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Car-ta’ del Edi tor

Sdlddos~.a. todos.-5i has leido la
primera pagina,, la.. de 1los titulos de
credito, ya habrads notado ciertos cambiaos.
Y si no, .no te preocupes, nadie lo hace
nunca. Los cambiops: - son pasajeros, par
aquélle de_ que todo, el mundo tiene derechao
a disfrutar de wvacaciones pagadas (uns
vieja conquista 1aboral de nuestraos
abuelps),- pero cuando_ acaben, todo wvolvera
a la pormalidade ..a ' :

aman, ' Sin -embargo, hay algunas cosas que
no wvan_ a;rser,_ A iguales nunca mas. Entre
ellas, | algunas;-secciones nuevas, bDfertas
del::Club, ~un comic mucho mds sabrosoc gue
nunca, Y umn montonazop .de cosas mas. En el
interior de este fanzine encontraras muchas
corpresas, Yy deseo que todas agradables,
porgue esa ha sido nuestra intencidan.

FParsonalmente. te recomiendo que nog
te pierdas la contraportada, Yy que como
sequra gue ya tienes junto a ti el numeroc
especial ,;xgque_lp. reserves por el momento,
porque aqui dentro hay articulos de lo mas
interesante., |, S

Ouiero agr adecer & todas los
col aboradores que nos han mandado articulos
sus sensacionales ayudas vy Sugerencias
desinteresadas, vy ;dedicar este ndamera de
agosto de.,..Z .FOR. IERD a quienes estais
leyendo ahara mismo jestas paginas, y estais
en desacuerdo con loque se& publicd scobre
nosotros en _cierta @ "revista" de 1a
competencia, el mes de febrerc de este afo.
Vaya casualidad que, despueés de "esp", ne
pudieran seguir sacando mas NUMEroS...

¥ .un saludo especial para Carles,
que nos lee. desde muy, muy lejos. Ojala
encuentres gue todo estad a tu gusto.

.y;ir{FEUEhni no:-me  wvoy a alargar mas.
iQue comience 1a funcidn!

i P .
. Ly o ks 1 Lo

d4-0

TLenid

Dan Colour.
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THE HIDEOLUS

(Il o Hormreribl e

For fin estd aqui. Llevédbamos caci
un anb esperando por #l1, pero nos ha caido
comp llovido del cielo, justp ahora, cuandg
acabo de leer en un fanzine gue el Spectrum
ha muerto. Como se suele decir, "los
cadaveres Qgue vos matals gozan de buena
salud", o algo asi.

THE HIDEOUS es una revolucidn. La
aventura comenzd en The Crawling Harror,
como recordarédis los numerosos aficionados
de é=sta, cuando un tal Will Williams salia
en busca de su amigo Lud Robbins, v se
encmntraba cara a cara con el mdéds horroroso
de los seres edtraterrestres: Cthulhu.
Ahora, la aventura continua: Williams wva no
es el protagonista, pero tiene su papel
estelar en el guidén. Los protagonistas son
espefoles, como corresponde & un pragrama
gue sera el "abanderado" de YEAR ZERO SOFT
para este 1992, aro del Duinto Centenario.

Y es gue el V Centenario tiene un
papel también destacado: 1l1la aventura se
desarrolla en Colombia, la tierra de 1la
cocaina gue todos consumen, Y en grado
menor, de una cosa que algunos beben par la
marnana y que se llama cafté. Ambos elementos
aparecen también. En realidad, todos los
topicos aparecen, % ninguno de ellos es tal
Yy comp lo podrias esperar. Forque lo gque
sale en THE HIDEOGUS es sencillamente, 1la
reallidad.

Una realidad, por s=supuesto, lo =su-
ficientemente alterada como para ogue en
glla tengan cabida las aberrantes creacio-
nes de Lovecraft. Esas son las verdaderas
protagonistas de la aventura, pero nunca
van a aparecer de modo lop bastante directo
caomo para estropear la atmibsfera de horror
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que &se cierne sobre todo el argumento.
Estamos ante una aventura de verdadero
terror, sin grandes monstruos caminando
entre los Dersonajes COmo en ptras
producciones del geéenero, sino como en una
pertecta novela.

El gui én correspondid s  Kenny
Murdoci, pero segin sus propias palabras,
"no guedd mucho de @1 despueés de que Fran
me 1o pidiese <para wverlo®". Por este
motivo, en los titulps de crédito aparecen
ambos como coautores. Sin embargo, @l que
tieme la "altima palabra” siempre es el
Programador, gue se ve a wveces forzado por
la memoria disponible. En nuestro caso,
Kenny tuvo también problemas:

-"Mi guién ocupaba dos paginas, vy
#l de Fran, diecizéis. Luego se enfadsd
cuando vid que recorté algunos personajes,
pera el Spectrum no da para mas, sobre todo
=i hacemos el programa para 128K", 'y

El hacer un programa para 12BK
elimina a bastantes usuarios, ya gue auhgue.
practicamente todos disponen de. un modelo
superior al wviejo "gomas", quedan '‘muchos
aventureros con un 48K encima de su mes.
For lo tanto, la politica de 1la Compafia es
realizar 'las aventuras sblo para 48K, y adn:
cuando pudieran hacerse exicepciones, se
prefieren lanzar productos en dos o tres
partes antes gue dejar locz 48K,

La programacion. fue realizada inte-
gramente por Kenny Murdoci, Fero se da 1la
circunstancia de que la casi tptalidad de
loe mensajes son obra de FEran Morell, va
que su guion incluia muchos de ellpbs. En
este mismo orden de Cosas, 'cabe destacar
que se ha hecho umn esfuerzo importantis=imo
para adecuar el lenguaje de los hispanos a
1a realidad: todos sabemos que al
castellano de Cuenca (es um derir) no es el
mismo gue el de Medellin, y atn mucho menas
2l de una cAarcel colombiana. El responsable
de todo este asunto fue =l mismo Fran:
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— "vp me lo planteé asi: despues de
ver coma se nos mete por 1os pjos la idea
sbsurda de que los hispanoamericanos san
~uestros #hermanos®*, quise hacer ver a los
jugadores de The Hideous gue la realidad es
muy distinta. Ellos tienen costumbres
4istintas, una geografia distinta, un clima
distinto, ¥ una lengua distinta, son del
+todo diferentes a nosotros, especialmente a
gquienes no hablamos habitualmente caste-
11ano. Por eso habia gue remarcar las gran-
des diferencias entre los dos castellanos,
el de Latinocamérica y el de Espafa".

Gracias a esta idea se logra en JThe
Hideous algo fundamental: wuna atmdsfera
real, ¥ un ambiente de terror, ya que
muchas wveces ni siguiera wvas a poder
comprender a gquienes te hablan. De todas
formas, se incluye un diccionaric en las
instrucciones (que ocupan 8 paginas) para
que no haya mayores problemas. Seguro que
cuarndo termines de Jugar, wvas no sé6lo a
haber pasado un gran rato, sinob gque vas a
saber muchas caosas sobre Colombia, su
historia, su geografia, ¥y sSu lengua. La
contribucién de Year Zero al 92 es esat la
verdad ante todo, sin discursps, Sino con
una aventura emocionante hasta el daltimo
instante.

