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Andrés R. SAMUDIO

El imponente salon tiene sus
paredes decoradas con trofeos,
honorablemente ganados, de
cabezas de ogros y dragones,
de mazas de batalla de trolls y
de otras muchas curiosidades
pertenecientes a los silfos, las
valquirias, las hadas y los
yinns.

En los rincones hay varios
arcones donde se mezclan en-
mohecidas coronas de reyes
con misteriosas perlas de Elfos
y rutilantes collares de duen-
des.

En las estanterias hay mon-
tones de libros viejos de magia
y COnjuros, gruesos tomos so-
bre brujeria, enciclopedias so-
bre sectas secretas y carpetas
sobre fabulosos viajes.

Distribuidas como al azar,
hay varias mesas llenas de bur-
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Noche de paz y tranquilidad en
los Carpatos. Solo el reconfortante
aullar de las jaurias de lobos
a la lunallena que se asoma timida
entre los densos nubarrones.
En el mas alto pico se levanta,
entre profundos cortados y rodeado
de niebla, un vetusto,
pero senorial castillo.

bujeantes pdcimas, morteros
carcomidos por el constante
uso, retortas, matraces y elixi-
res poderosos.

Entre este desordenado caos
destaca un mueble muy bien
cuidado. Tiene una leyenda

que reza: ARCHIVOS DE
AVENTURAS.

En el centro de esta agrada-
ble estancia, sentado en su fa-
vorita y decrépita mecedora,
oyendo el agradable crujir de
las viejas y ya no necesarias es-

tacas para vampiros, al arder
en la imponente chimenea, es-
ta el VIEJO ARCHIVERO,
con su mirada cansada y sofia-
dora perdida entre recuerdos
de pasadas glorias. A su lado
juguetean sus queridos gno-
mos con los animales domés-
ticos: un golem, un grifo y una
carifiosa quimera.

Por encima hacen alardes
aeronduticos una cria de ave Roc
y otra de ave Fénix, siempre vi-
gilados desde mas arriba por el
joven dragdén Smaug Junior.

Por los oscuros rincones se
oyen los asustados murmullos
de algunos morlocks que hu-
yen de la mirada del apacible
Basilisco.

Y en el regazo del anciano
yace ronroneando el gato de
Cheshire.




De repente, toda esta con-
movedora escena familiar se
resquebraja por el ruido de lle-
gada de un carruaje al hime-
do patio empedrado. Hay pa-
sos apresurados, chirridos de
apertura del gran portalén y,
aparece la triste figura del con-
trahecho Igor.

i—Amo—, dice jadeante
—carta de MICROHOBBY!

Las viejas, pero ain diestras
manos, rompen los cordeles,
los profundos ojos se detienen
amorosamente por un instan-
te en los sellos de Espaiia, y el
paquete se abre y...

...caen al decorado suelo,
cientos de cartas de peticiones
de ayuda de aventureros espa-
fioles.

El anciano se yergue, sus
ojos brillan y su respiracién
se acelera; parece mil afios
més joven (o sea un poqui-
to menos viejo), y empieza a
leerlas...

Tras largas horas de intensa
busqueda entre los millares de
manuscritos que componen su
archivo, el viejo comienza a es-
cribir con sus manos temblo-
rosas:

ijSalud aventureros!

Ante la avalancha de peticio-
nes lastimeras y conmovedoras
(algunas hechas desde los tiem-
pos inmemorables), he decidi-
do ofreceros mi humilde ayu-
da.

No todos pueden ser contes-
tados hoy, pero paciencia, MI-
CROHOBBY no os olvida, y
menos el VIEJO ARCHIVE-
RO.

Primero unas REGLAS esen-
ciales:

No piddis NUNCA un poke
para una aventura, pues este
pobre viejo puede coger un
pasmo y cargarse un documen-
to importante con sélo oirlos
mencionar. Legiones de aven-
tureros del mundo se remove-
r4an en sus tumbas (bueno, es-
ta bien, en sus mesas de traba-
jo) y os apuntaran con un de-
do acusador.

O sea {POKES no, please!

Soluciones completas tam-
poco se dardn, para eso oS
comprais un libro y lo leéis.
Jié, Jié (sonido de risa desden-
tada).

Lo que si os daré, y sélo en
caso de muchas peticiones o
preguntas sobre una misma
aventura, son soluciones muy
generales, los detalles los resol-

veréis vosotros, joh intrépidos!

Con los mapas haremos lo
mismo; en este nimero os en-
vio uno, porque hemos recibi-
do unas 50 preguntas sobre ese
tema.

Ayudas si, todas las pregun-
tas concretas seran contestadas
(o lo intentaremos).

Sélo en caso de que algin
desesperado aventurero esté
agonizando de ansiedad y de-
see una solucion o consulta
mas extensa, rogamos tenga a
bien enviar un sobre con sus
sefias y CON LOS SELLOS
ADECUADOS (si hijos mios,
el viejo archivero es muy po-
bre y rdcano). Alli puede pe-
dir un mapa bastante raro (que
no interesa a muchos) o una
solucién completa.

Y, pensad en los demds y
enviad vuestras soluciones y
respuestas para aumentar el
Archivo. Ninguna ayuda es
pequeiia y, lo que a uno le pa-
rece facil, puede servir mucho
a otro.

Enviad también ideas o su-
gerencias sobre temas que 0s
gustaria ver, etc.

Veamos...

Parece que Spiderman es el
principal culpable de vuestros
insomnios y por ello lo explo-
raremos esta semana. Va dedi-
cado entre otros a: Josep M..*
Oriol Marti, de Cervera, Léri-
da; a Victor Martin Gacho, de
Bilbao; a la pandilla de «los lo-
cos de Cddiz» que dicen enviar
50.000.000 de preguntas (Reed
Richards de Baxter Building);
a Crispulo Crispacion Hernsin-
dez Ojeda, de Barcelona
(quien por cierto escribe muy
crispado); a Rafael Luna Mu-
rillo, de Cérdoba (a quien ro-
gamos se tranquilice y deje de
pensar que es una especie a ex-
tinguir porque le gustan las
aventuras; mas bien estdis aho-
ra renaciendo, como mi cria de

ave Fénix); a Carlos Sanchez
Sdnchez, de Alcala de Henares
(interesantisima carta la vues-
tra, se nota que le habéis dedi-
cado tiempo a las aventuras);
a José Alberto Calero, de
Alarcén, Madrid; a Alejandro
Morales Carillo, de Sevilla
(por lo visto sois un empeder-
nido aventurero) y a Miguel
Angel Blanco, de Madrid.

Como primer problema, ve-
mos que muchos preguntais
sobre cudl es el objeto del jue-
£0.
Bien, intrépidos, al igual que
su predecesor Hulk y su pos-
terior Questprobe 3 (ya os oigo
moveros intranquilos en vues-
tros sillones. Paciencia, esos
dos los atacaremos muy pron-
to), Spider esta hecho por
Scott Adams para US Gold, y
su objetivo es recoger gemas y
llevarlas a la habitacion de Ma-
dame Web en Small Office.
Nada mas.

Gemas haylas v son 18 (ver
el mapa).

Como inicio dirigiros al Oes-
te y encontraréis una férmula
y una gema que ya podéis ir
dejando donde Madame.

Luego id al ascensor donde
en su parada en cada piso (hay
cuatro), encontraréis las gemas
2,3,4y5.

Ya en el Penthouse, bajad el
termometro y leedlo, cerca es-
ta la gema 6; luego, si manipu-
1is un poco el cuadro, encon-
traréis una interesante formu-
la. jHale, llevad las gemas a
Madame!

Seria muy constructivo en-
tonces hacer una visita a la ha-
bitacion donde est4 el acuario y
llevarlo hasta el Penthouse,
donde quiza haciendo subir de
nuevo el termémetro y vacian-
do el acuario encontraréis la ge-
ma 7. Coged todo lo que podais
de ese Penthouse e id a Mada-
me a dejar vuestros tesoros.

Por alli cerca hay una esta-
tua que debéis coger; llevarlo
todo al hall del segundo piso
donde debéis empezar a amon-
tonar todas las cosas que po-
dais.

Ahora al tercer piso y pro-
curad cerrar los ojos antes de
entrar en la sala de ordenado-
res, manipulad el knob, sed va-
lientes y abrid los ojos para re-
coger la gema 8. Por cierto,
aqui podéis hacer funcionar el
programa del ordenador (el
que no sepa como se hace, que
deje de leer esto inmediata-
mente).

En este piso también hay un
problema que trae de cabeza a
muchos intrépidos: en la habi-
tacién de Sur coger el HCl y el
CaCO03, id al laboratorio y
mezcladlos, volver a por los
productos quimicos exoticos y
haced de una puiietera vez
vuestra tela de arafa (web).

.Y por qué no bajar ahora
al primer piso donde Conners
y dejar caer el Calcio? Quiza
asi, examinando en los rinco-
nes, puede que vedis la gema
9, Llavadlas a Madame, hacer
un Save y salid un rato a que
os de el aire.

Ya mas descansados veamos
la pregunta a otra frecuente
pregunta; jcémo coger la Bio-
gema? ;Qué tal os suena Shoft
Web at Gem? ;Hale, a donde
Madame y dejad la gema 10!

Id luego a por Conners y
prestos al segundo piso, coged-
lo todo y por el techo fenter
roof), y abriendo la malla
(mesh), entrad en el conducto
y iVoild, la gema 11!

Y otro de vuestros lamentos:
el ventilador hay que pararlo
tirandole telas de arafia hasta
que la velocidad baje a 50; ti-
radle entonces también al bo-
ton, entrad y coged la gemma
12.

Por favor, no os perddis en
el laberinto, id hacia abajo
hasta el final, coged el Octo-
pus, pegadle una torta a Elec-
tro, id al Oeste y llevad el Dial.
Entonces dejadlo caer TODO
para parar la prensa y coged la
gema 13, al Este y también la
14 y 15.

Ahora pasad a Electro y al
Octo a la otra habitacién, leed
el Dial y salid de los Ductos al
ventilador y Down al tan temi-
do flotar en el espacio. Olvida-
ros del maldito Misterio y solo
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sentid (feel) hacia ambos lados
para coger las gemas 16 y 17.

iPresto a donde Madame a
dejar vuestros tesoros!

Vuelta al ordenador del ter-
cer piso y Runrunear el progra-
ma; luego, por el segundo piso
y el techo, bajad otra vez por el
Ducto y en el periédico encon-

€l Viejo Arehivero

traréis la gema 18 (jy ultima!).
jHale! A Madame y ganad el
merecido 100 por 100.

Bueno, hermanos en intrigas,
s6lo unas palabras mas antes de
retirarme a reposar mis viejos y
doloridos huesos:

A todos los que habéis pre-
guntado por el Hidalgo de la
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Mancha (gran aventurero y gran
aventura): pero criaturillas, ;no
o0s basta con lo publicado por
los magos de Tokes y Pokes
en los MH N.° 148 y 149777

Y para Jason Rodriguez Gar-
cia, de Irin, s6lo deciros, que-
rido amigo, que de las 9 pregun-
tas que me hacéis, ni una sola

es de aventuras grafico-
conversacionales. Devuelvo
vuestra carta a los Magos de
Tokes y Pokes. Lo mismo que
la de don Victor Vicuna Pena-
fiel de Bilbao, con sus pregun-
tas sobre Knight Time.

Y ahora, dejadme descansar
hasta la préxima luna.
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1. Limbo i
2. Inicio 11. Ofi. examinador jefe
3. Atado a silla 12. Dome (ctipula)
4. Dome (ciipula) 13. Tunnel
5. Tunnel 14, Field (campo)
6. Field (campo) 15. Hole (agujero)
1. Hole (agujero) 16. Dome (cipula)
8. Habitacién subte, 17, Tunnel
18. Fiel (campo)
19, Hole (agujero)

3.—16 gemas :
—Biogema * GEMAS
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CAVERNA
PEBBLE
BOULDER

INICIO
EXAMINAR
HLA L

ANTORCHA"

ESTATUA RUBI
NANDU -ALICA
MASTERS-

TIENDA

POLVORA s

CAVERNA
RESPLANDOR
HACIA EL ESTE

TARPIT 2
“LA COosa"

CAVERNA
HOLE
SMALL HOLES

PARED DE
FUEGO

BIOGEMA
GAS JET

PERSONAJES EN VERDE
COSAS EN ROJO
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~ do,de Barcelona, adon Ale-
‘jandro Alsifia Cervifio, de
Mataré (el mas avanzado
los demas no han podido ni
salir del hotel), y a don Ale-
jandro Morales Carillo, de
Sevilla (de quien tengo dos
cartas, la actual y otra remi-
tida por los Magos de Tokes
y Pokes y con fecha de ene-
ro del 87. jEllos nunca olvi-
dan!).

Todos ellos estan enfren-
tados en una lucha a muer-
te contra: VALKIRA 17

Es una magnifica aventu-
ra sobre el renacimiento
neonazi, quienes se supone
que estan en activo de nue-
VO y amenazan con exten-
der sus tentaculos por todo
el mundo.

Su jefe esta atrincherado
en el Glitz, lujoso y exclusi-
vo hotel para esquiadores,
situado en Austria.

La mision es neutralizar-
lo y robarle un objeto valio-
so. Para dar ambiente hay
teléfonos que suenan con
amenazas Yy todos los per-
sonajes hablan con un ho-
rrible acento aleman que
hace la comprension mas
dificil.

La aventura es tan buena
que no la vamos a estropear
con detalles y solo daremos
un repaso general al exce-
lente guién.

Saliendo del hotel:

Hay que encontrar un la-

P

_queﬁa caja. También hay
‘que proveerse de un espe-
~ jo que en el futuro servira

iSALUD, AVENTUREROS!

Los mensajeros del
Viejo Archivero os
recordamos que
seguimos estando a
vuestra entera
disposicién y que si
tenéis algin problema
no tenéis mas que
enviarnos una carta y
nosotros se la haremos
llegar al sapientisimo
Archivero. Eso si, no
olvidéis escribir en el
sobre:

“’EL VIEJO ARCHIVERO"’

: ger;él col!ar y la pe-

para reflejar ciertos rayos.
Las monedas y los palos
de billar (cue) son sélo pa-
ra despistar; los ingleses
los llaman red herrings.
Hay una ventana por la
cual hay que salir y caminar
por una cornisa para entrar

en otra donde hay un inte-

resante libro a leer y desde
la cual, con las sabanas, se
hace un medio de escape
que se debe amarrar a al-
gun sitio.

En los alrededores se ha-
yan los esquis, inutiles sin
los palos (poles), que apare-
cen solo en el grafico. An-
tes de usar los esquis hay
que quitarse los zapatos de
nieve.

En el pueblo:

Dar la caja al carnicero,
le hard mucho dafo. Reco-
ge la oveja y la cuerda.

Empenando el collar se
obtendréa dinero.

Vuelta al hotel:

No usar el cablecar, usar
la cuerda, sube y paga tu

- estancia. {No dejar la cuer-

da colgando!

Si se invita a la chica del
bar a un trago se podra co-
ger el bolso (bag) donde se
haya la llave para una im-
portante habitacion. Ahora
tendras que cometer un
asesinato y esconder el
cuerpo del delito.

Con el uso adecuado del

fit berlas y coger la pistola

Cerca hay un boton para
apretar, 2 y tor offnen.

Aqui se demuestra la uti-
lidad del spray contra la ca-
mara. Eliminar a un guardia
y examinarlo para encontrar
un pase que se debe inser-
tar y pronunciar draken.

En el castillo:

Usar el espejo para des-
viar los rayos laser. Mover
un pedestal (rock) y... sor-
presa, jel diamante!

Ahora hay que abrirse pa-
s0 a tiros, muerto un guar-
dia y el Reichsmuller, larga-
te en el taxi. Si se ha usado
bien el telescopio, sabre-
mos donde dirigirnos.

Ahora podréls coger e!
ring, siempre que llevéis el
:Isfﬁoplo (chisel) de Hidden

i

Ahora debéis volver la ha-
bitacién de la estatua y al
sur, y abajo al lado del Pool.

Subid al bote y dirigiros
al Robe Room, donde en-
contraréis una escala. Lue-
go debéis dirigiros a la ha-
bitaciones de los esclavos
donde se puede leer un sig-
no importante si llevais el
traductor. Luego id a la ha-
bitaciones de paneles. Es-
pero haberos dado un buen
impulso hacia la meta final.
Andrés R. Samudio




d Alnoy, a don
nio Martinez de
a don Santiago
';Mh _Iménez, don Pablo
HE p Herrera, y don Ca-
forelli, todos de Ma-
drid; a don Fernando Herre-
ro, de Sestao; a don Alfon-
‘so Porria Montenegro, de
Vigo; y a un montdén de
‘aventureros mas quienes,
‘desde que usan las tarjeti-
tas de M.H., parece que se
OLVIDAN DE PONER SU
NOMBRE.

De don Emilio Gomez Ba-
rro, de Madrid, recibi una
solucion de las dos partes,
gracias, tomad ejemplo los
demas y vamos alla.

El «Lords» viene a ser la
segunda parte del «Hobbit»,
es de su mismo autor, Phi-
lip Mitchel, y esta produci-
da por la misma Melboure

son utiles las cerillas si co-
ges otra ruta.

Vamos a la Sandy Beach
con nuestros dos amigos,
falta Merry y lo mas impor
tante es encontrarlo CUAN-
TO ANTES. Nos esta espe-
rando en su casa y si no lle-
gamos a tiempo nos dejara
una nota y desaparecera
del juego.

Para buscar a Merry, de-
jamos los otros detras. Co-
mo siempre nos siguen (si
tienen fuerzas), la forma es
enviar a uno fuera de la lo-
calidad presente (Say to
Sam «go west»), e inmedia-
tamente dejar ese sitio. El
otro (Pippin) nos seguird y
entonces lo enviamos a otro
sitio. Si hubiésemos man-
dado a Pippin antes de mo-
vernos, Sam hubiese vuelto
a entrar. Cappicci?

Dejemos también el

dem terrn!narel juego so-
lo con ella, pero también

58 MICROHOBBY




‘l__|_i |

Mt
1

AD
_U\u

M

ne

IV Iy

jl;l._\.l i

SORCERER OF
CLAYMORGUE
CASTLE

Del viejo maestro Scott
Adams, distribuida por Ad-
venture International U.S.
Gold. No recomendable a
los principiantes por su al-
to grado de dificultad. Las
descripciones son minimas
y los problemas muy com-
plicados; y sin la ayuda de
un viejo retorcido como yo,
no creo que podais recupe-
rar las 13 joyas escondidas
dentro del castillo.

Recomiendo a dofia M.?
Teresa Lopez Reig, de Va-
lencia; a don Crispulo Her-
nandez Ojeda, de Barcelo-
na; a don Alejandro Morales
Carrillo, de Sevilla; a don Jo-
sep M. Oriol Marti, de Cer-
vera; a don Alfonso Porria
Montenegro, de Vigo; a don
Juan Escribano, de Zarago-
za; y a los de Baxter Buil-
ding, New York, Cadiz, la
maxima paciencia y tenaci-
dad.

Usaremos contra Vileroth

p ' :
preocupemos todavia de la
Piece of Wood 'y volvamos

otra vez al campo con Go
Drawbridge.

Parece que solo queda-
ran dos localidades, la Ball
Room y la Plain Room, pe-
ro en esta ultima todas las
paredes se pueden empujar
y tirar (pull y push).

En la Ball Room no desa-
temos la cuerda, sino Cast
el Hechizo Unravel y salga-
mos pitando.

Desde fuera oiremos que
el Chandelier cae y ahora si
podemos volver.

Ahora con Look Up y Go
Chandelier cogemos la se-
gunda estrella y también el
Vidrio Roto.

En la Ball Room usemos
el hechizo Wicked Queen’s
y si hacemos Invent vere-
mos que tenemos el espe-
jo magico.

El Espejo nos sirve para
ver el efecto de los Hechi-
Zos en nosotros mismos
con Look Mirror.

Pero por hoy basta de
Hechizos.

" No pasaremos
che del Lunes, pero cor
remos mejor la forma de
gar y tendremos una i
de lo que pasa.

En un segundo intento
volvamos a Leatherhead
con Lestrade, pero esta vez
andemos un rato por nues-
tra cuenta y usemos mucho
el comando «carefully exa-
mine (objeto)» con el cual
averiguaremos muchas co-
sas importantes para el jue-
go en serio.

También es importante
probar en la Sitting Room
las ordenes Open plain
door, open my door, get
lamp, sit in my armchair,
get out of my armchair, etc.

En el Small Closet hay
dos disfraces que se usan
con Get, Wear y take off dis-
guise. Con ellos pasaras de-
sapercibido.

Hasta la proxima entrega
entreteneos hablando con
Watson, ¢vale?
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Andrés R. Samudio

Pasaron los dias..., lle-
go la primavera..., y el
viejo archivero seguia
desgranando recuerdos
con cascada voz. Sus
oyentes escuchaban si-
lenciosos mientras veian
asombrados como aquel
arrugado y fragil cuerpe-
cillo iba vitalizandose
con la fuerza de lejanas
hazanas.

Y asi continuaron las
historias.

LORDS OF
THE RINGS (2)

Estabamos en Sandy
Beach con nuestros amigos.
Hay que asegurarse que fo-
dos lean el Scroll (dejandolo
caer primero), para que
aprendan las palabras magi-
cas. jAhora es cuando empie-
za en serio nuestra jornada!

Debemos dirigir nuestros
pasos a la granja de Maggot,
donde encontraremos una ru-
ta que evita el uso de la ca-
rretera Este-Oeste, donde an-
daran buscandonos los Ca-
balleros Negros. Con todos
nuestros amigos, vamos des-
de la Sandy al NE, SE, SW,
SW, S, E, SE y E hasta el pa-
tio de la granja.

Puede que al ir a SW des-
de la Woody Grove nos en-
contraremos a los Negros, en
cuyo caso hay dos posibilida-
des: 0 ya estaban en la loca-
lidad donde acabamos de en-
trar, en cuyo caso estabamos
fritos, o que entren a la loca-
lidad al mismo tiempo que
nosotros y nos den tiempo
para huir. Es fundamental no
enfrentarse a los Negros to-
davia, asi que, si hemos teni-
do que huir de alguno, espe-
raremos varias jugadas antes
de volver a pisar la carretera
Este-Oeste.

Si nos bloguea el camino
algun perro palizas, basta con
esperar algunas movidas.

El Yiejo Archivero

Cuando aparezca Maggot,
hay que decirle la verdad: Say
to Maggot «Frodo». Entonces
vamos al N, donde, si somos
educados: Say «hello» y tene-
mos un poco de paciencia,
nos daran una comida. Guar-
démosla y nos dirigimos al S
y E hasta el extremo este de
la granja donde nos topare-
mos con el rio.

Hay dos maneras de alcan-
zar el bosque:

1. Cogiendo el Ferry que
esta al Sur. Get on ferry, turn
handle (para que lleve al gru-
po a la otra orilla), climb out
y E para llegar a donde en-
contramos a Merry. Entrar en
el tunel, previo light match,
light candle with match, y Es-
te tres veces, con lo que lle-
garemos a la Mossy Place
dentro del bosque. Esta ruta
puede usarse pero NO es la
mejor porque al darle a la ma-
nivela del Ferry se consume
una gran cantidad de energia
y comida.

2. Una ruta mas arriesga-
da pero que debemos inten-
tar. Ir al N hasta el banco
Qeste del rio y Este tres ve-
ces a través del Puente de
Piedra de la carretera Este-
Oeste y luego S al bosque. Si
hay Caballeros Negros, ya sa-
bemos cémo evitarlos o mo-
rir.

El bosque es un laberinto
de ocho localidades. Dificil
de mapear hasta que se en-
tiende que esta embrujado y
que las salidas cambian al
moverse los arboles. Hay que
encontrar primero todas las
salidas que tiene cada una de
las localidades. Ello se logra
tecleando repetidamente
look en cada localidad por-
que cada vez nos dicen una
salida.

Veamos un ejemplo. En el
Stony Place nos dicen que la
salida es al NW. Si tecleamos
look otra vez, nos dice que la
salida es ahora al N. Look y
ahora es al NE. Luego al Ey
luego empieza de nuevo el ci-
clo con NW. O sea, que hay
cuatro salidas y se nos da
una cada vez, generalmente
en el sentido de las maneci-
llas del reloj.

Bueno, pues si entende-
mos lo anterior (repasalo), lo
que queda por saber es que
si queremos dejar una locali-
dad hay que teclear la proxi-
ma salida que apareceria si
tecleasemos look. En nuestro
ejemplo, si nos dice que la

salida es NW, lo que hay que
teclear para salir es N. Cap-
picci?

En el Gloomy Place del
bosque hay una Gema. Sam
debe subir al arbol para co-
gerla, pues es para él y lue-
go, desde arriba, nos dara
una descripcion de lo que ve.

La tnica forma de salir del
Bosque es desde el Grassy
Place. Con el comando look
nos dan cinco salidas, pero
no en el sentido de las mane-
cillas del reloj; observando la
secuencia vemos que la sali-
da es NW, lo que nos lleva a
un pelado Hilltop y con S a un
paso al lado del rio. La proxi-
ma salida es el NE pero alli
nos espera el peliagudo pro-
blema de que el Willow Tree

-nos capturara a nosotros o a

nuestros amigos.

Hay que dejar que capture
a Pippin por dos razones:
1. Dentro del sauce hay dos
joyas que Pippin debe coger,
esto lo podemos saber cam-
biando a cualquier Hobbit
capturado y luego mirando al-
rededor.

2. Después de tener a Pippin
el sauce nos deja en paz.

Antes de ordenar a Pippin
que vaya al NE hay que tener-
lo bien comido, o no hay jo-
yas.

Iremos entonces dos veces
al NE hasta llegar a casa de
Tom Bombadil, donde come-
remos si somos corteses.

La proxima prueba seré el
encontrar armas. Debemos
estar solos para poder resol-
verla, asi que utilizaremos la
técnica aprendida en la par-
te 1 para desembarazarnos
de los otros y nos vamos ha-
cia el E a través del Pais Alto
y Barrow Entrance, donde en-
contraremos una Planta que
hay que coger y si examina-
mos el Pot tendremos la va-
liosa Joya Verde.

Continuando al E llegare-
mos a la Large Room, donde
hay cuatro espadas y un Ba-
rrow Wight. Por eso lo dejare-
mos para la proxima entrega.

SORCERER OF
CLAYMORGUE
CASTLE (2)

Estabamos en la Ball
Room y jugando con el espe-
jo. Volvamos a la Storeroom

y cojamos la tercera estrella

y go down. Al encontrar las

Ratas Rabiosas hay que usar

el hechizo Lycanthrope (veri-

ficar con el espejo) y go hole

para recoger la cuarta estre-

Ha. Usemos go hole para sa-
r.

En las escaleras podemos
walk up o down. Si vamos pa-
ra abajo el camino a la Ante-
camara esta bloqueado por el
Roble. El hechizo Seed pue-
de ser usado pero no debe-
mos hacerlo aqui. Mas bien
volvamos a la Dusty Door y
usemoslo contra la Puerta de
Piedra.

Con go door y down llega-
mos a la corriente de lava pe-
ro no debemos intentar cru-
zar todavia. jTa mu caliente!

Mas bien, vamos al Bosque
del Encantamiento y al W al
Campo y entonces usamos el
hechizo Fire con el arbol, en-
tre las cenizas estara la quin-
ta estrella.

Consideremos ahora tres
posibilidades;

1. Podemos swim down
hasta el fondo del Moat, por
supuesto que aguantando la
respiracion, y luego con exa-
minar el fondo encontrare-
mos otra estrella, pero nos
quedamos sin aire. Sdlo
usando el hechizo Bliss po-
dremos volver al campo.

2. Desde el Chandelier po-
demos usar el hechizo Light
Squared para llegar al desvan
(loft). Pero el inico modo de
salir de alli es saltando. Ha-
biendo usado antes el hechi-
zo Bliss para un aterrizaje se-
guro.

3. Para cruzar la lava tam-
bién tendremos que usar el
hechizo Bliss (mirar el espe-
jo para ver lo que nos pasa).

iY resulta que solo se pue-
de usar el bendito Bliss una
sola vez!

La solucion es que ese he-
chizo dura lo suficiente como
para poder hacer las tres co-
sas siempre que lo hayamos
dejado todo preparado. Es
decir, puertas abiertas, etc.
iMu cuco el Adams!

Aunque con el hechizo Per-
meability podemos ir dentro
del Crate si antes nos para-
mos encima, la solucién co-
rrecta es Throw it desde el
desvan. También tenemos la
toalla empapada y debemos
secarla llevandola a través de
la lava.

El tenerlo cronometrado to-

ol d
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{ ‘examinado el fondo

 recoger la sexta estrella,
ancemos el Bliss e inmedia-
tamente vamos al Ball Room

"y go Chandelier, lancemos el

Squared, subamos al desvan
a por la Pdcima, tiremos el
Crate y saltemos y presto a la
Caverna Humeda a través de
la puerta de piedra, y cogien-
do la toalla, cross lava y S,
cojamos |a séptima estrella y
el hechizo Dizzy Dean y dos
veces al N.

Y como yo he quedado
agotado con tanto meneo,
jdescansemos!

SHERLOCK (2)

Si habeis estado hablando
con Watson como queda-
mos, veremos que a eso de
las 8.15 A.M. nos leerd una
noticia que nos pondra en
marcha. De momento sdlo lle-
varemos el dinero y pedire-
mos a Watson que deje el pe-
riodico y nos acomparie (es
muy atil para llevar cosas
cuando nosotros ya no poda-
mos llevar mas).

Cojamos el taxi y, con las
ordenes que aprendimos en
la parte 1, vamonos a Kings
Cross Road. Encontraremos
a Lestrade en la plataforma 3,
esperando el tren a Leather-
head. Seamos corteses con
¢l. Sigamoslo.

En la estacion de Leather-
head encontraremos a Stra-
ker, seamos amables con él
también y nos dara un resu-
men de como va el caso y se
ira hacia Browns Estate. Si-
gamoslo, porque los Consta-
bles estaran vigilando los dos
estates y no nos dejaran pa-
zar si no conocemos a Stra-

er.

Hay que seguir a Straker
dondequiera que vaya y
aprender el uso de varios in-
puts importantes:

Say to (sujeto) «tell me
what happened»; «tell me
about your alibi (coartada)»;
«tell me about (otro sujeto)»;
«tell me about your address»;
examine (objeto); closely exa-
mine (objeto).

Solo con seguirlo y pregun-

Cocina y en cuanto

A partir de este nimero, reservaremos este espacio para ir
dando a conocer las melodias que tomaron parte en el Con-
curso Musical y que quedaron situadas en las posiciones mas
destacadas.
Para empezar, aqui tenéis este «Minueto», realizado por Euse-
bio Vila, con el cual consiguié proclamarse ganador de nues-
tro concurso.

1@ LET a$="T220(V1@N1GA3G#FGAG
&V12ZN7gV1@N7b3D&SDCC3&1CD3CCDCa&
V12N7dV10N7a3C&5Cbb& (V13N4_4GV10
N3ESD#C3#C&#C&) V13N4_4GV1@N3ES#F
DbG(1FE) 1IFEDE7D5&36) &"

20 LET bs$="(1&&7&V1003N3g&GA&D&
GED&GEDE#FEDE#FADE#FE&DEASDEALDER
&GABAD&G&VI3N3DEV1ON3GEALGa&E&aLY
13N3#C&V10N3atELAaSERa&V13N34#CAV1
ON3a&D&#FA&GABAALO4ANI#CEDEALdES) &

3@ LET c$="(3_7&04N3&EV1@BN3Db&E
ED&EEDEESALGEAGEL AREECEEECELACES
ELEAEFEEEAGEEEETREEVI3N3gRERYV 1 BN
3gh66gELEVI3NIGELEEAVIBN3a0LE) 36

48 LET d$="T220V14N4_4%bV1@N3d
Sad3d&da&V11INA_ 4g93dV1ZNS#fd3dadav
14N4_4$bV12N3d5ad3d&d&4_4g93d5#fd
3d6dV1ON1GA3G#FGAGA&V13N7gV1@ON7b3
D&SDCC361CD3ChCDCE&V13N7dV1I@NT7a3C
&5Cbb&V11N4_4C3aV12NSg#f3#LEHEEV
13N4_4C3aV14NSo#f I&f&#f&V15N4_4C
3aV14N3b&g&V13N3e&CA& (V12N1ba)Vle
Nlbaga7g&"

50 LET e$="04V12N3g&V1@N3d&akd
E#fEAEV1INIghdEV1ZNI#f EAE#f&AEV]
4N3gRV12N3dhatda#f &dEgada#f&daHT
&d&V1@N3gad&bagbdagadigh (d&abkdba
Gd&a&) 03 (3g&D&) V11N3CAER (V1ZN3D&
R&) V13N3DE#F& (V14N3DEAL) VISN3DE#
F&V14N3GA&B&V13NICA&EAV12N3D&#F&V1
BN3IGED&gEES"

60 LET £3$="04V12N33b&&EV1ON3CE
&ECAEESDEAEaRELaLELSDAGLCEELCEES
$bEEEAGLEAGEADASESEAELEDAREDE (96
7&9_76) (9_7&) 7&&"

7@ LET g$="T11@V12Nlchd&e&f&V1
3N1g&V14N1a&V15SN1b&CE"

B8 LET h$="04V12Nleb&fhg&a&V13N
1b&V14N1C&V15N1DSE&"

81 LET i$="T11QV15N1D&V12N1FED
&DCb&bagkabV13N1CDEFV 4N1G&g&V13
N1E&gfV12N3eled3c&1E&D&V13N1CE&DE
V14N1a&g&UX40000WANBaV1ZN3bV14N3
DV14N3DV13N3CV12N3baV15N1g&d&04N
1Db&3I&"

B2 LET j$="04V12N5gDDDV13N1b&b
&V14N1b&b&VI3INSCV1ZN3chchS5cV13NS
a&V1SN1c&V14N1a&V13N1c&V12Nlakes
a&V13NS5gV14N5aV13NSCV1ISN3G1b&gh3
&

B3 LET k$="04V12ZN5&bbbV13Nlgbg
&V14N1g6g&B&OSVIZN1CE&DE&V12ZN1abgak
V14N1#f6e&UX40000WONB#EV12N3gV13
N3bV14N3bV13N3aV12N3g#f04V1SNIb&
56"

B4 LET 1$="T11004V14N1b&C&D&V1
SNSDV14N3E1b&C&D&V1SNSDV14N3E1Db&
C&D&E&V1SNIF&E&V14N1D&C&V13N1DCD
ED&3GV12N1b&CE&DEVI4NSDV1ZN3E1DAC
S&V1ON1D&V12NSDV1@N3E1Db&CE&V1IN1DE
V12N1E&V13N1F&V14N1E&V13N1GFV12N
1EV11N1DV1@N4EIFV11INSGV12N1C&DEV
13N1EGF&V14N1G&AGVISNIB&OSNICEVL
4N1D&V1ZN1FED&DChb&baghabV13N1CDV
14N1EFV15N1G&g&EREFGEV14N1F&E&DE
V13N1C&b&a&V12N1g&kf&e&k3dV13N5ddV
14N3deg5f 3edV15N1c&04N1g&3C3E"

B85 LET n$="O3NS5&(3&V14N3GGG5&)
5GV15N5GV14N5GV13N5ga& (V11N3&GGG
56&) 5GV12N5GV13N3g&V12N5C&1E&F&04
N1g&V13N1la&b&V14N1CE&D&V1ISNIE&V13
N5gV12N5bbbV13N1b&V14N1b&bE&DAV 1S
NSCc&B603V12N3gGV13N3gGV14N3gG5e
fgV15N1C&g&3c3a"

86 LET m$="04V13(1g&a&b&5b3C)1
g&adV14N1b&CA&VISNID&V1I4N1C&V13N]
b&afk76V12N1g&ak (1b&5b3C1ghak) 1b6
C&V13N1D&V14N1CES5&V13N4C1DV1ZNSE
&BE58DDDV13N1g&V14N1g6ghkgaS&O5V]
SN1EGD&V14N1C&DEV13Nla&g&V12ZN1E&
eb8d&c&04N3bV13N5bV14NSb3bCESD3Ch
S5&363&"

100 PLAY as$.b$.c$

11@ PLAY d$.e5.f$

115 PLAY d$.,e$.f$

120 PLRY g$.hs$

130 PLAY 1$.38%.k$

140 PLAY g$.hs$

150 PLAY i$.,1%.k$

168 PLAY 1%,m$.n$

163 LET 1%(367)="1": LET n$(193
J="1"y LET imS(216)="1"

165 PLAY 1$.m$.n$

178 PLAY a$.b$.c$

175 PLAY d$.e$.fs

EUSEBIO VILA LUQUE
(LERIDA)

Titulo: MINUETO
Posicion: 1°

tar un poco habremos apren-
dido muchas cosas sobre
Daphne Strachan, The Garde-
ner, The Cook, Basil Phipps y
The Maid.

También habremos conoci-
do al Mayor Percival Ffoul-
kes, quien nos habra contado
0 no su coartada.

También debemos apren-
der a hacer hablar a los per-
sonajes sobre otros persona-
jes, por ejemplo preguntando
a Daphne sobre el Mayor; al
Cocinero sobre Basil; al Jar-

dinero sobre el Mayor, etc.

También por ahora debe-
mos saber las direcciones de
Basil en Londres y en Leat-
herhead, y la del Mayor Ffoul-
kes.

Nuestro proximo paso es
explorar Leatherhead de ca-
bo a rabo, examinandolo to-
do closely, pues aunque se
pierde mas tiempo, se obtie-
ne una mayor informacion.

En el Brown's Estate, del
lado E del Puente, hay una
nota. Si la leemos sabremos

que se va a celebrar una im-
portante reunion a las 12.30
en ese puente. Firma la nota
225

Un cuidadoso examen del
Fiambre mostrara unas mar-
cas como de polvora en su
mano derecha y otro cuidado-
so examen del Puente nos re-
velarad que la piedra esta un
poco astillada, como si hu-
biese sido golpeada con un
pesado objeto metalico.

Pero mi lupa esta empana-
da. jHasta la proxima!
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De la mano del
maltrecho viejecillo,
seguimos luchando
contra el mal, lanzan-
do conjuros y resol-
viendo los mas terri-
bles asesinatos.

Lord of the
Rings (3)

Nos quedamos en la Lar-
ge Room y frente a las Es-
padas y el Barrow Wight y
tenemos el problema de
que para poder cogerlas y
salir de esa habitacion hay
que cumplir dos requisitos:
estar solos y llevar el anillo
que nos hace invisibles.

Como asi es, cojamos las
espddas y vayamonos al E

El Piejo Arehivero

hasta llegar frente a la Gran
Puerta de Madera de Bree.
Luego con NW, S'y W nos
reunimos con los otros
componentes del grupo que
estaran en la casa de Tom
Bombadil.

Si durante del camino
aparecen los Caballeros
Negros hay que evitarlos
como ya ensefiamos previa-
mente.

Armemos a nuestros ami-
gos y ya estaremos listos
para entrar en el pueblo de
Bree con N, y SE dos veces,
hasta llegar a la puerta.

Hay que estar seguros de
gue nos siguen nuestros
amigos y de evitar a los Ne-
gros.

Para entrar en la ciudad
hay que tocar (knock) y dar
un nombre falso al guar-
dian. {No decirle nunca que
somos Frodo! Recordad
que la palabra clave esta en
el libro que debimos leer al
comienzo.

Luego con go trough ga-
te estaremos en la Plaza de
Bree. Desde aqui parten
tres puertas:

1. Hacia el Norte, esta la
Negra y, como su nombre

indica nos tfaeré una suers
te Negra porque iremos .

parar a un decrépito bar
donde estan los Caballeros

Negros

2. Hacia el Sur, esté la
Roja. Lleva a una tienda
donde podemos coger y co-
mer un montén de cosas
si vamos cortos de ener-
gia.

3. Hacia el Este, esta la
Amarilla, que nos lleva a
la taberna de El Pony que
hace cabriolas, cuyo propie-
tario es Barliman. Otra vez
debemos usar el falso nom-
bre cuando se nos pregun-
te.

Es conveniente explorar
desde la Small Room de
la taberna hacia el Oeste,
pues a veces alli se escon-
den los Caballeros Negros.

Cuando volvamos al Bar,
Barliman nos dara una car-
ta donde se nos informa
que el despistado de Gan-
dalf no va a acudir a la cita.
La cosa se pone fea por lo
cerca que estan los Caba-
lleros Negros.

Pero si somos corteses y
saludamos a un extrafo
que esta sentado en un rin-
con, las cosas empezaran a
mejorar.

Resulta que es Strider,
quien aparte de ser un ma-
ravilloso guia, tendra mu-
chas cosas que contarnos.

Cuando nos pida que le
sigamos, hay que esperar
dos veces antes. jAh!, y lle-
var abundante comida.

De ahora en adelante,
no nos despeguemos de
Strider, usemos repetidas
veces la orden follow stri-
der y el ordenador nos lleva-
ra automaticamente, asi
que disfrutemos del paisa-
je.

En la localidad de Bare
Hilltop, si examinamos la
Flat Stone, encontraremos
un mensaje de Gandalf.

Y ahora viene nuestro en-
cuentro decisivo con los te-
mibles Caballeros Negros,
ello sucedera en la Broad
Paved Road, donde se de-
tendra Strider.

Tengamos presente que
cada grupo de Negros cons-
ta de tres Caballeros.

Como cada joya destruye
a unoy, si hemos hecho las
cosas bien, tenemos siete
joyas, podremos destruir a
un maximo de dos grupos.

Hay un grupo de CN en la

.-'truccidn caballeresca, es
‘posible que perdamos a

Strider, quien continuara

su marcha hacia el Este

hasta llegar al Puente de
Piedra. i

Otra cosa a tener muy en
cuenta es que al decir las
palabras magicas para des-
truir a los Caballeros, el
Hobbit que las dice destru-
ye todas las joyas que lleve
encima, por ello:

Nosotros (Frodo) debe-
mos llevar sélo una joya.

Pippin debe llevar sélo
una joya.

Merry debe llevar sélo
una joya.

Sam no debe llevar nin-
guna joya, pues la magia es
muy fuerte para él.

El resto de las joyas de-
be llevarlas Strider, antes de
salir de Bree.

Por supuesto que hay
que haber leido el Scroll
antes; entonces, en cuan-
to aparezcan los Caballe-
ros Negros, hay que decir
las palabras aprendidas
(O, ELBERETH, GILTHO-
NIEL). Veremos que cada
vez desaparece una joya
y se destruye un enemigo,
no olvidemos cambiar a
Pippin y a Merry para que
ellos puedan actuar tam-
bién.

Después de destruido el
primer grupo de CN, conti-
nuemos hacia el E, Strider
nos esperara en el Puente.
Justo al Este habra otro
grupo de CN, asi que, antes
de proseguir, hay que tomar
otras tres joyas y repartir-
las.

Strider no nos seguira a
partir de este punto y hay
que decirle go east varias
veces hasta que nos obe-
dezca.

Por cierto, asegurémonos
de que las Backpacks de to-
dos estén abiertas antes de
ir al E, no podremos hacer-
lo en la segunda parte.

Y es que al haber destrui-
do al segundo grupo de Ca-
balleros Negros hemos...
iTERMINADO LA PRIMERA
PARTE!

Tan facil que ni nos he-
mos dado cuenta. jHale, a
descansar!




le (y :

~ Estabamos un poco ago-
tadillos después de la falla

‘que habiamos montado con

tantos hechizos y carreras,
y nos encontramos ahora
junto a una Fuente donde
hay que dejar caer la toalla.

En el Plain Room hay otra
salida a la que se accede
con push down. Antes de-
bemos llevar la Potion y
otra cosa que se encuentra
en la Dusty Room (habita-
cion llena de polvo). Como
esa habitacion esta vacia,
no sabemos qué puede ser
hasta que este viejo des-
dentado os diga que lo que
hay que llevar es, obviamen-
te, POLVO (muy astuto el
ancianete).

Drink Potion, look mirror
y veras como te conviertes
en...

Al dragbn que aparece
hay que throw dust y exami-
narlo para encontrar la oc-
tava estrella, después de
coger la novena, go hole y
coger el hechizo FIREFLY y
la décima, y luego quickly ir
a la Fuente.

El lugar ideal para guar-
dar nuestras preciosas es-
trellas es el Bosque. Asique
recolectemos los hechizos
Permeability, Firefly y Yoho
y las siete estrellas que se
pueden llevar a la vez y lan-
cemos el Permeability. Si
todo queda oscuro, usemos
el Firefly. Dejemos las es-
trellas y con Score veamos
que llevamos ya un 53 por
100.

Para salir del Hollow
Tree, usemos el Yoho y es-
taremos en el campo de
nuevo. El hechizo Yoho aun
lo tendremos, pues se pue-
de usar dos veces, la segun-
da vez nos llevara a la loca-
lidad donde lo usamos la
primera, es decir al Hollow
Tree, asi que hay que tener
TODAS las estrellas antes
de usarlo por segunda vez.

Vamonos al Crate y aho-
ra habra alli un hole, go ho-
le y cogemos la pieza de
metal, go hole de nuevo y
jump para salir. Para coger
la Lata que habia en los
Battlements hay que throw
brick at can, sino le acerta-
mos habra que afinar con el

SlmBl> =l >l T T
Y ahora con las cuatro

~ estrellas, los hechizos Met-

huselah y Yoho, y la Toalla
Seca, nos iremos a la Fuen-
te que es la de la Eterna Ju-
ventud, y en cuatro entre-
mos con go fountain empe-
zaremos a rejuvenecer (el
espejo nos sirve para con-
trol). Si no paramos este
proceso con el hechizo Met-
huselah, moriremos. Pero
hay que usarlo justo a tiem-
po y proceder con rapidez,
la secuencia es:

exam fountain, go foun-
tain, get star (la doce), cast
Methuselah, go centrepie-
ce, dry water (with towel),
go shaft, ger star (la Gltima),
wring (escurre) towel, cast
Yoho.
~ Ya estamos dentro del
Arbol, s6lo nos queda dejar
las otras seis estrellas y ha-
cer Score. Fantastico, lo ha-
béis hecho, pero reconoced
que con un poco de ayudi-
ta por parte del Viejo Aven-
turero.

Sherlock (3)

Seguimos con nuestras
investigaciones por todo
Leatherhead. La Brown's
House es un lugar muy in-
teresante, sobre todo en su
piso superior donde hay un
escritorio con su cajon. Si
lo examinamos no pasa na-
da, pero si examinamos clo-
sely el cajon, notaremos
que hay un doble fondo, si
lo abrimos tendremos un li-
bro de contabilidad y unas
notas.

Por el libro de contabili-
dad veremos que reciente-
mente se ha estado sacan-
do dinero, y por la nota ve-
remos que aparece otro per-
sonaje: Tricia Fender, quien
tenia asuntos de suma im-
portancia que discutir con
Mr. Brown.

Si nos vamos al Jones’
Estate, en la libreria encon-
tramos un sofa, un cuerpo,
que al examinarlo vemos
que es de una mujer, con un
tiro en la sien y mutilada en
la cara para hacerla irreco-
nocible, y una estanteria
que nos revelara un pasadi-

zo secreto hacia el Oeste. Si
lo seguimos llegaremos a
una pequefa habitacion
donde hay unos vestidos
empapados de sangre. Al
examinarlos vemos que son
los de la pobre Tricia. Los
cogeremos como prueba
importante.

Y ahora nos iremos a ca-
sa de Basil en Leatherhead.
Entramos en Cobden Lane
por la puerta principal o
yendo al S hacia Small La-
ne, y luego al E por el pa-
tio trasero y luego la puer-
ta trasera hasta alcanzar
la cocina. En l|a libreria hay
una caja de caudales. Si
intentamos abrirla a des-
tiempo, Basil nos pegara
un tiro. Mejor esperar a

que esté en Londres o dur--

miendo.

En el dormitorio hay una
cama, un piano, una venta-
na y un gramofono (mal de-
letreado, por cierto). Recor-
dad que actuamos como el
Gran Sherlock, notemos
gque la cama esta deshecha
y hay encima una sabana
gue esta rasgada en un ex-
tremo. Notemos que la mu-
sica que hay para tocar en
el piano es barroca, pero,
sin embargo, el disco que
hay en el graméfono es un
Nocturno de Chopin. Note-
mos, que ya es mucho no-
tar, que en el marco de la
ventana hay un pequefio pe-
dazo de tela. Y notemos de
paso que el juego es endia-
bladamente dificil, y sin la
ayuda de este medio cega-
to viejo quiza no hubiérais
notado nada.

Antes de volver a Londres

debemos averiguar algo
mas sobre la Tricia. Probad
con Daphne Strachan: Say
to Daphne «tell me about
Tricia Fender», nos aclara-
ra que era la secre de Mr.
Brown, que era soltera, que
mostraba un enorme pareci-
do con Mrs. Jones, y que vi-
ve (¢o vivia?) en Portman
Street, Londres.

Y aqui, hagamos unas
consideraciones. Para po-
der resolver el juego hay
que estar en el sitio justo en
el momento justo. Y hay ac-
ciones que deben hacerse
en estricto orden, si se an-
ticipan se pierde la oportu-
nidad.

Pero por hoy, con lo que
ya sabéis, id sacando algu-
nas conclusiones; yo me
voy a alimentar a mis mari-
posas vampiro.

Andrés R. Samudio

iSALUD,
AVENTUREROS!

Los mensajeros del
Viejo Archivero os
recordames que
seguimos estando a
vuestra entera
disposicién y que si
tenéis algin problema
no tenéis mas que
enviarnos una carta y
nosotros se la haremos
llegar al sapientisimo
Archivero. Eso si, no
olvidéis escribir en el
sobre:

"’EL VIEJO
ARCHIVERO"’
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El Piejo Archivero

nos la ponemos co-
mo defensa.

Es el momento
adecuado para ir a
Rivendel; pero los

En este numero da-
mos fin a dos de los mas
dificiles retos para cual-
quier aventurero que se
precie. Las vividas des-
cripciones y el ritmo tre-
pidante que le imprime a
la accion el malvado vie-
jete, hace que la lectura
de estas «notas» sean
mas bien un aliciente pa-
ra jugar estas aventuras.

Bizqueando, la destarta-
lada momia viviente se lim-
piaba sus ojitos leganosos
mientras por su desdentada
boca salian, junto con algu-
na que otra juguetona babi-
ta, las claves para poder
continuar.

LORDS OF
THE RINGS

(4)

Iniciamos esta parte en la
localidad de Trolilshaws. La
amplia carretera queda al
sur, pero no debemos ir to-
davia en esa direccion por-
que por alli andan..., si, lo
has adivinado, jlos Caballe-
ros Negros!

Saludemos pues a Glor-
findel y vamos al NE, donde
encontraremos al Shaggy
Ponny (el pony peludo), un
bicho muy importante por
sus capacidades de carga.
Hay que esperar en esa lo-
calidad hasta que alguno
de los Hobbits se haga car-
go de él y que nos siga.

Hacia el E encontrare-
mos el Borde del Claro, en
cuyo centro queda un aho-
ra inutil recuerdo del juego
«hobbit».

Hacia el Oeste y al S en-
contraremos la Caverna En-
mohecida donde esta la Ca-
misa de Mithril, como he-
mos leido la novela de Tol-
kien, sabemos que es un
material muy resistente y

malditos C.N. vigi-

lan en el camino. La

solucion esta en el
Stallion (garafdn); hay que
ride Stallion y luego decirle
el sitio a donde queremos ir
con: say to stallion «go Ri-
vendel». No nos preocupa-
remos de que los C.N. nos
sigan de cerca y mantenga-
monos cabalgando hacia el
Este a toda pastilla, nues-
tros perseguidores se aho-
garan en el rio.

Bajémonos del Stallion pa-
ra reunirnos con los amigos
que se hayan quedado de-
tras; hay que esperar un po-
co hasta que nos digan que
ya estan listos para seguir.

Disfrutemos del paisaje
hasta llegar a casa de El-
rond. Con Norte estaremos
en el Hallway; esperemos a
que aparezca un Elfo Men-
sajero y se abra la Puerta
Enorme, luego con Oeste al
Gran Hall donde econtrare-
mos compania.

Efectivamente, toda la
pandilla esta presente: Gan-
dalf, Elrond, Gimli, Legolas
y Boromir. Saludemos y es-
cuchemos atentamente.

Este dos veces y pasa-
mos al Salén de Fuego,
donde estara Bilbo y comi-
da. Cojamos la comida y es-
peremos a que Bilbo nos di-
ga que lo sigamos. En la
Habitacion de Bilbo, éste
nos pedira el anillo.

Si se lo damos se conver-
tira en un Espectro y §E
ACABA EL JUE-
GO, por lo tan-
to hay que re-
petir cuatro ve-
ces Say to Bil-
bo «no», hasta
que el muy bu-
rro se dé cuen-
ta que no va-
mos a ceder.
Nos dara
entonces \
dos rega-
los muy
utiles:
una Es-
pada Corta y una Cota de
Malla hecha de Mithril.

Asi preparados, volva-
mos al Patio, asegurémo-

nos que todos nos siguen y
esperemos a que Elrond
cargue el Ponny con cosas
utiles.

O al Valle y S a las Rui-
nas (es camino de una sola
direccion y no hay vuelta
atras), SW a través de las
Montafas y SE hasta alcan-
zar la base de Caradhras, la
Montana Cruel. Aqui el ca-
mino sigue dos direcciones:
al E, un paso a través de las
Montafnas; y al SW, hacia
las puertas de Moria. Hay
que esperar hasta que Gimli
nos diga qué ruta coger.

En el camino, Strider nos
sugerira comer, hagamos
caso y demos también co-
mida a todos. Con SE entra-
remos en el Valle, del lado
oeste de un lago y Gimli
nos informara que Moria es-
ta muy cerca.

Con E dos veces estare-
mos frente a la Puerta de
Moria. Gandalf, tan util co-
mo siempre, se limita a in-
dicarnos que hay que en-
contrar la palabra adecua-
da. Es la que esta grabada
en la puerta y que aparece
si la examinamos. Hace su
aparicion ahora un horrible
monstruo todo lleno de ten-
taculos que sera vencido si
lo atacamos bien comidos
y pertrechados.

Con E, pasaremos la
puerta. A todas éstas, el
Ponny se asusta y se
las pira con todo su

cargamento, por
ello debemos de
quitarle los

tres bultos de comida al en-
trar al Valle, al lado del lago.

Y ahora resulta que al
Gandalf le da por brillar y
sera una fuente de luz en
las camaras subterraneas.
iNo lo perdamos! Nos en-
contramos ahora al pie de
unas amplias escaleras que
hay que subir. Luego al E
tres veces y llegaremos a
un Laberinto de 7 localida-
des, todas descritas como
Habitacion Desnuda y don-
de, si no somos cuidado-
sos, perderemos a nuestros
companeros.

Y, como siempre es este
venerable y sapientisimo
anciano quien os ha de dar
laruta: abajo, arriba, abajo,
sur y abajo. De nada.

Bueno, ahora estaremos
en el Corredor, pero una pe-
sada piedra nos impide to-
do progreso. Nos dedicare-
mos a empujar todas las ca-
bezas de animales hasta
encontrar la correcta. Con
unas se muere y con otras
se abre |la roca. Hay que ser
un aguila.

Dos veces mas al E y lle-
gamos al Corredor Altisimo.
Al Norte queda
una vieja Habita-
cion de la Guardia,
donde Pippin coge-
r4 una piedra y la
arrojard al Pozo.
Con E vamos a
otro Corredor Alto.

iCuidado!, si
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seguimos otra vez al E vol-
veremos al principio del La-
berinto; mas bien subamos
hasta alcanzar el extremo
Norte de un Enorme Pasaje.

S nos llevara al Large
Hall a cuyo lado Oeste en-
contraremos la estatua de
un noble enano con una ins-
cripcion. Leamosla.

Al Este de Large Hall es-
ta el Hall Cavernoso; hay
que evitarlo, porque alli hay
una horda de Orcs que ma-
taran a uno de los del gru-
po (al azar). Lo mejor es vol-
ver al lado Norte del Enor-
me Pasaje y pasar hacia E
por la Enorme Puerta de
Piedra hasta alcanzar la Ha-
bitacion Cuadrada.

Agqui van a pasar varias
cosas. La salidaes al E, a
través de la Pequefa Puer-
ta de Piedra; pero el Gan-
dalf, por motivos descono-
cidos, no nos dejara pasar.

Hay dos objetos dignos
de examen en esta habita-
cion. Un Libro y un Block. Si
oimos ruido hay que cerrar
la puerta. De todos modos
pronto apareceran dos de-
sagradables personajes. Se
trata del Orc Warband y el
Orc Chieftain... no hay mo-
do de evitar la pelea.

Para pelear, estemos se-
guros de tener toda nuestra
fuerza y hacer las cosas en
el orden correcto: Ex. block
y Ex. book hasta que apa-
rezcan los adversarios. Lue-
go ataquemos a los Orcs
con la Espada y todo nues-
tro grupo se nos unira. Una
vez despachados, vamos al
E a Flight of Stairs donde
Gandalf nos abandonara
con estas palabras «Huye,
ves a la Derecha y Abajo.
Las Espadas son indtiles;
quizd mis Poderes los de-
tengan».

Sigamos el consejo del
Mago Gandalf hasta llegar
varias Habitaciones Vacias.
Luego Abajo y al Sur, don-
de debemos esperarlo, por-
que no podremos ver ni nos
seguiran nuestros compa-
fieros.

Estamos en otro Laberin-
toy, ya con Gandalf, vamos
hacia Abajo y al Sur hasta
la Habitacion Cuadrada.
Con Abajo (dos veces), lle-
garemos hasta una Enorme
Escalera; luego al E hasta el
Hall Enorme.

Al Sur, al lado de la Gran
Fisura esta el feroz Balrog.

Hacia el Este queda el Ini-
cio de un Estrecho Puente.
Al alcanzar el Puente vere-
mos que el audaz Balrog...
iha saltado la fisura y viene
tras nosotros!

Continuemos por el
Puente y mantengamos la
calma. Debemos esperar y
dejar que Gandalf se encar-
gue del Balrog. Lo hara con
un valiente sacrificio, vivida-
mente descrito en el juego.

iEstamos cerca de la sa-
lida! jCon dos Este habre-
mos alcanzado los Umbra-
les de Moria!

Ya en el exterior nos diri-
giremos al Este, hacia Dim-
rill Dale, donde la salida al
NW conduce al borde de un
Lago Pequefio y Cristalino
y otro NW nos llevara a un
pasadizo. Esta ruta se une
con la ruta de las monta-
fias, por donde podriamos
haber pasado de haberlo
decidido anteriormente,
cuando estabamos en la
base de la Montafa Cruel.
Hubiéramos evitado las Ca-
vernas de Moria, pero a cos-
ta de perder a nuestros
compaiieros en una avalan-
cha.

Lo mejor es ir hacia SE
desde Dimrill Dale, bor-
deando un helado rio y aca-
bar al lado de una corrien-
te. Luego E nos llevara al
Lado Este del Rio, donde
nos saludara un Elfo Taci-
turno. Strider se encargara
de saludarlo por todo el gru-
po; nosotros continuamos
siempre hacia el Este has-
ta que lleguemos al Bank of
the River.

Si pedimos ayuda al Elfo,
tirara una cuerda a través
del rio, debemos ir al NE pa-
ré cruzarlo. Ya en el Eastern
Bank, se nos presentara un
problema de disciplina in-
terna.

De todos es sabido que
los Elfos y los Enanos no se
llevan bien; aqui el Elfo, por
desconfianza, tratara de po-
nerle una venda en los ojos
a Gimli el Enano y éste se
cabreara y sacara el hacha
para matar al Elfo Tacitur-
no.

Para evitar la confronta-
cion hay que demostrar que
estamos realmente al man-
do y ordenarle repetidamen-
te a Gimli «stop», y luego al
Elfo Taciturno que nos ven-
de los ojos: «Blindfold us».

Si lo hemos hecho bien,

el Taciturno nos guiara por
sus tierras hasta que alcan-
cemos el Borde Oeste del
Puente Blanco, justo en las
afueras de las Puertas. Ig-
noremos el paso al Sy es-
peremos a que el Elfo llame
a las puertas para que nos
dejen pasar.

Antes de irse, Taciturno
nos dira que sus Sefiores
nos recibiran.

Continuando al Este hay
dos habitaciones, una al
NW y otra al N, que pueden
ser exploradas si desea-
mos; mas hacia el E llega-
remos a la Base de un Enor-
me Arbol. En un amplio Pa-
belléon nos encontraremos
con Celeborn y Galadriel,
quienes nos saludaran
amablemente. Hagamos lo
mismo y luego pidamosle
ayuda.

Ella nos ayudara, ahora
debemos descansar por un
tiempo.

Ya repuestos, volvamos
al Puente Blanco y viajemos
al S hasta un Claro Redon-
do, luego al E hacia una
Gruta Fragante, donde nos
esperan una buena comida
y bebida servida por... jbe-
llas jovenes Elfas! (Toma
cha).

Si volvemos al borde del
Claro y nos dirigimos hacia
el Sur, alcanzaremos el Rio
Anduin, donde se nos unira
la coqueta Galadriel.

Cada miembro del equipo
recibira su correspondiente
regalo. El nuestro, como
Frodo, serda un hermoso
Cristal Luminoso.

A Gimli, Galadriel le da-
ra... jun mechon de su rubio
cabello!

Y asi, felizmente, habre-
mos acabado la magnifica
pero dificil aventura THE
LORDS OF THE RINGS.

SHERLOCK
(4)

Deciamos hace una luna,
que en esta aventura hay
que hacer las cosas en or-
den o no se producen los

apetecidos resultados.
Nuestra manera seria la si-
guiente:

El primer dia, Lunes, nos
vamos a Leatherhead y se-
guimos por todas partes a
Lestrade aprendiendo las
cosas ya comentadas, pero
sin anticipar acontecimien-

tos. Es decir, como se supo-
ne que aun no hemos des-
cubierto nada de la pobre
Tricia Fender, es ilogico
preguntar a Daphne Stra-
chan sobre ella.

Luego, ya de vuelta en el
tren de la tarde a Londres,
con Watson y Lestrade nos
dedicaremos a reflexionar
sobre todos los aconteci-
mientos:

Primero, Mrs. Brown. Por
la nota sabemos que ella
fue al puente a entrevistar-
se con alguien y que alli se
suicido (por la marca en la
piedra y las huellas de pol-
vora en su mano, joh, gran-
des detectives!).

Pero... ;dénde esta el ar-
ma? La poli ha buscado en
el rio sin resultados.

Segundo, Mrs. Jones.
Muy extrafio lo de la muti-
lacion de su cara, que impi-
de la identificacion.

Tercero, las coartadas. El
Jardinero y su mujer, la Co-
cinera, parecen limpios; pe-
ro sus testimonios varian.
El dice que ella ya estaba
levantada cuando él volvid
a la casa. Ella dice que se
despert6 cuando él salio de
la habitacion.

Y la Criada. ¢{Por qué ha-
blé tan mal de Basil
Phipps? Su coartada parece
demasiado conveniente.

El testimonio de la Daph-
ne Strachan parece inutil;
pero... por qué esta tan
nerviosa?

Cuarto, los Planos. Mr.
Brown fue un gran cientifi-
co y trabajaba en un proyec-
to secreto. Murié hace cin-
co afos y, sin embargo, na-
die parecia saber nada de
sus proyectos. Y su muerte
fue muy misteriosa.

