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~ CRONOPOLIS

Ya ticnes a tu disposicion la pantalla de
Superbéroes Inc., que va acompanada de una
hoia de personajes totalmente renovada
y un libreto que contienc las reglas avan-
zadas de combate, un interesante médu-
la, unos cuantos PNJs humanos y la fe de
erratas de Heéroe Agenda. Para Dia de JOC
nos anuncian [ferra de Hévoes, suplemento
para su juego de superhéroes dedicado a
explicarnos que pasa en los LISA, v Duce,
con una campana compuesta por mas de
10 médulos para Comandos de Guerra cen-
trada en la [T Guerra Mundial en ltalia.
Para antes del verano tienen previsto
ofrecerte Crossover 2, con modulos, nue-
vos personajes, y pistas de lo que serd
Armagedon, <l siguiente suplemento pre-
visto de la linea Superbéroes Inc.

Ale largo de este afio tienen previsto lan-
zar un nuevo juego de elaboracidn pro-
pia, posiblemente a final de aflo. Aunque
trabajan en varios caminos, por el

momento atn no tienen decidido que

ambientacidn tendrd.

DRAGONMANIA

En csta empresa ya estdn a punto de
empezar la primera partida de Ouest,
jucgo medieval-fantastico por correo.
Para todos aquellos que no lo conozcdis,
os ofrecen la posibilidad de jugar un
turne gratis. Para ello, solo tenéis que
escribir a Dragonmania, ¢/ Santa Ana 16,
08950 Esplugues (Barcelona)

Estas navidades han aparecido el Manual

del Narrador del Sabbat, que ofrece al Narra-
dor de Vampire mas informacién sobre el
Sahbat, asi como la posibilidad de arbi-
trar campafias con vampiros pertene-
cientes a él, y Edad Oscura, del que te
hablamos en nuestra seccién A Primera
Vista, De esta nueva linca, entroncada
con la de Vampire, nos anuncian las pan-
tallas para febrero y en mayo el Libro de los
Secretos del Narrador, una guia para el
Narrador con las particularidades de esta
nueva ambientacién vampirica.

Para enero nos anuncian El Telar del Desti-
io, una aventura para Mago. Febrero serd
un mes mas denso en novedades. Nos
tienen preparados el Libro del Clan Torea-
dor para Vampiro, Sendero del Lobo, que es
una aventura pequefia para introducir a ‘
los jugadores en la linca de Hombre Lobo,
v la pantalla de El Mago, que ird acom-
pafiada de El Saber Oculio, un libro de 80
pdginas con mas datos del juego y nue-
VOS CONjuros.

Ya para marzo tienen planificado ofre-
certe Mundo de Tinieblas, traduccion de la
scgunda edicién americana. Este suple-
mento es una explicacion genérica del
mundo del sistema narrativo, y que habla
de todos los pafses v ciudades que care-
cen de un libro propio dentro de algunas
de las lineas que componen la serie de
juegos de White Wolf. Para este mismo
mes también nos anuncian o Unibra, que
detalla el plano espiritual de los Hombres
Lobo, o El Libro del Wyrm, que nos descri-
be a los adversarios de nuestros PJs de
Hombre Lobo. Y para la linca de Mago, que
tampoco se queda atrds, el Libro de las Capi-
llas, lugares de encuentro de los magos
dispersos por todo el mundo, Y eso sin
olvidar GURPS, del que aparecerd
CthulbuPunk.

Para abril nos anuncian Last Supper, de la
linea de Vampiro, v que serd el primer titu-
lo de la divisién Black Dog (enfocada hacia



un pdblico mas adultn) traducido al cas-
tellano. Para antes del verano también
tienen previsto olrecerte Viajes en el Tiem-
po, de GURPS, asi como otro de los regla-
mentos bdsicos de la linea Storvteller,
Changelling o Wraith. Respecto a este dlti-
mo, esperan saber tu opinidn sobre como
tracdlucir su titulo al castellano (¢ Wraith?
¢Fantasma? ¢Espectroz...). Puedes escri-
birles o contactar a través de su pagina en

Internet.

FARSA'S WAGON

Este mes de enero te ofreceran Barnacity
Tales, una esperada coleccion de aventu-
ras para Fanbunter. Para fcbrera nos anun-
cian la pantalla de Ineaseres, que ird
acompanada de un médulo. Respecto a
Murphy’s World, no dan un plazo para que
vea la luz, pero sabed aue siguen traba-
jando duramente en ¢l

Sus grandes proyectos para este afio son
un juego de cartas basado en Fanbunter,
que deberia ver la luz a finales de afio, v
algdn juego de liguras, estilo Space Hulk,
también ambientado en Fanbunier, para
darle més vida a las figuras que han lan-

zado al mercado.

FOURNIER

Para febrero nos anuncian que empeza-
rdn a distribuir la segunda edicién de The
X-Files, el JCC de Expediente X, Csta
segunda edicién constard de 354 cartas
Varian entre 20 v 30 respecto a la prime-
ra edicién del juego. La que desaparecen

de la primera son sustituidas por otras

nuevas en esta segunda edicion.

JOC INTERNACIONAL

Ya tienes a tu disposicién Hechiceras de Pan
Tang, suplemento para Stormbringer del
que te hablamos en nuestra seccién A
Primera Vista. Este mes aparecerd Espa-
cio Paralelo, una aventura de Star Wars. Y
para Dia de JOU nos anuncian una nove-
dad largamente esperada: Eiric. También
para cstas fechas podria aparecer Piel de
Toro, suplemento para jugar a La Llamada
de Cibulbu en nuestro pais, elaborado por
Ricard Ibédfiez. Y Volviendo a Star Wars,
anunciaros aque a lo largo de este afo en
JOC tienen previsto publicar los voli-
menes que componen la campafa de
Darkstryder
Por lo que hace referencia a las cartas,
deciros que en la segunda quincena de
encro aparccerd Bl Despertar de Cthulba,
segunda ampliacion para Mythes, ¢l
juego de rol basado en [as obras de H.P
Lovecraft, mientras que en febreru apa-
recerd la tercera v dltima de Jas amplia-
ciones iniciales de este juego, Leyendas del
Necroremicdn. Ambas ampliaciones esta-
ban anunciadas para los meses de
noviembre y diciembre del ano pasado,
pero un error en ¢l proceso de enso-
brado de las mismas, producido en Carta
Mundi, hizo que las cartas de las dos
ampliaciones aparccieran revueltas en
los sobres, con lo que hubo que repetir
el proceso para que cada carta aparecic-
ra en el sobre de a expansion a la que
pertenece.
Tras cstas cdos expansiones deberia apa-
recer Mythos Standard, que son dos bara-
jas de 52 cartas pensadas para la ini-
ciacién a Mythos, Todas las cartas que
componen las 2 barajas, asi como 2
fichas de personajes, son nuevas, De
L()daﬁ maneras, aVi‘;al'O@ que lUl{ﬂ'ﬂ' IZ\Q ba'
rajas son iguales. Comprando el Mythes
Standard tienes todas las cartas que com-
ponen la serie
Siguiendo con las cartas, para ¢l primer
trimestre de este aio se espera Bl Ojo sin
Pdrpado, siguiente ampliacién de Bl Seior
de los Anillos: La Tierra Media, v primera
autojugable. En ella se puede empezar
a jugar a bandos (es decir, uno de las
jugadores puede asumir ¢l papel de
malo], cumpliendo las cartas de agente
aparecidas en Serpidores de [0 Oscuridad el
papel de personajes del jugador del
mal.
Dejando las cartas de lado v pasando a
los dados coleccionables, deciros que
Dicemaster cmpezard a distribuirse este mes
de enero. También estaba anunciado para
cl afo pasado, pero en ICE se retrasaron
con la produccién y no aparecerd en el
mercado hasta este mes en el que nos

