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EDITORIAL

Con este numero concluye la Cuarta Suscripcion, y por ello he intentado ofrecer un contenido
lo més completo y variado posible.

Inicio dos nuevas seciones de ayuda al aventurero, "Desarrollo de Argumentos Estructurados”
y "Laberintos”. En la primera de ellas se os contara como crear vuestra aventura paso a paso
partiendo de una idea original. La seccién de "Laberintos” consiste en un analisis de los tipos
de laberintos, como hacerlos y lo que es mas importante, como resolverlos.

Nueva seccion de "Retazos de la Aventura”, dirigida a recoger de forma breve la imagen que
sugiere la aventura a los socios. Generalmente se incluiran dibujos, pero también tienen
cabida colaboraciones escritas (ibreves, por favorl).

Para aclarar conceptos os diré que el nimero de paginas no es sinbnimo de mayor
contenido.. un ejemplar del CAAD de 20 paginas contiene mas texto que los antiguos
numeros de 40 paginas. Ello es debido a que una impresora laser puede hacer unos tipos de
letra mas pequenos sin perder definicion.

Desde aqui debo dar las gracias a los DOS tnicos socios que me han mandado una tarjeta de
Navidad (y con excelentes dedicatorias). Ellos han sido (por orden de llegada) Manu Méarquez
y Juan Ignacio Garcia Santos. Es un detalle que tendré en cuenta, que yo tambien tengo mi
corazoncito, caramba!

Vuelvo a deciros que este es el dltimo numero de la actual suscripcion, por lo cual aquellos de
vosotros que deseéis seguir siendo miembros del club (espero que todos) debéis renovar la
suscripcion. En el apartado "Modos de Suscribirse” encontraréis toda la informacion que
necesilais para ello.

En respuesta a mi lamamiento de la anterior editorial para que vosotros fijarais el importe de
la nueva suscripcion y tras cotejar las sugerencias que me han lliegado (minimo 1200, MAaximo
2000), la suscripcion queda fijada en 1500 (mil quinientas) pesetas. Creo que no es excesivo,
y si el nimero de socios aumenta, intentaré hacerla bajar. Por cierto. aquellos que decidais
dejar el Club (snif) escribid contandome el motivo por el causais baja, es un favor que os pido.

Otra cosa que 0s quiero recordar es lo siguiente: Cuando enviéis un giro, no debéis olvidar
especificar para qué es. Los mismos giros tienen un pequeno espacio reservado para texto,
donde podéis indicar si es para RENOVACION 5a SUSCRIPCION, PAGO SUSCRIPCIONES 1
Y 2..etc.

Para concluir, respondo desde aqui a varias preguntas formuladas acerca del modo de poner
un anuncio pagado (no confundirlo con la seccién anuncios). Estos anuncios pagados los he
dispuesto para todos aquellos que al anunciarse obtengan algun beneficio, o para aquellos
que deseen ver bien grande su anuncio. El precio de los mismos los tenéis en el fanzine 9 (un
anuncio en contraportada es la uUltima pagina).

Si queréis poner alguno, tan sblo escoged el tamano, decidme el texto que queréis poner, el
tipo de letra que deseais (decidme cual o ponedme un ejemplo) y la ilustracion, foto o dibujo
que queréis poner (si queréis), es decir, como cualquier anuncio! Ademas, el contenido del
mismo saldra bordeado por una linea para remarcarlo mas. Por ultimo, para pagarlo, podéis
usar los mismos modos que para renovar la suscripcion.

Ah! Pido a Amén. dios del Hula-Hop ‘que se ponga en contacto conmigo, ya que si no pone
nombre. direccion ni nimero de socio en carta o sobre, es realmente dificil hacer que le llegue
una carta o llamada telefénica...

Juan Munoz Falcd




El Mundo del Rol

AYUDAS Y MUNDOS

Siguiendo los pasos que lentamente hemos retomado, y, por la informacion que veréis
reflejada de Melitén Rodriguez, vamos a intentar dar un enfoque de los diferentes mundos y
ayudas para estos.