Por ultimo, el Mayor. ;Por
qué rehlsa decirnos nada
sobre su coartada? Parecia
muy afectado al ver el cuer-
po de Mrs. Brown... y, sin
embargo, es un curtido ve-
terano del Ejército indio.

El inspector Lestrade pa-
rece convencido de la cul-
pabilidad del Mayor; ade-
mas... jgolped al policia que
lo vigilaba y se escapd!

Mientras rumiamos estos
pensamientos, el tren llega
a King Cross Station. Si se-
guimos a Lestrade cuando
coge el taxi, llegaremos a
Parliament Street; asi averi-
guaremos dénde vive y de
paso le gorroneamos el im-
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porte del taxi, que él paga-
ra.

Es el momento de volver
a casa con Watson y equi-
parnos con la Linterna,
pues la noche esta al caer.
También nos vestiremos de
Chinito y asi disflazados
nos diligilemos a Sidmouth
Street, donde vivil Mayol.

Exploremos la casa de
Ffoulkes. Nada en el Salén
de Lectura, solo esos extra-
fos artefactos indios, re-
cuerdos de su estancia en
el Ejército indio. Por cierto...
muchos oficiales que pelea-
ron en la India trajeron tam-
bién como recuerdo otros
habitos muy peculiares.

Tengamos paciencia, vol-
vamos a la calle y espere-
mos a que llegue el Mayor.
A esode las 11 aparecera y
se estara dando vueltas por
la casa hastalas 11.20. Lla-
mara un taxi y podremos oir
que se dirige a la Slater
Street.

Por un chelin alquilemos
otro taxi y sigamoslo, aho-
ra el tiempo es muy impor-
tante. Si vamos disfrazados
de Chinito y llevamos la lin-
terna (y solo entonces), ve-
remos que en Slater Street
hay una Puerta Escondida
que nos lleva a un FUMA-
DERO DE OPIO donde en-
contramos al Mayor hacien-
do de las suyas.

iAhora se comprende por
qué no queria dar su coar-
tada! Quitemonos el dis-
fraz. Su relato coincidira
con lo que pensamos.

Pero Lestrade también ha
seguido al Mayor y esta es-
perando fuera para captu-
rarlo. Al salir con S, debe-
mos decirle rapidamente
que el Mayor es inocente
(tenemos un numero muy
corto de movidas para con-
vencerlo). Asi pues: «Mayor
is innocent» y cuando exija
una prueba «Mayor was in
den».

Ojo; paree ser que todo el
tinglado de convencer a
Lestrade de la inocencia del
Mayor, esta definido por un
factor de RANDOM (azar), o
sea que no siempre tarda-
mos lo mismo en conven-

€l Piejo Arehiverg

cerlo. Si el Mayor sale antes
de haberlo logrado, le mata-
ran a tiros. Si esto sucede,
no se puede pasar de la ma-
flana del Martes. Por ello es
necesario hacer un SAVE
desde dentro del fumadero
de opio.

Bueno, ahora a buscar a
Watson y vamos en taxi a
King Cross, tomemos el
tren en la plataforma
N.° 3 a la 1.54, llegarg
mos a Leatherhead
las 2.59. Ahora debe-
mos hacer todas las
otras cosas que indica-
mos en las partes 2y 3
de esta solucion.

Con todos esos da
tos, ya podemos formu- &
lar una teoria: =

Es evidentaiises
que la Tricia esta-
ba chantajeando
a Mrs. Brown, como indican
las salidas de dinero del li-
bro de contabilidad y las
cartas que encontramos al
abrir la caja fuerte de Basil,
quien debe estar también
implicado.

Evidentemente NO esta-
ba tocando Chopin en el
piano, y por la tela encon-
trada en su ventana, supo-
nemos que salié por alli.

Pero... ¢maté a Mrs.
Brown? Y... ;ja Mrs. Jones,
quién?

Y en uno de esos famo-
sos momentos de inspira-
cion que han hecho del Vie-
jo Archivero una leyenda vi-
viente en toda la region de
los Carpatos, nos damos
cuenta de que... |MRS.
BROWN SE SUICIDO, PE-
RO TAMBIEN IDEO UNA
VENGANZA CONTRA SU
ENEMIGA haciéndola apa-
recer como culpable!

Y ... ;donde esta el revol-
ver? Jié, jié. (Desdentorisa.)

Recordemos los detalles
que vimos en el puente...

Suponed, pequenos
mios, que atamos el revol-
ver con una cuerda, a cuyo
otro extremo atamos una
pesada roca que dejamos
colgando en la parte de
afuera del puente... Enton-
ces, si BUM =SPLASSSH.
{Me seguis?... queridos
neandertalitos.

iXasto!, esperemos a
Lestrade y cuando llegue,
ya en Martes, repitamosle
varias veces «Mrs. Brown ki-
lled herself» y luego cuando

exija pruebas «examine
stream», mientras él hace
esto exploremos nosotros
closely el rio. {Voila! jPiedra
y cuerda!

Pero la Tricia debe estar
mezclada en todo esto.
Vuelta a la estacion y al tren
desde la plataforma 2, jun-
to con Lestrade a Londres
y luego a la direccion de Tri-
cia (Portsman Street).

Hay que llegar a las 13.00
(a cualquier otra hora no la
encontraremos). Open Door
y Sur, Open Thick Door y
Sur otra vez y encontramos
a la chantajista.

Open Safe y Read Note,
muy comprometedores; pe-
ro mas aun Get Folder y Ex
Folder. jAqui estan los Pla-
nos de que hablaba Straker!

Démosle los sanguino-
lentos vestidos a Tricia y
preguntémosle sobre ellos.
Cantara como un pajarito.

iAsi que Tricia es en rea-
lidad Mrs. Jones! Tal y co-
mo agudamente sospecha-
bamos. Ahora hay que en-
tregarla a Lestrade, procedi-
miento muy dificil. Primero
hay que decir a los Jones
«follow me» varias veces,
luego alquilar un taxi y de-
cirle «climb in» y subir des-
pués de ella.

Decir al taxi «go to Parlia-
ment Street», pagarle antes
de bajar, decir a la Jonson
«climb out» varias veces,
bajar nosotros luego y con-
tinuar diciéndole «follow-
me» y, sin perder ningun
tiempo, ir al Este a Scotiand

e

Yard. Hacer que la Jones
hable de sus vestidos ante
Lestrade y luego informarle
a éste que «Mrs. Jones ki-
lled Trician.

Si hacemos bien lo ante-
rior, sera detenida. Si no,
desaparecera para siempre.

iTerminado! Pues no.
Aun queda lo mas dificil.
Dejemos el Folder con los
planos en Scotland Yard y
vamos a por el Basil a Cam-
den Street.

Como la puerta delante-
ra estara cerrada, vamonos
por patio delantero hasta la
ventana al NE y esperemos
hasta que caiga la noche.

A eso de las 10.00, Basil
la abrira y, con look through
window lo veremos frente a
la chimenea. Se ira a la ca-
ma a las 11.00, hora de en-
trar por la ventana, abrir la
puertay NW al Salon de En-
trada, NW de nuevo al pasi-
llo con muchas puertas vy
open all. SE a la Libreria
donde encontraremos un
pedazo de nota codificada,
ino hay tiempo para leer na-
da ahora! NW dos veces
hasta la cocina, y luego al
patio trasero donde si Ex
Closely una pila de basura
y luego miramos, encontra-
remos el resto de la nota.

Salgamos de alli rapida-
mente con SW tres veces,
SE y por la ventana.

Ahora si, ex la nota. Esta
codificada. Pero este punto
lo trataremos en un préximo
numero.

Andrés R. Samudio
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esperar la respuesta
de H.N., jquien quie-
ra que sea!

El miércoles por la
fdymanana llegara a
Camden Street un
mensajero (si amigos

En el capitulo
anterior, el
archivero cesé su
narracion en un
momento de lo mas
interesante,
dejandonos sumidos
en la ardua tarea de
descifrar una dificil
clave. Esperemos
que hoy el viejo nos
dé las pistas
necesarias para
llegar hasta el final
del juego.

SHERLOCK (yv)

La letra «h» es la mas re-
petida, como eninglés la le-
tra mas frecuente es la «e»,
pues sera ésa. Sobre todo
por aparecer al final de va-
rias palabras.

Luego, la palabra mas fre-
cuente es «ush», con «e» al
final y de tres letras=«the».

La cuarta palabra de la
nota es de dos letras y em-
pieza con «t», 0sease que la
«l» sera la «ow.

¢Que la primera palabra
es de una sola letra? Pos se-
ra una «i» o una «an, La se-
gunda letra de la tercera pa-
labra debe ser una «a»,
puesto que las demas voca-
les han sido ya usadas y la
«U» €S muy poco usada, lue-
go esa palabra sera «have»;
la firma sera «Basil», etc.
Asi, usando la magia y la
deduccion pronto llegare-
mos a tener toda la nota
descifrada.

Dice ansina: «H.N. Tengo
los planos, su precio es
aceptable. Digame donde
quiere que hagamos la ven-
ta. Tenga cuidado, la muer-
te de Mrs. Jones ha puesto
a la policia alerta. Pero cui-
dado sobre todo con El Vie-
jo Archivero, es muy agu-
don.

iElemental, queridos Wat-
sones!

iVale!, ya tenemos al Ba-
sil implicado, ahora hay que

mios, hay que pasar toda la
noche en vela), si miramos
por la ventana a las 10.00,
veremos una nota queman-
dose, hay que entrar, coger-
la, volver a salir, iral W y co-
ger un taxi hasta Parliament
Street.

Ahora tenemos tiempo
para descifrarla. Presumi-
mos que estara dirigida a
Basil, o sea que DSWYP=
BASIL; pero esto no cuadra
con la quinta palabra PPYA,
que entonces seria LLI y en
inglés no existe este co-
mienzo de palabra.

iPero el Genio de los Car-
patos ha tenido otra gran
inspiracion! ¢No estara es-
crita al reves?

Entonces comenzara con
«| will», hablara de ventas
(tercera palabra: buy), de
planos (quinta palabra):
«Basil, | will buy the plans
at two thirty at the Old Mill
Road near Leatherhead.
HW.» (; A que a veces te alu-
cino?)

Volando a Scotland Yard
(debemos llevar el Folder y
haber leido las tres notas, la
torn, la ripped y la signed) a
informar a Lestrade que «Ba-
sil had Plans», cuando nos
responda, afadir que «Sales
location is old mill road»,
para provocar su salida al
QOeste.

Agui tenemos otra vez el
elemento RANDOM, a ve-
ces costara muchisimo con-
vencer a Lestrade, a veces
no se puede. Aconsejamos
hacer un SAVE antes de en-
trar en Scotland Yard.

Es fundamental seguir a
Lestrade hasta la Old Mill
Road, pues solo él sabe
donde esta. Tener la precau-
cion de subir antes al co-
che de la Policia en Leather-
head o nos quedaremos de-
tras.

Aunque el chofer va vo-
lao, parece que vamos a lle-
gar tarde, json mas de las
tres ya!

En efecto, llegamos a la
cita a las 3.13 y sélo alcan-
zamos a ver a Basil que
se las pira. Lestrade le di-
ce al chéfer que conduzca

furiosamente por Main
Street.

Llegamos a la estacion a
las 4.47 y el tren se va a las
4.55, al bajar del coche ve-
mos a Basil y el Agente ale-
man se van hacia el Norte.
Al perseguirlos... jsuben en
un tren que sale desde la
plataforma dos!

iTodo parece perdido! El
proximo tren para Londres
es a las 6.25 y ellos habran
llegado a King Cross a las
6.01.

Si los caballos de la poli-
cia fueran tan veloces como
dicen...

iVenga! Al Sur y a Main
Street (aseguremonos que
Watson y Lestrade nos si-
guen), «climb into police
cab» y Say to Policeman «fu-
riously to king Cross Road».

A las 6.20 llegamos a
King Cross Road. ;Estaran
Basil y el Agente aleman to-
davia en la Estacion? Puede
que se crean a salvo y no
quieran llamar la atencion
con sus prisas.

idJusto. Los vemos coger
un taxi y alcanzamos a oir
la direccion!

Van al Buckingham Pala-
ce Road, jproblablemente

"
1%/

¥ The Riddle of the Crown Jewels™)

se dirigen al continente!

Otra vez los hemos perdi-

do, no tiene sentido perse-
guirlos en otro taxi por todo
Londres, sobre todo con es-
te trafico...
A menos que... jrapido, al
Metro que hay debajo de es-
ta estacion, a la p'ataforma
uno!

Llegamos justo a tiempo
para coger el metro. Lestra-
de y Watson casi que se
quedan. La proxima esta-
cion es Paddington, queda
una mas... A las 6.41 llega-
mos a la Estacion Victoria.

Al bajar del Metro, vemos
a Basil y el aleman. Sor-
prendidos esperamos y en-
tonces Basil saca un revol-
ver y nos apunta, pero el fiel
Watson nos salva mientras
Lestrade los captura.

Aunque 0s parezca men-
tira jHABEIS RESUELTO EL
CASO!

Pero por favor, escoged
aventuras un poco Menos
complicadas para la proxi-
ma vez.

Y el viejecito, todo tem-
bloroso y agotado, se tras-
lada a su Castillo cabalgan:
do los aires sobre su res
plandeciente dragon.
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con tu espeluz-
nante aventura,
como hay varios
que han pedido re-
petidamente las
soluciones a otras

Hoy damos fin a la epo-
peya de Sherlock, pero el
viejo audaz no descansa
nunca y hoy os guiara
por los Carpatos, (region
que conoce bien por ha-
ber heredado alli un
agreste castillo), en una
de tus mas horrorosas
misiones: enfrentarte a
Dracula.

Va ¢como respuesta a los
intrépidos D. Jose M. Qriol
Marti, de Cervera, Lérida; D.
José Antonio Martinez de
Velasco, de Madrid; D. Al-
berto Roca Hernandez, de
Barcelona; D. Isidro Gilabert
Gabriel, de Santa Coloma,
Barcelona; D. Roberto Ar-
mando Perez Tello, de Sevi-
lla; D. Crispulo Crispacion
de Barcelona y a otros des-
conocidos aventureros que
olvidaron poner sus datos.

Por si os parece dificil la
empresa os contare como
este debil y decrépito ancia-
no doblegd al orgulloso
vampiro.

Corria el ano de la pera.
Yo era ya viejo, enclengue y
desdentado (creo que en
realidad naci asi) y andaba
por Transilvania en un asun-
to de seguros contra hemo-
filia para vampiros.

El Conde me atendio
bien, me di6 de comer y lue-
go me encerro en mi habi-
tacion, yo, muy cansado no
tardé en dormirme.

Pronto aparecio el chupa-
sangre, era negro y enorme.
Mi esquelético cuerpecito
no le alcanzaria ni como
aperitivo, pero en fin, el ser
tenia su capricho y yo soy
muy complaciente.

Se acercaba babeando y
todo mi cuerpecito se estre-
mecia de terror, abrié su in-
mesa bocazay ....jZaaasss!.

Mordio el cable de 50.000
voltios del DR. Frankestein,
que yo llevaba transplanta-
do en vez de yugular en pre-
vision contra un bocado se-
mejante.

iAsi fue como cené esa
noche vampiro frito!.

Pero antes de comenzar

que ya han apare-
cido explicadas en esta re-
vista, pasamos a dar sus ti-
tulos y numeros de apari-
cion.

Robin of Sherwood: 55 vy
62.

The Hobbit: 55.

Gremlins: 42 al 47 y 162.

Arquimedes XXI: 118.

Megacorp: 161.

Don Quijote: 148 y 149.

También en Micromania
Especial 2: The Hobbit.

MM 1: La Guerra de las
Vaijillas.

MM 3: Carvalho o los pa-
jarracos de Bangkok.

DRACULA PARTE |

Empiezas la aventura
cuando llegas a Golden
Krone para asesorar al Con-
de sobre su compra de tie-
rras en Inglaterra. Eres bas-
tante poquita cosa y muy
miedoso.

Despues de leer todo el
rollo inicial, dirigete al E, ha-
cia el hotel, el cochero for-
tachon te exige la paga pa-
ra dejarte pasar, hazlo si no
guieres problemas y dejale
que se vaya a emborrachar
en la cercana taberna.

Entra al hotel con E vy di-
rigete al S al mostrador de
recepcion. Si lo examinas
veras que hay una campani-
lla que tocar; si lo haces
aparecera el miedoso y re-
celoso duefio, quien bas-
tante acobardado te saluda
y luego se detiene como es-
perando algo.

Y ese algo es tu firma en
el libro de registro. Luego,
como quien no quiere la co-
sa, mira que nombre has
puesto, pues necesitaras
saberlo a su debido tiempo.
Curioso eso de primero fir-
mar y luego enterarte de
quien eres. Pero el mundo
de las aventuras es asi.

Con N y arriba llegaras
frente a tu habitacion, don-
de si tienes la llave que te
dan al firmar, podras abrir y
cerrar con N.

Ahora has de hacer como
en la vida real, es decir, he-
char un vistazo a tu alrede-
dor para enterarte de donde

estas
und,

comando
muy importante en
esta aventura y que
debes usar monton).

Examina la mesita de no-
che y abre y examina su ca-
jon también. No desprecies
la solitaria cerilla, pues es
la unica forma de encender
tu lampara. Si no lo haces
correctamente, se te apaga-
ra esa cerilla y no hay otra.
Y sin luz es mejor que co-
miences de nuevo.

Luego daremos un paseo
con S, Bajar y Este y llega-
remos al comedor, donde
debemos ser educados y
sentarnos.

Leamos el menu.

Aqui hay que destacar al-
go muy importante: el juego
continuara segun lo que ha-
yas comido y bebido, asi
que estudiaremos cada me-
nu por separado.

Puedes comer carne
(beef a la Krone), Cordero o
Bacon.

Puedes beber
agua.

A. Si comes carne o ba-
con y solo bebes agua:

Vuelve a tu habitacion
con Oeste, Arriba y Norte.

Duérmete. Tendras una
horrorosa pesadilla. En ella
las claves son: examinar la
habitacion, subirte a la me-
sa (Stand on table), exami-
nar la mesa, coger el hueso
y tirarlo o moriras horrible-
mente mordido.

Vuelve a tu habitacion

vino o

con Qeste, Arriba
y Norte y vuélvete
a dormir.

Cuando amanez-
ca sal al Sur, Abajo y
al Oeste.

B. Si comes carne y to-
mas vino.

Vuelve a tu habitacion
como en A.

Pero coge tu lampara an-
tes de dormir, te hara bien
visible y no moriras de un
estacazo.

Duérmete. Las claves son
Sur y Norte y dormir de nue-
vo.

Cuando amanezca sal
como en A.

C. Sicomes cordero y to-
mas vino o agua:

Arriba a dormir como en

A.

Duérmete.

La clave esta en cerrar la
ventana y mantenerla cerra-
da a toda costa, no debe ha-
cer nada mas sino esperar
3 veces.

Cuando amanezca baja
como en A.

D. Sieres tan cochindan-
go como para tragar bacon
con vino:

Arriba a dormir como en
A.

Duermete.

Cuando amanezca baja
como en A,

Pero cuando el cochero
se ofrezca a llevarte dile
que NO.

Por cierto, para aquellos
que no quieren engordar o
no les guste el mend, si no
comen nada se levantaran a
media noche y se creeran
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pajaritos (supongo que por
lo livianos que se encontra-
ran) y abriendo la ventana
emprenderan un feliz pero
mortal vuelo.

Bien, de cualquier forma
que hayas cenado, si sobre-
vives a la horrorosa pesadi-
lla te encontraras fuera del
hotel esperando el carruaje
del Conde.

Como siempre, mira a tu
alrededor y sientate en el
banco a esperar (varias ve-
ces) hasta que llegue.

Cuando te pregunten tu
nombre, debes decir el que
ponia en el libro de registro.

Has sobrevivido a la pri-
mera parte, pero te aguar-
dan mas horrores.

PARTE 2

Estas dentro de un tra-
queteante carruaje que te
lleva a tu destino.

Mira alrededor y luego
examina a la mujer. Te son-
rie la muy coqueta.

Mirala a los ojos si te
atreves. Te perderas en
esos profundos pozos ne-
gros, veras muchas cosas,
entre ellas a unas sonrien-
tes damiselas en accion.

La unica manera de esca-
par a esa magnetica y mor-
tal mirada hacia el futuro es
cerrando los ojos.

Toma lo que la dama te
ofrezca para proteccion vy
pontelo encima, es esencial
para no ser rapidamente
fiambriado.

Luego no te queda sino
esperar que el coche llegue
a su destino.

Es muy filosofica la res-
puesta que da el programa
al Wait: «Estas otro paso
mas cercano a la eterni-
dad».

Por fin el coche se detie-
ne en el paso Borgo, donde
hay que esperar el del Con-
de. Cuando aparezca, guia-
do por su sombrio, pero ele-
gante cochero, (;sera el
propio Conde?), contesta a
la pregunta que se te hace
y con «board coach» haras
el cambio de coche.

Te adormeces, oiras los
aullidos de los lobos a la lu-
na, y te enfriaras horrible-
mente hasta el helor de la
tumba si no encuentras al-
go de cobijo.

Mira a tu alrededor, le-
vante el asiento, hay una
pequena puerta cerrada de-
tras. ;:Como abritla?

Quitaté la cruz, insértala

y girala (turn), ahora podras
abrirla, examina el escondri-
joy iya no moriras de frio!.

Pronto te encontraras en
el interior del recinto del si-
niestro castillo del legenda-
rio CONDE DRACULA.

Con S y Oeste andaras
por el patio exterior hasta
llegar frente a la gran esca-
lera, (Qque no veras si no ha-
ces el consabido «look
around»).

Arriba hasta la puerta de
entrada al castillo propia-
mente dicho.

Si miras alrededor, veras
la enorme puerta con su in-
teresante y también enorme
marco. Examinalo y tam-
bién el murciélago. Notaras
que su boca es despropor-
cionadamente grande, pero
como esta muy oscuro ya,
no podras examinarla, mas
bien tocala (feel) y lograras
entrar.

iTe encuentras por fin
frente a frente con el Con-
de Dracula!. Sientes su po-
derosa presencia, tanto psi-
quicamente como fisica-
mente, te sientes como lo
que eres, un verdadero rep-
til a su lado, y te das cuen-
ta que con solamente un
manotazo te puede desba-
ratar.

Dracula, cual padre a su
tierno hijito, te llevara a tu
habitacion y te encerrara a
dormir.

Estabas tan exhausto
que solo te levantaras al
amanecer, pero que conste,
si el Conde no te ha chupa-
do hasta la médula de los
huesos es porque no le ha
dado la gana. jCaprichosos
estos vampiros!

Mira a tu alrededor. En la
mesa hay una bandeja, co-
jela y examinala. De repen-
te te entran unas enormes
ganas de afeitarte, incluso
si eres una aventurera. {Va-
mos, que no te quedaras
tranquilo hasta que te afei-
tes!. Pero si lo haces sin
espejo y sangras, la em-
pastraste Burt Lancaster,
porque ya sabes a quien
atraera tu sanguinolienta
cara.

Tu Unica solucién es ir al
Norte a la habitacion de
vestir y coger un trapo que
hay por alli, con ello podras
sacarle brillo a la bandeja y
usarla como espejo para
afeitarte hemostaticamen-
te.

Pronto entrara el Conde y
te llevara a otra habitacion

para hablar de negocios;
mientras eso dice te quita la
reluciente bandeja de las
manos porque, segun él, es
un lujo innecesario, (que &l
tio no quiere espejos).

Pasaras, quieras o no, el
dia hablando con el Conde,
quien parece muy contento
porque no hay problemas
con la exportacion hacia In-
glaterra de varias cajas lle-
nas de tierra de Transilva-
nia.

Al final te enviara a dor-
mir, pidiéndote que respe-
tes las puertas cerradas.
Con Oeste dos veces iras
a tu habitacion. Oyes que
te encierran de nuevo, es
que el Conde te cuida mu-
cho.

Por cierto, si te pones a
rodar por las habitaciones
es probable que termines
chupado en algun oscuro
rincén (y no solamente por
vampiros).

En la habitacion debes
esperar 6 0 7 veces, o hacer
lo que quieras hasta que
venga el sueo y el consa-
bido despertar.

Vuelta a entrar el Conde
y ahora te lleva a comer, él
no comera (sélo bebe, Jié
Jie).

Examina la mesa, coge la
botella y tirala (throw), se
rompera en mil pedazos, pe-
ro uno de ellos sera grande
y lo suficientemente fuerte.
¢Para qué? Chi lo sa.

Debes ir a tu encierro vo-
luntario con Oeste, Sur y
Oeste. Ahora toca esperar
otra vez hasta que veas al
Conde salir por su ventana
y dedicarse a hacer piruetas
y malabares por las paredes
de su castillo.

Despertaras de nuevo un
poco desastrado y sin afei-
tar (lo cual parece ser tu
principal preocupacion, vy
no entiendo por qué), pero
vivo.

Retorno del Conde, quien
esta vez se dejara la puerta
sin cerrar.

Con E y Oeste te volvera
a encerrar. No caigas en la
trampa de salir de explora-
ciones. Moriras.

Ahora debes esperar de
nuevo. Pero antes coge tu
cruz, porque tienen aqui las
cosas |la desesperante ma-
nia de desaparecer de tus
manos para aparecer en tu
habitacion.

Al cabo del tiempo el sue-
no que viste en los oscuros
ojos de la dama del coche

empezara a hacerse reali-
dad. jSon tres vampiras! Y
me parece gue te estaran
chupando la yugular enr es-
tos momentos.

Lo dnico que te salvara
en «wave Cross».

Luego por la manana el
Conde te dara la mas estu-
pida de las excusas para
explicar por que tu tierno
cuellito esta tan magulla-
do.

No le hagas caso que es-
ta borracho de su horrible
brebaje y coge tu pedazo de
vidrio y vete al salon con
dos Este.

Con el cordén de las cor-
tinas de |la ventana tendras
una buena soga.

Ahora dos Oestes y Nor-
te y estaras en la Dressing
Room.

Hay un armario, abrelo y
entra con Norte. Veras un
Rail, muévelo, luego sal y
mueve todo el armario, des-
cubriras un pasadizo secre-
to.

Pero no tienes luz. Sur,
Este, Sur, Oeste y Sur (su-
pongo que tendras un ma-
pa) y cogela, ahora sal con
N.E.N. Oeste y Norte (si te
pierdes las ratas te guiaran
a mordiscos).

Baja por la escalera de
caracol (3 veces) y llegaras
a la habitacién secreta que
tiene una ventana con una
columna en medio.

Sube a la cornisa con
Oeste y amarra la cuerda a
la columna. Ahora nc debes
tener nada en las manos o
moriras espatarrao en el jar-
din porque no te puedes su-
jetar bien.

Pero antes debes esperar
a que Dracula salga de pa-
seo, luego baja. Ya en la ha-
bitacién del Conde, mira al-
rededor. Levanta la alfom-
bra y encontraras una tram-
pilla en el suelo, por ella |le-
garemos a lo que antafo
fue una capilla, pero hoy es
s6lo una horrible ruina que
sirve de descanso al vampi-
ro.

Debes ser valiente, abre
la caja no clavada y exami-
nala, dejando el crucifijo
dentro.

Mientras el malvado ser
se revuelca y chilla, sal pi-
tando al Sur tres veces.

Dracula te maldecira a ti
y a tus amigos. Hay que avi-
sar a Inglaterra de lo de las
cajas.

Pero eso lo haremos en
la tercera, y ultima parte.
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<~ DRACULA (y m)
Andrés S. SAMUDIO LA CAZA La aventura se inicia en

tu estudio, y como buen lo-
quero que eres te encuen-
tras muy preocupado por la

Daremos ahora la parte tercera y final de esta fuga de uno de tus pupilos,

° Renfield el Mongo, quien

truculenta aventura. En ella ya no eres el cobardica y ancla tiltimamente bastante

lloron Jonathan Harker, sino el psiquiatra John revuelto por motivos miste-
Seward, quien desde Inglaterra, y con la riosos.

Van Helsing de Lo primero que hay que

N hacer es leer tus notas y asi
dlsponen a dar te enteraras de que la ulti-

% la criatura del mal. ma «gracia» de Renfield es
dedicarse a cazar moscas
para alimentar una horroro-
sa arana. Tiene el Mongo la
extrana creencia de que
cuando le haya dado 50
moscas (;recuerdas cuan-
tos ataudes vio Jonathan?)
a la arana, ésta se cargara
de una fuerza sobrenatural
que él absorbera comiéndo-
sela con fruicion. Como ves,
ademas de loco es bastan-
te cochino.

Luego, con dos veces
Oeste te iras al Sitting
Room, donde debes exami-
nar la silla, coger el abrigo
y ponertelo y luego exami-
nar los bolsillos para encon-
trar pasta.

Por cierto, en este mo-
mento te entran unas ganas
locas de ir a trabajar en la
villa, pero ni caso.

Dirige tus pasos hacia la
tienda y pagale al Storekee-
per para que te venda un pe-
riodico, debes leerlo para
enterarte de un extrano fue-
go que ha incendiado una
plantacion de algodon don-
de han muerto varias perso-
nas.

Luego con E. N. y Oeste
llegaras a la Oficina de Co-
rreos, donde con el consa-
bido «look around» veras
que hay varios buzones; si
los examinas (examine
rack), notaras que estan
marcados alfabéticamente.

Como tu nombre empie-
za por S, examina esa letra
y encontraras una carta
donde se te avisa del envio
de 50 cajas para ser usadas
por los no-muertos y que
debes ir a Stratford a la
compania de Mr. Hawkins

ayuvda del doctor
Amsterdam, se
caza y muerte a
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donde se te daran mas da-

tos.

Ahora hay que ir a la es-
tacion, pero ya el tren se ha
ido y te dice el revisor que
vuelvas manana. Esta pri-
mera ida a la estacion, aun
perdiendo el tren, debes ha-
cerla.

Por esta parte empezaras
a notar que alguien te si-
gue.

Ahora, por otro de esos
caprichos del juego que se
hacen bastante molestos,
te entra de repente un sue-
no atroz. Debes de ir a toda
pastilla a tu habitacién (al
QOeste del estudio) y dormir;
si no lo haces, te yuedaras
dormido en cualquier parte,
coyuntura que aprovechara
el locato Renfield para dar-
te una fatal punalada trape-
ra.

Por la mafana debes vol-
ver a la estacion y decir que
quieres ir a Stratford y lue-
go ir al Oeste hasta el bor-
de de la plataforma para co-
ger el tren. Pero antes de-
bes «look around» y atrave-
sar el puente con Sur dos
veces.

En Stratford, dile al taxis-
ta, quien por cierto te habla
con un horroroso acento de
los barrios bajos, «Haw-
kins» y ya todo entrara en
un pasmoso proceso auto-
matico: te enteraras de to-
do lo referente al problema
de las cajas, subiras al tren

de regreso, escribiras una
carta y hasta la pondras en
el correo y volveras a tu Pur-
fleet.

Otra vez el sueno y a dor-
mir a tu casa si no quieres
morir apunalado.

Ahora se supone que ya
han pasado varios dias y el
profesor Van Kelsing, ex-
perto vampirélogo ha llega-
do de Amsterdam. Mientras
tanto, Renfield el guarrete
se dedica a matar animales
mientras vaga por los bos-
ques y también varios nifnos
aparecen medio chupadi-
tos, o sea que o te apresu-
ras o esto se nos llena de
vampiritos.

Dirigete al Oeste, coge
las notas y examina el pu-
pitre y encontraras una lla-
ve; vuelve al Hall y ahora si
que podras subir al segun-
do piso, antes no podias (?),
alli dirigete a la habitacion
de Van Helsing, quien con
un espantoso acento ale-
man nos dice que nos va a
ayudar.

Por cierto. aqui coges
automaticamente un mono-
culo que es imprescindible
para acabar el juego, si lo
dejas caer se quiebra y la
pifiaste.

La habitacion frente a la
suya es un cuarto trastero,
usa la llave para entrar y si
haces el «look around» ve-
ras una red que hay que co-
ger.

Ahora debemos ir al bos-
que a pillar a Renfield, Van
Helsing nos seguira. Sal de
tu habitacion y de tu casa
y con cuatro Oestes llega-
ras a la entrada del bosque.
Ahora debemos esperar su-
bidos a un arbol a que el lo-
CO se nos ponga a tiro (de-
bajo) y soltar la red.

En otro asombroso pro-
ceso automatico, Renfield
ira a una celda y tu oiras el
enrevesado cuento del Ho-
landés, sobre el que el Con-
de esta en una mansion cer-
ca de Carfax. También te
dard un maiz sagrado y te
dira que al pobre Dracula no
solo hay que clavarle una
estaca de madera en el co-
razon, sino que has de des-
cabezarlo también.

En esta parte has de te-
ner mucho cuidado de no
perderte en el laberinto del
bosque. Si eso te ocurre,
ten en cuenta de que en es-
te juego puedes llevar obje-
tos sin limite y ellos te ser-
viran para marcar tu cami-
no en esa zona.

Pero mejor es que no te
pierdas, asi que desde tu
estudio Oeste, Sur, 3 Oes-
tes, Norte, Oeste, Norte,
Qeste, Sur y Este y estaras
a la salida del bosque. (De
nada).

Luego con 3 Sur llegaras
a una Junction; Oeste, Nor-
te y Oeste a un sitio donde
debes encontrar una piedra
que hay que coger.

Armado con tan fino ins-
trumento vete al Este y al
Sur y luego con 4 Estes lle-
garas a una cabahita perdi-
da en el bosque. Si la exa-
minas, y lo mismo a su ven-
tana, veras un hacha den-
tro.

Rompe el vidrio y auto-
maticamente entraras, co-
geras el hacha y saldras.

Ya con tu arsenal mejora-
do, debes ir a Carfax con 4
QOestes, N, Oeste, y 2 Sur.
Te encuentras con la pared
de la Mansion, no hay paso,
pero este viejo te dice que
si vas un poco hacia el Es-
te y al Sur encontraras un

arbol si haces un «look
around».
El maldito arbol no lo

puedes subir con lo que lle-
vas encima, pero coge el
hacha y «chop tree»; veras
que cae sobre la pared, pe-
ro jalto! no pases todavia,
te falta una pieza muy im-
portante del equipo.

Con Qeste y Sur encon-
traras una mujer de negro,
.te acuerdas de |a del co-
che? y ella te can.biara el
hacha por unas flores de
ajo.

Vuelve al arbol y sube, es-
taras encima del muro, lue-
go con Norte, Oeste y «/Jook
around» encontraras sitio
para bajar.

En el patio del establo co-
ge el mango del rastrillo
(handle), luego entra con
Sur y coges un saco y heno.

Con Norte y Este nos en-
contramos en la parte trase-
ra de la casa y con Este y
Norte en la cocina, donde
hay que hacer un «look
around» y coger el Drawer
para encontrar un afilado
cuchillo que se habia caido
por detras y que por su-
puesto deberas coger.

Deja caer el cajon y dedi-
cate a afilar tu cuchillo
{sharpen knife).

Con Sur y 2 Estes llega-
ras a la parte delantera de
la casa, donde deberas
«look around» y esperar va-
rias veces o examinar la
puerta hasta que la luz del
sol le dé de lleno.

Entonces te guitaras el
monoculo, vaciaras el saco
de heno y enfocaras la uz
del sol (focus light) hasta
que la puerta se queme.

En el umbral deja caer las
flores de ajo para que Dra-
cula no pueda pasar, baja,
«look around» y \v2ras las
cajas listas para ser llena-
das de tiena para el reposo
de los no-muertos.

Si las examinas veras
que son 49, falta una que es
la que usa como cama el
Dracula.

Pon el maiz sagrado den-
tro de las cajas para que no
puedan ser usadas por los
seres infectes.

Aparecera uno de los po-
cos graficos de este juego
y con dos golpes a la barra
espaciadora te encontraras
de nuevo en el jardian y res-
pirando el aire fresco.

Como resumer general
de toda la aventura diremos
que su maximo efecto se al-
canza en el ambiente de las
descripciones a costa de
muy pocos graficos.

En el lado negativo tene-
mos la arbitrariedad de al-
gunos comandos y el auto-
matismo de varias partes.

iPero los vampiros so-
mos asi!
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En esta aventura
haces el papel del
valiente Robin
Hood. Desde un
principio tienes
problemas por-
que te encuen-
tras preso en el
oscuro pozo-cala-
bozo del castillo
de Nottingham.

Andrés R. SAMUDIO

Debes escapar de la celda
y adentrarte en los bosques
de Sherwood, donde Herne,
el cazador te informara de
tu mision. Como los bos-
ques son muy extensos y
llenos de peligros, te sugie-
ro que busques las armas
adecuadas y hagas un buen
mapa.

La aventura esta escrita
por Brian Howarth, con des-
cripciones cortas, proble-
mas logicos y respuestas
instantaneas a tus érdenes,
los graficos son bastante
pasables, destacando entre
todos el de la escala.

Los audaces que han te-
nido problemas con esta
aventura son D. Victor Mar-
tin Cacho, de Bilbao; D. Jo-
sé Alberto Calero Gallardo,
de Alarcon, Madrid; D. Pa-
blo Lorenzo Herrera, de
Mdstoles, Madrid; D. Javier
Angulo Macias, de Madrid;
D. Jaime Vargas Sanchez,
de Jeréz de la Frontera, Ca-
diz y D. Vicente Galan Pera-
les, de Valencia.

EL ESCAPE
Como eres el bueno de la
pelicula, has de subirte en-
cima de otro desgraciado
prisionero, quien soportara
con resignacion tus piso-
teos, pero que al cabo de un
rato se cansara y se de-
rrumbara; asi pues, debes
darte prisa y ser parco en
tus ordenes.

Examina la reja que cu-
bre la celda y espera un po-
co (no mucho por lo de la

ROBIN OF |
SHERWOOD

(Las piedras de Rhiannon)

caida). Mas pronto o mas
tarde pasara un guardian a
quien debes pillar por una
pata (grab ankle) y estran-
gular delicadamente cuan-
do caiga.

Examina el fiambre y co-
je su espada (si no la cojes
no podras llegar muy lejos),
luego quita el pasador a la

reja (undo bolt), abrela y es-

capate con un «go grating».

EN BUSCA DE ARMAS

Debes salir ahora al patio
del castillo con un «go door»
y desde alli podras ir a va-
rios sitios, pero te recomen-
damos que vayas a las al-
menas de la muralla (go
battlements), desde donde
con otro habil «go door» lle-
garas a una escalera de pie-
dras. De momento escoge
la puerta de la derecha (go
right door) y te encontraras
en la habitacion de la her-
mosa Lady Marion.

Y Lady Marion, asi como
todos los otros personajes
de ésta aventura, es un ma-
ravilloso ejemplo de perso-
naje-zombie que tanto criti-
camos en nuestra seccion
sobre como escribir aventu-
ras. Muda, sorda y sin nin-
gun objetivo en esta vida, la
pobre mujer da mucha peni-
ta.

De momento deja a la no-

ble dama en paz y sal pitan-
do por la ventana antes de
que te atrapen los guardias.
Te encontraras en el bos-
que de Sherwood donde
Herne el Cazador te instrui-
ra sobre tu objetivo.

Con 4 Nortes atravesaras
parte del bosque y con Oes-
te te encontraras frente a la
famosa cascada. Se valien-
te y atraviésala sin miedo,
llegaras al escondite de los
cazadores, donde debes co-
ger tu arco, tu carcaj de fle-
chas (quiver) y Albion, tu va-
liosa espada.

PRIMERA PIEDRA
Repetimos, asegurate de
hacer un buen mapa o te
perderas en el bosque. Sal
del escondrijo y con 4 Oes-
te, pasando por la villa de
Wickham, llegaras al Arbol
Sagrado de los Cazadores,
donde si haces un poco el
mono encontraras la «pie-
dra de toque».

Baja del arbol y vuelve a
la cascada, al Sur estara
John Little, embrujado es-
clavo del temible Bellem y
una vara (quaterstaff) que
usaban esos rufianes para
pelear. De momento, igno-
ralo y sigue la corriente ha-
cia el Oeste dos veces, lue-
go continta con dos Sur y
al final con un Oeste te en-

contraras en el Sagrado Cir-
culo de Piedra de Rhiannon
(¢.recuerdos de Stonehen-
ge?) donde debes dejar tu
tesoro.

SEGUNDA PIEDRA

Ahora si, vuelve donde esta
John Little, coge la vara,
acepta su desafio y casca-
le. Hacia el norte de la cas-
cada encontraras el campo
de los forajidos sin ley, don-
de debes esperar al mensa-
jero que anuncia el concur-
so de arqueros en el palacio
de Nottingham, donde se
da como premio la valiosa
y magica flecha de plata.

Con Este y cinco veces
Sur estaras frente a las
puertas del castillo al cual
entrards con «go Notting-
ham».

Una vez dentro, debes
acercarte al concurso (go
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contest) y disparar una fle-
cha, como eres Robin
Hood, ganaras y entonces
coge tu flecha de plata. Pe-
ro se arma el lio porque el
Sheriff te reconoce y los
guardias te rodean para
apresarte; la Unica manera
de salir es coger al Sheriff,
sacarlo del castillo (go ga-
te) y dejarlo fuera del alcan-
ce de sus hombres (drop
Sheriff).

Luego con 4 Nortes y 7
Estes llegaras al patio del
castillo de Belleme. Hay
que pasar un 0sScuro corre-
dor y luego con un Sur te
encuentras en un tenebroso
lugar dedicado a la adora-
cion del Diablo, lugar de es-
trafos ritos y horribles mi-
sas negras.

Alli se encuentra Don Si-
mon, a quien hay que dar
muerte presto para liberar a
Lady Marion. Si examinas
dos veces al Simon encon-
traras la segunda piedra-
tesoro. No te olvides de re-
coger tu flecha de plata.

Sal del castillo y dirigete
a la cascada hacia el Oes-
te y desde alli te sera orien-
tado hacia el Circulo Magi-
co de Pedruscos y dejar tu
tesoro.

TERCERA PIEDRA

Ahora dirigete al Este has-
ta llegar al extremo Este del

bosque y luego al Norte va-
rias veces hasta llegar a un
sitio donde hay una vegeta-
cion sospechosa (si tienes
problemas para encontrar el
lugar: desde las Piedras Ma-
gicas hay que hacer 7E, 7N
y un Sur). Debes examinar
la vegetacion para encon-
trar una caverna oculta. «Go
Cave» y luego al Norte para
encontrar a Siward el La-
drén (otro personaje-objeto),
cogelo y sal dos veces al
Sur.

Ahora deberas rodar por
bastante tiempo por todo el
bosque hasta que encuen-
tres a un esclavo (Serf) con
un carromato. Deténlo y
ocultate dentro con «go
cart». Si esperas un poco
podras penetrar asi escon-
dido dentro del castillo. Y
s que ya has dado mucho
la paliza en Nottingham y te
conocen hasta las ratas y si
entras de otra forma termi-
naras en la carcel, y esta
vez sin salida.

Ya dentro del castillo, sal
del carromato y dirigete a
las conocidas alemanas y a
la escalera de piedra y aho-
ra tira por la puerta de la iz-
quierda. En esa habitacion
deja al ladrén Siward, quien
con su habitual habilidad
conseguira abrir el arcon
para que tu puedas, con
tres examina, coger la ter-

remains) y entrar t0.

moscas.

CORRECCION A LA SOLUCION
DE DRACULA

Por causa de uno de esos «duendes» que viven dentro
de las impresoras, la solucién a Dracula quedé incomple-
ta en su momento mds emocionante, justo al final.

Sélo deciros que en la Gltima habitaciéon NO puedes
intentar subir por la escalera, pues se derrumbara.

Hay que examinar la tumba, sacar el fiambre (take

Luego ir al Este dos veces y hacer un Save por si las
Por dltimo, con un Este mas el juego terminara con la

estacada del conde en el corte de cabeza.
Luego aparecera el grafico.

XXX XX

cera piedra, 100 monedas
de oro y el Caliz.

Pirate de ese sitio, pero
antes llévate de nuevo a Si-
ward, y dirigete hacia la ha-
bitacion de la derecha, pa-
ra salir, segun tu original
contumbre, por la ventana.

De nuevo al tumulto Sa-
grado y deja tu pedrusco.

CUARTA PIEDRA

Este y dos Norte hasta la
corriente del bosque, desde
donde debes dirigirte a la
catarata, luego dos Oestes
y todo al Norte hasta el
Campo de los Caballeros
Templarios, donde has de
cambiar el céliz que esos
tios siempre andaban bus-
cando por otra de las famo-
sas piedras, la cual, por su-
puesto, deberas llevar al
Circulo de Rhiannon.

QUINTA PIEDRA

Ahora vamos al extremo Su-
reste del bosque y luego
con unos cuantos Nortes
llegaremos al sitio donde
debemos esperar al recau-
dador de impuestos, el mal-
vado Gregory. Como aqui
todos andaban con su ca-
rro, el tio lleva el suyo, y por
lo visto, bien surtido con lo
que ha sacado de los po-
bres aldeanos.

Has de examinar el saco
y coger las monedas (por lo
visto el Gregorio es sordo y
mudo o esta tontin).

Vete ahora por ultima vez
al patio de Simén y encara-
meta encima de una sospe-
chosa estatua. Examinala a
ellay luego a sus ojos y en-
contraras mas pasta. Busca
ahora la cascada, desde alli
con un Este y varios Nortes
llegaras hasta la abadia de
Kickless. Sé cortés y toca la
puerta.

Cuando te abra una rofo-
sa monjita, dale tres veces
dinero (con la Iglesia has to-
pado, amigo) y recibiras la
quinta piedra sagrada.

De nuevo al Circulo Magi-
co de Piedras y deja tu te-
Soro.

SEXTA PIEDRA

La encontraras al acabar la
aventura y en el mismo lu-
gar del Circulo y es produc-
to de una maravillosa trans-
mutacion de Herne, el Caza-
dor.

Yas terminao. De nada.
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Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por sif origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendras en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero comrespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

3 de diciembre

—o Wiy W
2 5P emitte ="

® Traslada los nlimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores
® Si la combinacién resultante coincide
con las tres tltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

[ 7 de diciembre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo niime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularan para la siguien-
te semana, constituyendo un «botes,

El lote de programas ser& seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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Esta aventura esta vagamenfe basada y foma su
nombre de un libro de la serie Fighting Fantasia es-
crifto por lan Livingstone y Steve Jackson que ademas
ha dado origen a ofras varias aventuras por ordena-

. La version estd realizada por Adventure Soft UK,

los mismos que antes, bajo el nombre de Adventure
Internacional, dieron vida a varios ofros juegos de-
rivados de los Marvel Comics (Spiderman, Hulk, efc.)

¢

«Rebel Planet» es el cla-
sico ejemplo de juego abier-
to desde sus comienzos, es
decir, podras andar por to-
da la nave libremente, pero
el primer blogueo lo tienes
al intentar desembarcar.

Después de un largo
tiempo pateando, golpean-
do y dandote golpes contra
las puertas, puede que de
puro aburrimiento decidas
averiguar para qué diablos
sirve un aparato llamado
Limcon que llevas en tu bra-
Zo, y entonces estaras en el
camino hacia la solucion
del primer problema gordo.

El analizador de sintaxis
en bastante bueno, entien-
de muchas ordenes y si no
lo hace te suele contestar
con frases diferentes.

Otra ventaja es que pue-
des usar comandos multi-
ples separados por comas
(x)-

El guion es de un tipo
muy usual y corriente; el so-
litario luchador por la liber-
tad enfrentado al enorme
poder de una cruel dictadu-
ra intergalactica.

(Supongo que algun dia
otro iluminado, que no yo,
vendra con la idea de un te-
rrorista de corte ultra-
radicalista dedicado a de-
sestabilizar una democracia
pacifica y perfecta. No creo
que sea muy popular, ni
aconsejable, pero seria un
cambio).

Tiene un cierto elemento
de tiempo-real y es que tu
nave Caydia tiene ya una
secuencia pre-programada
de vuelo, lo cual significa
que si tardas mucho en tu
mision se las pira dejando-
te abandonado en un pla-
neta. Pero algunas hay for-

que con anterioridad hemos comentado.

/i REBEL PLANET

mas de retrasarle el reloj...

Los graficos son muy co-
loridos y con alguna anima-
cion que se agradece; tiene
la ventaja de que al ser tan
estilizados producen una
cierta excitacién de la ima-
ginacion para que tu mismo
anadas lo que les falta (al
menos a mi me ocurrio asi).

En general es una buena
aventura y felicito a los se-
fiores D. José-Maria Oriol
Marti de Cervera, Léridaja
D. Baltasar Sillero Cardenas,
de Hospitalet de Llobregat,
Barcelona; a D. Javier Angu-
lo Macias, sin remite; a D.
Jose Gisbert, de Valladolid;
a D. Pedro Belenguer, de
Barcelona; a Los Increibles
SCP Hackers y Txemasoft
Inc., de Gijon, quienes tan
valientemente luchan por la
libertad.

Como todas las pregun-
tas se refieren al problema
de la salida de la nave y
posterior investigacién en
el primer planeta Tropos,
solo nos concentraremos
en esta fase del juego, no
sin antes advertir que hay
otros dos planetas Halmu-
ris y Arcadian esperandolos
en un futuro.

Se inicia el juego en el
puesto de mando de la na-
ve Caydia, lo primero que
hay que hacer es Examinar
el Limcon que llevas pues-
to: encontraras cuatro boto-
nes:

PS: si lo aprietas (press)
te dara una descripcion de
tu estado personal.

IH: (Inner Hatch), para
abrir las puertas interiores
de la nave.

OH: (Outer Hatch), para
abrir la puerta exterior de la
bendita nave.

SS: (Ship Status), los da-
tos de_la nave.

Con Examina Screen ve-
ras también el SS:

Programe flight path-
check.

Droid Service Crew-check.

Life support systen-check.

Destination: Tropos

Eventualmente recibiras
un mensaje cifrado del cual
debes pasar olimpicamente
y solo limitarte A NO TRA-
TAR DE EVADIR la nave
que te custoria. Es Unica
forma de que no te deten-
gan al descender de tu na-
ve.

En tus paseos dentro de
la nave encontraras una Es-
padar Laser que debes co-
ger y una unidad de Rege-
neracion dentro de la cual
debes entrar para refrescar-
te.

También en la cabina |
encontraras un Lite Kube
que es una unidad Antigra-
vedad que te permite llevar
muchas mas cosas y de-
mas escondidas.

Para coger o sacar cosas
del Kube: Get (objeto) from

Kube o Drop (objeto) from
Kube.

Un objeto que ya esta
dentro del Kube y que pare-
ce muy importante es el
Fuel Capsule, pero sélo sir-
ve para alimentar una tram-
pa mata ratas. Desaste de
el.

También veras que hay
muchos Droides dando la
paliza, ignoralos pues son
los encargados del mante-
nimiento de tu nave.

Pero vamos por orden:

1. El problema de la
energia: debes mantener tu
nivel de proteina alto. Para
ello debes usar el Dispen-
ser, pero éste no funciona si
no tienes la Arcess Card,
por lo tanto hay que encon-
trarla.

2. Un Valet servicial: en-
tre la escobilla interior y la
escobilla exterior de tu na-
ve, en el Airlock, se encuen-
tra ese personaje; si le ha-
blas te dara el Card, una
ampolla analgésica y dos
tickets para Tropos; todo
eso es muy importante.

3. Comiendo: Insertar el
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Card Into Dispensery coge
el Hecap, es tu fuente de
energia. COmete uno, repite
el proceso y guarda otro
Hcap para mas adelante.

4. Saliendo de la nave:
desde el corredor posterior
aprieta el IH, Go Hatch, cie-
rra de nuevo la escobilla in-
terior y con OH abre la ex-
terior. No te olvides de reco-
ger antes lo que tiene el Va-
let.

5. Aduanas: debes ser un
buen ciudadano y pagar tus
impuestos de llegada (Pay
Taxes). Para poder pasar la
Espada debes llevarla den-
tro del be. Haz exactamen-
te lo que te ordenen los
guardias arcadianos.

6. En el Complex: si no
quieres morir violentamen-
te en las garras de dos fu-
riosos arcadianos dales los
Tickets. En esa localidad
encontraras la Llave Ingle-
sa (Wrench) muy til por si
te meten en la carcel. Si
quieres volver a tu nave: Go
Ship.

7. Ellaberinto de Tropen
Precint: es m:y sencillo y
facil de orientarte en él, por-
que los dibujos y las des-
cripciones son diferentes.
Pronto tendras tu mapa
completo.

8. Un hotelero muerto: en
el hotel tu supuesto guia
morird ante .tus atonitos
ojos. Inyéctale la ampolla y
el pobre tio se espabilara
por breves instantes, inten-
tara decirte algo y caera de
nuevo fulminado (parece
que tu le hubieras dado el
puntillazo).Sé valiente y
Examina su pufo donde en-
contraras un valioso disket-
te.

9. La tienda Cos-Mop:
para entrar solo debes lle-

var el Arcess Card. Luego
compra el Deltractor, la
Strobe y el Rope Gun. Pasa
del antipatico duefo.

10. Una cabina telefoni-
ca: hay varias pero la que
nos interesa esta al Este de
las cloacas, y ha sido casi
destrozada por unos gam-
berros (si hijos mios, los
Tropanos tambien los pade-
cemos). Si Insertas el disco
Into Phone veras otra entra-
da a las horrorosas cloacas,
usa el Deltractor para abrir-
la y penetrar en tan aroma-
tico lugar. Por cierto si tra-
tas de usarlo en otra cubier-
ta de cloaca que esta visi-
ble seras arrestado.

11. En las cloacas: la ser-
piente odia la luz fuerte: usa
el Strobe. Si llegas a un si-
tio donde no puedes pasar
dispara el Rope Gun At
Opening, sube por la cuer-
da y entra al Underground
HQ. Alli encontraras a un
personaje a quien debes dar
la palabra clave Saros.
Apartir de ahora, si todo ha
ido bien y encuentras tu na-
ve, podras ir a dar la paliza
a otro planeta.

12. En la céarcel: silos ar-+48%
cadianos te apresan te me

teran en su tétrica pri-
sion, dobla las ba-
rras con la Llave In-
glesa, activa la Espa-

da Laser, sal a través
del agujero y ataca al
policia. Desactiva el La-
ser, Examina al policia,
Examina el escritorio,
aprieta el botén azul y
luego el amarillo. Po-
dras salir.

13. La resistencia:
hay un mensaje de
ella en el Templo Ar-
cadiano y tiene que
ver con los cinco cir-
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culos que se encuentran so-
bre la puerta. Haz lo que te
dice.

Bueno amigos, espero
vuestros lloriqueos sobre los
problemas que encontraréis
en el segundo y tercer pla-
neta. Pero para eso esta es-
te pobre viejo espacial.

Por cierto, para los «apre-
suraos», aquellos que no
quieren jugar, sino terminar,
probad el siguiente truco de
este vejestorio:

Volad al tercer planeta.
Desde el exterior del edifi-
cio teclead 101/010/101. Qui-
taros el Limcon y con la par-
te de trasera (Remove the
back) matad al guardian.
Examinad la armeria cogien-
do la Bateria y la Elmonita.
Dirigios a la Habitacién de
la Reina donde implantaréis
la Bateria, dejareis la EImo-
nita y os evaporais.

Resultado: juego termi-
nado, pero no jugado.




Hoy el vejefte mavega
por mares de sangre en
«Seas of Blood» y se
hunde en la més profun-
da melancolia en «To-
wers of despair». Y fodo
ello por satisfacer a sus
inquietos y exigemnfes
avenfureros.

OF BLOOD |

Andrés R. SAMUDIO

De Adventure Internatio-
nal. Los autores son los fa-
mosos lan Livingston y Ste-
ve Jackson, responsables
también de los libros de
Fighting Fantasy y del
guién de Rebel Planet (ver
Mundo de la Aventura y el
anterior Archivero), quienes
en esta empresa se unieron
con Mike Woodroffe y Brian
Howarth, muy conocidos en
el mundillo de los creadores
de aventuras por su estilo
de cortas descripciones y
problemas |6gicos, pero
muy dificiles.

Cuando estos cuatro per-
sonajes se relinen, el resul-
tado es algo de la calidad
de estos Mares de Sangre,
muy buena, pero muy dificil.
Es una aventura, pero tie-
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ne fases de combate, con
un dado que aparece en la
pantalla simulando una tira-
da, y se tiene en cuenta la
fuerza y la energla de cada
tripulacién antes de decidir
el resultado de la contienda.

Como capitan del velero
pirata Banshee, debes en-
contrar 25 (no 20 como di-
cen |as instrucciones) teso-
ros dispersos por este mar
interior y la tierra de Tak.
Hay méas de 300 localidades
y muchos acertijos de gran
calidad.

Van pues apafaos los
aventureros espafoles que
estan navegando por estos
mares. La mayoria no ha he-
cho méas que empezar, Es-
peremos que sus preguntas
se hagan cada vez mas in-
teresantes.

D. Javier Angulo Macias,
de Madrid, ha enviado ya
dos cartas Eraguntando co-
mo se empleza a jugar y c6-

mo se sale del barco. No sa-
béis lo que os espera, osa-
do navegante.

D. Josep M. Oriol Marti,
de Cervera, Lérida, asiduo
inquiridor de esta seccién (a
quien le voy a mandar cons-
truir una mazmorra en mi
castillo para que asome la
cabeza por el enrejado ven-
tanuco y se queje mientras
mis Morlocks lo torturan co-
mo él a mi) pregunta como
se le quita el anillo al esque-
leto, cémo se mata al Basi-
lisco en Kazally y... jhorror
de horrores! algo sobre una
cosa llamada POKE.

Por su parte, los locos de
Baxter Bullding, Cadiz, New
York, quieren todo tipo de
ayudas en general.

Asl que reumatica y ba-
beantemente, vamos alla.

Primero unos consejos
generales:

1. Haz un save del juego
después de cada pelea si

has perdido poca Energia
(pierdes dos puntos cada vez
que el dado te es adverso).

2. Para recobrar energia
a) debes entrar a la habita-
cién hospital (healing room)
en Assur o b) Coger el palo

sanador (Staff of healing) en
el barco.
3. No desembarcar

en las islas de Enraki, Trys-
ta, Kish Delta y Shurrupak.

4, Evita los Shallows of
Goth.

5. No hay ningun tesoro
en Kirkuk ni en Kazzallu.

6. La ruta para evitar per-
der provisiones y energla
es: Lagash, Rivers of the
Dead. Wreck, Assur, Calah,
Kish, Roc, Ice Mountain,
Three Sisters y Nippur, don-
de esta el final.

7. El mapa del proceloso
mar es una cuadricula rec-
tangular, con una anchura
de 7 casillas por una longi-
tud de 35. Si lo situas verti-



calmente, empiezas el jue-
go en la casilla superior
central y debes moverte ha-
cia abajo para ir buscando
las islas. Lagash, por ejem-
plo, esta situado tres casi-
llas hacia el Sur y tres ha-
cia el Este.

8. Los tesoros necesa-
rios para terminar el juego
en la Montafia de Nippur
son: Safiro, Diamante, Pes-
tillo Magino de la Ballesta,
Ballesta, Esmeralda, Otro
Diamante, Cuemo de Uni-
cornio, Opalo, Alfanje de
Plata, Perlas, Rubi de la Es-
tatua, Ambar, Oro de la Ca-
ja, Lingotes de Plata, Arcén
del Tesoro, Marfil, Doblo-
nes, Corona Incrustada de
Gemas, Estatua de Plata,
Céliz de Oro, Pieces of
Eight, Espada, Monedas de
Oro, Otras modenas de Oro
que se obtienen de los bar-
cos mercantes derrota-
dos = 25.

¢Vais comprendiendo el
angustioso panorama?

El objetivo ya lo sabe-
mos: buscar los tesoros.

Para empezar dirigete ha-
cia el Este (Sail East) hasta
que no puedas avanzar mas
y luego hacia el Sur hasta
que encuentres Lagash.

Luego debes esperar has-
ta que aparezca el Barge
(Lanchén o Barcaza) y en-
tonces Attack Barge. En-
contrards varios objetos Uti-
les que coger si subes con
Go Barge. Debes examinar-
los.

Dirigete luego hacia el
Sur hasta que llegues a los
Rios de los Muertos. Para
bajar el barco «Go Ashore»,
para volver a subir, «Go
Banshee».

Aqui hay dos respuestas
para el Sefior Oriol Marti: a)
El anillo del esqueleto no es
necesario para nada, dejad
al pobre muerto en paz. b)
La piedra acida no debéis
tocarla, no sirve para nada.

En Kazalll, y también pa-
ra el Sefior Oriol: No hay te-
soros en esta isla. El Basi-
lisco no se puede matar, de-
béis Go Door antes de que
se vuelva y te mire. Por cier-
to, no comais nada en esta
isla, si lo hacéis, toda la
tripulacion sera convertida
en animales.

Por lo demas, s6lo de-
ciros que es el tipo d
aventura que ;
produce odio 0 -
amor a primera
vista. A estaosa-
da momia le parecio
magnifica.

TOWER

OF DESPAIR

La famosa casa de jue-
gos de Role, Games Work-
shop, es la productora de
esta soberbia Torre de la
Desesperacién. Tiene una
extraordinaria atmdésfera,
con largas y evocativas des-
cripciones. Los acertijos
son muy dificiles, pero |6gi-
Cos.

El objetivo es derrotar a
Malnor, el Sefor-Demonio
de la Oscuridad, quien se
esté preparando para inva-
dir el reino de Aleandor, pe-
ro la taréa es muy dificil.

Los osados son esta vez
D. Alejandro Alsina Cerviiio,
de Mataré, Barna, quien tie-
ne problemas para salir del
castillo sin que los Demon-
kins lo eliminen.

D. Antonio Marcos Lépez
Alonso, de las Palmas de
Gran Canaria, quien pregun-
ta dénde esté la llave que
abre la puerta Destiny y
quien ademas se queja de
que en su equipo no hay
mas que un guantelete, el
bastén, la daga azul y las
provisiones (zqueréis una
bomba atdémica, buen ami-
go?)

D. Alejandro Morales Ca-
rrillo, de Sevilla, quien en
sus dos cartas se queja:
1.) de que se quede atran-
cado en El Puente de la
Posada porque El Angel de
la Muerte no le deja pasar

y no sabe cémo vencerlo.

2.) De que cuando llega a
la zona de las 3 puertas Ho-
pe, Despair y Destiny tiene
grandes problemas, pues al
entrar en Hope o en Des-
pair, muere tras una intere-
sante serie de revelaciones,
y tampoco sabe como en-
trar en Destiny. Al final pre-
gunta desesperado: «,dén-
de estéan las llaves, matari-
le rile, rile 107»,

3.) En la carta posterior
parece que ya ha podido en-
trar en la posada y ha teni-
do la poca delicadeza de re-
gistrar a los muertos. Lue-
go ha bajado por la trampi-
lla y ha paseado por la pla-
ya recogiendo de todo. Pe-
ro sigue sin poder cargarse
al Guardian del Puente. Pre-
gunta amargado «¢hay otro
método para cruzar el rio?».

D. Javier Bundé Hernédn-
dez, de Hospitalet de Llo-
bregat, Bama, quien tam-
bién tiene serios problemas
con «unas criaturas aladas
que me matan en cuanto
salgo del castillo».

Veamos: lo primero que
hay que hacer es coger el
Baston y el Guantelete, lue-
go ir a la Capilla y rezar pa-
ra obtener la Daga, luego ir
a la habitacion y «Say He-
llo» o hacerle una sefal al
sirviente.

Al salir del castillo, no te

demores, hay que subir al
caballo y galopar raudo ha-
cia el Este hasta que los De-
monkins se queden rezaga-
dos. Es la Unica manera de
evitarlos.