THE HIDEOUS:=

VisidonNn criticaa-

Estamos ante un programa Qque es
algo més gue una simple aventura: pes un
nuevo concepto, que Lne la aventura
conversaciponal, el rel y hasta los propdsi-
tos didacticos para dar un combinado
gxquisito: la diversién ante todo. FPorgue
=i de algo puedes estar seguro, eBs de que
con THE HIDEDUE ro vas a tener ni un solo
momento de descanso.

El concepto de adiccidn va a tener
gue redefinirse para dar cabida a THE
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HIDEOUS, vy no 85 exageraclion: sabre tado,
21 disfrutasste Jjugando con TCH, porque an
EEE Casbh, sSeguro gue estarias deseando ver
"algo mas". Y angui lo tienes, ya que The
Hideous (1o horrible) es la 22 parte de una
megatrilogia gque tendrd su culminacidn con
Mueve de cada diez lapidas estan cambiladacs.
¥Ya os hablaremps algo mas de esa tercera
parte de titulo tam largo, pero por el
momento vayamos con lo que nos ocupa hoy.

El argumento st A Wa bastante
explicado, pero lo repetiremos por si queda
algun desplistado por ‘ahi: se trata de que
una serie de terremotos en Colombia pro-
vocan desastres entre la poblacidn, y el
gobierno espanpol decide enviar ayuda de la
que ahora l1laman "humanitaria", pero
mandando por delante a dos enviados espe-—
cliales. El1 hecho de que sean "los Enviadogs”
no pasara de largo para los indios colom-
bianos, quienes tienen unas préacticas de lo
mas "sugerente'", ¥ adoran a ciertos dioses
gue no nos gustaria ver delante. .

Todo es como un gran libro, una
historia emocionante paso a paso, Que s
desarrolla sin prisas en un intrincado
complejo como es la geografia de Colombia:
desde Medellin, cuna del narcotrafico,
pasando por las selvas de la Amazonia, las
prisiones (nho teodas son como la de Pablo
Escobar), vy una tercera fase 1llena de
peligros ¥y de rituales maégicos en Quibkds vy
en los manglares. A tu alrededor te vas a
encontrar con personajes de lo mas variado:
desde el mismizima Will Williams, pasando
por los "camellos", los militares, perio-
distas, lops presos, los indios, en fin, mas
de lo gue se puede contar agui.

Yo quisiera destacar sé6lo algunas
escenas verdaderamente sencacionales: en la
primera parte, la ciudad de Medellin, en la
cegunda, la prisidn con todos lpos PSIs a tu
alrededor, v en la tercera, algo gue te
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dejard loe pelos de punta: ila bomba! (¥ ng
es s6lo una frase hechal.

En lo gue se refiere a la parte
técnica, hay que mencionar wna estupendas
labor de Kenny, ya gue el programa tiene un
altisimo grado de jugabilidad, =iendo ver-
daderamente brillante en ocasiones, espe-
cialmente por los estupendos FBls. Fero =i
lees los articulos de Kenny en el fanzine,
va sabris que es un experto en este tema...

Las inmstrucciones ocupan 8 péaginas,
v en ellas se incluyen desde un mapa de
Sudamérica, pasando por las descripciones
de los personajes, de lops lugares en los
gue se desarrolla la accidn, ¥ una breve
pero interesante historia de Colombia.
También hay que  destacar el diccionariopo
castell ano—-castellano, totalmente impres-
cindible para comprender a los colombianos.

Los graficos son la parte menos
amplia: a lo largo de la aventura son pocos
los gque encontraras, pero todos ellos de
una gran calidad. Laos de la primera parte
fueron realizados por Xerome, ¥ el resto,
por Dan Eolour. Con ella creemos que scse
dice todo.

En resumidas cuentas, v termino
como empecé, estamos ante algo més gque una
aventura: este es el mejor programa para
Spectrum que personalmente he visto nunca.
&Fodra "Nueve de cada diez lapidas..."
superarlo? »

THE HIDEOUS
Originalidad.... 935X
HEQUNEBREDG « ¢ siaoe F9%
R Y e, S
Jugabilidad..... 0%
Literatura.s.... 100%
BratlCDEuadaees FOL
Efectos. ccucenne ——
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PROGRAMMIMNMT WNITH. - -
Frernmny Murdococ i

iEs la hora de lobs relojes! Este
juego de palabras wviene al caso porgue
habia prometido hablar sobre el cantrol del
tiempc con el PAWS. Y lo prometido es
deuda, asi gue alla vamos.

Empecemos por lo mas sencillo, un
ejemplo adapatado a nusstras necesidades.
Aungue antes creo que no estd de mas
recordar lo mas esencial: es el PAWS el que
e debe adaptar a lo que gueremos, y nNo al
revés., Por lo tanto, éde qué te sirve tener
una sensacional rutina de control be
tiempao, gue hasta sefale los segundos, si
luege no se adapta a tu propio juego? La
l4gica est& mas fuera que dentro del
programa, recuerda eso.

Veamos: resulta gue Ken, nuestro
Ps1 favorito, tiene que cumplir con un
pequefo horario, ya que debe hacer una
ronda por una serie de localidades, Y
aparecer por ellas siempre a la misma hora.
Es el ejemploc mas sencillo. Otro seria gue
wen entre a trabajar a las B:00 y salga a
laz 17:00, lo cual presupone la existencia
de un reloj que controle TODO el tiempo.

Pero puede haber relojes que
caontrolen PARTE del tiempo. MND es necesario
que haya un control constante, si Esdlo
necesitamos a wveces un reloj. For ejemplo,
en TERROR FROM SARMNATH esta el casoc de
Filocremates, que BE atacado =iy las
ladrones, y tienes un determinado ndmero de
turnps para salvarle, Yy despuécs, para
hablar con &1 antes de que se marche. Esto
eg un reloj, porque LAS COSAS SUCEDEM
AUNOQUE TU NQ ESTES FRESEMTE. Es la diferen-
cia fundamental can los "turnoz de gracia”,
gque se conceden al Jjugador que en "Los
templos sagradosg" f{crep recordar) estad en
medio del mar antes de gque lo doevoren los
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tiburones. En ese rcasc no nay un control
cel tiempo, sino un control de loc turnos.

La diferencia queda asi marcada: al
tiempo pasa aungque td no quieras, pero los
turnos no. Al menos, en principio, porque
luego puedes hacer que los turnos pasen muy
deprisa con un TIME adecuado, o detener el
tiempo con el comando FRAUSE, o hacerla
Pasar mas depr isa, con TIEMPO RAPIDD, que
usan The Crawling Horror vy The Hidecous.

Por lo tanto intentemocs desarrollar
lo= relojes decde el principio. T
aventura tiene dias ¥ noches? {(como The
Crawlino Horror) éfSiempre es de dia o de
noche? (Cuban Migsion) <0 rno tiene
importancia? (Terror from Sarnath) Entonces
s2 necesitardan tres +tipps distintos de
relojes: el de control completo del tiempo,
2l de descuento, y el de control parcial,

El mas sencillo es el de rontrol
parcial. En Terror from Barnath, hasta que
no llegas a una determinada localidad, el
reloj ne se pone en marcha., A partir de
entonces suele ser necesario un aviso, pero
no directo: no puedes decir Yse pone en
marcha el reloj v tienes X turnos para
salwvar 2 Filocremates", pero si "iescuchas
un grito de auxilio!", 1o cual le da un
indicio al jugador de Que si nPo acude
raudo, algo male va a pasar. Una rutina
seria, en Procesns 2 & superiar:

SR AT 10
ZERD 150
ZERO 151
LET 150 20
#5154 GT i1s6 o
MINUS 150 1
ED 1%8
AT 11

MESSAGE 100

¥ en Procesos 1:

=] -



¥ ED 150 |
i 11
MES 101

La cosa es asit En la localidad 19
sg pos avisa de que algo sucede en la 11.
(Por ejemplo, "ayes gritos al este"). A
partir de entonces, tienses 20 turnos (que
el flag 150 =& encarga de contar!? para
hacer lo que tengas que hacer (salvar a
Filocremates, © marcarte una lambadal). B&i
lo haces, en la Tabla de Respuestas no te
olvides de incluir un CLEAR 150, para que
gl proceso no se vuelva a repetir cuando.
vuelvas a la localidad 10.

