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Erbtircint”

aqui estd el nimero 5. Se puede decir que cuando empezamos con todo esto, no

estdbamos seguros de llegar hasta el nimero cinco, pero ha sido posible gracias

a vuestro apoyo y a vuestra colaboracion. Si podemos quejarnos de algo, es de no

haber podido regalar ni una sola suscripcion. ¢Es que los aventureros no tienen
amigos a los que proponerles este fanzine? Tengo que deciros que los suscriptores de
esta revista son bastante pocos, y que necesitamos bastantes mas para garantizar
nuestra continuidad. Pero bueno, yo creoc que de momento no nos ha ido nada mal. Ha
sido un magnifico comienzo y todo gracias a vosotros. Sequid asi, escribid todo lo
que poddis y, los que no querdis escribir, apoyadnos mordlmente. He de dar las
gracias a: (sin ningin orden)

Daniel GBuerol, Juan Manuel Martin, Sonia y Carlos Sisi, Juan Antonio
Rodriguez, Julidn Mirallas, José Antonio Elias, Ignacio Builes, Pablo Jordi Atienza,
Tymora, Editorial Timun Mas S.A., Editorial Norma, Mr. Countach, Carlos Barcia, PAC,
TURBO TRON, CAAD, Andrés Samudio, Roberto Fernandez y Angel.

También agradecer la paciencia de las secretarias de: Microhobby, Megaocio,
Micromania, System 4, y AD.

Un saludo muy especial para Ana Rodriguez por apoyar a un magnifico programador
ademés de amigo.

Un fuerte abrazo para Lydia Palacio por apoyar e inspirar a vuestro querido
editor. A ella le dedico este fanzine, por que la diosa de IX CHELL no es nada a su
lado y por que creo que es la dnica lectora femenina que tenemos.
iUt!, espero no haberme dejado a nadie (se aceptan reclamaciones).

Respecto al saco de aventuras, todavia no hemos podido servir los pedidos, ya
que se detectaron errores de importancia en algunas de las aventuras, y hasta hace
muy poco se han estado corrigiendo. Solamente esperamos recibir los "masters" y poder
enviaros las cintas en muy pocos dias. Os ruego que tengdis un poco de paciencia,
aunque si alguien quiere que se le devuelba su dinero, puede pedirnoslo y se le hard
un giro sin ningin cargo por su parte, pero, por favor, 0s ruego que espergéis un
poco.

A la mayoria de vosotros se os acaba la suscripcidn con este nimero. Espero
que todos la renovéis, y no pretendo pedir explicaciones al que no lo haga, pero si
alguien tiene alguna queja causante de su no renovacion, espero que me la comunigque.

Creo que nada mds. Muchas gracias por vuestra atencidn.

Jorge Fuertes Alfranca - Editor



NOTICTAS

Jhonny Verso.

——rste es el titulo de la
cultima obra maestra de
el genial programador de
"El Ojo del Dragdn". Es-
tamos hablando de Carlos
Sisl, quién estad dando
los dltimos retoques a
"Verso",una magnifica a-
ventura de terror ambien-—
tada en una ldigubre man-
sidn. Carlos nos ha
enviado una "demo" en la
que hemos podido observar
que los graficos son
increiblemente Dbuenocs y
habiendo mds de ochenta
localidades, cada habita-
cién tiene su grafico.
Los personajes son nmuy
buenos, mejores incluso
que-los'de “El1 :0j0".< La
! historia es terrorifica-
mente buena y consigue atraparncs irremisiblemen-—
te. Por supuesto, el programa es para 128K. En el
préximo fanzine os ofreceremos una critica
completa.

CAAD

a suscripcidén a este prestigiosoc club wvale
A‘Lahora 1500 pesetas, es decir, 500 por fanzine.
Esta subida, esta provocando cierto malestar entre
sus socios. En cualquier caso recordemos que el
"CAAD" es un club y que con ese dineroc se esta




sufragando algo mds que el fanzine, el cual es una
actividad dentro de este club.

