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EDITORIAL

odavia estdls alucinando con el nuevo

formato ghe? Pues este nlmero tampoco

es 'moco de pave'. Dos importantes

cambios habrdn saltado a wueslros nfs

inmediatamente. Primero, el tamafio folfo.
realmente necesario para vender en las tlendas y
segindo. Ja imprenta. con I calided de “Aragonesa de
Reproducciones Gréfices’. Os EXIJO vuestra opinién
Gracias.

Esth claro gue la autoedicién ayuda mucho y
alegra l2 vistz, pers no por ells tlene menos
mportancia el contenido, que segin podréls comprobar,
va mejorando dia a dia. Por ejemplo, 0s racomiendo
leer detentdamente el articulo sobre el fastuoso
"LORD OF CHAOS'. o el interesante rem"tl:d_: sobre
el Joego de mesa "SPACE-HULK', en fin.. b que
este nomero contiene es del miximo interés y merece
ser leido.

También hemos querido hacer un experimento.
Inchiyendo una secclbn que apareceré esporddicamente
sobre Iferatura fantéstica Sé que en este tema hay
unz Importante division de opinlones, por eso es un
experimento, y segln como se desarrolien los
scontecimlentos, decidiremos que hacer con esa
secclon, Mentras tanto, os ruege que los que haydls
lefde Gltimamente algGn libro interesante y os
apetezca comentarlo, os pongéls manos & la obre
hmediatamente.

Otra cosa, que no es ke primera vez que
digo. Por no vels & ese amiguete aventurero
que todos tenemos. le ensefidls el Fanzine y le
proponéls que se suscriba?. Mo es muche esfirzo el
que os pilo, con adenés con que el Fanzine es
muy presentable. Ya sabfls que 2l que consiga tres
nuevos amigos le regalamos una suscripcibn

Tamblén querfs comentar & los que vivan en
laragoza o por los & que también pueden
comprar ¢l fanzine en estos sitioss

COMICS TAJ MAHAL C/Juan Pebl Bonet, 20. Donde
ademés encontraréls un amplio surtido de Juegos de

Rel meaz r fanzines.

ANFORMATICA JAVIER MAINAR, C/LimanZ. En la que
0s &n mostrar un buen nimero de programas de
RPGs. simuladores y aventuras para 16 bits. No

dejéls de pasaros afmque sblo sea por curlosear.

Espers vuastras opinlones sebre Gste nimero
que dadico a Juan Antonlo Rodriguez por su apoyo
morel y materlal, y por que es una persona 2 l

e no tlenes més que nombrarle una cosa y se
yive por consaguirtela

Aviso: Si algulen qulere que se ke dedigue un
farzine. no tlene més que pedirb.

Graclas a todos. Que b fuerza  de Jotmson os
., acompafie. A s
Jorpe Fuertes Alfranca
Ed#or
- A Través del Espejo. 3
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ADVANCED ADVENTURE
(REATIONS

Egte nuavo sallo
llderado por JOM, esta
trabajando & pleno
rendimlente para
ofrecerncs unas cuantas
aventuras de lo mas
interseante. Entre cllas
s¢ encuentran "FREEZE
ALIENS" para Spectrum
128K "DISAPPEARAN-
CE" para 4BK. L= pri-
meara do allas la va a
distribulr AGGC por su
cuenia y irata de un
tema espacial. Nos
encontramoé a bordo de
una nave dividida en una

ran cantldad de nivelas
unto con un montén da
compaferos PSls y
qulén sabe sl no habra
tamblén unos cuantos
malignos y hambrientos
aliensa. La historia
promete "DISAPPEA-
RANCE" tiene un gulén
detectivesco ¥y no
espacial como un
lamentable error indlcaba
an el naGmero anterior.
Esta Gltima la distribuye
STORE SOFTWARE.

SPACE QUEST1V:

Hace ém algin tlempo
que SIERRA ON LINE
ha decidido distribulr sus

roductos en castellano.

| primero de sllos ha
sido todo un éxito en PC

geguro que |o sera en
a verslén de Amiga,
estamos hablando de
*King Quest V=, El pré-
xlmo en salir 28 ascena,
o6 "Space Quest V" que
ha Juzgar por sus
gréaficos, no tlene nada
que envidiar a su ante-
cosor. Lo malo de eslas
aventuras es su preclo,
aproximadamente unas
8000 ptas, pero sl te lo

usdes permitlr, merecs

8 pens
originales.

GOLDEN EAGLE

La empresa gala
4 A Través del Espejo.

tenerlos

"LORICIEL" nos va &
ofrecer muy pronto su
primera aventura grafica
{y a8 clue parece que
todo el mundo gqulere
sublree al carro tirado
por los caballos de
Lucas). Esta aventura 8&
titula "GOLDEN EAGLE"
y poco méas podemos
afiadir. Solamanta que
85 desarrolla en el futuro
y que va de una especie
de lucha entre planetas.

MIRRORSOFT

La afamada empresa
Mirrorsoft esté
trabajando en un nuavo
Juego de rol titulado
*LEGEND 3". Ya antes
de nacer este juago asté
totaimante avalado por la
potencia de sus
creadores que también
dleren vida a
"BLOODWYCH®".
Esperamos que liegue

pronto a Eepaha.
LNIVER-ROL

Los dias 28.29,30 y 31
Octubre se calebrarén an
Zaragoza unas jornadas
de Aol, Estrategla y
Simulacién dentro de la
Universldad de dicha
cludad.

Estas jornadas estén
orgenizadas por
T.A.U.R.E.S. (Taller
Aragonés Unlversitarlo
de Rol, Estrategla y
Simulaclén) asoclaclén
que recoge a los clubs
unlversltarlios

Aragoneses.

Esta actlvidad se lleva
a cabo dentro de la
semana de blenvanida
que organliza la
Unive de Zaragozae
a la cual asthn adscritas
los clubs organizadores.

Dentro de estas
Lurnaﬂau habré tornéos

o:

-Runequest.

-La Liemada ds¢ Cthulhu.
-Star Wars.
-Marvel Superiéroes.

Ademas de partidas de

-otros...

Las partidas de
demostraclén estan
sujetas a modificacion
ylo ampllaclén depen-
dlendo de las posiblll-
dades de la organizacion

Pero desde luego el

lato fuerie de estas
ornadas seré el rol en
vivo. En primer lugar dia
29 se hara una partida
de Iniclaclén y damos-
tracion dentro del edificie
del interfacultades en el
m#as puro estllo da
Agatha Christie, para, al
dia siguiente, dar paso al

lato tuarte de las
Ernadns, "Viaje 2 San

arcos® donde la mas
fabulosa aventura del
esplonaje se daré cita en
todo el campus universi-
tario convertido en una
republica bananera.

Todos los Interesados
en reclbir mas
informacién, Inscribirse
en alguna de |as
actividades o Incluso
colaborar, pueden llamar
a ila Delegaclén de
Alumnos de Ingenieria
Técnica (Tino: (878)
55-33-08, extenslon 37).

|Og esperamos a todos!
Zaragaza CONS1

(Jornadas organizadas
AZARES, i&otﬁndén

ﬁrrnnuzana de Rol,
Estratagla y Simulacion).
Estas joranadas
tendrén lugar los dias 1.2
y 3 de Noviembre en &l
Centro Cultural Delicias
ublcado en la Avda de
Navarra S/N. y el horarlo
de éstas seré de B8 a
13.30yde 16221 h.

T —— 1

actos:
Temeos:
-L & Liamads de Cthulhu.
-E}l Safior de los Anillos.
-Star Wars.

-Avanced Sqguad Leads!.

~Bood Bowl.
-0

Para inscrib rte hay °

Habré los slgulentes

gun pagar una cuota de |
00 ptas en la Casa de |
Juventud del Casco |
Viejo, (San Vicente de *
Paul nam:22. Tf:

(978)20-24-46, ¢l plazo
de Inacripclon os del 21 |
al 31 de Octubre de 19 a |
21 h. y ol dia 1 de
Noviembre (en las
Jomadas) hasta las 8.30

para tablero y hasta las |

16.00 para rol.

cualquler Informacién

contactar con la Casa de |

Juventud del Gasco Viejo
an las senas y horario!
aneriorments Indicado.
Tamblén habré partidas
de exhiblcién de: -
-Napoletnicos, “Corps
Démesa”. ]

-Battiasystern ADED.
-Space Hulk
-Empires in Amms.
-Warhammer FAP.
-Pax Britanica.

-Harpoon.
d‘f las partidas abisrtas
e
-Paragnoia.
~Stonm Bringer.
-Rune Quest.
-Warhammer.
-Marved Horoes.

-@urps.

Y ademés |uegos
napolednicos aslstidos
Bor ordenador. asl como

attletech, Cry Harpoon
y Machiavelll.

Sl queréis venir desde
fuera de Zaragoza a
astas Jomadas, avisara
Casa Juventud Casco
Vie|o con tiempo para
buscarte alojamlento
(hostales, albarges o lo
que degeéls).

LUn safudo de I8
Organizadora.

K

Asimlemo para



RUNEQUEST.

Dedico este artfculo a Paco Inés por iniciarme en
asle gran juego.

El mundo de Runequeast as muy
distinto al de Dungeons &
Dragons. Esto se puede apreciar
en las divisionss de las
habllidades gue dispone cada
personaje. Para esto s8e han
dividido las habllldadas en 7

categorias gue son:

- Agllidad, habilidades como
arrojar, asqulvar, montar, etc.
Todas estas habllidades tlenen el
miamo modificador. (Son
habllidades que dependen de la
aglliidad o destreza del personale).

- Comunicacién, como cantar,
habla fiuida, oratoria, hablar
Idiomas.

- Conocimlento, como artes
marciales, conocimiento humanao,
del mundo, etc.

Estas habllldades dependen de
lo que haya estudiado el

- Manipulaclén, como Inventar,
ocultar, tocar Instrumentos o
trucos de mancs.

- Percepcitn, esién basadas en
la personalidad & Inteligencla del
personale, son buscar, escuchar,
otear y rastrear.

- Sigllo, estdn relacionadas con
la destreza y &l tamaho dsl
personaje, a mayor destreza,
mejor modificador de sigilo y a
mayor tamafto, pecr modificador.

Estas habllidades estan
dividides en otros doa grupos:

- Las habilidades en las que
puede hacsrse una comprobacion
de experiencia.

- Las gue no e posible.

