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EL CERCEINN

Tan antiguo como mo-
derno, este juego consti-
tuye uno de los desafios
ludicos mas apasionan-
tes para los que aman el
ocio y, sobre todo, los
juegos de estrategia.
Desde su tablero, que es
la sintesis de un campo
de batalla, hasta el movi-
miento de sus fichas, el |/ i g | ot® |V _
go es un conjunto, cuya | ~7-| 8 e alies 8 -
prdctica requiere inteli- |~ ). - e e .-

gencia, astucia y sentido
practico. Aqui la suerte | _ _ _
no juega. 2 .. | -

| antiguo juego chino del Uei-chi,

trasplantado al Japon fue aco-

gido con entusiasmo en la corte f Py .
imperial por sus maravillosas posibili- == ———— —
dades de esfrategia que entusiasma-
rpn a los aguerridos samurais. Ahora el
ga ha desgurdado las fronteras de Ja-
pén para conquistar adeptos entodoel
mundo. Unete a ellos.

Merecidamente el qc} —textualmenta
“carcado”™ goza de la reputacién de
ser el juego mas antiguo del mundo
pues segun cuenta la tradicidn fue el
emperador Yao—2375 a 2255 antes de
Cristo— quién ided este juego para dis-
traer a su hijo. Naturalmente la noticia
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Tipico tablero arfesanal de go, en los cuencas, [as fichas



Dus trabafadores Japoneses lrechando wma parfida
af modo tradicional en 8l sueio.

tiene un caracter legendario pero de lo
que si hay una constancia fehaciente
es que durante el reinado de la dinastia
Chow —1143 a 347 antes de Cristo— &l
go se practicaba en la corte y eratal (a
pasion por este juego que incluso se
crearon escuelas para impartir la ense-
fianza del mismo.

Sin embargo a pesar de su origen

chino, es hacia el afio 735 de nuestra
era cuando el go cobra su carta de so-
berania en el Japon, donde incluso lle-
gara a impartirse como una asignatura
cualguiera en las academias militares.
A este respecto se cuentan numerosas
anécdotas gue ponen de relieve la im-
portancia estratégica de esie juego.
Bastara citar que se cuenia que el re-
sultado de la guerra ruso-japonesa in-
cling la victoria hacia el bando nipén ya
que sus oficiales aplicaron a ellas las
tacticas de go.

A pesar de estas consideraclones
sobre tan remoto origen, el go es mas
bien reciente en el mundo oceidental.

Fue a fines del siglo XIX cuando el go
fue introducido en Eurcpa, perc no
tuva mayor resonancia. Sélo era cono-
cido por una pequena élite. Parte de
este grupo de hallaba el maestro de
ajedrez Emanuel Lasker, quien en
1320 aseguraba que esle era un juego
verdaderamente distinto. Comparan-
dolo con el ajedrez, Lasker aseguraba
que era “cosmico”, ya que &l primero
referia a los “habitantes de la Tierra”,
mientras que el go tenia una "dimen-
sion superior”.

Si observamos desde afuera a este
Juego bien puede decirse que es muy
simple y cierlamente es mas simple
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Salidas. Se llaman asl a las posibilidades de movi-
mignte a los punios adyacenies gue fene cada ficka.
Lag maxmas sor cualrg,

que el ajedrez, pero su logica es masri-
gurasa. Si partimos de la base de que
ambos juegos son la representacion
de una batalla, puede decirse que el
ajedrez reproduce |as condicionas bé-
licas de un enfremtamiento medieval,
mientras que el go, a pesar de su anti-
guedad, considera elementos de las
modernas batallas.

Modo de jugar

E | go es un juego para dos perso-
nas. Una usa las fichas blancas
¥y la otra las fichas negras. Estas
fichas s& muewen sobra un tablero de
19 lineas horizontales por 19 lineas
verticales, con 361 puntos sobre los
que se colocan las fichas en cuestion.

Tedricamente el nimero de fichas
es ilimitado, pero normalments —y aun-
que no se usan todas—, vienen 180 fi-
chas blancas y 181 fichas negras.

El juego empieza con el tablero va-
cio y colocandose en primer lugar las
negras en un punto cualguiera. Una
vez colocada esta ficha ya no se puede
mowver mas. Seguidamente lo hace &l
]u%adar de las fichas blancas.

| cerco es la operacidn de caplura
de una ficha o grupo de fichas y esto
sucede cuande [as mismas son rodea-
das completamente por las adversa-
rias.

Las fichas capturadas son retiradas
del tablero y puestas a un costado,
para ser contadas al final.

La salida

na ficha colocada en un tablero
complelamentea vacio tiene cua-
tro salidas, es decir, posibilida-
des de desplazamiento. Si esa ficha
esta en un punto de linea marginal, tie-
ne tres salidas v si esta en una esquina
sdlo tiene dos. Cuando esa ficha es ro-
deada por otras y se le cierran todas
las salidas se produce la captura. Para
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Capitura, 5ia wia ficha se o clerran lodzs sus salidas
¥ queds rodeadan de fichas enomigas, s caplurads ¥
afimingda dal fehiero.

Cadlena. Cuansn una ficha o5 amanazada di capira,
puode gkt dicha caplua colocando ofra @ su lado v
fermanda ung cadana,

Suleldio. Es cuando se cofora defibsradaments una
ficha en puntas fibres. paro carsados pardichas ansmi-
gas y quedan capluradas,

Qjes. Sor puntas Mtwes rodeados de fichas. En esie
caso sl fas bianeas acupan siguno @ elics sa swiciza-
rigm aulomdlicamenie,
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Captura de cadeng, S hace como sifuess una uni-
Jdad, ool e Moo quio 2 wia fioha sola, cerrandole
Iodas Izs salidas que lenga.

evitarla, y si le toca a este jugador, po-
nar una ficha, puede hacerlo en el uni-
co punto de salida, formando asi una
cadena.

Una cadena esta formada por dos o
mas fichas de un mismo color alinea-
das. Unacadana es como una unidad y
Emr lo tante no s& le puede capturar una

icha. Una cadena puede ser captura-

da en su totalidad, pero nunca parcial-
mente. Cuando esto suceds, los pun-
tos vacios pueden ser ocupados nue-
vamente por ambos jugadoras.

Puede suceder que unavez efectua-
do el cerco a una ficha o cadena, no se
la mate, pero que tampoco estas pue-
dan liberarse. En ese caso se dice que
esta prisionera. Al final del jusgo se
cuentan como capturadas.

Fin de partida

, Uenta la leyenda china que cier-
to dia un lenador se entretuvo
en mirar a dos geniecillos que

jugaban al go, en el bosgue y que
cuando la partida termind comprobo
can asombro que el mango de su ha-
cha se habia hecho polva. Habian pa-
sado siglos.

Indudablements en cualquier parti-
da llega un momento en que ya no es
pasible seguir ocupanda mas territario
o prategerse del acoso enemigo. La
partida puede considerarse finalizada
cuando el movimiento de fichas ya no
reporta ninguna veniaja y los jugado-
res proceden a ocupar los puntos da-
meh, es decir de nadie. Cuando se lle-
va a cabo esta operacion las cadenas
quedan unidas ininterrumpidaments y
se retiran los prisioneros. En caso de
duda, se puede continuar la partida.

Cuando se continua a partidaen es-
tas condiciones ningan jugador puede
pasar y ambos deben mover indefecti-
blemente ficha par ficha.

La partida termina automaticamente
cuando un jugador pasa dos veces.

abedefghiklmn

abecde fghiklmn

Fortafecimiante de cadena. Do nada sirve colocar -
chras en cuaiguier pane, En este alemplo sdfo o punto
5 abre posiibidades,

Final de partlda, 5o cuentan los puntos aenire de/ fe-
fritefio corcado. En este caso hay 45 pars 1as negras
41 para [as blancas.

REGLAMENTO

Este reglamento ha sido redacta-
do por el Comité Técnico de Bar-
celona de la Asociacion Espano-
la de Go.

1. El tablero esta vacio al prin-
cipio de la parlida.

2. Un grupo de piedras (fichas)
de un mismo color se dice que es
conexo si es posible recorrer
todo el grupo, segln las lineas
del tablero pasando sélo por pie-
dras del misma color.

3. Una jugada consiste en pa-
sar, es decir no jugar un turno.
También puede realizar sucesi-
vamente las siguientes operacio-
nes:

a) Colocar una piedra propia
en una interseccion vacia del ta-
blero.

b} Capturar y retirar del tablero
todos los grupos conexos del
contrario, que tengan todas las
intersecciones directamente ad-
yacentes ocupadas por piedras
propias, si las hay.

¢) Retirar deltableroy entregar
al contrario como capturadaos, 1o-
dos los grupos conexos propios,

de modo que todas sus inlersec-

ciones directamente adyacentes
esten ccurmdas por piedras con-
trarias, si las hy.

4. Negro realiza |a primera ju-
gada, despues de lo cual blanco
¥ nsgiirc alternan jugadas.

5. El jugador que cologue en el
tablero una piedra de manera
que reproduzca una posicién an-
terior (%as ues de retirar las cap-
furadas, si las hay)}, pierde auto-
maticamente |a partida.

6. Dos pases consecutivos ter-
minan la partida. Un jugador pus-
de abandonar en cualquier me-
mento,

7. Al final de la partida, aque-
llas piedras que ambos jugado-
res acuerden que no pueden evi-
tar ser capturadas, son retiradas
como efectivamente capturadas.
En caso de desacuerdo sobre si
algunas piedras no puede evitar
la captura, el juego se reanuda y
continua hasta resolver el desa-
cuerdo.

Si un jl.é?ador pasa durante
esta parte del juego, debe entre-
gar una piedra como caplurada.
~ Lajugadafinal o pase debe ser
hecha por el mismo jugador gue
realizd |a Ultima jugada y la pri-
mera por el otro.

8. La puntuacion de un jugador
&5 el numera de posiciones o in-
tersecciones vacias que ha ro-
deado mas el nimero de piedras
capturadas por él. Gana sl que
tiene mas puntos.

EL GO EN ESPANA
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RickDeckard

NBUSCA ‘-
DE ELDORADO

de Armando S. Blume

Otra fascinante aventura de nuestro héroe intemporal, el
legendario “blade runner” Deckard. Esta vez viaja al Mun-
do Perdide de Venezuela, iniciAndose en la bisqueda del
mitico El Dorado, el suefio utépico que a lo largo de los si-
glos ha alucinado a los grandes conquistadores. Tu pue-
des compartir sus peripecias y descubrir el fabuloso teso-
ro de los incas. jAdelante, amigo lector!

ick Deckard se hallaba trangui-

lamente en su casa entretenido

con la videopantalla de su orde-
nador |IBM Computer 7000, manejando
con su habitual destreza el mande a
distancia “Lucky Flayer" de sofisticada
tecnologia y esparciéndose en su vi-
deojuego favorito, el Stars War campo-
nente 18.°. Rick se recreaba eliminan-
do a los monstruos galacticos y a las
naves espaciales del Imperio, utilizan-
do alternativamente su rayo multilaser
de patente japonesa o sus torpedos
aeéreps "Cosmopolitan” de excepcio-
nal precisidn. La pericia de Deckard
convertia en victoriosos a los miticos
héroes de |a videopantalla, el magnifi-
co Skywalker y el arriesgado Han Solo,
leyendas vivas de toda la Galaxia y ar-
guetipicos personajes del “Westarn
Espacial”. Nuestro amigo Rick se ano-
taba siempre una puniuacion de maes-
tro consumado.

Finalizada la partida, el "blade run-
ner” decidié emprender un viaje en su
Maquina del Tiempo, su "hobby” predi-
lecta. No habia ningdn peligroso Ne-
xus 7 rondando por Los Angeles y po-
dia tomarse una jornada de interesan-
te aventura intemporal, lo que siempre
le proporcionaba un placer supremo:
trasladarse a 0scuros acontacimientos
del pasado o dilucidar misteriosas in-
cagnitas del futuro.

e infrodujo en su artefacto, el viejo

H.P. de segunda mano, v, tras las
acostumbradas convulsionas de rigor,
se sumergio en los profundos huecos
del Tiempo y el Espagio.

Tras unas minutos de rapido viaje, la
Méquina se detuvo y Deckard respird
tranguilidad observando curiosamente
su crondmetro de situacion: Santo To-
mas de Guayana (Venezuela), 14 de
Agosto de 1617, Se habia trasladado
400 anos hacia el pasado y 3.000 km.
de distancia.

-Veamos gue suerte nos depara
esta pequena excursion —penso Rick,
descendiendo de la nave.

El paisaje que pudo contemplar le
dejd totalmente anonadada, apesar de
ser el valeroso “blade runner” terror de
replicantes. E| especlaculo que se
abria ante sus ojos era de una belleza
insdlita e indescriptible: enormes plata-
formas de granito surgian como gigan-
tescos castillos medievales, de escar-
padas paredes verticales y cumbres
notablemente llanas y cubiertas de nu-
bes. Formidables estructuras de so-
berbia apariencia, formaciones roco-
sas de profundos abismos con una
misteriosa vida vegetal. Al fondo, una
alta cascada presidia la imagen como
el techo del mundo,

Al instante, Deckard remernorcj sUS
lecturas }UVEE‘IHES y recordo el viejo li-
bro de Conan Doyle. Electivamente, se
hallaba en el Mundo Perdido, una zona

casi desartica de Venezuela gue cons-
tituia el espectaculo méas grandioso del
planeta Tierra y donde los primitivos
conguistadores habian sospechado se
ubicaba el mitico El Dorado, la ciudad
de oro y diamantes, parmanenta uto-
pia en la imaginacion de todos los
aventureros que en el mundo han sido.

A un centenar de metros, nuestro
héroe observd unas antorchas vy supu-
s0 que se trataba de un grupo de expe-
digionarios que estaban acampados al
pie de las montafas. La curiosidad de
Rick le impulsd a acercarse a los pun-
los luminosos que destacaban en la
tranquilidad del anochecer.

Deckard se acerca pausadamente al
cantinela v, ante el asombro de éste
por |a presencia de un lipo solitario de
extrafio atuendo por aguellos parajes,
solicitd ser conducido ante los jefes de
la expedicion. El perplejo centinels,
COon su arcabuz a la espalda, le acom-
panid hasta latienda de campana situa-
da an el centro del campamenta y don-
de ondeaba la bandera del Imperio Bri-
tanico.

Tras unos instantes de espera,
nuestro héroe penetrd en la tienda v
contempld a tres personajes de gran
envergadura y noble porte que, sobre
una mesa de operaciones, analizaban
con detalle unas mapas dispersados.

—Mi nombre es Rick Deckard... y soy
un viajero del Tiempo y el Espacio que
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regresa del Futuro para experimentar
nuevas sensaciones en la Oscuridad
del Pasado —manifestd el “blade run-
ner”,

—jExtraordinario! —exclamo el méas
élto de los tres personajes—. Podras
auxiliarnos en nuestra sublime empre-
52 —siguio comentando—. Estos caba-
lleros son el capitan Lawrence Keymis
de |la Armada Britanica y Don Diego
Palomeque de Acuna, Gobernador de
la Guayana. Yo soy el guerrero y hom-
bre de letras Sir Walter Raleight, al
mando de una expedicion de su Majes-
tad el Rey Jacobo de Inglaterra.

-E8 un placer, caballeros —contesto
Deckard cortésmente— ;Cual es el
propidsilo de vuesira expedicidn?

—Partimos en Plymouth con una flota
de ocho embarcaciones y arribamos a
Trinidad felizmente, nos adentramos
en el Orinoco hasta Santo Tomas de
Guayana con el legendario suefo de
descubrir la ciudad de El Dorado, cU-
mulo de las mayores riguezas de toda
Sudamérica. Siguienda las rutas traza-
das... —continuo Sir Walter Raleight—

por conquistadores de la talla de Ale-
xander Humbalt, Felipe Yon Hutten o
Sebastian de Bellarcazal, pretende-
mos hallar la localizacion exacta de la
Ciudad Dorada, llamada Manoa por los
nativaos,

=& cOmo suponéis, caballeros, que
os hallais en el camino acertado?
—preguntd Rick Deckard.

—Creemos... —espondid Don Diego
Palomeque—... que nuestro abjetivo se
encuentra en la regidn de la Guayana
Venezolana, segln la leyenda de Ta-
manaco. Tamanaco fue el principe Do-
rado, indio de la tribu de los Omapuas,
descendientes de los incas y fabulosa-
mente ricos, que habitaban en Manoa,
ciudad fantastica a orillas del lago Pari-
me. El Dorade, que suposo la muerte
de Don Pedro de Ursia y el delirio de
Don Lope de Aguirre, es la mas bella
leyenda conocida por la imaginacion
del hombre autdctono de Ameérica. El
noble Tamanaco era una especie de
“Dios viva": todos los dias sus vasallos
se untaban sus cuerpos con resinas y
colorantes, cubriéndose enteramente

Gan polva de oro caomo si fuera un habi-
to. Tras una lucha encarnizada, el gran
cacigue Tamanaco fue apresado por
Hernando de la Cerda por no divulgar
gl camino de Manoa y el secreto de El
Dorado. Prisionero y torturado, murid
en las garras de un feroz perro de pre-
sa en mortal combate, convirtiéndose
en el gran detensor de los territorios
aborigenes y en un guerrillero de |a li-
bertad. La ruta de Manoa no fue revela-
da, perc tenemos fundadas sospechas
de que la mitica cludad se halla en la
cumbre del Roraima, la Montana Sa-
grada, a siele dias de viaje de nuestra
situacion.

—Permitidme colaborar en wuestra
sublime empresa —alirmo el valeroso
"blade runner”.

—0s agradecemos wugstra ayuda -
expreso  satisfecho Sir Walter Ra-
leight—... Porque, segun los mapas que
hemos esiudiado, existen tres puntos
claves en el Roraima donde podria ubi-
carse la Ciudad Dorada de Tamanaco:
EL VALLE DE LOS CRISTALES, LA
ZONA DE LOS LABERINTOS DEL
NORTE o LA CUENCA DEL RIO ARA-
BORO.

—¢En cual de ellos se hallara el fabu-
loso 1esoro? ~penso Rick Dackard.