Posteriormente «speak»
cuando veais al Ranger pa-
ra obtener mas informa-
cion. }

Las puertas:

1. Despair: Enter y Wear
(ponerse) el Guantelete pa-
ra coger el Orb (esfera).

2. Hope: Enter Hope,
examinar la esfera y cubrir-
se los oldos, entonces co-
ger la Vara (Rod).

3. Destiny: hay que jun-
tar las varas y luego inter-
tarlas. Entonces podréis en-
trar con «go door of des-
tiny».

En el bosque hay que
examinar las cenizas y exa-
minar la estatua, luego po-
ner el cristal en sus manos.

No olvidar cerrar la tram-
pilla de la posada. Esto es
importante para que el pe-
sado del Angel de la Muer- \

te no te siga. Después de re-
coger el Jade en la playa,
hay que volver a situarse
bajo la trampilla.

En cuanto al Angel de la
Muerte: hay que ir al Este
desde el sétano, ponerse el
guantelete y creep (arras-
trarse), luego entrar y usar
la daga, que para eso la tie-
nes. Cuando estés arras- !
trandote y se te pregunte en
qué direccién, no hagas ca-
so y usa la daga.

La clave de la parte se-
gunda es «green peace». [
Como punto importante:
si no tenéis idea de dénde
estdis teclead «look

Around».

Bueno, aventureros de-
sesperados, espero que con
estas pequefias ayudas
continuéis vuestro camino
hacia un final feliz en vues-
tro calvario.

Este desdentado tatara-
buelo de los Carpatos espe-
ra en su helado castilio no-
ticias sobre vuestros avan-
ces y posteriores desventu-
ras.
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espanolas.

importante para noso-

tros en Espafia.
En 1984 Dinamic lanzé una
primera aventura en caste-
llano, se jugd poco, quiza
porque el publico no estaba
maduro para este tipo de
juegos. Habia sido el es-
fuerzo de Nacho Ruiz, uno
de los hermanos fundado-
res de la hoy famosa pro-
ductora.

Es una alegria para este
depauperado anciano ver
que de nuevo algunos va-
lientes la han retomado y
empiezan a llegar preguntas
sobre ella. Por lo visto estais
aun en una fase muy prima-
ria, pero con el tiempo espe-
ro que preguntéis mas so-
bre esta bonita aventura.

Contestamos a D. Miguel
Angel Garcia Coémez, de
Madrid, quien dice (textual-
mente) jsocorro! jauxilio!
Por favor, ayudarme en
Yenght, dadme alguna pis-
ta de lo que hay que hacer.

A D. Javier Bundé Her-
nandez, de Hospitalet de
Liobregat, Barna, quien no
encuentra la llave para sa-
lir del laberinto.

Empecemos por lo mas

Hoy el maléfico vejete de
los Carpatos tiende una sar-
mentosa garra para ayudar
en una de las mas divertidas
aventuras-parodia y hasta
se dedica a buscar algo de
juventud en «Yenght» una
de las primeras aventuras

A D. Francisco Javier La-
ra Medina, de Ciudad Real,
quien pide un mapa del jue-
go y como salir del laberin-
to.

A D. Anénimo de Sevilla
(poner nombre y direccién,
jobar, ;0 es que sois del
Klu-Klux-Klan?) quien quie-
re que le explique lo que
hay que hacer y se queja de
que s6lo hay habitaciones
vaclas en el laberinto y de
un tal Eric que se lo carga
cada vez que lo ve.

A D. Miguel Lafuente
(apropiado nombre) Caste-
ra, de Segovia, quien dice
que llega hasta el poblado
Jonk, pero que una serie de
personajes diabdlicos lo de-
jan hecho unos zorros y de
alli no puede pasar.

Pobres y desesperados
amigos, en Yenght tenéis
que buscar la Fuente de la
Juventud. Su mundo se
puede dividir en 7 partes:

1. El laberinto, facil de
mapear, porque casi todas
las habitaciones tienen sa-
lidas diferentes.

2. El valle del Norte y su
Bosque, donde se encuen-
tra comida y una espada. Si
contintas al Oeste caes de
nuevo en el Laberinto.

3. El valle del Sur y su
Bosque, donde hay una lla-
ve y si te equivocas de di-
reccion y vas hacia el Oes-
te caes de nueo en el Labe-
rinto.

4, Lazona de las Monta-
fias Yenght, con el Lago y
Castillo Central, donde hay

31ucha comida y una espa-
a.

5. El poblado Drot, hacia
el Nordeste, que debes evi-
tary, en todo caso, sélo en-
trar en él para coger la co-
mida que hay en su rincén
mds al Nordeste. Al Sur del
Rio Drot te aguarda la muer-
te en forma de ladrones.

6. El poblado Jonk, muy
cerca del final, donde hay
varios personajes contra los
que debes luchar para pa-
sar y donde te aguarda la
muerte en la ciénaga al Es-
te del Rio.

7. Lazona final, del Cas-
tillo y del Valle de Yenght,
donde |la muerte acecha al
primer paso en falso que te
conduzca al Pantano Negro
(Al Norte de la puerta del
Castillo), o en el Castillo
Maligno, al Este del Valle, o
al Sur de la habitacién don-
de te espera Bloob).

El juego es sencillo, pero
interesante y facil de ma-
pear, por lo que si os man-
do el mapa, lo estropearia-
mos todo. Un poco de pa-
ciencia.

Hay unos personajes
bastante chorras que te dan
consejos totalmente inuati-
les, son Osten, Ferden, Gaf,
Oriss y Tweed. En general,
ni caso. Hazte el loco.

Pero hay otros bastante
bordejos, como Eric, Bebz,
Theef, Gosp, Dunge y Bloob
(¢quién les pondria estos
nombres?), a quienes debes
evitar o contra quiénes de-
bes luchar.

Para poder luchar hay
que ir bien comido y con la
espada. Cuanta mas comi-
da, mejor. Come justo antes
de enfrentarte a ellos en
combate.

Para ver hacia donde ir
en una habitacion teclea:
salidas. Para ver qué hay en
ella teclea: objetos.

Puedes «coger la comi-
da», no «coger comida», es
decir, hay que usar los arti-
culos.

Con Inventario, sabras lo
que llevas.

En el momento oportuno
«comer la comidan.

Creo que todas las de-
mas explicaciones sobran.
Os divertiréis un montén.
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BORED OF THE RINGS

ignifica «Aburrido de

los Anillos» y es una

parodia del famoso
Lords of the Rings que ya
hemos visto en los nimeros
170 a 173.

Toda la historia tiene un
sentido de humor verdade-
ramente demencial, desde
la insdlita entrada inicial de
Frandalf, pasando por el
comportamiento de los co-
bardes ayudantes Spam,
Pimply y Aragont, quien se
pone a recitar todos los
nombres de sus antepasa-
dos a la menor oportunidad
que le des.

El jugador controla el per-
sonaje de Fordo y el guidn
esta muy bien estructurado
en una enorme aventura de
mas de 200 localidades que
viene en dos cassettes.

Los problemas son difici-
les, pero légicos, aunque
casi siempre con un giro
inesperado. En cuanto al
mapa, es muy extenso y es-
ta muy bien concebido.

Los aventureros que es-
tan inmersos en este de-
mencial mundo son: D. Ja-
vier San José, de Miranda
del Ebro, Burgos; quien pre-
gunta cual es el objetivo de
la primera parte. Por cierto,
también preguntabais va-
rias cosas sobre el PAW
porque no entendiais el ma-
nual. Espero que ahora con
Su nueva versién en caste-
llano no tengais ningun pro-
blema.

De D. Javier Salvat Mal-
donado nos han remitido
los magos de Tokes y Po-
kes dos cartas de ha mucho
tiempo, pero como nunca
es tarde si la dicha es bue-
na, vamos con vuestras pre-
guntas:

a-,Coémo salir de las mi-
nas de Morio en la segunda
parte?

b-;Cual es la clave para
la tercera parte?

D.? Loli Morén Sanchez,
de Getafe, Madrid, quien no
sabe como matar al temible
basilisco ni donde encon-
trar la pimienta y qué se de-
be hacer con ella.

D. Juan Cuesta Julia, de
Sevilla quien no sabe:

a-Como escapar de los
extranos. Denizers.

b-Coémo destruir el Nazai
o Nazulus que va encima de
un C5.

c-Coémo escapar del Sau-

ce Llorén.

Bien queridos obnubila-
dos, el chocheante viejo
acude, como siempre, en
vuestra ayuda, aunque algo
lento y vacilante debido a la
artritis que lo corroe.

1-El objetivo de la prime-
ra parte es devolver el Gran
Anillo a las Montafas
Gloom (de la Tristeza) que
se encuentran en las tierras
de Dormor.

2-Para salir de las Minas
de Morio, en el Great Hall
hay que insertar |la bateria
para obtener la moneda (pa-
rodia de la Original en la
que es justo al revés).

Con la moneda vete al
Sur y aparta una moqueta
para encontrar la llave con
la cual podras abrir la puer-
ta. Luego mueve una alfom-
bra que hay en el suelo y en-
contraras una salida y un
tesoro en ella.

Vuelve y coge el rifle,
compra un mapay entraen
el complejo de las minas.
Allilarutaes E, N, E, E, S,
O, S y Este a una alcoba
donde encontrards un pos-
ter de Sylvester Stallone,
luego con dos Oestes y un
Sur estaras libre.

Pero no te quedes por ahi
mucho tiempo, deja el pds-
ter y sal pitando o los mons-
truos te contagiaran una
horrible enfermedad.

3-La clave de la tercera
parte es TREVOR and el
apellido de la Bo.

4-Para matar al Basilisco
de la tercera parte, primero
has de llevar las gafas de
sol para evitar su terrible
mirada.

Para ello debes coger la
ruta a que te damos a tra-
vés de los pantanos
(Marsh): 2N, 2SE, 2N, E, S,
4E, N, W, N y 2E.

Alli debes dar al Goldbun
(evidente parodia del Go-
llum del Hobbit) el ladrillo
de platino y luego empanta-
narte buscando hasta que
encuentres las gafas (que,
por cierto, estdn bastante
limpias para haber estado
perdidas por este lodoso si-
tio).

Vuelve donde el Basilis-
co,con2W, S, E,Sy2Wy
encementa al bicho.

5-En cuanto a la pimien-
ta, debes buscar cuidadosa-
mente en la piedra que hay
en el Featherwop Beacon,

examinala y luego levanta-
la: jVoila, la pimienta!

Su uso: sirve para derra-
marla en las puertas de Mo-
rona y poder entrar.

6-Para escapar de las
hordas de los Denizers,
monstruos que viven en la
region del Gran Hall, pasa-
do el laberinto de Morona,
hay que darles el péster (ver
ni92)

7-El Nazai sobre el C5 se
destruye con el rifle antipla-
tico. Esto es una alusién
irénica al cochecito eléctri-
co creado por Sir Clive Sin-
clair y que en cierto modo
le llevo a la bancarrota (pa-
ra los extraterrestres que no
sepan quién es Sir Clive, es
el inventor del querido
Spectrum).

8-Para escapar del sauce
llorén has de pedir ayuda al
loco de Tim Bombadil.

Espero queridos abomi-
nalitos que lo anterior os
sirva de ayuda para hacer
algunos avances en tan jo-
cosa aventura. Os espero
en fases mas avanzadas.

Y ya que estamos hablan-
do de una aventura con
gran sentido del humor,
aprovechemos la coyuntura
para penetrar en una face-
ta de estos juegos que ain
no hemos tocado: la de los
errores o «bugs» que se han
colado en el programa y
que por sus inesperados, y
a veces paraddjicos efec-
tos, crean situaciones hu-
moristicas o cuando me-
nos, alucinantes.

También hablaremos de
otro tema poco conocido:
cuando el creador, o los
creadores, han introducido
claves secretas o palabras
poco frecuentes que te con-
ducen a partes del progra-
ma que se salen de lo habi-
tual.

Nosotros, en Espania, to-
davia no hemos llegado a
esta fase, para ello se nece-
sita llevar varios afios ju-
gando aventuras, clubs que
divulguen estos detalles y
en general un enfoque algo
diferente sobre lo que son
estos juegos: un mundo
aparte.

Pero esta momia confia
en vosotros y espera que
pronto entréis en ese grado
de aventuro-madurez, por
€50 vamos a sumergirnos,
quiza algo prematuramente,

dentro de tan divertido co-
mo elitista mundo.

Empezaremos con algu-
nos errorcillos y palabras
clave del propio Bored.

En la tercera parte, dirige-
te al supermercado y com-
pra la sal. Luego hacia el S,
E, N y 3E hasta llegar a en-
frentarte al bicho que lanza
fuego. Espera un turno y
luego deja caer la sal, mis-
teriosamente el bicho se
muere y después de muer-
to te mata a ti tambien.

En la primera parte, si
quieres obtener curiosisi-
mos resultados teclea las
siguientes palabras: climb
tree, bum, sex, fart, grandalf
why, why.

En la segunda, prueba
con: Kill Pixie, Kill gay, car-
lin, damn, sex chloroform,
sex legoland, swim, insert
nob (en la maquina expen-
dedora), throw rope (en el si-
tio donde la encuentras),
balhog hi (en el extremo
oeste del Autobahn de las
Tierras Medias), farmer hi
(cuando esté presente el ri-
fle), w**k, examine Pixie.

Por cierto, hay una solu-
cion muy facil para la se-
gunda parte por medio de E,
S, E, N, say help, N, E, boat
y se acabd.

En la tercera parte: chris,
cheat (después del Gold-
bum) shoot spam (si llevas
el arma), eat salt, gay, msx,
rem.

Es muy frecuente que ha-
yan incluido como claves
los nombres de algunos de
los participantes en la cons-
truccion de la aventura o de
amigos, teclea los siguien-
tes: judith, ian, fergus, ja-
son, paul, mandy, hcw,
bronsky.

No te quepa la menor du-
da de que después de ha-
cerlo, tendras una vision
muy diferente del Bored of
the Rings y de las aventuras
en general.

En el préximo nimero ve-
remos mas curiosidades de
aventuras famosas.
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jugarlo.

En cuanto a este viejo ade-
fesio, he de deciros que en la
soledad de los Carpatos, ha
sido uno de mis constantes
comparieros, casi tan querido
como mis dulces Morloks
chupasangre.

Cuéntas horas hemos pa-
sado juntos y cuénto ha con-
tribuido a cansar estos lega-
fiosos ojitos es algo que nun-
ca sabremos. Pero durante
mis encuentros con ese mara-
villoso programa hemos ido
hallando curiosisimas irregu-
laridades que ahora os invito
a compartir.

Pero, debido a su sofistica-
da construccién e impresio-
nante realidad operativa, atn
los «bugs» o errores del Hob-
bit resultan interesantisimos
y nos pueden enseiiar mucho
sobre el funcionamiento bési-
co de una aventura.

Veamos algunos:

1-Desde su mismo comien-
zo, en el famoso Tunel Like
Hall (Salén parecido a un ti-
nel), quita el modo gréfico y
pasa a texto s6lo. Teclea en-
tonces una cadena de letras
tan laga como te lo permita
la rutina de input.

No nos cabe ninguna duda
que uno de los juegos mas
importantes en la historia de
las conversacionales fue El
Hobbit. Marcé un hito y ya
hemos hablado bastante de
él y no vamos a repetirnos.
Sélo decir que ningtin
aventurero que se precie
puede haber dejado de

Dos érdenes después, y por
arte de magia, te encontraras
en la lejana localidad de la
Tela de Arana (Web) junto
con Thorin y jtodos los mue-
bles, incluso la puerta!

El resultado suele ser dife-
rente otras veces, con todos
los objetos tendiendo a con-
verger hacia la misma loca-
lidad en la que ti estas. Esto
es muy til para repasar to-
dos los objetos y para darnos
cuenta cuéntas clases de Go-
blins hay, como veremos mas
abajo.

Lo que ha pasado es que,
con tu irregular input, has
confundido al Péarser y ello
provoca varios mensajes ex-
trafios que pocas veces se
aprecian durante el juego nor-
mal, como son, por ejemplo,
la evaporacién del Rio Negro
o la desaparicion de la temi-
da Grieta Pequeiia (pobre
grieta).

2-Otro curioso error esta
causado por la misteriosa y
extraiia influencia del perso-
naje-objeto Elrond sobre el
claro de los Elfos (hay que ha-
cer notar que, como luego ve-
remos, este Elrond es causa
de varios fenémenos curio-
50S5). ;

Por ejemplo, si hacemos
que coja uno de los tres ani-
llos de los Reyes Elfos, es de
suponer que se pueda abrir la
puerta Magica. Sin embargo,
si le decimos que lo haga,
aparece un extrafio mensaje

€l famoso HOBI3IC
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sobre que «algo» te ha caido
desde arriba v hay que co-
menzar el juego de nuevo.

También es posible llevar al
pobre Elrond como si fuera un
objeto, teniendo asi una ina-
gotable fuente de alimentos
(¢No se os ha ocurrido dar
comida al palizas de Thorin
hasta que reviente?).

3-Todos los que lo hemos
jugado a fondo, sabemos lo
dificil que es escapar de la
mazmorra de los Goblins y lo
frustrante que es el que nos
cojan constantemente de nue-
VO para encerrarnos una y
otra vez.

Y es que hay un montén de
Goblins por los pasillos don-
de hemos de vagar buscando
el Anillo Magico, v siempre
acaban pillandonos.

Pues bien, debido a otro de
los «<bugs» relacionados con
Elrond, hay una manera de
evitar todo esto:

Cuando llegues a Rivendel,
coge la comida y luego en un
supremo acto de agradeci-
miento, mata a Elrond. Cége-
lo y llévalo al sitio de la Pe-
queiia Caverna Seca, aquélla
donde se abre la temida Grie-
ta Insignificante, y cuando
aparezca un audaz Goblin...
jtirale el fiambre de Elrond!

Con ello lo mataras, pero,
al contrario de cuando lo ha-
ces con tu espada, no puede
regenerarse continuamente
para atraparte dos movidas
mas tarde.

Como sbélo hay 6 tipos de
Goblins, te los puedes cargar
a todos con sélo 6 tiradas»

D SUS ¢LTOes
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del Elrond.
4-El barril, que se puede ro-

bar con facilidad al Mayordo-
mo, sirve para muchas cosas
(aunque todavia no he conse-
guido amaestrar al dragén
para que se suba encima, pe-
ro en ello estamos).

Intenta poner el barril den-
tro del rio (put barrel into ri-
ver) en la localidad West
Bank del Rio Negro, y veras
un curioso efecto.

5-En cuanto al temible
Dragén Rojo-Dorado (Smaug),
es muy divertido si lo tratas
adecuadamente.

Haz que te persiga (a pié,
no volando) hasta mas alla
del Lago Largo. Para ello has
de dejar el tesoro.

Veras como fuera de su
guarida no es tan agil y resul-
ta que se cae por la catarata
y es capturado por los Elfos
del bosque.

Siguelo mientras lo llevan
de vuelta hasta el Saln de los
Reyes Elfos (Elven King's
Hall) v entonces puedes gozar
viendo c6mo el Mayordomo
lo lleva a patadas por todo el
lugar.

Y es que, repito, fuera de su
amada montana, el pobre
Smaug no es tan terrible y po-
cas veces te icinerara, como
es su ardiente deseo.

6-Por cierto, ya que estas
cerca de la bodega, bebe vi-
no y luego intenta sentarte
(sit): un alucine.

7-Otro error, muy impor-




tante, éste no del juego en si,
sino en relacién con la verda-
dera historia del mundo de
Tolkien, es la aparente «<mor-
talidad» de Gandalf.

Si has leido el Sefior de los
Anillos y el Silmarillion (y si
no, te recomiendo que lo ha-
gas), sabras que Gandalf es
un Moyar, es decir, una espe-
cie de dios menor, y por lo
tanto, inmortal.

Sin embargo, en ambas, el
Hobbit y el Bored, se muere.
Pero aiin su muerte resulta
confusa, porque vuelve a apa-
recer hacia el final del juego,
aunque se nos ha informado
explicitamente de que ha cas-
cado antes.

8-Aunque la misma casa
Melbourne ha dicho repetidas
veces que el dnico método pa-
ra matar al dragon Smaug es

por medio de Bard, hay otra
forma.

Ponte el anillo magico pa-
ra volverte invisible, en plan
chulo Samug te dira que aun-
que no te ve, pronto te va a re-
ducir a cenizas.

Entonces, pasando de él,
teclea «kill dragon with short
sword» y tendras un enorme
fiambre de dragén.

Asi es el Hobbit, magnifico

aun en sus errores. Por ello
los que lo conocemos, lo apre-
ciamos también por sus rare-
zas. Si hay suficientes peticio-
nes haremos un estudio mas
a fondo de esta aventura.

Os recuerdo que esta sec-
cion se mueve exclusivamen-
te segiin vuestas cartas, no
seais perezosos y escribid al
viperino abuelo. Vosotros de-
cidis el tema a tratar.

S~
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Habiendo llegado a este viejo adefesio rumores de que, aparte de maravillosas soluciones de
aventuras vy demas ayuda a solitarios desesperados, queréis noticias sobre las nuevas aventuras
espaiolas disponibles actualmente en el mercado, parti raudo en mi fiero, pero hediondo, dragén

hacia esas lejanas tierras.

Llegué agotado (los que habéis viajado a lomo de dragén me comprenderéis), pero piiseme a
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de SPE (Software de Programadores
Espaiioles) y distribuida por System 4.
Autor: Pedro Amador Lépez, de 13
anos de edad.
Hecho con el GAC, del cual se
demuestra muy poco dominio.
Va de reyes, herederos gemelos y
secuestros.
Los gréficos son bastante flojitos, v en
el texto hay numerosos fallos, quiza
légicos dada la tierna edad del autor, a
quien por lo demas felicitamos y desde
estas paginas le deseamos un gran
porvenir en este proceloso, salvaje,
duro y traicionero campo.

e
/gost Mortem,
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de Génesis Soft v publicada por Iber
Sofware.

Autor: Sergio Rios.

Hecho sin utilizar ningiin parser, lo que
se nota bastante.

Va de buscar tres objetos por todo el
Sistema Celestial para poder volver a la
vida y continuar programando (que ya
es masoquismo).

Dirigida por medio de iconos y con
varias divisiones en la pantalla, como
su antecesor en dos afos y superior en
todos los aspecios Cobra’s Arc.

Los gréficos son muy pobres vy la
miisica es buena.

Como antes, deseamos suerte a su
autor y le aconse;amos un mayor rigor
profesional en sus préximos programas.

investigar. Encontréme que habia:
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de Odisea software distribuido por
Proein.

Autor: el veterano Jorge Blecua,
pionero en este tipo de juegos.

Escrito con el PAW, creador del que ha
sabido sacar buen partido.

Hay 4 pseudo PSI muy rudimentarios y
monosilabicos.

Se nota que usé una version inglesa,
pues no hay ni acentos, ni signo alguno
de abrir interrogacién o admiracion.

Va de princesas, brujas v hechizos. En
la primera parte resulta que eres un
fantasma.

El texto es bueno, pero con varios
errores ortograficos.

Los gréficos son pequeiios, pero

molones. ot \
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Aventura Original
\ventura Original)

producida por Aventuras AD y
distribuida por Dinamic en todas las
versiones (7) de ordenador.

¢Qué os podria decir este viejo .
aventurero de este juego? Fue la madre
v caldo de cultivo de todo lo posterior vy
es punto obligado de referencia para
cualquier aventurero que se precie.

La version que comentamos tiene mas
de 150 localidades, la mayoria de ellas
con detallados graficos.

Creada con la dltima version del PAW,
pero utilizando como soporte el nuevo
creador DAAD.

Hay varios tipos de personajes con los
cuales interactuar, es decir, verdaderos
PSI.

et et P ettt

omo veis, el panorama para los
Cadiclos al género comienza a expan-

dirse, y si el mismo ritmo de creci-
miento se mantiene (y nos consta que se
incrementara), pronto tendremos un ver-
dadero mercado propio.

Avalando tan optimista punto de vis-
1a, 0s comunico que la primera remesa del
Creador PAW, estd totalmente agotada
y se ha puesto en marcha otra entrega, es-
to nos da un nimero aproximado de 600
escritores que poseen esta nueva arma pa-
ra competir en el Mundo de la Aventura.

También, como noticia de gran interés
para todos los aficionados, hemos visto
en las tiendas de los Carpatos el primer
Janzine del club de Aventuras AD, diri-
gido y editado por Juan Muioz Falco.

Alli encontraras muchas mas comple-
tas resefas de aventuras, noticias y coto-
rreos sobre todo lo nuevo que estd a pun-
to de aparecer en este campo.

Hay también soluciones v ayudas para
juegos extranjeros.

Para mas detalles ponte en contacto con
el club en el apartado n.° 319 de Valencia.

Pero basta por hoy, en esta seccion ire-
mos dando cumplida informacion sobre
todo lo que nos llegue de nuevo, sea por
correo, teléfono, medios magicos o cual-
quier otro tipo de poderes sobrenaturales,
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El inefable José Maria
Oriol Marti, de Cervera, Llei-
da, a pesar de estar encerra-
do en una horrible mazmorra
de mi castillo, vuelve a la car-
ga con sus problemas en Te-
rror of Trantoss de Ariolasoft.

La aventura ha sido escri-
ta por la Ram Jam Corpora-
tion, los mismos de Valkirie
17. Se trata del tipico escena-
rio de Magos malisimos, don-
de el Supremo Hechicero
Trantoss ha sido derrotado
hace mucho por los buenos
Magos de Vane.

Pero la fuente de su poder
y sabiduria, el Cetro Magico,
se ha roto y sus pedazos han

sido dispersados por toda la
tierra. Ahora sus seguidores
intentan rehacer la temible
pieza, y tu, el bravo héroe, de-
bes encontrarla primero.

La originalidad reside en
que puedes encarnarte en y
jugar como cualquiera de los
dos hermanos: Lobo y Scarn.
El comando Swap te cambia
de uno a otro. Tienen diferen-
tes personalidades y poderes
y muchas veces deben actuar
de forma conjunta para resol-
vere los problemas.

Los problemas son muy
buenos y dificiles y la aven-
tura tiene todos los ingre-
dientes para hacerla un cla-
sico. Si cualquier otro lector
la tiene, mi consejo es que la
juegue, no se arrepentira.

Y, ¢qué le pasa a Don Jo-
semari?... Pues que no puede
librarse del terrible Fangli-
zard. Solucion: Aseguraos de
cerrar la puerta (close gate)
tras de vos al pasar.

Por otra parte esta el ya
clasico problema de como
pasar el rio. Vuestra solucion

de preguntas
quedando en e

\M e —————

Hoy el atrevido vejete se lanza a
contestar a un verdadero potpourri
ve se habian ido
tintero debido a
que no habia suficientes
aventureros sufriendo en ellas. §
Pero, acabadas las soluciones

= completas para aquellas aventuras
ulhiudmarms, la Vieja Momia |
Carpatiana se preocupa también |
por aquellos osados elitistas que
estan batallando en solitario en

es la acertada: Lobo debe co-
ger la puerta del Templo y de-
jarla caer por el pozo. Enton-
ces Scarn bajara y cogera los
tablones sueltos para hacer
un puentecito.

UNA HISTORIA

INTERMINABLE

Don Miguel Angel Blanco
Viu, de Madrid, pregunta de-
sesperado por «los pasos que
sepan» en The Never Ending
Story, de Ocean Software.
Basada en el clasico libro del
mismo titulo.

Debes evitar gue el mundo
de Fantasia sea devorado por
la Nada, contando con la ayu-
da de la Emperatriz y otros
personajes.

Los graficos son muy ma-
jos y algunos problemas son
interesantes, pero la aventu-
ra no es ninguna maravilla.

Pues bien, Don Miguel, sa-
bemos todos los pasos, pero
s6lo os daremos un empujon
inicial y luego aguardamos
vuestras posteriores pregun-
tas.

mundos menos populares.

¢ Necesitas protecciéon ma-
gica? Coge a Auryn, se en-
cuentra en la base de la To-
rre.

< Cansado después del via-
je a través de los pantanos?
Comete la comida, estaen la
misma localidad del cuero.

¢No puedes pasar a atra-
ves del la maleza? Enciende
una rama en el campamento
al comienzo del juego, dirige-
te inmediatamente a la loca-
lidad de los Bushes y encien-
de con ella toda la maleza.

¢ Qué mas cosas hay que
buscas? Desde la localidad
de la maleza hay que bajar y
coger la caja, luego la piedra
y el cuerno. Luego dirigete al
Oeste y al SE y alli soplalo
(blow horn), cuando aparezca
Falkor, cogele y dile que vue-
le hacia el Sur.

¢ Qué mas hacer? Escribir
al Sabio Archivero con pre-
guntas concretas.

UNA BASE
SUBMARINA

Dofia Elisa Rodriguez, de
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Getafe, Madrid, esta jugando
la magnifica aventura Sea
Base Delta, una de las mejo-
res para Spectrum.

Distribuida por Firebird y
escrita con el Quill por P. To-
rrance y C. Liddle. Es la con-
tinuacion de Subsunk y eres
un agente secreto exploran-
do una base submarina. De
primera categoria y este vie-
jo esta muy contento de sa-
ber que alguien la esta jugan-
do aqui en Espana.

A Dna Elisa, que no puede
subir a la mesa, le aconseja-
mos ponerse los Flippers y
pasar al Este.

¢Como se pasa a la cama-
ra? Hay que tirar primero el
Pancake.

UNA CIUDAD
TERRIBLE

Urban Upstart fue una de
las primeras aventuras que
este viejo carcamal jugo. Tie-
ne un gran sentido del humor
y llego a estar entre los 10 pri-
meros juegos del ano.

El objetivo es escapar del
pueblo de Scarthorpe, muy
peligroso y donde «hasta los
perros llevan afiladas nava-
jasn.

Don Juan Fernandez Bus-
tamante, de San Sebastian
es nuestro héroe en ese pue-
blo y por lo tanto el que plan-
tea los problemas.

¢Qué hacer para que la poli
no me pesque? Si sales de
casa sin ponerte el mono de
trabajo (Dungarees) te arres-
ta la poli por exhibicionista.
Debes pues, llevar siempre al-
go puesto.

Las botas y el sombrero
también evitan que vayas a la
carcel es una manera rara de
cubrirte, pero supongo que
depende de donde te los pon-
gas. Por ello, el sombrero
siempre lo encontraras al la-
do de la carcel, para que no
te vuelvan a arrestar al salir.

Otro motivo de arresto es
el dejar caer cualquier obje-
to por las calles. Cuidado,
pues.

¢Para qué sirven los obje-
tos?

1. Lacerveza: dasela al fa-
natico del futbol y te dejara
coger la trampa para ratas
sin agredirte.

2. Comida: la encontraras
cerca de la iglesia. Te dara
fuerzas para abrir la puerta
del viejo edificio (hay que cru-
zar el puente para llegar).

3. El queso: mételo en la
trampa de ratas y déjalo den-

tro del viejo edificio. Las ha-
ras polvo.

4. La caja de carton: se en-
cuentra en el sétano del vie-
jo edificio. Abrela con las ti-
jeras y dentro estaran las bo-
tas.

5. Botas: impiden que te
hundas en el fango.

6. El vestido volador: pon-
telo para escapar. Lo encon-
traras examinando las tube-
rias del edificio (pipes).

¢ Para que sirve la cabina
telefonica? Sirve para obtener
el numero de codigo de tu tar-
jeta de crédito, telefoneando
al 77722. Hay que telefonear
siempre (aunque ya sepas el
namero de codigo) para po-
der sacar dinero.

UN PUEBLO
INJUSTAMENTE
TRATADO

Terrormolinos, publicada
por Melbourne House y escri-
ta por Peter Jones y Trevor
Levor, es una satira inglesa
sobre Espafa.

Sufriendo esta aventura
esta don José Antonio Marti-
nez de Velasco, de Madrid,
quien pregunta:

iComo se abre la trampilla
del techo al principio del jue-
go? Con drop steps, lock
steps, up steps, open hatch,
climb up.

¢Como alcanzar la camara
de fotos? Como esta en la
trampilla sélo hay que hacer,
después de lo anterior: take
camara.

¢Esta |la maleta en la tram-
pilla? No.

EL DESTRIPADOR
DE LONDRES

Don Manuel Garcia Ma-
chuca de Madrid es quién se
enfrenta con el sanguinolen-
to bisho. La aventura es Jack
The Ripper, y trata sobre los
célebres crimenes de hace
un siglo. Creada por el equi-
po de St. Brides y distribuida
por CRL.

Por su realismo, tanto en
graficos como en texto ha si-
do clasificada en Gran Breta-
na para mayores de 18 anos.

Su pregunta es: «Quisiera
saber como se termina la se-
gunda parte del juego conver-
sacional».

Esta pregunta me la hacéis
muchas veces y nunca he po-
dido saber si se refiere a cual
es la ultima orden o si que-
réis toda la respuesta. Por fa-
vor, sed mas especificos.

El objetivo de la segunda
parte es muy sencillo: te des-
piertas en el dormitorio de
una sefiora y debes escapar
sin que te vea la criada. Para
ello tienes un niumero limita-
do de jugadas.

Primero has de teclear la
clave de la segunda parte que
habras obtenido como re-
compensa por terminar la pri-
mera. Luego, has de buscar
y encontrar una botella de
brandy con la que te recon-
fortaras.

Tendras que vestirte ade-
cuadamente, y buscar detras
de cierta cortina para encon-
trar y leer unos libros.

En una habitacion encon-
traras una palangana con un
extrano liquido sobre el cual
debes escribir la palabra «ver-
dad» en latin, para luego ver
tu futuro dentro de la bola
magica.

Alquila un taxi hasta la ca-
lle Hanbury, y después has
de buscar un hombre al que
le haras la pregunta clave
«;miente Rendelwise?» (si es
Rendelwise te contestara que
no.

Con varios Este se te dara
la clave para |a tercera parte.

LA INVASION
DE UN PUEBLO

Adventure International sa-
co en el 86 la aventura Grem-
lins, en la cual debias evitar
que tu pueblo fuera destruido
por una banda de estas cria-
turas. Fue escrita por Brian
Howarth, basada en la pelicu-
la del mismo nombre, que por
cierto, si que sera de ayuda
si la has visto.

Las preguntas vienen de:
Dona Concha Bonet Gonza-
lez, de Valencia: estoy para-
da con los malditos Gremlins.

¢Coémo puedo evitar ser se-
guida por todas partes? Usa
la camara con flash.

:Como no ser aplastada
por la apisonadora? Coge la
antorcha, botella y el encen-
dedor; luego abre la valvula,
enciende la antorcha y suel-
da (weld) la apisonadora.

Don José Manuel Moya, de
Badajoz:

¢;Como se sale de la casa?
Primero has de matar un
gremlin con la afilada espa-
da, luego en la cocina usar el
control remoto repetidas ve-
ces para deshacerte de algu-
nas criaturillas.

También debes encontrar
a Gizmo, y buscar un cuchi-
llo para poder matar, previa

esquivada de un ponzofioso
dardo, al gremlin pufetero
del atico.

Coge la linterna y piratelas.

:Como se mata a Stripes?
Aunque Stripes te da la paliza
durante todo el juego sélo po-
dras cargartelo cuando ya es-
tén muertos todos sus conge-
neres. El se dirige a la pisci-
na buscando agua para re-
producirse. Siguele, cogelo y
llévatelo a la rue.

Cuando amanezca el astro
rey lo fulminara.

¢(Pokes y cargadores?
Noooo00000, SOCOrroo000,
otro maniatico.

Don Santiago Calzada, de
Vitoria-Gastein.

¢ Que hay que hacer cuan-
do se sale del pueblo? No
hay que salir, debes quedar-
te para exterminarlos.

¢Cuales son los comandos
que hay que usar? prueba
con verbos y nombres norma-
les y el ordenador te dira si
los entiende o no. Dar una lis-
ta completa esta fuera de es-
te articulo.

¢Qué hay que hacer para
salvar tu posicion? General-
mente se logra con el compli-
cado comando Save.

Don Adrian Oello de Utebo
(Zaragoza). Pide la soiucion
completa, pero suponemos
gque con estas respuestas
tendra para empezar.

Don Rafael Luna Murillo de
Cordoba.

.Como me libro de los
Gremlins del cine? Actua con
rapidez y empieza a proyectar
antes de que se llene la sala.

¢Como se baja a la fosa de
reparaciones de |la gasoline-
ra? Con «Gopit», es importan-
te porque alli dentro estara la
botella de gas y el soplete.

Don Jests del Pozo Ponce,
de Madrid, pregunta nada
menos que como acabar con
los Gremlins. Dificil pregunta
companero, porque eso es el
objetivo de toda la aventura.
En lineas generales, lo que
hay que hacer es emoujarios
a «flashazos» hasta que se
metan en el conducto de ven-
tilacion y luego gasearlos
con la bombona.

Bien, por hoy basta de des-
venturas y aventuras, conti-
nuaremos- la proxima luna.
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aera hora que algunos

osados aventureros se

atrevieran a bucear en
esta maravillosa aventura.
Los habituales seguidores
de nuestros pinitos literarios
saben del particular carifio
que tiene este esperpento de
los Carpatos hacia ella.

Es pués, con la maxima
alegria que nos ponemos en
contacto con: Don Marco A.
Blanco Navarrete de Sevilla,
quien pregunta:

1. ¢Cémo se abre la puer-
ta de la cueva de los Trolls?
(tiene la llave pero no consi:
gue meterla en la cerradura,
ni abrir la puerta?

Una puerta de roca para
Trolls necesita una llave de
Trolls, es la que se encuen-
tra en el Claro de los Trolls.
Cuando la tengas teclea «un-
lock door» seguido de «open
door» y luego entra hacia el
Norte.

2. ¢Cémo puedo hacer
que Elrond me lea el mapa?

El que Elrond lea el mapa
es importante, porque si no
_ o e, las conexiones entre

Hoy el momiete explora el
mundo del mas famoso

ersonaje de Tolkien, hace
vego una brusca transicién
hacia vno de nuesiros mas
queridos arquetipos
manchegos y se sumerge
finalmente en un mundo de
hechizos mil.

las localidades menciona-
das en él, no aparecen y no
podras completar tu aventu-
ra. Todo lo que hay que ha-
cer es decirle al tio que lea
el mapa (SAY TO ELROND
‘READ MAP’).

3. ;Como se sale de la
mazmorra de los Goblins?

Evidentemente querido
amigo, serfa ilégico que el ju-
gador tuviese la llave del ca-
labozo. Pero... ,0s habéis fi-
jado que hay una ventana?
Quiza con la ayuda de algu-
no de vuestros compaferos
la podais alcanzar, pero pro-
curad no llevar mucho peso
y sed pacientes hasta que al-
guno de vuestros compafie-
ros aparezcay os subay con
un Oeste os encontraréis en
un estrecho pasaje.

Ademas... ¢Que hace una
pila de arena en una celda?
Seria interesante «dig»iarlay
romper la puertecita que
aparece para ver si hay suer-
te y encontrais algo util.

4. ;:Como puedo hacer
que Thorin y Gandalf me ayu-
den?

iPos hablales no mas! Usa
SAY TO THORIN ‘lo que
quieras’, a veces te contesta-
ran a la primera y a veces, si
los has cabreado o estan de
resaca, tendras que insistir.

Don José Angel Morales
Grela, de Madrid, pregunta lo
siguiente:

1. Me gustaria que me
ayudaséis a salir del laberin-
to con el anillo, ya que siem-
pre me atacan los goblins.

El laberinto es bastante di-

M. SpMyDIO

ficil de mapear por su estruc-
tura retorcida, asi que lo me-
jor sera que incluya varias ru-
tas diferentes.

Pero es importante que re-
cuerdes que a veces todo fa-
lla, asi que si te capturan y
te meten en la mazmorra,
has de buscar un sitio cono-
cido para recomenzar una de
las rutas.

Ruta 1.— desde las puer-
tas de los Goblins hasta el
anillo: down, down, esperar
hasta que pase un goblin, N,
SE, E, GET RING.

Ruta 2.— desde el «dark
winding passage» hasta el
anillo: SE, D, esperar a que
pase el goblin, N, SE, E, GET
RING.

Ruta 3.— desde la «small
insignificant crak» hasta el
anillo: NE, SE, E.

Ruta 4.— desde el anillo
hasta el lago bajo tierra: N.
S. W. SE.

Ruta 5.— desde el anillo
hasta la casa de Beorn: N.
SE. W. N. D. 8. W. E. UP (a
través de la puerta trasera de
los Goblins, que deberas
abrir). E.E.

2.—Consigo salir del cala-

bozo a hombros de Thorin

pero no se donde ir.

Depende de en qué parte
del juego te encuentres y lo
que quieras hacer, normal-
mente irds en busca del ani-
llo, entonces usa la anterior
respuesta.

Don Jaime Vargas San-
chez de Jerez de la Frontera,
pregunta lo siguiente: hay
una trampilla en el suelo de

Goblins Dungeon. ;Cémo se
abre?

Usa «DIG SAND» y luego
«BREAK TRAP DOOR» y es-
tara lista.

Don David Sanchez San-
chez, de direccién descono-
cida, pregunta:

1.—Cuando llego al Fast
River no puedo seguir.

Lo del Fast River no lo en-
cuentro en los mapas, quiza
se trate de uno de los si-
guientes: «black river» o «Fo-
restriver» o «great river» o
«running river» o «strong ri-
ver»... Como ves, el asunto
esta todo lleno de rivers por
todos lados. Dime cual es el
tuyo y te podra ayudar.

2.—¢Qué puedo hacer en
el Forest Road para que no
me maten?

La Forest Road es un sitio
a evitar, habitado sélo por
criaturas con grandes y bul-
bosos ojos palidos y que se
alimentan de aventureros. Lo
mejor para sobrevivir es vol-
ver al Norte, a |las puertas de
Mirkwood.

Si ya has visto (y te han
visto), los ojotes, trata de es-
capar tecleando otra vez la
direccidn por la que viniste e
inmediatamente un Wait y la
direccién otra vez.

En cuanto a Don Fernando
Garcia Molinos de Vallado-
lid, y a Don Francisco José
Parejo Norlega, esperamos
que lo anterior les sea sufi-
ciente para tener una idea de
cémo son las cosas y en un
futuro envien preguntas més
concretas. :




pioneras en nuestro

pais, ha sido ya objeto
de varias soluciones en ésta
y otras publicaciones, pero
como siguen llegando pre-
guntas sobre ella, hemos de-
cidido aportar nuestro grani-
to de arena.

Don Manuel Palma Mariio
de Céadiz, pregunta: ;Qué
tengo que hacer cuando por
fin soy armado caballero?

Debéis dejarlo todo y bus-
car algin tablén para usar
como puente en el precipi-
cio.

Pasado el abismo, encon-
trareis un apoyo para escalar
el alto muro, tras el cual hay
algo indispensable para el
segunda parte.

Armaos y estad presto a
luchar con ciertos odres pa-
ra obtener alcohdlico liquido.

Finalmente, idos a gue-
rrear contra mansos anima-
lillos para alcanzar la segun-
da fase.

D. José Manuel Moya, de
Badajoz, nos pide un esque-

E sta aventura, una de las
¥

ma geneal de la aventura.
En general, en la primera
parte debes salir de tu casa,
armarte caballero y conse-
guir algo indispensable para

7o la segunda, asi como obte-

ner la clave de acceso.

En la segunda conseguir
los ingredientes del Balsamo
de Fierabras para curaros las
heridas y luego ir al sitio ade-
cuado para encontraros con
vuestra amada.

En |la primera parte el prin-
cipal problema es que hay
que estar comiendo con fre-
cuencia para no morir. En la
segunda, la paliza te la dan
las heridas y debes descan-
sar con frecuencia para no
fenecer.

D. José Luis Masmano, de
Bufiol, Valencia, quien dice
que tiene tantos problemas
que ni siquiera puede salir de
la casa ni encontrar la llave,
a pesar de que lo ha puesto
todo patas arriba. Clama
también D. José, que esta
desesperado y desea alguna
ayuda para comenzar a dis-
frutar del mundo de la aven-
tura.

¢ Disfrutar? no sé si disfru-
taréis o comenzaréis a pade-
cer algun terrible sindrome,
pero ahi va la ayuda:

La llave esta en cierto ar-
mario infestado de roedores.
La unica forma de sobrevivir
a su ataque es poneros enci-
ma algun tipo de vestimenta
resistente que encontrareis
en vetusto arcon.

D. Oscar Gascon Arjal, de
Zaragoza desea que le res-

pondan a todas las cuestio-
nes de, (entre otras), Don
Quijote, asi como las claves
de acceso a las segundas
partes.

Si eso contestase, osado
caballero, ;ique objetivo ten-
dria para vos el jugar las
aventuras?

Esta misma respuesta va
para muchos otros que no
especifican el tipo de ayuda,
sino que quieren una total y
clara explicacion de todo el
juego, incluidas claves de
acceso. Esa actitud es la an-
titesis del espiritu del aven-
turero.

D. Joaquin Queron Sastre,
de Castellén pre-
gunta:

1.—¢ Podéis chi-
vanme como me pue-
do armar caballero?

Si os dijese todo
el proceso, seguro
que os arruinaria el
juego, pero recordad
como ocurria este im-
portante suceso antano.
Habia que ejecutar en la
noche anterior cierto arcaico
rito y llevar, cémo no, los ele-
mentos adecuados.

En nuestra aventura, de-
bes llevar alguna fuente de
luz, algo contundente para
arreglar cierta entrada y, por
supuesto, vuestras armas.

2.—¢ Para que sirve el ras-
trillo, el martillo, el tablon, la
Amanita Phalloides y la ve-
la?

Para rastrillar, golpear, de
puente, para sufrir y quema-
ros, respectivamente.

del prolifico Blécua,

creada usando el poten-
te programa PAW, empiezan
a hacer valerosas incursio-
nes nuestros jugadores.

En las respuestas a ésta
aventura contamos con los
retorcidos consejos de la
nueva incorporaciéon a la
pandilla de los Carpatos: el
saltarin Yieep, especie de in-
jerto abominable entre una
saltamontes que ronda per-
manentemente ebria por los
rincones de mi castillo y un
libidinoso gnomo.

Yieep es francamente ina-
guantable y un verdadero fo-
runculo en las partes nobles,
pero es un verdadero exper-
fo en aventuras espafiolas,
razén por la cual no lo he

En esta nueva aventura

ahogado todavia en el water,
pero todo se andara.

D. José Carlos Garcia Mar-
cos, de Salamanca, se esta
volviendo loco porque:

1.—A pesar de ir algo
avanzado se encuentra blo-
queado frente al guardian
Petrus, quien no lo deja pa-
sar ni a tiros.

Bien, Petrito, como todos,
tiene su precio. Debes darle
algo redondo y dorado que
encontraras en el primer pi-
S0, para ser mas exactos, en-
tre escaleras.

2.—No encuentra el arma
ratonicida.

El roedé es para desayuno
del Drag6n. Pero para matar-
lo necesitas darle un buen
escobazo, y el arma homici-
da ésta se encuentra en cier-

tos pasadizos secretos del
primer piso. Lo que de paso
contesta tu tercera pregunta
donde dudas de que existan.

D. Alfredo Roco Hernan-
dez, de Barcelona, tiene dos
problemas.

1.—¢Como se abren los
pasadizos secretos?

En el de la biblioteca has
de mirar detras de ciertos
eruditos tomos. Para conti-
nuar al segundo has de adi-
vinar, porque en el programa
no se te informa para nada,
que hay que tirar del cuerno
del alce. Es el tipico ejemplo
de injugabilidad de una aven-
tura.

2.—¢Como se coge la
mosca?

En el sétano hay un ma-
yordomo, en esa localidad

_,_W

debe entraros el mal de San
Vito y moveros fuera y den-
tro de ella hasta que aparez-
ca la maldita mosca y se po-
se en vuestro apéndice na-
sal. Cuando ello ocurra, or-
dena al lacayo que cace, ma-
te y te dé el insecto.
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e la fomosa casa in-

glesa Level 9, pero pu-

blicada bajo el sello
de Mosaic nos llegé este Erik
el vikingo. Fue la primera de
los hermanos Austin que lle-
vo graficos con un estilo sen-
cillo y bastante agradable de
jugar; relata las aventuras
del joven Erik.

Don Javier Salvar Maldo-
nado, de Barcelona y Don Ja-
vier Vifiuela, de Oviedo, quie-
ren ambos ayudas generales
y explicaciones completas
del desarrollo del juego. Co-
mo siempre les ruego sean
mas especificos para poder-
les ayudar.

Don Oscar Pouro Sanz, So-
riano, pregunta:

a.— ¢{Cémo puedo sobrepa-
sar los carambanos que me
tienen prisionero?

Hoy el abuelo de la
aventura acompana al
jovén Erik en una audaz
incursion por tierras
Vikingas; se sumerge
luego entre las
bambalinas de un
misterioso Circo Maldito;
revive episodios de
Robinson Crusoe en dos
Islas muy peligrosas;
ayuda a un oscuro
detective a resolver un
extrano caso fotografico
y finalmente se hunde de
lleno en los bajos fondos
mafiosos.

Para derretir los caramba-
nos coge las cafas (rushes)
que encontrards al desem-
barcar y luego enciéndelas.
Siempre, claro estéa, que lle-
ves la piedra de fuego
(whetstone).

b.— ¢Dénde esta el tapon
(plug)?

Justo detras de los hielos
derretidos.

Don Julio Llanos Aller de
Ledn, aparte de otras cosas,
quiere saber el uso que se ha
de dar a algunos objetos.

—Spectacles: como ha-
bras adivinado se trata de
unos anteojos. Pero no de
unos anteojos corrientes,
porque tienen el gran poder
de permitirte distinguir entre
los objetos magicos y los
que no lo son.

—Green Bean: se trata de
unos guisantes muy nutriti-
VoS y que, por lo tanto, te dan
una gran fuerza para que
puedas llevar mas objetos.

—Rang Bag y Tube: estos
dos objetos deben ser usa-
dos en combinacion y tienen
una funcién de gran impor-
tancia metereolégica. Con
ellos despejaremos toda la
niebla que impide la vision
en el barco.

— Scroll: en una aventura,
si te encuentras un rollo de
pergamino lo que mandan
los cénones es que lo leas.
Este contiene importantes
noticias.

— Medallion: este precio-
so objeto debes examinarlo,
cogerlo y luego dejarlo en
una localidad especifica.

CIRCUS

Hecha por Mysterious Ad-
ventures y numero seis de su
serie, fue realizada por Brian
Howarth.

En ella haces el papel de
un pacifico ciudadano cuyo
coche se queda sin gasolina
en un lugar bastante alejado
de cualquier ciudad. Armén-
dote del poco valor que te
resta, sales en busca de un
lugar donde comprar el pre-
cioso carburante. Vagando
por esos parejes encuentras
un circo.

Pero jnada mas lejos de la
alegria y alborozo que reina
en esos lugares! Nuestro cir-
co es un lugar extrafiamente
desierto y oscuro y en él pa-
garemos el resto de la jorna-

a.

Don Roberto Carlos Sina-

pellidos, de Villagarcia de

ERIG

Arosa, pide que «se lo destri-
pemos un pocos.

Partiendo de la base de
que un circo no tiene tripas,
lo que intentaremos sera
desmontarlo un poco.

Otra pista importante, ya
maés avanzado el juego, es
que debajo del tigre hay un
importante pasadizo secreto.
El cémo hacer que la bestia
se aparte ya es harina de
otro costal.

Si diriges bien tus pasos,
pronto encontraras un paya-
so (clown). Al vernos, nos
cuenta la triste historia del
lugar: es un circo que esta
maldito, sus habitantes son
todos esplritus en pena cuya
ultima esperanza es que al-
guien (tu) vuele todo el tin-
glado.

Para faclilitar las cosas, ya
existe un sistema de auto-
destruccién en los sétanos.

Y como ditima pista te in-
formaremos que sin la ayuda
del payaso te sera imposible
eregir la red protectora.

Don Alejandro Morales
Carrillo, de Sevilla, anda bus-
cando desesperado el cable
que necesita para reparar el
generador.

LHabéis pensado, querido
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amigo, que los equilibristas
también usan un cable? Pe-
ro tened cuidado no os cai-
gais al intentar descolgarlo.

Don Carlos Darder, de Bar-
celona, casi ha concluido to-
da la aventura. Ya ha conse-
guido conectar el sistema de
autodestruccién y también
reparar el generador, pero
tiene un problema funda-
mental.

Y es que Don Carlos no
consigue sacar del genera-
dor el combustible necesario
para poner en marcha su co-
che.

La solucién es algo com-
plicada: hay que llevar el
snorkel y el petrol can y, es-
tando frente al generador, te-
clear «syphon petrol».

ESPIONAGE ISLAND

Aventura bastante antigua
de la casa Artic, y nimero C
de su serie alfabética. No tie-
ne graficos, pero es bastan-
te entretenida.

Don Daniel Diaz Martinez,
de Algeciras, pregunta:

1.— ;Cébmo puedo obser-
var o iluminar el rincén oscu-
ro (dark corner) del interior
del fuselaje del avion?

No hay que iluminarlo, sé-
lo debes palpar la esquina (y
entonces encontraras una
cadena que hay que tirar con
pull string.

2.— ¢La nativa de la plani-
cie de hierba, tiene alguna
utilidad?

Utilidades suponemos que
tiene muchas, sé generoso y
teclea give beads, ella te lo
agradecera.

INVINCIBLE ISLAND

Su autor es Peter Cooke,
coautor de la ya comentada
Urban Upstart, quien poste-
riormente se dedico a otro ti-
po de programas muy bien
logrados que incluye alguna
mezcla de arcades y estrate-
gia (Tau Ceti, Academy y Mi-
cronaut One).

Como veis, se trata de otra
isla. Esta vez eres un valien-
te explorador que ha llegado
en bote a la escondida isla
de Xaro.

La isla, segin una carta
del difunto Doc Chumley, sir-
ve de escondrijo a un impor-
tante tesoro.

Tu mision es encontrarlo,
recogerlo y salir con vida. Si
puedes.

Para responder la pregun-
ta del inevitable don Javier
Angulo Macias, de Madrid:
«;Donde se encuentran to-
dos los Parchments?» habria

que dar la solucién comple-
ta de la aventura.

Pero siendo justo y res-
pondiendo exactamente a su
pregunta me limitaré a decir-
le DONDE estén, pero no CO-
MO llegar a ellos.

1.— en el interior de un co-
fre para el cual debes tener
una llave.

2.— dentro de una caja
que debes romper con un ha-
cha.

3.— en el interior de la pa-
goda.

4.—en
montanas.

5.— en el laberinto de los
tres tuneles.

6.— en el fondo de un pro-
fundo pozo. No en el que es-
ta justo al Este al comienzo
del juego, eso seria demasia-
do inocente, sino en otro mu-
cho mas alejado.

7.— en un lago hay una is-
la, para llegar a ella debes
usar un dinghy, para usarlo
debes inflarlo y para encon-
trarlo has de buscarlo dentro
de un paquete. Si todo lo an-
terior has hecho bien encon-
traras el otro parchment.

Don Andrés Martinez Gil
de Picafia, Valencia, osado
aventurero que esté a punto
de concluir su tarea, tiene el
problema de que cada vez
que intenta abandonar la is-
la con su bien ganado teso-
ro, es fiambriado y luego me-
rendado por los irritados na-
tivos.

Querido amigo, en las
abandonadas islas de los
profundos mares, los pobres
nativos suelen ser bastante
supersticiosos. ;Habéis pen-
sado ahuyentarlos llevando
la horrorosisima calavera
que se encuentra mas alla de
la llanura silenciosa?

THE BIG SLEAZE

Hace tres afios la compa-
fifa Delta 4 (que es lo mismo
que decir Fergus Mcneil) re-
cibi6 un encargo de Piranha
Software (la misma de Trap-
door) para hacer esta aventu-
ra.

Se trata, como casi todas
las aventuras de Fergus, de
una satira del célebre detec-
tive Sam Spade.

Tiene algunos chistes bas-
tante buenos mezclados con
otros terriblemente malos.
Los problemas son bastante
dificiles.

La trama va de que una
exética mujer a perdido a su
padre y ti, como Sam Spilla-
de debes buscarla, a menos
que quieras que tu propio

la cima de las

banco te denuncie por usar
la cuenta sin fondos.

Todo lo que tienes es una
importante fotografia, pero
da la casualidad de que el
matén Ben Durr (a quien, por
cierto encontraste en el re-
trete) la ha roto y esparcido
por toda la ciudad de Nueva
York. Como veis la cosa tie-
ne bastante guasa.

Fue hecha con el Quill,
aungue con una version es-
pecial.

Ante todo, daros dos im-
portantes pistas sin las cua-
les no podréis ni empezar ni
acabar la aventura.

La primera, es que el po-
bre Sam no puede abrir su
caja fuerte, lugar donde
guarda importantes objetos,
porque necesita la llave. La
llave esta en un lugar muy
seguro: dentro de la caja
fuerte.

La segunda, es que cada
vez que vuelves a tu oficina,
no importa en qué parte del
juego esteés, siempre hay al-
guien esperandote para vo-
larte la cabeza.

Asi pues, para abrir la ca-
ja fuerte no te queda mas re-
medio que meter un trozo de
dinamita en el agujero de la
llave.

Y para evitar que te maten
cierra siempre |la puerta de tu
oficina con llave.

Don Jorge Fuertes Alfran-
ca, de Zaragoza quiere saber:

1.— (El detective protago-
nista es Mike Hammer?

Pos no, es Sam Spillade
parodiando a Sam Spade.

2.— ¢Cual es el objetivo fi-
nal?

Recoger todos los peda-
zos de la maldita fotografia.

Don mister X, de Bilbao
también queda contestado
en el punto dos anterior.

Don Rafael Palacios, de
Ledn, tiene problemas para
poner el coche en marcha.

Rafael, no busques mas la
llave, porque el coche tiene
hecho el «puente» y lo Gnico
que tienes que hacer para
arrancar es tocar los cables
(touch wires).

DODGY GEEZERS

Fue publicada por Mel-
bourne House y realizada por
los mismos socarrones, Pe-
ter Jones y Trevor Lever, que
anteriormente nos irritaron
con su Terrormolinos. El
creador usado en su cons-
truccion fue el Quill de Gil-
soft.

La historia gira en torno a
los problemas encontrados

por un excarcelario. Tiene
escenas francamente diver-
tidas y la novedad, o moles-
tia, segin se mire, de que
todos los establecimientos y
negocios que aparecen en el
juego llevan un horario de
apertura y cierre como en la
vida real. Ademas, el tiempo
es escaso y debes estar en
el lugar exacto en el momen-
to adecuado.

Y hoy don Jorge Fuertes
Alfranca hace doblete, pues
contestamos de nuevo mas
preguntas suyas:

1.— ¢Para qué sirven las
cerillas?

Una caja de cerillas sirve
para prender fuego a mu-
chas cosas, pero en ésta, si
la examinamos con interés,
encontraremos una pista pa-
ra poder acceder al club noc-
turno.

2.— ¢Podrias publicar el
mapa?

Si, podria, pero con ello
matariamos prematuramen-
te la aventura. Es mejor que
intentes hacerlo tu. Crear el
mapa de una aventura mien-
tras la estas resolviendo es
una de las tareas mas grati-
ficantes de todo aventurero.

Don Miguel Arrua, de Bur-
gos, esté ya en la segunda
parte, pero no sabe cémo
evitar que los feroces dober-
mann se den con él un gran
banquetazo.

Para evitar servir de hueso
a tan fieros perros, has de
dejar ciertas pildoritas en su
misma localidad. Vorazmen-
te se las tragaran y caeran
dormidos por el efecto del
narcético que contiene.

Y contestadas éstas cui-
tas y resueltas aquellas du-
das, el Viejo Archivero que-
dé exhausto, entorno6 sus le-
gafiosos ojillos y fruncié su
boquita, arrugada como una
pasa, para llamar con un es-
tridente silbido a su fiel dra-
gén Smaug.

Y volando, esquivando ha-
bilmente las oscuras nubes,
retorné a sus amados Carpa-
tos para relajarse y meditar
mientras contemplaba a sus
juguetonas pirafias gigantes
merendarse a un aventurero
preguntén.

e




n El Hobbit tenemos a
ED. Oscar Amat, de Bar-
celona, quien pregunta:

1. ¢Cual es el objetivo?

Aguda pregunta aventure-
ro, sin ella es bastante difi-
cilillo jugar nada. El objetivo
final es matar al temible dra-
goén Smaug (aunque las ma-
las lenguas dicen que ahora
es la fiel mascota de un vie-
jo que vive en los Cérpatos)
y volver a tu casa con el te-
SOro.

2. ¢ De qué sirve la descrip-
cion de Elrond al leer el ma-
pa?

Te indica el camino a se-
guir. También es importante
que lea el mapa para que se
creen en el programa las co-
nexiones entre algunas loca-
lidades.

3. ¢Donde estan los tan
cacareados peligros de la
aventura?

Es obvio, querido amigo,
que no habéis avanzado mu-
cho en el juego, perseverad
un poco y los encontraréis.

ABRACADABRA

Otros aventureros se ha-
llan metidos en el mundo te-
rible y hechizado de ABRA-
CADABRA, son '‘D. Juan
Alonso Expésito, de Sagun-

No cesa el baboso vejestorio en sus eternas
divagaciones por los mundos de la intriga.
Hoy continiia patrullando por los
entresijos de El Hobbit y Abracadabra e
inicia sus incursiones por dos nuevas
aventuras: La Corona y El Firfurcio
(Supervivencia).

to, Valencia, quien inquiere:

Hacemos aqul una pausa
para notificar que en estas
soluciones hemos contado
con la molestisima ayuda del
saltarin Yiepp quien aprove-
chando un descuido de su
maestro se apresura a dar-
nos la siguiente nota:

«No hagais caso de cier-
tos comentarios acerca de
mi persona aparecidos en
anteriores nameros. jjHan
sido proferidos por cierto vie-
jo esqueleto baboso y me-
ningitico que no tiene la me-
nor consideracion».

O sea, que Yiepp quiere
mucho al vejete.

1. ¢Qué hacer en la guari-
da de Saligia? Es su princi-
pal problema.

En la guarida de Saligia,
primero que todo, pasa de lo
que ella diga, luego deja los
polvos de Albamid y dile que
los coja. Si asi lo hace, veras
que algunas brujas tienen el
cuero mas bien pétreo.

2. No puedo matar ni cazar
la rata, pues no puedo coger
la escoba. Pero si sabe para
qué sirve el bissho.

Primero hagamonos con
el roedd: en la sala del ban-
quete hay un queso, llévalo
a la habitacién que tiene un
agujerito en la pared.

Cuando el ratoncito salga
a merendarselo, atizale un
escobazo (con la escoba,
claro).

En cuanto a la escoba, la
encontraras precisamente
donde la bruja.

3. {Qué utilidad tienen los
libros?

En la biblioteca hay tres li-
bros. Como todo aventurero
que se precie, debes exami-
narlos:

El de la magia no nos sir-
ve para nada.

El diccionario sirve para lo
que es, para buscar el signi-
ficado de algunas palabras.

En el de los hechizos en-
contraremos un papiro que
contine la receta de lo que
debemos hacer para volver a
ser humanos de nuevo.

4, ;Para qué sirve el ani-
llo?

Precisamente el anillo
contiene los polvos de Alba-
mid que tanta falta te hacian.

5. ¢Para qué sirve el mue-
ble que hay en el dormitorio
del primer piso?

Para hacer bonito.

6. .Y el cofre en la escale-
ra del piso segundo?

De adorno.

7. ¢Cémo me puedo poner
un objeto? Porque el verbo
quitar si funciona.

