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Editorial

h

ventureros de todo el mundo que os reunis para leer nmis
editoriales... Eueno... Aventureros de toda Europa que os
eunis... Bueno... Dejémoslo.

Ahora en serio, por las cartas gue recibimos, deduzco
que la editorial es una de las secciones mads leidas de todo
el fanzine, y eso me produce una profunda satisfaccién.
Muchas gracias.

Sin duda llevar un fanzine es mucho trabajo, pero
tambien tiene sus compensaciones, esas compensaciones, sin
duda, son vuestras cartas, por favor, seguid escribiendo.

Aungue hay algunas cartas que me producen escalofrios.
For ejemplo hemos recibido una hace muy poco que decla:
"Habéis publicado informacién de "“"From Eeyond" (fanzine
Inglés) y no habéis citado la fuente.

Fero bueno, iqué es esto?. La informacién <cobre los
programas ingleses fue extraida de "Your Sinclair" Y
confirmada mediante contacto directo con los programadores,
y un fanzine, gracias a su "semiclandestinidad" puede sacar
informacion de donde quiera y citar las fuentes que le de la
gana. No hagdis juicios de valor ni saquéis conclusiones
precipitadas por favor.

Después estan los que yo llamo "Escribas faradnicos".
LBué os cuesta coger la méquina de escribir o el procesador
y quedar como personas civilizadas?. ¢BQué os cuesta hacer
los mapas en papel blanco, a grafo y con regla?. Yo no
puedo, como a veces lo he hecho, pegarme dos horas para
descifrar un articulo o pasar a impresora un mapa.

Otra cosa son los "periddicos" de turno, a los gue les
cuentas o muestras algo y al dia siguiente lo sabe toda la
comunidad aventurera espafiola. Pero eso es ya otra historia.

Los programas piratas: Copiar lo que querdis,
vendedlos, compradlos, me parece cojonudo, peroc no me metdis
en barullos por favor.

Ferdonad por esta pequefia bronca y lamento mucho haber
generalizado, y se que la mayoria de vosotros socis unas
personas magnificas. El que se de por aludido que tome nota.

En fin, vamos al fanzine, que es lo que ya tenia que
haber hecho. Habréis observado que la seccién de rol ha dado
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unos cuantos bandazos hasta desaparecer. Lo siento, pero vyo
no tengo ni idea de rol y no supe manejar la situacién. La
seccion de Tymora a pasado a mejor vida y a partir de ahora
la va llevar nuestro gran amigo y colaborador Julian
Mirallas, de quién ya habréis leido algun articulo. Estoy
seguro de que las cosas van a ir mucho mejor con él.

En soluciones, "KEOPS" por Daniel Querol, que como
siempre nos alucinard con sus dotes de aventurero. También
incluimos una solucidn que nos han pedido bastante, "La
Aventura Espacial”. No lleva texto descriptivo porque nadie
a querido escribir sobre ella. A decir verdad yo tampoco me
he sentido con fuerzas para tamafa empresa.

Opinidn: Un articulo de Juan Antonio que da una serie
de ideas y directrices. Os ruego que lo ledis con atencion.

Hablando de la secciédn de opinién, no hemos hecho més
gque empezar y ya he rechazado varios articulos. Por favor,
no escribdis sobre los tipicos temas "Aventuras Inglesas o
Espafiolas" y "Aventuras con gréficos o sin ellos", me parece
que ya ha habido suficiente en otras tristemente famosas
secciones de opinién.

Johnnie Verso: Alucinante, os lo aseguro.

Y todas nuestras secciones habituales excepto "Viejas
glorias" que "The Chief Examiner" ha dejado de escribir por
motivos de trabajo. Si a alguien le interesa continuarla que
llame o escriba.

Una cosa mas, el dia 3 de Junioc es mi cumpleaRos, asi
que este fanzine me lo dedico a mi mismo. Se aceptan
felicitaciones, cheques, giros, etc...

7orge Fuertes Alfranca.



