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" CAAD Numero 6

Abril-mavo 1890

Oh, aye, she faced a dracolich now, but now - how, she had
the means to hit back!

Burn, then, oh=s0-mighty Rauglothgor, burn!

And know ‘hOVI it feels, ye who burns us like ‘50 many flies

scorched:in torchfire... burn!

PORTADA  REALIZADA' POR CLYDE CALDWELL, TITULADA SPELLFIRE.

(No se ha traducido el texto para respetar el significado)
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Eoitorial

iCumplimos un afo! Un aio de infatigable labor en pro del advenimiento de:
1as aventuras en esta tierra arcadiana (texto escrito bajo la influencia de
probar demasiadas aventuras..). )

'

Cambiando de tema, y respondiendo a varias cartas que me han llegado, el
que crea que puede llevar una seccién, esti autorizado por mi parte.
Simplemente, que .escriba indicindome sobre qu& iba a tratar, como va a
llevarla, datos varios en general y si me manda tambi&n un trabajo de muestra,
pues mucho mejor.

Hay que tener en cuenta la diferencia existente entre un fanzine y una
revista. En esta dgitima, un equipo de redaccién, con grandes medios escribe y
la gente compra su producto. En un fanzine, es AL CONTRARIO! La gente escribe
y lo manda al Club. AlIT se selecciona Jo mejor, o lo mi3s apropiado, y e€so se
publica (al menos en teorla, ya que, con pocas excepciones, nadie se atreve a
llevar su propia seccidn, con 1a responsabilidad que ello conlleva..).

Y ya puestos a pedir, repito lo que dije hace bastantes nimeros.. Ehas
resuelto alguna aventura? jPues manda 1a solucién al Club, caramba! De ese
modo tendfeino.fx un archivo de soluciones realizadas por los mismos socios, que
ayudarin de ese modo a otros. §i po. has acabado, pero has hecho grandes
avances (o pequedios..), manda igualmente Jlo que tengas, quizid llegando hasta
ahr élgilien venza tu bloqueo.. asf que ya .Sabéis.. espero mapas, soluciones,
avances, secciones, articulos {lo que seal! El fanzine. tiene que nutrirse de
su's socios. ‘

" Cambiando de tema, 08 aviso de que en la seccién de anuncios viene
;'expncado el .modo en el que podé&is consegmr, ‘si 1o deseé:s, los -nameros’
atrasados del CAAD. Arite 1as numerosas pet:c:ones que he recw:do, ‘creo que es
una oportumdad que no hay que desperdiciar, y no sélo ya por 13 informacisn
que esos nameros cont:enen. sino por el mero afan de coleccmmsmo ‘merece I3
pena tenerlo JIN . :

L ‘Por ﬁltmo,,se “ests realizando una selecc:én de las me.rores aventuras
"mandadas al concurso convocado por Aventuras AD (trabaJo realmente agotador,=
creedme!?). Debido "3 13 cantidad de programas, y ‘a lo exhaustivo del testeo, e}
‘anuncio de 1a aventura ganadora tardar3 un tiempo en producirse, pero desde
"Ias pﬁgmas ‘de este _Ffanzine . tendré&is cumphda mformac:én acerca de los.
progresos de_esta seleccién. '




NOTA del AUTOR: (Tienes un mapa?. Si es asi pasa al 45; si no
continua leyendo el apartado que te corresponda.

1
Ningun sonido, solo oscuridad. Parece que o torre hubiese sido
abandonada hace algin tiempo. Es una mole de piedra oscura,
cilindrica, en cuyn cima se levanta una cupula totalmente de cristal. No
es extrafio yu que esta torre es en realidad un faro.
De repentz, un gemido que proviene de [a zona superios, te sobresalta.
iras hacia donde proviene el gemido, pasa al 16.
o prefieres quedarte por aqui a investigar, pasa al 32.

2
Al penetrar en [o torre o puerta se cierro o tus espaldas. Tntenios
abrirla, pero es inGtif. E[ interior esta oscuro, aun asi dos cosas te
flaman (o otencién: unas escaleras quez ascienden en espiral af piso
superior, y una extrana trampilla en e suelo. '
itentaras abrir {a trampilla, pasa al 27.
subiras por [a escalera, pasa af 24.

3

Estis en unos oscuros sotanos.
N 8 E~- O
i4 15 = 29

4 ,
Abres o gran puerta y penetras en una estancia gue en principio
porece vacia, salvo unos cuantos muebles. Observas que el techo tiene un
amplio agujero del que provienen unos destellos luminosos que inundan



fa camarg.
No ves como podrias [egar hasta f agujero ya que esta demasiado
afto.
te quedaras agqui a examinar mas detenidamente o
habitacion, pasa al 17.
abandonas [a estancia, pasa al 7.

S

Mientras subes [a  escalera e rvesplandor se va haciendo
progresivamente mas intenso. AL fin [egas; asomas [a cabeza por o
Ggujero y ves un intenso resplandor en e centro de una estancia
cubierta por una clipula de cristal.

Apartas [a vista, ya que es demasiado intenso y miras hacia abajo y
{o que ves te deja helado, il mismo resplandor!, miras hacia otro lugar,
pero el resplandor persiste en tu retina.

Te das cuenta de tu imprudencia demasiado tarde, el resplandor ha
quedado grabado en tu reting de por vida. A portir de shoro vogards
ciego por [a torre hasta que encuentres [a salida, o [a muerte entre sus
poredes.

6

“Se ha emburcado en una arriesguda mision. Todo lo que s¢ del cetro
es [o que cuentan [as leyendas.

Durante [a primera invasion de [os saurios, el gremio de [os magos y
hechiceros se reunio para buscar una solucion; alguien habld de un cetro,
forjado en [os albores def mundo, capaz de volver a [os sefiores esclavos.

Répidamente todos [os hechiceros partieson en su busca. Fue una
busqueda penosa, pero al fin se encontrd. Alguien trajo [a noticia de que
se hallaba en una coverna. El unico obsticulo era que [o caverna estaba
habitada por un poderose dragon, Glotharg. L resto ya o sube. Despuds
de derrotatle, [os cinco elegidos trajeron consigo el cetro y el fuego de
Glotharg.

Raptdamente se desplego {o ofensiva contra los saurios, el cetro fos
chuyentd hooia sus oscuras madrigueras en su isla de origen. EL cetro se
conservo en una wrna magica en fos sotanos de esta torre, custodiads
dia y noche. Aun ast alguien consiguié robarfo...”. Pasa af 22,



7
Decides bajar de nuevo al piso inferior de [a torre, pusa al 39.

8

La trampilla parece atascada, o quiza es gque tenga el cerrojo por ol
otro {ado yu que en este solo observas un gran tirador de hierro.

Abandonas tus indtiles intentos e abrirla y subes al piso superior;
pasa ol 18.

8

Estas en ¢l peldatio marcado como salida:

1.- Jirg un dado y avanza tantas casillas como puntos obtengas de {a
tirnda. También puedes retroceder casillas si crees que eso te puede
ayudar (sin salirte de los fimites).

2.- 8i al avanzar quedas en [a casilla central del fuuzco cagras por €l
4 tnoriras.

3.~ 8i quedas en una casilla de fos bordes del hueco (casillas 1 y 2)
puedes intentar asirte al borde del peldano mas cercano. Para ello
pruebn tu suerte y si eres afortunado lograras asirte Y te encaramaras al
peldafio. Si no, cagras al vacio y moriras.

4.~ Tienes 3 tiradas, al cabo de [as cuales, si no has consequido saltar

el hueco, deberas bajar por donde has venido.

ARRIBA :
- {3os [ograd:o pasar ef fuwco"
si, pasa al 25.

no, pasa al 40.




14

Je adentras en una estancia lena de polvo y suciedad. Un gran
mirador te permite divisar ef mar, Seguramente esto, en su tiempo, fue
usado como puesto vigia para observar {os movimientos de los barcos. A
[o [ejos observas una gran galera que se balancea en el horizonte. Por (o
demas, nada atrae tu interés en esta habitacion asi que decides salir,
pasaal 7.

11
Abres lentamente [a puerta mientras sigues escuchando of misterioso
borboteo. Recuerdas ciertas historias sobre los horrores que se esconden
en [os pisos de las torres.
-Miras hacia ef interior y ves un enorme monstruo viscoso que lanza
sus tentaculos facio ti; es un gran pulpo.

14
18 |12 | 18] YULFO
Energia vital=29
18 | 18} Destreza en combate=§

Combate contra ¢ y st verices pusa af 26.

Acercas tu mano hacia el cetro; tus dedos rozan [a empufiadura del
poderoso artefacto magico, forjado hace siglos. De repente sientes otra
presencia, alguien que pareee escrutar tus pensamientos:

“Deja el objeto, extranjero, ain no estas preparado, atn debes pasar
fa prueba...”.

Una voluntad muy superior a [a tuya te obliga o dejor el cetro y
abandonar [o estancia. Pasa al 37.

13
Te encuentras en unos oscuros sotanos.
N 8 E 0 SUBIR



14

Fetas et unos oscuros sotanos.
N s E 0
28 3 42 28

15

Estas en una oscura galeria.
N 8 E 0
28 3 41 42

16 '
Subes unas escaleras de caracol que se te hacen etertias. AL fin [fegas
al piso superior de [a torre. Un amplio pasillo circular roden la mole; en
{as poredes abservas que hay puertas, probablemente comuniguen con
~ aposentos vacios.
Otra vez vuelves a oir eE gemufn esta vez mas cercano. Puedes:

N bajar e investigar el piso inferior, pasa of 32

entrar por [a puerta grande, pasa al 4

entras por (o puerta mediana, pasa af 10

entrar por [a puerta pequefia, pasa af 21

17
Tras unos bailes encuentras algo: un troze de pan rancio (que te
proporcionara una racion de comtda} unos extratios anteofos
shumados y una escafera dz mano. '
Recoges todo esto y decides [0 proximo que haras:
quiza deberias profymte {os anteojos, pasa al 34
o intentar subir por el agujero del techo con [a escalera
de mano, pasa al 5
o abandonar la estancia, pasa al 33

18 .
Intentas abrir (o tmmpxﬁa que conduce hacia arﬂba pero tus intentos
son inttifes, pasa al 13.

