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iy increédulos moriales, aqul estamos de
nuevo. A decir verdad ni nposotros mismos NOS
lo creemos. iHemaos conseguijdo sacar dos

nidneros!. Tengo gue decir que todo esto no hubiera
sido posible sin todos vosotros. Gracijas a 1os gue
nos mandais vuestras colaboracianes, gracias a los
que leei= este fanzine, gracias por los consejos,

sugerencias, correcciones, criticas, etc... For
favor, seguid asl.

Este mundo de la "pren=z"'", g3 totalmente
nuevo para nosotros, aventureros, gque jamds nos
hubieramos :imaginado que fuera tan diflcil.

Estamos llenos de dudas, por ejemplo: ZPor qué son
tan caras las imprentas? 4LPor gqué correos funciona
vomitivamente mal?¥ ALFor qué cobranm tan pédsiko
servicio a precio de oro?... En fin, no son Animos
lo que nos faltan, ¥ menos adn cuando hanos
agotado =1 primer nidmero.

En este segundo fanzine, 08 presentamcs va-
rios interesantes articulos. Para &1 +terrenc del
rol, hemos seleccionadoc una colaboracidn gue va de
castillo=s sitiados, en cuanto a la preogramacidng,
in interesante articulo =scbre guiones ¥y argu-
mentos, ¥y también, hemos selsccionado un repocrtaje
sobre aventuras AD.

También guiero avisaros de gque ESEtamos
realizanco wun reportaje sobre los clubs ce
aveniuraz en Espafia, si quieres gue tu club figure
en el, lldmanos.

fa para terninar, he recibido ciertas criti-
cas no falta=s de razdn. Ne vamoes a pedir dis-
culpas, por cue no las merecemos, Pero, esparamos
que ciertos asuntos caigan, un dla, en el alvido.
He estado & punto de echar cerrojazo y devolver el
dinero & los suscriptores, Ppero, R 38 =i para
bien o para mwal, hay gente que me ha animado a
continuar.

Nuestra inexperiencia, 25 POr Supuesto, +to-
tal. Promestemos mejorar desde ahora mismg. Muchi-
simas gracias a todos. :

Jorge Fuertes Alfrancs




NOTICTAS
|0S TEMPLOS SAGRADOS

venturas AD, ha pussto a la venta la =segunda
?z;parta de "La Diosa de Cozumel", aventura con-
versacional de la gue ya habreis leido una critica
an este mismo fanzine.

Esta segunda parte lleva el +*ituleo de "Lo=s
Templo= Sagrados". De ella s&loc hemos Fpodido ver
la version de Spectrum, ¥y esta primera impresidn
es buena, por lo menos hemos podido ver un grafico
asimadtrico, 1o cual, vya es algo. De verdad,
esperamos gque esta segunda parte haga honor a la
reputacidn de AD. Os acfreceremos @mu)y proaoto  una
critica completa. ~

NORTE Y SUR

——cte fantAstico programa de Infograzes al ‘gue
ﬁ::t[:udas hemos jugado en ordenadores COmo Amiga ¥
Atari [en PC no,
gque es un desas-—
trel, ha Eidﬂ;
realizado por fin 2%
para Spectrun. La ko
conversidn ez nuy Gy
buena, Yy aungue [#%8
no tiene los grd-
ficos y el =sonidog
tan gracloso de ¥ AR ;
los computers antes mencionados, [ 4%
mantiene toda la adiccidn v i 8

diverslan caracterlisticas an e3te ﬁfﬁij_
Programa. L

Para el gque no sepa de que va [
{idonde vives honbre!l, direnos



NOTICTAS

que esta bzsado en la zuerrs de }a sscesidn entre
los estados de el norte ¥ del sur de HS&, y gque
corbina perféctamente la EStrategia con el arcade,
¥2 qus deberemos de zanarnos a pulse cada
centimetro de tierra,

THE SECRET OF MONKEY ISLAND

o dltimo de Lucas Film.

Una aventura manejada por
menlls e iconos al mds puro
e=2tilo de "MANIAC HANSION" ¥
gque al igual que 3u ante-
cezora derrocha diversién y
buen humor. La historia wva
de piratas g bucanercs,
tabernas, mares infestados
dg tiburones, etc...

e nmomento saélo Nenos
podido ver los grAficos para
VGA (PC) y son muy buencs.




Kinas Tirith, Lonkhmor, Polonthos. ..

E%iims sgn nopbres familiares para los lectores
de ciencia-ficcidn. <Qué mundo sstd completo =2in

una an<lgua metrdpolis rodeada de misSteETi0
y magia olvidada?. Contienen posadas y tabernas,
enemigos y secuaces, ¥ U4l sin fin
de sorpresas.




Esta primera entrega, detalla la defensa de una
ciudad sitiada. Los meétodos ds atague y defensa ds
una ciudad de tipo redic es 1o que principidlmente
analizareros.

TIPOS DE TROPAS

Las tropas urbanas se dividen en cuatro:

i= En primsr lugar, los contingentes de
rersonaje=z de alto nivel (jefas de gEremio,
clerigo, gerrercs...) son la principal defensza de
una ciudad, Cabe la posibilidad de gque un lord
local cause estragos en el interior de una ciudad.

2- Un segundeo grupo, lo integran las tropas de
elite. Generdlmentes son la guardia pérsonal dsl
gobernador de la ciudad y =uelen estar bienq
armados, su lealtad, roza el fanatismo. En nuchas
ocaszicones estan equipados con armaduras ndgicas.

3- El tercero ez el ejército de mercenarios,
guerreros a sueldo. Comfinmenta, los mercenaricos,
incluyen Orcos, medioorces, goblins, honbres
lagarto y otras raza= semihumanas. El Problema
Principal de estocs ejércitos son las rivalidades
entre las distintas especies, gque =se Pueden
sclucionar separdndclas en distintos frentes.

4- E! cuarto grupo son las tropas aliadas.
Alianzas con otras ciudades, tribus o razas pueden
cominmente realizarse en un muande de fantazla.

La ayuda de otras razas puede resultar vital en
ciertas ocasiones. La ayuda prestada por los
aliado=s, puede =er en forma de tropas, riquina=s de
guerra o apov¥o Een un sitio.



DEFENSAS DE SUPERFICIE -

Muchos ataques contra una ciudad son lanzados
dasde la superficie o tisnen componentes de
superficie.

Los métodos de atagque y defensa sSiguen las
reglas que realmente == wtilizaban en la edad
media, por supuesto, complementadas por las
+icticas gque s&lo pueden existir en Ul rundo de
fantasla.

Bien, asumamos que na ciuwdad medieval esza
guardada por poderosas murallas, imponentes tOTTres
y grandiosos puertos que tienen qus soportar las
sconetidas de gigantes o dragones, e3tas defensas,
+ienen que ser muy fuertes y estar dotadas de una

- gran resistencia madgica.

AdasmAs de los guerreros, clérigos ¥ BAagos, 1=
pueden colocar en primera linea mdnstrucs creados
para la katalla como lpg golem de pisedra, Sienpre
listos para combatir el ensmigo.

lLas torres suelen estar =ituadas cada 20 m. ¥
cada una de ellas tiene Ul guardia permanénte-—
mente.

