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

En I FOR 2IERD pasamos Par  una
etapa de consolidacidn. Los {fanzinec mas
veteranos al nuestro, o bien han desapa-
recido, © bien se comienzan a QCcupar de
naosotros, pese a gue no siempre 1o haoan
con buena valuntad, pero mas wvale ﬁug
hablen de uro, aunque mal, gue no hablen e
absoluto. El estado de nuestro Club as
excelente, los cocios siguen afluyendo,
aunque sabemos que este "caudal™ ha de
pararse en algan momento, no podemos dejar
de sentirnos orgullocsos por lo gue estamos
haciendo con wvuestra inestimable ayuda. ¥
el que creamos que vosotros epie 1a prte
tundamental de I FOR ZIERD no es una zimple
atirmacidn gratuita, sing una realidad
incuestionable.

Yuestros deseos o sugererncias =op
=siempre drdenes para nosotros. Creo que
es=ta es una evidente muestra de que cuando
alguno opina, nb nos reimos de 6l, caomno
hacen en otros sitios, donde a pesar de las
quejas, las cosas siguen siempre igual.

For supuesto, damos las gracias a
todos los gque colaborais de cualguier modo,
intentando hacer de 7 FOR IERD el mejor
fanzine, aungue nuestro objetive realmente
sea €l agradar a tpdos nuestros abonados,
no el competir con nuestros "amistosps®
colegas del mundillo fanzinero.

Lo cierto es gue cuando comen:zamos
no creiamns que vuestra respuesta iba a ser
la que al finpal hemos tenido. Ouiza, justo
es reconocerlp, las circunstancias nos
hayvan ayudado, perc también es verdad que
el proyvecto que nacid para mantener
informados a los =zocios del Year Zero Club
se ha canvertido por si =6lo en la aventura
mas grande de todas aquéllas gue hasta el
momento cualquiera de nosotros habia vivido
nunca. Los aventurerocs de wverdad san 1os



que pertenecen a este Club, de e=so no cabe

l1a menor duda.
Y a partir de este mes iniciamos

algunas madificaciones, precilsamente con el
apoyo que nos da =1 hecho de que wvosotrops
nos déis wvuestras opiniones. Hemos ido
intentando cumplir con todos v cada uno de
vuestros deseoz, expresados a través de la
encuesta, o a través de cartas a cualquier
seccidn. For supuesto, aon no=s= qguedan
muchas cosas por hater, proyectos que sacar
adel ante, buenas propuestas que nos habéis
hecho, y gue estamos intentando convertir
en realidad. Pero lo principal es, creo, la
intencidn de llevarlas a cabo.

LUna wez recibimos una carta, en la
que uno de nuestros spcips expresaba su
desep de =er escuchado, W casi SE
disculpaba por habernos "molestado" can sucs
sugerencias. Es evidente gque este socio no
habia tenido wuna muy buena experiencia con
ptros fanzines, ya que nos comentaba que
llevaba meses esperando respuesta de eca
gente. Y estoc es la antitesis de ‘todo 1o
que I FOR ZERD representa. Sabemos muy bien
que hay quien se dedica a hacer cualguier
cosa ¥ luego, cuando recibe comunicaciones
de aqueéllos a guienes ha ido dirigida su
obra, =e escuda en excusas impresentables,
especialmente gastadas, como las de "no
tengo tiempo" para no responder, ©o incluso
para hacerlo de malos modos, si le l1legan
criticas.

En I FOR ZERO jamds practicaremos
tal politica. B8i nos hemos comprometido a
llevar adelante este fanzine, lo haremos
con TODAS las consecuencias: no es excusa
decir "es gque estoy muy bcupadeo"”, porque
entonces, mids wvale gue no te dediques a
esto, creando falsas ilusiones en la gente.
0 todo, © nada. Como dice un eslogan muy
reciente "nosotrops, lo damos todo”.

Perp por cierto, &y ta qué ppinas
de todo éstp? »
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ZJERD CHRONICLES

¥ For Xaquin Movas

FAaLACE HOTEL

La historia de Palace Hotel se
divide en dos partes: la primera no os l&
vamps a contar, porque no pertenece a los
"dominios" de YEAR ZERO S0OFT, sino al per-
sonal Copyright del sutor del guién origi-
nal de esta originalisima aventura: Carlos
Garcia de Paredes.

La segunda parte es la gue nas in-
teresa, porque en un tiempo relativamente
préximo a nosotros, noviembre de 1991,
Garcia de Paredes coentactaba con YEAR IERD
para un asunto relacionade con la dnics
aventura que habia producido, Palace Hotel.
51 recordais, este programa fue destinado &
participar en el famoso concurso de aventu-
ras de Microhobby, pero fue eliminade en la
segunda tanda. Su creador, auvngue na muy de
acuerdo con la decisidn, reconocid que ha-
bia mas de un aspecto mejorable en su aven-
. tura, y asi, tras um acuerdo con Fran
Morell, entonces director de YEAR IERO, de-
cidid encomendarle precicamente a Fran la
completa reestructuracidn del programa, po-
niendo un tiempo limite para terminar el
trabajo: el dia de MNavidad.

Y el trabajo, a decir de Fran, no
fue facil:

-"Tenia en mis manos una database
con unps 17.000 bytes libres, el resto lo
ocupaban los grAdficos. iPero es que no te-
nia nada mas! Practicamente, ni siguiera
vocabulario. Las tablas de respuestas y de
procesos estaban en blanco, nada de nada.
Era peor que empezar de cera, fue como
empezar desde menos diez”

Sin embargo, el ex director de YEAFR
ERD se habia comprometideo a tener termi-
nade el trabajo. Tenia uwn guidn, unos




graficos, y nada mas. Tras solicitar infor-
macién suplementaria a Carlps Garcia,
comenzt una tarea Qgue le llevaria un mes
enterno, desde noviembre hasta diciembre.
fei nos relataba Fran el proceso:

_nFue un trabajo de negros (v Que
me disculpen los antirracistas}). &Sabes? HNo
pz nada facil trabajar con uUn guién ya he—
cho, nNo es mi e=tilo. Yo nunca tengo hechao
el guidn de una a ventura cuando la pro-
gramo. Como mucho, trazo un mapa en un f46-
lio, ¥y El resto lo tengo en la cabeza. Sa-
bia que Kenny podria hacerlo mucho mejor,
pero también =abia gue tardaria muchos mas
meses" '

El compromiso adguirido por la
Empresa fue bactante como Ppara mativar a
Fran, Yy de este modo, el +rabajo estuvoD
rerminado en el tiempo previsto. Se le
gnvid a Carlos Garcia con algunas modifica-
ciones en el guidn, Ya Que la memoria del
Spectrum no daba para mas, pero segun Fran,
habia, aspectos my destacables =33 1a
codificacion:

~—mLo fundamental en Palace Hotel
con lps FPSIs. Loz hay poar todas partes,
ellos son mas del =a0% de la aventura, y =u
movimiento ES especialmente caomplicadp en
algunos casps. La rutina del asceEnsDr, la
del gerente, la del policia... creo Que =00
muy originales”

Asi fue. El gui on, Bastante lineal,
de la primera version del Palace Hotel., sC
habia convertido en una gran aventura,
l1lpna de enaormes posibilidades, ¥ ED la que
destacaba por fin algo inAas gque 1as
sensacionales griAficos de Su autor ori-—
ginal. Hovy, Falace Hotel es la aventura mas
joven del catalpgo d4e YEAR 1ERD, y su dis~
tribucidn, compartida con Garcia de
FParedes, ES tambi#én wun rasgo de aorigina-
lidad que de seguro corprendera 2 guienes
eg acerguen a ella, ya SEa par primera @O
por segunda vez.




CONCURSO _Z FOR_ _ZERO
FAaLACE HOTEL

Aprovechando la salida a la wenta de esta
aventura, I FOR IERO crganiza, en
colaboracidon con Carlos Garcia, un cancurso
en 21 que podéis ganar estupendos premios:
3 programas 3
Tres programas de FALACE HOTEL, a sortear
entre los acertantes de esta sencilla
pregunta:
iOué puesto en el Hotel ocupa el
protageonista de PALACE HOTEL?

La respuesta la metéis en un sobre, ponéis
un sello, ¥ lo mandais a £ FOR IERO.
CONCURSOD "PALACE HOTEL". Awvda. das
Camelias, 2B 28C, 356202 Vigo. El sortea se
celebrara el dia 15 de mayo de 15992, rasi
que ya ps podéis ir dando prisa, que una
cassette con el dGltimo programa de
YEAR ZERO ps esta esperando!

