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LA BUSQUEDA DE
LOS AWNILLOS

Apasionante aventura de Fhilips
basada en “El Senor de los Anillos”,
cuya originalidad radica en su
doble condicion de video y tablera,

EL MISTERIO
DE KEOPS

Otro viaje de Rick Deckard al
Pasadoparadesvelarel misterlode
la Piramide de Keops. También en
esta ceagion tienes que ayudarle a
encontrar el camino correcto.

1 EL POKER
ESPANOL

El Golfo y el Giley son dos

divaertidos juegos de naipes

espanoles que tienen toda la

picardia del famoso poker,

1 4 EL PROGRAMA

DEL ORDENADOR

Todo ordenador para que funcione
necesifaquese le den instruecciones
&r un lenguaje gue entienda. Esag
instrucciones son el programa.

1 6 BIT-BIT

Comentarics ¥ nit parade de los
cartuchos de videojuegos mas
gxito=os v divertidos del mercado.
También las novedades.

19 sosevamarnrro

Un juego de fantasia exclusivo,
cuyo tablero a todo color te
regalamos. Te contamos su
historia v las reglas de una forma
muy accesible,

21 JAHEKA

Suplemento de pasatienpos con
erucigramas, dameros, sopa de
letras, problemas de 1ogica, ste.

4

MONSTRUITOS
DEL CUEO
MULTICOLOR

Te explicamos los sgcretos de
Q-bert y como ganar mas puntos
en las maquinas de saldn,

S& rarian

Esta es fu seccion y en ella. puedes
escribirnos a nosotros.o a fus
amigoa de jusgos y también hacer
tus cambalaches.

5 4 COLUMBIA

Un programa para tu ordenador
personal. Con &l podras revivir los
vualos espaciales de la nave
Columbia ¥ enfrentarte 2 muchos
obstdculos.

5 6 MONITOR

Todas las noticias y novedadss del
mercado para que estéa al dia.
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as fabulosas aven-

turas originadas

en la saga de EI
Senfior de los Anillos
han dado lugar a diver-
s0s juegos de tablero y
video. Pero la gran no-
vedad de esita version
de Philips es que reliine
a ambos ofreciendo la
posibilidad de librar en-
carnizadas y apasio-
nanies baltallas contra
los enemigos que aco-
san a los héroes.
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SECITNl

J.R.R. Tolkien tuvo su fruto en

lo que llegd a ser Biblia de los
anos 60, su libro El Sefor de los Ani-
llos. Como Frodo, su protagonista, los
jugadeores de este juego tiensn gue
rescatar los diez anillos en poderde las
fuerzas del mal. Pero no es una tarea
facil, parque los caballercs de la noche
anvian a malignas criaturas contra los
héroes.

Por otra parte, aqui son los jugado-
res mismos quienes eligen el papel en
la busqueda, pudiendo adoptar laiden-
tidad del Guerrern, el Hechicero, el
Fantasma, el Inconstante ... jEl maldi-
to Sefor de los Anillos! Pero, tal vez, la
originalidad radique en gue en esia
ocasion no dependen del azar de una

I arica y tantastica imaginacidn de

Om 08

LAS MAZMORRAS LAS CAYERNAS DE CRISTAL




Videojuego y tablerojuntosen

T

tirada de dados sinode lahabilidad y la
inteligencia para sortear a [os enami-
gos entre las |aberintos y mazmorras
de los 23 castillos. La lucha para ven-
cer a las oscuras criaturas del mal, se
libra con gran realismo en el televisor.

Objetivo

omo ya 1o indica su nombre, el
objetivo de este juego consiste
an rescatar los diez Anillos del
Poder robados por un Caballers de a

LAS SALAS DESLIZANTES

Log Mms:nuas

Moche, que desde que se hizo con
ellos se hace llamar Maestro de los
Anillos.

La bisgueda empieza cuando los
heroes se deciden a recuperar los Ani-
llos ocultos en diez de los veintitras
castillos, en cuyos interiores hay tene-
brosas mazmaorras, traicioneras caver-
nas de cristal, salas deslizantes e in-
fiermos de lava hirviente. FPor ellas
deambulan monsirugsas  criaturas,
como [0s Dragones, los Spydroth Ty-
rantulus, los Anquildpteros, los Fire-
wraths y los estupidos Orcos.

LOS INFIERNGS

Empecemos la partida

ner en cuenta sus elementos.

Estos elementos son: un cartu-
cho gue seinserta en la consola Video-
pac (3-7000 o G-7200, y una cubierta
para el teclado y un mapa atodo colory
perfectamente presentado.

Lo primero que hay que haceresque
uno de los dos jugadores, distribuya
los anillos, monstruos, mazmorras y
cavernas en los veintitrés castillos. En

P arainiciar este juego hay que te-




caso de que juegen tres jugadores, el
que haga de Maestro de los Anillos
sera quien haga esto. Un dato a tener
2N C'U_El'lta es que log monstruos siem-
pre ftienen que estar donde hay un
anillo.

Posteriormente hay gue coloear el
cartucha en la consola vy elegir el per-
sonaje gue se desea.

Consideraremos las reglas para tres
jugadores, ya que de dos el Maestrade
los Anillos es el ordenador, El Maestro

B

de |os Anillos cubre los monstruos v los
anillos con las fichas de castillo. Obvia-
mente frece castillos quedaran vacios
perolos Heroes no sabran cuales son.
Hay fichas [lamadas de "posesion”
gue pertenecen al Maestro y gue las
ulilizara en su momento para despla-
zaraun jugador y hechizar a su héro
haciendose con el mando y luck
con el otro Heroe.
La duracian del juego esia determi-
nada por una ficha simbolizada por un

reloj de arena, Este relo] se desplaza
por una tabla numeérica colocada en |a
parie inferior del mapa. Cada numero
es una empresa y antes de comenzar
el juego, los protagonistas convignen
la cantidad de empresas gue suponen
que bastaran para rescatar los diez
Anillos, 5i se consigue en este numero
de empresas ganan los Héroes, pero
si no es asl gama el Maestro de los
Anillos.

Para situar el lugar de la accion hay




una ficha de Blsqueda, simbolizada
por una rosa de los vienlos, que avan-
za por el caminoe elegido desde el puer-
to hasta el primer castillo. Cada vez
gue pasa un castillo es una empresa y
par supuesto cada enfrentamiento con
el enamigo,

En cuanto se llega a un castillo se
destapa la ficha y se programa en la
consola lo que centiene. Es posible
que haya que cruzar un laberinto solo,
enfrentarse a un monstruo determina-
do a tener la suerte de hallar un anillo
sin monstruos. Esto solo puede ocurrir
an cuatra oporlunidades, ya que los
MONSrLGs son seis,

Posesion

O olro aspecto importante del
juego es la "posesion”. Como
ya hemos dicha, ésta es facul-
tad del Maestro de los Anillos. Cuando
este o cree conveniente, puede tomar
posesion de cualquiera de los dos
mandos manuales diciendo simple-
mente "jposesion!”. El jugador al que
le ha tocado la mala suerte liene que
ceder su mando y dejar gue su hérge
se enfrente a su companerg, como si
fuese un monstruo mas.

SielHeroe |ibre conguisia un anillo o
vence al poseido, este recupera su li-
bertad y el Maestro pierde una ficha de
posesion. Ademas, el relojde arenare-
frocede cinco empresas, salvo en la
parte inferior que no puede retroceder
mas de un espacio. Pero si el Héroe
poseido derrota al libre, el reloj avanza
cinco espacios ¥ continda con el Héroe
poseido hasta el combate siguiente. Si
el Heroe libre es capturado por los
monstruos o derrotado por el poseido,
el Maestro abandonara la mazmorra al
tocar la flecha o uno de los monstruos.
Pero jatencion! el Maestro no debera
tocar nunca el anillo. De tocarlo pierde
la posesion y el anillo se adjudica a los
Heroes.

Las wersiones para cuatro o cingg ju-
gadores, siguen al mismo reglamento
para tres jugadores, pero siempre con
uno de ellos haciendo de Maestro de
los Anillos.

El juego termina cuando los Héroes
han conseguido los diez Anillos que
buscaban.

Un detalle para vencer alos malditos
monstruos y gue puede serles de mu-
cha utilidad es que siempre recuerden
que no luchan cada uno por su 1ado,
sino que los dos tienen el misma objati-
vo. Por o tanto pueden desplegar una
esfrategia para vender al enemigo, ya
sea uno entrateniendo y sacrificando-
seincluso con los monstruos, mientras
el otra va en busca del anillo. Es conwe-
niente también gue no ataquéis de
frante, sino que hagais todas las ma-
niobras para distraer a las bestias del
mal. El paor de todos es sin duda el
dragon, ya que es muy dificl vencerlo,
como no se o enrede y distraiga lo su-
ficiente. Ese nunca muers.

HEROES

GUERRERO. Es un heroe legenda-
rio de las Guerras del Troll. Su arma es
la espada de Theor, Comesangre,
cuya hoja esta encantada v posee un
gran poder contra hombres y demao-
nios.

Este héroe es el heredero del Reino
de los Siete Paises y descendiente di-
recto de Raxell y Willowan 1, 12.7 Jele
de los Caballeross de Arneim.

MAGO. Es uno de los padres de
Merlin. Su poder magico es tremenda
y conoce mas de un embrujo. Si oun
enamigo cae bajo su influjp magico
queda neulraizado duranta un breve
espacio de tiempo.

FAMTASMA. Es la sombra espectral
de un cabailero, cuya desdicha consis-
te en que no hallarala paz hasta que no
se recuperen los diez Anillos. El Fan-
tasma liene el poder scbrenatural de
alravesar las paredes de piedra y de
cristal.

INCONSTANTE. La gran ventaja de
este Héroe es que posee &l Manto de la
invisibilidad. Con &l puede desplazarse
sin ser detectado por sus enemigos.

MONSTRUOS

DRAGOMES. Hay tres dragones,
cuyos nombres son Scortha, Goldfang
¥ Mythrong. Scn los enemigos mas fe-
roces con los gue se topan los heroes.,
Proceden de las estrellas y no mueren.
Apenas si las armas pusden hacerlo
refroceder. Son malignos v raicione-
ros.

SPYDROTH TYRAMTULUS. Su for-
ma as la de un aracnido y hay tres de
elios en las fichas, el mismo numero
que los dragones. Estos monstruos
son de pesadilla. 8e ensanan comien-
do carne viva con la gue prolongan su
vida,

ANQUILOPTEROS. Segun laleyen-
da proceden de los vampiros. Siempre
estan sedientos de sangre y empalan a
sus victimas en sus espoiones. Tam-
poco mueren y solo retroceden,

ORCOS. Sanogros diminutas, horri-
bles y malignos. Matan sdlo para diver-
tirse,

FIREWRATHS. Son las almas es-
clavizadas por el dragon. Su cantacto
es martal.
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Rick Deckard

'ELMISTERIO

DE KEOPS

Rick Deckard reposaba una mirada
negligente a través de los ventanales
de su estancia. La lluvia radioactiva no
cesaba y los cristales se hallaban per-
manentemente empanados de vaha
contaminante. En las tiempos que co-
rrian resultaba ya una vana pretension
el respirar aire purificado, para, sinem-
bargo, en ese momento la tragedia ge-
neralizada de su especie no le depri-
mia. Acababa de cumplimentar con
exito su ultima y peligrosa mision como
“blade runner". Su pobre espiritu se
hallaba plenameanta satisfecho, |a cap-
tura y eliminacion de aguellos trece
Mexus 7 habia resultado una tarea
muy dificil. Los Mexus 7 habian sido
creados como una version mas sofisti-
cada de sus antecesores, los Nexus 6,
tras profundas investigaciones de un
ingeniera genetico de la Tyrell Corpo-
ration, el Dr. Adolf Von Reich. Bl cela-
bre cientifico habia agregado a sus
nuevas criaturas una cierta intuicién
sensitiva para el conogimiento de la vi-
deocinematica, con la finalidad de em-
plear a los replicantes como operado-
res en las gigantescas videopantallas
interestelares que se venian utilizando
como entretenimiento para las naves
espaciales de larga distancia. Pero el
Dr. Von Reich habia cometida un |a-
mentable error en las circuitos carebra-

Por Armando S. Blume

Otra interesante aventura de nuestro amigo
Rick Deckard. Al célebre detective intempo-
ral se e plantea una nueva y curiosa incogni-
ta: el Misterio de la Pirdmide de Keops. Un
juego en el que tl intervienes. jAlrévete y re-
corre los pasadizos de esta historica especu-

lacion!

les de los Nexus 7, y éstos hablan de-
generado en auténticos delincuentes
galacticos, dedicandose a lavideopira-
teria espacial y fundando |la distribui-
dora PRODUCCIONES MAKOKO,
con sede en el satélite DRAKE (. Los
replicames—g]ratas habian regresado
al planeta Tierra con |a finalidad de
sustraer las cintas magnéticas del (lti-
mo exito terricola: "LO QUE EL PLU-
TOMNIO SE LLEVO". Obra maastra ba-
sada en el durdo enfrentamiento que
tuve como protageonistas a los Bolche-
viques Reformados de St. Petesburgo
y a los Atdmicos de Texas, yque Inevi-
tablemente origing la Tercera Guerra
Terminal. Sin embargo, la precisa ac-
tuacian del “blade runner” Deckard im-
pidic la comision del atentado. Rick lo-
calizo a los trece Nexus 7 en la Video-
teca Municipal de Brooklyn, donde ha-
hian acudido a documentarse sobre
cine sueco, y alll mismao, sin posibilidad
de escape, fueron acribillados por las
fulgurantes rafagas de nuestro héroa.
Mision cumplida. Por ello Rick Deckard
reposaba, ahora, una mirada negligen-
te a través de los ventanales de su &s-
tancia.

