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MAQUIAVELLI,
ENTRE LA POLITICA
Y LA ESTRATEGIA

Unnuevoy apasionante juegoen el
que hay que poner toda la astucia,
la fuerza y la habilidad para salir
airoso.

Comentarios y noticias de los
wargames y otros juegos de mesa
existentes en el mercado.

1 AUTOPISTA
LOCA

Un divertido y excitante juego de
regalo, paraque SUPERJUEGOS no
solo sea para leer.

14 5rr5:r

Comentarios de los cartuchos de
videojuegos y de ordenador mas
exitosos del momento.

i —

El revolucionario y sensacional
sistema informatico que hace que
todos los ordenadores hablen el
mismo lenguaje.
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Tres interesantes programas para
los ordenadores Sord M-85, Dragon
64 y el nuevo MSX.

24 115%8 U%IVEHIP

Hadas, magos, dragonesy
guerreros son los protagonistas en
un mundo de fantasia y electronica.

DEL PIRATA

Instrucciones del apasionante
juego de mesa, cuyo tablero a todo
color te regalamos.

47 ELARCON

O 0 ravxm

Esta es tu seccion y en ella puedes
escribirnos a nosotros o a tus
amigos de SJ y hacer intercambios
en Cambalache.

5 z EL DRAGON

DE HAM

Nuestro blade runner se mete en el
mitico pais de J.R.R. Tolkien y
ayuda al granjero de Ham.

Las cartas suelen ser un
entretenimiento muy socorrido
para los fines de semana

invernales. Prueben a jugar El
ocho.

5 § XANGAR0O, A
PUNETAZOS CON
LOS MONOS

Te describimos la estrategia a
seguir para que puedas ayudar
durante mas tiempo al kanguro en
las maquinas de calle.

6 z DAVID CRANE,
EL PAPA DE
PITFALL

Entrevista con uno de los
disenadores de juegos mas
importantes del momento.

6 4 MONITOR

Todas las noticias y novedades del
mercado para que estés al dia.

sin la debida autorizacion.

DIRECTOR: ARMANDQ SANCHEZ BLUME
Edita: Manhattan Tranfer, S.A. RocaiBatlle, 10-12, bajos. 08023 Barcelona. Redaccion, Administracion, Publicidad y Suscripciones,
211 22 56. Todos los juegos y programas regalo son exclusivos de SUPERJUEGOS. Esta prohibida su reproduccion y explotacion




(YATIENES TODOS LOS NUMEROS DE

No te lo pierdas, permanece atento, estamos preparando un n.° extra de superjuegos,
cargado de programas, para los nuevos MSX, que va a causar, sensacion, y a un precio
de risa. Reservalo en tu kiosco.

SUPERJUEGOS N.° 1 Con este
numero aprenderas a jugar al
backgammon, Rick Dekard te
planteara un apasionante proble-
ma de investigacion. Te ensena-
mos tres juegos de cartas. Rega-
lamos un juego de tablero: «Can-
guro». Si tienes un ordenador
podras programar tu propio vi-
deojuego... y hablando de vi-
deojuegos te ensenamos como
sacar el maximo de puntuacion
en el Donkey Kong. Jakeka lle-
no de crucigramas, sopas de le-
tras, problemas de logica, y mil
cosas mas.

SUPERJUEGOS N.° 2 Si te
gustan los juegos complica-
dos aprende a jugar al Mah-
Jong. Aqui nuestro juego de re-
galo es «Severiano», un golf de
sobremesa. También puedes
aprender a jugar tres variantes
del domino, como vencer el vi-
deojuego Phoenix y si tienes un
ordenador, como programario
para hacerte un videojuego de
laberintos.

SUPERJUEGOS N.° 3 Te ense-
namos el Pente, un juego de la
Antigua Grecia. En esta ocasion
Rick Deckard viaja a la Edad
Media para descubrir el tesoro
de los caballeros Templarios.
Nuestro juego de regalo es un
magnifico wargame a todo color
sobre la guerra Irak-Iran. Te en-
senamos los secretos para ga-
nar al Defender. Te ensefiamos

4
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como programar un sensacional
videojuego de Ski, Walkie-Tal-
kie, Bit-Bit y Monitor, para que
estés al tanto de todas las no-
vedades del mundo de los jue-
gos tradicionales y electroni-
cOos.

SUPERJUEGOS N.° 4 El juego
de «El Senor de los Anillos» es
apasionante, ya que reune las
caracteristicas del tablero y las
posibilidades de imagen de los
videojuegos. El poker espanol es
el Giley. Divertimendo de Kron,
el bosque maldito un sensacio-
nal juego, cuyo tablero te regala-
mos. Te contamos como se hace
un programa de ordenador y te
explicamos el modo de ganar ju-
gando al Q-bert. Ademas, como
siempre, nuestro, suplemento de

pasatiempos. Jakeka, y las sec-
ciones de Monitor y Bit-bit.

SUPERJUEGOS N.° 5 Go, el
cerco implacable, historia y re-
glamento de uno de los juegos de
tablero mas interesantes. «Los
anillos de Saturno» y «Puzzle
de numeros», programas para
tu ordenador personal. Las Olim-
piadas en casa y Acoso en Ni-
caragua, dos juegos de regalo.

SUPERJUEGOS N.° 6 El juego
de la Vida, uno de los entreteni-
mientos mas divertidos del mo-
mento. Te regalamos el JUEGO
DEL MONO DE ORO, una apa-
sionante aventura para jugarla
solo 0 en compania. Los trucos
para ganar al Pitfall. Rick Dec-
kard viaja a Kripton, la patria de
Superman. Un programa de re-
galo para tu ordenador: la Inva-
sion Antartica. El catalogo com-
pleto del software presentado en
Sonimag’'84. Un Juego de car-
tas sensacional: el KING. Y
nuestras secciones de siempre:
Monitor, Bit-bit, Bazar y el su-
plemento JAKEKA lleno de cru-
cigramas y pasatiempos.

P/D. Cuando mandeéis el
cupon, no olvidéis
adjuntar el talon por /

El secreto de los wargames, 0 >

Zaxxon, tactica de ataque, N AN & ?‘t‘x{:’{@‘% 3

Los dardos, Historiade / O ,ji‘:' Sl ®

un videojuego y los % E) QS*:’ ?‘f‘ﬁ@o
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no tires tu micro

Hemos disefiado la estanteria ideal para que no tengas tirado por la casa tu ordenador personal
y accesorios. Con este complemento no molestaras al resto de tu familia y tendrds reunido
todo tu equipo, sacdndole el mdximo provecho, sin que nadie te moleste.

REF. M-100
PTAS. - 13.900

— Acabado en efecto teca.
— Todos los cables estdn fuera del alcance de la vista y a la vez que d4 seguridad,
ite que todos los componentes estén encedidos si se desea.
— Amplio espacio para guardar cassettes, libros, joysticks, etc.
— Se vende desarmado en una caja plana, es muy fdcil de armar, utilizando
solamente un destornillador. Instrucciones inclufdas.
— Unidad de puente: 53.35 cms ancho. 15.24 cms alto. 30.48 cms fondo.

N R 3 3 "
vibilMipbAMN
4. CEEE FiRiFe

Ref. M-100 - 81,28 cms ancho X 78,74 cms alto X 45,72 cms fondo.

“ONDICIONES DE Vi
s

_ Los pedidos serin enviados |C/Areos 9 -Madrid-17 - Teléfonos: (91) 7427212 - 74272 86.

20 dias después de recibidos. Por favor envienme los siguientes gabinetes:

— Si no estds satisfecho te serd REF. No. CANTIDAD PRECIO TOTAL
devuelto el dinero si devuel-
ves el (los) gabinetes sin dafiar, | w100 =~ Prags . TS0 O oMt P S LR
dentro de las 72 horas de reci- e S Bins 800
bido (s). Los gastos de devolu-
ciébn serdn por cuenta del TOTAL PTAS.

cliente.

O TALON ADJUNTO [O TALON CONFORMADO ADJUNTO O GIRO POSTAL
O GIRO TELEGRAFICO 0O CONTRA REEMBOLSO O TRANSFERENCIA BANCA.-

RIA [J (Cta. No. 836940 del Bco. Central). [J PAGO APLAZADO - SOLICITE
INFORMACION.

NOMBRE Y APELLIDUS .. i
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MACHIAVELLI]

Entre Ia
politica
la estrategia

Preparate a convertirte en un
politico renacentista, preparate a
jugar al Machiavelli, un juego de
intrigas y estrategia que esta
causando furor en los EE.UU.

En la ltalia Renacentista de los Bor-
gia, los diferentes reinos y republicas
en las que se hallaba dividida la penin-
sula italica, se disputaban arduamente
la supremacia economica y politica.

