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Tras un pequeno retraso, nuestro
Ffancine ha salido a la venta. Espero que
sea de vuestro agrado, porgue yo como
director de este no me hago responsable
de los comentarios y obscenidades
realizadas por nuestro amigo Carlos
Redonnet en su rincon y en el comentario
del ELLE. Como podreis obsevar el
comentario del DIX como se anuncia en la
portada no esta ya que nos hemos
quedado corto de espacio por causa del
gran comentario del ELLE; por lo que solo
publicamos los 31 primeros Pasuwords de
este. Rusego por favor que si alguien ha
avanzado mas de esta fase se ponga en
contacto conmigo Jose Manuel Lopez
Mavarror., | § W E R T ik 28
th O E W e Esta es la
fecha de la 32 reunion de usuarios de
MM a la que todos estan invitados
Yy se celebrara en Barcelona en la
siguiente direccion Colegio Padre
Claret. Cos.Pare Claret nE2 46. La
hora de comienzo sera a las 3 de la
manana aproximadamente y acabara
sobre las 14 horas. Como se dijo en el
anterior numero estabais invitados a
mandar vifietas o tiras de comic para
publicarse en el fancine, un usuaric que
no guiere gque digamos su nombre (Espero
gque Francisco se imagine guien s ) nos
ha mandado una caricatura en sistema
S0 Super Deform? de Francisco Morales

[ P
Passeors del DIX. AT~ ZSVEZUL
2.~ BNRY S i8.- ZBCSUZN
do- BEEIHNU i9.- BTESZUW
4._.- NVE4ZTU 28.- Bo4AVYTTY
S5 Hi44TVD 24.- BHUZYUG
G- NCUBS3IVY 22.- BSHGEIVY
T ZXUGEUL 23~ BTENYNU
8.~ Z26XTZV 24.- NIGH2UL
9.- BDIVTZH 25.- BRIZSUBU
i8.- FHSVYNIU 26.— NEBIQUZUN
1i.- Z3IVEZU 2T~ ZJIJWEZFU
12 - FEB4ATHU 28.- NGQRISUW
13.- NVEQVYZU 29.- NIENZZU
i4.- NURZBEZW 38.- NERQGIIN
i5.- NFNMZNE J3i.- NPN4ZFZU

6. - NUVIRNU

RTEMCIDN: A todas aquellas personas
qgue estan interesadas en la compra de
Ck { Compact Disc > de juegos de msx
como por ejemplo Solid Snake, 50 -
Snatcher,; Konami All Stars, Xak. - - « .

ponganse en contacto con Ramadn
Casillas para informacion sobre la
compra de estos. 4y a todas aquellas
personas gue estean interesadas en la
adguisicion de ultimas novedades en
juegos y programas de MS5SH ponganse
en contacto con Ramdn Casillas; el cual
esta reuniendo usuarios para comprar
ultimas novedades. También a aquellas
personas qgque estean interesadas en
comprar los originales importados por
esta agrupacion de usuarios ponganse
en contacto con Ramon Casillas

fAvda. Del Carvilet, 286, ¥-4

88981 Hospitalet. Barcelona.

tel. (33 338 56 44.




Miasica s un programa de creacion
musical que utiliza una estructura de
programacion muy parecida a la del
BASIC, concretamente parecida a la
instruccion PLAY.

La principal ventaja que presenta este
programa frente a otros de este tipo,
es la utilizacion simultdnea del FM, el SCC
‘o SCC+ en el original? i el P5G.
Concretamente pueden usarse & canales
FM + canal de ritmos o 2 canales FM, &
canales SCC i los 3 de P5G. Un total de
1% o 17 canales de sonido ‘segon =l modo
FM:, todo un reto. Otra de las grandes
inovaciones que presenta el programa,
es la posibilidad de gravacion de
Fficheros BGM; de los cuales hablaremos
mas adelante.

EL PROGRAMA :

Una vez cargado nos aparecera en
pantalla de 48 columnas una especie de
procesador de texto. Saldran los
nombres de todos los canales gue utiliza
Misica y en la parte inferior una linea
de estado donde encontraremos, de
izquierda a derecha, la siguiente
informacién -

Z = num. de columna en que nNos
encontramos.

¥ = pum. de linia / num. total de linias
escritas.

FREE = memoria libre en butes.

El programa solo utiliza - teclas de
funcidn, Yy sirven para lo que sigue :

FlL = Coloca el
COMPOSICIo n.

Fz = Coloca 1 cursor al final de la
COMPosSicion.

2 = Para la masica.

F4 = Acelera la musica de forma gue
permite pasar partes muy deprisa.

F= = Ejecuta la composicidn que
tengamos en memoria.

cursor al inicio de la

La tecla INS se utiliza para conectar y
desconectar el modo insercion, para
borrar cardacteres podemos utilizar DEL y
BS. Para borrar una linia entera nos
colocamos encima de la deseada y
pulzamos CTRL + E.

Para acceder al MENU PRINCIPAL
debemos pulsar ESC. Igualmente
deberemos usar ESC para salir de la
mayoria de submenus. Aparecera la linia
del menu justo debajo de la linia de
estado. Este menu consta de las
siguientes opciones y subopciones -

»# L) LINE = Esta opcidn nos pedira el
numero de la linia a la que Queremos
acceder con el cursor.

» A BIT = Esta opcidn sirve para
copiar; mover o borrar un blogue del
codigo musical. Primevro debemos
marcar el inicio y final del blogue con
la tecla RETURN, después nos

aparecerian o opciones -
C» COPY = Copiara el blogue
marcado a partir del lugar donde

cologuemos el cursor y pulsemos
RETURN de nuevo. Es conveniente
utilizar esta opcion con el modo
INSERT activo para evitar pérdidas de
codigo.

M» MOYE = Moverd el blogque marcado
a la zona donde cologquemos el cursor.
El procediniento es el mismo que en el
anterior opcian.

T CUT = Esta vez se borrarda el
blogue marcado. El procedimiento es el
habitual.

* Y2 YOICE = Al elegir esta opcidn
aparecera ante nosotros un completo
editor de instrumentos. Pueden
crearse nuevos intrumentos o editar
los ya existentes. A continuacidn la
descripcion de sus teclas y opciones -

Tecla SPACE = muestra un
instrumento mas de la lista o aumenta
una unidad el cddigo del instrumento
gue estamos editando.

Tecla N = retrocede un instrumento
en la lista o disminuye una unidad el
codigo del instrumento.

Cursores = sirven para
desplazarnos por el menda de edicion
de instruemntos VOICE.

Tecla ESC = con ESC accederemos a
un submend que contiene las 4
opciones siguientes -

C» COPY = ésta opcidn nos
permitirda copiar los cddigos gue
definen un instrumento a otro Nnumero
de instrumento. Deberemos indicar &1
numero del instrumento fuente y e de
destino.

S SWAP = intercanbia los codigos
de dos instrumentos; sdlo tenemos que
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indicar el niomero de ambos.

M: MODE = cambia al modo de sonido
que sigue a FM, PSG o SCC. Hemos de
tener en cuenta que cada modo tiene
sus propios codigos.

Q) QUIT = salir al procesador de
texto inicial.

#* [ DISK = Esta opcidn (como indica su
propioc nombre) nos pernitird acceder al
submend de disco que consta de las 5
opciones siguientes :

1) LOAD MUSIC = Cargar un fichero
*.M50. Estos son ficheros ASCII donde
se grava todo el programa que hayamos
realizado.