No puedes, recuerda que
eres un fantasmoén y ellos no
suelen ponerse nada enci-
ma. Ese verbo es usado pa-
ra un contenedor.

8. ¢ Qué utilidad tienen los

verbos romper, alzar, quitar,
remover, ver y seguir?
Sirven para romper, alzar,
quitar, remover y ver cosas,
y para seguir a un persona-

je.

D. José Beltran de Here-
dia, de Vitoria, suspira por
saber:

1. ¢Dénde estan las maz-
morras? Ha hecho todo tipo
de filigranas en el sétano y
hasta ha llegado a ver los ba-
rrotes, pero sin resultado.

Desde las bodegas sigue
hacia el Oeste y luego haz
caso del consejo que te did
el rey (hay que pedir ayuda a
todos los personajes).

Un consejo: llévate la cruz.

2. ¢Para qué sirve la habi-
tacion secreta tras la biblio-
teca?

Es la antesala que condu-
ce a los aposentos de la bru-
ja Saligia.

3. ¢Y los libros?

Ya lo contestamos mas
arriba.

4. ¢Y la cadena?

Sélo sirve para arrastrarla
gimiendo lastimeramente
por todo el juego. Pero te ad-
vierto que pesa un monton.

5. ¢Y la armadura?




Las dos armaduras que
aparecen son solo parte del
decorado.

6. ¢Cémo se cogen el ra-
ton y la tarantula?

Lo del ratén lo hemos con-
testado con anterioridad. Pa-
ra la tarantula necesitaras la
mosca.

7. ¢Para qué son los pol-
vos que hay en el anillo de
Trimus?

Ya lo contestamos mas
arriba.

Por su parte, D. Pedro gar-
cia Vazquez, de Alcorcén,
Madrid, quiere informacion
sobre:

1. ¢Como cazar el raton?
Ya le hago salir, pero se me
escapa.

Ya contestado.

2. ;Qué hago para que Pe-
trus me abra la puerta?

Petrus, como todo buen
guardian es bastante avaro,
inténtalo con la moneda.

3. ¢ De dénde saco un dien-
te de dragon?

Al dragbn Ramsu le en-
cantan los tiernos ratonci-
tos, pero como es tan golo-
s0, mientras se lo come mas-
ticara con tanta avidez que
hasta se le caera un colmillo.
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4. ; Dénde encuentro la po-
cima magica para el hechi-
zo?

Precisamente la primera
parte del juego trata de bus-
car todas las cosas que se
utilizan para hacer la poci-
ma. Por lo tanto responde-
mos a tu pregunta diciéndo-
te que esta por toda la casa.

5. ¢ Para qué sirven los pol-
vos de Albamid?

Ya lo sabes, si has leido
las respuestas anteriores.

Y aqui pasa D. Pedro a ha-
cerme varias preguntas so-
bre la segunda parte... ;Y c6-
mo habéis llegado? Pregun-
to yo. Las contestaremos
cuando haya mads interesa-
dos.

D. Azti Txiki, vasco, me es-
cribe un montén de cosas en
ese bello idioma, luego me
explica que ya ha hecho un
mapa pero tiene las siguien-
tes dudas:

1. ¢Qué hay que dar a Pe-
trus para que abra la puerta?
La moneda, la moneda.

2. No puede coger el papi-
ro del libro de hechizos.

Hay que teclear exacta-
mente: «sacar el papiro de
dentro del libro de conjuros».

3. No puede coger el raton.
¢Es para despistar?

Pos no, no es un despiste.
Si has leido las respuestas
dadas a tus otros compafie-
ros de aventuras ya lo sa-
bréas.

4. ;Cémo se coge la taran-
tula y para qué sirve? Cree
que la carnada es la mosca,
pero no sabe cémo cogerla.

Efectivamente, la carnada
es la mosca. Pero siendo tu
muy mal cazador, has de or-
denarle a Trock que cace,
mate y nos entregue la putre-
facta mosca. Pero asegurate
de hacer tu peticién cuando

la mosca esté presente, no
sea que te cace a ti.

En lo alto de la torre esta
la tela de arafia, donde has
de depositar tu fiambre mos-
queril, y en cuanto saga la
negra, la matas, la coges y,
con carifio le arrancas todas
las patas.

Las patas son otra de las
porquerias que necesitas pa-
ra hacer tu infecta pécima.

5. ¢Para qué es el cofre?

Es un adorno.

6. En la sala de trofeos, ha-
ce un examina el Chamois y
encuentra la lengua babosa
rodeada de dientes, pero no
consigue hacer nada con
ella. jQué asco!

Es que no tienes que ha-
cer nada con ella, sélo bus-
car debajo de la lengua para
encontrar la moneda.

7. ¢Para qué sirve el ani-
llo? ¢Es magico?

El anillo no es magico. Pe-
ro lleva polvos magicos.

En cuanto a lo que me di-
ces en vasco: Pos vale, pos
malegro... y por si acaso: lo
mismo para vos.

LA CORONA

D. Juan Alonso Exposito
Escrig, de Sagunto, Valen-
cia, abre el fuego en LA CO-
RONA, juvenil aventura de
Pedro Amador Lépez.

1. ¢(Cémo se entra en el
templo?

Efectivamente, en el juego
se habla de un templo, etc.,
pero es para despistar. No
hay que entrar en él, lo que
debes hacer es buscar al ge-
nio. Encontraras la clave al
frotar la lampara.

2. ;Hace falta alguna llave
para abrir la puerta?

No hay llave. La puerta la
abres a mandobles con tu
espada.

3. ¢La llave es azul, verde,
blanca u otra?

Al parecre nuestro amigo
tiene querencia por las lla-
ves. No hay llaves, creeme
que lo siento.

4, ;Qué uso tiene el para-
guas?

En la zona del barranco, si
no llevas paraguas, o o lle-
vas cerrado, te mataras. Si lo
llevas abierto, aterrizaras al
estilo Mary Poppins.

SUPERVIVENCIA

Sobre la aventura SUPER-
VIVENCIA, mas conocida co-
mo EL FIRFURCIO, que
acompafiaba al nimero 189
de Microhobby, comienzan a
llegar los primeros interro-
gantes:

D. Tomés Rotger Cardona,

de Sant Lluis, Menorca, pide
una pista para poder tratar
con el Firfurcio.

Los feisimos Firfurcios
Galopantes son seres con
una cultura basada en la mu-
sicalidad. Descienden por li-
nea directa de los antiguos
rogueros y estan actualmen-
te (afio 4.114) dedicados por
entero al bugui-bugui.

Ellos te pedirdn marcha
cantandote la primera parte
de un conocido estribillo mu-
sical y si tu les entiendes y
terminas el estribillo, te ser-
virdn de mucha utilidad.

Si no, tu muerte seré silen-
ciosa, pero horrible.

Por cierto ;qué comera el
Firfurcio?

D. Fernando Merayo He-
rrero, de Bembibre, Ledn,
nos pide:

1. ¢Qué hay que decir al
Firfurcio al salir de la nave?

Mira la respuesta anterior.

2. ¢Para qué sirve la gran
llave?

Para la gran capsula AD.

3. ¢Qué son los mensajes
que aparecen sobre si has
visto tal o cual aventura?

Son sélo propaganda ca-
chonda de los AD’s boys.

D. Ernesto Sanchez Teja-
da, de Palma de Mallorca, no
sabe como comunicarse con
el ordenador Albstein.

Los comandantes de las
naves de la Hermandad de
Aventureros tienen un gran
amigo en su computador de
abordo. Albstein esta progra-
mado para obedecer tus or-
denes, pero dado el estado
de la nave, no puede hacer-
lo a tu satisfacion. Por ejem-
plo, para abrir la puerta de
salida, bastaria con pedir a
Albstein que lo hiciese, pero
ahora no puede y sdlo te da
acceso a un panel de rica
miel.

Y asi continué el viejo es-
perando baboseando batalli-
tas durante varias horas, so6-
lo escuchado por el hebefré-
nico Yiepp, quien, con su ha-
bitual movimiento espasmo-
dico, intentaba hacer coinci-
dir una mano con la otra pa-
ra producir algin aplauso.

Pero nosotros les dejamos
con sus locuras y nos esca-
bullimos hasta la préxima
entrega.
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ontindan llegando bas-

tantes preguntas so-

bre la pequefia aventu-
rilla del FIRCURCIO.

Empezamos por la que
nos parece mas urgente, es
la de Don Juan J. Roig, de
Palma de Mallorca, quien s6-
lo dice: jjiisocorro!!!

Pues bien, ante tan sono-
ra peticion, daremos un bre-
ve resumen.

El juego es muy sencillo,
se trata de escapar de la na-
ve y buscar asilo en la cép-
sula AD que automéaticamen-
te te pondré a salvo.

Pero para salir de la nave,
debes ponerte el traje espa-
cial y algo mas que te prote-
ja de los Joysticosos, verda-
deras formas degeneradas
de los Arcadianos, que como
todos sabemos odian a los

de la Hermandad de Aventu-
reros a la que tu perteneces.

Y como resulta que el or-
denador de a bordo, el sa-
pientisimo Albstein, antes
tan eficaz y servicial, ha que-
dado un pelin escodafiado
debido al violento aterrizaje
que has tenido que hacer, to-
do funciona mal.

La compuerta, que antes
se abrfa automaticamente,
ya no funciona sino manual-
mente. Por ello son tan utiles
tanto la maletacomo la caja
que hay en la sala de control.
Pero ten cuidado con la ra-
diacién.

Por cierto, en una de ellas
se encuentra la comida del
ser mas ridiculo y esperpén-
tico de toda la galaxia: El Fir-
furcius Galopantis.

Recibiras algo de ayuda,
del aun atil, aunque algo
despendolado Albstein.
Siempre que estés dentro de
su radio de accién, claro.

Lo cual nos lleva de la ma-
no para responder al acusi-
ca de D. Cataldo Torelli co-
municandole que:

a.—Si le parece igual que
TEWK, efectivamente, tienen
cuatro pantallas en comun,

de sus méto
avenfuras.

pero el argumento esta total-
mente cambiado y se le han
afadido varios graficos, tan-
to al principio como al final.

b.—Los «retoques» de que
habla, llevaron unos 15 dlas
d%trabajo de todo el equipo
AD.

c.—Se habla avisado a
quien correspondia en la pu-
blicacion, que se trataba de
una version muy mejorada
del citado juego.

d.—El autor del llamado
TEWK trabaja para AD, lue-
go es un original AD, {0 no?

e.—Se incluyé precisa-
mente para €so, para animar
a los futuros escritores y dar-
les una muestrade lo que se
podia hacer con el PAW.

f.—En cuanto a lo de ser
la Magnetic Scrolls espafio-
la, estoy seguro de que pre-
fieren ser la Aventuras AD in-
glesa.

Vamos ahora a resolver un
grave problema lingtlstico
que aqueja a varios de los
miembros de la Hermandad:

Don Juan José Garcia La-
porta, de Alcoy, Alicante,
pregunta qué debe respon-
der cuando el terrible Firfur-
cio le dice «¢A uan ba bulu-

Mientras continta con el FIRFURCIO
y ABRACADABRA, responde también
hoy el cuasimomificado cerebrito a
algunas preguntds personales acerca
os para visvalizar las

ba balam...?

Don Fran Séanchez, de Sa-
lamanca inquiere: «Dime, pu-
trefacto viejo, ¢que hacer pa-
ra que el Firfurcio no baile su
danza regional y me coma?»

Don Alberto Roca Hernén-
dez, de Barcelona, también
se ha encontrado con el Fir-
furcio, pero no sabe qué ha-
cer, ni que decirle.

Don Alberto Tejedor Gon-
zélez, de Bilbao y Don Carlos
Martin Jurado, de Cadiz,
también se la tienen jurada
a los firfurcios.

Y ahora pregunta éste le-
gafioso, reseco y momifica-
do viejo...;es que sois tan jo-
venes que nunca habéis oido
la cancioncilla de marras?
¢Y... no habeis visto nunca el
atormentador «pogaman?

Si es asli, sélo tenéis que
completar el maldito estribi-
llo. Si no lo.es, recordad en-
tonces el nombre vulgar de
una conocida cafia de los
paises tropicales.

jHalaaa, que facilll! Excla-
ma el infecto Yiepp casi lo-
grando desarticularse de
convulsiva risa babeante.
Por supuesto, recibe una pa-
tada en el bajovientre.

D. Fran Sanchez, de Sala-
manca también pide ayuda
para subir la puerta Norte.

Si te refieres a la puerta
del camarote o lugar de des-
canso, recuerda que la nave
queddé en muy mal estado.

Por ello, esa puerta esta blo-
gueada y sélo sirve para que
puedas ejercitarte en el uso
infructuoso de la llave.

Otra aventura que aun pro-
duce dolores de cabeza es
ABRACADABRA, aunque ya

ha sido ampliamente resuel-
ta por varios intrépidos que
nos han hecho llegar mapas
muy detallados y completisi-
mas soluciones, entre las
que destacamos el gran tra-
bajo de Juan Alonso y Carlos
Gustavo Exposito Escrig, de
Sagunto, Valencia.

D. Alberto Roca, de Barce-
lona (a quien por cierto, al-
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gun dia ayudaremos con el
tremendo lio en que esta me-
tido en la serie Eureka) quie-
re saber cémo hacer para
que Saligia lo deje pasar y
cémo se abre el pasadizo de
las bodegas.

D. José Enrique Garcia
Martin amenaza con arran-
carse la vida en la préxima
luna (espero que aun respi-
réis, querido amigo) si no le
digo qué hacer cuando Sali-
gia le dice «fuera de aqui».

Tampoco sabe cémo co-
ger el papiro del libro de con-
juros, ni Petrus lo deja pasar
(v se cabrea porgue no en-
cuentra lo redondo y dorado
que yo le dije) y por ultimo,
y con un horroroso Ahuuu..!!,
pide la clave de la segunda
parte.

D. José Antonio Jiménez
Gallardo, de Quart de Poblet,
Valencia, amenaza con una
jcarta-bomba! si no le digo
dénde esta el dichoso obje-
to que pide Petrus y aflade
«no mas adivinanzas por fa-
vor, que ya estoy harto».

Quiere también «el bom-
bardero» saber como abrir el
cofre y si hay alguna mane-
ra de que el mayordomo le
dé la pelotita y qué hacer con
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ella. .Y el cascanueces? ¢Y
la cuchara? ;Y la botella? ;Y
la cadena? pregunta mien-
tras monta otro casero arte-
facto explosivo.

D. Yago A.G. (timido), de
Vigo, esta liado a mampo-
rros con los toneles desde
hace dos meses y medio
(ahora serén cuatro, supon-
go), pero no puede pasar.

Ademas tiene el consabi-
do problema con el Petrus.

También dice «tengo una
duda que me corroe hasta la
saciedad. ;Como podéis res-
ponder a todas las pregun-
tas? ¢Destripdis los progra-
mas o los solucionais por
vuestra cuenta?»

D. Alberto Tejedor Gonza-
lez, de Bilbao, también tiene
problemas con el tio duro de
Petrus y no encuentra el pa-
sadizo del primer piso.

D. Antonio Mufioz Guisa-
do, de Madrid, ha intentado
coger la escoba méagica «me-
dio millén de veces (aprox.)»
y Saligia lo echa.

D. José Coletes Caubet,
de Alcobendas, Madrid, dice
que que el Rey Trimus le ha
dicho que hay que llamar
dos veces en el tonel; ha lla-
mado mil veces y solo obtie-

ne el mensaje «no seas tan
bruto» (¢sera por llamar mil,
en vez de dos veces?).

Ademas envia una solu-
cion instantanea para La
Guerra de las Vajillas desde
la cabina del Halcon Millona-
rio: N, E, S, Enciende Turbo-
laser, Dispara, Dispara. Re-
sultado: Juego terminado pe-
ro no jugado! iMuy agudo!

Y ya en vena de conquis-
tador, pregunta Don José si
tengo en mi tenebroso casti-
llo una escultural princesa
encerrada en lo més profun-
do de mis mazmorras, para
partir raudo a rescatarla. Y
es que éstos jovenes aventu-
reros... json unos salidos!

Muchas de vuestras dudas
ya han sido contestadas en
los dos anteriores numeros,
pero por si no han quedado
claras, detallaremos un pelin
mas.

1. Lo de Saligia ya lo con-
testamos antes: pasa de lo
que ella te diga, dile que to-
me los polvos, coge la esco-
ba y vete al Norte.

2. El pasadizo de las bode-
gas: llama dos veces al tonel
como te ha dicho Trimus, ba-
ja, norte, di a Petrus «toma
monedan (estd en la sala de
trofeos que esta entre las
dos escaleras, bajo la lengua
del Chamois) y dile que abra
la puerta. Antes de entrar,
coge la cruz.

3. Al mayordomo no le to-
queéis la pelota, no sirve pa-
ra nada.

4. La cadena, como ya di-
jilmos el nimero anterior,
puede servirte para llevarla
arrastrando en plan masoca,
o para tirar de un imaginario
water, es decir, para nada.

5. El cascanueces es en
realidad un cascadientes.

6. El papiro tiene la formu-
la deshechizadora. Se coge
con «sacar papiro de dentro
del libro de conjuros» (ejem-
plo de injugabilidad) y se lee
quemandolo con el candela-
bro.

7. Claves. Este horroroso
esperpento matusaleniano
se niega a darlas. Hay que
ganarselas.

8. Cofre y botella son los
usuales despistes para com-
plicar las cosas.

9. Cuchara es para remo-
ver la asquerosa pécima que
has de beber.

10. El pasadizo del primer

piso: examina detrés de los
libros, mueve palanca, oeste,
mueve cuerno (del alce).

En cuanto a las Pfegumas
Personales:

¢ Destripar El Escuélido un
juego? jVaya pérdida! En los
Carpatos hacemos morcillas
con las tripas. Y es que no te-
nemos ni electricidad y yaes
bien complicado el poder vi-
sionar la aventura.

El proceso es: los Geno-
mos y los Buanaminos mas-
tican las cintas de progra-
mas hasta reducirlas a pulpa
infecta para alimentar al Ba-
silisco.

Mientras tanto, el Ave Roc
y el Fénix estiran y hacen
una pantalla con fina piel de
vampiresca ala. El triste y
maltrecho Igor la ilumina por
detrés con una vela obtenida
con la cera de los oldos del
dragén Smaug.

Y sobre este improvisado
escenario logramos, a fuerza
de cabrearlo, que el Basilis-
co proyecte, con su potente
mirada, las imagenes de la
cinta deglutida.

Todo es coreado y repeti-
do con babeantes alaridos
por el idiotstupidbécil del
Yiepp mientras salta convul-
sivamente por todo el casti-
llo tratando de evitar, entre
grandes risotadas hebefréni-
cas, los proyectiles defeca-
torios que le deyecciona
Smaug (quien lo odia a muer-
te y no le culpo).

Asi, a veces, logramos ter-
minar alguna aventura.

En cuanto a lo de la prin-
cesa Hebilla de Calatayud,
haberla hayla, escultural es-
lo y encerrada estalo.

Y ya que lo deseais, partid
raudo, porgque ultimamente
ie ha dado por suspirar «On-
de tas Pepillo mfo», mientras
roe con nostaigia la Ultima
falange de su anterior con-
quistador.

jApresuraos, pues! o ten-
dra que echarle algun otro
maduro Buanamino.
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3 irfuclo. Llegan mas
! preguntas sobre esta

mini-aventura, que se
distribuyé con el n.° 189 de
Microhobby y que considera-
mos muy apta para iniciarse
en este bello deporte.

Aunque hay que reconocer
que los pesados de AD se
pasaron un rato con sus es-
tupidas preguntitas publici-
tarias. D. Eduardo Villalobos,
de Valladolid, nos pregunta:
¢Dénde estd la capsula?
¢Dénde puedo encontrar una
Burudanga? ¢Es eso lo que
comen los Firfurcios?

D. lvén Lozano de Diego, y
de Madrid, envia «un par de
preguntas» (que en realidad
son tres) entre las cuales es-
ta (cémo se sale de la nave
sin que se me «manduquen»
los joysticosos?

Pos bien: la cdpsula esta
al final del juego y a ella te
llevara el Firfurcius Cabal-
gantis.

Intentar alimentar a Firfu
con un Burundanga puede
causar un cataclismo galac-
tico. No, no es eso lo que co-
men, es algo peor: jMerdur-
cia!

Los joysticosos te mandu-
can pg_l_:gue o has o] esto

ORIG
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ALES

Héy el rancio esperpento transilvéanico da
“unos Ultimos toques Firfucianos y

\en los misterios

manducador, o sea, que te
paseas por ahi provocando
al personal manduquero, por
lo cual te tienes muy mereci-
da la horrible manducacioén.

ABRACADABRA. Ante to-
do pediros carpatianas dis-
culpas porque muchos en
esta aventura se han tenido
que apafiar solitos y tenian
ya resueltas las cosas antes
de ver publicadas sus pre-
guntas.

Ya conocéis el problema
de la relatividad del tiempo y
de los tres o cuatro meses de
demora de las respuestas:
para mf un soplo y para vo-
sotros larga espera.

Pero el que espera al Ar-
chivero, no desespera, lo que
no significa que regalemos
peras, sino que estamos tra-
bajando fuertemente en que
las soluciones os lleguen
mas presto.

Pero no todo me lo tenéis
que agradecer a mi (aunque
me dais la paliza un montén
y resulta que me descuerno
un pelin por vosotros) sino
también a una cierta hada,
en vez de madrina, madrile-
fia, (aunque en realidad es de
Salamanca), que hace lo im-
posible para que estas misi-
vas vuelen raudas a su des-
tino, y luego me da una lata
increlble para obtener a tiem-
po las respuestas.

Me refiero (y pido desde
este desolado castillo un
aplauso para ella), a Dofia
Cammifia Santamaria de la re-
daccién de Microhobby.

D. Ivén Lozano de Diego y
D. Luls Navalpotro Herrero

Abmcudabreros se dedica a iniciarnos
Ie la Aventura Original.

atacan de nuevo, pero veo
que casi todas sus pregun-
tas han sido resueltas ya en
numeros anteriores.

D. Alvaro Rodriguez Mu-
fioz, de Cadiz, sélo me hace
diecinueve preguntas sobre
la primera parte. Casi todas,
excepto las dos que expone-
mos, han sido contestadas.

1. (Y para qué diablos
quiere subirle la visera a la
pobre armadura?

2. Socarrimus Limoni en
latin Blecuano quiere decir
que hay que quemarlo para
que aparezca el mensaje,
porque supuestamente esta
escrito con zumo de limon.

D. Javier Camacho, de Ma-
drid, pide que le «destripe-
mos el Abracadabran.

Lo de las tripas ya lo co-
mentamos en el anterior na-
mero. De todos modos creo
que con las tres tandas de
soluciones que hemos dado
para esta aventura, la prime-
ra parte est4d ya bastante
despatarrada.

Por su parte D. José Anto-
nio Gomez Gallardo, de
Quart de Poblet, Valencia, ha
conseguido resolver, como
él dice, «solito» la primera
parte y se congratula con
ello. Pero me pide que «mal-
gaste mi precioso tiempo en
su insignificante persona» y
le ayude en |la segunda.

Como D. Amalio Gil Roca,
de Castellén, D. Manuel Ruiz
Garcia de Ledn y D. Carlos
Galén Angulo, de Lugo, tam-
bién estan teniendo varios
problemas en esa misma
parte, damos un breve resu-
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men de ella que nos lleg6 de
la mano de D. Juan Alonso y
Carlos Gustavo Expésito Es-
crig, de Sagunto, Valencia.

Se quejan los hermanos
que esta segunda parte es
muy sencilla y les ha decep-
cionado muchisimo respec-
to a su predecesora, y termi-
nan diciendo «en conclusién:
la segunda parte nos ha pa-
recido mucho mas mala que
la primera y no entendemos
para qué hay que cambiar to-
do el montén de objetos que
aparecen, si con coger la ar-
dilla y seguir los pasos que
te remitimos, basta».

—Hay que andar en el
bosque hasta ver la ardilla y
matarla con una piedra. Dar
la ardilla a Fuchs el cazador,
quien nos dara el halcén. Por
el hacén, Fidel el tendero,
con mucha emocién nos da-
ré un bastén. El cegato, nos
cambia el gayato por un fé-
sil barato. Coge con cuidado
el cardo del norte del bos-
que. Pincha con él al caballo,
quien cabreado abrird a co-
ces una puerta en la pared.
Muy légico. En esta nueva lo-
calidad hay un pozo. De nue-
vo Fidel entra en accién, y
nos cambia el fésil por una
cuerda. Ata la cuerda y baja
al pozo. Besa a la cochina ra-
na y tendréds a Violeta y un
versito de D. Egroj.

AVENTURA ORIGINAL.
Empiezan a llegar preguntas
sobre esta aventra.

Parte 1. La Blusqueda. D.
Miguel Franco Clurana, de
Molins de Rei, Barcelona y D.




Juan Costa, de Pedraguer,
Valencia, inquieren: ;cémo
se coge la llave del arbol?
¢Se puede entrar en la espi-
ral?

Se coge haciendo efectuar
movimientos oscilatorios y
pendulares a la pobre rama.

A la espiral no se puede
entrar, se puso alli como re-
cuerdo y saludo a Pete Aus-
tiny su casa inglesa de aven-
turas Level 9. Cuando ellos
hicieron su versién, pusieron
toda la parte final dentro de
la espiral.

D. José Rios, cuya carta
me ha llegado sin sobre (ze
onde ere?) se ha hecho un lio
con el pequefio laberinto.

Son sélo tres localidades,
dos arriba, que llamaremos
lzquierda y Derecha, y una in-
ferior, que en un alarde de
agudeza mental llamaremos
Inferior.

Desde la Colina vas a la
Derecha. La Izquierda es un
«cul de sac» y la Inferior te
puede llevar al Picnic o al Pie
del arbol.

D. Francisco Javier Zam-
bonino Vézquez, de Sevilla,
lleva a Elfito a su casa, pero
no puede entrar en ella, y
pregunta ;dénde estan las
llaves? matarile rile 16. Estan
en lo alto de un arbolito, en
una tierna ramita.

¢Para qué sirve la mone-
da? En la 2.2 parte existe un
maquina expendedora.

D. Luis Giménez Abad, de
Méstoles, Madrid, dice

«atencidn, preguntas»:

1. ¢Cémo me puedo hacer
amigo del enano y que ven-
ga conmigo?

2. ¢Cémo puedo abrir el
candado de la reja metalica?

3. ¢Hay mas objetos?

1. Don Enano es un pobre
hombre que ya tiene bastan-
te con aguantar a los aven-
tureros que pasan por el va-
lle. Ya has hecho lo que d&-
bias, déjale en paz.

2. Por lo que me dices, si
que sabes corho hacerlo.

3. Hay uno mas, pero an-
tes has de abrir la puerta.

Envia D. José Luis un ca-
rifoso saludo para el Yiepp
y otro para Smaug.

Por favor no le déis mas
coba al maldito engendro
yieppano, que cada dia esta
mas inaguantabe. Ahora in-
tenta crear una nueva raza
de monstruitos mutantes
mediante el cruce de mi mas
bello Morlock con la timida
Quimera; cosa a la que am-
bos se oponen con todas sus
fuerzas, a pesar de la horro-
rosa danza espasmddica que
les baila para animarlos.

Smaug dice que vale, que
gracias. Y promete incinerar
al Yiepp lo antes posible.

Parte 2. El Encuentro. Dfa.
Ménica Ginel Lorente, de
Barcelona, (ya era hora, otra
aventurera) tiene problemas
en la sala del Gran Trono y
dice que ya esta harta de los
muerdos de serpiente. Pide
la audaz una manera de qui-

tarle el veneno o de matarla.

La serpiente ni se mata ni
se desvenena. Es muy feroz
para eso y solo le teme a
cierto volatil.

D. Anénimo, de Campello,
pide ayuda para matar a Ma-
luva y para coger el pajaro.
Don Gabriel Ruiz, de Madrid,
también

Maluva tiene eso... muy
mala uva. Ademas no es uno,
es producto de un parto mul-
tiple. Hay que quitarles el ha-
cha cada vez que aparezca
uno de ellos hasta acabar
con todos. Si te quedas sin
hacha, fiambre eres.

El pajarito le teme a algo
magico que llevas contigo y
que lo puede convertir en
bestia feroz.

D. Daniel Alvarez, de Ovie-
do, pregunta si es indispen-
sable pasar por la Sala del
Trono, porque la serpiente
siempre le mata. Indispensa-
ble, le que se dice indispen-
sable no hay nada, pero si fa-
cilitara mucho las cosas (ver
respuesta a Dfia. Ménica).

¢Tiene el Drag6n algin ob-
jeto importante? Pues no
creo, lo que pasa es que es-
ta empollando cierto tapiz y
ademads te impide acceder a
sitios importantes.

Por cierto ;como habri lle-
gado al Dragén sin pasar por
la Sala del Trono? Hay que
dar una enorme vuelta. ;C6-
mo se coge el pajaro? (ver
contestacién a D. Anénimo).

¢Hay alguna manera de
pasar el puente sin perder un
tesoro? Haberla hayla. Mejor
dicho, has de dar un tesoro
que sea recuperable.

El aceite sirve para acei-
tar. La tortilla para ganarte
un amigo impresionante. El
hueso para roerlo y ladrar ha-
ciendo el perro por toda la
cueva. El hacha para matar
a su duefio. Para librarte del
pirata encuentra su escon-
drijo. Para eliminar a Maluva
(ver D. An6énimo). La concha
se abre con algo que perte-
neci6 a un dios marino.
jijBastalll

D. Antonilo Giménez Ga-
llardo, de Quart de Poblet,
Valencia, escribe sus proble-
mas en esta aventura.

Sus preguntas:

1. ¢Cémo se vence al di-
choso Troll en su primera
aparicion? No se le vence, se
le compra, pero se le engafia.

2. ¢C6mo se puede cruzar
la puerta del Gigante? La
puerta esta muy vieja y oxi-
dada, hay que lubricarla.

3. ¢Cémo se pasa por el
pasadizo de la Alcoba de los

Reyes? Dejandolo tode
encontraras much
sas. Esunade las g
mas ingenio exig

Segin Heb
yud, te faltan'l
tesoros: Cad ena, Tr
Perla y Piramide.

D. .ﬁsé Luis Giménez
Abad, de Méstoles, ensuse-
gunda carta dice «Oh &
no, pozo de sabidurla,
rame las siguientes dudas»

1. Sé dos palabras magi- .
cas $%$:§ y $%&*(*(, zhay
mas? Ti, dos mas. Son para
facimarte la vida. :

2. ;Coémo se abre la alme="
ja? Con algo que pertancié al
dios del mar. i

3. Hebilla dice que
tan los siguientes tes
Tridente, Perla, Pepita, Cade-
na, Huevo, Especies y Joya.

4. El depdsito de aceite sir-
ve como depésito, hasde lle-
var algo para coger un poco.

5. Peposo sirve para asus-
tar.

6. En lo de las pilas prue-
ba a meterlas en la maquina,
no sea que vuelvas a meter-
las en la linterna.

7. La plantita es muy débil
y no sirve para nada, cuida-
la con carifio y veras para
qué sirve.

8. Ladirecciéon de AD es la
siguiente: Apartado 61, ‘
46920 MISLATA (Valencia), (y
no pidas el DAAD que te cla-
varan, pide el PAW)

En otra carta, la tercera de
D. José Luis pregunta:

9. (Coémo apartar las nie-
blas? La brisa mueve las nu-
bes, aqui no hay brisa.

10. Sabrés quien es el tipe-
jo del abismo cuando llegues
a una habitancion que hay...

11. No hay forma de pasar
sin pagar peaje a Troll, pero
puedes engafiarle con un ob-
jeto recuperable.

12. Al final del pasadizo
que baja de las Paredes Ca-
lientes se encuentra Peposo.

13. «Ultima y mas impor-
tante: estoy del Enano hasta
las narices». Yo también.

Y, dichas estas palabras,
fuese.

idente,

Andrés Samudio
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a noticia es que el gé-

nero estd creciendo vi-

goroso y sano, cada
vez hay mas jugadores que
van decidiéndose a probarlo,
(jie, jié, comprobaran que el
gusanillo es imparable).

Ahora son mas escasas,
aungue siempre bienveni-
das, las preguntas sobre jue-
gos anglosajones. Cada vez
sufrimos menos las quejas
de que no entienden, debido
al idioma, el objetivo ni los
problemas.

La peticién es que necesi-
tamos urgentemente mas es-
critores que se decidan a
participar. Hay que ofrecer a
ese publico avido de aventu-
rarse cientos de mundos
donde explayarse.

Pero empecemos a anali-
zar ya estas creaciones es-
pafiolas, siempre con la ine-
vitable ayuda del apestoso
Yiepp (maximo especialista
en el tema) y su novia Hebi-
lla de Calatayud.

GACORP

Raul Moreno Alonso, de
Pregunta: ;qué hay en

46 MICROHOBS

iOlé! ;La aventura
espaiola empieza a ocupar
un lugar importante entre
los aficionados! El
carcomido momio nos
ofrece hoy, desde los
carpatos y en directo, una
verdadera juerga de
aventuras espanolas.

JUERGA DE AVENTURAS 52,

los contenedores?. Los con-
tenedores de la bodega se
deben abrir para encontrar
en ellos algo muy importan-
te para tu salud.

¢Qué hay que hacer para
coger la canoa?. La canoa no
se coge, se empuja y enton-
ces (y solo si has hecho an-
tes una buena accidn) apare-
cera un nativo fortachény te
ayudara.

¢ Queé hay que hacer en la
aldea?. Debes ayudar al mo-
ribundo viejo.

D. Ricardo Montero Vieito,
de Vigo, quiere saber como
ayudar al viejo enfermo y c6-
mo pasar del rio a la ciudad.
Al viejo has de curarlo y el rio
lo pasas en la canoa.

Luego pregunta por la cla-
ve de acceso: jsilenciol. Cae
un trueno, el castillo se estre-
mece, el archivero coge un
cabreo mayusculo y el Yiepp
es presa de frenéticos espas-
mos al oir la insolencia.

D. Juan A. Martin, Martin,
de Arenas de San Pedro, Avi-
la, también tiene problemas
con la canoa; a pesar de sus
intentos por cogerla se da
cuenta de qye esta firme-
mente sujeta. Ya lo sabes:
cura al viejo y empuja, no co-
jas.

LA GUERRA DE LAS VAJI
LLAS
D.Oscar Gascon Arjol, de

Zaragoza, tras escapar del
planetoide, entrar en la estre-
lla pringosa y eliminar a
Darth Water, se encuentra un
guante-robot que lo muele a
palos y patea por todo el lu-
gar. Desea el aporreado eli-
minar a tan anticipado ene-
migo y se queja de que no
sabe el motivo de la accioén.

El motivo, Don Oscar, es
que sois muy agresivo. El ro-
bot no te hace nada si no te
metes con él; pero vas en
plan chulo y asi te pasa.

Eliminar al robot no es ne-
cesario para acabar el juego.
Pero si, por aquello del pun-
donor, te lo quieres cargar,
debes pelear, golpear y otro
golpear robot. Obtendras al-
gunos puntos extra.

Ya en plan gastronémico
quiere saber para qué sirve la
hamburguesa que tan sabia-
mente Obi le aconseja no co-
mer. Para obtener la hambur-
guesa hay que comprarla
con Créditos. Luego seguir el
consejo de Obi y guardar tan
romantico manjar para dar-
selo a la princesa.

Lo anterior tampoco es ne-
cesario para terminar la
aventura, sino para aumen-
tar la puntuacién. .

D. Eduardo Villalobos, de
Valladolid, tiene problemas
con los soldados del hangar.
Los mata y vuelven a salir,
los remata y contramata has-

ta que al final lo matan a &l.
¢Qué hago?, pregunta deses-
perado.

Lo que siempre os aconse-
jamos: no ser agresivos. Hay
que esconderse en la bode-
ga antes de que los soldados
suban a la nave, esperar
tranquilamente a que los sol-
dados suban y luego esperar
tranquilamente a que se va-

yan.

Ricardo Oyén Rodriguez,
de Burlada, Navarra, me rue-
ga no tratarle de don, pues
ya se siente viejo con 16
afios (hijo mio, a esa edad yo
era ya muyy viejo y desden-
tado), confiesa que termina
las dos cargas del juego, pe-
ro en ninguna logra el ansia-
do 100%.

Excelentisimo sefior: co-
mo hemos visto con el ejem-
plo del robot y de la hambur-
guesa, esta aventura tiene
un montén de problemas que
no son necesarios para aca-
barla, sino para obtener pun-
tuaciéon. También puedes
aumentarla cogiendo la pis-
tolay cargandola con la mu-
nicién. Vuestro problema
gastrondémico ya quedé re-
suelto mas arriba.

En cuanto a lo de dar o no
dar el cubo a Cris, pasa exac-
tamente lo mismo: no es ne-
cesario, pero eleva la pun-
tuacion.

En cuanto a un punto que
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se encuentra al oeste del as-
censor, no tengo ni idea pa-
ra qué sirve. A lo mejor, al co-
gerlo, la puntuacién aumen-
ta en un punto. De todos mo-
dos, dejo la pregunta en el
aire por si algun avispado
lector nos hecha una mano.

D. Juan Manuel Martin
Castillo, de Foz, Lugo, quie-
re saber qué hacer en la pan-
talla del ojo. Al ojo bidnico
hay que cargarselo con Dis-
para ofo y cuando empiecen
a salir los soldados disparar-
les también a ellos.

DON QUIJOTE

D. Oscar Gascon Arjol, ha-
ce doblete hoy. Después de
autoaplaudirse y autovito-
rearse por haber salido de la
casa, se dedica a buscar de-
saforadamente la lanza por
todo el juego, y me pide una
pista sobre su paradero.

La lanza se encuentra en
dos sitios: la caratula y la
pantalla de presentacion.
¢{Como habéis podido caer
en semejante falacia des-
pués de haber ejecutado tan
gloriosa fazafia?

Se mete luego D. Oscar en
leoninas cuevas vy, tras dor-
mir a la fiera bestia, me mira
filamente y pregunta: ;qué
demonios puedo hacer alli?.
La cueva es uno de los luga-
res mas importantes de la
aventura. En ella debéis ser
primero minero y luego coci-
nero.

D. Francisco Javier Sal-
guero Castaiio, de Sevilla,
pregunta dénde estan el ta-
blén, la vela y el martillo. El
tablén lo hallaras examinan-
do la escalera. La vela exa-
minando un candelabro de la
posada norte. El martillo
donde siempre suelen estar
los martillos: en la cama.

¢Qué personajes hay en la
primera parte?. Musshoss:
un feroz ratén, una comesti-
ble gallina y un ssttpido po-
sadero.

Cuando salgo de la casa
tecleo: 2E y 3N y me encuen-
tro con una puerta, (cémo se
abre?. Uno no va por ahi
abriendo puertas ajenas, ge-
neralmente se suele Llamar
a ellas.

D.Daniel Castrillon Otero,
del Ferrol, La Corufa, quiere
saber para qué sirven el cla-
vo, la bacia y la pala.

Con el clavo podéis hacer
lo que querais, desde perfo-
raros el cerebelo hasta lim-
piaros los dientes, pero no es
de ninguna utilidad en la
aventura. La bacia sirve pa-
ra que un posadero os reco-
nozca como caballero. La pa-

la para lo que sirven la ma-
yoria de las palas: cavar.

En la cueva ¢hay algo que
utilizar?, y si es asi, ¢como
se coge?. En la cueva hay
una cosa de mucha utilidad
y muchas otras cosas que
debéis llevar vos, pero no
hay nada para coger; hay
que meneallo.

¢ Cémo se entra en el mo-
lino?. Con mucho cuidado.

El aceite esta en la bode-
ga; la sal en el molino y el
caldero un metro bajo el sue-
lo de |la cueva.

¢ Con qué remuevo el bal-
samo?. Extrafia pregunta si
no sabéis dénde est4 el cal-
dero ni parte de los ingre-
dientes. Utilizad una ramita
de naranjo.

Ricardo Oy6n Rodriguez
(doblete), tie-
ne un tre-
mendo pro-
blema en
este juego.
Le resulta im-
posible coger
el tablén cuan-
do ya se ha ar-
mado caba-
llero. Pero
no para ahl
la cosa, si-
no que le ocu- &
rre lo mismo §
con otros obje-
tos. La verdad es que no lo
entendemos. Debe de tratarse
de un error de vuestra copia.

CARVALHO

D. Oscar Gascon Arjol, ha-
ce triplete cuando demues-
tra su curiosidad porque el
programa se cuelga al pedir-
le al taxista que le lleve a a
la comisaria. Efectivamente
se trata de un garrafal fallo
del equipo que mas reciente-
mente ha hecho «Que rulen
los petas». Pero un fallo lo
tiene cualquiera...

Las palabras extrafias que
comentas pertenecen al
GAC, programa que ellos
usaron para «Los péjaros de
Bangkok».

D. Ricardo Montero Vieito,
se apunta otro doble cuando
pregunta: ;jqué hacer para
llegar al monasterio?. Subir
al taxi y decir: Ir a Tan kra-
buk.

¢;Dénde y cédmo se entra
en el tren?. Por supuesto, en
la estacién de trenes, y con
el pasaporte falso que obten-
dras en el almacén al llevar
la tela del monje.

¢Para qué sirven: la pisto-
la, la raya, la comisaria, la
embajada y la linterna? Para
disparar, para esnifar, para
encontrar a Charoen, para re-

cibir el mensaje de la secre-
taria y para iluminar el es-
condite del callejon.

D. Sergio de la Riba, de Za-
ragoza, se queja de que dos
monjes le impiden la entrada
al templo de Tan Krabuk y
pregunta qué se ha de poner.
Todo lo contrario D. Sergio,
lo que hay que quitarse son...
los zapatos.

AVENTURA ORIGINAL

Son tantas las preguntas
aue hoy sodlo respénderemos
a las de la primera parte.

D. Alfredo José Varas Pa-
lacios, de Galdakano, Vizca-
ya, esta perdido en el bosque
y vuelve siempre a la locali-
dad donde encontré las lla-
ves. Pregunta desesperado:
{cémo puedo salir de seme-
jante encierro?.
Es alucinante com-
probar cuantos
audaces estéan
atascados en ese
minilaberinto (s6-
lo tres localida-
des) y es por no
seguir la regla de
dejar objetos y ha-
cer un mapa de la
zona, Ya sé que es
engorroso, pero
ningan aventu-

rero que se pre-

cie puede lla-

marse tal si no domina
tan sencilla técnica.
El la- berinto
puede gustar o

no gustar, pero hay que sa-
ber vencerlo cuando aparez-
ca.

(Como llegar a la figura
transidcida?. Supongo que
os referis a como contactar
con ella, porque es evidente
que ya habéis llegado. Usad
algo que os ilumine mejor.

D. Sergio Beato Sanchez,
de Mdstoles, envia saludos
al Yiepp (agudos ruidos de
entrechocar de espasticos
huesos, tresbalén y calda
tonta) y pregunta sobre la lla-
ve, la moneda, la botellay la
espiral.

En el anterior numero os
dimos todas las respuestas,
excepto la botella, que sirve
para acarrear preciosos liqui-
dos en la segunda parte.

D. Manuel Luls garcia Se-
gura, de Sevilla, tiene exac-
tamente los mismos proble-
mas que D. Serglo mas el de
el bosque. Daos por contes-
tado.

D. Alfredo Dlaz Garcia, de
Madrid, pregunta cémo le
puede ayudar Elfito. Es un
personaje que recuerda mu-
cho a E.T. y sin el cual no
puedes acabar esa parte.

Ademas es muy agradecido.

El enano ladrén del picnic
es solo un pobre chorizo que
se roba todo lo que dejes en
esa localidad; pero no te
quejes, porque hay un cartel
donde se avisa.

Don Enano esta para dar-
te un objeto, para suicidarse
si le desesperas con tus an-
danzas y para trabarse en
combate si lo irritas.

Don José Luis Serrano
Martin, de Malaga, tiene los
consabidos problemas de la
llave (itan dificil es mover
una rama?), de la espiral (es
una opcion para una segun-
da aventura) y ademas le pa-
rece poco la ayuda que le da
Elfito. No seas mal agradeci-
do.

D. Roberto Graf Garcia, de
Barcelona, se confiesa gran
aventurero, pero tiene gran-
des problemas de insomnio
y nos pide que le ayudemos.
iSeal.

Pregunta un montén de
cosas sobre la vida privada
de don Enano. Bien, ya expli-
camos que don Enano es un
pobre fustrado que quiere
ser mas alto; si le ayudas te
lo agracede y si le cabreas
se suicida o te ataca. Pre-
guntale qué quiere, qué le
pasa...

¢(Cuando y cémo puedo
usar las botas y la pila eléc-
trica?. Precisamente ambas
tienen mucho que ver con tu
amigo enano. Si has exami-
nado la botas veras que no
son para ti.

¢Qué es el objeto translu-
cido?. jMira que llamar obje-
to al pobre Elfito!.

¢ De dénde procede el llan-
to? De Elfito, tu objeto trans-
ldcido.

¢Cual es el cbdigo de la
segunda parte?. jCielos!
Nooooooo. Nunca podré en-
tender ese afan de pasar a la
segunda parte sin haber re-
suelto la anterior. ;Cual es el
objeto?, ;dénde esta el orgu-
1l0?. Es como colarse de ron-
dén donde uno todavia no se
lo merece. Es terrible, en mis
viejos tiempos... (corte del
editor).

Andrés R. Samudio Monro
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| Agonizante estaba
Emuy cansado. Sus lega-

flosos bizcojos no da-
ban para méas. Se gestaba
una crisis para los aventure-
ros espafoles. El pulgoso
Yiepp se reia convulsivamen-
te y el dragén Smaug pasa-
ba de todo mientras volaba
languidamente impulsado
sélo por el efecto propulsor
de sus cada vez mas fétidos
gases.

La maquinaria estaba pa-
rada y reinaba el caos. Las
cartas se amontonaban sin
esperanza de respuesta. Pe-
ro desde donde menos se es-
peraba surgid la ayuda.

Habia desde hace mucho
una princesa encerrada en
las mazmorras. Era codicia-
da por muchos aventureros,
pero la cosa era bastante di-
ficil por su mania de comer-
se a sus pretendientes.

Se sabla que en todo el rei-
no hispanico ardientes va-
lientes preparaban el asalto
final. Pero mientras esto su-
cedia, la joven habia pasado,
quisiera o no, eones oyendo
los miles de consejos y con-
versaciones entre el infecto
y el momio.
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Libre por fin, se integré al
grupo vy, ante la inutilidad del
pobre superanciano y el pito-
rreo halitésico del mucogela-
tinoso engendro del Yiepp,
empezé a desgranar lenta-
mente sus sabias respues-
tas.

EL FIRFURCIO. D. Carlos
Alvarez Diaz, de Madrid,
quiere saber qué es lo que
hay que hacer para pasar al
Firfucio cuando dicen «A uan
ba buluba balan...» BAMBU,
ijoer, que hay que daroslo to-
do masticado! ¢Hay que dar-
le de comer al Firfurcio? Si.
¢Qué come? (aparte de co-
merme a mi) Merdurcia, sus-
tancia mucosa y bastante
cochina. ¢Hay que montar-
lo? Si. ¢ Para qué sirve la ma-
leta? Para «sacar» cosas
muy utiles.

D. Daniel Castrillon Otero,
del Ferrol, La Corufa. Tam-
bién tiene problemas con el
estribillo de marras, y quiere
saber concretamente qué
tiene que poner y como para
que el Firfurcio le entienda.

Vamos a aclarar de una
vez por todas éste problema.
Si lograis evitar la irritacion
y el nerviosismo causado por
el anuncio pertinaz que puso
Lolo el Miliciano como pro-
paganda de los de A.D., de-
béis decirle al bisho BAMBU,
darle la Merdurcia para co-
mer, subiros encima y decir
«arre» para que se mueva y
cuando desfallezca, reali-

mentarlo con el cochino
manjar.
D. Pere Lluis Mussons, de
Barcelona, pregunta: ;Qué

-—v-"‘"\y

Hoy, Hebilla de Calatayud,
recuperada ya de su Ultimo hartazgo
de aventurero ligén, coge la
bandera y nos guia por las que
esperamos sean las Ultimas dudas
del Firfurcio y una pequeiia parte de
la avalancha que se nos ha caido
encima de Originales.

IRFURCIO
ORIGINAL

‘M .SAMUDIO

hay que hacer para abrir la
puerta Norte de la astrona-
ve? La puerta Norte ha que-
dado totalmente averiada y
es imposible abrirla. Ade-
mas, Hebilla os anuncia que
os conducirfa a la pila atémi-
ca donde moririais presa de
horribles quemaduras. (Y
después de alimentar al ani-
malito? Cabalgad caballero,
cabalgad.

D. Anénimo Lector, de
Hospitalet de Llobregat, Bar-
celona, aparte de preocupar-
se por las miles de arrugas
que surcan la realmente be-
lla cara archivera, pregunta
si le podrfa dar todos los pa-
sos para salir de la nave y en-
trar en la capsula A.D.

Pasos no hay, lo que hay
son tecleos, pero si insistls,
alla va: Un pasito para alan-
te, dos pasitos para atras y
poco a poco a la capsula lle-
garas. (Siempre que vayas
montado en un Firfurcio, por
supuesto).

D. Juan M. Iglesias Bel-
tran, de Mairena del Aljarafe,
Sevilla. (Gracias por lo de
malvado), tiene el mismo
problema que los demés: No
le funciona cuando responde
BAMBU, pregunta si es la pa-
labra correcta, ya que el fir-
furcio le contesta que no le
entiende, dando paso a me-
rendarselo.

Leed méas arriba querido
amigo (Oshee, ¢me resca-
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tas?)

D. Javier Valverde Balles-
ter, de Madrid. Mismo pro-
blem que arriba, pero ade-
mas: ;Como cojo la caja
amarilla? La caja amarilla no
se coge, pesa un montén y
es bastante radioactivilla.

Pasemos ahora a abrirnos
paso entre las toneladas de
papel (buen uso le daremos
con las diarreas crénicas de
Smaug y el Yiepp) que nos
llegan sobre la AVENTURA
ORIGINAL.

D. Javier Pérez Gusano, de
Madrid. Nos sorprende con
las siguientes preguntas:
¢(Cémo se puede abrir la al-
meja? Ya contestado en el
no. 193. ;Quién es Neptuno?
Es es dios del mar, fruto de
los amores entre Saturno y la
Cibeles y duefio de lo que ne-
cesitas para poder abrir la al-
meja. ;Cémo se sale por el
Este en la alcoba de los re-
yes, hacia dénde esté la luz
verde? Dejandolo todo. ¢El
pasadizo inclinado doénde
concluye y para qué sirve?
Concluye donde se terminay
sirve como recolector de per-
las. ¢ Para qué sirve el espe-
jo? Para averiguar quien te
saludaba desde el otro lado
del mirador.

D. Juan Manuel Martin
Castillo, de Foz, Lugo. ¢(Pa-
ra qué sirve la jaula? Pues,
para lo mismo que todas las
ﬁwlas, para guardar animali-

0S.

¢Donde esta la guarida del
Pirata? La guarida del pirata
se encuentra cruzando el
puente de cristal hacia el
Sur, y sorteando luego un
sencillo laberinto. ;C6mo se
mata al Troll del puente?
Aunque seas un trolicida en
potencia, hoy te aguantas.
Chulangas fue campedn de
lucha en trolilandia y no te
queda mas remedio que so-
bornarlo y enganarlo. ;Qué
hay que hacer con el pajari-
to? My friend, agarra siempre
bien el pajarito. ;Dénde es-
tan los PSI's en la segunda
parte? Se respeté mucho la
idea original y en ella no ha-
bia mas personajes que el
Oso, el Pirata, el dragon y
Maluva. Todos cumplen su
papel a la perfeccion y no ha-
bia necesidad de utilizar la
ya escasa memoria para do-
tarlos de cualidades no ne-
cesarias para acabar el jue-
go.
¢Como se pasa por la
puerta en la sala de los re-
yes? Pajareando la serpien-
te. ¢Hay una orden especial
para poder coger todos los

tesoros? Catorce tesoros a
la vez son muchos tesoros,
incluso para un aventurero
tan forzudo como tu. Lléva-
los a un recolector. (Qué hay
que hacer con la sombra que
te imita? Ir a la habitacién
del espejo y averiguar quién
es. Para qué sirven: la almo-
hada, el canto y el huevo. La
almohada sirve para que no
se rompa un tesoro muy de-
licado, el canto para jugar a
las canicas y el huevo del
cuento tiene unas magicas
facultades.

D. Alfonso Dou Oblanca,
de Xixon, Asturies. ¢Cémo se
pasa al Troll del puente, sin
tener que darle un tesoro? Ya
lo dice él mismo, sin tesoro
no hay paso. (Cémo se hace
para atravesar el pasaje de la
alcoba de los reyes con, al
menos, un objeto o tesoro?
Atravesar, lo que se dice
atravesar, no hay forma. Pe-
ro con un poco de magia qui-
za lo logres. ;Como se mata
al dragén? Creo que es muy
cobarde y no hay forma de
alcanzarlo. §Como se puede
coger el espejo? El espejo
esta colgado muy alto, sien-
do inaccesible. ¢(Para qué
sirve la planta que crece en
el foso? Si es ya lo suficien-
temente firme, para trepar
por ella. ¢Para qué sirve el
aceite? Para aceitar cerradu-
ras oxidadas. ¢Hay algln
modo de evitar al temible pi-
rata? Si, encontrando su
guarida. ;Como se puede
abrir la almeja? Con un obje-
to de tres dientes.

D. Francisco Javier Zam-
bonino Vazquez, de Sevilla.
Pregunta: ;Qué puedo hacer
para evitar que el enano Ma-
luva me liquide? No tienes
més remedio que luchar con
sus mismas armas, y que las
ninfas del bosque te prote-
jan. (espero que ahora no os
paseéis horas buscando las
ninfas, es un decir). ;Cémo
recupero los tesoros que me
roba el pirata y doy al troll?
Para recuperar los tesoros
robados tienes que localizar
la guarida del cleptémano.
En cuanto al troll, dale el Gni-
co recuperable. Lo reconoce-
ras porque al decir cierta pa-
labra, le entran tembleques.

D. Daniel Teran Gonzalez,
de Briviesca, Burgos. ¢Para
qué sirven: el canto, el hue-
so y lavarita? El canto ya es-
ta contestado més arriba, el
hueso para alimentar al dra-
goén y la varita para trucos de
magia. ¢Cémo se puede pa-
sar al Este en la alcoba de
los reyes? Ya contestado.
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D. Daniel Loépez Sotelo, de
Bilbao. {Cémo se coge el pa-
jarito? Dejando todos los ob-
jetos que puedan llegar a
asustarle. ;,Como hacer para
que la serpiente no me ma-
te? Provocando el ataque de
un ave.

D. Juan Caro Fernandez,
de La Campana, Sevilla. ¢Co6-
mo conseguir el ultimo teso-
ro que me falta? Encontran-
do la escondida guarida del
pirata. ¢Para qué sirve el
hueso y el canto? |Y dale!

D. Joaquin Ruiz, de Bilbao.
¢Para qué sirven: el canto, la
jaula, la tortilla, la almohada,
el aceite, el hueso y la mone-
da? La tortilla para alimentar
a un ser muy grandote, y la
moneda para recargar bate-
rias. Lo demas ya lo sabéis.
¢Coémo se pasa el laberinto
al Norte del puente? Entrada:
N-S-E-O-Bajar. Salida: Arriba-
S-E-N-Bajar-S. ;Qué es la no-
ta del cuarto del gigante y
co6mo se entra a la otra habi-
tacion? La nota es una pala-
bra magica, y a la otra habi-
tacion se entra lubrificando
la puerta. ¢ Ademas del hue-
vo... qué tesoros hay? ¢Co-
mo se caza al pajarito? Con
la pufietera jaulita.

D. Moises David Rimadu-
lla Fidez, de La Corufia. {Co-
mo se evita la serpiente del
trono? Ya contestado. ;Co6-
mo se cura la mordedura?
Muriéndote sanaras de to-
dos tus males. ;Como se usa
la varita? Exactamente lo
mismo que los directores de
orquesta. ;Como se captura
al pajarito? Con la maravillo-
sa jaulita. ;Como se llega a
la guarida del pirata? Sor-
teando el laberinto al Sur de
la localidad Oeste de las nie-
blas. ¢Para qué sirven: la lla-
ve, la botella, la tortilla, la
moneda, el canto y la varita?
La llave sirve para rescatar a
Peposo y para abrir la acei-
tada puerta de la habitacion
del gigante. ¢Cual de las cla-
ves es mejor? Timacus te de-
ja con todos los objetos lis-
tos para usar.

D. José Luis Gutierrez Lo-
mas, de Palma de Mallorca.
¢ Cémo puedo pasar por la lo-
calidad del trono sin que la
serpiente me muerda y ma-
te? Requetecontestado.
¢Ddnde debo dejar lo que re-
coja? En el recolector.

D. Pablo de |a Flor San Vi-

cente, de Madrid. ;Qué hay
que hacer con el oso? Llevar-
lo de la cadena hasta que
vea a Chulangas. Tus otras
preguntas ya estan contesta-
das.

D. José Miguel Varet To-
rres, de Melilla, tiene a estas
alturas todas sus preguntas
contestadas.

D. Enrique Villafranca San-
chez, de Madrid. ;Dénde es-
tan los tesoros que me fal-
tan? El garfio en la guardida
del pirata y la piramide en la
habitacién Negra. ;Cémo se
pasa por pasaje a la alcoba
de los reyes? Dejandolo to-
do. ¢(Hay alguna forma de
volver a coger a Peposo des-
pués de haberlo soltado? Pe-
poso se fuga con su Peposa
y no hay forma de que vuel-

va. (Elfito no sale en la se- -

gunda parte? Al final de to-
do el lio te dara un importan-
te mensaje. (Sirve para algo
el hacha del gigante? Sirve
de mucho para el gigante,
pero con tus normales fuer-
zas no puedes ni moverla.

D. Carlos Alberto Pau Ber-
mudez, de Cambra, La Coru-
fia. Pregunta ;qué tesoro me
falta? La cadena de plata,
(que no del W.C.) ;dénde es-
ta? Colgada al cuello de al-
guien muy fuertote. ¢Esta
tras el puente del troll? Ti.
¢ Qué hay que hacer para que
te deje pasar? Ya contesta-
do. ¢{Se puede nadar en algu-
na de las lagunas sin ahogar-
se? Aunque decis que sois
un gran nadador, estas
aguas subterraneas son muy
ligeras y no permiten tal de-
porte.

D. Francisco Javier Baez
Sanchez,de Madrid. Tiene ya
sus dos preguntas contesta-
das.

A D. Julian Molina Séan-
chez, de Madrid, sélo resta
decirle que use la almohada.

Y a la almohada fuese
también la agotada doncella.

Andrés y Hebilla 1989
Andrés R. Samudio
Monro 1989
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Siguen dando Iu pullz.'

aventureros espanoles al equipo
Carpatiano con sus preguntas sobre
la Aventura Original pero empiezan
a llegar peticiones de ayuda en otra
produccion. Se trata del Jabato y sus
problemas en la bisqueda de
Claudia por medio mundo.

ochevieja en Transil-
N vania. Frio espantoso.

En algunos de los
inaccesibles castillos carpa-
tianos se escuchaba la gimo-
teante y vampiresca musica
con la que los seres de las ti-
nieblas celebraban la llega-
da de un nuevo periodo para
ejercer sus tenebrosos pode-
res.

Fuera so6lo se escuchaba
el rugir del viento y el triste
ulular de las criaturas de la
noche.

Pero en un castillo, el mas
alto y el mas feo, habia una
ventanita iluminada suave-
mente. Hagamos ahora un
imaginario zoom y acerqué-
monos a aquella dulce luce-
cita. Contemplemos através

de los dorados cristales la in-
teresante escena que ocurre
en el viejo salén.

El Archivero, cuasimomifi-
cado anciano, duerme a pier-
na suelta, quiza sofiando con
remotas épocas prefaraoni-
cas.

El Yiepp, reptilesco y ver-
doso ser, yace despatarrado
y presa de espasticas con-
vulsiones sobre un sucio tra-
po en el suelo. Sus libidino-
sos suefios son completa-
mente irreproducibles.

Solo esta despierta una
fermosa doncella que escri-
be ala luz de una titilante ve-
lita. Impertérrita ante los so-
noros ronquidos de sus
acompafiantes, la j6ven He-
billa, mordiéndose la lengua
para una mayor concentra-
cién, continda dedicada a re-
solver las dudas de los aven-

tureros en peligro. Sabe que
sus respuestas tardaran en
llegar, quizas ya para el des-
hielo, pero esta idea le hace
escribir aun mas aprisa.

Claro estd, como lapiz usa
el pegajoso dedo mefique
de su ultimo pretendiente
(uno que tenia las ufias muy
afiladas) y como tinta un
charquito de su sangre. {Es
lo Gnico que queda del po-
bre!

AVENTURA ORIGINAL 1

D. Anénimo Gético, de
Burjassot, Valencia, pregun-
ta: 1. Si consigo acabar la
primera parte y el ordenador
me dice que la palabra clave
es Timacus, ¢se puede aca-
bar la segunda parte respon-
diendo con esta palabraala
pregunta del ordenador nada
mas cargarse la segunda
parte?

ilnsélita pregunta! D. Ané-
nimo, o no se ha leido las
instrucciones del juego o es
un corsario contra lo que hay
que luchar; porque estéa bien
claro que la clave es para
empezar la segunda parte,
no para terminarla. Como to-
das las claves del mundo.
iDigo yo!

2. Si no es asl, (y no lo es)
digame por favor qué mas
hay que hacer. ;Sirve para al-
go la gran construccién que
hay al sur del bosque donde
esta el elfo, o bien sélo esta
para despistar?

Si solo esta para despistar
me parece una chorrada gas-
tar memoria en almacenar
los expléndidos dibujos de

las localidades que llevan
hacia ella. (Impertinente el
mocillo)

A D. Francisco Bretones
Castillo, de Almeria, también
le tiene mosca la espiral, y
pregunta: ;Se puede llegar a
la Espiral, o es un red he-
rring? (jJesiis! que vocabula-
rio usan éstos chicos)

El excelentisimo sefior Ya-
go A. G., de Vigo, (otro que
pide ser desdonificado) quie-
re una foto de Hebilla.

¢Y ponqué no vienne tu a
cogela? Bello mancebo, sus-
pira la joven a quien ya se le
esta terminando la tinta.

Ademas tiene un pequefio
problema: una vez abierta la
puerta que da entrada a la
gran caverna no puede en-
trar.

Si tienes todos los objetos
que dices es imposible que
no puedas entrar, a menos
que te hayas comido la torti-
lla o dejado olvidado algun
objeto de los que nombras.

Atencién: Como el decré-
pito vejete y la rutilante He-
billa de Calatayud ya estan
un poco cansados de ésta
original aventura y las pre-
guntas sobre ella empiezan
a ser repetitivas, han decidi-
do dar una corta y sencilla
solucién de la primera parte.

PARTE UNO

El mapa que te ha llevado
hasta el valle ha desapareci-
do (ya empezamos a jorobar)
y tu deber es encontrar la en-
trada a la Gran Caverna y
unos objetos que te haran
falta para poder sobrevivir en
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lla. Estas al lado de una ca-

- sita.

Si te diriges al sur, pasa-
ras por una depresion con
una reja cerrada con llave y
al final llegards a un precipi-
cio. Alli hay una botella que
puedes llenarla de agua,
aunque no es indispensable.

