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Editorial

F-_“__

-

venturereos de todo el mundo cue ps reunls para leer nais
ecditoriales... Bueno... Aventurercs de toda Europa gue os
eunis... Buenc... Dejémoslo.

ARhora en serio, por las cartas gue recibimos, decuzcos
que la editorial es una de las secciones méas leidas de toda
el fanzine, v #s0 m2 produce una protunda csatisfaccidn.
Muchas gracias.

Sin duda llevar un fanzine es mucho trabajo, pera
también tiene sus compensaciones, es5as COMpensaciones, sin
duda, son wvuestras cartas, por favor, seguid sscribilenda,

funque hay algunas cartas cue me producen escalcocfrios,
cfor ejemplo hemos recibide una hace muy poco gue2 declas
"Habhg&is publicade informacion de "From Beyond" (fanzipe
Ingles! v no habéis citade la fuente.

Pero bueno, &Lgu2 es esto?. La informacidn sobre los
srogramas ingleses fue extraida de "Your Binclair” ¥
cenfirmada meciante contacto directo con los  programadores,
vy un fanzine, gracizs a su "semiclandestinidad" puede <sacar
informacion de donde quiera y citar las fuentes gque le de la
nana., Nao hagédis juicios de wvalor ni  sagueis conclusiones
precipitadas por favor. ’

Después estdn-los que yo llamo "Escribas  faradnicos'.
i0ue os cuesta ceger la maquina de escribir o el procesacdor
y cuedar como personas civilizadas?. (BOu® os cuesta hacer
los magas en papel bBlanco, & grafo y con regla?. Yo no
puedo, como a veces lo he hecho, pegarme dos horas para
descifrar un articulo o pasar a impresora un mapd.

Otra cosa scn los "periddices" de turno, a los que les
cuentas o muestras algo vy al dia siguiente lo sabe toda 12
~omunidad aventurers espafcla. Pero eso es ya otra historia.

Los programes piratas: Cepiar io que QUerais,
vendedlos, compradlos, me parsce cojionudo, pers no me metéls
En barullos por favor.

Perdonad por esta pequefa bronca v lamente mucho haber
generalizado, v se gue la mavoria de vosotrps s0is UR&ES
personas magnificas. El que s& de por aludido gue tome nota.

En fin, vamos al fanzine, gue es lo cue ya tania gue
haher Recho. Habreis observado cue la seccidn de rol ha dado
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LunNos cuantos bandazos hazts desaparecer. Lo siento, pero yo
ra tengo n: idea de rol ¥ no supe manejar la situacion. La
SECCLOn de Tymora a pasade a2 nelor vida vy a partir de ahora
la w3 llevasr huestro gran amigo y eelaborador Julidn
Mirallas, de quiér ya habréis leidno algdn articuloc. Estoy
S2gUro de cue lag cosas van a ir mucho mejor com &1,

Er soluciones, "KEOPS" pocr Daniel Quercl, gue como
=iemdce nos alucinard con sus dotes de  aventurero. También
incluimos una solucién que nos han pedido bastante, "La
Aventura Espacial”. No lleva texto descriptivo porgue nadie
8 querido escribir scbre ella. A dacir verdad yo tampoco me
ne sentidg con fuer:zas para tamafiz empresa.

Crinidn: Un articulo de Juan Antcnio Que da una <=erie
Ce ideas y directricss. Os ruege gque lo ledis ron atencidn,

Hablando de la s2ccidn de epiridn, no hemcs hecho més
GuUE BMABzar y Y& hE rechazado varios articulos. Por  favar,
no escribais schre los tipicos temas "Avehturas Inglesas o
Espafiolas” ¥ "Averturas con gréficos o sin ellos", me parece
qee ya ha habido suficientz en otras tristemerta famnosas
saccicnes de opindidn. .

Jehnpie Verso: Alucinante, ecs lo ASEquIra.

¥ woCas nuestras secciones habituales excBEpto "Viejas
glerizs" gque "The Chief EZ:aminer" ha dejado de escribir par
notives de tradajo. 5i a alguien le interesa continuarls gue
liame o escriba.

Una cosa mas, el dia 3 de Junio es i cumpleaios, acsj
que este fanzine me lo dedicg a mi mismn. Se aceptan
felicitaciones, checues, giros, ete.,.

":Zvrge: Fuertes r‘?ffmnm.




NOTICIAS

Wazertown Works '

0 Nay forma ce que.estos Sics nn aparezcan en  todzs lae
Lﬂ)\JEEtEiCﬂEE del fanzine, pero es qu an noaticia por dos
cosasc
1= Acaban de lanzar Johnnie Verso el dia | de Junio.
- BEstdn traduciendc esta aventurs al anglés v tiepnen
contactos con Mike Serraed Yy Mandi Rodrigues para venderls
1% the United #ingcom. For primera ver mn 1a historia wvampe

m

& dar una buena imzgen de cara 2 Eurona. A ver i Jpe
inglesitos toman neta v nos traducen alguna af= =N

aventuras.,

Danrel  Valrente,

C-"E‘E que va la conocéic tooagy =0, o5 gl gue tiene una
compadis formada por treintz o cusrenta persaonas. Nos  ha
pesadn una notas de prersa diciendo que estd trabajeando en
Una aventura Ben conmemoracisn del quinto centenario. Cuidado
AD gque se cs adelantan.

Asociacion de fanzines espanoles

EéI?CE amigos del club Turbo-Tren han tenido- 12 magn{ fics
ides de formar la ascciacion de fazines Bspafiol gs,  Uqg
A50C14Cion de sste tipa lleva mucha Liempc funtionando an
Francia con unos excelentes resultadocs, Las enpresas  de
informatica patrocinan zlgunce fanzirss @ inclusa tienzs uHn
stand en lza feria donde exponen sus fanzines. Sl dirlijes . o
ranzine y cuieres mis informacion escribe a Turbo=Tren a5
ATE.

Correos vy telegrafos.

()5 habreis dado cuenta de que Oltimamente lec Fans iTes
“/tardan bastante mis (los gue llegan) v si utilizl:s cote
"servicino” =eguro cue os han perdico alguna carta hace poca,



NOTICIAS

FArelE soc cuRr Be encuentran colapsados, es decir, mas
Colapsacos oue de costunbr2 por la campafa electaoral. Sa han
comp-oretido he  hacer llegar los mailing electorales a
tiemow. En cuarkno a los fanzines, Memos decidids renunciar
definitivansnte a enviarlos por “"impresos" ya gue en el

Olbimoy mes o hen perdido varios v o ios fgue llegan tardan
unoe welinteodlag, Bl dinere destinado para ampliaciones,
reduccliones,; jurgos de raricteres; ebtci.. SBE VA a vae
wiablemente disminuide. Dehéis agradecéreelo a los sefores
dg correons. Craeg gue el director se liama Miguel Estrogof @
algo asi.

Aventura Orjginal 1.

£ ﬁa segunca parte de la
—LAventura Original esta-

~& totalmente programada
ara  finales de verano,
I gue 1 prEpAEranco
YuRstros orderadores, por
QU2 BisLa aveniura promete
nucha. Esta dirigida

]

=

a

Juan io Mufaz v, segln no
ha comentada tendra la
nacsa gdaspreciable cifra de
ias 5 localidades, {50
2 la primera parte y uras
1z segunda) v todas)

2l 1ag 1 spandrén tle Eek
l.a primera parte

S bien sencillay
la segurda  ya  os
aodél s preparar, anui
Lendrels gie escurris toda
YABSErE imaginacion al mi-
imp sl guereis deecubrir T
e es lo que bay er esa enigrmatica ecpiral. Como siempre

csbdard disponible para todos

lns formatos.
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Este sord "La

Llamada de Cthullw!

