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Car-rteas del Edi tor

nmAasiento en  popa”. Asd podria
titularse este editorial, si no fuera
porque no me gustan los titulos, esa mania
de poner nombre a todo. La cuestidn es que
pese a quien pese, ésto sarcha.

El YEAR ZERD CLUB es una brillante
realidad. El1 I FOR ZERD, un fanzine
consolidado. ¥ YEAR IEROD BOFT, 'una Empresa
fuerte vy <con muchas iniciativas. Hace
me=es, unos cuantos pesimistas adn querian
animarnos a gue o dejdsemos todo, cuando
enn estas mismas paginas escribi contra
quienes nos tildaban de "infantiles", por
querer hacer 1lo que nos gusta. Ahor a,
cuando podriamos perfectamente hacerlea
tragar sus palabras, cosa que no ES de
nuestro estilo, es sin embargo el momento
de reflexionar.

No hablamos desde la cumbre, porque
g=a cumbre o bien no existe, ©0 PO nOos
interesa. No 20mDs de los que 1=
avtoprocl aman "los mejores”, o0 "el dnico
club”, y no mencionaré nombres gue estan en
1a mente de todes, pero es que e] desprecio
con que ciertos personajillos tratan a los
demds es algo que pasa de castafRo oscuro.

Simplemente proclamamos 10 que es
una realidad isposible de ocultari Nuestro
fanzine tiene cada dia mas abonados, el
Club crece lenta pero firmemente, y ésto es
algo gue nos llena de satisfaccidn. Una vez
midc vamps a ddclarar que no es ni sera
jamés nuestra intencidn obtener beneficios

econdmicos. i0jald este fanzine pudiera
distribuirse gratuitamente entre todos
vosotros! Lo gque deseamps lo decimos

abiertamente, no ocultamos la verdad, ¥
cualguier opinién tiene su libre cabida en
gestas paginas.

La libertad de expresidon no s&
niega, sino Qque 3Sse coarta, desde otros
lugares. Por eiemplo, anadiendo "coman-—
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tarios" del director a una carta publicada
en un fanzine, gque hacen bajar la cabeza al
autor de esa carta. 0 diciendo cosas comD
"no oS paséis en wvuestras criticas" a los
asombrados socios de un c¢lub. Esa libertad
de expresién se coarta también cuando
alguien pregunta, y la respuesta es un
veabreo” monumental del director, © cuando
algulen cuestiona la forma de llevar el
club, y se amenaza cron €] cierre,

“Noticias veraces, opiniones inde—
pendientes”. Ese es nuestro lema, y es la
forma en que ésto se lleva. Ouiza a alguno
le parerca algo imposible, o tal vez hasta
algo demasiado obvio. Pero ni uno ni lo
otro: no es imposible, aqui se hacejy no es
obvio, en otros sitios no se respeta.

Yamos entre todos a recorrer un
largo camino este afo. Un camino que quiza
esté plagado de dificultades, pero que en
ningdn caso serdn suficientes como para
hacernos temblar. Ya dijimos en otra
pcasi én que aungue no Sseamos muchos, aungque
solo tuviesesmos un lector, el I FOR IERO
seguiria adelante. Porque nuestro afan no
es el beneficio, ni como dicen otros, el
"mantener equilibrado el presupussto”.
Queremos seros de ayuda, gueremos gQue entre
todos tengamos la voz suficiente como para
alzarla sin miedo a represalias. Y por
favor, que nadie entienda por "represaliaws”
fusilamientos masivos nl cosas de esas.

Para todo esto necesitamps tu
apoyo. Gracias por darnos tu confianza,
porque con =l1la salimos adel ante. No hay
trabajo ‘“duro", ni "despl azamientos en
coche hasta Valencia" que nos hagan
temblar. ND estamos agui para pensar en el
dinero y ®1 tiempo perdido, sino para Que
td disfrutes de tu ocioc en libertad, por
muy raro gQue sSuene. ,

LY a ti que te parece todo #sto? =
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ZERO CHROMNICLES

¥ Par Xaquin Novas

Tal v como os prometimos, en este
namero vamos a tratar de introduciros en 1a
aventura mids internacional de YEAR IERD
BOFT: nada menos gue BENERALISSIMO TAKER es
su nowmbre, y éste es su contenido...

El. BENERALISIMO INEL&E

Por una wvez, ¥ sin que sirva de
precedente, hablar del "Generalisimo" no va
a traer nefandos recuerdos a las memorias,
porgue en Year Iero GBoftware se han
encargado de ello. Generalissimo Taker es
un programa gue paradojicamente tuvo mucho
que ver con el ya comentado en esta miema
egccion, Tijeras.

En efecto, cuando el proyecto fue
presentado, era muy diferente a lo que iba
a terminar siendot en un primer momento la
idea era realizar algo semejante a Jack the
Ripper, la fenomenal aventura de CRL gue
fue traducida al castellanao por Fran Morell
hace un afo. La diferencia seria que gl
protagonista llegaba a Londres para inves-
tigar los crimenes de un maniaco cOnN unas
ti jeras. Como véis., nada gque ver con lo que
al final sucedid, va que entre Fran y Kenny
decidieron gque se realizase en inglés.

Los cambios continuaron: el
protagonista deja de ser un detective y sE
convierte en un abogado, y el "maniaco"
desaparece, dejando tan solo el ambiente de
nebul oso Londres como fondo. Pero agui no
pard la cosa: luego se decidié gque el marco
de la aventura deberia transcurrir en el
futuro, y finalmente el guidn salié de todo
este conglomerado. Pero ya no tenia ni una
coma de semejanza cen el inicial.

Camo vya podréis comprender, el
guidn inicial fue en buena medida retomado

para Ti jerae, pero respecto a Genera-—
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lissimog, ya no quedaba nada en pie. AL

PUEE, el titulo cambids iba a ser
"grigeors” ("tijeras" en inglés), pero paso
a "Ouid Juris...?". Un titulo muy

"juridice", de la cosecha de Fran Morell.
Pero evidentemente la CcoOEa no quedd abi, ¥
el titulo final fue wGeneralissimo Taker”,
en honor al Dictador omnipresente Que
aparece & lo largo de toda la aventura.

