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NOTICTAS

Inglaterra,

0= llegan buenas noticias desde este gran pails
de aventureros. Unos programadores aficionados,
pero que ¥a cuentan col ciarto rencobre han

lanzado vya tres aventuras: "Hagnetic Hoon",
"Starship Quest", ¥ "The axe of Kolt" ¥y estdn a
punto de lanzar otros tres programas. Aungue no
tenemos mds datos, nos han comentado que estas

aventuras han causado un gran impacto entre el
pdblico inglés. Para los que se defiendan con al
ingleé=s, damos la direccidn: FSF Adventures. 40
Harvey Gardens, Charlton, London SE7 8AJ.

tro programador muy conocido por esos lares, ha
Osacadﬂ a la venta una aventura muy interesante
de dos partes y solo texto, gue lleva por titulo
"Captain Kook", En este casc la direcciodn es: The
Silent Cormer. Faul Cardin. 3 Lonscale Villas,
Wallasey, Herseyside L45 4FG. El precio del juego
es de 3.950 libras.

Nota del editor: Advertimos que €5tas so0n noticias
de QUltima hora que s=e han producide en el Eeino
Unido, y por lo tantoc no Sabemnos Si estas empresas
suministran también a nuestrc pals.

tra cosa que nos ha llamada mucho la atencidn,
Osﬂn los juegos por teléfono ¥y las lineas de
ayuda. En los primeros, puedss participar en una
especie de aventura zeléfcnica v en los segundos,
puedes llamar a cualguier hora para salvar una
situacién ean tu aventura o juego preferido. Al
parecer esto es5ta causando furor entre el publico
inglés. Desde aqul no acertamos a comprenderlo,
qQuiZzd nuestira mentalidad con respecto al telédfono



s=a diferente. Prometemos ampliar esta informacidn
= un interesante reportaje.

Espana.

qul ==sguimos cono de costunmbre. En Dbinamic sSe
1‘?dehen de creer gue haciéndonos esperar Vamas a
comprar doble. £Qué ha sido de e=os chicos gque S8
camlan el mundo? 4GQud ha sido de esos maravillosos
mersonajes que ganaron el premio a la empresa nNas
joven? iQué ha =ido de &30S jdoloz a lo=s qua
hubitramos perseguida para gque O3 diesen un
auttgrafo? Nosotros, los venos ahora relegados a
un segundo plano y haciendo matamarci&ios malos ¥
vomitivos. Yo no crec gqus eso pueda dar mas dinero
gque una buena aventura. En fin, gue los esperados
'"Templos Sagrados" acaban de aparecer c©oOn casi dos
reges de retraso.

MSEGHGEBY, =e nos encoge el corazdn al decirlo,
pero cada vez va a menos. La situacién se .hace
insostenible.

ICROMANIA, con la publicidad que l]leva tendria
ue ser gratuita.

ECAOCIO. Dentro de nada se llamara "AHIGA ocIio"

cuando se cansen pasara a llamarse

"POVGAOCIO", para findlmente llamarse "CHAQUETE=
EOSCCIO®.
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L by s
gi;%iana gque todos conocerdis ese extraiio

fendmeno gque como la droga engancha ¥ adicciona si
la pruebas. En efects, estoy hablando del rol.

Ho voy a explicar lo que es, ni a hablar de cd-
me es, considero gue de esto y¥a s=2 ha hablado lo
suficiente, Voy a hablar de uwna nueva modalidad de
rol, 1 REOL EN VIVO (gque no es lo mismo guse ral a

lo vivo eh). {,

[ 4

Fecapitulemos un poco.

Todo empezd en. Estados
Unides en 1875 cuando cierta
companlia de nombre TSE inc.
lanzd al mercado "Dungeons &
Dragons" (D & D para abre-
viar). En =su eépoca fue un
éxito total {no en vanpo es el
abueloc de todos los juegos de
rall). Apartir de entonces se
extendid una "fiebre" en ese
pali=s llegando a formarse
clubs que jugaban en un mis-
ticisno casi religioso.
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As1, se extendid rapida-
mente por lo= pai=es de habla
anglosajona, percoc como suele
oCurrir, & nuestro pal= tardd
md=z en llegar. Sin embargo
hay gente que no Ss5e achica
ante la dificultad ¥ asl
ALVI. IG. S.A, decide embar-
carse en la diflcil tarea de
realizar una traduccidn del
juego. For desgracia, no tie—




ne 1 mismo é&xitoc gue en su pals de origen, ccn lo
cual se perdiercn dos grandes bazas, la traduccium
de todas las reglas de D & D y la desaparicidn de
la anterior conpania.

Pero aungue desaparecida, su esfuerzc no habla
sido en Vano, ¥Ya que se emnpezarcon a formar club= o
asociaciones gue jugaban a D & D ¥y que se
interesaron por otres juegos de rol (en inglés,
clarol.,

Ha pasado mucho tierpo desde entonces, y 10dos
recordamos con carinoc agusllos momentos MAgicos en
los que s6loc jugdbamos a D & D (no habia otro
jusgo en espafoll, se han creado nuchos juegos
desde entonces [(Traveller, La Llamada de Cthulhu,
Rune Quest, MERP, etc) pero sSe necesitaba algo
mas, otro paso adelante en el campo del rol.

