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Coktorsiod

aquf estd el nieerc 5. Se puede decir que cuando empezamos con todo esto, na

estdbanos seguros de liegar hasta el niwero cinca, perp ha sido posidle gracias

a vuestro apoyo v 2 vuestra colaboracién. Si podamos quejarnos de algo, BS de no

haber podida regalar ni una sala suseripcion. (s gue los aventureros no tienen
amigos A los que proponerles este fanzing? Tenga que deciros que los suscriptores de
estz revista son bastante pocos, y gue necesitamoe bastantes m4s parz garantizar
nuestra continuidad, Pero buena, yo crec que de momentc no nos ha ido neda mal. Ha
100 un magnifico corienzo y todo grarias 8 vosotros. Sequid asi, escribid todo lo
que poddis y, los que no querdis escribir, apoyadnos mordlmente. He de dar las
gracias a: (sin ningdn orden)

Daniel Quercl, Juan Manuel Martin, GSonia y Carles Sisi, Juan PAntonia
Rodriguez, Julian Mirallas, José Antonio Elias, Ignacio Builes, Fablo Jordi  Atienza,
Tymora, Editorial Tisun Mas S5.8., Editorial Morsa, Mr. Countach, Carlos Sarcia, FAC,
TURSD TRON, CRAD, Aadrés Sasudip, Foberto Fernandez y Ancel,

Tasbién agradecer la paciencia de las cecretarias de; Miprohobby, Megaocia,
Micromania, Eystem &, y AD,

Un saludo muy especial para #ni Rodriguez por apoyar 2 un magnifico programador
ademac de amigo.

Un fuerie abrazp para Lydia Falacio por apoyar e inspirar & wuestro gquerido
editor. A ella le dedico este fanzine, por que 12 diosa de IX CHELL no es nada a su
lado y por oue creo que es la dnica lectora femenina que teneacs,
illf!, espero no haberme dejado a nadie |se aceptan reclamaciones).

Respecto al sacc de aventuras, todavia no hemos podido servir los pedidos, ya
que =& detectaron errores de iaportancia en algunas de las aventuras, v hasta hace
muy poco se han estado corrigiendo, Solasente esperancs recibir los “masters® y poder
enviaros las cintas en muy pocos dias. Os ruego que tengdis un poco de paciencia,
aungue si alguien guiere que se le devuelba su dinero, puede pedirnosla y se 1e hard
un giro &in ningln cargo por su parte, peroc, por favar, ©0S ruego gQue esperdis U
pocc,

k la mayoria de vosotros =2 os acaba la suscripcién con este nimerc. Esperd
que todos la renovéis, y na pretendo padir explicaciones al cue no lo haga, pero s
alguien tiere alouna queja causante ce su na renovacidn, espero que me la commique.

W20 que nada mds, Muchas gracias por vuestra atencidn.

corge Fuertes Rlfranca - Editor




NOTICTAS

Jhonny Verso.

7r3te es el titulo de la
tﬂltima obra maestra de
el genial pragramador de

"El Qje del Dragdn". Es-
tamos hatlande de Carlos
Sisl, quién estd dande

los dltimos retogques a
"Verso",una magnifica a-
ventura de terror ambiep-
tada en una ldgubre man-
sidn. Carlos nos ha
enviado una "éderc" en la
que hemos pod:i:do observar
qgue los Eraficos 201
increiblenents buenos Y
habiendo mids de ochenta
localidades, cada habita-
cidén tiene su grdfico.
Los perscnajes son muy
buenos, mejares incluso
que lox de "El 0Oja®. La
historia &s terrorifjca-
mente buena ¥y consigue a@traparnos irremisiblamen-—
te. Por supuesto, el PTrograma es para 128K. En el
Proximo fanzine os cireceremcs una critica
comnpleta,

CAAD.

& SUSCripcidn a este Prestigioso club vale
Hﬁ:ahura 1500 pesetas, as decir, 500 por fanzine.
Eata subida, ests Provocande cierto ralsstar antre
Sus 3pDci10s. En cualquier caso Treccrdemos que el
‘CAAD" es un club y que con ese dinerc s= esta




sufragandc algo mAs gque el fanzines, el cual =5 una
actividad dentro de este club,

Conctrso.

6% WAiltimos TUDOTres
,AEE confirman. A los
finalistas del concurso
de AD s& les ha dado a
elegir entre continuar
o una copia del DARAD

(parser de AD). Farece
sar que de los siete
finalistas, ginco ya

han elegido el parser.
Segin fuentes de toda
spolvencia, la exclusiva
de las aventuras produ-
cidas rediante este i_
sistema la tiene AD,

quién las completara & intentara vencerlas a

distintas empresas. Se dice que Yya SE han
interesado "ERBE" vy "SYSTEM 4" entre otras. Entre
log concursantes ya hay quién se ha comprado uW

"PC" ¥ quién e5t4& rebuscandoc €n =US bol=sillos para
hacerlo.

FProgramas ingleses.

as compafitas ds las gqus o= hablamcs en 8l

tltimo fanzine nos han confirmado que atiendsn
pedidos desde nuestro pals. Los gastos de envio
oscilan entre una y dos libras. Pronto os daremos
una relacidn completa de estas smpresas.



GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (1)
Gl _Kobbit

omo os prometi el mes pasado, empezamos con la seccidn
Tercera y caon las cavernas de les EBoblin. Uuuuuuw!

SECCION: 3

Las cavernas de los Boblins.

Las cavernas de los Ecblins no son ni mds ni menos que
un laberinte con un mogollén de pasillos siniestros Y
retorcidos. Yoy a intentar darte algunos consejos para
guiarte a través de ellas.

Estratégicamente, es beneficioso de;erae capturar por
un goblin, ya que te ;
llevarda a la mazmorra,
lo cual es una circus=-
tancia ventajosa a u-
tilizar mds tarde. Los
goblins aparecen en
sitios fijos y se les ,
puede matar ficilmente g
usando la espada cor- 3§
ta, pero no pienses P
Que por matarlos van a
desaparecer, s decir,
agqui no wvale eso de
iuno mencs!, es mas,
i matas a un goblin,
dparescera otro vy te
capturard. En algunos
casos, un goblin puede
tener la fuerza sufi-
ciente para matarte.
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Las cavernas, son la casa de Gollum, oguardiin del
anillo mégico que tu debes recuperar si quieres acabar tu
aventura, Ve con cuidado. E5 mejor no contestar a2 laos
acertijos de Gollum si no estamos completamente seguros de
la respuesta (/ino os suena psto & una arpia gue vive en
cierta torre?). Gollum ro es 21 tipo de personzje gue te
gustaria encontrarte en un callejon oscuro vy como lo cabrées
no dudara ep estrangularte, Si pese a wvuestra precaucidn,
Gollum sigue dando lata, probad a contestar alguna de sus
preguntas, pero lo mejor es no andarse con rodéos vy
obseguiarle con un bugn mandoble de espada corta.