18
-El resplandoer que sale por el agujero del techo se hace cada vez mas
intenso gl ir subiendo por [a escalera. Cuando Uegas te asomas af



interior de [a estancia. Un fuerte resplandor hiere tus ojos, atn Hevando
[os anteojos ahurmados.

. Puedes ver el interior de [a estancia aunque con dificultad. Es una
habitacion cubierta por una cipula de cristaf, en cuyo centro brilla una
Uama czulada, muy [uminosa. Te das cuenta que es [a cipula que
corona [a torre y que hace [as veces de faro.

Ves que alguien se musve tras ef resplandor.
te internas en la estancia para intentar ver quien
es el extrafio, pusa af 35
prefieres no meterte en problemas y abandonar saliendo
de [a habitacion, pasa af 33

20
“Veo que no es un hombre cobarde. Sepn que levo aqui mas de
doscientos afios y es [a primera vez que aIguum consigue entrar sin
quedar cegado por el resplandor del faro.
iTodavia recuerdo af vigjo Glotharg!. Cinco magos fuimos para acabar
con &, los cinco elegidos. -Ahora, esto es todo [o que quedn de &, su
llama, que alumbra a [os barcos por [a noche. Pero digame cpor qué esta
oqui?.”
[e Fmbiafés sobre €l cetso, pasa al 6
prefieres preguntarle como salir de [a torre, pasa al 36.

21
Al acercarte o [a puerta pequefia {os gemidos se Pu:u:en mds fuertzs
¢Todavia quieres entrar?. -
si no te has acobardado, pusa al 38 -
si decides que es mejor dejar en paz a lo que ﬁm)q deniro
de £a habttacton, pasa al 7

22

“...espero que esta informacion fe haya sido Util extranjero. Le dare
un consejo. si tiene que enfrentarse a un dragon, recuerde que su vientre
esta despriegido y portants es una zona muy vulnerable. ..”

Después de oir este ltimo consejo, abandonas [d estancia. Pasa af 7.

10



23
La trampilla gue conduce hacla arriba esta fuertemente cerrada y 1o

puedes abrirla, pasa al 42.

24
A mitad de camine de [a escalera observas que esta cortada. Puedes
ver que continda un poco mas alla. L hueco que se ha formado es
impresionante. (Podras salvar el obstaculo?.
st intettas saltar el hueco, pasa af 9
st prefieres desistir y bajar por donde has venido, pasa al 40

23
Legas a un estrecho pasillo en cuyo extremo mas alejado observas
una puerta. Caminas hacia efa pero algo te hace retroceder; es un sonido
extrafio, como si alguien estuviese amasando algo gelatinoso.
Continuas hacia [a puerta pero esta vez prevenido contra lo que pueda
fiaber tras ella.
intentaras abrir o puerta, pasa af 11 .
retrocedes por donde has venido, pasa al 40

26
Al morir el gran pulpo se deshace en una asquerosa masa de gelatina.
Observas [a estancia atentamente; sobre un pedestal descansa un objeto
que desde nqui no [ogras distinguir. Te acercas, y a coda pase tu
corazon {ate con mdas fuerza ya que crees distinguir el objeto. No creiste
que te seria tan facil encontratlo, pero ahi estd, es iel CETROL
intentaras cogerlo, pasa af 12
crees que 1o estas preparado para menipular el objeto
arcano, pasa al 37

z7 . .
La trampilla se abre con {acilidad. Pasa af 13. .

28 o
Tus pasos tésuenan contra [as paredes de estos timeles excavados en
la roca.
N 3 E o
14 41 F 13



25

Caminas por un oscuro corredor.
N ) £ 0
4 13 3 42

30 :

¢Has estado en [a torre vigia de Poniente?
si, pasa al 23
no, pasa al 44

31

Abres [a tramypilla y subes, pasa al 2.

32
A intervalos intermitentes sigues oyendo el extrafio gemido, pero

preficres no hacer caso y quedarte en este piso o ver si encuentras aIgD
de interes.

En el suelo abservas algo que ontes te habia pasado dmpzrmbtdo
una trampilla; hacin donde conduce es [o que deberas averiguas.
intentaras abrir [a trampilla, pasa ol 8
pefieres dejar esto y subir al piso superior de
[a torre, pasa al 16

33
Debes dejar [a escalera de mano gaquzpzsadzmuswdo Yy es muy
grande para transportarla. Pasa ol 7.

34

Los antcojos oscurecen tu vision. iéQué haras ahora?.
intentar alcanzar ef agujero del techo con la zscalera
de mano, pasa al 19
) afmmf,oﬂar al estancia, pasa af 33

35 . :

Te acercas lentamente hacia ef extrafio. “iQuien anda ahi?”, pregunta
ton una voz cascada. Le respondes. -Af acercarte te das cuenta de que &
extrano no te estd mirando, es como si no te viess; iesta ciegol.

12



“Extranjcro, aoérquese, 1o tenga niedo.”

Ves que se trata de wi hombre viejo, que viste una tunica desgastada
por el paso del tiempo. Su pelo canoso teluce bajo of haz de fuz que
proviene del centro de {a estancia.

te acercaras como propone el viejo, pusa al 20
prefieres salir de aqut, pasa al 7

36

“Solo hay un camino para salir de aqui, los sotam)s, pero . dzbe
encontrarlo usted; yo no puedo mjudarfz . Pasa al 22.

37
Sales de [a estancia y decides que volveras aqui, a por el cetro, pero
antes deberas prepararte. Pasa af 40.

38
\ Abres la puerta cuidadosamente, listo para un gtaque sorpresa; pero
no sucede nada. En cambio descubres el [(ugar de procedencia del
extrafio gemido. Se trata de una grieta en [a pared;  viento of penetrar
por elfa produce un sonido que se asemeja af genido de una persona. AL
avanzar en [a oscuridad tropiezas con algo, se trata de un viejo arpon.
ARPON  Ataque=+1 Defersa=+1
Lo recoges y sales de (a habitacion; pasa al 7.

39

Vuelves al piso inferior. Parece que nada ha cambiado, nada salve
que ahora ves una trampille obierta. Alguien ha debido abrisla
nientras estabas en el piso superior. Decides entrar por la trampifla,
pasa al 42,

40
Vuelves al piso inferior e intentas abrir [a txampxﬂu pose 6l 27.

41

Eaminas por una oscura galeria.
N o8 E 0O
® 46 28 15

13



4?2
Tz encuentras en un oscuro corredor.
N S t 0 SUB1R
14 i3 29 * 30
43z
{Has estado en o torre vigia de Levante?.
si, pasaal 18
1o, pasa al 31
44

Subes por una estrecha trampilla y penetras en una oscura estancia.
Pasa al 1.

45

f . ~ K Puedes hechar un
visiazo gl maps que
compraste al
buhonero. Luego
pasa ol numero de
referencic que te

i . [ corresponda

Torre de Levante Torre de Poniente

[ -
]

45

AL fondo de esta galeria observas un pequefic punto de fuz mizntras
una suave brisa azota tu rostro. Sabes [o que eso significa nsi que te
encaminas hacia [a [uz. Pronto [legas a una pequefia cueva cuya salida
va o parar 4 una playa al pie de las torres vigias. 4

Escrutas ¢l horizonte y o fo [ejos observas una pequefic ciudad
costera. Crees que lo.mejor sera encaminar tus pasos hacia olli. Te pones
en marcha mientras “oyes ef rugir de [as olas ol romper contra fos
escarpadoes acantilados. ...

14



HILWENDS

x El concurso de aventuras ha tenido fuerte repercusidon, y hay un gran niamero
de programas esperando ser probados para evaluar sus caracteristicas. Debido
a la cantidad de aventuras, para dar un baremo de calidad s8Se sigue et
siguiente método:

En primer lugar se escoge un pequeho namero de aventuras (habituaimente
15) Yy se prueban y comparan entre si. De esas aventuras se seleccionan las
que muestran una mayor calidad, y &éstas pasan a la segunda fase de prueba.
Una vez todas las aventuras han pasado ia primera fase, se repite el proceso
con las seleccionadas, hasta llegar a las Tinalistas.

Por el momento han sido probadas las siguientes aventuras:

- JEKYLL VS HYDE, de Morbosoft

- PALACE HOTEL, de Carlos Garcia de Paredes

- LA PUERTA, de Alberto M. Barragin y Mario M. Cortina
- GALEN, de Gerardo Oporto

- EL ESPACIO MALIGNO, de Daniel Pé&rez Espinosa

- HADES, de Antonio Baena 8S3anchez

- EL GATO CON BOTAS, de (gnacio Gonzalez-Cutre

- LA AVEN'TURA DEL. HACKER, de Juan Alonso Expésito Escrig
- EL SENOR DEL DRAGON,; del Grupo Creators Union

- MEMORIAS DE UN HOBBIT, de Javier San Jose

- COMO LA VIDA MISMA (O PARECIDO), de Asier Burgaleta
- LAS MINAS PERDIDAS, de Alvaro Hangado Cruz

- JUANITO EN BUSCA DE SU BALONCITO, de 3PSOFT City

Y han pasado a la segunda fTase las nombradas a continuacion:

- JEKYLL V¥S HYDE, de Morbosoft

- PALACE HOTEL, de Carlog Garcia de Paredes

- GALEN, de Gerardo Oporto ’

- EL GATO CON BOTAS, de Ignacio Gonzilez-Cutre
- EL SEROR DEL DRAGON, del Grupo Creators Union .
- MEMORIAS DE UN HOBBIT, de dJavier $an Joség - ’ :
- LAS MINAS PERDIDAS, de Alvaro Mangado Cruz

Es remarcéble la gran cantidad de socios del Ciub que han mandago' sus
‘trabajos. Ello demuestra lo selecto de la gente que Torma el CAAD.

