio insondable. No mc importaria pagar (sin pasarse) si alguien hace el
favor de fabricarmelo.
Antonio Jara de las Heras
Avd. Madrid, 27, esc.dcha.7°izq.
23008 JAEN

® Sebuscan las siguientesaventuras (noimportaelidioma): Hobbit, The Adventure,
Enchanted Island II, Snowball, Erik the Viking, Dracula y Jack the Ripper (CRL),
Red Moon, Terrormolinos, Sherlock, Robin of Sherwood, Lord of the Rings,
Gremlins, Seas of Blood. Todas en version Spectrum. Sitienes alguna de ellas llama al
(927) 22 78 88 o bien escribe a:
Garceia Hurtado
Rodriguez Mofiino, 3, 5° I
10002 CACLRIS
No lo dejes para mariana...
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¥ Vendo ordenador Commodore C-64 con unidad de disco 1571, discos con juegos,
todo en buen estado, y unos 50 juegos en cinta por 35.000 Pts. , o lo cambio por Plus 3
con discos de aventuras. Interesados escribid a:
José M Roca Mena
C/ Molino del Pato, 13 - Bajo
29620 - TORREMOLINOS (Mdlaga)

* Compro cl libro "DIOS EMPERADOR DE DUNE", de FFrank Herbert, de la
desaparecida editorial ULTRAMAR. Imprescindible en perfecto estado. Escribid a:
Pedro Francisco Lopez
Apartado de Correos 40
46113 - MONCADA (Valencia)

* Si algtin socio ticne un Commodore Amiga y no lo utiliza para programar, le
compro el discoy el libro del AMIGA BASIC (el que regalan al comprar el ordenador).
Pago por adelantado o contra reembolso. Maximo 4,000 Pts. (disco y libro) 0 2.500 Pts,
por le libro inicamente. Por favor, cscribir a:
Juan Carlos Morales
C/ Il Salvador, 11
ARRECIFE DE LANZAROTE (Las Palmas)

& FEDE ERRATAS: En el anuncio de Francisco Bretones aparecidoen el anterior
CAAD, por un desliz no sc indicé la version corrccta del Workbench de suAMIGA. Es
la 1.3, y no la 1.2 como aparecid.

Ellos ya estan pendientes de su salida ...

Sera el no va mas ...

Sl el 12
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Y EN EL PROXIMO CAAD...

- Extenso informe sobre la nueva mega-
creacion para PC de Carlos Sisi con su DAAD
ampliado por ¢l mismo. Graficos VGA 256
colores, sonido tarjeta Sound Blaster y muchas
otras novedades.

- Revisaremos a fondo el nuevo parser
para PC SINTAC, realizado por el veterano
socio y redactor del CAAD Javier San José.

- - Comentario de las aventuras La Isla del
Tesoro y Palace Hotel.

- Comentario de Sim Earth, Eye of
the Beholder y Civilization.

- Solucion extensa de King’s Quest I
para obtener el 100 % de la puntuacion.

- Los chicos de Pefiazo Soft nos con-
taran su parecer sobre su aventura El Arte
de la Fuga y la filosofia de su compafiia, y
nosdaran su opinion sobrela dificultad delas
aventuras.

- Seguiremos con las andanzas de
Refilon el Magnifico, de mano de Paco
Zarco.

NZELDLE SN

- Aprovecharemos para ofreceros una entrevista
con él (con Paco, no con Refilon...).

- Fantastica noticia. La seccion del emulador
experimenta un enorme cambio... v
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