Y asi nace el rol en wvive. Es wuna forma de
rolear (es decir, de tomar el papel) de un
personaje el cual es inteéerpretado directamente paor
el jugador. S:i en el rol, un personaje es:d defi-
nido por unas caracteridsticas y unas habilidades
las cusles estan en la hoja del psrsonaje, en el
rol en vivo sSe te asignan unas caracteristicas,
perc no existen uncs valores dados a las habilida-
des. El dxito o fracasa de una accidn depende de
como la realices (como preguntes, como contestes,
atc). De esta manera en 21 rol en vivo, el jugador
anicarna totalmente el papel de su parsonaje
actuando como Si fuera él. El principal atractive
de rol en vivo es el poder wivir esas aventuras
que todos schamos el la realidad =in necesidad de
una gran ircaginacifdn para imaginar paisajes, va
que se juega en tu casa, en la calle, en la
ciudad. As! mismo los PNJ= del rol en wvivo 501
interpretados por otras DPeErs.nas con las cuales
tienes gue relacionarte para cumplir tu misidn.



Fensar#is que es diflcil de jugar, pues g8 e-
quivocais. Os lo explicare, la primera wvez qus
juge a rol, durante los cinco primeros minutos me
dieron ganas de dejarlo y de irme de alll. Ts
enfrentabas con algo nuesvo, algo a lo gue no
25tabas acostumbrado. Pero no lo hice, me picd el
gusanillo del mundo magico ¥ reuniends fuerzas, ne
qued# y luché. Tardé varios dlas hasta fanmiliari-
zarme con las reglas ¥ encontrarme +totalmente
agusio, pero lo ccnsegul. Pues =n el rol en wviveo
ccurre lo mismo, pusde asustar por ser distinto,
por ser nueveo, o incluso por dar verglienza a que
leé wean a und c£on AN casco ¥ una eEspada de=
Plastico por la calle diciando gue ez el bkarbaro
tal ¥y que persigue al mago cual, perc sobre todso,
@5 encantador entrar en el munde =cagico donde
podemas vivir las aventuras.

“uizd el tema mds usado en el rol en vivo ss el
espionaje, donde habrd uno (o mas) traidarss o
esplz= camuflados, siendo el abjetivo descubrirlcs
para luego acusarlos con pruabas, o de tipo MLa
Llanada de Cthulhu' donde lo que prevalece es una
investigacidn en un ambient= lovecraniano.

Como dato curiosoc, en Inglaterra, una compafiia
se dedica a organizar partidas de rel en wvive (en
un terrenc particular). Los jugadores son persona-
jes del tipo D & D, y como estcs deberdn scbrevi-
vir en un munco donde les acechan miltiples peli-
gros (trampas ¥ monstrucs encarnados POT oatras
personas!. Su precio oscila desde unas 5.000 pesa-
tas5 una partida de media hora a las 50.000 que

“e5ta Una campafia ccompleza (perc la enpresa
advierte "no todasz las personas estan pPreparadas
Para soportar una campana'“).

La =scmbra del reinmo (JAML).



Wazertown Works

"EL 0OJO DEL DRAGON B= un programa
tan aterrador, tan interesante vy
tan extraocrdinariamente ingenioso
gue 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 Mavarra'.

"Se trata da 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 sclo vende por cormeo.
Escribe a Larles Sisl, Plaza Mayor 4,
29720, La Cala del Moral (Mzlaga)
Tif: 40 54 27, FAX: 22 06 W7




Ua tarce., mientras

% vyela desanicado la serie
Wy “Magnua" acuel episodio
W& tantas veces resetido,
1ia0 5ond el teléfong, Poco

"t pensaba vo que psa llamada
serfia tan interesants y
amena como llegaria a ser,
por Esg se e ocurrid
publicarla en nuestro
Fanzine,

La llamada era de un personaje gue a veces era un cecrepito vejete en Uun castillo de
los Carpatos, y ctras se transforsaba en un supercrdenacor, el cual contenla en sy
seacria 1 respussta a cualouier pregunta, me estoy refiriends of courss, al
archiconocido Andres Roberto Sasudis,

Como una llamada ce estas na se recibe todos los dias, aproveché para hacerls unas
preguntas scbre un tesa que nos llevaba preotupando a los Spectrus—saniacos desde hace
unos meses: AD dejard de hacer aventuras para ocho bits. Esta frase (dicha por el
coapafiero Artamendi en el nisera dos de la revistal, nos cdejd bastante boquiabiertas,
perc habrd oue especificar un paco; AD no va a dejar los ocho bits, simplesente dejard
de programdr para estas sdquinas, pues seqln Andres, las increibles aventuras QUE nos
depara el futuro (creedse, son fantisticas) seria imposible hacerlas para ocho bits, y
RENDS €N un pequeno 43K de gomas. Vale, ya se ou@ en un 128 las cosas saldrian sucha
sejor, pero las aventuras para 128 no son rentadles, y acemds, el [MD no estd
preparada para hacer aventurss para esa sesoria, pues Tia Bilberts sdlc lo hizo para
13K (en Spectrus). Pero esa ro ouiere decir cue AD vaya a dejarnos, pues [seqin una
idea de Ancres, la cual noes ain cdel todc segura) la (Gltima versidn del DAWD
ficuantas van ya?), puede que sea entregada a ciertas perscnas, las cuales (segin el
criterio dz Ancres), tienen el conccimiento y la capacidad necesaria para hacer huenas

17



avenkuras [{respectc a la programacidn, AD ayudaria a este grupo, el cual trabajariz en
equipo, en cualguier cosa, e incluso se ocupariz de los gratices si ellos la
necesitasen). Ese producto podria ser publicadc por el mismo grupo o ser mandade a AD,
log cuales lo publicarian. Otra cosa de importancia es, gque entre lpg garadores (del
concurso de Microhohby (taspoco es segurcl, se les cejarla escoger entre el premip dal
conclrso 2 el DAED (ura versidn ezjoradal; si escogen el [9AD, jya tenemos obra
compaiia dz aventuras!, si ne, pues que disfruten cel premic.

