—‘_

' TRAVES DEL ESPEJD "

N FANTINE ESPECIALIZADD EN JUEGOS DE  AVENTURAS  AND: UMY




A TRAVES DEL ESPEJO

FANIINE ESPECIMLIZADD EM JUEGCS DE AVENTURAS ARO:1 MM T

SUMARIO

ELITORIAL

NOTICIAS

4
6
8

ROL

10

GUIA PARA JUGAE AL HOBBIT (v VI}

14

COMO EXPRIMIE EL COHANDO EXTERN

16

CRITICAS
(Scapegphost, La Estacidn, The HMicro
Hutant v Hick tracy,)

28

FEOGRAHACICN EN EL PAW

SOLUCION
(Space Station Beta 1)

30
33

NUEVAS VERSIOKES DE Paw

36

2CASION

37

SACO DE AVENTUEAS

EDITOR: Jorge Fuertes Al<ranca,
MARLETACION: Jose Erricue Barci'a Martin,
FOATADA: "El Portal" de -Larry Elsore-

COLA30RACORES: Juan Manus) Martin Castilla y Daniel Duerol Burds.
Julien Mirallas, Cerlcs Barcle de Paredss, Toai y Carlos Sisf Cavia.

DIEJI0S: Faolo Jordi A+ienza,

A TRAVES DEL ESPEJ0: CiWerrerin N.1 4,7zq. 50002 laragoza



Editorial

uesiro primer objetive estd proximo a cumplirse. 8i  todo
sale bien, pronto veremos un rueva “ATE" realizado par
imorenta. En un principio, Enrigue penséd en comarar un
Apple para realizar la maguetacion, pero el equipo que
podia costear, pese a la calidad de la marca, se quedaba
Fequern para manejar el programa de  autcedicisn de 1a
imprenta. Asl pues, ha decidido comprarse un Commodore Amiga
(fo sabéis lo gue m2 ha costado convencerle de cue no tiene
comparacitn con el PCVEASECOUNDBLASTERHDACME y demés, pera  en
cuanto lo vid funcionar en casa de un amigo...), asi que
vamos & utilizar este orcenador y les programas "Page
Stream", "Page Maker" v "Word Perfec 5.0 para la copia
maestra gue luegeo llevaremos a la imprenta. En tin, gue
obtendremcs unos resultados alucinantes. También pensamnos
aumentar el numero de paginas (si hay material suficiente
para llenarlas), peroc para llevar a cabo todo esto
necesitamos de todo vuestre apoyo. Un  apeoyo mayor tocavia
del gque nos estdis dandg, gue  debe Racerse notar
principalmente en dos punteos: 1- Muchas mis colaboraricnes ¥
articules vy 2- Un aumento sustancial d=l nimero de spcics.
Asi que os ruego gque escribdis mis, gQue cs decidais a
colaborar vy que ensefiéis este fanzine 2 vues=ros amigos a
ver si alguno de ellos se suscribe,

Vuestras cartas. En su mayoria alentadoras v cargadas
ce "soporte moral", lo cual os agradecemos muche., Pers nco
todas, como es ldgico, han sido asi. Hay quién dice
(palabras textuales) que no tememos coj... & meterpos  con
AD. Sinceramente, yo crea que cuando ha habido que meterse
nos hemos metido y prometo gue lo seguiremcs haciendo cuanco
SUs errores clamen al cielo, pero no se puede insultar a la
cente como en algunas ce las cartas, Irsultos gque ro cito
per ser excesivamente fuertes (y esoc gque mis palabras |
Tampoco scn flojas), pero segin estas cartas, riete tu de ls
critica del ndmero uno. En fin, gque se pueden decir las
cosas sin insultar vy argumentando 1o que =e dica.

Rlguien ha dicho también que acul mutilamos lac



entrevistas, concretamente la de "Year lero", y por ahl si
gue no paso. Estoc lo niege rotundamente con los  textos
originales en la manc. A Quien pueda presentarme pruabas gque
demuestren lo contrario le pedire mil perdones ¥
publicaremos de nuevo la entrevista. Pero quien diga esto
sin pruebas que vaya escondiéndose debajo de una baldosa.

Tambien guiero avisaros de que en Rgosto no habrd
fanzine, ya sabeis, las vacaciones, busqueda de imprenta,
aprender a manejar los programas de autpedicion, etc.

Ecste fanzine va dedicadec muy especialmente a LCaniel
Querol, por gue &5 un aventurero donde los haya, por Que es
un gran amigo, ¥y por Que sin &l, el fanzine no seria lo que
2s.

AQuierc dejar clarc ipor estc de la guerra de paginas)
que neosotros sacamos ochanta (BO) paginzgs cada dos meses, vy
soluciones completas en cada fanzip2. Y pronto sacaremos
mas.

Par clerto, nos congratulames (que bien guada) en
anuncier gue todeos los lectcres exczpto uno han renovado su
suscripcicgn. Por algo sera. Muchas g¢racias;, ha sido  una
nueva inysccion de moral.

Bien, esperemps gque los abuelcs ce la aventura nos
permitan convertirnos en una seta grande y jugosa (de es&as
gue tienen forma de craneo vy puntitos rojos y scn peor2s gque
un escerpiétn trepando por la pantorrillal. For cierto,
&3anizais que una s=2ta reflejada en un espejo son dos setas?,

Hasta dentrc de cos meses,.