{Hubo algo que hO cambiase? Fues
algo si gue hubo: en realidad, todas estas
indecisiones afectaron gxwclusivamente al
guién, ya gue el programa en si npo sufrisd
mayores cambios desde un principios PpoCcos
graficos, pero de alta calidad, abundante
texto, y un trasfondo de amenazante terror.
Lo rierto es que tras toda esta odisea el
programa fue terminado satisfactoriamente,
vy gue desde entonces ha supuesto para Year
rero Boft 1la “punta de lanza" de &u
apertura al mercado 1inglés. En cuanto
tengampse mMas noticiae sobre ¢sto, O 1as
comuni car emDE.

Begneralisimo de las Aventuras:

Cuando se escribios el guién de esta
aventura aun estaban de moda las ideas
apocalipticas sobre 1a III Guerra Mundial
(aungue para mas de uno siguen vigentesl), Y
ain existia una CcoOsa 11amada "U.R.S5.8.".
tstp sera algo que haya gque explicar 4
nuestros nietos, si nos preguntan de que va
Generalissimo Taker. Forgque la idea central
ez la de una Inglaterra post-hplacausto
atémico, en la que un cruel dictador se ha
aduefado del poder, algo asi como el "Gran
Hermano” de }1984, 1a novela de Orwell. En
un ambiente pesadillescD, la mision parece
un imposible: encontrar 1las prusbas de la
inpcencia de nuestro amigo Justin, acusado
del asesinato del daltimo Gobernador .

No vamos a contarps mas, PpOrque
spria como destripar el argumenta de una
pelicula, gue es casi lo que parece este
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guisn. Una idea muy buena, un argumentg
excelente, LN desarrollo limpioc vy sin
altibajos, en fin, realmente muy buena. Lg
jugabilidad del programa es algo gque rcasj
no nos atrevemos a comentar, y no es por
nada, &% que habria que ser inglés para
enterarse. Los didlogos son muy dificiles
de entender si no sabes muy bien esa lengua
o no tienes un diccionario, ¥ una listima
que no haya una traduccidn al castellanno
previeta para la aventura. ;

La cuestidn grafica es algo digno
de deestacar. Desde el lejano "El dia
después”, primero en BCL y luego en Year
Zero Software, se ha tratado de buscar 1la
perfecta conjuncidn textos-graficos, y aqui
£e¢ ha logrado perfectamente. Loe pocos pero
excepocionales graficos son una obra maestra
de Xerome, especialista en estas
cuestiones. Las escenas se dibujan con
tanto patetismo gue no nos extrafaria nada
gque en UK las censuraran, como hicieron con
Jack the Ripper. Imposible quedar
indiferentes ante ellas, sobre todo si las
mezclae con la perfecta atmésfera de
opresidn vy agobio a lo largo del jueqgo.

5i ya bhas jugado otras aventuras en
inglés y no quieres perderte una realmente
sensacional, no tengas dudae sobre qué es
lo que debes hacer: ralissimo Taker es
tu juego.

GEMERALISSIMD TAKER:

Driginalidad..... 85%
ArgQUMENtO. s e ssa T4
BULdn.iiaeanssse e POY
Jugabilidad...... 0%
Literatura...... - B0%
Graficos...... . s o O
Efectos.ccsnavine ==
205 § - IR N SRR, .




Lo CL.AVE
de tus aventuras.

¥ Por Xaquin MNovas

Hace tiempo que no se reciben car-
tas para esta seccidn, asi qgue he de supo-—-
ner que o bhien estais conformes con lo que
hasta ahora se ha publicado, o que no la
lpgis para nada. Como ésto segundo es muy
fuerte, me inclino por ‘creer qQue os
gustaria que siguiese ConN...

TERRODR FROM BARMATH (2)

La primera parte terminaba, como
recordaréis, con la partida desde Rhode de
lps tres protagonistas: Ryan, Dwrynn vy
Filocrematos. La segunda se inicia preci-
samente con la llegada de todos al antiguo
puerto de la flota ateniense: Phaleron.
Agqui , ain dentro del barco, tendremos
primero gque cumplir con las ainimas normas
de rcortesia vy despedirnos del capitan,
quiien nos obhsagqul ara con Lun altimo
presente. Lo cogemos ¥ W estamos
dispuestos a proseguir el viaje, porgue la
coga no termina aqui: si preguntamos a
cierto personaje que anda por laos muelles,
nos indicard que ha visto algo estrafo
ultimamente, relacionado con la hija del
jefe Ghondomar. Asi conocerempsE nuestro
destino, pero para llegar a €1 hay que
negoclar un poco: entremas en el mercado,
pero cuidandonos tanto de mantener a
Filocrematoe como a Dwrynn apartados, no
sEa que sucumban a las tentaciones del
mercantil i smo.

Cambiada nuestra mercancia, par-
tamos camino de Atenas, ¥ como en aguella
#poca adn no habian sido alzados los
monumentos que hoy la adornan {(en ruinas),
no Bs necesario ningdn wviaje turistico: en
las puertas hay un par de soldados, y si
andamps listos, podremos hacernos con la
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PEsada coraza de uno de ellos. Guardémosla,
PUeE sSera muy necesaria. VYVolvemos a los

muel les, donde wvemos un navio que podria
llevarnos. Compo los griegos no se andan por
las ramas, nos pedirdn algo a cambio del
transporte. En primer lugar, es muy
importante que nos reconozcamos camo
rodios, mediante una moneda gue nos pasari
Filocrematos (con quien gueda asi saldada
su deuda, aunque €]l querra volver a su
casa, ¥ vya nb tiene mas remedioc que
seguirnos). La moneda lleva grabada la rosa
simbolo de Rhode, pero no es pago
suficiente para pagar el pacaje: ES
neceeario mas dinerp.

51 seguimos estas instrucciones, ya
estaremps camino del siguiente punto del
viajer la celonia fenicia de Tiro. De este
modo se cumplen las profecias de nuestro
buen druida, quien nos habia hablado de un
viaje por el Oriente. Pero tenemos
pendiente otra profecia: la del sacerdote
del templo de Helios, en Rhode, quien nos
advirtild Que viajariamos por al mar
(cumplido}? y que encontrariamos la muerte
al final (iaun na'l. Habra que evitar gue
2 cumpla este destino cruel, asi que abre
loe ojbs.