Z» LOAD YOICE = Cargar un fichero
#*.%C0. En estos ficheros se grava toda
la lista de instrumentos definidos con
sus correspondientes cadigos.

3 SAYE MUSIC = Con ésta opcidn
giravaremos toda la fuente musical o
programa que hayamos realizado. Como
ua se ha dicho son ficheros ASCIIL.

4» SAYE YOICE = Esta opcidn guarda
en el disco todos los instrumentos y sus
respectivos codigos.

=) 5AYE BGM = Esta es posiblemente

FMi=R1,A2,RA3 ...
FMz=B1,BZ,B2 ...
eto.

FME=FL1,FZ;F3 sua

la mayor ventaja que presenta este
programa. Con ésta opcidn
gravaremos un fTichero #®.BGM en el
disco. Es un bloque de cddigo maquina
que contine toda la composicion que
teniamos en memoria al gravarlo
ademas de la definicidon de los
instrumentos. Son ficheros pensados
para ser utilizados desde el BASIC.
Deberemos introducir la direccidn de
memoria a partir de la qual queremos
que se cologue el BGM. Es aconsejable
colocar el BGM en la direccion &HBSB7?,
ya que segun en que programas BRASIC
dargos), en la direccion &HASBT? se
mezcla con el programa.

* M) NEW = Con ésta opcidn podremos
borrar toda la composicidn o programa
que hayamos realizado con el
procesador. Antes de ejecutar el
comando pedira confirmacidn.

CREACION MUSICAL -

Toda creacidn musical con el MOGSICA
debe seguir una estructura del tipo
assignacion de las variables a los
canales correspondientes y a a
continuacidn la definicidn de las
variables. Estas cadenas siempre
tienen que ir SIN comillas y las
variables NO deben Hevar signo #
aunqgue siempre sean alfanuméricas.

A continuacidn un ejemplo de la
estructura -

FFrR=RL,Rz,R3 cnea  -————- > Este es el canal de ritmos FM, si lo usamos, los
FM#= canales FM 7, £ i 9 no podran usarse, permanece-

FME= ran inactivos.

FMa=

P5G1=6G1,62,63 ...
PSG2=HL,HZ,H2 ...

PSGE=

S5CCA=I1,12/3 wuu ——=—=- Z Con una barvra después de la variable seguida de
et un namero, indicaremos el namero de repeticiones

SCCE=J1,J2-4 ... que se hardn de la variable en la composicidn.

; Definicidn de las variables : -———--- > El signo ; es equivalente al REM del

Al=Y15@ATL:8LE0SCDEFGABC BASIC, permite crear anotaciones.

etc.

Ri=Y1i-T1z20BEBEHEMECLECLEMEMEHE ~———- > Yariables siempre sin signo % y

etc. cadenas sin " ".
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COMANDOS gue ACEPTA MOSICAH -

- COFGAB = Corrvesponden a las 7 notas
de la escala : DO,RE,MI,FA,50L,LA y 5I1.

- T nz =
comprendido entre 22 0 256.

- L n% = Con L fijamos la longitud de las
notas. Yaria de 1 a c4.

-0 n2 = Sirve para fijar la octava.
|Pueden usar-se £ octavas (1-8.

- % n2 = Con ¥ fijaremos el volumen del
canal que usamos (B-15),

- Z n% = Sube o baja el tono de toda la
COmMPoOSIicion.

- @ n? = Fija el nstrumento.
(FM, SCC y P56
instrumentos.

- @H n2 = Sostiene o alarga la nota
anterior el tiempo que indiguemos (1-35).

- » = Sube una octava el valor actual.
Si teniamos 04; ahora tendremos O5.

- <« = Baja una octava el valor actual.

- wvariable » n2 = Hace sonar tantas
veces como indiquemos la variable.
cadena ?» = Todo lo gque pongamos
entre paréntesis bajara de volumen poco
a poco hasta dejar de ocirse. Utilizado en
los finales como fundidos.

-nota # = Este signo detrds de una
nota producira su sostenido.

-nota + = Con + detrdas de una nota
conseguiremos el bemol de la misma.

- nota . = Alarga la nota la mitad mas de
su propio valor.

Cada modo
tiene sus propios

’
-

Canal de ritmos FM :

Como se ha dicho anteriormente; si se
usa este canal, los canales FM 7,8 y 2
permaneceran inactivos. Lo comandos
citados anteriormente no sirven para
este canal de ritmos, tiene unos propios

- Tn2 = Indica el tempo para la
ejecucion, es igual que el anterior.
- ¥ n2 = Fja el volumen del canal,
en & anterior.

~ By 5, My, CyH = 5%on los instrumentos
de la bateria. Deben estar siempre
seguidos del numero de duracion; ya que
para el canal de ritmos no sirve |

C O mde

Indica el tempo; n debe quedar

comando L n2. Pueden unirse varios
sonidos thacer que suenen a la vez)
no fijande la duracion del sonido

hasta el Gltimo instrumento a
concatenar.
Ej : Rl = BEBEBMBHEHE -----2> Con BME

sonarda una By una M a la vez.

FICH GM -

Hemos explicado como se crea un
fichero BGM; pero no la forma en que
se utilizan. La gran ventaja de los
BGM-file es que pueden compaginarse
con el XBASIC y a la vez la RAMDISK.
Esto supone unas ventajas increibles
para la programacion en BRSIC.Para

cargar un BGM desde =1 BASIC
deberemnos seguir estos pasos -
- BLOAD"BGM.BIN";)R ----2> Carga la

rutina que interpreta el fichero BGM.

- BLOAD"=_.BGM" ---==-~~ > Carga el
fichero BGM deseado.

- DEFINT A: DIM A8 -->> Es obligatorio
definir una variable para la misica.

- AB)>=8 a 255 ----2» Aqui definimos la
wvariable A8 que corresponde a la
cantidad de repeticiones que gueremnocs
de la composicion. S5i ponemos 8; el
fichero BGM se repetirasa
indefinidamente ‘no siempre s asi.

- ACL=&HBEBY ---- En esta variable
debemos introducir la direccion de
incicio del BGM, debe corresponder a
la direccion con que lo hemos
agravado.

- DEFUSR=2HCEB: ----2» Este DEFUSR
seguido de A=USRYARPTRIACG)! pondra
en marcha la musica.

- DEFUSR=&HCEDB: ----2> Este otro, en
cambio; sirve para para la nelodia. De
la misma forma despies del DEFUSR
debemos ejecutar el USR anterior.