hallamos.

estado de la aficién

mientras la familiar oscuri-
dad me rodea. Siento en mis
carnes la puesta del odiado sol y el
ansia de sangre que me domina.
Aparto la pesada lapida en un movi-
miento repetido durante siglos y
_ salgo de la lugubre cripta al frio de la
noche. ;Qué me deparara el destino
esta vez?, ;Sera un amargo vagabundo
con ese horrible sabor a alcohol?, ;Sera
un drogadicto con ese repugnante re-
gusto a medicina?. Me pregunto ;Dénde
guedaran las personas sanas en este
mundo nocturno?.
- Deambulo sin rumbo por Ia solitaria calle,
ensimismado en pensamientos de otra
época, otra siglo. (Vale la pena vivir eter-
namente para esto?, ;Este arrastrar sin sen-
tido por Ia historia de los hombres?. Sin Ia
gente gue eran mi vida, muerta ya, olvidada
por el mismo tiempo. Con esta soledad mas
alla de lo humanamente comprensible que me
separa del resto del mundo. En verdad podria
ser que esto fuera el infierno.
Paseando sin destino, como siempre, paso de-
lante del escaparate de una tienda. No es del
todo una libreria pero tiene libros y uno de ellos
' atrae mi atencidn. En su goética portada Iuce el
titulo Vampiro. Rompo el cristal para sacar el libro
de su estante y empiezo a leer con interés, obse-
sionado por las sugerentes ideas alli vertidas. ;Sera
verdad?, ;Habra otros como yo?. ;Podré encontrar
a mi gente de nuevo?. Personas de otra época, co-
Mo yo, (Podreé pasar te monstruo solitario a miem-
bro de una sociedad?. ;
Con esta idea en mente mi deambular ha cobrado
una nueva vida: encontrar esa sociedad enla sombra,
unirme a ellos, ser uno mas con los demas. Mientras
tanto ahi veo a mi hueva victima. Esta sentado en el
banco de un pardue leyendo una revista.
- Hola —le digo- ;Qué lees? :
- Una revista de rol —-me contesta- pero no me pregun-
tes queé es, no lo entenderias.
= Bueho, puedes probar —replico- tengo mucho, mucho

tiempo....

Vampiricamente vuestra.... La Redaccion
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KERYKION

Ya tienes a tu disposicion Lugares Miticos,
una recopilacion de 5 regios para Ars
Magica. Para marzo tienen previsto ofre-
certe la aventura Legado Morial, mientras
que para junio o julio esperan tener listo
¢l Grimorio, un suplemento centrado tinica

v exclusivamente en los hechizos

LUDOTECNIA

Nos vuelven a llegar noticias de este sello
editorial. Lo primero que nos comunican
cs que han disuelto sus lazos con Distri-
magen v a partir de ahora trabajarin en
régimen de distribucion propia. Por lo que
se refiere a sus publicaciones, nos envian
El Libro Azul, un médule para Ragnarok
escrito por Carlos Monzdn, en el que los
PJs deberan viajar a Puerto Rico v acaba-
rin enfrentados a la marina norteameri-
cana, la fuerza aérea yanqui, el propio
gobierno de los USA y... Bueno, lo mejor
serd que lo juguéis. Después de acabar con
la remodelacion de Mutantes en la Sombra,
que ha dado lugar a la segunda edicidn de
este juego, su gran novedad para el 97 es
Time Oul, un nuevo juego de rol de
ambientacién Manga que esperan presen-

tar para [ia de JOC. Estaremos atentos.
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MARTINEZ ROCA

Para este primer trimestre del afio van a
empezar la distribucién de Visions, tltima
expansion de Magic que en castellano lle-
vara el nombre de Visiones, a la espera de
noticias de la quinta edicion de este juego
de cartas. La presentacion de Visions estd
prevista para el 11 de enero, mientras que

su lanzamiento comercial serd el 24,

M+D

Para este mes de enero tienen prevista la
aparicion de un titulo largamente espe-
rado por los forofos de Far West, Apache,
un suplemento centrado en el mundo de
los indios y pensado para incorporar este
tipo de personajes a tus campafias.

Este mismo mes deberia aparecer el ni-
mero 6 de la revista Crénicas de Warzone,
dedicada a este juego de figuras. El ante-
rior niimero que habfa aparecido era el
primero. Pero tranquilos, por que los
ntmeros del 2 al 5 aparecerdn juntos en
Compendio de Warzone, también en enero,
para ponernos al dia respecto a la edicion
en inglés de esta revista. Bn marzo debe-
ria estar listo el segundo Compeidio, tam-
bién con nuevas reglas v personalidades,
asi como el primer tomo de los Archivos,
libros dedicados a detallar uno de los
ejércitos o unidades presentes en Warzone.
Este primer titulo estard dedicado a los
Waolfbanes, mientras que el segundo, anun-
ciado para abril o mayo, se centrard en ¢l
32 Batalign de Trincheras.