USANDO EL ANILLO DE ORO:

Una vez que hayas recupesrado el anillo mégico de las
Cavernas, pueces canalizar los poderes de la mente a traveés
de 2l. 51 guieres ser invisible por un periodo de tiempo
puedes probar "WEAR RING" cada tres o cuatro turnos. Hay que
senalar que Thorin no podra verte y gue, por supuesto, le
serd imposible seguirte. Entre nposotros colega, como te
mstas a la mazmorra sin Thorin... la has pringaoc.

THORIN:

Cuando tengas el anillo y escapes de las cavernas de
los goblins, Thorin no es wva necesario, 25 mds, puede
convertirse en un verdadero estorbo. Fara deshacerte de é1
puedes ponerte el anillo y caminar en cualquier direccion.
Thorin no podré seguirts, aunque =i guieres completar el 100
por 100 debes devolver a Thorin sano y salvo.

H7 LZZ2: The goblins’'cdungeon.
(La mazmorra de los goblins).

AYUDA: Una ventana no deberiz ser un obstaculo para un
ladrén con amigos.

CONSEJOS: ¢Buién es el ladrén y guienes son sus amigos?
Quiza otros lleguern donde un hobbit no puede.
L3ue ce puede hacer con un motén de arena en  una
mazmorra?
{Cdmo se puede atravesar una puerta de madera sin
una llave?

- _E_-j]
e

|
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Se nos presenta esta segunda parte de la trilogia de Ci-U-Than ¥ nasotrps lo
primero que hacemcs es preguntarnos si AD caeria en el misso error que con la
‘Espacizl®, perc en cuanta cargas el programa te das cuenta de oue no,

El prograsa continda las aventuras ce Doc Monro en las tierras de Yucatan, esta wez,
nuestro aventurero se dirige en direccidn al continente a bordo de 1z Yuratana Jjunto
al incia que le conduce y Kuill, La aventura comienza com un sencillg prablems gue
cans.gue seternos en el asbiente rapidamente; mientras nos dirijimes a la tosta,
estalla ura tormenta y Cipactli (el incic) cae al mar, Después ce reecatarlp y oe
llegar a la costa empieza la aventura propiamente dicha. has encotrames en la costa
este del Yucatan ndrdico, y un templo se yergue sobre el acantilade. El templo  estd
llena de sorpresas, como una cuenta cel Imix cue Flota scbre un alkar BN CuyDs
escombrcs podrescs encontrar una hachuela,

Rl logra AD meterte en un asbiente muy bien lograds tue sororende 3 primera vista,
Pero quizde el platc fuerte del programa sea la increible Jugabilidad que tiene. En
cadz pantalla podreacs hacer pricticasente de toda y 1z cantidad de objetos que
encontraréis es practicamente inimaginable} v como ye hasia dicho Ancrés Samudio BN
Hicrohebby, pocrds variar el entorno a tu qusts (cortanda arboles, csfas, lianas y
nasta arrancarle las pdas a un cactus), tasbign podréis crear chjetos & partir de
otros (podras hacer wun hache a aartir de un pala, liznas y una hachuela o tamhién una
cerbatana con una cafa, hueca claro, y una pda que tendréis que impregnar de venenal.
0 sea, que este programa consigue unas cuotas de realismo inimaginables, Como otro
ejeapls, os diré que lo que hay guz hacer en la prisera fase es montarse un: bales 3
partir de drboles v lianae..,

T2



Un punto flaco del prograsa es sequramente los graficas, N i
P85 2ungue tien2 dos o tres bastante majos los desds son en Ver "
general bastante malillos.

Un tirtn d= orejas se merece Dinamic por su linea :E ==
EEEFEEI:!I'-'EE de prasetacicn de los progr asas. Bi en é‘.‘ ) e ]
Cozusel® nos deleitaba con un sagnifico poster v un cartén T g
para colocar la cinta, en la "Espacial va nos dejaron sin ‘ L
poster yen este ya ni el cartn para la cipta, Las 53
instrucciones tambien han recibida un pequenc casbio. Si en las desds aventuras de
AL, estas se abrian coma si ce un postar e bratara, en este programa s han  variadg
convirtisndose en un librito suy interesants y €on una gran cantidad de cibujos y
eapas -tanto de Tulum como de Coba-,

Otra cosa que trée la aventura es &l nueva sistama ce AD para ayudar a realizar los
Bapas: El Rdventure Planner. Ests noskrz esconds tras de si a ung asplia cartulira
Con un woakdn de cuadradcs interconectados unas con ctros para gue td vayas haciends
el saga. S6lo decir que prefiera la vieja manera del folio y el hali.

En l&s instrucciones vienen unas dyudas codificadas que todo aguel aventurers que se
precie serd capaz da traducir, perapor si no lo habéis necho, ag! estdn por
gentileza da JON:

1- Para coger la cuenta de Inix: En Spectrua y PC usa la red, En los dends
ordenadores usa la piel de un animal,

2- Los bloguss que cantrolan el paso a través de los tineles de ]as estancias son los
de las escuinas de la espiral cuadraca,

3= [ada bloque controlz el paso por unc sblo dz los agujercs bajos, vy sflo tiene vuna
tuncién: abrir o cerrar. Sobre cads blogue habrd que especificar @ pared (norta, etc)
¥ la situacidn: izquierda, derecha o central.

4- Las ccho tahletas son utiles si lasg dejzs en el lugar adecuads,

3= En la dltina de las estancias el peso del collar te permitird avanzar,

Como habréis podido cemprooar, "Los Templos Sagrados" es una huenz aventura de D, 1a
cuasl nos deja con una inc3gnita: sCleo sard 1a culminacidn de la trilogla?, Sdlc
deciros que Ancrés me ha dichc que serd encrme  (la primera fase tendrd uwnas 50

localidades v 1a sequnda ya ni se sabel,
Felicitaciones a A0 y esperamos Chichen Itza con una angustia carcomisnie,

JON
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PROGRAMACION EN EL PAW.

Buerl:n. ya estamos en  como
realitar los preolesas;, y si  nos
paramis a pensar, ¢tual es el nds
tipica problesa en un conversacional ?,
Pues clarp, una puerta que nos impide
el paso. 5i sdis lectores de
Micrchobby os habréis dado cuenta que
la dnica rutina cua no era para el PAM
en la sectién "El rincon dal Parsero”
era precisamente |la puerta (que salid §
para el &AL}, perc como no me F
parecid puy bien, agul tendis ura .
Bansra ce realizar und puerte en el T
i,

En primer lugar deberéis terer libre la bandera 210 (por ejemplod, v la puerta nos
permitird el acceso desde 1z localicad 10 2 1a 1 por el Morte. Entpnces habrd ous
poner estos mensajes:

i- hbres la puerta.