-1l a cena estara enseguida, carino.

—La voz de suU mujer despeo los re-
cuerdos ¥y meditaciones de nuestro
amigo Deckard.

-:Qué tehemos hoy para cenar? —
preguntc Rick.

—-Arroz con almejas artificiales —res-
pondio ella.

Y Rick Deckard, ante tal poco suges-
tiva proposicion culinaria, decidid to-
marse comao aperitive un pequeno via-
je temporal en su vigjo HG, su maguina
del tiempo.

La maquina experimentd sus acos-
Wimbradas convulsiones y Rick com-
probd que habia atravesado una vez
mas la dimensién Espacio-Tiempo.
Ohservd el visor cronologico: “Egipto,
26 de marzo de 1887, 22,30 hs.” Des-
cendio de suHG y se quedd estupefac-
to ante la inmediata presencia de las
tres Piramides de Gizeh. Rick desco-
nocia persanaiments tales ejemplos
histéricos del culte a la vida eterna.
Keops, Kefrén v Micerino. Sin exage-
rar, podria asegurar que ninguna obra
humana le habia causado una impre-
sidn tan profunda comao las tres colosa-
les Pirdmides. En la noche iluminadza
por la luna, mostraban una indescripti-
ble majestad y susimponeantes silugtas
se recorlaban sobre el gris azulado del
cielo nocturno. Al pie de las Piramides
se sentia empequenecido, presa del
vértigo. jQué influencia tan extraordi-
naria gjercio la creencia en la otra vida
sobre la cultura egipcial
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Mientras Deckard salia de su asom-
bro, dos figuras se le acercaban a paso
calmado atravesando la hoche.

—iBuenas Noches, caballero! ; Bello
espectdculo, verdad? =Manifestd co-
rrectamente uno de los dos espectros.

Rick, sobresaltado, sdlo pudo asen-
tircon un breve movimiento de cabeza.

~Permitame que nos presentemas—
dijo el mas joven de los espectros.

—Mi nombre es William Flinders Pe-
trie, arquedloge. ¥ el caballero que me
acompana es el eminante egiptdlogo
Sir Archibald J, Makendrick de la Uni-
versidad de Liverpool. Y nuestra lema
es ¢l siguiente: “ponderando bien la
veneracién de lo antiguo y la curiosi-
dad de saber, hay que rascar |la tierra
egipcia grano a grano, no solamente
para ver lo que esconde en sus profun-
didades, sino tamblién para reconocer
comao habia sido antafio lo ahora ocul-
to, cuando vivia a la luz del sol.”

—Es un placer conocerles —manifas-
|t Deckard, asombrandose de nueva.

-Mi nombre es Rick Deckard y soy
un viajero del Tiempo y del Espacio.

—Curiosa profesion —comentd Sir Ar-
chibald sin inmutarse. Y continud—
Debo poner en su conocimiento, caba-
llero, que se halla usted ante la mas
grande obra arquitectonica de toda la
Antigledad: |la Pirdmide de Keops, Fa-
raon de la IV Dinastia del Antiguo Im-
perig, epoca pletdrica de la civilizacion
egipcia. Y Keops, descendiente directo
del sublime Amo, acumuld tras sus
conquistas la mayor riqgueza de todos
los tiempos, en oro y piedras precio-
sas, que se halla sepultada en el labe-
rinto sellado de su camara mortuoria.

Ante el discurso de Sir Archibald,
Rick continud asombrado, sin manifas-
tar palabra alguna.

—En efecto ~William F. Petrie afirmd
las explicaciones de su colega Maken-
drick—. La maravilla inexplicable de
Keops, tres millones de piedras calizas
de Mokatam, edificadas con veinte
anos de cautiverio y sufrimiento, lama-
yor manifestacion pétrea dedicadaala
memoria de un hombre, el reposo del
Faracn en la Noche de los Tiempos,

—¢& Y cudl es el motivo de vuestra pre-
sancia aqui? —Preguntd Deckard, con
una latente curiosidad reflejada en el
brillo de sus ojos futuros, iluminados,
ahora, por la luz del pasado.

Nuestro objetivo es dilucidar gl Mis-
tario de la Piramide —respondio Sir Ar-
chibald—. Tras numerosos anos consa-
ﬁr'adns a la investigacion, finalmente

emas hallado el camino para despe-
jar la incognita de Keops, la embria-
guez del poderoso que perdic la medi-
da de los demds mortales.

~Hemos hallado el pasadizo secreto
gue conduce a lacamaradel sarcafago
~confirma William F. Petrie— y hacia
alll nos dirgimos. Acompananos y se-
ras testigo de un misterioso descubri-
miento.

Bajo la luz de la luna, tres sombras
definidas recorrian la noche y se acer-
caban lentamente al pie de la monu-
mental Piramide. Tras su fantasmaggé-
rico paseo, se introdujeron a través de
una simulada grieta de |a seccion nor-
te, iniciando el tortuoso camino de la
oscuridad eterna.

Una larga hora deambulando hacia
el centro de la Piramide iluminadaos por
las antarchas de Petrie y la linterna-la-
ser de Rick Deckard, llevd a nuesfros
lres protagonistas hasta una enorme
antesala en la gue nacian tres largos y
estrechos pasadizos. Una antigua ins-

cripcion se vislumbraba sobre cada
uno de ellos, Sir Archibal se brindd con
premura a traducir la vieja escritura
ideogramatica de las tres inscripcio-
nes. La primera indicaba EL CAMING
DE LAS VANIDADES, la segunda LA
SENDADELPODER Y LAFORTUNA,
565£f;cera LA FUENTE DE LA SABI-

—;Que pasadizo escoger? —se pre-
guntaron nuastros héroes,

£ Que misterio nos depara cada una
de estas tres posibilidades?

& Cudl eligirias tu, amigo lectar?

10




La escalera:

ntoine acompans a la

mujer de Rick hasta

la puerta y via como
se algjaba por el sendero.
Mientras tanto Marie-Ann
cogid la mano de nuestro
amigo ¥ lo llevd al pie de la
escalera.

—QOye, tengo la corazona-
da de que este es el gaming
correcto.

—; Estas segura? —la inte-
rrogd Rick,

—iNooo! —gritd su amigo
Antoine—, Eso es o que pre-
tenden los Tempilarios.

~5Sospacho que tienes ra-
zon, pero lo intentaré —dijo
Rick ¥ comenzo a bajar len-
tamente por la escalera que
lievaba a los sdtanos.

Al poco tiempo se perdid
de vista y los ninos no supie-
ron nunca més de Rick. Este
no era el caming correcio.

Pasaje subterraneo

a muijer de Rick besd a
su marido y le dijo:
~Te esperaré con
un buen soufflé, queride,
¥ al instante se marcho
dejandolo con los dos nifios
que enfrentaron a Rick.
—Mira —habld Antoine con
un ligero temblor en la wvoz—,
creo que los Templarios
eran muy afectos a los con-
jutos y brujerias y no me ex-
trafiaria que hayan escondi-
do el tesoro en el Lago de
los Siate Espiritus.
—Pues bien, vamos alla.
¥ digiendo esto los tres se
encaminaron por un sende-
ro que muy pronto los llevg a
unacueva junte al muro. En-
cendieron unas antorchas,
que hallaron en el lugar, y
comenzaron a descender.
Dos horas mas tarde lle-
garon al Lago de los Siete
Espiritus. Una brisa repenti-
na les apago las antorchas
¥, aduras penas, en la oscu-
ridad, siguieron caminando

hasta llegar a una exirana
luminosidad. Esa claridad
provenia de una gruta, cu-
yas paredes eran de una
roca lostorescente. Al fondo
de ella, sobre un pequeno
monticulo, habia un cartel
que decia; “El verdadero te-
soro de los hombres reside
en su corazon” y junto a el
un medallén de aro con una

Gruz de piedras praciosas.

El sendero del
bosque

a mujer de Rick beso a

su marido y se mar-
cho.

Los ninos entonces mira-

ron a Rick y le indicaron el

sendero del bosque.

—Crep que |3 escalera es
una trampa—dijo Marie Ann.

-Yo también lo creo y
[Jiensn lo misme del Lago de

s Siele Espiritus—, afirmd
Antoine,

—Por lo tanto -dedujo
Rick—, sera cuestion de ir
por el bosque.

Y se pusieron en marcha.
Durante muchas horas ca-
minaron por entre la maleza
hasta que se hizo [a noche y
llegaron a un pequeno claro.
Alli se dispusieron a des-
cansar y al levantar unas ra-
mas descubrieron una loza.

—iLo encontramos! [Lo
encontramos! —gritaron los
nNiNQs.

Entonces Rick Deckard,
con €l corazén palpitdndole
de emocion, levantd la pe-
sada pledra. Los tres vieron
la entrada de un pasadizo y
sin pensdarselo se largaron
por &l. Al final del pasadizo
hallaron un cofre repléeto de
joyas preciosas echas de
oro, plata y piedras gue lan-
zaban mil y un colar, Felices
comenzaron a saltar alrede-
dor, pero muy pronto Rick
les quitd la alegria.

-Este tesoro es falso
—dijo.

{ATENCION  *
CONCURSANTES!

Como al cierre de
este.. nimero- aun
seguiamos . recj- |
biendo las respues-
tas, daremos a co-
nocer lalista de GA- |
NADORES en el
proximo. QUERE- |
MOS QUE: PARTI-
CIPEN TODOS. .

i1
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masia y gue lamentablemente

== hd caido en desuso pues re-

quiere que sus jugadores prestren una

gran atencion y relengan en la memo-

ria las cartas que pasan por sus manos
a fin de ganar la partida.

Fara jugarlo se necesita una baraja
espanola de 28 cartas -—nueve, ocho,
siete, seis, cinco, cuatro y tres—y un
resta de fichas previamente convenido

ara efectuar los envites. El valor de
as cartas es en de su niimero indice,

E s un juego de envite por antono-

Por desconiado que ni los descartes, ni las [ugadas deben mostrarse hasta el final de la.  Este jugador tlenes fa maxima jugada def goifo j30 puntos! como asis “rose
mano. Aqui los ensedamos para verquien gana. En este caso el jugador de la derecha.

rlo que la mayor resullara el nueve y
A mas pequena el tres.

El numero de jugadores es obligato-
rio de cuatro, pero en cada mano-tan
sdlo juegan tres porgue el gue da las
cartas no participa en la misma.

El objetivo del juego es conseguir |a
mayar puntuacion combinando cuatro
cartas del mismo palo. Como cada ju-
gador recibe cinco cartas, segun el va-
lor gue hemos indicado el punto mayor
gue puede tenerse esde 30, o sea por
ejemplo el nueve, el ocho, el siete y el

Rl o

LFO
OKER

seis de baslos, la ofra carta aunque
sea del mismo palo no cuenta para |a
puntuacion.

Hay que tener muy presente antes
de explicar la mecanica de la partida
que, como en todos los juegos de envi-
te, no.basta tener la mejor puntuacion
£n mano para ganar, sino gue ademas
hay gue aceptar el mayor envilte de la
mesa. Con ello ya podemos adelantar
gue cabe la posibilidad de confundir a
los companeros haciendo |a jugada de
“farol”, es decir apostando un numero
elevado de fichas para que los contra-
rios que tengan un juego regular no se
arriesguen y no vayan ala apuesta per-
diendo de este modo la mano.