510 enbar _J':'!-.:Q.__..
descuidaremos los demas
ni las novecadss Sl
gua vavan aps r:@}rnju

en 2]l mercado.

Comenzaremos analizando "La Ilamada de” Cibulaou®,  gos
destaca spobre la mayorlia por diversos {factores

]

= Bl terror (tems noc cupictado
n Bl universo de los Mates

1= El generno oue trata
=7 BHCESO) ¥ adamas s bhosa
Cthulhu creacos por Howard Philips lLovecraft v su circulo

I
1
i

E=te g5 uno de lod mayores encantos del jusgo., ol poders
vivir aventuras, dntriges y persecuciones on la Tierra
amanazada por los seres de los Mitos, v esto ez z2lyn gue
muchos de los qgue hemos leicdo a Lovecrart Femnes deoseade
alguna wvez.

2= E= un juego principélmenie de iavestigzcidn. £
difersncia de la estructiura de otros jusgos 27 los oue =2l



drico objetivo ps matar, machacar y destrozar Para conseguir
dinerc o0 poder, En la llamada de Cthulhy 2l peso principal
lo tiene la investigacién de un necho extraro, el ir
descudbriendo poco a poco un hecho celirante y terrible [para
ia humanidad e intentar evitarlo. Fero no FENsSeis que por
25Le es un juego cerebral y €in accién, nada mas lejos de 1a
realidad, si guieres accion, la tendrds, pero gor  tu bien,
primara investiga el casc, porcue si no, puecen gcurrirte
desagradables sorpresas,

<= Es un juego de ambiente, es decir, el mayor sncanto
del juego junto con la investigacidn es la atmésfers de
intriga, misterin, y paorcue 70y Ce terror, gus tiere ]
juego. Crear un ambliente y cue invite al jugader es
responsabilidad total cel .master, guizdisea psta I3 parte
mas complicada del juego, transmitir la"sensacitn ce terror,
nervice y .ahogo & los jugadares  mientrazs =2 van
desarrollando los acortecinientes,

Fasemgs seguidamente a explicar algunos de los tipos de
misicnes en este juegn. La mas normal Suzle s=r investigar
210un o alguncs hechos extrangs en 4na manzion, generilmente
alejada de las rutac mas transitadas. jii Cuidaco ''!, Nunca
son lo tranquilas que aparertan desce fuera, Bn su interior
sualen acechar terribles seres 9 entidades que Fponzn en
peligro a las personas  del lugar ¥ a los extraniercs
descdidacos ¢ demasiado curiosoc,

En eslos casos, cuando so tiene toda la informacisn que
AUESLras pesquisas v la sugrte nos han permitide reunir,
CONVIENE A Marse Y prepararse Para afrontar el problema. En
eske juego es requizito casi imprescindible 1levar un Srma,
pero también el usarla sAleo =0 sy momEnto ¥ no  convertir
HSLE BsCEnario en un amago de Dungeons % Dragons., Y na menos
impartante eg cansequir algdn tipo de proteccién o arma
mdgica, la cual, la mayoria de las veces susle SEr mac
cfectiva gque las armas convencional es, '

-

r

tro tipo de sventura puece desarrollarss en ur sueblo
o ciudad, el espacio por el cue los jugadores pusden moverse

g



@S mayor gue en el caso anterior (sulo una casa, © estiz ¢
sus alrredsdores mas inmediatos) v suzle sor mas laraa v mas
compleja gue la primera {la tipica casa ‘“misteriosa"). Mas
compleja porque las posibilidades de & donde ir =iy
muchisimo rayores, y sobre todo porque la directriz a ssguir
en la investigacién no deperde de lo ocurrida en un salo
lugar, si nc gue suele degperder de olros v de més detzlles
(ccmo por ejemplo relacién de los investigsdores con los
natives del pueblo, las personas gue les hallan encargeaco el
caso, U otra personal.

Mas larga es svidentz, al tener mis posibilidades  gue
cubrir gue el primer case Yy no depender la  accion
informacion de un sdle punto, cu extensién =5 mayor.

Y Bl otro tipo de misidn més largs v generdlmente més
compleja gs la llamada "CAMFARA", SEsto guiere decir ous la
accion no se centra a2 una casa 0 & una ciwdad, =i no gue
suele zer de un pals o e=tado, un contirente, & incluso a
veces los viajes son por varios continentes,

Como comprendereéics, ecste tipo de avernturas scn bastante
complejas, se podriscomparar con wna gran tela de arara  en
la que se sncuentra bn hila, pers si 1o sigues, encuentras
mids gue llevan a otrfios lugares, a={ en la "campana"., un caso
mss 0 menos impertante, lleva a otros més  importantes leos
cuales estén relacionados entre si y forman un plan ter-ible
de los sicarios de los Primigenios para Ltraer a esstos o &
los Dioses Antiguos (los terribles ensmigos de  la
humanidad). Asimiemo comprendergic gue este tipo ce misziaones
sean tan largas en dlas como en tiempo de  juego  (tiempo
imaginario) como en tiempe real, ¥y opueden llegar a cdurar
s2manag o meses 2. acsbarlas. Es de destzcar tazmbién que la
mortandad gn las campeias suele ser muy superior a la media
en este juego, aszi que no todo el mundo estd preparado para
eguantar este tipo de misian.

t]uﬁiqn M?r:rﬁfas.
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vl FARKA JUGAR EL HOBBIF (V) -

LZ4:

ATUDA
CONSEJOS -

H13 L33:

AYUDA :
COKSEJOS:

& Gttt

ola, matdos,

LQuidn

ioa
a4 penzar que todavia hay J
tanta gente colgzada de]
Hobbit?. ¥ es que e=x un
Programdon. ‘
p
Buzno, enmpezamos con la |
quinta =eccidn. J
SECCION:'S .
The Elwven King's Halls.
i Debes recorrer la= |
Al hUEk habitaciones dal Fey elfa
Y R Para acabar la Altima parte
gy “hﬁﬂ-del Juego vy Conseguir el |

: i |\ W ansiado tesoro.

F T |
Tne green forest. H
[E]l bosque verds).

Sigue asi.
Tu camino esta blogueado por 1a red de 1=z |
arana. |
Lzs arafias Biran despuédz ap 2Uus redes.
A place of black Spicders. |
(Un nido de ATanas negras). I
I Muy bien colega! 4
Fara salir tendras el mismo sroblena qus ‘
FPara entrar.
No te quedes cemaziado tiepng Por los
i |
|
7
{
(kg




e
AT

alrrededore =lanea tu.sSziida ripicans
e

Hi4 LiZ: An elwish clearing 'with Jevelled  ground
and logz
(Un claro magico con troncos en £: zZuclol

ATUDA Mo la necesitas.

CONSEJGS :Una puerta mdgica necegsitara magis pars
abrirse i
Que mejor magia que la del anill

H15 L5: The ellar where the Lking keeps hi
barrels of wine.

(La bmuega del Reyl.
ATUDA: ] factor tiempo €5 crucial.
loz barriles flotan.
COHSEJC: <fQué habrd d=tajo de la traempilla?
LDonde estd £1 mayordopo que S&  ERCHAD
de los barrile=z y como podria ayudarte?

peer [0

HiE6 L7: Una oscura mazmora del Eey elfc.
AYUDA: Espera y Vveras como =& abre la puertd.
CONSEJO: El "vicious warg" es inofensivo.