En el puerto se encuentra la esta-
tua de Melqart, el dios marinc de los
fenicios, ¥y en su base hay algo de wvalor.
Fero lo interesante estd en el templo: se
eztdn celebrando la Fiesta del despertar de
Melgart, en la que los turistas no son muy
bien recibidos. Es necesario que entremas
en el temploy asi que busguemps una indu-
mentaria adecuada para ella. Alli dentro
lag cosas tampoco van a ser faciles, =i mpo
llevabas puesta la coraza estas perdido.
Una vez solvetados los problemas que puedan
surgir, no te detengas admirando los
tesoros, v decidete por la cultura: coge el
pergamino, vy haz que te lo lea Filo-
crematos. Se trata de una advertencia.

—-19=



En la salida sur de 1la ciudad
encontrarae una caravana a punto de salir.

Fuedes prequntarles por Brandath, quiz i
csepan algo, pero lo importante es que te
hagas con un "medio de transporte”. Como no
les quedan "&0O0", confirmate can un
camel lo, pero no esperes aprender 3
tratarlo a la primera. Te servira para no
perderte en la inddmita Tierra de Mnar,
jamads hoyada por el hombre, pero s:1 por
ciertas criaturas gue tienen poco de
humanas, v ante las cuales tu cabalgadura
huira espantada.

S8i superas los obstaculos, estarias
al fin frente a un extrano lago en medio
del desierto. MNo se te ocurra darte un
barnito antes de hacer dos cosast sacarte
algo pesado en encima, V... alimentar a los
"pececillos". Una wvez hecha, adéntrate sin
miedo en el agua, ¥y sumérgete un poco pero
no te plvides respirar!

En el fondo del lago hay algo
interesante: la entrada a un mundo subte-
rraneo, ‘la perdida ciudad de Sarnath,
destruida hace siglos por los dioses, Vv
habitada ahora por DECUras alimaras,
dispuestas a rendir cultoc a cambioc de
princesas de rcabellos dorados. Es la hora
de "desfacer entuertos", asi gue recuerda
lo que decia el pergamino vy ponlo en
practica. Cuando hayas rescatado a Brandath
por fin, sal de Barnath cuanto antes y...
preparate, porque las sorpresas adn na han
empez ado.

Fero ésao serd el motivo para otro
articulo. iNop te lo pierdas! =

Pl R I e P St A LA PR Pk P i e PR et e b e e e LS e i e - .
e e s ke e i T e i B e e e e T e e A e i e e e Tl Pl i

EN YEAR ZERO SOFT buscamos grafistas para
hacer pruebas. Si te crees bueno, mandanos
tu trabajo, en cualquier formato, inclueo
sobre papel, a YEAR ZERD SODFT. Avenida das
Camelias 28, 292C. 36202 Vigo. iHay un
puesto en nuestra plantilla esperandote!
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GRANDES FREMIOS Z FOR
ERDO DE LA AVENTURA
1991

A partir de este aho 1992, I FOR
7ERD desea instituir los FPremios de la
Aventura con la colaboracién de todos
vpsotroe. Se trata de solicitar vuretra
docta y experta apinidn sobre lo que
nosotros vamos a dar: PREMIOS A LOS MEJORES
PROGRAMAS DE AVENTURA DEL ARD.

Estps premios, que no tienen ningun
precedente en Espafa, queremos QuUE cuenten
np con la participacién de ningdn “Jurado
expertp", sino con la vuestra, que al fin vy
al cabo spis los que decidis &i realmente
una aventura os gusta o no. Cada afo, a
partir de este, daremos premios a los mas
vptadoe de entre las siguientes categorias:

MEJOR BUION DE UNA AVENTURA
MEJORES GRAFICOS DE LINA AVENTURA
MEJOR AVENTURA EN CONJUNTD

Los ganadores recibiran un trofeo
que serd patrocinado por nuestro fanzine,
consistente en una placa conmemorativa.

i énes participan? Pues muy
sencillor al cargar una aventura hay
siempre (o casi) un simbolo de Copyright, vy
a continuacidn un ano. Pues ese es el
baremos para saber a qué ano pertenece una
aventura en casd de duda, porque en
principio vamos a dejar totalmente abierta
la eleccidn, sin listas previas de’ ningun
tipo. Podeéis votar a cualquier aventura,
sea de una casa importante, 0 una
"homegrown", siempre que se trate de una
AVENTURA CONVERSACIONAL , EN_ CAESTELLAMNO, ¥
HECHA EN 1991 o ANTES DE 1991. Fara dar una
opor-tunidad a todos, Yy Ppara ampliar el
cupo, hemos decidido que el me jar programa
de 1991 sea también el mejor de "antes de




1291 ". Asi puEes, cualguler PRASINES IR T
siempre que nNo haya Salido este ano de
1992, €5 valida para entrar en vuestroe
camputos. ES decir, gue por eiempl D}

Jotar a "Indiana Jjonesz and the Last
Crusade" no valdria, PpOrque no es una
aventura conversacional, sipo una aventura
grafica. votar a "The Hobbit" tampoco geria
valido, Pporgue esta escrita en inglés.
Votar & wabracadabra" s3 seria vidlido,
porque aungue esta aventura es de 1988, se
le puede votar igualmente.

Y por supuesto que podéis wvoptar &
1as Que SE hicieron el afo pasado, CcOMO
TERROR FROM cARNATH, PALACE HOTEL {version
2y, LDB TEMPLDS SAGRADOS, JOMNMIE VERSO,
RESCATE, &ftC.--

Es muy importante yuestra partici-
pacién ¥ recordad gque NO HACE FALTA SER
sociD _PARA VDTAR, cualquiera puede hacerlo
{ipero no vale votar dos veces'l, hasta con
enviar wuestros votos para las categorias
arriba seraladas al

7 FOR IERO
(Premios de la Aaventura)l
. pvenida das camelias 28, 22C
Tp202 VIBO

Entre las cartas que recibamos con
wuestros votos SE sortearan lotes de
spftware de vEAR IERD. <Cuantos lotes? GE
sorteara un numeroc dependiendo de las
cartas gQue recibamos, €n una prnpnrciin del
sy Eg decir, QuUB si recibimas 1000 wvotos
(iojala!) Ee sor tearian 250 lates. 1151 no
te toca eB QuUE realmente estas gafado!!