Concurso.

0os dltimos rumores
/‘Lse confirman. A los
finalistas del concurso
de AD se les ha dado a
elegir entre continuar

o una copia del DAAD

(parser de AD). Parece
ser que de los siete
finalistas, <cinco ya

han elegido el ©parser.

Segin fuentes de toda : : & %
solvencia, la exclusiva Y oo L T PE——
de las aventuras produ- AT Eﬁé&;:‘j
cidas mediante ested 5

sistema la tiene AD, :
quién las completarad e intentard venderlas a
distintas empresas. Se dice que Yya se han
interesado "ERBE" y "SYSTEM 4" entre otras. Entre
los concursantes ya hay quién se ha comprado un
"PC" y quién estd rebuscando en sus bolsillos para
hacerlo.

Programas ingleses.

as companias de las que os hablamos en el

Wltimo fanzine nos han confirmado que atienden
pedidos desde nuestro pails. Los gastos de envio
oscilan entre una y dos libras. Pronto os daremos
una relacidn completa de estas empresas.



GUIA PARA JUGAR EL HOBBIT (V)
Gl_Kobbit

Como os prometi el mes pasado, empezamos con la seccidn
tercera y con las cavernas de los Goblin. Uuuuuuu!

SECCION: 3

Las cavernas de los Goblins.

Las cavernas de los Goblins no son ni mds ni menos que
un laberinto con un mogollédn de pasillos siniestros vy
retorcidos. Voy a intentar darte algunos consejos para
guiarte a traveés de ellas.

Estratégicamente, es beneficioso dejarse capturar por
un goblin, ya que te e
llevard a la mazmorra,
lo cual es una circus-
tancia ventajosa a u-
tilizar mds tarde. Los
goblins aparecen en
sitios fijos y se les
puede matar facilmente g
usando la espada cor-
ta, pero no pienses @
que por matarlos van a 3
desaparecer, es decir,
aqul no vale eso de
iuno menos!, es mas,
si matas a un goblin,
aparecera otro y te
capturara. En algunos
casos, un goblin puede
tener la fuerza sufi-
ciente para matarte.




Las cavernas, son la casa de Gollum, guardidn del
anillo magico que tu debes recuperar si quieres acabar tu
aventura. Ve con cuidado. Es mejor no contestar a los
acerti jos de Gollum si no estamos completamente seguros de
la respuesta (i{no os suena esto a una arpia que vive en
cierta torre?). Gollum no es el tipo de personaje que te
gustaria encontrarte en un callején oscuro y como lo cabrées
no dudard& en estrangularte. Si pese a vuestra precaucioén,
Gollum sigue dando lata, probad a contestar alguna de sus
preguntas, pero lo mejor es no andarse con rodéos vy
obsequiarle con un buén mandoble de espada corta.

USANDO EL ANILLO DE ORO:

Una vez que hayas recuperado el anillo magico de las
cavernas, puedes canalizar los poderes de la mente a través
de él. Si quieres ser invisible por un periodo de tiempo
puedes probar "WEAR RING" cada tres o cuatro turnos. Hay que
senalar que Thorin no podrd verte y que, por supuesto, le
serd imposible seguirte. Entre nosotros colega, como te
metas a la mazmorra sin Thorin... la has pringao.

THORIN:

Cuando tengas el anillo y escapes de las cavernas de
los goblins, Thorin no es ya necesario, es mds, puede
convertirse en un verdadero estorbo. Para deshacerte de él
puedes ponerte el anillo y caminar en cualquier direccitn.
Thorin no podrd seguirte, aunque si quieres completar el 100
por 100 debes devolver a Thorin sano y salvo.

H7 L22: The goblins’'dungeon.
(La mazmorra de los goblins).

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

CONSEJOS:iQuién es el ladrén y guienes son sus amigos?
Quiz& otros lleguen donde un hobbit no puede.
iBué se puede hacer con un motén de arena en una
mazmorra?
(Como se puede atravesar una puerta de madera sin
una llave?



































































