Para Dia de JOC nos anuncian ¢l jucgo de
rol de esta ambientacion, Muiant Chroni-
cles. La traduccion se ha realizado sobre
la segunda edicion del reglamento, ten-
dré una maquetacion similar a Warzone, v
maés informacion de la ambientacion que
su homadnima en inglés Incluye una
aventura introductoria. También para Dia
de JOC tienen previsto ofrecerte las Guias
del Hechicere de Kull, 2 tomos de 80 pagi-
nas a color que amplian el sistema de
magia de este juego, te ofrecen nuevas
cscuelas de conjures ¥ te aumentan el
nimero de arquelipos con magia,

Por lo que respecta a Cyberpunk, para fe-
brero anuncian la aparicion de Maximum
Metal, suplemento dedicado al equipo
pesado, v que incluye un sistema de com-
bate entre vehiculos, asi como un com-
pleto catdlogo de jeeps, tanques, despla-

zadores...

YGGDRASIL

Siguen rastreando ¢l mercado a la bus-
queda de un juego interesante para tra-
ducir. Por el momento, se dedican a cola-

borar en roles en vivo y a organizarlos.

ZINCO

Empiezan el afio publicando los titulos

que se les habfan gquedado por publicar

de la planificacién del pasado afio. Para
febrero nos anunciaban La Jaula, un
madulo de Planescape, mientras que para
marza deberia ver la luz Los Planos del Caos,
una caja para esta misma ambicntacion
del ADeD). Este mismo mes deberfa apa-
recer el Manual Tdctico de Battletech mien-
tras que en abril estd previsto que publi-
quen Realidades Virtuales para Shadewrun.

Por lo que respecta a sus planes para este
ano que empicza, su planificacion de
ADsl) se centrard en los manuales gené-
ricos, dejando de lado los tiulos dedica-
dos a las diferentes ambientaciones que
componen el mundo del ADeD. Un ejem-
plo de esta nueva linea es la aparicidn para

mayo del Manua! del Guardabosgues.

ARCHON GAMING

Para su juego de rol Noir, ambientado en
el Cine Negro, te ofrecen Faces in the
Crowd (suplemento de personajes con més
datos sobre cllos), Adventures in the Shadows
[7 aventuras listas para jugar) v la panta-

1la del director de juego.

AVALON HILL

Cave Wars Game es un jucgo de explora-
cién, explotacién y conquista en ¢l
mundo subterrdnce de Ibido, con 5 nive-
les de diticultad. Admite hasta 5 juga-

dores.

BIOHAZARD GAMES

Blue Planet es un juego de rol, enfocado
hacia jugadores maduros, v que se centra
en los problemas medioambientales. El
10% de los beneficios obtenidos con este
juego iran a parar a grupos que luchan

por la conservacion del medioambiente.

'BLACK DRAGON PRESS

Para su juego Dragonstorm nos anuncian la
aparicién de Kanchaka Campaign, que

incluye 180 nuevas cartas.

CHAMELEON ECLECTIC

Medellin Agent Sourcchook es un suplemento
para Millenium’s End ambientado en la Gue-
rra Civil de Colombia, v que incluye,

ademds de informacidn, 2 aventuras.

CHAOSIUM

Para este principio de ano nos anuncian
Dreamlands, primera expansién autojuga-
ble de Mythos, ambientada en las Tierras
del Sueiio. Las barajas se compondrén de
60 cartas y los sobres de 13,

Asi mismo, nos anuncian Dreamlands:Stra-
tegy Guide, libro con detalles de todas las
cartas que componen esta expansion y

consejos para usarlas.

CLASH OF ARMS

Days of Glory es un wargame disefiado por
Kevin Zucker ambientado en las campa-
fias Napolednicas, mds concretamente en
Febrero de 1814, Es un juego operacio-

nal de complejidad baja-media

DESTINATION

Dungeon Maker es un suplemento destina-
do a elaborar aleatoriamente tus propios
subterraneos, mediante tiradas de dados.
Treasure Most Magical v Fools and Their
Maney son la primera v segunda entrega
de la campania medieval-fantdstica Two
Sides of the Coin, que se compone de 4 par-

tes. Para los amantes de las aventuras de

ciencia-ficcién, ofrecen Steel and Circuitry
v The Stars, Our Destination.
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DREAM POD 9

Esta marca nos ofrece dos compendios de
vehiculos para su juego Heavy Gear, asi
como los correspondientes tomos con las

hojas de registros para ambos.

EVENT HORIZON -

HkalFilm Festival 1 ¢s el primer comple-
mento para Hong Kong Action Thealre, juego
de rol ambientado en las peliculas de
accion de Hong Kong.

FASA

Battle of Coventry es un escenario para
Batilelech que recrea uno de los mds gran-
des combates en la historia de los Mechs,
directamente extraido de la dltima nove-
la de Michael Stackpole, Malicious Intent.
Arcane Mysieries of Barsaive es un suple-
mento con nuevos hechizos, talentos v
objetos para Farthdawn, mientras que
Underworld Sourcebook nos describe las acti-
vidades de algunas organizaciones crimi-

nales como la Mafia, el Yakuza o la Tria-

da en C[ mund() dﬁ SkﬂdmeF’L

FLEER

D OverPower es una expansion autojuga-

ble para OverPower, juego de cartas de su-

perhéroes antes centrada s6lo en Marve
v que ahora sc amplia al universo DC. Jus-
tice League es una expansion de 197 nue-
vas cartas compatible tanto con Marvel

coma con DO

GREY GHOST PRESS

Fudgc €s UN nuevo sisterna para juegos de
rol disenado para médsters experimenta-
dos, lo suficientemente Hexible como
para adaptarlo a cualquier ambientacién,
Gatecrasher es ¢l primer juego de rol que
utiliza este sistema, y estd ambientado en
un mundo fantdstico altamente tecnifica-
do, con gran variedad de razas (humanos,

clfos, doppelgangers, ogros...]

- HEARTBREAKER

Batthaus: The Power of Heritage es un suple-
mento para Mutant Chronicles que nos des-
cribe todo lo que necesitas saber para in-
cluir personajes de esta corporacién en
tus partidas

Apocalypse es la quinta expansién para
Doomtrooper. Se compone de unas 90 cartas

v vendrd en sobres de 15 cartas cada una.

ICE

Operation Dry-Dock Seurcebook s una guia
para Silent Death: The Next Millenwium que nos
traslada once afios atras, a la caida del
Imperio, para revisitar los navios de la

época v ver como han ido evolucionando.

IMPERIUM

The Emperor's Arsenal es un suplemento para
Traveller que describe el completo v terri-
ble arsenal con que el Imperio mantiene

somelidos a sus planetas.