Y 8i no le haces, cuando el flag
150 sea 1 (este sistema &s bueno, porgue te
ahorra el uso de otro flag, peroc puedes
meter uro distinto y dejar gue 130 llegue
hasta @), Filocremates es definitivamente
acesinado, o pasa lo maloc que iba a pasar ¥
gue tY no has impedido. Entonces, S0LO si
petds en la localidad 11 (el lugar donde
sucrede eso malo) se te informa del luctuosao
SUCESD (=i = nao tienes ni porgqueé
enterarte!, y mediante la entrada en
Procesos 1 se deja un cadaver por alli en
mediao, que siempre dan mucho ambiente...

 Por cierto, cuando digo "Frocesos 2

¢ superior”, estd claro que si 28 WUn POmMEro
superior, deberds hacer la llamada corres-
pondiente en la Tabla n2Z, con un sencillo

¥ X FROCESE 3

Ecte e el sistema utilizado eéen
Terror from__Sarnath, vy algo semejante
sucede en la tercera partye de The Hideous.
Perp wvamas con la siguiente propuesta: el
relnj gue va hacia atras.

AunQue parece que es un sistema mas
sencillo, no le es en realidad, y también
tiene sus secretillops. En Cuban HMission




tieNEs S01l0 UnNa nOche para cumpllr con tu
misidn, v lo mismo en la primer parte de

What was that?, pero al igual que en el
casb anterior, se puede emplear para toda
la aventura o para controlar sé6lo una parte
de 1la misma. Fepito gue esto debes
decidirlo ANTEES de empezar a programar.

Lo vnico que necesitas es un:

4 ¥ aT Q
SET =200

En 1a Tabla de Procesos 13 vy en la
Tabla n22, un simple:

L3 ¥ NOTZERO 200
MIMNUE =00 1
ZERD 200
MESEAGE 20
END

D sea, que el flag 200 controla el
tiempo: al comenzar la aventura se setea (a
229! v sdlo tenemps esos 255 turnos para
terminar. Es poco, perc mediante wvarios
bucles se puede ralentizar, o hacer gue se
repitan esos 2550 una y otra vez, o utilizar
algin flag especifico del PAWS, como es el
2, gQue csblo disminuye de 1 en 1| cada vez
que se redescribe una localidad. Creo gue
con 259 wveces que s radescriba una
localidad, vya eBs5 mds que csuficiente para
terminar un juego. Pero eso es cosa tuya,
que eres el guionista.

Con este sistema ya podemos afadir

algunos "efectos especiales", es decir,
aprovechar el control del tiempo para
nuestros propios fines. fue las cosas

sucedan en un momento determinade, por
ejemplo. Fuedes hacer que el HMago Ken te
encuentre sdloc cuando el flag de control de
tiempo sea 100, con 1o que logras una
aparicidn brillante y sin muchos esfuerzos.



Y luego, usarla para gue cuando s6lo sea
20, Ken desaparezca, ya harto de seguirte.
Fero nada de todo lo anterior tiene
tanta importancia como lo que wviene a
continuacidn. Lo que de verdad estiabais
deseando ver era un reloj auténtico, de
esos que llevas en la muieca v te dicen la
hora exacta, como el que lleva Williams en
The Crawling Horror y que nos es tam im-—
prescindible como necesaria, o como el gue
aparece ©en la parte superior de la pantalla
en The Hideous, gque es toda una obra de
ingenieria "PAWica". Ya no me queda mucho
espacio, asi gue el gruseso de lo gue haya

de decir ira en el +anzine de setiembre

(mal mes), pero aqui van unos adel antos.

El tiempo es en principio algo & lo
que MO tenembs accesp: nNo puedsEs poner un
comando que te haga moverte hacia atrds en
el tiempo, ¥y si lo paralizas, debe
paralizarse todo lo dem&s también. 5i algo
va a suceder a una hora, no puedes paoner
rutinas de "=salto de tiempo", como "DORMIR"
o "ESPERAR", parque a lo peor, estas
gsperando el tren, faltan 5 minutos, y te
duermes, pero al despertar no sélo na ha
pasado el tren (que debia pasar a una hora
tija, que te has saltado) =ino que no g2 ha
bajado del mismo tu tio Ken gue wvenia de
Euwopa a traerte el amuleto con el gque
vencer a las fuerzas del Mal v yva no puedes
resolver el juegp, gue se gueda atascado de
forma totalmente ildgica {un juego se& puede
atascar de forma ldgica, s5i el jugador
llega a un punto de na retorno, peroc no de
forma 1ldgical. Es decir, gue cuandao td
duermes, el tiempo también duerme. No es
posible evitar ésto, ya gue el FAWSE vy el
jugador eon una misma copsa durante el
juego.

Fero hay solucicones para todao, y en
un proximo numero las veremos, junto a las
rutinas que nos haran sentirnos los Amos
del Tiempo, al mencos por un dia. w

|
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Lé&ay CLAVE
de tus aventuras.

¥ Por XYaguin Movas

=i & 1ibro Megr o {yw ITXDI
vamos & hacer un alto en nuestro
camino de solucionmar T.C.H. y regresembE a
otra aventura que seguro que habéis dejado
de ladop ante la avalancha “"Williamesca". =e
trata de la segunda parte de E1 __Libro

Comenzamas (tras introducir la cla-—
v, claro} en el embarcadero de Island
Yillage, LN lugar =g principio mLLy
di ferente a aguel Hawaii en la otra costa.
fl este tienes las taquillas, donde puedes
comprar el killete de regreso, pero por el
momento no cer4 necesariao, asi que dirigete
hacia el pueblo, donde hay COSAaSs
interesantes. Si tienes la version original
del programa (con sus instrucciones) sabras
a guién puedes acudir en busca de ayuda,
perc paor el momento vete a la oficina del
sheriff., donde hay algec interesante. No se
tg ocurra coger la pistola, y coge otra
cosa en principio menos Gtil: la pala.

Con ella, puedes entrar en el lugar
en el gque estd Reid. Le =saludas (basta can
"HOLA", no e5 necesario que le hagas una
reverencial y cuandeo te pregunte si ya has
visto la casa, le dices gue "NO". El1 se
ofrecerd a acompafarte. i0Ojo! A acompafar-
te, no A guiarte...

El modo de llegar es wvariado: a
través de la carretera, a pie (nD muy
recamendable), © en el uGnico taxi del
puesblo. Bube al taxi y dile al chéfer dénde
vas. También puedes dejar gue lo haga Reid
v asi te ahorras pagar el viaje.