Comoc veis la moral gque e hundif al leer el segundo fanzine va subienda poco & poco
gverdad?

Peroc no s8lo hablanos de esd en una conversacidn telefdnica ogue curd mds ce tres
cuartos ce hora, pues Ancres se habld de un porron ce nuevas aventuras las cuales paso
& nombrar ahora v a decir todo lo que se de ellas.

La szgurca parte de la Original: Titulada "Velnte ahos despuec® o algo asi. Después de
velnte afiops los enanos de la caverna (v yo que crela cue ya hablamos acabado con toda
la raza Maluva) han pasado de tarto misticisac y han eontado uwna industria
subterrdnea, pero 1o mds destaczhle del prograsa es cue por fin sabresps pare oue
estaba la espiral (adesds de recuerdo de lz versitn de Level 9), vy adesds podresos
entrar en ella, Esta eventura se promete auy esperanzadora, por supuesto los cde ocho
kits vaeos 2 poder dissrutarla. Que bien inc%,

Jaine 1 gl conquistador: Bventura asbientada en tiespos de Jaise I, oque relata su
vida, Otra aventura que prosete sucho.

Otro prograna, cuyd nombre no recuerdo, pero ne parece que era algo de "La aventura no
s¢ que", pero buena, estd ambientada en la magia,

Las demds aventuras ce la trilogia de [i-U-Than, L2 sequnda ya deberla haber calido
cuando ledis esto, pero Chichen Itza aun tardard en salir, pero os puedo asegurar Que
para diecistis bits es realsente zlucinante; espiritus errantes gque aparecen en
pantalla con un scroll y unos ruidos realmeate increibles, una gozada chicos. Es
destacahle que para ocho bits, casi nz tendrd gréficos, por gue podrd tener lps mismos
textos gue para dieciséis bits.

Pero el plate fuerte es, sin duda alguna, Cristobal Colén, programa gue (como  muy

agudamente habréis deducido) estd pensado exclusivamente para 12 cormemorzcicn del
guinto centerarin, perc ia que no sabéis cuanio tendresos cue esperar parz tenerla
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anta nosotrcs?. De esta aventura ya sé algo eds, serd de dos fases. En la prisera tu
cosetico serd exactaeerte el misso que el que tuvo que hacer Cristéoal Coltn antes el
viaje, buscar infarmecidn por todes ladcs, 1o que te )levard a deducir iz la tierra
es redznda, v por lo tanto podrias 1legar a las Indias por el otro lago del sundo. En
la segunda, ya en el barco, tu misidn serd conducir el barco usinda la ordjula,
sopertando motines (cosmo en realidad ocurrié), y hacer frente 2 canbics ce los
vientos, esperanco incesantemente a que Rodrign de Triama proruncie el anhelado
“iTlerral®, El prograss, por I gque ledis, promets msuchiziso, y adecis de que
esperands que esteé magistralsents rezlizade, lo sejor del prograss serd poder  revivir
hechos que realmente courrierca ((si no por gue credis que Andres es historiador?d, vy
sentirte por unos instantes en la piel del ede grance descubrider de todos los
tiempos,

Tambisn me Comenid Andres algo schre una aventurs Sasada ev uwn conocide libro
valanciano que serd una espacie de “programa pusra valenciano” parz icasi s=juro) uso
esczlar, por lo que lo mds probable es Qe este solamente disponible para PC,

H| que':n:m VeLE, aln guedan bastantes programas para nuestro querido Spectrum, y en
cuanto RD termins con ellos, esperasos gue los futuros programacores cel DAAD  sepan
hacer buen usc de él,

¥a me parecia a ei gue Andres R. Sasudio, con ya bastantes tacos, nedico pediatra,
licenciada en historia, antropologla y no ce ue ccsas mds, que ha sido el precusor ce
la aventura en Espafa, no nos iba a cejar en la estacada.

Andres, buena suerte en el dificil mundo de los diaciséis pits y que 1z hagas tan bien
com: siespre,

“JON-
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PROGRAMACION EN EL PAW.

Era:e sSer que ta-

dos los lectores tie-—
nen asumido eso de que
"la mejor aventura es
la mads larga y con un
ndimero mayor de loca-
lidades", pues no.

La mejor aventura
es aguella gque tiene
problemas inteligen-—
tes, donde pasan cosas
en un determinade es-
pacio de tiempo sin
que td influyas para
nada. .

No se debe comen-
zar un mapa de una
aventura cclocando las
cosas al tuntdn pues
pPrimerc tenemos que
ajustarlce al guidn
(veis por que decla en
el nimerc anterior que
primero hay que hacer un guidén) y segdn sesa ese
guidn, ajustar el mapa. Pues =i el juegoc va de una
base futurista en fcrma de tocrre que llega hasta
el ciele (lo apunte para una nueva aventural no
vas a hacar un mapa enorme qu=a necesites cuatro
hojas para dibtujarlo, hards unas pocas localidades
en el bajo, de=spués un aszcensor (¢ un teletrans-

portador) y el primegr pisc, o*ro ascensor y el
siguiente piso, y hasta podeéis continuar la torre
por los subsueles. Pero la idea fundamental (la

cual quiero gque recordéis) ezt No credis que por

20

EL ARTE DEL MAPEADO

hacer un gran Rapa
tendréis un gran
juego.