Torge Fuertes AHdranca,
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Luropean Computer Trade Show:

erz BEsperar esta feria ha 5idc todo un
acontecinienta imformstico, y hay bastantes cosas da
interks aventureros

-Bandit Kings of Ancient China, de Infogrames, la empresa
cel Norte v Sur gue nos presenta aste jusgo de astrategia
Ambientado en la antigua China.

~Lone Wclf {lebo sclitario), basado en los famosos libros de
Joe Dever y Bary Chalk cue zqui se publicaren alrrededor de
1983 por "Altea Junior™, Este programa o produce
Audicgenic, auncue no =s la primera vez. {Recordd€is "Lone
Wolf fire on water"?,

=30 Construction Kit. :0ud aven*urero no ha jugado a2 "Castle
Master" © & "Total Eclipse"?. fhora tenemos 1a cportunidad
Z@ crear nuestros propios "Freescapes" de la mara ds
Incentive Software.

-Space Crusade: Un jusgo de Rol d= Bremlin.

-Battle Comand (Ocean) wna mezcla de arcade y estrategia en
Bl afic 2001 (mezcla muy habitual Ultimamente),

~BAT, de Lbi Soft, aventura con forma de tebeg manejzda por
menls.

Concurso AD-MH

ar fin ha terminacdo =1 largo concurso ds aventuras. ghi
va la lista de los afortunados ganadcres:

~DR.JEKILL vs MR.HYDE de Jzime Alfcnzo Pere:z Moriano v Juan
Carlos Perez Walls (Morbeosoft),

-EL ANILLO de Juan A. Paz Salgaco.

=MEMORIAS DE UN HOBRIT de Javier San Josa,

“MICNIGHT del ya famoso Carlcs Sis!,

~SFERIFF ce Antaonie de Haro Lecn.

—JOHNY WAYMNA ce Pedro Amado~ Lopez,
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-25FEJCE ce Pedro J. Rodriguez Larranaga.

Todos ellos harn escogido como premic el DAAD, el parser
con el gue AD prcoduce sus aventuras ¥ ccn el gue podrdEn
adentrarss 2n la programacibn profesional. Conforme wvayamos

iendo estas aventuras, (= iremos ofreciendo las
corra2spondientes eriticas.

Errare Nostrum Est

égzrrare Mostrum =Zst (ENE), 23 Bl nombre d2 nuestro duende
pa~ticular, gQue se dedica a poner faltas de ortogrartia en
los textos, & machacer sectores de los discos, & Cambiar
cosas, a perder otras... En fin hagamos un repaso de sus
(ltimss hazanas:

La direccidn del CAAD es:
Clud de Averturas #D, Apar-tadc
319, CP: 44080, VALENCIA. Y no
lz2 que apareci’a en el nlmero
sels, gque es la de AD. En
cualguier caso las cartas vwva
enviadas a AD s2ren remiticas al

CRRD sin problemas, pero
tardardn mes. Tambign hay gue
decir que la suscripcitn al CAAD
cuesta 1300 ptas, pero qua

ademids d=2 lce tres nudmercs de
g4 rigor incluye un extra, o0 sea
= cuatro nimeros.

Leginario Pideperdonus, tercera cohorte, sexta centuria.



MROL

Las aventuras de "La llamaca" (para abreviar) suelen
transcurrir alrrededor de los afos 20 ¥ en Estados Unidos,

S e e B, e

Este juego aporta un ambiente real al Jjuego con varigs |

detalles como 2] marco histdrico, bastante atractivo a mi
entender, Los a¥os 20 fueron una &poca muy especial, por de
pronto, todos los recuerdan como "los locos afos 20", en
esta época apareciercn los bailes nuevos y mads dinamicos
cemo el CHARLESTON. Tambiégn fue el aja en que en los USA se
implanto la "ley seca” por la cual se prohibla la wventa y
consumo de bebidas alcohdlicas en locales piblicos. ¥ otro
hecho muy impocrtante, en estos afps los gansters tenian
pcder para presionar cargos piblicos, imponer sus reglas en
las calles y convertirse en los dusfos de las Zonas pobres
de las ciudades norteamericanas. Come veis, noc se necesitan
monstruoe para nada, terienda una spoca asi, puasdan
ambientarse multitud de historias. Y todo esto er Amér-ica,
en Europa por ejempleo hacia poco que s2 habia acabado 1a
Eran Guerra (primera guerra muncialy revueltas intestinas en
el este de Europa, etc.).

Con esto quiero decir que ademds
de poder proporcionar un excelente
marco histérico a las aventuras (s
puede extraer de los libros de
histeria, "Enciclopedia del siglo XNET
por ejemplo), sa puecen jugar

.situaciones histdricas, con intrigas v
misterics humancs y nada
scbrenaturales. ;Imaginaros jugar a
las luchas entre bandas rivales en
Chicage, o la matanza del diz de San
Valentin!,

En fin, pcco mas se puede alabar un juego de rol, el cu
habréis dade cuenta es mi preferido. Sélo tiene um tantoal
95 Bn contra {(gue no leo es tantc si s2 sabe jugar) v es que
los enemigos, lease monstrucs, suslen ser bastante Fodercsos
¥ si se utilizan igual cue en Dungeons & [Cragons pueden

8
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masacrar facilmente el grupo. Esto es algg que hay que
evitar, ya gue sume a lps Jugadores en un estado cde
impotencia tal que irdn a las partidas con espiritu "pelin"
masaquista {a sufrir y a sufrir).