Cada muralla tiene, al menos, cuatro o S5eis

puertas defendidas por pequenas torres en lag gque

. ze dispcne de un pequeio arzenal, una guaraicidn Yy
un pequefio almacén de dtiles=.

Desde estas pequefias 1OTTES, =a controla el
contrabando y el espionaje.

Generalmente, tisnen dos pisos. El1 de arriba
para los magos, Y el de abajo para los arcueros.
Ina escalera conecta el primer piso col la muralla
y lo demds B3 mMACiZO. .
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medidnaments fuerts,
Ppara no Tengr
El tamaio

capacidad

Finilrente, wuna ciudad
tiene suficiente armamento magico
que usar mucho las maquinas de guerra.
de wuna ciudad, puede determinar su
midgica.

Una ciudad joven y pequefia tiene un 9%S¥ de
maguinas d=2 guerra mecanicas, misntra® dque una
grande ¥y antigua s&lo tiene un 25%.

De momento lo dejamos aqui. Hasta dentro de un
mes.

TYHORA
COLABRCEACIONES
éduieres expresar tus ideas en E8EE, L.t

fanzine? LEres un maestro en temas relacionados
con la aventura? J&Te gustaria ensefiarnos? Has
jugado a algan programa del que te gustarla hacer
una critica?

Envianos tode lo gue gquieras. 5S4 tiene un
minimo de interés, a todo lo referente a estos
temas, lo publicaremos con mucho EUusSto, También
aceptamecs dibujos, ilustraciones, eto. ..,

Si te gustarila crear una seccidn, Bsta s  tu

oportunidad. "A Través del Espejo"” no es nada sin
VOEOtros.
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GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (I)

Gl_Kabbit

ntes de que nadie me acuse de plagio, he de
advertir que en la creacion de esta guia, me he
inspirado fuértemente en "A guide to playing The
Hobbit" de David Elkan v publicada en el Eeino
Unido y Australia por Helbourne House en 1384,

E=zta libre traduccidn pretende marcarle unas
pauta=s al jugador novato y explicarle en profundi-
dad de que va el Hobbit.

Fsta gula no es una solucidn y quiero adver-
tir al jugador de gue nunca debe subestimar el
Hobbit ¥ que ha de experimentar <¢on SuUs propias
ideas, s6lo asi1, descubriri cudn versatil ez esta
aventura. Sin mas predmbulos, comenzamos nuestra
exploracidn.

CAPITULO PRIMERO

A través de la puerta verde?

Esta parte da unas ideas ¥y estrategias que
Fodrias necesitar parz jugar al Eobbii. Tambien se
ha incluido un breve sumario de las frases mas
comunes.

EMPEZANDO -

Cargando el Hobbit te habras encontrado con
un bonito screen, no £5td mal =i cusentas con gue
en esa época no conocian a Luis ERoyo. Pulsa una
tecla v comenzard el juego. La pantalla estad
dividida en dos partes y la laocalidad actual (a
partir de ahora la llamaremcs "LA") ez descrita.
ILa casa de Bilbo.

En la parte alta de la pantalla aparecerd la

G



informacidn sSobre lo qus
estd pasando en la aventura
y te comentard algo =obre
l1a LA. Algunas de las loca-
lidades tienen graficos. No
san una maravilla, pero te
dardn una idea =obre e=a
localidad la primera vez
que entres o cuando pidas
una redescripccion (LOOK]).

En la parte baja de la
® pantalla, verds un Cursor-

cito gue evidéntemente =sirve para decirle al orde-
nador lo que gquieres hacer.

THE INGLISH LANGUAGE

El parser "Inglish", amplia poténtemente el
tipico VERBO-NOMBEREE. Esto nos permite comunicarnos
con el ordenador usando =imple=s frases en inglés.

Fodemos teclear =imples verbos:

EUN
HAILT
LOCK

Podemos incluir un adverbio:

EUN QUICKLY
KILL VICIOUSLY

Aunque hay algunos verbos que necesitan ir acompa-
fiados de un nombre:

OFEN THE DOOR
TAKE THE KEY




S——

g ———

S5i el juego utiliza un adjetivo para descri-
bir un objeto pusde ser gque necesites usarlo. Los

adjetivos, en Inglé=s, van normdlmente antez dal
nonbre:

OFEN THE GEEEN DOOR
TAKE THE LARGE KEY

Cuande la frase es un poco larga, el orden de

las diferentes partes noc es muy importante. Y para
muestra un botin:

KILL THE GOELIN VICIOUSLY WITH THE SWOERD
WITH THE SWORD VICIQUSLY KILL THE GDRLIN

Ambas frases son igudlmente validas.

Las preposiciones como with, under, on, off,

_ Suelen ir antes gue el nombre:

ATTACK WITH THE SWORD
PICK UF THE TEEASURE

Aungue en mucheos casco= tambi2n pueden ir detrds:

TUEN THE LIGHT ON
FICK THE SWORED UP

541 sabe= un poco de Inglés no creo que tengas
FProblemas con esta maravilla de parser.

DANDO UN VISTAZO

Cuando se& describe una LA, aparece un listado
de las salidas visibles (que a lo mejor no son
todas las que hayl, y puesden ser cualguiera de las
ocho direccione=s del compds, ademid=s de arriba v
abajo.
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ﬁ{Para moverte, simplerente teclea la di-
reccidn hacia la gue guieres ir, o su abreviatura:

EAST = E
SOUTHWEST = SW

EELEi uno de los personajes
(FSI) =se mueve, tH puedaes Bl e
seguirlo. Por ejemnplo, SUuPOD  weeesceennm ono
que Gandalf va al Este, pues
" FOLLON GANDALF " ¥y logica-
mente iras al Este. {Que maravilla de parser, OnIcC
me cansare de decirlol.

1 e

ufiEStﬁs ante una DOOR ¥ no recuserdas en gque
direccidn estid, y ademds eres tan vago que no Te
da la gana de pedir una redescripcidmn. Teclea lo
siguiente:

GO TEOUGH DOOR
Y si sabes la direccidn simplemente tecleala.
Zi lo =abes, pero eres un cochino gallina,

prueba " LOOK TROUGHE door o uwindow " para asegu-
rarte de gue no hay mustafas en la costa.

THE DARK HASTEK

14
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SOLUCION:
The Tower of Despair.

En esta ocasitn se trata de uno da lo= grandes clisicos dentro cel aundo de las
averturas: "The Tower of Despair®. Es una aventura Clértasente dificil, con unas
macrificas descripciones y auy bien ambisntada y en la que debesos acabar con el
palvadz Malnor Sefor del Mal.