Uno de los personajes historicos de
la época, es el legendario Maquiavelo,
escritor y estadista que con sus escri-
tos, sento parte de las bases de la poli-
tica italiana de la época. Entre sus pos-
tulados el que mas:ha. quedado en la
memoria de todos, €sel famoso «el fin
justifica los medios». Aunque es posi-
ble que la fama que se le atribuye, fue-
ra tan solo verdad en parte, lo cierto es
que su nombre y el calificativo de «ma-
quiavélico», han quedado como ejem-
plo del politico intrigante, que.no duda
ni por un instante en utilizar los medios
que sean necesarios para conseguir
su objetivo (sobornos, asesinatos, boi-
cots economicos, presiones diplomati-
cas, etc.). Todos estos recursos ma-
quiavélicos son aplicables al mundo en
que vivimos hoy en dia, y de ellos nace
la esencia del juego que vamos a co-
mentar.

«MACHIAVELLI», " editado en
EE.UU. por la casa Avalon Hill e impor-
tado en Espana_.por Wargames,
D.S.A., es un juego.que por las carac-
teristicas que posee lo podriamos cla-
sificar como de tipo «diplomatico»,
atendiendo a la clasificacion ya hecha
en un articulo sobre los juegos de es-
trategia y publicado en esta misma re-
vista en el numero precedente.

Este juego que trata de recrear todo
el ambiente de la Italia renacentista en

un tablero, esta basado esencialmente
en las dotes «diplomaticas» de cada
jugador con sus companeros de juego.
Concretamente se desarrolla sobre un
tablero que nos esboza el mapa de Ita-
lia de la época, dividido en «provin-
cias» y que comprende;las republicas
de Florencia y Venegcia, el Ducado de
Milan, el Reino de Napoles (que repre-
senta los intereses. de la|corona de
Aragén en Italia), los-Estados Pontifi-
cios, parte de la Franeia de los Valois,
la Austria delos Habsburgo (que repre-
senta en este caso los intereses de la
corona de Castilla) y ‘posesiones del
Imperio Turco-Qtomano; -

OBJETIVOS

El juego, segun €l.numero de juga-
dores que patticipanen“él, se halla
compartimentado en escenarios (cua-
tro concretamente que estan ambien-
tados en los anos: 1385, 1454, 1499 y
1521), y tiene como objetive el que uno
de los jugadores, mediante sus habili-
dades diplomatico-financieras y, como
no, maquiavélicamente, consiga la
gconquista y control del mayer numero
de estados posible, en el téermino de
tiempo marcado por el reglamento del
escenario en que esté inmerso.

ELEMENTOS
Aparte del tablero de cartén forrado

ya descrito anteriormente, nos encon-
tramos en primer lugar con unas 500

F



piezas de juego (fichas cuadradas de
carton) que representan las diferentes
unidades terrestres, maritimas, los
«magquiavélicos asesinos» y dinero
que nos servira para mantener la pre-
caria economia del estado que se con-
trole, asi como para financiar las ma-
niobras politicas (sobornos, pago de
estipendios a los asesinos, etc...).

El juego, también nos proporciona

un cuaderno con lo que llamaremos
«hojas de control», que nos serviran
para efectuar las jugadas por escrito,

pues es indispensable en la mecanica
del juego la utilizacion de estas hojas
para el control efectivo de las ordenes

economicas y de movimiento, tanto por

parte del propio jugador como para re-
solver litigios en caso de duda de sus

oponentes.

DESARROLLO

El juego propiamente dicho, se de-
sarrolla en base a lo que se denomina
«campanas». Durante el periododeun
ano, podremos realizar tres campa-
nas: la de primavera, la de verano y la
de otofo. Siempre al comenzar partire-
mos de la campana de primavera.

Tal como sucede en la mayoria de
juegos de este tipo, el reglamento pre-
senta dos niveles de juego: el basico
ideal para principiantes en general, y el
avanzado en el cual intervienen toda
una serie de factores innovadores con
respecto al basico. La secuencia de
juego, que no es mas que los pasos
que hay que hacer para pasar de un

turno a otro, en el reglamento «basico».

es idéntica en las tres «campanas»; en
primer lugar se negociara (fase en la
cual los jugadores haran y desharan
pactos, intrigaran contra el vecino, tra-

taran de convencer a sus enemigos de«
que sus intenciones son buenas, en;
definitiva prepararemos la estrategia

diplomatica por la cual vamos a efec-:
tuar los movimientos durante este tur- -

no), a continuacion, y una vez hayater-
minado la fase de negociacion, pasa-
remos a escribir las ordenes que he-
mos concertado con nuestros aliados,
en las «hojas de control» ya menciona-

das, ejecutandose segun lo escrita.em-

esas hojas a continuacion las ordenes
y resolviendose los conflictos que pue-
dan suscitar. &

Pero es ya en el nivel «avanzado»,
cuando MACHIAVELLI se convierteen
el juego apasionante y divertido. En
esencia el juego es el mismo, pero
cambian cosas fundamentales ‘con
respecto al nivel «basico»; la aparieion
de la economia, los desastres natura-
les, los asesinatos, los sobornos, etcy

hacen que este nivel sea el que real-
mente nos revele los secretos de ladi- ‘ ,
~ " menticios bastante exiguos, etc.).

plomacia de la época.

La secuencia de juego en el nivel
«avanzado», cambia en cada campa-.
na; al principio de los turnos de prima-.
vera y verano hacen acto de aparicion

8

cada jugador, ahora la base del calculo
no es la geogréfica, sino que un Estado
solamente podra mantener sus unida-
des pagando 3 ducados por cada uni-
dad en concepto de mantenimiento.
Existe asimismo en el reglamento la
posibilidad de adquisicion de unidades
especiales de élite, pero son bastante

'mas caras, ala vez que evidentemente
bastante mas efectivas.

Las restantes fases son comunes a

~ todas las campanas (primavera, vera-

B o y otono). La fase de negociacion es

la esencia del juego. En la fase de

préstamo de ducados, se podran pedir

préstamos a la banca que tendremos

que devolver al cabo de uno o dos

L1 anos, segun el plazo de devolucién

los desastres naturales (pestes, ham-
bres), mediante la tirada de dado ycon
la ayuda de unas tablas se ven cuales
son las provincias que ‘han resultado
afectadas por los desastres. El hambre
que aparece en primavera, implica la
disminucion de las rentas que nos pro-
duce esa provincia, al final de la cam-
pana las «<hambres» son retiradas del
juego, junto con las unidades que han
quedado en esas provincias y que se
consideran fallecen por falia de recur-
sos. La peste, otra catastrofe natural,

aparece en la campana de veranoyy efi=
mina automaticamente a cualquier uni-+-

dad que'se encidentre en las provincias
afectadas, este desastre natural ngs

provocara verdaderas roturas en los>

sistemas ofensivo-defensivos y a mas
de unjugador le llevara a su final antici-

pado- Es pues importante el tener en
cuenta estos desastres «imprevistos»,

porgue pueden:dar al traste con toda

una estrategia elaborada-a‘lo largo de_

la partida. W
“*Envla campana de primavera y des-

pués del paso de las <hambres», se
efectuia el calculode rentas que produ- =
ce cada estado (ingresos economicos - .

que tiene el jugador); obtendremos 1
ducado (que es lamoneda que se utili-

za en el juego), porecada provincia, ciu-.
dad y mar controlado, a ello se le ana- .
dira la renta variable que se determina
por tirada de dado ¥ consultando lata-
bla correspondiente, (esta renta varia-
ble no sera mas que el intento de refle-— -
jar en el reglamento, 1a posibilidad de

que en un ano tengamaos una cosecha
excepcional, o que por el contrario nos
encontremos con unos recursos ali-

Asi pues, mientras que en el nivel

| «basico», el nimero de unidades que
poseia cada pais, venia determinado -
por el numero de eiudades que tenia

- tema, y
el editor, para comenzar a jugar es a
~ partirde los 12 anos.

gue hayamos escogido, con los intere-

ses correspondientes al capital que

nos hayan prestado. En caso de no po-
der devolver los préstamos a la banca,

" nos seran negadas nuevas peticiones

de crédito en lo sucesivo, nos asesina-
ran. El asesinato significa lainmoviliza-
cion de todas las unidades durante un
turno.

A continuacion, en la fase de escritu-
ra de ordenes, se introducen nuevos
elementos: el gasto de los ducados en
creacion de nuevas unidades, el so-
borno de unidades enemigas, el con-
tra-soborno de unidades propias, Su-
blevaciones y asesinatos. El asesinato
implica la muerte del monarca, mo-
mento que aprovechan las provincias
para sublevarse quedando por ello las
unidades militares inmovilizadas, sien-
do en definitiva el caos para el Estado.

