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EDITORIAL

. Qué os dije? Aqui tenéis calentito el CAAD 21, primero de ésta
suscripcion, y al que espero que siga muy pronto el 22. El retraso va
a ser totalmente eliminado en ésta suscripcion, pese a que Correos
(que debio enterarse) nos haya felicitado el afio con una subida de sus
“edropeas’ tarifas (;el latrocinio oficial no esta penado?). Espero
que sus servicios “bananeres” mejoren en igual medida.

Voy ahora a hacer incapié en algo que ya mencione hace algln
tiempo. Aquellos de vosotros que tengais un /¢, podéis mandar las
colaboraciones que redactéis en disco, con lo que ahorraréis tiempo
al que esto os cuenta. Es preferible que uséis el ASC// (cualquier
editor decente permite salvar en ése formato) aunque st no os es
posible, aceptaré el formato que mandéis. Los usuarios de Amiga se
pueden aplicar el cuento. va que existen programas que formatean los
discos para ’("'y convierten los textos a 45C /] de maravilla. Y si hay
alguno de Mac .. bueno. puedo convertir los textos. asi que también
los puedes mandar.

Por cierto. el comic “Refilon el Magnifico™. de nuestro genial
tlustrador (hace mas cosas v todo) aco Zarco ha obtemdo el Primer
Premio en un concurso celebrado hiace poco. lo cual es imdicador de
su calidad. Desde estas paginas (aunque te veo casi a diario, zagal)
quiero agradecerle la deferencia que ha demostrado al permitirme
reproducirlo en el CAAD (a ver si con la coba se decide a publicar
otro...).

Bien, y como no os quiero robar mas tiempo, os permito que
paséis al interior (iluso de mi, sé que ésto lo leéis cuando estais
aburridos...) y disfrutéis de los contenidos de éste MAS RAPIDO
CAAD EN SU HISTORIA. jPasen y vean!

T /J Moz “'711[2[\




SILDAVIA (8)

SEIS CHISTES RAPIDOS SOBRE JUEGOS POR

CORREO

-Hola, auiero jugar a VIRUS; tengo un AMSTRAD CPC. Pucs muy bicn
hombre: v yo tengo una DIERBI VARIANT.

-Quiero jugar a eso; enviame el juego. jOh. no! Con lo que me costé hacerlo.

-¢Sele pueden meter *“ pokes™ al ordenador? jHombre! Ya s¢ que sélo tengo
un 286. pero tampoco es para tanto!

="21-10=11-12=-1 +23=22" Un comenlario muy interesante... jSi sciior!

-"...en esta 22 Partida de VIRUS van a ver sopapos para dar v vender.”
Por cor(csfa de Tele-Chorra.

-¢Por auéno VA2531 un UM con US en 2431 v 2US en 25322 Porque 311172
+ COSUM/3) -PI()= SORATN(2531*LN(2431))/2532)

NOTICIAS
“SOPAPOS PARA DAR Y VENDER”

Cuando escribo esto (a principios de diciembre). la Partida i€ 2 de VIRUS
sc encuentra e el turno 11y todavia quedan en jucgo nada mas v nada menos que 18
Jugadores: ¢l 75% tienc mas de 25 células capturadas. v del primer al sexio clasificado
solo hay una diferencia de 10 células. De las 798 localidades que forman cl mapa
actualmente solo quedan libres menos de 120 y al paso que va csto pronto no quedard
ninguna.

Los jugadorcs de csta partida estan tan ocupados y cnsinusmados cn los
humierosos combates que los envuclven (he visto //ojas de Resuliados con mas de una
docena de combates en un sélo turno). que no me dicen ni jola sobre sus experiencias cn
cl jucgo. Verdaderamente no tengo ni idea de lo que esté ocurriendo. y como estoy seguro
de que estén sucedicndo cosas interesantes. voy a decirles a todos que cipiceen a decirme

cosas o me ver¢ obligado a inycctar una vacuna en el (cjido... Los resultados cn el proximo
CAAD.

NUEVA VERSION DE VIRUS

Tanta cafia csta dando la gente de la Partida n° 2 de VIRUS quc de nuevo
han desbordado todas las previsiones de actividad del programa de control de dicho juego.
Mc he visto obligado a multiplicar por dos la capacidad de proceso de los “Isventos enire
furnos™ y a aumentar la prevision de saltos de pagina de 4 a 6. ante la posibilidad de
bloqucos de programa. Las modificaciones ya han sido introducidas en la nucva version
2.11 (implantada sobre la marcha en la Partida n° 2). jjVenga. ya podeis daros dc tortas
todo lo que querais!! (de momento...).




LISTAS DE ESPERA

Quedan muy pocas plazas para cubrir por completo la Partida n® 3 dc VIRUS:
aunque cs muy posible que cuando esto sc publique ya csién todos cn sus puestos y
cmpezando a recibir los Paqguetes de Inicio para iniciar el jucgo. Si esto fucra asi. va sc
cncontraria abierta la Lista de Espera para la Partida n® 4 de esic jucgo que va ha iniciado
su scgundo afio de existencia.

Encuantoa Libertad o Muerte. todavia no hay una Lista de Espera propiamente
dicha. sino unalista de reseyvas de plaza para probar el jucgo. Elpersonal que sc encueniie
cn esla lista reeibird una carta informativa sobre cémo sc desarrollaran las prucbas del
nuevo jucgo: y posteriormente pasaran a la definitiva Lista de Espera de la Partida n® 0.

Tanto si descas inscribirte cn ¢l ya famoso VIRUS o en ¢l novedoso v promctedor
LIBERTAD o MUERTE (o cn ambos!). lo unico que debes de hacer cs cscribirnos una
carta indicando tus datos personalcs y niumero de socio del CAAD. Si no cstds preparado
para pasar a la trepidante accion dentro de un nuevo mundo poblado por las mentes mas
retorcidas y los sercs mds oscuros, no escribas a:

SILDAVIA. José J. Chambd
c/Nou del Convent 43, 5
46680 ALGEMESI (Valencia).

ENTREVISTA
JUAN JOSE LOPEZ FONTANET (COSTIPAT)
GANADOR DE LA PARTIDA N° 1 DE VIRUS

Segun tengo entendido el virus
COSTIPAT formaba parie de una Alianz
entre varios jugacdores de le Partida n® 1 (en
el amerior mimero del CAAD tuve la oporiu-
nidad de publicar un informe inierno de ésia,
que llegd a mis manos por “casualidades de
lavida™). ;Como te enteraste de la existen-
cia de la Alianza v como entrasie a jormar
parte de ella?

Enrealidad. la idea surgio. creorecor-
dar dc la cabcza de TREPONEMA, quc
mando sendas carlas a cada uno de los que ¢l
pensaba que podria intercsarnos componerla.
Si no fue ¢l espero que me perdone ¢l que
fucra. ya que esa primera carta la extravic.
aunque me jugariaclcucllo dela camisaa que
si fuc ¢l.
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¢Podrias explicarnos brevemente cono funcionaba la Alianza y cudl era tu parie
en el trato dentro de ella?

iPues [uncionaba como todas! jCon calderas de vapor! Bueno, en scrio. llegamos
a la conclusion undnime de que al estar participando en un juego por correo. las
comunicaciones debian ser también por correo, aunque teniamos nuestros nimeros de
teléfono y horarios de llamada para casos de urgencia. En cuanto a las partes del trato,
creo que se pueden resumir en la famosa frase de Alejandro Dumas“TODOS PARA UNO
Y UNO PARA TODOS”.

(Recuerdas alguna anécdota interesante durante el juego dentro del marco de
la Alianza?

La primera es que aiin estando aliados, hubo algunos ataques entre nosotros, o
mejor dicho, entre ellos, debidos quizds a que era el comienzo y habia una falta de
comunicacion; después se soluciono todo. La segunda es que en una ocasion me llegé una
nola, no s¢ si por error o por si el autor queria ensefidrmelo (ya que iba destinada a otro
virus cuyo nombre estaba bien claro), y... {Guau, que fuerte!: “;Conoces la historia del
Angel Caido?. Si no la conoces no te preocupes, porque (0 vas a protagonizarla. Estas
muerto capullo.” No s€ si €sto nacio6 de alguien de la alianza, ya que la nota iba sola y sin
explicaciones. Es una ingdgnila que me gustaria conocer.

Como lodos nuestros lectores sabrdn (v si no jdeberian saberlol) en VIRUS sélo
puede haber un ganador... ; Cémo puede existir una alianza en la parte final del juego?
(LElegisteis el vencedor, termjnasteis lodos pegandose tortas o empezasteis todos a
operar con ases en la manga...?

En los tltimos turnos del juego, la Alianza se convirtié para mi enalgo secundario,
simplemente porque me di cuenta de que podia ganar. Pensaba que terminariamos a
tortazo limpio, tal y como adverti a los demds al principio, pero esto 1o ocurrié y gané
debido a que me mantenia sin atacar a JERUSALEM, al que todos le asestaban
mamporros por ir el primero. Yo me ocupé de capturar mas células porque “no fenia
bastante Plasma ni ARN para saltar sobre e/ y producirle un dafio considerable”. Sélo
le hubiera hecho cosquillas.

A primeravista, y sobre todo para los que nunca han jugado a VIRUS, éste juego
puede parecer algo complicado. ;Es realmente complicado jugar en VIRUS?

Me alegra que me hagas esta pregunta. A primera vista puede parecerlo, como me
ocurriéa mi, pero cuando has jugadoya un par de turnos, te das cuenta que es muy sencillo.
Quiz4 lo tinico complicado sea eso: VS, VM, VA, ARN, PLASMA, MUTACION, pero
linicamente como palabras, yaque sisellamaran VINO, AZUCAR, BOT1JO, GIGIOLINA.
etc. no pareceria complicado, siendo el mismo juego. No hay que asuslarse, es muy
sencillo.

Al resultar vencedor en una partida de VIRUS has conseguido poder estar ahora
Jugando en la Partida n° 2 lotalmente grdtis. Hay quien cree que los Jjugadores
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experimentados lienen ventaja sobre el resto ves muy facil que vuelvan aganar ¢Isesto
cierto? Iistas entre los primeros de la Partida n® 2 en esios momenios?

No. No. iNO!. Mc he dado cuenta de que aunque pueda parecer un jucgo
mondtono. de ¢sos que cuando juegas una parlida ya las has jugado todas. no lo cs en
absoluto. ya que no jucgas contra algo que responda sicmpre igual. sino contra 25
jugadores que cada uno actiia de una forma distinta. Es un jucgo cn ¢l que participan 26
menles mas o menos retorcidas, pero que actiancada unaa suestilo, y no todas las partidas
sc jucgan contra los mismos. La prucba estd en que en la Partida n° 1 yo cstaba sicmpre
entre los primeros y ahora en la n° 2 no cstoy ni entre LOS 10 MAS PODEROSOS (snif).
Pcro... iLA VENGANZA SERA TERRIBLE!

Danos i opinion sobre los contactos entre {os jugadores dentro de wn JPC.

Esuna forma de conocer de conocer genle. crear amistades o encmistades Pucdes
aprender también nuevas tacticas de juego que pucden servirte mds adclante. hasta
incluso (¢ podrias llegar a aprovechar de cllos y hacer que trabajen para (i sin que se den
cuenla.

¢ Quieres aiiadir algiin comentarie mas?

Dar las gracias a ANTHRAX HUMANOIDE 3P. TREPONEMA
PNEUMONIAL. PIRTAMAX y ATACANTUM CARNIVORUS. que son los que
formaban commigo la alianza, por ayudarme. voluntaria o involuntariamentc. a alcanzar
cl éxilo v la fama cn la Partida n® 1. También quicro desde aqui. a todos los demas
jugadores de VIRUS. que si quicren un autografo mio. sélo tienen que pedirmelo. jAh!
quicro [clicitara JERUSALEM R-11 por terminar en segunda posicion y especialiiente
amicompaiicro de latigas JESBAR240 por su tercera plaza. Y a miscuatro aliados: AL4Y
THIE FORCE BETVITII YOU! en proximas partidas. Y si me lo permites saludaré a mi
novia. a mi madre, a mi padre, abuela. hermanos, sobrinos. cuiiados. Lios. vecina, amigos,
cnemigos, desconocidos, al alcalde, al conductor del tren, al pinchadiscos. a Juan Guerra,
a Clinton. a mi coche. a...

¥ se quedo hablando solo...

COMO SE HIZO LIBERTAD O MUERTE (22 Parte)

En el anterior CAAD se present6 la tltima novedad de SILOAVIA: LIBERTAD
0 MUERTE: relaté la historia introducioria al juego. expuse sus caracteristicas. expliqué
clobjctivo del jucgo y ofreci una pequeiia introduccion al mismo. A partir de este nimero
voy a repasar detenidamente todos los detalles de este nuevo JPC.

Enalgunos casos voy a comparar esta nucva version con la que ya se editd en 1990:
para referirme a esta Gltima utilizaré la abreviatura “LoM-90”, para la nucva version
scguiré usando la ya conocida “LoM”.




EL MAPA.

El asteroide Atropos (sobre el que se desarrolla el juego en su totalidad) ticne su
superficie repleta de agujeros provocados por impactos metedricos, 400 es el nimero total
dc criteres. El origen de ellos se remonta a miles de afios, cuando el asteroide cruzo la
oOrbita de un enjambre de meteorilos de muy pequeiio tamaifio; la pequeiiez de los
mcleoritos caidos y la composicion blanda (por aquella época) del asteroide. fue la causa
de las dos caracteristicas tan atipicas de los crateres: reducido didmetro pero gran
profundidad (en relacion con el didmetro).

Los guerreros destinados en Atropos van a realizar la mayoria de sus acciones
cscondidos dentro de los criteres, ya que éstlos ofrccen proteccion (permanecer sobre la
superlicie demasiado tiempo supone ser un blanco perfeclo).

El mapa del asteroide consiste cn un cuadro de 20 x 20 casillas con la direccion
Norte hacia la parte superior. Cada casilla representa un créter, y cada uno de ellos tiene
un namero de referencia (del 1 al 400).

Dada la forma esférica del asteroide hay que lener en cuenta que estando cn la (ila
supcrior y desplazandose hacia el Norte, pasainos a la fila inferior del niapa (v al revés
si estando cn la inferior nos desplazamos al Sur), lo mismo ocurre en la direccion Este-
Oesle.

Las caracleristicas del mapa en LoM son exaclamente las misinas que en LoM-
90: Ia nica diferencia reside en que en LoM-90 cada criter lenia un cicrto tamaifio.
Habiendo decidido que este valor no influya en ningiin tipo de accion ni sus consccucn-
cias. se¢ ha climinado este dato que realmente no habria servido para nada.

(Proximamente: Ei Estado del Guerrero.)

VISIONES PELIGROSAS

La boca del negro barril despedia las llamas del aceite sintético que contenia en
suinterior. Terminaba de salir de la mina, y mientras intentaba recuperar la temperatura
normal de mis manos, observé a varios compaiicros rcunidos entorno a la gran terminal
ueentre numerosas interferencias dejaba ver un rostro femenino. Era Sada. la renegada,
la maldita amiga de los veganos que vino de Centaurus para vendernos a todos. El sonido
dc la emision, a pesar de las interferencias. llegaba con bastante claridad a mis oidos:

..oy de veinte compaiieros vuestros ya se han inscrito para combatir en
Atropos: lodavia quedan muchas plazas para aquellos quieran luchar por la libertad.
Cualquiera de vosotros puede estar dentro de varios dias camino de su casa. S6lo habra
un superviviente. Solo hay dos opciones: LIBERTAD o MUERTE.”
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La terminal cnmudccid. y cntre interferencias la imagen sc desvanccio: pero a
pesar de cllo. 1a pantalla scguia iluminada por una (¢énuc luz. una grisicca luz que nos
cnvolviaatodos. Alcela miradaal ciclo. la oscuridad cmpezaba arcinar. v alli. en el negro
fondo tachonado dz estrellas. brillaba con fucrza Atropos.

EL CONSULTORIO DEL DR. MASTER

KIKO (?) (22 Parte)

2.~ Sobre los Juegos por correo... ... comao se desarrollan los combaies o se
entablan amisiades (;es porque (it dices que 1e vas a cargar al que pilles por delante o
se e detallan jos encueniros?); es decir, las drdenes son de 1ipo general o mas bien
CONCIeIas.