Mos encontramos en nuestro castillo. Si exasinasaos la habitacién conde nos hallasos,
encorntraramos el Buantelete ¢ Plata y un Bicula MWgico que mediante las palabras
*FLAME BOLT" desaka todo su poder. Al Este se halla un cofre dentro del cual
encortramas conlda, una linterna, wna cantisplora y una cuerda. Al korte en nuestros
agosentos sa halla Doonchad, ruestro fiel criado scrdosudo. Le gscribinas wna nota ¥
¢l nos responderd con otra nota en la qua nos hard una interesante revelacidn,
Volvenos ahaja y vasas a la capilla conde en el altar de nuestros dioses se encuentra
una Estera Migica que al examinarla ros dard un mensaje del Consejo. Fero Malner
acecha v la destrulrs, Rezesos entonces a nuestros dioses y ellos nes proporcionaran
una Daga que es la dnica arsa capaz ce vencer al Angel ce la Muerte. Salimos al patia,
sontamos en nuestro caballp Fiannboda y partisos hacia el Este,

Entcnces ros damsos cusnta que por encima de nosotros vuelan unos Desonkin, sicarios da
Malror. Galopamos desesperidasents hacia el Este sin parar hasta que los dajamcs
atris. Sequinos entonces al Worte, donde de entrz unas piedras surge un =ol dado,
hablamos con &l y nos dird gue para natar a la SCREAMING ERADOW necesitaremos
encontrar antes el CHADS WED que se encuentra en el interior de una cusva vigilaga por
un Gorgon. Yolvemos al Sur y nos internamos en el Bosgue de PResweald, laberinto suy
diflcil,

Findlmente, 1legemes a un claro dal bosoue conde hay una estatua, Tanbién hay un
pontn ¢e ceniza y si 1a examinanas bien ercontrarenas un extraac cristal, Examinamas
la estatua v si nos fijasos en sus eanos encontraresas la solucitn. Colocamos el
crictal en las manos da 1a estatua y de repente, un tordelling nes llava a un extrafo
lugar donde hay tres puertas Magicas suspendidas en el aire: La Fuerta de la
Esperanza, la Puerta d2 la Desespericidn y la Puerta del Destino.

Entrasos en la puerta e la Esperanza y vemas un disco ante ncsatros, Lo abservaos
detenidamente v vemos la imagen de uma antigua batalla en la que nuestro padre luchd
cantra Malnor. Un ruido atronador nos lleva al bords de la agonia, Cuando pensamcs que
eata e gl fin, nos tapames los oldos. El ruido cesa y ante nosctros hay una extrafa
varita. La cogenos y somps transportadcs de nuevo ants las bres puertas,
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Entranos ahora en la Puerta de la Desesperacitn, Tashién agqul hay un disco, vy al |
cbservarlo, vemos una batalla ouz tiene lugar en este instante y en la que Ellwood, =l
posgedor del Buantele de Oro esta siendo vencido por las hordas de Malnor, Nas ponemes
el Suantelete ce Plata @ intentamos coger el disco, que explota vy en st Jugar nos
encontramos ccn otra varita,

De nueva ante las puertas, juntamos las varitas y las insertasos em un agujero gua hay
en la Puerta del Desting, consiquiendo abrirla, Pasamos la puerta y nos encortrasos

fuera del bosgue,

Caminamos &l Noroeste y al Norte v 1legamos frente a los restos de un soldado. A su
lado hay un brillante escudc gue cogemos.

volvemzs al Zur y empezamos a caminar hacia el Este ya que queremas pasar el ric para
llegar al territorip de Malnor, AL llegar frente a la posada, entramos. El Angel de 1z
suerte ha llegado antes y entontramos 2l posaders vy a un soldado muertos, los
examinamos y encontrasos unas llaves y un pequefo relicario, al observarle
detenidamenta vemos que lleva wna inscripoibn: “PEEL BARK®, intentamos salir por la
puerta del fondo, para lo cual debemos apartar unos barriles que nos estorban y abrir
la puaria, Nos enfontraecs en un sotano en el que hay un timel al Sur y otrz al Este.
Vamos hacia el sur hasta salir a unos acantilados. Seguimos al oeste y encontramos una
extrafa pieza de jacde. La cogemos y voclvemos al sétano, Mos ponemos el Buantelete de
Plata y ros metescs por el tlngl del este. Cuando salimos vemos la siniestra figura
cel Angel de la Muerte que nos estd esperands al lado del puente para impedirnos
realizar nuestra misitn. Nos acercamos sigilésamerte y lo atacamcs con la Dage Mdgica
consiquiendo ecabar con él.

Los dioses, ros indican ahora las palabras magices que nos permitirdn salir del bosque
encantado del otro lado del rlo.

Atravesamos el puente; y en este lugar debenos salvar 12 posicitn ya que aqu? acaba le
primera parte de la Aventura.

Empezamos la segunda parte, Después de haber cargado la posicidn previamente salvada
en la primera perte, ros encortramos en sedic de un bosque cel que aparéntesente es
imposible salir. 5i proaunciamss las palabras mégicas, se aclarard el bosque
pocremos 1legar a un claro donde hay un gran &rbol. Exasinanos su corteza y vemos que
parece habsr una puerta en ella, perc no sabemos como abrirla. Pronunciando las
Falabras grabadas en el relicario que hemos cogido, se abrird y podremes bajar por un
mistsriosc pasadizo que se irterna en las profundidades,
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Sequiros bajanco y alcanzamos el fonda de un pozo del que no podermcs salir, Examinamcs
el fondo v vemos gue se halla cubierto de huesos. Adamas por arte de =dgia, hemos
perdido todos los objetos que 1llevdbamos. Con el hueso, tallamos unas auescas en la
pared y va pocenas salir. Sequimos al Norte y 1legamos 2 la habitacidn de un momstruo
cuya airada nos convertira en piedra. Cerranos los ajos v avanzamos cuidaddsanante al
Mcrte donde 1legamos a una sala dorde para nuestra sorpresa estdn todocs los objetos
cua 1levihames,

Esguimcs al Morte donde unos cautivas nos impicen el pasc. Les lanzarcs el huesc vy
miantraz estdn distraidos, pasamos, Llegaras abora a upa habitacidn donde hay uncs
estantes con unas jarras, Las axaminamos y probémce la pasta verds gue contisnen, Al
instantz, el tamafo da nuestra cuerpa empisza a2 menguar. Como ro parece perjucicial,
comemos una buena porcidn ce pasta. De pronto nos asalta un fusrte nmareo y cuando
despertamos, estamos en el 4ondo del pozc de los huesos. Cocma ya sabemas salir
valvercs & la sala donde estan nuestras cosas, cogemos lo que vamos @ necesitar para
, el viaje y =alimos al Este, por docode 1legamos a la habitacidn del Bardn de Gloom. Su
guardian, a1 ver nusstra estatura, se burla ce nosotros, lo cual aprovechamos para
pasar vy llegar hasta su sedor,
Hablanos al Bardn de nuestra misién. Mo s2 muestra deseoso ce ayudarncs, pero taspoco
desea luchar en nuestra contra, al mencs por el momerto. Asi cus huye delando su capa
y algo muy importante para nuestra misica: "THE MATRIX CROWN®, lo cogemes, y al tocar
la corcna, scoas transportadss fuera de estas infectas catacumbas,