Mecanica del juego
a hemos indicado que de los
cuatro jugadores solo toman
parte tres. El que da cartas debe

hacerlo en orden contrario a las agujas

del reloj. En primer lugar servira solo
dos cartas a todos los jugadores que,
segun el juego que tengan, podran pa-
sar —es decir no apostar— o envidar
con una cantidad de fichas. Si hubiera
un primer envite los jugadoras gue no

asistan ya no tienen derecho a recibir

mas cartas ni a parlicipar en la conti-
nuacian del juego. Esta regla se aplica
para cada envite. Si todos los jugado-
res han pasado o alguien ha envidado
¥ los demas han aceptado, el que re-
parte entregara fres carias mas a los

i
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jugadores, lo que dara origen a nuevos
envites. Tras eslo, los jugadores po-
dran descartarse de las cartas que
consideren malas y se originard una
nueva ronda de envites —aceptados o
no— y tras la cual se procederd a un
nuevo envite vy al definitivo descarte.
Para que se comprenda exactamente
la mecanica resumiremos el orden:
1.— Dos carlas de reparto en mano:
primeros envites.
2.— Cinco cartas del reparto: segun-
dos envites
3.— Primer descarte: terceros envites
4.— Segundo descarte: cuartos envi-
tes y final de juego
Tal como hemos indicado para las
apuestas y aceptacion se sequird la me-
canica nu:mal de los Juegos de envite,
es decir que si alguien no asiste a 1a ju-
gada no puede ganar jamas aungue su
juego sea excepcional. El jugador gue
gana, si no ha ide nadie, no tiene nin-
gunaobligacion de ensefarsu jugada.
Bueno, ahora ya estais en condicio-
nes de jugar al golfo, sin embargo
coma habréis observade con tantos
descartes, cada jugador puede hacer-
se de cartas distintas de otros palos,
que no son del mismo juego, puede in-
dicar aproximadamente que juego tie-
nen los contrarios, por elio tal como he-
mos senalado para jugaral golfo se ne-
cesita una gran retentiva. Hay gue te-
ner presente como regla de oro gue; al
comprobar los descartes gue se efec-
tuan —me refiero a los propios, ya que

servar que ests “

Doce Fﬂ-"liﬂs—cl'-l'l(-'ﬂ sfefen‘acopﬂs-ﬁa
ando™ un musve. S
yores, lal wez puade s.rriesgsrse. o qrulzas farolear.

no estd permitido consultar las cartas
descariadas de los demds jugadores,
como es de légica— si una ha visto un
nueve de oiro palo, la mayor jugada de
ese palo que hipotélicamente puede
haber en la mesa es 26 ya gue como
mucho el otro jugador podra tener el
ocho, el siete, el seis y el cinco de ese
palo. Sucesivamente |a vista de un
ocho aislado rebaja |a jugada a 27, Ia
vista de un siete rebaja a 28 y |a vista
de un seis a 29 puntos. Como hay dos
descarles tengase en cuenta gue pue-
den verse mas cartas de unpaloconlo
cual los rebajes de puntuacion seran
mayores. Sise observa esta regla para
lo que se requiere gran retentiva uno
puede convertirse en un buen jugador
de golfo, recordad gue |a practicaes la
mejor manera de dominar cualquier
tipo de juego,

El Giley
e trata de una variante del golfo
que también tiene su intringulis
= Y resulta muy divertida. Aqul 1as
cartas a emplear son los ases, reyes,
caballos, sotas, sietes, treses y do-
ses. El as vale 11 puntos; las figuras,
treses y doses 10;y ol siete, 7 puntos.
El objeto del juego es sumar el ma-
yor numero de puntos con cartas del
misma palo, con lo que ya vemos gue
la mayor jugada posible es tener 41
puntos en la mano, y que en el golfo el

wgadaes muy baja, sin embarge ef jugador ha de ob-
e a5 ronda s de descartes ha vistd olras cartas ma-

maximo de cartas que recibe cada ju-
gador es de cuatro.

Aqui el nimero de jugadores tam-
bien es el misme gue en el golfa y se
deben observar las mismas reglas, es
decir el que reparte las cartas no juega.
El gle reparte entregara dos cartas a
cada jugador y se procedera a laronda
de paso o primercs envites, luego en-
tregara dos carlas mas y se procedera
ofra vez al paso y al envite, pero en el
gllgy en lugar de dos descartes solo se
E}g 4 hacer uno, con la que las posibi-

dades de restar puntuacion que veia-
mos en el golfo son menores. Por wlti-
mo se procedera al envite final.

En este juego suceds muy a menudo
que dos jugadores tienen los mismos
puntos, en caso de empate a puntas
siempre gana la mano.

Variantes del Giley

uede jugarse con palo de favor,
es decir los jugadores con-
~wvienende antemano un palo que
valdra mas que todos los restantes.
Supongamos que sea el palo de co-
pas, asi pues, 41 puntosde copas esla
mayor jugada de la mesa que nadie
puede superar.

Tambien puede jugarse con prefe-
rencia de palos, estableciendose el or-
den tradicional del valor en las cartas
espanolas: oros, copas, espadas y
bastos. Siendo la maxima jugada den-
tro de los 41 puntos el de oros y la me-
nor |a de bastos.

Un dltimo consejo

a sabemos que en todos los jue-
gos de envite influye muchisimo
el factor sicoldgico, de modo
gue con una jugada relativamente
mala ¥ a base de envites oportunos
puede ganarse la mano. Sin embargo,
en el caso del giley puede decirse que:
1.— Son cartas de apertura para el pri-
mer envite dos del mismo palo,
2.~ Son cartas con las gue puede
aceptarse este envite dos de un
miSrmo palo praeferentemente si se
tiene ya el as.
3.— Son cartas de puja un as y una de
valor 10.
4.— Con estas mismas cartas puede
aceptarse la puja.
5.~ Parasastener envites y aceplarlos
tras el descarte deberan tenerse
por lomenaos tres cartas del mismo
palo cuya puntuacion sea superior
A 30 puntos,
¥ ahora mucho tino, no olvidéis que
esle tipo de juegos debe jugarse con
un resto —cantidad de fichas igual para
todos los jugadores— prefijado y que
Ios envites siempre deben realizarse
en funcidn de las fichas que uno tiene
en su poder, es decir jamas se puede
sobrepasar el resto convenido.
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Elprograma del ordenador

coma los guiones de una pelicula

se “escriben”. Paro el idioma que
se utiliza no es alinglés, el francés o el
castellana, sino uno especial que los
ordanadores entienden (Basic, Logo,
etc.). Hasta hace algin tiempo los po-
seedores de un ordenador tenian que
escribir sus propios programas, perd
en la actualidad ya existen miles de
programas escritos para las mas diver-
sas funciones. Tales programas escri-
tos se llaman software y ne presentan
mas dificultad para su uso gue la que
puede presentar un disco O una cas-
sette, Basta con colocar el disquet o
carfucho apropiado para gue el orde-
nador haga lo que tu deseas (archivar,
hacer |2 contabilidad o jugar a tal o cual
juego). Otra cosa es escribirlos.

I 05 programas de un ordenador

i

LT CC
oouTo

En principic la tarea de hacer un pro-
grama es fatigosa y realizada por inge-
nieros de software, tambien llamados
programadores. Si tu te consideras
que eres capaz de escribir un progra-
ma tienes que tener an cuenta los si-

¢ TE ANIMAS A ESCR!

ara que un ordenador almacene en su
“cerebro” todo aquello que nosotros
deseemos, necesita que le dictemos
todos los datos de un modo preciso.
El conjunto de daftos para una de-
terminada funcion se llama progra-
ma. ;. Sabes como se “escribe” un pro-

grama?

FLUSH ROYRLE
RGUINTE FLLUSH
CHRRE

FULL

COuUL EUR

SUITE

BRELaN

DULELE FPalREb
FalRt HAaBRIL

guientes pasos.

Lo primero es tener claro qué es o
que guieres que el ordenador haga.
Vamos a suponerquete interesa hacer
un juego. En ese caso tienes que de-
terminar qué juego quieres, un black-

MI1SER
[OHNER

b CARTES
CHHCEL

EH_IEL 13
CREDIT v

jack. por ejemplo. Tienes que pensar a
partir de: ese momento en exponer un
procedimiento, pase a paso, para eje-
cutar |a tarea. Ese procedimiento tiene
que estar en relacion directa con la
asencia deljuego. En el caso del black-



jack tienes gue hacerte a laidea de gue
coges un naipe y lo barajas despues
das dos cartas a cada jugador v le pre-
guntas al primero si guiere olra. Si la
tercera carta no ha hecho que supere
los 21 punios, preguntale si quiere
otra.

Unavez que has establecido latarea
y el procedimiento, te sientas frente al
crdenader y le das |as ordenes en el
lenguaje gue &l pueda entender. Una
orden lipica en el caso del blackjac
puede ser " jquieresotracarta?”, Elor-
denador, que interpreta las Grdenes
con una palabra a la vez, reconoee la
palabra print. Ademas esia preparado
para recoger mensajes para Interpre-
tar mensajes que aparecen entre comi-
llas y traducirios, caracter por caracter,
en secuencias de numeros. Estos nu-
meros, por su lado, son traducidos en

una secuencia correspondiente de se-
nales electrénicas. Estas senales —a
sU vez— son enviadas a un canon de
electrones colocado en el tubo catadi-
cO gue esta detras de la pantalla de vi-
deo del ordenador, a la cual llegan di-
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chas sefales, Los electrones chocan
con trozos de fosforo que recubren la
pantalla y los energiza, luminando un
dibujo de puntos. Eslos puntos son los
que forman los caracieres del alfabeto
deletr=ando el mensaje insertado:
4, Quieres otra carta?”.

Pero todo |o antedicho no tienes que
preccuparte, porque ya tienes suficien-
te trabajo con tus manos para escribir
las ardenes en |la memoria del ordana-
dory probarlas para ver si hacen lo que
tienen que hacer. Podemos decirte
gue hasta un programa para jugar al
blackjack puede crecer rapidamente a
centenares de liheas, cada una de las
cuales cargada de drdenes interrela-
cionadas y caracteres alfanumerales.
Pero atencian, si uno sclo de estos ca-
racteres esta mal puasto, existe la po-
sibilidad de que &l programa no funcio-
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ne correctamente. Estas erratas en el
software son llamadas "bugs” o bien
“pigjos" o "bichos”.

Cuando el programador ha probado
v corregido a fondo su trabaja, la alma-
cenad en una cinta o disco magnetico de
la misma manera gue se graba una

‘cancion o un discurso en una grabado-

ra. Una vez gue tiene esta cinta o dis-
co, el jugador solp tiene que meterle en
la ranura correspondiente de su orde-
nador para jugar tranquilamente. Mien-
tres tanto el disco gira y Un cabezal re-
productor se mueve sobre su superfi-
cie, recogiendo e interpretando las ins-
trucciones escritas por el programa-
dor. Cuando el disco deja de girar o [a
cinta se detiene una réplica exacta del
programa se halla impresa en la me-
moria temporal del ordenador, sin erro-
res y listo para rapartir las caras.




i Para defenderse de los esca-

Tu RTLES raba|os la lorfuga adulla puede ti-
rar una homba que, al ser fo-
cacda por los bichos

(Tortuga) o oo
tiene un ndmero limitado Y
de bombas, por o gue tiena
que cluidarias p.aﬂﬁ o= momen-

i tos de mayor gpremio, Cuando
Philips ya no Iz quedan aparece en la
Consola: Videopac pantalla una estrellita intermi-
G7000 éeme. que es !u.ggr :I?:nde pue-

@ regargar sus bombas.
Mandos: Palanca Una vgz salvadas todas las
Jugadores: 1 O mas toruguitas de la primera planta

sepasaalasegundayluegoa
la tercera, que es diferente a
Al jugar a este divertido juego las dos anteriores. Por su-
dePhilipsentrasenunhotalenel  puesto que, a medida que as-
cual habitan unas crias de tortu-  ciendes, es mucho mas dificil
ga, pero lambién hay huevos de el rescale.
escarabajos, que son muy pali- Tiene cuatro torfuguitas
grosos para la saluddelatortuga  para intenfar el rescata. For
madre. Nada mas empezar apa-  cada torfuguita salvada consi-
rece Unplanodalos pasiliosy las  gues 100 puntos y por lievarla
habitaciones del hotel, Aparte de a casa olros 150. Eliminar un

laz pequenas torfuguitas y delos  escarabajo son 50 puntos y 80 Tu mision es rescalar por me-  qure. En cada habnlaciﬁn hay un
huevos de ascarabajo estan los  cuandolo hallasen una habita- dio de una toruga adulia a las  signo de intemmogacion. Es decir
escarabajos medic adultes vy cion. [Dificill {Pero esloy segu- tortuguitas y ponerias ensitio se-  que tl no sabes que hay en alla,
digo medio, porque sonazulesy  ra gue i lo conseguiras! jNo — pera tienes que entrar 1o mismo.

seas lento tortuguin! n*

8] encuentras una torluguita,
éeta se subira a la espalda de la
adulta, la cualtendra que llevarla
aunacasila gue s2 apareceara an
cualquier sitioc de la pantalla.
Pero sl lo gue hay es un huevo da
escarabajo, la tortuga tiene que
salir muy rapido y tratar de des-
pistar al escarabajo qua ha roto
su cascaran. El minima roce con
&l la tortuna muera.

A medida gue el tiempo pasa
los escarabajos pasan de ser
azulas rojos ¥ ya ven un poco.
Después camblan a olro color y
pueden ver perfectamenta. En-
tonces  persiguen  implacable-
mente a nuastra amiguita y Solo
podra eludirlos solo sies mas lis-
ta gue ellos.

olololelelelole)

SUPER
COBRA

P.B.P. Parker
Consolas: Atari
Mandaos: Palanca
Jugadores: 1

cl 8005,

Este es uno de los juegos mas
apasionantas que te puades en-
contrar. Ya esmuy popular an las
maguings de salon.