LPodrias W0 adivinarlo, amigo y jo-
ven lectar?

| |
SOLUCION |

(TRES POSIBILIDADES)

EL MISTERIO
DE KEOPS

EL CAMINO DE
LAS VANIDADES

EL CAMING DE LAS VANIDA-
DES conduce a la cdmara mor-
tuaria donde reposa el sarcolago
de Keops desde el afo 2.700 an-
tes de J.C. Soloun euerpo momi-
ficado resta de su pretérita gloria.
Junto a la tumba del Faradn se
hallan los esgueletos de los sa-

‘cerdotes que, fieles hasta la
muerte, acompanaron a su Amo
en el Eterno Viaje. Asimismo, se
encuentra un esqueleto mas di-
minuto. Este J;eﬂanecs a Nelip-
her, |a mujer de Keops, cuya per-
versa ambicion la condujo a la
tralcion y al asesinato, quedando
sepultada en la tumba por los ar-
tilugios de arena que sellaron
con piedra el ingenicso laberinto
tcle*l_a Piramide. Vanitas vanita-
s, =




LASENDA - queadores de tumbas, gue se su mas preciado tesoro y, a la

habian apoderado durante Ssi- vez, su mas profundo misterio.
DEL PODEH los de los tesoras faraonicos. Su tortupsao camino conduce a la
Y : gran sala estaba completa- camara espiritual del Faragn,
Y LA FOHTU NA mente vacia. donde yace majestuosay respe-
Ry tada Eur elliempo y la erosion LA
NAVE SAGRADA DE KEOPS,
FDLST%ENNADA DEL PODER Y LA ar;:gm_:‘a_clén cﬁﬂlsmiect-a ClLéE ;
‘conduce a una gran mite viajar por la eternidad,
‘sala cercana ala camara del sar- LA Fu E“TE DE tiempo y el espacio. Los secratos.
cofago. Es la sala del tesoro del ' arcanos de la Nave conservan
Faradn Keops, |la mayor acumu- LA SAB"JUHEA los papiros sagrados de Keops,
lacién de oroy piedras preciosas lodos los conocimientos de su ci-
que haya poseido hombre algu- vilizacion que fueron acumulan-
no, debida a sus conquistas, sa- El mas largo y peligrose de los do durante milenios las mejores
queos y tributos. Pero en 1881, el pasadizos, saturado de trampas mentes de su tiempo: fisicos,
ano de nuestra historia, la Pirg- y eguivocos, el de LA FUENTE matematicos, arquitecios y geo-
mide hablia sidw_ra violada—ante DE LA SABIDURIA nos depara, metras. La fuente de la sabiduria
el asombro de William F. Petrie— amigos leclores, el mas bello y que permanece inviolable en la

por |os beduinos del desierto, sa- magico secreto de la Piramide, inmensidad del Universo,

GANADORES DEL CONCURSO AVENTURA, RICK DECKARD

ELORODELOS  _

TEMPLARIOS

=l
Entre los cientos de cartas re- g
cibidas con la respuesta correc-
ta, que ya dimos a conocer en &l
numerg anterior, hemos sortea-
do las diez siguientes:

— Julian Feijoo — La Corufa.

—~ Pedro J. Rodriguez— Cadiz.

- José Alegre Morales — Ge-
tafe (Madrid).

— Miguel A. Llanos Mora—Ca-
Ceres.

— Josep Casajoana Mora —
Malgrat de Mar (Barcelona).

- Josefina Pérez Castillejo -
Zaragoza.

— Fernando Cepeda Solera —
Madrid.

— Lino José Ugarte — Valen-
cia,

— Miguel Ribas — Barcelona.

— Abigail Llort Borras — Gava
{(Barcelona).

SOLUCION AL CONCURSO RIC DECKARD
EN BUSCA DEL DORADO

LLEVARE A RICK DECKARD POR EL CAMINO

1 2 3

Cadauno de los aqui nombra-
dos recibirdn un fantastico juego
de estrategia electronico, deno-
minado “The Generals”,

A todos los que nos han escri-

to un abrazo fuerte de SUPER NOMBRE Y APELLIDOS oo EDAD
JUEGOS, con el deseo da que
la praxima vez les toque. L T | L NS = i 1

A |os ganadores nuestras feli-

citaciones y que lo disfruten en GIUDAD: ... FFPOMINGIA s musmn g

sus proximas vacaciones.
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iNo te lo pierdas! Coleccionar nuestra revista es hacerte
con una lodoteca que te permitira jugar con tus amigos.
Te lo vamos a explicar. Los contenidos de nuestros nu-
meros atrasados te abren las puertas al mas divertido de
los universos. '

SUPERJUEGOS N.” 1
Con este numero aprende-
ras a jugar al backgammon,
el juego milenario de los fa-
raones. Rick Deckard nues-
tro particular detective te
planteara un apasionante
problema de investigacion y
aventura. Te ensenamos
tres juegos de carlas con
los que pasar una agrada-
ble tarde en compania de
tus amigos. Te regalamos
un jusgo de tablero: “Can-
quro™. Si tienes un ordena-
dor podras programar tu
prapio videojuego... ¥ ha-
blando de videojuegos te en-
sefamaos como sacar el ma-
ximo de puntuacion en el
Donkey Kong. Ademas
nuestras secciones de nofi-
cias y el maravilloso suple-
mento Jakeka lleno de cruci-
gramas, sopas de letras,
problemas de ldgica, y mil
£osas mas.

SUPERJUEGOS N.” 2
Si te gustan los juegos
complicados aprende a ju-
gar al Mah-Jong y de paso
entérate comao fabricarte uno
por muy poco dinero,

En este numero de Rick
Deckar investiga con noso-
tros a Jack, el destripador.
Aqui nuestro jJuego de regalo
es “Severiang”, un golf de
sobremasa. También pue-
des aprender a jugar tres va-
riantes del doming, como
vencer el videojuego Phoe-
nix y si tienes un ordenador,
como programarlo para ha-
certe un videojuego de la-
berintos. Y también nues-
tras secciones fijas de las
gue estrenamos el correo
de los lectores... y como no
Jakeka, plagado de mil pa-
satiempos.. para i o para
tus padres.

SUPERJUEGOS N.° 3
Te ensefiamos el Pente, un
juego de la Antigua Grecia
gue cuenta con millones de
seguidores en todo el
munda. En esta ocasion
nuestro detective temporal
Rick Deckard viaja a la
Edad Media para descubrir
el tesoro de los caballeros
Templarios. Nuestro juego
de regalo de esle nimero es
un magnifico wargame a
todo color sobre la guerra
Irak-lrdn. Te ensefamos

los secretos para ganar al
Defender, y un |uego de car-
tas espanolas. Sitlenes un
ordenador te ensefamos
cimo programar un sensa-
cional videojuego de sKi. Y
como cada mes nuestro su-
plemento Jakeka y nuestras
habituales secciones fijas:
Walkie-Talkie, Bit-bit y Mo-
nitor, para que estés al tan-
to de todas las novedades
del mundo de los jueges
tradicionales y electroni-
cos. Qe mas puedes pe-

dir por 175 pesetas? pre, nuestro suplemento e
: de pasaliempos, Jake- -
SUPERJUEGOS N.°4 ka, vy las secciones < ¥
El juego de “El Senordelos  de Monitor v e o
Anillos” es verdaderamente  Bit-bit. - 'e._g‘f
apasionante, ya que reine ¥ ﬁ‘?'?
las caracteristicas del table- P ‘;X ®
ro tradicional y las posibi- e
lidades de imagen de e ?3;._@-,::},0 Y
los videojuegos. Mues- PR\ 'q%@'a?'p ;
tro amigo Rick Dee- ;;ﬁ)ole:u s & o
kard visita la an- o T
tigua Piramide v 1’;‘1 a&\p&‘j@ ‘E:E sl
de Keops y & ?“q{?ép‘\ ‘;ﬁ‘ o
topa con P, \}@;@ ,‘:{?::___r
tres ca- U o
g ‘?:e% g % \'}‘153';
//’ SRR & e 4

misteriosos. El poker espanol
es el Giley, un divertimenio
de cartas muy entretenido.
Kron, el bosque maldito €s
un sensacional jusgo, cuyo
tablero te regalamos. Te con-
tamos como se hace un pro-
grama de ordenador y te re-
galamaos un listado de um jue-
g0 paraque o piques en fu or-
denador personal. Se tratadel
Columbia. Te explicamos el
moda de ganar jujando al
Q-bert en las maquinas de
cale. Ademas, como siem-




Elprograma del ordenador

l I na mini-cadena de juegos va a
ocupar en este nimero nuestra
atencion. Para todos aqguellos

que tengais un SPECTRUM v esltais

dispuestos a teclear durante unos mi-

nutos, hemos combinade dos sencillos

juegos-programas bastante conocidos

(de los que existen multiples varian-

tes), para conseguir una secuencia de

juego que cree partidas mas largas y

amenas.

Habréis conocido sin duda todo tipo
de juegos sencillos cuya meta es muy
determinada: matar marcianos, condu-
cir coches, saltar obstaculos, efc. Las
partidas no suelen durar mucho y en
poco tiempo se vuelven mondtonas
porque se llegan a conocer de memo-
ria los pasos a dar, Esto resta interés a
cualquier juego. Para evilar que esto
suceda, han aparecido juegas "com-
puestos” gue combinan en si mismos

- LOS ANILLOS
DE SATURNO

Un programa para tu ordenador Spectrum en el que podrds poner toda tu pericia como
piloto espacial al pretender posar tu nave en el maravilloso planeta de los anillos.

varios juegos mas o menos sencillos,
que se suceden |0s UNos a los olros a
medida que se van superando panta-
llas como si se tratase de una cadeng
de pruebas. Asi el juego llega a con-
vertirse casi en un reto 0 concurso,

ues no todo el mundo supera panta-
las con la misma habifidad. En nuestro
caso no existiran grandes dificultades,
pues para empezar a introducirmos en
el tema de juegos encadenados he-
mas escogido sdlo dos, y ambos muy
sencillos pero no menes amenos. Se
trata de una combinacién entre un “re-
make" del antiguo TESLTAR y otro del
ALUNIZAJE, en este caso sera SA-
TURNIZAJE,

La primera parie del juego consistird
en atrawvesar con sumo cuidado los
“Anillos de Saturno”, procurando evi-
tar su estructura y cualquier particula
que flota en torno a ellos. Una vez re-

i |.'_'_.- T

Dty Soa

)
ot

it
e

basos los Anillos hay que aproximarse
al planeta y, en un cambio de pantalla
llegaremos a la segunda parte del jue-
ga que cansistira en alunizar en su su-
pericie.

Para poder aterrizar en la superficie
habremos de controlar con atencién
los distintos marcadores que aparecen
en pantalla, pues es un procesa delica-
do, ya que, en el momentoa de tormar
contacto nuestra velocidad terminal no
debe superar los 15 km/h.; porque de
lo contrario los amortiguadores de
nuestra nave no lo resistirian y la mi-
sign fracasaria.

El programa indica que teclas he-
mos de utilizar para poder jugar y los
punios de cada fase aparecen al final
de las mismas.

Pablo Oncina Marin.
(Dep software de SuperJuegos).
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PUZZLE DE NUMEROS
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Elprograma del ordenador

PUZZLE DE
NUMEROS

Pulse RUN. El ordenador 15 recuadnos
numerados y nos pregunia el numero de
cambios que deseamos realizar pregun-
tandonos el grado de dificultad (minimo 1).
Cuén mas alio sea el nimerg entrada, ma-
yor es el grado de dificultad. Sl entra un na-
mero entre 30 y 50 s un buen punto para
empezar, Una vez entrado el nimerg, &l of-
denador mueve |as piezas lanlas veces
eomo el numerg entrado. El juego se inicia
en el momento en que el ordenadar ha
mezclado |as plezas.

Las leclas para mover |as piezas son las
cuatro flechas.

Las piezas 52 mueven solodeniro delre-
cuadro. El ordenador cuenta el nimero de
VeCes (ue mavemos una pieza, v o mues-
tra en el marcador en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla. Este ndmero debe
ser menaor que el nimero entrado al princi-
pio al erdenador ya que éste mueve las pie-
zas de una forma muy ineficaz.

Si al principio del jueqo en pantalla apa-
recen las piezas ya &n el orden correcio,
mueHEfmr lo menos unavez una de las pie-
zas y el juego lermina.

Si no consigues terminar el puzzle pue-

des pedir ayuda al ordenador. Pulsa una
“H" y an pantalla aparace un mensaje de
ayuda. Despuas pulse cualguier tecla a fin
de mover una a una todas las piezas a su
posicion correcla, hasta que el puzzle este
completo. _

Si el nimera de movimientos es superior
a 750, el ordenador no 65 capaz de termi-
nar el puzzle y el juego termina.

Una vez finalizado el juego, sl ordenador
prequnta si desea volver & jugar, "REPAY
{Y/N)?", Pulse Y si desea repetir o N si ya
tiene bastante. Para aquellos que hayan
terminado el puzzle con la ayuda del orde-
nador esperamos que deseen repetir.

Programa:

Este programa esla escrite en modo Gl
esta dividido en cuatro partes —entrada,
mezcla, movimiento y ayuda. El ordenador,
lee los datos de las lineas, 0 a 3 y el carac-
ter “*" de la VRAM. Se utllizan 15 spriles a
fin de crear los 156 recuadros, los cuales
aparecen en pantallaen MAG 3.

Las piezas se muewen utilizando una ins-
truceidn random de 0 a 3 cada uno corres-
pondiente a una pleza. De esta ferma cuan-
do una pieza debe moverse fuera del mar-
co, volvernos a calcular un ndmero aleato-
nio.

La respuesta cuando pedimos ayuda sa
produce, partiendo de 12 distribucidn prime-
ta, sin hacer caso de los movimienios que
se hayan realizado y creando el procesoin-
verso al del principio del pragrama. Sielna-
mero de movimientos realizadas por usted
y por 2l programa, superan los 750, la me-
moria de YRAM, no puede contener todos

los movimientos v el programa no puede
ayudarle. El movimiento deé 1as piezas se
procesa en las lineas, 410a 430,

8i desea cambiar €l color de una pieza,
cambie el color mediante la instruccion
“SCOL, I" en laslineas ‘?{'nl,lBD al color de-
seado. Para cambiar el color de fondo de
una pieza, camble el nimarg entre comillas
de la instruccidn STCHR RPTH (16,"7"), al
nimero desaado.

LISTADE VARIABLES

D : Mumero representado.

Ci . © Longitud de los numeros

3] : Grado dedificultad

v . Numerg para fijar la direccign
de movimienta.

BX,BY : Puntodondefaltaunapieza

CX, CY : Situacidndelapiezaamover

At - Direccion de movimientos

= + Nomera de mevimientos
realizados por jugador

PP » Numero de movimientos
realizados por jugador
oporlamaguina.

MAPA DEL PROGRAMA

10 : Imageninicial
20-110 ; Presentacion de pantalla

120-130 : Grado de dificultad

140-200 - Mezclade nimeros

210-310 : Movimiento

320-400 : Ayuda

410-430 : Subrutina paramoverlas
piezas.

SUSCRIPCION e SUSCRIPCION ¢ SUSCRIPCION

Deseo suscribirme por 12 niumeros a SUPER JUEGOS por
la cantidad de ptas., que haré efectivas mediante
(marque lo que corresponda).

— Cheque bancario al portador ... [l

Empezando a recibir el nimero

Nombre y apellidos
Direccion
D.P.

. Poblagiéon .

Provincia ...
TARIFAS: Espana: Por correo norm

al1.750 ptas.

Europa: Por correo normal 2.100 ptas.
Por avion 2.200 ptas.
América: Por avion 3.100 ptas.

Enviar a:

SUPER JUEGOS - Padua 82, entlo. 1.2 - Barcelona-6 - Espana



OLIMPIADAS DE SOBREMESA

Hay que estar con los tiempos, por ello mientras atletas de todos los
paises se esfuerzan por subir al podio olimpico, nosotros te propone- '
mos otra serie de disciplinas deportivas para que celebres tus particu-

lares Olimpiadas de Sobremesa. jAh!, y estos sanos deportes de espar-
cimiento fisicomental, ademas de no requerir engorrosos y costosos
desplazamientos, noimpiden que durante los entrenamientos —e inclu-
so durante la competicién— puedas tomarte un café o una cerveza he-
lada, lo cual con los rigores del verano es muy de agradecer.

EQUILIBRIO ACROBATICO

Objetiva: Balancear la mayor canlidad de monedas en una sola pila so-
bre la parie plana de un lapiz.

Equipo: Un l4piz hexagonal de madera corriente y monedas de diferen-
tes diametras.

Gimnasio: Una superficie plana.

Reglas: Deposita el lapiz sobre |a "pista”, apila monedas, una encima
de otra hasta que la pila caiga. Alformar la pila puedes utilizar las monadas
gue desees (yasean de peseta, duro, 25, 504 100) y en el orden que creas
conveniente para guardar &l equilirio,

Puntuacion: Un punto par cada moneda (no importa &l diametro) que
consigas colocar en la pila antes que se venga abajo.

JABALINA

Objetivo: Atrapar una regla de dibu-
Jo en el aire. Para sllo necesitaras un
asistente.

Equipo: Una reglade dibujode 30 cm.

Reglas: El asistente sujeta la regla
por el extremao mas praximo al “cera”,
tal como se ve en gl dibujo, v el partici-
pante ha de atrapar la regla antes de
que caiga al suelo. Para gllo el asisten-
te no avisa cuando va a soltar la regla.

Puntuacion: El numero de centime-
tros que quedan justo por encima de
donde el paricipante haya agarrado la
regla. Estan permitidos tres intentos
para escoger la mejor puntuacion.




BALONCESTO

Objetivo: al igual gue en el tradicional juego de "la pulga”, lograr ences-
tar el mayor nimero de monedas dentro de un vaso.

Equipo: Una moneda de cualgquier denominaeion, um waso y un libro.

Pista: Cualquier superficie plana.

Reglas: Colaoca el vaso adosadao al ibro —con ello lograras efectos de re-
bote—, y utiliza tu dedo gordo —ver dibujo— para impulsar la moneda dentro
del vaso. Es imprescindible para electuar tus lanzamientos que el puno de
la mano esté apoyado sobre la mesa.

Puntuacidn: Un punto por cada canasta en diez tiros libres.

PERTIGA

Objetivo: Lograr hacer “saltar® un

l&piz por encima de un monton de li-
bros.
Equipo: Un lapiz sin afilar de esos

que tienen goma en |a parte posterior y
varios libros.

Pista: Cualquier superficie plana.

Reglas: Observar la ilustracion. To-
mando el lapiz por la parte de la punta
hay que hacerlo rebotar frente a los li-
bros de modo que con el rebote se lo-
gre saltar la pila. Cada jugador hara
cuatro intentos por altura y cada vez se
ira subiendo la "barra”, es decir se
anadiran més libros.

Sugerencia: Los lapices nuevos,
sin afilar, saltan mejor, ya que son mas
largos.