Debemos ahora buscar el Chaos MWesd. Fara ellc vamcs al Narte y buscando bien
encontraresos 1a entrada de una cueva, Entrames y para librarnos del Gomgon, nos
sonemcs el escudo. A causa de su brilic, el Corgon no podta hacer rada centra
nosotrcs, Pasanas y por fin podremps recoger el Kelp of Chaos, Ealimos de la cueva ¥
nos cirigimos al Esta hasta la entrada de unas ruinas. Al hay 2] cadiver d2 un ponje
y vemos el macuto que estd junto a el. Examinamas el macuto y en su interior hay un
talisman. Lo cogercs, salimos y s=quimos 2] ests hasta llegar frente a la entrada ce
la caca de Ellwood. Vemos un extrano clrculo ce calaveras en cuyo centro dejamos el
trozo d2 jace. Al instante un terrible Ogro hace su aparicidn con suy aviesas
intenciones, Pero estames preparadas, Usando el poder del Bérula Magicz acabamos  con
¢l y al registrarlo encontramos una Flauta Migica,

Entranos ahcra en 1a casa e Ellwczd donde lo encontramas malherido. Hablamas con @l y
nas dice que los sicaries de Malnor le han arrebatade el Guantelete ce Oro v que ahora
g halla en pader de Hellgount. Después muare,
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Szlimos y seguincs hecia el Morte hasta que al borde de un abismo, vemos un drbol con
uros extraios frutas. Meneamoe el &rbol y varios de estos frutos caen, pero cudl o
serd nuestra sorpresa cuando vesos cue flotan sobre el abismo. Cogesos alouno de
ellas, nos ponemos el Buantelete de Flata y comemos los frutos. Nos aventuranos schre
el abisma al Ne~te y de promto somos atacados por unas Demonkins y por Hellgount. Estz
es la parte més -ritica de 1z aventura. Hay que hacer los movimizatos precisos y no
equivocarsz al teclear pues no hay oportunidad de rectificar. Usazaz el Guanielete,
usamos el Talis=én cuatro veces cseguides acabando con los Demonkins, usemcs el
Buantelete de rueva y findlmentz con gl Baculo Magico acabamos con Hellgount, Damos up
salto y ll=gamos al otro lado cel abismo junto al cadaver de Hellgount. Recuperamos el
Cuantelete de O-a y registramos &l ronstrue, encontrdndole un pergamino. Trepamos por
la cuerda, vamos al Morte y llegamos frente al cuerpc de guardia de los esbirros dz
Malmor, Mos cisfrazamos con la capa del Bardn y como nos confunden conm El, pocrescs
pasar la reja.

Sequimps al Korte y llegamos frente 2 la torre. Tozando la flavta se abre un pasadizo
gecreto por el gue nog introcuzimos.

LLecancs frerte a uras gdrgolas en forma de fuente, las examinamos y ante nuasira
sarpresa, veaos gue tienan vida propla y nos picden el salvoconducto para dejarnos
pasér, les mostramos el pergazino vy nos cicen que debemos beber el licuido ce la
fuente. Asi 1o hacemos v nos peraiten secuir, llegando al borde de otro abismo dande
hay cuatro lauias, Les examinanos y vemos que en una de ellas hay un hombre. Hzblamas
con €1 y nos dara 1a solucitm para pasar, Jlegands & wna s&la circular donda hay
cuatro puertas. =n las puertas del WW, NE y SM, por este crden, debemos entrar, cerrar
la =alida y volver a salir. Con esto evitaremos cue nuestro enexigo pueda huir. En el
centro de la sala hay una especie ce altar con fuegd. Intulmos gue stlo es une ilusidn
por 1z que rcs ponemss el Guantelete de [ra y entramos en el Fuego. Efectivamente,
llegamcs frente a Malnor v la Screaning Shadow. Malnor huye, pera lanzanda el Kelp of
Chaos a la sombra conseguimas acabar con &lla.

Parece que al final hamos consequido nuestro proposito cde acabar con Malnor. [s
regreso & nuestro castillo, sosos recibidos cordidleente por nuestro criado Doonchadh,
el cudl res dice cue estd muy contento de nuestro regresa. Perc.,. jMuestro criado es
sordooudo!. Ein duca Malnor ha acabado con el v ha usurpado su persoral idad.

Sin pensarlo dos veces, usamos el Ebcelo Mdgico v efectivamente, Malror cae fulminacc
por el poder de los dioses, Rhora va sblo cabe acabar con eus restps, y para ello
usamps 1a Metrin Crown que encierra dentro de si su espiritu para que nunca mds  pueda
volver a hacer el mal v la paz reine para siempra.
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R e R e e e
o

La Aventura ha acabads y para tu sorpresa y si lo has hecho todo, habris obteanido (sl
ciento cinco por clen da la aventural,

Redlmenta esto no suele pasar.

BI8 DANIEL
#*S0LUCION COMPLETA |S8lo para desguiciados).

EYAMING ROOM/GET BAUNLET/EXAMINE GAUNLET/GET STAFF/EXAMINE STAFF /E/CPEN CHEST/BET
ROPE/GET CANTEEN/BET FOOD/BET LANTERM/N/ASK DERVANT/SING NOTE/S/E/EXAMINE
ALTAR/EXAMINE SPHERE/FRAY GOD/GET DAGGER/EXAMINE DAGGERW/SW/FIUNT
STALLICN/EJE/E/E/N/N/BSK RANSER/S/S/S/E/H/N/EXAMINE ASHES/EXAMINE ESTATUE/EXAHINE
HANDS/GST CRYSTRL/PLACE CRYSTAL/EZAMINE COORS/ENTER HOPE/EXAMINE ORB/COVER SARS/BET
ROD/RESTORE/ENTER DESPAIR/EXAMINE CR3/WESR BALUNLET/BET ORB/REMOVE GALMLET/RESTORE/JOIN
RODS/ INSERTRODS/ENTER DESTINE/NW/N/EYAMINE INNKEPER/GET KEVS/EXAMINE RANGER/GET
LOCKET/SXAMINE LOCKET! OPEN DOOR/MIVE BARRELS/LMLOCK [COR/OPEN DOOR/ENTER DOOR/CLOSE
[O0R/S/S/W/BET JADE/E/N/LANTERY ON./M/RESTCAE/MEAR GAUNLETE/CREEP UP KIT DAGZER/REMCVE
CAUNLET /SAVE.