«PALACE HOTEL®

MUEVA VERSION

GUION ¥ GRAFICOS:

S0a-A «7310H IV IV

CARLOS G.DE PAREDES
PROGRAMACION :

FRAN X, MORELL
SCREEN:

AN COLOUR
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FAalLACE HOTEL -

VisionNn criticad

Al dltimo (por ahora, claro esti)
programa de YEAR ZIERO, a pesar de cser una
version "remixada" de un programa anterior,
no le falta la originalidad nece=saria para
S8 por Si mismo un gran programa.

Su oran pantalla de presentacidén
deja paso a una escena de lo mas macabro,
una chica muerta sobre un charco de sangre.
El argumento, seguro gue o= lo sabéi=s de
memoria, pero por si hay algun despistado,
ahi wva de nuevo: eres el botones del Hotel,
¥y descubres muerta a la duefa. Debes
descubrir quién es el asesino, y cuales son
sus bsEcuras motivos. Pero ahi no para 1la
cosar en asta nueva versidn, deberis dete-
nerle, llamar a la policia, vy esperar a que
se lo lleven.

El guidn, totalmente retocado, exn-
cepto en el capitulo de "cambio-un-abjeto-
por—otro", qgue es igual gue su predecesor,
es ahora mucho mas "creible", més fresco v
sin gue gueden extrafas preguntas flotando
en el aire, es decir, se nota que ha sido
trabajado hasta en sus mds dltimos deta-
lles. Frimer punto a fawvor.

Los graficos son casi los mismos de
la antigua versidn, e idincluso se han
eliminado algunaos para dejar pasa a las
nuevas necesidades de la memoria. 51in
embargo, los que han =ido retocados han
cbtenide un nivel muy alto, v hay un par de
ellos dignos de cualquier aventura mis gue
profesional. El color, Gnica pega, no
abunda entre los nuevas graficos, perao es
evidente que cuando las cosas se hacen
bien, los inconvenientes surgen. Sequndo
punto a favor.

El tercer aspectp es, para noso-
troe, la clave de la aventura: de nada wvale
gue 2! guidén sea muy buenc, comao en este
caso, ¥ qQue luega no se lleve bien a la
practica. Fero en esta pbcasidn no cabe duda
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de que la jugabilidad, el movimiento de los
PS5Is, sus conversaciones, 1los textos en

pantalla, en #in, todo lpo gQue se engloba
{gue es mucho) en el amplioc concepto de
“oropgramacidn®, es una obra maestra de la
arquitectura spectruniana: es fantastico
ver como el ascensor se mueve sotlo, cémo el
gerente =& acerca, lo llama, Yy si estabas
dentro, viajas junte a gel, cémo  los
personaijes pasan a tu lado, como en la wida
real, v na son un montén de estatuas,
petrificadas en sus pedestales. Tercer
punto a favor.

LY gué mas hay? El guidn es como el
de una pelicula de "gangsters", td eres el
protagonista, y de ti depende tado. EI
desarrpllo se hace muy entretenido, con
ESCENas realmente brillantes, algunas
inesperadas, otras de pura légica. Mo se le
puede pedir mas a una mezcla de graficos ¥
mensajes, porgue este Palace Hotel lo tiene
todo. La ultima aventura de 1991 es la
produccidn mds brillante que se podia
realizar a partir de la versidn antigua.

FALACE HOTEL (versidn 2)
Driginalidad.... &5%
Argumento..c.... 70%

T 7 D e R R O - -
Jugabilidad.....- B354
Literatura...... B5X
Br3aficoS..cceres BOK
EfecloS, caveaana —=

533 3 R e g T 2
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Léa CLLAVE
de tus aventuras.,

¥ Por Xaguin Novas

El Libro Negro (I)

No son muchas las peticiones que se
reciben para que os ayudemos en nuestras (o
no nuestras, claro esta) aventuras, pero si
llega alguna, es siempre bien recibida,

El juego comienza cuando Dan Swift
llega al aeropuertoc de Honolulu. No te
Preccupes de tu equipaje, porque todo lo
que vas a necesitar estd va en tus
bolsillos. Nuestro detective no ha venido
de wvacacioness csolo tienes un dia por
delante (releed las instrucciones, haced la
tuental, asi que no necesitas mas que lps
pocos délares de lobs gue dispones. Pero . si
una nativa llega y te pone el tipico collar
de flores de bienvenida, no lo rechaces. Ei
no aparece nadie, espera un poco, v ella
llegarad. (El trafico, que estd fatal).

Fero esas son todas las amabilida-
des gue puedes esperar de la nativa, no se
te ocurra seguirla, a no ser que quieras
conocer un sistema radical para dejar de
fumar. Bal del aeropuerto Yy sube a un taxi,
Fidele al taxi=ta que te lleve a Honoclulu,
¥ Pagale al llegar. El dinera Estaba en el
bolsillo de 1a chagueta.

Ya estamos en la ciudad. Consulta
la tarjeta que te habia dejado el tal
Bilinton {o como =e llame, el tig) v
pbservaras que en ella hay una direccidn, y
un numero de teléfono. Sj llamas a ese
nimero, wverads gue es el de tu cliente, en
Boston. Y la direccidn es la de la casa que
hay al final de la calle. Fero admn no sabes
comn entrar. Yamps Rpor partes.

En el Ayuntamiento hay algo funda-
mental para quien decee conocer la historia
de las personas gue viven o vivieron en una
cludad: el Registra. Como estamos en Jlos
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UsA, no es necesario ningun permiso espe-
cial del juez para consultarlo, sino gue
nos basta con entrar en el archivo. En el
Ayuntamiento hay una secretaria: =i 1le
preguntas por el Registro, podras pasar.
Puedes antes EXAMINAR la puerta, para
comprobar gque es la del Registro. Por
ahora, examina los datos sobre BILLINGHAM,
v luego, lo que haya sobre esa otra
persona, mencipnada como por casualidad en
la ficha. Te va a ser muy util.

Ya =abez unas cuantas cosas: la
muerte de EBillingham fue muy extrana, y Ssu
secretario guizad tuviera algo que ver. Bui-
74 lop gue estas buscanda ahora es un golpe
de suerte... la investigacidn puede ir por
dos lados, pero vamos par el mas sencillo.
Dirigete a los "barrios bajos", las calles
cercanas al puerto. Alli veras wuna vieia en
un puesto de flores. YV flores es lo gue
l1levas al cuello., Fara sonsacarle algo,
necesitas 1levar puesto el cpllar, pero
ademas, "ayudarla" a recordar, con un poco
de dipero. Ella s6lao musitara unas PpoOCcas
pal abras, pero seran suficientes. Dirigete
2 la cercana taberna (ahora si que hay gue
quitarse el collar, al duefoco del local no
le gustan las flores) ¥ preguntarle al
grasiento camarero algo relacionada con lo
gque nos dijo la wvieja. Quizd necesites
nahlandar" la reseca memoria del barman con
un poco mas de dinero, perd no te preocu-
pes, porque sera bien gastado. De alli, con
1as nueva informacién, ya puedes ir a donde
te han dicha. Esta vez es sd6lo un nombre,
pero no sabes donde VIvE exactamente.
Piedes preguntarle a lps marineras del
puerto, perp no les des dinera, porque
aunque lo tomaran con gusto, te contestaran
igual =in el.

Entremps en casa de HBates. Este
tipo ez un hombrecillo gue vive asustado v
temeroso oe lao gue le pueda pasar por
hablar. Pero como td4 no eres un "perro



guardian'", sino un detective, no te importe
contribuir a su muerte. Preguntale sobre

todo, no te marches sin tener las cosas muy
claras, porque la segunda vez que entres,..
iBates estard muerto! Ahora si que estis en
un buen lio: s=sabes gue Billingham era gl
lider de una extrafa secta, que tenia un
cierto "Libro", que le hacia poderoso, vy
que esa secta no era precisamente amistosa,
Uuiza la Policia deberia saber algo. Acude
a la "Police Station" v cuéntale 1o que
sepats al sargento, pero no te atranques, es
importante gQue &1 se entere de todo, y que
te diga que cuando sepas mads, Que se 1a
tuente=z. La cpolaboracidén de 1a policia es
imprescindible.

Atento a otra cosa: a partir de
este momento, hay "alguien" detris de Koy ¥
no me refiero a ese simpatico chucha, sino
a alguien mucho mas peligroso. El sujeto
Que asesind a Bates cree que las traicionec
deben pagarse, y tu puedes ser el proximo
el no te proteges. iCémo? En los grandes
almacenes puedes comprar dos cosas: una
pistola y uwuna linterna. Para comprar al
arma precisas tu pasaporte. Bi a estas
alturas ya no te queda dinero, llama por
teléfoneo a tu cliente. £l te dird cémo
hacer para conseguir mas.

Nunca saques ni el arma ni 1la
linterna ante "tu® pPeErro, b casi seguro gue
se las llevara. Con esoc lograras que te
deje tranquilo, pero el precio es muy alto.
El perro te sirve para poder entrar en la
cabina telefdnica, porque la vieja que esta
llamando no estd dispuesta a irse, aungue
=€ lo pidas por favor.