Puntuacion: Un punto por cada dos
centimetras saltados, o su fraccion su-
periar.

SALTO DE TRAMPOLIN

Objetivo: Empujar al saltador desde
el canto de una mesa intentando ha-
cerle entrar en el vaso —ledse piscina-
situado en el suslo.

Equipo: Un clip, un sello —o un trozo
pequefo de papel- y un vaso.

Trampolin y piscina: E! canio de
una mesa'y un vaso.

Reglas: Cada participante debera
fabricarse su propio “saltador”, que
puede ser "ajustado™ seglin los resul-
tados obtenidos, doblando o curvando
el clip y el papel. Cada atleta puade si-
tuar el vaso a la distancia del pie de la
mesa que él crea oportuna.

Puntuacion: Un punio por cada
"saltador” que enire en el vasoendiez
intentos.
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TIRO CON ARCO

Objetivo: Lanzaruna goma elastica contra un calendario intentando ha-
cer la maxima puntuacion. Necesitaras un ayudante.

Equipo: Varias gomas elasticas y un calendario de pared.

Campo de tiro: Cualquier pared.

Reglas: Esta permitido utilizar cualquier goma del tamano que sea y &l
estilo de tiro es libre. El calendario-diana puede ser de cualguer tamario.
La distancia entre el blanco y el "arquero” ha de ser de metro y medio. El
ayudante hara las veces de juez y tendra que controlar y anotar muy rapi-
E?mente el lugar donde la goma ha tocado. Sus decisiones seran inape/a-

es.

Puntuacion: Se sumaran el valor de |as cifras del dia donde haya cho-
cado la goma de forma que la mayor puntuacion obtenida sera el 29, ya
gque @ y 2 suman 11 puntos. Cada “"arguerc™ podra efectuar cinco tiradas
cuya suma sera |la puntuacion total oblenida.

HALTEROFILIA LITERARIA

Objetivo: Levantar el mayor numero
de libros apilados con el dede mefi-
que.

Gimnasio: Una superficie plana.

Equipo: Varios libros de bolsillo de
identico grosor vy una regla.

Reglas: Procediendo tal como se ve
en el dibujo, hay que intentar levantar
la mayor altura de libros posible. Para
ello con la regla mediremos la pilade Ii-
bros levantada.

Puntuacion: El numero de centime-
tros mayor que haya sido capaz de le-
vantar el concursante,

LANZAMIENTO DE DISCO

Objetivo: Lograr que una moneda que el “cere” esté encarado hacia el
recorra la mayor distancia posible so- participanie. Entonces mediante la pa-
plando con una paja. Jita soplaréis con fuerza una scola vez.

Equipo: Varias monedas —recomen- Puntuacién: El numero de cent/me-
damos |as nuevas de pesela pues pe- tros logrados es el niimero de puntos
san muy poco—, una regla y varias pa- obtenidos. Se haran tres intentos —de
jas para refrescos. un sdlo soplo— pudiendo escoger |a

Terreno: Gualquier superficie plana.  mayor puntuacian.

Reglas: Colocaréis laregla de modo

CARRERA DE VALLAS

Objetivo: Con los ojos cerrados,
hay que saltar sobre las vallas de clips
Elacien do caer el menor nimero posi-

E.

Equipo: Cinco clips ¥ un panuelo
para vandarte los 0jos.

Pista: Cualquier superficie plana.

Reglas: Tal coma ves en el dibujo
fabrica cinco vallas utilizando los clips,
Coloca las cinco “vallas” dejando un
gspacio entre ellas segun el tamano de
la mano. Ahara con los ojos vendados
colocaras el dedo pulgar delante de la
primera valla. Has de intentar saltar [as
siguientes vallas —comp si tocases el
pianc— hasta colocar el dedo menique
entre las dos Gltimas vallas.

Puntuacion: Dos puntos por cada
valla en pie.
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Este cartucho estd pensado
FEI‘E. los que disfrutan jugands a
as cartas, pero que al ser tan
despistado siempre tienen &l nai-
pe con alguna menas, Con este
videnjueqo puedes opiar por ha-
cer una partida de Blackjack, que
&5 una especia de 7e, peraa 21.

El gue reparle las canas es
¥en Uston, un tahur de mucho
cuidado y bastante pillo, parque
sl se da la casualidad de gue &
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BLACKJACK

POKER
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toque un as, &l puede hacérelo
valerporiopori1. LasJ QyK
valen 10 puntos cada una. Elea-
sino éste tiene sus reglas, como
supongo qgue |o lignen los casi-
nos de adullos. Entre esas reglas
esha el limite de apuestas que es
de 499 dolares. Para jugar. una
vez que ti y tus companeros ya
ticne sus cartas, Kenle pral_:gunla
“Hit?", es decir 5/ juegas. Enton-
ces haces U apuesta y te plantas
0 juegas segun fe convenda,
siempra considerando gue si él
obtiene més puntas que td o tie-
ne 21, tagana.

5i yne o varios tiene el mismo
puntaje que Ken la apuesta se da
por empatada y todos, salvo
aquellos que hayan ganado @
perdido, se quedan con el misma
dinarno.

Pero si no eres demasiado
bueno en asta juego, puedes in-
tentaro con el Poker. Lo primero
que tienes que hacer &5 senalar
cuanto dinero has de apostar.

POR CLAUDIA TELLO HELBLING

Una wez terminada la cantidad
total, puedas apostar por jugada
da1a100dolares y Ken repartird
cartas boca abajo y despues olra
mano boca amba. Para ver |a
carta tapada oprimes el belon
HOLE. Después has de decidirte
si abandonas, te plantas o doblas
la apuesta. Ken telo pregunta y si
dices que sl pasa al otro jugador.
Ganan fos que tienen mejores
carlas gue Ken. Aungua dicen
que siempre gana la banca, a ve-
ces los jugadores estan inspira-
dos y ganan, El juego termina
cuando te das por satisfecho con
I ganado o cuando estds en la
miseria.
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Como el nombre del juego o
Jicica, el canucho consta de diez
pruebas que el atleta tiena que
superar, ya sea compitiendo con
ofros o con el ordenador, anles
de alcanzar el campeonata olim-
pico. El jusgo empieza con el
atieta entrando en el estadio por-
tande la antorchia olimpica y des-
pués de recibir las ovaciones y el
Jugador programar cuanios dis-
E;lalarén las prugbas, comenza el
cathlon.

Desde |a carrara de 400 me-
tros lisos hasta la de 1.500, pa-
sando por el sallo con periga,
tiro de Fal:-alina. ete., cada juga-
dor ha de emplear a fondo tanto
su_habilidad, come su eslierzo
fisico. Mo se crean gue porque
@ste sea un vidsojuego, resultara
descansado. 5i plensan esto es-
tn equivocados. Para mover el
alleta gue hay en pantaliay hacer
qua alcance un buen rendimiento
tienen gue maver la palanca del
mando de derecha a izquierda y
para que salie oprimir el boton
rojo de disparo. Pero una adver-
tencia: no 85 necesario que
gchen el resto déandele a la pa-
ianca; pues solo se trata de al-
canzar una velocidad y mantener
gl ritmo sin brusquedad.

Cada prueba compelida &5 va-
lorada en delerminada cantidad
de puntos. 5i se superan los mil,
un himng de campean te saluda,
&l menos para esa prusha, pero
ten por segura que si entre lodas

consigues los 10.000 ares un au-
tentico campeon alimpico.

Oira eosa: en &l salio en largo,
el salto en periga, el lanzamienio
oe disco, jabalina y bala y en sal-

lo de altura, tienes tres oportuni-
dades y el ordenador 1& computa
lamejor. Ademas enlos salios de
altura y con pértiga puedesir me-
joramda tu marca hasta conse-
guir &l récord,

Buang, ya sabes, esle mes no
solo weras atletismo en la tels,
sin0 que tambien podras prach-
carle en ella. Que |o pases bien
campeon,

C000000C000C000U00000Ca0G0
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ColecoVision
Consola: Cole-
coVision

Mandos: Palanca
Jugadores: 1062
iVaya, vaya! Parece que los
papeles se han invertido. Ahora
resulta que el cazador estd caza-
do y me refiero nada més v nada
manos gue a Donkey Kong, Pero
el protagonista no serd 41, 5ino su
valiente gorilita, Donkey Kong
Junior que pretende salvar a su
padre y sacario de la jaula en la
gue lo ha metide Mario. Para
conseguirio el gorilita tiene que
atravesar una peligrosa jungla
llena de alimanas peligrosas, es-
corpiones v cocodrilos.

Corma ergs ti guien llevaa D
Kong Jr., en la 1.2 jungla lienes
que valerie de llanas en las que
cuelgan frutos, que te servirdn
para liguidar a las mandibulas vi-
vlertes si g6 ponen atiro en case
de peligro © para hacerte puntos
gxtras. El mode de conducir a
Donkey Kong Jr., es el mismo
que empleabas para llevar a Ma-
rio, g5 decir que lo puedes ha-
cer sallar o correr segin le con-

vanga.
22

Mario e encuentra enuna pla-
taforma, junto a la jaula del gran
goril aj' colgada esla lallave, que
DK, Juniors tiena que alsanzar
de un salto. Después con elia
abre |a pueria y salva a su padre.

Enla2?jungla los peligros son |

mayores vy la carradura mucho
mas complicada.

Olra cosa muy imporianta esal
tiempe. Para ganar lienes que
hacerlo en menos del tiempo pre-
visto por el ordanadory si preten-
des sumar mas puntos extras,
tienes que eliminar lamayor can-
tidad posible de bichos. A los
10.000 puntos ganas un Donkey
Hong Junior exiia.

olotololelelels
CLEAN
SWEEP

Vectrex
Consola: vec-
trex

Mandos: Pa-
lanca
Jugadores:1

02

Este jUego de Vectrex &5 00mo |

2| famosisimo comecocos, paro
en vez de fantasmas, aqui te per-
siguen ladranes con forma de te-
nazas. Tu eres un guardian de
baneco en cuyos pasillos hay di-
naro, que los ladrones pretenden
recoger. Estos aparecen por oS
cuatro costados. La mision o
nuestro personaje es recoger €/
dineno que hay en los pasillos y
descargarlo en la caja blindada
que hay en gl centra. Como los
ladrones pueden con el persona-
je, 10 puedes llzvarlo 2 las habita-
ciones que hay en las esguinas
del banco y cargale de energia,
que te dura cierfo liempo, ¥ con
alla puades neutralizar a los ene-
miEug_

| juego es muy divertido y tie-
e olra version en el que la pan-
talia aparece oscura, pero el
guardian puede ver a los ladro-
nes. Sillegas a los 10.000 puntos
tienes otro vigilante extra. Si es
qua flegas, jajejeje.

1.2 Donkey Kong
(ColecoVision)

2° Q-Bert
(PBP Parker)

3.° Donkey Kong Jr,
(ColecoVision)

4.° El retorno del Jedi
IPBP Parker)

5.0 Decatnlon
(Activision)

6.° Super Cobra
tActivision)

7.2 Comecocas
(Atari

8.° Planet Patrol
(Spectravideo)

g° El Seror de
Anillos (Philips)

10.°2 Killer Bees

(Philips)

VOTAATU
PREFERIDO

Dinos cudl es tu videojue-
go preferido y por qué.

VOTOPOR il il

las

FORGUE e v s

MOMERE ¥ APELLIDO ...

DIRECCION ..cmmiiinciiiiiainin
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ESTRATEGIA

ACOSOEN
NICARAGUA

Uno de los focos de tension
mundial es sin duda
alguna el acoso bélico
que soporta Nicaragua,
despueés del triunfo
sandinista. Este juego
de estrategia reproduce
las condiciones
basicas de todo
enfrentamiento bélico.
Vencer no es tan facil
como parece.

cos0 en Nicaragua” es un juego

de estrategia que no pretende

reproducir de un modo realista
las condiciones geograficas o militares
gue son escenario y protagonistas en
este pais centroamericano.

La concepcidn de este sensacional
juego, cuyo tablero y fichas a toda color
te regalamos, es muy simple. Sin em-
bargo, para desarrollario requiere mu-
cha astucia e inteligencia para que se
alcance el objetivo de cercar al ene-
migo.

En este sentido conviena no apresu-
rarse y poner fichas alli donde parezca
gue el contrincante esta cercado. En
ningun momento hay que perder de
vista que tenemos sobre la mesa un
juego de estrategia y que por lo tanto
hay que poner en practica dicha estra-
tegia. Con esto queremos decir que

Juegues de un mode muy racional, pla-

nificando toda tu jugada y obligando a
tu adversario arealizar los movimentos
que a tite convengan, aunque al pringi-
pio, cuando aun hay campo libre, &|
Crea moverse segun sus intenciones.
Tus movimientos tienen dos senti-
dos, uno de acoso vy neutralizacion del
enemigo y oiro de evasion del acoso
contrario. Para llevar a cabo estoconla
mayor precision y con todas las garan-
tias de victaria, hay que tener unaidea
total del “campo de batalla” y de los po-
sibles movimientos del oponente, Esto
es muy importante, ya que es el Unico
modo de que tu estrategia sea valida.
Esperamos que o paséis muy bien,
ahora que ya estais en vacaciones.
Para jugar a “Acoso en Nicaragua™
solo necesitas tenerimaginacion y pla-
nificar muy bien tu estrategia de com-
bate.
Defiéndete y ataca. Este es el truco,

pero no te precipites.
ELEMENTOS

- tablero dividida en 156 casillas.

— 72 fichas; 36 que representan a
los sandinistas y 38 a los norteameri-
Canos.

- 2 fichas Comandantes. Una de
cada bando.

OBJETIVO

El objetive de "Acoso en Nicaragua™
e85 acosar, cercar e inmavilizar al con-
trincante; al mismo tismpo que se eva-
de de su alaque. El primero que consi-
gue neutralizar los movimientos del
LCamandante enemigo, gana la partida.

MODO DE JUGAR

Para iniciar la partida hay que colo-
car a los Comandantes en la casilla de
salida y sortear quien inicia los movi-
mientos, :

El gue gana el sorteo desplaza su
Comandante y pone el primer guerrille-
o para abstaculizar al otro Coman-
dante.

El Comandante puede moverse en
todos los sentidos, horizontal, vertical
o en diagonal, a la casilla inmediata
q]ille esté libre v nunca més de una ca-
silla.

Cada jugador mueve primero a su
Comandante, en un movimienio evasi-
vo, y después coloca suficha-guerrille-
ro segun su plan de inmovilizacian.
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HORIZONTALES

1) Dieras a las cosas una
larga duracion. 2) Tierra sin
cultivar o labrar. f Giudad del
depantamento de Huanuco
(Pend), préxima al Marafdn
€n SU curso alto; conserva
ruinas incas. J) Lo hacen los
ratones. / Figuradamente, li-
geros, veloces; o gue tienen
gso con lo qua se puede vo-
lar. 4) Ciencia que se ocupa
del estudio y descripcicn de
las razas o pueblos. §) Sim-
bolo del cobalto. / Una cono-
cida marca de lacteos o una
salada extension de agua al
revés. / Yodo, pero en plan
latino. 6) Colocaras dentro
de cubiertas adecuadas los
objetos a transportar a larga
distancia. 7) Entregarmela. /
Aceite eningles oun embro-
llo al revés. B) Poligono de
nusve angulos y nueve la-
dos. / Interjeccién de la risa.
9) Parte del rio préxima a su
entrada en el mar./ Tomaba
parasi. 10) Sitio con vegeta-
cion en el desierto. / Encaje

de bolilles. 11) Existe. # Al-
gunas, unas cuantas.

VERTICALES

1) Poco durables; breves,
fugaces. 2) Enajenacian
mental causada por el amor.
3) Expresan su alegria. / Fi-
gurada y familiarmente, mo-
lestase, maltratase; burlase.
4) Vista de un horizonte muy
dilatado. / Repetido, diosa
egipcia. 5) Articulo determi-
nado masculino. / Plantas
leguminosas que se cultivan
en los jardines. 8) Prepara-
los y equipalos para la gue-
rra. T) Rio de la vertiente ga-
llega del Atlantico, que nace
en Lugo y desemboca enla
ria de Arosa, / Surco esfre-
cho y largo que se abre en
un madero, piedra u ofro
material. 8) Familiarmente,
perdén, misericardia. / Nom-
bre de varon. 9) Que despi-
de rayos de luz. / Instituto
Nacional de Industria. 10)
Remolcad una nave. / Cual-
quiera de las dos cavidades
del cuerpo, simétricamente

o

colocadas entre las costillas
falsas y los huesos da las
caderas. 11) Sigla de las Ii-
neas aereas escandinavas.

! Borde de telas, vestidos u
otras cosas, con algun ador-
no que lo distingue. / Cam-
pedn.

MINIGRANLA DRSS
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HORIZONTALES

1) Uno de los paises en que
esta dividido el territoric es-
pafiol. / Articulo determinan-
te, masculino, singular. 2)
Simbolo quimica del [itio. /
Pomer una cosa en determ|-
nado sitio. 3) Adorno que s
usa en las orejas. / Abrevia-
tura de sefor. / Sonido de
consonante (pero al reves).
4) Simbolo quimico dal es-
troncio. / Infusidn. 5) Com-
posielan vocal armonizada a
cuatro wvoces. / Al revés,
nuava. 6) United States of
America. / Trampa, treta, ju-
arreta, 7) Pueblo eslavo,
amado tambien pequeno
ruso, que habita en parte de
Polonia. / Escuchada. 8) Al
revés, tome medidas. / So-
sagar, adormecer. 9) Sefio-
ras./ Masa de agua salada,
10) Rezan. / Que tiene po-
ras. 11) Que tienen amor.

VERTICALES

1) Cerrado. 2) Al ravés, Pe-
netracién que forma el mar
en la costa, / Transpiraré. 3)
Cercenan, disminuyen. 4)
Cualquiéra de los cuerpos
celestes gue pueblan el fir-
mamento. / Procede, deriva.
5) Alé, sujeté. / Bebida al-
cohdlica. é Al revés, pro-
nombre personal. f Apécope
de mama. / Al revés, simbo-
lo quimico del cobalto. f Rio
de Italia. 7) Antilopes pro-
pios de Africa. / Arliculo de-
terminante, femening, sin-
gular. / Afecto, objeto de ca-
rifio especial para algunos.
8) Rio de Sulza, afluente del
Rin, curso 280 km. / Dara
vueltas. 9) Al reves, gue no
estd despierto, masculing.
10) Al revés, puse una dieta.
{ Preposicion, bajo, debajo
de. 11) Pertenscientss a las
leyendas, masculing.