L.OAD/GREEN PERCE/EAT FDOD/SE/SXAMING TREE/HELP/FEZL BARK/D/T/EMMINE PIT/EET
ECME/USN/CLOSE EYES/CREE® N/N/THROK BONE/N/SYAMINE JARS/TASTE FRITE/EAT PASTE/CUAMINE
PIT/BET BONE/U/N/CLOSE EYES/CREEP N/DROP BONE/GET GAUNLET/GET ETAFF/BET SHIELD/BET
ROSE/GET JADE/EAT FOOD/E/SAY ESROM/EET CLOAX/GET CROWN/N/EXAMINE SLIME/GO CAVE/EXAMINE
KICHE/TIZ ROPE/E/WEAR EHIELD/NE/MM/SET WEED/SE/SW/IROP SHIELD/W/W/S/E/E/IN/EXAMINE
SEEAR/EXAMINE PRIZST/EXAMINE POUCK/EXANINE TALISMAN/GET TALISHEN/N/E/E/RIT JRDE/FLAME
BOLT/EXAMINE OBRE/GET FLUTE/EXAMINE FLUTE/IN/ASK ELLWODD/N/N/SHRXE TREE/GET
BERAIES/WERR GAUNLET/EAT ESRRIES/N/USE GAUNLET/USE TALISMAN/USE TALISHAN/USE
TRLISHAN/USE TALISMAN/USE TALIEMAN/USE TALTSMAN/FLAME BCLT/JUMP/EET GOLLEN
BALNLET/EYAMINE HELLBOUNT/ZET SCROLL/EXAMINE SCROLL/U/N/WERR CLOAK/GO BATE/M/FLAY
FLUTE/ENTER PASSAGS/EXAMING GARECYLE/E-OM SCROLL/DRINK LIGUID/N/EXEMINE CAGES!RSK
MM/ N/MH/CLCSE DOOR/OUT/NE/CLOSE DOOR/CUT/SW/CLOSE L2OR/OUT/WEAR ECUDEM CAUNLET/G
FLAMES/THROW ELP/FLAME BCLT/JOIN GAUNLETS/ LSE CROWM.



: ﬂﬂ Pasion por las
aventuras

I AKORES R SAMUIID
cdo empez® haciza el ano 1383 cuando un
aventurero llamado Andrés Koberto Samudic empezo a
escribir aventuras ccn un parser llamado Quilli se

podria decir gque este a8 el comienzo del hoyvy
director de Aventuras AD.

-

Tres afos mDas tTarde, debido a 1la ETan
atraccion gue =sentla (y 2ientel por los tenas
relacionados con lo= mayas, realizd junto a su
gran amigo y grafista Carlos Hargqués una aventura
l1lamada "La Diosa de Cozumel", aventura basada en

una trilogla gue al wni=2me habla inventado, la
irilogla de Ci—-u-than.

L

Un poco ma=: tarde consiguid el PAW, reali-
zando alguna que otra aventura qQue nNo Nenciono
FOI'quUe no &5 nleces3ario. :

ero no fue hasta que mandd "“La Diosa de
Cozumel" [(no confundir con la versidn moderna) a
Hicrochocbby ¥ a Dinamic cuando decidid fundar AD
apoyado en todo momento por Dinamic,

FPor entonces ya conocia a Manuesl]l Gonzalesz ¥
junto a @l y algunos mas, como Carlos Harqués,
Juanjo MHufoz —Yieep— o Eva Samitier -Hebilla de
Calatayud-, realizaron su Pprimera aventura, 2La
Aventura Original", escrita con el parser DAAID
(Disefiador de Aventuras AD), parser disefiado
especidlnente por Tim Gilberts para AD ¥ que les
coztd la nada despreciable cifra de 2.700.000
Ptas. Dicho sea de paso ¥y a peticidn de Andrés
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Samudio, notifico gque el DAAD e=ti4 en venta por
"gadlo" 1.000,000 de Ptas, ya que a partir de muy
poco tiempo wvan ha utilizar un nuevo sSistema
llamado HIPERCAED, =d4lc para 18 bits, por 1lo que
adivinareéis gue, como me ha comentado Andrés, no
van & realizar mas aventuras para B8 bits.

Como iba diciendo, "La Aventura Original" se
e5Ccribid como homenaje a la primera aventura por
ordenador escrita en la década de los 70 por
Crouter y Woods. La versidn de AD fue dirigida por
Andrés Samudio, programada por HManuel Gonzdlez,
los graficos fueron realizados por Carles Marqués
¥y como anécdota decir gque tuwvieron que buscar
entre casi diez dibujantes porquse al uwenc de
Andres no le gustaba la perspectiva que utiliza-
ban. Paraddjicamente todavla conszserva los dibujos.

Y una cosa que poccos conocen, AD realizd unas
versiones mejoradas, inéditas de "Los Pdjaroz de
Bang-Kck" y "Don Quijote" que por causas descono-
cidas, aungue las comprd, Dinamic no las ha
lanzado.

También e=tuvieron a punto de publicar una
aventura llamada "Espejos" de un aventurero
asturiano y gque por 1lo wvisto participa en el
Concurso de Aventuras que AD y HMicrohobby han

organizado,

A principios del 90, AD lanzé¢ su segunda
aventura reconocida, "Jabato", hecha con el DAAD,
¥ basada en el popular herce del comic espafiol ¥
aungue estaba bastante bien realizada, no llegd a
alcanzar el é&xito gue de ella se es=peraba. Estaba
dirigida por Andrés Sanudio, programador HMHanuel
Gonzdlez, leos graficos fueron realizados por Juan
A. Darder y Carlos Marqués de los dibujos de Pacco

21



Zarco y como seteadeores Juanjo Mufdoz ¥y la incansa-
ble Eva Samitier.

Un par de meses mds tarde lanzd al mercadno
"La Diosa de Cozumel", wversian me jorada de la
antericrmente comentada aventura de Andras ¥
Carlos, también hecha con el DAAD, Y que a pesar
de los problemas que ha causzado la masterizacidn v
los pequefics falles que +tiene, es, hasta el
nomento y a mi  entender, la mejor aventura
espaficla hasta el momento. Fue dirigida For Andrés
Samudio, programada por Tim Gilberts, los graficos
realizados por Carlos Marqués vy Juan A. Darder a
partir de los dibujos de Fernando Carridan ¥ COomo
colaboradores Juan Mufioz Falco y Eva Samitier.

Su dltima creacidn es "La Aventura Ezpacial”,
Pprimera aventura de Juan Hanusl Medina, Frocedente
de la ciudad de La Linsa de la Concepcidn, ciudad
vecina a la mla y que se encuentra en la Bahta ds
Algeoiras, la cual tiene el nombre de mi ciudad.

"La Aventura Espactial" <iene | ATRY buenos
graficos y un sistema de mends reconmendado a los
apaticcs de la mecanografla vy que a la larga
resulta muy cdmodo. En cuanto a las crisicas gque
ha recibido sobre el sistema de siglas quiero
aclarar que cuandeo te acostunbras resulta mucho
mis sencillo el juego.

En el momentoc de escribir este articula AD
acaba de finalizar "los Templos Sagrados", segunda
parte de la trilogla de Ci-u-than ¥ quea sa
desarreclla en plena peninsula del Yucatidn: v esti
trabajando en una aventura de cinco rPartes, que
Por 1o cue me ha comentado Andrés, ztrata de magia
Yy 822 desarroclla en cinco mundos diferentes,
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Para terminar y antes de despedirme, gquisiera
desear suerte a AD en este proceloso campo ¥
AUngue No vayan a Seguir realizande aventuras para
8 bits, que szigan deleitandonos con sllas en los
1€ bhits.

