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DIARIO DE GUERRA

as cartas recibidas, nos devuelven la confianza en

nosotros mismos. Nos damos cuenta de que vamos por buen

camino y de que estamos subsanando nuestros errores...
Y écomo os lo dirfia yo?... iSomos simplemente los mejores!.
Bueno, bueno, menos lobos caperucita.

La tirada de este fanzine, ha aumentado en un 20 por
ciento durante el segundo numero, y pensamos rebasar este
porcentaje con esta tercera edicién.

El saco de aventuras, va viento en popa con dos nuevas
aventuras de WAZERTOWN WORKS que hemos conseguido salvaguar-
dar de la cleptomania del enano de "EL DRAGON DE BRONCE".
Quisiera agradecer, tanto a Daniel como a Carlos, su
desinteresada colaboracién con nuestro fanzine.

También, empezamos a recibir anuncios para la  seccidn
de particulares. ¢(Por qué no escribis también preguntas para
la de soluciones? ¢Y para programacion? ¢0 es que todo el
mundo se considera un "MIKE SINGLETON"?

Iniciamos nueva seccién, "MAPEADOS" a cargo de Oscar
"Mr. Countach" que nos deleitard con un mapeado parcial de
"EL OJO DEL DRAGON" (parcial si, pero que incluye el
laberinto del pantano). Espero que os guste.

D. Juanjo MuRoz va ha sacar muy pronto su fanzine con
una periodicidad mensual. ¢Casualidad?...

Fuera bromas, estoy seguro de que Juanjo tenia esto planeado
desde hace mucho tiempo, peroc no podia dejar pasar esta
oportunidad para meterme con él.

En cuanto a la critica de "LA DIOSA", hay gente que nos

felicita y hay gente que nos echa los perros.
De momento "EL CRITICON IMPLACABLE" se niega a seguir escri-
biendo y no quiere pasar la critica sobre "LA AVENTURA ESPA-
CIAL" que ya tenia preparada. Asi que fin de la discusioén.
Gracias.

Por favor, sequid escribiendo para criticarnos, pero no
mas sobre esto, y sobre todo, escribid para decirnos lo bien
que lo hacemos. :

Jorge Fuertes Alfranca - Editor



NOTICTAS

Nuevos programadores.

omo ya habreéis leido en este fanzine, Aventuras
C:ZAD deja de programar para ocho bits y se pasa
al terreno-de lucas Film en 16 bits.

éQuién va a ocupar este hueco? Fuentes de toda
solvencia nos han informado de que Juan Muifoz
Falcd y otros expertos aventureros van a crear un
grupo de programacidén que se dedicard a la
realizacidn de aventuras para Spectrum 128K. Les
deseamos mucha suerte.

Crystals of Arborea,

a compania francesa "SILMARILS" ha 1lanzado un
/ZLnuevo programa que sin duda va a impactar entre
aventureros y demds fauna: "Crystals of Arborea‘.
Se rumoréa que el juego, es muy al estiloc de
"LORDS OF HMIDNIGHT" de Mike Singleton. Como ya va
siendo habitual, sdlo podran disfrutarlo los afor-
tunados poseedores de un 16 bits y los gorrones de
sus amigos. (Por supuesto, nosotros mismos nos
incluimos en esta categoria de ‘"gorrones", para
eso estdn los amigos).

Cimmeran.

on Carlos Garclia de Paredes, Conde—-Duque de
:Z:>Pa1ace Hotel, nos deleitard en breve con su
nueva aventura "Cimmerian".[ s
Poco mas podemos contaros,}f
solamente que el personajej . ¢
principal es un barbarojfzsraiis Am
corta—-cabezas y que lost{ SRS
graficos de la demo quejl” s ot
hemos visto (supervisados por Ricky Garcla) son
bastante buenos.
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El Caballero del Dragon.

tro de nuestros colaboradores mds apreciados,

Juan HManuel HMartin Castillo (JON para los
amigos) junto con su pequefio saltamontes (le esta
ensefiando a programar) nos han prometido que
serliamos los primeros en ver su aventura "El
Caballero del Dragén". Esperamos de JON una
aventura fastuosa y no creo que nos defraude.

los Templos Sagrados.

esulta fastidioso que empiecen a hacer

publicidad de un programa cuando faltan tres
meses para que aparezca en el mercado. Se dice que
en Dinamic estdn haciendo "inventario". Esperamos
que no tarden mucho.