JUEGA CON EL DICCIONARIO

El diccionario es una fuenie inagoiable de materia para
juegos, solitarios o en grupo. En esta ocasion, extraemos de
el las seis palabras que siguen, para que iJ descubras su
| verdadero significado de entre los cuatro gue, en cada caso,

fte hemos puesto. ;A ver si lo logras!

AEDO: HIEMAL: CERACATE:

Enfermedad de la piel. Que huele mal. Especie de agata de color de cera.

Llang, liso. Invernal. Aguacate.

Sin gracia. Tabla larga. Baile tipico de Las Antillas.

Poeta épico de |a antigua Grecia. Humedo, pegajoso. Empecinado, tosudo.
PLINITO: NEFARIO:

ESGUIN: Cuadrado spbre ¢l que se asienta la Segundo aniversario.

Utensilio utilizado para amasar, base de la columna. Sumamente perverso.

Réptil de cuerpo largo y patas cortas.  Arbuslo de zenas humedas. De sabor gris.

Cria del salmon. Acicalado, prolijo. Lugar donde se guardan las figuras de

Vagabundo, gandul, De pocos conocimientos. Santos.

| - " i o
I . E = Las siguientes silabas, débi-
damenie ordenadas, forma-
N|D ran una frase del relato de
T o O’Henry titulado Bruma en
: ; Santone.
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HORIZONTALES

1} Desgraciadas, adversas.
2) Representar idealmente
ung, cosa. / Minorar, dismi-
nuir; figuradamente, humi-
llar. 3) Certifiques la autenti-
cidad de un documenta o de
una firma. / Tarminacion de
aumentativo. 4) Cocina a la
brasa. / Dicese del hereje
que niega el culio debido a
las sagradas imagenes. 5)
Tener lugar o entrada. / En-
volvigrais algo sujetandala
eon una cuerda. 6) Instituto
Nacional de Industria. / Utili-
cemos / Conjuncion latina
gue significa por tanto, lue-
go, pues, 7) Piezas clubicas
en cuyas caras hay senala-
dos puntas del uno al seis y
gue se usa en jusgas de
azar. / Afirmacidn. / Hombre
inglés. / Antigua ciudad cal-
dea. 8) Acomoda a las cir-
cunsiancias, / Ejecutad. 9)
Sensibilidades especiales
para caplar ciertas radiacia-
nes, utilizadas por los zaho-
ries para descubrir manan-
tiales subterranecs, venas
metaliteras, etc. / Dios del
sol egipcio. 10) Voz de man-
do. / Rezar. / Campeon. [
Cerca de, aproximadamen-
te. 11) Pertenecientes o re-
lativos a la sensibilidad cor-
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porali / Partes, te marchas
de un lugar a ofro.

VERTICALES

1) Malgastaras, derrocha-
ras. 2) Nombre de conso-
nante en plural. / Flotaré en
2l agua. 3) Astucia. 4) Ofcial
del ejército turco. / En plural,
substancia ascura, de olar
caracteristico y propieda-
des narcéticas, que se em-
plea en medicina y en algu-
nos paises lo usan para fu-
mar. 5} Mombre de ciertos
piratas de las Antillas. 6)

Agatas veteadas que sualen
emplearse para hacer ca-
mafeos. /Cocinaralabrasa.
7) Piezas metdlicas con dos
roscas internas en sentido
INverso, gue sirven para unir
tubos y otros perfiles cilin-
dricos. | Prefijo gue significa
ires. B) Carruajes enlazados
para cenducir pasajeros y
mercancias por los caminos
de hiarra. / Observe. 9) Sin
compania. Demostrativo fe-
menino plural, 10) Simbolo
del sodio. / Malquistéis,
sembrais  discordia. 11)

Amontona unas cosas so-
bre otras. / Parte del cuerpo
de algunos animales gue le
sirve para volar. 12) Nota
musical. f Roca formadacon
granillos de cuarzo unidos
por un cementa siliceo, arci-
lleso o calizo. 13) Perseguir
sin fregua. | Contraccion.
14) Hacerse la senal de la
cruz desde la frente al pecho
y desde el hombro izquierdo
al otro, invocando a la Santi-
sima Trinidad. 15) Ensorde-
céis a alguno con ruido fuer-
te cercano al oido,

Esta torre de Babel con nimeros s, des-
de luego, mucho menos complicada gque
la legendaria. Como ya sabes, laley gue
rige la colocacién de sus niimeros in-
dica gue cada numero se apoya en
otros dos que, sumados, dan el pri-

mero; es deciv: cada nomero es la
suma de los dos gue lo sustentan

por debajo.

Pues bien, partiendo de las
ayudas que ves en la lorre,
debes completaria,
hallar fos dos nameros
que, sumados, den el al-
tisimo 546 gque corona la

figura.
4
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HORIZONTALES

1) Amistad entre camaradas. 2) Arbol de la familia de las
ebenaceas, cuya madera, de color negro, es muy estimada
para la fabricacién de muebles. / Unido, enlazado con cuer-
da, cinta. etc. 3) Al revés, articulo indeterminade masculing
singular. / Plantigrado. / ljada. 4) Nombre de los apéndices
maviles de muchos animales, 5) Poema épico de Homero. /
Interjeccion . 6) Negacion. / Soldados de un clérpo de ca-
balleria ruso reclutados entre los tartaros. 7) Pronombre po-
sesivo. / Fetiches. 8) Nota musical. / Aroma. / Prefijo que
significa sobre. 9) Ala de ave. / Nave. / Al revés, afirmacion.
10) Al revés, rubidio. / Contraccién. / Ava. 11) Confusion. /
Repeticiones de sonidos.

VERTICALES

1) Soldado que se coloca de guardia en un sitio. 2) Padre
del padre o la madre. / Luz del dia antes de salir el sol. 3)
Apoacope de mama. / Conjuncidn negativa. / Metal precioso
de color amarillo brillante. 4) Accién y efecto de anotar. 5)
De color de rosa. 6) Oportunidad para una cosa, en plural.
7} Ofrece. / Cada uno de los zarzos o lablas que se ponen a
los lados del carro o camion y sirven para mantener la car-
ga. 8) Dicese de los compuestos derivados del etano o hi-
druro de etilo. 9) Divido en rajas. / Cierto baile andaluz, /
Lengua provenzal. 10) Accién de Ir.  Relativo a Esopo. 1 1)
Arteria. / Sesgaduras hechas en algunas prendas.
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HORIZONTALES

1) Tocados suavemente y
con ternura. 2) Deposito na-
tural de agua generalmente
dulce, plural. / De esta ma-
nera. 3) Punio fijo que deter-
mina el comienzo de una
etapa historica (plural). /
Conseguir, alcanzar. 4)
Pendenciera. / Uno de los
cuatro puntos cardinales. 5)
Quieres. / Pasé la vista. 6) Al
revés, moneda japonesa da
cobre que vale la centésima
parte de un yen. / Tomen
sus medidas. 7) Al reves,
simbole quimico del litio. /
Serie de eslabones enlaza-
dos entre si. 8) Al révés, cla-
s& de serpiente. / Al revés,
mineral de hierro que tiens
la propiedad de atraer al hie-
rro, acero, etc. 9) Al revés,
cubres con oro la superficie
de algo. / Impresidn que los
efluvios de los cuerpos pro-
ducen en el olfato. 10) Astro
luminaso, centro de nuestro
sistema planetario. / Perte-
neciente al hueso. 11) Nom-
bre de flor. / Preposicion que
significa el medio, modo o

instrumento que sirva para
hacer una cosa.

VERTICALES

1) Republica Federal de... /
Simbolo quimico del sodio,
2) Golosinas. 3) GCuarzo
transltcido con franjas de
color, plural. / Fundamento
&n que estriba algo. 4) Nati-
vos de Rusia./ Alrevés, pre-
pasicion. 5) Preposicion in-
separable. / Mozo del pue-
ble bajo de Madrid, distin-
guiase por su desenfado, 6)
Atrocidad. 7) Elemento que
entra e&n la formacién de al-
gunas voces espanolas con
el significado de igual. /
Igual. / Dos vocales. 8) Plan-
ta con flores de distintos co-
lores que adornan los baleo-
nes, plural. 9) Pante resguar-
dada de los puentos, donde
se carga. / Al revés, planta
hortense de la familia de las
cruciferas, de hojas muy an-
chas. 10) Al revés, puso pre-
cio. / Cubrié el suelo con
losa. 11) Cualquiera de las
ninfas marinas. / Behida al-
cohdlica,

5
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HORIZONTALES

1) (Jose), novelista chileng,
autor de “El obsceno paja-
ro de la noche”. / Especie
de juramento o execracion. /
Hidalgo. 2) Apbcope de
mama. / Plania solandcea. /
Filosofo y dramaturgo his-
panc-latino, autor de trage-
dias como Medea y otras
cbras. / Martillo grande de
madera . 3) Sacarala hume-
dad de uncuerpo. /Limpiala
con agua. / Pequefio mami-
fero carmicero de América,
4) Simiente del ling. / Botella
ancha de asiento y angosta
de boca. / Arcilla que despi-
de, cuando estd mojada,
olor agradable. 5) Pez ssla-
clo parecido a lalija, / Aro de
madera cubilerio de red. /
Anagquel. / Simbolo del cal-
cio. 6) Juego oriental. f (José
————— Lima), harradar cu-
bano, autor de Paradiso. /

6

Prohibird. / Red. / Bano de
pez que se da a las vasijas. /
Enfermedad de cardcter te-
ténico. / Fragosidad de una
sierra . 8) Que pasan dauna
lado a otro. / Del color del
cielo. / De muchas camas,
9) Ninguna cosa. / Sitio a la
entrada de los pueblos don-
de se exponia a los reos. [
En América, torta de harina
de mandioca. / Nota musi-
cal. 10) Consonante. / Perig-
dico./ Gabo conque se hala
la ralinga de una vela. / Tro-
zo de tela encarnada que
usan los toreros para lidiar
los toros. 11} Arbusto pare-
cido al laurel, de flores roji-
zas o purplreas, en plural. /
Ninfa de los prados vy los
bosques, en plural. / Enfer-
medad infecciosa grave, ca-
racterizada por contraccio-
nes dolorosas en todos los
musculos del cuerpo.

VERTICALES

1) Domesticase. / Mellizo. /
Medicamento que se creia
eficaz para todas las enfer-
medadaes. 2) Negacion. /
Sandalia de los soldados ro-
manos. / Maciza. / Contrac-
cion. 3) Clue ejerce la autori-
dad suprema, en femenino. /
Manda o don gue se hace
por testamento. / Anteojos
con armadura para sujetar-
se en las orejas. 4) Forma
del pronombre personal de
la tercera persona del singu-
lar. / Tala de algodan muy
ancha y fina. / Respuesia
seca y dspera. 6) Pluma de
awve para escribir, / Ardera. /
Muesca que se abre en un
madero. 8) Pronombre refle-
xivo. / Vara pequefa, / Cara
de un poliedro. / Consonan-
te. 7) Pavimento formado
con piezas cobicas de mar-
mol, piedra, etc., que em-

pleaban los antiguos. / Pe-
cados leves gue no mere-
Gen la condenacion eterna. /
Género de ofidios de gran
tamario, en plural. B) Simbo-
lo del nedn. / Movimlento
leve de las olas del mar. / Lu-
gar de México de donde se
extrag un alabastra que lle-
va el mismo nombre. 9) Ar-
busto de la familia de las cri-
disobalanaceas. / Especie
de canoa. / Quiscal, ave
americana. 10} Interjeccion.
/ Enganfa. / Bebida que se
hace con azlcar cocida

Zumos refrescantes y medi-
cinales. / Simbolo del tanta-
lio.11) Tunica blanca ador-
nada de prpura, de los em-
peradores romanos. / Apa-
tia. / Canoso. 12) Placer. /
Piedrecilla de roca. / Parte
del vestido junto al cuellp
que se dobla hacia afuera.



PROBLEMA DE LOGICA

Todo toca a su fin
en esta vida: Ila es-
pera del autobus,
el dinero, las vaca-
ciones, los cepi-
llos de dientes. Y
las discolecas de
moda. Si sigues un
razonamiento logi-
co, con las pistas
(no las de baile) a
tu disposicion po-
dras saber queé
discotecas cerra-
ron entre 71981 y
1984, que aforo te-
nian, e! nombre
del grupo que en
ellas solia actuar y
el motive del cie-
rre.

Discotecas Ocio Aforo

Motivo

PISTAS

1) El aforo de |a discoteca Tomkins era la mitad del de |a
discoteca Funkins.

2) Aquella enlague actuaba el grupo “Les pesados” fue
cerrada por consumo de drogas.

3) La discoteca Jenkins cerro en 1380,

4) El grupo "Leche cortada” no actuaba en el local que
tenia un aforo de sélo 50 personas.

5) La discoteca Perkins cerrd en 1981, pero no, como
otra, por derribo del inmueble.

6) El grupo “Los palos” no actuaba en |a discoteca que
cerrd en 1980 ni en la que tenfa un aforo de 200 perso-
nas.

7) El grupo “Las lapas" no actuaba en.Jenkins nien la
discoteca que cerro en 1982.

8) La discoteca que cerr6 por incendio tenia un aforo de
500 personas, ¥ no cerrd en 1981 ni en 1984.

9) “Leche cortada” nunca actud en la discoteca que te-
nia un aforo de 100 parsonas.

10) Perkins cerrd por quiebra.

11) Funkins, por su tamafo, habia sido la segunda dis-
coteca.

12) La drogadiccion se comprobd en el local gue tenia
un aforo de cien personas.
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HORIZONTALES:

1) Repeticiones da un soni-
do reflejado por un cuerpo
duro. / Cuerpos esféricos de
cualquier materia. / Pefias-
coso. 2) Calificativo que se
aplica a una persona o cosa
de que se ignora el nombre,
en plural. / Preposicion que
indica falta o ausencia de. /
Arboles de la familia de las
rosdceas cuyo fruto es la
pera. 3) Circulos de metal. /
Cortad las ramas superfluas
de las plantas. / Conserva
gelatinosa y transparente
que se hace con gl zumo de
ciertas frutas. 4) Que presu-
men de chistosas sin serlo. /
Penetrar un liquido por los
poros de un cuerpo. 5) Ante
Meridiano. / Tratamiento in-
glés, usado antes del nom-
bre. / Articulc determinado
masculino plural. / Quitd la
vida a alguien. 6) Articulo
determinado masculino sin-
gular. / Recibais, hospedgis.

/ Nota musical. / Articulo de-
terminado masculino singu-
lar. /7) Contraccién. / Son-
rei. / Abreviatura de Repu-
blica. / Cubri con una capa
de oro algo. 8) Sospechad, /
Familiarmente se dice de los
gue no se enteran, no opi-
nan. 9) Dios del Amor. /
Mezclas, unes. / Transpirar.
10) (Vicente), pintor espa-
nol, autor de un retrato de
Goya. / (—— —) Baba y los
cuarenta ladrones. / Nos co-
noce aptos para lograr una
fin. 11) Expones al fuego un
manjar crudo para que se
torne comestible. / Vestidu-
ra de mujer externa, cefida

al talle. / Gorra con visera. /
Almcu_!c: determinadao feme-
nino singular.

VERTICALES:

1) Avance parcial en el de-
sarrollo de una accién u
obra. / La sembré, |a roturé.
2) Los gue venden carame-
los. 3) Ciudad de Girona, im-
portante en la industria textil
/ Vaso con pie parabeber. 4)
Cerebros. / Animales cua-
dripedos de algunas espe-
cles domésticas o salvajes.
3) Al revés, recorrdis con la
vista o escrito. 6) Que forma
parte de un tedo. 7) Mamife-

ros carniceros plantigrados.
[ Placa con letras o nlimeras
sobre lacual se efeciian las
selecciones en radiotelefo-
nia. 8) Combale, pelea, rifia.
{ Planta lilidcea, cuyo bulbo,
se Usa como condimentg. /
Los diabéticos tienen — — —
cosa en la sangre. 9) Al re-
ves, genero de batracios,
repliles. / Territorio, regidn.
10) Deswarias. 11) Unes
una cosa a otra por medio
de aguja e hilo. 12) Hierros
del arado. /' Reposar, des-
cansar. 13) Werbal. / Pieza
cilindrica hueca. 14) Des-
gracia general, en plural.15)
Fercibira un olor. / Se atre-
ve. 16) Exista. / Rio de Fs-
pafia que nace &n los Piri-
neos Yy pasa por Girona. /
Galicismo por papel, lista o
catdlogo. 17) Simbolo qui-
mico del osmio. / Rueda de
madera o metal, mdvil sobre
un eje, por la que corre una
cuerda. / Sociedad Andni-
ma.



CRUCIGRAMA POCO SERIO

HORIZONTALES

1) Baile para enrollarse en
su segunda parte. / Plania-
cién prealcoholica. 2) Unie-
ron medianta alianza, pero
na casaran./ Asociacion Es-
pafnola de |la Banca. 3) Co-
sas que salen en los vasos
sanguineos de las piernas y
que sobre todo algunas mu-
jeres se hacen operar. / Hijo,
enespanol o castellano anti-
guos. 4) Lo hacia el arbitro
obsesive ante cada falta. /
iMNapoleon? jLedn! ;Es-
trasburgo? jUrgol, en plural.
B) Publicale. / Siglas yasira-
rafaticas. 6) Sefior que vivia
en la regidn de Esparia. 7)
Desplazarase (hacia). / Ca-
nuto provisto o no de llave,
gue se pone en el agujero
por donde se vacia un tonel.
8) Esta y la siguiente forman
un mstrumentc de tortura
que la policia usa para las
ruedas de los coches mal
aparcados. / Pongo arena.
SFHaced uso de |2 facultad

del alma que os liga erdlica-
mente a olros seres. / Una
rueda con neumatica sin el
neumatico. 10) Al revés, be-
bida muy cubana. / Comisia-
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Nes que se crean con la ge-
neralmente vana ilusion de
resolver algo. 11) Ciertas
bédrbaros germanos o ger-

manos barbaros.
VERTICALES
1) Dics egipcio del radén. /

Ave palmipeda que tiene
debajo del pico una bolsa
donde guarda los alimentos.
2) Dejaremos de retener en
la masa gris. 3) Neuralgia
del nervio de una zona que
no oso describir. / Arte, en
francés. 4) Deporte en plan
yudo, perodistinto. / Postda-
ta. 5) Ria gallega que no es
la de Arosa. /| Simbolo del
cobalto. 8) Las que noson e
presi ni el vice de la junta del
abecedario. / Logaritmo de-
cimal. 7) El Instiluto que se
ocupa del petréleg, la movi-
da atémica y esas cosas. /
Esta noche no dormiré, ......
con la jornada de manana,
pero como no hablo muy
bien uso el verbo en prasen-
le. 8) No ignoro. [ Al revés,
Feriédico gue no se publica
os dias gue legalmente no
carresponde. 9) Interjec-
cidn. / Alegre, feliz, satisfe-
cho, si es que todo aso exis-
te. 10) Sustancias que em-
pled, por ejemplo, el ejército
norteamericano en Vietnam
para wer mas claro en la jun-

la. 11) Dignatario eclesias-
tico. / Organizacion terroris-
ta argelina que s& oponia a
la Independencia.

