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Eottioneid

i amigos, ya me he dado cuenta, la pagina estaba cambiada
de sitio. Espero que JON y sus numerosos lectores me
perdonen por esta falta de responsabilidad, por que he de
decir que toda la culpa ha sido de mi mala gestién
editorial y no de Enrique, como en principio se pudiera
pensar. La cuestidn es que me quedé sentado esperando a que
llegaran los articulos, sin moverme para recordar a los
colaboradores que han aceptado la RESPONSABILIDAD de entre-
gar sus redacciones puntualmente. Por este motivo, Enrique
tuvo que trabajar como un chino, en la mitad de tiempo y en
epoca de exéamenes, consiguiendo, aun asi, un fanzine
realmente profesional como ya nos tiene acostumbrados.

Por esto, y por que sin &l no seria posible sacar
adelante este maravilloso fanzine, quiero dedicarle, en
nombre de todos, esta cuarta revista, que espero que todos
observéis con mads detenimiento, solamente por que esta
dedicada a nuestro genial maquetador y artista. Tiene
"cojones" que Enrigque haga con una DMP 3000 lo gque no hacen
en una imprenta. ¢Sabiais que en una imprenta cobran 9000
ptas por la mequetacidn? Ademds traperamente hecha y sin
fotografias. Que pais de moros.

Cambiando de tercio y aun a riesgo de parecer pesado,
diré que escribis poco a la seccidn de anuncios y menos aun
a la de soluciones y programacitn. {Son para vosotros
hombre!.

Respecto a este fanzine, en noticias, lo que muchos me
habéis preguntado, la existencia de grupos de programacién
en el Reino Unido. También resaltar una entrevista o
articulo sobre Andres Samudio, director de Aventuras AD.

Debido a las multiples peticiones de los lectores, se
abre la seccidn de opinidn (han debido de ser los lectores
que compartimos con el CAARD, que a esos les va la marcha). A
partir de ahora, podéis pues, escribir para esta seccién,
dando vuestra opinidn sobre cualquier cosa. Aviso de que es-
ta seccidn estard totalmente controlada por nuestros censo-
res y que solo se publicard lo que a ellos les parezca bien,
sin posibilidad de apelacidn.

Espero que este fanzine no os guste tanto como los an-
teriores, si no ma&s. Si encontréis algun fallo, ya sabéis...
a quejarse al editor.

Jorge Fuertes Alfranca - Editor



NOTICTAS

Inglaterra,

os llegan buenas noticias desde este gran pais
de aventureros. Unos programadores aficionados,
pero que ya cuentan con cierto renombre han

lanzado ya tres aventuras: "Magnetic Moon",
"Starship Quest", y "The axe of Kolt" y estdn a
punto de lanzar otros tres programas. Aunque no

tenemos mé&s datos, nos han comentado que estas
aventuras han causado un gran impacto entre el
piblico inglés. Para los que se defiendan con el
inglés, damos la direccidn: FSF Adventures. 40
Harvey Gardens, Charlton, London SE7 8AJ.

tro programador muy conocido por esos lares, ha
Osacado a la venta una aventura muy interesante
de dos partes y sdélo texto, que lleva por titulo
"Captain Kook". En este caso la direccidn es: The
Silent Corner. Paul Cardin. 3 Lonsdale Villas,
Wallasey, Merseyside L45 4PG. El precio del juego
es de 3.50 libras.

Nota del editor: Advertimos que estas son noticias
de dltima hora que se han producido en el Reino
Unido, y por lo tanto no sabemos si estas empresas
suministran también a nuestro pals.

tra cosa que nos ha llamado mucho la atencidn,
Oson los juegos por teléfonc y las lineas de
ayuda. En los primeros, puedes participar en una
especie de aventura teléfonica y en los segundos,
puedes llamar a cualquier hora para salvar una
situacidn en tu aventura o juego preferido. Al
parecer esto estd causando furor entre el piblico
inglés. Desde aqul no acertames a conprenderlo,
quizd nuestra mentalidad con respecto al teléfono



sea diferente. Prometemos ampliar esta informacidn

en un interesante reportaje.
Espana.