Llegards a un lugar gue no esta muy
lejos de la casa, la misteriosa Zorn Manor
en la gue s& encuentra el Libro MNegro.
Parece sencillo: entrar, recoger el libra,




salir, ¥y cobrar la pasta que lte prometio
BEillingham. Fero primeroc hay que entrar.

En el porche de la casa hay algo
que te puede ayudar. MNo se te occurra dejar
la llave dentro, o no podras volver a
entrar. Llévala siempre contigo, sobre todo
cuando salgas, vya que las puertas de esta
cCasa tienen una astrana tendencia &
cerrarse ¥ abriree solas...

El lugar no parece muy agradable,
asi que lo primero gue deberis hacer es
buscar algo de 1luz, para cuando sea de
noche. Tienes que buscar una vela vy unas
cerillas. Estas udltimas estdn en medio del
bosgue, que no sdélo e un laberinto, sino
que puede ser un gran aliado para ti, vya
que a través del misme se pusede llegar
mucho m&s rapido al pueblo que mediante la
carretera o el tayi. No olvides mapearlo
bilen, perop =i qguieres una pista, agui
tienes esta: N.O.B.0.5.E.M. g2 la forma de
atravesar el bosque, pero no te diré si es
hacia uno u otro lado...

La casa tiene dos pisos ¥y un atico,
ademas de un sdétano al que por el momento
no vas a poder acceder, v¥&a QgQuse la puerta
esta cerrada con un candado. Pero guizas a
pstas alturas ya s& haya hecha de noché...
1o mejor es que duermas, vy no tiembles
mucho por las extranas apariciones. Fero
elige bien el lugar en el gQue vas a dormir,
quizds no puedas luego =alir de él.

A la manana siguisnte, Feid te
invitard a una extrana ceremonia. Tu Ppuevo
amigo no es muy normal, por lo gue parece,
va que s& ha traido una tabla de ouija para
hacer juequecitos. (GOuizads despues de lo gque
veas nbo te parezcan tan " jueguecitos". Si
te diriges correctamente a los "fantasmas",
podras saber gue la casa esti encantada, ¥
gue hay wvarios seres en <cu interior. Es
conveniente que hagas muchos "RAMSAVESY,
por si las moscas, pero ten en cuenta que
los mensajes de loe espiritus pueden sar un
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digan, Y procura gue sean lo mas claro

pasible. Obtendras cierta informacidén muy
atil, gue te conducird hacia un nombre.

Eze nombre es lo mdaximo que te wvan
a ayvudar, repiteselao a Reid, vy #1 te dira
quien es: el borracho del pueblo, que esta
en la céarcel,

Afhora hay que hacer otras cosasd
sube al dtico por las pscaleras, L™
encontraras uwna ganzda en 81 lugar méas
inesperado. Cuidado con lpbs fantasmas, v
sal del lugar rapidamente. Con la ganzia,
abre el candado del sétano. Necesitarias dos
cosas: luz para ese lugar, Yy que Reid se
guede fuera, va gque la puerta podria
cerrarse. Recuerda que en esg £aso, como en
cualquier otro en el gue te quedes
encetrrado (sin Reid junto a ti), puedes
pedir su ayuda gritando.

El sotano es un lugar 1lagubre, v
lleva a una serie de galerias subterraneas
de warics niveles. Al parecer, alguien se
divirtie excavando bajo la casa... recoge
la botella gue encontraras por alli, y no
te desesperes cuando encuentres gue una
pared derrumbada te impide seguir. Far
ahaora no puedes.

Con la botella (y la llave, no la
olvides) wvuelve al puebla, pero con Reid.
El tiene gque cumplir para ti su dltimg
zervicio. MNecesitas hablar con el borracho,
pera para ello hay gue entrar en la cércel,
lo cual no es muy dificil. Se me ocurren un
par de sistemas... ipero no te pases!

Dentro de la celda hay un "bulto®
Pn &l catre. Si lop miras, verds gue es el
borracho, guien agradecerd la botella. Ei
ain ne te has preguntado gué diabhlos hace
una botella de excelente whisky en el
sotanc de una casa encantada, pronto
tendras respuestas de labios de =]=4=
andrajoso personaje. Lo gue dice puede
parecer una lpcura, pero es cierto. Toma




nota_ y disponte a salir... lo cual no
sucedera hasta que el sheriff se calme, vy

se deje convencer por Reid de que no eres
tan mal tipo. Al final te dejard salir,
pero no vuelvas a reincidir, o lo pasaris
mal .

Regresa a la casa con lo que te ha
dado el borracho fguiza ro estuviara
encerrado sidlo por borracho...) y disponte
a utilizarlo en el sotano. Ahora Reid wa no
=1 necesario (excepto =1 te queadas
encerrado!, ¥ wvas a necesitar mucha suerte
para que lo que tienes no te estalle en las
narices. Recuerda que el ndmero de cerillas
gs limitado, asi que no las malgastes
saliendo de noche. ¥ ahora vas a necesitar
atra para encender el cartucho.

Si lo pones en el lugar indicado,
la pared =se derrumbard y podris seguir
accediendn a 1los niveles inferiores del
soctano. Llegards a cierto =sitio, donde se
ocultan miles de botellas de licor. Al
parecer, el difunto senror Zorn tenia
ocupaciones un poco ilegales... pero esto
no s asuhto tuyo, adn no has encontrado el
lLibro. BSigue buscando, ¥ llegards a un
lugar esn 21 gue hay un montén de caddveres
spbhre un cofre.

For +fin has encontrada e]1 Libra
Megro, pero tambien has encontrado 1a
fuente de todo el Mal que acecha en la caca
encantada: i llevas la pala contigo, dales
la debida sepultura a esops psqueletos, v
sal con el Libro. Veréds gue ahora la casa
ha guedado "limpia" de apariciones, pero si
no has cumplido con tu obligacidn... guizd
haya una sorpresa para ti de parte de los
espiritus.

Con el Libro en tu poder, wuelve al
embarcadero, compra un billete vy espera al
barco. Misién cumplida, felicitaciones v
todo 1o demas. Hasta el mes que viene. »
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ZERO TOF TEN

. Ya estamos en agostn, y a pesar del calor, todayia haT in
par de valientes que se atreven a sequir escribiendo, y es qracias a ellps
Que :tr-.testra l]|5‘ta I:utugi :ﬁij?ll'[lrflnﬁdﬁa [':EEIE FH -ifﬁ-sta.:a-’rijjns eattn en el IHEEE
Lesto gue alcanza ya I Bl spgundo puesto gque ratuper
E EHﬂJhIHE HHFHHH-PPETD lo que yo deﬁlaiaria ;? la dggaparicﬁﬂn, ;nrpvez
prisera desde que Cosenzamos ton esta lista, de las [)imadas *aventuras
graficas’, o sea, 1as producciones para 16 bits, Serd qua adn po habfis
dhorrado ‘lo ,haﬁiante como para comprar las dltimas “saravillas® dol
génerc, 0 quizd que ya no 05 gqustan. La cuestidn as gue los voles hacia
Ellzs han desaparecido. _ L
n El resto de 1a lista, el primer puesto sigue otwpads par
TERRCR FROM SARMATH, y las novadades spn las reentradas de PALACE HOTEL y
de JOANNY VERSO, ahora que parece que Sisi "asenaza’ ton sds procucci ones.

l.... TERROR FRDM SARNATH {YEAR ZERD SOFT)
Z..2- THE CRAWLING HORRDR (YEAR ZERO SOFT)