Podéis empezar a votar desde Ya
mi emo, porque el plazo eB s6lo hasta el 12
de marzo de 1992. En nuestro fanzine de ese
mes saldran 1gs ganadores, a qQuienes
entregaremos las placas perﬁnnalmente, 51
gs poeible, y si no, |puEes tambien!.
i | ESPERAMOS VUESTRDS VOTOS- - - Yha'!!

e
e
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ZERDOD TOF TEN

Ya est d: llll'lll ara ofreceros la cuarta lista del 1o
y esta vel l na? anies novedades. ln oo cabe duda Es gue
tni nE ha 3 escrito Lprnbi ello es h sor preadent e
ar*.u: s Iul LVIRA m nlntras I-hn 11 ""ﬂ :h? url'n ra Hll
f o fe ral pin el um aha e l-:uir] n esta
ista. L1 res HT es evident !5: nE!IIIEiH!-D ifl,llﬂ]lll
peda dar wng definicidn ge “aventura®? 1 E‘lﬂ n r
Iress lista 1 hil:l o ] unnlln f stena puntu
H‘Eﬁl E seglil {15: h:sti :pe ru::
u santien uerza en B : r u
vez su Inmedialp se TEFIEHI ?‘-ﬂl F l‘l ]I
lista la mﬁthh l iltuu roqrasa de hrlnu ! i:l.
;I.I.Ilut 5N u‘l;rn EL %I. DR trjl o pin: iumn
02 de eeu- ulnar fin, 508 VEES nn

mt!i: :l:lfgf[ - “? r“"“frﬁ?'ﬁ"m ulnﬁ:rﬁh

P Mends tesir#i
ais pn!:h:llﬁdesti ganar it Al bt 8 g ]lli 3, Y aikbis

i{.... THE CRAWLING HORROR (YEAR ZERD BOFT)
2. ... TERRDR FROM BARNATH (YEAR ZERD SOFT]
x. ... SECRET OF MONKEY ISLAND (Lucasfilma)
4.... INDIANA JONES AND THE. .. (Lucasfilms)
%.... EL LIBRD NEGROD (YEAR ZERD SOFT)

b.... LOS TEMPLOS BAGRADOS {AD)

7.... THE HIDEOUS {YEAR TERD BODFT)
g8.... JOHNNIE VERSBO (Wazertown NOrks)
9.... ELVIRA {Horror Soft)

10... EL 0OJD DEL DRAGON (Wazertown Norks)

Mntes de sarcharnos rmrgd |Ul m: isports «l ordenador
la que lu!{:lm la_ avestwra F'll vothis, pero

lrul:ﬁh““n trl-u"'“ "E‘I‘I:“ h A4 ui wﬁﬁf n’llnu
] tr atdo g as
acce h:-rl xcusas iuar: pTraﬁr]w' ik j

llil E.I no esperdis sds y que
I"l].lll”l- el ru;h de la ﬁltln Eg u H'ilﬂl- vuestros wips coh 0 _®D
EEHE[H—' Recordad que cada ses un sortens de wn | ¢ b aventwas TEAR

T entre los p:r'lmpinle.-. en esta lista. iHay “ gran presio coa

tu noabre escrito em 1! =




TODO GQUEDA EN CAasoH

Contra Dan Colour

Estimados amigos de Z FOR ZERDO:

Me he gQuedado de piedra leyendo 1la
entrevista gque publicdsteis con Dan Colour.
Al parecer, debo haberme confundido de
club, porque yo creia gue el YEAR ZIERD CLUB
era un club para aventureros, hasta que he
descubierto que uno de los programadores
abomina de tal forma de aquéllo que le da
fama, la aventura. Dan Colour no sdlo dice
que desprecia todas las aventuras, sino que
no se detiene tampoco con el rol, e incluso
llega casi a afirmar que quienes jugamos
rol somops medip idiotas.

Dan, 1lb tuyo es auténtica "cara-
dura", sobre todo porgque td trabajas para
una comparia de aventuras. Estas tirando
piepdras contra tu propio tejado, y caon esas
posturas nunca llegaremps & despegar
totalmente, siempre nps quedaremos esperan-
do a "ser como en Inglaterra". Amigo Dan,
=i nao te gusta lo que estds haciendo, y me
parece que ese es tu caso, es mejor gue te
marches. Decir, como td haces, que nunca
juegas aventuras, © que te aburren, e
incluso que ni siguiera juegas con las de
Year lero, es algo alucinante. Estas
despreciando a tus propios compaferoes, y a
todos los gue de alguin modo estamos en este
mundille. Tu forma de insultarnos me parece
pEOr gue 51 1o hicieras directamente,
porque lo haces cpmo dandote importancia,
cuando se ve a traves de lo que dices en la
entrevista que eres un tipo mediocre.

For favor, si tienes un pbco de
cabeza, ez mejor que le dejes tu puesto a
otro y te wvayas a matar marcianitos por
ahi. Lo gque has hecho no es ldédgico.



r---Y¥ contra AD!

Estimado Carles:

Me gustaria apartar mi punto de
vista acerca de la polémica creada con el
asunto de 1a desaparicién de AD. Es cierto
lo gue dices de que en AD tan sdélo
pretenden sacar dinero con la venta de
aventuras, pero... <BES QUEe acaso ésa noD Bs
la misma postura de todos los demas, e
incluso la de YEAR IERDO SOFT? 40 es que
trabajais por "amaor al arte"? Creo que
acusar de la forma que lo haces a AD es
prcesivo, no entro en si es o no justao,
porque no tengo suficientes medios para
juzgarlo.

Todo este asunto no hace mds que
perjudicar en general a la aventura, mas
ain de lo que la postura de AD 1o hace por
=i misma. Para gue funcione cualquier cosa
es necesario el dinero, y nadie, gque vyo
sEepa, e dedica a regalarlo por mucha
aficidn gue tenga a las aventuras. Yivimos
en un pais capitalista, y la base de todos
log proyectos que pretenden salir adelante
es el beneficia econdmico, por muy mal que
te suene, gque al parecer es asi.