La definicion de ayuda, en su sentido mas amplio, es dar unas nuevas reglas para algunas
acciones que no queden bien contempladas en algdn juego. Al mismo tiempo, se situan aqui,
las diferentes pantallas de ayuda que son unas recopilaciones impresas, se venden en las
tiendas especializadas, para los diferentes juegos; en algunos mddulos se presentan tambien
ampliaciones a las reglas o aclaraciones a estas.

Los mundos son las diferentes formas de tratar su mundo particular los diferentes juegos;
a saber en AD& D. (ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS) serian DRAGONLANCE,
GREYHAWK, FORGOTTEN REALMS, ETC. Esto quiere decir gue siguiendo las reglas de A.D.
& D. se pueden jugar a los diferentes mundos, sin salirse del contexto general de las mismas
reglas. En Rune Quest seria el mundo de Genertela, en Star Wars el suyo propio, lo mismo
que James Bond 007. En Aquelarre se trataria de la Espana medieval, en el Senor de los
Anillos el mundo de la tercera y cuarta edad de Tokien, en Principe Valiente el mundo de la
tabla redonda de Arturo Pendragon, etc. Cuanto mas conozcas del mundo mas coherentes
seran tus aventuras y mas correcto tu enfoque.

Por citaros un ejemplo, las reglas de Star Wars son muy buenas para algunas cosas, pero
tienen el defecto de la escasez de mundos elaborados. Este problema se puede suplir con la
forma de generar mundos de Traveller. El mundo de Traveller esta muy bien realizado, pero el
combate de naves es practicamente incomprensible, el sistema de combate de naves de Star
Wars es mejor y facilimente incorporable.

Como habéis visto, dos juegos distintos, aunque traten de temas espaciales los dos.
pueden conpenetrarse para hacer mas agradable tu forma de jugar. La ventaja del rol en este
aspecto es que estas, llamémoslas, combinaciones, son perfectamente validas, mientras el
Director de Juego las haya probado lo suficiente y los jugaddres sean conscientes de las
diferentes modificaciones que ha efectuado el Director.

Asi, a partir del proximo numero, aparte de las explicaciones de las dudas que me enviéis,
introduciremos algunas mejoras para los juegos. El primer articulo lo dedicare a
modificaciones de naves en Star Wars y unas reglas de conduccidn para Lliamada de Cthulhu,
con la inestimable ayuda de Melitdn ( no aparecera exactamente como tu la has descrito,
pero incorporaré algunas ideas que me has dado).

Aparte de lo anteriormente dicho, los mejores modulos, los que siempre te
gustaran mas e intentaras que gusten mas son los creados por ti mismo. Cuando
_compres un modulo, léelo atentamente. calcula las posibilidades de tus jugadores en
los momentos dificiles y no los pongas absolutamente imposibles. Los jugadores, si
alguna vez leen el modulo, te lo agradeceran, puesto gue has sido mas humano que
algunos inventores de modulos, que los hacen imposibles, asesinos y carniceros a
tope. (He jugado como Director La Maldicion Milenaria, el modulo que va con la
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pantalla de Cthulhu, y, cuando un jugador lo leyé despues, me djo que lo que habia jugado el
era mas real y se divirtié mas).

En respuesta a Meliton le puedo decir que las ideas que das son buenas pero. no se
pueden sacar modulos a troche y moche en CAAD (segun mi punto de vista), pero si se
pueden dar ayudas para jugar mas y mejor. Los modulos, es una idea nada mas, se podrian
hacer en forma de un fanzine aparte y que lo compraran solamente aquellos que estuvieran
interesados. Yo, por-mi parte me comprometo a ayudarte en todo lo que pueda y el tiempo me
permita.

A Juan Carlos le respondo por tiempos:

1er tiempo.- El Private lo puedes conseguir en Barcelona, pidiendolo a Juegos sin Fronteras,
pero creo que han agotado la edicion, en cuanto a Ars Magica, es nieve bajo el sol, es decir de
los escasos numeros que llegan hasta mis manos se evaporan como la niebla al dulce
contacto del sol. Imagino que en Madrid. en alguna tienda especializada te lo podrian
conseguir. De momento este que suscribe se ve imposibilitado de enviartelo.

