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JUANITO EN BUSCA DE SU BALONCITO

iAtencion aventurero! Te encuentras ante la aventura mas
asquerosa Jjamas creada; nunca habras visto ni veras nada
igual.

El mundo de Juanito puede resultar complejo, divertido,
espasmodico, penetrante, todo depende de si lees con atencion
estas instrucciones y si estas tan loco como para aguantar
mas de dos partidas jugando a este juego psicodélico.

J.B.B. es la aventura de un pobre nifioc que sale a la ca-
lle a jugar al futbol, pero no lo conseguira porque Maco Mu-
llo le robara su baldn y se resistira endiabladamente a dar-
selo. Nuestro amigo Juan debera pactar con &l para recuperar-
lo, pero i0JO!, pactar con Maco Mullo es como pactar con el
diablo.

A lo largo de su camino nuestro protagonista se encon-
trara con multitud de P.B.I. (Personajes Brutalmente Inteli-
gentes [o Idiotas, segun se vea]) que le serviran de ayuda o
no le serviran de nada, eso depende de tu habilidad para com-
prender los 1rresolub1es enlgmas que al autor le ha dado por
insertar en este extravagante juego. Por ello debes analizar
p51cologlcamente a cada P.B.I. que te encuentres para averi-
guar lo que quieren y darselo, en este sentido te seran muy
utiles los Tritufos, que son como una opcidn de ayuda, pero
que requleren de cierto objeto para ayudarte.

Si no te fijas en el mapa que adjuntamos y haces tu pro-
pias anotaciones te perderas, aunque el mapeado de la ciudad
de Madrizz (donde se desarrolla la 1° parte) no es excesiva-
mente compleija.

JUANITO II: LA NAVE

Una vez que hayas acabado la 12 parte, tras un trabajo
mental que te haya llevado muchos dias abstraido de este mun-
do fisico y sensible, recibiras dos claves gque te serviran
para poder acabar la segunda fase, ya que, si bien puedes ju-
gar sin ellas, determinado colega tuyo no te dejara pasar a
una localidad vital en el juego si no le das, ademas de un
objeto muy preciado por &1, las dos claves. Esta segunda fase
consta de un mapeado mas pequefio, pero problemas infinitamen-
te mas complejos, ya que se desarrolla en la Cerdonave Auxi-
liar Pililo, la mas extrafia de todo el Universo.

En la cerdonave no encontraras ningiin objeto a la vista,
O sea que tendras que examinar TODO, TODO, TODO, techo, pare-
des, suelo, mierda, fondo de una cisterna y mucho mas ...

En esta fase hemos incorporado el sistema R.S.S. (Random
Stupidest System), gracias al cual las tres pruebas que debes
hacer al gran jefe de la nave se seleccionan aleatoriamente
entre diez. Esto quiere decir que no sdlo tienes un juego,si-
no miles, ya que la 1* parte se puede solucionar de dos for-
mas. En resumen, te pueden salir canas jugando con Juanito.
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COMO CARGAR EL JUEGO

Al ser ésta una aventura conversacional, no es compati-
ble Kempston, ni Sinclair, ni tiene teclado redefinible, ni
puedes usar ratdon, NO, y si esperabas que dijéramos otra cosa
empieza por pedir nuestra revista (o gazeta, que no fanzine)
y a lo mejor te enteras de para cargar el juego hay que te-
clear LOAD "" (o dar a la opcidon CARGADOR en PLUS 2 y 3) y
darle al PLAY del casette: si no sablas esto, pues, iya sabes
mas!

Una vez lograda tal hazaha, si no te carga el juego, hi-
jo mio, o mueves la rueda del volumen de tu casette o le
ajustas el azimut (con un destornillador pequeno en un aguje-
ro dispuesto a tal efecto) o nos lo mandas y sin ningun es-
pasmo, aporia o desarreglo intestinal te cambiamos tu copia
por otra que seguro te carga (si no, te dejamos gque nos ma-
tes).

CONTROLES

Ya que hemos aclarado la mision y todos los rollos pre-
vios a jugar, pasamos a lo importante. Juanito sdlo entende-
ra el lenguaje indio: COGER, CAGAR, MATAR, etc., o el len-
guaje directo: COGE, CAGA, MATA, ... La aventura incorpora
mas palabras que el diccionario de la Real Academia de la
Lengua actualizado, pero si eres un literato postmoderno, el
ordenador te avisara de que tu lenguaje esta un poco avanza-
do y deberas usar un sindonimo o cambiar de rumbo y hacer otra
cosa.