Si recorres Ila cua-
dricula segun el
movimiento del ca-
ballo de ajedrez (2
horizontales y 1
vertical, o vicever-
sa) partiendo de Ia
casilla senalada
con una flecha, po-
dras descubrir una
frase de Ia novela
“Teresa” de Rosa
Chacel.

El irtuilo de Ia obra
es una pista impor-
tante. Y recuerda
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qgque debes termi-
nar en la casilla se-

mnalada con un pun-
to.
9



COLOCAGRAMA

Con las pocas ayudas que ves en la cuadricu-
la y un poquitin de ingenio y otro de pacien-
cia, podras componer este crucigrama, colo-
cando las palabras que siguen én su sitio pre-
ciso.

AC ADAN SISAS

AE AZUL LATON
AR BOAS ONDAS
EN INES TRISTE

IN NONE ANOTAR
S0 OCAS ARASEN
SO ODIA LESION
TU PESA PARADA
Ui RITO ULISES
AAR ROEN USAREN
ARE ARENA AMIANTO
ASl AROMO SEDUCIR
ATE COLAD ANILINAS
AUN ERIZO RIDICULO
DOS NABOS DOCILIDAD
SIN

n
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HORIZONTALES

1) Amistad o relacion cordial. 2) Sosiega, aquieta. / Alreveés,
3,1416. 3) Al revés, nativos de Homa. / Sonria. 4) Pusiéran-
se trabas. 5) Retardaranme. 8) En inglés, aire. / Al reves,
lodo blando que forma deposito en rios, plural, 7) Acarrea-
ba. / Dije que no. 8) Al revés, mineral de hierro que tiene la
propiedad de atraer al hierro. / Al revés, tributo u obsequio al
terminar algunos trabajos. 9) Apdcope de mama4. / Extraer
la humedad. f Particula inseparable. 10) Nombre de mujer.
/ Imprudente ¢ falto de razon, femening, 11) Tendran cone-
cimiento. / Membre del primer hombre.

VERTICALES

1) Generacién o linaje. / Bebes. 2) Dar o proporcionar. f
Normbre de mujer. 3) Brotarian. / Preposicion, 4) Termina-
rias. 5) Composicién en verso, plural, / Agradable. 6) Asam-
blea en |a plaza publica de las ciudades griegas, plural. / Ha-
gan subir alguna cosa. 7) Subsistieron. / Simbolo quimico
del actinio. 8) Interjeccion que se emplea para denotar algu-
na resolucion de la voluntad. / Repararia, remediaria. 9)
Detestd, aboming. / Preposicion inseparable que tiene el
valor de a. 10) Tres veces lamismawocal. / Clase detorode
lidia. 11) Se deja ver./ Impar.
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, )} Que esta arrugado.
b ST | M [ 13| 2% |67 | ¥ 3} IIE.‘n:J-IJ;-ir de mallas que se ponia antiguamente debajo
e la gola.
L | fr|w|3r| ¥ |w E) Fenomeno patolagico que sobreviene bruscamente,
K 5}) %ari:ilr& que ocupa d’mdc:- el mentdn.
iolenta, precipitada.
g [B|7|[w|%]w]? H) Sacrificard,
I) Cancion triste y lamentosa.
6L (fF |16 (65|29 | 82| £4| 93 [co | J) Ninfadelosrios y fuentes.
’7 ;_()) E?'?E £n paguetes.
) N, _
!V “ | ¥ o M? Parte mas dura del tronco de un arbol, en plural.
N) Prevencion, apresto.
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Las definiciones de este crucigrama no tie-
nen ningin orden. Es decir que, horizontales
y verlicales estan absolutamente mezela-
das. Damos varias letras de ayuda, para que
sirvan como puntos de referencia.

Conjunto de personas que van de un pais a otro para esta-
blecerse en él. ® Pato salvaje. ® Extension considerada en
una sola de sus tras dimensiones: la longitud. ® Simbolo del
Cesio. ® Nola musical. @ Interjeccion. ® Modernamente, li-
rio. ® Simbolo del Manganeso. @ Quita las ramas super-
fluas de los arboles. ® Labra |a tierra. ® Desaguar un terre-
ne. ® Pases la vista por o escrito para saber qué pone. ®
Mancha mas o menos llvida alrededor del parpado inferior.
® Hierba umbelifera de flores amarillas. ® Gigantes de la
mitologia griega que, segun se dice, tenfan un solo 0jo en
medio de la frente. @ Alero del tejado. # De hueso 0 seme-
jante a él. ® Signos aritmeéticos sin valor propic. ® Arbol de
paises intertropicales cuya fruto da cierto aceite empleado
en perfumeria, ® Arco de colores gue a veces se forma en
las nubes. ® Pongan algo al aire libre para que se ventile. ®
Pedazo de teja o cosa semejanie que sirve para jugar, @
Haca venir. ® Sufijo aumentativo. & Calcular el valor, & Sg-
mételos a la cirugia. ® Tendré una obligacidn. @ Dios egip-
cio, ® Enhebras, introduces. ® Iba hacia arriba. ® Conso-
nante doble. ® Articulo. ® Marginar. ® Marchad. @ Masas
de vapor. ® Al revés, negacion. ® Embrollos. @ Cultivaré. @
Relativas al hueso. @ Hurtes. ® Compondré. ® Abogacia. @
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Moneda italiana. ® Enfacdo. ® Carruaje de dos ruedas. ® He-
rramientas de acero con dientes.

HORIZONTALES

1) Corriente que wvaria se-
gun unaley periddica y cam-
bia de sentido dos veces en
cada periodao, plural. 2) Con-
junto de particulas que se
acumulan a la orilla del mar.
/ Diez més dos. 3) Entregas.
/ Dolor, tristeza. 4) Mombre
de consonante, plural, / Al
revés, cogio con la mano. 5)
Nombre de wocal, plural. /
Se usa para sentarsa. 6)
Abreviatura de doctor. / Se
le lama el Rey de la Selva,
plural. 7) Al reves, untuoso
como el aceite o lamanteca.
! Interjeccion, repetida se
usa para significar los gol-
pes que se dan en las puer-
tas. B) Pronombre posasivo,
femenino, plural. / Danza. 9)
Al revés, infusidn. ¢ Palo
aguzado que usaban los jm-
dios americanos para labrar
la tierra. / Tez. 10)
Cosas cuyas partes estan
separadas mas de lo regular
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en su clase. / Masas de
agua salada. 11) Te atreves.
I Al reves, paraje en gue
existe vegetacion y a veces
algin manantial.

VERTICALES

1) Gapital de Espana. f Furo,
simple. 2} Metal precicso. [
Santuarios o capillas ubica-
dos generalmente en des-
campados. 3) Ninos, chava-
les. / Articulo determinante,
temenino, singular. 4) Indios
de antigua tribu de la Pata-
gonia Argentina. / Insectos
muy comunes, con alas
transparentes. 5) Cada uno
de los varios aspectos que
presenta la luna, plural. /
Forma del pronombre per-
sonal. 6) El primero. / Soni-
do vocal en cuya pronuncia-
cion se emplea una sola
emision de la voz. 7) Helera,
tumor de algunos pajaros. /
Pronombre posesivo. 8)
Perieneciente a la ideolo-
gia, o a la clasificacion de

las ideas, plural. 9) Unian
una cosa con otra. [ Apellido
de famoso composgitor meji-
camo, autor de "Granada'.

1 2 3 4 5 &

10)J uego con dados, plural,
/ Relativo al aire, voldtil. 11)
Al revés, limpiares. / Mone-
da de cobre de |los romanos.
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En la cuadrilla de al lado puedes ver una serie de
palabras acompanadas de un numero. Ese nimero
indica la cantidad de letras que tienen en comun y en
el mismo sitio 1a palabra a la que el numero acompa-
na y la palabra perdida, es decir; la que tienes que
encontrar y colocar en su sitio, en la parte superior
de la cuadrilla.

Con paciencia y perspicacia, la encontraras.
Todo no es mas que razonamiento analitico. Como
ayuda: empieza por |a ultima palabra (que no tiene
ninguna) y tacha las que las demas tienen en comun
y en la misma posicion con esa ultima. De nada.
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LA PALABRA PERDIDA

Esto es para los que hacen de los numeros una religion: contables, ju-
gadores de futbol, quinielistas, etc. Los numeros, como sabes, go-
biernan el mundo. ; Te gobernaran también a ti o sabrds ponerlos en

su lugar?
A) CADA COSA EN SU SITIO

Coloca en la cuadrilla o diagrama los numeros significativos
(es decir: del 1 al 9), sin repetirlos y cumpliéndose la regla
gue indica que, en cada linga horizontal o vertical se verifi-
guen las sumas alli indicadas con flechas.

15 13
" &
13 =+ 10
i
10 = +— B
16—

B) MATALOS A TODOS,
JOHNNY!

Los ndmeros de abajo representan a tus enemigos. Debes
eliminarlos partiendo de uno cualquiera, pero cumpliéndo-
se Ias siguientes condiciones:

1) Una vez elegido el primero, los restantes deben ser el do-
ble o el triple del anteriar.

2) También puede ser la mitad o el tercio del anterior.

3) Para hacértelo mas facil, también puede eliminarse un
numero que tenga las mismas cifras que el anterior, pero in-
vertidas.

4) Por si estds en un lio, también haremos valer que elimi-
:-ne,_a aun nimero que valga uno menos o uno mas que el an-
aror.

jA ver si acabas con tedos, Johnny!

13
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HORIZONTALES

1) Limpia, pura. / Proyectil
para cargar las armas de
fuego. 2) Hace presacon las
garras o colmillos. [ Articulo.
3) Aturdidas, desatinadas y
que no tienen tiento en lo
que hacen. 4) Rogada, pedi-
da, suplicada. / Resina sdli-
da, con olor a hinojo, que se
saca de cierfos arboles tro-
picales. 5) Cebo que em-
plean los pescadores, he-
cho con huevas de bacalao.
{ Moneda de cobre de los
antiguos romanos. [ Nega-
gidn. 6) Naturales de ltalia. ¢
Preposicidn con que se de-
nota el fin a que se encami-
na una accion. 7) Al revés,
interjeccion. / No hechas o
na dichas. 8) Bajo. / Conso-
nante. / Poema. 9) Que se
ha de pagar. 10) Entrega. /
Distributivo. / Estaba. 11)

Relacion escrita. / Plantigra-
dos.

VERTICALES

1} Piblica y sabida de todos.
{ Accidn de ir. 2) Dementas.
Antes de Cristo. 3) Cortaba
arboles. / Opus. 4) LIdmalo
mediante un nombre inven-
tado. / En este lugar. 5) Aci-
do ribonucleico. / La “o"
fuerte del alfabeto griego. 6)
Gana o necasidad de beber,
{ Refugiado, dado abrigo. 7)
Senores. / Teas de arder, 8)
Divinidad semita. / Letra
griega. 9) Individuos elegi-
dos para participar en las
sesiones legislativas de un
pais. 10) Dativo de pronom-
bre personal. / El que habita
unacasa. 11) Enese lugar. /
Agarradera, manija. / Con-
traccion.

MINIGRAMA

HORIZONTALES

1) Edificic moderno altisimo. 2) Que no trabaja, desocupa-
da. / Accidn y efecto de tasar. 3) Enviasle, ramitista, diste
cursao. / Contraccian. 4) Aire canario. / Simbolo guimico del
radio. / Poco comin o frecuente, (femenino). 5) Sale del
vientre matarno. / Apdcope de mama. / Sefior, eninglés. 6)
Sacerdote de de la antigua Roma que examinaba las entra-
fias de las victimas para hacer presagios. / Percibi un so-
nido. 7) Que no sabe, ignorante. B) Al ravés, valor, &nimo.
9) Existe. / Al revés, coge, toma. / Terminacién verbal.
10) Recta que une el centro del circulo con un punto de su
circunferencia. / Miembro viril. 11} La cadena montafiosa
rn]as ?JEVE.E'EI. de Eurcpa. / Articulo determinado masculing
plural.

VERTICALES

1} Noembre del caballo de Don Quijote. 2) Culparé, repren-
dera. / Sociedad de Responsabilidad Limitada. 3) Ciudad
de Sicilia, célebre teatro griego. / Alianza Popular, 4) La mi-
tad de costa. / Divide. 5) Tostar, soasar, quemar. / Manifes-
téis desaprobacion mediante silbidos. 6) Boda, ceremaonia
del matrimaonio. 7) Enfermedad de la piel, caracterizada por
la formacidn de pustulas pequenas. 8) Liquido muy volatile
inflamakble, empleado come anestésico. / Al revés, omita,
incumpla, cometa una falta. 9) Articulo determinado fam.
singular, / Campedn. / Interjeccion que sirve para animar o
estimular. / Contraccion. 10) Lugar en las iglesias o cemen-
terios donde se rednen los huesos que se sacan de las se-
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pulturas. / Prenda con gue se cubren |as mujeres la cabeza.
11) Cantidad de dinero que seda a alguien para pagar un
servicio o trabajo. / Gorra que usaban los soldados espanio-
les, hecho de fieltro y de pequeno tamaro.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 1




CADENA DE SINONIMOS

Vamos a jugar con los sinédnimos, por tanto: diccionario al canio.

SINONIMO, MA. Adj. ys. M.
Dicese de |las palabras de
igual significacion: FLECHA
Yy SAETA son sinénimos—
Refrescado el conocimien-
to, veamos el jueguecito:

Debes encontrar un sindn|-
mo de cada una de las pala-
bras que veras abajoy luego
encadenar |as palabras que
encuentres, de modo que la
titima silaba de una palabra

sea |a primera de la ofra.
Desda luego, las palabras
de abajo no estan ordena-
das.

En cada eslabon debes po-

ner un sinénimo de las si-
guientes palabras:

ENTABLADO - BOGUE-
MOS — DULCES — AMOR —
RAE — CREMA — ENSENA-
BA-SARASA—PLATANO

ESGUIN Cria del salmdn. PAGINA 5
SOLUCIONES B/
PLINITO Cuadrado sobre el e
que se asienta labase
PAGINA 2 de la columna. e ld
— CERACATE  Especie de agata de .|z | &
color de cera. 9 T
' NEFARIO Sumamente perversa, 32 1Y
-] R ES
2 LAS SILABAS Mt
1 gl O &
Elrio, serpenteando entre |os edificios, 2 : ¥ Z
: reflejaba |a claridad nocturna del cielo. " i & £ JJ & ?_}
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Az v (O'Henry “Bruma en Santone™). ola|c]olw xlalo i<
gla o PAGINA 4 n | £ o|E |& e
q IC] l'!l r J'IJ' L - “ J.":j [_,-‘ S }-\: = il e '{
tlilElslg|s
0|0 ] € GG
ﬂ-g; AL )e| 5] ale I 2 3 4 5 B 7 8 95 W n
¥la|g ’ a = i 5
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AEDO Poeta épico de la an- [iTa[e]e[2]4[a]o]a]2]

tigua Grecia.

15



PAGINA &

A G SN S Gl DR S NN SO ]
s lwal s i | r=| e R
a|d mEE BEE P
4|5 | e F.(:;_.- Pl .'.-‘.- cofa |t
- Er | v | EA 3 el el ; | s lEm
Flomes | e £ || e e | o | i oo
bl HE R e [ein
5 FE .{-'- A | A J,.; anal| :-EH-_"_-
Plea on | o] s e |des| e | e |
LB A A le | o | &4 | &F Lai
L% cales | ra aa | ar | e ol | e
Mo (o T P e TE | ¥4 | H0
PAGINAT
o 1

R TBTE " L] [t 2] --nu-n_
’-rv‘ ';.-l L Loapacw sl ‘
] 12 ] Lampe dagm _I_
b | L] Ee] | et i msanda
pes |_ Y 30 [ L h—h J
PAGINA B

CN ) BT
= flo[c]al=lo
e & 5
Al =
=

L1
= s b~ ::'Ia!',- =

o
Wy
—

m

L R ol owmeowm B o ot = o

PAGINA 9

S PO (e - A O O IO o ||
1|2 |0 € K .ig"_ PlMlE o
slalole (A2 | DA 4 1€ |8
3 iald | B) ELS £l
o 215 |7 |42 |G A o= Ll
5. £ 0 Fla |t & ale]”
5_5 i qle ||l 1o
) i .(? F T
HT? a | & r-);_ ]
g| 417 o BB L e e
wl Ao alr |7 Es

ol5 L2 | S
TREBEJO SALTARIN

Teresa no estaba preparada para cor-
tar amarras en aquel momento.