SECCION: 6 =f

Long Lake. wh

H17 L50: A wooden town in the middle of longz la
(Una ciudad de madera en medioco cel gran

AYTUDA: Lo est
CONSEJD: Quizas un .:ta:'::]ﬂ pueda servirnos de ayud
12

SECCION:

The Drazon's Dezolation.
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m i
i

ta e= la Gltima seccidn del juego. Acaha
con el dragdn, recupera el tesoro y vuelve a casa

[ IR s T, B T —
| P !

nly Ls0:

AYUDA:

CONSEJO:

Esperao que

ZCcabar el

mos SO

la gula tur

The halls wnere the dragon sieeps.
Loz salones donde duerme el dragdn)

Un dragdn wvivo = nmeortifero, mira aj
bardo.

Bilbo es un uchador nuy malo.

cQuidn tiene el mejor equiptc  para matar
al dragon?

A little =teep bay, still and guigzt, with
an overhanging cliff.

(El acantiladol.

Esperda un poch.

cue llave pusdes nece=zitar para abrir
2s5ta curiosa puerta?

R0

unos va haydis con=seguids
el préximo nimero, empezare-

g
SLLo&E. = &

al
jusen. Far
1

*Zhs ?Sﬁr}: /{’tasfar.
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PROTECTOR DE AVENTURAS

ME 53510 & gucthos de vosolras diciends eetn  des "iVaya lata't, iTdco aodes
hater £oz loe puoerosos usuarics de! Poy T2 Jueguan 2 mi avealura ro pustic over g
ED 'Bace 22 Dabos)?. i%c que ag oe puzden orateger miz avenluras fe Yas Herborenr
“ums bien, con este artizulo verdic recus)iag estes robleses, tarto tedricere-t:
“para gue eniesdéis por cue ec 2si 8] Afagrama-, L0731 en forra 2o&ctica -oor medio 4s
uoS €encilins programas en baciz: CARSR) loue 52 encarge e marger v gresutar £l
Biogque protecicds aor medin del Prograna PRITECTOR) v 1 anteritrgents citads  mup 5o
EACarge, tomo hg dicho antes, de proveser las aventrras snoup eAlco sl .

PO s B T x ki
1LES D2 EnBEzar 2 camentér 1os entresijos e este sislema, he cp hacer rotar e
as e

o para las eventuras o

Fl
r+ 1
r

-
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il
i
T
i
m
1]
L
-
L
L
e
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—
I
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e

Por razaes de espatio no pualico 12 versidr cc -k, PEFO El Cuzrd
el FROTEZICA 128K an un nlzero sUzeEivn, necesito seber 13 spinids ds
dispuestcz, por o que rs Qustaria gue escribieseie,

05 - EUE pEiéy

Las ventajas que ofrece ecte citese cons

- Posible inclusite sin esfueran 313w de Pantalla d= Presentzrizn,
= Menor Yieeco de carga,
= Proteceidn contra la mirada ds 1 Sacs ce Datos (a partir de shorg EDD,

= hejorlz =0 12 presentarisn,

Fara conarencer &) cistems cp necesita saber antes las caracterfeticas de los Blooses
grabecos en el PAK. Zomo Socos l1os posesdores Ce este saber, al grabar Ly aventura
mediante la opcion A" [Save aventura completal, PA¥ 12 graba en cuaro hlooues
iestoy kaslando da une aventura Fara 45K):

-1: El primere es sl blogue EASIC prolsgida Q4e 52 encarce de fanejar los istiptse
1

o = _ . . o . :

CLDCJ25 QUE SB van & carga~ a continuacién (3] esier grategide, s weraqioe qLE

sarecen e conocimientos de Ldcign Néquina se las ven 12gras pare instalas sy nregia

- 54 1

Fanfaile d2 Presentacisn ¥ la sayorla de Jas veces. o conen Qs fedECErd dz gtea
el T T g d 2 n i T L T TR T R sty ' - § . L= Rk

IVRNLura pesproiecida v 1a afaptan g 14 SMyay 2 Blen créer U cargedsr zase ikl
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carga su pértalla prieero v desputs el blogue protegado),

~2: El sequndc bloque se encargs de naneiar las tables y subproooses que viensn en la
informazion cortenida en los siguisntes blocuss, Ectd salvedo con el noczare gue le
"

hayas puesta més una arrobz 220 ejesplo RYENTURE 8], Dirsccidn: 2B£72, Langitud:
d%50 aytes.

-3t El tercerc contiene informacién sobre 1z aventura [bento, leocalidaces, sto...).
£sta salvado con el notbre de la aventura mdz une "R (por gjemplo AVENTURA Al,
Direccitn: 37632, Longitud: ¥ bytes.

-4t El cuarto y dltimo bloous &5 8] que posee 105 -graficos. Esté salvade con el
rerore de la aventura més una B (por ejz-plo AVENTURA BY. Direccidn: I7832+% (¥ ps 13
leagitud cel blogue entericr). Longitud: 53536~ (3743241}, o lo que 25 lo mismz, la

LT LN

menoria botal (63338) menos la cireccien ce este blogle- 1375622441,

Comz wais los bBlcques Lienen una estrecha relacion eatie e:las, Io que hace posibls
que 21 PAW pueda cargar las basss de catos. Sioro fuzra ce esta mangra, tendrize que
ircizar las direcciznes v lorgitudes de todas los blooues,

.3 e hace 2] pretecter es cargar todos los blogues y salvarlos en oo sdlc,
Ejacutandoles e la dirsccion 29793, direccién en 1z cuz ¢igancs PR "srranca' gl
juega,

sar¢is que esto 25 ficil o2 hacer, pero antes hay que Foizar 2 una direccisn del
sisiama v & tres direccicres gua se zrcargan de cargar los ologues I v 4, sin los
cuales el ardenader ce pondria 3 carcarlas,

Una vez que le schéis una ojesds al PROTESTOR S Freguniaréis por que grasa todes los
blegues con le misza longitud (25354 bytes) si no todas las aventurse coupan la misma
mENIria.

La razln es 13 sicuierte:

-3 sencria libre no s encusntra cespuss dal 2laque 4, =i ne entre los blogues 3 v 4,
"0 eso las inztruccicnes d=! PO dizen jue lac rutines que se caleran 2coflar a1z
avertara, tiermen cue =2 instaladas snire estos foc blagues © antes cel 3 =i Ja
retina no ocupe mis de

Sl tu averiira tisne rutiras SYTERM es nscesariz hacer wn pequeds camble en el
E

FRITECTER, comc zor ejesplo, si esté en Codige Fiquine analir vra lines del tipos

13
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<o LOAD “nooh-g* COOE direccifn, longitud :

=i la lnrzlin no sobrepasa los ¥ de memoria, e aconzejo que ubicuss la rutin
entre las direcciones 25000 y JEL71, por lo que tendrds que hacer jos cathios
carrespondientes. Tamdign debes 2otear a unas direcrianes determinadas, para lo, cual
b2 remits 2] manual de PAM,
Con este sistena también incluyo un programa 1lazads CARGADCA, que se ECATQ3  C
elecutar, como anteritrmente dije, las aventuras grabecas con el PROTECTIR v que est!
persada pare ahorrar trebaje al aventurero, va gque tendria mue cesenzazalar toco ol
blogue cargadsr y buscer 123 direcciones donda se zloja la cargs, para ajuiarla, coe:
cJ2 no esta 2l alcance de todes.

Taabign he realizada un DEEPRITECTOR, pero ro lo publice, percue pienso que ras fuer:
de la #inzlidad ce este articulo que es precisamente procteger tus aventuras ce
mirzcag ajenas.