¥ El PAW para +3 ya estid disponible. Cuesta 4.800 -+ gastos de envio, pagables
contrarreembolso, pero s8i tienes 1la versisn en cinta, puedes cambiarla por
esta del sigdiente modo: Mandas a AD la cinta del PAW (sdlo la cinta) b4
contrarreembolso de 800 + gastos de envio recibiras el disco y las
instrucciones ampliadas de la nueva versisn.
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He pensado mucho en este articulo, por ser el primero en el que voy a
tratar extensamente de un juego de Rol en particular. Me he decidido por el
Sefior por una razén de peso, €S el que mias estd saliendo al mercado y por lo
tanto es el que puede tener mas dudas,

Para empezar, dirigido especialmente a los que hayan comenzado a jugar
Rol con este juego, lo primero que debé&is de tener en cuenta es que el MERP
-.(como Tllamaremos de ahora en adelante al Seifior) es un juego de reglas muy
sofisticadas y cuasi-perfectas, es realista 100 X%, por lo tanto no intenté&is,
de priacipio, encamiraros a efectuar las aventuras de Bilbo Bolsdn u otras
parecidas, es bastante temerario y posiblemente acabe con vuestra vida.
Consejo para el DJ, 'a magia despacito y buena letra. Conozco DJ que porque
sus magos se les quejaban y lioraban mucho, jugadores <iambi&én novatos, hay
que reconocerlio, les otorgaban unas protecciones y unos multiplicadores de
conjuros que, luego, cuando el personaje ya tenga un determinado nivel, a ver
quien se Jo quita.

Los magos, animistas, bardos, etc. que usan conjuros, los van
adquiriendo lentamente, a medida que van adquiriendo niveles y consiguen mas
experiencia. Hay que recordar que &sta se gana principalmente por viajar y
por ideas, no por combates en el que el personaje tiene su vida en peligro
constantemente. ° La mejor manera de que Jos jugadores vean esto es hacer
pasar la pelicula como si ellos fueran realmente los protagonistas; ante una
situacisn como "mi personaje va Yy mata al Dragdén®, el DJ debera colocar al
Jjugador enfrentado a los dem3s miembros de la partida y explicarie que serfa
lo mismo que si intentara vapulearios a todos en conjunto. So pena que sea
Bruce Lee, comprendera que sSu accion es disparatada. -

Ante mi completa imposibilidéd de resumir el juego en un articulo, voy a
dar una serie de consejos basicos para que MERP sea m&s jugable, esperando
que los tropezones que }rayéis teniendo los mandé&is al CAAD y yo, en la medida
que pueda y poco a poco, 0S iré resolviendo las dudas. )

1.- Paciencia para jugar.- Este es un juego muy detallado y no debe
cogerse a toda velocidad, puesto que 1las estrelladas pueden ser de aupa. Lo
mejor es que el DJ delegue algunas de las tablas en Jos ~ jugadores y no
intente retenerlas todas para si, puesto que caera en la enfermedad de
*tablitis® y consecuentemente en la de "daditis* para intentar solucionar Ilos
probiemas. :

2.- Es un Jjuego detallado.- Lo que quiere decir que abarca muchas -
posibilidades y que el DJ debe planear con mucho cuidado 1o que espera,
aunque casi nunca lo logra, que hagan sus jugadores. Su extension y aparente
complejidad hacen que parezca dificil su comprension, para 1o cual me remito
al primer consejo.

16



3.- Coherencia del DJ con las reglas.— Aunque sea muy bonito, no debé&is
empezar a crear demasiadas cosas nuevas y limitaros a seguir, con alguna que
otra libertad, las reglas. En el juego de Rol es basico que el DJ siga una
pauta de coherencia. La mejor manera -de lograrlo es ceilirse lo maximo posible
a las reglas. Luego, con una experiencia mas amplia, intehtar crear cosas
nyevas y hasta mundos nuevos con sociedades y culturas distintas s8i es tu
gusto, pero, en un principio, paciencia y coherencia.

4.~ Coherencia con €1 Mundo .- La Tierra Media es un tablero
estructurado de  juego, no pueden existir dos Lothlorien ni dos Galadriel.
Por to  tanto deb&is ceRiros a 1o que representa, ahora que estiis comenzando,
a lo narrado. por Tolkien. 8§& que es muy bonito crear tus propias historias,
pero habra  tiempo.  para  ello, una campafia s8dlida no se desarrolla en dos dias
ni una  sesidn ' sSe hace .en  unas hofas. Por lo tanto, si planedis efectuar
vuestros propios - escenarios (todo el mundo 1o hace)l hacedlo con tiempo, no de
1a noche  a  la -mafiana.

5.~ Comprensibilidad. mutua.- Los juegos de Rol nos ensefian el trabajo en
equipo, el eftectuar fas cosas interrelacionados y. con espiritu de
compafierismo. Los grupos en los que unos Jugadores se mosquean con otros
suelen acabar en bafios de sangre aliada, mientras los orcos miran y aplauden
Yy Sauron rie en l1as entrafias de su fTortaleza. El DJ al representar tanto a
buenos como a malos, es decir las fuerzas aliadas y a sus enemigos, debe de
pensar .como Saruman cuando es Saruman, como Sauron cqando' es Sauron y como
Frodo, si le toca, como Frodo. Por 1o tanto es, al eprincipio, muy  fT3&cil
equivecarse y decir ".entonces te mata.jun momento!, - perdsn, te "cura.” . Los
DJ  tienen <que tener un alto sentido histridnico y wun bajo sentido  del
ridiculo. Los - jugadores deben tener una gran paciencia y una gran dosis de
humor y sentido comin. (A veces resulto pesado, &dverdad?).

6.~ Comprensidon de 1la magia.— Dado que el combate es relativamente
sencillo, si excluimos {os bonos defensivos, voy a hablar un poco de 1la
magia, que puede sger el tema mas escabroso y dificil de entender. Los magos
ganan conjures por niveles de experiencia que van superando. Por lo tanto a
niveles inferiores (primero,segundo o tercero) que -dejen a .los guerreros
emplear la fuerza bruta, luego serin apoyados por los conjuros de los magos o
de 1os animistas y con el tiempo, recordad a Gandalf, podran vivir sus
aventuras en solitario si lo  desean. Pero: ni quejarse ni llorar, el mago Yy
el animista pueden llegai" a ser muy poderosos, por 1o tanto al principio van
muy mal y es posible que mueran en el dificil camino de la hechiceria.

7.- Los .conjuros de bardos y dunedains.~ $Son unos. conjuros sencillos,
que no deberian adquirirr mucha potencia, puesto que es posible, aunque muy
caro en puntos de desarrollo (son las habilidades que gana cada personaje
cuando sube un nivel), que un bardo se haga con conjuros de magoe o de
animista (un dunedain también puede hacerlo) pero aparte de las debidacs
dificultad‘es, el DJ deberi restringirlas al miaximo (es decir, limitarles el
nimero de listas abiertas que pueden aprender).



8.~ Listas abiertas.— Son el chollo del milenio, un personaje con una
alta inteligencia y que no desee ser mago, puede tener listas abiertas. El
termino -~ “abierta®" quiere decir que es posible el aprenderia por casi
cualquier persona con la debida inteligencia, s8i encuentra a alguien que se
la quiera ensefiar y estudia 1o suficiente para aprenderia.

HODULOS Y EXTENSIONES

O€10S ANIIOS

B [UEGO DE ROL DE1A THERKRA MID!
~: -

< SN .
- Los Woses del Bosque Negro Yt i i 0, T vl s
i "‘)’
- Los asesinos de Dol Amroth
- Gufa de la Tierra Media

- Las Puertas de Mordor

- Las Minas Malditas de Duniendings

- Los Piratas de Pelargir

Como es inapeiable que os encontraré&s con problemas (yo me los he
encontrado con - mas regularidad de Io que pensaba) me 108 envidais con la
debida correccidn. Por favor, no admitiré bajo ningdn concepto, ni sandeces
ni insultos, como veréis en el apartado de Roleando, en el cual contesto, por
primera y espero {ltima vez, a una persona que no posee, desgraciadamente, el
don de la educacidn, ni de 1la mesura, ni del respeto mutuo debido a Ilos
demss, 'cpn Jo cual sera golpeado salvajemente por mis palabras y, espero, se
calle de una condenada vez.

Por: otra parte comunicaros que ha aparecido un nuevo ‘juego de Rol
liamado STAR WARS “La Guerra de las Galaxias". Este juego sera el proximo en
ser comentado,

. Asimismo se me ha sugerido que oS comente que en Valencia se ha
preparado y se estid jugando Jla primera liga de Blood Bool, con 10s resultados
sangrientos que se podian esperar. Si os interesa, daré en cada articulo una
relacidn del estado de la Liga,‘ con los puestos y los puntos que tiene cada
equipo. .

Desde el bosque de Lothlorien, vuestro elfo favorito se despide.
KUTU

LA IMAGINACION 'Y LA FANTASIA SON LAS DIFERENCIAS ESENCIALEE ENTRE LOS HOMBRES
Y LAS BESTIAS. .
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Se aprovecha esta seccidn’ para replicar la opinidn vertida por David
Sanchez en las paginas del CAAD 5.

Mi p'equeﬁo. inculto, incivilizado, salvaje "HABIT®" (me suena a ratén o a
hobbit, pero no tienes ni el valor del primero ni la gracia del segundo):

Primero te contesto diciendote que tu opiNidn ha sido criticada en este
lugar por incontables personas, de &stas te remito los epitetos que te han
dado, estin al principio. 8i te conocieran, entre los sgesenta o setenta que
han lefdo tus opiniones el 75X opina que o mejor es lincharte y el 251
restante que habrTa que empalarte o crucificarte (lo segunde no te lo mereces
por ser 1la forma en que murid un amigo mio de la infancia).

8i no sabes de qu@ hablas, lo mejor que puedes hacer es callarte. §i no
entiendes 1la Filosofia, 1la manera de ensefiar a personas mas inteligentes que
tu, 1o puedes preguntar, pero en ningiin caso te permito que te cachondees de
lo que yo escribo, caso mas en cuanto, que yo sepa, ho escribes nada mis que
para etectuar una critica destructiva y salvaje, que no lleva a ningun sitio,
como demostraron en incontables ocasiones todos los biarbaros de 1la Historia.
El vapuleo puede ser mayor, sdlo tienes que pedirlo.