Suerte v hasta otra.

COMUNICADO IMPORTANTE

¥n estos momentos AD ha cambiado de sede ¥y
cuepta can una plantilla de sélo cinco miembros ya
que Carlos Marqués (grafista) ¥ Kanole Gonzdlez
(programader) se han tenido que nmarchar debido a
gue nc pueden alternar 3u trabajo con la
realizacidn de aventuras.

Juan A. Rodrigusz Artamendi

CORREQ

Femitir todo el correo relacionado con el fanzine
-
Enrique Garcia Hartin
C/Herrerin, 1, 4.Izda
50002 Zaragoza
TEL: (378) 4890854

Por favor, para facilitarnos nmds laz2 co=as,
indicad en una esgquina del sobre: "A TRAVES DEL
ESFEJO", ¥ +tras la palabra "REFERENCIA:", la
seccidn o persona a2 la gque wva dirigida vuestra
GATtA.

Tembién, recordaros que hay una seccidn de
anpuncios para particulares a la gque esperamos qus
escribdis.
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Yicjas Glorias

@n nue=ztro segundo
capitulo de VIEJAS GLORIAS
vamos a ocuparncs de un
juego perteneciente a la
prehistoria de la aventura
en Espana.

JALICIA!

ALICIA e= una aventura grafico-conver=zacional
basada en el ultra-famoso cuento de Lewis Carrol.
Alicia en el Fals de las Maravillas, fue Publicada
en 1985 por MICROHOBRBY en =su caszszette nimerc dos.

Es una sencilla aventura escrita en basic
que, aunque con tecnicas de programacidn obksole-—
tas,alcanza muchas veces 21 nivel de juego actual.
Bueno, voy a contaros un po- e p: T
co la historia de este pro-
grama ¥ vamo= a centrarnosk
20 esta visja joya, su autor BEhcaain
2s Luis E. Juan, del del que
no se ha vuelto a saber§e?
nada. ;

El objetivo del juegoW
es recorrer gl mdximo nidmero
de lugares, recog:iends okje- %
t05 que podrenos utilizar,!ﬁ-
resolviendo acertijos v un
sinfin de coszas mids que no
05 queremos descubrir. En el
juego tl eres Alicia y debaes
seguir los pasos que Alicia
sigue en el libkreo, La aven- =
tura e=s =encilla ¥y no debe costarte ucho  con-
cluirla. El vocabulario es ruy reducido, asi1 que
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vyay a reproducirlo: COGERE, DEJAR, SEGUIER, HOVEE,
HADAE, HIEAE, ABRIR, CEEEAR, COHER, BEBER, INVEN-
TARIQ, PUNTUACION ¥y las direcciones: NOETE, SUER,
ESTE, QEETE, SUBIE y BAJAR. LamentiAblemente no po-
demos uwutilizar abreviaturas.

El mapeado no e= mnuy extensc, unas 50
pantallas aproxXimiddamente, el juego incluye en
cierto momentc la prosibilidad de jugar al croket
contra un adversario real (nunca mejor dicho) con
lo gque podra= obtener puntuacidn. Lo= graficos =cn
sencillos, pero lo =uficiéntemente bonitoz Ppara
guedar bien, ccupan la parte SUperior izZquierda de
la pantalla.

En el juego nos podemos encontrar con
bastantes personajes... 21 va =g gue =o0on sdlo
sentencias Pero cfrecen mis realismo que
personajes &PS17? de otros programas de cuyo nombre
Nno quiero acordarmpe. a f&n; para acabar una
dltima recomendacidn, aungque no 85 necesaric para
acabar =] juego, no estarla mal gque leyerais el
libro de Lewis Carrcl... d4por gunéa?,,. iporque
si1!... &pasa algo?

i The Chief Examiner!
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PROGRAMACION EN EL PAW.
GUIONES (1)

jEEn este capltule ampliaremos un tema sdlamen-
te sefialado en la anterior entrega: Los Guiones.

Comc otro antes que y¥o (un Samundino perscna-
je), va realizd un amplioc reportaje =sobre este
tema en una conocida revista espancla, trataré ds
no repetirme.

Antes de sentarte frente al cocrdenador, e in-
cluso antes de disefiar &l mapa ¥ los problemas da-
bes tener una idea de que va a ir tu aventura, me
parece oir a un lector:"Ya Ze me ccurrird sobre la
marcha®, pues no, el fallo md=s grande e= empezar a
hacer una aventura esperando una inspiracian de
log dioseas, v no &3 tan facil idear una aventura
original @ inédita. Primero debes conocer todo lo
que se ha hecho, como se ha hecho, ¥ s5i han falla-
do saber porqidé (=si quisres que tu aventura sea
recordadal.

Tema fantAstico (Tolkienescol. E=te es uno de

los temas mas machacados por 1o programadores,
pero si{ tu aventura a=s tuena no dude=s en atacarlo.

Aventuras espanola= fantAsticas o =emi fan-
tdsticas:

Yenght. Fue la primera aventura realizada en
Espana, va de encantrar la fuente de la vida, el
jusgo empieza con un laberintao bastante facil vy
unos cuantos "Per=cnajes", al
salir de &1 te ancuentras con una
Zana al mia puro esntilo de la
primera fase de la Original, con
ndnstruo=, seres muy malo= ¥y otro
muy buenos, con castillos ¥y un
montdn de llaves {(comec veis nada
del otra mundo).
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Cobra's Arc. Dira aventur N

de ESte estilo, aventuraj
gobernada por icon0osS COR DOCO
que destacar, tarbién hab?

dragones.

Legend. Con=ta de varias fTases las cuales
deberas completar (en cada una
llevas a un personaje distinto,
que al final se une a 1os
demas), esta aventura tampoco €5
nada del otro nmnundo {(mas bién
malillal.

La Aventura Original.
la mano de AD. Dos
faszes, en la primera
debes encontrar la
entrada a la gruta, ¥
en la segunda la nada
original Dbil=squeda de b i S
tesoros b plebR bl Wobal E=:a: on Lo fona de E

. SLilas Junto o MNE e W R ,rh:.L =
JimacCenaniento. E“”'z'i-'-‘ LELTSY 0.

Ciencia-Ficcidn. Otro de los temas muy usa-
dos, dentro de este e pueden encontrar otros COLOD
el espacial gue aunque guarda parecido Se centra
mds en las naves y viajes espaciales gque en el
tema futurista.

Megacory. Aventura gque
trata de encontrar al grupo de
resistencia en un planeta
dominado por una federaci:0n muy
mala. Dos faszes. Primera,
llegar A la ciudad: can

mApsStrucs rarocs Yy mas

A —y * 07 &y mrie Fa
rarcs :—II-'I#-Jlh!'!!#ﬂilliﬂill‘li




hombres, la segunda (ya en 1la ciudad) va de
eincontrar al grupo en cuestién. Tiene claves para
ordenadores y un laberinto subterradneo en unas
cloacas. Una aventura bastante original y di-
vertida.