LAST UNICORN GAMES -

Esta marca estd disefando un jucgo de
cartas sobre el bestseller de la ciencia-fic-
cién Dune. El juego estard ambicntado
antes del primer libro, y cada baraja esta-

ré asociada a una de las Grandes Casas de

Landsraad. Las condiciones de victoria
del jucgo dependerin del escenario que
los jugadores eligicron jugar al principio
de la partida. Esperan tenerlo listo para
abril de este afio, v planean lanzar una
expansion cada tres meses. El juego serd
distribuido por Five Rings Publishing Group.

MAYFAIR

Después de tres anos de estar entre ¢l
montén de juegos muertos, en esta marca
se han acordado de Chill. Cill Unksown
Providence es un libro de 128 paginas que
incluyve material de consulta y aventuras

sobre Nueva Inglaterra.

PAGAN PUBLISHING

Delta Green Sourcebook ¢s un suplemento
para Cibulbu 1990. Incluye montones de
agencias federales, desde la CIA v el FBI
al Servicio de Correos v la Oficina de
Apoyo a la Exportacion, con fichas para
crear investigadores de cada uno de estos
organismos. Ademds incluye datos de los
Mitos en los 90, y la historia, biclogia ¥
ohietivos de los Mi-Go.

PALLADIUM

Para este aiio 97 que acabamos de empe-
zar tienen previsto llevar a cabo una cam-
pafia entre los mds jévenes para captar
nuevos jugadores de rol. El punto fuerte
de esta campana serd regalar ejemplares
de su juego de rol The Mutant Ninja Turtles.
Respecto a nuevos titulos, para este aho
nos anuncian una 2 edicidn mejorada v
revisada de Heroes Unlimited, una nueva edi-
cién de Ninja Turtles RPG, v suplementos
para RIFTS (entre ellos Lone Star en enero,
Netw West en febrero v Spirit West en

marzo), Nighthane v Palladium Fantasy RPG.

_PEREGRINE

Bob, Lovd of Fuil es un juego disciado ini-
cialmente para ser jugado en Murphys World
{de hecho, estd ambientado en una regién
de este mundo), que puede ser adaptado a
cualguier juego de horror gético.

PHAGE PRESS

Rebma es un suplemento que vienc a
ampliar el mundo de Amber, describiendo
este reino submarino. Incluye nuevas cria-
turas v nUevos podcma asi como aventu-

ras y sugerencias de campanas.

PINNACLE

Swmith and Robard’s es un suplemento para
Deadlands con informacién acerca de los
cientificos locos v sus locos y peligrosos

inventos.

R. TALSORIAN

Invasion Terra es una campaia para Mekion
z, primero de la seric Mekton Wars, que
describe la invasién extraterrestre de la

Tierra y la guerra de independencia que

la siguid.

TSR

The Sea Devils es el segundo titulo de la co-
leccidn Monstrous Arcana, v dedica su aten-
cién a los sahuagin, unas malvadas cria-
turas submarinas que viven en una
sociedad feudal.

Birthright aumenta sus dominios con
Hogunmark, mientras que Planescape ve
aumentar su coleccién con Faces of Evil: The
Fiends. Para Forgolten Realms es Four from
Cormyr, un conjunto de 4 aventuras para
niveles 10 a 14 que transcurren en el
reino de Cormyr, mientras que, dentro de
la linea de Ravenloft, TSR nos anuncia para

febrero Domains of Dread, una revisién de



la ambientacién v una adaptacion de sus
reglas. Un nuevo sistema para crear per-
sonajes nativos de este mundo, el sistema
de magia y chequeos de terror v panico,
son algunos de los cambios que nos ofre-
ce este titulo.

Tale of the Comet es una caja que contiene
un escenario para ambientar tus partidas
de ADel) Odyssey, ambicntacién que
mezcla brujeria con espadas laser v otros
clementos teenoldgicos, mientras que
Heroes of Defiance es un nuevo titulo de la

coleccion Dragonlance:Fifth Age.

WEST END

Para su juego Tniesﬁvm the (}y;‘)! nos olre-
cen The Cryptkeepers Gamemonster Guide, con
montones de nuevos personajes v locali-
zaciones ideales para emplazar en ellas
tus partidas. fndiana Jones and the Sky Pira-
tes incluye material de referencia sohre
esla ambientacién v dos aventuras,

Para Star Wars, te ofrecen Tnstants Adeentu-
res, recopilacion de aventuras cortas listas
para jugar. Operation Flrood es una aventu-
ra en la que los jugadores entran en con-
tacto con un nido de piratas mientras se
hallaban en una mision de sabotaje de

objetivos imperiales en ¢l sector Elrood.

WHITE WOLF

Para febrero nos anuncian un nuevo libro
de tribu para Werewolf, el Bastet Tribe Book,
una completa gufa para crear hombres-
gato, con todo lo que necesitas para crear
uno de estos personajes asf como infor-
macion acerca de su sociedad v su histo-
ria. Otro titulo anunciado de este juego
es Nuwisha Breedbook, dedicado a los hom-
bres-coyote, su sociedad, historia ¥ cre-
encias.

Mage aumenta su coleccion con Dreamspe-
akers Sourcehook, centrado en la magia de
los shamanes y brujos nativos, mientras
que Vampire crece con Clanbook Ravsos. La
linea de Changelling, por su parte, sigue
adelante con [sle of the Mighty, que detalla
esta ambicntacion faérica en Gran Breta-
fia, aunqgue también es util para Mage, va
que también dedica bastante espacio a los

magos.

WIZARDS

The Sabbal es la primera expansion
autojugable para Vampire: The Eternal Strug-

dle. Permite a los jugadares crear barajas
del Sabbat para enfrentarse a una baraja
de la Camarilla, o mejorar tu mazo con
cartas del Sabbat, Ademds de introducir
das nuevos clanes (Lasombra y Tzimis-
cel, incluye nuevas reglas para votacio-
nes y combates entre vampiros de la
Camarilla v el Sabbat, Se compone de
mds de 400 cartas que vienen presenta-
das en sobres de 28 cartas cada uno