5i en AD consideran justo dejar de
lado a les aventureros espafoles desputs de
tantas preédicas sobre este asunto, y tantos
sermoneos de Bamudio, etc, es asunto suyo,
por muy fuerte gue suene. A nosotros nos
puede parecer bien o mal, pero al fin y al
cabo- es su derecho decidir cuando y cdédmo
gquieren dejar de wvender, o si consideran
gue no ganan bastante dinero.

Nada mas. Bracias por permitirnos a
todos los, socios, y a mi en particular,
tener una oportunidad de dar a conocer
nuestras opiniones.
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Here is
the NENE

¥ Por X.R. Alvarez

El futuro de AD

Hace dos mesezs os anuncidbamos gue
el futurc de Aventurase AD era indeciso.
Pues bien, parece que las gquejas de nuestro
Editor no iban muy descaminadag, porque nos
hemos enterado gue en AD lo gque guieren es
sugpender su actividad totalmente hasta
acabar su nuevo parser, para producir
aventuras graficas, sdlo para 146 hits.

Por la tanto, proyectos como la
segunda parte de la Aventura Original o la
tercera parte de Cozumel wvan a tener que
esperar. El hecho de gue los productos de
16 bits se vendan nueve veces mas caros no
ha pasado desapercibido a lo= "chicps" de
AD, gue buscan subirse al carro de
Lucasfilm, dejando totalmente de lado a los
al parecer obsoletpes Spectrums.

Recordaréis que en el pasado numero
Carlos Si=si nos revelaba que en AD no
tenian intenci dn de hacer aventuras
graficas. D bien han cambiado de opinién en
Al, o Carlos estaba equivorcado. Es evidente
Que el confusionismo con el que se trata
todo este asunto no favorece a nadie,

iAdids, Fran'

Fran Morell, el indiscutible Jlider
de YEAR IERO GSOFT, nos dice adids. La
noticia nos llegd de boca del propio Fran,
quien tras finalizar su altimo programa,
TI1JERAS, se mostré "muy decepcionado” por
cémo estaban funcionando las cosas en el
mundo de la aventura. 3

En  uma extensa entrevista, que
tendréis oportunidad de leer en un prdximo
nimero de I FOR IERO, Fran destacé el hecho
de gue su "antiguo hobby, el programar
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aventuras", sep habia convertido "en un

"trabajo gue amenataba con ocupar la

totalidad de su tiempo”.

Respecto a las acciones de YEAR
ZERD, de las gque Fran controla el S04,
mani festd su desea de venderlas para
permitir Que la Empresa funcionase con
normal idad.

Cabe destacar, entre otros aspectos
subrayables, que Fran se mostrd dispuesto a
col aborar con YEAR ZERO en un futuro, pero
con dos condiciones: que no fuese como
programador, Y que =e le permitiese un
"periodo de descanso bastante amplio”.
Algunas fuentes especularon caon Que podria
pasar a llevar una seccidon de I FOR ZEROD.

Fram fundt "Year Zero Software,
sociedade por Accidéns", junto con un grupo
de colaboradores, entre los gue destacan
rYerome y LCarles Serrano, en marza de 1939,
aunque la Empresa comenzd =us operaciones
el 19 de agosto. La idea original era
renovar profundamente el viejo selloc de
BCL, aunque incorporandolo al nuewo
proyecto, que consistiria en la emisién de
1050 acciones en las gue se dividid el
capital social. El1 proyecto salid adelante
gracias a la labor de Franmn Morell, autor de
la casl totalidad de 1los programas del
catal ogo, ¥ pronto cald entre loe
aventureros espanpoles, sorprendidos por la
inusual calidad de sus producciones. Este
hecho marcd el posterior desarrollo de 1la
Empresa, gque en agosto de 1991 comenzd una
masiva distribucién de aventuras por Espaia
v btros paises puropeos. =
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ZERO QUUEST IONS
¥ Por Carlops M&s

Antes de empezar guisiera aclarar
un error gque se deslizd en el anterior
namerp, Y que considero grave: decia que
TERRDRE FRDOM SARNATH no llevaba graficos.
Fues bien, ésto es evidentemente falso. En
realidad me estaba refieriendo a THE
CRAMWLIMNG HORROR. Bupongn que todos DO
dariais cuenta, pero por si  acaso, ahi
queda la obligada rectificacién.

cFor gué en las elecciones _de los
socips no dejais hacer campafa?

Creo que tu planteamiento no es
correcto =1g] absoluto. Cualgquiera de
nuestros socips tuvo, tiene, y tendrd a =su
total disposzicidn todas las szecciones de
este fanzine para hacerse oir y pedir el
apoyo de los demds. Para éso estamos: para
servir de "tribuna privilegiada" a nuestros
socios. cRecuerdas?

wlémo puedo consequir los ndmeros
atracados de Z FOR ZERO7?

Desgraci adamente, no ze s5irven
numeros atrasados: es una politica de 1la
Direccidn. Por la faorma en que se cancibe
el fanzine, no se considera apropiado, vya
que Z FOR ZERO no B2 una enciclopedia, sino
una revista de actualidad. S5i guierezs gue
un tema determinado o un articulo concreto
se repita en un proéximo ndmero, no tienes
mds que pedirlo. Es como un periddico:
nadie pide numeras atrasados de un diario,
porque las notirias son nuevas cada dia.

dBuién es el responsable de las
"horteradas" de la ultima pagina?

Supongo que te refieres a 1la
seccidn "Tomorrow’s World". La respuesta
esta detras de los dos puntos, 5i miras en




la primera pdgina Quién es &1 Redactor
Jefe. Y tampoco es para tanto, ove.

LOui dnes =] esconden tras los

= = = v
seudoni mos Josef Smith, Kenny Mur doc j Y Dan
Colour? iD son sus verdaderos nombres?

Mo crea que "escondersg" s2a gl

verbo mds adecuado. Tode el wmundo tiene
derecho a usar un Seuddnimo para sy
trabajo, sobre todo si es de este tipo, mas
O menos tartisticpo®, Pero no son EUS
verdaderos nombres, asi que dpunta log
verdaderos: Josef Smith BEs José Manuel
Lépez, Dan Colour 23 Daniel Martine= W
Fenny Murdocj es... bueno, pues es Bl
mismo. En persona.