=-«== MUNDD MAGICO {Aventuras Espafolas)

4.... THE HIDEOUS (YEAR ZERO SOFT)
2...-. EL LIBRO NEBRD {(YEAR ZERO SOFT)
b.... LA PREHISTORIA (Creators Unian)
7aa22- WHAT WAS THAT? (BOLSOFTWARE)
B.... PALACE HOTEL (YEAR ZERO SO0OFT)
o S LH.HUEHTUHQ ORIGINAL (AD)
10... JOHNNY VERSD (Wazertown HWorks)

. Fnkes de marcharnos, recordad que ro isporta el ordenzder EN
la que funcione la aventura o aventuras por las que voléiz, pero es pvi-
denie gque preferisos ver en la lista aguellas awegturas qUE 52 encuenkren
actualsente en 8l mercado, =obre todo porque asi todos podresss acceder 2
ellas, y no habré excusas para piratesrlas. 4

Os pediscs 3 todos los desds que no esperdis ads y que re-
Hendis el cupén de 1i dltima pdoina. Esperamos veestros votos con o sin
el :uEﬁn. Recordzd que cada sec hay un softeo ce un lote de aventuras YEAR
IERD SOFT entre los participantes en esta lista. Y¥a ha habido muchos gana=
deres: 1td puedes ser el prixisc’ «




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

GUBAN MISSION /.. 5c/
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Tero Interview:

¥ Por Carles Serrano

Oe tiespn en tiespo surge en el mundo de la Erugrn:tiﬁn un
ppevo talento. ¥ s4lc una de cada mil veces ege talento es al aisso tieapo
una persona del valor y el coraje de nuestro protagenista, un ayentLrero
ue no sg detiene ante nada y %ue sabe Io que es estar en la opesicitn, al
?rnnte de su Empresa, Advanced Adventure Creztions, El ec 13 mas Joven
sctrella del firsasentc aventorero espaiicl de hay. Su nesbre es Juan
Winuel, pero su noabre de guerra es...

I O

ZFZ: H&blangs de tu persona: edad,
estudiogs. eptec.

JON: Tras el pseuddnimo de Jon Ee
esconde Juan Manuel Martin Castillo, un
pstudiante de 22 de BUF de 16 afps Que peca
de sar uno de los aventureros mas jovenes
de este mundillo.

IF Lt Hiablanos un pocg da tus
inicios en el csoftware, el Spectrum Y las
aventuras.

JOM: Me compraron el Spectrum al
acabar 72, ds aguella no tenia ni idea de
lp gQue era programar, poco & pOCO fuil
aprendiendo BASIC vy empecé a leer alucinado
lae secciones de "El viejo archivero" y "el
mundo de l1la aventura" en Microhobby, ¥ pPDCO
después jugue a aventuras como Don_ Bui jote,
Meaacorp ¥ La Buerra de las WYajillas. HMe
compré el PAHM e hice algunas cosillas,
luege fue cuando conpci al editer de ATE vy
me introduje en este mundillo creando AAC.

IFZ: <{Quiénes Fforman AAC vy gue
trabaipo desarrolla cada uno de vosotros?

I0ON: paC ectd formado por Marcelino
Yillarino Aguiar {(Marze), gue hace guiones
y programa un poco, ademas de ser el wvago
del equipa, Jorge Fuertes Alfranca (Dark
Master), que es el director de 1& bits ¥
programa en Amiga, Enrigue Garcia Martin
gue hace gridficos para Amiga, Dawid
GonzAlez a las musicas, Juan Antonio Rodri-
guez Artamendi (Jaral) y Su grupo, QuUE hacen
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de todo, v por Oltimo ¥O: Que pragramo,
hago guiones, graficos, pruebo e inclusgo
magueto mientras dirijo a esto hatajo da
chalados que son 1o mejor del mundo,

ZFZ: <dQué trabajos Hhabdic hecho
hasta ahora, v queé provectos tengis en
cartera?

JON: Hasta el momento hembs hecha,
Ror orden cronoldgico: Disappearance! (por
mi}, Strange Tale (par mid, Things! (quidén
de Marze, lo demas mic), Mundo subterraneo
‘por mi) y acabamos de sacar Whitman Day,
LWna macroaventura en tres partes realizada
por mi con algunas colaboracionps de Marze
al principio de la segunda facse.

A punto de aparecer estan: Mundo
Subterrdnec (versidén Amigal por Dark Master
¥ SuW grupo, La aventura =in nombre (2
partes! por dJdara y yp, Firatas, una
superaventura para 12BK en 2 Partes, la ia
realizada por mi y la 28 par Hispanis
Adventures. Para ir abriendo boca nombrars
otros proximos lanzamientos: Lalenost y At
the Dragon’s Hideout,

IFI: CLBué oppinidn te merecen el
desarrollo vy resultados del concurso  de
aventuras gue (=2 su dia organizaron
microhohby v Ad?

JOM: A mi me extraps que atrasaran
2l plaze, pero su razén tendrian, lo que me
mosqued de veras fue que uno de los gana-
dores fuera un redactor de microhobby, pues
segun las reglas no podia ni participar.

IFIz {Por gué no patljciuésteiﬁ_gﬂ

Cho concurso?

JOM: 8i te digo 1la verdad, compré
2l FAW para participar en &1, psra por pro-
blemas técnicos nos fue imposible; de ague—
l1la no dominAbamos el PAW Como debiéramos.

IFZI: éCome es tu método de trabaijo?

JOM:  Estoy un porco loco, pargque
puedo estar un dia entern delante del
ordenador sinp Pestanear con una aventura
que cuando cargué el PAl ni siquiegra sabia
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de qué iria, es decir, 1o invento todo
sobre la marcha. Asi salieron Strapoe Tale,
Mundo Subterranec y una gue estoy haciendo
pero gue np e va a vender titulada The
HMouse, Otras veces establezco perfectamente
qué es lo gque voy a hacer, como en kWhitman
Day y Firatas.

ZIFZ: JQué piensas de 10sS piratas?
LSon una excusa para aumentar lps precios O
urn problema real?

JON: Si, el tema principal de mi
proxima aventura... iah!, <no te referias a
esos piratas? En qué estaria yo pensandD. ..
no, en serio: el pirateo es un problema muy
grave y 1los programadores no tenemos mas
remedio que resignarnos, pues (=3= 1a
pescadilla gue se muerde la cola.

7F7: 40ué ordenadores tienes Y para
qué lps utilizas?

JOM: Yo tengo un Spectrum 2/ can
impresora y dos PCs: un SVI viejisimo ¥y un
Commadore recién comprado. Fero contando
con todo el equipo, disponemos ademas de 2
Spectrum +2A y 4 Amiga S00.

Los Spectrum y los Amiga los usamos
para todo lo referente a la programacion de
1a aventura ftextos, graficos, masica. .} ¥
el Commodore PC para maguetar instrucciones
v anuncias.

7E67: ACAmo comercializdis vuestras
aventuras?

JOM: Se piden directamente =
nosotros vy se pagan mediante giro postal o©
contra reembplsac (ne lo recomendamos). Para
hacernos conocer ponemos ARUNCioOs en
ravistas (cuando hay dinerpo).

ZFZ: &Cué es lo gue tiene gque tener
una aventura para qustarte? LCual es tu
aventura favorita?