Yo no he comenzado esta guerra, pero estoy dispuesto a-“ ser el primero en
pararia. 8i ti te callas, no sacaré el mazo que tengo guardado para darte en
108 hocicos hasta -que comprendas que si no tienes nada agradable que decir lo
mejorr es que te calles. Por otra parte y atendiendo a tu pregunta te diré:
los precios pueden variar de un lugar a otro, las tiendas especializadas no
me pagan para que les haga propaganda Yy, Si quieres, a nivel particular, te
puedo informar de 10 que desees. -

CARL.OS HERRERO: Quisiera informacion sobre los juegos SHADOWRUN y WARHAMMER.
¢Es semejante su sistema de juego al de los juegoes de Rol “clisicos"? (léase
DAD, MERP, LA LLAMADA DE CTHULHU...). dEXiste una versidn Toriental® . (es
decir, con ninjas, samurais, shogunes...) del D&D? ivan a 'ser traducidos los
manuales “Expert® *Companion® 'y “Master® del D&D? 2Y el ADYANCED D&D? &Y el
STAR WARS? &Y el MARVEL SUPERHEROES? Pido por fTavor a Kutu que deje de poner
frases tan horteras al finat de sus, por otra parte, excelentes articulos.

De WARHAMMER te puede decir que hay tres juegos englobados en ese
nombre; a saber, WARHAMMER  (ROL Y BATALLAS) y 40,000, de influencias

fuiuristas™ y espaciilés. En cuanto.a SHADOWRUN: te comento que las partidas

que he jugado han sido- de risa,. el esp:‘i‘itu del juego es una sociedad
futurista ptmk}*, roquera y a medias entre la tecnologra punta y la magia. Los
dos sistemas (Warhammer/Shadowrun) se pueden “comparar® a cualquier otro
Jjuego. con las diferencias de cada uno, puesto que como sabris cada Jjuego age
rol es-en s8i un mundo: y cada master de cada juego otro distinto. (£sto agota,
Zsabes?)}. .
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Existe un Oriental Adventures de A.D.& D. pero, desgraciadamente, en
ingl€s. De momento nos tenemos que conformar con el ADVANCED D&D y los
manuales que citas en arameo (inglés) o el que tenga beaucoup de suerte en
ftrancés, no hay ningGn valiente entre las casas de juegos que lo editen de
momento. (Ruego a Reorx, dios de los enanos para que lo hagan pronto).

El STAR WARS ya ha salido en castellano, pronto saldrd 007 y MARVEL
espera alguna locura o arrebato desesperado para salir, de momento no estid ni
siquiera ‘en lista de espera.. quien Si que esti es PRINCIPE VALIENTE que
saldr& en breve plazo traducido.

8i las frases te parecen horteras, hay opiniones para todos los gustos,
hay quien aprecia la frase pseudofilosofica final y me Tfelicita por eilla. lte
molesta?, no 1la leas. Gracias por tus opiniones y por Ia correcidn de tu
lenguaje, te perdono io de hortera por ser una opinidn libre, y, no pienses
ni un solo instante, que lo hago en plan perdonavidas, ese no es mi sistema,
lo hago de corazdén como todo lo que intento hacer bien.

JUAN ANTONIO PAZ SALGADO: !Donde pueden conseguirse datos sobre los afos 20
para la LLAMADA DE CTHULHU? He leTdo el libro de instrucciones y buena parte
de las obras .de Lovecraft y me parece insuficiente (no sS& muy bien qué
precios poner a equipamientos fuera de la lista del libro). Z&Me recomiendas
"LTder" para este tipo de cosas? iCdmo puede conseguirse TRAVELLER?

Ooh primigenio JAPS, te prevengo, si ni siquiera estid en Jlas listas
completas, ponles el precio que te parezca conveniente, Ej. mis jugadores han
llegado a8 pagar a 1 $ la bala de 45 a.c.p., para evitar el sistema de disparo
primero y pregunto despues. Normalimente se apela a la Idgica y a un baremo
mas o menos arbitrario. Informacién de los afios 20 puedes conseguirla de tus
abuelos (si adn viven) o de personas mayores, de las emerotecas y
bibliotecas,(jrapido! chequeo por erncontrar lIibros, ihumlrlo consigues). Te
he explicado cémo 108 saco yo, ademas mis campanas se fundamentan en Espaia y
paso mucho de los EE.UU., puesto que tenemos unos 7.000 afios mis de historia
¥y los precios en Espafa son mucho mas asequibies.

Lider es una revista especializada que te ayudars en bastantes ocasiones
a8 mejorar tus aventuras o a daries nuevos aires a tus médulos. EI TRAVELLER
lo puedes conseguir en cualquier tienda especializada. LUDOMANOS C/CASTELLON,
13 46004 VALENCIA (por ejemplo).

PEDRO LOPEZ FRAILE: iCual es la edad media de los jugadores de Rol? Y no me
contestes con el tipico "cualquier edad es buena.,._l'. No s& ti, pero yo opino
que un tTo de 30 afios se sentirfa incomodo jugando con ninos de 11 (yo tengo

22 afios...).

El Rol no tiene edad, de verdad, te Io juro. Yo tengo m3s de 30 y juego
con niffos"de 11 o 12 aios. Lo importante no es la edad, sino 1as ganas de
divertirse" y de refrse de tu propia sombra. Yo no me siento incémodo _jugando
con geste menuda, todo lo contrario. Son fenomenales esos “locos bajitos” que
“en unos follones de aqui te espero por un quitame a mi esas pajas.




ALYARO MANGADO CRUZ: &Cual es la diferencia (aparte de la lentitud) entre un
juego de Rol y un JPC? La primera y Gnica vez (por ahora) que jugué a un Rol,
el Game Master inventaba la aventura en sSu transcurso, les &sto vilido? Esa
misma vez nos c¢omantaron que el personaje que habTamos creado podfa ir
" subiendo de categorfa JIcdmo fTunciona esta jerarquia?

En el juego de Rol, segun lo veo, hay una interaccién entre Ios
Jjugadores y el master que es mas cilida (sobre todo por 1a rapidez) que entre
uno o varios moderadores (humanos u ordenadores) y ufa sola persona, aparte
de los jugadores que te encuentres con el tiempo. Es otra forma de disfrutar,
pues aqurl priman I3s alianzas y compromisos por carta entre jugadores fuera
del mismo _juego. ’ -

El master no sabe, algunas veces, qué es Jo .que queré&is hacer y va
improvisando sobre la marcha, pero eso no es lo importante, sino preguntarte
a tr mismo si te divertiste en la aventura o no. Los personajes van
adquiriendo experiencia a medida que van realizando tareas, por lo tanto son
mi3s valiosos y poderosos. Esto se refleja en la experiencia (puntos de
experiencia o como se conocen en D&D, PX.)

Me he alargado mucho. espero que las siguientes cuestiones sean m3s

breves, que yo me explique mejor o que las preguntas sean concretas como las
de Alvaro y Pedro.
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L0S PIORERDS

Ll T
de Progremnacidn
)i
CAPITULO 2.~

Tratdbamos, en el capitulo anterior, la forma de obtener una base de datos lim-
pia y preparada para comenzar a progamar sin ninglin tipo de problemas pPartia-
mos, ademis, de una serie de premisas iniciales que podrian ser ficilmente com-
prensibles con una pequefia lectura del manual. Permitidme que muestre aqui mi
interés porque relicédis un estudio mis 6 menos profundo de los manuales que acom-
pafian al PAW; los conocimientos que de esto obtendréis serin muy elevados.

Estamos ahora en posicidén de poder escribir al fin una aventura. Os aconsejo (aun-
que aqui podéis decidir la via que viis a seguir)-que antes de apresuraros a en-
cender el ordenador, meditéis profundamente acerca del guidn de la criatura.
Ia linea argumental puede estar centrada en el ambiente que deseeis, pero poned
especial cuidado en este punto porque es mids dificil de los que suponéis (jpres-
tad atencién a las palabras del momlo que tan acertadamente se explaya desde las
péginas de Microhobby!).
Una vez que este punto esté perfectamente definido, seria una buena idea pasarlo
todo a papel y en forma de mapa, dénde quedaridn indicados los objetos, perscnajes,
problemas y distintas situaciones que van a intervenir en el juego. Cuando todo
esto esté terminado, podéis coger vuestra copia del PAW y empezar a pasar todos
esos datos al bello lenguaje del intérprete. Claro que... es aqui dénde todo se
convierte en un mare magnum de problemas y situaciones aparentemente insoslayables
(¢no es verdad?),
En general, observamos que el programador se defiende bastante bien con las tablas
de Objetos, Inicialmente en, Peso, Conexiones, Palabras, etc.
Lo gue supone cierta dificultad para los que se internan por primera vez en este
bosgue proceloso y profundo es PROCESOS y RESPUESTAS. .
I1a tabla de PROCESOS (cualquiera de ellas) es leida en todo momento independien-
temente de cual sea la entrada que realiza el jugador.. RESPUESTAS se encarga,
por otro lado, de dar una respuesta al INPUT del usuario. El esquema de las en-
tradas gue conforman estas tablas es en realidad bastante sencillo:
SI OCURRE QUE... .
ENTONCES HAZ...
Como se vé, hay una condicién y una acclon (condactos, crecordals'r‘), y esto slem-
pre asi. Pudiera ocurrir que, por supuesto, una entrada tuviera sblo una accién
(por ejemplo un RAMSAVE automdtico detrds de cada INPUT, en Procesos 2, para un
comando QOPS), pero estos son los menos.
viéndolo en la prictica, imaginemos que en nuestra aventura tenemos una puerta
que es posible abrir medlante una llave. La puerta estd emplazada en la locali-
dad 4, 1a llave tiene como nfimero.el 9 (segin la Tabla Ge ObJetos) Y la bandera
11 nos indicari si la puerta estd abierta o cerrada.
-~ De-modo -quer-en-Prosesos 1+ -(Para.insertar. I. __PUERTA y EI\ITER) )
PUERTA AT 4 .
T 11 1
MESSAGE ."La puerta estd cerrada "