He gustaris agradecer sinceramente a mi que~ido amico Sir- Daniel, toda su avuda

| 1 :
prestada, sin la cual no hubdisra sids posible la realizacian de ests articulo.
Michisimas gracize Dani,

For (tims, deciros cue =i teréis algo q.ln opinar al raspecto, =i cuerdis que o3
resuslva cual quier cuda qus tengdis, o =i gueréis cuz publioue el FROTECTDR 128F,

Escribic a =ste miemo +'a"|z‘ine :ndicando E7 una esquina la ]Zlﬁ.-'!;.rﬂ AEFERENCIA:  junto
zon 1a palabra PROTECTOR,

Esperc vuesiras carkas.
'%m, (bhe Estrange Shape)

CARGADOR

[0 FEPER X: INK Y:BORDER 1: CLEAR 28471

20 REN flinea resevada para la pantalla £z presentacidn)
+u POKE 25570,14: LOAD “* CIDE 22472, TbBLA

40 POYE Z3Z70,8: POME 34902,0: RIKE J4901,M:PONE 245040

o0 RARDOMIZE USSR 34793

Explicacidn d2! programa ZARGADDA:
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getiante el programa FROTECTOR.

INERR F:kﬁ& 3 la misma direccitn del sistema ¢
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OPINION

Queridaos lecteores de ATE:

]Eil mativo fundamental cue me ha lmpulsado a escribir esta
carta ha sido principalmante mi deseo de que esta sesccion no
s# convierta en un auténtico maremagnun de criticas
destructivas ¥ contracriticas que puesden hacer de ella un
verdaderoc seriar por capitulos (hasta peor gue en "Cristal"”
y demds culebrones, gue va es muchol, tal como ocurrié en
otro fanzine que todos conoccemos (y si no, te repito esto
de: iLonde vives chaval !,

Recuerdo clertas criticas que partian desds una
verdadera critica destructiva {cosas asi de: te empalaremcs
o haremos sorn&jeros con tus huesecitos) hasta mofarse de
como llevarla otro una partida de Rol (crftica muy divertida
para los que la leen, pero-noc tante para ‘el que la recibae),

Ectd bien que expreséis como cs parece tal o cual
juego {os propongo, por ejempleo, que envigis, los gue la
tengais, una critica sobre "Les Templos Sagrados” o todo un
articulo sabre ella), o simplemente habléis sobre aspectos
generales de las aventuras o de lo gque querdis; csiempre,
claro esta, sin pasarss.

fntes de despedirme |y dejandome muchas cosas en el
tintero, perdon, mejor dicho, en la impresoral oaquisiera
deciros una cosa: (Colabcrad, leches, cue no va a tener que
~ellenar Jorge todo €l fanzine!, gue este fanzine es vuestro
v gue Juntos podemos hacer gue este fanzine sea recordado
por todos (Y no por su seccion de opinidn, esperol.

Far dltimo, me gustaria dar un fuerte abrazo a Jorge y
=nrique, animandoles a gue sigan con su labor, para el bien
de tocos.

Remitiéndom= al titulo del articuleoc {y como me dijo
<orge:: EBUE NO SE DESMADRE EL PEREONAL.

F.D.: For favor, colaborad con el fanzine.
.-7;1;":1 (The- Estrange S'Hape:)

19




BSOLUCION «KEOPS»

Otra aventura nacional,

en esta ccasieon ambientada
en el enigmatico Egipte.

£24 Er este caso, Nos
%% ;~encontranos en Z1  Caire vy
nuestra meta o5 descubrir
el sarccfageo de Tutankamen.

En esta aventura, necesitamos la colaboracisan ds  des
personajes: =21 musulmaAn Ismael, gue com su conocimienta de
la region nos serd de gran utilidad y Lord 3ailey, un inglés
ervcentrico sin cuyo concurso no podriamos  acabar la
avEntura.

Ismasl ez un personaje fiel y en cuanto hagaros amistad
con &l, nos sequird siempre y hard lo gue le crdenemos,
mientras no sea su hora de rezar a la Meca. Misntras rece,
no rnos atenderd en absecluto, Por su pdrte, Lord Bailey es
bastante mas andrgquico. Irad siempre donde le digamos (al
norte, al sur, etc),:pero deberemos ordendrzelo cada ve:z.
Tambi#n podemos ordefarle que nos siga, pero sélo chedecers
una vez ¥ por un tiempo limitado.

Y vamce ya a por la aventura. Estamos en un mercadillao
de El1 Cairo. Frente a nasctras hay una tienda en la cue no
quieren comerclar con extranjerps. Asl pues, nos vamce 3l
extremo sur de la plaza donde ur musulmdn nos mira con
insistencia. Le saludamos y le damos algo de dinero. Henos
hecho un fiel amigo para toda la aventura,

Con el regresamos a la tienda. Le damos nuestra cartera
y €l sg encargard de comprar una maleta com una serie de
atiles ogue wamce 2 necesitar en nuestra aventura,
Curiosarente, el Onico que puede zcarrear la maleta, es 21

torzudn de Lord Failey.
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Nos vamos los tres hasta la orilla del Nilo donde hay
una barca varada en la arena., MNinguno de nosotros  podra
moverla, pero si lo intentamns los tres, la pondremos a
flote. Remamos hacia el Oeste y llegamos 2 Gizeh.

Debemos ahora atravesar el desierto v dirigirros a la
gran plréamide. En Gizeh, hemos wvistec unos camellos, Le
decimos a Iemasl cue los desate, nos wmontamos en =llcs v
atravesamos el desierto hasta un oasis, doende sncentraremcs
la 1lave cue 2bre la maleta. Se la daremcs a Losd Bailey v
le pediremos gue la abra. De su interior necesitarenos el
candil, las cerillas ¥y el alambre.

Sequimos al sur y lleganos ante la gran pirdmide.
Encendemos el candil ¥ entramos. Bajamos por la siringa
“uando algo en el techo llama nuestra atencidn, aunque esti
nuy &lteo ¥y no alcanzamese a verlo. Descendemes hasta un
pegueio aposento vy entramos en una habitacion, en la cual,
tras una columna, encontramos una piedra, Subimos a 2lla v
examiramos el techo, donde venos un peguefc aguiera,
Metienda el alambre por &l, activamos un mecanismo gque abre
una puersta secreta. Subimos y vamos hasta la czdmara de la
Reina, que nos parece interesante explcrar. Como no cabemcs
por &l, le decimos a Ismael gue se meta dentro.

Nos dirigimos a la céamara de Rey, dende ha ida a dar e)
pasadizo por el cual se ha metidc Ismael. Este nos dice que
he encontrado un sxtrafio diario. Lo lesmos y nos dice que en
una determinada pagina del Coré&n hay una pista para resolver
nuestra mision. Ismael, que es un fiel creyente, nunca eo
separa de su libro sagredo , asi que le pedimos gue lea la
pagina correspondiente del Coranm. Vamos shora a 1z galeria
de las estatuas, Yy poniendo en préctica lo gue ce indicabas
2n gl Coran, alcanzamos una habitacidn en la que se hallan
los despocjos de un exploracdor. Los 8xaminamos y  encontramos
una pala gue cogemos.