EnunJdPClasordencs son bicn concretas (eso de las drdencs gencrales solosc usan
cn engendros extraiios que ni son JPC’s ni nada): i dices que quicres coger ¢sto., o usar
aquello. o hacer tal cosa. Los combates pueden suceder por dos motivos: o t has indicado
quc quicres atacar a un tio que tienes localizado. o (¢ has metido en un combate porque
alguicn (o algo) que (e tenia controlado (¢ ataca. El asunto dc las amistadcs suclc ser
distintoy varia segiin ¢l jucgo: cn algunos aparccen listas completas de los jugadores con
sus dirccciones. en otros vas recibicndo sus dirccciones a medida que tc cruvzas con cllos
cn cl jucgo. otros usan modalidades cstilo “panel de anuncios™. cle.

CLASIFICACIONES

PARTIDA N° 2 VIRUS (27/ENERO/93) Turno 15

/ 1-X Angel IFilez Garcia 70 células \\
.- Estrella Rota Laus7s l-co. Fosé Faolonaras 67 colulas
3= :}hf(:cﬁc)ns .\5/475‘4 Luis Sinchez Monosz 59 cotulas
4, - G|osopa(.{a Caartos errero Martin HE colulas
5= {—Iev‘r/(—:s Zooster MK gj/‘m w fo Moz 1Zales 55 cdlulas
G- auybrus'r\ D ‘//1’:/L71‘/‘-“[1 wiin Eacho HO cHlulas
7 .- Jaiococos /\'//\(//,."/ Flermandez Clracia 51 calulas
8.- Yuyu lFco. FJavier Cana Barriongevo 46 células
9.~ JPCR—Q(M{"C) Fosé M Fbrez ;‘\t/u//u/' 45 colulas

\ 10.- Sanders Harmuth Navier Ruiz Ribes 40 colulas )




OPINION
LA CIENCIA NO DECIDE

Escribo este pequeiio articulo como réplica al publicado por Javier Pérez en el
CAAD 19. En dicho articulo, su autor hablaba sobre la cucstion de las aveniuras
conversacionales y las gréficas, tlcma por todos conocido y quec mds de una disputa ha
causado ya. Pues bien. el tal Javier sacaba de conclusion final que las aventuras graficas
acabarian por derrocar a las puras aventuras de (ex(o. alcgando quc ¢l futuroe cstaba en
la expansion multimedia y en la riqueza grafica. No he dicho que csté equivocado, €1 ha
dadosuopinidny yovoy adarlamia. A mi parccer no tienc que haber ninguna lucha entre
los dos géneros. ambos pucden coexistir sin ningiin problema. lo que si pasa. v sobre todo
ultimamente. cs que las aventuras graficas han avanzado 4 pasos agigantados. véndose
dirccta y exclusivamente a los 16 bits, aprovechando todo lipo de cxtras como tarjetas de
sonido. grificos. clc. micntras que las conversacionales se han cstancado + apenas hay
cmpresas que hagan este tipo de programas para 16 bits. quedandosc cnt los 8. con la
consiguicn(e diferencia de calidad v espectacularidad. Si se ampliase cf mercado hacia
dichos ordenadores. por supucste con unos programas con calidad textual. grafica v
sonora a la vez. creo que nadic abriria la boca para decir que “el dios-texto sucumbia™.

(;[r::u; {‘.l/'}fdi“(uju Vuja[

RESPUESTA PARA 211

En primer lugar quicro decir que no estoy en contra de ninguno de los tipos de
aventura. simplemente pienso que son dos cosas que no sc pucden comparar. Casi csloy
scguro que la mayoria dc los aventurcros existentes en la actualidad sc meticron en éste
mundo gracias a las aventuras cldsicas. v no creo que muchos las abandonen por las
grilicas: simplemente. como es mi caso, alternardn cntre cllas.

Lo que a mi juicio cstd pasando cs que las personas que nunca han tenido un
contacto con las cldsicas y sc ponen delante de una grafica. rara vez qucrran jugar una
aventura cn la que haya que usar los dedos para escribir (exto y preferiran leer menos y
usar cl raton.

No s¢ si habrds jugado alguna grafica. pero dices algo que no acabo de cntender.
“alguien podra decir que un bonito dibujo v unos cuantos sprites ambientan muchisimo
mas que una descripcion y un buen monton de respuestas para el comando X AMINAR.
Yo creo que eso es comparar una pelicula con un libro™, Pues bier, para cmpezas. cl
simple hecho de comparar una aveniura grafica con una comversacional es comao
compararuna pelicula y un libro. o migjor. como bien dice el dircclor del CAAD. cs como
comparar un iebeo con un libro. Por otra paric. en las graficas hay “wn huen monton de
respuestas para el comando examinar” . por lo que no entiendo tu a rgumicnto. Por ahora
nada mds. excepto saludar a todos los que hayan tenido la paciencia de lecr hasta aqui.

77T , 7 ) .
JLU'LET C Lumz:f)u cluznzun
& =
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SOBRE LOS GRAFICOS

Bicn. parcce que volvemos al problema de sicmpre: disputas entre puristas, no
puristas. amantcs de la VGA... y ¢s que ésto no va a acabar nunca. ;No os ddis cucnta de
quc cs una simple cvolucion?.

Pongamonos del lado de los puristas: aqucllos a los que no Ies gusta otra cosa mas
que una pantalla llena de buen texto. ;Por qué sc crearon inicialmente estos jucgos sin
un solo grafico? La primera razon que s¢ me ocurre cs porque la memoria de aqucllos
primitivos ordenadorces (principios de los ochenta) cra cscasa ademas de cara. ;Habéis
jugado alguna vez con un Z\8/ con 1K de memoria (ampliable a 16K. para los mds
adincrados)? Estd claro quc con cstas caracleristicas. cualquicr programa que no fucse ir
esquivando asteriscos que vau cayendo por la pantalla cra impensable Entonces nacio
b Specirun {y otvos ordenadores similares). que con sus 16K inicialinente. v lucge con
las grandiosas 48K permitié a los programadores crear un tipo de jucgos “infeligenies
cnlosque no hiciese falta tener habilidad con las teclas (salvo saber donde estd cada letra)
Aparccicron las aventuras conversacionales. Estos programas nos permitian ir por
distintas habitaciones. coger y dejar objctos ¢ incluso algunas intcracciones con otros
personajes. sicndo cada vez. mas reales. Pero ésto no 1lamo la atencion del gran pablico
(al menos en su mayoria). por lo que se ecmpled gran parte de la memoria cn desarrollar
graficos. Sc gand en vistosidad. pero se perdio volumen de jucgo (menos habitaciones.
menos 51, peores descripeiongs ¢ incluso peor ambiente. debidoa los graficos detan poca
calidad). Aun asi. hubicron algunas excepciones. todo hay que decirlo. Hasta aqui casi
todos dc acucrdo ;no?.

Con cl paso de los afos aparccicron nucvos ordenadores y con ¢lios tcenologias
mds avanzadas. Las aventuras conversacionales no se han condicionado a tales avances
y crco que ésta cs la causa de su progresiva muerte. Y aqui no me vale lo gue dijo nucstro
dircctor en ¢l CAAD 19 de que los jucgos sc han de versionar para 8 ordenadorcs
difcrentes. Lo sicnto por los que atin no ticnen otra cosa que un Specirum. pero hoy cn
dia por menos dc cien mil pesetas se pucde tener un C con disco duro y tarjcta VGA.
v no s caro (cuando yo me compré mi Specirum en el 83 me costd 43.000 plas de las de
antes). Ya no hay mercado para el Spectrwm. v menos cuando sc ha dejado de fabricar
Hoy cit dia lo que vendce es ¢l PC (AT, 386. 486...). el bmiga y el . liari STy todos cllos
son “polentisimos”. Si nna compaiiia de nivel nacional no sc sabe adaprar a los nucvos
ticmpos... (0ird cosa sonos nosolros. los pequeiios programadorces a nivel cascro cada
uno programa lo que le da la gana o bucnamemnic pucde).

En ¢l momento actual las aventuras conversacionales pricticamente han desapa-
recido. Sc han visto sustituidas por los jucgos de rol. aventuras graficas y otros parccidos.
Pcro ¢no crecis que éstos sor: los sucesorcs de los conversacionales? En su basc son lo
mismo: ¢l protagonista cres (0 (o vatios personajes controlados por ti) y una aventura por
resolver. Schan sustituido las 48K de (exto por varios miles dc K's de estupendos graficos.
No sc ha perdido dificultad ni adiccion. Simplemente se han aprovechado las mcjorcs
caracleristicas dc los nuevos ordenadores. Lo tnico que se puede cchar cen falta cs ¢l poder
(ener una conversacion con otros personajes sin tener los limites de jucgos como /ndiana
Jones, Monkey Island. ... Ahi es donde me acucrdo de un buen conversacional.
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Enftindate el traje de combatemaés
avanzado de la Federacién Estelar,
conecta el generador, comprueba to-
dos los Sistemas de supervivencia,
accdonaelidentificador visual frentea
tus ojos y prepara tu Lanzacohetes
con un misil.

Mientras recorres un oscuro tinel
bajo la superficie del asteroide, tu Satéli-
te Espia te envia un mensaje de alguien
conocido:

"5.0.5. Estoy enel sector 218; espiando
a Thargon un impacto laser ha averiado mi
Sistema Auxiliar de Propulsién, necesito
ayudal".

Tu amigo esta en peligro, mediante
un potente impulso te elevas sobre el
asteroide y desciendes en el interior de
un crater. Cuando te preparas para ata-
car, unos tentaculos emergen del suelo y
se aferran a tus pies, oyes como algo se
aproxima por tu espalda y te preguntas:
:Quién me mandaria meterme en esto?

Si amas la Libertad y por ella te
atreves a tentar ala Muerte; osimple-
mente te gustan el riesgo ylas emocio-
nes fuertes, envia una cartaindicando
tus datos personales a:
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(Acaso no se pucden adaptar las aventuras conversacionales a cstos ticmpos?: La
aventura conversacional actual deberia ser como éstos jucgos. solo que afadicndo la
capacidad innata dc los humanos para comunicarse con los demas. Con la cantidad de
memoria disponible todo pucde ser fabuloso: personajes “inteligentes’. con un vocabu-
lario digno dc la Real Academia. capaces de entenderlo casi todo: graficos dc calidad (v
1no cstiticos): efectos sonoros sorprendentes: voces. ruidos. musica. ..(;quién quicre lecr
cuando pucde cscuchar?); darle utilidad al raton: resulta tedioso tener que decir “coge el
martillo” cuando lo podemos hacer simplemente pinchando con ¢l raion.

(Por donde fbanos? jAh!. si. Ahora toca ¢l futuro: Multimedia y Realidad Virtual.
Con Multimedia sc pucden hacer programas de muchas Gigas (millones de Kbyics).
incluso Ic podriamos hablar al ordenador y que éste nos entendicra. Y la Realidad Virtual.
(N0 (c gustaria ser W misnio el que se metiese v jugase la aventura, interactuando con los
objctos?.

Si ahora ya no ticne sentido defender una pantalla llena de texto. ;qué sentido
tendra entonees?. Que todo ¢sto llegue a nucstras casas cs cucstion de tiempo. y a mi no
mc importa csperar.

Kiko

FUNDACION E IMPERIO

Ultimamiente sc estd hablando nmcho de! gran escritor de cicncia ficeion fsaac
Lsimov. pero pocos se haredado cucita de que una de sus mas famosas obras comncide con
lo que cstd pasando ahora cn ¢l mundo de la aventura. la Fundacion

Tomando cl papel del Imperio Galactico tencinos a la aventura conversacional.
quc dominaba la totalidad de la Galaxia, todos los planctas cstaban aliados 4 su politica
v gobernaba sincompetencia. pero sus avances teenologicos no avanzabar. dejando una
ciencia muy limitada v de pocos recursos Y scereo la Fundacion. la aventura grafica. con
unaciencia innovadora que asombro al resto de planetas. creando suenvidia. Poce a poce.
los sistemas planctarios sc aliaron con la Fundacion. pagando grandes impucstos. pero
recibiende a cambio grandes comodidades v ventajas. nuentras el haperio se derrumba
¢ vasolo existe cnalgunos mundos barbaros. micntras la Fundacion brila cnuna gloriosa
cra. acabando de arrcbatar algunos mundos al Iniperio. que al principio se negaban a dejar
su antigua politica por Icaltad.

Esto cs lo esta pasando. y a mi juicio solo podcmos salvar al imperio si aparcce
algun bucn parscr para C que admita las nucvas tcenologias. v tal vez dejemos de ser
“pocos mundos barbaros™ que de buen scguro acabaran de desaparceer cuando sc forme
la Segunda Fundacion.

(jum' Bamw: 0 (’l/i[a

iBASTA YA! jYA VALE!

Mirad que me he reprimido, he inteniade no hacer caso. pero Hega un momento
cn que a cualquicr aventurero quc ya lleva sus afios dando la cofia en este loco mundo.
v que ha pasado sus horas intentando convencer al /287 de tarne o intentando hacer baen
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usa de un objeto que mas tarde sc enteraria que cra un “red herring” . se le repatcan las
acuronas © se e infla algo de oir a profetas. Antes de scguir v de deciros de qué cstoy
hablando (habrcis pensado que estoy loco) voy a hablar un poco de mi (por aquellos que
picnsan... )y ¢sie quich ¢s?).

Posca un Specrrum 481K de fos de antes. de los de teclado de goma. desde cl 82,
Tambicn icugo un 7€ pero no viene a cuento ahora. Entré en esta gran hermandad con
aquel yapicza de muscoy querido "El Quijote™, porcl 87 (creo. yano mcacucrdo). Desde
cntonees me he ido moviendo y destripando toda aventura que sc ponia a tiro. Y solo yo
s¢ lo bicn que me lo he pasado.

Gracias a aquella scceion en M dirijida por . Andrés (tlodos sabemos a qué.1ndrés
me reficro) me enteré de la existencia de mucha mas gente con el mismo mal. Y no sabia
bicn qué cantidad. hasta que gracias a aquella informacion que se vendia junto con “La
Aventura Espacial”™ me enteré y me hice socio del CAAD (jhorror!). Y aqui sc acaba
cl rollazo de mi vida y cmpicza la razon de mi opinion.

Desde hace ya algunos CAAD he cstado leyendo cosas comeo “muerte del
Spectrum”™ . mera texio, larga vida al grafico™. “para qué molestarse en escribir si
connratonya como wna molo™ . cte. Cierto es que no figura asi. lo he dislorsionado para
no herir la sensibilidad de nadic. Asi pucs, vamos por parles.

SPECTRUM: Si. esta bien. lo han dejado de fabricar, ¢y que? ¢ Acaso todos los
miles de Specirnumn que se compraron la han palmade de un ataque al procesador por
“husesclerosis” aboir Lo riste noticia™ {Ostrast Oue todav ia funcionan Yo nnsmo he
estado trabajande ¢sie verime con ol mio. dandole a) PAW (o he wemide que dejar por
razones de tictupo) pero en cuando pueda. 1o tortura de niey o {no cabe otra definicion tras
dics anos de seracio)

Ademds. conozeo o ona buena cantidad de 2eme Que NENE Specirars v Gue siguc
an yranguilos. simowmponarles que se deje de fabricar Sinceramcme. oreo que s 2
Specitnn MUCre. . Serd por nuestra culpa. moried en nucstras manos Tambicn. ahor ol
cspiritu sigue vivo cn nuestro /°C gracias al autor del Emulador. Pedro Ciimeneo. Desde
aqui. muchas gracias. Y con ¢sto acabo cstc lcma.

AVENTURAS GRAFICAS: Antes de nada. me declaro “purista™. pero... jojo!
vo haria mis aventuras sin graficos (principal razon cs la consagrada memoria) pero no
digo que sc deje a profesionales sin trabajo. cada uno que haga lo que quicra con su
aventura,

Ahora. personalmente picnso que los que defienden las . 1¢7 por no tener que
cseribir. ser mids bonitas. mds jugables. menos pesadas. recontracte. no son realmente
aventureros (cn ¢l sentido de sicmpre) v si 1o son... que me perdonen. ticnen el sentido
une poco atrofiade (perdonad si soy duro. pero csian dejande por los suclos @ las
conversacionales).