qul! meguimos como de costumbre. En Dinamic =se
1‘;dwhvn de creer que haciéndonos esperar vamos a

comprar doble. é£Qué ha sido de esos chicos que se
comlan el mundo? £Qué ha sido de esos maravillosos
personajes que ganaron el premio a la empresa mas
joven? ¢Qué ha sido de esos idolos a los que
hubiéramos perseguido para que nos diesen un
autdgrafo? Nosotros, los vemos ahora relegados a
un segundo plano y haciendo matamarcianos malos y
vomitivos. Yo no creo que eso pueda dar mas dinero
que una buena aventura. En fin, que los esperados
"Templos Sagrados" acaban de aparecer con casi dos
meses de retraso.

ICROHOBBY, se nos encoge el corazén al decirlo,
ero cada vez va a menos. La situacidn se hace

insostenible.

/LdéCROHANIA, con la publicidad que lleva tendria
ue ser gratuita.

cuando se cansen pasarad a llamarse
"PCVGAOCIO", para findlmente 1llamarse "CHAQUETE-
ROSOCIO".

/LiEGAOCIO’ Dentro de nada se llamard "AMIGA OCIO"



%/ by sficeis?

QE;&§ano que todos conoceréis ese extrano
fendmeno que como la droga engancha vy adicciona si
lo pruebas. En efecto, estoy hablando del rol.

No voy a explicar lo que es, ni a hablar de cé-
mo es, considero que de esto ya se ha hablado 1lo
suficiente. Voy a hablar de una nueva modalidad de
rol, el ROL EN VIVO (que no es lo mismo que rol a
lo vivo eh). /,

Recapitulemos un poco.

Todo empezd en Estados
Unidos en 1875 cuando cierta
compania de nombre TSR inc.
lanzd al mercado "Dungeons &
Dragons" (D & D para abre-
viar). En su época fue un
éxito total (no en vano es el
abuelo de todos los juegos de
rol). A partir de entonces se
extendid una "fiebre" en ese
pais llegando a formarse
clubs que jugaban en un mis-
ticismo casi religioso.

Asl, se extendid rapida-
mente por los paises de habla
anglosajona, pero como suele
ocurrir, a nuestro pais tardd
mas en llegar. Sin embargo
hay gente que no se achica
ante la dificultad vy asi
ALVI. IG. S.A. decide embar-
carse en la dificil tarea de
realizar una traduccidn del
juego. Por desgracia, no tie-—




ne ol mismo éxito que en su pals de origen, con lo
cual se perdieron dos grandes bazas, la traduccidn
de todas las reglas de D & D y la desaparicidn de
la anterior compania.

Pero aunque desaparecida, su esfuerzo no habla
sido en vano, ya que se empezaron a formar clubs o
asociaciones que gjugaban a D & D y que se
interesaron por otros juegos de rol (en ingleés,
claro).

Ha pasado mucho tiempo desde entonces, y todos
recordamos con carino aquellos momentos mdgicos en
los que sdlo jugdbamos a D & D (no habia otro
juego en espafnol), se han creado muchos juegos
desde entonces (Traveller, La Llamada de Cthulhu,
Rune Quest, MERP, etc) pero se necesitaba algo
mds, otro paso adelante en el campo del rol.

Y asi nace el rol en vivo. Es una forma de
rolear (es decir, de tomar el papel) de un
personaje el cual es interpretado directamente por
el jugador. Si en el rol, un personaje estd defi-
nido por unas caracteristicas y unas habilidades
las cuales estdn en la hoja del perscnaje, en el
rol en vivo se te asignan unas caracteristicas,
pero no existen unos valores dados a las habilida-
des. El éxito o fracaso de una accidn depende de
como la realices (como preguntes, como contestes,
etc). De esta manera en el rol en vivo, el jugador
encarna totalmente el papel de su personaje
actuando como si fuera él. El principal atractivo
de rol en vivo es el poder vivir esas aventuras
que todos sofiamos el la realidad sin necesidad de
una gran imaginacidn para imaginar ©paisajes, ya
que se juega en tu casa, en la calle, en la
ciudad. Asl mismo los PNJs del 1rol en vivo son
interpretados por otras personas con las cuales
tienes que relacionarte para cumplir tu misidn.



































































