Esto debe ser evitado, se advierte en la reglas a los
masters gue el mecllo principal del juego es el misterio,
gue se consigue creande una buena atmésfera ¥y controlando
los monstruos. )

As! mismo, si un jugador actia en "La llamada" como 1lo
hace en “D&D" debe ser advertido por el master de que de
segulr asf, esta comprando todes los boletaos para una "caja
g2 pino" & dos metros kajo tierra y cortesia de la policia,
grupos de cludadanos agredidos por €1, o... cporgueé no? por
castigo "divino" (es decir el master) sacandole un enemigo
contra el que no puede hacer nada.

Asi que, la gue yo considerarla regla de oro de este
Juego es: No te pases, actiia como lo harla tu personaje (leos
anticuarios no llevan un revolver del 45, un rifle de la
policia y un machete, jpor favor!, estas perscnas como mucho
l1levaran una pistola y por defensa personal, su verdadera

arma es el cerebro).

En "La llamada", es muy importante crear un grupo
heterogenec perc compenetrado, es decir dos o tres personas
serdan las intelectual gs, profesores de  universidad,
anticuarios, autocres, otras dos o tres personas seran los
guardianes de estos, es decir, los cubrirén fisicamente del
peligro, y vendriz muy bien wunz persona que tenga accesc a
locales con informacién, y que disponga de habilidades de
los tipos anteriores, ei, Bl pericdista. fsi ests grupoc
tendra m&s posibilidades de sabrevivir gue otro en el quE
todos los personajes tengan profesiones parecidas.

¥ dejamos as! este magnifico juego, en el prdxzimo
nmera "Rune Guest",

‘Zﬁ,"fian MEraffas.

it



GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (V)

Gl_Kobbit

UNA GUIA TUEISTICA FARA WILDEELAND.
LAS ULTIHAS AYUDAS. A

L e L L

-

Bilbo Balson ez un apacible hobbit (pequeno =er
con pies peludos cuvas maximas ambicicnes en la
vida son 1 comer bien y no tener problemas) gue
un dia cualguiera recibe la visita del mago Gandaf
que le propone escapar de la rutina ¥ COrrer
aventuras. Bilbo se niega, pero Gandalf con la
ayuda de sus amigos los enanos, le convence Yy
Bilbo en unidén de Thorin se pone en marcha.
lespuks de mil aventuras consSiguen rescatar un
tesaro guardado por un dragodn v un anillo mdgico
{hace invisible al gque lo usa) puardado hasta
entonces por el malvado Gollum.

ZX N:14 - Enerc 1985

(O_,r:te EXtTACLO que incluyo
de la revista 2ZX me ha parecido
un buen cemienzo para este mi
flltimo articulo de la gufa del |
hebkbit. Ya quedan pocas cosas
por contar y pocos s=itio=E  por
descubrir, ¥ e€stos os los dejo a
vosotros. Esto no es uwn adios,
por que los amigos del hobbit
|35 7R, hunca desaparecemos, Hace ya
casi siete afios que Helbourne

10



House lanzd el hobbit al mercado, yo lo tengo casi
desde que salid, y de vez en cuando, no dejo de
cargarlo s3lo para wverlo y jugar un Tato. Se gue
todavia queda mucha gsnts a la que 1le pasa lo
mi=mo, 45! gus Yo Voy a 2s5tar =iempre en  este
fanzine, espsrando que alguien me envie sus dudas,
sus comentarios, sus an&cdotas =sobre el hobb:t,
para poder reabrir, aungue sdla =ea un @nes  esla
seccidn.

Bueno, vampos & repasar detenidamente algunos
de los lugares mis problemdticos del juego:

EL CLARD DE LOS TROLLS:
Las troll=s s con=-

vierten en piedra con el
sol, nacesitas la llave

gque tTienen con ellos.
Pasa por el claro (entrar
y salir .en el mismo

comando) y espera a que
amanezca en otro sitio.

EIVENDEL:

Elrond podra leer e
que antes no estaban. 51
esperas te dardn comica.
Si vas al Este, el ords
nador escogera aleatoria-

mente entre a1
mountains" o "Dangerocus
path .
= Ty oL ATE N @ Sark “the
MAZHORERA DE LOS GOBLIM: iRy e by e, o1
¥ E

=R 1 » E

Excava, abre la 4Aran— |[wou ceM~OT GO EARST.
pilla v coge la llave. 1

11



Dile a Thorin que abra la ventana, gue te coja
que te saque.Tambi®n puedes decirle "“GO.SW.OPEN]Y
Fara que nos abra la puerta (eso es un PS1).