16

PAGINA 10
1
sla |84 _L‘M 41214 M) ]2
Ele|l/|zlo4\&|070]]s
slElgpv|c]|/ |R IS /M]3
4|ml2|L|rju]a|s A |LE
4|« FL S|/ ||V 6
VILfr[SE]Z T up |’ '
Aol Ale |2l ]S ] |3
r _ﬂ P g “G_ A s| £ | 7 e 2|4 £|a | |d
Slolzla ilale| | E1a e 4 Ala & |E LT
- - | - - =
a1 el r I'E,; RS B e e s |4 S S5a B S e ﬁj'ﬂi
Als]d Flo|€ v £|4] | PAGINA 13
LA PALABRA '
1 ¢ ¢ 4 5 €& 7 8B § w0 1 PERDIDA &l 7
15::3q_ﬂf2ﬂl05£8]ﬁ4 A LDADB A
dzlelalcls |c|v]a ; [=| | NUMEROS LOCOS | gf 1 214
e A) En su sitio
“3QN4¢?E_€J‘; 679124538 |5{3]8
Ll I LR AR MR dﬂ i B) Matalos, Jhonny!
sla 7 | €| 4.8 04 | &1 |V MIE || primero el 25; luego, en este orden:
|7 slojw|Ell = 24-8-7-14-41-42-21.j0lé!
7 glal/|a plelely e | PAGINA14
8 A Ll Ao <€
Elc|n 2 4[N p
Mle el |4 a
r1e < e
4 W.ﬂ— elo vl |12 o e P
4 B A 15 MO
PAGINA 11 d/lrlalelols Fla g |4
DIAGRAMA LITERARIO nEals iR o el WP W
B fie o T 1 Hl EEE GEH
n tanta, la reina, prasa hacia tiempo Y
de grave cuidado, abriga en sus venas | %/ Plalc |4 |0 6|8 |O
heridas da amor y se consume enocul- | | ©| 4 c|a]8|4 i
to fuego. (Virgilio, “Eneida™). ala [ |7 |a ol=lol=s £
A) Véspero. B) Interesa. C) Rugoso. D) 1 2 31 4 5 & 8 3 m M
Gocete. E) Ictus. F) Luchana, G) Impe- v c 1 12l lols
tuosa. H) Ofrendard. 1) Endecha. J) Na- | "}—— =
yade. K) Embala. L) Indigo. M) Dura- ol 5 | I b
menes. N) Avio. 5|7 |£ Al
RS
Af] 4 AR =
PAGINA 12 JES  ENEES
rle & ol 7
e =\ |7 |E G
P AE ¢ A e
_f. ."I T A El€]
_C-J L8 & F £ '_;
W & Lio]ls
M e PAGINA 15
4| £ CADENA DE SINONIMOS |
-£ REMEMOS — MOSTRABA — BANANA
— NATA - TARIMA — MARICON -
o N CONFITURAS — RASCA — CARINO
cla (Boguamos — Ensefaba — Platano —
Crema — Entablado — Sarasa — Dulces
417 — Ras - Amor).




e e




Ciencia y habilidad

Por Javier Cebrian Rotllan

Desde el preciso instante en
que fue capaz de formar un ejér-
cito, el hombre se sintio atraido
tanto por laidea de planificar las
batallas, como por su recons-
truccion. Este es de algin modo
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enfretenidos cemo mititarmente clenlificas.

el impulso que dio origen a mu-
chos de los juegos que, desde el
ajedrez hasta los modernos war-
games, divierten a millones de
personas en todo el mundo.

sentido alguna vez atraidos por

P ocos son aquellos que nose han
el deseo de emular & los gran-

= 'ﬁﬁ ¥ :
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des generales de la historia 0 de enta-
blar su propia batalla, llevar a cabo una
peligrosa aventura en algun exdtico lu-
gar, en un tiempo lejano en el pasado o
en el futuro.

Este deseo fue el que movia genera-
les japoneses, chinos y persas a bus-
car un método capaz de ayudarles a
planificar sus batallas y sus guerras im-
periales. Este fue el origen de juegos
tan famosos y populares como el aje-
drez y el go, entre Un sinnumero de otros
juegos que requieren de cada jugador
que mueva sus piezas no s6lo pensan-
do en el efecto inmediata, sino tambign
en las consecuencias posteriores. J.

Desde la aparicion de estos jusgos
hasta gl sigla XVl su popularidad cre-
cid en funcion de las modas impuestas
en las distintas cortes y, sobre todo en
Europa, para llenar el ocio de los corte-
sanos. Pero fue en este siglo, precisa-
mente en 1780, gue el mayordomo del
Dugue de Brunswick al disefar un jue-
go, gque se desarrollaba sobre un table-
ro que simulaba un terrenc en el que se
enfrentaban dos ejercitos, dio origen
los “juegos de guerra”, tal como se co-
nacen actualmente.

El wargames inventado por al ma-
yordomo del militar consistia en un ta-
blero con 1660 casillas coloreadas de
acuerdo con el terreno gque simboliza-
ban y 120 piezas que representaban la
infanteria, la caballeriay |a artilleria. A &%
partir de entonces, el juego entusias- 4
md a los militares y surgieron otros en
los que se perfeccionaban las reglas y
los movimientos de los ejercitos.

Moltke, general prusiano, impuso
entre los miembros de su estado ma-

or la practica y estudio al campo de

atalla. Afios mas tarde, cuando las
tropas prusianas derrotaron a las fran-
cesas, el empleo de
este tipo de juegos se
popularizo en la maya-|
ria de las academias
castrenses europeas,

Lo que habla surgido como un juego
se habia convertido en ciencia de la




0S5 WARGAMES

guerra y, despues de la Segunda

r' Guerra, nuevamente en diverti-

i timento, En 1953, elnorteame-

- mericano Avalen Hill comien-

» za la comercializacion de

wargames con tableros y

fichas de cartan, en lu-

. gar de figuras y ma-
quetas de plormo co-

mo hasta enton-

ces. Asi comen-

} Z0 el gran boom

de los juegos

de guerra

que han

alcanza-

do una
nueva
dim-
ar-

sion en su version para ordenador 0
video. En lo que respecta a Espana,
estos juegos se comenzaron & impor-
tar a partir de 1979 y a fabricar desde
hace pocos anas.

Tipos de wargames

| bien de modo genérico a estos

juegos de estrategia seles llama

wargames o juegos de guerra,
existan distintos tipos segin su tema.
De esta manera tenemos a los warga-
mes propiamente dichos, que pueden
ser histdricos o ficticios; tematicos, que
pueden ser diplomdticos, financieros,
deportivos, etc., ¥ de aveniuras.

Los wargames pueden ser jugados
con tablero o bien con figuras a escala.
Es decir que para desarrollarlos se
pueden emplear fichas que represen-
tan a las distintas unidades militares o

bien maguetas, generalmente de plo-
ma, pintadas y preparadas especial-
mente. La ventaja de esltos ultimos
radica en su mayor vistosidad y
colorido vy |a teatralidad de los
desplazamientos, mientras que

las wentajas de los primeros

B8 qUe Bn menor espacio se
puade representar el terre-
na con mayores detalles.

A su vez los wargames

pueden ser tacticos,
estrategicos y opera-
cionales. Técticos
son aquellos en los
que se enfrentan
pequenas uni-
dades de los
gjercitos  en

;"'_'»_. un campo
R de bata-
lla consida

rablemente mayor. Pueden ser esca-
ramuzas con respecto a una batalla o
batallas can respecto a una guerra,

Son estratégicos aquellos warga-
mes que enfrentan a ejércitos o unida-
des mayores de ejercito de dos o mas
paises sobre territorios amplios (pai-
ses, continentes o todo el mundo), ¥ se
hace incidir en el desarrollo de los en-
frentarmientos otros elementos, como
condiciones econémicas y socio politi-
cas, ademas de los eslrictamente mili-
tares.

Por ultimo son operacionales los jue-
gos que enfrentan a unidades mayoras
(batallones, regimientos o divisiones),
En una escala de terreno menor {(co-
marcas o regiones).

Las especiales caracteristicas de
estos juegos exigen de los jugadores
una correcta informacion sobre la epo-
ca y las condiciones dentro de las cua-
les tuvieron lugar las batallas o gue-
rras. Pero no solo informacion hisidri-
ca, sing también tecnica como tipos de
armamento, su funciopnamienio, ma-
niobrabilidad de vehiculos (aviones,
langues, etc.).

Las juegos termdticos son los gue es-
tdn totalmente apartados de los he-
chos bélicos y violentos en general, Se
juegan sobre tableros y representan
actividades sociales o politicas (diplo-
macia, departes, finanzas, salvamen-
tos, etc ).

Los juegos de aventuras se subdivi-
den endos grupos. Uno que emplea el
tablerc y otro el rel. En este Gltimo gru-
po el jugador adopia el papel (rol) de un
individuo protagonista de una aventura
en un mundo imaginario y su mela es
vivir y evolugionar, descubrir tesoros,
ganar experiencia y llevar a cabo las
mas insolitas acciones.

Como es de suponer en ninguno de
los dos grupos estan limitadas las
aventuras, que pueden ser de cual-
quier tipo. Es degir, que se puede ser
explorador, espia, ladion, policia, etc.,
an una epoca cualquiera del pasado,
presente o fuluro, en un lugar real o
fantastico. Agui, uno de los jugadores
hace de arbitro, contrelando las situa-
ciones y reglas del juego y el mowi-
miento de los otros jugadores, gue no
son necesariaments adversarios, para
superar 108 peligros que pueden apa-
Fecer €n su caming.

De modo suscinto, esias son las ca-
racteristicas generales de los warga-
mes, que tanto apasionan a los anglo-
lsajunes y cada dia mas a los espano-

B5.

43






Tactica de atacue

En una lejana Galaxia el robot Zaxxon amenaza
con extender su imperio cibernético. Solo una
arriesgada mision para destruirlo en su propia
fortaleza puede salvar el mundo de los humanos.

FYTYi 111
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no de los aspectos mas intere-
santes de este juego es su con-
cepcion en 3-D, que le confiere
un extragrdinario grafismo y un sonido
espectacular. Este aspecto tambiénin-
cide an los movimientos de la nave que
conduces y, obviamente, en la estrate-
gia a seguir para derrotar al enemigo.
Tu nave es vista desde un mando
provisto de un disparader de misiles,
gue te recomendamos no uses. Siliras
elmando hacia atrés, la nave levantara
el morro v se elevara, pero silo adelan-
tas, bajard. Del mismo modo ird hacia
la derecha o hacia la izquierda, segun
tires el mando hacia un lado o a otro,
con mavimientos suaves. Tienes que
pensar que tu nave vuela permanente-
mente por el espacio y que las manio-
bras que realices con el mando alteran
su rimbo o su altitud.

tasBidsl
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Objetivo

| objetivo del juego es atacar di-

rectamente la fortaleza espacial

del robot, sortear sus altos mu-
ros, destruir sus baterias, misiles, de-
positos de combustible y atravesar
campos de fuerza electromagnética
hasta llegar ante el mismo Zaxxon y
destruirlo con ceneros disparos al co-
razdn, que es [a boca por donde lanza
su misil-buscador.

Estrategia

Calibracién de vuelo. Para esla
operacion cuentas con un altimetro en
@l extremo izquierdo superior de la
pantalla. Sin embargo, este “instru-
mento” no te sirve de mucho porgue tu

45



atencion esta puesta en las condicio-
nes de vuelo sobre el territoric enemi-

0. Para conocer la altitud ala que vue-
as puedes emplear como referenciala
sombra de fu nave sobre 2l fuerle del
enemigo. Sila sombra es ancha la altu-
ra es menor que si es angosta. Para
cuando vuelas por el espacio abierto
puedas usar tus misiles para medir la
altitud, la cual te la indicaran las explo-
siones.

Condiciones de vuelo. Si bien al-
gunos expertos recomiendan no volar
siempre a un nivel constante. No obs-
tante, puedes hacerlo a baja altura
cuando sobrevuelas el fuerte y el ene-
migo no dispara los misiles-buscado-
res. Cuando esto sucede, tu mejor de-
fensa, aparte de |os disparos de tu ca-
f6n de laser, son los constantes as-
censos y descensos y desvios a dere-
cha o izquierda.

Es aconsejable que a los campos de
laser o fuerza electromagnética los so-
brevueles, del mismo modo que a los
misiles que son disparados desde los
silos. Es decir, primero procura des-
truirlos porgue ganards mas puntos,
pero si no lo puedes hacer, huye de
ellos. También es peligrosa la estela
| de fuego que dejan sus cohetes, pues
si te alcanza puede destruirte.

Ataque al Fuerte. El juego empieza
en el momento en que tu nave estd a
punto de sortear los altos muros del
Fuerte de Zaxxon. Para no equivocarte
con respecto a su altura, s recomen-
dable que disparas para que [0s impac-
tos teindiquen a qué altitud estas o situ
nave estd en la direccion correcta. Si
los misiles explotan en la pared, tira el
mando hacia ti y dispara hasta que los
misiles pasen por el hueco.

Una vez has atrawesado el muro,
mira la sombra y desciende rapida-
mente y comienza a disparar, opri-
miendo el batén repetidaments, pues
si lo mantienes apretado solo dispara-
ra una sola vez. Mientras mas rapido
oprimas el botén, mas seran los dispa-
ros gue realices.

Tu objetivo en al interior s destruir
tanto los misiles, como |as torretas de
canones y también los depésitos de
combustible.

Combustible. Este es uno de los
problemas que debes solucionar en
vuelo. Tu nave consume mucho com-
bustible ¥ en cualquisr momento pue-
des quedarte sin &l. Para lograrlo tie-
nes que destruir los depdsitos que ge-
neralmenie, estan junto a las torretas
defensivas, volando a muy baja altura.
El mayor peligro es que te alcance la
explosién, por lo que una vez has dis-
parado correctamente tienes que ele-
varte de inmediato.

Dastruyendo como minimo seis de-
posites, ya tienes suficiente energia
para acabar la pantalla. En caso de
que tengas problemas con el carburan-
te, el ordenador de tu nave hara sonar
una alarma. Si sobrevives aunabatalla
el primer abjetiva de |a siguiente han
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de ser los depdsitos de combustible del
enemigo.

Primera pantalla. Aqui las Torretas
defensivas no disparan, puss la hacen
en las siguientes.

Una vez has superado los muros del
Fuerte dispara continuamente. Es muy
ventajoso eliminar el mayor nimero de
naves enemigas posible, ya que mien-
fras menecs queden, Mmenor sera su nd-
mero en la batalla espacial posterior,
ademds de incrementar la puntuacidn.

Cuando ya estés seguro de dominar
el juego, te recomendamos que apla-
ces el disparo a los shuttles enemigos
y lo hagas contra las torres-radar gue,
si bien no son mortales, su destruccion
da una alta puntuacion.

Dado que td no controlas la weloci-
dad de tu nave, en poco tiempo atrave-
sarés —si no te destruyen antes, claro—
el Fuerte y tendras que superar el muro
para salir nuevamente al espacio. Agui
nuevas naves enemigas te saldran al
encuentro y ocasionalmente aparace-
ra un satélite-cisterna que pasaré con
rapidez. Destriyelo solo sl tienas poco
carburante, de lo contrario ocupate de
las naves atacantes.

Batalla espacial. Si una nave ene-
miga intenta destruirte suenaun bip de
alarma y una sefial luminosa relampa-
guea en la proa de tu nave. Si tienas
oportunidad dispara, de lo contrario,
apartate de su camino.

En este momento puedes volar a un
nivel constants esperando que los
shuttles enemigos lleguen a él para
dispararles sin perder tiempo.

Segunda pantalla. A medida que te
aproximas al sequndo Fuerte espacial,
el robot te lanzara nuevas barreras de
l4ser para bloguear tu camino. Estas
barreras no se pueden sobrevolar, por
lo tanto tienes que pasarlas por el res-
quicio que ha;en:lre el muro y el escu-
do da fuerza. Para no cometer un errar
fatal, dispara tus misiles a la barrera
hasta que logres precisar la altura del
pasadizo. Una vez conseguido, man-
tén al mando firme en este nivel,

Una vez has atravesado la barrera
laser, tienas varios blancos a los cua-
les disparar. Pero, casi inmediatamen-
te te aparecera otro campo de fuerza
que deberds atravesar dal mismo
modo que el anterior,

Hasta que no seas un verdadero ex-
perto desentiéndete de los blancos y
oclpate del pasadizo si no quieras per-
der tu nave.

Después de sortear una tercera pan-
talla, tu nave se detendra de improviso
y te aparacera &l monstruo robot Zax-
xon, capaz de eludir con mucha habili-
dad tus disparos.

En estos momentos puedes maverte
como siempre, excepto hacia adelan-
te. Haz uso de tu capacidad de manio-
bra, pero no te preocupes del robot por
el momento sino en su misil teladirigi-
do. Para meutralizarlo hay seis blan-
cos, de modo que tU dispara continua-
mente en cuanto aparezca el robot y
hasta que lance su misil. Cuando te
apuntas un bfanco, el robot se agita y
amite un rojo intermitente, pero td note
arredres y sigue disparando.

Una vez que el robot ha lanzado su
misil, no pierdas los nervios. Es inutil
huir de &l, asi que tienes que destruirlo.
Para que lo tengas en cuenta, este mi-
sil es infalible, pero es muy lento, asi
gus te dara unas fraccionas de seguin-

o para disparar antes de que te alcan-
ce. Aqui necesitas buen ojo y mejor
pulso. Si consigues acertarle, el misil
puede volverse verde. Si no toma este
color, serd tu nave la que se pongaroja
y entre en una lluvia brillante de deshe-
chos.

A partir de este momento, el jJuego
recomienza enun nivel mas alto de difi-
cultad. En la pantalla siguiente apare-
ceran misiles interceplores que se ele-
van con suma rapidez y que debes eli-
minar o eludir al mismo tiempo que
destruyes las Torreias defansivas o
eludes sus disparos. La dificultad es
mayor, también porque los shutiles
enemigos comenzaran a dispararte in-
cluso antes de que llegues al Fuerte. Y
por si esto no bastara, el hueco por el
gue tu nave debe superar los escudos
de fuerza se hace cada vez mas pa-
quenc y el combustible se consume
mas rapido. La estrategia, no obstante
no cambia, pero nacesitas mayor rapi-
dez de reflejos.

Bueno, camarada, que tengas suer-
te y, por si no la tienes, ten preparadas

algunas monedas mas.
PUNTUACION
Shuttle enemigo en
tHerra . 50 P8,
Shuttle enemigo en
elespacio ... 50pts.
Misil interceptor ... 1560 pts,
Candén ... 200 6 500 pts.
Misil de
seguimiento . 200 pts.
Depdsito de
combustible ... 300pts.
Todos los shuttles
destruidos ... 1.000 pts.
Torre deradar ... 1.000 pis.
Rebot .. ........ 1.000pts.




El juego de los dardos es uno de los
juegos mas populares en el Reino Uni-
do, que se ha extendido comea un re-
guero de palvara por todos los paises
anglosajones, llegando incluso aimpo-
nerse —aungue muy kentamente— en
nuestro pais. En Inglaterra practica-
mente no existe ningun pub, qus pue-
da llamarse tal, que no disponga en un
rincon preferente de su establecimien-
to de un espacio dedicado a la praciica
de este antiguisimo deporte de "inte-
rior”. Segin datos estadisticos muy
fiables existen en Inglaterra cerca de
siete millones de jugadores de dardos,
de los cuales mas de un millon forman
parte de clubs y federaciones que re-
gularmente organizan torneos de esla
especialidad,

Historicamente el juego se remonia
alaEdad Media, en la que era practica-
do por 168 celebres arqueras ingleses.
Su arigen pues arranca de una discipli-
na de caracter bélico. En efecto los sol-
dados de Su Graciosa Majestad ade-
mas de las armas convencionales de
aquella época, solian ir provisios de
unas pequenas flechas capaces de ser
arrojadas a mano, que utilizaban como
arma de defensa personal. Para entre-
tener sus horas de ocig los soldadas

LOS DARDOS

establecian competi-
ciones sobre su pun-
teria en los vigjos
tacones de los
arboles de-
rribados.

esta

proba-

do, resul-

ta logico que
al llegar &l in-

vierno, un buen

dia alguien buena

idea de colgar la sec-
cion de un arbol cortado
dentro de una taberna. A

partir de entonces las partidas comen-
2aron a jugarse en el interior. El juego
de dardos habia nacido... y conbuen
pie por cierto, ya que, al correr de los
anos, el juego de dardos se convirtio
en uno de [os pasatiempos predilectos
de la corte Tudor. Las cromicas corte-
sanas de la épocarecogenla anécdota
de gue Ana Bolena-madre de Isabel |-
regalo a su esposo Enrigue VI un
miagnifico juego de dardes “de profusa
ornamentacion”.