La ultima fase al igual que en el nivel
«bdasico», es la ejecucion de las orde-
nes escritas y la resolucion de los con-

‘flictos planteados como consecuencia

de las ordenes.
CONCLUSIONES

“El juego nos viene presentado en
una aceptable calidad de disefno y re-

glamento, tal y como es costumbre en
‘la mayoria de estos juegos de origen
‘anglosajon. Es desde luego un juego
- pensado para ser desarrollado por 8 ju-
~gadores, ya que la busqueda del espa-

gio vital con esta cantidad se convierte

~a corto plazo en una cuestion de super-
vivencia como estado independiente;
es recomendable a grupos de amigos

que estén interesados por el desarrollo
de juegos diplomaticos, siendo éste
uno de los mejores juegos publicados
sobre el tema en cuestion. Es por todo
ello que el juego ha sido uno de los es-

* cogidos para el desarrollo del IV Cam-

pionat de Catalunya de Simulacio His-

torica que se celebr6 en Barcelona a fi-
nales de octubre.

~ Su reglamento original en ingles, se

halla traducido por especialistas en el

la edad recomendable, segun

Por Xavier P. Rotllan
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ks Deseo suscribirme pnr 12 nimeros a SUPER JUEGOS por
= la cantidad de . ..ptas., que haré efectivas mediante

B4 - Cheque bancario al portador, que adjunto.
** Empezando a recibir el numero
Nombre y apellidos _
Direccion Poblacion
B st Provincia en gl
TARIFAS: Espana: Por correo normal 2.250 ptas.
Europa: Por correo normal 2.450 ptas.
Por avion 2.650 ptas.
Ameérica: Por avion 4.450 ptas.
Enviar a:
SUPER JUEGOS - Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona - Espaiia




TRAFALGAR

rafalgar» es un jue-
T go de simulacion

naval editado por
«Juegos NAC». Como su
nombre lo indica se trata
de revivir en un tablero
las incidencias de la famo-
sa batalla que tuvo como
protagonistas a espanoles
y franceses porun ladoya
ingleses por otro. En «Tra-
falgar» pueden intervenir
dos o tres jugadores de
edad superior a los once
anos, y divertirse durante
una hora por lo menos.

El juego se entrega con
un tablero de carton que
representa la superficie
marina donde se libro la
batalla y varias plantillas
auxiliares. También trae
un dado normal de made-
ra, 147 fichas que presen-
tan a los buques partici-
pantes en la famosa bata-
lla naval, una bolsa para
guardar las fichas y una
pantalla separadora con
las instrucciones.

entro de su serie de
D wargames «Juegos

NAC» comercializa
«La Guerra de Secesion»
que trata —obviamente—
de la famosa guerra civil
norteamericana. Segun
los expertos este enfren-
tamiento bélico entre yan-
kies y confederados o azu-
les y grises, fue la primera
guerra moderna de la his-
toria.

En este interesante jue-
g0 pueden intervenir en-
tre dos y cuatro jugadores,
cuya edad es recomenda-
ble sea superior a los doce
anos, ya que tiene sus difi-
cultades. El tiempo de
cada partida oscila entre
dos a dos horas y media.

Aparte del tablero de
64 x80 que representa el
Este de los EE.UU. el juego
viene provisto de un dado
especial de wargame, un
libro de instrucciones
muy detallado, con graba-
dos y dibujos, 804 fichas y
2 cubetas con casillas
para guardar tales fichas.
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EL MONO EN LLA MESA

1 popular Donkey
E Kong de los video-

juegos y juegos de
ordenador tambien ha sa-
lido en su version de table-
ro para que nadie se prive
de sus aventuras. La com-
pania MB ha lanzado un
precioso tablero a todo co-

lor con el juego que sigue
las mismas pautas de los

otros, pero que resulta
muy divertido para llevar-
selo alli donde no tenemos
aparatos. El juego es espe-
cialmente recomendable
para jugadores entre 7 y
14 anos, quienes deberan
poner toda su habilidad
sobre la mesa y contar con
mucha suerte para resca-
tar a la dama.

2. EDICION DEL
JUEGO «INVASION>

ebido al notable
D éxito que tuvoen su
dia la edicion del
«mini-juego» de inicia-
cion «INVASION », Maqgue-
tismo y Simulacion como
asociacion dedicada a la
promocion y difusion de
este tipo de hobby ha deci-
dido la reedicion de este
juego, mejorando y cam-
biando algunos de sus ele-
mentos cara a darle una
presentacion y mejor aca-
bado.
El juego se desarrolla
sobre un plano hipoteético,

el enfrentamiento entre
unidades de dos palses an-
tagonistas, correspon-
dientes a la epoca napo-
lednica (1760-1818), que
intentan conseguir la ocu-
pacion de toda una serie
de pueblos del adversario.

Planteado de una manera
excepcionalmente senci-

l1a, este juego desarrolla
los sistemas basicos sobre
los cuales se desenvuelve
cualquier juego de este
tipo que existen actual-
mente en el mercado, €s
adecuado pues para aque-




llos que deseen conocer
parte de los mecanismos
mas elementales que com-
ponen los juegos de este
tipo ¥ que en otros juegos
se halla mucho mas com-

plicado.
Las mejoras mas sus-
tanciales, corresponden

POT una parte a un mejor
diseno grafico del tablero
del juego, asi como la in-
clusion de una plantilla
con fichas troqueladas de
carton que dan una visto-
sidad inusitada al juego;
las instrucciones se ha-
llan ilustradas con nue-
VvOs ejemplos para dar
mas claridad a la hora de

entender sus apartados.

El juego que tiene un
precio de venta al publico
de 5&5 ptas. ya puede em-
pezarse a considerar
como «un clasico» dentro
de la pequena historia que
empiezan a tener estos
juegos. Lo encontraréis en
cualquiera de las tiendas
especializadas en juegos
que hay por toda Espana,
pero si no pudierais acce-
der a ellas podéis pedirlo
contrarreembolso al Club
MAQUETISMO Y SIMU-
LACION, C/. Principe Jor-
ge, 81-23, esc. B, entlo. 1.2
08014 - Barcelona.

EN CHINA

arco Polo no soélo es el nombre del famoso
I\ /I aventurero veneciano que trajo a Europa
entre otras muchas cosas de Oriente, los
spaghettis, sino también el nombre de un juego de
Cefa. Se trata de un juego de viajesy aventuras, cuyo
tablero es el mapa con la ruta de Marco Polo desde
Venecia. a Khambalik capital del reino del Gran
Khan. Este, en el juego, recompensa a los viajeros
con una «tabla de oro», pero a lo largo del recorrido
los viajeros-jugadores comercian y luchan contra
bandidos ¥y corsarios que les salen al paso. El juego
esta muy bien presentado y ademas del tablero trae
fichas plasticas, monedas, cartas y dados.

EJECUTIVO EN ACCION

1 mas clasico de los

E: Jjuegos de sobreme-
sa qQue hizo pasar

largs horas de entreteni-
miento a nuestros padres,
¥ quién sabe si a nuestros
abuelos, es sin duda algu-
na El Palé. Tradicional
juego de finanzasenel que
tu habilidad como hombre
de negocios es el factor
que te conducira a la victo-
ria. Basicamente el meollo
del juego estriba en la es-
peculacion inmobiliaria,
que puede verse afectada
por una serie de factores
—tarjetas de suerte o de
sorpresa— que en cada
momento haran variar tu
estrategia comercial. Pro-
ducido por CEFA de Zara-
goza, El Palé se presenta
en dos versiones una de
tablero plegable en cua-
tro, o de viaje, y otra para
casa. Este extraordinario
entretenimiento puede ju-
garse a partir de los nueve
anos de edad, sus instrue-
ciones son sencillas pero
Su mecanica es variada y
muy divertida. Dada lalar-
ga duracion de este juego

Se recomienda como ex-
cepcional pasatiempo en
las tardes de los dias fes-
tivos.