Visions serd la siguiente expansicn de
Magic, Se trata de una coleccion de 160
nuevas cartas jugable tanto con Magic
como con la expansion autojugable Mira-
ge. Cada sobre contiene 15 cartas. Por lo
que hace referencia a la quinta edicién de
este juego, prevista inicialmente para
marzo, contendrd cartas de la cuarta edi-
cion, loe Age, Homelands, Fallen Empires, The
Dark, Legends v Arabian Nights. Sc com-
pondrd de unas 450 cartas, con 204 nue-
wvas ilustraciones. Se presentard en sobres
de 15 v barajas de 60 cartas. Y si os habla-
bamas de lo que estd por venir, ahora os
hablaremos de lo que se va, ya que
Wizards ha anunciado que dejard de

imprimir Chronicles, ampliacion que empe-

=6 a publicarse en julio de 1995

 VALHALLA

Acaba de llegar a nuestras manos ¢l pri-
mer niimero de este fanzine dedicado a
los juegos de horror. Mucho ha pasado
desde que salio el nimero 0, pero ha vali-
do la pena la espera. En esta ocasién
incluye madulos de La Llamada de Cibulbu,
Vampiro y Ragnarok (segunda entrega de
una campana), una ayuda para Ragnarok,
as{ como tres relatos cortos. Su precio es

de 195 pesetas, v los interesados en reci-

1 MQ!)QL%

birla podéis pedirla a Joaquin Frias Cor-
tés, Valhalla, ¢/Valencia 11, 46.260 Albe-
ric (Valencia).

CAMPANA RAGNAROK
HCREPUSCULO"
En la cripta

"PARTY NIGHT™
Parae Cthulhu
"DRA. FRANKY N,
FURTER"
Para Vampiro

RELATOS

"...MAS FUERTE QUE
L3 ESPADA™

"SOLO UN SUENO"

NUEYQS HECHIZOS
PARA "RAGNAROK"

| 2° NIVEL MAGIA NEGRA|

i/
&
0
7

" MR. ROL

El ndmero 2 de este magazine en disket-
te contiene madulos de Star Wars, Storm-
bringer, Warhammer, Aquelarre, Superhéroes e
v Atlaniis, ayudas de RuneQuest, Mulantes en
la Sombra y Star Wars, ademds de un buen
nimero de otros interesantes articulos.
Las interesados en adquirirla tendis que
enviar 150 pesetas en sellos nuevos de 30
pesetas a Magazine Mr. Rol, ¢/La Man-
cha 7, 2° Izquierda, 33 210 Gijén. Su

dircccion electrénica es mister@net-

COMmM.es.

DIA DE JOC

La edicién de este afio de Dia de JOC, que
serd los dias 11, 12y 13 de abril, se desa-
rrollard como es habitual en el espacio de
Les Cotxeres de Sants, que pondrin a dis-
posicién de profesionales y aficionados
3.000 metros cuadrados en los que jugar,
comentar experiencias de partidas comu-
nes o ver de cerca las dltimas novedades
del mundillo editorial. Las puertas se abri-
ran al publico el viernes 11 a las 6 de la
tarde, v cstardn abiertas cse mismo dia
hasta las 10 de la noche El horario del
sdbado serd de 10 de la manana a 10 de
la noche, y el del domingo de 10 de la
maifana a § de la tarde El precio de las

entradas serd de 600 pesetas (500 si se

desafios
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compran anticipadamente) v 1.000 el de
los abonos (850 si se compra por antici-
pado).

El objetivo de la organizacién es superar
la cifra de 10.200 visitantes que registré
la edicién del pasado afio, esperando lle-
gar en esta ocasidn a los 12.000 asis-
tentes. Para conseguirlo, la oferta de
Lidic-3 mantiene basicamente las cons-
tantes que han hecho que afo tras afio
aumente ¢l nimero de visitantes a Dia de
JOC. Es decir, torneos de los juegos de
rol y cartas mas jugados del mercado, asi
como partidas de demostracidn de las
dltimas novedades aparecidas o a punto
de aparecer, un espacio de iniciacion en
¢l que los que atin no han descubierto
nuestro hobby se vicien en nuestro pasa-
tiempo, un lugar en ¢l que los clubs dis-
pongan de su espacio propio para orga-
nizar sus actividades y contactar con
otros clubs y aficionados de toda Espaa,
vy stands para que las marcas comerciales
puedan acercar sus productos a los afi-
cionados que se acerquen a Dia de JOC.Y
todo ello sin olvidar las habituales mesas
redondas y conferencias scbre temas de
interés , exposiciones y un espacio para
los wargameros (que siguen estando ahf)
Como cada afio, la organizacion intenta-
Té poner en marcha un SeWiLiU de reser-
vas de hotel v albergue, as{ como un sis-
tema de intercambio de clubs, con el fin
de poder encontrar alojamiento para
todos aquellos que vengan de lejos. Para
pedir més informacién, enviar la selicitud
para poder participar como club en Dia
de JOC o, simplemente, comprar vuestras
entradas y abonos por anticipado, sélo
tenéis que escribira Diade JOC, ¢/ Dipu-
tacién 185, entresuelo 5%, 08.011 Barce-
lona. El nimero de teléfono es el (93)

451.42.11y el de fax (93} 451.47.58.

PRIMER CAMPEONATO
DE EUROPA DE SATM

Entre el 15 y el 17 de noviembre se cele-
bré en Tournhout (Bélgica), muy cerca de
los talleres de Carta Mandi, ¢l primer cam-
peonato europeo de E! Seior de los Anillos:.La
Tierra Media, el popular juege de cartas
coleccionables. Nuestro pals estuvo
representadon por Mare Roca, ganador del
Campeonato de Espana, vy Mario Pei-
Lun, el vencedor del torneo de Dia de
JOC, quienes consiguieron completar una
brillante actuacién frente a fenomenales
jugadores de todo €l mundo. Mario fue
el subcampedn, siendo superado tan sélo
en la final por ¢l campedn, el sueco Johan
Berrum. El tercero fue el también sueco

Mattias Thérukuist, mientras que Marc

Roca acabd la competicién en quinto
lugar. El campedn obtuvo como premio
el anillo Narya. La siguiente cita serd en
febrero, en las Islas Britdnicas, donde se
dirimird quicn serd ¢l portador del Anillo

Uhnico

Mario Pei-Lun (a la izquierda ) y Marc Roca (a
la derecha), junto a Coleman Charlton, creador
de SATM

XXl CONCURSO
_DE MAQUETAS
PLASTICOS SANTOS

De nuevo se han entregado los premios
de este prestigioso certamen de maque-
tismo, que como de costumbre ha conta-
do con una numerosa participacién, y en
el que se han podido ver obras de gran
calidad, como “Puente Basculante” que ha
conseguido el Premio AEME a la Mejor
Obra del Concurso. Creada por Agustin
Nistal a partir de amplia documentacion
sobre un puente de ferrocarril basculan-
te, instalado sobre un canal, se trata de
una maqueta a escala 1/87 con movi-

miento, va que el puente se puede subir

v bajar eléctricamente,

KHAZAD-DUM

Khazad-Diam, la Mina del Enano es una
iniciativa de la Asociacién Juvenil La
Casa del Estranys. Pretende ser un punto
de encuentro para los jugadores y aficio-
nados al SATM. En este espacio se pre-
tende ensear a jugar a este jucgo de car-
tas coleccionables, ayudar al jugador
novato a preparar sus barajas y al exper-
to a mejorarlas, y ofrecer a los coleccio-
nistas un Jugar en el que conseguir las car-

tas que le faltan Si quieres participar, sélo

tienes que ir a Etcetera, ¢/Font 43, Vila-
franca del Penedés (Barcelona), los vier-
nes no festivos de 18.00 a 20.00 horas.