El mensaje, por supuesto, no podéis colocarlo ahi. sabéis que tenéis que definir-
lo en Mensajes y posteriormente indicar en la entrada el nimero que éste tenia
asignado.
Bas:.camente, lo que la entrada hace es chequear si el jugador estd en la 1oca11dad
nimero 4 (AT 4) y luego verifica que el valor de 11 es 0 (= puerta cerrada).
realidad, lo que LT hace es ver si 11 es menor que 1, por lo que también podna
haberse hecho un EQ 11 0 (4 mejor un ZERO 11) gue comprueba si el valor de 11
es O.
También en Procesos 1:
PUERTA AT 4
GT 11 1
MESSAGE "la puerta estd ablerta.“
Aqui, hace justamente lo contrario: el mensaje sblo se 1mpr1m1ra si 11 tiene un
valor mayor de 1. Como una puerta sdlo puede estar abierta & cerrada (al menos
en nuestro egemplo), necesitaremos sélo dos valores: menor de 1 si esté cerrada
y mayor de 1 si estd abierta. 3
_Ahora en Respuestas: (I ABRIR PUERTA y ENTER; jtodo esto d‘ébe estar definido en
el vocabulario!).
ABRIR PUERTA AT 4

GT 11 1
PRESENT 9

.. MESSAGE "Hecho."
SET 11
DONE

Esta entrada también comprueba que la puerta esté cerrada (para evitar que se
intente abrir una puerta que ya estaba abierta), y si la llave estid PRESENTe.
Luego, imprime el mensaje correspondiente y setea.la bandera 11 poniéndola auto-
méticamente en su valor méas alto, es decir, 255, lo que desde luego implica que
la puerta se abre.
Es posible ahorrar memoria sintetizando las &demes MESSAGE y DONE por un OK. OK
es una accidn que imprime el mensaje del Sistema 15 y hace un DONE, lo que implica
una salida de la tabla (perfectamente, pues el jugador ya ha obtenido su respuesta).
El MS 15 lleva el mensaje "Hecho." & "Vale.".

ABRIR PUERTA AT 4 N

GT 11 1 .
. PRESENT 9
" MESSAGE "La puerta estd abierta ya."
DONE

Esta entrada, en Respuestas, afiade un tanto de profundidad a nuestra jugada.
Para cerrar la puerta, habria que comprobar que estd abierta (11#0) para poner
11 a 0. E1 condacto encargado de hacer esto es CLEAR, de la forma CLEAR 1i.
También podéis hacer LET 11 0, pero no deja de ser lo mismo.
Esperamos que con estas entradas hayédis comprendido la diferencia entre una tabla
de procesos y una tabla de respuestas, aungue esto nos lleva a considerar otra
problemitica, los sub-procesos.
Un sub-proceso podria entenderse como una tabla de procesos 2 gue puede tratarse
independientemente y sdlo para una tarea especifica. Estas tablas (pues pueden,
a decir verdad, ser tantas como deseemos dentro de un razonable 11m1te. 255),
son actlvadas para su uso desde el men de opciones de procesos, y mediante la
opcidn B.
Generalmente, y como no son leidas en el circuito de tratamiento de INPUTs por
el PAW, seran llamadas desde Respuestas por una accidn determinada, por eJemplo,
imaginad esta entrada:

DECIR ANTONIO PREP A

SAME 12 38
PROCESS 3
DONE
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iEs la entrada que induce al tratamiento de un PSI!, pues seria ciertamente en
Procesos 3 (6 sub-proceso), donde iria desgranandose todo 1o que el jugador podria
decir al tal Antonio.

Por (ltimo, conviene recordaros cdmo funciona el tema de los condactos, y para
ello no tenéis que mirar mis que la entrada anterior (DECIR ANTONIO) y tratar

de discernir, por vosotros mismos, cual es la parte condicional y cual la que eje-
cuta alguna accidn. Por supuesto PREP y SAME son condiciones, y PROCESS y DONE
son acciones. ;Qué creéis que pasaria si PAW descubre que las banderas 12 y 38

no tienen el mismo valor (es lo que hace SAME)?, pues abandonar automaticamente
esa entrada sin leer-ningn otro condacto mis, y buscar en la tabla otra entrada
encabezada por DECIR ANTONIO. Si no encontrase ninguna otra, imprimiria un mensaje
"No puedes hacer eso." & similar.

Y esto es todo por el momento. En la préxima entrega veremos la forma de ordenar
entradas dentro de una tabla, y la manera que tiene PAW de comprobar las frases
que introduce el jugador.

Por iltimo, jos recuerdo que este fanzine estd abierto a cualquier duda que pudie-
ra surgiros!.

Carlos Sisi.




PREGUNTAS Y RESPUESTAS.~

P
r——-—};‘]\PREGUNTA: Juan Antonio Paz Salgado

\- —y

1
1.- ",;Hay alguna manera de que al escribir un mensaje con _ lo escrito no aparez-
ca siempre en minfisculas?".

Si, en realidad hay una manera de hacer lo que dices, es decir, que el PAW no con-
vierta en minfisculas la primera letra del nombre del cbjeto al imprimirlo con _.
Para ello deberds hacer los siguiente:

Cuando teclees el nombre de los objetos duplica la primera letra, es decir, si vas
a llamar a un objeto 'UNA LINTERNA' deberas escribir 'UUNA LINTERNA'. Lo siguiente
que hay que hacer es ocultar la primera letra con cbédigos de color pulsando EXTEND
MODE+CAPS SHIFT+nimero(0-7).-Con esto conseguimos que el PAW-tonvierta en minQisculas
sblo la primera letra y deje las restantes como estan.

g

2.— ";Por qué el WHATO no funciona bien en la primera pasada del Juego”“
Cuando el PAW ejecuta por primera vez una aventura, lo prunero que hace es 11mp1ar
todas las banderas (las pone a cero). Esta operacién también afecta a los flags
34 (Nombrel) y 35 (Adjetivol): Si en esta pasada en que los flags estdn a cero eje-
cutamos el comando WHATO, puede darnos problemas si encuentra a cero el flag 34
4 35. Supcnemos que el flag 34 estd puesto en su valor correcto, lo que debemos
Jbhacer es poner a 255 el flag 35 (255 es un valor que hace que el PAW se ‘salte’
el adjetivo; en realidad 255 equivale a decirle a PAW cualquler adjetivo'), con

- ello consegulremgs que WHATO funcione correctamente en la primera pasada.

—*—72 PREGUKTA: Francisco Javier Moreno

Npmmaa

i

S

1.- ";0ué efectc tiéne SAVEAT?, ;y BACKAT?".

Estas dos acciones sirven para guardar y recuperar la posicidn de impresidn actual.
respectlvamente. Por eJemplo, imaginemos que en la aventura que estamos desarrollan-
do tenemos un marcador en la parte superior de la pantalla (por ejemplo un reloj),
Yy 1o queremos actualizar cada cierto tiempo. Para actualizarlo deberemos primero
posicionar el cursor en el comienzo de la zona destinada al marcador (p.ej. PRINTAT
0 5) pero si sblo hacemos estd, el siguiente mensaje 'se nos imprimiria a continua-
cién del marcador destrozéndonos la parte superior de la pantalla. Para evitar esto
colocaremos un SAVEAT antes del PRINTAT y un BACKAT después de imprimir el marcador
con lo que la poslclon de impresién se nos colocard dénde estaba antes de usar el
PRINTAT.

2.~ ":En qué se d1ferenc1an (si es que se parecen en algo) COPYOO y SWAP?".

COPYOO va. seguido de los nimeros correspondientes a dos objetos y lo que hace es
coplar 1a localizacidn del.cbjetol en la del objetoz, es decir, traslada el objeto2
a dbnde esté el objetol. En cambio SWAP (con los mismos parametros) intercambia

el obJetol por el Ob_]etOZ (traslada objetol a la localizacién de objeto2 y vicever-
sa).

Que accmn efectua COPYFO?".
Esta accidn lo que hace es poner el objeto enla localldad indicada por el conteni-
do del flag.: Por ejemplo si el flag 50 contlene el nlmero 18 y hacemos COPYFO 50 3
trasladaremos el objeto 3 a.la localidad numero 18.
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MTA. Francisco Javier Gosalbez

Mo

1.~ ";Cémo puedo sacar el FIRFURCIO en el PAW?".
Responderé esta pregunta porque creo que el estudio de esta aventura podrd ayudar
a muchos de vosotros a comprender mejor el funcionamiento interno del PAW, asi como
a estudiar ciertas técnicas de programacidn avanzada.
Lo primero que hay que hacer es cargar el programa BASIC y parar el cassette cuando
termine su carga. Una vez hecho esto podemos hacer BRERK tranquilamente y comenzar
nuestra labor de hackers.
En la linea 20, antes del RUN USR... pondremos una sentencia STOP, o simplemente
eliminaremos este RUN USR...; una vez hecho esto ejecutaremos el programa con RUN
¥y pondremos nuevamente el cassette en marcha, dejando que se carge el cddigo méqui-
na. Cuando este proceso termine procederemos a salvar dos bloques:

SAVE "FIRFURCIOA" CODE 37632,27903

SAVE "FIRFURCIOB" CODE 65535,1
Es importante que tecleeis los nombres en mayUsculas y sin omitir ni una sola letra.
Una vez grabados estos bloques en una <inta, podemos cargar el PAW y cargar estos
dos blogues con la opcidén de CARGAR BASE DE DATOS, introduciendo como nombre del
fichero FIRFURCIO. ’
Si habéis seguido correctamente todos los pasos tendréis la base de datos del FIRFUR-
CIO en el PAW y ya sblo os resta empezar a enredar.

Por hoy ya es bastante, espero que me enviéis todas las dudas que os puedan surgir
acerca del funcionamiento del PAW, asi como aquellas referidas a algln punto que
_0s haya quedado oscuro tras la lectura del manual.

aviex.; San José.
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OPINDON

Puesto que algunos de vosotros renuncidis a titular vuestras opiniones,
1as he encabezado con 13 frase que me inspirado su contenido. S§i no os gusta
0 no os parece apropiada, simplemente, mandad la opinion titulada...

Diis Gomo o il

Ya estoy de nuevo aqui. A pesar de todo, Xavier, voy a seguir
escribiendo &stos articulos que tanto te gustan. Claro que no todo el mérito
es mio, hay un par de elementos subversivos que me prestaron su apoyo en los
momentos amargos y que pagaron la fianza para sacarme de la carcel tras haber
intentado atracar un cajero automatico a mano armada (y que no se preocupen
Javier San Jose& ni David Mancera "KISSER", que no pienso decir quienes fueron
los dos indecentes que me empujaron a retomar la pluma).