GOLLUM:

Docs soluciones =on "HAN" ¥ "SEADOW", pero sié
no le contestas po Pasa nada, ¥ =i le contestas W
falla pueden suceder COos5as muy feas.

i
(]

!

i
i

En Rivendel v en la caza de Beorn, detrds 4de!
illa cortina, dentro del armario.

COMIDA:

DEAGON:

Un hobbit es PAC2 cosa cCcomo para intentar
Cargarse a up dragdn. Pero hay alguien ne jor |
equipade, alguien que encontramos en up Pueblecitn!

de madera, lte inaginas quien? Simplemente “SHOOQT |
DRAGON",

LAS ARARAS NEGEAS:

Teclea "SHASH WEB®" las veces que haga falta,
FARA TEEMINAR EL JUEGQO:

Coge el tesoro, gl
anillec ¥y 1llévaln todo a
tu casa, donde cebes
depositarlo en 1la cesta
dispuesta a +ta] efecto.
Puede ser que NO ekt
obtengas una Puntuacitn =3
del 100 por cisn, pero L
©30 S€éra s5i no has recorrido todos los lugares qus=

- —_L

]
X
L
e

12



it

hay en 21 juego.

Ahora que ya hemos obssrvado el juego  an
Profundidad, me sregunto como es que a nadie se le
ha ocurrido realizar una versida en castellana, ea:

Wna paradia. Ahl gueda la idea.

Hastz pronto amigos.

The oark Muster.

COLAEBGEAECIDHES

LQUuisres - expresar tus ideas en EsSte, T
fanzine? &Eres un maestro en +temas relacionadas
con la aventura? &Te gustarla ensenarnos? Has
jugado a algln programa iel gque te gustar?a hacer
una Ccritica?

Envlianos todo lo que quieras. Si tisne  un
minimo de interéds, a iodo leo referesnte =z estos
temaz, lo publicaremos con mucho gustc. Tambidn

aceptamos didbujos, ilustraciones, s=ic...
Si te gustaria crear una seccidn, esta ez +tu

oportunidad. "& Travis del E=pejo” no es nada sin
vosocitros.,

—TTY,
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COMO EXPRIMIR EL COMANDO

EXTERN. : -

vl siaads vinco ya sa
hablaba de la combinacidn de
Cidigo Maquina y Paws, mediante
el comanda Extern, pero no se
daba ningln consejo schre como
aprovecharlo. Primero tenemos
que saber que queremos hacer, vy
mas concretamente como y en que
aspecto del juego.

- Borrados de pantalla: Hay muchos y variados, aungue sdélo
son efectivos los hechos en C/M. Se puede escoger uno que
borre la pantalla en espiral, gradualmente, como una
persiana de un lado a otro etc...

— Presentacidn y desaparicidn de textos: Agui se opresentan
las mismas opriones que en el apartado anterior, pero con
algunos aiadidos: Scroll en cualguier direccién, aparicitn
gradual por modificacibn de tintas (de 0 a 7 si el papel es
negro, de 7 a 0 si1 el papel es blanco).

- Sonido: Bien sea un FX (sonido de trueno, una hombz, una
ametralladora...) o una melodla, en el mendt o al final del
juego, claro que una buena melodla ocupa mas memoria Qque un
FX.

- Subjuegos: Famosos en juegos como "Worm in the Paradise" o
"The Micro Mutant". Son juegos sencillos, como un puzle o un
comecocos, gue suelen estar de adorno aungue a veces son
indispensables para acabar el juego.

- Bloques graficos: [[Ahaha!'. He aqui el mis profundo e
interesante de los usns & los que se puede someter el
comando extern. Bien puedes meter blogques grandes para la
pantalla inicial, que bloQues de 1K para una pantalla normal
cel juego. Ayudado por una sencilla rutina, también ce puede

|
I
7
[
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da{ juego. Ayudado por una sencilla rutina, tambign se puede
dejar boquiabierto al jugador con un sprite o grafice mévil,
ensamblado para imprimir scbre fondo de un color, esto =s,
sin necesidad de mascara.

- Para gue os hagais una ldea, un grafico de & x 4 con cinco
fases de animacibn ocupa menos de 1K de memoria, pero el
efecto del movimiento queda mas bonito que un grafico gque
ccupe lo mismo. '

En fin, comc hab&is visto, se puede hacer de todo con
el comando EXTERN.

Si se os acaban lcos 2K que deja libres el FRW, habréis
de buscar memoria libre en otras zonas de la memoria... pero
de eso ya hablar? en otreo momento. Deseandoos una aventura
"pui potita", me auto-externen.

Carlos q:.'-l'r'{:id de Faredes

ANUNCIOS. TARIFAS

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

174 de pagimac.i... e i DY Pl
3o S PR MR 1000 Ptas.
§ PR RR L R TR 2000 FPtas.
Contraportada. oviirdnsaes 3000 Ptas,

ara mas de un anpuncio o
tenemos tarifas especiale=, ll&imanos, t2 atende-
remos con mucho guste.

15



Cuando la britanica Level 9 tenia ya muy claro gue sus
proximos pasos se  encamiparian peor una  trayectoria muy
lejana de la gue ros lleva al munde de las aventuras
conversacionales cldsicas -tal v come las sntendemos  todos
acul-, los hermanos Austin decidiesron concebir una Ultima

— e

cel mundo de las aventuras., 5Se& llama Scapeghost W
grobaslemente, ne hayss conccido nada similar...