Vamos ahora hasta la cémara subterranea v despuds de

hincharnos de cavar, slcanzamos nuestro chietivo v el £in de
12 aventura, por cierto, un tanto sorprendente.
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SoLLCION COMPLETA: (Sclo para desmoralizados)

E - 8§ = DI AL MUSULMAN "HOLA" - DALE DIMERD AL HUSULMAN -
ExaMING ISMREL - M = lespera hasta que acabe de rezar] - 0 =
Dl A BAILEY "ENTRA" - ENTRA - DA LA CARTERA A ISMREL - DL A
1SMASL "REGATEA FOR LA MALETR® - BT A BAILEY "COEE LA

MALETA" — DI A BAILEY "SAL" - SAL ~ 8§ - 0 - DI A BAILEY
WMJEVE EARCA' - DI A ISMAEL "MUEVE BARCA' - MUEVE BARCA -
REMA AL OESTE - S\~ DI A BAILEY “SUR" - § ~--DI' A ISMAEL
'DESATA LOS CAMELLOS® - SUBE AL CAMELLO - DI A BAILEY
'SIGUEME" — & - N — E — COGE LLAVE - DA LLAVE A BAILEY - DI
& SAILEY "AERE MALETA" - COBE CANDIL DE LA MALETA - COEE
ﬁﬁi;ﬁﬁ%gnﬁb‘ CERILLAS DE LA MALETA - 5 — BAJA DEL

; CAMELLO - ENCIENDE EL CANDIL -

L e, ‘cuando sSe  apague el candil,

A Jgéif! vuglvelo a encender) - ENTRA - BAlA

gy AT - BAJA - ENTRA - EXAMINA LA COLUMMA

i L - DI A BAILEY "COBE LA PIECRA - SAL

A I - Suse - DI A BAILEY “"DEJA LA

7 B = PIEDRA" - SUBE A LA PIECRA - EXAMINA

7 ‘h}#:%ﬁ TECHO - EXAMINA AGLJERO -  COGE
N g - -"'TY"H-_{H HLI':iI"'.E-F'.E CE LA T*‘i.-i;..ETH - PON =L

- S| & & A_AM3RE EN EL AGUJERD - SUBE - 5 - §

F ".ff o of B5 — - pI A ISMAEL "ENTRA EN EL NICHOT =

~EACEAN &2~ 4 - N - SUPE - SUBE'- DI A ISMAREL
upaMs EL DIARIOM - LEE EL DIARIO - DI A ISMAEL “LEE EL
comaN" - DI A ISHMAEL "LEE LA FAGINA ==70 - BAJA - ARRANCA LA
CABEZA A KHNUM — EXAMINA EL ESQUELETO - DEJA EL DIARID -
COGE LA PALA — S5AL - EAJA - BRJA - anJe - BAJA - CAVA - CAVe
- CAVA = Covp - CAye - CAVA - CAVA - CAVA...

_..¥ alucinante final.

Sir Daniel,
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B SOLUCION

LA AVENTURA ESPACIAL
PRINERA PARTE

CAR DE UMP-CO PD-AA, ABRIR FD-#A, EXAMINAR HODOSE, USAR
TIq#, SALIDAS SUEIR, ?, SACAR DE CAF DIPAS, SACAR DE CAFY
PRILL, SALIDAS CARLINGA, i, 3, 145, 195, 004 (DURCLITA), 4,
2, By USAR PRILU "F'HDE-%F: TRES VELCES LCON CADA COLOR. FPARA
SABER CUALES ESTAN EN LA SECLENCIA, ENCONTRAR L&  SECUESNCI
DE COLORES CORRECTA Y APARECERA PIRITI), USAR DIFAS (PIRIT:
PASA AL DEPE DE TU VEECD), USAR TIGA, SALIDAARS stRiR. 3,
DZJAR PRILU, SACRR DE CAFU ZLSON, SALIDAS CARLINGA, 1, 3,
i1, 0BS5Sy 157 (PRRAREI SZ'I]I 4. 2, B, USAR ELESON (EL. PRIMER

R oY | MERO S EL 1. €ON LOS DEMAS IR
PROBANDO A PBRTIR DEL S E IR
AUMENTANDC DISMINUYENDD SEGUN  EL
TONO SEA MAYOR 0 MENMOR), USER DIPRS
(NIMBUS PASA AL DEPO LCE VEECD)
USAR TIGA, SALIDAS SUBIR, 7, DJEJAR
ELSON, SACAR DE CAFU MAPUL, SALIDAS
CARLINBA, 14 3 . 140, . 00%. |&i
(VIPERIA), 4, 2, 8, USAR MAPLL
(FROCELCER IBUAL BUE CON PRILU), USAR
nIp 1), USAR TIBA, GALIDAS SUBIR, 7,
DEJAR MAPUL, SALIDAS CARLINGA, 1, 3, 093, 12, 43
(TECNODIAY, 4, 2, 8, SACAR DE UPM-CO CHAPO, USAR CHAPO ROMI,
ESCUCHAR (ROMI NOS ESTA DANDO TRES COORDENADAS EN  BINARIO),
SACAR DE SERPO CHAPD, USAR CHAPO XI-MA+, USAR DIPAS (XI-¥A+
FASA AL DEPO), USAR TIGA, 1, 3, 144, U014, 076, (ESTAS
CODRDENADAS NOS LAS DA ROMI), 4, LEER COMUNICADO DEL CRUCSRO
IMPERIAL WICTORIA, 3, 170, (9%, B4, 4. UNA VEZ NOS .
ENCONTREMOS EN ESTA POSIEION, D=EEMOS MATAR TRES HAVES
VESUCOS, 2, 3.

y U
TL

Y  OBTENDREMOE LA CLAVE DE LA ESEGUNEA PARTE: CANES
VYENRTICI.
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CEGUNDR PARITE.

SIRITO, USAR INTUICION EN' TODAS LAS SALIDAS HASTA EUE
| AFRREZICA LNA UA-FP, ABRIR UA-FP, SALIDAS BAJAR, ABRIR LUA-E,
=l 1DAS ENTRAR, SALIDAS ESTE, SALIDAS YOLAR, CERRAR ASFCHUP,
a5 1DAS BAJAR, SALIDAS ESTE, SALIDAS ERJAR, EALIDAS VOLAR,
USaR INTUICION, SALIDAS ESTE, CORTO, NIMBUS, COGER ELFREU,
anl IDAS DESTE, SALIDAS BAJAR, USAR ELPREPY, SALIDAS VOLER,
ABRIR UA-S, GCALIDAS OSSTE, SALIDAS E5TE, SALIDAS ESTE,
fORTO, PIRITO, USAR INTUICION, CORTO, DINUS, USAR MATRETA,
ESPERAR, CORTO, XI-KA+, SALIDAS HOLOMAPR, USAR EMIMA, COGER
ROZUMED, USAR EMIMA, DEJAR RCZUMBD, CORT, DINUS, USAR
MATETRA, CORTC, XI-KA+, LUSAR EMIMA, COGER S0LOREX, USAR
WIMA, CORTO, DINUS, USAR MATETRA, CORIC, ¥I-KA+, USAR
El1Mé, DEJAR BOLOREX, COGER ROEMILAS, LSAR EMIMA, DEJRR
ROEMILAS. USAR EMIMA, COBER BOLCREX, USAR. EMIMA, CORTA,
DINUS, USAR MSTETRA, CORTO, DINUS, LSAR METETRA, CORTO,
«I-wA+, USAR EMIMA, DEJAR BOLOREX, USAR EMINA, COGER
AOIUMEC, USAR EMIMA, DEIAR ROIUMBQ, COGEA BOLOREX, USAR
=MIMA. DEJAR BOLOREX, COGER ROEMILAS, USPR EMIMA, DEJAR
ROEMILAS, USAR EMIMA, COBGER BOLOREX, USAR EMINA, DEJAR
EOLOREX, USAR SMIMA, USAR EMIMA, CORTO, FIRITC, USAR EMIMA,
CORTD, MINMBUS, USAR EMIMA, CORTO, DINLE, SALIDAS HOLOMAZA,
PR EMIMA, SALIDAS GESTE, ABRIR UA-AB, EXAMINAR TERMOR
CORTO. X1-KA+, BERIR UA-AB, USAR INTERPROTER, CORTO, DINUS,
USAR TERMOR (HRSTA QUE SE ABRA VA-HO), CORTO, PIRITO,
crL1DAS VOLAR, USAR INTUICICN, CORTO, NIMSUS, LSA V1BROCANTD
‘>anA ROMPER EL CRISTAL GUE TE INDICA PIRITOD, SALTDAE
CRISTAL, SALIDAS BAJAR, CORTO, DINUS, USAR TERMCR (51 NC
“eTp ABIERTA LA UR-S), ESPERAR, CORTD, XI-RAt, SaLIDAS
DESTE, SALICAS NORTE, COGER SEMIEOM 07, SALIDAS SUR, SALIDAS
SUR, SALIDAG DZSTE, SALIDAS CESTE, COSER 7000, SALIDAS ESTE,
AL 1DAS ESTE, DEJAR LASER, ESPERRR, CORTO, NIMEUS, ESFERAR,
rORTD, PIRITD, SALIDAS BAJAR, USAR INTUICION, gALIDRS SUBIR,
O0RTC, NIMBUS, SALIDAS BAJAR, USPR SUDCR, USAR  SUDOR,
=ALI0AS SUBIR, ESFERAR, CORTDy PIRITO, SALIDAS BRJAR, CORTO,
MIMBUS, SALIDAS BAJAR, USAR SLLOR (hAS QUE SE  HAYAN
LESACTIVADO TODOS LOS CIRCUITOS., SIN  EMBARGO, PIRITO Y
N1MELS HAN SIDO DESINTEGRADOS), DINUS, USAR TERMCR (HASTE
OUE CAMBIE UNA WA-yTD:, CORTO, XI-KP+, SALIDAS BAJRR, METER
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=N CUBICELO TODO, SALIDAS SUBIR, COGER LASER, CORTO, DINUS,
J34R TERMCR (HASTA GUE CAMBIE LNA VA-VTD), CDRTD, XI-KA+,
SALIDAS BAJAR, US4R LASER (FERD PIERDE LA vIDa =N ELLO} ,
DINUS