2= Clerras la puerta,

3= La pueria ya estaba abierta,

4- La puerta ya estaba cerrada.

3= jThusp! te golpéas contra la puerta cerradal

A cortinuacitn harenos 1a siguiente relacida:

Bandera 210 = 0 : Puerta cerrada.
Bancera 210 = 10 : Puerta ahierta,

Y ya teresos todo dicho, ahora lé rutina:

- TAELA DE RESPUEETRS -
I NORTE _ AT 10 ER 210 0 MESSAGE 5 DONE
I NORTE _ AT 10 ER 210 10 30TO 11 DESC

I SUR _ AT 1l ED 210 O MESSAGE 5 DONE
1 SUR AT 11 ER 210 10 GOTD 10 DESC

14



I ABRIR PUERTA ATLT 12 ATGT 7 EO 210 O MESSASE | LET MO 10 DONE
[ ABRIR PUERTR ATLT 12 ATET 9 EQ 2:0 10 MESSAGE I DONE

I CERRAR PLERTA ATLT 12 AT3T @ ED 210 ¢ ME3SAGE 4 DOME

| CERRAR PLERTA ATLT 12 ATBT § EC 210 10 MESSAEE 2 LET 210 O DOHE

Y ahl tenéis la ruzina. Esta rutina, sisplenente hace las funcicnes ce abrir Y Cerrar
la puerta, te aviza si la intertas abrir cuando ¥a lo esta y hace lo mismo si esta
cerrada e intentas cerrarla. Tambiérn te castiga con wn golpetazo si  irtentas
atraveserla sstardo cerrada, Pera la ruting s puede arreglar (o mejor dicho:
empliar), y asi puedo aprovechar para pecircs wuestra cclaboracion, mandarcc las
cantestaciones de las pragurtas que vo os foemulare sobre una de las rutinas oue
hayamcs hacho, pero par esto no vasos a regalar nacta (que mis quisiera yo cus ardar
rapartisndo cosas entra los lectores) perc vuestro nombre saléra publicadz en esta
Seccitn como los cue habéis contestado dian, ¥ analizaremos wuestras respuestas,
Espero que secundéis esta idez, oues pueds ser nuy bensficiosa parz todes, pero si no
Fesponcéls se metz en el baul dz los recuercos y se olvida, De todas mareras 13
decisitn sstd en vuestras mencs,

-3 prejunta ds este pas ps: h

¢Céra harlzis en la ruting de 1a puerta rtue en la descripcion de 1z lacalidad
éparaciera 2| mensaje; "La puerta estd abierta/cerrzda” segln corresponda? Buero, o
OE quejéis porqus este vez es quy tecil, pero la dificulted aunentars segin el tipo
ge rutina,

Bhora 1a respusstz 2 un amigo afo:

Mercelino Villaring Aguilar me ha sreguntado cono -
hecer que en une localidad, si insultas & un .
Fersonzje este 2 vaya enfadénds poco @ poco hasta 8 = ;

tlegar a3 un grado que te  mate. pudiendo -

apacicuarlo pidisncole percén. Juenc "Marce® ide
FOI, Luge), créo cue lz precunta de poco ‘_E*’%,IH' M -
1 05 lec gro ehi wva: : W
servird & ctros lectores, psro ahi va %ﬁéﬁw\\
N p P-.!'-,
L Uy .
@{J\y

. = o g
El perscnaje estd en la lacalidad 10
Haord cus pores los siguientes mersajas: ;Q‘—n__”
LS A
| tlo parece ofendidio en extresa,

-
- El tlo; ya a punta de estaller, te pega un mamporro que te mancs a Jupitar,
- Farzce que el tio se ha calmads,

.

~4 o= LN

15



- THBLA DE RESPUESTRS -
I DECIR FULAND AT 10 PROCEES 3
- PROCESOS S -
1 # % PARSE
I INSILTO (CUALQUIZRA) _ EQ 5 0 MESSABE 5 LET 5 &
I PERDON NOTE@ 5 © LET 5 O MESSAGE 7
- PROCESOS 2 -
1 T10 CABRZADOD AT 10 ER 5 1 MESERSE & TLRMS EMD

Buend, por este mes se ha acabada, en el priwime nimero ois,

JOK

COLABORACIONES

dQuieres expresar tus ideas en este, +itu
fanzine? &Eres un maestro en temas relaciconados
con la aventura? &Te gustarta ensefarnos? Has
jugado a algin precgrama del gue te gustaria hacer
una critica?

Envianos toda lo gque gquieras. Si tiene un
minimo de interés, a todo lo referente a estos
temas, lo publicaremos con mucho gusto. También

aceptamos dibujos, ilustraciones, etc...
Si te gustaria crear una seccidn, esta es tu

oportunidad. "A Través del Espejo"™ no es nada sin
VOEOLIos.

16
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LOS PROFESICMALFS DE LA AVENTURA

dPSOFT somos un grupo de programadores
que hemos empezado a vender al precio mas
bajo con la mejor calidad,

Para Spectrum tenemos:

—PALACE HOTEL: aventura en la gue eres
un botones gue busca a un asesino, Grdficos
geniales y gran jugabilidad., 425 pts.

-NICK TRACY: eres el detective Nick
Iracy y debes hallar a Helen Withaker. Lo-
grado ambiente y muchisima adiccidn.<4?zs pts.,

=D=37: llevas el papel de un militar
que en la II Guerra Mundial debe realizar
una peligrosa misidén, Muy adictive. 425 Fts.

—LA ISLA DEL TESORO: basado en el fa-
meso libro, consigue recrear su ambiente con
perfectos gridficos en dos partes. 450 pts,

-~RAISLIN: de ambiente mdgico, te per—
mite realizar varios hechizos en su amplio
mapeado. Dos partes. 450 pts.

Los precios incluyen gastos de envio v
con cada uno REGALAMOS la aventura JUANITO
EN BUSCA DE SU BALONCITO Y demos de nuestras
proximes juegos,

En PC hemos hecho: ORFEQ Y EURIDICE,
una aventura con misica (posibilidad de tar-
jeta musical) y dos partes llenas de miste=-
rio y detallados graficos (CGA/EGA), Al com-
rrarla dos aventuras GRATIS.

5i gquieres estar al tanto de tode lo
relacionado con la aventura, rol, comics,
wargames, Jjuegos por correc, 1o gque pasa en
Inglaterra y mds, compra nuestro fanzine "F]l
Aventurere"; por sélo 275 Pts. recibirds 60
rdginas sobre todo ello Y mas.