Luego todo al Norte hasta
campo abierto y al Este y
Norte hasta el borde del vol-
can. Donde estara Don Ena-
no Cabreado, con Decir
«xxxx» le sacaras la informa-
cién sobre qué le pasa, como

~.se llama y lo que necesita.

Si lo cabreas tendras una
pelea con él y los dos al abis-
mo. También puedes matar-
lo empujandolo. Pero si eres
comprensivo con él y le ayu-
das con sus cuitas te dara un
objeto fundamental. Al fin te
enteras de que quiere ser
mas alto.

Yendo hacia la colina en-
contrards unas pilas.

Luego al bosque, un pe-
quefio laberinto facil de sor-
tear y al llegar al pié del ar-
bol, examina ramas. Sube y
veras algo que brillaen lara-
ma, caera si la mueves. Baja
y recoge la llave.

Vuelta al laberintoso bos-
que y al picnic. Lee el cartel
y, haciendo caso de lo que
dice, nunca dejes nada en
esta localidad o los enanos
se lo llevaran y sera dificil,
pero no imposible, encon-
trarlos de nuevo.

Hacia el Este y al sur veras
una figura traslicida, pero
nada mas podras hacer, si pi-
des ayuda veras por que.

Todo al sur hasta llegar a
la espiral y alli encontraras
las botas que hay que dar
Don Enano para que te dé la
linterna.

Han llegado a mis cata-
custicos apendices senso-
riales que la Espiral se cons-
truyé ahi en reconocimiento
a la primera version que hi-
zo Level 9y se pensaba utili-
zar para una tercera parte,
pero que por problemas de
memoria no pudo hacerse.

Pero como habras visto,
en esa localidad ocurren co-
sas y hay objetos y ademas
te puedes matar.

Después de este breve in-
ciso, y de haberle puesto las
pilas a la linterna, dirigete a
la casa, entra y baja, encien-
de la linterna y examina los
charcos, encontrards una
moneda. Si tratas de coger
otra, te llevaras una sorpre-
sa.

Vuelve a la zona donde vis-

te la figura traslicida y aho-
ra, con la linterna encendida,
examinala. Si le saludas y le
hablas con Decir «xxx» pron-
to sabras que su problema
es el mismo de ET: quiere ir
a su casa.

Dile que te siga. Elfito te
dara la paliza en cada locali-
dad, pero no le insultes o le
digas que se vaya porque
tendras que volver a buscar-
lo.

Llévalo a su casaen la En-
trada de la Caverna, alli de-
bes abrir el candado, quitar-
lo y abrir la reja. Elfito se ira
a su casa y agradecido te de-
jara un regalo encima de la
mesa del picnic, pero no te lo
comas o no podras terminar
la aventura, pues es indis-
pensable para la segunda
parte.

Ya con la tortilla en la ma-
no, puedes entrar.

Hay claves diferentes pa-
ra cada una de las posibilida-
des que tienen los diferentes
objetos (botella llena o vacia,
etc).

EL JABATO

D. Jorge Louzao, de Ponfe-
rrada, Le6n, como tantos
otros, esta bloqueado en el
aterrador interior de una cel-
da, y pide ayuda para poder
salir.

Para poder salir y encon-
trar a tus amigos debes
echar mano de todo lo que
tengas a tu alcance, hasta
registrar a un fiambre que
tienes a tu lado y con la ayu-

.

da de la hebilla (que no la de
Calatayud) sacar un-adoquin
para cometer un carcelerici-
dio. Coger las llaves y salir
de la celda.

D. Santiago Marti y Dia

José Luis Carrasco Jin
de Barcelona, D. £
de Barcelona, et
guntan: ¢Cua

'y come pipas, y
elay empieza por

D. Alex lopez, de
na. ;Cémo se cazae
El ratén se caza con pa—
ciencia y una cafla.
Necesitaras un queso pe
ra que pique y una jaula don-
de guardarlo.

Mete el queso en la
y déjala abierta en el sét
sube arriba para g
cauto ratén caige
pa. i

Y asi, masticando distral-
damente su improvisado ins-
trumento para escribir, que-
dose la doncella sin ello. m
signada, se bebi6 lo que que-
daba de la tinta y fuese a dor-
mir.

Como siempre, dulcemen-
te sofi6 con gorditos y ricos
aventureros que venfan a res-
catarla.

:'5,' L.

ANDRES Y HEBILLA - 1990 :';'

Paloma Soto, ambos de Ma-
drid, preguntan: ;cémo pa-
sar a los guardias?

Disfrazandote de carcele-
ro y poniendo somnifero en
la cerveza de los guardias
que, como estan muy entre-
tenidos, no se daran ni cuen-
ta. Lo mejor es encender an-
tes la antorcha porque cuan-
do intentes escapar por el
pasillo no veras ni torta.

D. Jorge Louzao, de Ponfe-
rrada, Leén, D. Conrado Ba-
denas Mengod, de Burjassot,
Valencia, D. Juan Carlos Gar-
cia, de Palma de Mallorca, D.
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achiveddooo - Musita-
Aba la timida joven cada

vez mas ofuscada, pe-
ro sélo estremecedores ron-
quidos le contestaban. jA
grandes problemas, grandes
remedios! Mirando hacia el
nido del Dragén, alla en las
alturas, la joven ordend...
iFuego!

Y desde lo alto, donde el
dragon Smaug (que odia al
Yiepp por instinto desde an-
tes de nacer) acechaba su
oportunidad, llegé el ariden-
te eructo igneo que chamus-
c6 al espamaédico ser.

iY el Yiepp aullé!... y cuan-
do aulla, es que aulla de ver-
dad.

—¢E passa? - exclamé el
medio infartado viejo, biz-
queando sus legafosos oji-
llos para poder leer el folio
que la doncella le plantaba
bajo la prominente napia.

—Abh si, es el Hobbit - sus-
piré -, ... veamos...

EL HOBBIT
D. Ivan Lozano de Diego,
de Madrid, quiere ver si pue-

G

S
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do aclararle unas dudas:

icomo (con qué orden) se
«lanza» el cadaver de El-
rond? Para usar a Elrond co-
mo jabalina es: Throw Elrond
at Goblin.

D. Oscar Vaquero Monte-
sinos, de Plasencia, Céace-
res, dice: Por favor, ¢qué he
de hacer cuando en el desfi-
ladero que estd a dos panta-
llas al E de Rivendell, Gan-
dalf va al N? ¢He de seguir-
le? Si le sigo, ;cémo salir de
la oscuridad? Si sigues al
Norte desde el desfiladero,
irds a un «paso peligroso» en
las «misty mountains»; des-
de alli puedes volver con
N/SIO o ir al «narrow place»
a cuyo norte esta la «large
dry cave» donde se abre la
«grieta estrecha» por donde
aparecen los Goblins. Es una
de las dos entradas a las ca-
vernas de los Goblins, la otra
es a través de la casa de
Beorn por la «puerta de los
goblins». A Gandalf no hay
que seguirle siempre. Es me-
jor que te estés en tu faena.

¢ Coémo cruzar el rio negro?
Este rio divide el mapa en
dos y debe ser cruzado. Si
has leido el libro o si tecleas
Help, sabras que hay un bo-
te disponible, lo que te debe
quitar las ganas de nadar.
Para coger ese bote, throw
rope across, la ultima pala-
bra es muy importante y, a
veces, hay que teclear esta
orden repetidamente, porque
tu lanzamiento puede que-
darse corto. Después Pull pa-

jHebilla de Calatayud tenia un
problemal!l.
Instruida y docta en hispanicas
aventuras, era lega en anglosajonas
lides. Y hoy habian llegado al
siniestro castillo varias preguntas
sobre aventuras inglesas. En un
rincén, el misero engendro del Yiepp
se refocilaba con sus desdichas,
mientras el ripioso viejo dormitaba,
como siempre, en su vieja butaca.

ra acercar el bote y Climb in-

to boat para luego Climb out

gn el otro lado. Y... rio pasa-
0.

¢ Qué utilidad tiene la lla-
ve que encuentro en el claro
de los Trolls? Na menos que
para abrir la puerta de roca
que encontraras en el «paso
escondido con huellas de pi-
sadasn».

Y, por ultimo, ¢iqué hacer
cuando aparecen los ojos
que me observan? Lo mejor
es evitar los «palidos y bul-
bosos ojos», pero si quieres
darte el gustazo de pasar en-
tre ellos debes llevar puesto
el anillo, esperar dos veces y
luego continuar el camino.

D. Francisco Carlos Mal-
donado Pacheco, de Alcazar
de San Juan, Ciudad Real, se
halla metido en un atollade-
ro y quiere que le ayudemos
a salir de él. Dice asl: Tras
conseguir la cuerda y el cu-
chillo, voy a Rivendell, mato
a Elrond y, con él de arma lle-
go a la temible grieta peque-
fia (creo que ésta es la tra-
duccioén) donde mato a todo
Goblin que asoma, pero no
dejan de salir y, cuando me
aventuro a pasar, me pillan.
Aqui viene la pregunta: ;c6-
mo he de salir del calabozo?
He probado todo lo que se
me ha ocurrido, y lo gracio-
so0 es que Thorin y Gandalf
salen y entran como quieren.

Espero que sabras que lo
de matar a Elrond, se dié co-
mo curiosidad en el No. 187,
y no es la forma correcta de
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jugar la aventura. Pero de to-
dos modos, s6lo pueden sa-
lir 6 tipos goblins, porque no
hay mas.

Pero contestando a tu pre-
gunta y para aclarar el tema
de una vez: En el calabozo
hay que hacer dos cosas,
una explorar y otra escapar.
Si Dig sand, encontraras una
trampilla; para poder abrirla
necesitaras mucha energia
por lo que debes comer an-
tes. Luego Strike o smash
trap door y encontraras una
pequefia y curiosa llave que
puedes coger y el goblin’s
cache que es muy pesado.

Coémo escapar de las maz-
morras es la pregunta que re-
cibimos con mas frecuencia.
Si tecleas help veras que hay
«una ventana que no debe
ser obstaculo para un ladrén
con amigos» y aqui es don-
de entran esos «amigos» que
tu dices que encuentras tan
graciosos porque entran y
salen. jPués no los dejes sa-
lir! Cuando llegue uno de
ellos say to (el que sea) open
window y luego carry me. Es
probable que estas 6rdenes
tengas que repetirlas varias
veces, sobre todo si te has
portado mal con ellos antes.

Luego, si él que te ha ayu-
dado es Gandalf dile «/leave»
y si es Thorin dile «go win-
down y te transportaran a tra-
vés de la ventana, donde si
te descuidas, seras arresta-
do otra vez y enviado de nue-
vo al calabozo. Pero asi de
dura es esta vida de Hobbit.
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A D. Juan Alonso y Carlos

: Gustavo Expésito Escrig, de

Sagunto, Valencia, les tiene
desmoralizado el inglés, por
lo que nos piden que la solu-
cion a los problemas los ha-
ga con palabras inglesas.

Algunas de sus preguntas
ya han tenido contestacién
en estas mismas paginas,
otras no. Ahi van.

¢(Qué puedo hacer para

que cuando me capturen y
me lleven a la céarcel de los
elfos no me mate el Warg?
Usa tu espada, si comes an-
tes mejor.
. (Cémo se puede llevar a
Elrond como objeto (sin ma-
tarlo)? ;Y dale! Esto no es
parte del juego, sino una cu-
riosidad = carry Elrond, ta-
ke Elrond.

:Cémo se tira a Elrond
muerto a los Goblins para
que no se regeneren? jHo-
rreur!, se nota que el articu-
lo sobre el Hobbit y sus Erro-
res del No. 187 fue muy lei-
do. Ya contestado.

¢Es posible acceder al rio?
Si, desde la casa de Beorn
ves al NE/E/E. .Y al este de
las montanas?, donde sale el
mensaje: «The place is too
full for you to enter» No hay
forma de entrar, esta muy lie-
no.

¢Tiene alguna utilidad el
cofre de la localidad, ade-
mas de poder abrirse? Por
supuesto, es alli donde de-
bes colocar todo el tesoro
del dragén para completar la
aventura.

D. Alberto Roca Hernan-
dez, de Barcelona, abre fue-
go con todo un festival de
Eurekas, pero por el momen-
to pasamos a dar contesta-
cién a dos:

EUREKA
CARIBE MODERNO

1-¢Como abro la puerta
con la combinacion numeri-
ca? Usa el ordenador, teclea
Eureka y anota el nuamero
que aparezca, es el que usa-
ras posteriormente.

2-¢Cémo hago para que al
llegar al despacho de Von
Berg, no se abra el puente y
se me coman las pirafas?
Hacia el comienzo, cuando
has llegado ala isla en para-
caidas, te encontraras con
una fiera pantera que has de
matar. Debes llevar el cuer-
po (carcass) y tirarlo a la pis-
cina para que sirva de ali-
mento a los tiburones, que
no pirafas.

3-,Coémo abro la puerta de
madera del pasadizo secre-

to, al lado de donde esta la
pieza del talisman?

4-;Cémo abro las puertas
del avién que esta en el aero-
puerto? Estas dos ultimas
preguntas estan muy cerca
del final del juego; lo mejor
sera que expliquemos toda
la secuencia de una sola vez:
después de coger el talis-
man debes ir N-E-N-UP-N-E,
luego usa STRIP, E y espera
dos veces, NE y espera dos
veces, N y espera dos veces;
usa entonces el paracaidas,
UP-E-E-UP-E, corre haciael E
y cuando aparezca el proxi-
mo dibujo en pantalla aprie-
ta la tecla de RETURN e in-
mediatamente JUMP IN, usa
la pistola y... final feliz.

EUREKA - ROMANA
1-¢,Como entrar en el cam-
pamento? Espera en la carre-
tera cerca de los arboles
hasta que caiga la noche.
.Y en el palacio de Nerén?
Debes de haber ganado una

nozco en la Romana.

4-4Cuél es la direccion co-
rrecta en las catacumbas y
en el pantano? Catacumbas:
SO-SE-N-SE Pantano: E-SO-E
y S.

5-¢Cémo gano dinero co-
mo gladiador? Después de
saludar al hombre compra vi-
noy una espada, dale vino a
tus oponentes en la zona de
entrenamiento, entra a la
arena y mata al hombre.

AVENTURA ORGINAL

D. Ignacio Piedrabuena
Lépez, de Madrid, quiere que
le dé una respuesta clara y
concisa. El vejete se sube
por las paredes, eso seria un
cruel y vil asesinato, ya que
la aventura perderia todo su
interés y... pensad cabecitas,
pensad.

Pero... su pregunta es la si-
guiente: He conseguido 13
de los 14 tesoros, pero no
consigo enjaular al pajaro,
(como se mete al maldito

carrera de carruajes, y con-
seguir una invitacion para
entrar en el palacio por me-
dio de una pocion

2-;Dénde esta la hojade la
rosa para la bruja? La bruja
estara contenta si le das
suerte, para ello no debes te-
ner tu hacha mellada, afila-
la usando agua y una piedra.
Corta algunos arboles del
bosque para obtener los Mi-
ning Props. El créneo se en-
cuentra donde estan los le-
prosos, y la rosa en las cie-
nagas.

LY el aguila de oro? Des-
pués de entrar en el campa-
mento, hacia el S encontra-
ras un arcén que debes abrir
con la llave.

3-;como puedo sacarle los
dientes al Tyranosaurus? Pa-
ra coger el diente, después
de cortar el arbol ves al O,
Entra, Cava, usa PROPS, Sy
usa el Martillo. Ete e el tni-
co diente (quién lo pillara,
suspird el anciano) que co-
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pajaro en la jaula? Precisa-
mente, y al igual que muchos
otros, has ido y hecho las co-
sas de la manera mas pufie-
teramente dificil. Lo normal
seria, explicado claramente,
dejar la varita en el suelo, y
llevar la jaula en la mano. Ca-
zar el pajarito, para luego
soltarlo a la serpiente. En re-
sumen, en vez de ir pajaro en
mano como vas tu, debes ir
jaula en mano.

Nuestro D. Antonio Géti-
co, hace doblete, y nos dis-
para las siguientes pregun-
tas: 1. En la vida real soy un
gran nadador (modestillo
que es el chico) sin embargo
me ahogo cuando intento
darme un bafio en la charca.
(Hace falta tener algun obje-
to que haga de flotador?
Pues no hay ningun objeto
que te sirva de flotador, pe-
ro iquién te ha dicho en la
aventura que tengas nocio-
nes de natacién?
2-Sé que en la ventura hay

un diamente, un puen
cristal y una habi
fuego, ¢por donde

eenel que se enc
tra eile | Troll Chulangas: ’
e llegado a reunir doce

tesoros, ;cuéles son los que
me faltan por encontrar y®
dénde porras estan? Te fal-
tan la cadena de plata yu
diamante, y los encon -
cuando logres pasar el pu n-
te de Chulangas y.
mente hacer
puente de cristal. ;

4-,Para qué sirve Peposo
aparte de para romper el
puente y caernos los dos al
foso? Para asustar al Chus
langas, y asi evitar que le
tengas que dar otro tesoro.

5-¢ Para qué sirve la varita
magica aparte de convertir al
pajarito en dragén? Aparte
de convertir al pajarito en
drag6n para tu posterior in-
cineramiento, sirve pararea-
lizar unos trucos de magia
tal y como hacer aparecer un
puente de cristal. Como ves
no hace falta que te la co-
mas.

D. José Miguel Rodriguez
Gonzalez, de Masncu, Barce-
lona. Quiere saber como se
puede esquivar la serpiente
que sale al lado del trono del
rey Elfo, o como encontrar la:
salida del laberinto. Con la
ayuda de Super... pajarito.
También quiere saber para
qué sirven las judias que hay
en un agujero.

Pues si las riegas bien po-
drés llegar a tener un buen
tronco por el que trepar.

Y asl, royendo con fruicién
el ultimo huesito de su mas
reciente admirador, termind
la joven su tarea. Todo volvié
a la normalidad, el viejo dor-
mitaba y fuera los lobos
aullaban a la pélida luna que
acariciaba el yermo paisaje.

Andrés R. SAMUDIO y
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Enfermo estaba el decrépito, y es que en estos Carpatos hacia

un frio terrible y el pobre ya no estaba
Una tarde invernal, el maligno Yiepp vi

ara muchos trotes.
su oportunidad: el

momio dormia (como siempre), y Smaug habia descuidado su
eterna vigilancia para ir a ligar con una coqueta dragona de
un cercano castillo...

espasticos impulsos
Alogr6 alcanzar una ven-

tana y se las ingenid,
después de tres horas de du-
ro trabajo, para descorrer el
pestillo y abrirla. Fuera tirita-
ba una nubecilla de helada
niebla.

Con toda clase de adula-
ciones y ofertas de golosos
premios, logré hacer entrar a
la nube en cuestion. Raudo
la cazé y envolvid con su
pestilente calzoncillo de oce-
lote diarréico y plantdla en el
escualido pecho del peripa-
tético archivero.

La Archiextraplussuper-
neumonia no se hizo esperar,
la venganza era cosa cierta.
iLos aventureros se queda-
rian sin respuestas!

Pero no contaba el engen-
dro con la astucia de la prin-
cesa Hebilla, quien, bien
abrigada, por si acaso, tomé
para si la ardua tarea de ser-
vir de faro a los pobres de-
mentes en apuros.

S6lo esperaba como re-
compensa que alguno que
otro aventurerillo espafiol se
dignara venir a servirle de bo-
cata en sus ratos de ocio gu-
loso.

‘Mientras el archivero se

muere un poquito, pasemos
a ver las preguntas de hoy.

JABATO |

D. Juan Piter, de Museros,
Valencia; D. Eduardo Ros, de
Bufiol, Valencia; D. Juan An-
tonio Madrid Ruiz, de Valen-
cia; D. Cesar Femandez de la
Reguera, de Madrid; D. Sal-
vador Ruiz Garcia, y D. Angel
Melada Benitez, de Hospita-
let, Barcelona, D. Luis Belli-
do Pérez, de Lejona, Vizcaya,
y D. Jesis Paz Corbelle, de
Badajoz, no saben cémo sa-
lir de la carcel. Esta pregun-
ta ha sido ya contestada en
anteriores numeros, pero la
ampliaremos un poquito
mas. Examinando la pared
veréis un adoquin algo suel-
to, con las manos no lo po-
déis sacary con lo Unico que
contais es con un cinturén a
cuyo duefio ya no le haré nin-
guna falta. Utilizad pues la
hebilla del cinturdn. El carce-
lero pasa un montén de ayu-
daros. ;Y el talisman? Puede
servir para atraer la atencion
del cerebro de mosquito. Es
aconsejable tener el adoquin
escondido para poder salir
de vuestro encierro.

Y ahora... jLa pregunta
maés preguntada por los pre-
guntones! La gente del equi-
po A.D. ha usado el teléfono
secreto para ponerse en con-
tacto conmigo jpobre carpa-
tiana secuestradal porque
han sido bloqueados por una
larga serie de llamadas tele-
fénicas de intrépidos que se
encontraban perplejos por
una de las adivinanzas del
Druida.

Como también hasta este

solitario castillo ha llegado
tal histeria, vamos a dar la
solucion.

¢Quién es el patrono de
los pollos? La respuesta es...
SAN PIO. {A quién se le ocu-
rrirla poner en la aventura
tan plumifera pregunta?

D. Sergio Granados Hidal-
go, de Valencia, y D. Jorge
Salazar Duran, de Barcelona,
quieren saber: ;cémo conse-
guir que Fideo me siga? De
vez en cuando el culo inquie-
to de Fideo dice que se abu-
rre y, si no le vuelves a repe-
tir que te siga, se aleja va-
gando. -Se parece a alguien
gue conozco... ;eh vejete?. -
iTi! - contesta «el destartala-
do» mientras con diestra pa-
tada hace saltar por los aires
un diente del infecto Yiepp,
quién se hurgaba avidamen-
te las mocosas cavernas na-
sales.

¢{Cémo matar a Oburrix?
Oburrix es un gigante muy
fortachdn, y aunque Jabato
no estd nada mal, necesita
de Taurus con sus fuerzas
aumentadas para poder ven-
cerle. Es imprescindible
acertar las preguntas del
Druida para poder acabar
con él.

D. Rafael Pérez, de Madrid,
y D. Juan Rodriguez Castro,
de Barcelona, quieren saber
cémo comprar a Taurus. Pa-
ra poder comprarlo primero
tenemos que encontrar a
nuestro inconstante Fideo,
el cual tiene un amigo que se
lo daré con tal de perderle de
oido.

D. Luis Moreno Garcia, de
Madrid, pregunta: ;como pa-
sar al gladiador fugado?

Basta con pedirle al fuertote
que luche con é€l, pero no ol-
videis que para hablar con
un personaje es: Taurus
«XXX» 0, decir Taurus «xxx»
D. Sergio Beato Sanchez,
de Méstoles, Madrid; D. Igna-
cio Romero Requena, de Ma-

drid; D. Fernando Moix Bo-
net, de Valencia; y D. José

Luis Veiga Sierra, de La Co-
rufia, quieren saber coémo pa-
sar a los guardias después
de haber cometido el carce-
lericidio. Si ya habéis curio-
seado en las demés celdas y
cogido los objetos que hay
en ellas, aseguraos de exa-
minarlo todo, incluyendo el
interior del contenedor, pues
alli encontraréis algo que
pondra a los guardias a ron-
car.

D. Fernando quiere sa-
ber ademas para qué sirve el
anillo del guardia. Aparte de
poder ponéroslo en el dedo
no sirve para nada, pero de-
pende de si lo tenéis o no ob-
tendréis una clave u otra pa-
ra la segunda parte. También
podéis enviarselo a cierta
fermosa doncella... jpero con
el dedito incluido!

D. Antonio Folgar, de La
Corufia; D. Moises Rivadulla
Fernandez, de Mugardos, La
Corufia; D. José Miguel Ca-
fiete Valdedn, de Sevilla; D.
David Blanes Hernandez, de
Céadiz; D. Ramén Ros (el des-
venturado aventurero), de Va-
lencia; D. José Andrés Cerri-
llo Jerénimo, de Granada; D.
Ivan Mares Mendieta, de Xi-
rivella, Valencia; D. Luis Na-
valpotro Herrero, de Madrid;
D. Miguel Ramos Fernandez,
de Malaga; D. Capitan True-




no, de Sevilla; D. Sergio Ga-
vifio alba, de Sevilla; D. Da-
vid Jiménez Parrefio, de Se-
villa; D. Joaquin Ruiz, de Bil-
bao; D. Carmelo Fernéandez
Lopez, de Barakaldo, Biz-
caia; D. Hormiga Aventurera,
de Terrassa, Barcelona; y
Diia. Edurne Arce Bilbao, de
Bilbao, después de hacer to-
do tipo de comentarios y pa-
tear al Yiepp, solamente de-
cirles que para que los galos
no os «agalen» y Taurus pue-
da luchar contra Oburrix en
igualdad de condiciones,
hay que responder correcta-
mente a las tres adivinanzas
del Druida Estereo. Ahi van
las respuestas para los que
hayan suspendido ésta asig-
natura: 1) Druida «te»; 2) Drui-
da «San pio»; y 3) Druida «Lo-
ron,

QUIJOTE |

D. Francisco Javier Baez
Sanchez, de Madrid, dice que
logra salir de la casa, pero
después solamente encuen-
tra para comer una manzana,
un niscalo y un currusco
¢hay algo mas? Si, también
hay una gallina de la que po-
déis dar cuenta con plumas
y todo. Esté en el patio de la
posada donde tenéis que ve-
lar armas, mi apuesto caba-
llero. Un pequefio truco para
poder aguantar con la comi-
da es acallar vuestra hambre
solamente cuando la necesi-
dad os apriete.

¢,Coémo se entra en la puer-
ta que estéd en el bosque? La
puerta no esta sola en el bos-
que, forma parte de una po-
sada, y para poder entrar te-
néis que llamar a la puerta y
u ;1 amable posadero os abri-
ra.

¢Para qué sirve la cami-
sa?, ¢y el rastrillo? La cami-
sa sirve para que no queden
a la vista vuestras vergien-
zas, y el rastrillo no tiene nin-
guna utilidad.

¢Doénde esta el martillo?,
¢dénde hay que velar armas?
y ¢dénde esta la vela? El
martillo esta donde lo dejo
olvidado su anterior duefio,
en la habitacién de la posa-
da del bosque.

Para velar armas hay que
ir al patio de una posada,
que se halla al oeste de la
mancha. Y lavelaestaenun
candelabro que hay en la po-
sada del bosque.

¢Como se pasa el precipi-
cio con el tablén? Para poder
cruzar el precipicio con el ta-

blén debéis dejar el tablén al
oeste, después ya podréis
cruzar.

¢Qué hay detras del muro?
Detras del muro hay una bo-
tella vacia.

D. Sergio Gavifio Alba, de
Sevilla. Pregunta sen qué es-
calera esté el tablon? El ta-
blén esta, como vos supo-
néis, en la escalera de vues-
tra casa; pero debéis exami-
nar los escalones, y no la es-
calera como supongo habéis
hecho hasta ahora.

D. Anénimo, de Badalona,
Barcelona. Siento lo de an6-
nimo pero es interesante que
pongais también el nombre
en la carta, porque a veces
los sobres se extravian, se
rompen y... inos dicel... des-
pués de velar armas en man-
gas de camisa, y sin ningtn
objeto, no tengo fuerzas pa-
ra coger el tablén.

Mi consejo es que arre-
gléis lo del tablén y la bote-
Ila antes de haber velado las
armas. Por lo visto el ser ca-
ballero os debilita un mon-
tén. Y como bién os habéis
dado cuenta, no podréis lle-
gar hasta las ovejas hasta
que haydis resuelto el en-
tuerto, pues alli se os da la
clave para la segunda parte.

D. Lucas Gonzilez, de
Jaén, dice: una vez que me
armo caballero le pregunto a
Sancho y me dice que bus-
que el balsamo de Satanas
¢dénde voy y qué hago? Re-
montandome a los conoci-
mientos que tengo, sé que

en la segunda parte hay que
reunir los ingredientes para
obtener el balsamo de Fiera-
brés, que no de satanéas. Lo
que tenéis que hacer es |u-
char contra las odres para
llenar la botella de vino, y asi
obtener uno de los ingredien-
tes del balsamo.

D. Miguel Angel Gutiérrez
Mena, de Pto. Sta. Maria, Ca-
diz, no sabe qué hacer con el
martillo, la seta y el rastrillo:
El martillo sirve para arreglar
una cerradura que esta es-
tropeada en la posada al sur
de la mancha. La seta, si os
referis al niscalo, os la po-
déis comer, pero si es la
amanita jcuidado! es vene-
nosa. El rastrillo lo tenéis
contestado mas arriba.

iPodria decirme cémo
puedo armarme caballero y
para qué sirve la vela? Para
armaros caballero debéis ir
al patio sito en una posada
de la mancha con vela y es-
pada. Una vez alli velar ar-
mas, y ya seréis todo un ca-
ballero.

D. David Fernandez-
Espartero Moreno, de Dai-
miel, Ciudad Real. Esta muy
bien la solucién que dais, pe-
ro... ,y si probais cambiando
un poco el orden de los fac-
tores?. Por lo visto aqul si
que altera el producto. Antes
de convertiros en un galante
caballero ocupaos del tablén
y la botella, es por lo de la
debilidad.

D. Fernando Blazquez La-
dehesa, de Ecija, Sevilla,

quiere saber ;dénde esta el
martillo para abrir la puerta?
y ;cémo se entra en la casa
gue hay en el bosque de los
alrededores en dicho juego?
Para entrar en la posada del
bosque hay que hacer ni mas
ni menos que llamar a la
puerta. Por cierto, el martillo
estéa en el dormitorio de esa
posada.

D. David Gutiérrez Verdu-
ra, de Madrid, pregunta: ¢c6-
mo se abre el candado (creo
que hay que golpearlo)? iy
como te puedes armar caba-
llero? Para entrar al patio te-
néis que arreglar el candado
con un martillo. Si lo llevas,
simplemente con «arreglar
cerradura» basta. En el exte-
rior si vais provisto de todo
lo necesario, ya podéis arma-
ros caballero.
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aliendo de su placido
Sletargo, el Obsoleto se

echo6 unas gotas de es-
tancada agua en los legafo-
sos ojillos, peinése sus es-
cualidos cabellos, cuadrd su
enclenques hombros y se
dispuso a iluminar a la ansio-
sa caterva de aventureros en
la altima, mejor y mas dificil
aventura de A.D.

Se trata de la Diosa de Co-
zumel, situada en la isla del
mismo nombre frente a la pe-
ninsula de Yucatan, Mejico.
Empiezas tu aventura como
un famoso arquedlogo que
ha naufragado cerca de sus
playas.

En ésta primera entrega,
dada la complejidad del jue-
go, daremos un repaso gene-
ral a ciertas normas a obser-
var y conocimientos a tener,
que nos facilitaran enorme-
mente las cosas y nos ayu-
daran a entender cémo fun-
ciona el nuevo parser (Ver-
sién 2.5 del DAAD), para que
logremos sacarle todo el ju-
go posible a tan sabroso fru-
to.

ESQUEMA GENERAL
La aventura, es del tipo
«abierto», significando con

\que te puedes mover li-
mente sin bloqueo inicial.
Pronto te daras cuenta que
el escenario consiste en dos
pueblos, una selva con unos
caminos y un templo, que es
la unica parte con blogueo.

En el pueblo mas al norte,
San Marcos, es donde debes
aprovisionarte para el resto
de la aventura, tanto en ob-
jetos, como en informacion.

La selva y sus caminos
presentan algunos peligros,
pero en esta etapa del juego
son sélo zonas de paso.

El pueblo del sur, El Ce-
dral, es donde debes ir a ne-
gociar con lo que hayas en-
contrado para poder salir ha-
cia la continuacién de tus ex-
ploraciones en el Yucatan.

El templo debes explorar-
lo a ver si encuentras algo
con el suficiente valor como
para negociar con ciertas ga-
rantias.

COMPORTAMIENTO

Los cozumelanos son gen-
te amable, pero con muy po-
ca paciencia y prestos a la
violencia a la menor provoca-
cion. Trata de ser educado
con todos y evita cabrearlos
con tonterias si quieres so-
brevivir.

Por otra parte, su carcel es
una infecta mazmorra, don-
de te meten y se olvidan de
ti, asi que procura noira pa
rar a ella.

HABLANDO

Puedes hablar con todos
los personajes, debido a la
escasez de memoria, sus

respuestas son muy lacéni-

lﬂ_!SJ

—

e

cas, pero con toda la infor-
macién que necesitas. Tam-
bién se ha dotado a los mas
importantes de un mas am-
plio vocabulario.

La forma de dirigirte es la
usual DECIR XXX «HOLAw,
aunque también funciona, y
es mas breve XXX «HOLA»,
no te olvides de las comillas
que indican discurso. Y que
las XXX representan el nom-
bre del personaje al que te di-
riges. Todas las respuestas
habladas te llegaran en for-
ma de discurso (es decir en-
tre comillas) y las acciones
que ejecuten, sin ellas.

Lo que no funciona es DE-
CIR «HOLA», El parser te
contesta que te dirijas a al-
guien en particular. Esto, que
al principio molesta un poco,
se entiende cuando llevas un
rato jugando y encuentras a
varios personajes juntos.
Aparte, de que tampoco lo
haces en la vida real, donde
no vas por ahi diciendo cho-
rradas, sino por lo menos, di-
ciéndoselas a alguien.

Es importante, para seguir
el curso de la accion, obser-
var con cuidado lo que te
contestan, en casi todos los
casos se te esta pidiendo
una accion o respuesta ob-
via.

Muy pocos personajes tie-
nen un nombre propio, pero
cuando ya se lo has pregun-
tado, el parser se entera, y
notaras que la respuesta
cambia, por ejemplo de EL
GUARDAESPALDAS DICE a
RATSO DICE.

Algunos personajes te si-
guen o te esperan si tid se lo

A

IANICO
ARIBE

De la gapﬁ/l del mismisimo archivero, ofrecemos esta
superplusp}lra primicia donde te enseiiamos, sin daiiar para
ada el juego, los rudimentos necesarios para poder
desenydlverte en el exético mundo de la Diosa de Cozumel.

ordenas, otros no te haran ni
caso, eso depende de tu re-
lacion con ellos.

Como en la vida misma,
los personajes cambiaran
segun los trates, pero hay al-
gunos que no tienen remedio
y, 0 son unos tarados, o tie-
nen una mala uva impresio-
nante, los trates como los
trates jComo en la vida mis-
ma!

Pero no son muy rencoro-
sS0s, en la mayoria de los ca-
s0s, si te has portado equi-
vocadamente con uno, al ca-
bo del rato veras como ya te
han perdonado.

MANIPULANDO

Objetos hay un monton y
debes manipularlos como en
la vida misma, aqui también
es importante que, cuando
juegues, expliques las cosas
de la manera mas clara po-
sible.

Una de las acciones mas
comunes es COGER y DE-
JAR lo que funciona muy
bien, excepto cuando el ob-
jeto esta dentro de otro ob-
jeto, en cuyo caso has de es-
pecificar y decir SACAR XXX
DE YYY. Esto también lo en-
tenderas cuando lleves va-
rios objetos con cosas den-
tro y te des cuenta de que
hay que diferenciar al maxi-
mo tus acciones.

Esto es facil de olvidar, pe-
ro pronto te acostumbraras;
asi como a que muchos ob-
jetos pueden estar cerrados
o abiertos, tapados o desta-
pados. Por ejemplo si has
metido algo dentro de una
cajay luego lacierras, noin-




Cambios de ultima hora han determinado que sea ésta, y no la que ha aparecido repetidas veces
en la revista, la ilustracion que sirva como portada para la aventura COZUMEL.

tentes decir ni COGER ni SA-
. CAR nada lo de dentro has-
- ta gque no tengas la caja
abierta. A menos, claro esta,
que en la vida real te funcio-
ne la cosa. En cuyo caso, lla-
mame e iremos a hacer una
visita a la caja fuerte de mi
banco.

Con los liquidos, aparte de
lo anterior, tambien debes
especificar, bien con VA-
CIAR XXX (liquido) EN YYY
(contenedor) o con LLENAR
. YYY (contenedor) CON XXX
(liquido). Si quieres especifi-
car un objeto, usar la forma
LLENAR YYY DESDE ZZZ,
sin tener que especificar el li-
quido. Si te parece complica-
do, piensa en los que lo hi-
cieron asi para evitarte con-
fusiones.
| También las cosas son
muy reales con el tiempo que
duran los objetos en cada si-
tuacion. Por ejemplo, si en-
ciendes una bomba en CO-
ZUMEL, es evidente que la
bomba no se va a quedar
siempre encendida, algin
dia estallara, jVamos, digo
yo!

LOS PUNTOS

Como dice en las instruc-
ciones, la garantia para re-
solver la segunda parte es
haber pasado a ella con 50
puntos desde la primera. Pe-
ro ello no quiere decir que no

e

puedas pasar con menos
puntos para enterarte de co-
mo son las cosas.

Se ganan puntos por obje-
tos o por acciones y todos
ellos solo en la primera par-
te.

Pero no intentes guiarte
por esa puntuacion para ver
cuéles objetos o actos son
los mas dutiles, porque los
puntos no se dan en el mo-
mento en que se recogen o
se hacen las cosas, sino al
poco rato, cuando ya has he-
cho o recogido varios.

Los 50 puntos son por ha-
ber hecho todo lo necesario
y llevar todos los objetos re-
queridos para acabar la
aventura en el momento en
que vas a pasar de una par-
te a otra.

En la segunda parte no
hay puntuacion, por ello, si
has pasado con menos pun-
tos, como explorador, y lue-
go te has dejado en la segun-
da parte objetos recogidos
en la primera, al retornar a la
primera, no sabras si ese ob-
jeto era o no valido.

Cuidado, pues, con dejar
objetos de una parte en la
otra hasta saber cuales son
los requeridos.

SALTANDO POR LA ISLA
En ésto de los saltos de
una parte a otra es donde

mas dudas nos han consul-
tado.

Veamos, para pasar a la
segunda parte, debes tener
una posicion salvada, que re-
coge los objetos que lleva-
bas, como estaba cada per-
sonaje y mucha otra informa-
cion para que el juego conti-
nue exactamente.

Eso sélo es valido en la ul-
tima localidad de la primera
parte, lamada CAMINO DEL
SUR, donde el programa mis-
mo te pregunta si vas a pa-
sar y que grabes tu posicion.
Esa posicién es considerada
entonces como de la segun-
da parte y por lo tanto sera
posible cargarla en ella.

Pero cualquier otra posi-
cion que grabes de la prime-
ra parte, sera exclusivamen-
te de la primera parte y no
sirve para cargarla en la se-
gunda.

Lo mismo ocurre en la se-
gunda parte, donde puedes
cargar todas las posiciones
salvadas en ella, incluida la
ultima de la primera parte,
pero para retornar a la prime-
ra debes tener una posicion
grabada de la primera panta-
lla de la segunda parte lla-
mada también CAMINO DEL
SUR.

Resumiendo, ambas par-
tes comparten una unica lo-
calidad, llamada CAMINO
DEL SUR, donde se deben

grabar las posicione
dar el salto.

i esperarias segﬂn el
aqui, sino segun

Hay un mercado donde
puedes comprar cosas, un
bar donde puedes llevar vida
social y, sobre todo en El
dral, varios comercian
con los que hacer negocios.

Claro que para todo ello
necesitas dinero y, créeme,
es bastante escaso.

YA LA VI!

El juego cambia com i
mente una vez que has vlsto bk |
a la Diosa.

Partes que antes estaban
abiertas, ahora estan cerra-
das; localidades donde an-
tes no habia nada, ahora han
cambiado y tienen otros ob- /
jetos, personas que antes no k
estaban amenazadas ahora
lo estan, etc.

En ésto reside uno de los
maximos atractivos, en esa
doble dimensidn de las mis-
mas partes.

Tu objetivo primario es ver |
a la diosa, pero luego se tor-
na en algo completamente &

< i

diferente.

Sea como sea, la Diosa es I
un personaje ambivalente y ]
debes tener esto muy en
cuenta.

Dodecéalogo de un Viejo
Achacoso

1-En la primera parte, do-
mina tus pasiones. 2-Dentro
del templo mide tus movi-
mientos y ahorra ilumina-
cion. 3-A veces el dinero vie-
ne del mar. 4-Pero fuerte-
mente protegido. 5-El curay
el maestro, aunque amigos,
tienen opuestas costumbres
culinarias. 6-Si bebes, con-
duce si te da la gana, pero
paga. 7-El amor es funda- |
mental en el juego. 8-Cuida
a Kuill. 9-En la isla hay mu-
chos ladrones. 10-Haz un
abundante uso de Ram Save
y Ram Load. 11-No seas muy
agresivo 12-Hazte con un
barco.

Andrés RUPERIO §;




Vamos a empezar
ya a dar alguna ayu-
da a los desespera-
dos Jabatianos que
se hayan varados en
la segunda parte de
| ésta aventura.

D. Juan Antonio
Madrid Ruiz, de Va-
lencia; D. Juan Antonio Ro-
driguez Artamendi, de Alge-
ciras, Cadiz; y D. Jorge Lou-
zao, de Ponferrada, Ledn,
preguntan: ;c6mo se entra a
las cuevas de Morona?, por
~_mas que lo intento recibo un
A\ hachazo.

- Para entrar a las cuevas
de Morona debéis alimentar
a la estatua que bosteza con
un objeto de magicos pode-
res que os ha estado trayen-
do de cabeza durante toda la
primera parte. Es aqui donde
encontrais su verdadera uti-
lidad, pues tiene el poder de
alimentar las rocas. Depués,
si habéis examinado las
puertas veréis unos aldabo-
nes que hay que mover para
que las puertas se abran.

Como sdélamente puede
entrar un alma cada vez, po-
déis decirle a Fideo o a Tau-
rus que entren, pero os reco-
miendo que hagais antes un
Ram Save, y podréis ver el
aguante que tienen vuestros
preciados amigos.

D. Juan Antonio, pregunta
también si sirve para algo el
entrar a la cueva. Aparte de
perderos una parte curiosa y
sanguinolienta de la aventu-
ra no tendréis oportunidad
de conocer a sus moradores.
_ Os seria mas dificil cruzar el
‘desierto e imposible termi-
narla sin vampirin.

D. Gerardo Oporto, de San-
tander; D. Salvador Ruiz Gar-
cia, de Hospitalet, Barcelo-
na; D. Conrado Badenas
Mengod, de Burjasot, Valen-
cia y D. Alex Lopez, de Bar-
celona, son victimas de una

58 MICROHOBBY
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insaciable cria de vam-
piro, y quieren saber
qué hacer para que no
1 les muerda. Para que no
os muerda la yugular po-
déis meterla en la apro-
vechable petaca.

D. Conrado Badenas
Mengod, de Burjasot,
Valencia, pregunta si

es necesario que le

muerda Marttus. Aun-
que puede que por su ha-
blar gangoso y aspecto al-
go cochino os haya pasado
desapercibido. Marttus es
el sefor de la noche. Y aqui,
en este l6brego castillo, es
venerado por todos sus habi-
tantes (en especial por Car-
los) y nadie osaria a negarle
su cuello, entre otras cosas
porque da la clave para atra-
vesar el caluroso desierto.

D. Juan José Roig, de Pal-

ma de Mallorca, quiere saber
como entrar en las piramides
una vez en Egipto, ya que
hay dos en las que en cuan-
to entra es inmolado y otra
en la que le es imposible en-
contrar la entrada. Antes de
entrar a las piramides es im-
prescindible encontrar a los
tuaregs, veréis que estan de
fiesta, hay que unirse a ellos
y en cuanto podais, pedirles
ayuda.

D. Jonay Rodriguez Gutié-
rrez, de Pto. Real, Cadiz, nos
hace las siguientes pregun-
tas: 1- ;Donde esta la pluma,
la baciay lallave? ;como se
coge cada uno de estos ob-
jetos?

Es la primera noticia que
tengo sobre una pluma en
ésta aventura; la bacia se ha-
lla en la barberia, y la obten-
dréis cantando cuando el
barbero vaya a realizar su
trabajo. El pobre hombre sa-
le huyendo despavorido por
vuestros berridos, dejandola
olvidada; y la llave esta en un
dormitorio de la posada, si la
habitacion esta muy desor-
denada probar haciendo la
cama.

2- Solo me falta el aceite
de los ingredientes, ¢donde
esta la boédega, y como se

. accede a ella?
~._El aceite se encuentra en

ido de la barberia,
habréis compro-
bado, la puerta esta cerrada
y necesitdis la llave para po-
der entrar.

D. Miguel Ramos Fernan-
dez, de Malaga. ;:Cémo pue-
do?dormir al felino de la cue-
va?

Para dormir al felino de la
cueva basta con cantarle
una nana.

D. Ignacio Romero Reque-
na, de Madrid, quiere saber
para qué sirve entrar en el
molino. En el molino se ha-
lla la sal, condimento indis-
pensable para el balsamo, y
también si examinais la pa-
red, en el estante encontra-
reis algo para paliar vuestra
hambre.

D. Alberto Santamaria, de
Cornella de Liobregat, Barce-
lona, dice que aunque ha ter-
minado la primera parte no
puede hacer nada en la se-
gunda pues se muere antes
de llegar.

Lo que tenéis que hacer,
hidalgo caballero, es dormir
cuando os resintais de las
heridas que os hacéis al tro-
pezar nada mas empezar. Si
no haceéis eso no lograréis
avanzar.

D. Jaime Ferragot Marti-
nez - Vara de Rey, de Palma
de Mallorca, hace las si-
guientes preguntas: 1- ;| Dén-
de esta la linterna? La linter-
na la obtendréis si os portais
bien con Don Enano, y le
dais lo que necesita. Claro
que tendréis que encontrar
la pila. 2- ;Cémo puedo ha-
cer para poder ver la figura
traslucida? Para poder ver a
la figura traslucida del bos-
que tenéis que ir provisto de
la linterna, encendida claro.
3- ¢Para qué sirve el cartel
«cuidado con tus objetos»?
El cartel, es una recomenda-
cioén; os avisa de que algo ex-
trafio ocurrira si pa-
sar si dejais objetos
en esa localidad.

D. Oscar Amat
Caro, de Barcelona,
pregunta: ;qué ten-
go que hacer para
dejar los tesoros en
el recolector? ;so6lo
se puede llegar al
recolector desde
una pantalla? Al
Recolector se pue-
de llegar desde la
localidad donde en-
contrais la varita
con xyzzy, y desde
la localidad de Oid
tecleando lo que
escuchéis.

D. José Luis Gi-
ménez Abad, de
Médstoles, Madrid,
nos dice: ya he cogido los 14
tesoros y los he llevado a la
entrada de la cueva, ;qué ha-
go si ya he cogido todos los
tesoros? itengo que hacer

algo mas? A fé mia, que si,
como se desprende de vues-
tra pregunta, habéis tenido
la moral de jugaros la aven-
turilla de marras sin pasar
por el recolector, sois un pa-
radigma para todos los aven-
tureros por vuestra gran te-
nacidad y paciencia. Y es
que, todos los tesoros tenéis
que llevarlos al Recolector.
Mas arriba tenéis la respues-
ta de como llegar hasta él.
Una vez alli os sera evidente
lo que debéis hacer para fi-
nalizar la aventura.

D. Marcos Carballo Macia,
de Lugo. ;Como, o de dénde,
saco algo para iluminar des-
pués de la habitacion de la
magia? La forma correcta es
con «magia» desde la locali-
dad de Oid, llevando, claro
esta, la linterna para poder
explorar la localidad negra.

¢Dénde estan las palabras
magicas? Hay cuatro pala-
bras magicas, que debéis
aprender a utilizar en cada
momento, son xyzzy, magia,
recolector y fee fie foe foo.
¢Para qué sirven las que hay
donde esta el huevo? Sirven
para poder recuperar el Uni-
co |tlesoro que podéis dar al
troll.
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or cierto: si estais un
poquito gorditos, me-

jor. Si no venis pronto
va a tener que darle un mor-
disco al infecto Yieep o al es-
quelético viejo, bocados am-
bos muy poco apetitosos.

COZUMEL |

D. liigo Baztai Madoz, de
Pamplona, Navarra, nos co-
munica que sus problemas
son: la chica y el dinero.

1- (Qué le da el maestro a
la chica y como se puede
conseguir? Si le preguntas a
la chica qué es lo que lleva,
te dice que lo mejor es que
no lo sepas, asi es que con-
fia en ella, y ya te enteraras
cuando sea necesario.

2- ;Se puede conseguir
mas dinero? ¢Hay alguna
manera humana o sobrehu-
mana de comprar las cosas
mas baratas o de robarlas?
El dinero es bastante escaso
y no debes despilfarrario. En
cuanto a lo de robar, como
en la vida misma, si intentas
robar, ya sabes: con tus hue-
sos a la céarcel irds a parar.

3- ;:Como se accede al
templo de la Diosa? La infor-
macién te la dara un sabl
hondo personaje.

Hebilla s
ABRACADAB

Animo, Heﬁljlu os

D. Manolo Castillo Lifiana,
de Barcelona, hace las si-
guientes preguntas:

1- ;Qué se hace en el bar?
Es uno de los lugares mas
importantes de laisla, ya que
por lo visto es un lugar bas-
tante concurrido. Alli encon-
tramos tres personajes que
debes tratar de diferente ma-

nera, uno te lo puedes ligar,
otro al que no debes engafiar

y un tercero que si eres pa-
ciente, algo te dara a cam-
bio.

2- ¢Te ayuda la mujer? La
pobre no esta en mejor situa-
cién que tu, si le ayudas te
ayudara.

3- i No tiene salida la car-
cel? Ten cuidado con lo que
haces, pues si a la carcel vas
a parar, en ella te pudriras.

D. Antonio Vicente Palo,

EBILLA NOS
DA VIDILLA

Contindan nuestros aventureros haciendo llegar a la joven
; problemas y vicisitudes. Hoy insisten en

,» ORIGINAL, JABATO y
de LA DIOSA DE COZUMEI.
ayudard, sélo pide a cambio que, de vez en
ya la luz de la luna, la vengais a rescatar.

se inagura la temporada

de Madrid, quiere saber qué
tiene que hacer para conse-
guir el punto que le falta. Pa-
ra ser torpe lo |llevas bastan-
te bien, y solamente te falta
cambiar un objeto blando
por otro duro. ;Para qué sir-
ve la selva? Segun me he en-
terado haces muy bien el
mono en ella, pero es solo
una zona de paso.

ABRACADABRA |

D. Alvaro Rodriguez Mu-
fioz, de Cadiz. Nos asalta
con las siguientes pregun-
tas:

1- ¢Me pueden decir todos
los ingredientes de la péci-
ma? La pocima se adereza
con los siguientes condi-
mentos: dos pelos de dra-
gon, las patas de una arafii-
ta y los colmillos triturados
de un dragén.

2- ;Coémo se consigue tra-
ducir las letras ilegibles del
papiro? Para traducir las le-
tras del papiro hay que leer-
lo a contraluz o calentarlo.

3- ¢Qué significa lo que
pone en el papiro? En el pa-
piro dice socarrimus limoni,
lo que quiere decir que el tex-
to ha sido escrito con jugo
de limén y solamente se ha-
ce visible socarrandolo.

4- ; Para qué sirve la bote-
lla? No tiene ninguna utili-
dad.

5- ;(Qué hay que hacer en
el infierno? En el infierno hay
que tomarle los pelos a Sa-
tan.

6- ¢Cual es la clave para la
segunda carga? jAy, desver-
gonzado aventurero! Dar cla-
ves es algo prohibido en es-
tas lides, si el vejete te oye-
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ra, rayos y truenos caerian
sobre ti.

7- ¢Qué utilidad tiene la
cadena? La cadena la pue-
des utilizar para hacer de
fantasma al completo.

8- ¢Se puede alzar la vise-
ra de la armadura? Lo de la
armadura parece ser sola-
mente una broma.

9- ¢Para qué sirve el cas-
canueces? Este cascanue-
ces aparte de servir para lo
que la palabra indica se pue-
de utilizar para triturar cier-
to colmillo.

10- ;. Se puede conseguir la
pelota de Trock?, si es asi,
ipara qué sirve? Deja a
Trock que se entretenga con
su pelota, y sigue con lo tu-
yO, pues no sirve para nada.

11- ;Qué hay que hacer en
la marmita? En la marmita es
donde hay que echar los in-
gredientes para cocinarlos.

12- {Qué hay que hacer en
los dormitorios? Pues... de-
pende de la edad que tengas;
pero en ésta aventura no
puedes hacer nada.

13- ¢Cémo se enfria la po-
cima? La p6cima esta calien-
te para que no intentes co-
gerla. Cuando ya tengas to-
dos los ingredientes, con be-
ber sobra.

D. Javier Salguero Casta-
o, de Sevilla.

1- ¢Dénde esta la mone-
da? Para encontrar la mone-
da tienes que mirar bajo la
lengua del Chamois.

2- ;Cémo puedo pasar de
la habitacion de Saligia?
A Saligia la puedes dejar pa-
ralizada dandole unos pol-
VOS.

3- ¢Para qué sirve el ani-
llo? En el anillo obtendras
los polvos para desacerte de
la malvada bruja.

4- ;Qué da Petrus? Petrus
puede darte los buenos dias.
Si te refieres a lo que ta le
tienes que dar, es una mone-
da.

5- ¢ Para qué sirve la mos-
ca? Lamosca es el cebo que
tienes que poner para poder
atrapar a la pobre arafita.

D. Pablo de la Flor San Vi-
cente, de Madrid. 1- ;Como
encontrar el pasadizo secre-
to en la biblioteca? Mirando
detréas de los libros. Las de-
mas preguntas ya las tienes
contestadas arriba.

D. José Andrés Cerrillo Je-
rénimo, de Granada.

1- ¢ Cémo puedo hacer pa-
ra que me abra la mazmorra?
Llamar dos veces al tonel.

2- ;Coémo puedo utilizar el
diccionario? Con buscar en
diccionario xxxx, si no te
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contesta puede ser que no lo
sepa.

3- ;Dénde estan los pelos
de Satan? Pues donde el
lampifio de Satan los tenga.
(En la barba)

4- ;Dénde esté el infierno?
Bajando por el pasadizo.

5- ¢(Para qué sirve la cu-
chara? Para remover la poci-
ma.

D. Joaquin Pacheco, de
Madrid.

1- ¢Qué hago con el colmi-
llo del dragén? Triturarlo.

2- (Qué diablos pinto yo
en el infierno, pues no con-
sigo nada de Satan pese a
llevar la cruz? Es que Satan
no te da nada, tienes que
arrancarselo.

D. Ramoén Fuste Roig, de
Barcelona.

1- ¢Coémo se cogen los pol-
vos de Albamid del anillo que
nos da Trimus? Para conse-
guir los polvos tienes que
abrir el diamante que tiene el
anillo.

2- ;Como se puede conse-
guir la clave de la segunda
fase, o es que se acierta al
tuntin? Para conseguir la
clave de la segunda fase tie-
nes nada mas y nada menos
que finalizar la primera fase.

3- ¢Cémo se lee el papiro,
con qué, como y donde se
coge? El papiro esta dentro
del libro de conjuros, para
poder cogerlo tienes que po-
ner de dénde, y supongo que
lo cogeras con las manos.

D. Javier Baez Sanchez, de
Madrid.

1- ¢Con qué se coge la po-
cién para poder beberla? La
pocién no se coge, se bebe.
Las otras preguntas ya las
tienes contestadas.

D. Luis Navalpotro Herre-
ro, de Madrid, yD. Jorge Mar-
cos de la Fuente, de Vallado-
lid, ya tienen todas sus pre-
guntas contestadas.

D. Antonio Folgar Alvedro,
de La Corufa.

1- ;Dénde esta la arana?
La arafia esta en la torre del
castillo.

2- ;Dénde esta la cruz? La
cruz se la tienes que pedir al
monje que hay nada mas em-
pezar el juego.

D. José Enrique Garcia, de
Zaragoza.

1- (Como puedo darle la
moneda a Petrus, pues por
mas que lo intento no puedo
pasar, aunque me dice que la
puerta esta abierta? Prueba
dejando la moneda, y dicién-
dole a Petrus que la coja, de
todas formas también te
puede fallar porque la salida
para ir al infierno es oeste.

Dfia. Rosa M.* Loizaga
Gonzalez, de Bilbao. Nos pi-
de la solucion de la primera
y la segunda parte de éste
juego. Jugar una aventura
con la solucién no tiene el
menor interés, espero que
con las respuestas de arriba
tengas la ayuda suficiente
para terminar la 1.2 parte, si
no, escribenos con pregun-
tas mas especificas.

AVENTURA ORIGINAL I

D. Jaime Ferragut Marti-
nez-Vara de Rey, de Palma
de Mallorca, reclama nuestra
ayuda para resolver sus du-
das.

1- ¢Qué debo hacer para
que la sombra que me imita
me siga y pueda verla en la
habitacion del espejo? La fi-
gura que te imita no es nada
mas y nada menos que tu, re-
flejado en el espejo.

2- Desde la habitacién del
queso suizo ;(qué camino de-
bo seguir para llegar a la
guarida del pirata? Lo mejor
es mapeartelo ti mismo, pe-
ro puedes llegar con: O/BA-
JAR/NE.

D. Alejandro Espinosa Nu-
fiez, de Las Palmas, Cana-
rias, nos pide:

1- ¢ Dénde esta la guarida
del pirata? ;(Hay que pasar
algun laberinto? ;Cémo? Si,
hay un laberinto, pero antes
tienes que utilizar la varita en
la localidad Fisura Este, pa-
ra poder cruzar; después, so-
lamente en caso de verdade-
ro apuro: S/ISUBIR/SO/O/BA-
JAR/NE.

2- ¢ Qué tesoros me faltan?
Te faltan cuatro tesoros: el
garfio, la piramide, la alfom-
bra y el diamante. Dénde se
encuentran es algo de lo que
ta tienes que encargarte.

3- ¢Para qué sirve el can-
to rodado? Pues, aparte de
para cantar rodandolo, lo
puedes utilizar como ayuda
para mapearte los laberin-
tos.

4- ;Cuantas palabras ma-
gicas hay? Hay cuatro pala-
bras magicas: XYZZY/Reco-
lector/Magia/Fee Fie Foe
Foo.

D. José Dapena Paz, de
Marin, Pontevedra. Nos pre-
gunta: ;Doénde estan cada
uno de los tesoros? Pues hay
14 tesoros. En otros numeros
ya hemos dado algunas ayu-
das. Con la solucién no tie-
ne gracia jugar una aventura
iBlascalos!

JABATO |
D. José Jonay Ojeda, de
Santa Cruz de Tenerife, D.

Montecafiada, Vale :
Luis Bellido Pi -

da tienes que

un carcelericidio,
con un. adoquin que previa-
mente habras sacado de la |
pared con ayuda de la hebi- |
lla del cinturdn, y no olvidar |
esconderlo. g,Para qué sirve
el talisman? Con el talisman §
puedes atraer la atencion del
carcelero, pero de todas for-
mas hasta la segunda parte
no tendra verdadera utilidad. |

D. David Castillo Lopez, de
Pamplona, Navarra. acémo\.. L
puedo coger las lla '
que caen en el ulo, \
después de matar al caroela-" by
ro. Para poder coger las lla-
ves ayudate del utilitario cin-
turén.

D. José Ramon Diaz, de
Pamplona, Navarra. ;Cémo
pasar la localidad de los
guardias? Para burlarlos tie-
nes que examinar el interior
de la petaca y sacar los pol-
vos que hay dentro para t
echarlos en la cerveza que
estan bebiendo.

D. Jorge Salazan Duran,
de Barcelona. No sabe qué
hacer para que Fideo le siga,

y quiere que le echemos una
manita. Para que Fideo te si- i
ga no tienes mas que pedir-
selo, pero préstale un poco }
de atencion, porque en algu-
nos momentos se aburre o le i
da por ser curioso y si no le
recuerdas que te siga puede
perderse.

D. José Luis Giménez
Abad, de Mostoles, Madrid.
Pregunta:

1- El Druida en el Bucdlico
paraje galo, me realiza la si-
guiente adivinanza: «Te digo,
te repito y no te enteras»
¢Cual es la respuesta? Yo TE
repito que no TE enteras que
es TE.

2- En el poblado galo ¢ co6-
mo se puede vencer a Obu-
rrix? ¢Si no se le puede ven-
cer como se puede escapar?
El Druida te da una pécima,
que se debera tomar Taurus
para poder vencer a Oburrix;
pero antes contesta las adi-
vinanzas.

ANDRES~Y H

salir de la cel
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n fin, todo renace. Bue-
Eno... casi todo, porque

hay engendros tan ob-
soletos que ya no son renas-
cibles. Asi, nuestro multies-
clerético anciano, al ver a
Hebilla y demas miembros
de su estrambdtica corte que
Se ponen veraniegos, se qui-
ta una de sus tres bufandas,
abre un milimetro de una de
sus ventanasy, en un gesto
de amor infinito hacia el es-
plendor que le rodea, se qui-
ta sus pesados guantes de
invierno y se sienta a repasar
sus archivos sin encender la
estufa.

Veamos qué hay hoy:

COZUMEL

D. Crispulo Crispacion
Hernandez Ojeda, de Barce-
lona, crispadisimo nos dice
Lcomo se llega alaisla?, por
mas que nado siempre termi-
no de aperitivo para tiburo-
nes. Y es que, mi crispado
amigo, cuando nades dirige-
te a algun sitio en concreto.

Diia. Mari, de Valencia, es-
ta desesperada intentando
abrir el barril para ponerselo
de vestimenta. Para poder
abrir el barril necesitas algo
contundente, pero si no quie-

28 ser encarcelado por inde-

te busca en las canoas.
»Jorge Louzao, de Ponfe-
rrada, Leon, nos amenaza
con abandonar a la diosa si
no le decimos el motivo de
por qué el maestro no le ha-
ce ni caso. Pues la cosa es
bien facil, el maestro dice
que sois un maleducado; an-
tes de entrar examina la
puerta y veras por qué. Tam-
bién nos pregunta (por qué
el loro sale volando cuando
intento salir del pueblo? Al
parecer el loro tiene miedo
de perderse en la selva y se
niega a salir del pueblo.

D. Cesar Garcia, de Cuen-
ca, nos pregunta ;cuales
son los objetos necesarios
para sobrevivir en la segun-

da parte? Necesitas algo
contundente, algo que alum-
bre, combustible, lo necesa-
rio para encender fuego, un
objeto anular, buen calzado
y buena compaiiia.

D. José Gomez Martinez,
de Madrid, nos pregunta ¢co-
mo se entra en el templo?
Para entrar en el templo tie-
nes que decir el nombre de
la diosa del amor, que un sa-
bio hombre te dara si no eres
curioso.

D. Oscar Louro Gonzalez,
de Castellon, pregunta ;co-
mo se quita el musgo? lo he
intentado con las manos y
con la barra, pero las manos
se me quedan paralizadas.
Prueba haciendo como con
las malas hierbas: préndele
fuego.

D. Tomas Albert Bleis, de
Madrid, quiere saber, ;como
se sale de la tumba? Si has
examinado la loseta, veras
un dibujo de la diosa dormi-
da; asegurate de que tiene
los ojos cerrados.