NOTICIAS

Wazertown Works. '

o hay forma de que estos tios no aparezcan en todas las
secciones del fanzine, pero es que son noticia por dos
cosas:
i- Acaban de lanzar Johnnie Verso el dia 1 de Junio.
2- Estan traduciendo esta aventura &l inglés vy tienen
contactos con Mike Gerrard y Mandi Rodrigues para venderla
in the United Kingdom. For primera vez en la historia vamos
a dar una buena imagen de cara a Europa. A ver si los
inglesitos toman nota y nos traducen alguna de sus
aventuras.

Damel Valente.

Creo gue ya lo conocéis todos, si, es el gue tiene una
compania formada por treinta o cuarenta personas. Nos ha
pasado una nota de prensa diciendo que estd trabajando en
una aventura en conmemoracién del quinto centenario. Cuidado
AD que se os adelantan.

Asociacion de fanzines espanoles.

E;{ZDS amigos del club Turbo-Tron han tenido la magnifica
idea de formar la asociacién de fazines espafoles. Una
asociacion de este tipo lleva mucho tiempo funcionando en
Francia con unos excelentes resultados. Las empresas de
informatica patrocinan algunos fanzines e incluso tienen un
stand en la feria donde exponen sus fanzines. 8i dirijes un
fanzine y quieres m&s informacidn escribe a Turbo-Tron o a
ATE.

Correos y telégrafos.

s habréis dado cuenta de gque UGltimamente los fanzines
tardan bastante mé&s (los gue llegan) y si utilizais este
"servicio" seguro gue os han perdido alguna carta hace poco.




NOTICIAS

Farece ser que se& encuentran colapsados, es decir, més
colapsados que de costumbre por la campafa electoral. Se han
comprometido ha hacer llegar los mailing electorales a
tiempo. En cuanto a los fanzines, hemos decidido renunciar
definitivamente a enviarlos por "impresos" vya que en el
Ultimo mes nos han perdido varios y los que 1llegan tardan
unos veinte dias. El dineroc destinado para ampliaciones,
reducciones, juegos de caracteres, etc... s va a ver
notablemente disminuido. Deb#is agradecérselo a los sefores
de correos. Creo que el director se llama Miguel Estrogof o
algo asi.

Aventura Orjginal II.

%Qa segunda parte de la
Aventura Original esta-
ra totalmente programada ; ara ,T}“f
para finales de verano, ‘ ¢ » #Eﬂ
asl gue ir preparando L
vuestros ordenadores, por
que esta aventura promete
mucho. Estad dirigida por
Juanjo Mufoz y, segun nos
ha comentado tendra la
nada despreciable cifra de
unas 95 localidades, (60
en la primera parte y unasg
I3 en la segunda) y todas
ellas dispondréan de
gréaficos. La primera parte
serda mas bien sencilla,
pero en la segunda ya o0s
podéis preparar, aqui
tendréis gque escurrir toda
vuestra imaginacidn al ma-
#imo si queréis descubrir
que es lo que hay en esa enigmatica es
estard disponible para todos los formato




<r\lﬂvemos a abrir

esta seccidn de
rol, con algunos
cambios.

Cambio de autor,
y por eso,
cambio del juego
del gue mayoritariamente
habl aremos.

Este serd "La

llamada de Cthulhu,

sin embargo no
descuidaremos los demas
i las novedades

gue vayan apareciendo

en el mercado.

Comenzaremos analizando "La llamada de Cthulhu", que
destaca sobre la mayoria por diversos factores:

1- El género gue trata es el terror (tema no sxplotado
en excesn) y ademé&s se basa en el universo de los Miteos de
Cthulhu creados por Howard Fhilips Lovecraft y su circulo.

Este es uro de los mayores encantos del juego, el poder
vivir aventuras, intrigas y persecuciones en la Tierra
amenazada por los seres de los Mitos, y esto es algo que
muchos de los gue hemos leido & Lovecraft hemos deseado
alguna vez.

2- Es un  juego principélmente de investigacidn. A
diferencia de la estructura de otros juegos en los que el



































































