La Guerra de las Vajillas. Aventura de corte
@®clEspacial /Humorlstico, también dos
Zf|fases, es una parodia de la Guerra
de las Galdxias. En 1la primera
fase deberds encontrar wuna nave
Wpara, en la segunda, encontrar la
adEstrella Pringosa y destruirla. La
aventura, a pesar de ser graciosa,
tiene falta de vocavulario Y =sa
hace poco jugable.

Termino este capitulo recordindoos que esta
sSeccidn estd abierta a vuestras dudas, aclara-
ciones y demds cosas gue =e o= ocurran relaciona-—
das con la programacién de una aventura.

JON

ANUNCIOS. TARIFAS

Las tarifas para wun anuncio, durante un
fanzine, =2on las siguientes:

174 de plgina.-.2..00.5 ve s =300 PERE.
b T S e S 1000 Ptas.
T R T R S . 2000 Pras.
CORtrAPOTERAE . » i v vnvsvnss. 3000 Ptas.

Fara md= de un anuncie & pd= ds una pagina,
tenemos tarifas especiales, lldmano=s, te atende-
remos con mucho gusto.



Wazertown Works

"EL 0JO DEL DRAGON == un programa
tan aterrador, tan interesante v
tan extraocrdinariamente ingenioso
cue volvio loco de remate a su
programador, aniguile todo el
expléndido talento de su guionis-
ta vy acabd tan por completo con
|| todo un ejército de guienes 1a
gnsavaron que solo sobrevivio un
valiente de MNavarra'.

"Se trata de una aventura para
Spectrum 128 gue te costara 4350
pesetas (mas gastos de enviol vy
supondra i es que te atreves, la
horma de tu zapato®.

WAZERTOWN KWORKS scla vende por cormeo.
Escribe a Carles Sisl, Plaza Mayor 4,
29720, La Cala del Moral (Mzlaga)
Tif: 40 54 27, FAX: 22 06 W)




OCASTON

BVENDO interface para imprescra centro-
nics, "Interprintar® de la marca Dktro-
nics. Funciona en cualgquier Spectrum,
compatible con Tasword y Tascalc, Saca
Copys, llist y lprint. En perfecto
estado, con embalaje original, software,
czble centronics, ete... Por 5000 ptas
(kzqociables). Jorge Fuertes Alfranca
C/0rgano, 3 30001 Taragoza. Tel: [57&)
37651E {Horas conida),

WOESEARIA contactar con otres aventureros
para intercambiar soluciones, msepas, a-
venturas y todo lo relacionada con 2llas.
Daniel Guercl Burés. C/Bajada del Alba,ld
08150 Sant Cugat el Valles, Barcalona.
Tel: (93) £744383

BHE INTEFEEARIA contactar con gente que
posea gran cantidad de juegos de estrate-
gia y deportivos, tanto espafoles comg
ingleses. Escribir a José Antoric Elizs,

C/Molino de las Prmas, 14, 4.E 50014
laragoza,
WBUSCO prograsas de autoedicitn (2 ser

aasible el Microdssing! para Aestrad CPC
5128 en disco, tamhién me interesaria
casbiar toco tipo de programas conversa-
cionales para dichc ordenadar. Inkeresa-
dos escribir a: José Enrique Garciz Mar-
tin. C/Herrerin N.1 8.1z 50002 Iaragoza.
De 15:%0 a 15:30 horas.

SACO DE AVENTURAS

iHe tl! S1 ese que estd sentado frente al
ordenador, tecleando como un loco. No te escondas
que te he wvisto.

Has hecho una aventura que consideres muy
buena. La ensefas a tus amigos, pero salo
consigues que se rian o que te pregunten donde
estdn los alienilgenas... Yo quiercs wverla, guieroc
jugarla. Es mids, todos losz lectores quieren verla

¥ jugarla. Por que no me llamas, te asegurc gue nc

te hare rico,

PErc te ayudare a darte a conocer, a

que alguien no séle no se ria, si no gue pague poT

tu aventura.
pocos,

JORGE

s

Somos pocos,
dia a dia se convierten

escogidos (y lo=

€N un ejércitol.

FEro

(97681396418
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JUEGOS: Nether Earth

IFJ;thEr Earth es un juego de estrategia tre-
réndamente adictivo, €5 un jusgo de construciodn de
robots, con los gque tienes que vencer al enemigo
[que lo hay, claro). El objetivo es capturar las
bases enemigas o destruirlas en su caso. En el
juego, td controlas una nave que posdndose encima
de tu= robots puedes controlarles manualmente,
e3ta nave puede ser muy Util para obstaculizar a
los enemigos va que =25 invulnerable v taobién la
puedes usar para tapar la entrada a fAbricas =i
algdn robot enemigo lo intenta. Cuandoe te has
posado encina de algdn robot pusdes elegir entre
controlarlo dirdctamente o bien darle @é&rdenes de
atacar, defender, capturar...

Como ya hemos dicho el objetivo es capturar las
bases de guerra, lo= enemigos enpiezan con tres
bases y td controlande s8lo la primera. En las
bases e¢s donde podemcs construir Trobots, aunque
nenesitaremos repuestos, por lo gque tendremos gque
ocupar f4bricas de chasis, armas, estc.

COMO LLEGAR AL FINAL

Empieza censtruysndo dos robots econdmicos: -
Eobot 1: Patazs + Cafidn = 5 ptos. - PFobot 2:
Anti-Grav + Fhasers = 14 ptos. 4] primerc le das
ordenes de capturar las fAbricas neutrales mids
cercanas, con @l otro robot en control manual
avanzas hacia factorias mds lejanas, serla muy
bueno llegar a la segunda fAbrica de chasis,
capturandola; si ves por el radar que aidn falta
Para dque lo= robots enemiges lleguen a tu
Pesicion, avanza hasta dos fabricas mas adelante,
es una fabrica de armamento laser, ponte pegade al
muro izquierdo en la parte superior de la pantalla
y alll en COMBAT MODE disponte a repsler los
atagues enemigos durante un tiempo, transcurrido
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un ratc ya podrds construir mas robots, asl qu

deja el robot ccn drdenes de STOP AND DEFEND (=i
todavia aguanta, claro) y dirigete a la primera
base, sSi mientrasz ves que el robot 1 +tiene
dificultades para capturar alguna factorila
neutral, dale una ayudita, en la base construye
las robots que puedas vy dales ordenes de SEARCH
AND DESTECY ENEMY ROBOTS.

El =siguiente objetive 3sera ir ocupando las
posicionas sefialadas con un a=terisco en el mapa,
ocupando progresivamente estas posiciones y dando
instrucciones de STOF AND DEFEND podremos resistir
el avance del enemigo, a mnedida que vavamos
teniendo puntos de construccidn, ceonstruiremo= mas
robots. Ocupadas todas las ©Posiciones estrategi-
cas, deberemos mandar a lo= robots por la ruta
senalada con flechas en el mapa, dandoless drdenas
de destruir tobots enemigos, también deberemos
capturar las fAbricas enemigas y sus bases, haszta
haber conquistado todaz las bases ¥y con ello.
kaber logrado la victoria final.