¥ MIEION CUMPLIDA AUNQUE &4 UN ALTO FRECIO.

=i Dariel,

L.~ e
-KISTARI DESIGNK -

"LA MALDICION DE aROs™ NO @5 un programa
Pé&ra ser excesivamente elogiado, pera ccon el
podras entretenerte 1o suticiente =dlo par 400
pelas (+ gastops de envio).

Tu mundo aventursrp e espera en IETARI DESIGHN.

Venta por correo centrarresembol =g escribiendn 3:
CARLOS MORENOD ~RLVARE?
C/LA MAGDALENA, I o PR |
15320 A% PONTES
(LA CORUMR)

o




WJUEGOS
~~JOHNNIE VERSO~

Titulo: Inonny Versc.
Empresa: dazwertoan Works S.L
Tenz: TError.

Frogramai Car-los vy Sonia gisi.

Digtribucitn: For Corred.

Inatrucciones: Cuagernc grapado.

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

OE presentamnos una critica de la novedad mas sonada del
momento. "Jhonny Jereo" de Carlos Sisl, uno de los mejores
srogramadcres dg avenkturas cuya fama avala eBste lanzamientc.

=i he de ser sincera, no me alegre de escribir esta
critica, ya Que CCmMC eahais, Warzertown Works es una de 1las
erpresas a las CUE mas FErvorosamente apoyamos desde esta
putblicacion, Yy para colmo, 50MOS distripuidores de algunas
de sus aventuras. Por &s0 piensa qua algunos de vosotros NO
vdis a prestar muacha stencion a mis palabras, pero prongto
por mi hconor de aventureroc QUE todo lo gue voy @& decir E%
ahcolutamente cierto (los g4e ne conocen ya saben gue na  Me
comprometo a la ligera).

"lhonny Verso" Bs  una  aven-
tura de terror ambientaca en una
gpoca actual. Cmcarnanos Bl pagel
ge "Jhonny Versc' Y cuando vamos
en nuestro vetusto coche por una
carretera te quign sabe donde, el
rotor s2 desplide de este munco CCr
uMOs cuantos ruidos Y nOS dejs
tirados frente a Una L agubre
mansidn. No se ve un alma, ni une
sgla luz, solo un muro ¥ ur
portalan netalico gue guarda al camipnc Ce ACCESO & 1
Manslon.
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Este es 2l panorama gue nos aguarda al empezar a jugar,
todo elloc descrito con el habitual estila de este

programacor que nos pandrd los pelos de punta.

Para empezar os diré gue la aventura apura al ‘miximo
los 173 Ks de nuestro ordenador ¥y gue cuenta con  més de
noventa localidades, si noventa, y gque absolutamente todac
tienen gréficos y unos textos de lo mas detallados.

La mayor parte de la aventura se desarrolla en g
interior de la mansién, que ectd magnificzmente ambientada,
pero antes de entrar ya nos encontraremos com  los pPrimeros
problemas ¥ con los primeros FSI (perscnajes simplemante
increibles, ya que tienen pocg que ver cen los de las
empresas "profesionales"), gue nos dara&n una buena muestra
del TRABAJD de esta compaiia, coma por ejemplo  "Hazard™ un
cazavampiros un tantd neurdtice peErc imprescindible ¥y la
arafia gue no cesard en sus intentos de fastidiarnos Y que
gritara "jlLadron, maldito ladron!“. Los personajes estin
excelentemente realizados vy sobre ellos gira esta
terrorifica aventura. Para dar una muestra de 1o que son
Capaces o= diré gue podemos ordenarles que nos sigan, que
cojan una cosa, gque dejen otra, cue nos den algo, que wvayan
en cualquier direccidn, gue nos digan lo que estan 1levando
e incluso que cojan tocdo o dejen tedo, Esto ec algo gque al
mEnos Yo, nunce habia vistoc en una aventursz 25panola., Clarao
estd gue Carlos Sisl “come aparte" de otros “insignes
programadores'. =

Otra cosa que me ha llamado la  atencién muLy
tfavorablemente son los puntos vitales. Cada uno de los
personajes estd dotado de cierto ndmero de puntos wvitales
lincluido el jugader) que se veran decrementados cuando sean
atacacos o cuando emprendan una accién un  tanto peligrosa.
~uando dos perscnajes se peléan, se produce "una tirada de
dados" gue determinard, en base a algunas factocres, quién vy
cuantoe puntos vitales pierde. 81 atacamos a  un personaje
enemigo y estamos con un amigo, E2ste nos ayudard atacandolo
tambien. En cualquier caso, piensa que es muy improbable gue
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un personaje esté en la aventura solamente para que lo mates
(a excepcicn de los maloscs de turno). Fara gue o©s hagéis
un& icea de este sistema, agcordacs de "EL 0JD", donde wimos
ur zdalanto de este tipo ‘de atagues. *Por  supuesto, este
concepta ha sido mejoradoc-en un cien por cisn.

Zn lo gue a los objetos se refiere, los encontraremos a
raudales, algo mds de sesenta, rcada unoc con  Su LSO Y
-aracteristicas predsfinidas. Son también una importante
sigza en este rompecabezas. Menos mal gque tenemos & "Hazarc"
mara gue acarree nugstros trastos que =i no. ..