GUERRAALOS
MONOPOLIOS

a prestigiosa firma DIDAC-

TA acaba de lanzar al merca-

do un revolucionario juego
que no dudamos va & conmocionar
a los empedernidos jugadores de
tablero. Se trata de ANTIMONO-
POLY un pasatiempo que pretende
defender 1a libre economia de mer-
cado luchando contra trusts y mo-
nopolios. Inventado por el doctor
Ralph Anspach hace unos diez
anos, el juego ha sido objeto de un
pleito que incluso ha llegado al Tri-
bunal Supremo de los EE.UU. Da-
mos desde nuestras paginas la
bienvenida a Espana de este con-
trovertido juego, augurandole el
mismo exito que ha tenido en otros
paises de Europa, éxito que no du- |
damos va a tener ya que ademas de
muy divertido, su precio, alrededor
de 1.500 pesetas, resulta franca-
mente razonable.
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Aunque Nno preten-
das entrar en el Mi-
nisterio de Trans-
portes vy Telecomu-
nicaciones, te pro-
ponemos un juego

que a pesar de su
sencilla apariencia,
puede convertirse
en un endiablado
pasatiempo para
dos personas.

| objetivo de cada jugador con-
siste en construir una autopista
continua entre los dos extre-
mos del tablero. Para ello cada uno ob-
tendra al iniciar la partida un numero
determinado de tramos de autopista:
10 de angulo, 5 rectas, 6 tramos de

«T», 3crucesy 1tramo final. Para faci-
litar el reparto los hemos coloreado de
distinta forma, aunque en realidad eso
carezca de importancia pues cada ju-
gador puede utilizar en su camino tra-
mos colocados por su oponente.

Al comenzar la partida se haran
suertes —con una moneda por ejem-
plo— sobre quien ha de salir. El jugador
gue inicie la partida elegira si su auto-
pista es la que atraviesa el tablero de
norte a sur, o de este a oeste, colocan-
do el primer tramo donde mejor le con-
venga. Luego le tocara el turno al se- obligatoriamente en los bordes del ta- consiste en hacer gastar tramos clave

gundo y asi sucesivamente, hastaque  blero. A : al adversario para impedir ge pueda
uno de los jugadores haya unido los 2.° Una excelente tactica de juego utilizarlos en beneficio propio.

dos extremos del tablero por él elegi- _ _

dos. La ficha A y la ficha B no pueden colocarse tal como se ve en la figura ya que no «empalman» con las de-

: mas formando un tramo continuo. En el cuadro C sdlo pueden colocarse las fichas indicadas que pro-
.Sin em bargﬂ hEl'y’ que observar va- longan la autopista.

rias reglas: -

1.2Unavez el jugador haya colocado
un tramo, sea del tipo que sea, ya no
puede volver a utilizarlo. Es decir la fi-
cha jugada debera permanecer obliga-
toriamente en su sitio hasta el final de
la partida.

2.2 Los tramos deben ajustar perfec-
tamente con los ya colocados (ver figu-
ra). De ahi la importancia del tramo fi-
nal que sirve para cortar el avance del
contrario, pues al no poder empalmar
con ninguno impide que el adversario
continde su camino obligandole a dar
un rodeo. Por ello el tramo final debe
tan soOlo jugarse en casos muy extre-
mos.

3.2 Como ya advertimos, los tramos
colocados son comunes, es decir que
por conveniencias del juego pueden
ser utilizados por ambos jugdores en su
camino hacia la meta. Por ello la auto-
pista de norte a sur, ola de este aoeste,
puede tener tramos de dos colores.

Consejos:

1.° Hay que utilizar un plan precon-
cebido de trazado por lo que la ficha ini-
cial de la partida no debe colocarse
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-Cnnsola- V‘ﬂeac
G-7000, G-7400 u
Jet-47 Radiola
Mandos: Palanca
L.JU_QEIGIOI.‘ES:,:! "32 555
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uando pongas este cartu-
C cho en la consola lo que

veras en pantalla sera
una especie de futbolin de sala
mucho mas moderno y comodo.
Aqui tienes tres niveles, el de de-
mostracion, el de un jugador y el
de dos.

Cada uno de los equipos esta
formado por seis jugadores -1
portero, tres centrocampistas y 2
delanteros—, y aunque te parez-
can pocos veras cuando juegues
que no es asi, porque con practi-

ca conseguiras ser
un Pelé o un Mara-
dona.

iEl partido comienza! Cuando
el equipo contrario vaya a tirar la
pelota tu tienes que tratar de cor-
tar el paso de ésta. Una vez que
lo hayas conseguido procura uti-
lizar los rebotes de la pelota y ha-
cer pases a tus companeros,
para chutar a porteria al menor
descuido del portero. En pantalla
aparece un marcador para cada
equipo y gana el primero que
consiga diez goles. Si quieres
ganar a tus amigos, primero
practica con el ordenador. Es un
consejo de amiga, jejeje.

ojelelolol0l0l0

; Phlims

{-Consola V:deapac
Jet-47 Radlola o
Mandos: Palanca
Jugadores: 102

| quieres tener una gran
aventura y divertirte ca-
zando fantasmas, para lo
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cual te tienes que figurar que
eres «Juan sin miedo», aqui te
presento una verdadea «pesadi-
lla», un divertido videojuego.

«Pesadilla» tiene 12 variacio-

nes y seis niveles de dificultad
para elegiry en la mas facil tienes
tres opciones. La primera es ju-
gar con el ordenador, la segunda
hacerlo con un companero y la
tercera que la consola te haga
una demostracion de como se
juega.
: i te decides jugar solo pues lo
tienes muy dificil amigo. Una vez
que entras en el caseron solo po-
dras salir por el ultimo piso y por
una puertecita muy pequena.
Apenas los fantasmas se ente-
ran de que estas adentro co-
mienzan a perseguirte. Tu no tie-
nes que dejar que te toquen,
pues entonces se acaba tu pesa-
dilla y t4 también. Para saber si
los fantasmas se mueven 0 no,
tienes un indicador, ya que son
invisibles cuando estas en el in-
terior de la casa. Antes de captu-
rarte se vuelven visibles, pero a
veces ya es demasiado tarde
para ti.

Las oportunidades que tienes
de salvarte son tres. En tu cami-
no encontraras de repente que
algo obstruye tu paso y te obliga
a seguir por otro lado, y por si fue-
ra todo esto poco tenebroso, co-
mienza una tormenta, cuyos ra-
yos se convierten en peligrosisi-
mas bolas de fuego que penetran
en la mansion. Pero los rayos tie-
nen también sus ventajas, por-
que con su luz se reflejan los fan-
tasmas y si tienes habilidad pue-
des esquivarlos. Cuando consi-
gues pasar al piso superior sano
y salvo, el fantasma que te perse-
guia queda aturdido y si lo tocas,
desapaece, con lo gque ganas
puntos extras.

En el nivel 3 puedes salir des-
pués de capturar a un fantasma
como minimo. En los niveles 4, 5
0 6 tienes que capturar un fantas-
ma en uno de los dos primeros pi-
sos y luego tocar un arca, donde
se encuentra el plano de la casa.

Cuando juegan dos jugadores,
uno lleva alos fantasmas y el otro
al valiente hombrecito. Para dar-
te animos ponte el radiocassette
y escucha la canciébn de caza
fantasmas o el Thriller del Jack-
son. A veces te quita el miedo.

10]010]0]010]0

“BEDLAM

Vectrex

- Consola: Vectrex

‘Mandos: Palanca
Jugadores: 102

E ste es un juego muy diver,

pero tambien muy peligro-
S0, ya que tu mision es de-
fender tu galaxia de una invasion
extranjera. Para defender tu pla-
neta cuentas con un canén que
puede girar en todas direcciones
y disparar sus mortiferos rayos.
Sin embargo, las armas enemi-
gas tambien son mortales, de
modo que tus reflejos han de ser
instantaneos para neutralizar
sus disparos.

El juego tiene tres niveles de
dificultad, siendo el primero ade-
cuado para aprender a conocer a
«Bedlam». Como podras apre-
ciar muy pronto el juego es senci-
lio, pero con sus truquillos. Por
ejemplo, si por alguna razon ya
no puedes controlar la avalancha
enemiga y ésta esta a punto de li-
quidarte, puedes apretar el boton
numero dos del mando y los pul-
verizas a todos. Pero jojo! esto
soOlo puedes hacerlo una vez por
fase. También recuerda que tie-
nes tres canones por juego y que
puedes conseguir uno extra cada
seis mil puntos. La cantidad de
municion es ilimitada, lo cual es
de agradecer, ya que de ti depen-
de el futuro de la galaxia Bedlam.
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n un siglo del futuro, los te-
rraqueos se enteran de
que los marcianos han
conseguido fabricar una arma te-
rrible y que la misma esta escon-
dida en las profundidades del
planeta. Tu mision es desactivar
el funcionamiento del sistema
explosivo, para evitar que pueda
ser utilizado contra la Tierra. De-
cirlo parece facil pero el asunto
es que tienes que ir y meterte en
la boca del lobo, en este caso las
cavernas donde los marcianos
tienen sus bases secretas.
Cavern of Mars tiene cuatro
niveles de dificultad, la cual se
establece por el nimero de ba-
ses que hay que atravesar sal-
vando las defensas enemigas,
no solo de cohetes, sino tambiéen
de compuertas electronicas que
se abren y se cierran imprevista-
mente. El primer nivel se denomi-
na novato y solo tiene dos ba-
ses. Se puede decir que es ob-
viamente la mas facil; el segundo
nivel es piloto, que consta de
tres bases; el tercero es guerre-
ro, que tiene cuatro bases y el
quinto, con cinco bases, es co-
mando. Este dltimo es el mas
complicado de todos y para con-
seguir tu objetivo aqui tienes que
tener una extraordinaria capaci-

dad de reflejos, pero con practica
todo se consigue.