FPero adn estis estancado en tu
investigacidn. Sigues necesitando paoder
entrar en la casa, Y PoD sabes cdmo.
AcCércate por el pequeno hotelito, el que
rstd Juntn a 1la playa, v alli puedes
teclear "ayuda”. Bueno. no ez uwna ayuda muy
buena, pero =1 Examinas el Libro de



registros, vy todo lo que encuentres por
alli, verds cosas interesante=. Acércate al
mostrador y hazte pasar por Zorn. E1
encargado es un tipo... buena, no tiene
muchas luces, asi gque se tragard tu
historia y te dard cierta llave que Zoprn
dejé en la taquilla antes de marcharse para
siempre de la ciudad.

iPor ofin.  lac 1lave de. 1a casa!
Apresurate (antes gue sea de nochel v abre
la puerta. El interiar es un poco decep-
cionante. J0ué esperabas, después de tanto
tiempo? Examinalo todo, na te dejes nada
sin investigar, y terminarads encontrando...
rvun Libro! Lastima, no es el gue buscas, v
para colmo de males, estd codificado. Ng
necesitas abonarte al C+ para descifrarlo,
ES muy sencillo si te fijas bien. Tras
haberlo logradeo, ya sabes muchas mas cosas:
en realidad, el tal Eillingham se sentia un
poco atrapado por su propia secta, Yy se
temia lo peor... que al ¥final llegd. Perop
lo importante es gue ya sabes cuindo se van
a walver a reunir. Diselo a la Policia
cuanto antes, es imprescindible.

Ya estds preparado para "la" de
Esta noche. Ponte la ropa adecuada f(la gque
gncontraste junto al diario de Billingham),
pero no te olvides gue en Hawaii no hay
Carnavales. Si la Poplicia te ve aci
vestido, te pedird la documentacisn (si,
hijo, si, alli también hay “ley Corcuera")
¥ 81 no la llevas, tendras que pasar una
noche en el calabozo, con lo gue pierdes
todas tus oportunidades. La "fiesta" es en
la playa, acércate paor alli ¥y estate bien
atento, porgue terminaran apareciendo.
Cuando sea aci, siguelos y podrds aden-
trarte en unas cuevas formadas por el mar.
Fero alli dentro estas perdide =in tu
linterna, y ademds estds en un laberinto.
Haz lo que puedas, pero es ecesaria que
llegues al lugar en el que los sectarips se
han reunide. Alli oirds lo que esperabas
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oirz el lugar en el gue esta el Libro. Fero
oiras también otra co=a menocs agradable: te
han descubierto, v wvan a asesinarte. Seria
tu fin, si no apareciese de pranto el 70 de
Caballeria, o sea, la policia local. Menos
mal Que les habias avisado, dieh? LComo?
Lque te olvidaste? Pues preparate a
converirte en hamburguesa, ¥ luega &
morir... por este orden.

Ferom si fuiste previsor, estas
salvado. 5élo tienes que ir a 1a cabina,
llamar a tu cliente, y explicarle en qué
lugar estd el Libro. Con éso &1 se sentira
catisfecho, v la 12 mitad habri terminado.

Tan s56lo una “"pequeRa" cuestiodn: el
ase=ino gue te seguia por todas partes. Si
llegas a encontrarte con el, Nno tendras mas

remedio que matarlp... si es que llevabas
2]l arma contigo. Pero si vya estias ante su
cadaver, no te guedes a explicarle tado

este asunto a la policia, ni a rezar ante
su tumba. Ya tendrias tiempo mas tarde para
enviar flores a su wviuda, asi que escapa
cuanto antes.

FPor este mes dejamos a Dan a punto
de embarcarse rumbo a 1a sequnda parte, v
nunca mejor dicho. En el préximo numero de
£ FOR ZERO. empezard 1o mas tenebroso de
este asunto... "La Casa". =

SPECTRAVIDEO SV-318

Un ordenador
con mando
incorporado

expansible a 26K y de 32K
de RAM axpansible a
144K, lo hacen un aparato
de alta prestacion Con él
58 pueden reslizar grafl-
o8 en 16 eclores con alta
resolucion y resulta ideal
Fara ampresas de todo
tipo, Un dato revelador ez

! nuevo ocrdenador
Spectravideo SV-318,
Que estd & punto de

liegar a4 Espana, precenta

la innevacicn de trasr su
mando ds juegos incorpo-
rado. Esto no significa que
9Ci0 §irva para Jugar, pues
Su mermaria de 32 K ROM,

Jue 85 compatible con
mas da 3000 cartuchosde
soflware. Su slogan publi-
ditario dice: "Un buen mi-
oro para el futurc", ¥loes.
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LOS PROFESIONALES DE LA AVENTURA

TE OFRECEMOS POR FIN EL MAYOR CATALOGO DE AVENTURAS PARA TD PC.
PUES ADEMAS DE NUESTRA FAMCSA "ORFEO Y EURIDICE® ACARAMOS DE SACAR:

GRACIAS A UN EMULADOR DE DOMINIO PUBLICC PUEDES ADQUIRIR PARM
PC Y COMPATIBLES:

=LA ISLA DEL TESCRO {IFSOFT)
-PREHLSTORIA (GROPO CREATORS ONION)
=IDILIAR (GRUPO CREATORS UWIOM)

~EL NUNDC MAGICC (AVENTURAS ESPAROLAS)

CON TODAS ELLAS REGALANOS EL EMULADOR (PUES ES DE DONINIO PURLI-
00) Y NUESTRA AVENTURA "JUANITO EN BUSCA DE S0 BALONCTIO®. Y TODAS AL
INCREIBLE PRECIO DE 750 PPS,

ST POSEES UM SPECTRON RECUERDA QUE TEMEMOS A LA VEKTA: D-37 (425
PTS.), LA ISLA DEL TESORO (450 PTS.) Y RESCATE (128K, 450 P1S.). ADEMAS
A PARTIR DEL 16 DE MARZO: “RAISLIN® (450 P1S.) ¥ EL ESPERADO *PARSER"
ABS (1,450 PTS./ 1.300 PTS. SUSCRIPTORES DE "EL AVENTURERO").

EX PC YA DEBES COWOCER WUESTRA AVENTURA "ORFEC Y EURIDICE®, GQUE
VENDENOS A TAN SOLO 1.000 PTS. ¥ QUE INCORPORA MARAVILLOSOS EFECTOS SO-
NOROS SOERE TODO SI TLENES LA TARJETA SOUND BLASTER,

ST QUIERES APRENDER A PROGRAMAR EN P COMPRA EL CODIGD FUENTE DE
"Ld LLAVE PERDIDA®; POR SOLO 1.000 PTS. EMPEZARAS A PROCRAMAR AVENTURAS
PARA BC EM BASIC Y TENDRAS TODO NUESTRO APOYO

Y S1 TIENES (M ATARI ST, DENTRO DE POCO SACAREMOS "OVNI®,UNA Fi-
BULOSA AVENTURA A SOLO 800 PTS.

ADEMAS 'TE RECOMENDAMOS NUESTRA REVISTA "EL AVENTURERO": 68 PAGI-
WAS LLENAS DE COMENTARIOS DE AVEMTURAS, SOLUCIONES,COMENTARIOS DE JUEGOS
DE ROL, RPG, ESTRATEGIA, ... POR 275 PTS. NUMERO; 800 PTS. SUSCRIPCION A
3 NUWEROS (SELS MESES), 1.600 A 6 NUNEROS (W ABO).

PAGA T0 PEDIDO MEDIANTE GIRO O CHEQUE (GASTOS ENVIO INCLUIDOS) O
PIDE CONTRA REEMBOLSO (GASTOS MO INCLUIDOS) A NOMBRE DE:

ANTONIO PELAE BARCELD
APARTADO DE CORRECS 45,076
25080 MADRID



CGRANDES FREMIOS Z O FOR
ZERD DE L&A avErRNTURA
1921

Llegamos al dltimo mes de recepcién
de cartas. Es inatil, =i no has
participado, va no puedes hacerlo. En este
nimero vamos con los ganadores... ipera con
los del sorteo de aventuras, adn no con los
otros! Lo importante, lo gue seguro gue vya
os esta obligando a comeros las uras, lo
ofreceremos 2n un reportaje espectacular el
mes que viene, en el que podréis ver a las
ganadores recogiendp sus placas.

Estos premios, que no tienen ningun
precedente en EspaRia, recordaréis gue los
damos a lps ganadores de las siguientes
categoriast

MEJOR GUIDN DE UNA AVENTURA
MEJORES GRAFICOS DE UNA AVENTURA
MEJOR AVENTURA EN CONJUNTOD

" Los ganadores recibiran un trofeo,
patrocinadeo por nuestro fanzine, consis-
tente en una placa conmemorativa. Las tres
placas ya estan listas, ¥ seran entregadas
a sus nuevas duenos (desgraciadamente, no
podra ser en un acto pablica, pero bos
daremos debida cuenta de ello, hasta con
fotos =1 es posiblel.