2a NIT D'ANIMES EN

LANNEX DE GOLFERICHS

El 31 de noviembre la ludoteca de Barce-
lona LAnnex de Golferichs abria sus
puertas para los amantes de los juegos de
terror en cualquier formato. La entrada
ya impresionaba, porque el patio exterior
habia sido convertido en un cementerio,
v la puerta principal en un templa miste-
rinso. En recepcidn te podias hacer una
foto en un fotomatén que no hacia pre-
cisamente fotos sino dar sustos. Todo el
local estaba decorado con motivos tene-
brosos: murciélagos, lapidas, etc. Incluso
habia un asesino rondando y dando sus-
tos al personal.

Se organizaron muchas actividades. Apar-
te de las consabidas partidas de juegos de
rol de terror (Ragnarok, La Llamada de Cthul-
hu, Vampiro), huba partidas ambientadas
de Ars Magica v rol en vivo de Vampire. Los
alumnos de una escucla de maquillaje se
apresuraban a transformar en monstruo a
todo aquel que era lo suficiente incauto
para dejarse atrapar. También habifa gente
jugando a cartas, como ya suele ser comtin
en cualguier evento relacionado con los
juegos de rol. Aunque algunos estaban
mas ambientados que otros ya que juga-
ban a Vampire: TES. Por supuesto tampo-
co podia faltar el juego de mesa terrorifi-

co con video, Atmosfear

24 HORAS DE ROL EN
LANNEX DE GOLFERICHS

De las 9h. del sibado 23 de noviembre a
las 9h. del domingo 24 se dicron cita en
I'Annex de Golferichs, ludoteca de Bar-
celona, los roleros de mas resistencia con
el objetivo de estar 24 horas seguidas
jugando a rol. Los mas madrugadores
estuvieron al pie del cafion desde las
nueve. Por la tarde y por la manana se
organizaron partidas abiertas de Storm-
bringer, Ars Magica, El Seitor de los Anillos, DC
Heroes, Fanbunter, etc. Muchos de los juga-
dores de las partidas de la mapanay la
tarde fueron nifios y jévenes que se acer-
caban por primera vez al mundo del rol.
Entre partida y partida se podia ver como
algunos grupos descansaban de tanta
interpretacién jugando unas relajantes
partidas a Magic, Mythos, Superdeck: (incre-
ible, pero cierto) y Ox the Edge

Ya por la noche se jugd una partida
ambientada de Aquelarre v siguieron las
partidas abiertas. Se empezaron a notar
los efectos del suefio, pero varios grubos
de irreductibles roleros permanecian des-
piertos jugando a Mago, AD&D), Vampiro ¢
Invasores.

Cuando empezd a amanecer se obsequio
a los asistentes con un desayuno con-
sistente en chocolate caliente y galletas

que fue muy agradecido por los somno-

lientos (y hambrientos) roleros.

RITOS ARCANOS

Club de rol de Salamanca que ha absor-
vido al club Discipulos de Lovecraft. Dis-
ponen de local propio, aunque no es
demasiado espacioso. Les interesa man-
tener contacto con otros clubs, especial-
mente con los que estén creando algiin
juego de rol propio. Su direccién es Ritos
Arcanos, ¢/Guatemala 1-3, 4" A, 37.003
Salamanca.

Al de rol
§3ves anae§

LA CINTURA DE MELIAN

Este es un grupo de 6 jugadores de
Durango (Vizcaya), de entre 17 y 18
afos, amantes del rol, las cartas y el buen
cine, que no dispone de local propio,
pero que se las apaiia asaltando tranqui-
los hogares u ocupando locales munici-
pales cuando les dejan. Interesados en
conocerlos, escribir a Jon Ayestardn, Txi-
bitena Auzunea 16, 7° D, 48.200 Duran-
go (Vizcaya).
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A PRIMERA VISTA

En esta ocasion empezaremos
haciendo boca con Vampiro:

Edad Oscura, un interesante
suplemento autojugable

de Vampiro. Seguiremos

con Hechiceros de Pan Tang,
suplemento para que los seguidores
de Stormbringer vayan haciendo
boca hasta la inminente aparicién
de Elric en castellano, y con Clavis
Inferna, primera entrega de una
campana de Kult dividida en tres
entregas. Y para acabar,