AVENTURA ORIGINAL |

D. Jaime Ferragut
Martinez-Vara de Rey, de Pal-
ma de Mallorca, nos hace las
siguientes preguntas. Por
ellas se diria que ha oido
campanas, pero no sabe
dénde: 1- ;Donde esta la luz?
(Si hay) Es elemental que hay
luz. Es una linterna, y para
obtenerla tienes que ayudar
a Don Enano con su proble-
ma, después ya solo tienes
que ponerle la pila a la linter-
na, de otra forma no veras ni
tortilla. 2- (Como me hago
amigo de Elfito? Para poder
hablar con él necesitas la

luz. 3- ;Dénde esta la mone-
da? Precisamente la moneda
esta en el sétano de la casa.
4- ; Dénde esta la tortila? Pe-
ro... shiquillo, y ¢cémo sabes
tu que hay una tortilla? 5-
¢Sirve de algo el cartel de
wcuidado con tus objetos» y
el enano asquer... que me
quita los objetos que dejo?
Pues el cartel esta precisa-
mente para avisar que no
hay que dejar objetos en esa
localidad, asi que no le pue-
des llamar eso al enano,
pues ya estabas avisado.
D. Toni Paulet Albet, de
Barcelona, nos pregunta si el
programa funciona. Su caso
es que no sabe cémo sacar-
le la linterna al enano. Evi-




~ dentemente el programa fun-
~ ciona; vamos a ver en qué fa-

llas: el enano tiene un proble-
ma, y tu tienes que ayudarle,
y qué mejor que unas botitas
de tacén.

ABRACADABRA Il

D. Rafael Cano Zuriguel,
de Pamplona, Navarra. Pre-
gunta: 1- ¢Para qué sirve el
pajar? (Espero que cuando
encuentre a Violeta pueda...
ya me entiendes) En el pa-
jar tienes que buscar la agu-
ja que se perdid, al parecer
buscandola 3 veces la en-
contraras. Con ella tienes
gue molestar al caballo. Y
si... entiendo que eres un pe-
lin pillin. 2- ¢ Y el manuscrito?
El manuscrito no tiene nin-
guna utilidad, pues es indes-
cifrable.

Antonio Jiménez Gallardo,
de Quart de Poblet, Valencia.
1- ¢Cémo puedo conseguir la
moneda para pagar el menu?
Esta debajo de una piedra en
la localidad de inicio. 2- He
conseguido unacuerda, ¢pa-
ra qué sirve? La cuerda sirve
para bajar a un putrefacto
pozo que es donde estéa cau-
tiva vuestra croante bella
Violeta. 3- i Dénde esta el ta-
piz? Es un «red herring», o
Sea no es necesario para po-
der terminar la aventura. 4-
¢Cual es el arma para la ser-
piente? Para acabar con la
serpiente tienes que llevar
una flauta para encantarla y
un cuchillo de la posada. 5-
¢Estoy en lo cierto al pensar
que el lobo te deja pasar con
el hueso y que el hueso se
consigue con el pollo del me-
nu? Ciertamente, es asi. Lo
estais.

D. Julian Molina Sanchez,
de Madrid; y D. Yago A. G.,
de Vigo, preguntan: 1- ;Qué
hacer con el gran cardo? Con
el cardo puedes pinchar con
cuidado al pobre caballo. 2-
¢(Como y qué animal hay que
conseguir para Fuch? Para
Fuch puedes cazar una ardi-
lla 0 una serpiente, lo Unico
que cambia es el método de
caza, 3- ;Qué hacer conel lo-
bo y con la serpiente que sa-
le de la flauta? Cémo despis-
tar al lobo lo tienes arriba,
como bien dice José Antonio
y a la serpiente tienes que
encantarla con la flauta.

D. Javier Garcia Torres, de
Ponferrada, Le6n. Pregunta:
1- ;Dénde hallar un f6sil? El
fésil te lo cambia el ciego, si
le devuelves el bastén que
habia extraviado. 2- ;Sirve de
algo la piedra? La piedra es

para cazar a la ardilla. 3-
£Qué le doy al herrero? Al he-
rrero no tienes que darle na-
da, el que se encarga de los
intercambios es Fidel, el ten-
dero. 4- ;Tiene alguna utili-
dad la mandolina? Es otro
«red herring», pero si quieres
tocarla. 5- ¢, Me como el pan?
Si gustas... también puedes
hacerlo miguitas. 6- El posa-
dero, el muy cain, no quiere
darme comida. Sera porque
detecta que no tienes con
qué pagarle; ver arriba don-
de puedes encontrar la mo-
neda. Las demas preguntas
ya las tienes contestadas.

D. Javier Valverde Balles-
ter, de Madrid. Pregunta: 1-
¢Cémo abro los baules de
las casas? Los batles estan
de adorno. 2- ;Qué hago con:
el caballo, el lobo, la mando-
lina, las cajas de la tienda, el
sapo, laardillay la....? Al sa-
po o mejor rana tienes que
besarla para desencantarla y
en Violeta se transformara.
Las cajas de las tienda esta
para despistar. Lo demas ya
lo tienes contestado.

JABATO lI

D. Pablo Jordi Atienza, de
Madrid; D. Desesperado, de
Chamartin, Madrid; D. José
Manuel y Dia. Beatriz Pobla-
dor, de Santander; D. Daniel
Castrillo Otero, de El Ferrol,
La Corufia; D. José Fco. Cos-
ta Peris, de Valencia; D. Da-
niel Casanova, de Barcelona;
D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos; D. Javier Ca-
macho, de Madrid; D. Joa-
quin Ruiz, de Bilbao; D. An-
tonio Vicente Polo, de Ma-
drid; D. Oliver y D. Rafa Vico,
de Pinto Madrid; D. José A.
Narvaez Garcia, de San Fer-
nando, Cadiz; D. Moises Ri-
vadulla Fernandez, de Mu-
gardos, La Corufia; D. José
A. Jiménez Gallardo, de
Quart de Poblet, Valencia; D.
Fco. Javier Baez Sanchez, de
Fuenlabrada, Madrid; D. Vi-
cente Tarin Font, de Valen-
cia; D. Rogelio Villenas Bo-
na, de Barcelona; D. David
Miera Ramirez, de Madrid; D.
Ramon Ros Sanjuan, de Va-
lencia; D. Cataldo Torelli, de
Madrid; D. Carlos Alvarez
Diaz, de Madrid; D. Luis M.?
Garcia Gomez, de Sto. Do-
mingo, La Rioja y D. Juan
Manuel Martin Castillo, de
Foz, Lugo.

Vamos a dar unas peque-
fias ayudas para poder jugar
ésta aventura, ya que todos
nos hacen casi las mismas
preguntas.

El juego comienza en Ce-
sarea; lo mejor es que relinas
de nuevo a tus dos amigos,
y as caso a la recomenda-
cion que te hace el vejete,
ponte rumbo a las cuevas de
Morona.

Alli encontraras que las
puertas estan cerradas y con
dos estatuas custodiando-
las; si las examinas veras
que una bosteza como si tu-
viera hambre, y entonces,
por fin, le encontraras uso al
objeto magico que os ha trai-
do de cabeza durante la pri-
mera parte. Debes entrar en
la misteriosa cueva y ser
complaciente con nuestra fa-
milia, (de lo contrario la ven-
ganza sera terrible), sobre to-
do de nuestro sobrinito, pués
es indispensable para termi-
nar el juego. Atento con el
suefo, porque te ayudara a
atravesar el caluroso desier-

En Alejandria encontraras
a un traficante, que si le pa-
gas bien te llevara a las pira-
mides de Egipto, y te pondra
al corriente de todo lo que
ocurre.

Busca a los Tuareg, tam-
bién te ayudaran y deja que
Fideo se una un poco a la
fiesta.

En las oras piramides
siempre seras inmolado; o
sea que entraen la que te in-
teresa, alli encontraras una
tumba falsa y otra verdade-
ra. Ve a la falsa y dentro; sin
coger la momia que pesa de-

masiado, con levantarla bas-
ta, hallaras lo que necesitas
para buscar bajo la mujer
leén, y asi encontrar el pro-
tector. Sigue investigando, y
en la tumba verdadera en-
contraras el uso del agua pa-
ralizadora.

Para abrir el sarc6fago de
Tut necesitas la ayuda de Fi-
deo, al que por lo visto un
golpe le revela el secreto de
abrirlo.

Una vez ya frente al tem-
plo de Hatshepsut, con los
objetos necesarios, y la con-
fortante compania de tus
dos amigos, debes mostrar
el cartouche para poder en-
trar.

También nos han pedido
la definicion de cartouche:
en éste caso de piedra, es lo
que designa el marco donde
los antiguos egipcios ponian
el nombre de sus reyes.

Y... una vez alli jBuena
suerte aventurero!

Y asi, mientras Hebilla y el
Yiepp nadaban en la asque-
rosa piscina del castillo ale-
gremente acompafados por
algunos vampiritos vecinos,
el pitecantropus totémico
fuese a tomarse un calido
ponche y a calentarse sus
putridos dedos frente a la
lumbre.

Por cierto, Hebilla ain es-
pera ilusionada a algun

correrias.

ANDRES y HEBILI




na célida noche, oimos
U unos sollozos junto a
la puerta. Tan lastime-
ros eran los gemidos y tan
amargo el sorber de mocos
que todos nos levantamos y
acercamos al lugar.
Abierta la puerta, se perfi-
16 ante la luna una triste fi-
gurilla llevando en ristre una
espafiola bandera, El peni-
tente habia llegado hasta
nuestro hogar siguiendo la Ii-
nea central de la carretera. -
(E onde viene? -babed el
Yiepp. -jHuy!, rico bocadito
-suspird Hebilla. -¢Quién
osa? -rugié el viejo. -Toy
Juanmilla i tero jasé musha
aventura -dijo el desgraciado
-Y ademas -sollozo,- jvengo
de La Linea!
Y desde entonces no he-
mos podido librarnos de él.

THE HULK

Vamos a echarle una ma-
no en ésta aventura inglesa
a D. Gabriel Barcia Bendana,
de Huelva: 1- ;Cémo se coge
la cera (wax)? Tienes que sa-
lir, examinar el Domo y com-
probaras que tiene una reja
(Mesh), soplar a travées de
ella con el abanico (Wave

56 MICROHO!

Fan), el aire huracanado en-
trara en el Domo y haré salir
de estampida a las abejas. 2-
¢Como levanto la trampilla
que existe en la primera pan-
talla? Con «Bite Lips» para
hacerte mazas y «<Remember
Nightmare», el nombre de tu
peor enemigo para coger un
supercabreo, que te permiti-
ra aguantar el gas tranquili-
zante. Después «Pull Ring».
3- ¢Como inutilizo la salida
del gas del Domo que se en-
cuentra en la pantalla del
hormiguero? Con «Plug
Oulet» y «Use Wax». 4- ;Cual
es la utilidad del «Metal
Hand Fan»? Sirve para hacer
aire y poder espantar a las
abejas. 5- ;{Donde se encuen-
tra «Ant-Man»? Se halla en
una caverna, prisionero en
una jaula por Ultrén.

MEGACORP Il

D. Alfito, de Las Palmas,
Canarias, esta algo atascadi-

Comeo siempre, Hebilla, con la inestimable
ayuda del viejo y los incordios del

Yieep, va a tratar de contestaros.

Pero hoy también contamos con la ayuda
de Juanmilla, nueva adquisicion

de este hatajo de piraos.

Hete aqui cémo sucedio.

llo: 1- ;Como puedo salir de
la alcantarilla? Hay que bus-
car una escalerilla que sube
hasta una trampilla con cui-
dado de no perderse, luego
abrela con estas ordenes:
Aprieta el volante-Gira el vo-
lante. Una vez abierta ya pue-
des salir. 2- ;Para qué sirve
la escoba y el destornilla-
dor? Una escoba sirve para
barrer y un destornillador pa-
ra destornillar; pero en ésta
aventura no tienen ninguna
utilidad.

D. Juan José Pozo Mohe-
dano, de Villanueva de Cor-
doba. Quiere que le saque-
mos de dudas con las si-
guientes preguntas: 1- ;Para
qué sirve la aguja que hay en
el jarro y como se usa? La
pistola que encuentras en
esta parte es lanza dardos,
asi que, adivina cual es la
municion. 2- ;Cual es la cla-
ve que hay que dar al ordena-

dor en la sala de archivos?
En la prisién encuentras a un
guardian del que hay que
deshacerse.

Cuando lo examines veras
que llevaba un papel con

unas claves para pasar el
control de seguridad y poder

hacerte con la copia del dos-
sier. 3- ;Qué hay que dar al
robot de la planta L1? Una de
las claves de seguridad que
veras en el papel. 4- {Se pue-
den matar a los guardias de
la carcel? Solamente hay
que matar al primer guar-
dian.

Los otros te dejan pasar
dandoles el cédigo de segu-
ridad. 5- ;Dénde consigo el
dinero para llamar al salir de
la carcel cuando haya conse-
guido el dossier? Tienes que
ir al templo, y pedir limosna
en la misma puerta.

D. Tony Caules, y D. Jorgi-
llo Louzao ya tienen respues-
ta a sus preguntas.

COZUMEL =

D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos. Hace las si-
guientes preguntas: 1- ;Qué
objetos debo tener al co-
mienzo de la segunda parte?
Para poder llegar a feliz fin la
segunda parte tienes que lle-
var: una fuente de luz, un re-
cipiente con combustible, lo
indispensable para encen-
derlo, algo contundente, un
adorno dedal, un calzado
apropiado y agradable com-
pania. 2- ;Qué debo hacer
cuando estoy en el sepulcro?
Debes buscar el modo de ac-
tivar el mecanismo para en-
contrar la baja‘;da alatumba.
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La clave esta en el altar,
donde tienes que hacer de
campesino quemando unos
hierbajos. 3- ; Para qué sirve
el loro, la jaula, el cascabel
y la vibora? Kuill, para hacer-
se alguna caquita en tu hom-
broy sacarte de alglin aprie-
to, 0 sea, que por mucho que
cague no lo pierdas; la jaula,
es la casita de Kuill; el cas-
cabel, para una meona mo-
nada; y la vibora, para mor-
derte si te acercas demasia-
do.

D. Eduardo Villalobos, de
Valladolid. Tiene los siguien-
tes problemas: 1- ;Coémo de-
monios entro en el templo?
Si tu version es de Spectrum,
te informo que algunas co-
pias han sido danadas en el
proceso de masterizacion y
duplicacion por machacarse
algunos bytes.

Al parecer uno de ellos co-
rresponde a la entrada del
templo. Por el momento pue-
des entrar tecleando decir
«sur», De todas formas envia

tu copia a Dinamic y te la
cambiaran.

2- ¢Como entro en la casa
de Turk? Para entrar en casa
del contrabandista es mejor
que ya hayas estado en el
templo, pues alli encontraras
algo que le va a gustar. Res-
pecto a las otras rarezas de
las gque me hablas es posible
que ocurran por el mismo
problema que el de la entra-
da al templo.

D. Alberto R. Cuesta Can-
tanero, de Alcala de Hena-
res, Madrid. Pregunta: 1-
¢(Como es que cuando pido
ayuda, solo me dice que no
es necesario? Aparte de que
la memoria iba muy escasa,
los padres de |la criatura han
pensado que con el coman-
do de ayuda la aventura po-
dria resultar demasiado facil.

Ademas, para eso esta el
Equipo de los Carpatos que
disfruta sacando de apuros
a los valientes aventureros.
2- ;Como es que ya con los
50 puntos y 6 pesos no con-
sigo hacer nada en la 2 par-
te? Ayudaria un montén una
relacion de los objetos con
los que pasas a la segunda
parte para saber en qué has
fallado. Pero de momento te
informo de que no te pueden
sobrar mas de 4 pesos. 3-
¢Como consigo mas dinero?
Vendiendo a Big Turk cierta
figurilla que en cierto templo
encontraras. 4- ;Como libero
a Kuill? Tienes que hacer un
pequefo canje con el borra-
cho. 5- ;{Qué palabras digo
en el templo? Las palabras
te las dice un sabiondillo per-
sonaje, pero si no te funcio-
na y tu copia es de Spec-
trum, idem que arriba. 6- ;Es
necesario el cascabel? Ya
esta contestado. 7- Los si-
guientes objetos ..... ;qué uti-
lidad tienen en la 2 parte?,
creo que soélo dos son los

unicos utiles. Has dado en el
clavo, de todos los que nom-
bras esos dos son los que
necesitas.

D. José Luis Gimeénez
Abad, de Mdstoles, Madrid.
Prgunta: 1- ; Cémo puedo co-
ger el paquete que se en-
cuentra dentro del barril?
Cuando un objeto esta den-
tro de otro hay que sacarlo
de ..., no cogerlo. 2- ;Como
puedo conseguir dinero?
Cuando logres sacar el pa-
quete del barril, ya lo habras
conseguido. 3- ;Donde dian-
tres esta la llave que abre la
puerta al estede la calle prin-
cipal? La puerta es de la ca-
sa del borracho, por lo que
su dueno debe de tener la lla-
ve, tratale bien y a lo mejor
te la deja. 4- ;:Como puedo
conseguir entrar en la sacris-
tia de la iglesia? Para entrar
a la sacristia tienes que con-
seguir que el cura te invite.

D. Sergio Beato Sanchez,
de Mostoles, Madrid. Des-
pues de detallar su vagabun-
deo por la isla quiere saber
qué es lo que le pasa: Tras
estudiar concienzudamente
todos los hechos relatados
en tu carta, creo que lo que
te falta es un objeto contun-
dente; ver arriba lo que tie-
nes que llevar para pasar la
2 parte. De todas formas lo
mejor es no encender el
quinqué hasta que sea nece-
sario, pues el combustible
esta bastante justo.

D. Antonio Vicente Polo,
de Madrid. Nos amenaza con
hacerse el harakiri con un
cortauias si no son atendi-
das sus suiplicas: 1- ;Qué he
de hacer para que Kuill no
salga volando cuando nos di-
rigimos hacia la selva? Al pa-
recer a Kuill le da panico la
selva, por lo que es imposi-
ble que lo saques del pueblo.
2- Al llegar al templo, ique
palabras tengo que decir (las
sabe Kuill)? No. Kuill lo Gni-
co que sabe es que quiere
cambiar de duefio. 3- En el
mapa, se indica un lugar co-
mo el de los arboles caidos,
pero yo no lo encuentro. Co-
mo muchas otras cosas, esa
zona hubo que quitarla por la
evidente falta de memoria. 4-
¢Para que sirve el cascabel?
Ya esta contestada.

D. Alfonso Saavedra Ser-
na, de Calatayud, América. 1-
¢Qué he de hacer para que
Zyanya no vuelva a la taber-
na después de haberle paga-
do? A Zyanya no le gusta su
trabajo, pero por miedo al ta-
bernero vuelve a |la taberna.
Prueba negandote a darle di-

lir de esa miseria. 2
cesidad de com
ma? ¢Cual? Me
fista, ¢armas?
Y la cami
que hace

la clave para entrar a .
plo. 5- ;Hay que comprar el
petroleo? ;Como? Para c L
prar petréleo necesitas unres
cipiente, en el mercado lo en-
contraras. 6- ¢ Para que -
la sortija? La sortija tienes
que devolversela a su verda-
dero duefio. 7- ;Como |
decir a un persona
siga?. -
Para que te siga basta con
decir el nombre y ven.

D. Calimero Pollo Yema,
de Puerto Real, Céadiz. 1=
¢Pio, pio, pio? No, mas bien
pio, pio. 2- ;.Como se entra
en el templo? Diciendo las
palabras. 3- ;Como se entra
en casa del traficante? Con-
testando a las impertinentes
preguntas del matén. 4-
¢;Qué hay en el charco apar- |
te de las larvas? Por el mo-
mento lodo, después de sa-
lir del templo, quién sabe. 5-
¢Qué hago para que no se
escape el loro? El loro sélo ‘
se escapa si intentas sacar-
lo del pueblo. B- ;Tengo que
coger la estera para la se-
gunda parte? La estera es »
del borracho, y no creo que
le haga ninguna gracia no te-
ner donde dormir la mona
cuando vaya a su casa. 7-
;Dénde esta la llave de la
jaula? Para abrir la jaula no
necesitas ninguna llave, pe-
ro espera a que sea de tu
propiedad para liberar a
Kuill. 8- ;Dénde encontro al
Yieep? El saltarin Yiepp fue
encontrado abandonado en
las mazmorras mas profun-
das del castillo.

He aqui la historia, la cria-
turilla es el horrendo fruto de
los amores entre una hembra
saltamontes, que permanen-
temente borracha rondaba
por los pasillos, y un libidino-
so gnomo, que pillola en mo-
mento favorable,,g,%é se po-
dia eSper;a\r? St T

i
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or fin la batalla ceso,
Pno quedaba ni un solo
adversario y la terrible
nave se poso en la metéalica
superficie del crucero impe-

rial donde esperaban ansio-

s0s los altos mandos para

condecorarlos.

Pero las dos figuras, una
alta, temblorosa y encorva-
da, y otra femenina y gracil,
ignoraron los honores y se
dirigieron hacia un viejo ca-
rruaje que les esperaba.

—Vale, Hebilla —dijo el
archivero quitandose el cas-
co y dirigiéndose a su copi-
loto, —creo que ya estamos
listos para resolver cualquier
pregunta sobre La Aventura
Espacial—.

LA AVENTURA ESPACIAL
D. Crispulo Crispacién, de
Barcelona y D. Francisco Ja-
vier Gozalvez, de Valencia,
tienen un problema de coor-
denadas. Ambos se han limi-
tado a subir a la nave y me-
ter cooordenadas sin intere-
sarse por saber cudl es su
misién, ni a déonde dirigirse.

Pues asi se pueden pasar

anos uz_, hasta que den con
las coordenadas correctas.
¢ Cuando se acostumbraran
estos COSMES a hacer In-
ventario y Examinarlo todo?
Asi podrian evitar el volver
como vulgares COFRATOS o
convertidos en COMUCOS.

D. Alberto Gutierrez, de Za-
ragoza, parece que ha tenido
un poco mas de suerte y lle-
gado a un planeta, Durolitia,
pero no sabe como iniciar
comunicacién con los extra-
fios piedro-habitantes. En el
DEPO de la nave encontraras
los utensilios necesarios pa-
ra poder comunicarte con los
futuros COPOYOS.

D. Daniel Abellan Rodri-
guez, de Madrid, dice que ha
logrado comunicarse con un
volatil personaje, pero por
mas que lo intenta no logra
que entre en la nave. En el in-
terior de la nave encontraras
también lo necesario para
transportar automaticamen-
te al COPOYO al interior.

MEGACORP |

Parece que D. Antonio Fol-
gar Alverez, de La Corufia, y
D. Luis Ignacio Garcia Ven-
tura, de Pinto, Madrid, tienen
el mismo problema:

1- ;Como pasar al policia
que permite el acceso a la
2.2 Parte? Sobornandolo con
algo de pasta. Disimulada-
mente déjala en el suelo jun-
to con la pistola, pues no se
permite el paso de armas a
la segunda parte.

2- (Qué tal estan Hebillay
Yieep? Hebilla brilla que es

Aquel equipo de
. destreza y valentia, era el centro y la
esperanza de toda la armada galactica.

ilotos,

or su gran

Ejecutaban con su flamigera

acrobacias

nave espacial tal danza de giros y

ve hasta los mas
diestros VESUCOS atacantes eran

convertidos en segundos en antimateria

intergaléctica.

una maravilla. En cuanto al
Yiepp, cada vez mas baboso,
verdoso y latoso.

D. Ramoén Sierra, de Ma-
drid. Pregunta: 1- ;Qué hay
que hacer con el policia des-
pués de haber pasado el la-
go? Esta pregunta la tienes
contestada arriba. 2- ;Como
se llega al templo? Desde el
centro del lago rema hacia la
direccién que desees ir.

COZUMEL

D. David Rodriguez Moya-
no, de Sevilla. Nos hace las
siguientes preguntas: 1- He
logrado abrir el barril, pero
no puedo coger el paguete
de dentro. ;Coémo puedo ha-
cerlo? Prueba sacandolo de
dentro del barril, con sacar
de.

2- ¢Qué puedo hacer con
la chica de la taberna? Con
la chica puedes hacer dos
cosas: pagarle como te pide
o ayudarla a escapar de las
garras del tabernero.

3- (Donde puedo encon-
trar dinero? Abre el paquete
cuando lo saques y veras.

4- ;Qué me pueden decir
el cura y el borracho? El cu-
ra puede dar buenas referen-
cias de ti, si te portas bien.
En cuanto al borracho, sigue-
le la corriente.

5- Ademas, nos pregunta
ipodria decirme la direccion
del club de Aventuras AD y lo
que hay que hacer para ins-
cribirse? Coge un dedo, tin-

~ tero y apunta la direccion del

infecto: Club de Aventuras
A.D. - Apartado 319 - 46080

ACIO PARA LA
ESPACIAL

Valencia, envia una carta so-
licitando informacion, y el
Yiepp se pondra en contac-
to contigo en cuanto sus es-
pasmos diarréicos se lo per-
mitan.

D. Moisés Rivadulla Fer-
nandez, de Mugardos, La Co-
rufna. 1- ;Cuéles son los ob-
jetos que hay que comprar
en el mercado? En el merca-
do hay que comprar: un uten-
silio para dar luz, lo necesa-
rio para encenderlo, un con-
tenedor, liquido combusti-
ble, un regalo y algunos fru-
tos.

2- ;Coémo se consigue mas
dinero que el que hay en el
barril? En el cepillo de la igle-
sia, pero el dinero robado no
podras disfrutarlo.

3- ,Como se curao evitala
mordedura del escorpion?
Con un buen calzado.

Diia. Lydia de la Fuente
Hernandez, de Burgos. 1- Se
puede conseguir mas dinero
que el que viene en el barril?
El dinero del barril esta bas-
tante ajustado para pasar a
la segunda parte con unos
cuantos pesos, en la segun-
da parte tienes que ganar el
dinero suficiente para hacer-
te con una barca.

2- ;Qué puedo hacer para
ayudar a la chica del bar?
Ayudale a escapar del taber-
nero y llévala contigo en tu
aventura.

D. Juan Carlos Redondo
Hernando, de Valladolid. Pa-
rece desesperado porque la
chica siempre termina lle-
vandoselo a la playa. Tam-




bién quiere saber como ha-
cerse amigo del cura. Para
hacerte amigo del cura lleva-
le un objeto que se le perdio,
y que le ayuda a paliar su co-
jera. En cuanto a la chica, ya
lo tienes contestado.

D. Julian Molina Sanchez,
de Madrid. 1- ;Qué hay que
decir para pasar al templo?
Tienes que decir el nombre
de la diosa que te facilita el
culto profesor. Si tu copia es
de Spectrum prueba con: de-
cir «sur», pero envia la copia
a Dinamic para que te la
cambien.

2- He conseguido el loro
(cémo me puede ayudar? El
loro es indispensable para
terminar la aventura, te ayu-
dard a sortear a unos ladron-
zuelos.

3- ¢En qué me puede ayu-
dar Zyanya? Para sobrellevar
el hechizo de la diosa, si en
la primera parte has visitado
con ella al sabiondo perso-
naje.

4- ;Como puedo entrar en
la guarida de los contraban-
distas? Pagando los pesos
que te pide el matoén, o con-
testando a sus inquisidoras
preguntas.

5- ¢Para qué sirve el cas-
cabel? Para darselo a un pe-
sado macaco.

D. José M. Sanchez Mi-
guel, de Vitoria. Después de
relatarnos su diario en San
Marcos, dice que solamente
ha conseguido 48 puntos,
¢qué accion me falta por ha-
cer para conseguir los 2 que
me faltan? El depdsito del
utensilio para la luz es pe-
quedo, por lo que tienes que
comprar un contenedor para
poder tener mas combusti-
ble.

D. Lesmes Glez Valles, de
Gijon, Asturias. Nos pregun-
ta qué mas tiene que hacer
para pasar a la segunda par-
te. Tienes que comprar los
objetos necesarios en el
mercado. Seguirle la corrien-
te al borracho, ir a visitar a
un viejo amigo con tu fla-
mante companera.

D. Carlos Alvarez Diaz, de
Madrid. Puede quedarse sin
morrillos si aparece por aqui.
1- ¢Coémo puedo salir de la
tumba? Al entrar, la diosa
abre los ojos y la loseta se
cierra. Si eres un poco curio-
so y examinas la loseta, ve-
ras que tiene un dibujo de la
diosa dormida. Ciérrale los
ojos a la momiay... a ver que
pasa.

2- ¢Para qué sirve la ser-
piente viva y/o muerta? Viva,
estas expuesto a su peligro-

sa mordedura. Muerta ya no
es de ninguna utilidad, pero
si no es mucha molestia, en-
viamela para hacerme unos
zapatos.

3- Llevas los objetos jus-
tos para poder terminar la se-
gunda parte.

Sir Fred, de La Estrada,
Pontevedra. Tiene ya contes-
tadas sus dos primeras pre-
guntas. En cuanto a la terce-
ra: ;Donde se consiguen las
llaves? Donde estan las lla-
ves matarile, rile, rile... don-
de estan las llaves matarile
rile ron... chin pon. Si te refie-
res a las llaves de |la casa del
borracho, puede que te las

preste para dar una cabeza-
dita. Si te portas bien con él,
claro.

D. José Ramén Carvallal
Rodriguez, alias Fray Adicto
Aventurero, de Vigo, Ponte-
vedra. 1- ;(Hay una manera
de entrar en la hacienda de
Big Turk sin pagar? ¢(Cual?
Si que la hay. Contestando a
las preguntas del maton.

2- ;Para qué sirve Kuill?
Para sacarnos de apuros.

3- (Qué hay que contestar-
le al maton? Para contestar
a la primera pregunta del co-
dicioso matén: «decir... (el
nombre de la diosa)».

L FIRFURCIO

Vamos a echar una mano
a todos estos firfurcianos
que se hayan varados en es-
ta mini-aventura, por lo que

pasamos a recitar sus nom-
bres y a dar una pequefa so-
lucién: D. Alfredo José Varas
Palacios, de Galdakano, Viz-
caya; D. Daniel Teran Gonza-
lez, de Briviesca, Burgos; D.
Pere Lluis Mussons, de Bar-
celona; D. Enrique Villafran-
ca Sanchez, de Madrid; D. lg-
nacio Piedrabuena Lopez, de
Madrid; D. Julian Manuel Vi-
llalobos Maroto, de Madrid;
D. Miguel Ramos Fernandez,
de Malaga; D. Manuel Garcia
Tejeiro, de Madrid; D. Alejan-
dro Bragaina Buela, de Pon-
tevedra; D. Alejandro Herre-
ra Mufioz, de Malaga; D. Fer-
nando Blazquez Ladehesa,

de Ecija, Sevilla; D. David Gu-
tiérrez Verdura, de S.S. de los
Reyes, Madrid; D. Ramon
Ros (Desventurado Aventure-
ro), de Valencia; D. José Ra-
mon Diaz, de Pamplona, Na-
varra; D. Carlos Delgado Es-
tremera, de Madrid; D. Daniel
Castrillon Otero, de Ferrol,
La Corufia; D. Javier Gil Can-
delas, de Madrid; D. Joaquin
F. Santos Munoz, de Taran-
con, Cuenca; D. Felix Her-
nandez Campos, de Madrid;
D. Ramén Faura Maartinez,
de Barcelona; D. Juan Carlos
Miranda Corraliza, de Ma-
drid; D. Fco. Manuel Pérez
Reina, de Mayrena del Alcor,
Sevilla; D. Fco. Javier Peina
Pareja, de Cordoba; y D. Pas-
cual Muiioz Munoz, de Albal,
Valencia.

Comienza cuando, debido

a un aterrizaje forzoso, se'€s-
tropean los mecani
la nave, y el ordel
abordo, «Albstein

pegt(eﬁa

puede hechar |
mano en as ocasio-
nes. Tecleando decir «co-

mandoss se os da una ayu-
da de lﬂt ‘comandos que se

pueden utilizar y algunas co-

sas que apareceran en
aventura. Hay una maleta 1o
ja conteniendo herramientas
y una radioactiva caja ama* "
rilla.

Para abrirla tienes que po-
nerte el traje y llevar el de
tornillador, dentro esta la
Merdurcia que es la comida

preferida de los FIrfu[GlG&-o

La botellaverde'e
de Triporcina, que es unre- .
pelente para los Joysticosos
que hay en el exterior.

Para salir hay que decirle
a Albstein que abra la puer-
ta, y te comunica que lo Uni-
co que puede hacer es abrir-
te el tablero para que puedas
manipularlo.

Examinando el tablero lle-
garas a la deduccion de que
destornillando el mecanis-
mo, la puerta se abrira.

Con la Merdurcia, la llave
y puesto el traje rociado de
Triporcina, ya podemos diri-
girnos a la capsula de salva-
mento AD.

Los Firfurcios son muy fe-
roces, pero saben compor-
tarse si les sigues la corrien-
te.

Contesta a su pregunta
con «BAMBU» y les das de
comer de vez en cuando;
cuando se hayan convertido
en alfombra tienes que mon-
tarlo v arre... La puerta de la
capsula tienes que abrirla
con la llave y entrar. Asi te
vas... de ese planeta habita-
do por esos seres tan raros.
Casi tan raros como los ha-
bitantes de éste |6bregc cas-
tillo.
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or aquel entonces, los

encantos y la sapien-

cia de la joven atraian
cientos de vaqueros, quienes
desde las mas lejanas regio-
nes venian a consultarle sus
variados problemas senti-
mentales.

La doncella contestaba
con agrado, pero las ganan-
cias iban a engrosar las ar-
cas de Big Brutus, quien ca-
da vez se mostraba mas po-
sesivo y despético.

Muchos habian pensado
rescatarla, y muchos habian
muerto en el intento. Ahora
ya nadie se atrevia.

Hasta que un dia, cansa-
da, la jéven se negé a seguir
siendo explotada. Todos los
ruidos del salén cesaron, ni
las moscas osaron zumbar.
Brutus enormenente cabrea-
do, alz6 la mano para descar-
gar el terrible golpe sobre la
doncella...

—Ti ha pashado foratero-
crod una ridicula vocecilla
proveniente de la mas esmi-
rriada, encorvada, tembloro-
sa y carcamalica figura que
hubiera jamas pisado estos
pagos.

Volviose el gigante y son-
ri6 malignamente, mientras
que con la rapidez del rayo
desenfundaba sus enormes
Colts.

—Ere ma lento qui vam-
piddo paddalitico- grazno el
Viejo Archivero, mientras
despreocupadamente le per-
foraba la entreceja.

—Vamono- dijo a la joven.
Y los habitantes del salvaje
Oeste aun recuerdan atoni-
tos como juntos cabalgaron
en el viejo jamelgo hacia el
sangriento crepusculo.

LA AVENTURA ESPACIAL

D. Alfredo Saiz, de Valen-
cia. Nos hace la siguiente
pregunta: Después de haber
reunido a los 4 COPOYOS no
puedo terminar la aventura,
:puede ser debido a un fallo
del programa?

No, el fallo lo has tenido tu
al haber ido en el planeta
Tecnodia directamente a la
Robota; alli también tienes
un Serpo informador: activa-
lo y escucha.

JACK THE RIPPER

D. Andénimo Glez Glez, de
Esparta, Grecia. Nos pide
que porfa le ayudemos a es-
capar de un policia que esta
junto a una doncella en la
primera parte de ésta aven-
tura. Para escapar del policia
tienes que subir a un carruaje.

CARVALHO - LOS PAJAROS
DE BANGKOK

D. Jonay Rodriguez Gutié-
rrez, de Puerto Real, Cadiz.

Hace las siguientes pregun-
tas: 1- ¢Qué es lo que hay
que hacer para ir al templo?
Para ir al templo tienes que
subir a un taxi y decirle que
te lleve a TAM KABROK.

2- ;Qué hay que hacer en
casa de los padres de Ar-
chit? Habla con la vieja y pre-
guntéle por Archit.

D. Sergio Gavifio Alba, de
Sevilla. Parece que tiene pro-
blemas con el taxista, y pre-
gunta: 1- ;Qué hay que hacer
para que te entienda el taxis-
ta? Teclear: decir “(el desti-
no donde quieras ir)".

D. Vicente Tarin Font, de
Valencia. Pregunta: 1- ¢Co-
mo se va al monasterio? En
un taxi. 2- ;Dénde esta el
Garden Rose? El Garden Ro-
se no existe, por lo menos en
eésta aventura. 3- ;{Dénde es-
ta Archit? En la selva.

D. José Fco. Costa, de Va-
lencia. Hace fuego con un
montén de preguntas: 1- (A
quién le doy laraya? Laraya
de opio es para ayudar al an-
ciano y enfermo padre de Ar-
chit a olvidar su dolor. 2-
Cuando subo al taxi y le di-
go ir a tan Krabuk aparezco
en el hotel, ;por qué no pue-
do llegar al monasterio? El
nombre del monasterio te lo
da la vieja a cambio del opio.
Prueba poniéndo el nombre
correctamente. 3- ;Como
consigo despistar a Cha-
roen? En el hotel, sube a tu
habitacion y sal por el bal-
con. 4- (A quién le tengo que
disparar? Tienes que dispa-
rar a Jungle Kid antes de que

Situémonos ha mucho tiempo, en Bull Shit,
agreste poblacho fronterizo en el
territorio sin ley al oeste del Pecos,
dominio indiscutible del peligroso Big
Brutus.

EN EL OESTE

mate a Teresa. 5- ;Qué ten-
go que hacer o decir en el al-
macén? Tienes que darle un
trozo de tela que te da el
monje del monasterio. 6-
¢ Como recibo el mensaje de
la embajada? Te diriges a la
embajada para saber por
dénde tienes que empezar
las averiguaciones. De lo Gni-
co que te informa la secreta-
ria es del nombre del comi-
sario. 7- ;Qué tengo que ha-
cer? Tu mision consiste en
encontrar a Teresa y salvar-
la de los malhechores que le
acechan. 8- ;Dénde carajos
estén Archit y Teresa? No es-
tan en ningun carajo, estan
escondidos en la selva y tie-
nes que encontrarios antes
de que sus perseguidores los
liquiden.

D. David Rodriguez Moya-
no, de Sevilla. Nos dice: No
sé cémo salir del basurero
;me podria indicar dénde ir?
Para salir del basurero des-
pués de descolgarte es: O-S-
Oy te hallaras en los limites
de la ciudad. ¢Podria decir-
me la direccion del Club de
Aventuras AD y lo que hay
que hacer para inscribirse?
Envia una carta a la siguien-
te direccion y recibiras cum-
plida informacion: Club de
Aventuras AD - Apartado 319
- 46080 Valencia.

D. Marc Sans Rius, de Bar-
celona. Pregunta: 1- ;Como
finaliza el juego? El juego [i-
naliza cuando disparas a
Jungle y salvas a Teresa. 2-
Cuando estas en el hotel,
;icomo se va al aeropuerto?

L e



No puedes volver hasta que
hayas finalizado tu mision.
De hecho la aventura termi-
na en la selva. 3- ;Como se
compra el pasaporte falso?
El pasaporte te lo da el hom-
bre del almaceén a cambio de
un trozo de tela.

D. Eugenio Fco. Martinez
Pacheco, de Badajoz. Tam-
bién anda algo liadillo con
esta aventura: 1- ;Cémo ha-
blo con otros personajes?
Para hablar con los persona-
jes es: decir «xxxx» 2- ;Qué
hago para que en el restau-
rante no me cuelguen? Tu
destino es ser colgado, de lo
contrario moriras a manos
de los matones de madame

Le Fleur, recuerda que tienes Si. 2- Si se se cabrée? despistar.

gue encontrarlos antes de puede A Mada- D. Juan Carlos Redondo
que ellos te encuentrenati. ;iqué me Le Hernando, de Valladolid. Tie-

3- ¢(Dénde puedo comer? hay Fleur ne problemas con esta aven- |
Puedes comprar comida en que tie- tura, y nos cuenta: al princi- T
el mercado. 4- ;Qué hagoen te pio en el desierto hay unos

la casa acuatica del canal,
cerca del mercado? Tienes
que hablar con los padres de
Archit para que te den algu-
na pista sobre su paradero.
5- ;Qué hago una vez bajo
del tren? Si tienes |la pistola,
encuentra y dispara a Jun-
gle. 6- (Puedo pasarme con
la ex de Archit? Para eso
busca una de carne y hueso.

D. Oscar Lorenzo Romero,
de Figueres, Gerona. 1- 4Es
imprescindible encontrar a
Charoen? No es imprescindi-
ble, pero te da una idea de
hacia donde dirigir tus inves-
tigaciones. 2- ;(Dénde se en-
cuentra la linterna? Puedes

prar el billete, mostrar el pa-
saporte falso y meter el bille-
te. 2- ;Como puedo utilizar la
pistola? Disparando. 3- iSe
puede sonsacar algo a la ex
de Archit? No demasiado,
ella te dice que todo lo que
sabe se lo ha contado a la
policia. 4- ;Cémo se puede
escapar de la grua? Con ba-
lancear. 5- ;Como me desha-
go de los guardaespaldas
que me persiguen? Después
de haber escapado de la
grua ya no te perseguiran
mas.

D. Agustin Raluy Pirla, de
Monzdn, Huesca. 1- ;Se pue-
de matar a Jungle Kid
con la pistola?

do tienes que comprarle una
chalupa a un viejo que hay
en los muelles, 2- ;Dénde en-
contrar comida? En el mer-
cado. 3- ¢Para que sirve el
martillo? Para romper el can-
dado de la casa que hay en
el callejon. 4- ¢ Coémo abrir el
candado que cierra la casa
del callején? Con el martillo.
5- Los basureros son un labe-
rinto ¢verdad? ;como saliry
qué encontrar en ellos? Co-
mo salir del laberinto lo tie-
nes arriba; y en el basurero
lo Gnico que puedes encon-
trar, aparte de basura, es el
martillo. 6- (Qué le digo a

Madame Le Fleur
para que no

¢,En qué localidad y como se
aterriza con el paragiias en
un nuevo lugar? Después de
solucionar lo de la cerradu-
ra, en una de las localidades
hay que arriesgarse e ir ha-
cia el oeste. No olvidar tener
abierto el paraguas. 3- (Co-
mo se hace salir al genio de
la lampara? Frotando la lam-
para. 4- ;Esta aventura per-
mite grabar? No. 5- ;La bote-
lla siempre se rompe al pa-
sar por cierta localidad? Si.
6- ¢ Qué utilidad tienen los si-
guientes objetos: naranja,
cuerda y recipiente? La na-
ranja es para beber; la cuer-
da y el recipiente no tienen
ninguna utilidad, estan para

extrafios monticulos en la
arena, ¢como puedo saber lo
que es? solo logro beberme
una botella. En los monticu-
los tienes que cavar, y si ha-
ces un mirar podrés saber de
lo que se trata.

COZUMEL

D. Ramoén Fernandez Cabi-
to, de Melilla. Nos hace una
relacion de sus posesiones,
y... hombre si yo fuera Zyan-
yay en su situacion te acom-
panaria. Con el quinqué lle-
no no tendras suficiente
combustible, compra un con-
tenedor para llenarlo de pe-
tréleo. También llevas dema-

compraria en uno de los clear nes siada vestimenta, con el pan-
puestos del mercado. 3- exac- que talén basta, ;Qué tengo que
¢ Qué hay que hacerenlaha- tamen- decir- hacer en el templo? En el
bitacion 1137 Saliendo porel te? Dis- ) le que templo tienes que encontrar
balcén te podras deshacer parar Jun- "N # si,ohasta elmodo de que se accionela
del pesado de Charoen. 4- gle. 3- ¢{Dénde alli habran entrada secreta al sepulcro.

&Qué hay que hacer para que
los guardaespaldas no te
maten? Ir al restaurante. A la
pregunta qué hace madame
Le Fleur contestar «si». 5-
¢Como se utiliza la raya de
opio? La raya de opio es pa-
ra darsela a los padres de Ar-
chit a cambio de informa-
cion. 6- ¢Para qué sirve la
construccién acuatica? Es la
casa de los ancianos padres
de Archit. 7- ;Qué hay que
hacer para que los viejos te
hablen? Primero, haber des-
pistado a Charoen, después
hablarles y l6gicamente pre-
guntarle por Archit. 8- ;Qué
hacer para que Jungle Kid no
mate a Teresa? Dispararle tu
antes.

D. Miguel Bueno Giner, de
Algemesi, Valencia. 1- {C06-
mo se sube al tren? Para su-
bir al tren tienes que com-

estd el Garden Ro-
se? No existe esa loca-
lidad.

D. Félix Hernandez, de Ma-
drid. 1- ;Cémo puedo pre-
guntar a los padres de Archit
si el pelmazo de Charoen me
sigue a todas partes? Des-
pistandolo antes. 2- (Qué
hay que hacer para pregun-
tar a la chica? Pagar al ca-
marero y hablar chica. 3-
¢Para qué sirve laraya? Con-
testada. 4- ; Qué hay que ha-
cer en el almacén? Contesta-
da. 5- (Como puedo hacerme
socio del CAAD y para qué
sirve? Envia una carta solici-
tando informacién al aparta-
do referido arriba, y recibiras
contestacion del Yiepp.

D. Iban Porta Moran, de
Barcelona. 1- i Como llegar al
mercado fluvial y al Garden
Rose? Para llegar al merca-

llegado tus in-

vestigaciones. 7- ;Co-
mo salgo de la trampa col-
gante en que me mete? Con-
testada.

LA CORONA

D. Ignacio Piedrabuena
Lopez, de Madrid. 1- ;Coémo
se coge el dinero que hay al
sur de los bandoleros? Ca-
vando en la arena. 2- ;Donde
esta el paragias? En un lo-
cal del pueblo. Lo obtendras
intercambidndolo por una
cruz. 3- ;Hay algun modo de
grabar la posicion del juego?
Pues al parecer no.

D. Juan Alonso y Carlos
Gustavo Expésito Escrig, de
Sagunto, Valencia. 1- {Qué
hay que escribir para abrir la
puerta que tiene la cerradu-
ra oxidada? Hay que romper
la cerradura con la espada. 2-

Tienes que quitar el musgo
utilizando un liquido inflama-
ble y mover la piedra para
que accione el mecanismo.
;,Dénde esta el dinero para
pagar al matén y al duefio
del barco? Resuelve primero
lo del templo. Al matén no
hace falta pagarle, en cuan-
to al duefio del barco, tendras
que pagarle con el dinero que
obtendras de una venta.
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LA AVENTURA ESPACIAL

. Ramoén Fuste Roig,
de Barcelona; D.
Eduardo M. Alvarez, de
Madrid; D. Sergio Beato San-
chez, de Mdstoles, Madrid;
D. Pau Herrero Sonao, de Lé-
rida; D. Eduardo Ros Carbo-
nell, de Rafelbufiol, Valencia
y D. Jaime Maestro Ruiz, de
Cheste, Valencia, se hallan
varados (nunca mejor dicho),
en la nave, sin saber las
coordenadas que tienen que
poner, entre los millones de
combinaciones que hay, pa-
ra dirigirse a un planeta.
En el bolsillo del UPM-CO,
encontraréis el PD-AA (Porta
Documento Autodestructible
en atmosfera) y en el interior,
por medio de un HODOSE
(Holograma) es como se te
facilitan las instrucciones y
coordenadas para tu mision.
Toma nota y no pierdas tiem-
po. :
D. Antonio Javier Reyes
Castafio, de Sevilla; D. José
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Luis S. Herrero Chacén, de
Madrid; D. Jorge Juan Al-
biach Causera, de Valencia;
D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos; D. Luis Go-
mez Gomez, de Alcorcon,
Madrid; D. Jon, de Foz, Lugo;
D. Julio Bayona Beriso, de
Alcorcén, Madrid y D. Angel
Alberich Miguel, de Valencia,
no saben qué hacer una vez
reunidos los cuatro COPO-

YOS.

con lo

Hoy, mientras por todo el castillo se
escuchan los ruidos de infectosos y
bajopatados con que el viejo persigue al
verdengendro del Yiepp que anda salido
e ponselo, péntelo, la timida
doncella, sentadita en un rincén y
esquivando de vez en cuando algin
perdido golpe de karate, kung Fu y
Taekwondo, se dedica placidamente a
resolver vuestras dudas.

AVENTUR

Pues bien, los anteriores
aventureros estan sufriendo
lo que el Viejo llama el Sin-
drome de HALOEVSIN EX-
MAS (Hacer Lo Evidente Sin
Explorar Mas). Lo evidente,
listillos, es saber por la tapa,
los anuncios, y la propia pan-
talla de presentaciéon, que
hay una Robota «mu maja» y
«mu rican, e irse derechitos
hacia ella, olvidando al poco
interesante Romi de servicio

y evitando (jmiedosos!) al
poderoso MZ-5.

Lo que ninguno ha intenta-
do es ponerle el CHAPO al
ROMI y Escuchar la sarta de
pitiditos que emite. En esos
bips y bops estan los 1y los
0 que, junto con la tabla que
viene con las instrucciones,
nos dara las famosas coor-
denadas que todos andais
buscando.

Pide también D. Angel Al-
berich una relacién de las
aventuras conversacionales
que hay en el mercado. Sa-
ber las que «hay en el merca-
do» es bastante dificil, por-
que depende de los sitios
donde busques, asi que nos
limitaremos a dar una lista
de las publicadas, muchas
hoy dia agotadas totalmente
y piezas de coleccionistas.

Yenght, La Corona, Abra-
cadabra, Megacorp, La Gue-
rra de las Vajillas, Cobra’s
Arc, El Quijote, Carvalho,
Gremlins, Zipi y Zape, Ke Ru-
len los Petas, Arquimides
XXl, Post Morten, Corrupt,
Legend, La Aventura Origi-
nal, Supervivencia (El Firfur-
cio, publicada por ésta mis-
ma revista), Jabato, Cozu-
mel, La Aventura Espacial y
la de inminente aparicion:
Tuldn y Coba, Los Templos
Sagrados.

Tambiéen los aficionados
pueden encontrar aventuras
de calidad en: Historias de
Medialand, Las Carvernas de
Fafnir, Keops-El Misterio,




Wiz Lair, Rochn, La Era de
las Espadas, El Examen, El
Forastero, Pueblo de la No-
che, Roco y El sefior del dra-
gon. Todas de la bolsa de
aventuras del CAAD, Aparta-
do 319, 46080 de Valencia.

D. Francisco Javier Sal-
guero Castaiio, de Sevilla,
aparte de tener también pro-
blemas con los codigos de
coordenadas, (lo que espera-
mos le haya quedado claro),
nos hace las siguientes pre-
guntas: ¢Para qué sirven el
Chapo, Cosasu, Dipas, El-
son, PD-AA, Prilu y los pane-
les? Aparte de las definicio-
nes, bastante obvias, que tie-
nes en el Diccionario de Si-
glas, te daremos un breve
cursillo intergalactico: El
Chapo, Elson y Prilu, sirven
para comunicarte con los fu-
turos Copoyos, y cada uno
es para usarlo con una raza
especifica. El Cosasu, es a
donde tienes que transportar
a cada uno de los Copoyos
después de haberlos alista-
do. El Dipas, es el digitalidor
que tienes que utilizar para
congelar en Animacion Sus-
pendida las moléculas de
cualquier ser y transferirlas
al interior de tu Cosasu. El
PD-AA, es el Porta Documen-
tos en cuyo interior estan las
instrucciones para la mision.
Los Paneles encierran los
controles de tus escudos an-
timateria, siendo tu garantia
de seguridad, y como com-
prenderas, tus superiores de
la CONGA los han dispues-
to para que no puedas tras-
tear con ellos.

D. Vicente Tarin Font, de
Valencia, tiene el mismo pro-
blema que los anteriores HA-
LOEVSIN EXMAS, pero tam-
bién hace las siguientes pre-
guntas: ¢Los planetas sélo
tienen una pantalla? En 8
bits si, sintiéndolo mucho,
con 48K poco mas se puede
hacer. ;Para qué sirve la Ca-
ja de la nave? En esa caja
van nada menos que el acu-
mulador y los controles que
capacitan a tu vehiculo para
el salto hiperespacial, por lo
tanto, ni puedes, ni debes to-
carlos. ¢(Puedes hablar con
tus amigos? Si por amigos te
refieres a los Copoyos, no
creemos que estén en condi-
ciones, ni de humor, para ha-
blar con nadie, congelomole-
cularizados como estéan los
pobres. ¢La tiga solo sirve
para abrir la puerta de tu na-
ve? La Tarjeta de Identifica-
cién Galactica te sirve para
cualqguier sitio donde necesi-
tes identificarte, sea puerta

o cualquier otra cosa. ;Cuan-
to vale el PAW? jJesus! Que
salto intergalactico has he-
cho en tus preguntas. Des-
pués de reajustar mis coor-
denadas mentales, te con-
testo que lo puedes obtener
en el Apartado 61 de Misla-
ta, Valencia por 4.200 Lean-
dras en cinta para Spectrum
y 5.000 Maravedies en disco.
(gastos de envio incluidos).
Nuestro amigo Vicente ataca
de nuevo en otra carta pre-
guntando: ¢En el planeta
Tecnodia, Romi tiene alguna
utilidad? Evidente caso de
HALOEVSIN EXMAS. ;Se
puede entrar al Focoex? En
los 8 bits, siempre por razo-
nes de memoria, cuando ba-
jas de la nave desciendes
automaticamente por la ram-
pa, penetras en el Focoex y
te encuentras con los Ser-
pos. ;Los objetos que estan
en el Veeco tienen D.U. (do-
ble uso)? Siloti Nolosa (si lo
tiene no lo sabemos).

Nota: Si eludes el ataque
de Vesucos de la forma que
nos dices, aumentas el «coe-
ficiente de probabilidad de
ataque» de forma exponen-
cial, de modo que la dltima
ola sera cataclismica. En
cuanto a tu Sabry (Saludos al
Bicho Raro Yiepp), se lo co-
municaremos al interesado.

D. Luis Francisco Marti-
mer Garcia, de Jaén. Pregun-
ta: ;Qué coordenadas hay
que introducir al Veeco para
llegar al planeta Durolitia?
Sera una de las que hay en
el PD-AA. ¢Hay algtn plane-
ta mas? Ver el PD-AA. {Co6-
mo se introducen las coorde-
nadas? Pulsando el botén 3
de tu computador de abordo
y tecleando los numeritos
adecuados. ¢(Cual es la
cla...? jHorror! Otro claverli-
cola. (Dénde se encuentra
Nimbus? La dltima vez que
lo vimos estaba en Paradiso.
¢Cuantos enlaces debemos
encontrar? Tantos como
quepan en tu Cosasu.

D. Emilio José Lopez, de
Sevilla, aparte de sofiar con
los angelitos pidiendo cla-
ves, con gran riesgo de ca-
brear al Viejo, pregunta: ¢ Pa-
ra qué sirve la tecla 8 del or-
denador del Veeco? {Por mis
tiernos deditos de aventure-
ros! Tecleadlo y lo sabréis.
Ademas, viene en las instruc-
ciones. {Como puedo llegar
al Celo? Acabando la prime-
ra parte. ;Qué coordenadas
he de poner al pulsar la tecla
37? Las del sitio adonde quie-
ras dirigirte. Si has abierto el
PD-AA en lugar seguro, lo de-

bes saber.

Para todos aquellos aven-
tureros que estan jugando en
16 bits y sin embargo, presa
de gran consternacion, se
han dirigido a este castillo
en busqueda de consuelo,
les hago saber que en el Ani-
llo Dorado la Gnica forma de
despegar las UPI-CO es uti-
lizando la MAGOLLA previa-
mente desmagnetizada.

JABATO II

D. Javier Baez Sanchez, de
Madrid, {Ven a rescatarme!
1- ¢Como se entra al templo
de Kepher? Para poder entrar
en el templo tienes que te-
clear: mostrar cartouche.

2- ¢Para qué sirven el car-
touche, la piedra, el vampiro
y la botella? El cartouche,
para que se abran las puer-
tas del templo; la piedra, pa-
ra jugar a los bolos; el vam-
pirito, para que te ayude a
despistar en la gran lucha fi-
nal, y la botella con liquido
petrificador, para derramarlo
sobre un inquieto bichito que
anda sobre cierta tumba.

3- ¢Coémo evitar que me
maten los kepher? De eso ya
hablaremos cuando hayas
entrado al templo.

D. Luis Navalpotro Herre-
ro, de Madrid, sehaya en el
desenlace final de esta aven-
tura, pero no sabe que tiene
que hacer para acabar con el
bisho. Para acabar con el
bisho necesitas la ayuda del
pequefiin chupdptero, y ha-
ber liberado a Claudia de sus
cadenas.

D. José Dapena Paz, de
Marin, Pontevedra, me pre-
gunta: 1- ;Como se entra en
la guarida de la secta? Ya
contestada. 2- ;Cual es la
mejor clave? Pues no tienes
la mejor clave, pero no te
preocupes, pues puedes ter-
minar la aventura; sélamen-
te tienes que cavar mas.

D. Antonio Folgar Alvedro,
de La Corufia, le gustaria sa-
ber cémo entrar en Morona:
Para entrar tienes que ali-
mentar a la estatua que bos-
teza con el talisman. El ani-
llo lo puedes conseguir ca-
vando.

D. José Jonay Ojeda Feo,
de Sta. Cruz de Tenerife; y
Diia. Lydia de la Fuente Her-
nandez, preguntan lo si-
guiente: 1- ;Para qué sirve la
cria de vampiro? Ya contes-
tado. 2- ;Como se coge y pa-
ra que sirve el escarabajo?
Se coge derramando sobre el
liquido petrificador, y sirve
para asustar a cierto escara-

bajo de mayor dimensiol
¢Para qué sirve el
ve para protegerte

de la secta Kepﬁer” Mostran-
dolo.

D. Yago Hemandez Du
de Sta. Cruz de Tenerife,
envia mas que una carta su

testamento, haciéndonos las

siguientes preguntas: 1: ¢ SiF
ve de algo el enano Maluva,

0 es sélo un decorado? Lo

del enano es solamente un

pesadilla-recordatorio de Ia

Aventura Original.
exactamente un
para queé sirve y cémo

liza? En los jeroglificos, hay ;

ciertos agrupamientos de
signos encerrados por un

marquito. Se ha visto que

contienen nombre de reyes,
faraones y dioses. Nuestro
Cartouche seria una especie
de piedra con el nombre de
una reina. 3- ;Cémo se entra
en el templo? Ya contestado.
4- ; Nos hemos saltado algo
para finalizar la aventura? Un
escarabajo y un anillo.

D. Juan José Pozo Mohe-
dano, de Coérdoba. 1- (En la
piramide de Keops no en-
cuentro nada, aparte de una
vetusta momia? Amigo mio,
y ¢habéis mirado debajo de
ella? Levantadla pues. 2- ;La
mujer ledn es la esfinge, exa-
mino bajo la esfinge y no en-
cuentro nada? Exactamente,
ella es. Cavando encontraras
lo que andas buscando.
Agénciate una pala.

A Don Juan José, le acon-
sejo mirar debajo de todas
las momias que encuentre
pues puede encontrar algu-
na que otra sorpresa.

Pero... qué oyen mis pun-
tiagudas orejitas, y qué olfa-
tea mi naricilla. Parece que
llega una sorpresa. Sera un
delicioso aventurero o tal vez
el ya insipido cartero. Con
gran ansia espero si no ma-
teria organica, vuestra co-
rrespondencia, para asi po-
der pedir otro dedillo y tinte-
ro de recambio. Ya que éste
ya esta un poco rancio.
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Noche invernal em'los

Carpatos. Una de esas noches |

en que sélo lgflivida luna se
atreve a gsomarse
timidamenie entre las

gélidas nyes para responder |

a los paveo

7 2s0s auvllidos de
los semicongelados'iabos esteparios.

Dentro del castillo

Arehival,

el fuego chisporrotea alegre con
la necesaria fuerza para
entibiar los siempre congelados
huesecitos del dueno.

a joven doncella Hebilla

cose dulcemente una

de las rasgadas alas
del dragén Smaug, mientras
roe un seco chupa-chup de
mefique, cuando irrumpe en
la habitacion el engendro del
Yiepp con el altimo namero
del Microhobby Transilvani-
co. Su inmunda cara transpi-
ra satisfaccion.

—«Nueva aventura en Yu-
catan» —lee con su babochi-
rriante voz. Para luego excla-
mar con cinico gozo.

—«jComosevana...... los
aventurerillos espafoles»—.

Nadie le presta atencion.
El agénico Archivero perma-
nece concentrado en un inte-
resantisimo intento de ganar
el record Guiness para mo-
copelotillas.

Pero la joven suspira. Se
levanta a consultar la vetus-

60

ta enciclopedia y, en silen-
cio, cambia sus medievales
ropajes por recio equipo
campero y prepara su atillo.

Y entre la ventisca y la es-
carcha, evitando de milagro
los ataques Kamikases de
los cuasicarambanos vampi-
ros, hacia esos lejanos para-
jes tropicales fuese la ama-
zona en busca de claves pa-
ra poder ayudar a los aventu-
reros en apuros.

iPara que luego os que-
jéis!

D. Kal, de Llodio, Alava,
nos cuenta algunos de los
problemas que tiene con es-
ta aventura: -;Dénde se en-
cuentra el Skull of Salt que
me piden los Sea Sprites?
Primero debes de ayudar a
las Sprites para que te den la
pocion que te permite respi-
rar debajo del agua, luego,
examina los huesos y encon-
traras el Cuerno del Unicor-
nio. En el Wreck (naufragio)
tienes que derrotar a Krell y
coger el Skull of Salt.

—¢Como puedo acabar
con el Zombie de Assur? De-
bes tener el Silvet Cutlass
(Alfange de Plata); lo obten-
dréas el si le das el Skull alos
Sprites

—¢Cémo mover el large
Boulder que se encuentra en
Roc? ¢Se puede hacer algo
con el ave de esta localidad?
El Large Boulder lo mueves
con «Push Boulder», con ello
mataras a los trogloditas y
podras entrar en el pasillo
para encontrar otro tesoro en
el arcén. En cuanto al Roc,
sélamente sirve para llevar-
te de forma aleatoria hacia
su nido.

—En Ice Mountain se pro-
duce una especie de des-
prendimiento y aparece algo
llamado Cravass, no encuen-
tro el significado por lo que
no sé qué hacer con ella.
Después del desprendimien-
to lo que se produce es un
Crevasse, que es una grieta
profunda en el suelo de un
glaciar, donde lo que haces
es caerte.

—¢Es necesario matar al
Horror de Volcanic Island?
SI, el Horror debes de matar-

lo o no podras salir con vida
de esa isla.

—¢Es necesario navegar
por los Rivers al Oeste de
Walls of Kish? No debes ir al
Oeste, lo que debes hacer es
tirar el gancho cuando te en-
cuentres en la base de los
Cliffs, y luego escalar la
cuerda hasta llegar al Cliff
Top. Pasados unos matorra-
les encontraras el pueblo de
Kishian donde debes derro-
tar a Miliria y entrar en el
Hall, también debes derrotar
al Sith Orb para coger el
Opalo.

VENTURA ORIGINAL |

D. Félix Hernandez Cam-
pos, de Madrid. Pregunta:
isirve de algo la espiral? Por
el momento la espiral es
inespugnable, quien sabe si
en un futuro le encontrare-
mos utilidad.

D. José Garcia del Pozo,
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de Madrid, dice que se esta
volviendo loco y canoso in-
tentando abrir la reja. Y es
que mi atrevido aventurero,
Shabéis intentado con la lla-
ve abrir el candado?

D. Juan Carlos Miranda
Corraliza, de Madrid, des-
pués de meterse con la fra-
gancia que despide mi se-
flor, quiere encima que le
ayude a coger la llave. Para
cogerla tienes que subirte al
Iéuboi, y una vez arriba mover-
0.

La botella puedes llevarla
con agua o sin agua, pero es
un objeto indispensable pa-
ra la segunda parte.