2. tiempo.- iQue mas quisiéramos muchos! no, hijo, no. Aun ese juego esta por descubrir.
Aungue segun mis informes el nombre es "IN NOMINE SATANIS - IN NOMINE DEI", es un juego
en el que estas decantado en uno de los dos bandos y procuras luchar con todas tus fuerzas
contra el contrario, Bien contral Mal, una historia vieja como la serpiente.

Estimado Eriador- A tu primera pregunta te tengo que decir que no rotundamente no, si
lees bien la regla no te dice que debas restar a los 15 primeros metros la bonificacion de MM.
sino que, sencilamente no se la aplicas (o le aplicas el 50% por ser una armadura muy
pesada) con lo cual le quitarias 7,5 mts aproximadamente de movimiento normal, tambien
puede ocurrir que quiera correr con la armadura puesta, con lo que le aplicarias los negativos
de MM. y el cansancio que deba llevar pero, por LOS TRES ANILLOS ELFICOS, no me lo
dejes parado.

Las preguntas dos y tres seran contestadas proximamente, estoy en ello, pero no he
tenido tiempo de recrearlo con exactitud.

A tu cuarta pregunta te respondo que depende mucho de ti, del tipo de personaje (su
Constitucion sin ir mas lejos), si se mantiene despierto o duerme, si se quita la armadura o
permanece con ella y cabalgando, etc. normalmente yo dejo recuperar un 15% por hora que
esta sentado sin quitarse la armadura, un 10% si cabalga despacio y un 5% si esta activo. Con
unas cuatro/cinco horas de sueno sin armadura (dependiendo de su constitucion) recupera el
100%.

Debes actuar como cada uno de los PNJS

Todas y cuantas necesite el Director para tener una solucion clara al problema. Siempre
depende de las circunstancias.

No conozco ningunas jornadas de Rol en vivo en Espana, en el extranjero hay algunas pero
solo las conozco de oidas.

Sin mas se despide vuestro informador habitual.

KUTU




Técnicas de Programacion
P DO - | |

Si en la anterior entrega enumerabamos las caracteristicas mas envidiables de los
PSI mejor formados en toda la historia de las conversacionales asistidas por
ordenador, comenzamos rapidamente en este nuevo ejemplar escribiendo
poderosas rutinas para llevar a la practica todos y cada uno de los apartados
descritos.

I. LA MOVILIDAD

iQué maravilla observar como tus creaciones deambulan de un lado a otro, yendo y
viniendo en un fastuoso alarde de habilidad programatorial iy qué regocijo al
imaginar, siquiera, la horrenda fustracion del jugador que necesita con urgencia la
colaboracion de uno de tus PSI, y que se recuesta sobre su asiento al pensar que el
maldito puede estar en CUALQUIERA de la miltiples localidades y en constante
movimiento!. En efecto muchachos, es éste uno de los grandes atractivos de la
aventura.

Para una rutina de movimiento aleatorio os remito al nimero 7, donde ya escribimos
una que cumplia perfectamente con esa funcion. Sin embargo, nos resta por
comentar algunos que otros tipos de movimientos igualmente interesantes. Por
ejemplo, en innumerables ocasiones os habréis visto en la obligacion de teclear algo
asi como DILE AL FASTASMA "SIGUEME” &Qué ocurre cuando tecleamos algo asi?
Una entrada en Respuestas se encarga de llamar a un tabla de Procesos ocupada
en albergar a un gran pedazo de nuestro PSI -visto en numeros anteriores- pues
bien, es en esa tabla donde incluiréis una entrada mas o menos asi:

SIGUEME ____ LT 1 1 %
SET n
LET 5 10
MESSAGE ’El fantasma asiente”
DONE
SIGUEME ____ MESSAGE "iEstoy en ello!”
DONE

Y en procesos 2:

SIGUEME —_ GT n 1
NOTZERO 5
NOTSAME (Flagpsi) 38
COPYFF 38 (flagpsi)

MESSAGE "El fantasma aparece”