En la primera cntagnrla'ﬂé

habllidades entran las que &enla . .

hoja del personalje disponen de un
cuadro blanco. Una vez s& ha

Por Julian Mirsllss

tenldo éxito en alguna de asta
habllidad se hara, al final del
médulo una comprobacién de
axperiencla. Para lo cual se debe
tirar un porcentaje, sl el valor
obtenido es mayor que el que
tenemos en la habllidad Indlcara
que heamos aprendido algo ¥
tiraremos 1D6 afadlendo ol
reaultado al valor de la habllidad.

Tenemos también posibliided de
Jugar con personajes no
humanos, como elfos, 6Nanos,
trolls, stc, sln embargo, estos
personajes no son nl mucho
menos como los de D&D o MERP
slno que son verslonses
mrﬂcularas de estos hachas por

disanhadores del jusgo. El caso
mis claro esté en qua los sifos se
Inisinua en |as reglas que
son medlo vegetales,

concepto que choca
mucho con la obra da
Tolkden.

El mundo creado para
Runeqguest es "Gloranta®,
un mundo shora muy
detallado y rico en
matices gracias a [os
complementios que
dispone el Juego. Pero mi
mundo favorito del

énero fantastico es sin

uda |la Tierra Media, el
reino de Arda tlena al?o
especial, que es |a
poasla y el caracter épico
que le supo dar Tolklen
an Bu abra. Asimismo as
muy Interesante | en
la Europa alternativa, o
en sltuaclonas historicas
éplcas ya que éats jusgo
las puede reproducir muy. .
flalments.

Pasemos a explicar la
magla en Runeqguast.

Podemos jugar de tres formas
istintes,

- Todo parsonaje conoos magla.
- Casli todos loe personajes

conocen magla, pero esté
limitada, es decir sblo los
practicantes de ésta tlenen
bastantes hachizos, sl resto,
como los guerreros adlo
dispondrian de algan hechizo de
curacién, cuchllla afliade o
seduccion.

- Nadie conocs magila.

Conslderc muy Interesantes las
tres, poero la segunda en especial.
Me explicaré, los hechiceros de
Runeguesi son mucho més
débiles que en los deméas juegos
de fantasia y generalmanta
complementian sus habllidades
méagicas con habllidades de
armas ligerae como daga, espada
corta o similares. Sin embargo su
principal fuerza sigue slendo sus

poderes mégicos.

Los guerreros depandan
bAslcamenia de su habllidad con
lag armas, éstas si producen un

Impacto critico o especial pueden

A Través del Ezpejo. 5
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provocar terribles heridas a
nuesiro personaje que le
provocarian la muerte o la
invalidez total. Para evitar ésio se
les dan algunos hechizos para
impadirio y que puedan sobrevivir
a més de 2 o 3 combates.

En Runnequest hay tres
parspectivas © disciplinas
maglcas, son.

- Magla espiriual. Es practicada
por los Shamanas, es la mAas
sencilla de |las maglas y |a que
posee poderes mas déblles. L&
magla esplritual es en muchos
aspecios, una recopllacion réplda
de fuerza vital con el fin de
reallzar alguna iarea. Esle a8 al
tipo de magia tradicional en la que
se ralizan ceremonias para
reallzar el conjuro.

El futura Shaman debera
despertar su fetch (o capacided
da realizar hechizos) mediante
unos ritos que pueden ser ple
para una Interesants aventura.

- Magla divina, la practican
aquelias personas cualificadas
para actuar en nombra de un dios
o de un principlo de qulén derivan
sus poderes. Este tipo de megla
os la mas fiable y rapida ya que la
probabliidad de lanzaros es 100%
- Garga, gﬂmam m% alto) paro
slem jando el 100 como fallo
o pifia. Sin em o muchos de
estos hechlzos sdlo 88 pusden
lanzar una vez, después 8@
plerden y no 88 pueden recuperar.

Los practicantes de magia
divina son |08 sacerdotes o
Iniclados y los lalcos (afin no
conocen clartas cere monias ¥
ritos).

Los sacerdoies tlenen la
capacidad de recuperar algunos
hachizos orando duranie un
guclen sar semanas (y

tlempo
sblo d a oraf).

Los Lalcos no pueden recuperar -

lzos reutliizables, una vez
hay que

lanzados se plerden
ER pera

volver a sacrificar
conseguirio de Nuevo.

Hechlceria. Cualqulera puede

6 A Través del Espejo.
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aprender hechicaria slempre que
encuentire a algulen gusa le
amnﬁalnumnlum,rhahil ades
hechiceras y no taenga un
modificador de magla negativo.
No hace falta dedicarsa
axclusivamente a la hechiceria

para aprender este aria.

Los conjuros de hechlceria
suelen ser de atagque ¥y bastante
potenies pero esta es una senda
dura y peligrosa ya que los
hechiceros no son muy bien vistos
por la poblacién. Es de destacar
que para aprender con|uros hay
que memorlzarles con lo que
ocupan INT y que de esta forma
se Introduce el tdrmino de int libre
que os la diferencia antre ia
inteligencia del personaje y la
Inteligencia ocupada por los
hechlizos. Como el valor de

los hechlzos. Como ol valor de
nuestra Inteligencia estd limitado,
al mamero de hechlzoa tamblén lo
estard. Para resolver esio 8e
puedan olvidar hechizosa para
delar Int libre que pueds gar
utlilzada para aprender hechizos
mas potentes o que convengan
mas al persongje.

Todos los conjuros de las tres
disclplinas se pueden potenciar
(aumentar su afecto o su poder)
con puntos magicos o magla
ritual. La magia ritual, mas gue un
cuarto tipo de magia es un
método de aumaentar ias

lidades de que el hechlzo 88
reallce medjante ceremonia
(realizando una ceremonia gué
ﬁuade durar desde asaltos hasia

oras).

Todo esto hace de Runequest
un juege ampliaments detallado,
complejo y muy reallsta, slendo
estos los principales encantos del

juego.

|iNe lo dudesl|, sl to gustan los
Ju ameriores | Runequest &8

tu iuunn 1. 86lo necesitarés
tlempo y algulen que haya jugado
explicarts las s dudas -

que se puedan presentar.

Runequest se complemanta
ademas con las sigulentes
ampllaciones: i

- Runequest avanzado {(mas
reglas para resolver
sltuaciones bles)

- Los vikingos, ¢on mucha
Informacion sobre la vide, &
constumbras y deldades de esta
puseblo nérdico, Tamblén contiene

varias aventuras para ufur.
- La isla de los Grifos, una

campafia de aventuras en la terra -
ml’lr 3

ea do Gloranta.

- Dioses de Gloranta, explica

detalladamente las 70 reglones

que se parctican en Gloranta, asl |
como sus dioses, atrlbuciones,

daho;au y obligaci
- AP
describe 1a reglon entes

ones con elios.

ay

ple Lane; campafia que _'“

__._-_"_'.

casl todas las

que esta habltada por... || patos -

uerreros ||

- Gloranta. El mundo y sus -

habltantes, da mapas de Gloranta

y dascribe las distintas regiones !-":

asl como ias principales cludades, o

tamblén da una cronolog(a de -

schos acontecidos en el

un continente inventadod
(Generatela), ublcado donde:

ashora “at: américa y en la
nnﬂg.hd ; ;
- E] ablsmo de la Garganta de ia.

serplente. Es una campafia para
jugar un el mundo de Gloranta.

Bueno, por este nGmero ya s
gufuclente, espero que cof gstas

alabras os haya interesado

unequest tanto como me gusiaa
mifl



Cada clarto tlampo
aparece una nuevs
empresa de
Homegrowns. La que
ahora tenamos anfre
manos, puede resultar
melor o peor y durar
més © menocs que
otras, paro desde
luego promete mucho.

Advanced Adventure
Creations, s una
empresa lundada por
Juan Manuel Martin
Castlilo {JON) = la que
posteriormente se
unieren Marcelino
Viliarino Agullar
{Marze) y Oscar
Vilarifio Alonso (Mr.
Countach).

JON hace de todo
en AAC, programa,
dlbuja, escribe
gulonas, etc... Como
@l mismo dice es "un
matao®. Marze as
gulonista y poco a
poco st empezando
- @ programar algo. Mr.
Countach sa dadica a
testear las avanturas
(labor nada t4cll, por
clerto), a la vez que
ascribe algan guion.

Lo que més destaca

de asta compalfila as
su fébrll actividad. Por
ol momento han
terminado
completamenta:

|IDISAPPERANCE!:
Una aventura pars
Spectrum 48K, sin
graficos. Es una
aventura de misterio o
detectivesca en la que
tendremos gue
dasanvolvarnos en ol
interlor de una
biblloteca para
resolver un caso de
desaparicion.

ITHINGSI: Terror,
Spectirum 48K con
gréaflcos.,.
Programaclibn y
graflcos de JON,
nuonbyMarza

N D O

EUBTEFIFIANED
Fantasla Cléasica,
128K, con gréflicos.
Entaramente realizada
por JON.

Tamblan tlanan un
programa @n proyecio

“Inmediato al que le

aestdn dando los
Gltimos toques. Se
trata de FREEZE
ALIENS, avantura de

NUEVAS EMPRESAS —

Advanced
Adventure
Creations.

Nueva emprasa de Homegrowns.

corte espacial que

posiblemente serd su.

consagraclon. Ocupa
128K, J ha sido
reallzada por JON
sobre una idea de
Marcelino.

Sus proyectos a
medlo plazo son:
Powar Storm, Piratas
y Strange Tale,
ademés de un JPC
que ya estén
construyendo.

El gue esté
interesado en alguna
de estas aventuras,
que no dude en

Por The Dark Master.

ponarsa @n contacto
con ellos. Os
aseguramos que
maraca la

La direccién es:

Juan Manuel Martin
Castilio

Bamio das Chaves, 8

Fazouro, Foz, 27789
(LUGO)

Tel: (982) 13-67-35

FAX: ( 13-66-26
(Llamar antes al
mismo nGmero)Jji

PALACE
HOITEL

X X X

X X X

VERSION 2.0

X X X

X X X

Un clasico reconstruido desde los
cimientos por uno de los aventureros de
élite de nuestro pals.

A Través del Espejo. 7
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- PARSERS

£
3
e e N i L

DAAD: ;;Tuvimos
la oportunidad de
echar un vistazo!!

El millonarlo parser de Aventuras AD, destripado
finaimente por s/ equipo de ATDE.