La wotacidén vya esta cerrada, los
ganadores estan metidos dentro de un sobre,
¥ stlo hace falta decir aquéllo de "and the
winner is...". Pero esa sera la sorpresa de
puestro proximo mes. Por ahpra, aqui tenéis
la lista de todos los afortunados ganadores
de un lote de aventuras de YEAR ZIERO SOFT.
Como sabéis, entre las cartas que recibimos
con vuestros wvotos se sortearon lotes de
software de YEAR ZERD. <iCuantos lotes? FPues
se bhan sorteado nada mengs que 11 lotes.
E=so significa (isdlo hay gque multiplicar!)



que bemos Fecibido. s . bueno, wiil=1= =
concreta =& han recibido 41 cartas, pera
como no,. queriamos dejarlo en 10,25 lotes,
zeran 11. Creembs gue es una participacion
bastante. importante, que en comparacion al
niamero de los socios del YEAR IERC CLUB vy
de lo=s abonadeos a 2 FOR ZERQO, ez realmente
destacable. &S han recibido, ademas, &
cartas de gente que no eran socios, REErQ
gue Quisierpn participar también, vy a las
OQue por supuesto agradecemos muchao su
colaboracidn, como a todos los demas. .

Fero menozs "“rolle", ¥ vamos con la
lista de ganadores:

D. Santiago Rafael Pineda, Yigo
D. Antonio Montero Sainz, Sabadell
D. J.R. Ganzalez Moreno, S5evilla
L. Manuel Ventin Lorenzo, VYigo
D. Oscar Calvo Teixeira, Vigo
D. Fodrigo Garcaia Cantera, Falencia
. Jaime Ndarez BGallego, A Corura

. L. Ramén Riera Font, Sarria de Ter
D. Fernando Masaveu Herrere, Giijdn
D. Jdavier Vidueira Corteées, Ourense
D. L.D. Perna Sanjuric., Vigno

Muestra mas cordial enhorabuena a
todos ellos. Gracias a todos por partici-
par, v recordad gue son vuestros votos
unica y exclusivamente lo=s gue han decidido
guiénes son los ganadores de los Grandes
Premios de la Aventura, destinados a los
mejores de 1991.

For este mes va es bastante, pero
no os olvidéis de leer en el prdéximo numero
el macrop-reportaije del siglo... ila entrega
de los "Oscars” de la aventura!'! =



ZERO TOF TERN

?plmeung; :?1 nuestra lista wmensual, que rome ya sablis
todes, se realiza medianie los volos que recibisos en nuestra redaccién.
Las cosas han sufrido ligeras variaciones desde la dltima vez, y a nuestra
lista cosienzan a llegar” aventuras que hasta ahora parece que no eran de
la "devocidn’ de nuestros abonados. Msi, vesos que al puesto B enira una
aventura de IF5oft, la primera que alcanza tal honor, Destacar tashide dos
cosas mis; veelve 3 desaparecer toda referencia a las aventuras de AD, a
pesar de la reciente salida al mercado de su Gltisa produccién, y adeads,
2 ha habide quien ze ha “dignado” volar a algunas avenluras cosentadas en
ERD SCOOPS. Lo que pisa es gque comp las Colocdsteis bas abajo en la
lisla, no llegan a entrar estre las mis votadas. Pero todo 1legard, i
esperanos que dentro de unas sesanas alcancen I1a puntuacidn necesaria,
51e respectp, hay que mencionar que hay suchos programas que 3! NUEYED ER
a zcna de los puestos 11 al 06, y que gracias al” votp suy favorable de
.1IF=I||1 socio {digamos, gue le pene en el puesto 1 al §) logram subir
peldasos haska ealrar en la I%Eta'

iEnviadnos vuestros votos todos los weses! De este sodn,
podresos hacer una lista mds renovads y wis justa, y ademis tendriic sds
posibilidades de ganar en el sorten sensual,..

1 THE CRAWLING HORROR (YEAR ZERO SOFT)
2  SECRET OF MONKEY IBLAND (LucasArts)

3 TERRDR FROM SARNATH {YEAR ZERO SOFT)

4 THE HIDEOUS (YEAR IERD SDFT)
= INDIANA JDMES Y LA... {LucasfArts)
& JOHNNIE VERSO (Wazertown Works)
7 ELVIRA (Horror Soft)

g LA ISLA DEL TESDRO (3PSoft)

9 EL LIBRO NEGRO (YEAR ZERD SDFT)
10 SCAPEGHOST (Level 9)

Antes de sarcharnos, recordad que no isporta el ordenador en
la que funcione *: aventura o aventuras por las e voldis, pero s
Evidenle que preferisas wver en la lista aguellas aventuras que se
encueniren actualsente en el sercado, sobre tedo !mrque as5i bodos podresos
acceder a ellas, y no habrd escusas para piratearlas, _

; s pedimps a3 todos los demds que no E‘EFEFH.? Bd5 ¥ que
rellendis el cupin de 13 dllima Eigma. Esperanos vuestros volos con o sin
el tupdn, Recordad que cada mes hay un sortec de wn lote de aventuras YEAR
IERD SOFT entre los participantes en esta lista, Ya ha habido suchos

ganadores: iid puedes ser el prizimo! =



TODO QuUEDA ERN CASA

Normas de Elocuencia

Le me ha oocurrido, mientras escuchao
un fantastico LP de Benecis, eecribir i es-
la seccidn, no sin haber disfrulado antes
con cierto personaje que parere estar in-
tentande convertir esta seccidon en el wviwvo
reflejo de obtra de un fanzine tristemente
conocida por todos.

(Ferdon, se me ha acabado la cinta,
ahora vyuelvo...!

Antes de nada quierc decir que las
cosas s5& pueden [decir] de varias maneras:

1. - Muvy educadamente: "Esta aven-—
tura tiene ciertos fallos de programacidén
muy notables por lo que pedimos a =u crea-—
dor gue tenga mds cuidado en sus préximas
producciones no sin antes animarle a que
siga, esperando ver sus pronramas pronto”

2.= Satirica o cpn segundas: Haw

que wver' iResulta que hoy en dia laz puer-
tas s abren sin nececsidad de llave! Y os
que hay pgente mas indtil...'

w«= f 1o bestia: JEl programador es
un mierda, =su nombre no es ni innléds ni
francés ni latin ni nada v ojald meta 13
cabeza en el water v tire de la cadona!

Crec que & pesar de todo 1o bueno
gque Ltiene este fanzine sus 7ERO SCOORPS se
acercan mas al punto 3. iPerc hombhre! Haw
gQue ver de gue manera tirais por los suelos
el trabajo de lo=s demas.

Os wvov a contar wuna historia: un
chaval o no tan chaval se pasa un asp ju-
gande aventuras y de=pués, todo emocionado
vy con las mejores intenciones del mundo,
coge el PAW, se inventa uwuna historia que
para el es maravillosa, ce mata medio afo
programando una aventura v gue despuéds todo
orgullpso de "SU" creacidén, crevéndose el
tio mas dichoso del mundo se 1o muestra to-—
do contento a s=us "amigos" v ellos =aolo
verlo le dicen que "vaya mierda", "que de-—



sastre”, =e lo tiran a 1la rara e.inclu=o 1p
insultan a eél. iCdmo se sentiria el chaval?
(Cudl seria su reaccién ante esos "amigos“?
Fues seria una de estass

l.— El tio se despefa por un acan-
tilado {poco probahble}

Z2.- Dtra mas probable es gue se& Bn-
care a esps tios v lee diga gue ellos =an
btros mierdas mds v que no les va a volver
a hablar, v entonces empieza urna sarta de
insul tos. ..

cCamo arrenl ar es5to? Pues esos
amigos, =i la aventura no les parece buena
Fues le buscan lo bueng, aunque sea poco, v
1o malo se lo DICEN TAMEIEMN educadaments )
le piden gue para la préxima los me jore.

Lreo que las cosas se pueden decir
de otra menera.

Bueno, esperoc que esta carta no le
hava sentado mal a nadie pues con ella no
intento herir. Espero que I FOR IERO arre—
gle este problema y me despido esperando
que volvamps a pazarnoslo bien juntos.

tCaray, wa =& ha acabado la cinta,
mucho rollo he metido...)}

Jon

Para X

cSabes? Me  ha tostado mucho
decidirme a escribirte esta contestacién.
For una parte, sabia Que era éso lo que
buscabas, pero por otra, me pregurntaba si
mEerecias una respuesta, Supongo gue a estas
alturas va habrés adivinado 1a que. por fin
decidi. ¥ quiero que sepas que me da mucha
lastima tener que hacerlo.