Por todos es conocido el hecho de que El  hobbit es,
probablemente, la aventura mé&s conocida y jugada de tocos
los tiempos. Los lectores de este fanzirne podram comprotar
esta afirmacitn buscando en las péaginas de la revicta,
conde encontraran, casi diez afcse depuds de gue fuece
publicado originalmente el programa, toca una guia completa
para concluir cen étitc el objetive primordizl: regresar
con el tesoro a la tranguilidad del "Eag-End". El éxito de
esta excelente produccion -y todos  sus somiradcres
coincidirén conmigo~ se basa en <us  personzjes, su
increible sutomotivacidn y, por tante, su capacidad para
llevar sus proplias vidas independientemente de lo cue, en
252 momento, esté haciendo el jugador. Bien se puede decir,
pues, Quz Scapeghost es sin dada alguna el mazime exporsnte

16



de este alarde de habilicad, el ejemplo maS reciente vy,
ademas, scrprendsnte de EﬂﬂﬂE cuantos podemos agui

Fecardar.,

Atendiendo a la trayectoria habifual de las ¢ltimas
creaciones de Level ¥, Scapegnost se presenta en forma de
aventura cdividida en tres partes, si bien, en directa
icontraposicitn a otros preductos
directamente anteriores, agul 13
secuencia ccmpleta es jugable en
cualquier orden -puedes jugar a
la segunda parte sin haber
o fconcluida la primera vy BEC—,
dHH - Estas tres partes reciben los
nombres de HNovember EGraveyard,

4ag an uen. ; Haunted House ¥y Poltergeist
EL mal dafinitely wabbly. respectivamente. Qué otra cosa
podria evocar semejantes nombras que cenicientos
cementerios, casas embrujadas y fenbmenos gparanormales., ..
mEjores BESCENarios no podian nanerse encantrado.

Interpretas el papel de Alan Chance, un brillante
detective. Pero lejos de la sin duda interesante trama
policial que Scapeghost podrla sugerir, comienzas tu
aventura mientras observas estupidamente tu  propio
entierro. Farece s2r que diversas pesquisaz scbre cdrogas,
delincuentes y cosas as!i te han llevado a la tumba,
secuastrado & tu compafiera y, por si esto fusra poco,
ensuciado tu nombre, iCdmo podria un espiritu novato volves
las cosas & su cauce habituwal, sin poder salir del
cementerio donde ha sido enterrade, y sin poder hacer nada
mas alla de lo que un espiritu normal podria hacer
-aparentemente, nada-, Inte-esantes preguntas gue
encusntran una extraordinaria solucidn en esta completa,
frustante y bella avantura inglesa.

El concepto de "espiritu novato" es3td sorprendents-
mente bien tratado aqul. Si en un princio no eres capa: de
levantar ni urna triste caia de cerillas, diversas acciones
pueden ser llevadas a cabo para hacer tus mancs un  poco
menos 1ntangibles. Estos poderes  pusden incluso ser

17



ampliacdos hasta tal puntn que, en partes mds avenzadas de!
jueqo, pocremos ser artifices de los nds asonbrosos efectos
Rararormales. Los problemas sor, como puede verse, algo
inusuales (nada de llaves parz asrir puertas o cosas asi),
y todes estén maravillosamente tratados, a weces con uwna
pincelada d&2 humor, otras con un tcne seris ¥ plenamente
atmocsferico que trae al Jugador de wvuelta al! tenetroso
munco de los fantasmas, lcs cementerios, v el asesirato,

Nuesstros comoaferos en esta

PP bRl 1 o] decida Edith Dean - .|
JaBE Danby, 5 ; = -
SN - 2rlsmatico Joe Canby, gquién =e
; ot convertira en  nuestro guia a
b .
través del cementerio,
i introduciéndoncs 3 los aotros
PErsonajes.: Frestar atencitn a sus palabras y & sus
ocasionales diadlogos con otros  fantasmacs Sera una tarea
sumamente importante, pues es sh! donds encontraremes la
informazitn que toda averntursro necesita para progresar,
Tantc Jos como cualquiera de los otros PSIs que.
encontraremos en cualquiera ce las +tres secciones de
aventura serén capaces, aparentemente, de llevar a casno
cuslguier accién gue nosotrqos mismes Fodamos llevar a cabo
{tal y como ocurria en E1 Robbit),

=W O
=
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(=17 =]
&
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She ¥R =E aventura no podian s2r otros que
"u ol n :
alq“q &7 crizturas de ultratumba cue
e ar e compartien =t condicidn de
nby deid fantasma con nosotraos, La
3
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Be cualgquier modo, es bies cierto gue hay mucho gue
elegiar sabre esta aventura, (lcs jugadores habituales ds
Level ? encontra~én que su parser es tan amplia v peciente
como siempre, ¥ aguellos gque jueguen a Scapegheost  por
Frimera wvesz Bencontrar-dn este de  una versatilidad
fascinante) se trata de un "clasico defectuoso". Se ordena
& Joe, por ejsmplo, gue hags alga gue rosatres ro  somos
Capaces de realizar {los fantasmas mas experimentados
Fuecer amprerder acciones cue los novatos nno puecen ni
sofar) y, aunque la computacora dire "Joe agreed" [(Jo= estd