Valorado en casl tres
miliones de pesetas, el potente
creador de aventuras
desarrollado por Tim Gliberts
(padre del PAW) supone una
herramlienta increiblememte
varsétll y completa con Is qua
se conslgue, no sélo
complamentar y superar 8 sus
ancestros -el GAC y el PAW-
sino dominar la gran mayoria
de los formatos disponibles
actualmente en ol mercado
iﬁmstrad. Spectrum, MSX,

miga, Atarl 5T y la familla de
compatibles PC, en versiones
-los que lo admiten- de cinta y
disco).

Cuando se plensa en el
DAAD sin conocer realmente
romo es ¥ como funclona, uno
se Imgina una especle de
Super-PAW que Incluye
muchisimas otras opciones
que complementan a las que
ya estamos acostumbrados los
usuarios de este parser. La
vardad es que, on clerto modo,
esto es realmente asi, pero el
DAAD queda muy lejos de ser
un sblo paqueta Integrado
desde el cual dominar estas
opciones blen a través de
menas, ventanas
desplagables, ¢ cualquler otro
sistema. Tal
con el ADVENTURE GAME
TOOLKIT -comentado an el
namero anterlor de aesta

revista-, no existe un programa

8 A Través del Espejo.

como ocurria

Por Carlos Sisi

DAAD proplamente dicho. No
es mAs gue un buen montdn
de rutinas y programas de
utllldades (compreasores,
nitinas gréficas, ficheras con el
c¢o6digo méquina preparado
para sar Interpretado por ofros
ordenadores, ¥ clentos de otras
(tiles harramientas) desde las
cuales podramos lavantar -muy
laboriosamente, eso si- nuasira
aventura. Todo esto conlleva
un improbo irabajo del cual es
dificll hacerse una idea
dospués de haber visto
maravllias tan comodas como
al PAW. Tendemos a pensar
que, fratindose de un parser,
los programadores |o tlenen
muy fécil para crear esas
colosales aventuras como las
que nos tlenen
monstumbradns. Y @50 no as

Con ol DAAD hay que pensar
slempre que tu trabajo va a
verse reproducido en
ordenadores tan dispares
como pueden ser el Amiga y el
MSX, y no puades dasarrollar
tu trabajo como te dé la gana
(como, Frrﬁnﬂcamanta ocurria
con ¢l PAW): tlenes que estar
estruciura
haceas, estableclando las cosas

‘de un modo que no cause”

conflictos an ofras maquinas, y
stendlendo slempre a unas
pautas definldas que debes
respetar sl quieres ver tu

muy blen lo que

producclén debldamente
reproducida en otros modelos i'
de ordenadores. Y esto es, |
muy baslcamente, el famoso |
DAAD (al menos, la version 2)
No en vano, el principio basico |
gue mueve a este parser es |
proveer un sistema donde
solamente es necesarlo
escribir un juego una vez y que |
funcione en todos |08
ordenadoras. Esto, por
supuesto, no es posible sin
sacrificar utliidades, por lo que
DAAD Incorpora algunos otros |
Prouramas oscritos para%
unclonar en modelos
especificos, y que’
complementan la base de |
datos escrita original puede ser |
compllada para una gran,
varledad de formatos, y el
juego en si es capaz de correr
en todos ellos con unos
minimos camblos o, segln al |
caso, sin eilos-). Por ajemplo, |
el S?actrum incorpora una
version mejorada del edltor
grafico del PAW, mientras que .
los de PC pueden hacarse con |
un editor grafico cualquiera que
admita grabar las pantallas
realizadas en formato Pi1.

E! lenguaje usado en DAAD |
@s bastante més avanzado que
en los parsers mas conocidos, '
con muchisimas facllidades
Impensables en el PAW que;
Incluyen desde la posibiildad
de leer sblamente una entrada |
cualqulera dentro de una tabla |
de procesos, hasta un|
condacto REDQO capaz de
comenzar de nuevo la lectura
de la tabia en curso. Otros
condactos desconocidos en
ulteriores intérpretes pueden
sar, ISDONE, valido sl en la
tabia actual se ejecutd, al
menos una opclon, ISNDONE,

‘negaclén dal condacto anterior,

SMALLER o BIGAER, capaces

~ @ camparar dos banderas y

doterminar sl el valor de [a
primara de ellas @s manor o
mayor que la segunda,
respectivamente, RESET, que



permite devolver los objetos a
las posiclones definidas en la
tabia Inicialmente En, SETCO,
axtremmadameante til condacio
gue deposita el aitimo objeto
referido por la SL en "objno”
(permite muchisimos juegos
con _ y etc), SYNONYM, que
define una "frase sinébnima” a
una SL dada por el jugador (si
teclea COGER JARRON, este
condacto advierte al intérprete
de que AGARRAR FLORERO
también es vélido), y varios
condactos que facilitan la
llamada a rutinas externas tipo
EXTERN como CALL, SFX o
GFX.

Para facilitar la tarea, el
DAAD es presentado con una
especie de base de dstos
vacia {como la llamada START
en el PAW, sblo que alli
apenas serviria para algo) que,

en realidad, es un fichero
BLANK.EXE que incluye una
gran cantidad de datos y
rutinas empleables en, al
menos, una inmensa mayoria
de aventuras. Pensamos gue
gracias a esta facilidad, la
programacién con el DAAD
podria ser bastante méas
sencilla, pero no nos
atrevemos a afirmarlo porgue,
incomprensiblemente para
nosotros el DAAD nos ha sido
suministrado sin ella.

En definitiva, nos parece muy
loable que los responsables de
AD se hayan llevado el gato al
agua, jugandose el cuello
como lo han hecho sl
procurarse un parser propio, y
todo para que una pandilla de
aventureros como nosotros
podamos disfrutar como nos
merecemos de

conversacionales de la talla de
LA AVENTURA ORIGINAL o
CHICHEN ITZA, que aungue
s(in estd en preparacion,
ciartas Informaciones llegadas
hasta nuestros oidos parecen
confirmar lo que era esperable:
ue asta vez han rizado el rizo.
ampoco concluiremos nuestro
articulo sin maniftestar
ablertamente nuestra
admiracibn por uno de los
padres de Ia aventura, Tim
Gilberts, creador de aigunos de
los parsers mas utilizados y
slabedos por varias
aneraciones de aventuraros.
ioneros como los chicos de
AD y profesionsales como
Gilberts deberian conjuntarse
mucho més a menudo: los
resultados estan a la vista.jj

E Q PUBLICO PARA

~-OMEGAMEN ULTIMATE UTILITY DISK. Incluye ires potenies copladores, sals de los mejores
compresores de iodo tipo, 3als uilildades para creor (us proplos seclores de aulo-arrangue con

efeclos, loxlos, ole... ademas da otras dipz ulllldades varias de disco, cinco creadorss de sfactns
griificos, tres Imprescindibles mala-virus y sisle utilidades varlas, Incluyendo enaamblador "SEKA"

y "SOUNDHACKFR'.

“\WAHR TOOLS VOLUME 3. En esie disco podrés encontrar 21 ulilidades que usaras contlnuamente.
Fnire ellas hay copladores, edliores de ASCII, coniroladores del secior de arrangue, manliores de
C/M, utllldades de¢ masica y mata-virus. Una amplia caja herramlenias a la que echar mano en

muchas sltuaciones.

-MFED 3.0. Un potentisimo programa de miisica gue no le puede faliar a un buen composiior. Podrés
crear tus proplos tamas, poner misica a lus programas y crear los mas varlados efectos sonoros. 51
Mozart viviese utllizaria el MED 3.0.

-ENERGY TOOLS. El més Famoso paguele de utilidades para el Amiga. Es un criman privarsa de los
slate mejores copladores del momenta (X-Copy, Hércules, etc...). Asi como de 3als programas de
misica y percuslén, de sels compresores, de ocho mala-virus, de seis monliores y ensambladores y

de diecinueve ulllldades varias.

PRECIO: Cada disco 500 ptas. Gastos de envio 100 ptas para todo padidoo. Admitimos glro postal y
cheque bancarlo # nombre de Jorge Fuertes Alfranca. -

STORE SOFTWAIRE.

Jorge Fuertes Alfranca. C/0Organo, 3, 1. 3. 50001 ZARAGOZA.

R
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SPACE-HULK.

Los Genestealers han llegado ...
... ofro sistema planetario empieza a morir.

Taller de Juagos

En el patente desarrollo que
la Industria de los programas
converaaclonales ha venido
soportando en los ditimos
tiempos, ¢l trabajo genarado
por una empresa britdnica ha
tenido una gran influencia: la
Games Workshop, en taller de
|uegos dedicado por entero a
promover este hobby. Es, en la
actualidad, la mayor empresa
del Reino Unido especiallzada
en aste tipo de juegos, y sus
actividades Incluyen Ia
publicaciébn tanto de sus
proplos productos como de los
bast-sellers amerlcanos cuyos
derechos adguleren; la ediclon
de White Dwarl, una ravista
ospeciallzada en el fratamiento
de los Juegos de role en todos
sus aspectos (incluso las
minlaturas utillzadas en la
presentacién de nuestros
particulares universos); la
fabricaclén de las famosas
Minlaturas Cltadel, y la
organizaciébn de |a mayor
convenclén de |uegos de
inglaterra, ol Games Day. Con
su sede cantral en Londres,
Games Workshop Lid. cuenta
hoy con tlendas en
Hammersmith, Manchester,
Birmingham, Sheffleld y
Nottingham. Uno de sus
productos nos ha llamado
particularmente la atencién, en
parte porgue comlanza a
venderse ahora en aste pais
completamente raducido (un
brlliante trabajo, por clerto), y
sobre todo, por resultarnos
extremadamente atractivo,
divertido, y recomendable para

10 A Través del Espejo.

Por Carlos Sisf.

todos aquellios que disfrutan
con una buena sesion de role,
una aventura clasica aslstida
por ordenador, o cuaiquler otra
vartlente de aste tradiclonal

hobby.

Un tradicional juego de
tsblero.