The Famous Five.

EE;i, efectivamente... "LOS CINCO" de Enid Blyton.
¢Quién no se ha emocionado con las aventuras de
estos cinco muchachos?
5 T x La empresa inglesa "ENIGHA
VARIATIONS" usando su nuevo par-
il ser "Worldscape Adventure Sys-
tem" ha realizado una conversién
jde "El misterio de la isla del
jtesoro" para los siguientes or-
denadores: Amiga, Atari ST, CB4,
Amstrad CPC, Spectrum (of cour-
se) y sorprendentemente i SAM
COUPE!. :

Mucho nos tememos que no serd
duna aventura conversacional pro-
: |piamente dicha, y que raramente
erd distribuida en nuestro
. z{Pals. (Aunque existen otros ca-
- nales no tan legales peroc menos
comerciales y que nunca fallan).




iézg; de las mayores diferencias entre un juego
de rol y nuestro propioc mundo es la presencia de
oponentes aéreos.

Multitud de estos oponentes son descritos en
los numerosos manuales de monstruos.



Para asumir una defensa eficaz contra este tipo
de enemigos existen tres métodos elementales a

seguir:

ALERTA TEMPRANA:

Es el arte de detectar a todos los oponentes
aéreos con una distancia de 24 horas. Casi siempre
en un mundo de ficcidn se usan las alertas mdgicas
que por supuesto son el método mads eficaz de
descubrir al enemigo.

Artefactos como "los ojos del Aguila", "las
gemas de deteccidn', "las bolas de cristal" y
otros mds se pueden utilizar para la deteccidn de
enemigos.

REFUGIOS:

Son utilizados para proteger a los ciudadanos
de los bombardeos a los que puede estar sometida
una ciudad, como por ejemplo catapultas, flechas,
sortilegios mdgicos y otros muchos.

También pueden ser utilizados para proteger a
los ciudadanos de los desastres naturales como te-
rremotos, huracanes, lluvias torrenciales, nieves,
etC.: s

Normalmente un subterrdneo puede servir, pero
una buena caverna de gran profundidad es uno de
los mejores métodos. .

ARMAS  ANTIAEREAS:

En general los blancos con este tipo de armas
suelen ser fijados desde tierra, aunque en algunos
puede estipularse por medio de algin apoyo aéreo.



Hay que tener en cuenta que no todas las armas
medievales de nuestro mundo funcionan igual en un
juego de fantasla; por ejemplo: una ballesta en
nuestro mundo sdlo podrla disparar flechas de gran
tamafno, pero en cambio, en un juego de rol puedes
poner desde una punta explosiva a una nuve de gas
venenoso, pasando por un sinfin de otras maquiavé-
licas conbinaciones.

DEFENSAS  INTERIORES:

La defensa interior de wuna ciudad contra
enemigos fantdsticos es muy dificil de pronosticar
porque no ha habido ningdn andlogo en nuestro
propio mundo para poder compararlo.

Un poderoso enemigo con grandes catapultas es
una cosa, <pero?, que harlas td contra magos que
se teletransportan o contra un grupo de personas
invisibles...

En las siguientes 1lineas se describen dos
situaciones con sus posibles soluciones.

INVASORES  INVISIBLES:

Esto envuelve las cldsicas situaciones en las
que un jugador dice: "me vuelvo invisible y paso
entre la guardia".

SOLUCION: Recuerda que la invisibilidad no sig-
nifica intangibilidad. Algdn animal con muy buen
olfato puede ser utilizado para estas situaciones
especificas.

Un conjuro de dispersidén de la magia puede =ser
de la mayor de las utilidades si estd colocado en
un buen sitio.
































































