CONSEJOS

«El perfecto rohot de combate es: Anti-Grav +
Cannon + MHis=ziles + FPhasers + Electronics = 23
ptos.

eNunca hay que economizar en el chasis, un chasis
Anti-Grav nos proporciona una gran superioridad.
Hay cinco fAbricas de chasis, siendo wvital su
conguista.

#E]l armamento nuclear puede ser muy 1til para
deapejar el caminoc y destruir bases enemigas.

iTHE CHIEF EXAMINEE!

[
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@ /* Factoria nuclear:
B Colocaciones defensivas.
- = Posiciones  estratépicas
— Ruta de invasion.
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EL PAW. PARA CP/M

mosento de escribir este
articulo, la wversién para CP/M del
Professional Adventure Writing System
acaba de 1legar a Espafa, o por lo menos,
yo no habla tenida naticias de ello hasta
ahora,

En &l

Este programa, ha llegado desde el Reino
lnida, ya que nadie parece tener la
intencién de distribuirlo en Espana.

[omo ya he dicho, es una version de PAMW
capaz de correr en cualguier ordenader
provisto de sistema operativo CP/H de
Digital Reseach. E! manual, indica cla-
ramente gue el programa estd especiti-
camente disefadn para correr en  las
siguientes mdguinas:

-BBC con el IBQ como segunco microproce-
adar,

-PCWES12 con CP/H 3

~LPC444 con unidad de disco o CPCES4 bajo

P /M2
-CPC4128 bajo CP/M plus.

De todos nodos, yo lo he probado en mi
PLUS 3 con el CP/M de Locomotive y parece
funcicnar corréctamente. Tasbien me han
comentada que posiblements sea capaz de
correr en un PC bajo una version de
ME/D0S muy baja.

Aclarado ya quién puede hacer funcionar

el PAM en sy "enviroment", paso a des-
cribircs el programa.
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Les manuales que acompahan al programa
son auy parecidos a les de Spectrum,
practicamente iguales.

Al principio, cuando cargé el CP/N e
intenté instalar el PAH, casi me wuslva
loco, Sin tener ni idea de manejar el
CP/M tardé un buen rate en cargar 21 PAW,
Cuanda al +in aparecid algo en la
pantalla, me gueds entre sorprendida v
extratado. jAguello no s2 parecia en nada
al del Spectrua!. Después de examinarlo
un rata, me di cuenta de oue es asl
extérnamente, es decir, no tiene los
mends, ni overlays, ni nada de eso. Me
explico:

En el disco vienen varigs programas, un
editor, un compilador, un testeacor,
gtc... todo por separada, adesds de
varias utilidades para ajustar las
coluenas, los ciclos de pausa y todo eso.
Para los gue haydis pregramado en C o
algin programa parecido eos  resultard
facil de entender lo que voy a decir. El
PAW trabaja como un cempilader o un
ensamblador, es decir, le damos un
listada fuente en el que estd todo, desce
el vocavularia hasta las tablas de
procesos, y @l compilador se encarga de
pasarlo a codigo objeto.

En principlo, en el dizco hay un editor
gue nos permite cargar una base de datos
v modificarla, aungue el manual  nos
recomienda utilizar un procesador de
teutos para generar el codigo fuente.



Este procesador debe de grabar el texto
en ASCII, sin incluir ningdn codigo de
gontrol.

El codigo asi generado es parecido 2
esto:

/LTX ;Texto localidades
M0 slocalidad O Introduccitn
EL BILLETE

Estoy en la parada del autabds y el
viento se ha llevado mi billete, ¢Puedes
dyudarme a encontrarlo?

1

iEstoy dentro de la bolsa!

/2

Estoy en la parada del autobds, un caming
va de norte a sur,,,

{CON jConexiones

/0
N 2 jComienzo
1 1Bolsa
/12 sParada
W 4
{1

¥ as] con todo, Hay que resaltar gue las
tablas de respuesta y proceses, quedan
exactanente igual de lo que guedarfan en
el PAW de Spectrum. Los comandos y sus
parametros son exactamente iguales que en
el resto de las versiones.

i tenemos un poro de prdctica en el
manejo de este programa y del CP/M vy
ademas tecleasos a buena velocidad, pode-
moS pasar nuestra aventura de Spectrum a

Amstrad CPC o/y a PCWELS2 inmedidmente,

Pero bueng - se preguntard el lector -ies
que este programa es perfecto?. Pués no -
le respondere yo - tiene zlgunos torni-
llos flajos. Por ejemplo, Gilsoft no ha
sabido estar a la altura de las circuns-
tancias en la parte grafica. Hay un
programa en el disco, que se supone, se
encarga de ensamblar pantallas grdficas
con la aventura, Es toda una odiséa, vo
todavia no 1o he conseguido, Estas panta-
1las, deben de estar disefacdas en formato
de ECREEM$ con cualquier editor grdfico,
\Podéis  imaginaros la mesoriz  que

consusen!,

Aparte de todo esto, a los Spectrusm
maniacos este prograsa nos sirve de poca,
ya gue la versidn de.este ordenador es
infinitasente mds cémoda y mejor. Adeads,
pocas personas tienen un plus tres, y
menos aun tienen el CR/M,

De todas formas, es una interesante cu-

ripsidad que os aconsejo que vedis, Y a
05 usuarios de Amstrad les viene que ni

pintado.

THE DARK MASTER
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SACO DE AVENTURAS,Buenas aventuras en castellano

t_gagi:mns el zaco de aventuras y c<qué encon-

ramos?... iDos magnificas aventura=s en castella-
nat

- LA CAVERNA DEL DRAGON DE EBRONCE.
-~ LA MALDICION DE HMAC LEOD.

En ambas aventuras recorrerds mas de 60 localida-
des, aniquilards dragones, perseguiras ENANOS
ladrones ¥ mucho mas.

Puedes encontrar multitud de objetos en tu camino,
puedes morir de mil formas diferentes, peroc no
desesperes, siempre puedes jugar otra partida.

Estas aventuras te enganchardn desde el principio
¥ no te s0ltaran.

SAdlo =ervimo= en cinta. Las aventuras funcionan en
cualquier modelo de Spectrum (48B/128/+2/+2A/+3) ¥y
son fAcilmente transferibles a di=co.

Puedes tener las dos por =sdlo 500 ptas (mas gastos
de envio). Una coportunidad gque no pusdes dejar
pasar.

S1, suscriptor, te estoy oyendo. Para ti hay un
descuento del 20 por ciento. 0 sea que puedes
disfrutar de esztas aventuras por sédlo 400 pe=zetas!

Pero... 4LAQn no te has sSuacrito?, dpues a que
esperas?.

Fuedes pagar por giro o cheque (+ 100 ptas de gas-

tos de envio) y puedes pedirla contra reembolso
[+275 ptas de gastos de envio ).
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SACO DE AVENTUERAS

*

1. L& CAVEENA DEL DERAGON
DE BRONCE
(Daniel Querol Bures)

2. LA HALDICION DE HAC
LEQD
(Daniel Querol Bures)

S00 PTAS