SPACE-HULK es, muy
baslcamente, un Juego de
tablero tradiclonal. La cala se
presenta con un completo
manual, un tablero de juago,
varios peonas y diversas fichas
que represantan varlas
situaclones. El matiz viene

. cuando observamos gque el

tablero da Idea de la potente
varsatibilidad del producto,
formandose como sl de un
puzle se tratase, encajando las
divarsas plezas que componen
corredores -de variable
tamafio-, estanclas,
Intarsaecciones, @ Incluso
tramos cegados o curvos, Los
menclonados peones son an
realldad colosales
reproducadones en miniatura de
los distintos personajes que
Intervienen an el juego: los
Marines Espaclales y los
horribles Genestealers, seres
de pesadilla venidos del
espacio exterior. Las reglas de
Juego son lo suficlentemente
complejas y atractlvas como
para llamar la atenclén del

aficionado més exigente (en la . .

caja se advierte que el

producto no es apto para-

menores de 14 afies).
El Pecado de Condenacibn.

La accliédn de este juego
transcurre en @l Intarior de un
glgantesco peclo espacial.
Venido de las ablisales
profundidades del Time-Warp,
el Pacado de Condenaclén es
el escenario de una cruenta
batalla entre las tropas
enviadas por la Tlarra (los
Marines) y sus mortiferos
ocupantes, una raza alienigena
y hostil az de destrulr una
civilizaclén mediante |a
Inflltraclén y la sutllidad. El
mismo pecio no @s sino un
inquistante ciimulo de pedazos
de naves derruidas que los
allans han amasado & |0 largo
de sus viajes Interplanetarios.
Un total de sels secclones
distintas de la nave nos serén
presentados para decldir el
destino del globo terragueo, y
en cada una, marines y
generestealers debaréan
asforzarse por ver sus
misiones fructuosamente
realizadas. De estas, variara su
contenido Impliclito
dependlendo de la sltuaclbn
-por ajamplo, en algunas habré
gue resistir los masivos
ataques de las hordas allens, y
an otras una mayor estratagla
sara requerida para, donde
tendremos que llevar unidades
I.C.A. (Inflitraclén
Clbaer-Alterada) a alguna
gscuadra opstada muchos
perimetros més alla, o bler
destruir un Importante banco
de genas de vital Importancls
para los Genestealers-.

Opclones de Juego.

Las opclones de las que
consta son tamblear
numerosas, desde al tipo d«
disparo gue nuestros marines
son capaces de efctuar {fuege
de cobertura, con Bolter de
asalto, con lanzallamas, etc
etc) hasta las distinta:

. estrateglas que con nuestre
" gscuadra -formada por ur

sargento, un marine armadc
con lanzallamas, y tres marines
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normales- podramos llevar a
cabo. Ofro tipode acclones nos
permitiran intaracclonar con al
decorado, abriendo y carrando
puartas, volindolas en

pedazos, ofc.

El concepto de |uego as
crear una atmésfora de terror y
ansigdad sobre el jugador que
Interpreta el papel de marine.
Los pasiiios y corredores son
tan estrechos, que nuesiras
pesadas unidades (equipadas
con Armaduras de
Erradicacién) no puaden més

ue circular en columna.

amblén depende de hacla
donde miren el que puedan ver
o disparar a un allenigena, con
lo que esta atmoéstara (dado el
desorbitado niamero de
Genastealers que se lanzarén
sobre nosotros a lo largo de
nuestras correrfas por ¢l pecio)
esta ampllamente lograda.

Cuidada presentacion.

En el aspecto de la
n, SPACE-HULK es
gratamante positive. Desde
unas atmosféricas y blen
redactadas instrucciones
-disponibles, ademés, en
castellano- hasia los més
minimos detalles, como unas
breves paro explicitas notas
sobre como pintar los modelos
incluidos éun fotal de 30), hasta
multitud de datos amblentales
y dibujos llustrativos (de
decenas de artistas, algunos
de los cuales de la talla de
John Blancha o Brian Bolland
gue son de agradecer por @
comprador. Todo esto logra
sltuar el juego en los mas altos
rankings de adicclén, realismo
y diversién que hemos podido
ver an un juego de tablero.

incongruento dificultad.

En el aspecto negativo,
podemos argumentar que
SPACE-HULK puade pecar on
el terreno de la dificultad.

Algunas mislones son
insufribles para el jugador que
haga el papel de marine, pues
varé todos sus gsfuerzos
salvajemente aplastados bajo
el Implacable avance de las
hordas Genestealers. Otras
veces, y @n otras mislones, el
Jugador marine alcanzaré
rapidamente su objetivo ante la
frustacion y la Imposibilidad de
los Genestealers, a quienes les
sera muy dificli avanzar y
sorprandar a los heroes. No
obstante, @sto @s un probloma
faclimenta soslayabie que se
avita con una adecuada
seleccién de las misiones en
las que queremos
aventurarnos, o an altima
Instancla, slempre podemos,
dada la estructura del Juago,
elaborar nuestros proplos
escanarios.

Una Gitima apreciacién.

Antes de dar por terminada
esta rapida revislén a uno de
los grandes clasicos de la serle
WARHAMMER 40.000,
debemos advertirie que sl el
idloma anglosa/én no es
Froblerna para #i, 0 ya conoces
as raglas, te hagas con una
versién inglesa del juego éﬂua
muchas tlendas especializadas
an ol tema ya importaron antes
que Disefios Orbitales irajese
la correspondiente traducclon a
Espafia) porque,
Inexplicablementie para
nosotros, las minlaturas
incluldas en la caja Inglesa son
doblemente mas atractivas que
las espafiolas. Un tirbn de
orelas para la empresa
barcelonesa por su, a nuestro
juiclo erronea declslén, de
cambiar los modelos originales.

Donde consegulr
SPACE-HULK.

SPACE-HULK esté disponible
en Espafna a un preclo de
6.450 ptas sl |lo pldes
directaments a su distdbuldora

an la Cludsd Condal:

DISENOSORBITALES
C/Pedro de la Creu, 23 Bajos
08034 Barcelona

Tamblén puedes llamar
telefénicamente al (93) 280 01
38. Su catélogo Incluye,
ademés, muchos otros
productos que seguramente
serfin de tu agrado
(BLOOD-BOWL, ADVANZED
HERO-QUEST, y los juagos de
role TRAVELLER,
MEGA-TRAVELLER, y clentos
de médulos, figuras de metal, y
bastantes més trastos con las
gue llenar fu cabeza por un
gran perlodo de flempo)
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= AVENTURA

Como mapear una aventura y
no perderse en el intento.(y II)

Una de /a cosa que mas preocupa a los jugadores nobeles es cuando en sus
andanzas por la aventura descubran una serie de localidades con la misma
descripcién y un monton de conaxiones gue parecen astar algo liadas:

Los laberintos han existido en
los conversaclonales desde
slempre. En |la biblla dsl
aventurero (lease "The Hobblt" ya
habia uno de los mas
complicados |labarintos que
existen, las famosas: "Goblin's
Dungeons®. En los juegos més
recientes, "Johnnle Verso®, "El
Olo dal Dragdn®, todos tlenen su
{0 sus) laberintos.

Pero |os |laberintos no han sido
iguales slempre, se puade decir
que han evoluclonado, (dejando
aparte a Bllbo Bolson cerrado,
pues 6|l ¥y su aventura se
adelantaron al tiampo) vy los
primeroe laberintos aran
simplementa una serle de
localldades iguales con
direcclones lindas, eso qulare
decir qua por sjemplo, sl en un
laberinto vas al Este y deapués al
Oeste no tlenes porque estar en
la mlama localldad, o que sl vas al
Norte en una localidad puades no
haberte movido... y gran cantidad
de "salvajadas”® rnra que el
aventurero "disfrute® de la
avantura.

Ahora los laberintos 88 han
modernizado, y nos |68 han
complicado més, puea ahora nos
hacen las "cerdadas® de que sl
delas algin objeto en el laberinto,
este desaparece, o se cambla de
localidad para sl nos movemnos y
nos |o volvemos a encontrar,
creer gue no nos habemos
movido.

£l queréis saber como se

mapsea un laberinto seguir
layendo...

12 A Través del Espejo.

Los Laberintos.

Un labarinto sin desaparicitn de
objsetos 58 mapsea de la siguiente
manera:

1- Dejamos un objeto an |a
localldad de comlenzo del
labarinto.

2- Nos movemos en una
direccion.

3- 5l el objeto vuelve a estar
aqui es porgus no nos hamos
movido. Entonces podremos
dibujar en el recuadro de |la
localidad, una fleacha que vuelva a
la misma localidad por esa
direccién.

4- Nos volvemos a mover an
otra dirsccién, ai no nos
encontramos el objeto, es porqua
estamos en otra localidad, la
epuntamos, dejamos otro objeto y
repatimos el proceso, asl hasta
que encontremos algo digtinto o
salgamos del |aberinto.

Con los laberintos de
desaparicién de ob|etos a8
bastante mées dificll, pues hay que
recurrir & Ia iogica.

S| hay un personaje cerca
podemos usario como referencla
para Ir mapeando. (Dicléndole
gue vaya a una direcclén, y sl
vuslve a desaparscer es porque
no 86 ha movido) JNo?.

S| no hay ningGn personaje
cerca, la cosa se compllca, asi

que debaremos pensar: "Sivoy al*
_Este entro en el laberinto, asl que
voy a Ir al Este y después al

Oesta". 5l resulta gue vualves a| .
punto de partida. jEurekal, ya -

tenemos una parte del labsrinto
mapeado, ahora volvemnos al

For JON.
Este.

MNos movemos en ofra direccién,
{por elemplo: Morte) sl ahora
hacemas: Sur y Oeste y voivernos
a estar en la localldad iniclal hay
probablliidades de que al Norte de
osa localidad haya otra. Ahora
hacer: "Este, Norte y Oaste” sl no
estamos en el principio... ya
teanamos dos localidades dal
laberinto.

Y asf tenéis que Ir haciendo con
todas, puss, &l sabéls como volver
al punto de partida, podréls volver
y saber sl o8 habéis movido,
Jcomprendéls?, os diré que con
aete sistema mapeé el laberinto
del pantano en El Ojo del Dragén
(que se las trae ol dichoso
laberinto).

Para los laberintos donde los
oblsetos se camblan de localldad
recurrir a la anterior expllicaclén.
1Y no os dejéis ningln objetol.

Espero que estas explicaciones
os hayan servido, y que no coléls
mania a |08 laberintos, puas
mapearios son deo lo mAs
divertide. Claro, sl no hay '
personajes que te arreen leches o
que te capturen y te lleven & una :
celda, que sl no.. .
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Programacion en el P.A.W.

Oftra cosa muy Importanta an un
PBI que da mayor
profesionalidad a vuestras
aventuras &8 &l que los PSis
llaven su proplo Invantario, de
como hacer 8so vamos a hablar
ahora.