"JON: Una buena ambientacidén, unose
personajes creibles y un bien estructurado
guién, pero lo fundamental es la ambienta-
cidn v los PSIs.
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EN materla de AND1EeNTtTalCl ol me LLi=L gt
mucho &l The Crawling Horror, en PSls El
Anille ¥ en general, scapeghost me parecs
la mejor aventura gue he visto jamas. Los
graficos sdloc sirven para DCUpar memoria y
los mejores son los que describen escenas W
no localidades.

ZFZ: fEres de las gue se pasan todo
gl dia ante el ordenadgr? '

JON: Depende, este fin de semana no
me he despegado de 1a pantalla, pero
llevaba mes y medio sin encenderlao.

ZFZ: Hablanos de tus otros hobbieg
b _aficiones, si los tienes,

JON Tengo muchos hobbies: me
encanta jugar al rol, leer, escribir, dibu-
jar, oir masica, e ir al cine.

IFZ: JdBué opinas del pretio del
software en general, del de las aventuras
en particular, v del de_ las aventuras da AD
mag particularmente adn?

JOM: Un robo, una burda gstafa, no
entiendoc cémo pueden cobrar los programas
al precio gque los cobran. Estoy seguro gue
cuesta mas el envoltorio que &l juego en
si. Lasi me desternillo de risa alli en EIl
Corte Inglés cuando fui a Pagar el Chichén
Itza,

LFZ: <£0Dué te parece al actual nivel
e las aventuras en Espana?

JOM: Las aventuras de hare un ano
Bran mas, parece como si ahorz la gente se
haya deprimido al ver que DICEN qQue el
Spectrum so acaba, pero a pesar de todo, la
calidad es fantdstica. B5in contar Ad,
clara, que es totalmente 1o contrario de
las 3 Bes: Eueno, Bonito y Barato.

IFZs 40ué piensas da la aficién a
las aventuras en Espana?

JOM: Los que hay son fantasticos v
gue Dios les bendiga, pero deberiamos ser
10 veces mds, y lo peor es que los hay que
go0lo ven a Ad en este mundop,
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SEF LY ilm de  hacer aventiiras da
mucho dinero?

JON: iEn abspluto! iHe perdido de
1eer el reportaje de los mejores programas
del 91 en I FOR ZERO por no disponer de
1.000 pelas para renovar Lla suscripcion,
asi gue imaginate!

7FZ: LQué es lo gue menos te agrada
del mundillo de la aventura?

JON: Las prisas por llegar alto que
tienen algunos f{entre los que me incluyal ¥y
l1a mania de tirarse los trastos a la cabeza
gue tienen todos.

7EZ: {Crees= _gue los B bits estan
acabados? AY crees gue el fip del Spectrum
eqguivale al fin de la aventura’

JON: Si en rewvistas como Micromania
v ptras, siguen metiéndonos por los o©jos
juegos como Dark Seed o Heart of China pues
por supuesto, pero sl nas damos cuenta que
+raz ese montdn de graficos digitalizados
ze encuentran unas porguerias gue ni se
aproximan a la calidad de muchas aventuras
para Spectrum pues seguiriamos wivos, PUES
1 as aventuras son del Spectrum, <d deberia
decir lo contrario?

IF7: <JCregs gue una BSpecie de PAWS
para PC seria la solucién de lps males de
la aventura esparola’’

JON: Si y no, pues para mi las
aventuras 'son oel Spectrum y toda la gente
que programa en PC  tira mas por las
aventuras graficas o cosas por el estilo.
Te diré algo: el director de una compafia
me dié un consejo gque yo rehusé: "si ver-—
sionas tus aventuras a 16 bits transforma-
lacs en aventuras graficas". Con eso ecsta
dicho todo.

ZFZ7: &Oué opinidén te merece AD en
general y sus aventuras en particular?

JoM: Biento un enorme respetc hacia
Ad, pero a pesar de que BN SUS tiempos fue-
s la Onica, no era la msjor, vy ahora gue
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turas pues la diferencia =& nota v mucho.

ZF1s Ultimamente hay Lina  fuerte
poleémica entre las aventureros espapoles:
cdeben unirse o no l1gs clubes v fanzines en
LIND _mas  "poderoso" o deben CONEErvar sy
independencia?

JOM: Parece la mejar =olucidn, pero
las diferencias geograficas 1o impiden. De
todos modos, seria un acierto.

IFI: (Crees gque  lps aventureros
Bspafioles viven a 13 sambra de 1o gue hagan
loe _inqleses?

JON: aAntes Si, pues romo Samudio
Nnos metia por 1pc 0Jjos en MH 1lg que alli
pasaba nos gentiamos coma inferianE, pPErc
Creoc que la aventura en Espaia tiene ¥a su
Propia personalidad. Sélg echo de menos las
Convenciones que se montan los ingleésitos,

ZFZ: 4Te parpre Qule 25 compatible
la _ aventura tradicional Eon_ la  nueva

“aventura grafica" o gue las primeras deben
Eejar pasc a lag sequndas? :

JOMN: De ninguna manera, las aventu-
Fas conversacionales y las aventuras gra-
ficas sélo tienen 2N comuin el "aventuracg"
del nombre, Y Nni mucho menos tiemnen gue
desplazar unas & otras, por mucho gue
algunos poderes Gficiales insistan.

IFZ: iTe gustaria anadir algo mae?

JOMz Bueno, agradezcg el Que me
hayan permitidp expresar mi opinidn Y sien—-
to haber metidg tanto rollo. un Consejo;
Fasad de tanto Amiga y tanto FC: =i os gus-
ta wvuestro Spectrum ¥ las aventuras jugad
2in miedo, aaC ¥Ya a seguir hatiéndﬁlaﬁ,
ademads de ¥YI5 Y otros muchos, 1Ciao!

IFZ: Pues gracias a ti. por tus opi -
niones, Jon, v mucha suerte en o] Futuro,

_.511_1' _—
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NUMERD DE FAGInNAS DE
z FOR_ZERO EN AGOSTO:=
i =Te

PFRECIO REAL. DE Cala
FarnZINE =
A00 PESETAS

COSTE DE SOBRES Y
SELLDS DE CORREOS:=
= PESETAS

PRECIO TOTAL REAL DE
ESTE FARNZINE:=:
aA472 PESETAS

PFERECIO DE YVERNTAS
—m=scy FPESETAS

FERDIDAS FARA
Z FOR _ZERO:=
—om PFESETAS FPOR
FAanNZ INE
o_sas PESETAS FPOR
ESTA EDICION
cRUMERDO ESFPFECIAL
AFAORTE?Y

COMNSECUENC IAS:
;5 O HABRA AUMERNTO
pDE FPFRECIO! ! !

iGracias por tu apoyo!
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NOTICIAaS
VERACES
EnN ZFzrx

¥ Conduce: Ton Taboada

Froblemas de E. & _

Durante esste mes hemos permanecido
"eon la oreja puesta, en espera de més
noticias sobre el futuro de este fanzine,
Que dirigia Antoniao Peléaez, va Que el
susodicho =13 niega a Proporcionarnos
informacidn, la cual FOr =i misma es un
buen dato. Al parecer, €kisten graves
Problemas internos, y 1a salida de atro
namero est4 muy dificil,