Tu misidn s ir con un helicdp-
fero a inspeccionar el ferritoria
anamigo. Es una migion muy difi-
cil, pero por algo eres un soldado
extraordinaria jno? El erntorno
: ¥ cubre unas 10.000 millas de lon-

g 4 j gitud v duranie todo el rayecto
ea— hay infinidad de armas defensi-
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was. Has de ir con muchisimo
cuidado porque el territoro es
montafioso y tiens edificios y
cuevas minadas.

Las armas gue posee el ene-
migo son cafones, cohetes, mi-
nas y bolas de fuago gue e iran
aclivande a medida que superes
distintas nivales, Sidestruyes las
armas en |ngE.I' de avitarlas ob-
tendris mas puntos. Otra cosa
que tienes que vigilar es tu depe-
sito de combustible, porque sise
te agola el hEhc:c-pmro seviene 8
tiorra, Para gue esto no ocmra
tienes que disparar a los depasi-
tos de combustible del enemigo.

OODUGODD

sord

Consola: Ordenador
sord M-5 g
Mandos: Disco y te-
clado :
Jugadores: 162

iVaya suslol Eslds tranquila-
menta en mm:;uanwmﬁ‘m
una alarma gue tellama para que
conduzeas 8 robot que defiands
una | mpsnﬂr!a;m!mir

i

Cada

nival son Lnas
1000 millas y estan
indicadas en a par-
te superior de la
pantaila. Cuando le
destruyen unm hali-
coptero puedes
continuar con otro
an al mismao |ugar
donde has caido.
Tienas cualno
oportunidages, Si
las aprovechas al
final del recomido
tienes un botin
por & cual tie-
nes que des-
cender y atem-
zar  encima.
Cuando o ha-
yas hecho so-
Mara una mars=
cha triunfal.

ﬂ&lsr otra pants el dragon se divi-
y | sgle oira cabeza en cada
iragmanm. Por eso tienes que
destruirlos a todos antes de que

3 u{minﬂ-

para destrujrio al mlm'rltrliﬁmn a! l'ulura el pla-
| mente porgue. srla das an cual-

neta dependa éﬁl 15uerte!
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DONKEY KONG
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Colecovision
consalas: ColecoVi-
sion, Atari, e Intelli-
vision

Mandos: Palanca
Jugadores: 102

£Quien no conoce o no ha ju-
gado ya al magnifico Donkey-
Kong? Enlonces, para los gue
juegan por primera vez les conta-
ré de gue va la historia.

Donkey Kong es un gornila bas-
tante malo v Mario o sabe muy

bien, ya que le ha raptado a su
novia llevandola al dtico de un
edificio en construccion.

P

El gran golira no se mueve de
alll, pargue s2 siente muy Sequre
y Mario fiene gue subir, Las dis.
fintas plantas lienen pequenas
escalaras por donde ha de frepar
pero Donkey Kong es muy listo y
hace todo la posiole para gue No
lleque hasta la ctuca. Tira barri-
les, que nuesiro amigo liene que
saitar y o dificil es hacerlo cuan-
do vienen muchos seglidos. Ha-
cer que Mario salte reguiere gran
habilidad de tu parte. Si logras
rescatar a su amada, podras pa-
sar a la segunda lase,

El objetivo de la segunda fase
es gl mismo, pero aparece un
nuevo ANEMIgo. Son lostemibles
fantasmas de fuego a los cuales
tienes que despislar mieniras
avanza Mario. Lo consigues ha-
cienda gue nuestro amigo quite
los parches que encuantra en su
trayectoria de medo gue los lan-
lagmas queden atrapados, ya
guz ellos no pueden sallar, Si
guieres ganar mas puntos, an la
parte superior aparacen regalos
gue sdlo tienes que tocar para
gue sean fuyos. pero si le wes
acosado no te distraigas.

Latercera fase es masrapida y
complicada la trayectoria. Mario
tigne que subir por UNa espeCie
de laberinto de escaleras, algu-
nas de las cuales no llevan a nin-

una parte, y por el cual deambu-
an los enemiges. En asta panta-
lla tendras que emplear unos as-
gensores, pero cuidando de no
fiarte mucho de elins, porque si
no salta a tiempo Mario pusde
ser aplastado.

Para ganar has de ser muy ha-
bil y tenar un poco de suerle.
Rescataras a la novia de Marica
no ser gue pienses gque el guiare
reqalarsela al goria. jAh, Mario
tiene como arma un martillo!

GOUUUULUW

LOS
SUPER
DEL
MES

12 Q-bert
(PBP Parker)
2.9 Donkey Kong
(ColecoVision)
3.0 Pituro
(ColecoVision)
4.° Defender
(Atari)
5.2 El retorno del Jedi
(PBP Parker)
6.° Popeye
(PEP Parker)
7.2 Tenis
(Intellivision)
B2 Comecocos
~ (AtarD
9.¢ super Cobra
{PBP Parker)
10.° Planet Patrol
{Spectravideo)
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ESTRATEGIA

ELBOSQUEMALDITO

Por Juan Soteras Broto

La destreza, la habilidad y la imaginacion es todo lo que tienes que poner para divertir-
te con este sensacional juego de fantasia. Guerreros, orcos, magos, duendes, amazo-
nas y otros fabulosos personajes te ayudaran o te atacarén para que no puedas alcan-

zar tu objetivo.
ace muchos anos s Fuerzas del Mal
arrebiataran a los Hombres la Corona
v el Cetro Sagrados y los escondieron
an el Maldito Bosgque de Kron, en el que pulu-
lan criaturas perversas y alerradoras.

Para gue al Hombre vuelva a dominar el
pais tisne que recuperar ambos l@s0M0s pUes
gon ellos mantendra alejadas a las fuerzas
malignas. Sin embarge, como el Cetro v-la
Corona confieren e Poder Suprema sobre
todo el territorio, Yzpieg ¥ Warnia, las dos al-
deas que bordean el Bosgue de Kron envian
g EUs '-ITIE‘I.QDS, gIJEI’I'E s }' 2IMAZ0NES5 pa ra qIJE,"
los recuperen.

KRON es un juego apto para uno a s&is ju-
gadores, aungle lo ideal es gue jueguen dos,
cada ung representandao a una aldea.

Para un jugador: Solo se empleard una al-
deay el jugador cogerd de 1 8 3 personajes y
partira en gusca de los tesoros.

Para dos a seis jugadores: Cada jugador
elegira un paersonaje, jugando con una o las
dos aldeas, aunque sin superar nunca el nd-
mero maximo de tres personajes por aklea,

Elementos

demas del Tablaro y las fichas que os

regala SUPER JUEGOS, necesitdis

un dado narmal de seis caras y papel y

lapiz para ir apuntando los cambios de resis-

tencia de personajes, criaturas y mesntruos.

En cuanto a las fichas que os proporciona-

mos, 05 recomendamas que las recortéis y

pegueis sobre cartulina o corcha para hacer-
las mas resistentas.

Objetivo

| objetivo es encontrar la Comna y el

Cetro escondidos en algune de los lu-

gares del Bosgue de Kron y volver con
ambas cosas a la aldea de origen.

Tablero
epresenta el Bosque de Kron, ambas
aldeas y los cinco lugares donde pue-
den estar escondidos los lesoros: g
Castillo de Mortem, las Montanas Qscuras, el
Paritano Tenebroso, las Ruinas del Olvido
las Cuevas del Terror.

Los jugadores irén por los caminos v luga-
ras avanzando par los punlos dibujados en
ellos. Hay dos tipos de puntos, los redondos
o de caming, y los cuadrados o de |ugar.,

Fichas

Las hay de dos tipos: seres v objetos.

. letrade [ 1 | mimero de
identificacion identificacian
silueta
Habilidad | 4 2 | Resistencia

Sares: =Personajes: Guerremos (G), Ama-
zonas (4) y Magos (M),

Criaturas: Duendes (d), Enanos (e],
Orcos (o) y Saurios (s).

Monstruos: Esqueleios (E), Trolls
{T), Minotauros (Mt), Ogros (Og) y Dragones
O,

Cada licha representa a un individuo de la
especie descrita por su |etra de identificacion.
CIUEIi_dﬂ definida por dos caracteristicas: la
Habilidad (su deslreza en el combais) y la
Resistencia (ndmero de punios de dafo que
pueden absarbar antes de morir, Cuando la
resistencia baja a cero, mueran),

Objetos:
Tesoros: —La Corona y el Cetro,
—La Espada Magica {(suma 1 pun-
toala Habilidad en su poseedor).
—El Escudo Magico (suma 1 punto
a la Hatilidad de su posesdor,
pera solamente en defensa).
=FPociones
—Trampas: Al descubrirlas atacan
& un personaje del grupo (elegir
cual al azar) con la “"Habilidad”
marcada en la ficha,
=Lbjetos sinvalor, No influyen en
el juago,

Varios:

Preparacion del juego

epatar las fichas de objelos, colocar-

las boca abajo, mazclarlas sin que

nadie las vea y colocar una en cada
punio cuadrado del tablero, correspondien-
tes alos lugares.

Cada jugador elegirad lres personajes entre
Guerreros, Amazonas y Magos de su aldeay
los colocara uno encima de otro en el punto
de salida correspondiente. Puede hacer |a
combinacién gue quigra, tres igualas, ung de
catla o dos iguales y uno de otro tipo.

Secuencia de juego
odos los jugadores de la misma sa mo-
veran a la vez, formando un grupo,
debigndo permanecer junlos durante
todo el juego.
El juego se divide en turngs, cada unpgom-
puesto por tres fases!
Fase de Movimiento, Fase de Encuentro
v Fase de Busqueda. Para pasar de una lase
a la siguiente, ambos grupos deberdn haber
concluido la fase antenior, Por ejamplo, anles
de pasar a la Fase de Encuentro, ambos
grupos deberan haber acabado |a Fase de

Sigua en pag. 486.
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HORIZONTALES

1) Los gue comercian en
cueros. 2) Punta corta vy
aguda. / Emplea. 3) Rio de
Europa. / Preposicion. / Pre-
cipitarse. 4) Reunion de dos
o mas sustantivos sin con-
juncian. 5) Tiestos de barra
gue sirven para criar plan-
tas. / Onda. 6) Conjunto de
particulas gue proviene de
la desagregacion de las ro-
cas cristalinas. / Simbolo del
bario. / Simbolo del indio. 7)
Departamento del norte de
Erancia. / En Canariag, dafi-
lera. 8) Espacio cubierto de
vegetacion en medio del de-
sierto. / Requiescal in pace.
8) Forma conjugada del ver-
ba auxiliar haber. / Termina-
cion del infinitiva. / Remaolca.
10) Galdén angosto de oro o
plata. 11) Antigua ciudad de
ltalia. / Repugnancia.

VERTICALES
1) Tugurio, desvan. 2) Abun-
dante. / Moneda de cobre de

los romanos. 3) Mamlfero
perisodaclilo de gran tama-
no. 4) Simbolo del actinio. /
Camino. / Articulo determi-
nado masculing singular. 5)
susurra, / Existire. 6) Punta
aguda en el centro del escu-
do. / Habitante de Tiro, en
fernenina. 7) Consonante
griega. / Casas de madera
de abeto en el norte de Eu-
ropa y Asia. 8) Prefijo que
denota compania. / Simbolo
del americio. / Parte del
cuerpo de algunos anima-
les, gue les sirve para volar.
9) Dicese del caballo de
pelo mezclado de blanco,
gris y bayo. / Llantenes. 10)
Se atreva. / Planta de 12 fa-

—|» | m

=
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milia de las iridaceas. 11) tradicion clasica supone rey

Personaje legendario que la  de Asiria.

Las siguientes silabas, debidamente orde-
nadas, formaran una frase de El gran gol-
pe, de Dashiell Hammett.

A F QUE
AN GO RA
B GU RAN
BIEN JOS - RE
BIOS LA RE
CA LA SUS
Cl LOS TA
CON LLO TE
CCR NE TES
cu NO TRAN
CHI o UN
DA PA Y
DE PE Y
DO PE

E QUE



Completa cada una de las palabras parcial-
mente transcritas. Leyendo solo las letras
que se agreguen, tendras el placer de leer
unos versos del poeta italiano Eugenio Mon-

taie.