Una vez vista tu misidn y lo necesario para cargarla,
para que veas que los chavales de 3PSOFT somos unos santos
varones te facilitamos la tarea de teclear diciéndote que al-
gunos de los verbos que puedes utilizar son: COGER, DEJAR,
PONER, METER, EXAMINAR, CAGAR, MATAR, DAR, CANTAR "...", DES-
CANSAR, RETORCERSE, SALTAR, COMER, MOVER, PEDALEAR, DROGARSE,
N (NORTE), E (ESTE), O (OESTE), S (SUR), ENTRAR, SALIR, SU-
BIR, BAJAR. Ademas de los ya clasicos I o IVENTARIO (para ver
los objetos que llevas); M, D o Mirar, que te redescribe la
localidad en que estas (no lo confundas con EX o EXAMINA, que
te detalla algo determinado), y como novedad de esta version
incluimos la posibilidad de hablar a los personajes sodlo di-
ciendo su nombre, p.e., VAREA "HIJO DE PUTA", BAACAZAR "SI-
GUEME", vy asi todos.

Esta version de "Juanito ..." es la 3.0 y ha sido mejo-
rada en multiples aspectos respecto a las dos anteriores (la
primera de 1989 y la otra de 1990, ésta es de 1991), pese a
ello y dada la anormalidad del guidn y otros aspectos de este
juego, puede que no te guste tanto como a nosotros o que ocu-
rra todo lo contrario; cualquiera que sea tu opinidn nos gus-
taria recibirla para poder darte el producto que prefieras,
envianos tus puntuaciones y comentarios e incluso nos servi-
ran para meterlos en nuestra revista.
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HISTORIA DE 3PSOFT

3PSOFT, aunque no lo parezca se constituyd inicialmente
hace unos cuatro afios, como un grupo de programadores gue con
el tiempo decidieron meterse a hacer aventuras gracias al PAW
CASTELLANO conseguido gracias a AD. JUANITO ha sido nuestro
primer juego y es por ello por lo que es actualmente el mas
barato de nuestro extenso catalogo.

En su etapa actual 3PSOFT se ha constituido como empresa
vendedora de aventuras por correo el 23 de febrero de 19¢%1
(connotaciones politicas aparte) y actualmente agrupa progra-
madores para SPECTRUM, PC e incluso AMIGA, estos son los
miembros:

-Carlos Garcla de Paredes.
-Carlos Martinez Aguirre.

-Luis Navalpotro Herrero.

-Juan Antonio Lacal.

-Luis Ignacio Garcia Ventura.
-José& Ruiz Cristina.

-Alberto Ruiz Cristina.

-Alfonso Pérez Martinez.

-David Pérez Martinez.

-Antonic "Tony S$" Pelaez Barcelo.

En la cinta gue te mandamos podras encontrar "demos" de
los programas gue actualmente desarrollan o ya han desarro-
llado estos programadores. Si posees un PC consultanos sobre
nuestras aventuras, ya dque estd a punto de acabarse una mag-
nifica llamada "Orfeo y Euridice" que saldra a unas 1.000
pts. con graficos digitalizados y sonido, a la cual acompanan
otras dos totalmente gratis.

Este Jjuego ha sido desarrollado gracias a: Carlos
"Rulos" Pefia Hortal (dibujos), David "Empollon" Pérez
Martinez (graficos), Alfonso Pérez Martinez (mensajes) y
Tony Dollar (guidn y programacion).

El equipo empleado en el juego ha sido:

-Un Spectrum +3 para el desarrollo de gran parte de
la aventura.
-Dos Spectrum + para chegueo y creacidn del progra-

ma.
-Un K-40 compatible PC para las instrucciones.
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so de la aventura como son: PAC, CPAC, RED MOON, LIGTS
SOFT y CAAD (espero que no se me quede ninguno).

-A Andrés R. (Dios sabe qué) Samudio, Juan Muhoz
Falco y todo el equipo de Aventuras AD por habernos pro-
porcionado el PAW (y esperemos que el DAAD) y por el em-
pujoncito que han dado a la aventura en Espafa.

~A todas las revistas que se dedican a la aventura
como las de los clubes CPAC y CAAD, la maravillosa
A TRAVES DEL ESPEJO y las insuperables inglesas como es
FROM BEYOND; ademas gracias a los ingleses por introdu-
cirnos en este maravilloso mundo gque es el de la aven-
tura.

-A todos nuestros familiares y amigos/as por estar
siempre, incluso cuando lo hemos pasado peor.

FUTURO DE 3PSOFT

El futuro de 3PSOFT depende de ti. Estamos dispuestos a
admitir cualquier aventura para venderla a toda Espana y al
resto del mundo, si tienes una (aunque la hayas hecho en
LOGO) envianosla y si vives en Madrid no dudes en unirte con
nosotros, yva que estamos buscando gente que tenga AMSTRAD,
COMMODORE, MSX, ATARI o AMIGA para poder comprar el DAAD (eso
depende de vosotros), si tienes PC o SPECTRUM también puedes
unirte.

Si te interesa el mundo de la aventura puedes adquirir
ejemplares sueltos o hacerte suscriptor por tres numeros de
nuestra revista bimensual, que en breve se publicara a un
precio de sdlo 275 pts. por 60 paginas (gue en un futuro po-
drian aumentarse) y donde cabe todo lo relacionado con la
aventura y para cualquier ordenador.

Recuerda gue nuestra direccion es:

3PSOFT
APARTADO DE CORREOS 45.076
28080 MADRID



