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EDITORIAL

Lo primero que debo hacer desde estas lineas es agradecer las soluciones
que me han sido mandadas. Es algo que agradezco mucho, y que redunda
en beneficio de todos. No cito nombres porque es posible que alguno se
me traspapele, y no quiero bajo ningun concepto que un valioso
colaborador se siente discriminado. Por cierto, aprovecho esto para
recordaros que vuestro numero me ayuda muchisimo a la hora -de
identificar un escrito, asi que, si no es molestia, tened la bondad de hacerlo
constar al menos una vez en cada hoja que me mandéis, évale?

Por cierto que he recibido un monton de sugerencias, algunas de las cuales
seran llevadas a la practica, pero quiero aprovechar para hacer una
peticion. Si queréis una seccion de mapas, necesito unos mapas bonitos y
claros para reproducirlos en el CAAD. Si no los recibo, es obvio que no los
puedo publicar. Lo mismo puede ser dicho sobre las noticias. Cualquier
chismorreo que hayais oido o leido por ahi puede aparecer en una seccion
de noticias. Pensad que todo no puede recaer sobre una persona.

Como siempre ocurre en cada Ultimo numero de suscripcion, os recuerdo
de que con este CAAD 14 ha concluido la 5a Suscripcion, y si queréis
seguir recibiendo los fancines, HAY QUE RENOVAR LA SUSCRIPCION. El
modo de hacerlo es muy sencillo. de hecho hay tres, que paso a explicar a
continuacion:

1- POR GIRO POSTAL: En una oficina de Correos, manda un giro postal
por valor de 1.500 pesetas a nombre del CLUB DE AVENTURAS AD,
APARTADO 319, 46080 VALENCIA. El mismo giro tiene un espacio
reservado para texto, donde puedes poner porqué mandas ese dinero (6a
Suscripcion, Renovacién 6a Suscripcion...).

2- POR CHEQUE: Mas sencillo todavia. Manda una carta con un cheque
por valor de 1.500 pesetas a nombre del CLUB DE AVENTURAS AD a la
misma direccion. Puedes aprovechar la carta para especificar qué vas a
pagar con el cheque.

3- CONTRA REEMBOLSO: El mas comodo de todos, pero también el
mas caro, ya que este servicio de Correos esta bastante gravado. Para
usarlo, tan sélo debes escribir al Club e indicar que deseas usar este
método. Acto seguido, se te mandara el primer fanzine de la 6a
Suscripcién, y al recibirlo pagaras el importe de la suscripcion. Los
restantes fanzines los recibiras a medida que vayan saliendo. El problema
es que aparte de las 1.500 pesetas, hay que pagar 250 mas y los gastos
de envio.




Estas son los importes de los anuncios pagados en el CAAD. Apareceran
remarcados por una linea para que resalten mas. Si se desea que
aparezcan durante toda una suscripcion (6 meses) en lugar de un solo
numero, hay precios especiales (reducidos), La contraportada es la dltima
pagina. Por cierto, notaréis una rebaja... iaprovechadia!

Pero lo importante es esto.. iiSI ERES SOCIO DEL CAAD, SE TE
DESCUENTA UN 50 %! Si, has leido bien. Tan solo por ser socio tienes
derecho a usar las paginas del fanzine con la mitad de gasto.

Juan J Wuﬁoz jaéo’




EL MUNDO DEL ROL

“[.] Algunas eran bonitas, creo.” (KUTU). Asi terminaba esta seccion en el CAAD 12. Los
seguidores de ésta seccion supongo que se sorprenderian al comprobar que habia
desaparecido en el nimero 13 (toco madera). éEn dénde estaba la seccion que nos habia
acompanado desde el nimero 3?

KUTU nos ha ensenado muchas cosas (a mi personalmente me descubrié el TRAVELLER,
que hoy por hoy es mi juego de Rol favorito) y. aunque mas de uno penséramos que la
seccion no estaba siendo llevada del todo bien, lo cierto es que gracias a ella hay
bastantes nuevos aficionados a esto del Rol. (Vale, David, vale. Ya sé que KUTU te puso
como los trapos, pero lo cierto es que entonces no tenias ni idea de ésto, y ahora te
encanta jugar al RQ).

Tras la parrafada anterior casi me da vergUenza presentarme. En fin.. lo que ha pasado
es que yo me hago cargo de la seccion, al menos hasta que me echeis a patadas o hasta
que me vuelvan a internar en la celda 315 del Sanatorio Mental del Puerto de Santa
Maria.