*Por qu& has vuelto?”, dirdn con doliente voz todos 108 8ocios a
excepciéon de unos pocos locos indignos de mencién. Pues bien, he vuelto para
retomar la espada flameante de 1la justicia, y deshacer un cruento engafio que
vg\m’s sufriendo. "&Y «cu3l es?", os preguntaréis divertidos, pensando (con
razén) que diré la primera tonteria que me venga a la mente. Pues no, no la
diré porque como dije en TOl ACID perdi la cabeza en el CAAD O, ¥ no me <queda
mente alguna, asi que hablaré de KUTU (que, si no os habgis dado cuenta, es
una manera acortada de pronunciar el nombre de lLa Gran Sepia de R‘lyeh).

Pues si7, queridos nedfitos (en esto del mundo del Rol) el Gran Kutu os
engana (alentado probablemente por Nyarlathotep o por Yog-Sothoth, el que
acecha en el umbral) cuando os explica cdémo se desarrollan las partidas de
Juegos de Rol. .

Pondré un educativoe ejemplo... Kutu escribiria algo asi:

" .. EI grupo de fornidos aventureros, tras miltiples peligros han Ilegado
hasta la Puerta de Bronce de 16 Cerraduras de la que hablaba 1a leyenda del
Dragdn Naranja Butano. El ladrdan del grupo inmediatamente comienza a abrir
las cerraduras, pero -desgraciadamente, justo al abrir la octava, entrd
volando en la cueva Zutanito, el "dragén verde boteHa, y comenzd una cruenta
batalla sin esperanza.. =~ : '

Y para colmo de males, "Kutu concluiria el articulo con una +frase similar
a la siguiente: LA FANTASIA TAMBIEN USA EL TRANSPORTE PUBLICO, USAD LA
IMAGINACION. Pero, jno! Yo os diré como se desarroila una partida de D&D de
verdad: ) :

® «. DUNGEON MASTER: Tras encender las antorchas, veis ante vosotros una
puerta de bronce de 3x3 metros con bellas incrustaciones de...

GUERRERO {: Vvale, vale, "corta el rollo.. ya hemos llegade a la dichosa
puerta de 1a pufeta... i
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MAGO: Si llego a saber que estaba tan escondida...

CLERIGO (que ha llegado tarde como de costumbre): 2Qué?... iQue dices?... A
dénde hemos llegado?...

GUERRERO 1: Ahora sdlo queda que el ladrdon abra la puerta y nos llevemos el
tesoro. Si es que el maldito orco nos dijo la verdad...

LADRON: ijLa va a abrir el gordo del magol Ya oiste lo que dijo el viejo &se

del pueblo... Roimax o Roitax o como diablos se llamara: °‘Aquel que abra la
puerta vagarid eternamente como alma en pena..’

e

MAGO: jEso de gordo lo seras ta! Ladron iniitil, que eso es lo que erés, un
inGtit.. " .

CLERIGO: Oye !de qué puerta estiis hablando?
(En &se momento llega la hermana de alguno con un plato de vpatatas fritas,
botes de cocacola y otras viandas mil)

HERMANA: ART tenéis...

LADRON: Si yo soy un inatil, Zqué eres tia? Wwinsey, gordo, hijo de enana, que
no sabes ni detectar magia.

CLERIGO: Oye, &tii sabes por ddnde vamos?

HERMANA: LY;)? .... yo fo juego hoy.

MAGO: {Mi madre es una elfa! Mi padre era el enano y a. mucha honra!
GUERRERO 2: Os est&dis pasando...

MAGO: jEs €l quien se ha metido con mi fTamilia!

GUERRERO 1: Ya esti bien. Ladrdn, como no te bongas a abrir las cerr;duras
ahora mismo te rebano Ila cabeza de un mandoblazo.

LADRON: Bueno, bueno, no hay que ponerse asf... ileches!

DUNGEON MASTER (tras tirar unos dados y devorar patatas fritas a manos
tffenas): Bien... crunch... el laderdn abre... crunch... la mitad de 1las
cerradu... crunch... ras... crunch... Yy en @&se momento o0is un aleteo...

crunch... a vuestras espaldas.

GUERRERO 1: jun aleteo! (grita derramando un bote de cocacola sobre la ticha
de su perscnaje). Me doy la vuelta. ’

DUNGEON MASTER: Ves.. crunch... fa siuweta de un dragén verde botella...
crunch... que sSe dirige... crunch... volando hacia vosotros... crunch...

GUERRERO 1: {Master, eres un capullo de mucho cuidado!
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CLERIGO: jitQuiere alguien contarme qué esta pasando?!! (sin comentarios)...”

El espiritu del guerrero, saciado por el deber cumplido y henchido de
orgullo, retorna a su lugar de descanso (el manicomio) a guardar vigilia por
la ‘'sangre inocente derramada (jiLeches!! jY me ha salido de un tirén!). Una
cosa mis: Remiti®éndome al tTtulo de este articulo, SED DULCES COMO MELITON.

MELITON RODRIGUEZ

A propdsito del FEEDBACK, creo que serfa buena idea el dar un resumen de
lo mayoritariamente expuesto o los temas mis tocados por los Socios en la
encuesta (LPor qué decir "feedback"?) de cada revista (o boletin, ipor qué
decir *"fanzine®?).

En esta seccion en que estamos me parece bien que cada uno critique o
comente sobre las aventuras o el boletin, pero ¢por qué rebaticr lo que otro
piensa? Eso no lleva a ningin sitio. Mas bien parece que en estas lineas los
socios se desahogaran con rinas, pataletas, berrinches y alguna que otra
"pbAals® trapera: critica a la contragritica de 1la crTtica que hizo <fulanito
a menganito, o viceversa, que para el caso es lo mismo (11?). Creo que es lo
mas “divertido® de todo el contenido, pero 1o menos sustancioso.

Refirisndome a la organizacion de nuestra revista, seria deseable que se
nos proporcionase informacion del namero de sSocios actuales y su evolucidn,
equipo redactor y organizador que hace posible "dar a luz®™ bimensualmente
(esto me interesa mas que nada, pues todo comentaric parece venir siempre de
J. Muiioz Falcs. 2Acaso estas tii, sdlo tid, para sacar todo adelante?) y como
se “distribuye* 1a cuota Semestral: gastos, correo, néminas, propinas,
limpieza, pintura, seguro de incendio, etc...

Para finalizar, dejar bien claro que no seria mi deseo el que estas
Iineas se tomasen como critica hacia nadie, sino simplemente como comentarios
Y sugerencias.

NOTA: Por si alguien no se ha dado cuenta, hay "cosillag” en‘ tono de
broma, que todo hay que decirlo, que como sSe despiste uno un ‘poco, le dan por
®tos laos™ en el préximo CAAD.

vt o g

El Sr. 2?7777 (sin datos...) dice que dejemos de comprar juegos ingleses
y ayudar a popularizar los espaioles. Tengo muuucho que decir al respecto. Yo
creo dque para popularizar las aventuras espafiolas no hace +falta dejar de
comprar aventuras inglesas., Si en su afio, en lugar de comprar THE HOBBIT
hubigramos comprado YENGHT, los aventureros de ahora no seriamos lo mismo. Al
menos por mi parte lo veo asT. :

29



En cuanto al diccionario de inglés, cuando de verdad gqustan las
aventuras, la bisqueda de traducciones entra a formar parte de las aventuras,
y dicho libro se convierte en la Segunda Bibhia. Aunque quiz8s es cuestion de
costumbre. Paciencia...

Ademas, no creo que las secciones de aventura estén condenadas a
desaparecer. Si se llevan publicando desde septiembre del 87 y todavia duran,
sera por algo. De todos modos, supongo que el mis adecuado para decir si
dicha seccidn tiene o no &xito es Andrés R. (lde qué e3 la ‘R.?7) Samudio.

§3lc me resta decir que hasta ahora aiin. me gustan mas las aventuras
inglesas que 1as espafiolas. Quizis por Ila costumbre . de leer en inglés...
Pues eso. Se o0s saluda...

)

EL ALCE AYENTURERO

P.D. Ya s8& que jos alces son +feos, ahorraos el chiste,

&mmmammm

Después de TJeer con atencidn los articulos de algunos socios en el
pasado niimero, voy a replicar y contestar a 1los que me han aludido
directamente. Y espero que, por fin, quede clara mi posicion respecto a
algunos puntos, ‘porque una de dos; o me explico mal o determinadas personas
se empefian en deformar y sacar fuera de contexto mis comentarios lo cual me
parece que queda bastante cerca de 1a realidad.

Empiezo por David--Mancera, que es el que ha tenido la gentileza de
contestar mis extensamente mis opiniones. Agradezco este hecho, porque no se
ha limitado a 1la simple +frase punzante que otros socios utilizan con
demasiada frecuericia.

Amigo David: Inicias tus criticas cargando contra la defensa que hago de
aventuras como [LA CORONA o POST MORTENM. Dices que galgin chaval ird a la
tienda, comprarad 1a aventura y se olvidard de ellas por ser tan malas... &De
verdad crees eso? Si miramos {como siempre acabamos haciendo) el panorama
inglés, nos daremos cuenta de que ellos también se introdujeron en el mundo
conversacional editando auténticos bodrios. Y ain hoy en dfa se lanzan al
mercadoe anglosajon aventuras realmente malas. En  definitiva: no por ello se
ha hundido este mundo, Creo que si alguien compra POST MORTEM no sera tan
inocente .como Ppara creer .que todas son iguales. Me gustaria que contestaras,
de nuevo constructivamente, esta opinisn que tengo yo del tema.