Nnos acercaremos al juego de cartas
de la sensacion televisiva

de este pasado ano,

Expediente X. Por el momento sélo
esta en inglés, aunque si la cosa

va bien (es decir, las ventas,

como siempre) es posible que sea

traducido al castellano

POR LA REDACCION

Vampiro: Edad Oscura

ste juego que nos ofrece en cas-
tellano LaFactoria fue editado hace
un afo por la editorial americana
White Wolf basado en ¢l ya cldsico
Vampiro: La Mascarada. En €l se da una
nueva vuelta de tuerca sobre el tema de los
no-muertos situdndolos esta vez en un entorno
radicalmente diferente al de su juego hermano,
la Edad Media.
El ambiente gético-punk, uno de los aspectos
mds logrados del primer juego, desaparece aquf
para convertirse puramente en gdtico. La noche
parece ser ain mds profunda en las dscuras y
[6bregas aldeas v ciudades de la vieja Europa,
en l4s cudles los vastagos, libres de las tradi-
ciones que la atin no creada Camarilla les
impondré con ¢l paso de los siglos, se enzarzan
en una cruel espiral de intriga v traicién sem-
brando las semillas de lo que serd el mundo
vampfirico en la actualidad Los Capadocios
sellardn su destino al abrazar a una antigua
cédbala de nigromantes en Venecia llamados
Giovanni, mientras los usurpadores hijos de
Tremere libran una guerra sin cuartel contra los
Dragones del Este, los Tzimisce, que a su vez
son ayudados por los Nosferatu y Gangrel en
la lucha. Mientras, tras la fachada de la Recon-
quista, los Lasombra v Ventrue pugnan por
obtener una ventaja decisiva que les permita
reclamar los despojos de la victoria, no sin
temer cada noche los mortiferos ataques de los
temidos Assamitas. Los Brujah, a su vez, llevan
a cabo las revueltas que desembocardn en el
nacimiento del Sabbat. Por supuesto, olvidara
la Inquisicién podria tener funestas conse-
cuencias para cualquier cainita.
Uno de las grandes bazas del juego es permitir
adquirir cierta perspectiva histérica del mundo
de los vastagos tanto a los jugadores como al
narrador, pudiéndose arbitrar campanas cuyo
comienzo tenga lugar en La Edad Oscura y fina-
licen en la época actual, consiguiendose asf una
riqueza en las experiencias y vivencias de los
personajes en diferentes épocas muy fiel al mito
vampirico. Como bonus incluye de serie, todas
las disciplinas {(incluida Daimoinon ) y los Cla-
nes en €l libro basico. Completan el juego una
descripcién de la Edad Media ~breve pero sufi-
ciente— v la inclusién de Sendas de comporta-
miento vagamente similares a las Sendas de [lu-
minacién del Sabbat. Por supuesto, hay mucho
més, pero tratar detalladamente sobre todo ello

exige un comentario mds profundo. Esto es sim-
plemente para poneros los dientes largos —lite-
ralmente—. Sin duda, es una excelente eleccién
para narradores y jugadores experimentados con
el sistema narrativo.

Hechiceros de Pan Tang

Aparece el que probablemente serd el dltimo de
los suplementos de Stormbringer publicados en
castellano por JOC Internacional, y no por que se
vaya a abandonar a los fieles jugadores afinca-
dos en los Reinos Jévenes de Michael Moor-
cock, si no porque el 97 nos traerd la versién
remozada y actualizada del juego, Elric, abrién-
dose la veda a la nueva serie de suplementos.
Entrando al tema, Hechiceros de Pan Tang es
imprescindible para el Director de Juego per-
verso. Si los Reinos J6venes son el mdximo
exponente del lado oscuro de la fantasia heroi-
ca, los pantangianos son los que cargan con
buena parte de la culpa. Estando Melniboné
dormida o en llamas (segtin ambientes tus cam-
pafias antes o después de la caida de la Ciudad
de Ensuefio), los nuevos véstagos del Caos son
los mabden, habitantes de la Isla Demonio,
gobernados por el Teécrata que dirige la Igle-
sia del Caos tan peligrosamente activa y dina-
mica en los Reinos Jévenes. De las 125 pdginas
del libro, encuadernado en tapa dura como
todos los de la serie, las primeras sesenta se
dedican a desgranar todos los entresijos de Pan
Tang v sus habitantes, mientras que las restan-
tes nos brindan cinco interesantes médulos, de
cotto a largo.

En la parte descriptiva destaca la ciudad de
Hwamgaarl, con lugares turfsticos de interés
como la Universidad de la Perversién Liicida o
el Vergel del Sufrimiento, una seccién especi-
ficamente dedicada a la generacién de perso-
najes pantangianos (triste ¢l papel que le toca
a las mujeres en esta rigida sociedad de hechi-
ceros-piratas), la descripcién de los Ocho Cul-
tos de la Iglesia del Caos (con mencién final a
la Herejia de Eequor, la dnica salida que les
queda a las antes mencionadas) y una extensa
seccién de datos con cientos de habitantes de
la isla, humanos, animales o demoniacos. Los
esclavos y (sic) las mujeres también salen, pero
no me atrevo a clasificarlos en ninguna de las
tres categorias visto el trato que reciben. Esta
edicién borra de un plumazo un capitulo de la

original dedicado a la invocacién de demonios.



De hecho, éste fue el primer suplemento que

Chaosium publicé tras su cuarta edicién de las
reglas, por lo que se facilitaba aqui todo lo refe-
rente a magia (valor de caos, lista de poderes
demoniacos, etc.) para que los jugadores vete-
ranos no debieran comprar de nuevo el libro
base. Como en el libro en castellano ya salié,
pues eso.

Por si no ha quedado claro con lo diche hasta
ahora, Pan Tang es un lugar muy poco reco-
mendable para quien no es pantangiano o agen-
te del Caos. El primero de los médulos, Contem-
pla Hwamgaarl y muere es bastante autoexplicativo.
El mds corto de los cinco, es una buena intro-
duccidn para que tus Pls sepan donde se meten.
El segundo, Esclavos de la [sla demonio, del servicio
doméstico a la arena de gladiadores, es lo mds
probable que les pase si visitan la isla ... o si
navegan cerca de ella. Resulta ademds el como-
din ideal para los D] que arbitren la campafia
larga El Octégono del Caos, en uno de cuyos epi-
sodios los PJs pueden ser "pescados” por una
galera pantangiana. En ¢l tercero, Caos exultan-
te, se llega a Pan Tang por la puerta de atrds: a
través de un deleznable plano del Caos. Bas-
tante lineal y para estémagos fuertes, perova a
satisfacer a quien busque emociones subiditas
de tono. Sigue El guc rie, médulo de investiga-
cién que nos permite una visita mas-calmada a
la capital y sus alrededores para dar con un
desenlace sorprendente. Bajo el Voledn es una
apoteosis final a lo grande, que nos lleva hasta
el corazoén de la [sla Demonio.

Como no, Julio Das Pastoras vuelve a estar a
cargo de portada e ilustraciones interiores.

Soberbias en conjunto, como en él es cos-
tumbre, pero una especial recomendacion: la
foto de familia de los sacerdotes de los distin-
tos cultos del Caos (paginas 24 v 25). Sin des-
perdicio.

Clavis Inferna, primera semana

M+D nos sorprende con la publicacién de una
ambiciosa campafia para el juego de rol Kult
dividida en tres partes. Cada uno de los tres
libros describe los sucesos de una semana en
tiempo de juego, siendo la duracién total de la
campaiia de tres semanas. En Clavis Inferna, pri-
mera semana, <l tinico disponible por ahora, se ini-
cia la campafia. Los personajes son investiga-
dores de una agencia de seguros enviados a
Berlin a esclarecer la muerte del director del
Departamento de Arqueologfa del Louvre. Esto
es sélo el principio, una simple excusa para
envolver a los personajes en una compleja trama
en la que lo que en un principio parecia una sim-
ple investigacién rutinaria acabard siendo algo
mucho mas. . bueno, ya sabéis lo que suele pasar
en las partidas de Kadt.