Seglin  nuestras Ultimas noticias,
Frocedentes de rumores todavia gin cop-
firmar, habria Balido un numero en Julio,
aungue en un nivel MUy reducidao, esto es,
que sélo fue enviado a LUNnos pocos, vy con
“na calidad muy paor debajo de la habitual
€N dicha revista,

AUungQUe sean competidores, esperemoc
que los chicos de ZIFSoft Se@an capaces de
afrontar las di%icultadea, debidas a 1o de
siempre: talta de tiempo, pérdida de
dinera, EUsCriptoreas OLE no FeEnuevan,
rencillas pntre lps redactores, falta de
interés, etec, :

Lo cierto (g gue entre los
Suecriptores de "El Aventurern” raroc ps el
Que no recibe sy fanzine con unp 0O dHos
mesEes de retraso, en el mzjor de laos casos,
lo cual no dyuda precisamente 3 mejorar la
imagen de esta compania, ya de POr si muy
castigada por 13 impresidn gue Producen sus
servicios entre =sus clientes=,



NMuewva companias

Femhazo Soft
Peroe no tpdo son pérdidas en estse
nundillo aventurerc, y buena prueba de ello
B- 12 reciente aparicién de una nueva
compafnia de software, nparazo Soft". A
pesar del nombre, parece gue wan En serio,
¥ va Sse han decidide a sacar SuU primera
aventura, gue llevara por titule "El arte
de la fuga®.
Feta compafia esta ubicada en Jaeén
v por el momento parece que =& han hechg
con un buen hueco en =1 campa de las
conversacionales, en concreto el de las
Jventuras humoristicas. Nuestras felici-
taciones y animos cara al futura.

Loy progr Saamas
per-didos

Segin noe informan desde la
Direccidn, los +fampsos 'programas  pREFT
didos", o sea, las aventuras ganadoras del
archiconocido ConcCLr SO OLUE organizaron

n"microhobbhy" v Ad, ya han sido encontrados,
puesto que tras una sprie de problemas
técnicose econ  su  Spectrum, Al parecer
telizmente splucionados, Juan MURDZ 4
director del club de aventuras Ad, se ha
decidide por incaorporarlos a su "Boplsza'.

Mo cabe duda de que 5 UuUna buena
noticias ALNQLUEe psta solucion parece
hastante lejos de aguella idea original,
gue era la de su publicacign por Aventuras
Ad, ¥y no €U incorporacién a una Bolsa, €OND
mucho menos publico que £l Qque pasa poer
delante del escaparate de 1la tienda de
turno. '

Por otra parte, el hecho de que
s=gan publicadas tres akpe después de haber
=ido creagas, nho va a ayudar demasiado a
Que NOS parezcan "erpacionesz modernas”, por
lo gque Su calidad podria ser ya Mmuy




inferior a 13 Que tendrian da haber sido

Creadas hoy mismo, coma muchos de 1gg
9anadores afirmaron Con  enorme sinceridad
BN entrevistacs Concedidas a 7 Fog ZERO.

LAS FRASES DEL. MES

"Be ve a leguas que @ra un Concursg

adul terada” (Xerome)

"Seguiria Suscrito a1 rCagg aungue
Cada numerpg Costase 1.a00 Fesetas" (Fran
Morell)

"Ouiza nog falta valor Para pedirle
2 alguien Sag Pesetas por  yn fanzineg"
(Carles SErrang)

"Tienes toda 13 Fazon al Pprotestar
Por el precic dg “Chichén Itzgax», Es carg,n
(Juan Mupox) ¥

"Seria fatal qUEe Se establecigra el

)
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"4 nesar del frio reinanfe esta nocha, &f sudor me emniezs
a resbalar gor la frenre,
Dersdes acuf va puedo divisar el pushblo,
: dondae me espera i Masstic,
Miaicita gea! ADonds demonios estars la jova que
me gueda por entregar af Cran Brujo?
il zas en las moptanas, en ef castilic de
la malvada brujz, enla erperura dael bosque..
paro Ldonde huscaria?
(L, Nof
iz noche ge desvanece, v con &ila mi Gitima
asperanya de ser ¢l sucesor de mi maesiro,
ME tiempo T8N0

i— Pedidos por correa”™ a;
Adberto F Cuestn
Aventuras Feaafalng
Pa. de la Estacion 15 5°D
5807 -Adcals de [leuaces
NMaAaDRID
TEane (91 588-87-90
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En CAaASH

TOoODO ouEDa

Hola amigoS-
Ante todo, Quisiera presentarme. Me

1lane Ricardn Vainues FeEna y soy el socio
numerg O03Z8/0D. Escribo 2 esta seccidn porque
quisiera eupener mi punto de vista scbre
las plecciones para elegir al socio que NOS
va  a repreaentar a4 1ps demas en 1la
direccién. Mo =é si mMB sstoy adelantandoc un
poco, pero va a8 sprr MmMEjoOr que empecemas
cuanto antes con este asunto.

A lo que me refiero es al sistema
democratico que auiste =n este club. MNo voy
a pasar por a1to el hecho de gue sSEamos el
ipico club que celebra elgcciones, lo cual
me parece muy bien, peroc ya gue hay
=lecciones, &por gué no dejar que wayan
hasta el fonda? Segun he creido entender,
1a direccién la companen treps personass ¥
=alo una de ellas €5 elegida democratica=—
mente. Mi propuesta @2s l1a siguientes QUE
cspan dps y nao tres los miembros de EEA
direccién les gque sBan glegidos por todos
los soclos.

Esta bien que haya al menos WN
miembro de @esa direccién gue SE& slegido &
dedo, porque Si 1ags tres ectan alejados
gengraFicamentE vy tienen Qque comunicarse
por carta o por tel éfono continuamente
seria un lio tremendo, pero ¥e creop gue Ei
wa hay elecciones para elegir a unb. Lpor
gué no a Jae? Bi el sistema ya (=3
dempcratica, &épor gue no macerlo democra-
tico del todeo? Esta es mi proposicidn.

Me agqustaria invitaros para que
desde esta secciaon me comentarédrais lo que
oe parece mi idea, ya que seria necesario
para 1levaria a cabo qgue alguien Qque
estuviera de acuerdoa con ella saliera
slegido #®n 1las. proximas eleccicnes, ¥
Jespuds reforaar ed Fohl asento del club. Ho
=4 =i €00 esta invitacidn estoy abriendo 1a
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campara electoral gue S&gun creoc algunos
reclamasteis en las pasadas elecciones,
Pero si es asi, pues mejor.,

Y nada mas, =dlo pediros guE
reflexionéis sohre esta Propuesta, v si os
Parece bien, penséis en mi Para cuando
tengéis que wvaotar,

Un saludo,

Ficardo Vazque=z Fena, socia Q3B/D
Santiago de Compastel a.

Respuestas para todos o tribuna abierta

Saludos, 019/A4. Voy a responder en
las siguientes lineas 3z las preguntas que
formul abas en el Z FOR {ERO de julio. Antec
ce ello me gustaria Preguntarte por gué me
consideras un aventurero “impenetrable"...
¥& Que me cansidero una PErFsona bastante
abierta.

Bueno, wvamos con ello: 1

1/ cDédnde Yy poar que  estan
escondidos los Rrogramas ganadores del
CONCUrsp?

ro estan escondidos, W puedaes
conseguirlos en la Bolsa dal Caad.

</ ¢For gué no se han publicado?

Si lo han sido, en el Caad.