Mada maés, esperamos que este
comentario ayude a sacarie mas
partido a este fantdstico programa.
COMENTRDOG: JAUME MARTI RIOIG

TECLERDOG: JAUME MARTI ROIG
COHMPORSICION: JOSE MANUEL LOPEZ
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& 0s gusta la animacion
japonesa?i ¥ los manga?d Los
juegos eroticos de MSE?Esta
es vuestra seccidnj.Como
podeis comprovar este
numers de FED FAN parece un
PLAYBOY:he decidido hacer EL
MIHONGIN GURASOMN de GUARRI
SOFT.Empezaré comentando
ios dibujos de esta pagina y
gque aparecen en eI
comentario de ELLE,;
extraidos de un manga de
alta calidad llamado KEOMNAI
SHASEY junto a B&T muy
interesante.0s recomiendo
gque consigais un ejemplar
reservandolo en NORMA
COMICS DE BARCELONA PRASSEILG
DE SANT JOAN; 2 TLE. (330
24545 26-08010. jluis Yalverde,
donde estasl.Por donde iba,
a siy también Queria
recomendaros un fanzine
dedicado al manga y a la
animacion , muy educativo,
con un precio Z288ptas.;
dotado de una calidad
bastante aceptable (mejor
incluso gue nuestero
asgueroso fancine® y que
aparece mensualmente gque
contiene entre 24 y =4
paginas, segun 2 caso. ST NO
LD COMSEGUIS EN YUESTRA)
TIENDA HABITUARL PODEIS
SOLICITARLO ESCRIBIENDO A
CoMUSICO BARBIERI © 21 42048
YALENCIA O LLAMANDD A fﬁSr‘:‘:ih}
ITEAZEZZ.En cuanto a las|
series de animacidn]
japonesas emitidas por
television cabe remarcar que
el constante cambio de
horarios; series qgue
aparecen tan rapidamente
como desaparecen ; anuncios
fantasma y sorpresas
inesperadas junto con la
basura animada y los
ridiculos programas en los
que aparecen entremezclados
y probocan gue resulte havto
dificil conseguirlas ver.Aun
asi os comentare algunas

series:por ejemplo en A3
destaca CHICHD TERREMO TO
gque ,se emite de lunes a
viernes siendo ésta la
tercera vez.0tra serie a
destacar es CITY HUNTER
"emitido” en TELE 5% en el
programa matinal del fin de
semana TELEBUTEN mas
conocido com el nombre de
TELEMIERDA pevo (Cuidadol
digo "emitido" porgue parece
gque su emision ha llegado a
su find Yolvera a la pantalla
hija de...?. Por otyro lado en

-y
!E'l programa SE EMITEN UNAS

SERIES QUE SON BASURA bueno,
mejor dicho, ! programa es
basura pero se salvan un
poqguiiiito la LA ALMEJAE DE
EMI, una serie tan cachonda
que la repiten por cuarta o
quinta vez no sé; he perdido
la cuenta y SUPERCAMPFEGHNES
que seqgun Baena destaca por
sus zooms tridimensionales &%
que es eso de los Z200MS
BAENA?iAaah:; mirad la serie y
observareis | doble aleron del
Trancon; pero & Quién es
Trancdn con su doble alerdn
menos cojon?.¥ sin dejarnos la
vigésima repeticion de
CHUPRAMELR LICIR, serie muy
lasciva.Espero gque al
publicarse el fanzine lo que he
mencionado continde asi,
AuUunNqgque...nunca e
sabe.Cambiando de tema si un
anime japonés de calidad
comprad VAMPIRE HUNTER D
traducida bajo el titulo de
CAFADDR DE ESPIRITUS y
distribuida por KRLENDER
VIDED®.Si no la podeis
conseguir lamad al tif.
455.44. 77 o escribid a c/Pintor
Juan Gris, 4 ZB8E£I0
Madrid.Ahora os planteos una
cuestion gque guizad os
interese:L llegard primero la
version en comic de Planeta .
la serie en B2 o el jusgo de
RAMMA HABLF , también
conocido como Ramdn un
medio?.Aclaraciones:David
Baena no quiere sabey nada
de este comentario.Pablete y
"SABDR A JOSES'(Jose Manuel
lopez y su amigo Jose Miguel
Collell)' se suben por las ramas
y si o5 gusta este rincon os
tocais un cojdn.Bien eso es
todo por ahora.Solo gquiero
aclararos que =1 comentario
de ELLE contiene fotos de
Pandora; una triologia erdtica
que podeis conseguir en los
videocilubs o grandes
almacenes y por otro lado que
MERIDIAM es en realidad
MEDIACEMNTER. (publicidad
encubierta se le ilama a
esto'.Adios y escribid si
preferis este estilo de
fancine o ! anterior; ua gue
en este caso levanto e campo
y me largo.A propositod Quién
es Luis Yalverde?.Un saludo a
JORGE PRASCUAL LHOPIS.

\ F
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HOLA LUIS YRLYERDE!

Agui os presentamos el
aitimo juego de ELF Hamado
ELLE.Este juego se
diferencia un poco de losg
anteriores de ELF, yua que
posee graficos sin
puntear, io cual hace el
jusgo mucho mas
nteresante, y ademas no
tiene el tipico estilo de los
DRAGON KENIGHT, ni 21 de un
juego a base de opciones.

En este caso lHevaremos
una flecha con la cual
deberemos marcar las

diferentes partes de la
imagen gque hay en l(a
pantalla, eso 51, no Nos

libraremos de las tipicas
opciones que nNos serviran
para cambiar de pantalla.
Las teclas son los
cursores ,ila barra
espaciadora, y la tecla
ESC para gue te salga un
menu de opociones Yy
conseqguir desplazarte por
los distintos lugares del
juego. Este es de siete
discos Yy COmD Siempre, 8n
o= juegos de ELF, tiene sus
toques erdticos [Qué dices
Pablete, =i tiene
voluptuosidad por todas
partes!.Seguan donde
lHHevemos la flecha se
transformara en una cosa
u otyra.si deseamos hablar
con los personajes
tendremos que situar 21
mencionado icono a la boca
de éstos, cuando aparezoca
una lupa es senal de que
se ha de examinar
algo.0tros iconos sevan la
mano extendida, gque sirve
para tocar objetos o
pulsar algo, la mano n
forma de puno paca
golpearia lengua los labios
y la mano curva sirven
para excitar las
diferentes chicas del juego
Yy Ccomenzar a «on
excitarias y en relaciones
ya avanzadas aparecera

el organo masculino por

excelencia para rematar la
faena.O0tro icono es la
miriila gque sirve para
disparar a los direntes
estorbos del jusgo, aungque
no siempre disparas cuando
aparece. Solo me fTalta

deciros gue la partida se
graba en ef disco A y gue
al comenzar el juego
apareceran tres opciones:
l-comenzar el juego 2-
cargar partida 2-
acumulacion d e
imagenesmientras juguemos
Yy grabemos la partida en
esta opocidn se iran
acumulando las indagenes
mas importantes del juego
hasta llegar al punto
donde hemos grabado la
ultima parcrtida.

PRIMERA PARTE LA
CENSIRA DE JOSEMABNUEL
L ES

Mo somos mas que
particulas de polvo
rodeados de una basta
continuidad de espacio-
tiempo de unas dimensiones

incomprensibles.Nuestros
mayores logros no son mas
que ventosidades rectales
que Se desvanecen.BEs ahi;
en esa region espacial mas

alla de nuestra
comprension mental; donde
el bien y =1 mal libran su

batalla suprema; donde se
decidirda nuestro verdadaro
destino.¥ es ahi; en esa
perversa regidn de forma y
materia donde empieza
nuestyro relato de ELLE y
de malévolos placeres
sexualesipara Rubeén
Ju oad e = O =3 s T
malévolos' . Enprendemos
nuestra aventura en ELLE
escribiendo el nombre gue

deseemos al personaje &n
caracteres hiragana o
k a £t a k a n a .
naturalmente.Muestro papel
en eljuego es el de un
miembro de las fuerzas
especiales pertenecientes |

la una organizacidon

denominadaMEDIRCENTER.