Estoy seguro de gque no piensas 1a
que dices. Y no solo en el sentida de que
Seas un inconsciente, sino que has escrito
toda esa sarta de incongruencias sabiendo
que =on mentira, para herir a.propésito.
Puizds lo havas hecho por gastar una broma,
G por alguan injustificado afan de noto-—

—_
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riedad. Ferc en cualguier caso, Do cabe
duda de gue te has mipcido” -

Y &so gue palra mi que no ibas del
todo desencaminado. va mismo ne he pregqub™
tado muchas VveL£es 1 PO SEFE mas que un
nenvidiosp de tomo l1omo", coma btu me
scusabas, Quien sabe, incluso €S posible.
Fero esta cuestign o5 de mi euclusiva
incumbencia. Tu. CFEC, c=t e jugando mucho
2 los psiquiatrasS. v te consideras: capa~™
citado para caliFicar & o= demas tan s6lo0
por lo gue dicen, B incluso pOT la gue td
crees  que dicen. Afirmas que ya SOY de los
gue "tiran la piedra Vv s=conden la manp.
Al menps, no firmo £OD up pscuddnimo.

v wa nque hablanos de actitudes, te
dire gue la tuya, aa  temno,; RO BS Ay
distinta de 12 de un terrorista: te apto-
vechas de la buena fe del sistema para in—
tentar dinamitarlo por =14 base. Unos panen
bpmbas, otros S€ gcupan de difamar. Te
Fogaria quE para una prd:ima ocasion 2li-
mines ESa intolerancia de la que hatces
gala, aunque no =¢ £i oz real O =65lo Fin=
gida. Mo =& qué seria peor. la verdad. Y
asi puedo volver al punto inicial de mi
planteamientﬂi cuando sE trata a los CEMAS
como ta lo haces, cuanda s& juega con la
huena fe del prdijimo, quiza la me jor pOST~
tura sea la de no hacer casnh.

Ecpera qgue tengas nmejor suerte la
prdsima VeL.

Eran Morell. Sacio n@ QO1/A

NOTA: Recoraamos 3 todops nuesiros
comunicantes gue =i despan gue 35U nombre 0O
un pseuddénimo aparezca como firmante o SUs
pscritos, ES hecesario que nos lo hagan
=aber gﬁgresgmentg- Del mismo modo, <1
quieren gue =Y ppinion sea encabezada con
un titulo EN particular. =
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¥ Con Antdn Taboada

SFutur-a colaboracidan™?

w1 Hitler y B5Stalin s unieran,
Lacaso nao serd mas facil gue se unieran los
tres fanzinez de Espana para colaborar
conjuntamernte por primera wer? Esta
propuesta {(formul ada de un modo menas
"hestia", clare) ha corrido a cargo de I
FDR IERD, para organizar para el ano gue
viene por vez primera los Grandes FPremios
de la Aventura, que e=ste afro hemos organi-
rado en este fanzine, en solitario. La
propuecta ha =ido recientemente formulada
por Carles Serrano en sendas cartas envia-
das a laos directore=s de "El1 Aventuresro”,
Antonio FPeldez, v el "CAAD", Juan Mukoz,
quien recientemente =& interesc por l1a
pxistencia de nuestro Ffanzcine, madi ante
poco ortodoxas llamadas telefénicas. Muboz
llegd a afirmar gue le parecia "un milagro”
gue Z FOR ZERD pudiera siguiera exlstir sin
gque &1 le hubiese hecho publicicad en su
propioc fanzine (!).

Desde agui hacemos wvotos para gue
algo tan necesario e imprescindible, que
todose los aventureros espanoles estan pi-
diendo a gritos desde hace mucho tiempo,
spa por fin uwna realidad. Parece ser jue
por fin existe esa posibilidad, gracias a
la politica de "manos abiertas" de este
fanzine. Ojala en el futuro podamos asistir
a actos conjuntos, bien organizados, ¥y con
todas los lujos de las gque nuestros amligos
ingleses hacen ostentacidén. Al mernos, el
primer paso estid dado, v a { FOR IERD le
corresponde el honor de haberlo hecho.



o I = Ccambios e

Z2 FOR ZERODO

El hasta el mes pasado redactor
Jjefe de este nuestro fanzine, Xosé Ramon
Alvarez, presentd csu dimisidn a Carles
SBerrano, gquien se la aceptd tras las
oportunas explicaciones. El mptivo de esta
dimisidn, segun el propio ¥oserra, ha sido
la importante serie de cartas conteniendo
protestas de nuestros abonados por los
comentarios ‘“subidos de tobno" que se
publicaron en la seccidn “"Iero Scoops”
sobre ciertos programas. Xosé Ramdn Al varez
concsidera que el era el responsable directo
de todo lo gque se publica en el fanzine, v
fque era necesario un cambiop en la politica
informativa de 7 FOR JERO, por .lo gue se
decidid a no continuar en su laber, por
otro lado del todo intachable.

Ha =ido nombrado =substituto José
Manuel Laépez Sudrez, mds conocido por todos
vosotros por su peEeuddnimo de Josef Bmith,
mientras gue el propic Alvarez seguird en
el tanzine, pero desde el mas modesto
cometido de redactor. Creemps gue es justo
reconopcer gue con estas medidas, nuevamente
se demuestra que I FOR IERD ez un fanzine
abierto a todos, en el que =e tiene muy an
cuenta la opinidn de sus lectores, v sobre
todo, que es transparente a la hora de

resclver los asuntos que a todos nas
incumben.

=1 escanmndal o cjéa

"Chicheéen It=a"

Le rmunca wisto: nosotros, defen—
diendo a AD contra los atagues de Micra-—
mania. Fues nobleza obliga, ¥ =i en otras
pcasiones hemos tenido gue dar - su justo
paloc & guien correspondia, esta vez hav gue
reconocer gue quien firmd como “"JGY" en la
Pagina 34 de la revista "Micromania" del

=4 Q=
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mes de abril, =2 ha "pasado" bastante con
su critica para la nueva aventura de AD.

Lo que va parece claro es gque a nD
se le acabd el "chollo" gque tenian con "Mi-
erchobby”: ahora yva nbo s cosa de sacar una
aventuwra vy a esperar los elogips injus-
tificados del pelota de turno. fhora,
parece que AD ha entrado en &1 mercado de
verdad. Las criticas wvertidas por un comen-
tarista de arcades acerca de una aventura
asi lo prueban, pero creemops que hay Qqgue
aclarar algunos términos, pargue en cierta
forma nos afectan a todos lo=s aventureros.

"Micromania" llega a decir que las
aventuras conversacionales estan definiti-
vamente hundidas, ¥ gque como ahara lo que
“"mola" de wverdad son las aventuras grafi-
cas, para elloc nada mejar gue meter=sze con
la dltima produccidén de AD. HNo sep puede
actuar aci: sabemos, claro esta, que una
aventura para 15 bits debe ser como poco el
doble de mejor que en su versidn de B bits,
v gquirzd sea ese el error de AD, pero no por
ello se puede tirar contra todo el genero
de las conversacionales, como si por el
solo hecho de gue a "JGV" no l& quste
teclear frases, sino mover un icono por la
pantalla con el ratom, v hasta le gusta mas
usar el jovstick para masacrar marcianitos,
va todas las aventuras deban desde ahora
ser comb las de Lucastilm, como minimoD.

El =sefor JGY dice gue "lo ldégico
seria incluir alguna novedad para atraer a
nuevos usuarios" en las aventuras conversa-
cipnales. A AD le ha pillado el tren, ec=sao
es evidente: sacaron "Chichén Itza" dema-
ziado tarde, con dos anos de retraso,
cuando “yva nao "molan” la=s convercsacianales,
v cuando ellos mismoz= han luchado por
hundir a lops 8 bits. Es légico que se le
exija mas, al menaos en las versiones de suUs
aventuras par» 14 bits, pero lo que no es
ldgico er ciar de este modo a tantos
miles de aw.entureros espanoles, quienes



=1 gLen jugando con sus Amstrad o SIS
Spectrum, v no tienen por el momento in-
tencidn de tirar su coleccidn de jueqgos
para adguirir un Amiga, un Atarli o uwn FPC.

Sefores de Micromania, va no es la
primera wve: que hacen algo + semejante
(recuerdense Jos alucinantes elogips que le
otorgaron a Y"La Aventura Espacial®). Como
minima, no €% justo gque un amante de los
arcabdes mas cesentrenados comente una
aventura clasica. No se pueden esperar s6lo
buenos graficos en una aventura, - hay que
distinguir los generops, gque no todo es
"Arkanoid". Esperemos qgque 1o tengan en
cuenta para otra vez, si es gue en medio de
tanta publicidad logran acordarse.