. Informate escribiendo a 3FSOFT/ APDO,

DE CORREOS 45.076/ 28080 MADRID, o manda tu
gire postal o cheque a ANTONIO PELAEZ BARCE-
LC a la misma direccidn.




OPINION

or fin tengo en mis manos los tan esperados "Terplos

Sagrados". Introduzco el disquette con sumo cuidado {gusa
vale 2230 ptas) vy pulso "enter". Me pongo a jugar y icon gué
me encuentro?, pues con una buena aventura, com sus mas ¥
Sus menos, paro una busna aventura al fin v al cabo. 5i he
de ser sincero, diré gue ni mucho mence ne esperaba esto. La
triste verdad =5 gue me =sperakba alguna panochada como o*ra
cualquiera, cQu# por qué lo compré?, que le vamos ha hacer,
83y un aventurera.

Después de haber jugadn un poco, viro un amigo con la
micromaniz de Abril, diciéncdome que la critica no era muYy
buena. Lei la critica y después mirg el precio de la portada
y me dije: Es {ncreible a lo que llegan a cobrar el papel
reciclable,

Por favor, Micromania, ¢(cémo podéis cecir cue hace falta un
giro hacia "La Espacial™? :iComa ponéis a geEnte gue no tiene-
ni icea a criticar lanzamientos de importancia?

Con el mdximo respeto hacia aventuras /D y prometo gue sin-
ningdn dnimo de ofender a nadie, diré que "La awventura
Espacial", no es una buena aventura, es mas, para mi no
entra en esta categoria. Mis que otra cosa lo dign por los
mends y demds historias. Y NOBHA (no guierc hablar) de las
siglas...

Amigos de AD, os ruego que hagdis rfasc a les verdadereos
aventureros de siempre que nunca nos cansaremos de teclear
la que haga +alta, vy si es recesario probaremos  mil
sinonimos diferentes. ¥ al critico de Micromania le diré que
a ver 51 ademds de cansarse de teclear se cansa también de
hablar de lo que no sabe.

Ya basta de aventureros con armadura de hojalata.

Jorge Fuertes Alfranca.

18



ENTREVISTA:

FRAN MORELL.
|

(O lzguierCa a derschadl. Fran Horaell w

ATE- iCome  y  cusndo  aprendiste &
programar ¥ cuales  fueron  wvuestros
cenienzos?

¥i- Detesto cecirlo, porque es hacer
publicidad de algo daspreciable, pneoro
aprerdi a pregramar BASIC en el colegio,
sobre un orcenador TRS-80 que wusdbanos
for turros. Era el afio 1582 v yo odiaha
13 asigratura, pera en 1534 se regalarza
un Spectrum 485 y mi opinidn camhia:
comenta 3 pregramar porque los  programas
comerciales eran cemasiado caros, y en
I9€3 nacio ECL. En 1987 lel sobre &] PAW
en una revista, compré sl programa
contacté can gente como Kemny, o con

b
O‘i ErEsentanas

una ertravista

CUE MmUCH0s

de vosctros

estanais esparanca,

BCL a Year lero Softwarz,
Alaunos 1os

CONOCEreis en

_3allegz, ofros en
ing.és a

ircluso algunos

Bn 2spancl,

Ed directar Fran Morsll
conteska 3

nuestras preguntas,

E Bl THT

ctros come Dan, con cquién va trahajsba
Nacienco comics. As!, hasta e an 1539
creames "Vear fero" con otras objatives,

ATE= (Qué diferencia hay entre BC! y Year
dero?

V1= Year lera Software Bs una  sociadad
por accicres: esta quiere cdecir que
Tuncionamas a ¢os niveles: unas porzn el
cinero (los accionistas) v otros el
trabajo (programadorssd, Por supuesta,
nay alguno que pone de tods  ivo aismo)
perc en lz parte, digemos btecrnica, eskin
Dan Colowr y Yercmz en los graficos,
Kenay Murdacj v vo tecleards, Tazhién
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ten2aos colabcraciores més o manos
eventuales como las de Tony “J'Sullivan®,
Carles Serranc o Hile Corral,

ATE= Gue tipn de crdenader empléas v cual
e5 vuestro métedo de trabajo,

YI- Tenemos tres Epectrums, un plus, un
*2 y un +2R, tres versiocnes de PAW en
inglés y en cestellanm, 21 B2C, vy nada
mes, Yo programo sobre el 424 y los deméds
cada uro en lo suyn. A veces, lo dnico
gue se necesita es ldpiz v papel: en
general hay una "anaroula" tremenda en
nuesirc trabajo, pero lo que fmporta ee
el resultado.

ATE= (ué "vias uwtilizéis para dar a
conpcer vuestros praductos?

¥l- Por ahora no hemos intentade nada
"espectacular”, ya lo que gqueria es
primero lograr uwn cierto "nombrs" &
través de la distribucidn por bolsas ce
aventuras, fanzires, o  simalemente
envienda nuestro trabajo por correo,
luegt  sacar  aruncios  en  alguna
publizaciér: me parece que es irportante
terer cierta base para empezar a hacer
publicidad, pero de todas formas hay que
tener sy claro lo que se quiere, si
civeriirss programanco a hacerse rica, En
Yaar lerc tenemas distintas cpinicnes al
respecto, y se temo cue 1z mla, jno es la
mas clara’

ATE- (Bué es lp que ads tratdis de culdar
en viaestras arenturas?
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¥i- Lo mds importante para mi en una
avertu-a es el argumento, la idea-basz vy
el guidn score el cue gira 21 pregrama,
la parte tkenica, Odic las  tipicas
eventuras "tolkenianas" en las  que
siaspre pasa lo mismo v a0 hav una ldgica
el el guitn. No se puede hacer una
avaniura sblo matierdc elfos, duerdes,
cuevas y dragonss sin un guisn ldeico.
Hay casl tocos creen gque  aventurerc
equivale & adorador de Tolkien. Ura wez
tengas un buen guitn, serd difieil que
talle el resta,
ATE-  Zludnta le dedicas a la
progranaciin?

tiempa

¥1- Depence de muchos factores: puedp
pasar un mes sin tocar el orcenador, por
culpa de algln examer, pero en un par de
dias estar 30 hores al tecleando sin
pestafear. Soy ruy andrquico para esto,
por que na me gusta tomdrmelo comc una
obligacidn, &ungue & veces 1o sea.

ATE= ¢A qué se debe eze interés por hacer
las aventuras en gallege?

YI- 81 prinzipio escribia en gallegz por
ue para sl es lo normal, hablarlo ¥
escribirlo, pero cesde que tengo el PAN
escribo en castellano tazbién. Para mi es
Jna especie ce coepromiso escribir en
gallego, no crec que pudiera deiarlo
definitivasente, y ahi estd BCL para
demostrarla.

ia evalacidn de]
Espafia?. .Y

ATE= [Gug opinas de
software de avenluras en



fuera de nuestras fronteras?