Un aventurero ticne que aventurarse, ¢s decir. investigar. ticue que examinar,
intentar. hablar, cte. v todo cllo sacindolo de un interesante texto introductor. Yo lo veo
asi. cuando cntras en una localidad o estds antc un problema... cs como si cstuvicras cicgo.
V¥ poco a poco. investigando te vas dando cuenta de lo que ticnes a (u alrededor. v pucdes
cstar en medio de una trampa o tencrlo delante de tus narices v no ver la solucion.

Y todo clle ne lo ves hasta que no destripas 1odo fo que ves na sé. quisg osie
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cnfermo, pero a mi eso me encanta, y si ademds ticne una ambicentacion de narices. con
sugcrentes descripciones y 1257 bien disefiados. ya me vuelvo loco.

En las 4G, cuando entras en un sitio, jlo ves todo! No ticnes que examinar para
ver por donde te mueves, y si no ticnes un buen ojo, se te pueden cscapar cosas en ia
pantalla. No se basa en la inteligencia y el ingenio, sino en la vista de cada uno. Adecmds
cst4 todo redefinido. las drdenes, didlogos, no (e da libertad. Aunque no sirva de nada algo
como.... “Decir Pepe ‘vele afieir monas con i hermana’ o™ Patear gradullon hasta sacar
higado”, siempre cs reconfortante el poder teclearloy pensar “no puedo, pero ahi queda
eso”. No, en scrio, no te deja libertad, con el consiguiente ahorro dc malteria gris, y
sinceramente, a eso no le veo cl gustillo, se le quita toda la gracia.

De todas maneras, yo también tengo A Gs'y son muy “potitas™. pero cuando busco
pasarmelo bien, sé donde tengo que acudir. Por eso. pasc lo que pase. aqui hay un tipo
que segird jugando a aventuras conversacionales o con graficos. y programandolas. pero
ante todo con TEXTO.

Los que no esténde acuerdoconmigo que escriban, los que lo estén pero no escriban
serd por gandulceria, les comprendo, esta es la primera vez que escribo. y los que no lo
csién. .. jque sc vicien con una ganeboy!

Y con csio creo que queda clara mi postura sobre el tema. jAh! aunque no venga
acuento: ALERTA - ALIERTA - invasion progresiva de maquinitas masacratodo ruidosas
a todos los niveles, peligro de una generacion con cara de explosion de marciano

i Vale, vale! ya me voy. pero antes como supongo que leeréis esto despucs de afio

nuevo. a todos FELZ RAVIDAD y PROSPERO ANO NUEVO (con retraso).

Un saludo a todos y hasta la proxima batalla.

gwn'm (/I/(o"w_[ipmsa

P.D. Creo que estdde moda ponerse un apodo, ano ser que lagente se avergiience

de lo que escribe. Prefiero pensar lo primero, asi que ahivael mio: THE UNDISCIPLINED
INCREDIBLE FANTASTIC UNTOUCHED MAGIC MAD FURIOUS WARRIOR OF THE BIG
CORPS AND INDESTRUCTIBLE BAD GROUF OF THE ADVENTURER'S OLD AND
ENORMOUS BROWN WILLOW CALLED BETUNBIA. Aunque si os parece un poco “sulil ™,

ahiva otro mas descriplivo: THE N/CKNAME
DOMINIO PUBLICO Y OFERTAS

Nace una nueva seccion, en la cual se ofrece a los socios programas gratuitos que les puedan
ser de utilidad, asi como otros exclusivos para los socios. mpezamos la oferta nada menos que
con DOS parsers para PC y una aventura con gralicos vectoriales. Espero que todo os gusle.

>ara pedir alguno de los programas (jo todos!) debéis mandar un disco formateado con
vueslos dalos escritos en la eliqueta para cada programa, asi como 100 pesetas en sellos. Se os
enviara rapidamente.

Vamos ahora con la lista de los programas:

- SINTAC T2: Parser para PC. Similar al PAW. Nueva version.

- CAECHO? 1.2: Parser para PC. Programacion estructurada. Version completa.

- MASACRE IEN EL HOTEL: Programa con sistema “fi¢escape”. Ganador del concurso
3D Construction Kit de Micromania.
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NUMEROS ATRASADOS

En este apartado os explico el modo de solicitar nimeros atrasacos del CAAD,
incluyendo una jugosa oferta para los nuevos suscriptores. Os recuerdo que los fanzines
no pueden pedirse por separado, tan solo suscripciones completas. Las antiguas
suscripciones lenian tres nimeros, y las actuales cuatro. Al final del articulo tenéis una
relacion completa de los niimeros aparecidos, la suscripcion a que pertenecen v su
importe.

Si descas alguna de las suscripciones, o Lodas, debes seguir el mismo proceso que
para suscribirte de nuevo, es decir, mandarnos un giro postal o un talén al portador en
una carta por el valor de la o las suscripciones que desees. Si quieres tener la coleccion
completa del CAAD no debes dejar pasar esta oportunidad.

Para que conozcdis mejor los contenidos de cada uno de los fanzines. a continua-
cion os hago un resumen del sumario de cada uno de ellos:

CAAD 0

- Presenlacion. - Comentario de Abracadabra, Post Moriem y La Corona. -
Solucién completa a Knight Tyme. - Comentario de Knight Orc, Lurking Horror v
Mindfighter. - Nolicias, preguntas y respuestas.

CAAD 1

- Instrucciones y primer capitulo del libro-juego. - Informe monografico sobre la
compaiiia Sierra On-Line. - Primera parte de la solucién serializada de Rebel Planet. -
Solucionala primera parte de Abracadabra. - Preguntasy respuestas, nolicias y anuncios.

CAAD 2

- Segundo capitulo del libro-juego. - Inicio de la seccién de Opinion. - Segunda
parte de la solucion serializada de Rebel Planet. - Comentario de Zipi y Zape. - Solucién
a la segunda parte de Abracadabra. - Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 3

- Tercer capitulo del libro-juego. - Inicio de la seccion dedicada al Rol. - Opiniones
vertidas por los socios. - Tercera parte de la solucion serializada de Rebel Planet, -
Solucion completa a Spellbound. - Informe de estado del Juego por Correo “Libertad o
Muerte™. - Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 4

- Cuarto capitulo del libro-juego. - Seccién dedicada al Rol “El Mundo del Rol”.
- Seccion de dudas acerca del Rol “Roleando”. - Cuarla y tltima parte de la solucién a
Rebel Planet. - Oferta de conseguir aventuras exclusivas para los miembros del Club. -
Informe de estado del Juego por Correo “Libertad o Muerte”. - Opiniones vertidas por
los socios. - Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.
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CAAD 5

- Quinto capitulo del libro-jucgo. - Scccion dedicada al Rol “El Mundo del Rol™.
- Inicio de la seccion dedicada al mancjo del PAW. - Inicio de la seccion de dudas sobre
cl mancjo del PAW. - Oferta de nuevas aventuras para los socios. - Opinioncs vertidas
por los socios. - Informe de estado del Juego por Correo “Libertad o Muerte”. - Preguntas
y respucstas. noticias y anuncios.

CAAD 6

- Sexto capitulo del libro-jucgo. - Seccion dedicada al Rol “El Muundo del Rol™
- Scecion acerca de dudas en ¢l Rol “Roleando™. - Informe del concurso de aventuras.
- Scecion dedicada al manejo del PAW - Seccion de dudas sobre ¢l mancjo del PAW. -
Opiniones vertidas por los socios. - Preguntas v respucstas. noticias v anuncios.

CAAD 7

- Primer fanzine realizado por imprenta. - Editorial de Andrés R. Samudio. -
Séptimo capitulo del libro-jucgo. - Seccion dedicada al Rol “El Mundo dcl Rol™. -
Informe del concurso de aventuras. - Seccion dedicada al mancjo del PAW. - Scecion de
dudas sobre ¢l mancjo del PAW. - Opinioncs vertidas por los socios. - Solucion a la
primera parte de Mcgacorp y Zipi y Zape. - Anuncios. preguntas y respucstas.

CAAD 8

- Scgundo fanzine realizado por imprenta, - Octavo capitulo det libro-jucgo. -
Scccion dedicada al Rol “El Mundo del Rol™. - Seccion de dudas acerca del Rol
“Roleande™. - Scecion dedicada al mancjo del PAW. - Opinioncs vertidas por los socios
-Olertade nuevas aventuras para los socios. - Anuricios. preguntasy respucslas. - Primera
parte de las solucioncs a The Pawu. Hampsticad. Kayleth v Ke Rulen los Petas

CAAD 9

- Scecidn dedicada al Rol “El Mundo del Rol™. - Scccion dedicada al mancjo del
PAW. - Scccion de dudas sobre el mancjo del PAW. - Opiniones vertidas por 1os socios.
- Bugs curiosos de Cozumcl. - Anuncios. preguntas y respuesias - Qfcrta de conscguir
fanzincs atrasados. - Segunda parte dc las soluciones a The Pawn, Hampstead. Kayletl
v Ke rulen los Petas.

CAAD 10

- Ultimo capitulo del libro-jucgo. - Scccion dedicada al Rol “El Mundo del Rol™.
- Opinioncs vertidas por los socios. - Anuncios. preguntas y respucstas. - Tercera parte
delassolucionesde Kaylethy Ke Rulen los Petas. y solucién ala 1y 2" partc de la Aventura
Espacial.
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CAAD 11

- Scccion dedicada al Rol “El Mundo del Rol™, - Seccion de dudas sobre ¢l Rol
“Rolcando™. - Scceion dedicada al mancjo del PAW. - Scccidn de dudas sobre el PAW.
- Nucva scccion de desarrollo de argumentos. - Opinioncs vertidas por los socios. - Nucva
scecion sobre los laberintos. Como crearlos v como salir de cllos. - Ofcrta de conscguir
aventuras para los socios del Club. - Anuncios. preguntas y respucstas. - Retazos de la
aventura. Scecion dedicada a dibujos aventureros - Pasaticipos aventurcros - Solucio-
nes a la 37 parte de la Aventura Espacial y la 1¥ parte de Jack the Rippetr. conscjos sobre
Indiana Jones v la Ultima Cruzada v primera parte de la solucion de Tower of Despair

CAAD 12

- Scecion dedicada al Rol “El Mundo dcl Rol™. - Informe del concurso de
aventuras. - Seccion de dudas sobre el PAW. - Scccion de Desarrollo de Argumentos. El
Ticmpo. - Informe para crear tu propia compaiiia. - Opinioncs vertidas por los socios. -
Pasatiempos aventureros. - Anuncios, preguntas y respucstas. - Retazos de la aventura.
- Soluciones a Tower of Despair. Indiana Jones. la 2° parte de Jack the Ripper y conscjos
varios sobre el Hobbilt.

CAAD 13

- Técnicas de programacion. - Scccion de ayuda a los noveles Introduccion # la
Aventura. - Opinioncs de los socios. - Cursillo para programar aventuras cn BASIC, -
Desarrollo de argumentos. El Mapcado. - Conicntario de aventuras de la Bolsa - Scectén
sobre to que acontece en UK. La Aventura en [nglaterra. - Retazos de la aventura -
Pasaticinpos aventurcros. - Anuncios. pregunias v respucstas - Solucion a Tower of
Dcspair. Jack the Ripper (37 parie) v 1a primera paric de Megacorp

CAAD 14

- Seccion sobre el Rol “El Mundo del Rol™. - Opiniones de los socios. - Opinion
del dircctor sobre temas candenics. - Introduccion a la aventura. Cédino jugarlas. -
Dcsarrollo de argumentos. El PJ y ¢l PSI. - Dudas sobre ¢ PAW. - Cursillo dc
programacion en BASIC. - La aventura cn Inglatcrra. - Informe de Jucgos por Corrco.
- Pasaticmpos aventureros. - Anuncios, preguntas y respuestas. - Solucion a la 2" partc
de Megacorp, Legend of Djell y King’s Quest 111

CAAD 15

- Scecion sobre el Rol “El Mundo del Rol”. - Técnicas de Programacion con cl
PAW. - Introduccion a la aventura. Objetos v PSI. - Desarrollo de argumentos. PSI (11).
-Relazosde la Aventura. - Opiniones de los socios. - Cursillode Programacioncn BASIC.
- Scccion dedicada a los Jucgos por Correo. - Comeniario de King's Quest V. Idiliar y E1
Mundo Mégico. - Noticias aventureras. - Entrevistas a Javier San Jos¢ y Carlos Sisi. -
Anuncios. preguntas y respuestas. - Soluciones a King's Quest 11l y Kult. - Mapa de El
Enigma dc Aceps. - Sc alcanzan las 60 paginas.
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CAAD 16

- Scccidn sobre el Rol "El Mundo del Rol™. - Cursillo de prograniacion cn BASIC.
- Dudas sobre ¢l PAW. - Introduccién a la aventura. Los problemas. - Entrevista a Juan
Antonio Paz Salgado y Antonio de Haro. - Andlisis critico independicnte de las scceiones
del CAAD. -Opinionesde lossocios. - Noticiasaventureras. - Comentario de Space Quest
I'V. - Anuncios. preguntas y respuestas. - Pasaticmpos aventureros. - Oferta del emulador
de Spectrum para PC. -Laaventura en Inglaterra. - Mapa de Ke Rulen los Petas. - Solucion
a King’s Quest U1y Kult.

CAAD 17

- Scecion sobre ¢l Rol “El Mundo del Rol™. - Dudas sobre cl PAW. - Solucion con
mapa a la primera parte de Historias dec Mcdialand. - Introduccion a la Aventura. Los
Grilicos. - Noticias aventurcras. - Listado dc los puntos de venta del CAAD en tiendas.
- Desarrollo de argumentos. PSI (111). - Sildavia. Los jucgos por corrco. - Informe sobre
JPC. KJC Games. - Comentario de Railroad Tycoon. - Opinioncs dc los socios. - Informe
sobre la compaifiia Aventuras FJAP. - La aventura en Inglaterra. - Comic sobre la historia
dcl ordenador. - Comentario de La Liberacion de Silvania y Rescate. - Entrevista a Pedro
Amador Lopces v Pedre José Rodrigucz. - Informes sobre ¢l parser AGT v ¢l emulador de
Spectrum. - Anuncios. preguntas y respucslas

CAAD 18

- Scecion sobre ¢l Rol "El Mundo det Rol™. - Noticias roleras. - Comentario de
Space Hulk. - Compendio de siglas en ¢l mundo aventarero - Solucion con mapa dc
{[<ing’s Quest 1. - Noticias aventurcras - Listado dc los puntos de venia del CAAD cn
ticndas. - Desarrollo de argumentos. Comicnzos. problemas v finales. - Comentario de
Mundo Subterranco y Fascination. - Opinionces de los socios. - Informe sobre la Aventura
Original I (I). - La aventura cn Inglaterra. - Comic de Paco Zarco: “Relilon cl
Magnilico™. - Seccidn sobre Jucgos por Corrco. Sildavia. - Curiosidades. - Cursillo de
programacion cn BASIC (final). - Informe dc aventuras para Apple Macintosh. -
Anuncios. preguntas y respucstas.

CAAD 19

-Blood Bowl: Reglas normales v avanzadas. - Solucion avanzada de King's Quest
I. - Noticias aventureras. - Oferta de material para los socios. - Spctrum. Scecion sobbre
cl cmulador de Spectrum para PC. - Listado de los puntos de venta del CAAD en ticndas.
- Concurso Chichen 1tza y guiones de Petra. - Conientario de Palace Hotel v La Isla del
Tesoro. - Opiniones dc los socios. - Informe sobre la Aventura Original II (v I1). -
Comentario de Eyc of the Beholder I 11y Ultima V1. - Scccion de dudas sobre ¢l PAW.
- Informe sobre la compaiiia Pefiazo Sofl. - Mapas de Zork y The Pawn (1" parte). - Comic
de Paco Zarco: “Relilon ¢l Magnifico”. - Scecion sobre Juegos por Corrco. Sildavia. -
Técenicas avanzadas de programacion de aventuras (1) - Entrevista con Paco Zarco. -
Anuncios. preguntas v respucstas.
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CAAD 20

-ElMundodel Rol. Jornadas de Canovellas. - Retazos de la aventura. - Comentario
de Los Elfos de Maroland. - Personajes: Isaac. Asimov. - Final del cdmic Refilon el
Magnifico, de Paco Zarco. - Sildavia. Presentacion de Libertad o Muerte. - Articulos de
Opinion. - Técnicas avanzadas de programacion de aventuras. - Linea de ayuda
telcfonica. - Mapa de la Aventura Original. - Comentario de SimEarth y Civilization. -
Concurso ChichenItz4. - Curiosidades aventureras. - Los libros-jucgo. - Noticias. - Comic
Pctra. - Comentario de Heroquest y Heroes of the Lance. - Ofertas para los socios. -
Informe sobre el parser SINTAC. - Jeroglificos. - Anuncios. preguntas y respuestas.