Respecto a Ja cuestion de Jlos PSl, pones en mi boca 1la frase de que
estos personajes son prescindibles. §i, eso mismo dije Yo, pero ahnadiendo que
no son del todo necesarios si siguen en 1a linea de ABRACADABRA o la AVENT(\.@A
ORIGINAL. No saquemos las cosas fuera de contexto, como Yya he dicho al
principio. Por mi, bienvenidos sean los PSI, pero por <Tavor, con aigo de
sustancia. iDe qué me sirve a mi un personaje que dice "hola", *adids™, y que
me da un objeto?
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iNo seria mejor esconder ese objeto en un lugar interesante vy “rebuscado?
i{QuE realismo tiene ese mismo PSI que sdlo me saluda y que dice cualquier
otra barbaridad? Terminas por recomendarme JABATO, aventura que ya tengo y
que coincido contigo en aplaudir al personaje de Fideo (0o mejor dicho, al
programador que Jo ha creado). Ahora te recomiendo yo COZUMEL, que supongo ya
tendras, y podras ver auténticos PSIl. Por fin.

Finaimente, dices que la falta de memoria no puede superarse con el
simple hecho de desearlo. &Y quien lo duda? Yo manifest®é que para crear un
buen PSI no hace fTaita tener una gran capacidad de memoria, y el tiempo me ha
dado la razdn: a las pruebas me remito (JABATO y COZUMEL). Espero, s8i se da
el caso, una nueva réEplica tuya a mis afirmaciones,

Por otro lado, y en el mismo nGmero del CAAD, David Sanchez ataca
diciendo que a la seccidn de Opinion le fTalta mota, cofia y pitorreo.
Francamente, me parece fuera de 1lugar decir un arbitrariedad asfT. 8i ta
quieres darle cofia al asunto, si crees que el mundo de Jla aventura se ha de
tomar como un circo, alla tu. Pero por favor, los que intentamos tomarnos un
poco en serio este tema merecemos que, como minimo, se nos deje utilizar
nuestro propio lenguaje.

h 8i encuentras aburridos mis articulos, pues simplemente p3salos de
largo, cémprate el Mortadelo o crea una seccidn especlifica de humor en el
CAAD. No estd mal poner de vez en cuando una frasecita ingeniosa, pero de
aqui al pitorreo hay un trecho. Confio que el cuchillazo que te acabo de dar
por la espalda no te haya dolido demasiado.

Respecto al articulo andnimo que lleva por titulo “"Aventuras de  Espana®,
he de decir que no me ha parecido mal, aunque crec que la mayor parte de lo
escrito son obviedades. - 1.0 que no comparto de ningin modo es Jla idea de
olvidarnos de los juegos ingleses para popularizar los espanoles. Una c¢osa no
estd refiida con la otra, y dudo que haya  alguien que sdlo compre -aventuras
inglesas .en detrimento de las de aqui. Sobretodo, teniendo .en cuenta que 1la
calidad -es hoy en dia _equiparable gracias a AAD.

Terminando el repase -a los articulos del CAAD 5, decirle a* Pedro Silva
que su idea de hacer ~aventuras en varios idiomas " me parece, de ~momento,
equivocada. Si 'ya se..vende ‘a duras penas los conversacionales -en  <c¢asteliano,
icdmo . se van a vender .las. realizadas en -lenguas ’.més' minoritarias? - .* ’

En fin, aqui termina por hoy el episodioc de Falcon Crest’ (rféte. Da;vid
S8inchez) y si éen el praximo ngimero no he de contestar a nadie (cosa que dudo)
“'pasaré a inaugurar ‘por :mi parte -el espinoso tema de 10s  graficos -en :las
-“aventuras. Avanzo que -me declaro .un purista, aunque .con . algunos ma,tjc_"és.

Hasta ‘entonces. ’ ) :

~

. XAVIER RUIZ RIBES
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asiscricdad

Pues sT, tengo algo que decir, esto: Que no es que esté en contra de las
lenguas regionales, pero ya tengo bastante con terminar las aventuras en
castellano y olvidarme de las inglesas como para que ahora me vengsis con las
citadas lenguas. Por favor, sed un poco mMas serios. -

.. Que ya es hora, digo yo, que alguien diga algo que . N0 sepamos ya por
nosotros mismos, y a ver si de camino leo mis a menudo alguna opinidn de
verdad: y. no. extractos de ideas vacias sobre la historia, los probiemas o fo
que sea de la aventura en Espafa; 08 digo eso de “No menciones .la' soga en
casa del ahorcado®, jQue ya vale, hombre, de ensayistas frustrados iid con
el cuento a quien los -escuche!

Py . R ) - .

. Que basta ya de quejarse del ?anzine; s8i algo no os gusta, lo decis o lo
hacé&is vosotros mismos a vuestra manera, pero no estid bien ofender, y si ‘es
queriendo, peor, no es justo. . .

.. Gue esto parece la Guerfa de 1las Vajillas en plan cateto (aundue
pensindolo bien, no es mucha 1a diferencia) en vez de un Club de Aventuras
{apelativo . €éste que a mas de wuno, c¢on permiso, se lo discuto; a mi el
primero).

Y dque, para acabar y para empezar, penseis un dia de &stos a donde
cuernos querégis . llegar con. tanto peloteo (opinidn .va, critica  viene,
desprecio y contracritica va: nada de critica constructiva, por mucho que
digais, yo no las veo por ninguna parte, sobre todo, pSrque no hay nada que
construir).

Que estamos IlJevantando castillos en el aire, y Yya va siendo hora de
empezar el partido de verdad, y de empezar a hacer de éste Club de Aventuras
“un indiscutible Club de Aventuras. ’ :

AURELIO- BIEDMA GIL

P.D. Graciaé y felicitaciones al Director &Director? Bueno, a Juan Muhioz,
sinceramente. Gracias. ) :
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- Alejandro Alsina Cervifo:

1 JACK THE RIPPER 12. parte: Ya habia probado lo que se dice enA el CAAD. 5 de
un pufado de maneras y no me sale.. (C6mo es exactamente, eh?. ’ .

Por tu ms:stencla, te dar& 1la lista concreta de comandos a “tectear...
ten en cuenta que empiezo cuando ya estss en tu h&butaclén Y ‘has . leTdo. los
dos papeles: EXAMINE CARYVED TABLE - EXAMINE OCCAS!ONAL TABLE - EXAMINE
WASHTAND -EXAMINE BED - GET THE TIHES ‘AND READ IT —EXAHINE SKETCH - WASH
KNIFE - PULL CORD - LOOK AT THE TIME ~ SHAVE - LOOK. IN LOOKING GLASS - LOCK
DOOR LOOK THROUGH WINDOW - GET SHEETS - TIE SHEETS - OPEN VINDOV...

2 TOWER OF DESPAIR: jLos dxszmpft de DemonkKins me s:guen atrapando.'
De acuerdo... nueva secuencia de Jdrdenes., Desde el - 'courtyarq" GET
STALLION - MOUNT STALLION - EAST - RIDE EAST - RIDE EAST. - RIDE EAST..

3 THE BOGGIT: LQué&é hay que hacer con los trolis? -
Para librarse de ellos convirtigndolos en puedra tan sélo hay que
teclear lo siguiente: SAY LUX

- Franciscb Javier del Aguila:

i PAW: JPara qué& ordenadores y a que precio esta d:spomble7

El PAW esta disponible en su version castellana umcamente para
Spectrum, tanto en ’‘cinta como en disco para Plus 3. Existe una -version
inglesa para Amstrad CPC,. pero sin graticos. El precio del PAW castellano es
de 3.999 pesetas en, cinta, y 4.800 en disco. El inglés viene a costar 25
libras, aproximadamente...

2 PARSERS: zc::ales'ex:st'én‘ preferiblemente en espanol, para FC? . )

No existe ningin parser en castellano para PC. ENn inglés hay varios,
pero son casi unpqsnbles de conseguir. en Espafia. La casa CRL ha editado uno
que (creo) ya esti descatalogado, Yy por ‘varias BBS se pueden encontrar uno o
dos, pero son poco versitiles, ademis de algo antiguos. )

3 KING’S QUEST lil: ZQue hay que hacer, aparte de coger todos los objetos .
que encuentras y morir a manos del mago al regresar ‘del viaje?

El KQ3 es un juego tan extenso que no puedo responderte una pregunta tan
vaga... formula una duda concreta y tratare de solucionaria (esto tambien se
aplica a -los demss. juegos de Sierra...). ' -

4 LEGEND OF DJEL: ZCémo descubrir el tesoré? Termino el .juego, pero el
tesoro, ni olerlio... . E e

Yaya... asi que acabas el juego y No Nos mandas ni un misero. comentaric
teh? Quizd otro socio sea capaz de resolver tu problema (si conoce los pasos
que has dado, claro...)
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5 KULT: <&Cémo se pasan 1as pruebas del escorpion . y . de  Ila fuentée?

Para la prueba del escorpidn necesitards 1a mosca. €En -primer lugar, reza
a la gran estatua. Luego ve por la puerta que hay enfrente de ti. Arristrate
hasta l1a Dama y dale 1a mosca. Rechaza sus ofertas. La mosca debe alimentar a
ja araftia azul. De vuelta a la habitacidn anterior, pon Jla araia roja en Ia

boca de la estatua y una puerta se abririd. Ve donde estia ese extraio hombre y
coge 1la calavera.

En la prueba de la fuente necesitas la copa. & ya has obtenido el dado,
lanzalo y recuerda el namero que saque. Mete el dado en la boca de la segunda
serpiente y ve a- través de la puerta que Se abra. Ahora debes levantar el
namero de manos que el dado mostrd, y lJuego pulsar la cabeza. Si levantaste
fas manos correctas, (no hay fTorma de saber cuales... hay que ir probando) se
abrird el pequefio panel y ver3ds un simbolo. Vuelve a 1la habitacion de 1a
fuente y examina los seis cubos que hay frente a ella. Levanta la tapa del
que coincida con el que viste antes, y ya puedes coger la calavera.

6 ZIPIl Y ZAPE {12 parte: JQué hago para que sadiga el ratén? dHay algo en el
museo? .

E1 ratén lo veras en cuando examines Ila habltacaon. Respecto al museo,
no hay nada de interés en é€l...
T ZWPlL Y ZAPE 22 parte: 2Qué uso tiene el walkie-talkie? &y el bocadillo?
&Y - el equipo bajo la cama? éCémo bajo a la playa? dQué pasa con los
ciclistas? , .

iy para quE quieres saber todo esto si no has acabado la primera parte?
Cuando soluciones - 1a primera, pregunta de la ‘segunda...