18



de acuerdo), ilusgo resulta ser falso!. En otre nomento,
estamos en presencia del enterrador, el supervisor, o
cualguiera de los ctros personales "vivos" de la aventura
-gquienes, como resulta logico, no pueden vernos u  olrnos-,
v Bntonces nos la ingeniamos para hacer sonar uJuna campana
gue llevamos con neosotros, y leos individucs, lejos de
ssustarss por ver juna campana sonando sola!, ignoran
completamente el hecho. Se trata de peqguerdos detalles que,
de haber sido cuidados y Elaborados, hubiesen contribuico a
“hacer Scapeghost un programa mucho mds atmosférico,

El formatc en gue s2 presenta es5 8l habitual, de scbra
=onocido por todos aquellos que compran sus  coplas
originales usando el correc como Onica wia legal ce
acquirir estos productos: cuidada presentacion en una
lujosa caja dende encontraremcs, dependiendo ce s1 somos
usuarios de cinta o disco, la correspondiente versiodn gue
ofrece esmerados graficos =n su segunda modalidad, vy las
interesantes cpeionss UNBD (volver atras en lg cacena de
trden=s ya tecleada) y RAM SAVE para todas las de 128. No
obstante, =n esta ocasién s2 ha perdido la ya usual novela
(auncue no asi el poster! y Bs que, por diverscs aspectos
en la presentacitn general del programsz y una clase de
cetalles gue los hermanos Austin jamas hablan dejacdo pasar
en okras creaciones, n ATDE pos inclinamos a pansar  dque
Level % nc estd muy interesada en =i Scapeghost recibde
tuenas o malas criticas por parte de revistas © usuarios.
Su faceta de creadores de aventuras, por asl decirlo, ha
cdesaparecida de todos modes ¥ no importa muche &l fin y &l
cabo =i su dltima creacién deja de venderss prematuramente
o Level 9 pierde su preztigioc ce programadores.

FUNTUACION: 91%

Car_fas Sisi
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LA ESTACION

Titulo: La estacidn.

Empresa: Imperator.

Autor: Pablo Jordi Atienza.
Tema: Espacial.

Distribucien: Dominio Pdblico.

Capturade cuando cumpllas una
misién para la resistencia,
erps trasladaco a la estacidn
espacial de aprovisionamiento
DELTA=255, donde eres recluido en
ura celda improvisada con otros
dos prisioneros. ...

EEEta eg la historia ce la que
somos protagonistas cuando jugamos a
"La estacitn'". Aparecemocs en  una
habitacidén metdlica con otros dos
prisionercs, na hay forma da
salir... pero, un mamento, iQue es
e=so de ahl arriba? Farece un
concducto de wventilacion. Tal wvez

Ei guitn no es del todo malc, y se desarrolla con
fluidez. Se trata de una aventura sencilla, aunque a VECES
pueda parecer un poco infantiloide, es muy entretenida. El
autor la ha dotado de ciertas pinceladas ce humor gue nunca
vienen mal, como por ejemplo cuando intentamos romper las
cadenas de "Holl" y nos dice "jGu= no soy Bigman'".

El ambiente es pasable, estande los  personajes
correctamente realizados, sin llegar a ser la octava
maravilla, Alguncs son un poOcCao sSCS0S Y dan S0Ca
conversacison, aungue todos sirven para algo,

Los graficos estan bastante bisn, aungus viniernco de
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Fable Jordi, la verdad es que me
los espe-aba mucho mejores, pero
por lo visto no dibuja tan bien
cscbre la pantalla como sobre el
papel. En cualguier casc son unos
graficos aceptables, con alguno
bastante busno. Es de sedalar que
qlna PS1 estén repressatades por
su retrato al lado del grafico
principal, lo cual gqueda, cuandc
+ menos, muy bonito.

La programacion es un poco floja y tiene los tipicos
fallos que cometemocs tocdos al principio, pera no 25
cesastrosa vy permite jugar cen comodidad.

Ern resumen, una aventura entratenida cue ros hara pasar
un buen rato pero que no llegara a ser recordada ceomo  algo
especial o innovador.

Espero que esta critica ayude a "Imperator” a superarse
eN SUs proximas creacicnes, v con esa intencion la escribo.

The oark Muster
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THE
MICRO MUTANT

"The Micro Mutant" es la tercera parte de la Saga de
Migro Man gue Ccomenzo en {987 con un Jjuego llamado
"Project—i The Micro Man", gue llEgo & ser uno de lps mas
vendidos por esas fechas. Si es tan bueno comD ESE Gltimo no
ne extrafia, por gue DS puedd asegurar gua “The Micro Mutant"
ss EL MEIDR JUEGD BUE KE JI1STD PARA SPECTRUM, es lo mejor de
1o mejor v solo Bs Una parte y solo para 4BK, pero tan bien
usados gque parece QuUE gstic en un 128 o inclusa En un FL.-

£l juego me lo enviarcn & Una velocidad wvertiginosa
(les envié gl giro el 22 de fbril y mandaron el ju=3o el 10
de Mayo, calculac lo gque tarda Correcs y os Ealdra gue =20
Inglaterra les cebe de llegar el juego @n cerca de una
semanal .