Yi~ fsf en principio dirfa que AD es la
gran arotagonisia de la historiz, ellos
s Encergaran de despertar a unz aficicn
dorrida y dispersa, pero cuando cuisierza
carse cuenta estaban nmonopolizando =l
mercado vy 250 no puede Eer. Es rejor que
Existan varias compafias pequeias, a las
que ro les cesespere el perder dinerp,
porque ese ez el "guid" de la cuestidn,
Quize, y enlazanco con lo gue pasa fuera
del Zstado, en Inglaterra hayan 1lsgaco a
la situacion a la que estamos abocados
nosatros, aungque por distintes eotives vy
caminos: aventuras  "home—groen”,  Ein
rigsgo de percer dinerz, pern de nis
diflcil accese. ALl la  &ficitn  es
demasizd: podercsa coma para resistir,
pere... Ly agui?,

ATE= (Do que aventura e hublera gustado
26r auator?

¥I- 8ir duda, "DRACULA" es la mejor
aventura gque he jugado nunca. Yo no dirla
ca2 es perfecta, pero si la mejor; tenla
el anbiente de terror, el gquifn, des-
cripeicass, jugabilidad, basada en un
libre famosc, pocos gréficos, y  uma
feronsnal publicidad proporcionada por la
censura. (BUE mds se puede pedir?

ATE= (0ué prefieres, £ o 15 bits?

¥i- Cualquier mejora técnica es buena,
comd cuaicdier futuro serd mejor, perp
hay que saber llevar las cosas: nz se
puede, asi comc asi, dar la patada a los

B bits, dejar de fabricar, pasarsa en
blogue a los l4i.. yes quz ng tody el
mundo quiere abandoner sus busnos viejos
programas, ni pueds perritirss el luiazp
de comprar todo un sistema nueve )
triple de ceare.

ATE- (Cimo ves 2] future de] Bercagn  de
aventuras? .

Yi- Para cortestar esta pregurta debsrig

ser "Fapael”, poroen fin.., en mi bela
de cristal wveo rasivas 1legacas ce
‘Amigas® y  CAtaris", jquizd  nuevos

orcenadores de 16, 32 v &4 bits!, Pero 1z
aventura, en cualquier forma, sussistirg
mientras gque haya  alouien zan  la
imaginaczien necssaria, que tanpoto o5
demasiada,

ATE= Proyectos, ilusiones,,.

Y- Los proyectes més inmediatos en Jue
trabajamos son “TERRCR FROM SARNATH', ¥
"TIJERAS" fpara I28K). Saldrdn un cia e
estes, jpalabral. Tashidn nos gustarfa
pocer llegar a comercizlizar un pragrams
ode hicimas sobre la pelicula "E) carazen
cel Angel®, y... pasirnos & los 14 bits,
i 1abandonando a los usuarizs ce 8 bits!!,

ATE= Algo ¢que quieras  decir falgim
comsefo, reproche, liemanienta, etc,..),

YI- Buisiera pedir & tedoe lps progra=-
madores ce la copetencia ous se retiren
\es broma, claro...i0 no?), Fara nosotres
85 una gran satisfaccidn el cue  de
nuestra hobby puedan cisfrutar cientos de
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aventurercs, y en cierto aaode ha sido uma
gran sororesa 2l éxits de  nuestros

prograras. Esgeramos saguir contando con 42 Year Zerc Soft,

apoyos para en un futuro ro muy lejano
producir cada ve: méc y mejcr.

AT E- Huchas gracias Fran, esperazos dis-
frutar auy prenta de las nuevas aventuras

CAa4D - 00 DF AYTHNTLEAS A0
Club al que tods aveniureroe desg Pertenacar,

HQ por 2eér el més veterano.

KO por 4er ] oejor Pealizads,

H2 For aer el que cuesta con Bis scclos,

HO far que pledas wap Fespondidas tuz Judas.
40 por lar gscluclonss gque ilncluve.

HO por l1a tarjeta Personal de spcla.

HC Por #21ar en contacta directa com A,

HO por Leneér la mejor relaclén calldadyspreclo,
HO por sus fecolone® d¢ programacisn

HO per aur artfculor sipecial:iTadps,

HD per aus PFasai lenpos aventuperas,

HD Far les anunclos gratultos.

HO par su 3alsa de aventurad EEclus_vos,

SI HO por que. ., ®a la mencs: gue e CAecE Un Aufrido

E3cTibencs ¥ t& conmtirenos con mis detalle:

CLE DE AYENTUEAS AT
Apartado cde Corresy 319
HROOE Wl TN D4

a¥enturepg,

vl




NORTE Y SUR

Ha-:a ya mds de un afic, salid al mercads un programa arcade-estrateégico
basado en los personajes creadss por Lambil y Cauving Les Tunigues Bleuss, los cuales
_participadan en una querra de sobra corocida por todos, con cierto realisma ¥ nucho
numor: La querra de la secesitn d2 los Sstacos Unicos. Pera cooa estaba Enpezando 2

ser costumare (shora va lo es) aquel prograsa sdlo salid pera las paquinas dz 146
bits, pero parece gus los franceses de Infoorases no nos han
querido cejar en la estacada,

El programa en sus versiones ce Amsstrad v Spectrum ha sida realizadn par el grups
catalan hew Frontier, que ya nos hablan sorprendiéo anteridrmente con Hastages
(tanbién de Infogrames). Este prograpa puede ser resumido en una  palabra:
ES"ECTACULARIDAD,

o El programa vizne en una caja de las nuevas de Erbe
=i \s1, ecas de cartén quz no tiensn tapa y ou2 se
1Bstropgan coma nada), pero Ja gran sorpresa es abrir
€13 caja y ver que tiens: Dos cintas (caray, la cosa
=% oronete). En las instruccines  se e explica
d claracente el funciomamiento cel programa por todos
MG 1de cobra conocida, perc la explicard por si hay por
: Ry . 2 &.. tahi algin despistadilio. 21 frograna es una axcelente
sezcla de ar..ade y Estrategu Ba 12 gue en un mepa de los Estados Unidos deberss
mover tus ejarcitos representados por un ailitar de cada bando v 2n cuanto antres en
ceroate con otro ejército enemigo el programa te 1leva~d 2 otra zona (patalla campal)
conde se veran tus ejércitos linfanteria, caballerla y cafores) a un lado, y los del
coatrincante (manejado por el orcenador o por un amiguete) al otra, ¥ lo onico que
tendras qua hacer es elipinar todos los batallonss del contraric, y asi hasta acabar
con todos sus ejérciios.