Y ademds de estos niimeros del CAAD “normales”. también existen un par de
Extras, dedicados por completo a soluciones de aventuras. Sus conicnidos os los
cspecifico ahora mismo.

CAAD EXTRA 1

- La Aventura Original. - E] Jabato. - La Aventura Espacial - Cozumel - Los
Templos Sagrados. - Supervivencia (El Firfurcio).

CAAD EXTRA 2

- King’s Quest V. - Loom. - Space Quest IV. - The Sccret of Monkey Island. -
Operation Stealth. ...mas un modulo de rol para “La Llamada de Cthulhu™,

CAAD EXTRA 3

- Monkey Island II - Darkseed - Larry V - Indiana Jones and the Fatc of Atlantis

OFERTAS ESPECIALES
PARA NUEVOS SUSCRIPTORES

Es ya habitual tener preparada para los nuevos suscriplores una muy jugosa ofcrta
para conscguir todos los nimeros atrasados. con un gran descucnto. El nucvo socio que
pida las sicte suscripciones a la vez, en lugar de las 8.500 pesctas originales o las 7.000
acluales, tan solo le costaran 6.000 pesctas las seis! {Si. si. has Icido bien. los 24 fanzincs.
toda la histotia del CAAD. por 6.000 pesetas!

PARA EL RESTO DE SOCIOS

Pucsto que todos los estamentos de la sociedad se qucjan de la crisis. nosotros no
Vamos a scr menos... pere os lo vamos a poucer [Acil, para llevar la contraria. A partir de
ahora. las suscripciones de 1000 pesclas quedan rcbajadas a 750 pesetas. y las de 1.500
a 1.000 pesctas. excepto la anterior a la actual. que se mantiene cn 1,500 Aqui tendéis la
tabla de la que se hablo al principio del articulo:
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PRIMERA SUSCRIFCION (750 pesetas): Nimeros O-1-2

SEGUNDA SUSCRIPCION (750 pesetas): Niimeros 3-4-5

TERCERA SUSCRIPCION (750 pesetas): Nimeros 6-7-&

CUARTA SUSCRIPCION (750 pesetas): Niimeros 9-10-11

QUINTA SUSCRIPCION (1.000 pesetas): Nimeros12-13-14+Extra 1
SEXTA SUSCRIPCION (1.000 pesetas): Nimeros 15-16-17+Extra 2
SEPTIMA SUSCRIFCION (1500 pesetas): Niimeros 186-19-20+Extra 3

AVISO: Dado que se realiza un nimero limitado de fanzines, al servirlos a los
socios v a quienes los piden con posierioridad llega un momente en que se acaban los
realizados por imprenta. Para que un socio no se quede sin saber como era cada nitmero
del CAAD, se realizan folocopias de calidad de los niimeros agotados, por lo que es
posible que al realizar un pedido, la tinica forma de servirlo sea ésia.

Los siete primeros niimeros del CAAD pertenecen ala primera época, en la que
todavia no se realizaban por imprenta, por lo que siempre seran servidos en folocopias.
Actualmente quedan ejemplares originales de los niimeros 8, 12, 13, 16, 17, 18, 19, 20,

Ixtra 1, Extra 2 y Ixira 3.
NOTICIAS

ARSER PARA AMIGA: Ya esta practicamente listo un nuevo parser para CBM

Amiga. El parser ha sido programado por Jose A. Rodriguez Artamendi (famoso colaborador del
viejo ATE) y se le estan dando los tltimos toques, escribiendo las instrucciones, y programando
una aventura de demostracion. El parser hace un buen uso de las posibilidades del Amiga, y lo
mejor de todo, es totalmente compatible con el PAW de Spectrum. Os prometemos un profundo
comentario en cuanto nos llege una copia “preview” que estd en camino.

AAD EN DISCO: Dark Master, estd terminando su Disk Magazine Management,
paquete de sollware que permitird la creacion de fanzines endisco para Amiga. Se esta preparando
yael CAAD EXTRA 2. La intencion del autor es también vender este programa como DP, para
quecualquiera puedarealizar su fanzine en disco. Tendréis el correspondiente analisis muy pronto.

?zr

QUELL()S socios que deseen los parsers para PC, GAME SCAPE y TADS, solo
tienen que enviar un disco de 3 1/2 formateado a 720 K y 3 sellos de 27 pts. para gastos de envio
a

Alba Freeware
Apdo. 1133
ALBACETE

En el minimo tiempo posible recibiran el disco con los dos programas.

ROXIMAMEN TE aparecera una compatfiia unipersonal para Amiga (pues solo la

forma una persona, Iiiigo Izal) cuyo primer lanzamiento sera una trilogia titulada Space Stories
(Historias del Espacio). La primera parte se llamara Space Stories I: Space Iete (Aventura en
Yusibutok), y se desarrollara en una “stacion spacial”™.
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ENTREVISTA A ...
R.T.D. (ROLE TEAM DESIGN)

Cuento triste de Navidad.

Foe Fatonio Crasares

Erasc una vez. una noche fria y oscura en pleno Noviembre cn las alucras dc
Barcelona. Un grupo de muchachos reunidos al calor de una estufa eléctrica v rodcados
de cerveza, entablaban una alegre charla en la que no falta la risa. la jucrga y cl vicio.
Mientras tanto. una humilde grabadora, cumplia con sus funcioncs ...

EDUARDQO: - Bueno. basta ya de decir chorradas. Van a pensar que no somos un
grupo serio ..

ANTONIO: - Mcenos mal que no podemos enviarles la cinta en la que hemos
grabado csia entrevista.

LDUARDO: - Quicro aprovechar esta ocasion que nos brindais. para expresarme
en nombre de todo cl grupe y decir que somos una genle seria. compelenic. lider en ef
seclor. con proyeccion de futuro ...

SONIA: - A U le voy a proyccelar,

(Por qué os pusisteis el nombre de R.T.D?

ANTONIO: - Rebaiio de Trabajadores Desequilibrados.

IEDUARDO: - Rebaiio de Tunantes Descompuestos.

SONIA: - Rebaiio de Timadores Dementes...

IXDUARDO: - ... De-mentes Abiertas. Nos pusimos R.T.D. por definir un poco
quc trabajabamos en grupo para confeccionar juegos de Rol o Aventuras. El nombre
significa ROLE TEAM DESIGN.

LOs gustan los programas de aventuras, enlonces?

SONIA:- Rcalmente podemos matizar que nos gustan los programas de
videoaventuras. Somos fandticos de ellas. No podemos hacer propaganda. pero nos
cncanta LUCASIILAL, SSI, SIERRA elc.

(Teneis algiin favorito en concrelo?

EEDUARDO: EL MONKEY ISLAND 1I. creo que es una joya de la programa-
cion,

SONIA: Tambien logra meterte en la aventura mds que ninguna otra que haya
Jjugado.

¢ Tuvisteis dificultades a la hora de hacer [l Pacto?

LEDUARDO: - Baslantes, La informacion sobre Amiga cn Espafia es muy
limitada. ademas. somos 4 galos. 10 tenemos oficinas. 1o (eNeios pPresupuesio ...

SONIA: - jPresupucsto?. ;Qué es presupuesto?.

JUAN: - Presupuesto... Lo mds parecido que tenemos cs un Prostibulo.

ANTONIO: - Bueno, que cada uno trabajamos por nuestra cuenta ...

SONIA: -Eso, cada uno tiene un horario. Ahora “s6lo” ticnes que reunir a la gente
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f[uera de ese horario, explicarles a los demas lo que has hecho (que normalmente es poco).
ponerte de acuerdo sobre cosas que ya habian quedado claras. eic .. Esta forma de
funcionar es muy lenta y engorrosa.

IEDUARDO: De vez en cuando. cogia a Antonio en mi casa, lo ataba a la silla.
comentabamos los problemas que tenia el programay yo los arrcglaba de inmediato, con
esta forma de trabajar, haciamos mas progresos en unas horas que con la forma habitual
cn semanas.

JUAN: -Pero no solo eseso. Es que no estamos realmente preparados para trabajar
cn cquipo.

ANTONIO: - Si no nos juniamos... ;COMo vamos a ser un cquipo?.

JUAN: - Tampoco nos hemos dedicado plenamente.

[DUARDQO: - No. La gente trabaja en algo para ganar dincro. EI PACTO cra un
trabajo a ratos libres. un dia no tienes ganas .. otro nadic s¢ mucve .. Yo. como
programador. sin graficos hay ciertas cosas que no pucdo hacer. Ademas. me hace ilusion
ver una pantalla.

(Por qué hicisteis una aventura conversacional?.

ANTONIO: - En primer lugar, era lo mds fécil ...

EEDUARDOQO: - Bueno. tuvimos que comenzar la casa por los cimicntos .. No
podiamos hacer un XENON 3, para probar a ver que (al nos sale. Tuvimos que empezar
con algo facilito.

JUAN: - Tampoco queda bien un XENON 3 conversacional ...

[FUARDQO: -No tenemos ni idea de ENSAMBLADOR del Amiga. csa es otra. por
lo cual no podiamos disponer de rutinas rapidas.

ANTONIO: - Despues de todo. veniamos recientes del SPECTRUM. Este juego
fue una prueba para ver lo que podiamos hacer con el Amiga, como trabajaba. como
trataba los graficos, variables. elc.

EDUARDQO: - Exactamente. Era una prucba.

ANTONIQO: - Lo bueno del caso. era que no pensamos cn ningiin momento hacer
algo scrio.

EDUARDO: - Cierto. iba a quedar entre nosotros ... como algo hecho en unos ratos
de ocio. Luego vimos que la velocidad del codigo fuente, una vez compilado. cra bastante
alta. muy suficicnte para una aventura conversacional.

ANTONIO: - Nos lo empezamos a tomar en serio, pensamos cn afiadir detalles
nuevos. se retoco ¢l Guion y se crearon nuevas pantallas . ..

JUAN: - Empezamos a pensar en la dea de un JUEGO DE AVENTURA. Yo
recuerdo una buena idea. que fue la de crear “Recortables” de algunos personajes para
que aparccicsen en cualquier pantalla, la considero muy bucna.

ANTONIO: - Si, fue cosa del Edu. Me encanto la idea de romper ¢l esquemma topico
de personaje y situacion fijos de un juego conversacional. Crco que a partir de aqui
empezamos a verlo de otra manera.

IEDUARDO: - Empezamos a verlo de manera Comercial, de Videoaventura.

JUAN: -Bueno, ala gentele gustd y nos llamaron ... Tuvimos llamadas telefonicas
de todas partes del mundo ...

SONIA: - Creo que fueron en total.... 3 llamadas.
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mayoria de los cuales poseen hasta 5 satélites, e incluso podemos acercarnos por nucstra
nave nodriza. El destino es facil de adivinar, ya que est4 sefializado por un punto verde
parpadeante.

El.sistema de combate es bueno, pero tampoco es ninguna maravilla. Pinchando
cl icono de las manos vacias (siempre que no estén llenas, claro) con el botén derecho
pegaremos puiletazos, que combinados con los del otro personaje que lidera el grupo
permitird golpear a nuestros enemigos con una cierta rapidez.

Hablando de los enemigos... estdn bien disefiados (me asusté nada inds ver al
primer dinosaurio, al igual que con el triceralops) pero no suelen ser mas que meros
monslruos-rompe circuitos que no sirven nada mas que para atacar y dar puntos de
experiencia y dinero.

Respecto a los graficos, estan bien disefiados y estan en 32 colores (podian haber
mgjorado este aspecto y haberles puesto al menos 64) pero tampoco son lo mejor que haya
visto. Eso si, permiten ver con total claridad y la definicion de los objetos es limpia. Ojo
con los androides robots; no te aconsejo utilizarlos para ver, ya que el juego es bastante
realista y e ofrece una vista dé robot, o sea, dislorsionada.

Los problemas empiezan desde el principio con la puerta de los cuatro botones
(mira a tu derecha) y después con los explosivos, que dan una idea de su dificultad, y que
hacen el juego mas dificil si cabe. La dificultad es evidentemente por lo comentado
anteriormente elevada.

Bueno. en resumen, juego bastante correcto a nivel técnico y quizds con una
dificultad baslante elevada que no aporta nada en su favor sino todo lo contrario, ya que
personalmente prefiero un aumento gradual de ésta. En cuanto al sonido, destacar la
mclodia de presentacion y los samples de los monstruos. Un bucn juego.

Nombre: Captive

Graficos 1

Guion I
Sist.Generacion Pers.

Sist.Combate i

Personajes

Sonido

Problemas

Dificultad

Valoracién General

0 10 20 30 40 50 100

Versiones: Amiga
Compaiiia: Mindscape

Autor: Equipo de programacion
Precio: 3.000 (aprox.)

Comentador: JARA the Strange Shape
Distribuidor: No disponible en Espaiia.
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- ¢Puede esto puede evitarse, bajando los precios ?

IEDUARDQO: - Personalmente creo que las Compaiiias no quicren arricsgarse y no
ponen cmpeiio en esto. Los ponen caros, y si venden tres ya han amortizado cn cierta
mancra unas cuantas copias.

- ¢Que metodo utilizasteis para disiribuir vuesiro juego?

ANTONIO: Tuvimos que REGALARLO a una compaiiia de Dominio Piiblico
para que la gente supicra del programa. Y ahi estd. por qué no decirlo. Se puede tambien
encontrar en AVENTURAS AD (CAAD). (VALENCIA).

SONIA: Un dato curioso fué que la empresa a la que enviamos ¢l programa nos
dijo que éramos el primer grupo espaiiol que les habia enviado un programa acabado para
su distribucion en ¢l Public Domain, lo cual nos asustd bastante, pues nos hicimos una
ideca de la poca gente que hacia cosas en Amiga.

JUAN: - Oye, ;Eslas seguro de que no nos cortardn la entrevista?, es muy larga.

ANTONIO: - Intentaré que la publiquen entera, pese al riesgo de que mas de uno
se duerma antes de llegar al final. Creo que merece un poco la pena saber lo que pensamos
sobre (odo esto.

- ¢ Teneis algiin nuevo proyecio?

ANTONIO: - Si, el segundo programa. bautizado con el nombre de EL JADE
AZUL, es un programa “currado”, con buenos graficos (Gracias a un artista del pincel,
CARLOS. el cual no pudo estar presente en la entrevista). un Guién bueno {de
Videoaventura, con muchos objetos y situaciones). efectos sonoros . miisica (a cargo de
Sonia, nuestra BEATLE particular) y una estructura de programa (realizada por nuesiro
sulrido Programer) que maneja ratdn . varios personajes por la pantalla de forma
animada. soporta dialogos con cllos, animaciones, elc.

EDUARDQO: - La verdad es que estd muy en la linea del INDY, el MONKEY
ISLAND. etc. Por supuesto, sin podernos comparar con ellos, (pues 1o ienemos expertos
profesionales ni tampoco tiempo ni dinero), solo diremos que no tiene nada que ver con
el PACTO. ‘

SONIA: - Ahora solo hace falta acabarlo. No hemos avanzado mucho ultimamente

JUAN: - Quizds, si nos animaran ...

IEDUARDQO: - Ya, y una vez terminado ... iqué!, nos lo confitamos ... La verdad
cs que no dejan muchas oportunidades para que nos lo podamos tomar en serio.

-Veo que no os ha resultado productiva la realizacion del programa.