Mberto Te_;edor.

1 THE HOBB!T' JComa pueda convencer a Bard d‘ 'que me ayude a matar al
dragan Smaug? : : :
: " No hay ninguna | neces:dad de - convencerlo. "Si el ’e‘sfﬁ contigoe en 1a
|'c hdad de '_"The _;hal]s where tne dragon ;»sleeps" s:mplemente debes esperar a
' P clear “SAY “TO BARI _ "SHOOT " DRAGON'

1 LE!SURE SUIT LARRY Hi: écsmo se puede af:lar el cucmllo? éHay que hacer
: “de .podér sarilario? e : : s ,

S Efectwamente. el . cuchillo “se afila ‘en .las escaleras del  casino,
’ concretamente a la derecha. pero antes nas debldo darle 1a tarJeta a la” cTnca -
que* lo vend\'a. ; - -

2 POLICE QUEST' 2Cuales son los pasos a segduir para sintonizar 1a radio y
poder escuchar los avisos? &Cémo se apaga la ducha? SExiste alguna clave en
el ordenador? JZCuales? ’ -

La radio noe hay que sintonizaria... tan sdlo debes ir' a ia reunisn del
principio dei juego, y allil se te asignara tu codigo (83-32). Luege, coges la
radio de la mesita y ya esta. '
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Para dar partes, tan sdlo debes pulsar Control y la tecla‘D. Para apagar
la. ducha, con TURN OFF_ SHOWER 1lo  conseguiras. Por aitimo, en el ordenador
s8lo hay informacisn sobre . maleantes vy -expedientes de policTas, incluso te
puedes buscar a ti mismo...

- RaGl P&rez Anton:

1 SHADOWS OF MORDOR: 2Qué  hago tras destrozar el *gnaried old tree*?
48meagol tiene alguna utilidad aparte de fastidiar? Lo digo por cargsrmelo..
2Qué& personaje cojo, §am o Frodo? -

Tu primera pregunta esti ampliamente tratada en el- CAAD 1, pag 40, por
fo que a & te remito. Smeagol es vital para cruzar, con &xito la ciénaga de
los. muertos.. asT 'que sers mejor due contengas tus ansias asesinas. Por
Gitimo debes elegir a los dos personajes a la vez, tecleando BOTH.

2 COZUMEL: ¢CSmo se puede entrar en el templo?

Hay dos modos... uno de ellos es  teclear SUR cuando estss frente al
templo, y el otro es pronunciar el nombre de la diosa, aunque &ste . no
funcionara en Jla copia que tienes. Si es original, mejor pides a Dinamic que
cambien tu cinta por una libre de errores (ciertas manipulaciones en la
proteccisn al msster de AD han bloqueado algin aspecto menor del programa) b4
en la nueva ‘cinta‘_'este segundo mé&todo funcionars.

- Juan Luis Mufioz Villars

1 MORDON’S QUEST: <Cémo pasar de la planta carnivora?

Simplemente ofreciéndoie algo de comer, para que no nos degluta a
nosotros... concretamente debes llevar el _cadiver de ese pesado (por no
hablar de canibal) pygmy. A'gue tanto iypportuna. ’

Nos cuenta también un par de “chorradillas® (palabra textual) =@dque ha
descubierto .en su afin aventurero... :

AVENTURA ORIGINAL 22 parte: Teclear COGEL JALON en la habitacion china.

THE HOBBIT: En la primera pantalla teclear OP, sale el mensaje OPEN WHAT?
Responder DO y... inos cargamos al pobre ‘chest’t .

- Daniel Querol Bur&s responde a la duda de Alvaro Mangado del nGmero
anterior: -

1~ HAMPSTEAD: “En este Juego no debe apostarse... isiempre se p:erde' Y sin
dinero es imposible acabar la avefitura®*

- Pregunta para ser respondida por Jos sSoc¢ios... remitida por Juan Luis Nufoz
Yillar:

1 WOLFMAN {2 parte: JCémo salir del Bosque de la Desesperanza?
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Recordamos a todos 10S Socios que en esta seccidn, cuando alguien se
retiere a cambio, compra o venta de aventuras, quedan totalmente descartadas
las copias ilegales, es decir, 8olo los originales, c¢on 8u cariatula,
instrucciones y demis son las que podéis *trapichear*. Por ello mismo, todos
los anuncios que recibamos cuyo 35nimo sea el cambio de copias ilegales, no
seran publicados.

- S$iguiendo la  linea iniciada por David Mancera, otro socio también publica
su direccidn para ponerse en contacto con los dem3s miembros:

David Garcifa Pena

C. y Villate, 14

29200 Antequera . -
MALAGA

~ Busco aventuras antiguas espaiiolas e inglesas para Spectrum. Pago 1o 'que
sea (Sin pasarse). De LlLevel 9, Magnetic Scrolls y la Saga de Tolkien.

~dJorgillor LouZao Penalva
Apartado 203

24400 Ponferrada .
LEON ~ ’

- -Me parece acertada la ldea de Dav.d Héncera' Ahaujo (CAAD 5. pag. 37), y asi
_procedo' Necesnto ayudas para ZIPI Y. _ZAPE (CPC), KULT. ~LEGEND OF . DJEL b4
KING’SI GUEST ll (PC).‘ En general, _pa’rg_JQeés. frucos y mapas para Pc 'y CPC
6t28. . ' -

Francisco Javier-. de Agmla 53‘de la Puente’ -
-~ Barberan -y collar, 6. ' S
: 14?0“ SE LL

Joveri aslan. -de 31 _afios,  fuerte, alto b4 apuesio, ex . temente de navio de 1la

o ‘Armada Espac:al dem lmpeno. 2 hcenclado .en . Dolghur" busca sJoven aslana de Jlos

) .cleones o rpax. para entablar relac:ones sgmas. Eschbeme b4
- 'cor‘reré a2ty 'encue tro en tm flamante carguero mdependiente.-

Graumm “Lotax ‘Cleones |
Barsn Jhuasten, 133, 192 izquierda
Dolghur—-Norte ' ' ;
DOLGHUR 2E2EB40S



iComo? 2Que no tienes la coleccidn completa del CAAD? FPues sinceramente, éi-;o
es as? por que tu no quieres... fijate lo que te has perdido:

CAAD O:

- Comentario de Abracadabra, Post Mortem y La Corona.
~ Solucisn completa a Knight Tyme.

- Comentario de Knight Orc, Lurking Horror y Mindfighter.
- Noticias, preguntas y respuestas.

CAAD 1:

- Instrucciones y primer capltulo del libro-juego.

- Informe monografico sobre la compaiifa Sierra On-Line.
- Primera parte de la solucidn serializada de Rebel P]anef.
- Solucidn a la primera parte de Abracadabra.

- Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 2:

- Segundo capTtulo del libro-juego.

- Inicio de la seccidn de Opinion. )

- Segunda parte de la solucidn serializada de Rebel Planet.
Comentario de Zipi y Zape.

- Solucidn a la segunda parte de Abracadabra.

Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

CAAD 3:

- Tercer . .capitulo del libro-juego.

- Inicio de la Seccidn dedicada al Rol.

- Opiniones vertidas por los socios.

—:‘Tercera parte de la solucidon semaﬁzada de Rebel Planet. S
.~ Solucisn completa a Speflbound. T
- Informe de ‘estado del Juego por. ‘Correo 'Lnbertad o Muerte”. Y S
- Preguntas 24 respuestas notncuas y anuncios.

CAAD 4:

- - Cuarto capTiuio del libro-juego. - - .
 ~ Seccisn dedicada al Rol “El Mundo del Rol".

- SQCCIoﬂ de dudas acerca del Rol ’Roleando"

- Cuarta y ﬁltuma parte de la solucion a Rebel Planet. -

- Oferta de consegu:r aventuras exclusivas para ios miembros del CIub.
- Informe de estado del Juego por Correo "Libertad o Muerte®.

- Opiniones vertidas por los socios.

- Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

w



CAAD 5:

le

Quinto capitulo del libro-juego.

- seccidn dedicada al Rol "El Mundo del Roi®.

- lnicio de 1a seccion dedicada al manejo del PAW.

- fnicio de la seccidn de dudas sobre el manejo del PAW.
- Oferta de nuevas aventuras para los socios.

"~ oOpiniones vertidas por los socios.

- informe de estado del Juego por Correo "Libertad o Muerte~”.
Preguntas y respuestas, noticias y anuncios.

Los CAAD nameros O, 1.y 2 forman Ia Priﬁera suscripcidén, y los nameros
3, 4 y 5 la Segunda. No pueden conseguirse numeros sueltos. Si deseas alguna
de las dos suscripciones, o . ambas, debes seguir. el mismo proceso que para
suscrib’irte de nuevo, es decir, mandarnos un giro postal o un taldn al
portador en una carta por valor de 1.000 (mil) pesetas a:

CLUB DE AVENTURAS AD
Apartado. de Correos: 319-
46080 VALENCIA -

8i quieres tener la coleccion dei CAAD no debes dejar pasar esta.
oportunidad. Ten en cuenta que el CAAD es el club. m3s veterano de Espafia,
adem3s de ser el que m3s temas relacionados con la aventuras incluye en sus
paginas (Aventuras por ordenador, Juegos de Rol, Juegos por Correo,. Libro-
Juegos...). . ' - ’

iRECUERDA!

PRIMERA __ SUSCRIPCION:




Yucatin... tierra de misterios, leyendas Yy magia, Peninsula
selvatica y pantanosa donde refulgid la civilizacidn m3s impenetrable
de América: Los Mayas.

Corria el afo 1920. Tras haberse aprovisionado en la isla de Cuba,
Doc Monro se dirige a esta enigmatica tierra, pero un mal golpe del

destino le hace nauniragar en pleno Mar Caribe..

COZUMEL es l1a primera parte de la trilogia "LEYENDAS DE CI-U-THAN"
grupo de obras en 1las que se abarca un periodo y una zona bastante

extensa de la geohistoria del Yucatan.

Esta primera eatrega narra tus aventuras desde la llsgada a la
isl1a de Cozumel como un pobre y desvalido naufrago, hasta tu supuesta
salida triunfal de ella.
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