Fero 12 casa no acaba aqul, pues la cantidad de cosas que vas a pocer ver y cisfrutar
2n este prograra es inieaginable. El rapa estd francamente bien realizacc v todos los
gracicos del programa estan cisenados con gran acierto v santido del huscr, Para los
que habéis visto la versidn de 15 os diré cue la presentacidn =5 tctalmente idéntica
a la de sus hermanos mayares, el tic en el caballo tocando la troepete y tirdndala al
aire, la misica... pera en esta parte sblc podris seleccionar tres iciomas y ro 5
comz en 1b. [espues, el menid de opciones se ha raeducida & unaz vertanas con los
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mismos gréficos que para avanzados en los cuales podrds selsccicmar, como per
ejempla: la dificultad (representada por un afo desde el 18&l hasta {Bed), el nomerc
de jugadores (1 o 2!, y lo més interesante del programa: Los desastres.

DESASTRES:

Lo indios: Por la zona Deste del sapa se podrd ver 2 un indio el cual estard atento
3 cualguier sar viva (sea del bando cue sea) y, a wveces Icasl nunca mds bien)
empezard a hacer sefales de hueo, acto sequido atacard &l ejércita que haya visto
elimindndolo totilsente. Los mejicancs tambidn podran atacar. Os recomiendo que na os
tomiis a la ligera a estos pieles rojas, pues & af, una vez me destruyeron un
gjircita de 12 hombres de infanteria, § de caballeria y I cafones (0 sea lo mdsing
gue se puede reunir en un stlo ejercitol, asi que ojo.

Lz kormenta: Ura tormenta se paseard por todo el mapa y al ejército qua pille en 54
ceambular le impedird soverse sientras esté sabre el,

Los refuerzos europecs: Cada cierto tiempo vendrd un barca europea a2l puerto de
Wirginia del Sur, y segin & guién pertenezca ese estado dejard un ejércitc complato
de ese bando.

Otro ce los platas fuertes del pragrama es el sods estratégico o arcads. En el
primero na tendras que atacar el fuerte ni luchar en la batalla caegal. El ganader lo
gecidird el ordenador.

Conguista del fuerte: Cuanco entres en un estado erenigo que tenga una cludad pasards

a ckra parte arcade del programa, en la cue tendras % ; :
que alcanzar la parte mas oriental del fusrtie para
quitar su bandera y poner la tuya (contra relaj,
por supuestol, pero el enemiga no S8 guedard de e
brazos cruzades y te sandard soldados para j
impedirte el avance, Esta es una de las partes mas
entretenidas del programa ({sobre todc en dos
jugadores), a sl particulérmente n2 encanta sar el e = iy Ak
que defierdz el “usrte, pues manejas a todos los enemigos qus la.nzas r.ml:"a El
JNYasor.

Otra cosa del mapa que merece ser mencionada es que el mapa tiene una serie da lineas
ferreas que en cuanto tengas en tu poder dos ciudades unidas por ferrocarril, daspues
de cada turno un tren atravesara cichas lineas dejando an la ciudad de destino una
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cantidad de cinzro con la que podrds comprar mds ejércitoe, perc sl entre las cos
ciudades hay algln ejéreito ensmigo, este podré interceatar el tren Y quecarse con el
ginaro.

[ZFERENCIRS ENTRE LAS VERSIONES € v 142

En priser lugar la animacitn y 1a misica que aparecia sientras el tren viajava de una
ciudad a otra ha sido eliminada vy silo se verd al tren atravesar las lineas ferreas
(pero el grafica del saldado y la caja de caudales si que estad. i grafico anisado -
del cafonazo antes de la batalla campal tamdién ha sido eliminads. E1 d=l fuere ideg
de lienzo y tres cuarkos de Io miseo con el grédico de interceptacidn dal tren.

o TR | L1
Ry - ‘"iFar'n in duda la maysr perdida del programa es que se
: : ﬂ-r‘ ha elimirada lz #ase del tren, aguella en la cuz un
solcado tenls quz aleanzar la cabina cel tren para
cons2guir interceptar el envic Je dinero a la ciudad
(eungue en Microchaobby v = las instrucciores dice que
s{ la hay, pera os jura qe yo na la he visto, y

ST . tanpoco viene en ninguna de las dos cintas), en cemvio
sl se intercepta o no el envio 25 elegido por el ordenador,

Otro de los grandes fallos es el final, {recorddic los dos grifices animados, el de
el perdedor y 2l de el ganador?, pues en esta versifn sélo aparece =l del genador
sin animacitn, pero eso &2, a todo talor y con unos grifices increibles, coss 4odas
los dazl programa, el cual ha sabido ranejar per‘ectamentz los atributas cel Spectrun
consiguiendo un colorido aszabroso.

[esputs de todo nuestro Specirum no puede compararss a un Ariga 0 a2 un Ateri, paro
@izds no deberlamos comparar esta versidn con la de 14 bits, pues, cespués e %oda,
3 nuestra Spectrum no podenos sumarle bits aungue querasos, Por 1o taste, sor sus
Increidles gréficos, por su buena misica v por su gran sentida cc) hemor,  afirmg
rotundamente cue este North and South 25 uno de los mejores programss realizados para
ruestro ya vetusto Spscey.

Un aplauso a Infogrames y sobre toda a New Frontier y que sigan esi,

JON
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SOLUCION:

Excalibur, Swardafkiﬂgf,




é%i?este casa se 1trata de una avehntura epn
inglés que yo consideroc bastante fidcil y muy
aApropiacda Ypara iniciarse en este tena. Los
problemas no son nada dificiles, no hay laberintos
y queda bastante claro la relacidén de los ohjetos
con su utilidad.

Nuestra misidn es entrar en el castillo de
Camelot, cager la espada magica Excalibur g
entregarsela al Eey Arturo.

Vamos a empezar. Nos encontramos en nuestra
casa, Lo 1dnico gque podencs llevarnos sas una
escalera de mano, as! que la cogemo= ¥ nos Vancs
hasta un arbol gue hay por las inmedizcicness ¥y que

nos cierra el paso hacia el norte. Apoyvamos la
escalera en el 4rbol ¥y =subimos hasta un mdgico
habitaculo en el gque encontrancs wuna espada.

Volvemos a bajar, recogenos la escalera y seguimos
explorando. Encontramos a una vieja que vende
lamparas, pero, desafortunadamente, no ten=2mos
dinero. MAs al 'sur encontramos una graieta gque nos
impide el paso. Rompemos la escalera vy obtenenos
una pertiga con la cual, podemos cruzar la grista
al estilo Sergei Bubka.

Al sur ce la grieta, rebuscando entre los=
troncos, encontraremos un  hacha. Entre unas
natorrales, se encuenira una llave de marfil. Es
la llave del Castillo de Camelot.