Kuy bien, ain no
hemecs terminado con
el mapa, asl gque no
enpeceis a Programar
adn. Hasta azhora sdlo
hemos hablade de la
relacidn guidn-mapa,
pero todavia nocs que-—
da la relacién pro-—
blemas-mapa ¥y tipo-
BaPa.

Froblerasz-mapa.
Eszta ez la relacién
en la gque casn gran
cantidad de programa-
dores con buenas in-
tenciones pero 2in
las idea= claras. Ta
puedes tener una gran
' cantidad de buenos
problemas ideados, pe-
ro fallar en la cola-
cacidn de los mismos,
O sea, que neo puedes hacer un mapa a la buena de
Dics y luego decir: "Bueno, en esta esquina pongo
el problema este taaaan interesants, lusgoe en la
otra esquina aquel gque tan pococ estd mal...", pues
no ssnores., Tienes gue saber colccar tus problemas
para que el jugador no se aburra o se =sienta tan
presionado gque de=sista. "Zipi y Zape" es, a i
entender, el programa espadol que mds cze en e=ste
error. S5i algunos habéi= tenide la desdicha de ver
este juego ¥y sobre todo el mapa, hatréis
comprobade gque es exactanente lo anteridrmente

21
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diche "un mapa ca=zi rectangular con loas problemas
coloccados iexactamente! en las esgquinas del mismo,
10 gque te hace dar 40000 vueltas a tedo el mapa
sélo para conseguir un objeto".

For lo tanto 05 recomiendo que Ppongdis los
problemas en vuestro mapa de manera ordenada ¥
Equitativa, ¥y que no haga que el jugador se aturra
de dar vuelztas.

Tipo-mapa. Hay varios tipos de mapas:

De caracter abierto. Donde el jugador tiene
acceso a una amplia zona de juego con varios pro-
blemas iniciales en los gque =21 orden de resoclucidn
e los mismes no afecta en absoluto para acabar la
aventura, generalmente estas aventuras suelen de-
jar un amplio mapeadco inicial el cual se va expan-
diendo (en pocas pantallas) a medida que vanos
solucionande los problemas.

De caracter lineal. Este tipo de juegos tiene
un mapa muy defin:do, por el que casi seguro que
¥as a téensr que pasar por todas las localidades vy
que seguir los problemas a rajatabla, segin el
programador 1o haya ideadc.

Norndlmente e=10s Froblemas Euelan ir
encadenados, ¥ al solucionar une¢, poco despuzs 1te
ENcontTaEras Ccon otro, =i lo solucionas, pocras
continuar, pero si no, te gquedards atascado hasta
que "El wviejo Archiverc" se apiade de ti. Ests
tipo de aventuras no suslen quedar tan bien como
los de caracter abierto, pues suele ser el tipo de
juegos en el que nds pronto te desanimasz.

Mezcla: Son mis preferidos, pues suelen ser
€n lo= gue mayor entretenimiento hay vy rejores
Problemas tiene (salvo excepciones). Suelen ser
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los fuegos gue tisnen un gran mapeada ¥ gue tienen
{coro agudanmente habrds intuido) partes de abiério
y partes de lineal, lo cual le hace el tipo de
programa con mds diversidn, @d= duracion, @mas
variacisan {(lo cuwal =25 fundamental, pues =i no, =8
harla aburrideo) y donde &3 mas fac:l colocar
btuenocs personajes y problemas. 0 =sea, lo mas
parecide a la realidad que existe. Yo Sienpre
ponge como ejemple &1 (para mi) mejor programa
espancl de este estilo: El Ojo del Dragin, pe-co
claro, un programa de &sta indole =suele nazitar
mucha nemcria.

Me despido por este mes. S&lo avisaros que en
el proxime ndmero emnpezaremos a Ver tipos de
probtlemas y como hacerlos. Abur.

J O N

COLABORACICHES

dQuieres expresar tus ideas en este, tu
fanzine? ZEres un masstro en temasz relacionados
con la aventura®? 4&Te gustaria ensefarnos? Has

jugado a algln programa del gque te gustaria hacer
una critica?

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

aceptamnos dibujo=s, ilustraciones, etc...
S5i te gustarla crear una szeccidn, esta €5 Tu

oportunidad. "A Través del Espejo" no es nada =in
vosSotros.
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SOLUCION:

Winter ‘/{f‘éhde.nfmi

inter Wonderland ez una aventura que =& hizo
bastante popular en inglaterra, pero que aqui no
llegd a publicarse) es Casi desconocida.

Est4 TDbastante bien aungque adolece de
Situaciones en las que la ldgica deja basztante gue
dessar lo- cual Puede conducir a auteénticos
callejones sin salida, Los graficcs, pocos, aunqus
Sencillos =on bastante resultones Pero la
inpresidn de descripcicnas ¥ mensajes es
aunteénticamanze caotica, ya gque el autor Farece
desconoccar la sutilidad de "la linea en blanco" ¥
los textos son @Xtracrdinariaments confusos, San

cetalles que Sienpre deberian cuidarse.
T bien, vamos a lg QL& es prapiamente la

aventura. HMientras pasedbanmos con nuestra avicneta
CESNA, alge ha fallado Y nes hemos viste cobligados
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a efectuar un aterrizaje forzoso. La aviocneta ha
guedade inservible y nos hallancs en medic de una
nelada estepa. E] fripc s intenso ¥ necesitamos
ropa de abrigo.