Segun y conforme Ia
primen™ra ima g e n
observaremos una serie de
PErsonajes. En la parte
izguierda contemplamos la
figura de una chica de pelo
largo Yy rosado:se trata de
EliF.Examinaremos también

a un cara-feo Hlamado
CRCDON DE VER /A SDBIRE,
otra muchacha llamada

SHINA MITZUTANIL, otro
individuo llamado §JCACHUBTE:
ys finalmente, no podia

faltar el YVIEJD QUEIRI
III PARTE.Apenas hayamos
hablado con los personajes
y examinado la habitacion
SHIMNA MITZUTANI Ia
abandonara y el YVIEJD
GQUEIRY IIX PRHRTE nos
explicara 1 funcionamiento
basico de la organizacidn.fA
MENos QUE ND eXaminemos a
fondo esta habitacion, no
podremos salir de eilla.

Saldremos de la habitacion
g una vez fTuera del
edificio MEBIRCENTER,
sera necesario visitar al
director de dicha
organizacion un tal
BRTAMIKDE N HOSHI




CHODZUME.Este individuo
nos darada detalles acerca
de nuestro trabajo y
hablara acerca del
MORALES ; el soldado loco,que
e estad pegando
barrigazos, y corriendo de
un lado para otro con su
hermoso fusil de asalto
CETME.En vista de gue no ie
prestamos mucha atencion
nos enviara a hacer
gargaras.En resumens que
algo raro pasa por ahi.Tan
pronto como salgamos de
agqui; Nos encaminaremos al
hotel SKEY VYILRAGE:; lugar
en & gue | personajs se
hospeda; concretamente en
la habitacidn 78Z2'mi casa,
teléefono=comentario de
SJOSE MAMUDEL LDPEZ

componente de "SRABOR A
JOSES, mas conocidos como
JUWEGD DE JOSES-=
LZUMDBIDBRSES .Detalle
curioso de esta parte es
gque cuando utilizamos el
timbre éste sonard con un
bonito pitido en PSG y,
aungue parezca una
ridiculez, éstos detalles
son de agradecer.Pero
continuemos con i
comentaric. Tras examinar
la habitacidn volveremos
dew-MEDIACENTER.Vigilarem
os la gente gquese s e
encuentra en recepcion y
en la habitacion inicial
encontraremos a ELLE
sola.Acariciaremos sus
senos a btraves de la ropa;,
accidn de primervisima
importancia.ELLE nos
acompanara a otra
habitacion cercana; gue
examinaremos a fondo
Yuawi Bué pasa?.Carga el
disco y no sabemos donde
nos lleva.Bueno si; nos
lleva a otra habitacidn

iclaro! nos ensena
instalaciones
MERIDIAM. Aqui esta JOSE-

MIGUEL:; = atiético,, que
pusde saltar vallasthemos
dejado hecho polvo al
Pablete!).i Por donde
ibamos7.ELLE nos deja &n
la sala de juntas, puesto
que a partir de ella
podremos acceder a nuevos
lugares...Pablete; gueée
dices & Qué no te
acusrdas?. Haz memoria.5i;
bien ahora podemos ir a
recepcitn, a la habitacion

encontraremos a un tipo
con un lapiz en la oreja
Hlamado DAVARTYT MI NOD
FEMD YODATSYW, quse
examinaremos a fondo junto
con jlos ordenadores;, y le
rascaremos la oreja a ver
i nos ofrece algo de
informacion.Después de
hablar con 1 algo
pasa’Pablo tiene en estos
momen tos muc ho
suefio’.Aparece una rubia
esbelta, muy guapa,; con un
escote de los que gustan a
DRAVID BRAENA, llamada
SHIDDRASHYI SAMNMYVAEK L.
Esta mujer trabaja en los
archivos informatizados
principales; pero si bien
aparece la opcion para
entrar en tal lugar;de
momento no podemos
hacerio. Escogeremos la
ultima opcion para ir a la
camara acorazada.fqui
poca cosa hay que hacer;
luego nNo &5 necesario
frecuentar esta
habitacion.Por tanto
volveremos a la habitacidn
inicial. Ti-ri-ri-riii. Aqui esta
ELLE de nuevo.Bueno, y
ahora < Que?. Yolveremos a
la sala de computadoras y;
eligiendo la primera opcion,
toparemos con SHIDDARASHI
SRANMYARAKWY, pero sin
DRAVART MAI NO KEMOD
YODARTSU.Le chuparemos un
send i apenas hayamos
realizado esta operacion;
podremos salir de

$

fs I |
gy
i

LORD )

inicial; al despacho gque nos
mostyrd ELLE, con mapa u
todo, y al denominado
pazillo vicioso donde
aparece un gordo y feo
bigotdn Hamado YUEKURI
KRAMTENM.Nos cuenta que

Morales tuvo gue estudiar
como un negro y tomar

apuntes todos los dias;
algo que no hacia desde
t i =) m P Ea] =
inmemoriables.Dejemos solo
al gordo e investiguemos en
la COMPUTER ROOM.En ella

MEDIRCENTER.NO =
desplazaremos al hospital,
el Pablete no sabe cdmo
ivYa solol.A claro; ELLE una
Ver mas; Nos acompana en

Un paseos por i a
ciudad. Durun-durum, turut-
tu-ta,; wha,; wiha;
vhaldedicado a Frank, =i
soldado loco . Como ahora
conocemos a Tondo
MEDIACENTER, nos
PONEemos a caminar para
hablar con BUTANIE S
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HOSDE CHOZUME, nuestro
director.Hablando,
hablando llegara un
momento en el que el cursor
ze transformara en un
signo de interrogacidn.jiPor
los megaherzs negatives,
tenemos que examinar un
cojon 4y medios que
desesperacionljHasta la
corbatal.Trironino -

procesadores de datos con
o que conseguiremos
acceder a la primeva
c;pcm-n que contiene un

juego de menus gue
deberemos usar sin dejar
ninguno. Yolveremos a ver al

director  parecse QUEe NIOS
explica algo.En la mansion
de la ciudad? qgue
accederemos a ella

ri.FPablete o encontraste;
es alli, entre los edificios
nos dejan salir.jPepe a mis
brarosi.¥a lo ves; examina
pero cm a cm. Nos divigimos
a MEDIRBRCEMTER,; donde
nos encontramos con un
oficial rubio con gafas
llamado HIDERI TSUSUEX
en la habitacion con mapa
gy todo.MNos comentara que
=i el conocido Francisco no
aprueva el examen de cada
viernes no pusde salir el
fin de semana.lTamnbién nos
cuenta gque es necesario
acceder a los archivoes de
MEDIRCENTER para
conseguir informacion
a c e r C a d e I a
investigacidn.Esta vegz
comnvenceremos a SHIDARI
CHAMNMMYREDR de la necesidad
de acceder a o=
archivos.Situados en =21
fugar mencionado
conectaremos Iu-s

utilizando la Gitima opocidn)

HHlamaremos al timbre.Se
presentard un gordo
grasiento Hlamado Montoliu,

gque impedirada nuestra
entrada en la mansion;
debido al detritus mental

gue infecta su cersbro.
SEGUMDA PARTE-LA LUCHB

COMTRAE I CENSURA DE

SJOSE-MAMUEL

Fetornarenos a Meridian y
estad atentos por razon
de que a partir de ahora
empezardn las violaciones y
los asesinatos. Como decia
antes, en la habitacion
inicial hallaremos a toda la
tropa que nos aclararan la
cuestion en la gus el
BRAEMA lucha contra I
SJOSE-MIBUEL intentdndole
pintar la camisa.Rhora
Pablete esta desorientado
y tras lanzar una
gignificativa butifarra; me
jcomenta gue vayamos a