Las _frases del mes:

Juan  Mufoz (Director del CAAD):
"Tengo &l Epectrum estropeado desde hace
dos arps"

Juan Antonip FPa: Salgado.’ (Ganador
del concurso de ADY: "Soy un desastre con
las mujeres"

Jose Manuel Ldpez {Redactor Jefe de
Z FOR IERO): "Quiero ver colgado al respon-—
=able de todas las erratas del namero &"

. | -~
o, % SOLb FALTA QuUE JUAN
Zﬁ{.‘%n LUES0 TRAN MoNo2 saQUE ome

SE RETIRA AN ZNE /__/
I"""‘---_

ArcARA EL MICRD ~HOBSY




fero Interview:
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¥ Por Josef Smith

El perczonaje gue este mes bps pre-
sentamos ps ya de sobra conocido por toda=
vosotros, pues ademds de llevar una =eccidn
e este fanzine, es wno de los mas famosos
programadores de aventuras en Espana, vy by
por hoy quiza el mejor. Es, clarc esta,

KEMNMY MURDOC.J

iFZ: Ya es casi 5
con_esta prequnta: dinos cémo _empezaste &
meterte en el mundillo de las aventuras, vy
como te dio por programarlas,

KM: Tengo un Spectrum de los de go-
mas desde 1984, lo traje de Andorra (sin
pagar adwanas, par ciertol); luego lo cambié
por 2l Flus. Empecé como mucha otra gente,
por casualidad: como no me cargaban los
juegops due tenia (luego supe gue era pargue
el cassette estaba hecho una penal, tuve
que programarlos yo mismo, en BASIC, apren-—
diendo con el manual de instrucciones. Mis
comienzos en las aventuras wvan muy ligadoc
a los de Fran Morell. Un dia me enseld un
programa nuevo, un tal "PAWS". El queria
empezar en seguida, y con mi "ayudita" aca-—
bée el primer programa, PMFASH!, Luego, va
sEgui por mi cuenta, haciendo guicnes, vy
programando.

ZFZ: LCémo aprendiste & programar
con_el PAWS?

KM: Con el manual, con mucha prac-
tica, con la ayuda de Fran, buenoc, con to-
das esas cosas. Antes no habia una secci on
&n ningun fanzine. De hecho, ni siquiera
habia fanzines...

fF1: Lps programas gue haces tid al
final siempre_salen_can los textos de Fran.
cFor gué?

EM: Es que &1 siempre tiene que me-
ter las narices en todo... bueno, en cerio,

a2
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creq que Frean escribe mucho mejor que yao, vy
aque cualguiera gue wo haya wvisto, también-
E= importante gque los textos, lo gue el ju-
gador percibe primero, estén muy bien, ecza
ayuda mucho a dar una buena impresidn.

ZFZ: JiQué cglase de avepturas te
gustan mas? LCual es tu favorita?

FH: Me gustan las aventuras con
FSle. Una aventura tiene gue tener muchaos
F5ls, ¥ buenps. Pero "buenos" significan
dos co=sas: realismo en su actitud, y qgue
sean cCapaces de mantener un didlogo mas o
menos creible. FPor ejemplo, un PElI que se
mueve mucho, © que pueda llevar un inven-—
tario, v todas esas cosas, no sirve de nada
ei resulta que no es creible,. gue hace
cosas absurdas. LMi  aventura favorita?,
pues guizid =sea Dracula, o Jack the Ripper,
una de esas de CRL. Son una pasada, y éso0
que no llevan prdcticamente FS5Is. Ferpo casi
te diria que no le= hacen falta.

IFZ: dCual fue tu papel en el
proceso  de transformacidn de BCL  a  Year
Zerg Seft? L

KM: Pues ninguno en especial. Ni
siqQuiera suscribi acciones. No soy millo-—-
nario, como otras. Fero de todas formas,
creoc gue el proceso fue muy positivo: antes
Nno nos conocia casi nadie, s6lo0 uAos cuan-—
tos portugueses. iHMHenos mal gue nos queda
Fortugal!

IFLl: Pasempbs a algo mas personal:
no _quieres dar a conocer tu nombre al “oran
publice", ipor gué ese rechazo a ser cono-
cide™ éiNp es esto un tanto "misteripso"?

" EKEM: Simplemente, creo que tengo de—
recho. ¥ que no me gusta nada, por ejemplo,
la situacidn de Fran. Entiendo muy bien por
gqueée renuncidé, vo lo hubiera hecho hace mu-
cho tiempo. Lo del "misterio", esta en la
cabeza de los demas, no en la mia.

LF{: CdBue otros hobbies tienes,
ademas de programar?

_‘:'I_I-C_.._



"KMz Pue=s lo normal, salir v diver-—
tirme un reato, nada del otro mundo. Si te
refieres a lo tipico, que =i me gusta leer
y pintar para calmar el =stress, como los
=nobs, pues no especialmente.

IFZ: JLlue sistemas de trabajo em—

kM: MNo creoc; me concsidero muy de-—
sordenado. Fero lo gque =1 gque hago es=, an-
tes de ponerme a teclear, decidir bien lo
que voy & hacer. No es cuestidén de escribir
todo, para luegc sdlo tener gue teclear lo
que habias escrito en papel, hay gue dejar
un espacio a la improvisacidn; pero lao gue
no haria nunca es sentarme a la nesa can la
mente en blanco, esperande un rayo divino,
romo Fran, iJo malp es gue a él si 1le
llega!

IFI: LCuanto tiempo te pasas al dia
ante el ordenador?

KM: Muy pocp, casi nada, gquizas por
eco de tenerlo antes preparado, pero de ta-—
das formas, & veces me paso semanas enteras
sin trabajar.

iFZ: cbué cosas llevas ahora mismo?

KM nhara  mismo, estay con 1la
tercera parte de The Hideous. gue e=tid un
poco aparcada, v con Ti jEras, que Fran dijo
que la habia terminado, peroc Lengo que
rehacer- algunas fases, ¥ sin mas gue el
cddigo del PAWS, porgue Fran no llevaba
papeles, ni mapas, ni nada. Es incre:ble.

IFZ: LCdémo wves el panorama  del
software de aventurag?

KM: E= el "panorama para matar".
Ahay tienes a AD, ¥ el resto no existe mas
que en este submundo de las homegrown, des-
preciados por los "oficiales". Esz= un poco
tricte, si lo piensas bien, peoro es lo gue
nos han impuesto ¥ hay gque tragar. Para el
resto, los no afortunados con el DRAAD de
turno, habrA gue seguir esperando al mila-
gro del parser para PC. 4i5abes gué pasa?
Pues gue los "amas del cotarro” se dieron




cuenta de que programar para Spectrum era
vya demasiado sencillo, cualgquiera podia ha-
cerse una aventura de calidad con el PAWS o
el bBAC, y tuvieron gue deshacerse de este
ordenador, porgque los beneficios va no lec
afluian a ellos, sino a las homegrown. Y la
importante se dejé de lado: la gente sigue
tenienda un OSpectrum, no puede permitirse
un PLC, ¥ siguen pasandolo bomba con =u
viejo "gomas".

IFI: (Bué pasa con la pirateria?
Muchas empresas renunciaron a Eegulr con el
Spectrum alegandp eso..

FM: Es una excusa como otra cual-
Quiera. Firateria la hay en todasz partes,
con los discos, los videos, la rapa, etc.
El prcoblema es que td inviertes un millén
de pelas en hacer una campaha para unm jue-—
go. ¥ por culpa de la pirateria, en vez de
recaudar cincuenta millones, sdlo recaudas
veinticipco. LComo le llamas td a éspo? Yo
crec gue es cosa de hurones, los piratas v
lo= empresarios. Mosotros, los consumidores
que estamos en medio, somos los que nas
llevamos los palos.

IFI: {Oueé_ te parece el panorama de
clubes v fanzines? :

kM: Estd muy bien. Y no es extrano
que desaparezcan fanzines, pasa lo mismo en
cualguier parte, lo gue sucede es gQue nos-
otros =spmos menos ¥y se nota mds la pérdida
de uno. Peroc surgiran ma=s, seguro.

IFI: ¥a wvep que lo gue  menps te
agrada de la aventura es lo del dinero...

KM: 51, me parece gue estoy un poco
obseszionado. Es culpa de Carles, gque me ha
“comido el coco“... 1y no a mi sdéle, por
cierto!

[FI: <iCémo serd el futurp de Year
erg, v el tuyo en particular? _

KM: El1 de Year Zero, no me corres—
ponde decidirlo. ¥ respecto a mi, pues me
gustaria que me "fichara" alguna empresa
bien gorda, ¥ =eguir haciendo lo gue me
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qgata a canbia de un montdn O dinel Ls @i =
mientras tanto, sSeguire haciendo 1o gue mE

yusta a cambio de casi nada.