ANTONIO: - Site refieres al dinero ganado, ha sido un fracaso total, en el aspecto
de ser mas conocidos, no nos podemos quejar, no somos famosos, pero al menos ha habido
gente que a contactado con nosotros para interesarse., Pienso que en este aspecto es mas
productivo hacer una demo o una intro que un juego.

EDUARDO: - Ademds, hay gente que no tiene mucha idea, mezclan cuatro
rutinas y ya tienen demo. Se hacen conocidos, y no hacen mucho, (0jo, no quiero
menospreciar verdaderas maravillas que hemos visto tanto a nivel Nacional como del
Extranjero).

JUAN: - Quizds, lo que hemos conseguido es demostrarnos a nosotros mismos,
que podemos “tantear” el terreno, y luego, hacer cosas mejores. Lastima que luego no
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merezca la pena terminarlo y tan solo quede el recuerdo.

En esle caso, ni vivieron felices ni comieron perdices. Ni fueron ricos ni salieron
de pobres, pero una cosa es cierla, algan dia... quizas sca asi. (Eso esperan.)

MORALEJA: (I'ODOS 1.0S CUENTOS LA TIENEN)
MAS PILLA UNA VIEJA EN LA CAMA, QUE UN INFORMATICO DE
AMIGA CON SU PROGRAMA.

R.T.D. Lo componen: EDUARDO SOLANS MARLES (PROGRAMADOR)
ANTONIO CASARES RODRIGUEZ (GUIONISTA) CARLOS SOLANS MARES
(GRAFISTA) JOSE ANTONIO CARACUEL (GRAFISTA) SONIA MELERO HUIESO
(MUSICA Y EFECTOS)JUAN LAO (RELACIONES PUBLICAS) JUAN ROMANO
(CHECKER DEL JUEGO)

No nos faltan ideas o ganas de trabajar, pero dadnos un motivo. Podeis dirigiros
a DARDO (LLORET FREE BYTE) en el Fanzine o Nuestra direccion es:

ANTONIO CASARES RODRIGUEZ
c/ MOSEN CAMILO ROSELL 54 E-2
SANTA COLOMA DE GRAMENET (08921) BARCELONA
Telf (93) 391-64-83

EDUARDO SOLANS MARES
C/ SAGARRA 27 ATCO 2a.
STA. COLOMA DE GRAMENET (08922) BARCELONA
Telf (93) 386-94-75

Sabemos que hay mucha gente como nosotros, nos hara mucha ilusion ver

vuestros proyectos. Promeiemos contestar. Gracias.
L+ r 0 R R P R R R R R R J R R R R R R B R R B J
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Osrecuerdo a todos los que habéis cnviado consultas sobre CHICHEN ITZA. que
hasta que no concluya cl concurso, o sca. que haya 10 ganadores, no sc responderan dudas
ni sc publicard la solucion.

gaafa'l[co '_//l/lo[é)zl ::/\)L'o'ma

[- CARGADORES: Iiditdis cargadores de aventuras no conversacionales de
Spectrum?

Pucs no. ya que las aventuras no admiten cargadores y no hay aventuras para cl
Spectrum que no scan conversacionalces, a no ser que Le refieras a video aventuras, las
aventuras graficas de los 8 bits. que no sc incluyen en ¢l campo de accion del CAAD.

C/’/lunus[:/l/{u[[)za C/thﬁ)z

[-COZUMEL Zona I- Tras veraladiosaen la tumba v coger la estatiilla, consigo
abrir la losa v salir, pero aparece una serpienie v e muerde. j{omo evitario?

Dcbces matarla antes de meierie en ¢l scpulcro

2- TEMPLOS SAGRADOS 2% parie: ;Come se consigue la escalera al otro lado
de la piscina? '

Lanzando la plomada como lazo. Estd cn cf cajén de la mesa de la cabaiia.

3- LAS CAVERNAS DI FAINNIR: ¢ Qué hay que darle al troll para que ie deje
pasar por el puente? ;Cémo se puede abrir el arcon de la cabaiia al inicio?

El palo que nos dara Eddie nos permitira abrir nuestro arcon. y con ¢l hacha dc
su interior nos cargarcmos al molcesto vigilante del puente.

C/jucuz C7wz[)01 gi)LLC/Z)ELL

[- TEMPLOS SAGRADOS (1 parte): ;Oué hay que reclear exactamente cuando
llegamos a la plaza con muros v piedras a presionar?

Basta con EMPUJAR el BLOQUE del muro que desces, por cjemplo NORTE ¥
su posicion respecto a los otros bloque. como pucde serio ¢l de la IZQUIERDA.

,‘.]:')Lll;'[ﬂ 'O/ZL)ié BLLTIZEL)

[- PAI: Me gustaria saber como puedo conseguir el PAI v su precio sin ningin
tipo de descuento.

El PAW lo pucdes pedir a Aventuras AD cn ¢l apartado 61 de Mislata. 46920
Valencia. Te costara sin descuento 3.000 pesctas cn cinta y 4.000 en disco. pero recucrda
quc lossocios del CAAD consolo prescntar su niimeroticnen undescuento de 500 pesetas.

2’_\5590 c)4[muzz Suwién

- AVIENTURAS CLASICAS: Itn la lista de veniajas para los socias dices que se
pueden conseguir aventiras clasicas inglesas v espainiolas. ;Como?

Mediante el cmulador de Spectrum. Hay una gran lista de aventuras gratuitas que
sc reparten junto con el mismo.
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goié :/l/léguE[anu[

1~ TENPLOS SAGRADOS (1° parte): Al intentar pasar el primer tronco por el
agujerc que da a la localidad del collar, se atasca v la liana no da mas de si. ;Como
podria ir introduciendo los troncos sin que se atasquen?

Basla con que no los lleves aiados con la liana.

c/\)ulié)z quzimto o4yué[arm Nieto

[- PRICL OI° MAGIK: ¢ Como consigo una iluminacion al principio del juego?

Cercadcliniciodel juego. veras una eufrasia. Frotatela por los ojos y eso (e scrvira.

g()a(]LLL‘IZ C7Ll’UIZUIlt,L gu_zug'w

- LELVIRA: ¢ Comomato al monstruo que sale del cofie de imelda? jComo acabo
con ella? ;Y con el fantasma?

(Has scguido los pasos correclos para abrir el colre? Coge las tenazas de ia sala
dc torturas evitando al fantasma. Luego ve a la cocina y coge un trozo de carbon calicnie
del fogon. Dirigele a la lorre que esta al lado del establo. v sube hasta la 1 plania. Mciele
cn la pucrta que ticnes a mano derecha y cruza la almena. Estards en otra torre. Sube a
la 2% planta y verds un caiion. Enciende la mccha con las tenazas y el carbon. Verds como
la torre de enfrente se destruye. Baja de nuevo a la 1* planta, métete por la pucrta a la
almena (la cerrada) y cruza la almena, entra en la torre destruida y dirigete al cofrc. Abre
cl cofre insertando las llaves por orden dec menor a mayor (primus... scxtus).

Para acabar con Emelda necesitards una espada especial. Para conscguirla, haz lo
siguicnic: Consigue la biblia que esta guardada en uno de los dormitorios de) primer piso
del cedificio central. Mira dentro de ella. y encontraras un pergamino. cégelo. Consigue
cl anillo de Elvira que se encuentra en ¢l estanque de las lilas. Dirigete a la capilla en el
cdificio central. Acércate al altar, pon el anillo en la cruz. Se abrird un agujcro en cl altar.
Meélele dentro. y coge la corona que esta sobre 1a pcana de piedra. Acéreale al mural de
los cruzados. USA el pergamino queencontrastcen la biblia. Se abrird una cntrada v verds
cl esqucleto de un cruzado, con una espada en las manos. Pon la corona en la cabeza del
cruzado y coge la espada.

Ya con la ESPADA. EL HECHIZO, y LA DAGA ve a las catacumbas y irigcic a
sucentro. Acércate a un hueco que hay encl suelo. Pon la piedra del monstruo que mataste
previamente en ¢l hueco e instantancamente se abrird un pasadizo. Méltcte dentro y verds
a Emelda. pon la espada en el centro del pentagrama (estrella de 5 puntas) que hay cn el
centro de la habitacion. USA el pergamino del cofre. Cuando tengas a Emelda cara a cara.
USA la daga. Emelda morird y habras conseguido completar el jucgo.

Si no (e las quieres ver con el Fantasma, coge los huesos que hay cn la sala de
torturas, bajo la anilla del suelo, y mételosen la sepultura vacia. Cicrra la tumba tras meter
los huesos.

28



\_7umciicu Q/dZL{LLr:z Vilena
1-STOS: ¢Hayalgunamanera de poner mds de 40 caracteres porlinea en el modo
de baja resolucion con el programa “STOS the game creator” de AMandarin Sofiware
para Atari ST7?
Lo siento. pero no conozco ésc programay sus entresijos. Quiza otro socio (¢ pucda
ayudar.

(_juié Manwel 4_755

1- DON QUIJOTE 2¢ parte: jDonde se encuentra la sal? ;Como se entra en lo
posada custodiada? ;Se puede entrar en el moline? ;Para que sirve le ramita del
naranjo? ;¥ la bacia?

Para entrar en el molino. debes hacerlo CON CUIDADO. En su interior se
encuentra la sal, que es parte del balsamo que debes remover con la ramita de naranjo.
Si Lc pones la bacia en la cabeza. cl vigilante (e dejara pasar.

2- CIHICHIEN ITZA: ¢ Cuando pensdis publicar la solucion?

Tan pronto como tengamos 10 ganadorcs cn cl concurso.

gw.n'r:'z dmo wal Persa

1-RON & TIM: ¢Ron Gilbert (programador de Lucasfilm) tiene algo que ver con
Tim Gilbert?

No. Sus apellidos son similarcs. nada mas. Por cierto. ¢l correcto de Tim ¢s
Gilberts.

2- T INCREDIBLIE HULK: ¢Cémo se desacliva la gravedad alta?

Hay un botén en la entrada del domo. Pulsalo.

<_7£'um')2 ga[d)z (/Maiu]ugz

1- BOLSA PARA AMSTRAD: ¢Hay juegos en la Bolsa para éste ordenador? Si
no los hay me gustaria saber por qué razon y si los habra alguna vez

No hay aventuras en la Bolsa para ningin modelo de Amstrad. ya que ningtin socio
ha creado aventuras para esos ordenadores. De todos modos. hay alguna iniciativa de
crear alguna, pero no a través de la Bolsa.

2- ELARTE DIC LA IFUGA: ¢ Esta disponible para Amstrad? ;Lo estard alguna
vez?

No. no lo estd y lo mds probable es que tampoco lo esté nunca. va que los autores
no sdlo carccen de parser para Amstrad, sino que tampoco tiencn ésc ordenador.

Nos han Illegado un montén de respuestas para las dudas plantcadas cn ¢l CAAD
19. y-a continuacioén os las ofrecemos:

7&7)2&)2({0 Oq'vw‘t/u O%zd'zsu.

1- MONKLEY ISLAND: ¢Por qué puedo sustituir la sangre de mono en la receta
del baiil?

Javier Camacho Guzmdn nos soluciona éstay las dos siguientes preguntas. Pucdes
usar ¢l vino que encontraras en la bodega del barco.
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2- DON QUIJOTE 29 parie: jDonde estan el aceite y la sal?

La sal estd en el molino. y para entrar en él teclea ENTRAR CON CUIDADO EN
MOLINO. El aceite esta detras de la puerta que hay en un callejon de Almagro. cuando
hagas la cama de la posada encontraras la llave

Calos FHevrindez C/M.wcuyrin

I- DON QUIJOTE 2° parie: ;Ddnde se encuentra la cominda que don Quijote
necesita?

El pan estéd cn el molino, pero entra con cuidado. Las bellotas sc cncucntran cn cl
camino rodeado de encinas. Prueba a mover cl arbol.

2- EL EXAMEN: ;Cémo se abre la caja del parque?

Por cortesia de Jordi Masip, sabcmos que la caja no se puede abrir. sino que sirve
para pasar una pared del final del camino dcl bosque.

l)uéi c/mg;zc!ozu d/z)u./zwcw

1-INDY & THIE LAST CRUSADE: ¢ s necesario vencer a todos los soldados del
castillo v al vendedor de tickets para entrar en el zeppelin?

Es Jirancisco Ginés Moreno quien nos responde: La respuesta es no. y ¢sto cs lo
bueno de éste juego. puedes hacerlo a lo bestia o bien pensando (probando) Todos los
nazis que hay en cl castillo pueden ser engaiiados o sobornados. Para cmpezar no has de
golpear al mayordomo. Si al primer soldado que encuentras le ofreces una jarra de
cerveza. scrd amigo tyo de por vida. Luego irds encontrando diversos disfraces. como
el de sirvicnte y el de nazi. Llevandolos puestos e ¢l momento adecuade. v dicicndo las
{rascs correctas te hards con cada uno de los soldados. jCuidado! Si has dec volver a pasar
por delantc de un nazi ya engaiiado. has de hacerlo con el mismo disfraz con ¢l que lo
hiciste. De esta forma podras llegar hasta ¢l gorila del final. el cual. con un bucn nivel
de alcoholemia. no aguantara ni uno de tus pufictazos Ya ante ¢l vendedor de tickets.
vemos que enmedio de la pantalla hay un hombre. Henry ¢ hijo se situardn a cada lado.
y micniras uno le da conversacion, cl otro le quitard los tickets que lleva cn ¢l bolsillo.
Habra de hacerse a la primera, ya que solo nos respondera extensamente (ddndonos
licmpo) una vez y con una determinada pregunta.

gu.an o# Pereina

1- MENMORIAS DIEE UN ITOBBIT: ;Para qué sirve la Luz Istelar?

Para iluminar las localidades oscuras (por ejemplo la cueva del Hechicero Negro).

2- MEMORIAS DE UN HOBBIT: ;Cémo puedo bajar desde el precipicio a la
plava?

Dcbes clavar la estaca con ¢l mazo. ya que si la clavas sin mas no qucda lo

suficientemente firme y se desprendera. Lucgo atas la cucrda a la estaca y pucdes bajar
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sin ningan problema.

3- MEMORIAS DE UN HOBBIT: ;Qué he de hacer en la cueva del Iechicero
Negro?

Para entrar debes usar la llave que hay en el cesto que encontrards en la posada
(ver siguiente pregunta).

4- MEMORIAS DE UN HOBBIT: ;Qué he de hacer en la posada? ;v en el
apeadero?

Debes pediralojamiento al posadero el cual te llevara auna habitacion. Todas cslas
dudas han sido amablemente respondidas por ¢l autor de la aventura. Javier San Joseé.

LINEA DE AYUDA TELEFONICA

A continuaciontenéis unlistado alfabético de aventuras. el nombre del
aventurero que os solucionara los problemas, el horario al que podéis llamar
y el nimero de teléfono que debéis marcar. Espero que consideréis util este
servicio, y que os animéis a colaborar muchos mas socios.

Eso si, debo resaltar un temor que me ha expresado un socio, y es que
ante lo sencillo que es llamar y tener la solucion al momento, empiece a
generalizarse esta costumbre. Os ruego que solo hagais uso de éste servicio
en caso de inmimente crisis nerviosa o suicido (jpor lo menos!) y que tras
recibir la pista que necesitais sigais el maximo tiempo posible por vuestros
propios medios.

Si dominas alguna o varias aventuras, quieres prestar un valioso
servicio a tus colegas aventureros y de paso granjearte su amistad, escribe-
nos con los datos requeridos (los del primer parrafo) y te incluiremos en la
lista.