Tespués de coger estecs objetcos, volvemos a
pasar la grieta, nes dirigimos racia Camslot hasta
toparnos con un caballero-demonio al que n
tendremos dificultad de matar con la espada.
Despuéds de este encuentro, llegaremos al castillo
sin ningin problema. Abriremoz la puerta v
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empeEZaremocs a explorarlo.

En una de las salas encontraremncs una moneda.
Ahora, debsmos ir a comprar un candil a 'la vigeja ¥
regresar a la sala en la que 3€ encuentra un
trampilla en el suelo. Rompencs la +rampilla con
gl hacha ¥ bajamas. También agul sncontraremos UM
harrible monstruo. Se trata de un gusano glganis
de las profundidades a2l ‘cual podremos Vvehcal
encendiendo la lampara, ya 4Quse ja Yuz acabara con
=y amenaza. LZn 23:03 subterranecs senconftraremos Un
pontén de =al, gus dabemos COEET.

Subimos de NUEVO & la planta superior Y
prosgguilos la exploracion, Ahora nos tocpamos  con

una criatura de  hielo. lznzamaos 1la =sal a la
mriatura y esta 38 deshara. En esta sala hay una
tinaja de aceite gue VAMOS a necesitar.

Proseguimcs hasta enconzrar wna sala con un  torno
para levantar una reja y la armeria en la Qque SE
=ncuentra l& sspada de Excalibur.

Engrasamos el torno ¥ la accionamas con lo
cue abrirenos una reja de cierta gala por la que
no podiamos pasar.

Vamos para alli y nos damos de bruces con 9l
malvado mnago de turnd qu& rnos lanza el
corragspondients kechizo. Usando la espada,

reflejamos el hemhizo gque dard ds plenc en =1 magc
fulminandolo.

Fr una habitacidén contigua enceontramos al rey

aurmiendo. Ya solo nos gueda despertarlo ¥
entregarls la espada, el ecual, agradecide, Nos
nombrara Caballero de la +abla redonda ¥y TNOS

calmard de honores.

Sir DANIEL
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SOLUCION COMPLETA: (=dlo para descerebrados)

GET LADDER ~ N-- N = E ~F = N = LEAN LADDER - U -

GET SWORD -~ D — GET LADIER - 3 - § - 8§ -~ EREAK
LADDER - CROSS CHASK - S - GET LOGS - EAAMIKE LOGS
— DROF LOGS - W - EXA MINZ BUSH - GET REY = F = Y

- CROS5 CHASM - DROP POLE - W - E =~ XILL DEFON
WITH SWORD - E -~ E - UNLOCK DOOR - OPEN DOCE - F —
E~8 ~E S ORTCOIN -~ W= N - W ¥ -0 -4 = &
BUY LAMF - E - E - 2 - E - E - S - BREAK TRAPDOOS
D=5 = LIGHT LAKP ~- 8 - GET SALT - N = N = 11 -
-~ E -~ THROW SALT TO CREATUEE - GET CAN = N - § -
ET EXCALIBUR - W - OIL W INCH - TURN WINCH - § -
W - N - N~ N - REFLECT SPELL WITH EXCALIBUR -
~ WAKE KING y... F I R

= E LT Lot
I

Sir DANIEL

ANUNCIOS. TARIFAS

—

Las tarifas para ‘un ENUNCIG. durinte un
fanzine, son las siguientes:

174 de pAgina. .. i euweueoun. 509 Ptas.
172 de pAgina.......oov... 102@ Ptas.
1 pAgita....... T NP . 2280 Ttas.
Rt A PO tada. v v e on e s 32@@ Ptas.

FPara mds de un anuncip = m2sS de una paAgina,
teénemos tarifas especiales, llamancs, te atende-
Temos conl mucho gus:io.
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SOLUCION:

Los ‘Zsmﬂas Sagrados.

iQil poco de salir estie prograha, llamastels

VAT ias personas Con preguntas sobre al,
sardonadme, perc c¢e el dnicc qus me acuerdo es de
"Apntonio" de "OQrihuela" qQue concretamnents

preguntaba Como PASar 2] maldite jaguar. De los
denas, el mas avanzado mne preguntd Que para que
servlian los blogues de los REE$!I!1.

Tnnediatamente me
puse a jugar con un amigo
v en dos tardes consegui-
nos resolver la Pprimera
parte., asli pues he de
agradecer la colaborac:ion
estelar de "Apyelino
Conzalez" (Sam adventures
division) sin el cual o
hubiera  Sido posible
realizar este articulo.

Esperc gque todos gquedéis, de nomento,
satisfechos con 23tas ayudas que 300, casi, wna
soglucidn completa. Si 0OS queda alguna duda,
preguntad.

AYUDAD:

i— 53 examinamcs el suelo de la barca, encontralos
algc muy apstitosc para Kuill (aunque no sirve de
nada dArselol.

2— E1 hacha se hace cCl la hachusla, la liana Yy =N
palo.

3— Fara matar al mono, Rneter la pla del cactus en
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3570 GT0A00=  Los Tomplos Sagrados
ANTEN e s Aventuras AD

J k3
Toe Back st
la fruta gque nay en el suelo de la pantalla de las

canas y meter la fruta en la cafia. Por Supuests
luego hay que soplar.

4- &l pozo se baja sin llevar ningdn objeto y como
no =g puede subir can 1a ®Siaca, primero hay qus
lanzarla fuera.

5- Al jaguar hay que matarlo con 1z estaca.

B- Para recorrer la ©€3piral cuadrada hay gue nover
los siguientes blogues:

———

( y
AN



ESTANCIA 1 = NI y K D.

ESTANCIA 3 = N1, N D y E 1) 18

FESTANCIA 6 : S D y E I.

ESTANCIA E 0Ol yQD

ESTANCIA 1©: 5.

ESTANCIA 11: Poner collar =pbre el blogue del

suelo.

N=Norte S=Sur 0=0este E=Este
I=Izquierda D=Derecha

<- Lla cuenta del altar =se COZE con la Ted
{Spectrum y CFC) o con la piel del @mono {FC,
AKIGA, B e Ay la palabra migica ES

"despellejar”.

g- -La tahkla. de “*"Hajuc”® estA en una de las
estanciasz con pared de selva. Rasta con exXaminar
i selva. La tabla de "Cimi" esta debajo de una
losa en la estancia ndmerc 4.

g- lLa cuenta de "Oc" se coge lievando la risira
con todas las demds, asil bajara.

10— Las tablas hay que dejarlas en las siguientes
estancias:

Estancia 2 - Lamat Estancia 3 - Akbal
Estancia £ — Chiccan Estancia B — Kan
Estancia 7T - Cimi Estancia 8 - Manik
Estancia 8 — Huluc E=tancia 1® — Ik

11- Hay que llevar los 1ToncCOos ¥ la liapa a la

cornisa y hacer la balsa com +res de 21llos.