La presentacion es m&s gue correcta, una portada muy
bien cibujada, instrucciones del tamafo del cassette para
que no sepas dende dejarlas @ incluso una peguefa hoia con
las scluciones a las partes mas dificiles (=in la cual es a
veces muy dificil avanzar, perd = otras ccasiones prefigres
no mirar y hacerlo selo por lo apasionante gQue Es el juegao).

El argumento €s bastante novedosc, Ya GUE eres El
srofesor heil 2:chards gue tras Una cgrie de aveniuras en
los episadics anterigres cde esta misma compafila se ha visto
convertidec en un Ser minOsculo, Ppero con ~poder2s para
nutarse, el es ahcra "The Micro Mdtant".

o fascinante de este juego 85 el increible buen 4S50
gue hacen del EXTERM, Yya gue esta hecho con €1 FPAW ¥
aproyvecha tocas las caracteristicas de esie parser. ci
guieres conmsaguir 1a iymrza suficiente para putarte sclo
rienes gue teclear DNR vy aptraras en un pequeRo Juego arcade
en 8l cual llevas el cortral de unas Wmolitas" que s&  van
haciernco mas largas ccnforms mas capsulas consigues; la idea
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2N 51 es muy basica y simgple, peroc el resultado es cenial,
la interaccidn conseguida entre lo gQue logras con el
mini=-juego ¥ lo que debes hacer en el juzgo esté realizadsz =
la perfeccitn. Hay ademas gran cantidad de efectos visuzles
qu= contribuyen a darle gran ambiente =21 juego.

La dificultad estd perfectaments ajustada, de tal forma
que &5 una aventura muy jugable v endiablacamente adictiva,
El ambiente logrado es sensacicnal, ya gue pueces examinar
casi todo y hacer absolutamente todo recibiendo respuesta
del ordenador. No hay muchos grafices ri son  muy buenos,
pero es m2jor jugarlo sin graficos , ya gque 1o importante
estad en el propio juego. Su originalidad no tiene limites,
¥& QUE para comunitarte con los personajes lo haces por
medio del "MIND LINKING", algo asi como telespatia v te sale
un mensaje con lo que ellos plensan, pero este mensaje esta
hecho con un EXTERN, con lo cual sale per la izgquierda y se
va marchando por la deracha.

En resumen, no comprar este juego Bs un crimen si te
Fracias de ser un aventurero, ya que s=dlo par &00 ptas.
12.99 libras) pueces pe-manecer pegado a tu SPECTREUM 4BK
durante rmuchos meses y disfrutas cemo nunca lo habias hecho
con cualguier juego espafol gque hayas visto.

‘Zani
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NICK TRACY

Erez Nick Tracy, un famoso detective. Estd s
sentads =n tu despacko con los pies apoyados en la
resz cuandas de repente suspa &1 telefono. Ya
~ienes un caso. Helen Whitaker a desaparegido y tU
debes encontrarlea.

E=te Bs, mas o nmencs, el anbiente &n gl que
ncs metemos al empezar a jugar a esia aventura gus
distribuye 3PS0OFT. 3PSOFT es uil ETUPO de
aficionado=s a las aventuras gque, CORO algunos
otros, han decidido coger el toro por los CUernos
y mentarse las cosas & 2Su manera. Han empezado
fuarte ofreciendo una buena lista de aventuras
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para Spectrum ¥ FC ¥y un nueva fanzine SE L
AVENTURERO", cuyo nflmero unc corresponde al

reriodeo Mayo-Junio.

La primera impresidn

gue nes da esta aventura
es la falta de
originalidad, . incluso el
plagio, ya <que podemos
ver alghn grdfico copiadn
de "HANHATTAN 2005",
"CARVALHO" ¥ "PALACE
HOTEL"™, aungus los
grificos no 0N
exactamente iguales son
muy rarecidos. Loz
responsables de esta
aventura va se han

disculpado por ello v en
cualquier caso no tiene
EXCasiva importancia.

El ambiente de esta AVENLTUra no estd
eXcesivamente cuidado y tiene algunes fallos de
importancia, Por ejemplo, el teleéfono sSusna
continuamente, ¥ cuando ¥Ya hamos aceptado nuesiro
caso, sigue sonando con llamadas de gents que =se
equivaca de nimero,

En cuyanto a la historia, esta es
Practicamente la mi=ma que 2n el "PALACE HOTEL" de
Carlos Garcla de Paredes. Encontramo=s el CUuerpoe,

2btenemos las huellas y cdetenemos al ma

Cabs destacar que al igual gque en "PALACE" =i

cogenos el arma del crimen dejaremas
huellas y la palicla nos detendrd (3isn,
bien).

lhechor.

nuestras
hocmbre,
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La jugabilidad e= p2 3ina
gracias a PEQUENOS detalles
tontos, por no decir dignos de la

quema del autor. FPor ejeaplo, el
nimeres de objetos llevabkles es
menor al adecuado ¥y esto ES
exasperante. También me ha
llamado mucho la atencidn 10
siguisnte: Examinas el cajon ds

tu despacho y te dice los objetos
e i o — que hay dentro. Coges algunos Y
ya no te acuerdas de gque mi= habla. Exanminaz el
cajén de nuevo ¥y te dice "Parg =i te lo acabo ds
decir" y no lista los objetos. Si hubiera tenido
2l auter cerca no ses que le hubiera hechao.