AVENTURA ESPACIAL ()  Joaquin Cuenca Abela  15:40-18:30 96)563 00 74

(
AVENTURA ESPACIAL (1)  Enrique Garcia Elegido ~ 19:00-21:00 (96) 382 38 21
AVENTURA ORIGINAL Joaquin Cuenca Abela  15:40-18:30 (96) 563 00 74
Enrique Garcia Elegido ~ 19:00-21:00 (96) 382 38 21
COZUMEL Joaquin Cuenca Abela  15:40-18:30 (96) 563 00 74
Enrique Garcia Elegido  19:00-21:00 (96) 38238 21
JABATO Joaquin Cuenca Abela  15:40-18:30 (96) 563 00 74
TODAS LAS DE AMIGA Dardo 10:00-14:00 (972) 36 97 68

15:00-22:00 (972) 36 97 68
() Excepto final de la 32 parte.
() Ordenadores 8 bits.
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JUEGOS DE ROL PARA ORDENADOR.

g_)o'z...ga'za
- Captive -

Desde esta seccion comentaremos los JDRs (Juegos de Rol) de mds rabiosa
aclualidad., y si os parece bien, incluso podriamos resolver vuestros problemas con
vuestros JDRs favoritos. Para esto tltimo hace falta una intensa colaboracion enire todos.
ya sea en forma de mapas, soluciones, trucos, criticas, ideas y todo lo que se os ocurra...
Si la idea funciona y hay la suficiente colaboracion, se podria incluso montar una /7e/p-
Line telefonica, cosa sin precedentes en el campo de los videojuegos para ordenador en
Espaiia. Si no recibiese la suficiente ayuda desecharia la idea y me limitaria a comentar
las novedades.

Pues bien, a lo que ibamos... todos los JDRs comentados en esla seccion se
valoraran segun los siguientes aspectos:

GRAFICOS: Calidad grafica del programa.

GUION: Siel guion esta bien realizadoy es coherente, o es una verdadera bazofia.

PERSONAJLES: Calidad y variedad de los personajes y monstruos que aparecen
a lo largo del juego. .

SISTEMA DE COMBATE: Manejabilidad y realismo del sistema de combate
empleado.

SONIDO: "Pos eso".

SIST. CREACION DE PERSONAJES: Originalidad y resultado del sisiema
utilizado.

DIFICULTAD: Si es complicado o no.

PROBLEMAS: Un JDR no es tal si no posee laberintos, problemas o acertijos. Este
es el apartado que los valora.

PUNTUACION GENERAL: Calidad general del programa.

Empecemos la critica del juego. No voy a explicar el guion por diversas razones
-una de ellas el espacio, que prefiero emplearlo en comentar el juego-pero si voy a
puntualizar que se desarrolla en un ambiente espacial y en un devenir de misiones una
detras de otra.

En primer lugar, el sistema de creacion de personajes es bastante original; puedes
intercambiar piezas entre tus 4 androides (las cuales llevan adjuntas un tanto por ciento
referente a su estado) y colocando el chip en el cerebro del androide podras inicializarlo
con un nombre, tras lo cual podrd utilizar cualquiera de sus virtudes, que se podran
aumentar cambiandolas por puntos de experiencia.

El juego utiliza dos perspectivas: una que se utiliza entre planeta y planeta, y que
sirve para elegir destino; y otra que es la estdndar, utilizada en casi todos los JDRs: la
frontal, que es donde se desarrollard el juego en si. Podemos elegir entre 49 planetas, la
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EDUARDO: - Bueno, es que ... el mundo es tan pequeiio ...

ANTONIO: - Agradecemos esas llamadas de corazon. Sinceramente. Insistir en
que es un programa “piloto”, eso si, jugable, que funciona. Acabado. Pero que no nacio
con la idea de llegar a ser espectacular.

ANTONIO: - La verdad es que vimos cosas peores y nos animaimos. Por lo demas,
corramos un es-tupido velo.

JUAN: - Aclarar que NO hemos salido de ninguna academia de aprender BASIC
... Y que nos pusimos a hacer un juego. Todos sabemos COBOL, PASCAL, Amiga C .
ENSAMBLADOR Z80,DBASE, CLIPPER, etc. Lo que pasa es que queremos dejar claro
que todo eso, no hace un JUEGQO. (En mayusculas). Eso si, engorda el curriculum ...

(Pausa para refrescar la garganta y vaciar un par de cervezas). (De paso,
cambiamos las pilas al trasto y pusimos otra cinta).

¢ Ulilizasteis algiin PARSER para hacer el programa?

EDUARDO: NO, yo personalmente los odio, pienso que limitan en gran manera
las posibilidades del programa, tienes que usar lo que te permite el PARSER, a parte,
todos los programas que hagas con un parser tendran el mismo aspecto, la misma
estructura, elc. Eso si, te permiten hacer programas como churros.

ANTONIO: Ademds, un parser no es tan importante, una vez tienes el programa
fuente de una aventura, crear otra es simplemente modifar un dato de aqui, otro de alli,
cambiar las pantallas, etc, por lo que mas o menos es lo mismo.

¢qué paso al final con el programa...?.

IEDUARDO: - Eso. eso. Cuentalo tu, Juan, que eres el Relaciones Pubicas.

JUAN: - Yo les hice ver que no habia manera de “colarlo™ en el mercado. Luego
me qued¢ las pelas y me fui a Disney, me compré un Chalet en la Sierra ... NO, no, es
broma. Me puse en contacto con varias casas distribuidoras. pero no hubo manera. En
primer lugar, nos pedian el programa en toda la gama 16 bits ( Amiga, Atariy PC ) para
poderlo comercializar.

ANTONIO: - Y si podia ser, en Spectrum, Amstrad, Commodore, ...

JUAN:-Ese erarealmente un problema. Lo segundo, segiin me comenté la propia
IERBE 1as colas de “pirateo” son tan altas, que comercializar un programa en Amiga no
cra rentable para nadie. Y lo ltimo era que en el caso de que se exportara. deberia
traducirse al Inglés (por lo menos).

SONIA: -Bueno, en eso os puedo hechar una mano, deaquia 2 o 3 afios ... lo podeis
tener traducido.

(Que pensais de la pirateria?

ANTONIO: - La verdad, seria una tonteria si dijésemos que nadic “piratea”
programas. Todo el mundo se ha cambiado o copiado alguno.

JUAN: - Yo no, yo no. Soy inocenie y no los conozco de nada.

EDUARDO: - Es cierlo, pero una cosa es copiarlo a un amigo, pasarlo, elc y otra
muy distinta, explotarlo en la venta para sacar Pasta. Realmente, no te das cuenta de la
importancia que tiene hasta que no te pones en la piel de los que lo crean.

JUAN: - Si nuestro programa hubiese llegado a comercializarse, seria penoso y
triste que todo el mundo lo tuviera copiado y que s6lo se hubiesen vendido un par de
originales. Todo hay que decirlo.
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FEDERACION

La Federacién nace como un frente comun de las pequeiias casas creadoras de
aventuras. Su funcion es unirlas en un medio de difusion como el CAAD para que su
ntmero de ventas y de gente que los conozca aumente, redundando en una mayor y mejor
produccion.

Es dc destacar que la Federacion no es una compaiiia, sino simplemente lo que
su nombre indica, una Federacion de varias compaiiias, que usan el CAAD como medio
de expresion. La independencia de los miembros de la Federacion es total, y los pedidos
se dirigen a cllos directamente. También es destacable que es un servicio gratuito, y el
CAAD no gana nada con él, salvo un mayor auge en el mundo de la aventura. cosa que
redunda cn beneficio de todos. Si quieres unir tu compaiiia a la Federacion. pregintanos
como. Si descas crear tu propio sello, el CAAD te asesorardy te incluird en la Federacion
sin ningn problema.

Enéste inicio de suactividad, la Federacion tan s6lo mostrard un par dec catdlogos
de sus productos. Uno general, alfabético y separado por ordenadores. y olro por grupos
o compaiiias, donde habra informacién mds especifica de los productos. En el primer
catalogo podréis ver el nombre de la aventura, su precio, y a continuacion la referencia
sobre el grupo que la distribuye, para que podais hacer el pedido a quien corresponda.

Como un primer dato de interés para futuros autores. os recomiendo quc os dirijais
a cualquiera de los grupos que forman la Federacion si queréis que vuestras creaciones
se distribuyan (en ¢l caso de que no querdis crear vuestro propio sello). Podéis escoger el
grupo que os pille mas cerca geograficamente o aquel al queos gustaria pertenceer. Poncos
en contacto-con su responsable y es posible que vuestra aventura se distribuya.

De todos modos, y dado que la scccion estd abierta a todo tipo de sugerencias por
parle de sus miembros. ya os puedo adelantar que las noticias y novedades sobre sus
miembros seran conocidas por los socios del CAAD de primera mano. También
concursos se avistan en lontananza... permaneced atentos a ésta seccion...

CATALOGO GENERAL

SPECTRUM
- EL ARTE DE LA FUGA: 350.- (Ref.2)
- EL MUNDO MAGICO: 400.- (Ref.3)
- IDILIAR: 450.- (Ref.1)
- LA PREHISTORIA: 450.- (Ref.1)
- LOS ELFOS DE MAROLAND: 350.- (Ref.5)

AMIGA
- LA GRAN AVENTURA ESPACIAL V1.0: 800.- (Rel.4)
-- LA GRAN AVENTURA ESPACIAL V2.0: 800.- (Ref.4)
- MINDHA Y LA GUARIDA DE LOS TROLLS:1.500.- (Ref.4)
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Referencia 1:
Grupo Creators Union
C/Biosca, 8
25750 - Tora (LLEIDA)

Responsable: Josep Coletes Caubel

Titulo:La Prehistoria.

Datos: Spectrum 48/128. Dos cargas. 450 pese-
tas.

Argumenio: Arrastrandote entre la hojarasca de
las selvas, mil y un peligros acechan en el mundo
sorprendente de.. LA PREHISTORIA. Enigma tras
enigma, ahogado por el calor sofocante y el aire
sulfuroso, encontraras la forma de huir de éste mundo infernal, dominado
por una horda primitiva vy salvaje, o moriras en el intento Pero. janimate!
Incluso aqui, en éste lugar y tiempo. palabras como amistad tienen sentido
i Te atreves?

Tilo: diliar.

Daios: Spectrum 48/128. Dos cargas. 450 pesetas.

Argumento: GCU ha traido especialmente para vosotros desde el
Mundo de la Fantasia la verdadera y real historia de 1diliar, el guerrero
sometido a las mas duras pruebas de brujeria. Si quieres ocupar su puesto
y enfrentarte a la Magia, el fuego y el metal, debes jugar ésta aventura.

Referehcia 2:

Pefazo Soft
Avd. de Madrid, 27, 7
23008 JAEN

Responsable: Antonio Jara de las Heras

Tinulo:El Arte de la Fuga.

Datos: Spectrum 128, 350 pesctas.

Argumento: Eres Francis Matthews, un piloto aliado capturado por los
alemancs junto a tu navegante oricntal Folouming en la Scgunda Guerra Mundial
Dcbido a una intoxicacionmasiva, la vigilancia en tu prision esta bajo minimos, por
lo quc ha llegado tu ocasion dc escapar. La mas humoristica aventura del mercado.

NOTA: Debido a problemas con cl ordenador. momentancamentc cl CAAD
schacc cargo dc la distribucion de ésta aventura. Ya sc os informara cuando podais
scguir haciendo los pedidos directamente a Pefiazo Soft.
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- Referencia 3:
Aventuras Espariolas
P° de la Estacion, 15, 5° B
Alcala de Henares 28807 MADRID

Responsable: Alberto R. Cuesta

Titulo: El Mundo Magico. ‘

Datos: Spectrum 48/128 cinta. 400 pesetas mas
gastos envio.

Argumento: Debemos conseguir las 3 piedras
mégicas que nuestro maestro nos ha pedido y que los
dioses nos han impuesto como prueba para llegar a ser
el sucesor del maestro. ;Qué te parcce un juego como
los de hace ya tiempo? Tt juégalo v te llevards una
sorpresa.

Referencia 4:
Esquizofrenia
Apartado de Correos 1544
50004 ZARAGOZA

Responsable: Daniel Valiente

Titulo: La Gran Aventura Espacial
V1.0y V2.0

Datos: Amiga con 1 Mb de memoria. 2
discos. 800 pesetas.

Argumento: Ambientada en una gran
nave, su desarrollo es muy similar a “Alicn. el
8° pasajero”. Una cuidada aventura creada sin
parser, cuya version 2.0 incluye graflicos
digitalizados en 4096 colores que dan un mayor
realismo a la aventura. Incluye rutina para
cargar graficos en memoria, para agilizar su
carga.

Titulo: Mindha y la Guarida de los
Trolls

Datos: Amiga con 1 Mb de memoria. 5 discos.

Argumento: Primera aventura de la serie “Aventuras en la Tierra Media”. Basada
en los relatos de Tolkien, te dirijes a Mindha para encontrar peligros que afrontar y lener
grandes aventuras. Seglin como vayas conversando con los personajes, tus acciones
podran llevarte a una mision u otra.
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Referencia 5:
Kame Soft 9
C/ d'Octubre, 7, 1°, 72
46230 - Alginet (VALENCIA)

Responsable: Daniel Carbonell

Titulo: Los Elfos de Maroland.

Datos: Spectrum 48/128K cinta.
Dos cargas. 350 pesclas.

Argumento: El Gltimo de los gran-
des magos humanos ha liberado a un
antiguo sciior de la Oscuridad. EI secreto
de su destruccion solo estd en poder de los
Grandes Magos Elfos. refugiados e¢n una
desconocida isla. Tu mision serd averi-
guar en cual de las numerosas islas sc
csconden los clfos v destruir a la sombra
qucamenaza el archipi¢lago de Maroland.

SOLUCION A LOS JEROGLIFICOS DEL
CAAD 20

1- ENTRENAR MAS (En Tren Armas)
2- A CARCAJADAS (A Carcaj AD As)
5- UN PARSER (Un Far Ser)

4- LOS ENTIENDA (loS en Tienda)
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BOLSA DE AVENTURAS

Paso a indicaros los tres modos que existen para pedir aventuras de
la Bolsa:

MODQO 1: Giro Postal por el importe de las aventuras. En el mismo
giro podéis indicar qué aventuras deseais, ya que incluye un espacio para
texto.

MODQO 2: Cheque a nombre del Club de Aventuras AD por el
importe de las aventuras. Por cierto, si usais este modo, aseguraos de tener
el saldo suficiente en vuestra cuenta, ya que si el cheque es devuelto.
posteriormente también tendréis que pagar los costos de tramitacion del
Banco.

MODO 3: Contra reembolso.

Enlos dos primeros métodos abonais las aventuras antes de recibirlas,
por lo cual se tiene preferencia a la hora de ser mandadas. es decir, siempre
seran servidos antes los pedidos que lleguen por los modos | o 2. aunque
hagais el pedido mas tarde que un socio que use el modo 3 Por cierto, el
modo 3 es el mas comodo, pero también el mas carillo. pues al importe de
las aventuras se le sumara la tasa con que correos grava ¢ste servicio. No
digo una cantidad exacta ya que depende del importe del reembolso.

SPECTRUM

1.- HISTORIAS DE MEDIALAND: 350.-Auior: Javicr San José ema:
Aventuras fantasticas Daros: Dos cargas

2.-LAS CAVERNAS DE FAFNIR: 350 -Autor: Carlos Sisi Cavia Tema
Aventuras fantasticas Daros: Sole en modo 128

3.- KEOPS, EL MISTERIO: 3385 -Auior: Oscay Garcla Cagigas {emar
Aventuras arqueologicas

4.- WIZ LAIR: 350.-Auior: Scbastian Luis Fuentes 7ema Aventuras
fantasticas

5.« ROCHN, LA ERA DE 1LAS ESPADAS: 400 -Awror: Aitor Pipaon v
A. Fernandez Tema: Aventuras fantasticas

6.- EL EXAMEN: 375 -Autor: Asicr Burgaleta 7ema: Aventuras urbanas

7.- EL FORASTERQO: 375 -Auior: José Coletes Caubet 7ema: Aventuras
en gl "Oeste™

8.- PUEBLO DE 1.A NOCHE" 375 -Autor: José¢ Coletes Caubet 7ema:
Aventuras fantasticas

9.- ROCO: 400.-Autor: Francisco Bretones Castillo 7emea: Aventuras
prehistoricas Datos: Soélo en modo 128
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10.- EL SENOR DEL DRAGON: 450 .-Autor: Jos¢ Colctes Caubet 7ema.
Aventurgs fantasticas Datos: Dos cargas

11.- EL ANILLQ: 400.-Autor: Juan Antonio Paz Salgado 7ema: Aventuras
fantasticas Datos: Dos cargas. Sin graficos

12.- MEMORIAS DE UN HOBBIT: 400.-Autor: Javicr San Jos¢ 1ema:
Aventuras fantasticas Daios. Tres cargas

13.- MIDNIGHT: 400 ~Autor- Carlos Sisi Cavia 7ema. Aventura de terror

14.« SHERIFF 400 -Awor Antonio de Haro Leon Tema Aventuras en el
“Oeste” Daroy: Sdlo en modo 128

15.- JOHNNY WA YNA- 400 -Awor. Pedro Amador Lopez Tema Aventu-
ras ¢n ¢l “Ocstc” Daios. Dos cargas

16.- ESPEJOS- 400.-Autor Pedro Jose Rodriguez 7ema: Aventuras medic-
vales Datos: Solo en modo 1238

PC

1.- JABATO (EGA): 750.-Version 5", 2 discos. Version 3"z 1 disco.
Datos: El conocido Jabato, ahora cn version con graficos EGA.