1) Relativo al mundo. 2) Co-
lor rojo de las nubes heridas
por las rayos de sol. 3) Sin
| ropa. 4) Arrejada del arado.
| 5) Dicese de lo que tiene sa-
bor de sal. 6) Planchas que
unen los rieles de ferrocarrll
que se siguen. 7) Almohadi-
lla de la silla de montar. 8)
Mo tener algo. 9) Soberana

que gobierna de un modo
arbitrario. 10) Instrumentos
que sirven para soplar. 11)
Mueble destinado para &l
aseo y peinado de una per-
sona, 12) Tisico. 13) Pisto-
nes. 14) Uno de los nombres
del mesquito. 15) Tijeras
gue se emplean para cortar
metal,

LE MUL UM A
Tu BUL LES SA DES. EE
SUE Tl MUL LAS QUE LIR
—= UN TO TV TO

Si recorres la cuadricula
con el movimiento del caba-
llo del ajedrez (2 horizonta-
les y la vertical, o viceversa)
partiendo de la casilla seiia-
lada con una flecha, podras
leer una divertida “gregue-
ria” de don Ramon Gomez
de la Serna. -

1| M D N|O
2l A | R 3

3 S D|O
4 T {BlL | &
5 AL

6 C j S
7 R P|E|R

8 A R
9 O|T |A
10| F L |L|E
T |0 p|o|R
12| H ¢ (T |1

13| E 5 L|O|S
14| z|A|L|O
15| C L|L|A




1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 t# 12 1B W 1B 16 17
1
2
3
4
5
6
1
8
9 1
10
i1
HORIZONTALES 2\ ,»-“ L A I : '.{’,", ‘rra. Ty Al raves, brillar con|
. (e | [ = luz tremula. B) Estado de
1) Cualquier bebida muy T ' oy ey una persona en ayuno, / Al
dulce. / Despadiran los cuar- ""f L4 '_,)m J 4 B reves, nombre de mujer. 9)
pos rayos de luz en todas di- \ g5 i | R i o Bebida alcoholica. / Al re-
recciones. 2) Metal precio- b - A vés, planta arucifera. 10) Di-
g0, / Qrificio al final del lWbo [ 4 vorciado. 11) Impregna de
digestivo, / Carros bajos y 4 azoe o nitrogeno. / Primera
fuertes para transportar pe- 1 | 3 | a conjugaciaon . [ Rostro hu-

sos grandes. 3) Del verbo
haber./Accion deirdeun lu-
gar a otro. / Particula gue
significa dentro, / Perro. 4)
Colina, Collado. / Caminad
hacia./ Al revés, se precipi-
ta. / Forma del pronombre
personal de la segunda per-
sona del singular. 5) Ense-
nada amplia en la que vier-
ten al marlas aguade unrio.
¢ Tercera comjugacion. |
Nombre de vocal, en piural. /
Garboso, gallardo. B) Figura
geometrica. / Simbolo del
radio. { Color rojo encendi-
do, en plural. 7} Cocinar con

lefia. / Sociedad Andnima. /
Que tiene longitud excesiva.
[ Primera conjugacidn. B)
Alegracs. /| Relacion de su-
cesos historicos por afos. 9)
Prepasicion, dentrode. /Re-
cupero lo gue cayo en poder
ajeno. / Pleza grandede pie-
dra u olro material donde
cae 0 se echa agua 10)
Lienzo llamado asi por fabri-
carse en una villa de Poriu-
gal./ El, enfrances. / Diceno
hacen una cosa con descui-
do o indeliberadamente. 11)
Cerebro. / Prematuro. / Em-

prendera alguna cosa con
audacia.

VERTICALES

1) Allamarias la pared con
una capa de yeso. 2j Unio-
se. [ Nota musical. 3) Letra
griega. / Figuras de relieve
en piedra preciosa. 4) Dice-
se del individuo de un pue-
blo gue en época muy remao-
ta habito el centro de Asia. /
Sonido aspero. 5) Guiso mal
aderezado. 6) Titulo oforga-
do por la Aeina de Inglaie-

mano, cara, 12) Nola musi-
cal./ Echaos peso. 13) Odio,
rabia. / Mineral que tiene la
propiadad “de atraer ofros
minerales. ¢ Ariculo neutro.
14) Primera conjugacion. /
Tres. / Buey sagrado egip-
cio. 15) Ordena conforme a
la razon. 16) Parte que so-
bresale de alguno de los la-
das de una vasija. | Verbo
auxiliar que sirve para la
conjugacion de todos los
verbos. / Cada uno de los
dioses de la casa. 17) En
griego, nuevos. / Tela grue-
sa semejante al terciopelo.

T




oxomye. AV 1,08 CLASICOS!|

El dinero no trae la felicidad, dicen, pero ayuda. La memoria no asegura la
cultura, maxime cuando no hay recuerdos previos [ hay recuerdos posterio-
res?), pero ayuda. Sobre todo cuando hay que preparar una clase sobre...

Nada, que tambiéan se me han olvidado los autores, ademas de traspapelar-
seme los personajes y las obras. jAyudame, por favor!

1) Lalliada. ;Auter? Personajes:  Priamo, ra. 5) Lavidaes suefio. jAu-
Personajes: Carlamag- Francesca da Rimini, 4) La Divina Comedia. iar?
no, Clotaldo, Méstor, Vir- Clarin, Pleberio. i Autor? Personajes: Héctor.
gilia. 3) La Celestina. ; Autor? Personajes: Ganelon, Marsilio, Segismundo,
2) La Cancion de Rolan- Persanajes: Calisto, Fa- Sempronio, Ulises, Ca- Areusa.
do. ;Autor? rinata, Qliveros, Rosau- valcante.
OBRA AUTOR PERSONAJES
1
2
3
<
)

JUEGA CON

EL DICCIONARIO

Uno, y sélo uno, de los significados si-
guienties es correcto para cada palabra.

Pero, ;cual?

CONFECTOR

1} Persona gue acude al
Tribunal de la peniten-
Clg.

2) Que se dedica a la con-
feccian.

3) Gladiadar.

4) Habitacion primitiva
construida en un lago
sobre estacas,

CONCUBIA:
1) Concubina.
2) Hora de retirarse a dor-
mir.
3) Corteza exterior de la
ez,

4y Tipo de alubia.

PAMNDA:
1) Marca de un automaovil.
2} Galeria de un claustro.
3) Golpe dado con |a pan-
derela,
4) Tela clara, como gasay
de colores fuertes,

COCORA:
1} Vasootaza de madera.
2) Cada uno delos huesos
de las patas posteriores
del cerdg.
3) Personaimpertinente.
4} Elque imita a otro.
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Movimienta,

El orden de las fases es inalterabla: 1.°
Fase de Movimiento, 2.° Fase de Encuen~
tro y 3.7 Fase de Bsqueda.

Para saber el orden en que actluara cada
grupo en las fases, hay que lirar un dado al
principio del juego. Bl grupo gue saque sl -
sultado més allo actuard siempre primero:
movers, lendra encuenings y buscara primend
que el otra.

Fase de Movimiento
ada grupa tira un dado, avanzado &l
nomera de punios oblenido en el

C dado o menos. Ejemplo: sisacaun 3,

podra avanzar 1, 2, 2 puntos o no Moverse,

El avance sera de punito a punio adya-
cente.

Sioun grupo llega Con suU movimiento, al
punio en gue esta el otro grupo, debara pa-
sarse en &l sin podear continuar su mavimiento
hasta el siguiente turno, en el que si podra sa-
lir de= el.

Fase de Encuentro

ada grupo tira un dado por orden, Si

saca un5 o un B habrd tropezado con

alguna criatura y consullara la Tabla
de Encuentro correspondiente, para saber el
tipo y numera de crialuras que ha encontrado.
La Tabla 1 para los Encuentros en punlos de
camino, y la Tabla 2 para los Encuentros en
los puntos de Lugares

Tabla T:(verla en el lablero). Sitiras un
dado y comparas el resultado con la cabecera
de la tabla, te dird 2 tipo de criatura. Tira otro
dado y consulta |a columna correspondiente,
te dira el numero de crialuras.

Ejemplo: Tiras un dado v te sale 4: has en-
contrado enanos. Tiras el siguiente dado y le
sale un 5, has encontrado einco enanos.

Tahbla 2: |verla en el iablero). El procedi-
miento para usarla @s el mismo que para la
Tabla .

Una vez que ya sabes con guien se enfren-
1a el grupo, pasa al combate. Una vez acaba-
do el mismo, el ofro grupo resuelve su fase da
Encuentro. Una vez la hayan resuelto ambos
grupos, pasaran a la fase de Blsoquada,

n el caso en que ambos grupos estén en
el mismo punto, al llegar la fase de Encuentro
tienen dos opciones: pelear o no pelear, S
deciden pelear, pasaran directamente al
combate v Iz final del mismo el grupo vence-
dar lirara para Encugntros siguiendo el proce-
dimiento normal. Si han decidide no pelear,
cada grupo firara para Encuentros y una vez
resusios ios mismos, pasardn a la siguiente
fase.

S| tras haber eliminado al grupo gquedan
crialuras (o monsiruos) al final del combate
hay que retiraras del tablero. Las criaturas
muartas (o retiradas del tablero), vuelven al
montdn del gue han salide listas para reapa-
recer en Nuevos encuentras.

Fase de Busqueda

bviamente, slo tendra |ugar en los
puntes cuadrados {de lugar) gue ten-
gan encima una ficha de objeto. El
grupt que esta etectuando la bdsqueda co-
gera la ﬁ::ha;,r 5i ésta es de tesoro, o pocién
sala quedarauno de los personajes del grupo
(el que quiera su jugadar). Las trampas ata-
caran a uno de los personajes {al azar) y se
retirard su ficha del juego. Los objetos &in va-

Fase de Combate

rera se trate e personajes contea

personajes o de personajes contra
crigluras, en randas de combate. Cada per-
sonaje o criatura envuelto en el combate, se
alacan una wez por ronda. Todos los atagues
son simultaneoss, por tanto, todos atacaran
una vez por renda y al final de la misma se ve-
rificara el dafo causado en ella.

Serealizaran lantas rondas como sean ne-
cesaras hasta que solo quede unbando (uno
de los grupos o las criaturas).

Cada atague se resuelve de la siguiente
manara: rastamoes |a habilidad de (a victima
(defensor) de la del atacante, iramos undado
v consultamos la Tabla de Atague (verla an el
tablero), cuya columna correspondienta a Ia
diferencia dal atague nos dira el dafio causa-
do con el mismao.

Ejemplo: el atacante tiene habilidad 4 y el
detensor 2, la diferencla es +2. 5i framos un
dado y sacamosun 3. enlacolumnade +2de
lalabla veremos que hemos inflingido un D1

D1 quiere decir gue hemos inflingido 1 pun-
lo de dano, que restaremos a ia Resistencia
del defensor, Cuando eslo suceda habra
muario y retiraremos su ficha del juega, D2
significa que emos inflingido 2 puntos de
dano. D3 gue hemos inflingido 3 puntas de
dano y =" significa que hemos fallado,

Cualquier diferencia mayor de +3 la trala-
remos coma +3. Cualquier diferencia menor
de —3 |a trataremos ¢come =3,

Si el nimero de criaturas es igual que el de
personajes, cada personaje cogera una cria-
tura como rival, 5ison menos que los perso-
najes, Se sorearan para ver a cual de ellos se
enfrentan, repartiéndalas proporcionalmante
entre ellos, no waldré dos contra un personaje
y ninguna contra otro.

Si el nimero de crialuras €5 mayor que el
de personajes, se repariran proporcional-
menle ylas qua sobren se sortearan, siempre
propomcionalmente.

Ejernplo: € criaturas y dos personajes, ¢o-
rresponderan a 3 craturas por personaje; o
criaturas ¥ dos personajes, gorresponderan a
2 criaturas por personaje, y la que sobra se
sorteara entre ambos.

Si en rondas posteriores queda un perso-
naje sin enemigo, podrad atacar a otro enem-
go aunque aste este atacando a olro perso-
naje. Si la que queda libre es una criatura
se sorfeard para ver a quéa parsonaje se an-
frenta,

Sidos criaturas esian atacando a un perso-
naje y al final de |a ronda queda otro persona-
jelibre, una de las criaturas (al azar) pasars a
atacaria.

Mo es obligatorio alacar. Sino alacas y no
hay ningin enemigo libre 0 que le esté ata-
cando nadie 1e atacard durante esa ronda.

Cuando dos © mas personajes o crialuras
estén atacando a un sole enemigo, efeciia-
ran su ataque por separado {cada uno el
sUya).

Alfinal de la ronda, una wez eiectuados to-
dos los ataques, resolveremos su dano, res-
tando a la resistencia de cada personaje o
criatura los puntos de dafio que haya sufrido.
Ej'Err‘.lpJ'-D de combate

Dos guerreros (A y B) se enfrentan a res
enanos (a, b y ¢}. Se efectua el reparto que-
dande como muestra eldiagrama 1:7a" y "A"
se atacan entre ellos, "b" y "¢" atacan a “B” ¥
éste ataca a "b", Se resuelve el combate, "A"
aclerta contrala “a", “B" falla, y "a", "b" y "c"
acleitan sus alaques. Se resueive el dafio:
"a" queda eliminado (su resistencia gueda en

E | combate se resuelve de la misma ma-

N S

b
| [ DIAGRAMA S |—

Siguiente ronda: Comn “A” queda libre, "b"
{elegido al azar) pasa a atacarlo. Ver el dia-
grama 2. Al resolver el combate, "B eliminaa
“e". En la siguiente ronda, “A" y "B" atacaran
a "h" y éste seguiréd atacando a "B" (ver dia-
grama 3). )

Consajos: Ir apuntande en una hoja da pa-
pel aparte los danos inflingidos én 1as Resis-
tencias de cada personaje v criatura.