Todas las pantallas, como ya he diche, tienen su
jr&fico, y esto no parece restarle ni un &apice de memoria al
routa. Los gréaficos son increiblemente bDuenos y t&écnicamante
nly superiores a igs de "El Ojo del Dragon". He de confesar
qu2 esto m2 ha sorprendido. El colorido es  muwy oueno, a=l
-nme la sintesis de sombras y luces. Como la aventura Se
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desarrpolla ce noche, en el exterior de la mansidn podremos
VEr unas partallas que estan dibujadas como si realmente lasg
estuvieramos cbservando a la luz de |z luna. Comec era de
esperar, las puertas se zbren ¥ Ccierran en los graficos
cuango nosotros lo oardenanos desde gl teclado, Sencillamente
Juenos. Por cierto, no podia faltar el grafico de
presentacién con animacidn, no hubiera c=ido 1o mismo sin &1.

Tambien hay gue sefalar Gue algunos de los prablemas
her sido disefados por la retorcida mente de Sonia EBisi,
quier a colaborade intenzaments op =1 guidn. JfA cuantas
CNicas concceéis que se interesen por este?. Bravo Soria,
sigue asi por favor,

En resumen, una gran avantura, con un guidn muy bueno,
4nos graficos excelentes, unos personajes muy trabajados, W
Unéa programacion que supera con mucho =1 nivel de todos los
Frogramadores aficicnados v de la mayoria de las empresas
internacionales gue disponen de equipos de programacisn y de
parsers millonarios. Jhonny Verso es la raron por la que hay
que comprar un 128 <i todavia no lo tienes,

Fara mi no existe el diez, ni el cien por cien, pero si
alguna aventura lo merece, =5 esta.

D=  wvosotros, compradores en potenciz, Cepende que
Wazertown Works no se guede en el inmtento. Si no aparecen
mas aventuras como esta, todos tendremos 1a cllpa. Wazertown
Works lleva mucho tiempo Arogramando ¥ na a cobtenido ningun
beneficio, al menos que tengan la satisfaccien moral de aque
muchos aventureros estén rorpiéndose la cabe-a  con Sus
aventuras.

Si alguiern,; con su mane cerechs sabre un original de
"The Hobbit", puede decirme gue no he dicho 1a verdad, toda
la verdad y nada mds que la verdad, dejo de escribir para el
fanzine, dejo de jugar aventuras ¥ Mme cenvierto en un baboso

lugador de arcades.
?.hﬁ ﬁﬂﬂé /Mas fﬂf.
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BINFORVIE ]
LOS FANZINES ESPANOLES.

rq:E ha parecido interesante res-

_dizar un  repertaje  schrg  los
fanzines mds importantes de nuestra
pais ya gue aigunos de ellos estan

_realizanco una mégnifica labor vy
ca oewy interesantzs, Ademds, sino
ce apoyanas entre ncsobros, éQuién
12 va ha hacer?

51 daspués de leer este articulo, no escribls @ alguna ce las Cirecciores para
pedir intarmacitn, habre-as fracasado.

Vazgs a cividir les fanzines en dos grandes cajores, los d2 papel y lcs de
disco. Los ce papel, coes “ATE" suelen estar hechos por medino de une folocopiadora, v
geréralaente se disenan meciante crdenador, Los de disco, suslen estar hechos a bass
ce pantallas comprimicas con la comsiguiente ventaja de pocer utilizér el coler, la
misica e incluso aloln juego, acemds de cargadores, etc..,

Tamoiga guiero advertir que gran partz de la informacion conteridz en este
artlculo ha sico sacada del fanzine “PRBSWIAL".

JE PAFEL:
- PRSZWIRN: Calvario, 8o, 45117 HETERR. VALERCIA,

Es 2] fanzine de el clud "TURED TRON", dedicado a todos los temas concernienkes
& 1a 5ana CPC de Amstrad. Estd disefado con un prograes de autoedicién ce CFCSIZE vy
el resultado es muy buerc. Consta de, aproximadamente, ccho piginas y es gratuito,
so.c hay que pagar los selles. Tiene gran ndmero de socios, pero como el propio
ecditcr cosenta: "Quedan potos ndmercs para su extinCifn... ...for el dinera, el vil ¥
ruin mstal",

1131

Duierzc hacer constar nuestro apoyo & PRSUCAD y cjald que encuertren la solucidn
y contintea muche bismpo,

i) Fra. & ks s S T Ll
gi¢ #ht: Apartads Correcs 1063, 1 =th13k:
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Yern por el plmera 7, S5 unc de 1os mds originaips que hay. S odedica @ todn bins

48 JUEGTE, Venden programas ¥ 52 Cie cu@ son los pricEros BN tenes les novedazes,

- FarAETIC HMAG: Calatrave, 24, S0, ia. BARIZLOWA.

Sigue 2l modelo de "BIG PAST, v ES natesario comwrar progUamas de sy
Tiere gran certiZad de pagines. Llevan dos nlmerce,

e

- CASD: Apartedo [crreos, 67, Kislala. VALENZIA.

E5 un fanzine gue trata tofdpe loe tesze relacionsgos for i awvent
todos loa ordenzdores. Se hace por irprenta, lo cuwsl le de ung calilad cugerior & 12
de 'a mayorfa de lcs farcines. Lo reaiiza el Cleb de Aventuras rll ¢y sy directsr ec
Juanjo Mufoz. Tiene una pericdicided himensual ¢ 12 suseriptidn para irss pinores
cueste 1000 ptas, Tiene ung boice e aveniuras con grogranss rsacizedos por los
5005 0%,

- Pal? Carlos bartia. Visla Farif, 2o el

Ec un club ce programefo-es e aventuras, en el cu® sdlo == pagan los eellse o
un énb. Lo gue editan no es dropiemeate un tan2ine, se ltrata de cn stla frlin

recactada a méquing por su director. La funcion principal os iz de pons- sn comlactn
grétistas, progrataderes v adionicsls

: Colpmbia, 3y 1of, Q8520 Pinta, HedRLD,
b it tin

=t ol cluvh de programadorec CE aveniurds conversacionales no confundir con FRD
v cu =ditor es Luis lgracio Barciz Ventura, Como habréis dadurids e2 dedica 2 jas
sventures, consta de unas 23 p;g nes y es fctecoplada, La calicac ce 13 mag i4n y
la rearoduccitn es bastente mala. Estd hecho & rméguina y cuanZa se esuivacan de tszda

2 Eaed ¥

ni sigeiera usan tlpes, si no relroceden v 1a oonen oenciza, escriben las folies aaor

tec dos cares v EN LA FOTOCOPIA =& trancgarenta o de la pdging sijuente. Las

fstocoaias po son de buena caliced y zlguras selen torzidas (aungue ests no ssa culaa

sives, el grapada pErE:E cazero y carece de cartado, En cualouisr caso wvan por el

L}

[ -

nime~o des v necesitan de nuestro spoyo. Et bimensuzl v la suscripcisn anwal  cuesta
a0 =Las thactaqte barato). Tiensn belsa ds aventuras,
- B RUENTUREA0: fparisds Correas 43075, 25020 KADRIE,
todiviz no hin Sacade ningin DATECd. pero ven 3 hacerlp, A aarecer g fafiiae

o |



e va a maquetar con Jna impresara lasec con gl ronsiguiente aunento ce la calidad
Tamtien dist~ibuyen sventures para Spectrum y PL.

- A TRAVES DEL ESPZIUS
Lo bendis en vuesiras manos, coinad vosocbros mismos.
EM DISCO:
fe rorento sé1o hemos podide localizar ciscos pars ORC e fastrad, Que neschros

sepdncs ng exista ningunl en rassebie, aungas en ATE nacze tieapo cua roncd la idea ce
realizar uno para Spectrun #2 ¥ =

= CLUB ECFTEUSTERS.
0/Fco. Coullant, i,
rellin. ALEACETE.
Tel: (SE7) 30 17 Q1

4o Dcha.