2.- LA LIBERACION DE SILVANIA: 800.-Daitos: Excclenic aventura
quc agradara a todo auténtivo aventurero. Carcee de graficos. nccesita 640 K de
memoria v cs ENORME.

3.- HISTORIAS DE MEDIALAND: 500 .-

4.- KEOPS, EL. MISTERIO: 500 .-

5.- WIZ LAIR: 500.-

6.- ROCHN, LA ERA DE LAS ESPADAS: 500.-

7.- JOHNNY WAYNA: 500.-

8.- EL ANILLO: 500.-

Las aventuras cn formato del emulador de Spectrum (a partir de la numero
3) podcis pedirlas en formatode 3 1/2 65 1/4.

ATARI ST
1.- DON QUIJOTE: 1.000 pesctas.-
2.- LOS PAJAROS DE BANGKOK: 1.000 pesctas.-

Ambas son versioncs no cditadas hasta ahora y realizadas por Aventuras
AD cn 1989. Exclusivas del CAAD. Cada una son dos discos.

AMIGA
1.- EL PACTO: 800 pesctas.-

Aventura con tintes de rol. Excclentcs los graficos. ¢l sonido v la presenta-
cion. Dos discos.
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Aqui tencmos al primer {lamante ganador del concurse Petra. Su guion ha
resultado scleccionado enire todos los que habéis mandado. v Paco Zarco lo ha ilustrado
para vosotros. El afortunado es Luis Sanchez Palacios. ¥ a continuacion os dejo con su
vision de...

Os recuerdo que los guiones que manddis no se eliminan. sino que sc acumulan.
cs decir. 1os que no han ganado esta vez., volveran a ser revisados coii los que lleguen
nucvos. asi que las oportunidades de ver publicado un guion de calidad son muy clevadas.
También podéis incluir el titulo de la tira. si lo desedis.

Mc han llegado dudas por parte de /iiigo [zal acerca del modo en que enviar ¢l
guion, Podéis mandar sélo cl texto o bien acompaiiarlo de un boceto de la tira, para mayor
claridad. En cl CAAD 19 aparecié un ejemplo de como debéis mandar los guiones.
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TECNICAS AVANZADAS DE
PROGRAMACION DE AVENTURAS

& L) 7 5 A Vi ’
o, ,A/w,ng': Dan ﬂZOiE
1% <

En esta mieva entrega veremos los procesos que nos permitiran canibiar de un

])Ci'SOllﬂjC a olo;
- Proceso 15:

* * DOALL
WHATO
PUTO
- Proceso 16:
* * DOALL
WHATO
PUTO

254

2

253

Estos dos procesos sirven para que cuando cambicmos al Guerrero. los objetos que
llevaba figuren como cogidos o puestos. Asi. pasamos los dc la localidad auxiliar 1 a
llevados y los de la localidad auxiliar 2 a pucstos. Habra que hacer otros dos procesos para
cuando pasemos del Guerrero a otro personaje

- Proceso 17:

¥ * DOALL
WHATO
PUTO
- Proceso 18:
* * DOALL
WHATO
PUTO

254

253

2

De esta forma cuando cambiemos del Guerrero a otro personaje, los objctos del
primero se guardaran en las localidades auxiliares. mientras que los del scgundo pasaran
de sus localidades auxiliares a ser llevados o puestos. Los procesos 19 al 30 contendran
las correspondicntes entradas para cl resto de los personajes. Asi:

- Proceso 19:

* * DOALL
WHATO
PUTO
- Proceso 20:
* * DOALL
WHATO
PUTO
- Proceso 21:
* * DOALL
WHATO
PUTO

3

254

253

254
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- Proceso 22:

B i DOALL 253
WHATO
PUTO 4

Esto serian para el Mago. Igualmente hariamos otros tantos procesos para €l
Enano y la Sacerdotisa. Los procesos que nos permitirdn cambiar de personaje son los
siguicntes:

- Proceso 31:
GUERRERO EQ 24 1
LET 23 1
COPYFEF 67 38
PROCESS 15
PROCESS 16
PROCESS 35

DESC
MAGO EQ 24 2
LET 23 2

COPYFF 69 38
PROCESS 19
PROCESS 20
PROCESS 35
DESC

- Procesc 32:
GUERRERO EQ 67 255
MESSAGE ‘Ese personaje esta
muerto.’

DONE
_ MAGO - EQ 69 255
MESSAGE ‘Ese personaje esta
muerto.’
DONE
EQ 23 1

COPYFF 38 67
PROCESS 17
PROCESS i8

EQ 23 2
COPYEF 38 69
PROCESS 21
PROCESS 22

La bandera 24 es usada como bandera de trabajo, y contendra el nimero del
personaje al que queremos cambiar. En el Proceso 31 comprobamos a qué personaje se
quiere cambiar (£Q 24 1 si queremos cambiar al Guerrero). Una vez que scpamos a cudl
de los personajes queremos cambiar, colocamos su niumero en la bandera 23 (LET 23 1
si cambiamos al Guerrero), nos colocamos cn la localidad de esc personaje (COPYIT 67




35 en el caso del Guerrero. lo cual pone la localidad del Guerrero como localidad actual)
v por tltinio ponemos sus objetos como lHevados o pucstos (2ROCESS 15, PROCISS {0
para ¢l Gucerrero).

El Proceso 35 ¢s un proceso implicado cn ¢l mancjo de localidades oscuras (sc
cxplicard mds adelante) y solo sc usard cn caso de que haya alguna dc cstas. El Proceso
32 csclquedcberd scrllamado desde la Tablade Respucstas. Enél miramos si cl personajc
al quc quercmos cambiar estd mucrto (150 67 255 paracl Guerrcro) v si cs asi imprimimos
ur mensaje v salimos del proceso.

U personaje mucrto ticne como ntnero de Jocalidad 1a 255 Lucgo comprobamos
¢t personaje actual guardando su locatidad v sus objclos cu Jas focalidades auxiliares.
linalmente Hamamos al Proceso 31 para scleccionar al nueve personaje con 1o que
complctamos ¢l proceso. En la Tabla de Respuestas aparccerd una entrada de 1o forma

CAMBIAR _
GT 34 25
LT 34 30
COPYFF 34 24
MINUS 24 25

NOTSAME 23 24
PROCESS 32
DONE
Esta cnirada lo primere que hace es comprobar si el nombre del personaje il que
guercmos cambiar es cf nombre de uno de los persongyes. es decir. si estd entic el 26 1 cl
29 (inclusives). que son los nimeros de los nombres de los personajes cn el vocabulario:

26 > Guerrero

27 -> Mago

28 -> Enano

29 -> Sacerdotisa

Sc recomicnda que sc definan como nombres propios v con nimeros conscculivos
sicndo ¢l Guerrero el primero. ¢l Mago cl scgundo. y asi sucesivamente. Una vez scguros
de quc cs cl nombre de uno de los personajes o copiamos cn la bandera 24 v le restamos
25 para que nos quede un niimero entre el 1y el 4. Miramos después que el personaje al
(ue queremos cambiar no sca cl que mancjamos (NOTSANE 23 24 v si no lo ¢s lo
cambiamos (’ROCISS 32) completando asi ¢l proceso.

Y hasta aqui llega csta entrega. En la proxima vercmos mas cosas sobre control
de mualtiples personajcs.

Sabes quien hard pagar tu
olvido?
Cl préximo ya es el 29,
Hazte con &l époclmﬁs?

\‘\’7‘\ x,(\(,’ Sl? (‘I‘)P(‘L-il\ﬁ :)
43




PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE
EL PAW

s O S
U")U"l...C)ZLI_U’LE'Z ALUZ (,[L)éi

- JUAN ANTONIO PEREIRA VARELA

1.- Iin el juego ABRACADABRA aparece una opcion cuya fincion es la de
repelir la dltima accion realizada al pulsar la tecla 1. ;Cémo podria conseguir este
efecto?.

En primer lugar para poder repetir la tiltima frasc tecleada habrd quc guardarla
cn algin sitio. Debemos guardar el contenido del las banderas 33, 34,35, 36, 43. 44, 45
que corresponden al verbo. nombre 1y 2. adjctivo ! ¥ 2. adverbio y preposicion. Paracllo
usarcimos las banderas 16 a 22. Al inicio de la tabla de respucstas deberemos anadir las
siguicnles cntradas:

Una cntrada para guardar la altima sentencia logica. XX representa ¢l ndimero
dentro del Vocabulario del verbo V que scrd ¢l que provoque que se repita la altima
scnlencia introducida:

* * NOTEQ 33
XX COPYFF 33 16
COPYFF 34 17
COPYFF 35 18
COPYFF 36 19
COPYFF 43 20
COPYFF 44 21
COPYFF 45 22

Y otra entrada para recuperar la altima seniencia guardada:

v _ COPYFF 16 33
COPYFF 17 34
COPYFF 18 35
COPYFF 19 36
COPYFF 20 43
COPYFF 21 44
COPYFF 22 45

Con esta sencilla téenica conseguimos los clectos descados

2.- Il control del cursor que permite el PAW es. ami entender., bastanie flojo. va
que si fecleas una respuesia larga v antes de darle a INTRO 1e das cuenia de que has
comelido un error, tienes que borrar la frase hasta donde esté el fallo. ;Podrias
proporcionarme alguna rutina de control del cursor?.

Sicnto decirte que no. y la razén cs bien sencilla: habria que modilicar cn gran
medida <l propio PAW y cllo sin listados de codigo fucntc comentados cs una labor
bastante dificil. Por tanto dcberas conformarte con cl cursor que proporciona cl PAW,
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LUIS VICENTE ARELLANO

1-5¢ que hav una bandera que controla el input, pero jhav algina que controle
ef ANYKIY?

El imico control que disponcimos del condacto ANYIEY cs a través de la bandera
49 (quc cs la misma que controla cl input). Ademds es un control bastante limitado va que
solo podcmos dccir si queremos que ¢l ticmpo muerto (TIMEOQUT) pucda ocurrir cn
mcedio deun ANYKEY o no. Esto sc consigue mediantc el bit 2 de csta bandera: sctcado
permite que cl tiempo muerto ocurra en medio de un ANYKEY.

LUIS GUILLERMO DEL CORRAL MAZORRA

1.- ¢Como puedo conseguir que cuando pido un inventario, examine iin conle-
nedor o entro en una localidad el inventario en vez de aparecerme en columna me
aparezca en fila?

Mediantclaseniencia LET 53 64 conscguiras que los listados de objctos aparczcan
cn fila.

2.- Quiero saber como hacer que en la aventura se escriba en minisculas cuando
escribes al quererhacer algo y como pasar aminiisciilas los sets de caracieres del PAW,
a parte de como hacer que cuando cambio de set la O no cambie a %,

Respeceto a cescribir en mintisculas en mitad dc la aventura es imposible (a menos
que modifiques el PAW entero) ya que ol PAW sélo admite mayisculas. Lo de pasar a
mintsculas los scis de caracteres del PAW no entiendo porque lo preguntas ya que
TODOS LOS SETS DEL PAW TIENEN TANTO LAS MAYUSCULAS COMO LAS
MINUSCULAS DEFINIDAS.

Para que al cambiar de set 1a O (supongo quc te reficres a la O acentuada. es decir
*07) no sc transforme en ¢l "%’ dcbes evilar usar ¢l set de caracteres 0 si usas vocales
acentuadas ya que csie no se pucde redefinir y la posicion de la O acenwada la ocupa cl
"% . Si te ocurre con cualquier otro set deberas modificar en cse set. mediantc ¢l editor
de caracterces. el cardcter "%’ y colocar en su lugar una O acentuada.

ROBERTO BERNARDO

1.- Uno de los problemas es que al grabar en cinta una aveniura hecha con el
PAW, la grabacion se hace en 3 partes: la primera el intérprete, la segunda la * Base-
A7 v la tercera la “Base-B". De esta manera, cualquier persona que adquiera la
aventura puede cargar los dos tiltimos bloques en el PAW-Intérprete, o investigar su
interior. Para solucionar el problemahe conseguido unir las 3 cargas en unasola gracias
aunmonitor de codigo maquina pero ahorano sé en qué direccion hacer el RANDOMNIZI
para ejecutar la aventura.

Para juntar los 3 bloques en uno sélo deberds hacer lo siguicnte:

- CLEAR 28671 - Cargar el primer bloque (intérprele) v realizar los

siguicnlcs pokes:

POKE 34902,0: PORE 34903,0: POKE 34904, 0 - LOAD “” CODE:
LOAD “” CODE para cargar bases de datos A y B. - Grabarlo todo junto con: SAVE
“nombre” CODE 28672,36863
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Para cargarlo usa este pequefio programa en BASIC:
10 CLEAR 28671 20 LOAD “” CODE 30 RANDOMIZE USR 34793

2.- Otro problemaes que no se en que direccion van los overlays del PAW, y tengo
varios programas en CA que pueden servir de overlays. Me gustaria que me proporcio-
nara también esta direccion.

Cicrto cs que los overlays del PAW son pequciios programas cn CM que se cargan
a medida que se necesitan. Tambicn es cicrto que los programadores del PAW han
cmpleado un formato especial a la hora de cscribir cstos programas y dudo mucho que
los programas cn CM que tiencs sc ajusten a csic formato. De todas formas cs raro que
necesiles usar ¢sos prograinas como overlays a menos que de alguna forma modifiquen
la basc de datos cn si.

NOTICIAS ROLERAS
Sor... _//mz[ihi)z C/‘euc[ﬂf/uzz
El mercado espaiiol de juegos de Rol no deja de sorprenderme. Aun
recuerdo los tiempos en que tan solo la caja roja de D& D estaba traducida,

y los momentos en que Joc empezo a sacar RQ. LLC . o cuando los dados
eran de importacion y costaban casi 200 pesetas cada uno

Ahora todos los meses salen cosas nuevas a la calle. Por eso lamento
no poderos tener mas fielmente informados. Se me ha ocurrido la idea
siguiente: Podriais enviarme cartas con las novedades que vosotros veais y
yo las sacaré resefiando vuestro nombre y demas. Asi estaremos todos mas
informados.

Vayamos con lo que s¢:

- Sali6 a la calle un nuevo juego de rol hecho en Espafia Su
nombrees “Ordculo” (creo, aunque como ayerestuve dejuerga hasta
las tantas de la madrugada.. j v esta ambientada en la Grecia de
levenda. La presentacion no esta mal. todo a blanco y negro en el
interior. y las ilustraciones se aproximan a lo helenico. No es tampoco
demasiado caro. v el sistema parece interesante. Es del tipo “simple”.
de los que hacen mas enfasis en las historias que en las escenas.

- Salio también un complemento para CAR WARS: I/ circuito
de duelos 1" OUTRANCI .

- Pero lo mas interesante son las novedades sobre AD&D. La
compaiia Zinco sigue “lanzada”™ con fas traducciones de- Advanced




Dungeons and Dragons Ya os he comentado en anteriores ocasio-
nes que saco el libro del jugador, el del Master, los compendios de
monstruos, la pantalla del Master, fichas, modulos en solitario . pues
bien, ya estan sacando la traduccion de los complementos para
DRAGONLANCL'Y Hay muchos aficionados al mundo de
DRAGONLANCIE en Espafia, todos €sos va a poder jugar ya mismo
en ése mundo si lo desean.