Os recomendamos que para resolver el
combate coloquéis |as fichas que intervienen
en el mismo fuera del tablero, enfrentando las
que se alacan entre si, como muesiran los
anleripras diagramas. colocar una sefidl en el
punto del tablero en que estabais, para no ol-
vidaros del mismo,

Magia

por luma ¥ por mago, en cualguier mo-
mento menos en combate. Es decir,
hasta anles de sfectuar la primera tirada de
ataque ¥ una vez acabado el combate. Ex-
capcion a todo ello &5 el hechizo de Ataqus
£oma veremas mas adelante.
Hay tres tipos de hechizes que conocen los

| os Magos pueden lanzar hechizos, uno

lor no lienen ninguna ufilidad, retirandolos del  cero), ¥ "A” y "B" se reslan los pumos de  magos: hechizp de Paralizacion, hechizo de
jueno una wez cogidos. dafio correspondientes, Curacion y hechizo de Atague.
= s =
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—Hecfizo de Curacidn: Para lanzarlo, se-
fala sy objetivo, que pueda Ser &l MIsma u
otro parsonaje, v liraundado. Sisale Somads
ha lallado y no tiene efecto: si sale 4 o manos,
I ha |lanzado con éxilte. Si flene éxito, habra
curado odas las heridas de su objetlivos y
esfa reciperard su Resistencia inicial, es de-
cir con la gue comenzo el juego.

—Hechizo de Paralizacion: Para |lanzarlo,
senala su objetivo y lira un dado, con 3omas
talla y no tiene efects jes un hechiza muy diti-
cill; con 2 o menos tiene éxito y habré conse-
guido paralizar a su victima que no podrd ha-
cer absolutamente nada durante lo que que-
de de lurno, ni atacar, ni lanzar hachizos, ni
moverse para nada. El hechizo tiene una du-
racion limitada. Su efecto terming al final del
turng de modo que 2n el siguiente el hechiza-
doya puade comportarse normalmente. Sies
una criatura (o monstruo) la paralizada hay
gue refirarla del t1ablero como si hubiera
muertc. Sies un personaje el paralizade, y al
final del combate sus compaferos han muer-
o, el también habra muerto.

~fMechizode Atague: Este es un hachizo di-
ferenta, Puede lanzarlo aungue antes haya
lanzado algin otro hechizo, Incluso, después
del combate, podra lanzar uno de los otros
hechizos coma si aun no hubiera lanz ada nin-
guno, Lo pluede lanzar en cada renda de com-
bate en lugar de alacar fisicamente enla mig-
ma. Flegira una victimay |o fanzard. Siempre
lendrd exito y su resultado sera un alaque de
habilidad 4 contrala victima que se resolvera.
de forma nommal, en la Tabla de Atague. La
Habilidad del mago en defensa sigus siendo
de 2. El valor de la Espada Magica no se
2Uma a la habilidad del hechizo.

Aciaracidn: 8i los magos enfrentados entre
i, e lanzanunhechiza a lavez, porejermplo,
momentes antes dal combate, ambos hechi-
205 5@ resolveran a la vez, sungue ung haya
dlinho que lo lanza momentos antes de decirlo
el olro.

Pociones

uede beberse ung Pocidn por turng, Si

23 UN Mago gquien 1a bebe, no podra

lanzar hechizos durante ese turno, sal-
vo, naturalmente, el Hechizo se Atague.

ina vez bebida ia Pocidn hara efecto inme-
diatamentea, ralirdndose su ficha del juego.
Las Pociones solo actuan una vez,
Clases de Pociones

—Pocign Curativa: Hace que su bebedor
recupere inmedialamente su Resistencia ini-
cial. Siompre actia con éxito,

—Pocian Paralizadora: Confiere a su be-
bedor la capacidad de lanzar el hechizo de
Paralizacion sobre un enemigo. Tendrd éxito
COM Un 2 o menhos an el dado. Su efectn es el
mismao que el del hechizo.

—Pocion de Destreza: Hace que su bebe-
dor sume +2 a su Habilidad durante todo ese
turno. Actla sigmpre con exilo.

Aclaracion, El hecho de beber una pocion
no influye en el combate. Su bebedor puade
pelzar normalmente duranta ese tUmMo,

Ante cualquier duda sobre las reglfas escri-
bidnos. Nuestro Departamento de Simuyla-
cion y Estrategia, 05 la aclararan con mucho
gusto.

yla Electrinica

D)

Barcelona del 12l 7 de Octubre 1984

TR O

Wz

Frawsi riv Barcelona

UN SUPER SALON INTERNACIONAL

Y a ha sido presentada a los me-
dios informativos |1a convocatos
ria de la 2.* edicidn de SONI-
MAG —Saldn Internacional de 1a Ima-
gen, &l Sonido y la Electrdnica—, que
tendra lugar entre el 1 y &l 7 de octubra
proximo en el recinto de la Feria de
Barcelona.

Con |a asistencia de Jaime Delgado,
presidente del Comilé Organizador, de
Jaime Rodriguez, director del Salén v
otros directivos de SONIMAG, se puso
de manifiesto Ia gran importancia na-
cional g internacional de este salén.

Sus organizadores anunciaron gue
urnas 350 firmas ya han asegurado su
asistenccia, las cuales ocuparon unos
30.000 metros cuadrades, al margen
del espacio gue se pondra a disposi-
cion de los expositores.

SONIMAG es un extraordinario es-
caparate para comprobar la extraordi-

naria evolucion de los distintos secto-
rés gue la ccupan, destacandose en
0% Uilimos anos los sectores de video
y electrdnica. Siguiendo estas coorde-
nadas determinadas por las apeten-
cias del marcado, uno u offo sector
Ocupan mayor o menor espacio. Este
afc en SONIMAG 84 estaran repre-
sentados diez sectores. Ellos san TV,
video y Hifi doméstico; videojuegos y
videoproducciones: ordenadores do-
méslicos; instrumentos musicales: ilu-
minacion espectacular; sonido profe-
sional; antenas; radioaficidn, y emiso-
ras de radioy TV.

En lo que a nuestros lectores intere-
sa en particular podemos anticiparles
que los videojuegos y los ordenadores
estaran en el Palacio de Congresos.
SUPER JUEGQS, por supuesto, tam-
bien estara alli.
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FI CUBO MULTICOLOR

-Bert es un monstruito muy simpatico y laborioso

que prefende pintar una piramide de cubos tridi-

mensional. Pero su tarea no es nada facil y otros
monstruos cargantes y muy pesados lo empujan o le des-
pintan lo pintado. Para ganar muchos puntos hay que apli-
car una estrategia de purza Iogica. jAplicala!

ste @5 un juego apasionante y
E aparentemente muy facil. Sin

embargo, tiena trampitas ines-
peradas gue te impiden llegar alegre-
mente a tu objetivo. Por eso la primera
advertencia que te hacemos es que
prepares tu menie para saltar de cubgo
a cubo en una piramide tridimensional,
Esta caracteristica te produce una ilu-
sion dptica muy original. Si tu miras |a

El trabajo y las
herramientas

es que Q-bert consta de nueve
niveles y gue cada uno constade
cuatro pantallas iguales. Tu misién es
hacer que Q-bert salte de cubo encubo
¥, ocasionalmente para salvarse del

I o primero gque tienes gue saber

acoso de oiro personaje, un disco vola-
dor que lo llevara a la cuspide de la pi-
ramide. Gada pantalla que alcanzas
aumenta el nivel de dificuliad.

El mande que usas (e permite saltar
hacia arriba o abajo a la derechaoala
izquierda de acuerdo con tus intencio-
nes.

Segun lo desees puedes empezar
con tres o cinco Q-berts y consigues
uno exlra cuando alcanzas una pun-
tuacidn de 6 u 11 mil puntos respecti-
vamente.

Cada vez que Q-bert logra cambiar
el color de un cubo al Color Meta, se
gana 23 puntos. El color se logra ha-
ciendo que Q-bert salte sobra Ios cu-
bos, los cuales cambiaran su color ori-
ginal. En los niveles
mas altos el monstrui-
10 debera saltar dos
veces sobre gl mismo
cubo para conseguir
el Color Meta.

Les discos volan-
tes o ascensores es-
tan a los costados de
la piramide. Segun los
niveles hay de dos a
siete y No se mueven a
menas que Q-bert sal-

cay siapartas lavistayla
vuelves a mirar pareceré
volverse al reves. Este
tipo de ilusion optica de
tipo gedmétrico te indica
que el Q-bert no es un
juego de reflejos sino de
I16gica.

piramide te parecera hue-
e

te en sllos. En ese caso ascienden
hasta la cima de la piramide dejando a
nuestro amigo sano y salvo para gue
siga con o suyo. Incluso estos Discos
te permiten enganar a la Serpignte Coi-
ly y hacerla que salte al vacio. Pero
mucha atencion, pues tienes que sa-
ber esperar a que Coily esté en un
cubo proximo para provocar que ella
vaya por ti. 5i saltas al disco antes de
tiernpo habras perdido una oportuni-
dad para acabar con ella y le seguira
fastidiando todo el tiempo. ¥ es impla-
cable,

FOR THE ATART VIDEQ COMPUTER SYSTEM

Personajes

C oily, la serpiente. Este mons-
trug es muy pesado y aparece
en todas |as pantallas. Primero
se nos presenta como una pelola gran-
de de color rojo que rueda hasta la
base de la piramide y luggo, como un
muelle, cobra vida. A parlir de este mo-
mentd comienza a subir persiguiendo
a O-bert. Pero Coily se hace su propio
camino de modo que sino e descuidas
y te cruzas en el suyo puedes sortear-
la, cosa bastants dificil por cierto, por-
que es incansable.

Puedes ganar 500 puntos adiciona-
les usando los discos y eliminando a
Coily en cada pantalla.

Bolas rojas. Estas pequenas esfe-
ras rojas caen desde el blogue dos o
tres contando desde la cima de |a pira-
mide. Son mortales para nuestro ami-
go Q-bert de modo que hay que esqui-
varlas. Ellas caen despues al vacioy
desaparecen.




DIAGRAMA 1

Bolas Heladas. Caen del ciglo a par-
tir de la pantalla tres del nivel unc. Site
haces con ella logras que todos los de-
mas personajes se paralicén por unos
segundas, durante 05 cuales puedes
aprovechar para pintar cuanto se te an-
toje. Este iempo que ganas es precio-

DIAGRAMA 2

s0y debes calcular bien lo que haces.
Si por gjemplo estas en una situacion
comprometida, puedes aprovechar
para irle a un cubo proximo a un disco
para enganar a Coily.

Ugg v Wrong-Way. Son bichos de
calor purpura gue atraviesan la panta-

lla en momentas muy inoportunos. Na
hay que acercarse a ellos. Aparecen
en la pantalla tres del nivel uno y su mi-
sidn es arruinarte el trabajo de Q-bert.
Si se acercan a nuesiro amigo detente
y espera que pasen de largo o huye de
ellos.

Slick y Sam. Esla pareja de bichilos
son inofensives para la vida de Q-bert,
pero tienen la mania de despintar |o
gue va has pintado, Si los capturas ga-
nas 300 puntos ¥y, sobre todo, tiempao.
Si Colly, Ugg o Wrang-Way te pisanlas
talones ignoralos. Aparecen en la pan-
talla cuatro def nivel unao.

Estrategia a seguir

ntes de entrar de lleno &n la as-

trategia hay gue tener en cuenta

que a medida que las pamallas
progresan aumentan las dificultades.
Una de ellas es que Q-ber tiene gue
saltar mas de una vez sobre los cubos
para lograr el Color Meta. En las panta-
llas tres a cuatro de cada nivel, por
ejemplo, Q-ber tiene que saltar tres
vacas sobre cada cubo para pintar el
color deseado. Es alli cuando se tor-
han muy molestos Slick y Sam.

Un buen camino para conseguir el
objetivo reduciendo los rlesgos es ba-
jar por el lado derecho del cubo vy se-
guir la trayectoria marcada en el dia-
i(_tfrarnal 1, que corresponde a |as panta-

as uno, dos y cuatro. El diagrama 2
corresponde ala pantalla tres.

Después de la vuelta al modelo y
baja por el ofro lado,

Primera parte. Baja por cualquier
lado y atraviesa el bloque inferior sal-
tando. Una vez hayas hecho el recorri:
o indicado, lo mas probable es gue
tengas que —desde el punto 1-buscar
las proximidades del disco para elimi-
nar a Coily saltando en el.

D todas maneras no hay una estra-
tegia fija a seguir, dado gque la accion
de Slick y Sam cuando bajan poar |a pi-
ramide desbarata cualquier plan. La
unica medida efectiva contra elios es
capturarlos, pero solo silos tienes muy
proximos y solo tienes que saltar sobre
ellos. Del mismo modo, cuando veas a
Llgg o a Wrong Way detente hastaque
pasen sin verte.