TORTUGR YIOLEHNTH

chupar la polla con pan y
cebolla.jiJosé-Manuel no
podras censurar este
comentario como hiciste
antano con Lucha con Dios
en la Ciudad!.
Continuenos.En 1 SEY
VYILRGE observaremos gue
el cursor adopta de nuevo
la forma de signo de
lﬂtEtfﬂgdtlﬂﬁ.SltuatEITIO:;L
tal signo en e edificio gue
posee una especie de bidon
Yuwuwif Qué pasa?.JOSE-
MIGUEL ha vuelto a soltar
ventosidades rectales gue
no se desvanecen-MAYDAY
MRYDAY-exclama 21
BRENA.Pero mas aun dos
delincuentes sestan
intentando violar a una
mujer llamada KERTAHR O
E o 2 5 © E U ¥ I
FUTDRI.Disfrutarvemos un
primer plano de un
deslizamiento de labios
entreabiertos muy
relajados: con accion de
lengua sobre los pechos,
muy espectacular.Pero no
nos quedarenos impasibles
ants tal escena Sing gue,
al contrario,;
participaremos activamente
en ella en el momento gue el
cursor se transforma en
una mano para acariciar
ilos senos.S5e pone
emocionante la cosa.El
vicioss Pablete va tocando
todo o que puede,
especialmente las tetas
que son de campeonatoi¥
se eesta poniendo las
botasl.Después aparecera
el cursor-lengua para darie
unocs retogues.
Finalmente tras un largo
chupeteo decidimos ayudar

a EKATAR 0 KOFSU HUKX
FUTOI.Mientras Pablete
galleta s,

Ooom e N o=

¥y
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aconseja que exanminemos
completamente la escena
ha_-,i.d GUEe aparezca unsa

OpCion nueva para dejar

tal lugar pero antes
machacaremos al completo
los vicladores.

i nos acercamos al SEY
VILAGE aparecera el
apartamento 29z2; donde
vive KATA O KOZ5U HUKIX
FUTDI.En otra parte de la
ciudad; concretamente en
2l sector Sservicio s,
aparece una nueva opcidn
para entrar en el bar
1994.Ali se encuentra el
barman TEEKELERBS, un
individuo que fuma con pipa
gue nos ofrece FRACTIS; la
nueva goma borvadoras u
nos recomienda qQque
vayamos a LIS, perfumeria
y condones.Regresaremos a
MERIDIANM u hablaremos en
ia habitacion inicial con
COCON DE VER fa SDIRE y
con HIDERI TSUWLIUKIL que
continua en la habitacidon
del mapa.Se cree gue 21
FRAMCISCD paso un fin de
semana en casa de Martos

d u rm i 2 n d o i
comendo.Paseando por =i
pasillo vicioso nos

toparemnocs con la chica de
las alitas BUM-BUM
oW W op o 5 MW OX
SATSUMARIND.Da -po-po-
piii."Pude ver en la
habitacion de Jose-Miguel
jabon lubrigoso 4y agua
ERAYA"-nos dice-"y el
jugaba a dardos, se le
catan todos e incluso hubo
un intento de asesinato al
despertadori¥ Pablete
recibe un golpe en la
gillal.Iremos de nuevo a
T K W v I LR & E ,
concretamente al
apartamento 282 donde

10
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encontraremos a ERTAH O
EDFS EUKYI FUTDRI 4y nos
explica que la pastilla
JURANDLA s la gue
mola. Tornaremos al sector
servicios lugar an 21 gue
encontraremos a SHINS
MITZUWTHNI de la famosa
familia Wakamatsu que se
dirige a Molline=x para
medirse los pies. Una vesz
en MERIDIAMN y 2n la sala
de computadoras
encontraremos a otro
policia, Bih Dh FREESEMNMT

m 1

iy folla con furor.Habla con
CHIDDRASHI SAMMYAED 4
al salir de MEDIDIAN te
encontrardas con ELLE; la
todopoderosa squipada con
tetas blindadas.Entraremos
otra vez y Pablete
aprovecha para sacarse
una burilla de la narviz 4 la
tira.ELLE nos acompana
hasta la habitacion inicial
donde estda todo el
mundo...menos CHCEN DE

PABLET CIR
EL_ESP i

que nos ofrece pilas tudor

VER fa SOIRE.Para

averiguar su paradero nos
diriniremos al hospital
donde conoceremos a ia
entermera AKUHEKI NO
ARy GEIJUTSBER que ests
busnisima.y¥ una vez mas
aparecerd un interrogante,;
senal que se ha de buscar
algo:; en este caso una
pusrta, concretamente la
situada a la derecha de la
pantalla, de tal manera
que Nnos conducir-a a una
parte del hospital
= e ria m e n t e
deteriorada.Caminando por
los lugrubes pasillos Ca
Pablete ya e duelen ios
pies de tanto como ha
andado? visualizaremos
unas huellas.. Oe gquién
pusden ser?.fAparece de
nuevo el interrogante y;
seguidamente; una mano
para abrir la puerta mas
cercanad Exs el W.C?NDILLESs
ELLE que aparece por arte
d e magia y nos
acompana.legaremos a la
GFERATION RBOM, o mejor
dicho; a la puerta de dicha
estancia.la examinaremos
bien, especialmente (a
grieta gue tiene en ia
parte superior derecha y
entramos. jDios mic!i0h; my
Godi.La imagen que Se nos
presenta ante nuestros
atonitos ojos es
espeluznante. COCON DE
VER /A SDIRE esta
complile tamentese
descuartizado.fAl examinar
sus restos; localizamos un
amuleto y o cogemos;, tras
e cual regresaremos a la
recepcion del hospital.

TERCERAG PARBRTE -1 8
VENGHNZA DEL MUTHMTE

Mos desplazamos al bar
1994 y mantendremos una
charia con TEEELEABS que
nos da la direccion para
conocer a un chino imbeéecil
iflamado THNDSHINI
MUGENNA.Atencidn,: aviso
del equipo:la pantalia de




TRAMNDSHINI aparece
defectuosa.Si alguien
posee el juego en buen
estado rogamos Se ponga
en contacto con Joseé-
Manuel.En fin; aparece una
opcidon nueva y hablamos
con el citado personaje gue
hace colecocion de
sujetadores CRUZADO
MAGICO.Y preparaos porgue
dentyro de pocD COmMBNZaran
los coitos uno detras del
otro.Tranguilos,; de
momento acudiremos a la
habitacion inicial donde
hay una reunion y
conforme hayamos hablado
con todo 21 nundo, la gente
ze marchara menos ELLE a
quién invitaremos a tomar
algo en 13991.RI111
hablaremos de nuevo Con
TEKELERBS o3y nos
beberemos una copa con
FlLlF en una imagen n [a

gue ELLE gira la cara con |
unos COPFYS bastos . ElLE ex
una chica tan guapa, tan |
belila‘Pablete esta
romantico hoy'.Aparvecs
ERTHE D KOS5 0 Fowx
FUlTDRY que nos anuncia los
pantys Maricler. En;
MERIDIAM visitamos la sala |
de computadoras para
hablar con DRYVARI MIMD
EEMD Y O DARTS W©
visiblemente alterado.Pero
para averiguar o gus pasa |
hablaremos con el director
BUTANIEKEU NO HOSRAI//
CHOZUME que nos ordenaly
investigar la salvaje
muerte de CHCON DE YER
fi SOIRE y para tal mizsidon




victima.Interrogaremos a
TEEELEABS vy NORYODT D
SHITAH para descubrir
pistas gque nos conduzcan
al asesino.También a lIa
enfermera MEBHEET WNOD
ARY GSEIJUTSUER y a
Montoliu.Sin lograr ningun
resultado positivo gue nos
permita seguir una misera
pista del asesino volvemos
a nuestro apartamento
donde sncontramos una
pequena sorpresa.sSe trata
de EOKDRD HORVOT O
SHITH.A! poco tiempo
aparecera ] icono mano
para empezar las caricias
an los senos a traves de
ia ropa.Pondremos fa mano

g~

-ty
.