Slué  hay que hacer ara ne
anuncios en el fanzing”

Depende de a qué tipo de anuncios
te refieras. 5i es Publicidad comercial,
consulta la lista de tarifas de 1a seccibtn
"Year Zero Club informa”, vy si son anuncios
entre particulares, del tipo "Cambi o,
vendo", etc. pues simplemente nos lo envias
¥ te lo publicamas en una p4agina que nao

Esté demasiado l1lena.

LOué significa "Literatura" en los
comentarios de jueqos? LY dCasp "Guidn"
‘Argumento” no eps o mi smeo?

"Literatuwra” hace referencia a los
textos en pantalla: S1 son largos o cortos,
bien b mal redactados, can muchas o pocas
faltas de ortografia, etc. "Argumento” es
la idea primaris de la aventura: por
elemplo, en TERROR FROM SARMNATH se puntud
la idea de "Chica rescata damisela en
PEligro”, v se e 81 estd bien p mal
Pl asmada. E] "Guion” es 1la aventura en =i:
Como transcurre, qué hay que hacer para
snlucimnarla, 51 25 © ho lédgica, ete.




Iero Interview:

¥ For Carles Serrano

En nuestra linea de acercarnos a los ganadores de) plisifo

E:tmiis ii:{!‘ltilriid qu:h eril sl 1.?“1*&111&#%“ ‘li:rnl:thi k HEI
. FMLar oesc

sombra® del que casi nadie ;;E:? . Bysisie sl

ZF?: Casi es obligado empezar con
esta pregunta, asi gue hablanos un EEEQ de

tus inicios en el software, el
las aventuras.

JEJ: Un dato curiosoc en torno a mis
inicips es que aprendi a programar en BASIC
antes de tener ordenador. Yo conocia amigos
con ordenador y a través de ellos me inicié
en este mundillo. En cuanto a las
aventuras, uno de mis primeros juegos fue
El Hobbit, el cual jugud. Luego deijé de
Jugar a -conversacrionales durante unos afos
y mi aficion renacid con la publicacidén de
los articulos del Mundo de la Aventura en

Microhobby.
ZF L} Dinos cdmo comenz d tu
colaboracion con el CAAD.

JEJ: M1 colabporacidan corn el CAAD
empezd a raiz de un anuncio publicado en
Microhobby. Yo escribi vy recibi una carta
en la que se me informaba de la creacidn
del Caab. A raiz de Esto manda una
propuesta de seccidn para el fanzine: un
libro—-juego. Y asi empecé. Juan Mufo:z
aceptd ¥ Yo comencé a preoccuparme de la
seccldn.

IFI1 dLEsperabas ganar el concurso
de ADT

J5J: Realmente, no, no esperaba
ganar el concurso debido a la naturaleza de
la aventura que mandeé (I parte=).

IFI: éCamo recibiste la noticia?

J5J: Casi me da un infarto cuando
abri el sobre y se me informaba que habia
gquedado semifinalista.

IFI: (iCdmo definirjas a tu programa
ganador? &LEs bueno? LCdmo surglid la idea de

_:55_




r ' ' n t

Brograma?

J5J1 La idea del Pragrama surgid¢ de
mi intento de Continuar 1as aventuras de
Froda y Compafia despuée de la guerra del
Anillo. Creo que 1a aventura que hice B
deja jugar aungue ahora, despuds dg Pasadp
un tiempao, cCreo que hay Cosas Que
modificaria (el guidn sobre todo). En
roncrete, la idea de participar en gj
CoOncurso surgid Porque tenia |]ga aventura
acabada v, bueno, no sEabia qué - hacer con
ella, asi gque la mandé.

IFZ: Dinos, EN confianza,

cpreferias las 200, 000 Egéétgg y_ =]l viais
al DAaAD?

JBJ: No. Rotundamente np. 5j acepteé
el cambioc de las, 200. 000 Pesetas y el viaje
por el DAAD es POrqQue no creia que tuviese
ninguna posibilidad de quedar a] primero.

IFI: LC6mD vag 2 _trabajar con el
=70 Vvag a t Lun 8l

JSJ: De momento estoy aprendiendo a
manejar el DAAD, pera no ¢ cdmo vOy a
trabajar con ¢1. Crea que seguird un método
similar a comp hacia con el PAW.

IFZ: Pasemgs A COS3E mas Erivgdag:
hablanos  de tu Persona, edad, gstudips,

Betc. ..

JEJ: Edad, 21 apos. Este a¥%oc acabo
los estudios de Ingenieria Técnica,
€Specialidad Electrénica, Luego tengo Que
hacer el Proyecto Y luego a la mili.

FPoco mis  he de arnadir: me gusta
leer, ir al cine, coleccionar monedas
sobre todo los Juegos de rol y de tablero.

IFZ: iQue ordenadores tienes Y _para

ué los utilizaer

JSJ: Tengo . un Spectrum que es el
Que utilizo sobre tado Para jugar aventuras
Y programarlas.

Luego tengo acceso a equipos PC que
utilizp para Programar en C, y para usar el
DAAD.

DAADT
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IFI: LOue trabajos bhas becho hasta

ahpra v qué tienes en cartera?

J5J: Hasta ahora he hecho Memorias
de un Hobbit e Historia de Medialand, asi
comb unas cuantas utilidades; =sobre toda de
graftficos.

En cartera tengo el desarrpllo de
una aventura tridimensional mediante el
=istema Freescape II ¥ un juego de raol en
cddigo madguina asi como algdn gue otro
proyecto con el DAAD.

IFi: Bué es 1o gque tiene gue tener
una aventura para gustarte?

JE&J: Para gue me guste una aventura
debe tener sobre todo un sélido guidn,
problemas ld4dglcos v buenos FSI's.

ZFi: iEree de los gue se pasan tado
el dia ante el ordenador?

J5Jr No, ypo suplo estar unaz horas
cada dia. Las suficientes para trabajar en
mis provectos Yy que no me perjudiquen en
otras actividades.

E ZF1: dcblué opinas del precio del
software en general?

JBJ: Aqui en Espafa esta a un nivel
medio respecto a otros paises. Creoc que
excepto los precios del sof tware
profesional, lo demas {juegos scbre todo)
estad bastante asequible.