;F7: @ propésito de 'nada’, <no E2
una_especie de esclavitud, la vida del pro—
gramador?

¥M: La mia al menb= no, YO =410
trabajo cuando quiero. El ca&=0 de Fran era
distinte, claroc que si, pEeEro también es
cierto gue hasta cierto punto ¢l SE lo
busch. A mi me basta con "no bustcaraelo”.

7F7:. e gustaria affadir algo mas’

KH: Mo, so6lp hacer una especie de
l1lamamiento a los aventureros. 21 D035 gusta
jugar con el Spectrum, con el MSX, DO coOn
yuestro ZXB81, seguid asi sip avergonzaras.
Mo es ague haya "algo mejor", coma pasa con
jos discas y los compact. s simplemente
algo distinto. Hoy por hoy, si quieras Ju—
gar una buena sventura, necesitas up Spec—
trum. Otra cosa es gQue quieras jugar un RF
o upa aventura grafica; de hecho, la aven-
tura es hoy el Gnico apbyo serio gue le
gueda al Spectrum para no desaparecer ., pPor—
gue un arcade es mejor jugarle en un FLC o
en el Gameboy de turno. gi se entiende 65—
to, el Spectrum Yy las aventuras =eguiran
mucho tiempo mas. =
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ZERO QUEST IOMNS
¥ For Carlos Mias

LFor gué no aparecen Bn las seccio-
nes Zero Duestions y Todo gueds en casa los
nombres de los gue preguntan o _escriben?

Repetimos que no  AP3rkEcEn estos
nombres porgue sus autores no lo quieren.
FPara oque €l nombre de alguien aparezca an
una de estas seccignes 8BS imprescindible
gue =Su autor lo pida expresamente, de 10
contrario las cartas o preguntas aparece-
ran sin firmar. Realmente, si muchas no van
firmadas no es porque sus autores quieran
permanecer “ocultos", sino porgque se olwvi-
daron de pedir gue se insertase su nombre.
Y en esta seccidn, es porque no S& suel en
dirigir cartas a ella, sino gue s& aprove-
chan cuestiones de otras cartas.

iPpdéis axplicar gqué significan los
apartados de "Argumento®, "Literatura® v
"Efectos" en lps comentarios de aventuras?

"Argumento” es la i1dea central o
primaria de la aventura vy @] moda en gue seé
desarrplla. Es 1o que subyace por debajo
del concreto guidén del programa. " iteratu-
ra" hace referencia a los textos en parta-—
11a: si son largos o cortos, bien o mal re-
dactados, con muchas o ppcas faltas orto-
graficas, etc. ¥ lo de "efectops" se refie—
re a los "efectos especiales", copmo grafi-
coe moviles, =sonido, y cosas asi. En este
altimo apartado no se puntida el que tengan
muchos o ppcos, sino el como esten.

iPodria comprar acciongs de YEAR
JERO? Y =i la respuesta es5 si, &cdmo?

Aunque en la hoja del reglamento
del Year Zero Club ya se indicaba que los
egcios podrian participar en el accionaria-
do de la Empresa, por el momento nao parece
gue la Direccion ecsté muy a Favor de una
iniciativa tam "revelucionaria® como eEsa,
asi gue por lo tanto la respuesta es '"no",




al menos por ahora, De todas farmas, si en
un futuro se deciden, ten pPor seguro que te
vas a enterar en estas micsmas Faginas.

<For guéd va np comentais mas juegos
para l& bits? ’

Hay dos motivos principales: gl
pPrimero, gue css1 toados nuestros sacigs si-
guen con su Spectrum como ardermador para
Jugar aventuras, y el segundo, casi-. mids im-
Portante, ies que no todos los dias dis—
ponemos de 35.000 pesetas para Camprar cua—
tro aventuras graficas! Sobre todo, =i lue-
go alguna se regala a nuestros abonados en
los concursos.

cPor _ gué no  comentadis los juegos
mas antiguos de AD v Dinamic?

Es evidente que lo que nozatros co-
mentamos principalmente =gon las novedades,
y después, lags aventuras que no tuvieran la
"suerte" de ser distribuidas por canales
Comerciales importantes. Casi todos sabemos
como son los antiguos juegos de AD, perao si
los quieres ver comentados ten paciencia,
quE Segura gue al final apareceran.

cfara gué se amplid el plazo de los
"Premios de la Aventura"?

La razén es muy sencilla: Ya sabdis
Que el ndamero de enerao. que es daonde =g
anunciaban estos premios, salié con ura se-
mana de retraso, por lo gue todo ese mes de
€NEro guedaba eliminado para recibir vues-
tras respuestas. dAsj que sep tuvo que am-
Pliar 2l plazo un mes mas, para poder al-
canzar el plazop inicialmente previsto de
recepcldn de cartas, que era de 3 mesec,

<For _gué no ponéis las direcciornes
Y precipops de 1os jueqn;_gnmentgﬂng?

Mosotros creemos que esa labar
corresponde hacerla a los dueros de loc
Pregramas, o suwus agentes distribuidores,
mediante 1a publicidad, bien en . nuestro
tanzine, o bien en otras revistas, gue
Podais llegar a leer.

_5:_
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¥ Por Josef Smith

1 Saludo=, aventureros! Un mes mas comen-
tando las novedades del mercado espanol, v
esta ve: tcon un par de buenos programas, de
lps que yva casi no guedan. ..

ITDILIAR
{brupo Creators Union)

Lo primero gue l1llama poderopsamente
la atencidn sobre este juego es la sensa-—
cional! presentacidén del producta, con una
casselle para cada programa, instrucciones
a maguina vy con dibujos, cardtula en la ca-

ja, % wuna estupenda pantalla de presen-
tacidn. Aungue también es cierto gue por el
precio gque cobran (450 pesetas) bien se

pueden permitir ectos "excesos", e incluso
alguno mas.

El argumento gira en torng a la ya
clasica historia de buenns y malos. Esta
vez, eres Idiliar, un gran senor retirado
en su palacete "mas alla de las HMontafas
Lejanas”, Quien cansado de perseguilr orcas,
se ve envuelto en una trepidante aventura
para salvar la tierra una vez mas. El pro-
grama consta de dos cargas: en la primera
debes wviajar a la fortaleza de Miriadar, vy
en la =segunda liberar dicha fortaleza. En
general, el ambiente s asemeja bastante a
una mezcla de "Abracadabra”™ y "El Sernor de
los Anillos", pero sin =er ninguna. Los ca-
racteres son dificiles de leer. v los tex-—
tos son muy cortos, lo cual es un poco de-
cepcionante, despues de las ilusiones que
te bhabian hecho concebir las instruccionec=s.

El quidn no tiene muchos elementos
que =e pusdan considerar novedosps, pero se
salva por la presencia de wnos PSIs bastan-
te bien realizados, con los gue podris con-—

=
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viersar, intercambiar obietos. etc., % que
ademas te avudaran a resolver la aventura.
Es esta Quiz4 la parte mas trabajada del
F""Dgrama, Ya gue en el E.E':-FECT'_IL'I g:l"':':l‘r'i-:ﬂ tam—
poco destaca Idiliar, a excepcidn de al-
gunos buenos ejemplos: el de valeria, y el
del lobo aullanda a 1a luz de 1la luna, en
la primera parte.

La jupgabilidad es también elevada,
aungue se echan en falta algunos ci1ndnimos
esenciales, como EX por EXAMINAR, o DA por
DAR, al menos en la 12 mitad. Y el gltimo
aspecto destacable es el intento de meter

graficos animados, e incluir efectos sono—

ros con el comando EXTERN del PAWS, en lo
cual es bastante irregular. En todo lo
demas, Idiliar es una aventura sin mas pre-
tensiones que la de hacerte pasar un buen
rato, pero que guizd no vale lo que cuesta.

IDILIAR
Originalidad.... &35%
Argumento....... FOX

Guidn..... P el e
Jugabilidad..... 734
N B g 5o ] - R R o
BraficoDEscsansner o4
Efectos.csanvass SOk
TOTAL . v v v v ainsan A

LLa Frehistoria
{Grupo Creator=s Union)

La segunda de las aventuras dispo-
nibles en esta compania, es en realidad la
primera, Yya gue fue realizada en 1790, ¥y en
cuanto a presentacidn cabe decir lo mismo
gque la antes comentada Idiliar. FPera como
este asspecto no se& toca en la puntuacidn
final, hay Qque hacerla constar agui para
gloria de sus creadores.

Dividida también en dos partes, es-
ta aventura tiene cuando menos un argumento
de 1o mas griginal: eres un hombra prehis-
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térico, concretamente un Homo Sapiens, vy tu
misidn no es otra que la de librarte de los
peligrosos Neanderthal, con 1o que =i gue-
rias saber cudl es ese "eslabdn perdido"
del gue todo 21 mundo hablaba, esta es tu
oportunidad., Mo le pidas coherencia hig-
tdrica (o prehistérica, en este casal), es—
téds en una aventura! En 1la primera parte
debes huir de 1lpos Neanderthal, v en 1la
segunda, encontrar a tu gente.