Como ya dljimos en anterlores
ccasiones para cada PSI
completo, (esto reguiera qua e
mueva Indepandlentemente, que
podamos hablar con éi, que nos
pueda seguir y que tenga su
proplo inventario) hay que guardar
lo siguiente:

1- Una bandera auxlllar para
comprobar sl nos asth siguiendo y
asl anular la rutina de movimlanto.

2- Una bandera que lleva la
localidad actual del PSI.

3- Un oblato gua sea dal ipo: a
nombre da. Elemplo *a Jones"

4- Otro objeto del tipo: nombre: a
nombre, Elemplo: "Jones"®

5-Una tabla de procesos para
ol dislogo con él.

Y ademés, sl queremos que esa
personaje tenga su propio
Inventario tendremos quse darle
una localidad que esté aislada de
las del juego.

Muy blen, ahora que ya hamos
definido todo o relacionado con el
P&l os mostraré |la rutine que
roallza sl inventario y el acto de
DAR/RECIBIR objetos del PSE

Locno= Localidad dal Inventario

del PS5
Message 1: "Jones acepta _."

Message 2: "Jones esta llevando *
Message 3; "Jones te da _.*

Tabla de Respussias:

| DAR _ Noun?2 (nombre
personaja) Same (bandera locno
PSI) 38 Whato Lt 51 255 egq 54
254 Pute {locno Inven PSI)

INVENTARIO DE LOS PSis.

Magaage 1 Done

Procesos X (La tabla que hayas
aslgnado para diglogo con el PSI)
| DAME _ Samea (bandeara locno
PSI) 38 Whato Lt 51 255 Eq 54
(locno inven PSI) Message 3 Puto
254 Done

| 1 _Mes 2 Listat (locno Inven PSI)
Done

O mas profesional todavia:

Message 4;: "No puades darle
as0, pues no lo tienes.”
Message 5: "Eso no lo tiene.”

Tabla de respuestas:

| DAR _ Noun2 (Nombra PSI|)
Same (bandara locno PS1) Whato

LT 51 255 Noteq 54 254 Message
4 Done

Procasos X:

| DAME _ Whato Lt 51 255 Noteg
54 (Locno invan PSI) Message 5
Dona

La rutina funclona de |la
glgulents manera:

En la rutina donde le das un

Por JONM.

objeto al PSI, primero comprusba
al "A QUIEN" sa |o vas a dar con
un simple "NOUNZ2: NOMBRE
PSI" para avitar confusionas sl
hubiara mas de un PSI1 an ia
localidad. Después comprusba sl
086 personaje esta aqul con un
*SAME (flagno locno PSI1) 38",
después pone en la bandera 54 el
nombre de la SL actual con
"WHATQC", comprueba el s un
ob|eto valldo con "LT 51 255" y
comprueba sl esté slendo llevado
con un "EQ 54 254", después sl
todo es favorable lo pone en la
locno del inventario del PSI con
"PUTO" (locno Inven PSI), se lo
dice al jugador ("MESSAGE 1") v
termina "DONE".

En la rutina gus plda un objsto
al PSI, todo es simllar,
exceptuando que la comprobacién
de si el objeto esté siendo llevado,
sa hace a la locno del PS1: "EQ
54 {locno PSI)" y pone el objsto
en la locno 254 (cogldo) con
"PUTO 254", por todo lo damas
as Igual.

Para pedire el inventario al PSI,
primero ponemos 8l mansaje;
"Jones esta llevando " y después
listamos los objetos de |a
localldad del PS1 con un simpla
"LISTAT (locno Inven PSI)".

Las otras doe serles de
condactos, son iguales a las
anteriores sblo que en vez de
comprobar sl los objetos estan
siendo llevados por sl personaje o
por el jugador para cambiarlos de
lugar, lo que hace es totalmente lo
contrario, osea: "NOTEQ 54 254"

y "NOTEQ 54 (locno inven PSI)".

$OK?, espero gue esto os haya
servido de algo, ya sabéis, 8l
tenéis dudas solamente escribir al
fanzine. ChaoJij
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- ESTRATEGIA

En el nlimaro 1 de
nugstra revista le
haclamos manclén y
ahora que lo tenemos
@n nuestras manos
hemos podido
comprobar que no nos
ha delraudado.

La mecénica de este
Juego es basicamente
la del "Chaos"” (juego
bastante antiguo y
también de aste autor)
salvo que ha sido muy
majorada. Por ejemplo
se ha ampliado la lista
de hechlizos que
poséea o dispona el
mago (ellminando
algunos Interasantes
es0 si) r s@ le da al
jugador la posibllidad
de deflnir las
caractaristicas dal
mago a nuastro gusto.
Asl podremos fljar el
mana O pun tos
méglcos, estamina o
puntos de vida, puntos
de acclén (a méas
puntos de acclon, més
acciones es capaz de
realizar el mage an un
turno), su defensa y
ataque cuerpo a
cuerpo y su
resistencia magica.

El Juego esté
dividido en tres fases,
cada una do las
cuales debe ser
cargada por separado.
51 s@ queore acabar al
juego se deben |ugar
Ey acabar) en orden
esdecirde la 18 ala
3%). Sin embargo, la
segunda fase se
puede cargar

directamente y Junarla

a 2 jugadores.

Pero pasemos a
explicar |la mecénica
de este |uego. En
primer lugar y una vez
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Guia para
jugar al
LLord of Chaos

Lord of Chaaos es el dftimo programa de
fa famosa compafiia inglesa
BLADESOFT, y es esta realizado por
Julian Gollop.

cargado el Juego, se
nos pide gue
disefiemos al mago a
utilizar con lo cual
entraremos en un
submend en el cual
teneamos las
siguientes opclones:

NAME --> Parsa
poner nombre al

mago.

CHARACTER -->
Para deflnir las
caracteristicas del
mago (stamina, man4,
afic).

SPELLS --> Para
comprar los hechizos

disponibles.

EXIT --> Para volver
al mand principal.

Iniclalmente
delinimos las
caracteristlcas de
nuestro mage con
CHARACTER y le
asignamos un

_.nombre.

Después y sl hemos
dejado EP's (slendo
gsto absolutamente

necasario) podremos

Por Julsan Miraflas,

comprar hachizos.

Los hechlzos estan
divididos gn 3 clasegs:

-Hechlzos de ataque,
estos actlian an forma
de rayo, bola de fue
méglco o dominacion
de |a criatura blanco
siempre que tenga
éxito. Estos hechizos
no cuastan muchos
puntos comprarlos de
niveles altos, es declr,
de 2* 0 3er nivel.

-Hechlzos de
craacién de pociones,
@s necesarlo haber
de|/ado el ob|eto
adecuado en un
caldero y usar el
hechizo para crear
una radoma o pocilén
gque se debe beber
para que actoe,
normalmente tlenen 3
dosls afinque algunas

" disponen de més.

-Hechlzos de
creaclén de criaturas,
para |la mayoria
{menos los 3 para
crear dragones) basta
con disponer de
puntos de mana y de

acclon suficlentas, con
lo cual aparece(n)
la(s) criatura(s)
alagida(s).

Pero para crear
dragones, a8
nacesario tener la
DRAGON HERB
(hlerba de dragén),
dejaria en un caldsro
(CAULDRON) vy
disponiendo de puntos
de mané y de acclén
suficlentes crearemos
un nimero de
dragones Ingual al
nivel del hechlzo, es
declr sl es de nlvel 1
apareceré un dragbn
de nivel 2 apareceran
2 dragones. Y esto
slempre tenlendo en
cuenta que cuanto
mayor sea &l nivel dal
hechizo, mayor
nimero de EP's
cuesta g por lo tanto
mayor n? de puntos de
mani o maglicos
costara.

Soguidamente
selecclonamos la
opclén cargar
gscenario en el meni
princlpal y esperamos
& jugar @l nivel 1%

Una Vvez
selecclonado el
nimero de Jugadores
y el tipo de control
pasamos al 1er turno,
el nuestro, an &l cual
no podremos
novernos, pero si
coger los objelos que
parezcan an la misma
casllila donde nos
encontramos, usarios
(en el caso de las
posiciones) y usar los
hechizos para llamar o
crear crlaturas, las

‘cusales aparacen a los

lados del mago. Es de
destacar la opcibn de
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BIG MAP, que
muesira de forma
esquemaAatica los
enemigos, los objetos,
las criaturas, slempre
gue estén visibles.

A continuacién
deberemos
enfrentarnos & un
duelo con el mago
enamigo, sus criaturas
y las eriaturas
independientes para
escapar los f)rlmaros.
por el portal (el cual
aparece a partir del
turno 12) y escapar al
sigulente nivel.

B T

El mago enemigo
también crea sus
criaturas, las cuales
recogen objetos o se
enfrentan a las tuyas
en una lucha a
muerte. Con estos
objetos se pueden
consegulr las ayudas
siguientas:

- Magic apple -
Recupera puntos de
mané y toda la
estamina.

- Appie - Recupera
puntcs de estamina y
sirve para hacer la
poclén de heallng
(salud).

- Magic mushroom -
Recupera puntos da
mana.

- Crystal - Sirve para

 hacer la poclén de

invisibilidad.
- Clover (trebol) -

Sirve para hacer la
pocion de defensa
(aumenta |la defensa
CLBrpo A cuerpo).

- Ambergris - Slirve
para hacer la
superpoclén (aumenta
algo todas las
caracteristicas).

- Mistletoe - Sirve
para hacer la poclon
de fuerza (aumenta la
lucha cuerpo =z
cu }

- Falry Wing - Sirve
para hacer pocién de
vuelo.

- Sulph (azufre) -
sirve para hacer la
pocion de velocidad
{aumenta los puntos
de accién).

- Dragon herb -
Sirve para hacer la
poclon del dragén.

Los elfecios de estas
pociones no se
puedan apilar, es decir

— ESTRATEGIA =

. gue sl nos tomamos
dos o tres pociones no

ermanecen los

gneficios que
proporclonan las tres,
s ino q u e
normalmente, al beber
una pociébn se anulan
los efectos de la
anterior.

Existe tamblén una
variedad de armas
que podemos utllizar
¥ que son:

- Shleld (escudo) -
Aumenta la delensa.

- Sword (espada) -
Aumenta el ataque
cuerpo a cuerpo
alnque es pesadas.

-Knite (cuchillo}-
Bueno para lanzar y
mediocre en el resto.