</ LPoOr gqué se permitis participar
3 Larrafaga, cuya simple presencia en el
EOncurso es un atentado a 1las reglas del
mismo, Y un insulto para los demas
participantes, guienes si las cumplieron?

A mi mep extraijs también que =p
admitiese su Programa, pero en MH, dijeron
Ue no era un redactor ni un col aborador
fija, que mandaba articulos para Tokes Y
Fokes de wver en Cuando, con lo que por su
parte =g admitia su presenciga en el
Cconcurso. | |

3L LY por que se l1s did, aan por
encima, el primer premip?

Mo  hubo  primer premio, sina 7
ganadores, gue es muy distinto.



oai e S/ <4iFor, gue casi .tndﬂﬁr ey it
Ei?iﬁﬂreg' . gon. .amigbs . perannaleﬁ.--Hf?-
oradores de Juan Musoz BN aIJEaad? '
+Mas . .de. 4GSO socips ¢ del - Caad:
presantaraon trabajnaial.Cﬂn:urEn;, y muehos
muy, R aélu:cﬁnﬂcia a
+rravés de cartas ¥ por +pl &fonO a 3 de: 105,
ganadores, .Y con. i;algunas de . ellps mis
ol aciones. pasan .. iper altibaioss lo QU=
demuestra mi imparciﬂlidad-u b P
L wb!.-ﬁTE.natrevEEiaﬂl 5 hablar de uwn
"concursao limpiuﬂgdaapués-de tudn.eatn?
ik DEEdE;IuEQE,d?ﬁdUdaFlu gs dudar de
mi hunegtidan.;nja A SR T T
7/ LQue aECcuros {ntereees =1
movieron detris de este concurso?
No 10 =g, mi 1abor ersa prabar . no
ipventarme hiEtGElaEi,L&ﬂh raa
’ a8/t . aPor L Oué.z ningun .ganacor ha
rgalizado ni un..splo programa con el’ DAAD -
tras haber ganadﬂ,uya_hacﬁ1caai 2 aRos?. NGO
sEra qU§£nﬂatiEHEﬁ ni,idea. de :ﬁmn.ha:erln,

suncionar®. LLomb . ps; posible en.. seme jantes:
"genios de.la:prngramaciﬁn“? I ¥ R
._.-Esﬂydeberiaﬁ;prequntaraeln 3 ellos,.
va gue yo . no. sS0Y = tutor..o P cierto es Ques
uno de elloS no sélo ha realizado @l mayor :
canveraacinnal pasta.la facha, con unos
afectos Y unauprnfundidadbin:reiblesjpainni
que bha: ampl iado el DAAD por.: i mismD. .
Tienes toda 1a.~in+ﬂrma:iﬁn en . el Caad:
ﬂ'l.rlmE'l"D1|1?t- Y 8 M i3 i B X o i R
n.::HQﬁ_LEHiEtE.Jl?EHiEtiﬁ aﬁimadversiﬁnn
perannalitnntra;algﬂn partiﬂipante,;puritUw
partE.ﬂ-pﬂﬂ:la.dE T L ey I Rt i gL
i 'Pprmla.mia.nn.;Pﬂr.aquel eptoncesy:
rodo . el mundo =z llepwvaba hien conmigQg: Y WO
no tenid. rotivos para _EllD.:_HD_;Eé::Ei“
gamudio renia  manias a. alguien tni poOr.
qu&...) pero gllo nao B8 demastré. can Sl
aEtitUﬂ- e S Ch AR
Y agui estan respondidas tus
preguntaﬁg 019.. Te :aqr‘adeneria'i que ha me
11amases vanidoso &l responder COMS "la
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envidia v @l Fencor" a lag COGas gue menogs
me gustan dol munda de 1g4 ayentura, Y no

"lo gue mis pdig 5 a l1psg envidiosog",
frase esta que te has inventadgo td. iPor
qué me das pce Calificativo? <qué he hecho?
CPOr Quéd g Hoy lastima? ctienes alguan
problema?

Por mi parte responderé 3 Cual guier
Pregunta gue me Querdis hacer, tantp desde
estas padginas ~Omo privadamente a] apartado
319 de Ua]enci55 Mi mayor decseg 25 que lasg
COsas Qgueden claras, empezando Ao gl dio,
Cuyas dudas guicieras haber despejadg. ¥a
sabeig, ESpEro viestras Cuestiones sgbre
Cualguier tema. Saludos,

En desagravip

Me gustarigz enviar 5 Carles gstg
Peguero mensaje He dEE&grauhu,_,pnrquE
alngue haya algidn s=acip que opine |]p
contrario, Y8 pienso que lag entrevista Que
S8 le hizp 3 Juanjo Mupoz fue J::r‘illantE-, al
MENcs an lo que 5 las preguntas s& refiere,
¥Ya gue 1ga Cuestidn de 1as Fespuestas gg
LOsa de cada unao decidir si pstan 0 .nNo bien
Fespondidas,

For otra Parte, todas Esas
Preguntas "adicional ps® QUE se le formulan
POr parte del S0cio numerms 12/0 parecen mMas
bien insultgs Que  preguntacs Y 1llevan
bastante "gala leche", YO creo que 1z
dnica Fregunta que deberya haberse incluidg
28 la gue sp refiere g Larraﬁaga, que eg
HNa  cuestidn QuUe muchos aventureros (a1
MENOS un  servidor) =2 hacen, vy quisieran
Y& respondida POr quien mis cabe Ce eso.
De todas tormas, Y CDMO a nadie amarga un
dulce, NO ‘estaria mal que Juanjo sga
dtreviese 3 Fesponderl as todas, si g gue
lee pste fanzine,.

Miguel Bastos Boubeta, soripq Q13/F
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cyw e =1 |jlﬂ1b:£ilrnc:
dZEar1::i.r1EE..- i
For &1 despues de 1ger este
fanzine, aun tienes ganas de Mas marcha,
aqui te dambs un pequeﬁn adelanto de 1o que
sera el spnsacional numero oe ectiembre de

7 FOR 1ERO. - -

en nusstra cgccidn Iero Chronicles,
cepsvel amRs @] cegcrato quarﬁadn Lajo siete
11aves por BCL3 =1 origen de EI dia
HesputsS, una de las aventuras mAS
oucitantes Y sabrosonas de todos 1%
tiempDs, Ya no tendra ningun misteric parsa
+i despues de leer este reportale.

Estate MLy atento 2 1l a gran
censacion del +fin del milenlio que ¥a @8 sSer

el articulo de Fran Morell: veg U e
nismisimo Fran, que nos dejéd colgados EN
enercs vl ve, pero esta vez para
alucinarnos & topdos con Lina zerie

EEpeluznantE= La Llamada de Lovecraft.

¥ para 1ir shriendo baoca BN 10 que
er refipre A gz relatos de misterio Y
terror preternatural, nhAs Weird Tales, pata
cufrir Yy padecer de pura angustia EN las
noches de luna llena, sinm necesidad de
rpner un Bxamen 41 dia siguiente...

Fero todas ectas maravillas., Y
muchisimas mas, tendran gque aguardar un mes
enterc para poder VvVer 1a luz. MHientras =
vag mordiendo las uNas, odisfruta al peEnsar
en 1a chispa, huestro recalcitrante buen
mumer Y 1a alucinante fantasia de 18asS
E;tupendaﬁ novedades del fanzine de moda. « «

7 FOR ZERO!

;Seria una salvajada perdérselp!