COMO SE JUEGA

A pesar de que la mayoria de voso-
tros habréis visto alguna de las mode:-
nas dianas o incluso poseséis una, son
muchos los que no conocen exacta-
mente &l reglamento de este singular
juego de habilidad. Vamos pues a acla-
rarlo a fin de que todos podais divert-
ros. Para ello pasemos primero a des-
cribir la diana y como y dénde debe co-
locarse. Ladiana es un circulo dividido
en 20 segmenios iguales como sf se
tratara de las porciones de una tarta.
Cada segmento va numerado y dividi-
do interiormente en cuatro zonas. La
zona exterior corresponde a los do-
bles, es decir si colocais un dardo en
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esta zona el valor de la puntuacion ha
de multiplicarse por dos. La zona inte-
rior estrecha corresponde a los tri-
ples. Las otras dos zonas de mayor su-
perficie tiene el valor que marque el na-
mero. Ademas en el centro de ladiana
hay dos circulos concéntricos, al de
mayor radio se le asigna el valor con-
vencional de 25 puntos y al de menor
radic el de 50 puntos, Cada jugador
ademds debera estar provisto de tres
dardos que lanzara obligatoriamente
en cada ronda. Ni que decir tiene gue
este juego puede jugarse individual-
mente, por parejas o por equipos. El
objetivo de la parlida es. partiendo
cada jugador individual de 301 puntos
gue se le asignan —por parejas 501 y
par equipos 1001=llegar & Cero con Lin
tiro exacto.

Lacosa, asi de entrada, parece facil,
sin embargo el peculiar reglamento de
este deporte de salon obliga a que los
jugadores tanlo para entrar en la parti-
da, es decir comenzar a descontar
puntos, como para finalizarla TENGA
QUE HACERLO CON UN DOBLE.
Para conseguirlo se dispone tal como
he dicho de tres dardos, en la "entra-
da" con un paco de practica resulta re-
lativamente facil, puas, por alineacian,
utilizando los tres dardaos alguno ha de
entrar en el doble. 5in embargo lacosa
se complica al finalizar la partida pues
el doble de salida debe ser exactamen-
te el de los puntos que le queden al ju-
gador que no puede “pasarse” de esta
puntuacion. Con un ejemplo vergis |a
casa mas clara. Imaginaros gue a un
jugador |e quedan 10 tantos para salir,
obligatoriamente debera lanzar al do-
ble 5, sin embargo si por error la prime-
ra flecha cae en un numero Superior a
10 los otros dos dardos ya no pueden
ser utilizados.

Para entrar o salir no es obligatorio
hacer un doble. Bastara con que el ju-
gador haga, en ambos casos, una dia-
na de 50 tantos. Hay otra forma de aca-
bar la partida en cualquier momento de
la misma pero resulta una habilidad
digna de campeones, Consiste en ha-
cer con los tres dardos un namerao, su
doble y el triple, pero para evitar golpes
de suerte el jugadar que quiera inten-
tarlo deberd anunciario previamente.
Esla jugada se conoce con el nnnjt:re
de Shangai y realments as muy dificil.

EL JUEGO POR PAREJAS

Cuando se juega por parejas o por
equipos tanto para entrar, como para
acabar, basta con que un jugador del
mismao equipo haga el correspondiente
doble. Comao en los equipos, una wez
iniciada la partida, lo gue interesa es
rebajar el maxima de puntuacion, exis-
ten jugadores gue se especializan en
tirar a |os dobles y otros en hacer gran-
des tanteos —tirar al 20 por ejemplo—,
por ello esta permitido gue uno de las
jugadores pueda utilizar todas los dar-
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En la fate superior uno delos dardos lanzados ha consequido un 16 dobie, nurero ¢an &f que s5e pusde
iniciar ¢ acabar un juego por un doble. Af acabar ja tirad'a se anota Ja puniwacion en ia pirarra.

dos del equipo, lanzandolos siempre
en grupos de tres.

COLOCACION DE LA DIANA

También resultareglamentariala co-
locacion de la diana—que debera tenear
un diametro de 48 cm. Se colocara a
una altura del suelo de 170 cm. contan-
do desde el centra. Los jugadares de-
beran lanzar sus dardos desde una li-
nea imaginaria situada a 244 em. En
muchos bares de Inglaterra frente a la
diana =& coloca una alfombrilla de cau-
cho donde esla senalada la marca de
lanzamiento, El gaucho evita que los
dardos que reboten caigan de punta al
suelo y se estropeen. Sino guéreais de-
jar la pared de vuestra casa como un

colador, también es de sumaimportan-
cia, que |a diana se cologue sobre una
plancha de corcho de un par de centi-
metros de grueso. Logicamente si la
diana de competicion tiene 48 cm. serd
conveniente que la plancha de corcho
tenga un minimo de 120 cm.

ACCESORIOS

Ademas de las dianas de competi-
cion, en el mercado pueden encontrar-
se infinidad de modelos de dardos, Su
peso oscila entre 105 16 gramas y 108
24 gramos. Existen numerosas tearias
sobre la conveniencia de usar dardos
pesados o ligeros. Tan solo puedo de-
cirgs que los dardos pesados tienen |a
ventaja de “burar” el alambre que deli-




Grabade de principios de sigho, con nudimentarios, pera ingeniosos, sistemas.

mita las zonas de doble y triple, con 1o

| gue elliro es mas contundente. Lomas

aconsejable antes de comprar unos
dardos sera probarlos y comprobar
como se adaptan “ala mano”. Por otra
parte, hoy en dia se fabrican dardos
tan sofisticados que permiten el inter-
cambio de |as partes, cuerpo, cola y
plumas, por ellc a medida que vayais

jugando, podeis “fabricaros” WUEStro
dardo. Es decir el que mejor se adapta
a vilestra forma de tirar.

Existen tambien unos dardos de
punta de acero al lungsteno —muy ca-
ras por cierto— que impiden que las
puntas de los mismos sa estropsen,
pero, como en cualquier casa de de-
portes podéls encontrar una pequefa

piedra “sacapuntas”, mejor sera gue
antes de adquirir unos de tungstend
probéis con olfas MAs economicos.

UN CONSEJO

Hay que tener muy presente que, tal
como senale al principio, los dardos
fueron utilizados como armas de de-
femsa personal, por lo que cuando se
esté jugando hay que tener mucho cui-
dado, de que no haya algun despistado
cerca de la diana, Un pinchazo de dar-
do resulta mdy dolomso v podeis ima-
ginares lo que ocurriria si accidental-
menie le dierais a alguien en un ojo. De
modo que mucha cuidado vy sobre todo

| suerle y buena punteria.

VARIANTES

Las reglas que acabo de ex-
poner son las gue rigen en los
tornens oficiales de dardos. Sin
embargo v dadas las especiales
caracteristicas de la diana que
se utiliza, han surgido una serie
de juegos de dudosa orlgdoxia,
pero gue sin duda alguna resul-
la,n muy divertidos y tjasldnle
mas sencillos que el “3017,

El primero de gllos es él relol
Basicamenle es un juego indivi-
dual aunque puesios de acuer-

do, los participanies nohay nin-
glin inconveniente el jugario por [
parejas o equipas. Cadajugadaor
uliliza los tres dardos en cada
randa y el objetivo es comen-
zando por el nimero 1 llegar al
20. El primero en Gornseguirlo
gana la partida. Sin embargo,
hay varias reglas que deben ob-
servarse El primer jugador lan-

_zard sus tres dardos intentando
hacer un une, silo consigue po-
dra ulilizar de nueva sus [res
dardos en busca del dos y asi
sucesivamente. Pero si falla el
orden debe dejar de jugar y ce-
dareliumoalccntranu ay que
tener en cuenta que en este
caso las zonas de doble y triple
de la diana no se toman en con-
sideracion, de modo que un do-
ble 12, por elempfu, ::uenta con

1 2‘ -

- Dtro jugador de mayor com-
D]!Uami}n eselll amado relnl del

- diablo. Aqui los jugadores de-
berdn hacer en primer lugar el

- numera.r qrmal luegoeldobley

~ luego el iriple. Come veréis est:

~warianie es :ea_l_mgnl&?ﬁQmp!

_ &apnr 1o G Iaaﬁsrﬁdasiﬂeas‘tﬁ, 5
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Juego de mesa

LA GU'EBBA CIVIL ESPAN OLA
NAPOLEON EN WATERLOO

De 2 a 6 jugadores,

LA GUERRA_
CIVIL ESPATOLA

1 conflicto civil es-
E panol es el tema de

este wargame desa-
rrollado por IMike & Coo-
per Espaticla, S.A (IWWAC).
Enfocada desde una pers-
pectica exclusivaments
militar, interviensn el
Ejército Republicano, sl
Ejéreito acional, lag Bri-
gadas Internacionales,
Regulares, Legion, Mehal-
La, Voluntarios Italianos
¥y la Legion Condor, &n-

frentandose sobre todo el
territorio espafiol.

El juego contiene un ta-
blero de cartdon de 84 x BO
CIns., que representa el
mapa de Espana; cuabro
plantillas con mapas au-
wiliares; 356 fichas repra-
sentativasde lasunidades
militares intervinientes:
un dado especial de 18
mm., ¥ olros accesorios
para mayor comodidad de
los jugadores.

Pueden interrenirde 2 a
6 jugadores, mayores de
12 anos.

WARGAMES DE NA.C
LA GUERRA CIVIL ESPANOLA (1936)

unllu.l_larglkl—_d-||l|n~ ‘ ‘ =
:‘—h!ﬂh‘lhm-hw ",

FNAPOLEON
__EN_WATERLOO

N

NAPOLEON EN
WATERLOO

St@ wargame de
E NAC ha sido desa-

rrollado de acuerdo
con las condiciones geo-
graficas, historicas y mili-
taras quUe ETITTATON AT jUe-
go en la famosa batalla da
Waterloo, el 18 de junio de
1815, En ega oportunidad
el ejéreito inglés del Du-

que de Wallington derrota
al francds de Napoladn
con gl prusianc de Biv-
cher Sin embarsgo, agui ia
suarte de los eféreitos pue-
de ser distinta.

Integran el juego, un
dado de 16 mm., un table-
ro que reapresenta la re-
glon belga de Waterloo y
204 fichas gue repregen-
tan lasunidades militares
que participaron en la
historica batalla.

Pueden jugarde 3 a4ju-
gadores mayores de 13
anos.

MBe MBe MBeMBeMBeMB

ZAXXON

asado en sl popular
videojusgo, que ti
hien conoces, AhoTA
Ilsga a travas de una adi-
cion de MB, la versicn ta-
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blero para jugar durante
las vecaclones. En esta
ocaslon, el juedo sigue las
reglas basicas de las war-
games y los dos a cuatro
Jugadoras de 7 a 14 anos
que pueden intervenir,
han de localizar la base




enemiga, la inexpugnable
fortaleza de Zaxxon y des-
trairla. Para ello cuentas
con un atractivo tablero
dividido en seis sectores
de casilleros hexagonales,
con las correspondientes
demarcaciones y asenta-
miento de las defensas de
Jaxxon, una ruleta, dos
dados, eto. Bl jusgo as ver-
daderaments divertido.

Camino de laVida

uews ediclén de

este juego tradiaio-

nal editedo en Es-
pana por ME con tablero
ern relisve, de gran colori-
do ¥ atraceion.

Este juego fue inventa-
do ¥y comerecializado por
primera vez en 1860 por
Milton Bradley y lo llama
“Juedo de la Vida sobre
Damero”. En agquel enton-
cas e jugaba sobre un ta-
blerc de damas, comn cua-
dros alternados en rojo y
blanco. Podian jugar has-
ta cuatro parsonas, deter-
minando previamente los
&SpDacios que Mmovian sus
fichas segin la indicacidn
de una flecha que giraba
en una rulsta Las casillas
Tepresentaban valores
buenos, malos y neutros y
&l objetivo era llegar a la
casgilla de "Feliz anciani-
dad" ¥ evitar como fuasa
ceerenladelaRuina”. En
la. nueva edicitn la meta
s "La mansién de los mi-
llonarios” y “Hesidencla
de pensionistas” respecti-
vamente.




SDE QUE
BANDO ESTAN
LOS KURDOS?

migos de SUPER-

JUEGOE, guisie-

Ta gue me expli-
caseis el punto 3 (co-
lumna de la derecha)
de las reglas del juego
Iran Irak y también
gue me dijerais de gué
lado estéin los kurdos.

Luls E. Hernédndez
Valencia

Ei cldsico e imperdonable
arraor ds imprenta hizo
gue los lkurdos sallieran
destasados, ocuandon en
realidad debizn haber ido
Incluidos en € bando de
Irak, En el momento del
atague has de sumar los
coeficientes de combate de
TODAS las fuerzas del ata-
cante y dividirio por la
suma de TODAS las fuer-
zas de combate del defen-
sorr. Comp el resultado no
ha de ser necesariamente
exacho —pueden salir dedi-
malas— siempre tendrés
que redondear a favaor del
defensor.

Q-BERT PARA
BL VIC-20 -

ola, en Bit-Bit
H comentais el vi-
: videojuego Q-
bert y guiero saber
cudnto cuesta y dénde

1o puado adg_u:l:rit en su
version VIG-20.

Ramon
Caldes de Montbui

Ramdn, segiin nos in-
forma Parker, Ia version
del g-bert para s VIC-20
alin no ha salide a la ven-
ta, aungue lo estard muy
pronto ¥ oCOstard Unas

e gustaria que
me dijerais gue
significan las

letras TM que vienen

en los cartuchos de los
video juegos después
del nombre.

José Luls Izquierdo
Valencia

Amigo Jogé Luis estas
letras son la abreviatura
de las palabras inglesas
Trade Mark, Io gque gignifi-
4 maraa rogistrada.

nos escriben desde Mi-

1o. También me gusta-

randa de Ebro para su-

ria intercambiar pro-

gerirnos gue en nues-

gramacién para juegos

tros proximos concur-

en el BBC.

s0s sorteemos un oxrde-

CAMBALACHE

uestro amigo
Ramoén de Ma-
drid nos escribe
para decirmos gue ven-
de su carfucho de ASTE-

g gy
P
§ : S
SSPNELY  PEaUSTRNSERR T E PR - R e e e

nador. Tomamos nota

F.d. Bilbao Basarte
Ban Antonio, 45
Vitoria - ALAVA

Nos gusta gue guleras
conservarnos enteros y
gsperamas haberte com-
placido al incluir agui fu
direceion.

FELICITACIONES

a era horade gue
saliera esta fa-
bulosa revista,
Me gustan todos sus
gpartados, son muy
apasionantes. Con esta
revista, me lo voy a pa-
sar muy bien, anngue

de ello ya gue en nues-

no tenga consola. Me

tro Animo esti ofrece-

gustaria wveros en el

roslos més variados re-

Qu.inscn cada semana.

galos, claroc estd gue
para ello deberéis ayu-
dar a nuestro amigo

ROIDES de ATART en Hick Deckard.

perfectas condicionas,

los interesados podéis

llamarle de 6.30a 10 al

telafono (912528440, NO QUIEREN

ESTROPEARINOS

migos, 05 envio

CONCURSOS mi voto para Co-

rancisco Jawvier

mecocos, pero no
guiere recortar la ra-

Antonio Lépez
Valencia

Gracias Antonfo, cartas
como la tuya hacen gque
nes sintamos animados
conL nuestro trabsgjo.. ¥
guien sabe 5! con tantos
dnimos a lo mejor aca-
bamos saliendo cada se-
mana.

ueridos amigos,
guiero felicitar a
los redactores de
la revista por su buen

vista para no eéstropear

trabajo. También me

F:Barah—una ¥ su
hermana Ilﬁl:lal:a,

1a explicaciin del Déda-

gustaria gne inclnye-

'\4;500 pasetas.

-



rais una seccidén en la

R P A L L P Lt A M S e ]

Drécula vy también el de

gue se dijeran cudles

Burguner Time y S8pider-

man de Parker.

José Lnis Flores
Hernando
Guadalajara

Sentimos comunicarte
que Drdécula de Imagic
alin ne ha aparecido en
nusstro pais. En cuanto a
Burguer Time y Spider-
man de Parker, i no pue-
des encontrarios en nin-
£gun comercio especializa-
tdo sera mejor gque te pon-
gas en condacto direcio
con PARKER, Calle Seneca
n.” 15 da Barcelona. Talé-
fono(F1)R1861 11,

somn los vwideojuegos
m#s wendidos en Es-
paiia.

Juan Carlos Aixala
Barcelona

Como redactor gue sus-
gribe @sta secoldn agra-
dezco tus Iellcitaciones
gue transmito a todo el
equipo de SUPERJUEGOS.
La idea de la seccion que beé
inferesaria novaa caeren
saco roto. Gracias.

ZAXHON PARA
ATART

& gusta mucho

vuesira revista

v quisiera pre-
gontaros si el casete
Zaywon tiene una ver-
sion para Atari.

Jordi Paris Jimeno
Barcelona

En efecto, existe ¥ ya
gatd a la venta en Espania.
Nosotros 1o comentamos
en nuestro mn.° &

DRACULA

ola, os agradece-
ria gue me dijé-
rais, donde po-
dria encontrar el caTtu-
cho del video-juego

mar | e
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Consola Philips
Videcpag G-700

SHOT 318

SHOT 318 ‘-\

ola amigos, ante
H todo quiero feli--

citarles por su
trabajo en asta revista,
pues es muy interesan-
te en materiade juegos.
Quiero comprarme el
mando Bhot 318 Spec-
travideo y me gustaria
saber dénde comprarlo
¥ cudl es su precio.

Joan Wardi Freixo
Ripoll (Giroma)

Gracias por las felleita-
clones. El Shot 318 Spec-
ravIdes 58 encuentra en
laz principales tiendas de
articulos electronicos. Su
precio es de unas 2.700
pagetas ¥ 1o distrilngye
Cialit, 8.A., Constancia 51,
Madrid-2 Ted. (91) 415 85
61 y Valencia, 369 Barce-
lona-9Tal (93207 E58&1.