A\ \
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S i te gusta hacerte pasar
por un astronauta, este
juego te gustara mucho. Y
si ademas sabes jugar al Donkey
Kong, Step Up te resultara muy
parecido. Cuando comienzas te
encuentras bajo la superficie en
el piso mas bajo y lo que tie-
nes que consequir es subir a ella.
Para esto tienes unas escaleras,
pero es mas facil decir que pue-
des subir por ellas, que hacerio
realmente. En el camino de as-
censo tienes muchos obstaculos
y enemigos que te saldran al en-
cuentro. Por ejemplo en los te-
chos del primer y tercer piso hay
unas grias que van y vienen de
un lado a otro de la pantalla. Tus
peores enemigos son los rato-
nes, las aranas, los monstruos,
elc.

Para pasar al segundo piso,
solo cuentas con una escalera
por la que podras subir solo
cuando la arana, con su tela, esté
despistada. Tienes que ser muy

rapido para aprovechar ese ins- .
tante y pasar. Otro enemigo peli-
groso es un OVNI. Cuando te
aparezca y no puedas despistar-
lo subiendo por la escalera, pro-
cura saltar por encima de él,
apretando el botén del mando y
dirigiéndolo hacia arriba si quie-
res elevarte mas.

Si consigues llegar arriba pa-
saras a la siguiente fase. jAh!
Pero como se supone que estas
en otro planeta tienes energia y
tiempos limitados para conseguir
salir a la superficie.

ojejelolololole

qui tienes que maniobrar
un coche evitando la
muerte ante el choque con
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muerte ante el chogque con
Eama, un insecto horrible y mor-
tal. En medio de un campo halla-
ras a estos monstruos perforado-
res, que primero aparecen como
larvas (Lar), que te persiguen,
luego se convierten en escaraba-
jos (Boo), y finalmente llegan a
adultos (Eama). Estos te pueden
atacar por detras y si te alcanzan
estas perdido. Pero a veces tie-
nes el camino libre y ganas mu-
chos puntos extras. Si dejas fue-
ra de combate a un monstruo en
el centro de un campo rojo, tie-
nes una opcion de sumar unos
100 mil puntos extras. Por cada
monstruo que elimines tienes
100 puntos; por 2, 3.000 puntos;
por 3, 10.000 puntos, y por 4,
100.000. El coche es controlable
en las cuatro direcciones y pue-
des aumentar o reducir veloci-
dad. Si tu coche cae en uno de
los agujeros negros que los
monstruos han perforado, que-
daras fuera de combate, pero si
consigues el nivel total de punta-
je, consigues un coche extra.
Suerte.

qui tienes que manioprar
un coche evitando Ila

CcolecoVision
consola: CBS _
ColecoVision, Atarl
2600 e Intellevision
Mandos: Palanca
Jugadores: 10 2

ouse Trap es un juego
M en el que el protagonista

es un ratoncito al que
debes ayudar a comerse su que-
so a traves de los pasillos de un
peligroso laberinto, por donde lo
acosan perros, gatos y aves de
rapina. Para evitarlos puedes
abrir puertas y pasillos secretos.
Claro gue los malvados gatos no

siempre las tienen todas consigo

porque en determinados mo-
mentos, el inocente e inofensivo
ratoncito puede convertirse en
un perro feroz y dar cuenta de
ellos. La mision del ratoncito es
comerse todos los trocitos de
queso que hay en todo el laberin-
to y cuando lo consigue puede
pasar a la fase siguiente, en la
que la dificultad radica en la ma-
yor velocidad con que debe ha-
cer todo para evitar a los malva-
dos enemigos.

En el cuarto nivel de este jue-
go, la cosa se pone estupenda
porque aqui es cuando aparece
el maldito pajarraco que hasta
que le tomas el tiempo, te las
hace pasar negras. Es terrible-
mente pesado. Les puedo ase-
gurar que no es un juego de labe-
rinto mas. Es realmente muy en-
tretenido, porque tiene muchas
sorpresas y aungue no es dificil,
tampoco es facil. Ademas, que
dudo mucho que te canse o0 abu-
rra. Que lo pases bieny que note
pierdas.
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Un sistema revolucionario

LO ENTIENDE TODO

Los nuevos ordenadores japoneses queincorporan él sistema
MSX son capaces de entenderse entre si, Sinimportar quien
sea el fabricante.

E | sistema MSX viene a terminar
con el babélico caos de lengua-
jes. Gracias a él tu microordena-
dor ya no sera incompatible con el de
tus amigos y podras tener muchas mas
opciones de juegos, ya que podras in-
tercambiar todos los cassettes o cartu-
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chos que desees. Pero no solo eso,
sino que al ser compatible con otros or-
denadores, los periféricos de unos ser-
viran los de otros y no sera necesario
comprarlos todos de la misma marca.
Es decir que, del mismo modo que
puedes hacer tu cadena de HiFi con

aparatos de distintos fabricantes para
que se adapten mejor a tu gusto, lo
mismo podras hacer con tu microorde-
nador y sus accesorios. EI MSX acaba
con los inconvenientes de compatibili-
dad entre ordenadores, incluso de la
misma marca, como sucede hasta
ahora.

Sony, Pioneer, JVC, Hitachi, Canon,
Toshiba, entre las quince marcas mas
famosas de Japon, se han unido adop-
tando el nuevo sistema desarrollado
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por la empresa norteamericana Micro-
soft. Un sistema que permitira a sus
usuarios enchufar un sintonizador,
procesar imagenes de video y hasta
controlar un brazo robot y almacenar
informacién en un cartucho.

El secreto del MSX

El secreto del sistema consiste en
una combinacién de chips. Su micro-
procesador central es el famoso Z-
80A, se relaciona con el chip de video
TMS-9918A vy el chip de audio AY-3-
8910, lo que permite una resolucion de
texto de 24 lineas por 32 6 40 caracte-
res; un modo grafico de 256 x 192
puntos, 16 colores; 32 sprites y un so-
nido de 8 octavas y 3 voces.

Pero esto que resulta verdadera-
mente interesante es potencialmente
extraordinario, ya que los chips MSX
se combinaran en un futuro muy proxi-
mo en una sola pieza de silicio, lo cual
llevara los 32 K actuales a 64 K de
color.

El superchip MSX podra ser adapta-
do para el control y empleo de muchos
electrodomésticos y sobre todo para
videos y equipos de alta fidelidad. Los
aparatos con norma MSX tienen en ge-
neral dos entradas para cartuchos.
Una para ser usada para extra RAM y
otra para aplicaciones de procesa-

18
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miento de palabras o ampliacion de da-
tos. A través de los cartuchos de extra
RAM, la especificacion basica puede
ser aumentada de 16 K a un megabyte,
aunque el mas grande es, hasta ahora,
el Hitachi MBH-1 cori 96 K.

Dentro de la misma norma y con el
objetivo de hacer mas versatiles los
aparatos, la Sony ha desarrollado un
cartucho de retencion de data. Se trata
de un cartucho de 4 K que funciona con
pilas, de modo que cuando desenchu-
fas el aparato no pierdes data. Como
puedes apreciar la idea es muy atracti-
va, porque en la medida que se perfec-
cione podra desplazar a los discos en
su papel de memoriones y, obviamen-
te, costaran mucho menos.

El mismo idioma

Con la norma MSX desarrollada por
Microsoft, los japoneses pretenden or-
denar el caos idiomatico gue existe ac-
tualmente y que hacen que no solo or-
denadores de distintas marcas no pue-
dan entenderse entre si, sino hasta di-
ferentes modelos de una misma com-
pania. Es comprensible que en una in-
dustria tan joven como la informatica,
cada fabricante quiera imponer y desa-
rrollar su propio sistema a fin de que los
otros se vean obligados a someterse a
él. Pero en esta feroz lucha por el pre-

dominio del mercado, los que salen
perjudicados son los usuarios que, no
solo deben estar atentos a la velocidad
de los avances tecnologicos sino tam-
bién a no cometer errores en la adqui-
sicion de aparatos y accesorios y no
someterse a los caprichos y limitacio-
nes de algunos fabricantes, tal como
ocurre con el video.