Dispersc por los alrrededores encontraremos
rarte del equipo. Una pistola puede sernos 1dtil.

Nos dirigimos a2l Oeste hasta que un fierc 0so0
nos cierra el paso. 3Si disparames la pistola se
asustara v ‘huira. Proseguimos al Caste ¥
explorames hacia el Sur. Hallaremos los restos de
un desgraciade que ha dejado su vida en estos
parajes, por lo gue podremos aprovechar su equipo.

Salimo=s de la grieta ¥y nos dirigimos al Norte
hazta que una pared helada nos iapide el paso. =1
hacemos un agujeros en ella, podremos pas=ar.
Seguimes al norte hasta una cueva. 5i llevamos =1
piolet, podremos escalar una de las paredes cde la
cueva y alcanzar un agujerc en el c¢ue se encuentra

un extrafe nido ¥ un huevo. Lo COEEMOS 7
descendemos. Al Este se atbre otra sz&la en la que
hay un carambkano. También datbencs cogerl.o.
Volvemos a la cueva y hacia el Norte, llegamos a

Shangri-Lla.

Nos dirigimos a2 nuestro hotel (parece como =i
nos estuvieran esperandc! y en nuesira habitacion
encontramas una aspiradora. Si se la damos a la
Sra. Thomson, ella nos dard unz pastilla de jabon
v i bajamos a recepcid¢n podremcs =ACAT  un malde
de la llave maestra ¥....

Kos vamos con el molde a la ferreterla y wmuy

amablemente nos haran una copia de la lave
mzestra cen lo que podremos entrar en todas las
habitaciones vy registrarlas. En una de ellas
sncontramos una tarjeta de crédizo. En el trastero
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cogeacs la btotella de liguida limpiador. Vamos
ahora a buscar al profesor de crnitologia para
venderle el extrafio huevo que hablamos encontrado.
Nos dard 50 créditos con lo que Ya tendremncs 150.

Por el camino, habremocs encontrado un pase de
©5qui pegado a la nieve. HNas tharemes con el
despegdndoloc con el ligquide limpiador de la
botella.

Paseandc por ahi, llegamos & unos grandes

almacenes. Kasta aqut muy bonitoc pero ni idez de
Como  abdandonar Shangri-la vy volver a nuestro
hogar.

Entramos y curioseamos por la libreria. No=
llama la atencidn un manual. Lc compramos vy lo
leemos. iiiTachan!!! Es un manual de construccidn
de un planeador. Ahcra debemos hacer el pedido,
Necesitaremos una revista para Foder recortar el
cupon d= pedido, unas tijeras, un lapiz y mandarlao
For caorreo. Algunas de estas cosas las podemos
Comprar aqui, pero para otras dseberemcs ir al
puetblo. Por de pronte, compramcs comida ¥ lusgo un
hamster. Farsce una gilipollada, perc hay que
hacerlo. Nos vamos a la +tienda de articulos ds
es5qul y compramcs unos esquis ¥ unas botas ¥ nos
vancs esquiande hacia el sste hacia el pueblo.

Fasamocs por el Banco v nos dardn 100 creditos
mas, despuds vamos a la agancia de viajes vy
Compramos un billete para el tren. En el quiosca
COmMPramos una revista, recarianos el cupdn, lo
rellenamos, comdramos el carrespondisnte sello vy
52 lo entregarcs al cartero.

Vamos ahora a la estacidn ¥y dejamos el

hamster. Como tenemos billete, podremos volver en
trel a Sangri-la y dirigirnos a nuzstro hotsl
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donde veremos que Y2 hemos recibido el paguete. Lo
abrimos ¥y encontramos el guit. En los almacenss
CORpramos pegamento ¥y un martini. Fodemos ya
construir el planeador.

Cogemncs de nuevo el tren y sSeguimos hacia el
Este. En un igld bhay un mallo que vamos a
necesitar, pero el dueno no nos permitira cogerlo.
Fara deshacerno= de tan incdmodo individuo,
debenos comprar una flor en los almacenes de
Sangri-La y comprar unos Ppatines. lantamos la
flor en el pequeno valle que estd libre de nieve y
5 nos convertird en una gran flor de que podremos
recoger el polen. Bajamo= al rio y como 1llevamos
patines, el hielo no se romperd. Al Este, =g
encuentra una abeja gigante. Le damos el polen v
se marchard, pudiendoc entonces coger una banzana.

No= comemos la banana y guardamos la piel. Cuando
estepos en el igld, tiramos la piel de platanoc vy
el hombre resbalara gquedando inconsciente y

podremas coger el malla. Farece un pelin rebu=cado
pero funciona asi.

Siguiendo hacia el as5te, llegamos al Tborde
del consabido precipicio. Como tenemo=s &1 mallo,
clavamos el cardmbano en 1 suelo {itoma va...!'],
atamos le cuerda y bajamas. Proseguimos hastz gue
perdemos todo rastra del camino. Arrcjamos el

martini y por arte de magia sSe nos revela un

camino. Lo =seguimos hasta el borde de otra

precipicio. Ha llegado el momento de probar el

rplaneador. Nos lanzamos al vacio y... ifuncional.
Nos alejamos volando rumbo a nuevas

aventuras, pero como dijo aguel, estoc ya es otra
historia.