OTRO
CAMEBATACHE

ola amigos, an-

tes gue mnada

quiero felicita-
Yol porvuestrapublica-
cién y deciros gue se
me hace muy larga la
espera para ir alkiosco
cada mes. JPor gué no
la hacéis guincenal?
Ahora guiero pediros
una cosa, podéis publi-
carme este anunclo:
VENDO CONSOLA PHI-
LIPS (VIDEOPAGC G-
T000) CON TREES CAR-
TUCHOS O BIEN IN-
TERCAMBIAR CARTU-
CHOS QUE VAYAN CON
LA CONSOLA CBS CO-
LECOVISION. FESCRI-
BIR A JOBEE MORATA
MORALES POLIGONO
ESPARTERO, ELMONT-
MAJOR 1.° A MATARO
(Barcelona).

Esperainos haberte com-
placido. /
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El grafismo, el sonido y a ac-
cion de todo videojuego es el re-
sultado de muchas horas de tra-
bajo de un complejo equipo de
personas y ordenacores que
sintetizan en un cartucho una
|larga historia.

A ntes de que el cartucho de un vi-
deajuego llegue atus manos y te
diviertas con &l, muchos técni-
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COS ¥ aparatos de alta tecnologia han
intervenido para que sea pasible. Sin
embargo, el proceso que va desde su
nacimiento hasta su lanzamiento no di-
fiere de otros productos en los que in-
terviene la imaginacion. Todos co-
mienzan con una idea. Lo que viene
después es casi como una pelicula.

Se enciende la lamparita

a mayoria de fabricantes de vi-
deojuegos suelen recibir miles
» de cartas al ano con fantasticas

ideas para llevar a cabo. No obstante
son muy pocas las que llegan al final de
la meta y no porgue todas las demas
sean malas. Puede suceder que mu-
chas de ellas sean demasiado compli-
cadas para logs equipos que existen
Jahora y que sdlo an el futuro vean la
Uz,

Este punto es el que determina que
toda idea para desarrollar un videojue-
go, pueda ser asumida an sus difsren-
tes aspectos (personajes, accion,
etc.). Este es &l mismo método em-
pleado para presentar [a idea de una




palicula y este re-
sumen se llama
sto-ryboard.

El Storyboard
de un video-
juego se pa-
rece a una
tira de dibu-
jos anima-
dos. Deba-
jo de ca-
da uno
de eslos
dibujos
5e =
cluye
una
expli-
cacion
de lo
que su-
cede,
incluyendo todas sus posibilidades. Es
decir si este personaje ataca a otro, si
destruye tal o cual chisme, la reaccion
que produce tal acto, etc., todo sefala-
do en detalle hasta elfinal de la accién,
El disenador debe saber todo lo que se
puede y lo que no se puede hacer.

De modo gue el inventar tiene gue
tenar no solo la idea sino los suficien-
tes conocimientos técnicos =lambién
intuicion— para saber si se la puede lle-
var a cabo 0 no. Una idea fantastica y
original ne tiene ningun sentido si téc-
nicamente no es posible.

En este sentido es muy importante
que al hacer el storyboard se analicen
por un lado aguellos otros sistemas
que lo perfeccionaran a coro plazo.

Diseno y programacion

I l na vez que |la empresa se ha

convencidoe de que la idea
puede ser un éxito, pone a dis-
pasicidn del "inventor” un equipo de di-
sefio y le da su apoyo financiero y tec-
nolégico. A partir de este momento se
pone en marcha el mismo mecanismo

VIHDI=T 1A
CoHPUTER

plejidad reguiere su subdivision en tres
arupos, hardware, software y de con-
‘ceptualizacion.

Elhardware, en el caso de los video-
uegos, es el cerebro, la maguina de
calle o la consola, es decir, los circui-
tos, los chips vy lodo lo que entra en
este artefacto.

El software es el programa de orde-
nador escrito y gue una vez insertado
dentro del hardware hace gue el juego
funcione.

La conceptualizacién refiers alaper-
s0na 0 personas a quienes se les ha
encendido la lamparita.

Pero mientras los técnicas ponen a
punto el videojuego para que salga
perfectamente en pantalla, otros de-
partamentos de |a fabrica se encargan
de la confeccion del gabinete o cartu-
cho propiamente dicho, su envaltorio
(caja) y presentacion. Cuando tado
£51a a punto, puede decirse que ya ha
nacido la estrella,

as decir el video-
juego,

erg, aungue

el videojuego

este listo; la

empresa alin

no lo lanza

al mercado.

gue puede hacer de un \ridegjuegg un
exito como el Comecacos, el Defen-
der, &l Zaxxon, el Super Cobra, etc., o
un fracaso.

Durante meses se programa el jue-
go ideado en un equipo de video-ani-
macidn grafico controlado por micro-
procesadores. Lo que se hace enreali-
dad es animacion por ordenador o sea
la mismo que se hizo en la pelicula
“Tron". Para esta operacion se emplea
un Iengu aje de ordenador determinado
{ver SJn.2 4), y los programadores tra-
ducen los conceplos ideados por el in-
ventor.

Esta fase del procesa lleva muchg
tiempa debide a la complejidad de los
programas y también ala revision y co-
rreccién de errores para que todo fun-
cione a la perfeccion.

Funcionamiento

P ara que el videojuego funcione

el equipo de trabajo debe reali-
Zar un gran esfuerzo, cuya com-

Como ha
de fa-
bricaren
masa el
cartu-
cho,
antes
verifi-
calos

res Y
el grado
de acep-
tacién de los jugadores. Estos son en
definitiva los verdaderos jueces de
un videcjuego. Para esto la empresa,
en el caso de las maquinas de calle,
pone a prueba en determinados luga-
res secratos v sin nombre alguno, a
los nuevos jusgos. Estas precaucio-
nes son realmente necesarias, ya que
el proceso de fabricacion, antes de
su produccion masiva, puede costar
entre medio milldn y tres millones de
ddolares. Y por supuesto nadie esta
dispuesto a que alguien robe una idea
tan cara y mehos si resulta, como se
@spera, exitosa.

Ear ptra parte, hay que senalar que
los sisternas con los gue se traba)a ac-
tualmente en un futuro préximo se ha-
ran mas accesibles para la mayoriade
las programadoras o aficionados. En
este sentido cabe esperar que en po-
¢GOS anos cualquiera que sea capaz de
inventar un videojuego, tambien pueda
fabricarselo.

Por Eduardo Salvatierra
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COMETA

ragon os una comera  mas tradicionales v sus moti-
D realizada por [a firma  wos casi siempre estin en di-
alemana Giinther  recra relacidn con la ﬂmnsmp
Flugspiele y distribuidaen Es. el deseo de aventura de los
pana. Estd confeccionada en  adolescentes, sin contar con su
plistico y tiene una enverga-  innata habilidad para hacer

dura de 63 » 72 cm. Lacome-  que remonten su vuelo. -
ta es uno de los divertimentos

on el “Stack Light Rifle” (SLR),
podrds participar en apasionantes
safaris v otras aventuras, El SLR es
compatible para los ordenadores Commodore 64, VIC-20 v
Spectrum 48K, Incluidos en la compra del SLE —discribuido en
Espana por Informdtica Index, 5.A.—, hay tres fantasticos jusgos de
accion, Se trata de High Noon, Shooting Gallery v Grouse Shoot.
Ademids, el SLR puede usarse tanto como rifle o coma pismi,q,
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COINW EL SV 328
TAMBIEN SE JUEGA

1 tniercordenador
E 5V 328 Spectrawvi-

dec (Micro Dato,
Plaza F. Macia, 10, Barce-
lona-36), ha sido disenado
para pequenas empresas
¥ profesionales. Poseedor
de un importante soparte
de software ¥ compatible
con CPM, que le permite
aprovecharse de innume-
rables programas stan-

dard. Ademas, el sistema
MEX desarrcllade por
Spectravideo, lg permite
emplear los software
creados por obras compa-
niag. Y por si esto fuera
poco, pusede usar tambign
un ratom 3V, Desde que
llega a sus manos sste
mini ordenador no resiste
la tentacion de jugar con
al.

DE

lmodelo President

de ajedrez electro-

nico, distribnido
por Europoint (Antonio
Maura, 11, Madrid-14), ha
g8ido disenado para juga-
doTes MAS O INenos aveza-
dos. Egte ajedrez tiene un
programa de 16K ¥ un ta-
blero con sensor magneéti-
co "Natural Play” Con este
tablero no B8 necesario

AJEDREZ ELECTRONICO

SCISYS

pregionar los cuadrados
para registrar las juga-
das, ya que solo basta con
desplazar la pleza de
modo normal, para que el
ordenador la registra y
regponda inmediatamen-
te. Los controles de techa-
do w las luces de posicion
integradas confieren al
Juego gran versakilidad.

VIC-20 EN PLAN
FAMILIAR

1 microordenador

VIC-20 (Microelee-

trédnica y Control,
3_A ), es perfecto para las
actividades familiares.
3us B Ebytes de RAM am-
pliables a 328K v 20 Kbytes
ampliares a 238 K, lohacen
egpecialmente atractivo
para introducirse en el
fantastico mundo de 1a in-
formatica domeéstica. Des-
de aprender inglés hasta

Jugar al gjedres, desda lle-
war una agenda profasio-
nal hasta conocer sus bio-
rritmos ¥ desde llevar la
contabilidad hasta efec-
tuar tratamiento de tex-
tos, entre otras muchas
posibilidades, €1 VIC-B0 es
un ordenador muy versi-
til. Bu teclade es visual-
mente ¥ anatomicamente
apropiado.
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NIGHTMARE Y KILLER BEES

Dos nuevos juegos de Philips

[l dL].u:rt amento de vi-
—  deojucgos de Philips

A ha lanzado reciente-

mente dos nuevos cartuchos
para sus consolas Videopac +

G7400 v G7000. Se trata de
Nightmare (Pesadillal, en el
gue los jugadores se internan
en ung terrorifica mansion en
medio de una noche tormen-

tosa. Rayos fantasmas v otros
peligros acechan al despreve-
nido visitante ¥ salo tiene una
salida pc:mhle El otro carti-
cho es Killer Bees {Abejas ase-

sinas), las ecuales invaden [a
Tierra. La anica defensa posi-
ble es contraatacando con
otros ciemplares de abejas,

BASEBALL DE MATTEL

1 World Champion-

E : ship Basesball de
Mattel Electronics

88 un juego electronico en
el que pueden intervenir
dos jugadores selecoio-
nando a sus respectivos
equipos. No se trata de un
simple toma de daca entre
bateadores, sino que cada
Jugador tiene que dasarro-
llar su estrategia para
vencer al contrario, ds
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modo que al lanzar lg pe-
lota se puedan congeguir
el mayor numero posible
de bases. Puedes conse-
guir seis pitches con pa-
lotas rapidas, lentas, cur-
vas y combinagiones. Tie- 3
ne cuatro niveles de velo- | §
cidad. También =ze puede f
Jjugarsolocontralasuper-g
estrella electronica.
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ARLADE ALCTION for BRICT

JUEGO
PARA FL
BBC MICRO

a firma britanica PS

(452 Sieney Stanton

Rd., Coventry CVé
3DG), especializada en soft-
ware de juegos para ordena-
deCS l'.{t: d[EtIﬂtiﬁE MArcas, aci-
ba de lanzar al mercado de
Gran Bretafia un nueva cartu-
cho. Se trata de “The Ultra®,
para el Oric-1. La accidn con-
siste en la detensa de la dltima
T ﬂtﬂt’ﬂdﬂ por Ul.t:ild.ﬂ-s d(’_'
alienigenas v mutantes. Su
precio es de 6,95 libras.
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Un_ juego de competicion electrénico
U juego spue dive reard a toda 1a Baeili
-

........

COMPUTER ELECTRO

Preguntas y respuestas de DISET

8te &8 uUn juego elec-
tromico de pregun-
tas ¥ respuestas,
con el cual se puede jugar
solo o en grupo. Su fuente
de alimentacion es una

pila de 9 v., ¥ 8l programa
.| contempla cuatro alter-

nativas posiblas en las
respusestas. Para jusgar
con gl Computer Electro
8e programa la pregunta
marcandao el mimero co-
rrespondisnte, para que el
otro jugador despuss se-
leccione la que cree que es

la. respuesta correcha,
apretando las teclas ABC
o D. Junto al juego viene
un libro de preguntas po-
gibles sobre historia, geo-
grafia, deportes, cine, ete.
Este jusgo es ﬂJﬂtri'buiqiD
por Diset, 3.A.
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.4 seccidn ?ldc:a;uv:gas
de In compaiiia cinema-
: fica FOX, ha lan:
zadq en los Estados Dnidos st
version de la serie relevisiva
M.ASH. La compaiiia ha res-
p-ondldu a,sf a la an populari-
da E todos los. personajes
famoso hns ital de campa-
nn durante la %uf:rta de
rea. Los cartuchos Cﬁmpal‘l-
bles | dpara. el sistema VCS han
teniido una bucna acogida por
parte de los jugadores noriea-
mericanos, por lo que I&Eﬂdh
Century Fox se pro
zarlos para la co [?:Co]em
Vision y los ordenadores Atari

LAS AVENTURAS DE
MASH EN VIDEOJUEGO

¥ Commodore, Su precio es de

14,95 dibre

JUGAR EN
“ARES”

R.ES. (Ascciado de
A Recerca Estratégi-

ca i Simulacid), es
otro club que retune a los
aficionados a los juegos de
estrategia en Barcelona.
ARES. seencuentraenla
calle All Bey, 44, entlo. 2.
Entre las numerosas acti-
vidades del club relaciona-
das con los juegos de rol ¥
wargames, sg encuentra
la, organizacion de cam-
peonatos. Pero, 1o mas in-
teresante es que no sdlo se
limita a los juegos de ta-
blaro tradicionales, sino
que ha incorporadoe &l or-
denador para determina-
dos enfrentamientos "bé-
licos”, combinando asi el
Juego de mesa con el de or-
denador.

ste es un divertido jue-
go cultural. Mediange
un lapiz eléctrico ali-

mentndn por dos pilas de 1,3
, los jupadores deberdn ol

E;ll" ung respuesia 4 ung serie
de interrogantes grificos de
distintos temas. St fa Tespuesta
es correcta una luz roja se en-
-:teml-s en la parte ~=upn,r|m del

lipiz ¥ no quedard lugar a du-
das. s recomendahble para los
nifios ya que desarrolla su ca-
pacidad de  asociacion  de
ideas, Para que el Lipiz funcio-

ne, of jugador deberi colocar
un du|lnauhn_ la respuestaele-
gida v el lipiz sobre [a figura
que €l cree correspondicne,




SECTO
INTERNACIONAL DEL
ENTRETENIMIENTD,
f,-’ COLECCIONISMO
¥ JUGUETE EDUCATIVO

EXPO-
HOBBY'84
EN
BARCELONA

El mas atractivo
sector de 1a Feria
de Muestras

ria Internacional

E de Muestraa oela-

brada en Barcelona entre
el B vy el 10 de junio pasa-
do, tuvo lugar la Expo-
hobby.

La Expohobby es uno de
| los sectores mas akraecti-
vosde laFeriaya que reco-
ge uno de los fendmenocs
mas interesantes de los
ultimeos tiempos: el dae 1a
cultura del ocio. En este
gentido, 1a Faria de Mues-
tras ha gido especialmen-
te gensible 2 esta manifes-
tacion social y 1o ha incor-
porado a la gran concen-
tracién comercial que es
eata Feria. BExpositores de
todo el mundo se dleron
cita en la Expohobby para
ofrecer los mds variados
productos para el entrete-
nimiento.

n &l marco de 52 Fa-

EQUILIBRIO
Y PRECISION

C

ongost-Maktel tiene entre sus nuIne-
rosos entretenimientos el "Laberinto
Congost”. Se trata de una plataforma
basculante provista de orificios en los cuales
puede caer la esfera que se debe conducir a la
meta & traves de ese infernal laberinto. Para
conseguir hay que tener rnucho pulso y ma-
niobrar con precision la plataforma. a través
de 1a palanca de mando. Bin duda este juego
0§ apasionard. Que as divirtais rucho.

CLIPPER
1408

Para lanzar en la playa
ste avitn hecho con
material plistico de al-

E ta calidad, tiene un di-

sefio que le permite realizar
perfectos vuelos en la playa y
otros cspacios abiertos. Es fi-
cil de montar v rambién de
lanzar sepin el mérodo de ca-
tapulta. Indudablemente el
Clipper 1408 ¢s una bucna di-
versién para este verano, in-
cluso pata hacer competicio-
nes de vuelo libre.,
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Nuestroproximoniamero

Estamos haciendo un SUPER JUEGOS mas divertido que
nunca para después de las vacaciones. Para que empece-
mos las clases con buena cara hablaremos de:

EL JUEGO DE LA VIDA
Uno de los juegos de tablero con mas
tradicion de la época moderna.

RICK DECKARD
En otra apasionante aventura en la
que U también participaras.

Dos juegos para que introduzcas en
tu ordenador personal.

PITFALL es uno de los juegos de mé-
quinas mas populares y divertidos. No-
sotros te explicamos como ganar pun-
tos y ahorrar pelas.

Juegos de cartas para jugar en familia.
Y como siempre nuestras secciones de

Walkie Talkie, Monitor, Bit-Bit, Bazar y
Jakeka, el suplemento de pasatiempos.

iHASTA EL PROXIMO
NUMERO 'Y BUEN JUEGO!
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Ahora puedes llevarte a
Fmgp[er CONUEo a Casa y Jugar
con ella en tu propio televisor.

La pobre se encuentra ante
una frenética autopista de cinco
carriles, con veloces coches y
camiones circulando en ambas
direcciones. jCuidado! euando la
muisica pare, el trafico comenzara

PARKE“ el mdar.
LA i Vigila!
@ icada salto de
la rana Frogger
VIDEO JUEGDS puede ser e
GANAR

'

\\\ Si consigues que atraviese la
o/ autopista, has de enfrentarte
al peligroso rio lleno de
hambrientos cocodriles, traidaras
tortugas y serpientes comedoras de
ranas. -
jLa rana Frogger no puede nadar!

| : Podris evitar que Frogger se _~5e
o - 4 S
= huncfa en las profundidades?  L~7°
= - L
=3 LA ’ )
i) Apresurate, y lleva a G ok
@ larana Froggersana - b
) - e ETh
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