Para salvar todos estos problemas,
el MSX puede ser la solucidn ldgica,
que permita a su vez que la competen-
cia se centre en la calidad de los apara-
tos y en la mayor cantidad de presta-
ciones que puedan dar. Por esto es su-
mamente interesante que aparatos de
distintas marcas cuya norma sea la
misma hablen el mismo idioma y sean
compatibles entre si, incluyendo como
es logico suponer a los accesorios.

Todos los ordenadores —Sony, San-
yo, Hitachi, Toshiba, etc.—, que han
adoptado este sistema emplean un
lenguaje comun, el Basic MSX o Ba-
sic Extended. Entre las instrucciones
mas notables de este Basic E. se ha-
llan la denominada «draw», que permi-
te memorizar un dibujo, la animacién
de graficos (jimportantisimo para los
juegos!), y el zoom, que como con las
camaras filmadoras, te permite acer-
carte o alejarte de un objeto, en este
caso situado en la pantalla.

Otro detalle comun es su teclado
que consta de 73 teclas, con 5 de fun-
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cion. Para todos aquellos a quienes
gusta jugar, como a ti por ejemplo, las
funciones de estos ordenadores son
programables, con lo cual puedes per-
sonalizar programas o acceder mas fa-
cilmente a los comandos que utilices
mas, pero ademas de esto tambien tie-
nen motivos graficos programables
con lo cual puedes dar rienda sueilta a
tu imaginacion y crear con mayor facili-

dad los vehiculos que se te ocurran,
coches, naves espaciales y tambien
los personajes de tus juegos. Tambien
puedes optar por hacer todo tipo de
graficos y situar formas en el espacio
de la pantalla a distinta escala, segun
tus apetencias o necesidades. len
presente que solo te basta con modifi-
car apenas la instruccion para que ob-
tengas una nueva version grafica. A

FICHA TECNICA

Microprocesador
ROM

RAM

Lenguaje
Colores

Teclas

Sonido

Modo grafico

Modo grafico baja resolucion
Modo texto

Interconexiones

Conectores de cartuchos
Salidas

Z-80A

32K

64 K

Basic MSX

16

73

1 Sintetizador de 3 canalesy
8 octavas

256 x 192 puntos

64 < 48 bl.

24 x 32640

a cassete

a mandos de juego (2)

a impresora

162 con 50 contactos

de video, colory blanco y negro
de sonido, con conector RCA

esta riqueza opcional del lenguaje gra-
fico, hay que anadirle los 16 colores
que tiene, 8 dedicados al texto y 8 al
fondo.

Y siguiendo con las posibilidades de
Juego, los MSX tienen ademas dos en-
tradas para joysticks.

Entre el juego y la musica

Al ampliarse espectacularmente el
mercado del software para los ordena-
dores de este sistema, la cantidad y ca-
lidad de los cartuchos de juegos han
aumentado, mientras han bajado sus
precios. Son muchos los fabricantes
de juegos que estan trabajando a mar-
chas forzadas para sacar los juegos
mas famosos en este sistema y la ma-
yoria de los favoritos de las maquinas
de calle ya estan hechos, aunque no
todos han llegado a Espana. Esto sig-
nifica que las posibilidades de compra
seran mayores, porque mayor sera la
oferta, y también la de intercambio, con
lo cual las ludotecas pueden llegar a
ser fabulosas.

Claro que no a todos les gustara limi-
tarse a los juegos por mas divertidos
que sean. Los padres querran organi-
zar la contabilidad de la casa, conectar
el lavavajillas, controlar |la temperatura
del horno, grabar una pelicula en el vi-
deo, escuchar musica y aqui hemos
llegado a otro punto atrayente. La mu-
sica.

Todos estos ordenadores tienen in-
corporado un sintetizador de tres cana-
les, que se gobierna con la tecla
«play», de modo que con s6lo manipu-
larla puedes determinar notas y su
tempo, el acompanamiento y su ritmo,
etc.

Para darte una idea aproximada de
las posibilidades musicales te dare-
mos como ejemplo, el ordenador YIS
503 de Yamaha. Esta marca que no
solo fabrica motos y pianos, ha incor-
porado a su ordenador un teclado de
piano polifénico y un sintonizador, a
partir de los cuales puedes disponer de
unos 20 instrumentos e innumerables
ritmos de fondo. Esto significa que
ahora solo basta enchufar el sintoniza-
dor a un ordenador y éste a una graba-
dora de varias pistas para que tengas
un verdadero estudio de grabacion.

Y asi como puedes hacer esto con la
musica, imaginate lo que puedes ha-
cer con el video controlado por ordena-
dor. El Sony MPC, como otros de la
misma gama, pueden escribir image-
nes y proyectarlas en tu video, de
modo que te coloca en condiciones de
hacer una pelicula con un excelente
soporte tecnico.

Como puedes apreciar, estamos
ante una verdadera innovacion, no tan-
to desde el punto de vista tecnologico,
sino de mejor y mayor aprovechamien-
to de las posibilidades informaticas,
dado que se pueden superar las limita-
ciones de marcas a un coste menor
para los bolsillos.
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| _f?""*veh tculo durante tres minutos durante
~ los cuales puede encontrar tres hpc:s;,;_.a
~ de obstaculos. Estos pueden ser zig-
.j.zags en la carretera, minas en el asfal-

j__;_;_.%;f-_;_;?-!__?-_.____--..-_-.-.prewsable pero antes aparece un awsa:f
~~enlaparte superior de la pantalla. Si el
- coche topa con el guarda- rail o pisa
~unaminaocolisionacon otre coche es-

Este juego requaere que el palote de |
un_coche de carreras conduzca Su

' - f}:_ﬁ"ta! lara y terminara el juego.

= F control del coche puede vénfxcar- -
seconel mando de juego o con las fle-
- chas del tec!ado camblando Ias Imeas

o 25 71 0 y 720
i -co MO JU GA R

Cuando se pone en marcha el pre-;}
. .‘grama aparece un coche en el centro
- deunacarretera y un sonido que avisa
~ que el coche va a arrancar. Debemos
~_mover nuestro vehiculo a derechae iz-
- quierda y adelante o atras sorteando**

':'{_f"=|.s peligros de la carretera.

~ po transcurrido. En este punto pode-
- ;i'j.-mos v@lver a Jugar o abandonar ei Jue-_-'

- Si el coche se mantiene enla plsta
~ durante tres minutos o si estalla por co-
?_shSton 5 pantalla cambiara y nos apa-
~ receralapuntuacion obteniday el tiem-

g
', _EL mc RAMA

o lado el programa esta escrlta para
el BASIC-G, después de entrarlo, que-
- dalibre sufmente memoria como para
- ampliarlo con sonidos, efectos o nue-

o _._;fjvas rutinas con destintos obstaculos.

tu a ”amadas a Qtras rutln ‘ts aUX!llar BS ;
- de forma que las modlflcauones si sef___'

- La estructura del programa es de |
- *”*}_una rutina central de control que efecv—,_:

desean sc)n muy snmples

. $LI Iete cta Ia car rete ra el movr-
mlento o las colisiones.
-Se usa cuands aparece un'__.

$ K

c' ompetidor.

" Se usa cuando aparecen mi-

$El Pmces de ﬁn de programa

1‘5_'?}_p€llgT.S.S cmmpetzdcires Estos

AN E NN a
VULV NLRVALV

Un juego alegre, cuyo protagonista es el personaje
mas entranable del circo, el payaso. Este
programa, simple y divertido, ha sido disenado para
el Dragon 64.

Imaginate que ya estas bajo lacarpa
de un gran circo y que tras la emocio-
nante actuacion del domador de fieras,
la asombrosa aparicion de la mujer
barbuda y las llamas consumidas del
tragafuego, aparece Popo, el payaso.
Popd, como todo payaso tiene ideas
muy locas y a veces se mete en camisa
de once varas, como suele decirse. En
este juego lo que pretende es tirar una
serie de pelotas saltarinas a través de
un agujero. Pero, como en todo juego,
tu también participas ayudando a
Popd. Y la ayuda es muy importante
porque las pelotas tienen que pasar a
través de un agujero movil. Si no acier-
tas, el agujero se desplazara hacia
abajo y realmente te pondra las cosas
muy dificiles.