SIE DANIEL
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~SOLUCION COMFLETA: (Sdlo para desahuciados)

GET COAT / N . GET GUN .~ EW /~ FIRE GUN » W /
DROP GUN » W » 5 7/ D /7 EXKANINE DEAD / GET PICK -
GET ROFE 7 U » 8N # D1G 7 2N » CLIHE UFP » GET EGG

A D DROP PICK W # GET ICIL CLE ' E ' N 7/
DROF COAT ~ LROP ROPE » N 7 20 /4 3N /A W /
s GE T BOTTLE » 25 7

GET WACUUM CLEANEE » E ~ N ¥
B A28 » M\ 28 7 20 7 K 7 W5 BEY CARD 7 F
DEOE KEY / DROP FORGET KEY /# S5/ 28 7 2N/ K 5 3N
L08R Bl G008 W0 g s W MY FODD: O 3E oS

BUY HAMSTER » W ~» U + E » BU Y MANUAL »
READ MANUAL ~ DROP MANUAL ~ 2W / BUY SCISORS /
Dt i2s afc R o P28 o DR B BOLTE o 25 # K

E -/
2

Er 0 of BUY -SKIES 4 BUOY BOGTS o 5+ BE +« M /S E &
BN & 8 o E = DROP- BOU Ta 3 IROE: SKTS o7 BUY TITCKET
S W s 8 /7 W o/ BUY MAGAZINE 7 EIF MAGAZINE -

Z2E ~ BUY B EARD - W v DECF FORM - DEOF SCISORS /
S0 8 A8 SN s DEOF HANSTEE » 2N D 8 7~ W

FEN G E BNV PEN S W N 75 U 755 5 EF
BUY MARTINI 7 W - DROFP BEEAD / W ~ BUY FLOMWER /
E'r X w1 538 K F 28 05 Fa8 Fail LTCEE
AR - B BN FE SR SAD S AR SR SOE R CF
FLANT FLOWER » GET TOLLEN 5 / DEOFP ICICLE 7
DEOF MARTINI A W » 5 » 4W » N » GET FORH r
WEITE FO REH » DROP FEN N ¥ > BOUY STAHE
STICK STAlP 2K #2858 0 W 73 7
GIVE FORM TO POST HAN » W » B3N » D » 858 7 E 7
BUY SKATES - 26 » 3N 7 U »~ W ~» BUY GLUE ~
DEOP CAED » E 7 D 2 45 » E 7 GIVE POLLEN 7 GET
BANANA -~ S  DEOF SKATES -~ MW / 38 7 GET EROFE /
BN EE AN X W DS B N ATE S
EAT BaANAMA 5 / DROF FPEEL » GET HALLET -~ N ~ 3E /
N 2 E o GET ICICLE v/ HAMHEE ICICLE -~ TLE EUFE /
DROF HMALLET AW » & » oW 7 5 7 W 3R 7D 7
35 0 W & 28 20 £ N .7 GET KEY » ZN 7 W /7 OFEN
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FAECEL / MAKE KIT - DROP GLUE / GET HANG GLIDER r
E 2 DR QP KEY » 35 # 2.7 W LB £ 0N J o
H+~D -AS & N 7~ SE # GET HARTINI ¥ CLINE DOWN
/s N / DEO P » HARTINI -~ 32X 7 W # FLY AWAY.

SIE DANIEL

CORREQ

——

Eenitir todo el correo relaciocnado con el fanzins
a:
Enrique Garcia Hartin
C/Herrerin, 1, 4.Izda
SO0002 Zaragoza
TEL: (9768) 490854

Por favor, para facilitarnos masz las Co=a=E,
indicad en una esguina del sobre: A TRAVES DEL”
ESPEJO". ¥ +ras la palabra "REFERENCIA:", la
seccién o persona a la gque wva dirigida wvuesira
carta.

Tamhi&n, recordarcs gue hay una sSeccidn ds
anuncios para particulares a la gque esperamos que
escribais.

SPANISH AT ADVENTURD

Necesito personal para intsgrar una nueva comparia =0 =)

mercada de las aventuras (paca todos los si i stemas), donde me

mandeis; nombre y apellidos, teléfono, edad, infurmaciﬂn
sobre los parsers, en que eres bueno programando {graftista,
programador o guignistal y una FOTO de carnet. A:

SPANISH ADVENTURES. C/Fco. Ferrer n. 2T 2=C. 50015 IARAGDIA
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Piejas Blorias

QE" gsta edicidn de

Viejas Glorias vamos a
ccuparnos de dos viejas
joyas imprescindibles en
el archivo de todo buen
coleccionista. Los dos
juegos tienen algo en CoO-
miln, &0 los o= asumiremos
el papel de sufrido marido
dominado por wia mujer cohn
"cardcter".

MAD MARTHA.

Mad Martha es una aventura de 1883 escrita
por un tal C. Evans para Saturn Develcpments Ltd.
En este juego td eres Henry Littlefellow y tienes
la sana intencién de encontrar el dinero gue tiense
escondido tu mujer (Martha! y escaparte de la
ciudad.

Tu mujer s una paranoica gue esconde el
dinerc v se paseaz por la casa con un hacha en la
wano. Si durante la bisqueda molestas el suenc de
tuw hijo, o haces cualquier cocsa que alerte a tu
rujser, sSerds terriblemente decapitado.