- Axe (hacha) -
Buena para lanzar,
pero pesadsa y regular
para disparar
proyectiles paro malo
en el resto.

- Bow (arco) - Bueno
para disparar
proyactilas pero maio
en gl resto.

- Magic Bow (arco
m#égico) - Es como el
arco s6lo que causa
méas dafio.

- Spear (lanza) -
Buena cuerpo a
cuerpo y paras
defender, pero mala
para lanzar.

Cuando disponemos
de alguno de estos
objetos, al luchar
cuerpo a cuerpo
infringiremos mas
dafio que nl no los
tuviéramos.

Se pueden invocar
una serle de criaturas
que tienen varias

j carantensﬂnqs:

- Damon (demonio) -
Es lento, pero muy

A Través del Espejo. 15
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buen luchador
ademés de ser un
inmortal.

- Vampire (vampiro) -
Mas débll que el
demonio, puede volar,
coger objetos, usarios
y tecibir todos los
beneficlos que esto
conlleva, es buen
combatiente y es un
inmortal.

- Spectre (espectro) -
Es un buen luchador y
48 una criatura
inmortal.

- Ghost {fatasma) -
Mediocre luchador, es
una criatura Inmortal y
puede atravesar las
paredes y volar.

-Cenlaur (centauro)-
Util para recoleciar
objetos por |a cantidad
de puntos de accién
que tiene, puede ser
cabalgado.

-@oblin - buen
recolector de objetos.

- Dwart (enano) -
Medlocre combatiente.

- Gigante, troll y
simliares -
Combatientes.

- Gripphen (grifo) -
Vuela y se puede
cabalgar, @s una
magnifica moniura
para el mago.

' -Pegasus (pegaso)-
Ingual al grifo.

- Gowy blab- Amebas
que se reproducen y
atrapan a las
criaturas.

- Tangle vine
(enredaderas) -
Entorpece el avance a
las criaturas.

- Glant spider (arafia
glgante) - Buen
luchador.

- Glant bat

{murclelago gigante) -

Vuela y es un buen
reconocedor pero mal
luchador,

-Elephant (elefanta)-

16 A Través del Espejo.

Luchador.

- Dragon - Fxcelents
luchador, vuela y
lanza fuego.

Consejos a |a hora
de jugar.

- Cuando creamos al
mago, subir el mané a
97 o 100 y los puntos
de accién al max, que
son 40. Asimismo |os
h e c¢c hiz o s
recomendables son:

- Demon de nivel 2.

- Yampire de nivel 2.

- Griphon ¢ pegassus
nivel 1.

- Dragon nivel 2,

- Teleport nivel 1
(por lo menos).

- Magic fire nivel 1.

- Speed potion nivel
1.

- Alguna crlatura
recolectora de objetos.

- Magic ligthing nivel
263.

- Magic Bolt nivel 2 6
A

- Flood (proboca un
desbordamiento).

- Suberslén (para
dominar una criatura
enemiga).

- Es recomendable
no utlllzar slempre
todos los puntos de
acclén de las criaturas

durante todoes |os -

furnos ya que estas se
cansan y bajaran los
puntos de aceldédn
disponibles.

- Slempre usar BIG
MAP al principio de
cada turno parsa
localizar a nuesiros
enemigos.

- Los cofres se abren
con "USE" y tienen

-objetos gue pueden

ser de mucha ayuda.
- - Al princlpio cres 2
demonios y 2
vampiros. Los

demonlos malos para
destruir las criaturas
enemigas y los
vampiros para recoger
objetos y llevarselos al
mago, alingue si es
necesario, estos
iiitimos también
pueden luchar.

- Grea cuanto antes
puedas un dragon.

- S mandas a todas
fus criatura a luchar,
quedate en una
habitacibén, clerra
todas las puertas y
despues ponte en una
esquina de esta.

- Si una criatura esta
herida (ha perdido
estamina u oira
caracteristica) y puede
coger objetos, haz que
coma o que beba una
pocién para que se
recupere.

- Cuando haya
aparecido el portal,
telepbriate cerca y al
turno siguiente entra,
con lo que pasaras de
nivel.

- Cuando una
criatura vuela, sn
campo de visién es
mayor, con lo cual se
podr&n ver méas
objetos y criaturas.

- Los objetos pueden
eslar ocultos por

objetos y al
colocarnos al lado
aparecet.

- S5i una criatura

: puede volar, haz que

se desplace asl, ya

‘que gastara menos

puntos de accion gque
corriendo.

- Analogo para las
criaturas que corren o

las que avanzan por gl
agua (cocodrile). = "

- A una criatura que
vuela, no le afecta una
casilla incendiada. .

- Hazte Invisible lo
anles posible.

Y sin mas acabamos
esta guia para jugar al
"Lords of Chaos"
(buen programal,
esperemos que lo
comaearciallecen en
Espafia y que sigan
edltando titulos

similaresi
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ENTREVISTA:
José Munoz Falco.

ATE: :Como z cuando
surgid tu aflcion por las
aventuras conversacionales?

JJUMF: Fue un flechazo. Hace
ya 5 afios compré un "pack” de
10 Juegos, cuando afin no
conocia las aventuras. Siempre
perdia el tiempo jugando con
alguno de ellos, y nunca
llegaba a cargar el Qiitimo. Por
fin, el dia que lo hice, vl por
primera vez un programa
(circus) en el que nads se
movia y habla un montén de
texto... |en Inglesl. Debo decir
que desde entonces, tanto el
inglés como las AC se me
daban bastanta bien.

ATE: i(Por qué decldiste
fundar el CAAD? ;Con qué
medios contabas?

JJMF: Qulise hacer una
especle de "asoclacién” entre
aquellos sonados a los que
gustaban los mismos
programas que & mi. Era una
especie de desafio tratar de
encontrar aficionados a unos
juegos que por entonces aran
totalmente desconocidos.
Respecto a los medlos._..
toneladas de liuskon. Ni més ni
menos. Ni he reclbido pago o
*asponsorizaclén® por parte de
nadle hasta ahora, ni creo que
nadie lo haga en el futuro.

Juan José Mufioz, ha sido sin duda uno de los pioneros de la
aventura en Espafia, y el primero en lanzar un fanzine
dadicado exclusivamente a aste fema. Con el CAAD, ya en
sus inicios, consiguié cautivar a gran cantidad de aventureros,
que aln hoy, pese a la competencia y esfuerzos de otros
clubes, siguen fieles a él. Esperamos qQue esta entrevista 08

ayude a conocerlo un poco mejor.

ATE: 4Qué opinas del
desarrolio del concurso de
aventuras? ;Te ha resultado
muy dificll actuar como juez?

JIJMF: EIl proceso de
seleccibébn fue agotador y
traumético... era muy dificil
para mi eliminar cualquier
aventura, dado que mi
intenclén siempre ha sido
promoverla, pere habia que
hacerloe. Conforme avanzaba,
cada vez era mas dificll hacer
comparaclones entre ellas.
Llegando un punto de
perieccién, es Imposible

comparar una aventura de 3

cargas hecha en ensamblador
con otra de 12BK resallzada con
el PAW, por ello, las 7
ganadoras del concurso son
tan diferentes entre si.
Simplemente, cada una de
ellas es la mejor de cada estilo.

ATE: Haz balance y dinos
sl con el fanzine has ganado

o perdido amigos.

JJMF: 5in ninguna duda, he
ganado muchisimos amigos,
que sdeméas comparten mi
aficién. En ese punto, el CAAD

~me -ha resultado. muy
gratificants.

ATE: En alguna ocasién
has dicho gue todas las

pedradas van dirigidas a i,
Explicanosio.

JJMF: Con eso me reflero a
los "descontentos”, es decir,
aquellos que no estan
conformes con nada. Veamos
unos ejemplos... "El CAAD no
trata el MSX", "mi aventura era
la mejor del concursoe”, "las
aventuras de |la bolsa no astan
versionadas”. Estos bastarén.
Cualquiera que conozca
minimamente el CAAD, sabré
que cualquler aventura
versinada a MSX es tratada, si
uno manda una mala aventura
o no lo bastante buena, es
eliminada, y si las aventuras no
se versionan es por que no hay
PAW para ofros ordenadores...
se podria hablar més de ésto y
otras cosas, pero no merece la

pena.

ATE: Sentimos tener que
preguntarie esto, pero te
rogamos que contestes para
aclarar las ideas de cleria
gente. (Has ganado algo
(econbmicamente hablando)
con el fanzine?

"JJMF: La respuesta es un

. NO rotundo. De hecho plerdo

dinero, y para comprobarlo
basta con echar un vistazo a
los "informes econdmlicos™ que
puse en las editoriales de los
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CAAD 10 y 14. Los rumores de
que me estoy forrando (ojalé)
son difundidos por clerto
fracasado que s6lo gs capaz
de intentar sembrar cizafia
entre nosotros. De todos
modos, me hace reir, y tanto yo
como los chicos de ATF, los de
El Aventurero y basiantes més,
nos partimos de rlsa con sus
ridiculas cartas y pataletas. No
cilo su nombre para no darle
una "importancia® que no se
merece, pero se ie podria dar
el premio a la "mejor labor en
pro de la destrucclén de Ia
aventura”,

ATE: ;Qué pretendeas
conseguir con @l CAAD?
£Por qué lo haces?

JJUMF: Sélo quiero dar un
vinculo a todos los
aventureros, algo qua los una.
El porqué sigo con esta locura
es algo que no tengo nada
claro, ya es una cuestién de
orgullo mantaner el CAAD,
cosa que haré hasta el final.
Ademés, no me gustaria nada
traicionar a los que han puesto
su confianza en mi.

ATE: (Alguna vez has
sentido deseos de
abandonar tado lo que estfis
haciendo en pro de la
aventura?

JUMF: Alguna gue otra vez,
si... sobre todo después de
racibir broncas de qulen maenos
me esperaba, pero todo tiene
arreglo, y estos baches duran
muy poguito.

ATE: . Qué opinas de la
marcha del CAAD?

JJMF: Sin duda, me podria ir
major. Sl s6lo tuviese 100
08 méas, no 58, no sé...

ATE: ;Qué opinas de los

fanzines de mmnmrm?__

JJMF: Una gran Iniciativa,
pero no muy correcta.