El punto mdz destacable del progra-
ma es gue, a diferencia del anterior, agui
=i entenderds el set de caracteres, pues
esta todo escrito en mayuscul as. Por otra
parte, los graficos, aungue tampoco son muy
brillantes, al ser mas pEqueros, cumplen
mucho e jor su funcidn, vy ademads tienen un
detalle bastante espectacul ar, como ez el
de que cuando te encuentras con atrpo FEI,
5u grafico aparece en la parte derecha de
la pantalla, de otro modo vacia. .

En tu huida de la primera parte lu-—
charas contra los MNeanderthal, te encon-
trards con una preciosa chica, gue no tiene
nada de prehistdrica (iincluso lleva los
labios pintados!), te haras un aliado entre
lo=s Heanderthales renegados, y deberas evi-
tar a un peligroso tigre de dientes de =a-
ble. El guidn, rcomo velis, no cambia de-
masiado desde la edad media hasts la pre-
historia, cuando =e trata de hacer aven-
turas. Y en la segunda parte, una vez lo-
gres atravesar la selva, objetivo final de
la primera, las cosas no son muy distintas,
ahora 1o gue prima es un paisaje en el gue
deberas encontrar el modo de sortear los
tipicos osos (io megaterips!) que tapan laos
caminos, AQui, adem&s, tendris dos com-
pareros de viaje, =i es que no te matan an-
tes de hacerps amigos... '

Muevamente hay que hacer un apar—
tado especial para los F2ls, un ejemplo de
lo gue deben =er en la mayor parte de las
bcasiopnes, aunque sus nombres no sean muy
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originsiael BRI, PN, "ERC ¥ “Oh". De
cualquier modos S€ nota gue se ha puesto an
ellos un EEpEEiﬂl culidado, por el mado de
reaccionar, ¥y POFAYE na =aon Ssimples es-
tituas cpn Jlas Que intercambiar objetos o
pedir "AYUDA"- ademas, el hecho de gue apa-
rerca =u - grafico cuando estén presentes,
avuda mucho 2 ambientar el Juego.

Este La Prehistoria esta mucho me—
jor cencebido que Idiliar, guizd porgue es
mias original, © porgue SE nota mas traba-
jado, perp Do cabe duda de gue alcanza uhs
considerable altura.

L& PREHISTORIA

Originalidad.... BS%
Argumentoe.. ... 8O0%
Buldn:.:acssanaaa2a g
Jugabilidad.. Tok
Literatura. .. Tol
BrAfiCOE e snnsss DO
C{oCtOEsnces s DI4
TOTOAL . r s s awsame Tk

L
L]
L]

Chichen ITt=ao
{AD)

~iDug tremenda decepci én! Despues de
ver tantos buenos programas hechos por los
aventureros espafoles con SU FAW, espera-—
hamos (ahora ya sabemos que &n vano) que AD
nos sorprendiese a todozs con una produccion
de las buenas (1a "ecantribucien® al 1992},
pero no. ¥ antes gue nada, aclarar Llna
coca: hemos tenido gue decidir =i comentar
esta aventura comb =i fuese una mas, O Sl
habia gue tener en cuenta su procedencia ¥y
=u pccandal oso precio (1.700 pesetas) . No
hay mMAS remedio gue exigir a un programa

tantp como el exige a nuestros bolsillos.
Lo primero que salta a la vista es
que 10OS mensajes de carga del Spectrum
tapan 1a pantalla de presentacidn, obra
=ERe . aea de un "riente destripador" ilel




autor gue firma la pantallal. [uiza espe-
raban gque les agradeciéramos gue pusieran
pantalla de presentacidn, pero para el
esfuerzo que hicieron na valia la pena. Far
sUErtE, las cosas soOn distintas en el
interior. Aunque AD sigue con la mania (no
s¢ 51 es5 porgque =1 DAAD no permite mas
tipos) de poner un set de caracteres casi
ilegible, los mensaijes estén bien
construidos, ¥ los grAficoz= parecen de los
bueno=. Feroc como son tan pocos, v tan
repetidos, casi desmerecen al resto.

El aspecta del guidn estéd bastante
bien trabajado, aungue tal wvez, los ricas
ritos mayas fuesen ya bastantes por si
mismos para crear una aventura. Porque si
el argumento esta muy lograde, no ze puede
decir lo mismo del guidn. Seguimos creyendo
gque la atmdsfera del "aventurero soclitariao®
no se ha obtenido, por muchas alucinaciones
que s le presenten. La tipica historia de
dipse=s buenos y dipses malos, una vez mas.
Loz buenos Masters de "LLC" deberian saber
muy bien gue Chac no es otro gque Cthulhu,
quiza esto haya inspirado a Samudio, quieén
=abe... PFero td, si npo quieres que los
viejos {y al parecer, bondadosos! dipses
mayas resuciten como si tal cos=a, mas te
vale no jugar. Después de tantas aventuras,
terminar en una ' cue¥a ‘mayva’ sdlo para
despertar al diocs dormido, ha €8 uwha gran
COEA.

Las complicaciones na sgn exdce-
sivas, aungue haya alguna gue te haga pen-
sar. Fara espes casos, consulta las instruc—
cipnes, que Eson una rica fuente de infor-
macidn para completar el juego. Las solu-
cipnes ildgicas de la anterior parte (como
aguélla de la ovejla que se desvanecial) se
repiten nuevamente, esta vez en forma de
diose= borrachines gue se te aparecen, pi-
diéndote cosas: asi no pusde ser Ln guidn,

PFero entonces, dJ4dqué es lo gQue se
echa en talta en esta aventura? Volvamos al
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Principio: & EgtE"FFEQPaﬂ?ta costase 450
Pesetas, diriamos chapeau para su Ccres-
dor, pero come 1O gue cuesta son 1.700
{iatn rcasi no 10 puedo creer!l, lo que de-
cimoe es que no s suticiente. Como con-
cuele, y Por 1o gue parece, esta serda la
Wltima awventura de AD, al menos par lo gue
se ha podidoe extraer de esta impenetrable
Compania valenciana. A ver =1 es verdad,
porgue si esta ez la "mejor" aventura que
nos podia pfrecer la "mejor" empresa epspa-
sola, vaya "nivel" el gque hay en Espana.

CHICHEMW ITIA
Driginalidad.... 80%
BrgumentiD.ese.««-a o e

Jugabilidad..... 904
Literatura..:.e.ss. 0L
Braficoscivessss Sk
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LOUE passa pefa? iS6lc cambiamos aventuras?
He &gui una nueva propuesta, cambiar
material de RDOL. Si, lo has leido bien,
ROL. Formaremos una especie de asociacion
de intercambio de médulos, camparas, etc...
seremos una mafia gue controlara el
mercado. tendremos informacidén concreta de
cuadndo ¥ donde se hacen tales jornadas.
Incluso lo2 mejorez médulops {(a gusto de
todos) podran ser publicados en este
fanzine. Escribid ahpra mismo a: Ramdén
fpiera Font (en el n84 My, Master) Avinguda
de Franca, 2086, Sarria de Ter 17840 Girona,
o 1lamad al (972) 20 24 27 (tardes)




Cang despedida, estas son alguias
de. jasitanenazss” que le:s espersn a Jas
intrepidos abonados gue se atrevan s leer
el ejemplar numers 7 de npuestro fahz1ne
portavoz, Z FOR ZERD...

En Iero Interview, el inicic de una
apasionante =serie de entrevistas con los
amos de la Aventura Espafdola, comenzando
por un madrilefro de pro, v gue derrocha
cimpatia vy buen humor: #Antonic FELAEZ,
director de nuestro colega "El fAventurera”,
v cabeza yignhle de IF5oft.

Enn Zerao Chronicles, una hisloria
vibrante y conmovedpra, nada menpos gQue al
apasionante relatoe de la génesis secreta Yy
arcana de WHAT WAS THAT?, una aventura
cuyos origenes se plerden en la noche de
los tiempos, pero que os radicalmente joven
s eternamente gental.

¥ en El1 Hipergrupno. el arrangue de
ufna nueva bistoria,; aun dentroc del primer
capitule que Lan Colour no% ecsta regal ando
cada mes. 5i te gustd lo gue has visto
hasta ahora, iseria inconcebible qgue te
perdieses lo que se te viene encimal

Ademas, tu 2 FDR ZERD contara con
t

todas las secciones de las que ya te seria
impos=ible prescindir, las niles de
sorpresas dekras de cada pagina, y la
caracteristica alegria v el desbhbardante

muen humor del fanzirne de moda. .-

id FOR ZERD!

1S5eria iHSEnqun perdérselo!
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