En la pantalla cuatra de cualguier ni-

| wel para capturar a Shick y Sam tienes

gue hacer un alte en la parte superior,
preferiblemente hacia la derecha. El
mismo truco en la tercera pantalla te
permite capturar a las Bolas Heladas.

Sequnda parte. Tienes que seguir
el recorrido indicado en &l Diagrama B
repetir el recarrido para lograr el Color
Meta. En cuanto aparszca Coily busca
los cubos proxXimos a un disco v espe-
rala para hacerla saltar al vacio.

Como ves, hacer muchos punios
con Q-bert es muy facil si mantienes la
mente fria y no te asustas ni te pones
nervioso cuando aparecen los enemi-
gos de nuestro amigo. jSuerte!




¢ YATIENES TODOS LOS NUMEROS DE

iNote lo

con una lodoteca
Te lo vamos a ex

ierdas! Coleccionar nuestra revista es hacerte
ue te permitira jugar con tus amigos.
icar. Los contenidos de nuestros nu-

meros atrasados te abren las puertas al mas divertido de

los universos.

M1

SUPERJUEGOS N.® 1 Con
este nimero aprenderas a jugar al
hackgammon, el juego milenario
de los faraocnes. Rick Deckard
nuestro particular detective te plan-
teara un apasionante problema de
investigacion y aventura. Te ense-
namos tres juegos de cartas con
los que pasar una agradable tar-
de en compania de tus amigos.
Te regalamos un juego de table-
ro: “Cangura”. Sitienes un orde-
nador podras programar tu propio
videojuego... v hablando de wi-
deocjuegos te ensenamos como sa-
car el maximo de puntuacion en el
Donkey Kong. Ademas nuestras
secciones de noticias y el marawvi-
lloso suplemento Jakeka lleno de
crucigramas, sopas de letras, pro-
blemas de logica, v mil cosas mas.
SUPERJUEGOS N.° 2 Site
gustan los juegoes complicados
aprende a jugar al Mah-Jong vy de
paso entérate como fabricarte uno
por muy poco dinera.

En este numero de Rick Deckard
investiga con nosotros a Jack, &l
destripador. Agui nuestro juego
de regalo es “Severiano”, un golf
de scbremesa. También puedes
aprender a jugar tres variantes del
domind, como vencer el videojue-
go Phoenix y si tienes un ordena-
dor, como programarlo para hacer-
te un videojuego de laberintos. Y
también nuestras secciones fijas
de las gue estrenamos el correo
de los lectores... y camo no Jake-
ka, plagado de mil pasatiempos...
para ti o para tus padres.
SUPERJUEGOS N.°* 3 Te
ensenamos el Pente, un juego de
la Antigua Grecia gue cuenia con
millones de seguidores en todo
el munda. En esta ocasion nuestro
detective temporal Rick Deckard
viaja a la Edad Media para descu-
brir el tesoro de los caballe-
ros Templarios. Nuestro
juego de regalo de este
nimero es un magnilim}, &

-~

s

o

wargame a todo colar sabre la gue-
rra Irak-Irdn. Te ensefiamos los se-
crefos para ganar al Defender, y un
juego de cartas espanolas. Si tie-
nes un ordenador te ensefamos
cOmo programar un sensacional
videojuego de ski. Y como cada
mes nuestro suplemento Jakeka y
nuestras habituales secciones fijas:
Walkie-Talkie, Bit-bit y Monitor,
para que estés al tanto de todas Tl
las novedades del mundo de /{e&ﬂ
los juegos tradicionales . @
y electronicos. ;Que - <
mas puedes pedir por /_qua'é';c
175 pesetas? i ﬁh.a.k-@pw‘i &
< Lol i g
7w T
LR g e
kTl AV
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Vectrex 3-D

migos de SU-

¥ varios cartuchos. El
problema estd en gue
las instrucciones no
vienen en castellano,
gino en inglés ¥ hasta

PER JUEGOS

gue no lo aprenda o me

guiero saher si

1o traduzca mi madre,

el VECTREX 3-D IMA-

ni me entero. Por fa-

GEER gse vende en Espa-

vor, que los traduzcan!

Aa, porgue 1o he busca-
do en Madrid ynolo he
encontrado. También me
fustaria tener el nime-
ro 1 de 8J porgue me
pgusta bastantea.

Iwan Cervantes Rovira
13 afios

IMAGER

Ivan, segun nos ha in-
formado MB, el VECOTREX
3-D ITMAGER ya sa vends,
al igual que la consola y
las jusgos, en las princi-
pales tiendas ¥ grandes
almacenes gspanoles.
Con respecto a nuestros
numercs aktrasados, pue-
deg pedirlos directaments
& nuestra redacelion.

Instrucciones en
inglés

ueridos amigos
de SUPER JUE-
GOBS les escribo
para pedirles un favor.
Tengo una consola de

videgjuegos Atari y un

\ ordenador Commodore

Julidn Pozuelo Martin
15 aiios

Nog hacemos eco de Lu
protesta y la transmiti-
mos & TODROS Ios fabrican-
tes. Instrucciones en cas-
tellano por avor.

Juegos de Mesa

ola amigos, me
pusiérais en
SUPER JURE-

G085 los secretos de jue-

gos de mesa de marcas
conocidas, como MAC,
Borréas, Cefa, etc. Yuna
pregunta. cHaréis al-
gin programa para el

Quiniela

ola amigos
H 4por gué no
hacen guinie-

las videojueguisticas
como las de fathol y dan
obsequios como 1un jue-
£0, cartuchos 0 una con-
sola?

Manuel Martinez
Martinez

Fetamos estudiando un
Supsr Cconeursc gque te
gustara.

ordenador ZX81%7

-Lmis E. Hernindez
15 anios

Poco a poco INernos oo-
mantando la mayoria de
Ilas juegos de estraliegia
que nay &n sl merpado.
Con respecio a 108 Progra-
mas para cordenadores,
nuestro Departamento de
Software los hara para las
marcas més conocidas.

Direccidon de
Parker

ara mi es la me-
P jor revista de
juegos y quisie-

ra que me dierais la di-
reccion de Parker.

Juan Martinez Garcia
12 afios

Con Ja ayuda de amigos
conto ti segUiramos sien-
do los mejores, Gracias,
Juan. La direceidn gque
nos pides es: PBP Parker,
o' Béneca, 15 — Barcelona-5.

Cambalache
ambio cassettes
Pepper IT de CBS
por “Gori", pre-
feriblemente y para
Atari, Decathlon, El
Imperio Contraataca,

Maze Craze, Centipede,

GORF

Pitufo, Moon FPalrol,
ete.; por Pole Position,
Space Shuttle, etc.




José Angel Badia Rojas
{Barcelona)
Tel. 309 37 14

Chistes

elicitacionas!
Fsta revista ma
. gusta un mon-
tém ¥ a mi hermano
Eﬁriq;ue ¥ a mi la see-
cifn gque méis nos gus-
ta es 1a de Bit-Bit. Cree-
mos gque 5i pusieseis
uni seccidon de chistes
larevigtaguedaria mas
divertida.

Victor Sgo.
Fernandez Peliez
13 anos

Victor y Enrique ten-
dremos muy an cuenta L
gugerencia. Gracias por
las felicitacionas,

Juegos
inventados

e agradaria
muchisimo
gue incluye-
ran una seecldn en la
gue se publicasen los
juegos inventados por
los lectores.

Feco. Javier
Herndndez Delgado
16 afios

Buenao, chicos ya wan
que es una buena idea y
SUPEER JUEGOS estd a dis-
pogicion de vosotros.

EN ESTE NUMEROD INCLUIMOS
VARIOS JUEGOS DE ESTRATE-
GIA. “EL SENDR DE LOS AN
LLOS" OF PHILIBS ¥ KEON®
CON UN FANTASTICO TABLERO.

tegia y me gustaria gue
le dieran més paginas.
También seria i_uter;
sante gue dieran mas
trucos de mdgquinas y
més informacién de vi-
deojuegos.

Mas trucos y
estrategia

2 interesan
todos los jue-
gos de estra-

Josgé Ignacio
Camacho Gonzalez
12 afios

Coma puedes ver en este
numero ¥a inclulmoes mds
Jusgos de astrategia, el Sa-
nor da los Anillos 7 de roa-
galo Kron, el bosque mal-
dito, sque te parece?

YBIE  MANoLDE
PR &mo;&&m
REGALOD LA CHMARA...
BERD DEAA Bl SECATOR

Canguroy
Severiano

Aclaracién: Enlazar
a0 Una cadana consinua
de “canguros” & exterior
con el inferior significa
gue tienen Jie ponerean Ii-
fiea ininterrumpida a ios
clnco “canguros’, ya sea
vertical o en diagonal
unigndo el centro con la
periferia.

En al

“Severiano™ &l
green es la zona que ro-
dea al hoyo. En ella &l ju-
gador antes de tirar tiene
que egeogdsr si lo hacs con
un dado o avansa castlla

por casilla, S tira con
dado ¥ 58 pasa tienen qua
avanzar tanios lugares
como le senale dicho dado
Pero gin pPASArse a4 OLro

campo. 51 estan en 8l 2 no
pueden ir al 3, eta.




EI columhla se aproxlma a nerra. .I.a apemcmn de :
‘aterrizaje presenta muchas drf:cu!fades, pero ta
“eres un astronauta experto y conseguirds posar el

transbordador suavemente en la plsta. :

\-‘ a ut
4- _.|_

’éaHoy por hoy &l transbordador espa-
cial Columbia es uno de los mayores
logros de la tecnica en estas dultimas
decadas. Resulta asombroso el con-
templar el delicado vuelo de este com-
- plicadoingenio que pesa tantay tantas

toneladas, y sin lugar a dudas, una de
las fases mas criticas ¥y mas especta-
culares de su vuelo resulta ser su apro-
ximacion final y aterrizaje. Todos ha-
-~ bremgs contemplado sin duda alguna
- vez con que delicadeza y suavidad se

' posa este aparato en las pistas espe-

ciaimente disefadas para este fin an al
desleno de White Sands, y es probable

“incluso gue mas de una vez -

;desearamos ‘haber sido

: nosotros los, que
realnza_ramns

@84 tan per-

o7 fecia ma- - - (I
‘. niobra.

!

J et P 3 A e

C Aapitaraf S fogtangs

Pues bien: por si a alguno de nuestros

lectores su futuro le brinda la oportuni-
dad de ser &l mismo quien realize tan
delicada maniobra nosotros gueremos
colaborar a su formacion y entrena-
miento con este pequefo programa
que aunque no simula fielmente las
condiciones de wuelo de tal aparato si
al menos intenta reflejar los problemas

ELCO

bas&ccns 'E:Dl‘l los que e pueda encon-
frar un planeador pesado Como-pueda .
ser el Columbia o cualquiera de sus !

_‘ hermancs

En el programa que publicamos esw

mes (en cualguiera de sus 2 versiones: -

MIC-20 0 B4) dispondremaos de los con-
troles de vuelo del Columbia, que para

- facilitar su usa se han reducido a dos:

_f5 = inclina el morre hacia arriba.

{7 = inclina el morro hacia abajo.

MNuestra mision consistira en llevar al
Columbia hasta la pista de aterrizaje,
que se diferencia del resto del paisaje

" en que es lisa y segmentada, y hacerlo

aterrizar. Obtendremos mas puntos en

el aterrizaje cuanto antes consigamos

parar al Columbia totalmente’en la pis-
ta. El paisaje que rodea ambos extre-
mos de la pista as diferente en el caso

del VIC vy del 64; en el VIC se sobravue-
- |a antes de llegar a la pista una llanura -

repleta de instalaciones ¥ después de
la pista éstas contindan, mientras que °

.en el 64 antes'de llegar a lapista se'so-. <
_brevuela unas colinas bajas y algunas -
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del tarot, llegando a afiimarse que las 78

S g han hecho mil cabalas sobre el origen
cartes que 1o COMPONENn No son s que

lms paginas de un libro sagrado que el dios
pgipcio Toth entrego a los mortales para quea
pudiesen adivinar el futuro, Sea esto verdad o

nolosea, lo gque no cabe ningunaduda es quela
paraja del tarol tiene de por 3 un atractivo difi-
cilmenie explicable, Ello hace gue, ademas de
o5 cque la utilizan para la adivinacion, haya
otras personas gue se dediquen a coleccionar-
Ias. Prohibida su wenta y fabricacion en nuestio
pais durante deécacdas, son muchos los tarots
giire hoy en dia pueden encontrarse en los esta-
blecimientos aspecializados en juegos. De su-
perior factiira a lo3 frencesas, 85105 1arots fa-
bricados en Espaia son unas verdaderas obras
de arte. ¥ en este sentida cabe califisar ol Tarot
Universal Dali, que gl genio de Cadaques aca-
ba de elaborar para la prestigiosa emprasa har-
ecelonesa Naipes Comas que da esta forma vie-
nea festejar sus 185 anos de permanencia enel
mercado. Los naipes son de un acabado perfec-
Lo, impresos sobre una excepcional cartuling
con un fina trahajo de dorado que ne dudamas
habrd de hacer las deliciaz de los coleccionis-
tas, aficionados o simplemente amantes del
arie en su foima de sxpresion mMas Fura.