- BI% #AG - KRDW' REMUE
fpartado correas 1063
SOCED LARAGDIR,

Tel: 19750 31 B4 &8

- CQACK LB
Bsartade Correos 118

46117 Benetusa-, VALENIIA.

-
redes estas revistas en ¢isca ser gratuitas. , . ,.:{ T
i Eralas gl dice , tme callme para s owest 2idelas. / b — —p W,
: Eavlaz gl dicco vy 105 sellos pard 54 Weou'd. fdelas. /jjl Y
e E ! ap 5 .ﬂ_Jl.lLL I/_pc““’.{ ':’l

2.p ol esfuerzn de todas eshas maravillCsas peErsCrac N3 B3 &N vana dependz ce
tpdes. A1 mENOS, indormate.

7::@5 Fucrtes Aﬂfrah-:a.
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PROGRAMACION EN EL PAW.

téaa astp ros se M2 ha oCurridu daras la rutina de un 2ledre fantaznon  que SE
pased Como Ferjco por SU £asa y nos jncorcia lo mas gue pupde ldebica 3 su coadiclon
¢g fantagma, FUES BN realidad g5 de lo mis majetel, &y por qué  una rutina ¢e  eale
pgtila?, pues pur gud (rEC que &3 interesante o a su wel =k prosta a  muchas
aodificacioias para gue yOEILIDS 1a ushic Coma mejor 05 COAVERYA.

gcte fantastin no s G BSOS F5ls que cicen: Harolaco se va  al Hor ka”
a1"Hanal aco aparece”, PUES pntonces va Sabemcs par donce anda, nuestra fantasma (2
_ema) ce paterializatd ¥ Jecmaterializard por ahi: a3 su

quign | lamarenas Pon Fantas
gusto, =i0 e rosotros sspames donge aparacera [co &5 QUE por=almente vels @ M

jantasma por ahl de pasec?).

1

lge

1]

Pero primerc nabré Que gsignarie una yandera & Don Fantasea, Y como B0y
norbcsa L darenes ta 15

Fara que nuesird ercaharadc amigo 52 MUBYE tend-emos que hacer ung rukina £ama

Mepzale 10: "Don Fantasmdn s2 materializa
Mensaie 111 "Don Fantasnin Cp=aparele eqtre humn rosa’

Mensaje 12 "Agul esta fon fantéstin

Froceaos Lt
: FaMTASHON 3AME 2B SRR R MEGSAGE 12

o

Frooesos &
1 FaMTASHON th S5 ¢ RANOOH 14 PROCESS A T éerente de | o e

-

Procesos 4

1 LT B ISEET IS

| LT 34 50 67 34 28 SET M8

1T T IO 4 AT SET U

{77 L7 3% 101 T 34 74 ST 12
| © 7 SAPE 38 13 FESSAGE 11

"ITIERG 5 LET 34 13 POVE I3 SAME 38 |3 MESEAGE 10 e
(Lyual excceptor NITIERD 16 LET 384 2)

| iigual excEptdd MOTIZRO 17 LET 34 3
: (1qual seceptos NOTIERD g LET 34 4
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ffora debergjs i F
l a o & 1l '
F 2 frocesce | ¥Bn ia ratima que di en &) mirerz 1, poner antes

21 LESC; un LET 5 3 ¥ un LET |3

S < dlocna) Segin donce cueréis ous don Fanlasme ersicee

Don Fantaspa’y ]
e F_ZErazma ¥d se_mue»E #ar nuestro juego, pero por shora no hace nade, asi gue
iuf:h =kE QUE NECEsite de una gema para sobrevivir, y que la busca por todo el
o r'. :nl I—-IF E- 3 . I ‘
*°1 °=7 SUPLBslo, esa gesa es nscesariz para nosotros ¥ que don fantzsea la coja
O res canviens en aker]uto, -

=] ST L o SRR PR = .
1 ensele 13: 'Den Fanltasma coge la gera y cantento e dice: "HhOré ¢4 me ho
tandda la vida sterna® y desirarsce pars siemprz da este munco”,

Processs 2;

[ rht'_l"1l-| E:lF'-"]F 4 00 (3l FD.HIE'-!B- AUF J'STE [t L | T i s
- + 100 t5U 5 BUE ESTE 524 EL MUMERD DE LA E3vA) SE%2 100 13
IESTRDY 4 SN 36 13 MESSPAE 15 L LA Al 5 0 13

I _ BE™A ISAT 4 232 SET 13

. Lon estz, el fartasnin va aos habes "echo basterte la puRsta. Abora vanes 3
\acer Lra entradé para examinar gzl *antasma: Menszje 14: ‘Es una pobre alna en sang
€ vaga por este murdd en busca d= la gena dorada®, 4

n2apuestas;

[ TR AR - - n
I EXGMINAR FANTASMON sar: 18 L3 MESSAGE 14 LOnE
ol 8L Tt
Tenbitn pademos hacer :
M) e g CE ue el fanlacr? e gl "
q flasedn nos de Ja lala cacs YEL JuUE roS veas

Mensaje 13: "Don Fantasaa ¢irs: "EUUUU G wag
W v N E e A e 1 a ] i ' } i o
ansdje 16t "Buuusco la gema voraca, épodrillac avugarpes®

Frocesas 2:
| SAME 38 |3 CHAMCE 23 HESSAGT 15

[ SAME 34 15 CHAMEE 43 HECCSAGE 1a

¥ asl Dion Fantacna nos dard 13 paliza cada var que pos vay
J = == HICd  wvanpe
“orversar con [on Fenbasmé:

d

: = Lpan EED"
Measaje 172 "Jon Fanlacma ciees “ZERS
Mevsaje |8: *Don Fantasma dice:"¥o =i que nececila ayuda®
Menzase 19 "Jon Fantasma dice:'ES una geme meravillpsa, ¢ ella se card iz vida

eteria’,
e



Fezouestas:
| DECIR FANTRSHA cadE 38 13 FROCEES

I~

‘Por ejerolo!

Procasos o
[ 3 # FRRSE MES3ARE 17 DCME

1 AYLDA wooSAGE L3 DOHE

fct Non Fattasma parecerd algo real fun fantasks NC la es) y 51 le decimos al 3o
de la gema, 251 NOS chsequidra con ure daseripcicn de 1o gqus noseerla le ptergare.

fuerz, este £5 Jn FSI bastance creidle perc fambien es interesantz nque Don
Fartasma padecl cleptomanta,

Hergaje 19: *Don Fantasma te COGE al _"
Hersaje T0: "Ton Fzntasma te L0 devuzlve"

os i
1 LADRTY SAME 33 13 CHANCEZS MHATD LT 5y %53 £7 94 Z0A wo3GAGE 19 PUTD L

[ DAME _ WHATO EZ 2% ) FUTS 254 MESEREE 2

TuEnd, YO CrEd que nugstro :antasna es pastante creinle, por lg que 1o cejands

acud .

Raspectu a 13 pregunta de. 78S pasate, resulta gaE Luance 13 ledis g1 el mpumery
splarior, 2siB MUISro ¥ pchar 4 en avanzado prozEsn de pacuetacite, pur lo gi2 hesta
sl mes que yiEn@ no €anTamos log acertantes, por ce pranio, la pregunta de esle mes
ps: En 1a rutina de noviciento de Con Fantasma cond bariais pare cu2 o3 dijeral Don
Fantasme va al Morte, Don Fanbasnz va al Deste...

>nr gcte mes nada mas. Chao.
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