La cosa puede volver a su cauce Ssi
consigues un blanco directo, de modo

e S e e e o e e e e
oy ’

78 GOSUB 550 ’’DRAW GRAPHICS’’ '
80 GOSUB 880 ’’’DRAW SCREEN???

99 GOSUB 1850 ’’READ NUMBERS??

100 GOSUB 1210 ’’SET UARIABLES’?

110 GOSUB 1340 ’’ INSTRUCTIONS??’

1280 REM MOUEMENT

1380 SCREEN 1,1:PLAY TU$:TIMER=0

140 REM READ KEYS §

150 IF PEEK(338)=251 THEN X=X+4 ELSE GOT
0 200

160 XX=XX+4

170 IF XX>252 THEN XX=251 :X=XX-26

180 IF B=1 THEN PUT(X,Y)-(XX,YY),NB,PSET
:GOTO 200

198 PUTC(X,Y)-(XX,YY),HB,PSET

200 IF PEEK(338)=239 THEN X=X-4 ELSE GOT
) 250

210 XX=XX-4

220 IF X<6 THEN X=7 :XX=X+26

230 IF B=1 THEN PUT(X,Y)-(XX,YY),NB,PSET
1GOTO 250

240 PUT(X,Y)-(XX,YY),HB,PSET

250 IF B=1 THEN GOTO 270

260 IF INKEY$="~" THEN B=1:PX=X+5:U=Y-6:
SUTCX, Y)-(XX,YY),NB,PSET :SOUND 58, 1

278 IF B=1 THEN GOSUB 350

280 LINE(@,SP)-(PH,SP),PSET

290 LINE(PH,SP)-(PH+40,SP),PRESET

390 LINE(PH+48,SP)-(256,SP),PSET

319 PH=PH+NM

PH<S THEN NM=-NM:50U

320 IF PH+48>24/ OR
ND 190, 1
330 IF TIMER>=4350@ THEN

PLAY HT$:GOTO 1/

que el agujero empiece a subir y te faci-
lite el tiro.

Mientras mas tiros aciertes mas alta
sera la puntuacion que consigas, pero
ten en cuenta que este juego tiene un
reloj que corre en tu contra y si consi-
gues hacer mas de 16 puntos en 1,5
minutos te puedes considerar un cam-
peon. Mejor dicho, que Popd sera un
verdadero campeon.

30
340

3350
360 °’

GOTO 140
REM BALL

370 U=U-1

380 IF U>SP THEN GOTO 420
390 IF PX>PH AND PX<PH+40@
OSUB 45@:UD=1 ELSE UD=©
400 LINE(PX,U)-(PX+5,U+12),PRESET,BF :B=0
tPUTCX, Y)=(XX, YY), HB,PSET

419 GOSUB 16608 :RETURN

| 420 u=U-4

430 PUT(PX,U)-(PX+5,U+12),B,PSET

449 RETURN

450 REM DRAW SCORE

460 LINE(43,5)-(70,10),PRESET,BF

470 W$=STR$(SC)

480 FOR I1=2 TO LENCWS$)

490 A=ASC(MIDSCWS,I,1))

500 C=A-4)

510 DRAW"BM43,5" :DRAW"BM+"+STR$((I-1)%7)
+",5"+NM$ (C)

520 NEXT I

S30 RETURN

549 GOTO 540

550 REM GRAPHICS

560 PMODE +4,1:PCLS

THEN SC=SC+1:G

o7 !
086
0390
9]%]%
610
620
3,3

FOR I=@ TO 15

READ A% %

POKE 1538+1%32,UAL("&H"+A$)
NEXT 1

DHTH BjF;B;11;9;6;::;1F;2F;CF;F,F;5;9

Sigue
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e300 FOrR 1=@ TO 2
64¢ READ AS

69¢ POKE 15372+1%32,VAL("&H"+A$)
663 NEXT 1 .
678 DATA 0,0,0,0,6,F,F,6 | ‘

680 DIM HBC(11)

690 GET(6,0)-(32,16);HB,G

200 PCLS

210 FOR 1=0@ TO 1S

2@ KREAD AS

3@ POKE 1538+I1%32,UAL("&H" +A$)

’4@ NEXT 1]

750 ‘DATA 6,F,9,11,9,6,F,FF,F,F,F,F,6,9,9
9

260 "[H-NBEllW

770 GET(6,0)-(22,16),NB,G

88 PCLS

| 790 FOR 1=0 TO >

800 READ A$

810 POKE 1536+1%32,UAL("&H"+A$)

820 NEXT |

830 DATA ©,8,0,8,6,F,F,6

84@ DIM B(3)

850 GET(3,8)-(8,12),B,G

86@ PCLS

870 RETURN

880 REM SCREEN

890 PMODE 4,1 :PCLS

900 LINE(@,20)-(113,20),PSET

918 LINE(153,2@)-(256,2@),PSET

92@ FOR 1=1 TO 256 STEP 4

930 LINE(I,175)-(1,192),PSET

94@ NEXT I

950 LINE(®@,175)-(256,175),PSE]

960 DRAW"BMS, S ;RSLSD2RSD3LS"

37@ DRAW"BM12, 5 ;RSLSDSRS*

988 DRAW"BM19, 3 ;RoD5LOUS ara fan a;-guﬁ;“";ﬁﬁ; 'f
39@ DRAW'BM26, S ;DSLUSRSD2LSR2F 3" %&”ﬁﬁ%ﬁﬁﬁ-ﬂﬁﬁ i nﬁ;_.w“m
1800 DRAW"BM33, 5 ;RSLSD2RSLSD3RS" - = ll’ denadar 1 3 . ¢ =
101@ PSET(40@,6,5) m l’ a a I__J? ol '-fs ple y dive
1028 PSET(40,9,5) '?* fﬁ?* *
| 1838 PUT(126,158)-(152,174),HB,PSET
124@ RETLRN

1850 REM READ NUMBERS

| 1260 DIM NMS(1@)

1070 FOR I=1 TO 10

1080 READ NM$(I)

1090 NEXT I

1100 DATA BUU3BUBRR3BRBOD3BDBLL3
1110 DATA RSL3USL2

1120 DATA RSLSU2RSUABLS

1130 DATA RSU2LSRSU3LS

1140 DATA BR4USG4ARS

115@ DATA RSU2LSU3RS

1160 DATA USRSLSDSRSU3BLS

1170 DATA ESLS

1182 DATA RSUSLSDSU3RS

11890 DATA BRSUSLSD3RS

1280 RE TURN

1210 REM UARIABLES Ie acue#' ccm el mvel de combusti-'__f_f;f-:_{';‘ff_ff_;_;;?
i G _f_;.:j;.;;.;ble restante btendras mas o menos__'_f__‘._f:;___:_;;._z_f

'ara Povetoo Sxperio-y Jio0 ccn '
Gigta s ue Iagres realrzar Ia amobra;

1230 PH=113 = e
1240 X=126 UntS -
1258 Y=158 -

| 12880 TU$="03;T6;CDET3GT6PISGAGE ;GAGEGACC -

i

129@ HT$="03;T20;CDECDECDECDE ; T108 ;CDECD
ECDECDECDEEDC"

1300 SP=20

i31@ NM=10

1320 B-@ ;é o
1330 RETURN ".:;i:;__: ecl es | a que.-f.__ B
1340 REM INSTRUCTIONS :::};:_;_facc:ona Ia _tc_abera de pmpulsmn e
S P i e | | quierdayla>,laque inyecta la tobera{i.__ |
(YRR ;_;-_f;f;de prepulswn derecha
1378 LINE INPUT"DO YOU REQUIRE INSTRUCTI | F Para que no te desplstes y Slempre
B pas ~ . jestes informado sobre las candrc:ones

; [F < ,1)="N" THEN GOTO 151@ E | |

e f e e sors e || o wuelo, enla pantalla aparecen ind
SE GOTO 1330 '_-;cadores dE VEIC}Cidad ﬂiVE] de Ccom-
(390 C1 5 BRINT  obavael oo ot SR ._j_'j:bustlble También -obwamente— apa-
40’ PRINT'THE OBJECT OF tareet 15 7o ro | |EAMEUSERRIEIISSS SE R
fie ‘ ~obtenido al realizar el aterrizaje. =~
1418 PRINT"YOUR LITTLE MaN AT THE BoTTOM | | = GOMO | _"_'7':5,;1’311 vertodos B.GIUEHBS que
o n ot el e e ;;a:-tenga_ff;_j_:f.:é';_f_-i_;u'n’ microordenador con siste-
deth bR iy ' - maMSX, el programa es muy facilyes
1438 PRINT"THROUGH THE MOUING HOLE. SUS ptibie de ser mejorado por VGSG"

144@ PRINT"IF YOU MISS THE HOLE WILL MOU -f-;'f'_}itr.s {Smts "Hacerlo GS dwertlra
E =