Clavis Inferna es una excelente camparfia aunque
dificil de arbitrar por su extension v la densidad
de su texto. Pero esto no es lo mejor, ya que ha
sido realizada por autores espafioles. En efecto,
no es la traduccién de un suplemento extranje-
ro. Sin embargo serd traducida y publicada en
Estados Unides. Quedamos a la espera de la
segunda vy tercera parte.

The X-Files CGC

Mientras los fans de Expediente-X (y en la re-
daccién de LIDER hay mds de uno} esperamos
a que Tele 5 deje de repetir episodios y nos ofrez-
ca la nueva tanda perteneciente a la cuarta tem-
porada, ha aparecide en el mercado su adapta-
cion al soporte de juego de cartas
coleccionables. La primera impresién que da el
juego es la de haber sido realizado con mucho
cuidado, profesionalidad v carifio. Cosa sor-
prendente si tenemos en cuenta que ha sido
desarrollado por dos companias absolutamente
desconocidas v de nombres cicrtamente impro-
nunciables: USPC Games y NXT. La calidad grd-
fica de las cartas es magnifica: las fotograffas ele-
gidas para ilustrarlas estdn bien seleccionadas,
y el diseiio de las cartas, que simulan ser ex-
pedientes, es muy original, confiriendo un
aspecto propio al juego que lo diferencia de los
demids. La pega es que la calidad del cartén de
las cartas deja un poco que desear ya que los
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bordes se descantillan enseguida v su tacto no
es muy agradable.

Lo que mas sorprende al abrir la baraja de ini-
ciacidn es encontrarse con dos libros de reglas
separados con todas sus paginas a color, bien
redactados y con abundantes y aclaradores
ejemplos. El primero son las reglas bésicas y el
segundo las avanzadas. Mds o menos viene a ser
algo similar a SATM v las reglas basicas y estdn-
dar: las reglas basicas permiten introducirse sin
mucho esfuerzo y jugar unas cuantas partidas,
pero cuando realmente se le saca el jugo es
cuando sc utilizan las reglas avanzadas (aunque
en The X-Files CCG las reglas basicas lo son de
hecho v no séle de nombre).

La dindmica del juego viene a ser una mezcla
entre SATM (porque hay que ir a lugares a hacer
acciones concretas), y de Star Trek (porque una
vez en el lugar hay que cumplir ciertos requisi-
tos). Al principio de la partida cada jugador
debe elegir y esconder una carta de expedien-
te-X, cada una de las cuales esta definida por
cuatro caracteristicas variables (afiliacién, moti-
vo, método v resultado). El primer jugador que
consiga averiguar qué carta ha escondido su
oponente serd el ganador. Para hacer esto cada
jugador dispone de un grupo de investigadores
del FBI. Estos investigadores deberan hacer
honor a su nombre e investigar. Para ello se des-
plazardn a lugares, en los que si cumplen el
requisito indicado (normalmente que la suma
total de sus puntuaciones en una habilidad con-
creta iguale o supere cierto valor) dardn al juga-
dor la posibilidad de hacer una pregunta a su
oponente sobre la carta de expediente-x. Las
preguntas se deben formular de tal forma que
se puedan responder con un sf o un no, y sélo
pueden tratar de las caracteristicas de las cartas.

Asi pues una pregunta tipo serfa ¢cel resultado

“fue locura? Acompariando a la baraja viene una

hoja en la que se listan todas las cartas de expe-
diente-x junto con sus caracteristicas. El juga-
dor ird haciendo sus anotaciones y mediante el
proceso de eliminacién y deduccién acabard lle-
gando a desvelar la carta secreta de su oponen-
te (¢qué dices? ¢que te recuerda al Cluedo? oye,
pues no me habia fijado). Por supuesto cuando
se investiga un lugar el oponente puede jugar
adversarios para dificultar la labor, hay cartas de
equipo que dan beneficios especiales a los
investigadores, cartas utilizables en combate,
sucesos, etc. En lo que respecta a la forma de
jugar las cartas han buscado un sistema original:
cada carta tiene activadores y claves. Para poder
jugarla (aparte de pagar su coste de las reservas
de puntos) los activadores de la carta deben
coincidir de alguna manera con las claves de la

carta a la que afectardn.




el estado de la aficiol}

LAS GEN CON: ICE AGE

No es muy normal hablar

del tiempo cuando se esta haciendo
la crénica de unas jornadas,

pero hay que reconocer

gue en el caso de las Gen Con'96

el invierno fue uno

de los protagonistas.

Menos mal gue unos y otros
caldearon el ambiente

a base de partidas

POR LA REDACCION

ala suerte tuvo la organizacién con

el fin de semana del 15 al 17 de

Noviembre. Llovia duramente

sobre el mercado del Born de

Barcelona, v para qué negar-

lo, hacia un frio que pelaba.

La meteorologia deslucid su apuesta de este afio

por dar un espacio mas grande a los aficiona-

dos. La sala Marqués de Comillas de las Dras-

sanes, sede de las anteriores ediciones, se habia

quedado pequefa para acoger a todos los stands

v lo que es mucho mis importante, para que

todo el mundo pudiera jugar sin estrecheces y

sin que determinados sectores de la aficion (esto

es, las cartas) se comieran las mesas disponibles.

Par desgracia, un aire helado cruzaba el Born y
las goteras amenazaron alglin que otro stand.

[Las Geit Con tuvieron un cierto parecido con el

Doctor Music Festival en Fscalarre este verano.

Para empezar, los lavabos eran exactamente los

mismos, con lo que algunos revivimos las duras
escenitas de evacuar a oscuras. El frio nocturno
era similar. Pero si algo quedé claro en las Gen
Con'od es la leccion que unos y otros deberfan
extraer: que la fuerza de unas jornadas es la afi-
cidn que a cllas asiste, pues pese a todos los
inconvenientes y al més o menos tibio progra-
ma de actos, la gente jugd tanto o mds que
nunca, pues habfa bastantes ganas. Entre los
carteles que anunciaban un torneo de patinaje
o sefialaban Ice Age como el juego maés practi-
cado durante las jornadas, la pefia se lo tomé
con buen humor y una cierta dosis de estoi-

cismo.

Correo versus vida

Una de las cosas mas destacadas de las Gen Con

fue la sorprendente ausencia de un nimero
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