D. Rubén Colomina Cito-
ler, de Zaragoza. Pregunta: 1-
¢ Cémo se sube al arbol? Pa-
ra subir al arbol tienes que
teclear:
subir arbol.

2- ;Dénde esta la tortilla?
Anda con el seforito. Quiere
yantar sin haber cumplido su
cometido. Elfitote invitaala
apetitosa tortilla de patatas
después de que le hayas
ayudado a encontrar su ca-
sa.

D. Javier Garcia Vazquez,
de La Corufia, desea solu-
cién a sus siguientes pre-
guntas: ¢{que objetos se ne-
cesitan paa entrar en la cue-
va? Para poder entrar nece-
sitas: unallave, una linterna,
una moneda, una botella y
una tortilla. En cuanto a tus
preguntas sobre la tortilla,
estan contestadas arriba.

D. Juan Carlos Redondo
Hernando, de Valladolid.
Después de la relacion de to-
das sus posesiones, llega-
mos a la conclusion de que
le falta la moneda; y la en-
contraras chapoteando den-
tro de la casa.

D. Santiago Lopez, de Er-
mua, Vizcaya, nos hace las
siguientes preguntas: (Co-
mo puedo coger la llave? Su-
biendo al arbol y moviendo la
rama conseguiras que caiga
al suelo. ¢(Puedo hablar o
atrapar al enano del cam-
ping? Nunca podras atrapar
al escurririzo ladronzuelo.
¢Me puede dar algo? S, las
gracias por dejarle todo tan
a mano.

D. José M. Linero Maldo-
nado, de Tarrasa, Barcelona.
Pregunta: ¢ Para qué sirven la
botella y la moneda? La bo-
tella para llenarla de agua.
Guarda la moneda, pues te
hara falta en la segunda. De-
bes de saber que esta parte
es para recolectar objetos
que necesitaras en |la segun-
da, y sin ellos no podras pa-

sar. ;Dénde esta la tortilla?
Tendras que ganartela. ;Qué
hay que darle a Elfito para
ganar su confianza? Sola-
mente hay una cosa que pue-
des hacer por él: llevarlo a su
casa. (Que da Elfito? cada
vez que le pido un favor me
dice jno quiero! Cuando le
dejes en su casa, y como
agradecimiento, obtendras
la tortilla que tanto busca-
bas.

D. Felipe Enriquez Domin-
guez, de El Bollo, Orense, pa-
rece un poco deshonrienta-
do por sus preguntas: ;Se
puede entrar en la espiral?
No se puede entrar, se puso
en reconocimiento a la origi-
nal inglesa. (Qué hay que
hacer en el volcén, la casay
la cascada? En el volcan tie-
nes que ayudar a Don Enano
dandole las botas. En la ca-
sa tienes que bajar al pozo,
llevando luz, claro. En la cas-
cada puedes llenar la bote-
lla. ;COomo se entraen la cas-
cada? A la Gran Cascada no
te acerques, no vaya a salpi-
carte. Las demas preguntas
gstén contestadas mas arri-

a.

D. David Fernandez Vigo,
de Las Palmas, Canarias.
{Cémo conseguir la llave
que se encuentra en el ar-
bol? Mover rama. ;Qué hago
con la moneda de los Elfos?
Ya contestada.

D. Pedro Antonio Sanchez
Ruiz, de Cartagena, Murcia,
nos escribe desesperado
con las siguientes pregun-
tas: ¢Como me hago amigo
de Don Enano? El enano no
es nada amistoso, asi que
dale las botas y déjale en
paz. ;(Cual es la palabra con
la que puedo darle las bo-
tas? DAR BOTAS. ;(Cual es
la clave de acceso? iY Dale!
Termina la aventura y lo sa-
bras.

D. Fernando Tamames Ro-
driguez, de Salamanca. Nos
dice: Tres veces he termina-
do la primera parte y he con-
seguido tres claves de acce-
so distintas, ¢en qué se dife-
rencian? ;Qué consecuen-
cias traera el usar una u
otra? ¢Cual es la mejor?

Por el momento te puedo
adelantar que pueden salir
hasta cuatro claves distin-
tas, dependiendo de cémo
lleves los objetos apaga-
dos/encendidos, llenosiva-
cios.

Te puedes evitar el tener
que ir a llenar la botella la
primera vez. La mejor es la
que te da con la botella lle-
na y la linterna encendida.

— S

D. Salvador Maneus Bon-
fill, de Barcelona. -,Qué pa-
labras se tienen que poner
en la localidad Fisura Este
para que aparezca el puen-
te? Simplemente tienes que
usar varita o agitar varita en
esa localidad y la magia ha-
ra lo demas, claro que tienes
que llevar la varita.

D. Miguel Angel Garcia
Moreno, de Linares, Jaén. -
¢Cual es el objeto recupera-
ble que hay que darle al troll
Chulangas? Tienes que dar-
le el Huevo de Oro. -¢Para
qué sirve el oso Peposo?
Con el oso evitaras tener que
darle otro tesoro al Chulan-
gas del troll, ademas cuando
lo liberes obtendras un nue-
vo tesoro. -¢ Para qué sirve la
varita ademas de para hacer
puentes? Para darte algun
problema al intentar coger al
pajaro, pues éste se asusta
si la llevas. También puedes
convertir a un pajarito en un
temible dragén. -¢Dénde es-
ta la habitacién Negra? Esta
al Norte de la habitacién Ma-
gica, que a su vez esta al la-
do de la alcoba. -;Dénde es-
ta el tridente? En la Cascada
que hay detras de la puerta
del gigante. -;Qué tipo de
magia hay que hacer en la al-
coba de los Reyes? En la al-
coba no hay ninguna magia,
para ello has de ir al Este
hasta la habitacién magica,
dejando antes todos los ob-
jetos. Aunque te parezca ra-
ro, la encontraras iluminada
(que para eso es magica)
Desde alli con la palabra
«Magia» te transportaras
hasta otro sitio (donde, evi-
dentemente, no habré luz), lo
que ha liado a un montén de
gente, porque lo que creen
es que se ha apagado la luz.
-, Dénde esté la puerta del gi-
gante? Llegaras después de
trepar por una planta. -;Qué
hace falta hacer con las se-
millas . ademas de echarle
agua? Si no han crecido lo
suficiente, echarles mas
agua, para que se convierta
en un espléndida planta y po-
der trepar por ella.

D. Félix Heméndez, de Ma-
drid, nos hace las siguientes
preguntas: -;Cémo consigo
las semillas? ;hay qué regar-
las? (he probado con la bote-
lla, pero nada) Comprueba
que la botella tenga agua, y
mira la respuesta dada a Mi-
guel Angel. -;Qué debo de
hacer para librarme del ena-
no? Del enano Maluva no
hay quien se libre, siempre

que aparezca coge el ha
y no te despistes. ¢!
abrir la concha?
Tridente.

D. José £
Rodriguez,
darnos ma

que ya has consegui
lo tanto no puedo ayudarte

se d|rige a este castillo pi
que le demos solucién a us .
préeguntas: -;Qué le ten

que decir a Tau
aparte al gladiadol
que teclear: Taurus «luchans.

—¢Cémo hacer que Tau-
rus me siga en la segunda
parte? Hazselo saber.

—Cuando llego a Marttufu
no me da la sangre. Marttus |
no te va a dar sangre; en to- |
do caso él se dignard a pro- [f
bar de la tuya. Lo que tienes
que hacer es responder a su
pregunta diciéndole que él
es el sefior de la noche, sen-
tarte y esperar.

D. Fco. José Turrillo Mora-
ga, de Ciudad Real -¢Cémo
puedo coger la pala para te-
nerla en mi poder? Puede ser
que lleves demasiados obje-
tos. Dale algo a Fideo para
que te lo lleve y pideselo mas |
adelante cuando lo necesi-
tes. l

D. Diego Junquera Barros,
de San Fernando, Cadiz; y D.
Oscar Tejero, de Pamplona,
Navarra, se hayan en puertas
de terminar la aventura. Si
llevais el anillo puesto, te-
néis que quitarosio cuando
brille, luego dejar libre a
nuestro pequefo-vampirin y
decirle a Taurus que libere a
la bella Claudia. Mientras
tanto, ocuparos del bicho
con la magica espada.

¢Volveremos a ver a la in-
trépida Hebilla? ;Se hundira
en algun proceloso pantano?
¢Perecera atacada por algin
terrible conjuro en los Tem-
plos Yucatanos?

La solucion en el préximo
episodio.
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despertolEmerthe
decrépito fetargo

para recordar como vivio él
aquella magica aventura.

e = =7

n la trama general, Bil-

bo, debil Hobbit, debe

ayudar al maleducado
enano Thorin a recuperar el
tesoro guardado por el su-
puestamente fiero dragon
Smaug.

Pero al viejo de los Carpa-
tos le cayo gordo desde un
principio el pesado enano...
isiempre eantando desafina-
damente sobre oro! En cam-
bio, Smaug, que debia morir
victima de las flechas de
Bard, le enternecio por su ju-
ventud e inexperiencia en las
artes dragoniles. Con pa-
ciencia podia llegar a ser un
buen guardian.

Asi pues, pidio ayuda a
sus amigas la Hadas de la
Llanura Escarpada (?), quie-
nes tejieron para €l un sutil
monigote con la imagen del
joven dragon Smaug, que fué
colocado en lo profundo de
las Montafas Solitarias

iHabia sucedido otra
vez! Por fin
osados htibian
dedicado fiempo y
esfuer£es a una

MEl Hobbit.

ifros

as clasicas

mientras el Viejo
escapaba a lo-
mos de Smaug
hacia las altas
cotas de su cas-

tillo...
Desde enton-
ces, miles de

aventureros han
disparado sus
mortiferas fle-
chas contra...
iun peluche! y
terminado la
aventura sin de-
rramamientos
de sangre ino-
cente, para ma-
yor cabreo del violento Tho-
rin.

Aunque se murmura que
muchos de ellos han muerto
incinerados por el fiero dra-
gon gue guarda el tesoro
(??). Pero el mundo magico
es asi.

EL HOBBIT

D. Juan Alonso y D. Carlos
Gustavo Exposito Escrig, de
Sagunto, Valencia, pregun-
tan: 1- ;Se puede entrar por
la puerta magica de los Elfos
y como se hace? Se entra
desde Elvish Clearing, pero
debes llevar el anillo magico,
luego examinar la puerta y
esperar varias veces hasta
que se abra y entrar con Oes-
te.

B

2- (Es necesario que ven-
ga Gandalf hasta Long Lake
o0 aparece €l por su propia
cuenta? Gandalf aparece
cuando quiere, pero en Long
Lake no le necesitas. Lo que
tienes que hacer es ir al pue-
blo que queda al Este y de-
cirle a Bard (el que ha de ma-
tar al dragon) hacia qué di-
reccion debe ir.

3- En la localidad sidedoor
icuales son las instruccio-
nes necesarias para introdu-
cir la llave en el «<hole» y co-
mo se abre esta puerta? Lo
siento, pero no sé a que lo-
calidad te refieres con side-

.door. Hay una small curious

key que se encuentra deba-
jo de la trap door del calabo-
zo de los goblins. Cerca de la
montafna donde vive el dra-

gon hay una localidad llama-
da A little steep bay, donde
si pides ayuda te dicen que
esperes; si obedeces, ves
que se abre un hole. Es el de
la side door (puerta lateral)
de la Montana Solitaria. Con
la llave puedes «unlock door»
y «go through door». Supon-
go que te refieres a eso.

4- ;Se puede volver de las
tierras del dragén hasta la
otra parte por la cascada y
Forest Road sin que los ojos
bulbosos me maten, o hay
que volver a la casa del Hob-
bit por otro camino? Hay va-
rias rutas para volver. La mas
segura es, desde donde el
dragéon duerme: S/S/S/Aba-
jolSIS hasta llegar a la Cas-
cada y esperar alli hasta que
llegue el Elfo y te tire a la




3 Tnazmorra desde la cual se
puede escapar, bien yendo
hacia Abajo desde el Cellar
hasta el Forest River o via la
Puerta Magica hasta el Be-
witched Gloomy Place.

5- ;Que hay que hacer o
decirle a Bard para que ma-
te al dragén? En la localidad
The halls where the dragon
sleeps, hay que esperar a
que Smaug llegue y... say to
bard «shoot dragon» El dra-
goén hay que matarlo donde
duerme. La orden es: Say to
Bard «shoot dragon» y luego
coger el tesoro y volver a ca-

a.

3 D. Rafael Sarmiento Beni-
!\ tez, de Villaverde del Rio, Se-

villa, también pide ayuda pa-

ra esta aventura:

1- Pide: mapa-nombres de
localidades en inglés y obje-
tos que en ella se encuen-
tren.

Darte un mapa completo
de las 82 localidades se es-
capa del alcance de esta
seccion. Te puedo dar una
ayuda con algunos objetos:
Comida: la hay en un arma-
rio o alacena (cupboard) de-
tras de una cortina en la ca-
sa de Beorn. También te la
da Elrond si esperas el tiem-
po suficiente.

La Ilave dorada, que no sir-
ve sino para aumentar la
puntuacion, se encuentra al-
rededor del Narrow path, ca-
si siempre en el Deep Misty
Valey.

La llave grande te la expli-
co al contestar tu proxima
pregunta.

El anillo magico, impres-
cindible, esta en lo profundo
de las cavernas de los Go-
blins.

El mapa debes darselo a
Elron y pedirle que lo lea; la
ruta hacia el final no se crea
sino lo haces. La cuerda (pa-
ra cruzar el Black River) esta
en la caverna de los Trolls
junto con la espada, que por
cierto, es luminosa en la os-
curidad y, por lo tanto, fuen-
te de luz. La pequena llave
esta bajo la Trap Door en el
calabozo de los Goblins, pe-
ro solo la encontraras si pri-
mero «dig sand», (es decir,
cavas en la arena), para en-
contrar la Trap door.

2-;,Cémo se abre la puerta
de la cueva de los trolls? Si
te quedas por mucho rato en
el Troll's Clearing, te merien-
dan. Pero necesitas la llave.
La solucion es facil si has
leido el libro o tecleas ayuda.
Hay que irse de alli hasta
que amanezca (day dawns),
y entonces los fieros Trolls

m\ ' 5 .

se convierten en piedray les
puedes quitar la llave para
poder abrir la puerta de pie-
dra con «Unlock door», «open
door» y «Norte».

LA GUERRA DE
LAS VAJILLAS

D. Juan Antonio Pérez Lu-
que, de Huelva. ;Qué hay
que hacer con el sapo? El sa-
pito impide que contrates a
tus dos ayudantes, USA CA-
CHIPORRA y habras arregla-
do el problema (y al sapito).
¢Qué hay que decirle a Obi?
Di GEORGE. ;Donde en-
cuentro una nave espacial?
Unas & movidas al Sury 4 ha-
cia el Este del comienzo,
mas alla de un burdel esta tu
Alcon Millonario, pero no te
sera tan facil llegar. ;Qué
hay que hacer en el bar? Na-
da util. ;Cémo abro la puer-
ta? Especifications, please.

D. Josep Sala Cullel, de Gi-
rona. La respuesta a Obi ya
esta contestada. ;Como se
abre la puerta Este del sa-
16n? Dale el cubo a Chris y
mira al Este. ;Como entro en
el regimiento que hay en la
tienda? No debes entrar pa-
ra nada. ;Que hago con la
cabina y el sapo de la tasca
Delasquina? La cabina no la
uses o seras mal teletrans-
portado; lo del sapo ya esta
contestado.

D. Miguel A. Jerez Vidal,
de Olaragutia, Navarra. ;/Ne-
cesito algo para coger las
puas de los cactus? Si. ;Qué
es? El autopelador. ;Dénde
esta? En casa de Obi Juan
Quenove, a un paso al Norte
de donde inicias el juego.
¢En qué tienda dan mas di-
nero por las puas? En la que
queda al Norte y al Este de
la calle principal. {Qué hay
que hacer para que los ro-
bots te sigan? Dale a R-3D2
la lata que esta en casa de
Quenove.

D. Diego Fernandez Ma-
yordomo, de Valladolid. ;Co-
mo puedo contratar a Juan
Solo y Chequevaca? Paga a
Juan con los créditos. ¢De
dénde saco el dinero? Ven-
diendo la pua. ;Donde esta
el Alcén Millonario? Al Este
del Burdel.

D. José Antonio Sorlozano
Pérez, de Zagra, Granada.
¢Coémo se coge la lata de
aceite? COGE LATA en casa
de Quenove. ¢Cual es el pro-
cedimiento para coger un ob-
jeto? Aunque la mayoria de
los juegos aceptan el uso del
infinitivo, en algunos anti-
guos, o por falta de memoria,

debes fijarte primero en qué
persona se esta jugando, y
claro, que el objeto este ahi.
En otros casos, si se trata de
un contenedor, algo usado
en las aventuras mas recien-
tes, tendras que SACAR de X
y METER en X (siendo X el
nombre del contenedor).
Contesto todo esto porque
dices que es indispensable
para ti. ;Qué hago con los
merodeadores? Huir de
ellos. ;Y con los robots? Lle-
vartelos. Dale la lata que no
puedes coger. ;Como me li-
bro del sapo gris? Con la Ca-
chiporra. ;Como se coge y
para qué sirve el globo? De-
ja el globo en paz.

D. Anonimo (Jorgillo Lou-
zao), de Ponferrada, Leon.
¢Coémo salir del Alcon Millo-
nario nada mas aterrizar en
la Estrella Pringosa? Con
Norte, Norte, Este, coge la
cachiporra, Este y entra en el
armario donde estaremos a
salvo de los enemigos, luego
Oeste, Oeste y Sal.

D. Antonio Pascual More-
no Guardiola, de Murcia.
¢ Dénde estan las bodegas?
Si te fijas en mi respuesta al
anterior aventurero, io que
llamas bodega es |la sala de
carga donde esta el armario.
;Qué orden debo dar para
esconderme? Entra armario.
¢Qué debo hacer despuées?
Ver anterior aventurero. ;A
donde puede pedirse el PAW
por correo? A Aventuras AD.
¢Donde vive ahora Hebilla de
Calatayud? Como los tim-
bres de los teléfonos no pa-
raban de sonar anunciando
sollozantes preguntas de
temblorosos aventureros vy
todo el castillo era una tre-
menda algarabia de ruidos
que hubieran impedido tra-
bajar al mismo Einstein, fu-
rioso, el terrible Viejo nos ha
trasladado a todos a la mas
profunda mazmorra donde
solamente somos asequi-
bles por correo.

D. Hugo Gallén Miguez, de
Benicasim, Castellon, pide
una explicacion general de
toda la segunda parte: Con
las dos respuestas a los
aventureros anteriores ten-
dras ya una idea de lo que
tienes que hacer en el inte-
rior de la nave. Saldras en un
hangar, cerca del cual hay un
holograma de Karapalo que
puedes destrozar con tu ca-
chiporra. Aprovisidnate de
armas en el arsenal, y de
pasta en el salon de juego.
No juegues nunca. Sube al
transportador y vete a por
Darth Water y liate a cachi-

porrazos. En las lef
mea, caga, u orina (di
dos comandos dop
ya) para obtenen
tarjeta para te
los sotang

LA CORONA

D. Antonio Javier
Castano, de Sevilla, S
ce las siguientes pregun

1- ¢Como se sale o
sierto? Casi to
ra se desarrolla |
so desierto, asi que na
gas tantas prisas en abando-
narlo. Para salir del desierto
necesitas una pala, dinero
una botella (que se pueda e
ger). A partir de ahi ir cavan-
do cuando observes algtn
raro relieve, y ya me conta-
ras.

2- ¢Para que sirve la bote-
Ila y como se desentierra el
bulto? La botella sirve p
no morir de sed. El bulto se
desentierra con cavar arena.

3- ¢Como se saca la bote-
lla de las piedras? La botella
de las piedras no se puede
coger, basta con beber bote-
la.

EL QUIJOTE |

D. Feo. Javier Salguero
Castano, de Sevilla, tiene
problemas con un tablén:
¢;Doénde se usa el tablon? El
tablon hay que dejarlo en el
acantilado, al Oeste después :
de la ultima calle del pueblo. i
¢Qué orden hay que dar pa-
ra colocar el tablon y pasar?

En la localidad correcta, te-
clear: deiar tablon y Oeste.

Y basta por hoy. Mafana
mas. Y recordad, vuestras
dolientes misivas son lo Gni- |
co que me distrae, encerrada
como estoy en ésta profun-
da mazmorra. Pero también
0s agradeceria que acompa-
narais a las mismas algun
dedito que roer.
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rocede de la alccba de

la doncella Hebilla,

donde hallase la jéven
semienterrada bajo un cru-
jiente alud de cartas, atarea-
da en socorrer a los angus-
tiados aventureros espafio-
les.

El Archivero, que siempre
ha sido vejestorio pisangue-
ro, aguanta cada vez menos
sin ejecutar algun recambio.
Levantose pués, con urgen-
cias el momio, cubierto por
raido camisén y tocado con
ridiculo capirote kukluxkla-
nesco y, en sus nocturnos
deambulares, topose con la
ofensiva luz.

—iPedo, eto qué é! Gadz-
tdndome asi la Iu - grazno el
quijotesco personaje, trasta-
billando enredado en el col-
gante atuendo en sus prisas
por entrar en la habitacién
culpable.

Volviose la doncella. Y con
una triste mirada y su suave
voz empanada por el cansan-
cio, contesto:

—Parece que este fin de
afio se han vendido muchas
Originales y Espaciales, y
ahora me llegan a mi las du-

das y'angustias de los cien-
tos de nuevos aventureros.

—Pos cha podian enviad-
te con cada caddta una lu-
ciennaga - Murmuraba el
cascarrabico esperpento
mientras se dirigia a su re-
vuelto lecho.

Y la joven prosiguio hasta
el alba su mision. He aqui el
resultado:

AVENTURA ORIGINAL |

D. Pedro Antonio Sanchez
Ruiz, de Cartagena, Murcia,
pregunta: 1- ;Cémo le doy
las botas al enano del preci-
picio pues por mucho que se
las ofrezco no las coge? Es
un enano muy Vergonzoso Yy
nunca las cogera. Daselas.

2- ;,Cual es la clave de ac-
ceso de la segunda parte?
Claves 7777

3- ;Coémo se abre la reja
que da paso a la caverna?
¢;Dénde esta la llave? Para
abrir el candado necesitas la
llave que esta en la rama de
un arbol, al sur de la colina.

D. Xavier Barrios Sturlese,
de Caldes de Montbui, Bar-
celona, nos dice: ;Qué le de-
bo decir exactamente a Don
Enano para que me de la lin-
terna? No le tienes que decir
nada, sélo ayudale a conse-
guir su deseo, ser un poco
mas alto, y él en agradeci-
miento te dara la linterna.

D. José Feliciano Fernan-
dez Pousa, de Tomifio, Pon-
tevedra, nos cuenta que es-
ta es su primera aventura, y
por lo tanto, agradeceria
nuestra ayuda: 1- Cuando es-

Como es habitual por estas inhéspitas
tierras, la cruda noche invernal
golpea fuertemente contra
la aletargada naturaleza. Todos se
acurrucan y duermen; pero en la

ventana mas alta del

tas en lo profundo del bos-
que y te subes al arbol ;qué
es lo que brilla y como se co-
ge? Moviendo la rama caera
el objeto.

2- Cuando estas en el bos-
que y ves la figura transluci-
da y ademas tienes la linter-
na encendida, ;como te
acercas y entras en contac-
to con ella? Examina la figu-
ra para saber de quién se tra-
ta. Dile «hola» para romper el
hielo. Preguntale «cémo se
llama» y que es lo que quie-
re. Cuando ya lo tengas cla-
ro, ayudale.
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D. Jorge Gil Segu, de Bar-
celona, nos hace las siguien-
tes preguntas:

1- ¢Como aparto la niebla
y con qué? Tienes que apar-
tar la niebla soplando con
tus pulmones.

2- ;Cémo recargo la pila?
Necesitas llegar hasta don-
de esta la maquina. Desde la
habitacién de las nieblas
oeste haz: N-S-E-O-BAJAR.
Una vez alli, echa la moneda
en la maquina, saca la pila
de la linterna y métela en la
maquina. Cuando ya esté re-
cargada, vuelve a meterla en
la linterna y ya tendras una
fuente de luz inagotable.

3- Yo consigo... jqué teso-
ros me faltan y donde se en-
cuentran? Son 14 los tesoros
que tienes que encontrar, y
segun tu relacion te faltan:

—La Esmeralda, que se
haya en la Alcoba de los Re-
yes.

mas alto castillo erguido sobre el
mas alto pico, brilla calida una lucecita.

—La Pepita, en Nieblas
Este.

—La Piramide de platino,
en la habitacion Negra.

—La Barra de titanio, al
norte del Trono de los Elfos.

—Las Especias Indias, en
uno de los Fosos.

D. Mariano Navarro Cabre-
ra, de Sta. Coloma de Grama-
net, Barcelona, pregunta: 1-
¢(Qué tesoro, en concreto,
hay que darle al Troll, que
luego sea recuperable? Al
Troll Chulangas tienes que
darle el huevo de oro, Gnico
tesoro recuperable.

2- ;Las palabras magicas
correctas para recuperar el
tesoro son Fee Fie Foe Foo?
Exactamente, esas son las
palabras.

3- ¢Para recuperar dicho
tesoro hay que ir a alguna
habitacion especial o apare-
ce en tus manos? Cuando di-
gas la anterior ridiculez veras
como el tesoro aparece en el
suelo de la habitacion donde
lo encontraste.

4- ;Las palabras magicas
para recuperarlo se pueden
decir en cualquier sitio y en
cualquier momento? Si te ha-
cen ilusion las puedes decir
cuando, dénde y cdmo quie-
ras.

5- La palabra méagica «ma-
gia» no la he localizado en
ningun sitio, ;dénde se haya
escrita u oida? La magia fun-
ciona en la habitacion Magi-
ca y en otro sitio que ya lo
averiguaras.

6- La varita sirve para algo
mas que para crear el puen-



~ tede cristal y convertir al pa-
jarillo en dragén? ;Te pare-
ce poco?
D. Alejandro Garcia Diez,
de Zaragoza, nos cuenta que
siempre se encuentra con
una serpiente que le muerde
y no la puede pasar, y nos pi-
de que le ayudemos: Para li-
brarte de la serpiente nece-
sitas la ayuda del pajarito.
Para cogerlo tienes que lle-
var la jaula, y soltarlo en la
habitacion donde esta la ser-
piente antes de que te muer-
da.
D. Francisco Navarro Ce-
" brian, de Onil, Alicante, tam-

bién esta interesado en sa«
! ber los tesoros que le faltan
localizar, para ello nos da
una relacion de los que ya ha
encontrado por el momento;
hijo mio, si te falta casi todo:
La Perla - La Pepita - El Hue-
vo de Oro - La Cadena de Pla-
ta - El Tridente - La Piramide
- El Jarrén Chino - La Joya y
La Alfombra Persa.

2- ¢ Como se puede pasar
al Este en la habitacion don-
de esta la Esmeralda? Déjan-
do todos los objetos.

3- ;Como se mata a la ser-
piente de la sala del trono?
Ya contestada a Alejandro
Garcia.

4- ;Qué hay que hacer con
el dragon? Por muy valiente
que parezca el cagaleras del
dragén, en realidad es un co-
bardica, asustalo, y veras co-
mo se las pira.

5- ¢ Para qué sirve la almo-
hada? Es para proteger el de-
licado jarron chino.

6- En la habitacion que hay
después de cruzar el puente
custodiado por el Troll me
dan dos salidas. Pero en una
sale el mensaje «algo te im-
pide el paso», iqué tengo
que hacer? Creo que estas
equivocado; en las dos uni-
cas partes donde puede sa-
lirte tal mensaje son: la Alco-
ba de los Reyes, donde hay
que dejar todos los objetos
para entrar; y la Casa del Gi-
gante, donde tienes que
aceitar la puerta.

D. Miguel Angel Muiioz
Juan, de Onteniente, Valen-
cia, quiere saber, ;coOmo se
puede llegar a la guarida del
terrible pirata y desde don-
de? Para llegar a |la guarida
desde la habitacion Nieblas
Oeste haz: S/SUBIR/SO/O/
BAJAR/NE.

D. Jorge Garcia Diez, de
Zaragoza, nos hace las si-
guientes preguntas: 1- ;Co-
mo se puede pasar la ser-
piente? Ya contestada a Ale-
jandro.

A

2- (Para qué sirven las pa-
labras magicas XYZZY? Es
una de las palabras magicas
que te llevara al Recolector
de Tesoros, que es, como la
misma palabra indica, donde
tienes que llevar los tesoros.

3- ;jPara qué sirven la tor-
tilla, la botella, la moneda, la
pepita, la llave y la jaula? La
tortilla, es para un hambrien-
to oso. La botella es un con-
tenedor, y la necesitas para
regar unas semillas y para
llevar el aceite que abrira

cierta oxidada puerta. La mo-
neda, para recargar la pila de
la linterna. La pepita, si la
examinas, veras que es un
tesoro. Lallave, para abrir la
jaula del oso. La jaula, para
meter al pajarito que te libra-
ra de la serpiente que tanto
te esta incordiando. ¢Has
probado tu a examinar las
cosas?

D. José Feliciano Fernan-
dez Pousa, de Tomifio, Pon-
tevedra, también nos pregun-
ta sobre esta segunda parte:
1- ¢Qué hay que hacer para
que no te muerda la serpien-
te, y si te muerde, como te
curas? A la serpiente, como
ya hemos dicho antes, tienes
que asustarla con el pajarito.
Pero si ya te ha mordido no
tienes remedio.

2- ¢Para que sirven los si-
guientes objetos: botella,
moneda, jaula, canto rodado,

varita magica, barra de tita-
nio, almohada y tortilla? Co-
mo algunos ya estan contes-
tados mas arriba, pasaré a
contestarte el resto: Canto
rodado, es un red herring, o
sea, que no tiene ninguna
utilidad. Varita, agitandola
en el lugar adecuado sirve
para hacer aparecer un puen-
te de cristal, que comunica-
ra la habitaciéon de las nie-
blas este con la del oeste.
Barra de titanio, es un teso-
ro. Llévalo al recolector.

3- La palabra XYZZY ;sélo

hace temblar la cueva? Sola-
mente la hace temblar si no
la dices en el lugar adecua-
do, es decir, en el lugar don-
de la viste escrita.

LA AVENTURA ESPACIAL |

D. Angel Enrique Iglesias
Santome, de Lugo; D. Miguel
Angel Muiioz Juan, de Onte-
niente, Valencia; D. Daniel
Salcedo Lopez, de Ceuta; D.
José Luis Sanchez Muiioz,
de Guadalajara; D. David
Blanch Martinez, de Grano-
llers, Barcelona; y D. Xavier
Llobet Romero, de Barcelo-
na, se hallan varados en un
asunto de coordenadas, por
lo que vamos a resolver su
problema:

En el UPM-CO encontra-
réis el PD-AA que debéis
abrir alli mismo, antes de ha-
ber subido a la nave. Se for-

mara un HODOSE y a
narlo obtendréis la
nadas formadas
de letras. En |g

galacticas que
para traducir
numeros que co-
dan a las coordena-
os planetas donde t
néis que ir para reunir.
COPOYOS.

D. Jesus Fernando Paz
Corbelle, de Badajoz; D. Car:y
los Alvarez Diaz, de Madrid;
D. Alvaro Fenoll, de Elche,
Alicante; D. Oscar Tejero Vis
llalobos, de Pamplona, Nav:
rra; D. Rubén Helguera Or
ga, de Santander

corcén, Madrid; D. Edua
Andrés Martin, de Santander,
Cantabria; D. Carlos Alvarez
Navarro, de Madrid; D. Ar-
mando Beonca Segura, de
Hospitalet, Barcelona; D.
Alejandro Espinosa Nuiez,
de Las Palmas, Canarias; D.
Lorenzo Llovet, de Alberique,
Valencia; y D. Raul Quesada
Valero, de Valencia.

Todos estos AVES (AVen-
tureros ESpaciales) yatienen
reunidos a los cuatro COPO-
YOS, pero no saben como, ni
doénde, tienen que recibir
mas instrucciones.

Pues bien, en el planeta
Tecnodia, antes de ponerle
el CHAPO a la chachi, tenéis
que ponerselo al utilitario
ROMI, que como todos los
robots utiliza nimeros bina-
rios (en BASE 2). ROM| os da-
ra tres series de pitidos en
BIPS (1) - BOPS (0); cada se-
rie os dara una lista de 8 nu-
meros, ponedlos en la tabla
segun su posicion y multipli-
cadlo por el nimero que le
corresponda, (tenéis un su-
puesto de base 3 en las ins-
trucciones). Obtendréis las
coordenadas del Crucero Im-
perial. Pero por si os parece
complicado y no tenéis ga-
nas de calentaros los cas-
cos, las coordenadas del
Crucero son: 164 014 076, no
olvidando nunca de escu-
char a ROMI o el Crucero Im-
perial no aparecera.
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rpafo

se bello
fieros
ontan y las
levantan a libar
florecillas.

e

on un escalofriante

crujir de articulacio-

nes, el vetusto y apoli-
llado viejo ha conseguido
arrastrar su escualido casca-
ron hasta la ventana para re-
cibir algun timido rayito de
sol y empaparse de las ener-
gias suficientes para aguan-
tar otro l6brego afio.

Por las abovedadas aitu-
ras del castillo retumban lo-
camente las desenfrenadas
notas de un disonante Re-
quiem, eructado por la estri-
dente garganta del Yiepp,
mientras, aprovechado el
buen clima, se dedica a la
magna tarea de lavarse un
parpado.

Y aprovechando tan alegre
acontecimiento y el que to-
das las mascotas, morlocks,
basiliscos y hasta Smaug, el
fiero dragén, han salido de
excursion campestre, la don-
cella Hebilla ha decidido
asear su aposento y, con ex-
quisito cuidado, casi amoro-
samente, se dedica a barrer
los diversos huesecillos de
sus anteriores admiradores.

Pero mafana, pasado ya
este Unico dia de Primavera-
Verano que tenemos en los

Carpatos, todo volvera a la
alidad, al trabajo coti-
diano de ayudar a los aluci-
Inados aventureros espano-
es.

COZUMEL

D. Ignacio Romero Reque-
na, de Tomares, Sevilla.

1- (Qué ayuda nos puede
proporcionar el tabernero? El
tabernero puede servirte las
bebidas, y pegarte un tiro si
intentas salir de la taberna
sin pagar. No es un tipo de
fiar.

2- ¢Qué significan las pa-
labras escritas en la pizarra?
Las palabras emborronadas
son el nombre de una diosa.
Llevandole el sobre que te da
el cura al maestro, conoce-
ras el nombre de esa diosa.

3- ¢Cémo puedo coger el
mapa sin que me eche? El
mapa no hay forma de coger-
lo, asi que no pierdas el tiem-
po.
4- ;Hay alguna manera de
dialogar con el profesor? Si
examinas la puerta veras que
hay que llamar antes de en-
trar, después de haber llama-
do a la puerta, veras como el
profesor serda mas amable.

5- ¢He de comprar el ves-
tido? Si, el vestido debes
comprarlo y regalarselo a
Zyanya para que te acompa-
ne.

D. Eduardo Ros Carbonell,
de Rafelbufiol, Valencia, pre-
gunta: ;Cémo se abre el ba-
rril? El barril se abre con la
barra que hallaras en un aula
de la escuela.

D. Raul Mari Titus, de
Arenys de Mar, Barcelona.

1- ¢Cémo se consigue sa-
car al loro de la jaula? El bo-
rracho te da el loro a cambio
de un anillo que encuentras
en la primera parte, entonces
ya podras abrir la jaula.

2- (Cémo puedo gritar el
nombre de la diosa? Ver con-
testacion mas abajo.

3- ;Cémo puedo subira la
Yucatana? Para poder subir
a la barca tienes que haber-
la comprado y mostrarle el
contrato al remero.

Jorge Salazar Duran, de
Montcada Raixac, de Barce-
lona, aparte de pedirnos que
no le tratemos de don, nos
dice: Ya he abierto el barril,
pero por mas que intento co-
ger el paquete que hay den-
tro, el ordenador me contes-
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ta «no esta a tu alcancen,
£qué tengo que hacer? El pa-
quete se tiene que sacar del
barril.

D. Fco. Javier Salguero
Castaiio, de Sevilla.

1- ¢A quiéen hay que dirigir-
se para decir la clave y entrar
en el templo? Ver contesta-
cién mas abajo.

2- ¢Para qué sirven el loro
y el cascabel? El loro aparte
de cagarte, te ayuda para
que unos ladrones no se
apoderen del dinero que tan-

PRIMAVER A
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to te ha costado ganar. El
cascabel, es para entretener
a cierto mono pisanguero.

3- {Como se entra en la ha-
cienda de Big Turk sin pa-
gar? Contestando a las pre-
guntas que el matén te haga
sobre la figurita de jade que
encuentras en el templo.

4- ;Qué hay que dar al due-
fio para te alquile la barca?
La barca sera tuya cuando le
pagues a su duefio el dinero
que el considere justo.

D. Jorge Gil Segu, de Bar-
celona, esperamos que per-
done el retraso en contestar-
le, y que hayamos llegado a
tiempo para que pueda leer,
¢l mismo, las respuestas a
sus preguntas:

1- ¢Como consigo el calza-
do? Las botas te las propor-
ciona el profesor. Si le pides
ayuda te dara una pequefa
conferencia sobre lo benefi-
cioso que es para la salud el
comer frutas no grasas. LIé-
vale una.

2- ;Qué tengo que hacer
para tener compafia? Ayu-
dar a Zyanya a escapar de
las garras del tabernero. Pri-
mero tienes que negarte a
pagarle el dinero que te pide
y pedirle que vaya contigo.

3- ¢{Qué tengo que com-
prar? Las cosas necesarias
son: las cerillas, el quinqué,
la botella para el petréleo, el
vestido, y los frutos.

4- ;Como ser amigo del
cura? Tienes que llevarle un
bastén que habia perdido y
dar una limosna a laiglesia.

5- ¢Como se consigue, ir-
te con Zyanya, sin que te ma-
te el tabernero? No vuelvas
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. ,'?'a entrar con ella a la taberna,
dile que te espere fuera,
- pues si el tabernero sospe-
cha algo, te liquidara.

6- ¢Qué hago en el Cedral?
En el Cedral tienes que rega-
tear con Big Turk para ven-
derle una figurita de jade a
un precio razonable, y luego
con el dinero ir a ver al due-
fio del barco para comprarse-
lo.

7- ¢ De qué apuros te saca
Kuill? Kuill pone el dinero a
salvo para que no acabe en
manos de los ladrones.

8- ;Cémo se cambian los
objetos? No sé a qué objetos
te refieres, los del mercado
tienes que comprarlos.

9- ;Quién tiene la llave de
sacristia? La llave de la sa-
cristia la tiene el cura, no po-
dras entrar hasta que él no te
invite a hacerlo.

10- ¢{Para qué sirve la Yu-
catana? Para abandonar la
islay poner rumbo a las cos-
tas del Yucatan, que es ha-
cia donde te dirigias antes
de naufragar.

D. Angel Deacal Agudo, de
S.S. de los Reyes, Madrid.

1- El comando de ayuda no
funciona nunca, diciéndome
que no es necesario ;es nor-
mal? Si. Al parecer los auto-
res de ésta aventura han
considerado que seria dema-
siado sencilla con éste co-
mando.

2- No sé cémo preguntar
¢se pone interrogacion? No
es necesario.

3- ;. Cual es el procedimien-
to exacto para acceder al
templo? Ver abajo.

D. José Luis Diez Martinez,
de Madrid; D. José Antonio
Jiménez Gallardo, de Quart
de Poblet, Valencia; D. Oscar
Tejero, de Pamplona, Nava-
rra; D. Eduardo M. Alvarez
Andreo, de La Elipa, Madrid;
D. José Fco. Armas Jorge, de
Tenerife; y D. José Antonio
Jiménez Rodriguez, de Mala-
ga. Se hayan a las puertas
del templo, pero el campo de
fuerza no desaparece ni di-
ciendo el nombre de la dio-
sa.

Como ya hemos advertido
anteriormente hay algunas
copias de spectrum que han
salido dafiadas, normalmen-
te se tendria que acceder al
templo con: Ix Chell, o decir
«Ix Chell», pero en caso de
no funcionar también se pue-
de acceder con: decir «sur».

D. Jaime Maestro Ruiz, de
Cheste, Valencia, nos dice:
Me he enterado que algunas
copias han salido dafadas,
la mia esta entre ellas ¢hay

alguna otra parte del juego
que funcione mal, ademas
de lo del templo?

Puedes tener alguna ven-
taja, ya que normalmente no
se debe poder salir de la ta-
berna sin pagar, o con el va-
so; segln algunas cartas
que nos han llegado en estas
copias dafiadas se puede ha-
cer, pero no es nada que im-
pida acabar el juego.

EL HOBBIT

D. Carlos Friihbak Moreno,
de Burgos, pregunta: 1- ;C6-
mo se atraviesa la Forest
Road, sin que los ojos te ma-
ten?

No hay ninguna necesidad
de enfrentarse a las criaturas
con palidos ojos bulbosos
que habitan esta parte de la
Forest Road; pero si te quie-

ROBIN OF SHERWOOD

D. Marco Antonio Moreno
Fernandez, de Talavera de la
Reina, Toledo, pregunta: 1-
¢Como se sale de la carcel?
Tienes que subirte encima
de otro prisionero, pero co-
mo por lo visto la comida de-
ja mucho que desear, tu
compafero se halla muy dé-
bil por lo que no debes entre-
tenerte mucho o tu sufrido
soporte se caera y tu con él.

Examina larejay espera a
que pase un guardian, agéa-
rrale una pata «grab ankle»,
y estrangulale cuando caiga.
Después, examina al recién
incorporado en el reino de
los muertos y coge su espa-
da, quita el pasador a lareja
«undo bolt», brela y escapa
con «go grating».

2- Objetivo final del juego.
Debes de buscar a Herne, el
cazador, en los bosques de
Sherwood; él te informara
sobre tu mision. En cuanto al
objetivo: tienes que llevar
seis piedras-tesoros al Circu-
lo magico de Rhiannon.

res dar el gustazo de torear-
los sin que te maten, retroce-
de presto hacia la direccion
desde la cual viniste, enton-
ces ponte el anillo, espera
dos veces y luego continua
tu camino.

2- En el Elvish Clearing y
en The alvalling’s halls, ;c6-
mo se abre y se atraviesa
The magic door? Para pasar
por la puerta magica hay que
ponerse el anillo. Luego exa-
mina la puerta, te dara un
mensaje. Ahora lo unico que
tienes que hacer es quedar-
te por alli esperando unas
dos o tres veces hasta que
pase algo que te deje la puer-
ta abierta. Cuando lo esté,
tienes sélo una movida (ha-
cia el NE) antes de que la
puerta se cierre.

3- Cuando milagrosamen-
te me captura el elfo y a par-
tir de aqui llego al Lago Lar-
go, ¢cuando mato al dragon,
antes o después de robarle
el tesoro? Intentar robarle el
tesoro a cualquier dragén
que se precie puede tener fu-
nestas consecuencias. Ob-

vio que hay que friambi
primero. d

4- En La ciuday
Bard me da la fle
CO, {,COMO se|
enelarco?l

un pode
matar
Marié
insta ntan‘ba en Bilboh
guesa esta asegurad
sitas que lo haga el propio
Bard. Primero debes conven-.
cerlo para que vaya con
tarea no muy facil, ya que
hay que darle las chrec .
en la forma de: Say t
«North», etc. Si todo falia
puedes llevartelo col
fuera un objeto: C
Luego, debe estar en J
ma habitacién que el dragn
(el lugar mas adecuado es
donde el bisho duerrne)
cuando: Say to bard «shog
dragonn. Si el pufietero reht
sa, o no te hace caso, es
tiempo de Bilbohamburgue-
sa otra vez, entonces trata de
escapar hacia el el Smooth
Staight Passage, que esta al
Este, y luego vuelve a pedir-
selo a Bard. Si el arquero re-
husa de nuevo, algo has he-
cho que lo ha cabreado.

5- ¢ Puede subir Thorin al
barril en el Forest River? Hay
que evitar cualquier clase de
navegacion por el Forest Ri-
ver so pena de acabar en
una humeda tumba. El cami-
no desde el Long Lake es ha-
cia el Norte, hacia el Strong
River. Por otra parte, a partir
de aqui Thorin es un verda-
dero incordio. Déjaio en paz.

6- ¢ Sirven para algo los ca-
daveres? (aparte de Elrond)
No, los fiambres no tienen
ninguna utilidad.

7- ¢Es correcto matar a
Gollum? Lo mejor es no mo-
lestarle.

8- ¢ Sirve para algo contes-
tar a las 3 adivinanzas? No,
para nada.

9- (Puede Gandalf utilizar
la magia? De magia, nada
monada. Pero es muy fuerte
y te puede llevar cosas muy
pesadas o pelear contra ru-
dos oponentes.
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Empiezan a llegar las primeras timidas preguntas sobre la
continuacion de Cozumel: Los Templos Sagrados. Menos
mal que tgdo el equipo de los Carpatos, dragones y
basiliscos incluidos, hizo el mes pasado una arriesgada
excyrsion al Yucatan para desfacer esos entuertos.

\

si pués, el viejo, carco-
mido por las tropicales

termitas y Hebilla, to-
da picadilla por aviesos mos-
quitos, estan prestos a
echarte una mano.
También hoy hemos saca-
do de su jaulita a Juanmilla,
quién todo ilusionadito ha
colaborado en Snowball. No
temais, lo hemos vuelto a po-
ner a buen recaudo.

LOS TEMPLOS SAGRADOS |

D. Jesus Montané, de Bar-
celona, no sabe por que Ci-
pactli no le deja abandonar
la embarcacion. Y es que el
indio, muy inteligentemente,
no guiere navegar por esas
aguas sin un documento que
le acredite como nuevo due-
fo de la embarcacion, y sin
los amarres necesarios para
poder atracar en algun puer-
to sin dejar la barca a la de-
riva.

D. Crispulo Crispacion, de
Barcelona; D. Alejandro
Sanz, de Valencia; y D. Sal-
vador Andrés, de Madrid,
quieren saber cual es el ob-
jetivo exacto de la primera
parte: El primer objetivo es
sortear los peligros que una

selva conlleva. El segundo,
construir una balsa que de-
beréis llevar hasta las entra-
fas mismas de las Magicas
Estancias Interconexas. Por
altimo, salir de alli patronan-
do la inestable balsa que os
conducira a la segunda par-
te, donde mas misterios os
aguardan.

También recibimos la lla-
mada telefonica de un de-
sesperado, con problemas
I6gicos en la segunda parte;
pero que todavia no habia
acabado |la primera, aunque
el jure que si. El problema es
que no sabe cémo deshacer-
se de una banda de monos
que le bloquea el paso. Esto
de la banda ha sido motivo
de otras consultas, por lo
que pasamos a contestarles.
Debéis hacer una cerbatana
para asustar a los monos, y
asi os dejaran via libre para
continuar. Solamente me
queda por decir, que los pro-
yectiles deben ser del mismo
calibre que el cafon.

D. Juan Manuel Martin
Castillo, de Foz, Lugo, escri-
be una misiva pidiendo soco-
rro. La ayuda solicitada es
saber como puede evitar
caer en una trampa para fe-
linos y antropoides despista-
dos que lo deja hecho un co-
lador. Para evitar caer en la
trampa antes debes encon-
trarla, no tropezarte con ella
en tus correrias.

D. Francisco Javier Dié-
guez Tirado, de Vigo, Ponte-
vedra, pregunta: 1- ;Cémo se
mata o caza al jaguar? Pue-
des intentarlo con el hacha
o la cerbatana, pero con lo
que realmente podras liqui-

darlo es con una estaca ma-
tajaguares. 2- ;Como se ba-
ja por el foso? Evitando lle-
var cosas que te puedan es-
torbar a la hora de bajar a la
resbaladiza trampa. 3- ¢Es
bueno darle el gusano a
Kuill? Lo que no seria nada
bueno es que te lo comieses
tu. 4- jHay que ponerse el
cascabel? El cascabel so6lo
sirve para hacerte saber que
has acabado con la pisan-
guera vida de Macacus Cog-
nazus, el mono de Big Turk.
5- ;Se puede arreglar la red?
Hombre, esta bien que seas
un manitas, pero todo tiene
un limite. 6- ¢ Y afilar el hacha
después de cortar la made-
ra? No es necesario.

Debido a las muchas peti-
ciones de ayuda en los blo-
ques de las estancias, en los
cuales estan blogqueados
muchos jugadores, vamos a
desbloquear un primer tramo
y asi ayudarles a entrar en
las Méagicas Estancias Inter-
conexas: Primeramente, de-
cirles que la solucion esta en
las estancias de las esqui-
nas.

Basaremos el ejemplo en
las 3 primeras localidades
(de derecha a izquierda).

Llamaremos la puerta en-
tre la plazoletay L1 = A. Lla-
maremos a la puerta entre L1
yiL2 =8

Plazoleta: Pared Norte:
Bloque de la izquierda: Abre
el A

Pared Oeste: Blogue de la
izquierda: Cierra el B

Blogue de la derecha: Cie-
rra el A L1: Blogue de la Pa-
red Norte: Abre A

Blogue de la Pared Este:
Cierra A

Bloque de la Pared Oeste:
Cierra B

En L2 estaran a su vez las
claves para abrir el segundo
tramo de estancias.

LOS TEMPLOS
SAGRADOS Ii

D. Jorge Fuertes Alfranca,
de Zaragoza, se halla algo
liado con una oveja, pues no
sabe qué hacer con ella; y
con un idolo en un orificio.
La oveja tienes que sacrifi-
carla en un lugar ya dispues-
to para esos rituales. En
cuanto al extrafio caso del
idolo en el orificic, segura-
mente es debido a que el ido-
lo todavia sigue metido en di-
cho orificio.

MEGACORP |

D. Fco. Manuel Pérez Rei-
na, de Mayrena del Alcor, Se-
villa. ¢(Como se mata a los
KRYXX? No los puedes ma-
tar, lo que tienes que hacer
es cazar algo y darselo para
que no seas tu el almorzado.

D. David Aresté, de Alco-
bendas, Madrid. Pregunta:
;qué tengo que hacer des-
pués de salir de la nave, bur-

N
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" lar los animales y curar al

viejo del pueblo? Después de
todo eso debes conseguir
una canoa, llegar al templo
del principio del juego, y una
vez alli buscar una pécima.

D. José Antonio Parra
lllan, de Callosa del Segura,
Alicante, pregunta ¢cual es
la manera de coger el objeto
que brilla en el fondo del la-
go? Echando en el lago la po-
cima para las pirafas.

D. Juan Fco. Lopez Sabio,
de Berja, Almeria. ;Qué hay
que hacer para que el Ymh'ar
del embarcadero te deje pa-
sar? Hay que sobornarle con
la moneda que se encuentra
en el fondo del lago. ¢Para
qué sirve el frasco? El fras-
cO es una pocima que hay
que echar a las piranas del
lago. ¢Se puede coger todo
lo que brilla en el fondo del
lago? Lo que brilla es la mo-
neda, se puede coger des-
pués de haber echado la po-
cima a las pirafas.

MEGACORP 1l

D. David Blanes Hernan-
dez, de Cadiz; D. Eduardo
Ros Carbonell, de Rafelbu-
fol, Valencia; D. Ferran de la
Cruz Ubach, de Terrasa, Bar-
celona y D. José Antonio
Suarez Guerrero, de Malaga,
preguntan: ;Cémo se abre la
alcantarilla, para abandonar
las inmundas cloacas? Se
abre exactamente con estas
drdenes: aprieta el volante y
girar el volante, de esta for-
ma ya podréis salir de la car-
cel.

D. Rubén Carrio Ortega, de
Blimea, Asturias. ;Qué debo
de hacer para salir con vida
después de hacer encontra-
do el archivo hasta llegar a
la cabina telefonica? Debes
pedir limosna en la puerta de
la iglesia, llamar desde la ca-
bina al nimero que ya te ha-
bra dado el dependiente de
la peleteria y...

AVENTURA ESPACIAL |

D. Emilio José Lopez, de
Sevilla, corriendo el riesgo
de cabrear al viejo pregunta:
1- ;Cual es la clave? |§/*&$

2- ;Dénde esta el HODO-
SE? El HODOSE (HOlograma
DOcumental SEcreto) se for-
ma al abrir el PD-AA (Porta-
Documentos Autodestructi-
ble en Atmodsfera) antes de
subir al VEECO. Examinalo,
antes de que desaparezca.

3- ¢Como puedo evitar el
ataque de VESUCOS? El ata-
que es inevitable, claro esta,
que es mas fuerte si vas va-

e

gando por ahi sin rumbo fijo.
Todos odian a los vagos es-
paciales.

D. Eduardo Garcia Sacris-
tan, de Alicante, pregunta:
;,como se pasa a la segunda
fase? por mucho que inten-
to descifrar los BIP y BOP, in-
cluso en morse, no consigo
sacar las coordenadas.

Es mucho mas facil que
eso. Para descifrarlo tienes
que utilizar las tablas que
van con las instrucciones, en
base 2, y sustituir los BIP por
1, y los BOP por 0, y seguir
el ejemplo.

De todas formas por si lo
consideras complicade las
coordenadas que te da ROMI
son: 164 014 076.

También pregunta por las
nuevas aventuras de AD.:
CHICHN ITZA (Tercera parte
de la Trilogia de Ci-U-Than) y
ORIGINAL Il, que supongo
que sera originalisima.

D. Santiago Alonso Monte-
ro, de Fuenlabrada, Madrid,
nos dice: después de reclu-
taralos 4 COPOYOQOS y tener
las coordenadas de ROMI,
me dirijo a estas y no en-
cuentro nada ¢qué debo de
hacer?

Aunque ya conozcas las
coordenadas del Crucero Im-
perial, no debes olvidar nun-
ca de escuchar al ROMI. Ya
que el Kruguer detecta si es
ROMI quien te ha dado la in-

formacion.
Eduardo!

iToma nota

AVENTURA ESPACIAL I

Una misiva sin nombre, ni
direccion, pregunta: 1- jPara
qué sirven los robots?
Sirven para destruir la BA-
LUM.

2- ;Como se pasa la BA-
LUM? Con los tres robotitos.
Liévalos a esa localidad (lo
cual ya de por si es un asun-
to peliagudo porque, como
habras notado, reaccionan
entre algunos de ellos). Y lue-
go libéralos a su libre albe-
drio. Desaparece presto por-
que la explosiva combina-
cion no se hara esperar, lle-
vandose de paso la BALUM.

3- ¢Solo puedes ir a las 3
ZODES y al BALUM con la
EMIMA?

Efectivamente, esa es la
unica forma de llegar; asi
que mucho cuidado con la
MATETRA, que ya esta bas-

tante escacharrada. _
Alfonso Diaz Felipg
nerife, dice: consi
CELO con los
pero ¢comMo p

¢Qué hago para dest
CELO?

DINUS manejando el TER- ¥
MOR tiene que lograr abrirla
UA-VTD, una vez abierto tie-
nes que meter dentro los dos
SEMIBOMBONES, uni
logrado, XI-KA se encar

del resto. o i
(Para qué sirven e

CABS? T e}
Para quedarte frito si se'te

ocurre tocarlos.

SNOWBALL

D. Juan Antonio Rodriguez
Artamendi, de Algeciras, Cé-
diz, pregunta:

1.;Cémo puedo esquivar
el Nightingale?

Para que los nightingales
no te capturen entra en una
de las habitaciones o en el el
ascensor y cierra la puerta.

2.;Para qué sirven los pa-
neles y qué hago con los bo-
tones?

En toda la trilogia de Sili- (
con Dreams se utilizaun sis-
tema de numeracién basado
en los colores: cada color re-
presenta una cifra del cero al '
nueve.

Fijandote en los colores
de los indicadores sabras en
qué zona de la nave te en-
cuentras (muevete un poco
por la nave fijandote en los
indicadores para averiguar
qué significa cada color).

Los botones sirven para
extraer uno de los mil «cof-
fins» que hay en cada sala
(esto te servira, entre otras
cosas, para alcanzar a la
trampilla del techo).

3. ¢Cual es el objetivo del
juego?

El objetivo del juego es lle-
gar hasta la sala de control
de la nave y evitar que cho-
que con el planeta Eden.




ntes, en la Prehistoria,

solo habia preguntas

sobre aventuras ingle-
sas; luego, timidamente, fue-
ron apareciendo los prime-
ros problemas espafoles y
pasamos a una Edad Media
donde se podia preveer el ti-
po de preguntas segun las
aventuras iban saliendo al
mercado.

Hoy, dizque en la Edad Fu-
tura, nos encontramos con
una situacién bastante dife-
rente y algo cadtica en laque
tenemos que abarcar todo el
panorama de nuestro mundo
aventurero:

Siguen los aguerridos ve-
teranos, como siempre, lu-
chando en punta con aventu-
ras como Los Templos Sa-
grados y algunas complica-
das inglesas.

No nos falta «el exéticon»
de turno que hace increibles
y dificilisimas preguntas so-
bre la mas rara y Gltima aven-
tura del mercado anglosajén,
pero que no duda en descol-
garse con un problema sobre
aquella, ya descatalogada,
curiosidad de museo.

Estan los tenaces que han

,_/ s ’.f

retomado la aventura por se-
gunda vez, con animo de ter-
minarla, se les nota porque
preguntan sobre juegos de
hace varios meses a un afo;
me refiero a los Cozumela-
nos y los Espaciales.

Y aparecen otros muy ver-
des, pero que son los mas
queridos y cuidados para no-
sotros. Los que, gracias a los
lanzamientos de reediciones
en «packs», se inician en es-
te nuestro cruel-dulce mun-
do y preguntan cosas que
hacen sonreir con nostalgia
a los mas veteranos y que
hacen diana de lleno en esa
parte del alma en que se
guardan, con carifio, las co-
sas maravillosas que «ya
fueron» y que nunca se repi-
ten, a no ser en lailusion de
otros.

Me refiero a los que andan
preguntando por el PAW, a

aquellos que se retuercen el

cerebelo buscando al patréon
de los pollos en Jabato, llo-

N
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FUTURA

ran perdidos en el bosqueci-
to inicial de la Original y se
preguntan como pueden ar-
marse caballeros en Quijote.
A todos ellos, va nuestro
mas carifioso saludo y nues-
tro méas sincero pésame: no
sabéis en lo que os estais
metiendo, es dinamita este
gusanillo y una vez dentro, el
ansia de explorar no cesa.
Pero... «aventureros so-
mos y en el camino nos en-
contraremos».

LOS TEMPLOS SAGRADOS

D. Manel Lépez Guerri, de
Barcelona, pregunta: 1-
¢{Puedes cogerle o quitarle
de alguna manera el cuchillo
a Cipactli? No hay manera,
como habras observado, el
indio no se desprende del cu-
chillo ni pasando sobre su
cadaver.

2- ;Cémo se hace para pa-
sar al Norte sin que los mo-
nos te tiren cocos y tengas

Varios anos lleva ya esta seccién y se puede .,
decir que ha madurado. Y al hacerse aneja, ,

e

se ha hecho mas compleja a la vez.

que huir? Para continuar tie-
nes que enfrentarte a ellos,
cara a cara, o mejor dicho,
cogote a patas, puesto que
estan en lo alto de los arbo-
les. Los venceras usando
una cerbatana que deberas
hacerte ti mismo, y para ello
lo Unico que te falta es una
afilada espina.

D. David Saavedra, de Ma-
drid, pregunta: 1- ;Cémo
puedo coger la curarem (que
no cereza) del arbol? Hay
ocasiones, en las que no es
necesario subir a un éarbol
para coger su fruto, porque
éste se halla mas a mano; o
como en este caso, mas bien
a pie. Usar los examina. jP6
favo!

2- ¢ Para que sirve la cuen-
ta de Imix? Esta cuenta for-
ma parte de un collar, pero
no tiene utilidad hasta mu-
cho mas avanzada la aventu-
ra, cuando hayas llegado ca-
si al final de las estancias.

Aqui tenemos a otro moni-




cida, D. Mariano Navarro Ca-
brera, de Sta. Coloma de
Gramanet, Barcelona, que
aunque ya tiene clara laidea
de cémo cargarse a los mo-
nos, no sabe cémo coger el
fruto del Curaris: Y, es que a
veces, de tan sencillo, no se
encuentra. Prueba a exami-
nar el suelo, por si alguno ha
madurado.

D. José Fraile y D. Eduar-
do de Andrés, de Santander,
nos dicen que tienen proble-
mas en la plazoleta al inten-
tar entrar en los tineles. A
estos amigos, solamente de-
cirles que para moverse en
las estancias hay que espe-
cificar, como siempre, la di-
reccion: este-oeste-norte o
sur. En cuanto a lo otro que
les pasa, por mas que lo pro-
bamos, no nos sale.

D. Raul Chinarro Pulido,
de origen desconocido, hace
las siguientes preguntas: 1-
¢Qué puedo hacer para pa-
sar la localidad de los mo-
nos? Ver respuesta a otros
aventureros.

2- ¢Qué se puede hacer
con la cafia de bambui? La
cafa es ideal para hacerse
una matamonoscerbatana.

3- ¢Como puedo meter la
espina sin que se caiga al
suelo? Clavandola en un ve-
nenoso fruto a medida para
cafnas.

4-¢Por qué cuando intento

coger a Kuill, se escapa y hu-

ye? Sera porque no se sien-
te muy seguro en tus manos.

5- ;Qué puedo hacer con
el hacha? Talar algunos ar-
boles; por ejemplo.

6- ¢Hay algun pasadizo en
el templo en el que encuen-
tro la cuenta de Imix? Si al-
guna vez ese templo, pasadi-

{ zo hubiese tenido, ahora ha
desaparecido.

7- ¢{Como puedo coger los
frutos del arbol? Busca en el
suelo.

MEGACORP |

D. Sergio Roman Boix, de
Elche, Alicante, pregunta: 1-
¢Cémo puedo pasar al poli-
cia que hay en el muelle? Al

N

policia tienes que sobornar-
le. Para ello necesitas la mo-
neda que brilla en el lago, pe-
ro antes debes echar en él el
liquido contra-pirafas.

2- ;Cémo puedo conseguir
el PAW? Espero ansioso su
contestacién confinado en
mi profundo calabozo, en el
gue permaneceré hasta co-
nocer la respuesta. Tienes
que solicitarlo por correo a:
Aventuras AD, Apartado 61,
Mislata 46920 Valencia. Pero
sal para echar la carta al bu-
zon de correos.

AVENTURA ESPACIAL |

D. David Blanch Martinez,
de Granollers, Barcelona,
nos cuenta: Consigo reunir 3
COPOYOS, pero en PARADI-
SO, no consigo encontrar la
cifra nimerica para raptar al
COPOYO, ¢me podrian decir
qué numero es? Lo siento,
pero es imposible, ya que es
un numero variable en cada
partida. Debes probar entre
el 10000 y el 20000, para ello
empieza por el 15000, si el vi-
brocanto de los ANGELES es
mas alto, pasa a la mitad
(17750), y asi sucesivamente.

D. Vicente Parra, de Geta-
fe, Madrid, quiere saber cual
es la secuencia cromatica, la
clave de sonidos y la emision
olfativa que se requiere para
alistar a los COPOYOS. Co-
mo a David, te informo que
no me es posible darte esos
detalles, pero no desesperes
porgue no es tan dificil; pa-
ra la secuencia cromatica, lo
mejor es ir probando desde
el primer color, ejemplo: RO-
JO ROJO ROJO, asi sucesi-
vamente, y anotando los que
vayas acertando; lo mismo
con la emision olfativa. Para
los sonidos ver mas arriba.