¥n  resumen, una aventura mala, falta de
priginalidad y con una baja jugabilidad. Esperamnos
que no Sea una tonica comdn 2 las distribuciones
de 3FSOFT.

PUNTUACION: 40 %

‘?Jrge: Fae;r fes r‘qﬁfmn-:a,
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NUEVAS VERSIONES DE PAW

()rzén no se a preguntado alguna vez gque para
que servia la oproidn "Z" de PAW (Overlays del
usiarioc) si no salla al mercado ningun overlay ¥
en el manual no se daba la mds minima infornacidn
Scbre coma crear estos overlays. Pues ahora tengo
por fin en mis manos algunos de esos averlays que
2l circulan por las redes de piratillas.

Lo=s overlays ques hencs podido wver son los
Siguientes!:

H= Hunk

H- Hega AD1.1

F— Paw Phosis AO1

T— Paw Tel A01.1

Y- Bytes Localizacidn V.2.0

El primero de ellos (H) wva wvenla eon 1la
versidn en castellano que distribuye aventuras AD,
2 O o P R A llevan copyright de ‘1888 G T
Kellet/Kelsoft" y no sabemos a ciencia cilerta de
donde han podidec =alir. E1l dltima Y3 ha =ido
escrite por el amige Daniel Querol, nuestro
conocido seolucionador.

Vamos a tratar de explicar que esz lo que haces
cada unco de estos overlays:

H- El Hunk Managenent A0l es un extrafo
overlay sobre el que se cierne unpa tdpida capa ds
misterio, ya que el manual no dice nada, en AD no
saben nada, Tim Gilberts no sabe explicarle en
castellano, en fin, & mi entender, reserva =aen 1a
memoria un espacio y te permite cargar algo aht,
perc realmente tiene escasa utilidad, va gque ni
Fiquiera te dice -=2n gque direccidn esta =se
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espacic.

= Hega AOQ0l.l e= un coverlay.que permite tener
Sinultaneamente todas las gopcicones En memnoria, =z
decir, que no hay que acceder al disco cada vez
que guieres usar una de ellas. Esto es5tad muy bien,
Ferc como e5 ldgico, en cuanio empieza a gquedar
poca me2moria sSu usc ya no es efectivo, ¥y aungus
este toda la memoria libre no mete las opciones de
Graficos, Conpresidn, Seleccidn de periférico,
b AR

P-- El Paw, Phosiz A0l es un overlay ds
complicado manejo pero de elevadas prestaciones,
¥a que nos permite: copiar una tabla de procesos,
transferir entradas, imprimir una sala entrada
(imprescra), grabar una tabla, cargar una tabla,
verificarla, nos da informacidn sobre Localidades,
Hensa jes, etc... Ademnads de permitirneos acceder |
directamente (szin tener gque volver al men
principal) a processos, respuestas, Objetos,
mellsajes, conexiones, etcC.

Ezto nos permite, entre otras muchas cCo3as,
tener nuestra preopia biblioteca de rutinas ¥
tablas de procesos, para ir poni&ndolas =By
nuestras aventuras. También nos permite algo menos
licito perc mds divertide, como €5 raobar e=sa
rutina de salidas de aguella aventura o copiar gl
movimiento de un personaje de tal otra, etc.

T= FPaw Tal -AD0l.1: EXtrano, mily extrano, le
verdad es gque no hemos conssguido manejarlo en su
totalidad, pero parece 3er que sSirve para hacer el
rapeado md= cérnodamente. Fermite buscar conexiones
no s£4lo en =2u tabla, =i no laz ocultas en las
tablas de procesos 0 respuestas, etc. También da
acceso directo a algunas de las opciones del menil
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Frincipal.

Y- Bytes Localizacidn V,2.0 es un overlay muy
“til creadc por Daniel Querecl. Lo gue haces s muy
simple, lo seleccionamcs ¥y nos da una lista que
compreéende: Nimero de localidad, Bytesz qus= ocupa 2]
graficoc ¥y Bytes gque ocupa el texto de dicha

localidad. Cabe . safalar que no es del tado
perfecto, ya que se eguivoca en la Ultima
localidad ¥y nes da una cantidad ce texto

desmesurada. A ver =i alguien +tona ejempla ¥
Programa mas overlays.

Sblo resta decir que estos overlays solamente
funcionan en una determinada versién inglesa de
FAW que es exactamente la Al7 +3, cuyae EXTVEC
B5:34768 y el PRTADD es:29585. Poca ut:lidad puss

para los epaficles gue, como no, vamos a hacer la
pregunta de rigor, &4A que espera AD (agente ean
Zspanal) para traducir ¥y adaptar estos Y otros

overlays a nuestroc Pau? lLAcaso se han desentendido
de nosotros?. For que no es esc lo Que se dice en
el manual. Esperamos ansiosamente, AD.

The Dark /Mastf:r.
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