RE 64

Uiz ordenador con
mcho cerebro

| ordenador personal
Commodare 64, distri-
buido ¢n Espafia por
Microclectronica v Contral
(Taquigtafo Serra, 7, 5. Bar-
celona-29 y Princesa 47, 3.2 G
Madrid-8), es uno de los mas
interesantes del mereado, En-
tre las razones de su cada dia
maver popularidad hay que
busecarlas en sus extraordina-
rias prestaciones. Tiene efee-
tos tridimensionales, un sinte-
tizador profesional de musica,
graficos de alta resolucion, ca-
pacidad para aceplar un Se-
gundo procesador, gama com-
p.nleta L& |1er|ELr3Eu=. e interfa-
ces, L6 colores desde el tecla-
do v 64 K de memoria. Sin
duda un ordenador con mu-
cho cerebro para el despacho
v, por supuesto, tambicn pata
jugar.
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INVASI ON

iniciativa de un grupo
de aficionados, se en-
cuenrra a la venta en

tiendas cspecializadas, ¢l jue- |
go "INVASION", que ofrece |
a través de su sencillez de |
presentacion v de  instruc E
ciones una visidn bisiea de

camo v de qué estan consti-
nndos este tE]]'»u de juegos. Am-

bicntado en la era Napoleoni-
ca, y con un mapa completa-
mente simérico, nos introdu-
ce en el mundo de lo que son
los wargames, con solamente 7
p:q,im: de instrucciones. Su

recio de 59'3 ptas. es asequi-
L]l_ para cualguier bolsillo que
desee conocer los componen-
tes basicos de este tipo de jue-
pas.

Puede asimismo conseguir-
€ POr COrPen contra reembals
so, escribiendo a Trav. de las
Corts 322, 3.% 4. - Barcelona-
29 g nombre de Xavier Rot-
llan, el precio en este caso serd
el antes mencionado mis los
posibles gastos que se deriven
de tal envio.

“MS" revista de fuegos
de estratepra y
simtlacion

a revista " MS" pul.‘:licu-
da por MAQUETIS.
MO Y SIMULACION,

trata temas relacionados con
los juegos de estrategia y stmu-
lacidn. Cabe destacar los tra-
bajos monogrificos sobre jue-
gos existentes en el mcrom]m,

comn andlisis, eriticas, solucio-
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nes v nplni,um sobre los mis-
"MEST se encuentra ex-
clusivamente en las tiendas es-
pectalizadas de Barcelona, de.
bido a su cspeclalizacion ¢n
los termus cue rrara,

a||L]‘-\

Primer Club Espaniol

E |uegos de Estrategia }

Simulaciin uﬂa ublcado en c.
Las Flores, n." 22, 2.° de Bar-
celoma. Este Club acoge a to-
dos los aficionados al tema or-
ganizando constantes activi-
dades, ranm para asociados
COmo  para  simpatizantes
ICampeonatos de Catalunva,
Llj-__lltﬁ’d‘-u internas, Publicacio-
nes relacionadas con el tema,
erc. b,

—

[ decano de los clubs de
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Novedaden
Hstados Unidos y

' Gran Bretaiia

Espafia en cuanto a

tari ha lanzado con

extracrdinario éxi-

to su nuevo juedo

para méguinas ds calle

"Hirefox”. basado en la pe-

licula del mismo nombre
con Clint Bastwood.

En una cabina semajan-

t6 a la de un avidn super-

- saniceo enchufas los auri-

culargs y te metes de lleno
arn el juedo, donde log afec-
to= de gonido aon tremen-
dameaente excitantes y rea-
listas, con lo gque aumenta

la. impresion de un. wvuelo

tridimensional sobre el
territoric ruso. El juego
empieza con la puasta an
marcha de logs ™Motores
que aumentan fuerza has-
ta- aloanzar 1a neces3aria
pars &l degpegus. En po-
oos gegundos va estis en
gl aire volando en el Mig-
31 sobre Los Urales.

UN GOL DE
MEDIA
CANCHA

Fuatbol de Vectrex

occer-Football” esun
S nuevo cartucho de

Vectrex para su con-
sola independients, Con él
puedes disputar un parti-
do de fathol i sclo contra
el ordeniador o blen contra
otro companerc. Bl juesgo
tiene muche movilidad y
permite que el pilblico
ovacione las mejores ju-
gadas gqua se realicen. El
arbitro no es agui un con-
vidado de piedra y pita to-
das las faltas,

QUICKSHOT 111

OTRO MANDO REVOLUCIONARIO

1 nueve mando de Spectravideo, sl
Quickshot II1 esta disenado para obte-

ner el maximo
rendimiento en sus movi-
mientos ¥ aprovechar has-
ta el Gltimo sus reflgjos en
los distintos juegos. Viene
provigto de un mando con
dos botones para disparos to-
talmente independientes, un
teclado especial “Easy Read"
numeérico y un formato muy
anatomico. Este mando es
compatible para la consola
COLECOVISION ¥ pueds
considerarse como Una

gxtracordinaria nove-
dad para los video-
adictos al
juego.

de




PREMI Q)
Al
“IMPERIO
COBRA”

I T [ disenador de " Enbus
ca del Imperio Cabea ™,
Jase Pineda, fue galar-

donado por csie mocresantce

juege de tablero en la alima
cdician de fa Ferdadel Juguere
de Valencia,

“En busea del Tpperio Co-
bra®™ es un juege de aveniuras
en ¢l que los jugadores deben
realizar un magico viaje dirigl-

dg,1 por It_ui l,li';’lg‘ulm‘ﬁ. DIJF:IMJ’_‘

el mismo recibivd Ta avidas de |

.II;_,';:I‘ICI\ dioses, Pero serd ata
cada sin Hlu:i'ld por las £ fuerzas
n'n!lpnru, de la “Gran Cobra”

Los héroes deben superar tres |

pruchas. Lstd fabricado por
CEFA, Malipica-sta, Isabel
Calle E, Parcela 5 = Apartada
559 :’::il.’ﬂj.;ﬂ}‘.i!- 6.

Par ordenador

I tamoso y popular jue-

0 de los barcos ha sido

{ diseiiado para que se
reproduzcan las condiciones y
el clima de un verdaders com-
bate en el mar. “Hundira Flo-

" —distribuide por MB—

permite ver v sentir las peripe-
cias de una terrible batalla na-
val. Sin duda éste es un juego
de mucha emocion y en el gue
| puedes dejar jugar, incluso, a
tu padee.

cuenta con un ordenador que

MATTEL
INVENTALA
PERFECCION

sttel Electronics esta
I.V.l trabajando muy fuerte
pars poner & 1z vente
a7 Espana su mini ordenader
Aqusrius, Este es un aparsio
tupa memaris le permite admi-
urwersiones mas sofiskicadas de
gus famosas juegos Intallivison.
Segun notielas el Aquarius Com'
Pac egtara muy pronto en Espa-
fia, aungue no hay fecha preeiss
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PON A PRUEBA TU IMAGINACION

e

e i

La mejor forma para conocer los ordenadores

N il — ol - o e — | —
Jraenadores Creativos

-
=

i

awd

El M-5 ofrece mas potencia
que cualquier Ordenador
en su categoria. Hay una

aplicacién para cada necesidad
Llévate un M-5 hoy, y conocerds
al mejor pequeiio Ordenador
que existe

gl &= (][ [ ihaasss




Un ordenador
con mando
incorporado

a8 firma  Parker

i ’.'Brass Ja ha lanzado
en log Estados Uni-

dog un cartucho de video-
Juegos con las aveniuras
del famoso agente secreto
ingias 0OV, JAMES
BOND", Egte cartucho di-
senado para gue jusguen
unoe o dos jugdadorss, re-

quiere gque egtos guisn al

opectravidseo SV-318,

que esid a punlo de
llegar a Bsparia, pressnta
la Innovacion de traer su
mando de jusgos incorpo-
rado, Beto no significa que
85010 8irva para jiugar pues
su memoria de 52 K ROM,

! nusve ordsnador
o S
E E Bpe

007 JAMES BOND
EN ACCION

Expansible a 96K y de 38K
de RAM expansible a
144K lohacen un aparato
de alta pregtacidn. Con &
ge pueden realizar grafl-
eos en 18 colores con alta
resolucion y resulta ideal
de fodo
tipo. Un dato revélador es
Jue ef compatible con
mds de 5.000 cartuchos da
goftwars, Su glogan publi-
oitario dice: “Un buan mi-

para empresas

croparaelfuturg”, Yioes.

Tamoso aspia con licencia
pars matar, quien tiene
gue desvelar un misterio.
Para silo tiene que recoger
una sarie de pistas que le
dardn Ia solucidn pero
E5L4 tarea No as nada ficil,
dado que es permanente-
mente acosade por sus
erueles enemigos. La per-
secucion de James Bond

56 hace en Barco, avion,
laneciia, tren a incluso a
bie, Al parsoar, ¥ segun se
anuncla, es una aventura

apasionante. Por ahora, y

aunque &s5td anunciado
desde hace varios meses,
en el catdlogo de Parker,
el juego todavia no esta
& la venta en Espana. Fs-
Deremos gue lo esté muy
pronfo.

LA ODISEA
DEL C-64

I & compania K-tel ha lan-
zado en Gran Bretafia
und sere de cartuchos

ae juedos compatibles para or-

denadores domdsticos, Estos
juegos, que logran una gran ca-
lidad de imagen y un alto nivel
de accion son singularmante

atractivos. Entre los mas inte-
resantes, tanto por el grafisma,
mowilidad v gonido, destacs-
mos un juego de ciencia fic
cign. Se trata el "Odygsoy”,
compatible para el microorde-
nador Commodore 64, en el
que con la ayuda de un robot
bion provisto de un rayo ldser
hay eue luchar con temiblos
monsiieos venidos del espacio
exterior. La batalla & implaca-
ble v vencerlos es sobrevivir.
La pistola de rayos lser y ol va-
lor som las dnicas armas con
que cuenta el jugador. El esce-
nario ¥ la veracidad de Ja ac-
cidn estd contenida en al soft-
Ware,

MINI ATARI
600-XL

| microordenador Atari
E BD0XL esuno de los apa-
ratos mas nteresantes
del mercada. Avalado por la
populanidad que le han dadn g
la compaifiia sus famesos cart -
chos ¥ consolas de videojuo-
gos, prometen ocupar un lugar
importante en el mercads es-
pafiel de los ardenadores do-
mésticos. Entra las especifica-
ciones técnicas destacamos
sus 16K de BAM, ampliable a
E4K mediante un maédule de
expansion de memoria opcio-
nal, y 24K de ROM. Ademas su
teclado consta de 82 teclas,
con caracterss ntérhaciona-
les. Incluye 4 teclas especiales
de funcien v 29 teclas de grafi-
cog, 3u lenguaje g5 el Atari Ba-
sic. Mas que un juguets,
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Nuestroprﬁximo numero

Estamos haciendo un SUPER JUEGOS muy divertido y con
mds articulos y juegos, para que todos nuesitros amigos se lo
pasen en grande.

GO, EL CERCO IMPLACABLE

Te damos las instrucciones para ini-
clarte en uno de los juegos mas anti-
Quos Y originales.

LAS OLIMPIADAS EN CASA

Este es el ano Olimpico, organiza
comodamente tus propias olimpiadas
en la mesa del comedor de tu casa.

REGALQ: Un magnifico juego para
toda lafamilia y un programa para tu or-
denador personal.

Los wargames tienen su historia.
Nosotros te introducimos en ella.

LOS TRUCOS PARA GANAR AL
“ZAXXON”

DARDOS, EL MAS DIFICIL TODAVIA

COMO SE FABRICA UN
VIDEOJUEGO

Ademas nuestras secciones de Bit-
Bit, Monitor, Walkie Talkie y Jakeka, el
suplemento de pasatiempos.

iHASTA EL PROXIMO
NUMERO Y BUEN JUEGO!




\\ si consigues que atraviese la
J/autopista, has de enfrentarte
al peligroso rio lleno de
hambrientos cocodrilos, traidoras
tortugas y serpientes comedoras de

Ahora puedes llevarte a
Frog%ﬂr cOoNtigo a casa ir Jugar
con ella en tu propio televisor.
La pobre se encuentra ante
una frenética autopista de cinco

carriles, con veloces coches y ranas. e
camiones circulando en ambas jLa rana Frogger no puede nadar! -~ w
direcciones. jCuidado! cuando la | :Podras evitar que Frogger se 17 J
miisica pare, el trifico comenzari & hundaen las profundidades? 1
PARKER arodar. Apresurate, y llevaa .~
b | Vigila! & la rana Frogger sana .+~
@ jcada salto de ysalvaasucasa. —
larana Frogger g iAhora <
VIDEO JUEGOS I_':-llE:d-c ser 5 =1  esta en tu -
ODIAN DEJARTE (iltimo! E!-:& mano!
GANAR N A »
0 et e ‘fﬁ ,rﬂ