AVENTURA ESPACIAL 1l

D. Mariano Navarro Cabre-
ra, de Sta. Coloma, Barcelo-
na, pregunta: 1- ;Se supera
la BALUM con el BOLOREX?
Si. ¢Cémo? El BOLOREX es
uno de los ingredientes del
explosivo céctel necesario
para superar la BALUM. Tu
deber es juntar en esa loca-
lidad a los tres robotitos, y
esfumarte lo mas rapido po-
sible de alli, antes de la he-
catombe.

D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos, pregunta: 1-
¢Qué tengo que hacer con
los ELCABS? No tocarlos, o
a ellos te quedaras pegado.

2- ¢(Qué tengo que hacer

en la localidad de la BA-
LUM? Ver contestacion a
Mariano.

D. David Saavedra, de Ma-
drid, pregunta: Llego hasta el
CELO con los 4 COPOYOS,
destornillo el CICUCELO, pe-
ro siempre me matan a DI-
NUS, y ya no hay quién haga
nada, ;qué tengo que hacer?
Debes informarle a DINUS
que debe permanecer en su
puesto, manejando el TER-
MOR.

¢Para qué sirven los gases
de DINUS? Normalmente,
para comunicarse con los de
Su especie; aunque también
podrian servir para aromati-
zar el ambiente.

.Y los SEMIBOM 07 y 03?
por mas que uso el RIN no se
mezclan: Los SEMIBOMBO-
NES se mezclan en el interior

del CUBICELO para obtener
un BOMBON; el RIN no tiene
ninguna utilidad.

JABATO |

D. Manuel Barroso Cace-
res, de Jerez de la Frontera,
Cadiz. Pregunta: ;Como pue-
do salir de la celda? Gol-
peando al carcelero con un
adoquin de la pared (exami-
na), que deberas esconder
para que éste no lo vea. Des-
pués coger las llaves que
caen fuera con la ayuda del
cinturon y... Voila.

D. Oscar Fraile, de Valla-
dolid, y D. David Franco Vi-
lar, de Barcelona, ambos es-
tan en la carcel y no logran
salir de ella. Debéis despojar
al carcelerofiambre de sus
vestiduras, para poder pasar
inadvertido a los otros guar-
dianes; entrar en las demas
celdas, aprovisinaros de lo
que en ellas encontréis. Y, al
salir a la sala de los guar-
dias, aprovechar que estan
bebiendo para drogarles con
unos polvos que encontra-
réis en el interior de la peta-
ca.

Diia. Anabel Tarrias Arjo-
na, de Terrassa, Barcelona,
esta atascada con las adivi-
nanzas del DRUIDAX, por lo
que pide ayuda: Ahi van las
respuestas: 1) El patrono de

__M“

los pollos es... San P
que habla verde
pas es... un Loras

COZUMEL i

A D. Eurico Oscar Covas,
de Almeiria, Portugal, le ha
faltade proporcionarme una
relacion de los objetos a
rreados, por lo que sola
te puedo decirle que llegue
hasta la salida del pueblo a
ver si de este modo consigue
los dos puntos que le faltan.
En cuanto al tabernero, lo
unico que debes hacer -
garle las bebidas, y no darle
el gustazo de usar su win-
chester. B

D. Alfonso Reina
de Malaga, pregunta: ¢{q
hay que decirle a Zyanya pa-
ra que te de el elixir del mal
de amores? No debes preo-
cuparte por Zyanya, ni por el
elixir; si ella lo lleva, en cuan-
to lo necesites de lo dara.

AVENTURA ORIGINAL

D. Guillermo Val Sanjuan,
de Zaragoza, nos dice: des-
pués de coger la llave, siem-
pre me pierdo en el bosque,
;qué tengo que hacer? Una
vez tengas la llave, con Nor-
te y Sur, llegaras a la Zona
del Picnic. ‘

D. Pablo Hoyos, de Vizca-
ya, pregunta; 1- ;Coémo y des-
de donde puedo llegar a: el
Huevo, Neptuno y el Triden- \
te? Para llegar hasta esas lo-
calidades necesitas hacer de
jardinero, y sacar adelante
unas semillas que se en-
cuentran en el foso oeste,
para que al crecer puedas
trepar por la planta, como
Juanito y las judias magicas.

2- El pajaro convertido en
dragén, ¢sirve para algo?
pues si ya lo has visto, lo ha-
bras comprobado en tus pro-
pias carnes.

3- ¢Se puede llegar al re-
cargador de pilas desde al-
gun sitio mas que desde nie-
blas oeste? Como poderes,
si se puede; pero ese es el
camino mas sencillo, tal vez
te falte otro Norte, comprué-
balo con la respuesta a Ma-
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Otono. Estacion friste y aneja en que se nos llena el alma de
nostalgia. Momento en que las hojas abandonan sus acogedoras
ramas para iniciar su baile aéreo. También el viejo castillo
transilvanico habia sufrido su abandono:

Hebilla de Calatayud se habia ido.

venturas por resolver

se amontonaban por

doquier. El Yiepp vaga-

ba por los himedos pasillos

| gimiendo desconsolado. A
. veces, en su triste deambu-
& ar se acercaba hasta la lum-
3y limpiandose sus verdo-

manga del Archivero, alzaba
su triste mirada en una
ca interrogacion.

Y el Vetusto, con su'cas-
cada voz de batracio afonico,
contestaba con gran calma:
.~ —Es la vida mi querido

engendrito—.

Una magica noche en que
la luna llena brillaba esplen-
dorosa en el incomparable
marco del otofio carpatiano,
cierto osado patrullero anti-
vampiro tuvo la suerte de
que la doncella viera en él a
su Principe Azul.

Reconozcamos que ayudé
también el que la pobre jo-

. ven estaba ya un poco harta
de los crujidos dseos del Es-
.« perpento, de su poco nutriti-
%. va dieta a base de escuali-
. das falanges y del fétido sis-
! ema de autopropulsion uti-

zado por Smaug.
' Hebilla ansiaba vivir su
propia aventura... jy se fue!
Y pasaron los dias, y el vie-
0, impertérrito, lefa. Pero 86-
_ yen lo mas profundo de su
ya marchito corazén el arpa

“"del dolor tafila. -

Una noche triste del otofio
«‘tardio, cuando ya el frio tran-
silvanico iniciaba su labor
destructora sobre el eterno
viejo; una noche toda llena
de murmullos y de ecos cau-

808 mocos en la vetusta

sados por el desafiante vien-

to, se oyeron timidos golpe-

citos en la enorme puerta...

«_ Los alaridos de gozo del
if .'_‘ ta!] .Yi P

habia tornado
No cruzé con el Momio ni
una sola palabra, pero si su
mirada. Y fue suficiente!
El sabio de siglos, que lefa
en su podrida butaca quién

f.?-.'---...“.wf_‘,“.\; it

sabe que exoética cronica so-
bre perdidos lugares, pudo
ver que no era la misma: lle-
gaba con el cuerpo y el alma
cansados. Con las alas que-
bradas de tanto volar. Y ha-
bia en su rostro tanta amar-
gura que era evidente que
habia bajado de su nube pa-
ra darse de lleno con la dura
realidad. Es decir: era mucho
mas sabia.

Helada y silenciosa, la dul-
ce joven subid a su habita-
cién, se cambid y bajé a sen-
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tarse junto a la lumbre, don-
de empezé a trabajar en las
preguntas de los aventure-
ros.

Nada dijo nunca el Carca-
mal. Si en lo profundo de sus
momificadas visceras hubo
algun temblor de contento,
nadie lo supo.

Pero alguien observador
hubiese visto producirse un
encantador milagro: de sus
resecos y legafiosos ojillos
broté una bella lagrima que,
sorprendida, surcé con un
raspante sonido el duro cue-
ro de aquellas rugosas me]i-
llas, para perderse entre las
canas ralices de las frondo-
sas barcas.
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D. Edgar Sédnchez Argulé,
de Barcelona.

1. ¢Quién es Elfito?

Un joven Elfo de los bos- i
ques quien, hayandose per-
dido, dara un regalo a qwen
lo Ileve a casa.

2. ;Dénde puedo encon- .
trarle? o

Esta escondido y llorando
entre los arboles. Si no llevas
luz lo Gnico que conseguiras |
ver de él es una figura tras-
licida.
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3. ¢Db6nde esta la maone-
da? En el s6tano de la casi-
: ta, en el fondo de un lodoso
} charco.

} D. David Cidoncha Gomez,
de Leganés, Madrid.
1. ¢Cémo se abre el canda-
) do? Una vez hayas consegui-
do la llave, no tienes mas
que abrir el candado, quitar-
loy abrir la reja. Y ya podras
penetrar a las profundidades
de la misteriosa cueva.

D. David Martin Tomé, de
Alcorcon, Madrid.

1. ¢ Para qué sirve la bote-
lla llena de agua? De mo-
mento para poder pasar a la
segunda parte, pues es alli
donde te sera necesaria.

2. ¢Que se puede encon-
trar dentro de |la casa? Po-
_ dras encontrar la moneda si
) llevas la linterna.

D. José Vazquez Gomez,
de Logrofio.

1. ¢Hay que hacer algo en

la zona de picnic? No dejar
tus objetos.
{ 2. Cuando cojo las llaves,
£qué hago con la rama que
esta inclinada? Dejarla como
esta, por si pasa otro aventu-
rero por alli.

3. ¢Se nota mucho que soy

novato en este tipo de jue-
gos? Muchisimo, pero espe-
ro que disfrutes con ellos
tanto como yo.

D. David Ibafiez Dolz, de
Valencia; y D. Alex Moreno
Sanchez, de Antzoula, Gui-

_puzcoa.

1. ;Qué palabras exactas
le tengo que decir a Elfito pa-
ra llevarlo a su casa? Exac-
amente: Sigueme.

F .iAlberto Mora Pavon, de
ica de Tajo, Toledo.

Vie gustaria saber si la
aventura se acaba al entrar
en la gran caverna. Al llegar
ala Gran Caverna termina la
primera etapa de tu viaje. Pe-
ro te queda el trabajo mas
duro, y que es lo que te ha
llevado hasta alli.

2. En mi tele no se ve muy
bien el cédigo de acceso,
;es Batracio? Si, esa es una
de las cuatro claves que te
puede aparecer, segun el es-
tado de algunos de tus obje-
tos.

3. En caso de que no se
acabe al llegar a la caverna
y halla que meter el cédigo,
;como se hace? Una vez ter-
minada la primera, pasas a
cargar la segunda parte,
cuando termine de cargar te
pedira la clave para poder
continuar tus aventuras en el
interior de la caverna.
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D. Raul Villa Gonzalez, de
Torremolinos, Malaga; y D.
Carlos Romero Villanueva,
de Torrent, Valencia.

Ya tengo todos los objetos
necesarios para pasar a la
segunda parte, solamente
me falta la moneda, pero ya
he probado en la casa del po-
zo y no la he encontrado.

Intentarlo de nuevo, exa-
minando los charcos que
hay en el sétano de la casa,
pero con la linterna encendi-
da jeh!

D. Alejandro Arquillos Al-
varez, de Alcazar de San
Juan, Ciudad Real.

1. ¢Qué hay que hacer ade-
mas de darle las botas a D.
Enano, y coger la linterna y
la pila? Conseguir los obje-
tos necesarios para poder
continuar en la segunda par-
te.

2. (Para qué sirven estos
objetos? Para tener una
fuente de luz, poder bajar al
sotano de la casa, y ver a El-
fito.

3. ¢Como se coge el obje-
to brillante que hay en una
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rama? ;Para qué sirve? Su-
biendo el arbol y moviendo la
rama para que caiga. Y sirve
para abrir la entrada a la
Gran Caverna.

D. Ivan Adanez Riesco, de
Leon.

1. ¢Para que vale la pila?
Para ponerla en la linterna
que te da el grufion de Don
Enano si le das la solucion a
su problema. “

2. ;{Cémo abro el canda-
do?; ya tengo la llave, y por
mas que lo intento no soy ca-
paz de abrir la reja. Mira con-
testacién a David Cidoncha.

Estas son las preguntas
mas solicitadas por nuestros
despitados aventureros.

1. ¢Cuales son los movi-
mientos exactos para salir
del bosque desde el arbol
donde se encuentra la llave?
iQuiero salir del bosque!
Con NORTE y SUR, llegaréis
a la localidad del Picnic.

2. ;Qué ayudas me da El-
fito? El os proporcionara una
suculenta tortilla si lo llevais
a sucasa, en La Gran Caver-
na.

3. ¢Para qué sirve el agua
de la botella? Para beberla si
estas sediento, pero lo mejor
es guardarla para casos de
extrema necesidad.

4. ;Cual es la clave de ac-
ceso? Hay cuatro: Timacus,
Batracio, Guacharo y Whal-
kiria.

5. ¢Qué quiere decir el le-
trero del picnic que pone
«cuidado con tus objetos»?
Pues que si dejas algun ob-
jeto en esa localidad alguien
puede quitartelo.

6. ¢Cudles son los objetos
necesarios para pasar a la
2.2 parte? La botella (con
agua o sin ella), la linterna
con la pila, la llave, la mone-
da y la tortilla.
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D. Antonio Hernandez. 1.
¢Ddénde esté el troll Chulan-
gas? El Troll Chulangas es el
nuevo recaudador de im-
puestos de la cueva, y esta
esperando a que tengas que
cruzar el puente para cobrar-
te. Pero ten cuidado y dale
solamente un tesoro que
puedas recuperar.

2. ¢Que hay que hacer
cuando el pirata te quita al-
gun tesoro? Debes encontrar
su guarida, que es donde el
pirata cleptomano lleva los
tesoros que te quita. Ade-
mas, alli encontrards otro te-
soro. Para llegar hasta alli
es: SUR-SUBIR-SO-O-BAJAR-
NE, desde el lado oeste de
las nieblas.

3. ¢Dbénde esta la casca-
da? Para llegar a ella, tienes
que haber bajado primero a
las profundidades de la cue-
va (léase fosos); hacer crecer
unas semillas; trepar por la
planta, cuando sea lo sufi-
cientemente fuerte para so-
portar tu peso; y abrir la «oxi-
dada» puerta que comunica
la casa del gigante con La
Gran Cascada.

4. ;Qué hay que hacer en
la habitacion negra?

En esta habitacion se ha-
Ila otro de los tesoros, por lo
que debes entrar con luz pa-
ra encontrarlo. Lo lograras
usando la magia que la cue-
va posee en algunas locali-
dades. Si desde la |localidad
acustica la utilizas, podras
llegar a la magica sin tener
que dejar los objetos.

D. Francisco Javier Pulido
Vadivia, de Jaén.

1. ¢Coémo puedo conseguir
que el enano Maluva no sal-
ga mas? No tienes nada que
hacer; solamente ser el pri-
mero en tirarle el hacha
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cuando aparezca.

2. Después de hacer el
puente de cristal con la vari-
ta, i.es necesario seguir lle-
vandola? No, a no ser que
quieras convertir al inocente
pajarito en un fiero dragoén,
pero haz un ram save antes.

3. ¢ Sirve para algo el hue-
so chamuscado? Se lo pue-
des dar al cobarde dragon
para comer, o lo puedes uti-
lizar para dejarlo en algun si-

tio como marca (los laberin-
tos). Pero es un red herring,
O sea, que no tiene ninguna
utilidad.

D. Daniel Prieto, de Valen-
cia. 1. ;Como se puede llegar
a la localidad de la almeja?
Con NORTE, desde la del
queso.

2. .Y a la del tridente? El
tridente se halla en la Gran
Cascada. Mira la respuesta a
Antonio para llegar.

D. Roque Mula Gallo.

1. ¢Hay comandos de ayu-
da? ¢Cuéles? Solamente hay
uno: Ayuda; pero tiene dife-
rente contestacion, segun el
lugar donde la solicites.

D. Borja Garcia Rodriguez,
de Madrid.

1. ¢La habitacién del Gi-
gante solo sirve para coger
el tridente? Evidentemente
no, en la casa del gigante en-
cuentras un tesoro, y unas
palabras magicas escritas
en la pared, esto te sera muy
atil con el troll Chulangas. Y,
el tridente lo encuentras en
la Gran Cascada, no en la ca-
sa del gigante.

2. ;Para qué sirve entrar a
la habitacion magica, si no
puedes llevar la linterna? Mi-
ra contestacién numero 4, a
Antonio.

D. Victor Sevilla. 1. ;Para
gue sirve la jaula, el canto, la
almohada y el hueso? La jau-
la, para enjaular a un valien-
te pajarito. La almohada, pa-
ra que no se rompa un deli-
cado tesoro. El canto rodado
y el hueso, son red herring.

2. ¢(Hay que hacer algo
con el pajarillo? Debes cazar
al pajarillo y soltarlo cuando
te encuentres con la serpien-
te que te impide el paso.
Pues en un acto de valentia
atacara a la vibora y te des-
pejara el camino.

3. ¢Cual es el objetivo fi-
nal? Reunir 14 tesoros en el
Recolector de Tesoros. El re-
colector lo encontraras di-
ciendo (en este caso teclean-
do) las palabras magicas que
estan escritas en una pared:
XYZZY. Desde la localidad
acustica también podras lle-
gar con: Recolector.

D. Angel Blanco Pérez, de
Valladolid. 1. ;Para qué sir-
ve la llave? La llave, es nece-
saria para abrir la jaula a un
«hambriento» oso.

Estas son las preguntas
mas solicitadas entre nues-
tros aventureros, por lo que
paso a contestarlas aparte:
1. ;Donde se encuentra la

maquina para recarga
las? Desde la loc
blas Oeste, des

.:”- pllas £qué ca-

he de seguir para sa-
lir de.Ja cueva? SUBIR-S-E-N-
BAJAR-S.
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Vicente M. Patifio Maraver.
& Coke, de Getafe, Madrid,
pregunta: 1- ;Coémo evito que
NIMBUS sea chupado? Pl
TO, cerrando el ASPCH
es eI unico que puede ewtar
que NIMBUS sea ahsorviGO"-" |

2- i Puedo irun oa
su castillo y visitar a Hebﬂl&,m'
al Yiepp y a Juanmilla? Si te
atreves ven cuando quieras,
aqui te esperamos impacien-
tes. (Hum, que rico, ya se me
hace la boca agua).

D. Pedro L. Chaves Acedo,
de Caceres, pregunta: 1- ;C6-
mo se mata al monstruo del
final? Para matar al CELO
tienes que utilizar la astucia
y habilidades de todos tus
COPQYOS. Te diré que los
SEMIBOLBONES vy el laser
de XIKA es indispensable pa-
ra poder acabar con él. Su-
pongo que si has llegado
hasta aqui esta pequefa J
ayuda sera suficiente.

2- (| DINUS, sus gases, sir-
ven para algo? Los gases de
DINUS solamente sirven pa-
ra perfumar el ambiente. Y, a
estas alturas ya sabes que
su fuerte es el manejo de
complicadas maquinas.

D. Victor Vazquez Pena, de
Orense, pregunta: 1- ;Cémo
se desactiva la BALUM? Pa-
ra desactivarla tienes que
utilizar los robotitos por los
que me preguntas abajo.

2- ;Para qué sirven el BO-
LOREX, el ROEMILAS y el
ROZUMBO? EL BOLOREX es
el mas sensible de los tres,
y no debes de dejarlo nunca
acompanado de los otros
dos si no esta XIKA+ pre-
sente, a no ser que ya estes
listo para destruir a BALUM.
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<} llueve! Llueve has-
I ta inundarnos hue-
sos y alma. Es una

espesa cortina ondulante
que se desgaja por las faldas
de las montafias hasta el
_ fondo de los temibles corta-

bulentos riachuelos.

aventureros, que para eso.lo
son. Por uno de los més
abruptos senderos, ahora
pleno de revueltas aguas
tempranas, flota precaria-
mente una canoa tripulada
por una curiosa criatura bi-
céfala.

Es Morbosoft, oriundo de
canarias. Intrépido ser con
dos cabezas, una sin cesar
parlante (Jaime) y otra pa-
ciente oyente (Walls), que ha
dejado sus cadlidas tierras,
bordeado las costas africa-
nas, cruzado el Mediterraneo
y navegado por las tristes
costas del mar Negro hasta
el delta del Danubio para in-
~tentar alcanzar la siniestra
““mansién del Archivero por
uno de sus afluentes, apro-
t--. vechando la crecida de las
\ . ga "
ro... (Cual ha sido el ob-

Pués que habiendo sido uno
de los ganadores del Concur-
S0 de Aventuras, vienen en
busca de conse]o sobre el
- DAAD. ;Y por ello han osado
pquurbar con su horrisona
‘presencia la sacrosanta paz
del Anciano!
El incesante parloteo de la
cabeza Jaime es tal que
‘ pronto todos los seres de las

e e

|

para formar los primeros

" Pero nada detiene a los

~ jetivo y motor impulsor de
tan arriesgada empresa?

jinvierno en los Carpatos! EI :
ha concluido y el paisaje empiezé
decorarse con pegajosas humedades. Ef
sol vuelve a esconderse por largo
tiempo con la excusa de adornarse para
preparar su corta aparicién veraniega y
los espesos nubarrones cubren con su
oscuro manto los escarpados picachos.

PRIMERAS DEUDAS
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altas cumbres demandan si-
lenciosa justicia. El Sapien-
tisimo Momio, consciente de
lo que se le viene encima, ha-
- ce sonar la alarma general.

. La doucel!a ‘Habllla sabe

e emergencia.
uno de los vetus-
tos armarios y extrae una

jaulita dentro de la cual se

haya el vociferante Juanmi-
llas.

Mientras el Lineal se en-
ciende en una de sus ardien-
tes peroratas, lo dsposlta

dulcemente en el alféizar de
una de las géticas ventanas.
Pronto llama Juanmillas con
sus discursos la atencion del
inmundo engendro Yieppa-
no, quien de una patada lo
precipita hacia el inflamado
torrente que bajo ellas discu-
rre.

Y nuestro Juanmillas, po-
Zo insondable de saber y
contumaz contertulio oposi-
tor, es arrastrado por las
aguas y se va pedocoto-
rreando corriente abajo has-
ta encontrarse con los nave-
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gantes de la Guagua.

El salvard Carpatolandia,
pués sélo él puede oponer
audifona réplica al incesan-
te torrente verbal de la famo-
sa cabeza parlante de Mor-
bosoft. jLoado sea!

SNOWBALL

D. Crispulo Crispacion, de
Barcelona. Pregunta: 1- ; Pa-
ra que sirve la holowand? Sir-
ve para desconectar los ho-
logramas del habidome (con
wave wand)

2-;C6mo me libro del wal-

droid que esta al pié de la es-
calera de Jacob? Para librar-
te del massive waldroid que
te impide el acceso a la es-
calera de Jacob necesitas el
spray can. Para sacar el
spray can del habiodome sin
que explote hay que meterlo
en la caja de herramientas y
sacarlo delante del waldroid.

3-¢Para qué sirve la pisto-
la (handgun)? Para poder
controlar tu vuelo si caes al
espacio.

EL HOBBIT

D. Anénimo, nos hace las
siguientes preguntas: 1- ;C6- |
mo puedo salir de los tune- |
les de los goblins, dénde




|

puedo encontrar el anillo y
qué hago con Gollum? Las
cavernas de los Goblins con-
sisten en un montén de pa-
sajes bastante complicados
por lo que has de hacer un
mapeado muy cuidadoso. Es
una tactica positiva el dejar
que te capturen los Goblins
porque te meteran en las
mazmorras donde encontra-
ras una cosa esencial para
fases posteriores del juego.
Aunque puedes matarlos
con la espada corta, segui-
ran apareciendo hasta que
alguno de ellos te mate.
También vive en esas caver-
nas el tenebroso Gollum, po-
seedor del anillo magico y
preguntador insaciable. No
te empefies en contestar sus
adivinanzas porque acaba-
ras estrangulado. Lo mejor
es matarlo con la espada
corta.

Te aconsejo varias rutas
de escape: desde las maz-
morras, primero cava en la
arena y encontraras una pe-
quefa puerta escondida, de-
bes romperla (varias veces),
y encontrards una pequefa
llave. Luego subirte encima
de Thorin o de Gandalf
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(Thorin-Gandalf carry me) y
abrir la ventana o decirle a
uno de tus compafieros que
lo haga, para finalmente es-
capar con oeste hacia el pa-
saje oscuro desde el cual

{ puedes ir al sureste o suroes-
e.

-"“-. Si no quieres ir a las maz-

doride esta el anillo puedes
hacerN,S,0,S0, hasta llegar
al lago bajo tierra y desde alli
con N,SO,N,SE,O,N,ABA-
JO,S,0,E y ARRIBA aparece-
ras en la puerta trasera de
los Goblins la cual debes
abrir y con dos Este estaras
en casa de Beorn.

2-;Con qué orden puedo
usar la espada? Kill x with

ercado
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par a tiempo. Ojo: Debes |le-
var puesto el anillo para que
no te vean. Hay veces en que
encuentras al mayordomo ya
muerto (¢asesinado por Tho-
rin?), en cuyo caso, debes ti-
rar el barril td mismo y luego
tirarte dentro.

CARVALHO

D. German Heller Alonso,
de Malaga. Nos dice:1-En es-
ta aventura hay 2 cargas, pe-
ro las dos son casi iguales,
¢por que? Las dos cargas
son practicamente iguales,

rozo.

iay una red
Ahora estds frente a una Aue ofrece
obJetos de vidrio ¥ frutas. Aqua hay un

quinqueé,
Zafpote.
>

sword. En la carcel de los el-
fos intento escapar en un ba-
rril, pero no me da tiempo,
;,como escapo? Tienes que
abrir el barril, si esta alli, si
no, esperar a que lo traigan.
Luego climb into barrel y es-
perar hasta que el mayordo-
mo lo cierre y te tire al agua.
Es importante que observes
y aprendas los movimientos
del mayordomo, (que son fi-
jos), para que puedas esca-

una botella,
‘Aqui estd el vendedor.

de intrincadas tiendecaitas.

un machete ¥ un

solo que hay una que tiene
mas dificultad que la otra.

2- ;Qué hay que hacer en
la embajada? Lo Unico que
tienes que hacer es presen-
tarte: decir soy Carvalho.

3- (Qué se hace para des-
pertar al policia? Pregtntale
por Charoen.

4- ; Qué he de hacer en mi
habitacién? En tu habitacién
es el Unico lugar donde pue-
des despistar a Charoen, sal-

tando por el balcon.

5- ¢ Qué se le dice a Mada-
me La Fleur para que no te
mate? Debes contestarle
que «si». Y si te cuelga de la
grua, ;como te escapas? Ba-
lanceandote.

6- ¢En el bar, no se puede
comer, aparte de irte al cuar-
to de la chica? No, la comi-
da tienes que comprarla en
el mercado.

COZUMEL

D. Vicente Diaz, de Sala-
manca. En cuanto intento

rero estas a
Te rodea la

abandonar la playa y entrar
en el pueblo sale un mensa-
je en el monitor: Error* Te
llevan a la carcel por exhibi-
cionista, ¢es normal? Si, es
muy normal que te detengan
por pasearte por el pueblo tal
y como te trajeron al mundo.

2-,Cémo logro salir de la
carcel? De la carcel es impo-
sible salir, pero encontraras
algo con que taparte en una
canoa del muelle. Péntelo.

3-¢,Coémo logro abrir el to-
nel de la playa? Con una ba-
rra que encontraras en un
aula de la escuela (y con los
pantalones puestos ya no
tendras problemas en inter-
narte en el pueblo).

D. Jesus Diaz Cuervos, de
Getafe, Madrid. 1- ;Qué ten-
go que hacer en el altar? Ac-
cionar los mecanismos para
poder entrar en la tumba. Pa-
ra ello debes quemar el mus-
go que lo cubre, pero... jcui-
dado! sin utilizar todo el pe-
tréleo. Y presionar la piedra
gue quedara al descubierto.

2- ;Qué he de hacer para
gue no me piguen las ser-
pientes? Matarlas; las pue-
des aplastar, matarlas con la
barra, pero hazlo antes de
que ellas den cuenta de ti.
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3- ¢Para qué vale Zyanya
en la 2.* parte? Aparte de
servirte de compaiiia, ella te
dara una pécima que necesi-
taras tomar cuando estés
dentro de la tumba (siempre
que te haya acompafado an-
tes a ver al maestro).

D. José Ramon Diaz, de
Pamplona, Navarra. Siempre
que subo a la localidad de la
Diosa hay una serpiente que
me muerde, ;qué tengo que
hacer para que no me muer-
da? Tienes que deshacerte
de ella antes de bajar, la en-
contraras en el altar si exa-
rninas los escombros. Mata-
da.

D. Daniel Carbonell, de Al-
ginet, Valencia; D. Carlos Al-
berto Paramio Danta, de Al-
geciras, Cadiz; D. Victor Se-
villa; D. Javier Salguero Cas-
tano, de Sevilla; y D. Elfito
Monro Feherdon, con resi-
dencia en ¢/ Transilvania, 10,
de Bucarest, Rumania. 1-
Después de ver a la diosa,
salgo del templo con la figu-
rita de jade, y empiezo a en-
contrar collares, ;para qué
sirven? ;Se los tengo que
vender a Big Turk? Encontra-
réis 5 collares, y cada uno de
ellos tiene unos poderes, de-
béis poneroslos (uno a uno)
y frotarlos para calentarlos,
en uno de ellos esta la clave
para olvidar a Ix Chell. Hacer
RAMSAVE antes, con cada
uno de ellos. 2- ;Cémo pue-
do llegar al Cedral si cuando
estoy a las puertas me dice:
«lmposible alejarte mas de Ix
Chell»? El verdadero collar
rompera el hechizo.
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D. Angel Blanco Pérez, de
Valladolid. ;Cémo recluto a
los COPOYOS y dénde? (;en
los planetas de las coorde-
nadas del HODOSE?) El HO-
DOSE, te proporciona unos
grupos de letras. Estas letras
las tienes que convertir en
numeros, (la explicacion vie-
ne en las instrucciones). Los
jefazos, lo han hecho asi pa-
ra mayor seguridad. Por si
caen en manos del enemigo.

D. Lander Diaz de Guerena
Olabarri, de Ofate, Guipuz-
coa. 1- ;Como se adivinan
las secuencias de colores,
etc., para utilizarlas en los
planetas correspondientes?
Las secuencias son aleato-
rias, lo mejor es: ROJO RO-
JO ROJO; segln la contesta-
cién de los PIEDROS, debes
continuar asi con el siguien-
te, y anotar los que vayas

acertando, cuando ya los
tengas todos, solamente te
queda saber el orden correc-
to, antes de que se empiecen
a cabrear.

2-Cuadl es la clave de la se-
gunda parte? Tur Kos Bon.

JABATO Iy I

D. Vicente Diaz Santiago,
de Salamanca; D. José Ma-
nuel Gonzalez Garcia, de Ca-
tral, Alicante; D. Juan Mari
Arazuri, de Pamplona, Nava-
rra; D. Angel Blanco Pérez,
de Valladolid; y D. Anénimo,
de Requena, Valencia. Todos
ellos se hayan encerrados a
cal y canto en una carcel ro-
mana, y piden ayuda para sa-
lir de alli.

Te encuentras encerrado
en una celda, sin mas com-
pafiia que un reseco fiambre,
pero si lo examinas veras
que todavia conserva un cin-
turén, pero a él ya no le ha-
ce ninguna falta y tu lo pue-
des utilizar para sacar un
adoquin que esta medio des-
prendido de la pared. Escon-

SUS CuUPUlas.
8 Una de eiias.
shertura super.or saien
UNDs bEl I0s SEres 3 ladDs
Qque te contempian
fiiamente.

de el adoquin y llama al car-
celero, en cuanto lo tengas a
tiro no te lo pienses y lanza-
selo. Las llaves caeran al
otro lado, pero con la ayuda
del cinturdn podras alcanzar-
las. Una vez fuera, ponte las
ropas del carcelero y abre las
demas celdas, en una encon-
traras una petaca contenien-
do los polvos somniferos pa-
ra los guardias, y en otra un
chisquero para encender la
antorcha que hay en el pasi-
llo. Una vez hayas dormido a
los guardias, echandoles los
polvos en la cerveza, y la an-
torcha encendida, ya tienes
el camino libre para salir de
la prisién.

D. Victor Sevilla. Pregunta:

10t r ant e

(NI =T | G gvent ur as

Ml or Qa1

A templo

Moy ! Recuer das

=41 aZimel

Irreces en esta aventiura.

¢;Como se pasa el final? No
consigo matar a Kepher, ni
desencadenar a Claudia,
aunque suelto la cria para
que le ataque y llevo el ani-
llo que se transforma en es-
pada.

Vamos a dar un pequefo
repaso del final para echar
una mano a otros aventure-

S

estas frente
e una

ros que se hayan a punto de
finalizar esta aventura: Te
encuentras a las puertas del
templo de Hatshepsut, dén-
de, para poder entrar, tienes
que mostrar el cartouche.
Kepher esta en el pasillo im-
pidiéndote avanzar y sola-
mente le haras retroceder si
le tiras el escarabajo petrifi-
cado. Al bajar ves a tu ama-
da en peligro, debes quitar-
te el anillo para que se con-
vierta en espada, liberar al hi-
jo de Marttus para que dis-
traiga a Kepher, y pedirle a
Taurus que libere a Claudia.
Solo entonces podras matar
al bishooo... y volver a tener
a Claudia entre tus brazos.
iO0iiggss!

LOS TEMPLOS
SAGRADOS I

D. Andrés Martinez Valver-
de, de Reus, Tarragona. 1-
(Como puedo pasar de las
abejas? Quemando unas se-
cas raices que encontraras
en el pantano, utilizando el
fondo de una botella para en-
cenderlos. 2- ;Dénde esta la
oveja y como se sacrifica?
La ovejita se halla en el inte-
rior de una catacumba, y pa-
ra sacrificarla necesitas el
cuchillo de sacrificios.

D. Alvaro Rodriguez Mu-
fnoz, de Cadiz. 1- ;Con qué
puedo cavar en el monticulo
que hay pasando la abeja
Maya? Con una pala, que de-
beras montar uniendo el pa-
lo y la hoja.

2- ;Como puedo ir al Oes-
te en el bosque para entrar
en el Sabke Real? El camino
del sabke no se abrira hasta
que no hayas sacrificado a la
dulce ovejita.

3- ¢ Para que sirve el Idolo
de Oro, el trozo de soga, el
mango de pala y la nacarada
caracola? El idolo es bastan-
te valioso. El mango de la pa-
la, para hacerte una pala
cuando encuentres la hoja
de la pala, la encontraras
cuando des un paseo en bar-
ca. La caracola, para abrir
un abismo en el descansillo
de la piramide, y poder pene-
trar al interior.
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acia frio. Era el frio
de los sepulcros, era
el hielo de los muer-
, tos, era el sabor de la
nada. Y se oian a lo lejos los
ladridos de los perros salvajes
a la luna palida, y el chirrido
de las ranas.
De pronto una sombra largg,
encorvada, nariguda y langida
se proyectd por los rayos de la
luna sobre las arenas fristes de
los senderos. La silueta iba so-
la y vagaba errante por la ciu-
dad solitaria.
. ¢Seria un fantasma de los
‘ﬂas que poblaban las olvida-
'das construcciones de la mitica
Chichén Itza? ;Era la sombra
de un espectro ilusionado que
venia del mas alla a juntarse
_con las sombras de los vivos?
La duda se despej6 en el ins-
tante en que el astro de la no-
che, emergiendo de entre sus
nebulosas mantas, brillé en to-
do su esplendor y la solitaria
ciudad contemplé asombrada
al Viejo Archivero que busca-
‘ba, recorria, se internaba,
\ aparecia, escaloba piramides

# L4

y bajaba fosos, investigando a
fondo el tenebroso lugar; reco-
giendo datos, pistas y claves
que pudieran ayudar a los
aventureros, [de momento dul-
cemente dormidos en sus cali-

dos lechos), en las dudas que
surgirian en sus futuras corre-
rias por la fabulosa ciudad.
Alumbrado por la ténue luce-
cilla temblorosa de su lampa-
ra, desafiaba el pobre Viejo al
horrible frio, a las misteriosas

fantasticas parodiando
esparcia su luz blanca por los cielos azulosos, in

-----

Had
.

CHICHEN (T2A2

Era una noche magica en las ruinas. Una noche fodt

llena de murmullos y de gemidos grrangog%cs por el,
paso del viento enire las arcaicas piedras.

En las sombras ardian y bailoteaban las luciérnagas

fugazmente a la lun e

profundos.

sombras y hasta a los mismos
espectros del encantado lugar
para preparar el camino a los
miles que pronto vendrian a
jugar en la aventura final de la
trilogia de Ci-U-Than.

Y luego habra quien diga
que el Anciano Esperpento no
se preocupa. Que se limita a
dormir la siesta en su inaccesi-
ble castillo... |
Qué sabran ellos de hela

i / donde esta la siren

ﬁnl os Y

brios parajes. jAsi estd el pos
bre Archivero de acabado!

NGEON
DVENTURE

. Pedro Llop, Vale

quiere saber: -

. 1. ;Cémo puedo Il

me mate? .
Necesitas las semillas explo-
sivas (seeds). Agitalas y te
quedarés sordo durante unas
jugadas, con lo que serds in-
mune al canto de la sirena. i
2. ;Para qué sirven los pess |
destales? _
Para transportarte entre
ellos. Para ir a un pedestal de
un color deferminado debes te-
ner el collar de ese color.
Luego basta con que subas a |
un pedestal cualquiera y tecle-
es el nombre de ese color para 4
pasar a su correspondiente pe-
destal. |
Y D. José Luis Solis, de
Madrofiera (Céceres) pregun-
ta: 1. ;Qué debo hacer para .
que no me maten los wights?
Tienes que llevar la cr
(cross) yueberucifijo (crucifix).

RETU u L EDEI

Otra aventurdlide Wil 9 pa-
a D. Marco! ] Ic .e .




ngoigue hacer pa-
ic g nada mas
empezar? M

Debes ponerte el fraje antira-
diacion que hay en tu nave y
entrar en la madriguera de los
topos.

Llegards a una habitacién en
la que te quedaras dormido y
a salvo hasta que dejen de
buscarte. Si vas sin el traje an-
I ti-radiacion podras observar

un curioso fallo del programa

(por lo menos en la versién

que viene en la trilogia de

Silicon Dreams).

L 2.. ;Para qué sirve la briju-

a"“ Para nada, esta rota.

YHE WORM IN

PARADISE

D. Marcos Salazar hace
doblete hoy: 1. ;Hay alguna
forma de seguir al megagusa-
no del principio mas alla del
b barranco?
o, la hay. Necesitaras
del behemoth que te
Bncontrards en el desierto.
Tienes que conducirle habifs
mente hasta el precipicio don-
e, al atacarte, quedara enca-
odo y te servira de puente el
e bicho.
|""'D. Angel Casas de
Oviedo pregunta: 1. ;Como
puedo conseguir dinero?

Obviamente, trabajando. Ve
a la oficina de empleo y te lo
| ‘daran. También tienes la alter-
nativa de donar érganos, pero
no es muy saludable.
2. Que hay que hacer para
que no me maten durante el
“Curfew” es “toque de que-
5“ en inglés. Lo mejor que
sthacer es irte a tu habi-
ome lo més répido que pue-

_ pob

LJOTE |

Silverio Manuel
ales Santana, de Las
| Palmas, Canarias. Nos pre-
Gunta: 1. ;Dénde se encuentra
el tablén y como se coge? El
tablon esté en la casa, es un
escalén que hay algo suelto, y

_ arriba, sigue: 1. ;Qué debo de

J

vos lo veréis si examindis la
escalera que comunica con el
piso de arriba. Para cogerlo os
bastara con: “coger tablén”,

coger para hacer un balsamo
y donde se prepara? Debes de
llenar una botella con vino,
pues es un ingrediente que ne-

-2 cliave tendras gue
sEL TAGENIOSO HIDHALGO

wonitos estos 15
ancha. hora

arajes de La
as ovegjas te

inpiden el acceso bhacia el

weste.
z:ste.
-]

pero lo mejor es que lo hagais
antes de haberos armado ca-
ballero, pues después el tablon
es demasiado pesado para
vos.

2 .;Dénde esta la botella y
como se coge? La botella la
encontraréis si os subis al mu-
ro que hay cerca de la laguna,
para cogerla debéis de escalar
el muro, pero necesitaréis algo
donde subiros.

Pequeno saltamontes D.
Jaime Pérez Rubio, de
Madrid. Pregunta: 1. ;Para
qué sirve la piedra que esta
después del acantilado? Pues
para que te subas encima y te
sea mas facil escalar el muro
para coger la botella por la
que nos preguntaba Silverio.

D. Alex Moreno
Sanchez, de Antzoulg,
Guipuzcoa. Pregunta: 1.;Qué
hay que hacer cuando llegas a
la posada? Para entrar a la
posudu tienes que llamar a la

erta, subir a una de las ha-

contraras

un fer una de las
velas que> el recibidor.

D. I Reyes

Cano Rincones, de

Fuenlabrada, Madrid. Aparte
de preguntar por el tablén,
que ya lo tiene contestado mas

Ef canino s.iogone hac.ia el

cesitaras para preparar el bal-
samo que debes de hacer en la
segunda parte.

EL QUUJOTE I

D. Mikel Lejarza, de
Muskiz, Vizcaya; D. José
Gémez Fernandez, de
Torrelodones, Madrid; D.
Emilio José Alarcén, de
Requena, Valencia; D. Rauol
Romanilles,de
Guadalajara; y Mi pequeno
saltamontes nos preguntan: 1.
En este juego me muero antes
de preparar el balsamo, ;hay
algo para comer (exceptuando
los ingredientes)? No es cues-
tion de comida. Lo que pasa es

que fe resientes de tus heridas.
Duerme de vez en cuando y
asunto resuelto. De todas for-
mas, tal vez no hayas encon-
trado las moras que hay en el
camino del bosque.

2 .;Dénde estd el aceite? En
la bodega del pueblo, aunque
para entrar ahi necesitaras

cierta llave...

3. ;Dénde esta la llave para
abrir la puerta situada en fren=
te de la barberia? ... que pue-
des conseguir en la posada.
Concretamente en el cuarto al
Este del pasillo. Sé hacendoso,
haz la cama y jpremio!

4. ;Se puede coger el caldero
de la cueva sin la pala? Pues
no, necesitas la pala para ca-
var.

5. ;Hay alguna manera de
no tropezar con la piedra del
principio o que no te “duela”?
Esta es una aventura fatalista;
no hay forma de escapar a tu
cruel destino. Resignacion.

6. ;Como se entra donde es-
ta el vigilante? Debes conse-
guir la bacia de la barberia y
ponertela.

7. ;Hay alguna forma de en-
trar en la cueva protegida por\

el leén?. ;No has oido decir
que la misica amansa a las
fieras? Canta y aplacaras las
iras del feroz felino manchego.

8. ;:Cémo se entra en el moli-
no? Debes “Entrar en molino
con cuidado”. e

9. ¢Dénde estd la sal? En el
molino, precisamente.

10. Después de hacer el bal-
samo de Fierabras, ;hay que
hacer algo més? Pues si; debes
beberlo y luego, para celebar-
lo, vete a la Plaza Mayor y
canta. Habras acabado la
aventura,

11. ;Para qué sirven el cla-
vo, la espada, la pala, el per-
gamino y el palito? El clavo y'
la espada no sirven para na-
da, la pala, como ya se ha di-
cho, hace falta para conseguir |
el caldero, el pergamino fe di-
ce los ingredientes del balsa-
mo y el palito te sirve para re-
moverlos una vez que los




haya$ \ caldero,

3
D. Harald F

. Granada.
1. ¢Como se coge la bolsa

hann, de

con dinero? No se puede co-
ger, es de pegg; lo siento.
2. ;:Dénde esta la botella que
no se coge? Desde la localizad
'del comienzo debes ir al Este,
Sur, Sur, Este y Norte.
D. J.L. de la Morena
. Villovia, de Madrid.
1. ;Qué hay que hacer en la
cueva? Yendo dos veces al Este
llegaras a un pozo donde po-
dras aplacar tu sed y llenar de
baso la botella.
. ;Donde encuentro la llave
la espada? La espada la
puedes comprar en la tienda
del pueblo. En cuanto a la llo-
ve, matarile, rile, rile... (es de-
cir, que no hay llave).
3. ;Qué hago después de pa-
bsar la cueva? Desde el pozo

gbes hacer Este, Norte, Este,
gavar y coger diamante.
sto es cosa tuya.

dénde esta la lampara?, pre-

g rntt:lrt":'s; pues esta en la tien-
da del pueblo y deberas com-
L prarla.

Por cierto, ;cémo sabes que
hay genio sin haber llegado
\ahi, picarén?

D. A. Gonzalez , de
o de la Torre, Mdlaga.

1. ¢Como puedo golpear a
llos segundos bandoleros? De
la misma forma que a los pri-
os, basta con llevar la mor-

PLOS

‘igln Ruiz Alarte,
| de Vuiencru, D. José Luis
ex Abad, de

Nosfoles, Madrid; D.
juel Ilbanez, de
Barcelona; D. Ignacio

fPernandexz Roa, de Gijon,
Asturias; D. Joan Ensesa
Marli, de Gerona; D.
Antonio Laiz Nistal, de

4. ;Dénde esta el genio? En(.:
la lampara, que es lo suyo. ;¥

Mansillas de las Mulas, Ledn;
D. David Arraras
Lépez, de Irun, Guipuzcoa;
D. Yago Garcia
Salmerén, de Murcia; D.
Emilio Lépez Benitez,
de Sevilla; D. Marco
Antonio Moreno
Fernéndexz, de Talaverq,
Toledo; D. David
Saavedra, de Madrid; D.
Carlos Zubieta, de

Pamplona; D. Pablo Luis
Velilla, de Soria; D. José
y Edu

Torres, de

ir al Hort

Carbalino, Orense; D. Feco.
Javier Girona Pérez y
D. José Manuvel Pérez,
de San Juan de Aznalfarache,
Sevilla: 1. ;Para qué sirven la
red, la liana, el hachuela, el
palo, la poa, la cafia, la fruta,
y el mono muerto? jUn poco
mas y me preguntas por todos
los objetos de la aventura! En
fin, vamos alla: La red sirve
para coger la cuenta de Imix.
La liang, junto con la hachuela
y el palo, sirve para hacer un
hacha. Tombién sirve para ha-

cex_una bcllsu Yy, en genercl
pa ] ue en al-
gun cré falta).
Metiendo ja en la fruta y

ésta en la cana'te construiras
una cerbatana con la que ma-
tar al mono. El mono muerto
no sirve para nada en la ver-
sién de Spectrum; en algunas
versiones hace falta su piel pa-
1l

ra coger la cuenta de Imix (en
ellas no vale la red).

2. ;Cémo coger la cuenta de
Imix y para qué sirve? En la
version de Spectrum se coge
con la red. Es parte de un co-
llar que necesitaras hacer mas
adelante.

3. ;Como se puede pasar la
trampa sin caer en ella?
Excava en el suelo, con lo que
descubriras la trampa y po-
drés evitarla.

4. ;En qué localidad se pue-
de cortar madera para la bal-

sa y como? En el claro donde
estd la frampa hay madera de
balsa. Para cortar los troncos
necesitaras el hacha.

5. ;Cémo ato la liana a los
troncos para hacer la balsa?
Prueba con “Hacer balsa”.

6. ;Como se pasa el felino?
Necesitas una estaca de la fo-

sa. Ten cuidado al subir y ba-
jor de la fosa pues si no llevas
las manos libres resbalaras y
caeras empalandote sin reme-
dio. Para sacar la estaca de la
fosa debes lanzarla antes de
subir. il

7. Os agradeceria que habla-
rais sobre las estancias, he oi
do hablar sobre ellas y me
dan un poco de miedo.

Las estancias son lo que re-
presentaba la espiral cuadra-
da del templo. En ellas te en-
contrards con dos problemas:
Por una parte, los tineles que
comunican una estancia con
otra estan cerrados. Para
abrirlos debes ir moviendo los
bloques que sobresalen de las
paredes. Cada bloque abre o
cierra uno de los tineles.
Como ayuda te diré que los
bloques de las estancias de las
esquinas son los que fe permi-
tirdn ir avanzando.

Experimenta, y si te desespe-
ras, siempre te queda el recur-
so de hacer un poco de fram-
pa e ir salvando a ram cada
vez que aciertes y cargando
cuando cierres algo que no de-
bas.

Por otro lado, te iras encon-
trando una serie de tabletas.
Algunas estan simplemente en
el suelo, ofras son mas dificiles
de encontrar; en total son
ocho. Cada fableta, al dejarla
en determinada localidad de
las estancias (una diferente pa-
ra cada tableta), se convierte
en una cuenta que, junto a la
de Imix y la de Oc, formaran
el collar que te permitira el ac-
ceso a la localidad central de
la espiral. La forma mas como-
da de hacer todo ésto es lleva
tantas tabletas como puec'u sy
recorrer las estancias teclean-
do en cada localidad “dejar
todo” y “coger todo”. Si ade-
mas llevas la cuenta de Imix, |
las de més se iran uniendo a
ellas automaticamente.
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ero la verdad es que
hay que tener un valor
sobrenatural y mucha
moral para afreverse a
desafiar a los desatados ele-
mentos invernales y rondar
por entre nevados picachos,
gargantas heladas y yertos
paramos donde sélo ulula el
viento racheado, repartiendo
aguinaldos en la cortante ma-
drugada.

No obstante, por esos dridos
senderos venian los Reyes
k Magos. j5i sefior! Ningin en-

gendrito se iba a quedar sin su
obsequio este aio. Aunque do-
lieran los entumecidos huesos
y se quedaran rigidas las arti-
culaciones.

Asi pués, aqui vienen los
Reyes: Un largo, escudlido y
narigudo Melchor marcha a la
cabeza, detras garbea un
Gaspar de amaneradisimos
meneos y cierra la real cara-
vana un espdstico, babeante y
algo desteiiido Baltasar.

Aunque para un observador
‘mas atento, estos reyes de pa-
_ cofilla no son otros que el

Viejo Archivero, la ondulante
Hebilla y el nefasto Yiepp es-
polvoreado con carbén. Todos
semicongelados, con un ca-
breo de mucho cuidado y ento-
nando tremebundas maldicio-

Ni siquiera el alucinante paisaje gélido de tan
abruptas cumbres borrascosas podia enfriar la calida
esperanza que anidaba en los ansiosos corazoncitos:
deformes de la apocaliptica caterva de monstruitos,
habitantes de estas zonas, que esperaban sus regalitos.

engorrosa de hacer de Reyes
Magos. jNobleza obligal

COZUMEL Il -
D.Antonio Laiz Nistal,
‘de Mansillas de las Mulas,.
/Leén, pregunta: s
1- Después de bajar al se
" cro la loseta se cierra, cojo
estatua, pero no consigo abrir
la loseta. ;Cémo lo hago?.
Cuando entras al sepulcro, la
diosa tiene los ojos cerrados.
Luego, cuando se cierra la lo-
seta, los abre. Ademas, si exa-
minas la loseta veras una ima-
gen de Ix Chell dormida, o sea g
que la cosa es muy sencilla:
ciérrale los ojos a la momia y
la loseta se abrira.
2- ;Zyanya sélo me sirve pa-
ra darme el elixir en el sepul-
cro? Solamente no, pues sin su '§
ayuda nunca podrias desena-
morarte de la diosa y
quedarias sentenciado a vi-
vir eternamente junto a ella,
sin poder finalizar tu aventura.
D.Javier A.Barrera
Mora, de Sevilla.
1- §Qué es lo que hay que
conseguirien el templo? Una

o de jade.

nes para el punetero folklore
mientras cojean amargamente

.‘,- .

por el nevado paisaje. 2- g consigo?
Y es que, como lo exige la Bajando al sépulcfidonde se ™
tradicién, tocale al sefior encuentra el cu ﬂ‘ﬁm Tupto

region y a sus huestes la

de la digsa. Cuar

e —————




' verla com@yrealmente es, en-
contrarés la estatuilla.

3- ;Como puédo comprar
una Yucatana? Vendiéndole a
Big Turk la estatuilla de jade a
un buen precio.

4- ;Para qué sirve el casca-
bel? Para darselo a Maccaccus
~ Cognazus, el pisanguero mono
' de Big Turk, y asi os deje ne-
gociar tranquilos.

D.Santiago David
Gallardo Herrero, de
Mdlaga.

1- Después de ver a la diosa,
iqué tengo que hacer para po-
der pasar al Cedral?, por mas
que lo intento no consigo ale-
jarme de Ix Chell.
En el camino de regreso des-
de el templo irds encontrando
unos collares, hasta cinco; pe-
ro sélo uno es el que te ayuda-
ra a olvidar para siempre tu

amor por Ix chell. Péntelos,
| uno a uno, y caliéntalos hasta
.des con el verdadero co-
g aconsejo hacer un RS

" que pudiera pasar.

AVENTURA
ESPACIAL Tl
D.PabloManas
‘Cuenda, de Barcelona, fiene
problemas en derrotar a la se-
gunda oleada de VESUCOS
por lo que nos pregunta: ;Cudl
es la clave de acceso? La clave
es: Canes Venatici. jQué no
sirva de precedente! D. Jaime
Pérez Rubio, de Madrid, pre-
guata:

"1 En la superficie de la OA,
s de la UA-PP, ;se pue-
e encontrar algo mas de utili-
 dad? «Pés» no.

*/¢Cémo puedo salvar a XI-
(A+ y DINUS de ahogarse en
la habitacién de los ELCABS?
Los encargados de salvar a sus
EOPOYOS en apuros son
ITO y NIMBUS. Deben ac-
1 en equipo, pero no pue-
des _entrefenerte, pues mienks, la
abitacién sigue llenandose de
agua y pueden llegar dema-
siado tarde para salvar a sus
companeros.

Bintes, mds que nada por !o '

3- ;Se puede usar el EMIMA?
¢Como? ;Para qué sirve la
MATETRA? La que mejor puede
usar el EMIMA es XI-KA+, pues
tiene muy buena mano con los
ROBOTITOS. Se controla el
EMIMA por medio de la MATE-
TRA, pero lo tiene que hacer
un experto en la materia: DI-

NUS.

4- ;Tiene alguna utilidad el
ELPREPU? Se utiliza para pre-
sionar el PRETOTON que se
halla en las localidades de
desagiie. Pero debes utilizarlo
desde la habitacién contigua;
ésto hara que se vacie la habi-
tacion de los ELCABS. Pero cui-
dado, debéis salir presto de
alli, porque es donde desem-
bocaré la tromba de agua.

D.Yago Garcia, de
Murcia, nos cuenta: Llego has-

hallan en la misma situacién;
pasamos a contestarles antes
de que lleve a cabo una ma-
tanza: Primero debéis dejar a
DINUS encargado de manejar
el TERMOR; XI- KA+ debe es-
perar arriba con los SEMI-
BOMBONES; luego hay que
hacer que baje PIRITO solo, y
una vez que haya detectado
los circuitos, que baje NIMBUS.
Mientras el RAFOTON se en-
carga de PIRITO (para ello de-
bes de hacer que baje antes),
NIMBUS puede dedicarse a
desactivar los circuitos.
Finalmente debes hacer que
DINUS abra la UA-VTD con el
TERMOR para que XI-KA+ pue-
da dejar dentro los BOMBO-
NES, y después utilizando su
LASER acabe con el maldito
CELO.

D.Javier A. Barrera
Moya, de Sevilla.

1- ;Cémo puedo destruir el
CELO? Utilizo a DINUS con el
TERMOR pero nunca consigo
abrir la UA-VTD. Mas arriba
tienes como destruirlo, pero
debes de saber que para que
DINUS pueda abrir la UA-VID,

P _-1_f.:_u"|_'rf_r¢*‘_-:\‘\_

ta C:E_LO. con 4 COPO-
YOS, US no le da
tiem sactivar los cir-

cuitos del CICUCELO, ;como
puedo evitar que me lo maten
a las 3 movidas? Como D.
Carlos Zubieta, de
Pamplona y D.David
Saavedra, de Madrid, se

g M_W

NIMBUS debe de haber desco-
nectado los circuitos. Ademas
las UAS se abren y cierran
aleatoriamente, por lo que de-
bes seguir intenténdolo hasta
que se abra la UA-VTD.

2- ;Para qué sirve el RIN? Es
un red herring y no sirve para
nada.

3- ;El TERMOR, solo lo puede
utilizar DINUS? Si, él es el uni-
co que ha redlizado un curso
intensivo de termorutilizacién.

LA AVENTURA
ORIGINAL Il

D.David Arraréas
Lépezxz, de Irin, Guipuzcoa,
pregunta:

1- ;Cémo se protege el ja-
rrén chino para que no se
rompa?

Dejandolo delicadamente so-
bre la almohada.

2- ;Como puedo llegar a la
maquina que recarga la pila?
En la localidad de la Enorme
Fisura debes usar la varita pa-
ra hacer aparecer un magico
puente de cristal, cruzarlo, y
desde alli: N/N/S/E/O y BA-
JAR. Después para salir: SU-
BIR/S/E/N/BAJAR y SUR.

3- ;Céomo me libro del dra-
gon? Atacale y veras como el
dragén cobardica se va co-
rriendo,

4- ;Tras haber ahuyentado a
la serpiente, la jaula y el péja-
ro tienen alguna utilidad?

Una vez ha cumplido su co-
metido el pajarito vuelve a su
estancia y ya no tiene ninguna

ufilidad.

JABATO II

D.Emiliol.Lépexz
Benitez, de Sevilla.

1- Por mucho que lo intento
no consigo coger la cria de
vampiro de la petaca, ;cémo
lo hago? Sécala de la petaca.

D.PabloMaias
Cuenda, de Barcelona.

1- ;Cémo se va desde
Alejandria hasta Egipto?
Tienes que conseguir que el
traficante de Alejandria te guie
hasta las piramides.
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LOS TEMPLOS
SAGRAW f
D.Sergio eato
Sanchexz, de Mostoles,
Madrid, tiene problemas en
pasar la trampa para antro-
poides despistados y nos pre-
gunta:
" 1- ;Como puedo pasar de la
trampa para felinos? Tienes
que cavar y bajar al foso, pero
procura bajar con las manos
" vacias. Alli encontraras unas
estacas. Coge una y lanzala
fuera. Luego sube con las ma-

Nos vacias.

D.lgnacio de Ramén
Vigueras, de Madrid.

"1 ;Dénde esta el hacha?

Debes de hacerla ti con tus

manitas. Para ello necesitas: la

hachuela, el pdlo y una liana.

Con estos 3 objetos ya puedes

fabricarte una.
' 2 ¢_Cuu| es la entrada a las
s" A las estancias se
esde la plazoleta.

"¢Para qué sirve el bloque 4
“con la espiral? No tiene mngu‘l

na ufilidad, solamente es und
_qyudu que te da una idea de
Weomo son las estancias.

.,--Funuén del palo, red, lia-
| ha, mono despellejado y ha-
chuela.

Con el palo, una liana y la
‘hachuela, te fabricas un ha-
cha. La red solamente tiene uti-

lidad en Spectrum y Amstrad.
on el mono despellejado pue-
des coger la cuenta de Imix
que hoy en el altar, excepto en
| Spectrum yAmslrod en los que
J - |° red

" D. Alwlro Morillas
, de Madrid.

o 'se fransforman las

- ‘en cuentas y donde?
Las tabletas se transforman al
delurlas en el suelo de las es-
o debes dejar cada
a esfancuu adecuada
‘que se lleve a cabo la
' rmacion.

- ;Cémo puedo cortar el ér-
bol para hacerme la balsa con
la hachuela? Para poder cor-
tar los troncos necesitas un ha-

cha, la hachuela no es lo sufi-
cientemente fuerte.

D.KarmeleGaray
Echevarria, de Vitoria.

1- ;Cémo puedo pasar el
Cenote? Suponemos que ya
tienes una balsa de 3 troncos
atados con lianas, Debes tirar-
la al agua del fondo del ceno-
te, pero para que no se la lleve
la corriente debes amarrarla
con ofra liana. A esa liana se
le atara en el otro extremo
otro tronco (el cuarto) que se
debe dejar en la estancia ante-

1ento,
dodo

- | - e
7 ordenes .

L b=

IZH_ To portidg?

rior para que se quede afasca-
do en el agujero. Asi ya
podras bajar sin que la balsa
desaparezca entre las aguas
hasta que tu te hayes subido
en ella.

D.Javier A. Barrera
Mora, de Sevilla.

1- ;Cémo puedo hacer una
cerbatana? Al meter la pla en
la caiia, ésta cae al suelo; pa-
ra que éso no ocurra tienes
que clavarla en la fruta.

2- ;Para qué sirve el bloque
de piedra en espiral de la sola
de! lemplo"‘ Ya lo hemos
: eces: es para
e como son

3- ¢Como puedo cortar los
cerezos o cocoteros? No tienes
la herramienta suficiente para
poder cortarlos.

4- ;Puedo coger las cerezas

o cocos? Si examinas el suelo

de la localidad donde esté el
arbol encontraras el fruto pa-
recido a cerezas. Los cocos so-
lamente estan al alcance de los
monos.

5- ;Cémo puedo echar a la
banda de monos, no hay més
salida que esa? Matando al je-
fe de la banda con la cerbata-
na.

D. José Luis Giménez Abad,
de Méstoles, Madrid.

1- Tengo 8 cuentas, ;qué ta-
bleta me falta y dénde esta?
Te falta la tableta de MULUC,

= mMUET Lo

que aparece aleatoriamente en
cualquier selva de las esorcias.

2- ;Dénde puedo conseguir
los troncos para construir la
balsa? Tienes que cortar los
troncos del arbol de madera
de balsa que hay en la locali-
dad donde estd la trampa pa-
ra felinos.

——
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3- ;Para qué sirve el palo?
Con el palo, la hachuela y una
liana tienes que hacer el hacha
que utilizaras para cortar los
troncos de la balsa.

4- ;Tienen alguna utilidad las
vasijas que hay en el templo

en la sala del altar?
Solamente son un elemento
decorativo. Tambien los mayas
tenian derecho a tener sus ca-

chivaches.

LOS TEMPLOS
SAGRADOS Ii
D.César Gutierrez

Sahagun, de Leon.

- Me gustaria mucho una
ayudita para salir del estan-
que del principio.

Para poder salir de la laguna
de Macanxoc tienes que haber
tecleado la clave correcta, silo
haces comenzaras la segunda
parte subido en una inestable
balsa de troncos, que te servi-
ré de apoyo para poder pasar
a la orilla de la laguna.

Si no tecleas la clave correc- '
ta, que es la que aparece dl fi- {
nalizar la primera parte, co-
menzaras la aventura
nadando en el agua, y no ten-
dras salvacion. Asi pues, la
uyuditcl serd teclear la clave.

¢Qué tengo que hacer en
la segunda parte? Tienes quﬂ
ingenidrtelas para abrir el pa-
so hacia el Sabke Sagrado que
te conducira a la mitica
Chichén Itz4, lugar donde se
desarrolla la tercera parte de
la trilogia.

D.Carlos Zubieta, de
Pamplona. Nos pregunta:
¢Qué tecleo nada mas empe-
zar para llegar a algin SI|I0
con la balsa? Tienes que b
de la balsq, y empulurlu acia
la orilla.

D.Alfredo Arcos
Barraca, de Bilbao, Vizcaya.

1-;Cémo puedo coger la es-
calera? Sigue intentdndolo y
verds como a la tercera va la
vencida.

ANDRES YoHEE
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