ACTVYAL
DiREcCTOR
0E FRO

sobre i pecho, Ccon una
presion ardiente de ia
palma, apretandolo
syavemente con los dedos
y corriendo la mano desde
{a base del pecho hasta el
pezon, manteniendo una
presion firme pero suave.El
deseo de la enfermera se
ve vivificado por las
miltiples carvicias, 4y sients
que la ropa le molesta,
participando su necesidad
de caricias moa s
profundas.Con este
objetive apareceran la
lengua y los labios para
excitar las pavtes mas

erogenas del cusrpo U
tambieén,; posteriormente;
iniciar la penetracidon.Tras
lo que se ha lamado la
CEOLLADA ATLETICA" en honor
al Joseé Miguelhablas un
poquito con ella.Al salir de

LT o, N

peligroso HHlamado SEMSIM
SURUMIZA rondando
cerca.En fa sala de juntas
hablamos con STHINS
MITZUTHNMI, que ha visto el
peligroso individuo en el
pasillo vicioso.Corremos

RO

& n t o

artam
reencontramos a2 ELLE que
nos avisa para regresar a

Vt.u ap

MERIDIAN.Ahora vienen los
"trinques" uno detras del
otro. En &l pasillo vicioso
conocemos obtra chica gue
viste un hermoso kimono, se
trata de BURUDTOD
HASHIURY qgqus nos
recomienda gque lHlamemos a
Ramodn Casillas y le
paguenss muduuuuuucho
money. Yolveremos a ia
pantalla inicial y
encontramos al YIEJD
BUEIRY INI PARTE que ha

podide visualizar un tipo

&L POoPER U1 18

“ OOGLE ALERON"

para alla y oimos extranos
ruidos que se traducen en
el signo de interrogacidn.lo
colocamos en la puerta del
Ffondo y iTachaan!, vemos a
la chica BUM-BUM SHUDDRS HI
MATSUMAING violada por
SENSIM SURUMIZA 4 al
gerente VUEKUERI KERANTEN
que o pasa mal viendo ia
escena.Hablaremos con la
gente, para saber gueé
pasa 4y apuntaremos al
justo en la
diadewma tiene
& H O U oD 0 S5 #H O
MATSUMAMNINO.SENSINM
SURBUMIZA queda herido 4

12



ante su negativa de
confesar; le disparamos en
ios cojones y le peta la
cabeza.El gerente tiens un
PANIDD QUe S8 Cana

i di=s oculpad e |
vocabularior.Por mucho gque
parezca una contradiccion

este asunto qgqueda
resuelto =i tenemos en
cuenta que el VIEJD

GUEIRI XIX PARTE le ha
disparado antes que
nosotros.En 1 pasillo
vicioso nos explica las
razones de tal accion u
nos da un gquesito de Ia
Yaca que Rie y del Caserio,
me fio.Encontramos a ELLE
y a Bh Oh FREESENT en la
habitacion inicial con los
qQu e entablamos
conversacidn.hNos movemos
hasta la habitacion de las
computadoras parra
conversar con DRVARI
MIMND KEMDO YODARTSUY y
posteriormente visitaremos
al director BUTHNIEDG N
HOSAY CHOZUME ésta si
que siy, #sta si que
no.Acudimos a una cita
pendiente an SKEY VILAGE
con ERTH O Ki
\

-
v o

AACH (1

P A
HB* T
3 L R L
A ik <
(V)] )
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FZSH KUEX

FUTODI; muy especial.Tras
ios preliminares del acto
sexual, empezaremtss Con
las caricias profundas y =l
cunninfingus; para llegar al
icono de penetracion.fintes
de irnos de la habitacion
287, e mostraremos la foto
que teniamos de COCON DE
VER A SODIRE y el
amuetos.Para recoger mas
datos hablaremos con
T EEKEEULEKRBUREBS T
consultaremos los datos de
jla sala infTormatizada de

a r o h i v o s d e
MEDIDIARM.Decidimos ir a
nuestro apartamento parca
revisar toda la informacion
almacenada cuando suena
el telafono'se encuentra
encima de la mesa Ccon
forma de PRAC-MAN>. Lo
cogemos y se trata de
ERTA 0 KODZSU KUKI
FUTHI que nNos espera en
i = pantalla d =
servicios.Yamos alli y.;
después de hablar con ella,
entramos en 41953531 y
realizamos la misma accion
con SHIMAE MITZUTANEL, a
ia vez gue reaparece KRTH
B ERSS0 EUEY FUTDIE.¥
ahora £ A que no lo
adivinas?.NOs
trasliadaremos a |1a
recepcion de MERIDIAN
donde encontramos a
LHIDORASHI SAMMYARED o
nos explica gue Excotex es
mucho papel.Tarirori-
tata.Corremos ipso facto
para hablar con HIDERI
THUIUEY a2 ver qué pasa g
en el pasilleo vicioso
aparece DAVARI MINOG
EEMDE YOODRTSU, aungue ni




su padre sabe como se
ftama realmente.¥ entonces
aparece ]l famoso
interrogante oque
situaremnoss en la puerta
i =g uwierda moA =
Ccercana. inunciando queso,
aparecs HBURODTO

P
=

HMARLHIURD violentaments
acosada por un tipo
i i a m & o o

SHOUDA. Intervenimos en el
acto dandole un punetazo

al tal SHDDBPDMR. Le
reanimamos a golpes; y
llega un momento gque le

14

explota la testa.Hombre,
agui esta el gerente
YUEEDRI KEENTEN.

IV PARTE:LA LUCHA SE
BECANTA B FRAVDR DEL
MUTRNMTE i
Decidimos dar un paseito
para aclarnos las
ideas.Mos diriginos  a
nuestro apartamento en el
SEY VILAGE y apenas
llegamos alli susena el
telefono.lo cogemos Yy nos
dirigimos a 1394 para
entrevistarnos con KEATA O
EDZSU EUEILI FUTOE. u
o h o a r | a » LB T
TEEELMARS. Acudiremos -a

(T

v

Ve

b

Emocidn, intriga, dolor de
barviga.fo bien leguemos a
nuestro apartamento ELLE
“la putorra’ nos comentara
que esta gente de Sabadell
s trae toda su familia
paira aca.Fablete nos
menciona gQue para pasanr a
la fase Tinal deberemos
teclear un password
secreto gque solo &l
conoce,; peroc 2n estos
momentos tiene mucha
hambre.Dadie unas cuantas
galletas, parva jugar a
EliF =s=e precisan muchas
calorias.ELLE esta decidida
a perseguirnos hasta la

Vo=
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una reunion en [a
habitacion inicial de

MERIDIRM 4 tan pronto
come hayamos hablado con
todos, se gquedara ELLE
sola.Mos noveremos hasta
la habitacion del mapa
para hablar con HIDERIE
| TSUWZUKT hasta la sala de

o mismo con BRAVARYT MIMG
EEMD YODRTSH,  idem en
13241, con KOKOROD
KEORYOTO SHITH yu
Ffinalmentse con AEFHEEY MO
ARy SEIJUOTSOER.

computadoras para hacer

habitacion inicial, donda |
acariciaremos su
hermosas tetas.