El juego estA escrito en 3asic y &5 Dbastante
lentc, los grAficos =on ultra-sencillos por mno
decir otra cosa... Puedes grabar la partida, COSa
interesante Si pensamos que este juegc tiene ocho
Aan0S.

En resumesn un juego simpdtico =in mas.
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DENIS. (THROUGT THE DRINKING
GLASS

Denis es2 una
aventura muy entre—
tenida en la gque
seremos el esposo
de HMHargaret That-—
cher, Denis nose-

CUANTTOS . v (cuando
Haggie era la Ppri-
mera ministro de

Gran Bretsfa v vi-
via en el nimero 10
de Downing Streetl.

Denis estd escrito con el Quill, no tiene
graficos (ni falta gue hacel. Lazs descripciocnes
son bastantes detalladas sin resultar soporiferas.
Es lo suficientemente complicado como para tener-
nos ocupades en resolverla varios dlas evitanto a
Margaret que se enpefa en lanzarnos sus Wltinmos
discursos, esquivando a los reporteros sensacio-
nalistas del SUN, y evitande md=z +trampas dque
iremos descubriendc a medica que vamos jugando.

Por ahora esto es todo. ..

Josg A. Elias - iTHE CHIEF EXAHIHNER!




Dragons of E!ame.
s

E prograsa

que hay

nos ocuda

es la
_____sequnda parta

del archiconocida

juego de

Rzl “Heroes

of the lance",

adaptacidn a

nugstros crdenadores

de la

serie "Advanced

fungeon and

Dragons".

La versitn ogue hemos podido contesplar es
la 1.1, o sea, la prigera que se ha rea-
lizace, por lo gue alguncs de los falles
que vands a comentar mds adelante puede
que hayan sido subsanados en  versicoes
sastericres, Es imoortante hacer notar
oue el juego no ha sida distribuida
tadavia en Espafia, por 1o gue puede que
tarde un poco en llegar a manos ce todos.

Han pasado nas de trescientcs afps desde
el Cataclisen, los tiempos en que los an-
tiguns diczes abanconaron @ los haditan-
tec de Krynn. Ahora =in 1a interiprencia
ce estos cipses, Takhisis, la Reina de la
Dsguridad, extiende su poder al Abismo,
despertando 2 los cragones =alignoe vy
creards armadas de Draccnianos, Mada nés
salir victoripsa, serd liore pera moverse
desce el Abismo y lleger a frynn. La
inica arenaza para el inegnso poder de

Takhisis es reccbrar la creencia en los
dioses y la unidn ce la resistencia con-
tra las armadas dracon:anas,

La priseras medidas contra Takhisis va
kan sido tosadas. Los ciscos de  Mishakal
han sido recuperades y BGoldmoon se ha
convertido en la drica v vercadera cléri-
c2 tras el Cataclismo. Fero pientras re-
gresan con éxito de realizer el asalto a
Yak Tsaroth, Goldecon vy suS comoafercs
son atacados por tropas craconianas
consiguen hacer prisionera a  Laurara,
prinzesa de los Gualinesti. Rhora el e-
ouipo cebe aliarse con personajes alia-
dos gue no intervienen en el juego, lu-
cha- contra l2s hordas craconianas y en-
trar furtivamente en li fortaleza de Pax
Tharkas a través de Jas cuevas de Sla-
Mori. Una ve:x dentrp, el equipa debe re-
cuperar la espada "Wyrmelayer® y liberar
a los prisionercé alll confinados para
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adherirsa a las fuerzas de la resisten-
cia.

Al cosignzo ce la aventura, las tropas
draconianas avanzan desde el Norta en
direccitn 4 las Tierras  migicas de
Sualiresti; Ellos aun mantienan en su
poder la antigua <ortaleza surena de Pax
Tharkas, Los draconianos buscan aglomerar
3 los habitantes de Qualinesti entre sus
Eropas vy las montanas ¢e su fortaleza,
Las tierras estdn en el caos tras la
invasion. El carpo se encuentra plagado
de gente de toca clase vagando, amigos vy
ereeljos.

Buerreros ndmadas y bravos pagos intentan
contrarrestar las fuerzas del mal. Victi-
mas inocentes huyer de los invasoras.
Horribles criaturas de tod: clase se
apravechan del caos para hacer pillaje de
los restos de civilizacion,

Curante la aveniura pedris encontrar
ctros muchos personajes entre las ruinas,
Unos aspoyaran tu causa, otros pueden
ofrecerte objetos gue te ayudaran en fu
averfura, pera los aas peligrosos v que
gstan aliacdos com las fuerzas del mal, e
atacaran hasta gque uno de lcs dos muera.
Tras aclarar 1a situacidn ce la historia
y o8 los persorajes que en ella partici-
pan, emgezarencs ya a dar nuestre opinitn
scora @l programa que 25 al fin y al cabo
por lo que estdis leyendo esie cosenta-
ric.

El prograsa posés unos grdficos un poca
mds sencillos qua los de su antecescr,
perd esto no es grave, lo grave ez la
mcnotonidad de ellos, tan mondtonos, que
parace que tE ercusntras en el mizeo
sitio & pesar de la inclusifn de columnas
y demés adornillos.

NQ o vayais a cresr que este 25 el dnicc
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punto regativo de el juega, lo mds grave
y 1o que mas le resta adiccion y calidad
4 2ste juego, es la poca abundancia de
enenigos, gue es al fin y al cabo el alpa
da esta clase de juegos.