ZIFI: LCémo reaccionarias si vieras
tu v r ateadas?

J5J: Me resignaria porque sé gue la
pirateria es una mal endémico que no se
puede solucionar de la noche a la marana.

ZFI: LiQué piensas de la aficidn_a
las aventuras en Espana? J{No crees que hace
falta mengs amor al dinero vy mds a la
imaginacidén?

JSJ1 La aficidn BS bastante
reciente, asi gue como tade lo nueva tiene
gue consolidarse. Creo que ahora estamos en
psa etapa. La gente se va dando cuenta de
nue existe ese otro tipo de juegos donde se
usa mads la mente que el botdn de disparo. Y
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ya que lo menciocnas, si crec gue hace falta
mENDE amor al dinero, pero no creoc gque éso

esté sucediendo agui.

IFI: <{Qué opinan_en tu casa sobre
tu aficién? <iCambid esa opinién tras el
premip de AD?

J5J1 En mi casa todos se lo toman
bastante bien. Creo gue lo consideran como
un "hobby" que tengo vy nada mas.

IFI: LQué es lp gue memos te agrada
del mundo de la aventura?

J5J: Que no se comercialicen las
aventuras inglesas de hace algunos afos
aqui, en Espafa. Sobre todo las mitircas de
Level 7, Delta 4, Melbourne House (Hobbit,
Lord of the Rings, etc...)

iFi: LTienes planes de comercia-
lizar tus aventuras de algin modo? LCual ?

JBJ: No. mis aventuras lasg hago
para entretenerme mientras las  estoy
haciendo. Si no fuese asi no las haria. Asi
que de momento no pienso comercializarlas.
En todo caso las dejaria para que fuesen
puestas a disposicién de quien gquisiese an
una bolsa de aventuras (siempre que seapa
Que nadie se va a aprovechar de mi trabajo)

iFZ: Héblanos de cdémo fue la en-
trega del DAAD, tu viaje a Valencia, etc.

J5J: No sé 51 ya te has  .enterads
peroc el DAAD nos lo enviaron por correo. De
momento no he hecho el viaje a Valencia b
Nno sé€ cuando sera.

IFZ: iQué ppinidén te merece AD en
general y sus aventuras en particular?

JE&J1 AD e= un grupo de gente gue sg
ha 'esfprzado por implantar la aventura en
Espafa, como tal ya los admiro. En cuanto a
Bus aventuras, me gustan, tienen’ sélidos
guiones. Lo danico que les echo en falta son
buenos FPBIs (y menps graficos).

IFl: <{Que te parece el panorama de
Elubes v fanzines?

Jd8J: Ultimamente estan proliferando
los clubes y fanzines dedicados a la
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aventura. Creo que el panorama es increi-
blemente bueno y ésto demuestra que 1la
aventura se estiende.

ZFI: {Crees que los 8 bits estan
definitivamente acabados?

J5J: NI HABLAR. Ad4n se hacen muchas
co=as y muy buenas para B bits. As{ gue de
momento los 8 bits seguirdan dando que
habl ar.

iIFI: Para finalizar, Javier, ite
gustaria anadir algo mas?

JEJ: Si, gue espero gue sigais ean
la linea actual y, aungue personalmente no
conozco vuestro fanzine, daros dnimos para
que continugis con wvuestra labor difusora
de la aventura.

IFI: Fues muchas gracias, Javier.
Esperamos  wver tus nuevas aventuras muy

pronto. =

i







Esta wvez entramos rcon el andlisig
detenido de aj] QUNOSs programas que se naos
EScaparocn en la Gltima tanda, y de otros
Que por simple cuestian de oportunidad ES
Nnecesario estudiar con calma: .

Rescate

51 lo bueno se deja para el final,
este es el caso de 3FSoft, POrque después
de gue hace unos mEeses os ofreciéramos un
par de decepciaonantes aventuras de esta
Compafia, ahora le ha llegado gl turno a 1o
bueno. No cabe duda que el Programa de
demostraci dn qUe venia con el PAWS inglés,
Bl "Tewk", debid impresionar la mente de
mas de up aventurero, entre Ellos ]os
autores de este juego. No se trats de una
copia descarada, como el “Firfur:in“, ni
mucho menos, PEr0 quienes en Su dia
disfrutamos de aquellgs demo, hoy la vemos
repetida por todas partes,

La aventura tiene yn argumento
bastante aceptable: spomos una especie de
investigadores BSpaciales, que tras cumplir
nuestra misiosn, quedamps atrapados en un
Planeta Porque nuestra pave S€ encuentra
averiada v g] mEecanicao ha desaparecido. a
partir de ahi 13 aventura tiene gj tipico
desarropllo con bares EsSpaciales, monstruos
milticolpres Yy demas Parafernalia, +tan
gastada gue dpenas s  merece J]s PEna
mencionarl o, :

Lo mejor Estd en lag graficos: ung
auténtica Pacsada. Eiertamente, los mejoreg
que hemos vistg BN una aventura para
Epactrum, Sin caer en gl monocromi smo ni en
la Payasada. E] innegable merito correg-—
Ponde 4 Ricardg Ovén, ganador del udltimp
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Concurso de disefio grafico de "Microhobby"t
'parece que por $in dan un premio justo!

Fero también hay un aspectoc negativor =s
increible cémo una aventura puede salir a
la venta con tantas FALTAS ORTOBRAFICAS. Nao
ES que ypo sea Cervantez ni mucho menos,
Pero es lamentable ver Que quienes daeberian
defender el castellano (3PSaft son de
Madrid) lo humillen de tal modo.

En resumen, la aventura as buena,
pero sin pasarse, quiza poco original en su
guidn, con una atmdsfera demasiado’ carna-—
valepzsca como para parecer creible, pero se
deja jugar y te crea gran "adiccidén", =sea
lo que sea que signifigue ésta. Lo mejor,
los graficos, y solo por ellos valdria la
pena este "Rescate".