12— Hay que dsjar un troncc &n la estancia 11 ¥
a+arloc a una liana. Despues Atambs la liana a 1la
balsa en 1la cornisa y la empujamos hacia el
agujerc.

.""-".:'"x\
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Ent bal=a, la desatamos ¥

AN-TaRos,

Eubipos=s a 1a

SEGUNDA CARGA:

EED HEERINGS: Estela, ldolo oro, =soga (noc sirven
maS GU& para mosguio del aventursaro y deleite del
gionista, gue también tiene derecho a disfrutar).

1- Baja de l1a balsa, ctgela antes de gque se aleje,
nada hacia la crilla, sube de nuevo ¥y vuelve a
bajar.

Z2— En la prinmera pantalla que te encueatras al
desembarcar puedes arrancar un manojo de cafas, la
dInica szalida ez Oeste.

83— En la casucha de los excavadores no esSpPeres
encaontrar 1la pala. Abre el cgajon y coge la
plemada. Sibete a la mesa y de ahi al techo. Coge
la botella, rdmpela ¥y coge lao gue quede.

4- En la pantalla de la piscina, lanza la rlonada
varias veces hasta gque enganche=s la escalera. Tira
de la plomada ¥y CRUZA la piscina para COEer 1a
caracola. Si gquieres ©puedes coger la ezcalera,
pero no te servira mas que para apoyarlia en la
estela, subir y coger el idolo, o sea, de nada.

5— En la mitad de la pirdmide scpla la caracola,
enciende las canas con el fondo y salta. For lo
visto los =uwicidas le hacen ucha gracia a los
dioses y flotards hasta el suelo. Deja las cafias ¥
entra en el nicho, coge el 1dolo de Dbasalto,
empuja la losa ¥y =al.

- En la lagunz de Sakacal, empuja la barca sube Y
gspera & llegar a donde los matorrales. Examlnalos
y coge la hoja de la pala. El mango lo encontraras
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en la pantalla de los nichos.

7— Entra en el palacete con un manojo de cafas
encandidas, examina la pared e introduce el ldolo
de basaltoc en el orificio. Empuja la losa ¥ entra
en la sala de ritos. Coge todo y al salir no e
olvides de sacar el 1dolo del gorificio, 1o
Necesitaras.

9~ Ve donde las ahejas, enciende unas cafas y suke
al monticulo, cava dos veces, entira, exanina el
pasadizo, coge las raices, mnueve las piedras,
entra entra en €l pasadizo, coge la oveja ¥y el
idolo, =al al monticulo, dale 1la pocidn a la

ovejita para que no se convierta en "polvo de
siglos" f(bien por el guionistal) y llevatela al
circuleo de =sacrificios. Es impresionante la
tecnologla de eses tiempos en cuantoc a

conservacidon dz alimentos s2 refiere.

2= Fon a2 la oveja en el clrculo de =acrificicz Yy
pégale una punalada trapera. "Fuerzas misticas"
actuaran ¥ te abriran un caminoc al Oe=te.

19— Si no llevas el 1doleo de2 basalio moriras.

11— Al QOeste hay uno de los daos "PSTs" (Fersona-
jes Seudo Tontos) de la aventura que te pedird tu
nobjeto mds preciado. Dale el idole de barro (no es
que le tengas mucho aprecic pero en fin...} ¥ te
permitird pasar, con lo cual veras lo=s aszombrosos
mensajes y efectos finales de esta aventura.

Observando el juego a vista de pajarc no se
me ocurre mas3 que felicitar a lo= grafi=ta=s par su
excelents trabajo, que digo gxcelente. ..
inagnifico, =ublime, colo=al!.

THE DAEX MASTEE
(Sige =2iendo el "number ans”)
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Lxeesaue,

Titulo: Excessus

Tema: Fenotmencs Parapsicologicos.
Empresa: Wazertown Works S.L.
Frogramador: Carlos Sisi.
Distribuidor: Exclusiva ATE.

G:ntinuamna con esta seccidn dedicada & comentar las
sventuras de nuestro saco. En esta ocasién, vamos a criticar
lo incriticable, una aventura de "Carlcs Sisi",

Mos encontramos en una mansion bastante grande, mads
concretamente en 2] saldn, frente al cadaver de la sehora
Clever. A partir de ahora, wvamos a pbservar  CDSas
extrafisimas, como una lampara cue cae del techo en el
momentos menos oportuno, un telefono al que le da por sonar vy
transmitir gemidos e incluso un espejo gue esconce &lgo mas
gque las imigenes que refleja. Un ambiente muy tipico en los
productos de esta empresa.

"Exceseus" Bs uno de lops primeros programas ce Larlos,
v aungue se nota que las cocsas no 2stan del toco pulidas,
esta aventura deja entrever el bDuen hacer de UWazertown
Horks.

La presentacion en pantalla es bastante cdecente, sin
llegar & ser maravillosa, pero el texto se lee muy
campdarente v Bl juego de carécteres es muy legible. Cabe
sefalar gue esta aventura no tiene gré&ficos, salvo el dsz
oresentacion, pEro no le hacen ninguna falta ya gue el autor
nos describe las cosas maravillosamente. Esta es una de esas
aventuras en 1as que no te molesta en absoluto la falta ce
graficos, va que comprendes que ce otra forma no hubiera
gsido posible meterla en un 48,

Los P81 son, como corresporde a su autor, muy buenos,
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aurgue no alcanzan el nivel de programas pocsteriores como
For ejemplo "Heresville". Hay cuatroc o cince  PSI pululandog
per toda la casa t(entre ellcs ur gato) ¥ estos personajes se
mueven con totzl libertad e incdependencia, eso €l, haciendc
47 buen useo del comando "MOVE" para gQue su movimiento sea
resl e indicéndonos en cacda momentc hacia que ‘direccidn sg
han movido.

~0s perscnajes disponen de una psrscnalidad propia y seg
comportaran con arreglo a sus cestumbres. De sy celaboracidn
cepends gran parte ce la aventura,

Los groblemas a los gque hay que erfrentarse son logicas
y entretenidos en su mayoria, auncue en mi opinidn  hay
alguro que le# razsta bastante jugakilidad ({como el del
s:llan), perc en gensral es un rompecabezas muy  bien
disefade.

Para ter-minar, cs dirg Que no alcanza el nivel de los
bltimoe trakzjos dal selle, lo cual ez muy logico, pero que
aun asi es un aventura fantistica v que a mi me enganchao
desde el primer momz2ata. Tamhién creo Ggue merece la pena
comprarla, ya cue se vende junto a "Heresville", tambidén del
misme autor y con una programacion algo superior. Una
magnifica oportunidad de terer las doc For A4E@ ptas,

THE DARK MASTER
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