18 A Través del Espejo

Actuaimente hay cuatro
fanzines, para un muy reducldo
grupo de aventureros. Sl
hubiese 10 veces méas gents,
esto sorfa mlel sobre hojuelas,
pero por desgracia nuestro
pais no es UK. En un futuro, la
(nica viabilidad que encuentro
€8 hacer una especlie de
"confederacibn” o fusidn entre
los fanzines, pasando a
realizar una verdadera revista,
con unos contenidos més
completos y variados de los
que ahora puede tener
cualquier fanzine por separado.

ATE: ;Qué opinas de "A
Través del Espejo™?

JJMF: Un interesante
programa televisivo de
debate... ah, ;no te referias a
&se ATE?. En que estaria yo
pensando... no, en serio. Al
Igual que los restantes clubes,
@sta formado en su mayoria
por antiguos soclos del CAAD,
varios en activo, y fue el
primero en saltar a la arena en
pos del CAAD. Sin duda una
vallente declisién, gue se esta
viendo recompensada con
unos socios fieies, unos
contenldos interesantes y unas
maravillosas entrevistas.
(Toma ya. Como no me
mandes el Jamobn, me enfado).

ATE: ;Qué plensas de la
aventura profesional en
Espafia? LY de las
“Home-grown" 7.

JJMF: Sin duda, la aventura
profeslonal no ha tenido
competencia. Ha marcado
unos caminos y ha ablerto
nuevas vias a la aventura, perc
no ha podldo exprimirse a
fondo luchando con alguien de
su categoria, lo que quizé no

les ha permitido dar de sf todo |
o que podia. Las pequefias
~compafiias, o mejor-dicho,;

autores solitarios, son algo que
llena el mercado del Spectrum
con basura, aventuras y
excelentes programas, pero

ue replio, sélo para Spectrum.

speremos que algulen se
atreva a usar ¢l C, BASIC,
parsers como &l AGT o &l
GAGS para crear algo en PC,
ya que sl no, en un tiempo este
mercado se acabsarf
colapsando.

ATE: ;Y on UK?

JJMF: Como siempra, alli s
todo diferente. Las casas
profesionales llegaron a tal
extremo de sofisticaclon que
todos pensamos en un tipo
concreto de AC s6lo con
pensar en (a compafifa.
Veamos... CRL= Tarror, Delta
4= cachondeo, Leve| 9=
excelentes... ya véls. Las
pequehas compafiias inglesas,
aingue mejor organizadas que
aqui, quiza duren lo mismo o
algo mas, pero sin duda
desaparaceran tambien sl no
evoluclonan.

ATE: jAventuras con
graficos o sin ellos?

iinglesas o espaholas?

JJMF: Sl el grafico es Otil, o
sl no hay problemas de
memoria, veremos graficos. En
caso contrario, no. La segunda
pregunta @s més complicada
de rasolver. Actuaimente hay
buenos programas espafioles,
pero claro, los cléasicos
ingleses son los clasicos
ingleses...

ATE: Culquier cosa que
quieras declr...

JJMF: Nada en pariicular, tan
s0lo agradecer a Jorge (el
edltor) esta entrevista, gracias
a la cual mis opiniones
quedar&n mucho més claras a
bastante gentas, y desde luego,

. desear suerte al ATE. |l
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Las claves del
IRON LORD.

Miré

por cuarta vez el reloj, eran las 10:30, y ya

pasaba media hora del tiempo acordado para Ia cita,
- jQué frfo hacel -pensé-, a la vez que se apretaba &l
cuello del abrigo.

La genle pasaba acurrucads
y embozada en sus abrigos a
sus casas o a sus destinos.
Era uno de los inviernos mas
crudos en la cludad y allf
estaba 6|, esperando media
hora an la calle, helado, aterido
de frio al reportero mas exirafio
e lrrasponsable que &l conocia.
Definitlvamente, esto lo
colmaba, aguantt aquelia vez
que se citaron en Broto, en unc
de los puablos donde pasaba
el varano la "sombra” haclendo
gso gque llaman "rapel”,
alpinismo y monitor de
campamentos de verano. Dos
dias se pasb slli, rodeado de
esos pequefios monstruos que
le gastaban bromas pesadas,
(como gsconderle la ropa
interlor en un arbol huaco) o le
pedian que jugara con ellos al
futbol, al escondHe, a luchas de
caballeros, y claro, allos no se
contenian, no, pegabsan con
toda su alma. Acabb con més
cardenales y morados que el
Sante Concllio.

Pero esto ya era demasiado,
la temperatura an la calle era
de 16 grados bajo cero y 6l
empezaba a ser un mufieco de
nleve de lo congelado gue
estaba.

A lo lejos un coche
destacaba sobre el resto, no
respetaba ninguna sefial y su
conductor parecia cuando

menos borracho o loco de

remate.
El| coche avanzaba a 1oda

Por Julian Mirallax.

velocidad por |la calzada
adelantando los coches en
zlg-zag sin Importarie sl lo
hacla por la derecha o por la
lzquierda. De repente el coche
anfilé hacla &l y acelert (sl a(in
gsto era posibie) mas todavia.

Se quedd parallzado, no
pudo nl artucular palabra y
mucho menos movarse de
donde estaba. Vola que
Inexorablemente esa cothe se
dirigia hacla &l, en una accién
refleja intenté ver el rostro del

uctor, da esa bastia que lo
enviaria al Hades, sin
ambargo, fue inaGtll, el vapor
que cubria el parabrisas del
coche Impedlia que lo
consigulera.

En ese Oittmo momento, su
vida entera pasb ante sus ojos,
recordd cuando le quité un
caramelo a8 su hermano, y
cuando le almldoné los
calzoncillos, también cuando
su hermano cracld y le propind
una paliza que cambilb su vida
y cuando conocié a Beatriz (su

H}.

3&”3 los ojos esperando el
golpe 1atal, con |lablos
apretados y razando en la voz
més alta que podia.

Y sin embargo ese golpe no
se produjo. El coche parb a
milimetros de su lado, se abrlb

una mano que le arrastrd

dentro del coche. Su primera:

reacclon fue palparse el cuerpo
para ver sl tenia algo roto,

tardé varlos minutos en darse
cuenta de que no ara asi.

Raspiré allviado y dib gracias
a Dios por sagulr vivo, después
miré a su lzgulerda Intentando
averiguar la ldentidad del
conductor. SGbltamente sulrlé
un ataque de Ira, una Ira
Incontenible que le cegaba
como un velo rojo puesio ante
los ojos.

- |Hola Georgel - dijo la
"sombra”, jcomo te va?.

La "sombra” tenia una rara
capacidad dea lrritar a todo el
mundo. |Eh, alto). Tengo lo que
quieres, y le ensefid un
paguete de follos
mecanograflados. Al instante,
su ira se difuminé y
desaparecio.

- |Al finl, |Las claves del Iron
Lord!. EI r:'&ortaje més
esperado del S

- Blen George, espero que
cumplas con lo convenido, ya
sabes el precio - exclamé la
sombra.

No pudo soportar por mas
tiempo y empezé a leer
aquellos papeles
mecanograflados toscameante.

- ;Que hay que hacer para
acabur la primera parte del
juego?.

- - Blen, es tacll - contesté ia
sombra-. En primer lugar hay
gue ir a Chatenay Malabry
donde vive el herbolario, alli,
nos presentamos y le
preguntamos sl nos puade
ayudar a luchar contra nuestro
tio. Nos respondera que @l no
@s un guerraro y que desde
joven estaba llusionado por
panar al gran concurso de tiro
con arco. Asl que nos dirigimos
a la izquierda de donde
tenemos el caballo, y en la
parte superlor entraremos en el
tornao.

Alll debemos ganar 3 rondas

" de firo con arco y ganargmos el
una puerta y del interlor sallé

torneo y la ansiada copa. Con
la copa nos dirigimos al

-herbolarlo y se la damos, al

preguntarie si nos ayudarf a
luchar, dice que reunira al
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puablo y cuando les llamemos
acudiran a luchar.

"- Si, pero el torneo es dlificll,
Lno? - dijo George-.

- No tanto, con un poco de
practica se puede pasar. A
continuaciéon nos dirigimos al
pueblo o villa de Lorando
donde se encuentran dos
personajes, con clinco
esmeraldas que pertenecité a
su esposa, y un tabarnero le
dice que los monjes no le
venden vino, r &stos hacen el
mejor vino de la reglén.

En la abadia de los
templarlos y si nos dirigimos a
donde astan los monjes, nos
ancontraremos con que han
sido envenenados. Y por ofra
parte estan los templarios que
nos ayudaran sl probamos
nuastra fuerza y valor.

Los campesinos, a cambio
de nuestra ayuda qluleran que
les paguen la harina que le
dleron la tabemnero de Lorando.
Y linalmente, en la ciudad de
Torantek enconitramos una
posada donda podremos Jugar
a los dados. El juego consiste
an conseguir obtensr el
namero 7 con los 2 dados. Ni
que decir tiene que esle juego
es esenclal ya que las 100
monedas con las que
empezamos es insuficlente.
Disponemos de la posibllidad
de probar nuestra fuarza an un
torneo de pulsos (qulzé lo mas
dificil del juego) y la camarera
nos dirf que si queremos que
algulen que ella conoce nos
ayude, debemos probar
nuastra fuerza.

También en esta cludad, en
la lzqulerda, hay un capitan de
mercenarios que nos ayudari
sl vamos recomandados.

- No me entero de nada
“sombra”, mejor explcame las
soluciones.

- |Ay, estos impaclentes|.

El collar del vendedor lo lene
el capitan de mercenarios y lo

cambia por una armadura que

tiene a la venta el vendedor y
nos ayudaré en la lucha.
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Asimlsmo para ayudar a los
monjes hay que preguntar al
herbolario (después de
entregarie la copa) sl tiene un
antidoto y milagrosamenta nos
diré gue si, lo compramos
baratito y lo llevamos a los
monjes con lo que nos diran
que hablaran de nuestro valor
a los templarios, y sl se lo
padimes como favor personal,
venderén vino al posadero.

Con lo anterlor el posadero
nos ayudaré con su ejercito de
contrabandlistas, y sl se lo
pedimos pagara |a harina a los
campesinos. Asl estos nos
ayudaran el ia lucha.

Para que el o]arcito de
mercenarios nos ayude,
debemos pedir ayuda a la
chica, probar nuestra fuerza
ganando el torneo de pulsos,
con lo que sl volvemos a hablar
con ella nos darf unos
pendientes. Con estos nos
dirigimos al capitan de los
marcenarlos y nos diré gue nos
ayudaré si para pagar 4 sus
hombres le damos un ruby, el
cual estl en la tlenda del
vendedor en Lorando,

Asimlsmo, para que {0s
templarios nos asyuden
deberemos matar a 5 esbirros
de nuestro tio, esos asasinos
que slempre aparecen en el
momento mas inoportuno.

armas 10 ejércitos ¥y
seleccionando "Go to War”
lremos a la guerra y
cargaremos €l Juego
estratégico.