RESCATE

Originalidad..... &0%
Argumento........ L5%
BN s s saduan SOE
Jugabilidad...... TSL
Litmratura....... 407
GrAficoB.sascanss TOL
EfectoS.isseninaa BSY
AT s s s aiansss THE

La Isla del Tesoro

Otra aventura de IPSoft llega a
nuestras paginas, esta vezr msacada de la
famosa obra de Robert Louis Stevenson. Los
programas que se limitan a "basarse en..."
no suelen tener la calidad suficiente como
para hacernos olvidar la obra ariginal, v
este no iba a sEr una excepcidn.

La isls del tesoro es, sin embargo,
por si sola, una aventura de gran calidad.
Destacando el aspecto grafica, realmente
sensacional, todo el resto no se qgueda
atras, Y la que es una idea tan
"aventurera" como el mundo de los piratas,
estd perfectamente representado en BL
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desarrpllo, gque por atra parte, s=migue
bastante al libro. Aas: que 3i adn no lo hag
leido, deja ya de POner excusas y empieza
de una vezr: al menos te servird para saber
lo que hacer en mds de una ocasidn.

Lo gque sucede en este programa es
Que sus autores se entusiasmaron tanto con
los graficos, que al parecer se olvidaran
de que hay mas cosas que hacer. Y por ello,
aunque esta dividida en dos partes, el
titulo es la dnica referencia de que hay
una isla, porque si resolvemos el juego (lo
Que por otra parte, no es tan dificil) mélo
conseguiremos llegar a avistarla, prome-
tiéndosenos una segunda parte con 1a
continuaci dn.

Como €l argumento ¥Ya o3 lp conocéis
todos, lo dnice que hay que resaltar es Que
a Mr. Stevenson no le hubiera gustado ver
tantas Fal tas ortograficas en "Eu"
aventura, aunque el No escribiera en
castellano. Este es un detalle que estropea
mucho el juego, ademas de que Bn ocasiones
hay que ser un genio para adivinar qué
hacer, de no ser por el libro. ¥ no se
trata de problemas ldgicos, sing de simple
continuidad.

En fin, gue La isla del Tesoro es
una aventura agradable, tenienda en cuenta
lo gue corre Por ahi, ¥ en ningin casg es
mala, lo cual dice muchp a8 su favor, aungue
Pueda decepcionar a un buen *fan" de R.L.S.

LA ISLA DEL TESDRO

Originalidad....... TOx
W QUNBNCO. v v ay s e
o 1h T R e A JO%
Jugabjlidad........ [
Literatura......... =t
BEMMlcoR. o oiveiy it 0%
SO o v g e
TR s S [ ¢ -
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El Djo del Dragdn
Esta aventura ya tieme su buen

"grado de veterania", peroc aprovechamos que
Sigue ocupando buenos puestos en nuestro
Top Ten para hablarps un poco de clla. ¥ lo
Primero gue =alta a la vista es lo gue no
hay: color.

Seqgun Rruestras fuentes, cuando
Carlos Sisi 1a programd, no tenia un
televisor en color, por 1o gue tuvo gue "ir
a ojo" {a lo mejor de ahi wviene el titulo
tan hortera). Todos los graficops, por otro
lado correctamente realizados, aunque sin
ExECESOS, son manocromaticos, con lo que le
da un toque bastante original al fondo,., sin
proponérsel o. El modo  en el gue &&
desarrolla el guidn es muy semejante al de
“Johnnie Yerso", es decir, en un principioc
no sabes qué tiene=s que hacer, v la wvas
descubriendo poco a poco. La idea es muy
buena, pero se lleva a rcabo de una forma
pocao satisfactoria:z un duendecillo te
cuenta todo, ¥ por si no te enteras, te da
unas instrucciones en un papel.

Wazertown Works se propone grandes
cosas, pero este "pio del dragdn" (me sigue
sonando a pelicula del Bopsé) se queda atras
a medida que lo juegas. Su mapeado s=e
promete extenso, pera los 128K que usa
quedan muy desaprovechados. Las mas tipicas
historias de duendes, dragoneszs, D CDE.
goblins, etc. s2 entremezclan lastimo-
samente ¥ el guidn es un desbarajuste
total. La dificultad afadida del movimiento
aleatorio de los PSIs, a los gque tienes gue
ir persiguiendo por ahi como si  fueran
spldaditos de plomo huidos de su caja, es
va Bl colmo. Carlos Sisi promete mucho con
Sil argumento, pero las historias BE
desvanecen en el guidn, al llevarlas a la
practica.

Por si fuera poco, hay un par de
bugs que estropean el juego de tal forma
que si llevabas horas juganda te dan ganas
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de morder el ordenador, cuando- te das
cuenta de que no puedes seguir gracias al
error: los personajes mueren antes de que
puedas evitarlo, obtros resucitan como gi
tal cosa, ¥ la falta de ldgica en 1a
regplucidon de los problemas te chafan 1o
QUEe parecia ser algo interesante. En fin,

una pena, porgue es SEQLIro que de Wazertown
SE puede esperar mucho mas.

EL DJO DEL DRAGDN

Originalidad......... 30%
Argumento............ 40%
BB e v s aiassn s o Y
Jugabilidad.......... g5%
Literatuwra.....c.v0.. 75%
Laf Lk e T R T
EFEELDE: cvv v s idas s TOY
TN e o sl e s &3%

CAMBID Ordenador portatil "Bondwell" Mode] -
2, COn programas Wordstar, Datastar,
Reportstar, Calcstar, Mailmerge ¥ Agenda
Electrénica por un Spectrum o un Amstrad
MAS un monitor, Juan Manuel Ferrs R. Bonin,
Rua Venezuela 43, 79 izda. 36203 Vigo.
Teléfono (98s) 1% 24 99,




— Esle es nuestro hombre . Triiganmefa,
ho imporla cédmo ni cudnto.
— 5 {, sehor Fresidente.

GUBAN MISSION /.. 5c/

SOFT




Tnmnr-r—l:frw'm wWor 1 o
Y en 21 proé:ximo
Ffamnzime. . . )

Como  despedida, estas son las
"amenazas" para los osados abonados que se
atrevan a leer el ndmero 4 de Z FDR ZERD...

En Zero Chronicles, por fin el
Feportaje que marcara Epoca: la verdadera
historia del Programa que asombré gF
Primera -vez al mundo: i s BL
historia Y su comentarip, una guia completa
para perderse en el juego mas dinami