&Y qué diablos voy a hacer con la seccion? Pues éso mismo me pregunto yo. A estas
alturas practicamente todos sabran de que va esto del Rol.. ¢équé? .. éaquél de las
gafas?. oye tio, no me dirds que a estas alturas... iCachis los moros! Esta bien, le dedicara
un parrafo a explicarlo, pero solo uno, asi que pon atencion:

Pues veras, un juego de Rol.. un juego de Rol es como cuando de chico te ponias a jugar
que eras Superman, Spiderman, un agente secreto o algo asi, sdlo que se hace todo
sentado y mediante palabras. Normalmente te reiines con unos pocos amigos y uno hace
de "Master” (que es el que va expiicando lo que ocurre). Entonces coges un lapiz y un
papel y le dices al "Master” que eres COGNAN el salador de pescado y que eres un as
luchando con bacalaos salados. Tu amigo Juan le dice que es algo parecido y la hermana
de Juan (que. por cierto, esta muy buena) le dice que ella es la princesa Pantha Lom
Eslevis o la misteriosa Archihechicera Toshtad Orab Raun. Y después, ihala! podéis hacer
lo que os dé la gana, probablemente revivir algin tebeo de GRONAN o CONAN. El resto
no son mas que reglas y tirar dados, cosas que se aprenden jugando. ¢Te has enterado?
¢Que no..? Pues te lo va a explicar tu queridi...

En fin, volviendo a un terreno mas serio, lo que a mi mas me gustaria es que vosotros
mismos me dijérais qué queréis en esta seccion. Inicialmente quisiera sacar algunas
ayudas para los Master, noticias sobre las nuevas cosas que van saliendo al mercado
(procuraré hacerme con algun ejemplar para daros mi opinion tras haberlo probado) e
incluso algin médulo si es que llega a mis manos uno tan bueno que fuera casi un pecado
no publicarlo. Pero la seccion es toda vuestra. Espero rellenar una buena cantidad de
fancines con el material que me mandéis; a cambio me acomodaré completamente a
vuestros gustos, si coinciden con los mios, claro. No, en serio, decidme qué queréis y yo
haré lo indecible por complaceros. Asi que nada, espero vuestras sugerencias y vuestras
colaboraciones. Mandadme todo eso a:

Juan Antonio Paz Salgado
Plaza Cartaya, 2, 1° A
28024 MADRID

iComo no me mandéis nada escribiré un articulo OPINANDO sobre los socios del club!

Me/ilo’n poté'igw 6




GRACIAS

Como indica el titulo de este pequeno articulo: Gracias, Juan. éPor qué? Por el
magnifico CAAD Extra del verano. Una auténtica biblia para resolver los
pequenos problemillas que tuviéramos en los programas de AD. También quisiera
felicitar a Xavi Masip por su articulo “Informe de cine” que ya lei en el
desaparecido fancine Lothlorien. Muy completo, sélo apuntar algo acerca de la
pelicula "El Caballero Verde". Dicha pelicula esta basada en un pequeno gran
cuento, "Sir Gawain y el Caballero Verde”. Pequeno en longitud, 70 paginas
aproximadamente, pero grande en contenido. Fue uno de los cuentos que mas
influyé en JRR. Tolien. Este cuento ha sido publicado recientemente por
Ediciones Siruela. Hasta la proxima se despide:

Jam'er _/4nfu£) m;:c[ad
MAL TRATO

Escribo este articulo en protesta por el mal trato que, por parte de las revistas y
las casas de software se les dispensa a las aventuras conversacionales.

Al parecer han' llegado a la conclusion, tan discutida entre los verdaderos
aventureros, de que los graficos, la animacion Y cuidada presentacion, ademas
de la faciidad de manejo son lo fundamental para que una aventura sea
comercializable.

A la desaparicion de las casas profesionales inglesas se ha sumado la
renovacion de Sierra, con la inclusién de iconos en sus aventuras manejadas con
raton y el desprecio de la prensa especializada por el clasico sistema de teclear
las ordenes. Esto ltimo se ve claro en las criticas de las aventuras actuales de
Lucasfilm o Sierra, donde se alaban el facil manejo por iconos y sus maravillosos
graficos en contra de las aventuras conversacionales de las que dicen cosas
COmo que "no anaden nada nuevo”.

También en la publicidad de las aventuras graficas podéis leer, en letras bien
visibles "No necesitas teclear las 6rdenes”, como si esto fuera decisivo para
decidirse a comprarla o no. No quiero decir con esto que esté totalmente
desacuerdo, pero creo que no es lo fundamental para profundizar en una
aventura y divertirse ya que es una mera ayuda para quien no quiera escribir
(igue tampoco es tan fatigosol).

Si analizamos a fondo las aventuras de estas prestigiosas casas americanas
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