Incluso estan sacando los “Handbook of...”. AD&D aparte de
las reglas normales, basicas, del libro del jugador y del Master. Tiene
un monton de libritos en rastica que dan informacion “adicional”.
Hay libros que aplican las costumbres de los ladrones, clérigos,
bardos... hay uno que explica la sociedad feudal y da reglas para
fabricar castillos, otro de leyendas...

Pues bien, ya he visto en la calle el “Manual de ARMAS y
I\QUIPQ’ en espaiiol, que por supuesto amplia el montdn de cosas
que se pueden comprar en AD&D. No contentos con éso, Zinco ha
sacado a los quioscos una revistilla. Es a todo color y trata de temas
de Rol (se llama “Juegos de Rol”). Tiene.poca propaganda, asi que
es cara y casi todo el contenido es AD&D, claro. La buena noticia es
precisamente éso, ya que L/DIR que es toda ella JOC (lo cual quiere
decir que trae RQ, RQ, MERP, MERP, MERP, MERP y algo de
LLC. No entenderé nunca porqué gusta tanto el MERP en éste pais)
y obviamente no saca casi nunca cosas de AD&D), y ahora que es de
la competencia menos

Pues aun hay mas. Os dije hace unos meses que TSR estaba
relanzando las reglas basicas de D&D sacando al mercado unas cajas
con mapas. figurillas. dados  todo a colores y con un estilo detallista
alo HEROQUIEST. Pues bien. YA ESTA EN LA CALLE la primera
de esas cajas traducida al espafiol.

Estoy muy sorprendido por la velocidad con la que han traba-
jado en Zinco, que ni remotamente se parece a la de otras compaiiias,
y no quiero sefialar a ninguna, pero jpara cuando saldra FAMPIR()?
Como sigan asi, el verano tendremos ya aqui, traducida, DARKSUN,
que parece la campaiia de TSR mas prometedora de los ultimos
tiempos.

En fin, que el panorama rolero espafiol parece estar en un excelente

momento. {Ni la crisis mundial ha podido con nosotros!
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FEEDBACK 21

Esta scccion estd dedicada a recoger vuestro parceer sobre cl CAAD Podcis
votar en las preguntas formuladas mas abajo. permiticndo asi conocer la opinion
de los socios sobre la publicacion. v de paso facilitar a los socios un concurse cn
cl quc pueden ganar una suscripcion gratis.

El proceso cs muy simple. En una tarjcta postal respondéis las preguntas.
indicais vucstros datos y lamandaisal CAAD. Posteriormente, s¢ ecscoge totalmen-
tcalazar una de las tarjctas, sc publica, y su remitente obtienc el premio. Facil. jno?
Pucs animaos a cscribir, que no sc pierde nada y si sc pucde ganar mucho.

El ganador esta vez ha sido Irancisco Javier Moreno., que ha obtenido sin
comerloy sin beberlo la novena suscripeion al CAAD totalmente gratis. Tras hacer
publico ¢ste evento, vamos a repasar ¢l resto del CAAD 19

RESULTADOS DEL CAAD 19

I.- La puntuacion media extraida de vuestros votos ha sido de 8,83 puntos.
la segunda mas alta hasta ahora. La mavor puntuacion emitida ha sido de... (11
Por desgracia. como la escala ran solo llega a 10, hie reducide ¢! valor al tope
maximo. o sca, a 10. La menor valoracion de un socio ha sido de 6,331176. _ {quc
exactitud! jqué baremo usas?) La puntuacion mas escogida por los socios ha sidc
cl 9.
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2.- Un 73 % de los socios que han mandado sus tarjetas juzgaron que el
CAAD 19 era mejor que su predecesor, micntras que el resto, sin excepeion, lo
consideraron igual. No hubo ninguin voto que lo considerase peor.

3.- Las secciones que mas han sido de vuestro agrado han sido ¢l comentario
dec programas, como gran destacado, seguido de los libro-jucgos y Opinién (muy
igualados). Les siguen con poca diferencia entre ellos las Noticias, la entrevista a
Paco Zarco, el informe de la AO2 y la seccion del emulador Spetrum. A
continuacion, y por orden, las soluciones, Preguntas y Respuestas, las Pendientes,
Téenicas de Programacion, el informe sobre Pefiazo Sofi y los mapas. Por
supucsto, no han sido pocos los votos que escogieron “/odo” o “casi todo™.

4.- Desde lucgo, han sido realmente pocos los socios que han votado en éste
apartado, dejandolo en blanco o respondiendo un laconico “nada”. Entre las
secciones escogidas estan los pasatiempos (por no haber), el comic por seguir poco
nitido (?) y ser demasiada la periodicidad para seguir la historia. Opinion por su
cterna discusion sobre los graficos. mapas (manda los tuyos), Preguntas y
Respuestas Pendientes por no
verles utilidad, Sildavia y
Spctrum, por tardones y Proxi-
mo CAAD), por no scr todo lo
exacto que debiera. Entre lo
que no son sccciones, sino
sugerencias, que no hayanada
pa'ra el C-64, clretraso, y... el
incluir preguntas tontas como
la 4" para decidir lo menos
bueno.

5.- Ha habido gran di-
versidad de respucstas entre
los que sugirieron algo, pero
hay una actitud gencralizada
cn varios tipos de votos, que
s¢ pueden unir en que el
CAAD dcbe seguir exacta-
mente como ahora. En total
cstos votos alcanzan ¢l 43 %.
Elrestode socios escogio cier-
tos campos. los cualcs van a
scr citados ¢n orden de canti-




dad de votos: Estratcgia, Interaccion v Multimedia. peliculas v libros. otros tipos
de jucgos sin concretar v ¢l que me encanta. “algo de exotismao en plan portada
Barbarian”. Bucno. no tc quejaras de nucstras antiguas portadas... cran de lo mas
potente.

CUESTIONES DEL FEEDBACK 21

1.- ;Comao calificariaséste immero? (0 horrible, 16 per-

Jecio)
2= s mejor o peor que el numero anierior?
3.- ,Que 1e ha gustado mas’?
4.~ oY menos?
5. Jlustas dispuestoaun cumento de las cuotas a cambio

de un formato folio y portada en color?
6.- ¢Qué seccion lees en primer higar?

He recibido varias sugerencias para incluir ciertas preguntas en ¢l cucstio-
nario, cosa quc va he cmpezado a hacer. Si crees que tienes alguna intercsante. no
dudes en mandarla, sc incluira en ¢l siguicnte Feedback.

Por cicrto. Jose Angel Alonso nos manda su postal desde ¢l mismo Yucaran.
v mas concretamente desde Chichen liza. ya que scgun nos dice. su atasco en ¢l
juego es tan grande que ha tenido que ir ahi a intentar solucionarlo (dichoso ¢l). Y
con Jos¢é Angel va son dos los socios que sc han pascado por las milenarias rocas. .
¢l proximo que avise.

Ricardo Gallego preficre mantener ¢l nombre de la scecion. porque si
Feedback sucna a comida para chuchos (que no le suena). PERRESTRIIKA
sucna a taza de perros De todos modos. Julia Sangrador apova ¢ste ultimo
nombre. on lo que cs contradecido por Luis Martinez. aunque Andrés Alegre se
inclina por SISMIGIRAMA. que cs mas sencillo de pronunciar .. en fin..
csperamos mas sugerenctas sabrosas.
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COMENTARIO DE AVENTURAS
EL PACTO

Me desperté sobresaltado, me habia quedado dormido mientras leia
un poco en la cama. Alin no podia creer aquello que habia escuchado
CHARLLS, jHIE MUERTO!. Solo fueron unas pocas palabras que sonaron
claras y aterrorizantes como un trueno. Fue una voz grave y distante pero
de inconfundible origen. Era la voz del Baron Bradewick. Asustado miré el
reloj. Faltaban varios minutos para las 9. Me levanté rapidamente, todavia
me quedaban 3 horas de vida...

Impresionante, ;no? Esto me pasa pasa por rodearme de malas
compafiias. No estaria en éste lio si no hubiera sido tal mi aficion por las
ciencias ocultas, si no me hubiera dejado llevar por la fuerte personalidad y
por los vastos conocimientos sobre ocultismo del maldito Barén, si no
hubiese creido simplemente dar satisfaccion a los deseos de un moribundo
cuando firmé aquel maldito pacto, aquella entrega voluntaria de mi cuerpo.
Dentro de tres horas vendra a por mi, pero estoy dispuesto a impedirselo.

Este es el argumento de “El Pacto”, muy bien para empezar. Esta
aventurame ha conquistado desde el principio por su ambiente Lovecrafiiano,
y por la impresion que me causo leer esto en un pergamino iluminado por
dos cirios correctamente dibujados en la pantalla de mi Amiga. La presen-
tacion es bastante buena, incluso el logotipo de “Role-team design”
sorprende por lo bien dibujado que esta.

Los graficos delaaventura, mientras jugamos, estan muy bien hechos,
aunque quiza sonun poco pequefios. Ademas observaremos que cuando nos
topamos con alguin personaje, como los zombies, su grafico aparecera sobre
el dela localidad, incluso es muy curioso observar el grafico de un espiritu
que se entremezcla con el fondo. En cuanto a los graficos, no podemos mas
que felicitar a los grafistas Antonio Caracuel y Carlos Solans.

El guion, como ya he dicho, gusta el ambiente terrorifico que recrea
desde el principio, aunque se echan de menos unas descripciones mas largas
que contribuirian a mantenerlo. La finalidad del juego es interesante y

51




original, recuperar el pacto que firmamos para que el Baron no pueda
hacerse con nuestro cuerpo.

El juego no puede catalogarse como aventura propiamente dicha, ya
que tiene bastantes elementos de Rol, y deja algunas cosas al azar, aunque
el control se hace mediante linea de comandos en la que teclearemos frases.
El vocabulario es bastante limitado, y se nota enormemente la falta de
sinonimos, aunque la aventura es jugable. Es de agradecer que la palabra
ayuda nos proporcione una lista de los verbos disponibles. También un tiron
de orejas por la falta de abreviaturas.

Algo que se dejanotar durantetodo el programa, es que los creadores,
no sonauténticos aventureros, sino mas bienroleros, porlo que no podemos
comparar este programa con aquellas magnificas aventuras de nuestros
queridos Spectrums, aunque el programa merece la pena, merece ser
jugado y merece ser acabado, y es un perfecto comienzo para “Role-teant”,
a los que propongo molestar y machacar desde ahora mismo con sugeren-
cias, dudas. criticas. etc.. ., para que no serindan y para que sigan irabajando
nuestros custom chips. Haceros un favor. compradla y jugadla. nc os
arrepentiréis.

Ambientacion PRSI T 59 S0 S T Omeny
Jugabilidad SIS | | | |
Graficos R L 12/ RO e T
Guitn SSRGS S CUSRONeS |
Dificultad R ERIRS - hl A R BRI
Valoracién General “
0 10 20 30 40 50 60 70, 80

NOMDBRI:: El Pacto.

I'IERSIONES: CBM Amiga.

COMPANIA: Role-Team Design, «
AUTOR: Equipo de programacion. i
PRICIO: 800.,-
COMIENTADOR: Dark Master. %
DISTRIBUIDOR: CAAD

90 100
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SPCTRUM

En esle numero hay dos noticias. pero primero voy a contestar algunas dudas;

Diego Pifia Castillo. A tu pregunta de si es posible pasar las aventuras del
cmulador a cinta. te diré que estas se pasan de cinta al emulador asi que es absurdo
volverlas a pasar a cinta. Y a tu segunda pregunta. no son en absoluto compatibles con
cl CPC.

Jesiis Carralero. De momento sélo paso al emulador aventuras noarcades. annque
quiza mas adelantc sc amplie la seccion y también se dedique a ARCADES (si os interesa
la idca mandar cartas diciéndolo y/o sugiricndo idcas). Y en lo rclercente a no tener la
primera partc del Carvalhoy sila segunda, cs que las dos son igualcs. s6lo que la segunda
cs mas cxicnsa (mas (exto).

También quicro dcjar claro que cuando mandéis discos para pedir aventuras
calculéis los discos necesarios. que es muy sencillo. Tendis que realizar la siguiente
opcracion: Namcero de aventuras que deseéis multiplicado por 5. ¢l resultado lo dividis
cntre 72 (para discos de 3 Y4 doble densidad). 144 (para discos de 3 ¥ alta densidad). 36
(para discos dc 5 4 doble densidad) 6 120 (para discos de 5 V4 alta densidad) con lo que
tendréis cl niimero de discos necesario.

Un conscjo que quicro daros en que mandéis los discos en sobres acolchados para
protegerlos. ya que corrcos no da un buen trato a los paqueics (es solo un consejo).

En ¢l caso que querdis mandar aventuras que no cstén en la lista {a ver si os
animdis) me las cnvidis en discos dc 3 V5. 5% de alta o doble densidad (va pasadas al
cmulador) o cn cinta (para pasarlas yo al emulador). pero no cn discos de 3 pulgadas ya
quc yo no posco un +3. (NOTA: se os devolverdan los discos y-o las cintas en perfecto
estado v en el menor tiempo posible).

Una vez resucllas las dudas desvelemos las noticias. La primera es que ya csta
disponiblc la version 0.99D del cmulador de SPCTRUM y la scgunda cs que a partir de
ahora sc abre una sub-scccion dedicada a las aventuras cascras. es decir lodas aquellas
aventuras que hayamos hecho y que tenganios por ahi tiradas. ahora cs la oportunidad de
quc la vean todos los socios (cspero que os animcis a mandar muchas aventuras).

Recordad una vez mas que si queréis ¢l cmulador y/o aventuras debéis mandar
disco de 3 V2. 5% (de alta o dobic densidad) junio con 4 sellos de 27 plas. (para gastos de
cnvio) vsiquerdiscl editor de columnas parael PAWS (para mds informacion leer CAAD
antcrior) debéis mandar una cinta y 4 scllos dc 27 plas. (para gastos dc cnvio).

Remitir a:

I.M.D. Computing
P/ Andatzan®1-2°D

20160 - Lasarte (GIPUZKOA)
Sc despide desde IMDLAND:

OMD
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ANUNCIOS

* Atencion. amigos del Amiga. Acaba de salir una nueva revista cn formato disco.
que habla de todo lo de nuestro mundillo. Si queréis una copia. o mcjor atin. colaborar
cn clla. escribid a:

DARDO
Apartado 1
Lloret de Mar
17310 GIRONA

* Aventurcro con MSX busca camaradas para contactar y que estén dispucslos a
vender aventuras antiguas. Interesados escribir a:

Fernando Arroyo Andreu
Federico Ripoll, 2
Bolnuevo-Mazarrén
30877 MURCIA

* Cormpro. Cambioy Vendo aveniuras para PC (conversacionales especialmenie.
pero 1o hago ascos de las graficas). Las que mads me inicresan son las antiguas inglesas
del viejo estilo Spectrum. También me intercsan aventuras del Spectrum pasadas al
convertidor. JDR’s y juegos de simulacion y estrategia. Todo csto a la razon:

Ramon Riera i Font
Avinguda de Franga, 206
Sarria de Ter
17840 GIRONA
Tel (972) 17 03 70

Al si! El modelo es un 386. jEspero vuestra respucstal
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Y EN EL PROXIMO CAAD...

- Solucioncompleta a [2/vira. y primerapartc
de Indiana Jones y la Ultima Cruzada.

- Unas cuantas colaboraciones que llevan un
ticmpo resistiéndose a scr publicadas. por fin van a
ver la luz.... como po cjemplo:

* - La comparativa dc programas del Oesle

* - El comentario a I5SPIJOS

* - El informe sobre el JPC Supers por

Corrco

- Kutu vuelve a la carga con sus comentarios
de jucgos de rol (jy sus despedidas!).

- Nuestro jele de redaccion os demostrard su
virtuosismo con el /feroquest.

- iMapas. solucioncs. preguntas. respucstas.
pipas. caramcios! jjTodo en el proximo CAAD!!
Er... quitad los caramelos...

NOT A: La Direccion General
de Editoriales Fanzinicay advierte que
el creer a piey juntillag lo publicade
en esta seccion AFECTA GRA-
.\r/i)LV\ENTE LA SALUD MEN-
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