Esta parte es realmente
sencllla, hay 2 caracteristicas
de las trcEpas, nimero de
hnmbrasé 00 por ejército) y
fuerza de este. El truco esta en
dejar que tus hombres avancen
poco & poco para que la fuerza
baje poco y en forma de
dlentes de sierra para que
cuando atague un ejércite
enemigo, deflendan 3 de los
tuyos con lo gque
probablemente seré anigullado.

La tercera partae, |la arcade,
se trata de Ir avanzando por
unas cavernas laberinticas,
entrar en unas localldades
indicadas con "In" y derribar a
unos seres voladores con los
rayos de nuestra espada antes
de que nos arrebaten la
energia. Después de hacer
gsto 6 veces, al mensaje final
nos dird que nuestro malvado
tio ha muerto y que el bien
volverf a reinar, (mas o
menos).

- "Sombra", eres el mejor,
pero como me vuelvas a hacer
algo parecido otra vez, juro que
te mataré.

La sonrisa plecarona que le
dirigi6 |a sombra preocupd a
George mas de una semanajij

Unsa vez hecho esto, nos '

. dirigimos a las ruinas del

castllio donde comenzaremos

solecclonamos "armies rised”,
con lo cual se levantaran en

@l Juego y en ta torre central



Todos los
parsers del
mercado.

Muchos habéls sido los que nos
habéis escrito o llamado para
consuftarmnos los parsers disponibles
para fal o cual ordenador.
Pretendemos con esle artfculo aclarar,
en la medida de lo posible, vuestras
dudas sobre este tema. Sin mas
preambulos:

-SPECTRUM: Pese &
la ya probada
aniigliedad de sU
hardware, aste gran
ordenador sigue an la
brecha, y actuaimente
es uno de los méas
fértlies &n cuanto a
aventuras se reflere,
superando algunas de
ellas a |las disponibles
para ordanadores de 16
blts. En cuamo a parsers
hay que nombrar: "The
Graphlec Adventure
Craator® da Incantlve
Software, utllizado para
dar vida a programas
como Megecorp, Don
QOuljote o Los Phjaros de
Bangkok, actuaimente
esté en desuso. "THE
QUILL" de Gilsoft Int.
Esta Iprngrama 8E uUna
verslon antigua dei
PAW. No tiene
posibilidad de gréficos
por &l sélo, paro hay un
editor que se vendia
aparte (The illustrator)
quae permlitia
ensamblarie graficos. Ha
sido muy usado en
inglatarra, pero no hay

‘varslén an casiellano.

Actualments esta
totalmente obsoleto.

Por The Carrion.

Como no, hay q#a
nombrar a2 " &
Professional Adventure
Writing System*”,
también de Gilsoft, dasl
que existe una
magnifica verslén en
castellano distribuida por
aventuras AD. Es el mas
usado v sin duda al
mejor. Ha dado lugar a
creaciones como "El Ojo
dal Dragén™ o mas
reclentementa "Johnnle
Versc®, amén de las
demés homsegrowns

aspafialas,

Tamblén podriamos
hablar de otras
chapuzas como "The
Dungeon Mastar®, pero
gueda totalments fuera
de lugar. Todavia ha
otro, el "ADVENTUR
Bullder System™ un
parser algo vie|o, pero
que vamos a poder
disfrutar en castsellano,
ya que |os ya famosos
muchachoe da 3PSOFT
{qué contentos 8e van a
poner}, van a fraducirlo y
a distribulrle al precio de
1500 pts. Sin duda una
estupenda iniclativa.

-PC y compatibles:
Existen varios, paro
ninguno, de momenio,
ha dado la talla.
Podamas nombrar "The
Adventure Gama
Toolkit" del gque ya
hablamos en el ndmero
ocho de "ATE". También
estéd el DAAD sli
disponéis de un
miiloncejo por ahi suslto.

-COMMODORE
AMIGA: Parace gue asta
maravilia de |la
tecnologia moderna (no
88 note que es mi
preferido) ssgté
empezande a hacer
rulda Gitimaments, y &8
habla de programas
como al "AMOS" el
"TALESPIN" al
"HATRACK II". Este
altimo va a disponer
muJ prontoc de un
médulo para graficos.
En cualquler caso, hacer
una aventura bajo tan
potenta hardwara ha de
sar por fuerza, una
gozada, aunque sea an
basic.

-COMMODORE &64:
Lamentablamenta, asta
fantdstico ordenador, ha
caldo un poco en el
olvido y la verdad es que
no es utllizado por
muchos aventureros. Lo
unico que sabomos a
ciancia ciarta a8 que
exlste una verslén de
GAC que es posibla
congeguir por los
medios “de sismpra”,

-MSX: |Uff, que negra
esia la cosal

CPC 8128: Dtro
ordenador d lado
nuestro querido amigo
Alan Su

usuarios desponsen de

una verslon del GAC y .

otra de PAW para CP/M.

Ambas en inglés y con

posibllidad de Inciuir
gréficos. Un consejo

gr. Estos
| SOFTWA
‘adventuras en cualquier

AVENTURA —

"The
Professional
Adventure
Writing
System es el
mds usado y

‘sin duda el
me jor."

gratulto, no 8a 08 ocurra
comprar absolutaments
ningdn producto
AMSTRAD u o8
arrlesgéls & que an dos
meses &6 quade con
una mano delante y otra
deiras. (Bastarla con
nombrar su super
cédneola o sus
maravlllosecs PCs 1512
o més reclentsments los
AMSTRAD 6128 plus.)

-Expactatlvas: Corren
rumores de que se esth
trabajando an varies
versiones de Paw para
Amiga, Atari y PC, pero
gsto son sélo rumores,
ya que en un sitlo lo
desmlienten, en otroe lo
corraboran... Si no
tondis nada que hacer,
llamad & Aventuras AD
(Agente en Espafia) y
preguntad por ellas, os
aseguro que (no sé por
gué) esto les cabrea
més que cualquler otra
cosa.

Suerte a todos, y 08
recuardo que STORE
E admite

formato ]
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- LIBROS

Literaiura de Interés Aventurero:

Lobo Solitario-Fuego
Sobre el Agua.

Autores: Joe Dever & Gary Chalk.
Editorial: Altea (Coleccién Altea Junior).
Primera edicién en castellano: 1985,

Eres Lobo Solitario, el dltimo de
los sefores del Kai. Una guerra
sncarnizada asola tu pale vy los
melvados sehores de la
Oscurldad de Occldente han
pussto cerco a la capital.

El Rey te ha enviado en busca
del Gnico poder gue hay en todo
Magnemund capaz de salvar a 1u
pueblo: la Sommersword, la
espada del sol. Te acechan
terribles peligros: pavorosas
tormentas, el tunal de Tarnalin,
los barcos fantasmales de
Yonotar &l traidor...

Utiliza tus habllidades con
sablduria, pues sdlo ti puades
llbrar & tu pais de la devastacién
con que lo amenazen los sefiores
de la oscuridad.

+ Es Innagable que la historia s
de lo més interesante, lo
suficlente como para empujarie a
comprar este libro, pero... todavia
cuando comienzo a hojearlo tengo
la sensacién de que es un toston
gue la editorial "Altea® tradulo
aprovechandose del auge de los
juegos del rol.

Une vez que empecé a laar la
hietorla de los autoras r a hojear
ios mapas, la hola de formaclon
de personaje y el sistema de
combate me dl cuenta de que Joe
Dever y Gary Chalk no aran

ningunos farsantes ocaslonales 3:'"

pensé que la edliorial "Altea

habia tenido una magnifica idea al
traducir esta col . Poco mas
adelante me convenci de que el
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Por The Carrson.

libro estaba lejos de ser aburrido.

Lo primero que debemas hacer
para empezar a crear nuestro
personaje es examinar ia tabla de
ia suerte en la que obtendremos
valores aleatorios gehalando a
ojos carrados, con un boligrafo,
aungue yo 08 ACONSSJ0 qua o8
proveéls de un par de dados (o
major uno de diez
caras). Enbase a
agtos resultados
rallenaremos la
carta de accién
con nuestros

untos de:

ESTREZA EN
EL COMBATE,
PUNTOS DE
RESISTENCGCIA,
atc... También
debemos elagir
las disciplinas del
KAl que vamos &
uilllzar, y gque
pueden sar: PODER MENTAL
SOBRAE LA MATERIA
CAMUFLAJE, CAZA, SEXT
SENTIDO, RASTREO
CURACION, DOMINIO EN EL
MANEJO DE ARMAS, DEFENSA
PSIQUICA, ATAQUE PSIQUICO
Y AFINIDAD ANIMAL. Daspués
hay que eleglr dos armas de entre
las que sl llbro nos ofrece. Si &8
entiabla combats teniendo un

¥
r

Los autores nos provéen
tamblén de una mochlla en la gue
podremos cargar un maximo de
ocho objetos més la comida, y
culdado, sl no disponemos de
eomlda cuando el libro noa ordena
comer restaremos fres puntos a la
resistencia que en muchos ¢casos
ﬂuadnn Bar cruciales ;Inra nuestro

4roe (cero PR significa Ia
muerte).

La carta de accién, Incluye,
como dltimo alemento, una tabla
de resultados sn los combates
que seguramente lremos
rallanando a medida que
AVANCemos an nuestra cruzada.

Al principio del juego se nos
daré una cantidad de dinero que
podemos gaatar an aqulpo.
Algunos de estos objetos

podremos encontrarlos tamblén
durante el Juego. Algunos de
ostos objetos son: espada, caAsCO,
cota de malla, maza, pociones,
ascudo, monedae de oro, efc...

En resuman, un libro-juago muy
bueno, con unas reglas
ensayadas y adaptadas, y una
avantura nada facll. S| jugamos
lagalmente (es decir, sin
RAMSAVES y otras sxirafias
concepclones informéticas),
podemos tardar muchisimo en
soluclonaria i

arma y la destreza apropiada de' -

su manejo sumaremos dos puntos

“'a nuastra destreze an al combats,

pero si fratamos de combatir sin
arme alguna restaremos cuairo
puntos.