Conversaremos de nuevo 20
Ia sala de computadoras
con PRYVYAREI MIMND ErMa
YODATSY y, 25 curiocs o,
nos dice gue el QUEIRUGH no
recusrda la época en gue
s=se sncontraba en el
vientre de su madre.Bien;
discurvirenos con Montoliu

]

y al llegar a nuestro
apartamento; volveran a
I 1 a m a r o r

teléfono.Chachare Aremos




un rato y ELLE ya esta
aqui.Intentaremos
seducirlia; pero ésta se
enfada no esta para
tonterias, y se va.la
lamada provenia de 1931 y
muy abatidos, vamos a la
pantalla de servicios donde
encontramos a KRATAR O
E o &£ 5 W K u E I
FUTODI.Entramos en 419941 g
TEEELEARBS nos presenta a
HMOZOMIKD SHOEKEUND un
espia que nos entrega un
completo reportae
relacionado conm o que
estd pasando.Seguidamente
hablaremos con KATAR O
EOSS0 HUPEY FUTDE o
TEEELERBS.Caminaremos
hasta ver al
BUTANMIKD NDOD HOSARX
CHDOZUHME 4 tras esta
accion hablaremos con

director

SHIMA MITZUTHAMI en la
habitacion inicial, que
parecs gque exstad sobre ia
p i = t a d e |
asesinc.Conferenciaremos
con HIDERI TSUZUEIL 4y en
i pasillo vicios o
discurtiremos con la chica
BUM-BUM SHUDODS HI

BF DEMUESTES FL PODER DELSUHPES BHBL O

SATSUMAING 4y le dices
d o n d o & = L & t
apartamento; para mas
adelante...Habla con el
imbacil DRAVARL MINO EEMOD
YODATLZY en la sala de
computadoras.:i A donde

- b, ~ |
= .

iremos a parar?.Es la
evolucién del hombre.Si
recudimos al apartamentas
volveran a lamarnos por
telafono , "nunca digas
nunca jamaas'.Nos dan una
nuUeYa opcitn, Ya que nos
informan gque SHIMB
MITFZFUTHNI fue a la

pantalla conocida como
VACACIONES DE VERAMNDO CON
PALMERAS ¥ COPYRIGHT de
Sabadell.Se trata de una
mansion con alta
tecnologia.Pablete cuenta
Que Se acerca un nuevyo




asesinato.Mada mas entrar
CONOCEemMoSsS a un nuevo
personaje, KENEVYUSHA
SHISSD SURY. Terminaremos
en una habitacidn con
cama y vistas al exterior
g e £ W o3 Mmina e m DS
bien. Finalmente podremos
abrir la puerta del Tondo.Y
alli encontramos a SHIMA
MITZUTANI tomando un
bano relajante gque la
relajarda por toda la
vida.iEs masaocrae
pural.Atentos ;aparece un
interrogante.d Quée hay que
examinar?.Pues lo gque lleva
80 SUS Manos 4 SU CUSrpos
especialmente Ia parte
superior hasta que
podamos saliv.José Miguel,
el monstruo de las galletas
se las come todas.Ehy Eh;
Eh; nos vamos.Charlamos
con EEMEYVUSHA SHISSO
SURY y ya podemos
irnos.MNos desplazaremos a

1
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1994 para conversar con
TEEELEARBS que nos

recomienda mierda pura; ia
m a s T a n a uy
digestiva.lDespueés

hablarvemos con KEGDEGRD
KBRVYDTH SHITH, vy Joseé
Miguel quiere sexo y abusa
de los hombros de metal de
Fablete.Charlaremos con a1
director BUTHAMIED ND
HOSAHI CHOZUME. )

Asistimos a otra vreunion
celebrada en la habitacion
inicial de MERIDIRNM donde
observamos que cada vez
queda menos gente viva y
aun avitandolo Pablete no
consigue deyener ei
continuo abuso duro de
Joseée Miguei:; muuy
magmatico.Conversaremos
de nuevo con SHIDIRASHI
SAMMAYAEY en la =sala de
computadoras 4y nos
anuncia que 21 Purgo-R
purga las pulgas, tiene
boca para comer y salidas
para cagatr.Y atencion,
hay un atentado contra
Pablete y mientras el José
Miguel eructa apreciamos la
enculada profesional del
BAEMNA y una ostia increible
d e a guei . N o s
desplazaremos al SEY
VILAGE 4y encontraremos a
EilE con purd de galieta y
después con KEMEYUSHA
SR TSUMABINDGD e n
YACACIONES DE YERAND CON
PHLMERAS % COPYRIGHT gy
finalmente con |a
enfermera AKUHEEIL NO
ARY SEIJUTSUKER.Sera
entonces 2l momento de
visitar al director
BUTAMIKD MO HARD
CHOZUME que nos presenta
las camas Dormildn, =i
melon del montdn. jARhora
sil.El voluptuoso, sensual,
o ebido, lujurioso, carnal




vuelve al
donde
encontramos a la chica
BUM-BUM SHUDODSHI
SATSUMAIND dispuesta a
ofrecernos su carino Yy su
cuerpo.Pablete disfruta
con realidad virtual, el
sexo interactivo. jAnimo
Fablete!.Despuées de
realizar las tipicas y
conocidas acciones resulta
que Pablete se gueria
ffevar las bragas de
recusrdo.Y ahora viene ia
sorpresa.leberemos
presentarnos en 1331
para hablar con Oh Oh
F R E E S E N T iy
posteriormente dirigirnos a
VACACIONES DE YERANO CON
FRLMERAS % COPYRIGHT para
desnudar a2 EENEVUHSHA
SHISSD SR, bonita
lenceria.HUGD VS
ELLE. { Quien &35 |a
estrella?. Tocadselo todo,
incluidos los pezones
metdlicos.Pero en esta

lascibo Pablete
apartamento 282

Pablete no sabe donde

parte hay un poco de
confusion.Pablete nos
dice:"mamones,; cerdos,
pervertidos que so0is; os
vais,; volveis y hablais todo
2f rato con 2ila 4y sa
desnuda.Cachibaches,;
especie de melones so
pinochos, pollas cortas,
wos ¢ od o ow o oo o5
violadores".Parece gque
Pablete estada en plan
durc.Bueno; seguimos
adelante hablando con
ERThHR O KEOZ50 WX
FUTDRE en =1 apartamento
82 de SEY VILAGE uy con
EREIRD EDODRYODTO
SHITHR.En la habitacion
inicial de MERIDIAN
hablaremos con Oh Oh
FREESENT, ques parecs
estar a punto de descubrir
al asesino.Pero de momento

esté:ﬁi, Fablete se dirige a

la mansion de YACACIONES
DE VERANO CON PRALMERAS ¥
COPYRIGHT y tras hablar
con KENEYUSHR SHISSO
SR algo sucede.d Ha
ocurtido un asesinato?.|Sil.
i Pobrerae 0 h B h
FREESENMTLYaya, Heva un
c h i p e n i a
cabesza.Examinaremnocss sus
manos 4y observaremos gue
lags victimas del asesino
flevan un papel y un lapi=
en las manos.Continuaremos
el examen; especialmente
en ia cabeza, lusgo
ﬁongeguiremnﬁ qQue
aparezca el interrogante
gue situarenos en su pecho
derecho y alli encontraran
i a foto d e U n a
chica.Seguiremos el estudio
hasta gque podamos
salir.Correramas a la sala
de computadoras de
MERIDIAM 4y alli...
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il L T I [u] i
CRAPITULD - VICTYTORIA,
VICTORIA REDDNMET?