Fasando va de estos aspectos vwoy a espli-
caros Una cosd curiosa que he encontrado
gntre otros fallitos.

Cusndo te ercuentres en las habitaciones
de una sola pantalla (sin salida por nin-
gdn lado a no ser que sea por conde has
venridc), salta a la lrzquierda vy cuande
estés en el aire y te encuentres peqgado a
la pared, pulsa la tecla de lzquierda v
te encontraras con gque el personaje se ha
subida a ella. Sin dejar da pulsar la te-
cla de izouierda salta a la derecha vy
cuando te encuentres pegada a la pared
derecha salta rapidamente otra vez hacia
la lzquisrda, 51 repites el proceso te
encantrérds con gue el personaje llega a
desaparecer de la pantalla y si da la ca-
sualicad de que un enemiga se encuentra
en la misma pantalla,podris observar atd-
nito coag no podrd hacer nada contra ti.

Vamos, gue esperabanos nds ce este juzga,
¥ Que esperenas que ®n la versifn que
distribuyan agul havan subzanado los e
rrores que hzmas coesntado,

PUNTURCION: 73%

Juan 8, Rodriguez Artamendi



LA MALDICION DE LOS MAC LEQD.

Iniciamns esta nueva s2ccidn gque =Ee encargari
de informares de +todo lo gque ocurre dentra da
nuestro Saco de Aventuras. Enpezamos corentando
"La Maldicidn de los Mac Leod".

Mac Leod, es una de las aventuras incluidas en

nuestro saco, ¥ ha =3ido escrita por el insigne Sir
Daniel.
La historia es que llevamos al personaje

"James Maclepd" perteneciente al clan escocés de
0 las Mac Leod. Este clan

posee un medalldn que al

parecer es el protagonista
de la maldicidn gue nos
ccupa. La levenda dice que

cuando este medalldn sea
! robado o perdideo alguien
del clan morira. Nuestra
+1x sSara nos sdvirte

rediante una carta cde la
pérdida de este medalldén ¥
nosotros debemncs acudir
inmediatamente para tratar
de recuperarlo.

Una vez que
llegamos a la
vieja Escocia,

nos damos
cuenta e gque
el autor es

buen conocedcr
de esta parte
‘del mundo, Yya
\gue neos intro-

b ; S
ycucira en nis—
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torias de clanes, "Highlands", etc...

En esta aventura abundan los Fersonajes pseudo
inteligentes. Como "Maud® qua anda leca detras de
la fortuna de t1ia sara, "Alex" el fiel criado de
la mansidn, etc...

Lo que mas llama laz atencidn en €5ta aventura,
€3 su total  wversatilidad. Podenos jugarla varias
veces y cada Veéz sera diferente, aparecerin
FPersonajes que antes nc hakian aparecido, etc..,

Otra muestra de 1la wversatilidad de esta
aventura es la posibilidad de matar a todos Yy cada
une de los personajes comnc nos de la gana, con la
Pistola, con el destornillador, con =al Pisapape-
T

De las decisiones gque tomemos, de las acciones
que eBjecutemncs en uno uw ctro momento dependerd
uesira puntuacidn final, gque medirid nusstra des-
treza como aventursesros,

Ya para acabar direé qQue &35 una aventura
sencilla, con unas descripcicnes concretas, recp-
mendaca para el que quiera aprender a jugar
correctaments y gue da unas cuantas lecciones
sSobre como se debe de progranar una aventura.

Fe parece una aventura que hay que jugar vy
dentro de nuestro saco reune una buena relacidn
calidad/precic, mdxime cuando se vends COR Otra
magnlfica aventura come es "E} caballero del
dragdn de= bronce", también del miswmo autor.

PUNTUACION: 71i%
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Saco de Aventuras

| LA CAVERNA DEL DRAGON DE BRONCE
. | Autor! Daniel Querol burés
i Versidn: Spectrum 48K
1 LE MALDICION DE LOS MAC LECD
Altor: Daniel Querol Bures
Versiadn: Spectrum 4EK |
EXCESSLUS 1
Autor: Carlos 3Sisl
2 Varsidn: Spectrum 48K
HERESVILLE
Auntor: Carlos S5izl
Version: Spectrum £8K

[]E recordanos gue las aventuras sblc se venden en cinta, ¥ que en caca cinta hay dos
aventuras. Bdsmés puedes pagar de tres formas diferentes: oor giro, cheque \CAI,
SANTAMDER, BEV y CAIXA) y contra repabplso (2 esta dlting hay que sumarie los gastos
de envlo), Indicanda en el giro ¢ cartz el nimera de la cirta que cuieres recibir.
Caca cinta cuesta 500 ptas (400 si eres suscriptord.

LH;.; realizado alguna aventwra con 13 calidad suficiente cono para venderla? (Te
guskar{a darte a conocer En este dificil mundilla?

Tados zcuellos cue quieran ver su aventura en el Saca de Aventuras, no tienen mds
que envidrnosla fincluyenco mape, solucictn, argumento y cbietivos e la aventural y en
un pecuefo plaza de tiempo verds coed tu aventurz estard incluida en estas paginas.
kichas otros lectores 1o han hecha, iPor qué no te animas?

Tods el correa ralacionads con gl Saco de Aventuras ceverd ser enviaco a

José Enrigue Barcia Martin
C/Herrerin, M.1 4,Iz2q.
50002 Zaracoza
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