Fablete respirtra
pesadamente, iBaby, Baby!-
exclama.Pues bien;,
volveremos a hablar con
EDRVARI MIND KEMD
YODATSY cxaminaremos su
cara 4y su nariz.Eh, Eh,
Eh.fy, Ay, Ay; ahi esta el
Trancon,; pero £ Quién es

nos anunciara los trajes de
ia proxima temporada
primavera-verano del Corte
Inglés.iNo me enteraré
jamasi-exclama el Pablete-
Ja, Ja, Ja.Pablete
aprovecha para saludar a
su padre; a su madre a
Ramon Casillas:, a su
contacto de Guipuzcua
PHOLAR LIS VALVERDE!, y

a2 x) t ¥ s =

A -

Trancon?. Para salir con
b uen a i e o I =
conversacion con DRYARY
MIMND KEMOD YODATS W
ayudaros de la primera y
segunda opcion del mend. Al
final s ird y nos pediran
el disco E.las galletas son
una traicion y DAVARI
MING KEEMD YODRTS O

atacard a SHIDDRARSHIY
SAMMYARU.DAVARI MIND
KEMD YODRTSY la ataca
con un cuchillo mortal del
pinche loco; ahora soldado
loco, hasta gue lHega un
momento en gue el escote
oo a g v a n t a
mucho.Examinalos e intenta
disparar en la cabeza de
DRVARI MIND EEHMO
YHODATSYW.Es el nuevo look
de primavera.la lenceria y
el disefio de las faldas de
peleteria de cuesro; e Fing
de todo e vestuario es de
Pablete.Aun cuando
parezca una contradiccidn
hablaremos con la vulva de
SHIDORASHI sSaMMY R KD
mientras introducimos
nuestro falo en la boca.LE
PEMNETRA.El icono pene
aparecs en todas
partes.lo importante es
participar.Fablete me dice
gue estoy loco iHombre
graciasl.Rtacas con umn
pollazo y dejas atontado a
DRVARI MINDOD EEMOD
YODRATSW, el semen le
corroe la cara.Sin
embargo, el personaije
simulara estar muerto y
para desenmascarario e
daremss un golpe en un
huevo y en la clara del
otro.Ante tal tratamiento

tantos.Entregaremos un
completo reporte al
director BUTAMUBED NGOG
HOSHLI CHOZUME de todos
los asesinatos acaecidos,
donde aparecen algunas
imagenes de nuestros
Ccompaneros caldos. Buisto
Satands £ Que haces?-me
dice Pablete.Nos
desplazaremnos al hospital
para hablar con REUHEEX
M ARG GEILJBTSEER 4y nos
da un rollo de cocina Cel;
T S - f a o 1 |1
es.Espeeeraaapepinilio,
aceituna; mejillones...a
Pablete se le ha acabado

|

con KBPEOGORD EOERVGTO
SHITH y tras ir a nuestro
apartamento lugar en gue
oourte algos o cual hace
gque hayamos de irnos
rapidamente a3 |I|a
habitacidn inicial donde
estd  VIEJD QUEIRY IIX

PRARTE.Pero Pablete no
encuentra nada.Ya a
t i v a r s U n
tiro.iTraicionl.La-li-la-li-lo-

/A

—-A I E

AN N
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fa-la-la.fdl menos  boa JE O MTIECOOEI0NY @ I‘IHIIL-II‘IIII{ [IIILED f [P ablete?; & Gud cono estoy
encontrado un al gEanMIFd:s ™ lescribiendo?, ¢ Tendrian
cucaracha.Pero jah! el { . ‘ | ' ffrespuesta estas
Pablete usa su Shackti; y Mpreguntas?.Nota:el Baena
tras dar mas vueltas, tiens no quiere saber nada de
una dltima oportunidad. este comentario:Pablo y
Acompanados por el YIEJD Jozé Manuel se suben por
GQUEIRI IXY PARTE vamos flas ramas. JUBE & D
al BPERATION ROOM T ERMINBDD PODR-PRBLD

nada mas entrar; un rayo ARTIN

mortal deja tieso a nuestro [RITD ¥ TECILEARDO

colega.Mos dice sus altima s FOR-PFPRABLD MARTIN W

palabras y, en ese momento ) CRRLGS REDDNMET

aparece el asesin o)W EFTRACION-CARLDS
camuflado con unalll4y "
mascara.Se la saca y 1Es! & | DE-JOSE MABMUE§

EOEORD HORYOTOD SHITH

armado con una sierra

COMENTARIOS -DAVID

eléctrica,; a punto de ; 3 _ BREMNH. JOSE HMIGUE L
hacer albdndigas rellenas m ; SRR e Liel - JOSE MANUDE L
con ELLE, gue 5 . ANPEZ,, BUE IRUGH

enocuentra a 5 u
merced!.Hablaremos unf
largo rato con =1
asesind.Para deterio
dispararemos a un bote
con dacido situado encima
de su cabeza y (o
neubtralizarenos. Saldremos
de aqui y ochservaremos
que en 2l hospital no hay
nadie.¥Y no sdlo en el
hospital, toda la ciudad
estd desierta.d Que esta
pasando?Preguntaremos a
ELLE en nuestro
apartamento, y =lla esta
poe rple |ja Co0 om0
nosotros.Visitaremos
fugares nuevos y de nuevo
laOFERATION RDDM hasta
gqus en 21 SEY VYILRGE
a parQre > o oa o b or oo
apartamento donde
CoOgeremos una caja de
condones a cuestas.la
flevaremos a nuestro
apartamento para hacer el
amor con ELIFE.Estamos muy
cerca del final.Nos
dirigiremos a la camara
acoracada de MERIDIARNM AQu{ TEWNEIS a
gque abriremos disparando a PRANK MORALES QuE
los controles.Situarenos el SOE
cono mans en e centro de sed "f"u’b °E. .
ia puerta y | a CEOTA iFELIZ niLl
abriremos.MNos encontramos MoRALESE

en una inmensa sala
informatizada y mientras
usamos una terminal
golpean a ELLE.Nos giramos
Yy vemnos a una réplica de
EliE gy de nosobros mismos,
automatas creados por un
cerebro de origen
extraterreste.Toda la
gente de la ciudad esta
cuidadosamente copiada en
forma de autdmatas y
puesta en CoOnNsServa.sin
pensario dos veces
dispararemos sobre JIWST,
nombre que recibe el
mencionado cerebro,; con (0
Que apreciaremoss un corto
pero bonito final.Este
juego me hace pensatr £ De
donde venimos?, ¢ A ddonde
vamosTL Quién cono es
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