1450 PRINT“DOWN & IF YOU HIT THEN THE HO
EE
1460 PRINT"WILL MOUE UP, "

(Sigue en pag. 67)



REM MODULO LUNAR
20 ON STOP GOSUB 990
30 STOPON

40 SCREEN?2

50 OPEN «GRP:» AS #1
60 SCR=0:L=1

70 COLOR 10, 1, 1

80 CLS

90 REM SPRITES DEFINITION

100 RESTORE

110 FORI=1TO8

120 READ A$

130 S$=S$+CHRS$ (VAL (“&B”+LEFT$ (AS$, 8)))
140 R$=R$+CHRS (VAL (“&B”+RIGHTS (AS$, 8)))
150 NEXT |

160 DATA0001111111110000

170 DATA 0010011000010000

180 DATA 0100011111110100

190 DATA 1100011000011100

200 DATA0111111111110100

210 DATA0011111111110000

220 DATA 0000100000100000

230 DATA 0001100001100000

240 SPRITES (0) = S$

250 SPRITES$ (1) = RS

260 REM INITIALISATION

270 GOSUB 740

280 IF L/2<>INT(L/2) THEN GOSUB 810 E

LSE GOSUB 900

200 X-200:Y=5:F=140:H=0:V=1

300 REM MAIN PROGRAM LOOP

310 IF STICK (0) = 3 THEN H=H-1:GOSUB 430
320 IF STICK (0) =7 THENH=H+1 : GOSUB 430
330 IF STICK (0) =5 THEN V=V+3 : GOSUB 430
340 X=X+H:V=V-1:Y=Y-V

350 GOSUB 580

360 PUT SPRITEO, (X, Y), 10,0

370 PUT SPRITE 1, (X+8,Y), 10, 1

380 IF POINT (X+3, Y)=10 OR POINT (X+11,
Y)=10 OR POINT (X+13, Y+2)=10 OR

POINT (X+13,Y+4)=10 OR POINT (X+11, Y+7)
=10 OR POINT (X+3,Y+7)=10 OR

POINT (X, Y+3)=10 THEN GOSUB 490

390 IF POINT (X+8, Y+8)=120R POINT (X+8,
Y+6)=12 THEN GOTO 640

400 FORJ=1TO 100 : NEXT J

410 GOTO 310

420 REM FUEL ROUTINE

430 F=F—-2

440 XF=24+F

450 DRAW “C7BM=XF :180D8"

460 IF F<=0THEM GOTO 490

470 RETURN

480 REM EXPLOSION

490 FORI=1TO10

500 CIRCLE (X+8, Y+4), RMD (1) *20, RND (1)
*15,,,0.5+RND (1)

510 NEXT |

520 COLOR 10

530 DRAW “BM50, 50”

540 PRINT#1, “TOTAL SCORE =" :SCR

550 FORI=1TO 3000 : NEXT

= 560 GOTO®60

570 REM SPEED ROUTINE

' ARD A [ ]
JULUV NEVIALV

F
17

n-er/ /i Z//

e

580 LINE (220, 182) — (250, 190), 7, BF
590 DRAW “BM220, 182"
600 IFV<—4THENPRINT#1,“HIGH” :RETURN =
610 PRINT#1, “OK”

620 RETURN

630 REM LANDING

640 IF V<—4 THEN GOTO 490

650 SCR-SCR+F*10

670 DRAW “BM50, 50"
680 PRINT#, “YOUR SCORE =" :SCR
690 DRAW “BM50, 60"

700 PRINT#1, “PRESS SPACE TO CONTINUE"

720 IFSTRIG (0) THENGOTOB80ELSE GOT0 720
730 REM FUEL AND SPEED INDICATOR
740 LINE (20, 178) — (250, 191), 7, BF

750 LINE (24, 180) — (164, 187), 6, BF

760 DRAW “BM170, 182"

770 COLOR 1

780 PRINT#1, “SPEED”

790 RETURN

800 REM LANDSCAPE ONE
810 A$=“M+5, — 31E20F1OM+6, +15D7M +10,
31

OM+6, +3M+3, 6L60"

820 DRAW “C10BM20, 175S4"+A%

830 DRAW “BM130, 175S8”+A%

840 PAINT (25, 170), 10

850 PAINT (135, 170), 10

860 LINE (77,170) — 132, 175), 12, BF

870 RETURN

880 REM LANDSCAPE TWO

890 A$=“E10U9M+10, —16E4M+14, —4M+8, +12
R3M+2, +7M+5, +15D9L56"

900 DRAW “C10BM140, 175S8" +AS%

910 A$="“M+5, —31E20F10M+6, +15D7M+10, +
10M+6, +3M+3, 6L60"

920 DRAW “C10BM10, 175S8"+AS$

930 PAINT (175, 170), 10

940 PAINT (25, 170), 10

950 LINE (127, 170) — 149, 175), 12, BF

960 RETURN

970 REM CTRL STOP ROUTINE

980 COLOR 15,4 4

990 END
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"HADAS, MAGOS, DRAGON

El espiritu de
aventura no se
pierde nuncay los

sesudos vy serios
senores que
desarrollaron la
electronica vy la
informatica
también pensaron
en divertirse. Y lo
hicieron dandole
vida a los viejos
cuentos vy leyendas
que llenaron de
fantasias sus horas
juveniles.

uando vemos en la pantalla de

nuestro televisor a un poderoso

dragén escupiendo fuego, al
valiente guerrero desenvainando su
magnifica espada para luchar contra él
y rescatar a la princesa, despues de
sortear mil y un peligros, es como si las
fabulaciones de nuestros abuelos co-
braran vida.

Desde el mismo momento en que la
aventura se infiltré en un chip, ese di-
minuto elemento que es el alma de
todo ordenador, el desarrollo de la his-
toria y la incorporacion de nuevos he-
roes ha sido cuestion de tiempo e ima-
ginacion. Tiempo e imaginacion que
tuvo Nolan Bushnell, el fundador de
Atari y padre de los modernos video-
juegos.

Hace veintiséis anos, el viejo Nolan,
como le llaman sus colaboradores,
tuvo la picardia de combinar acertada-
mente las invenciones de otros pione-
ros de la electrénica y darle la forma
basica con que conocemos los juegos
actualmente. Su experiencia y una
gran vision de futuro, le permitieron
comprender que habia llegado la hora
de dar imagenes a la fantasia.
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S Y GUERREROS

CBS COLECOVISION
800001
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800025

Hacia 1958 la mayoria de los cen-
tros de investigacion electronica esta-
ban dedicados plenamente a cubrir
etapas de la carrera espacial entabla-
da con la URSS, que se habia adelan-
tado lanzando el Sputnick. Sin embar-
go, un laboratorio dependiente del go-
bierno norteamericano, continuaba
con sus investigaciones sobre las posi-
bilidades de los entretenimientos tele-
visivos. En efecto, el fisico William Hi-
ginbotham, del Brookhaven Lavorato-
ry, presentd en octubre de 1958, un
juego de tenis en el osciloscopio de un
ordenador, el cual era muy rudimenta-
rio, pero ya presentaban los aspectos
fundamentales de los modernos jue-
gos de ordenador.

El tenis presentado por Higinbotham
aparecia en una pantalla de cinco pul-
gadas de diametro, en la que habia
una linea horizontal que representaba
la pista, y otra vertical que simulaba la
red. Un punto —la pelota— rebotaba en
los extremos y era controlado median-
te modulos de cable con un botén de
disparo. El angulo de disparo era con-
trolado por una manivela.

Cuatro anos mas tarde, en 1962, el
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ingeniro Steve Russel diseno en una
gran pantalla de ordenador el juego
que haria furor entre miles de persona:
el Spacewar. Se tratava de una gran
batalla galactica en la que dos naves
se enfrentaban y disparaban sus rayos
mortales. Lo divertido de este diseno
fue que el ordenador en el que trabajo
Russel, pertenecia a una poderosa
multinacional con terminales en distin-
tos lugares delos Estados Unidosy Eu-
ropa, de modo que los que «jugaban»
con el ordenador para asuntos muy im-
portantes, se entretenia con los que

f
e a —
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Sy, 13

AV
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serian los famosos «marcianitos».
Pero estos anénimos jugadores, no se
contentaron solo con jugar sino que
fueron introduciendo modificaciones.
El viejo Nolan se enter6 del Spacewar
y cuando tuvo el programa en su po-
der, le hizo también algunos retoques
en el ordenador de la Universidad don-
de ejercia como profesor y dio en el
clavo y el juego se transformo en un ro-
tundo éxito. Fue el Computer Space.

En 1966, Ralph Baer y Robert Solo-
mon, dos ingenieros que habian traba-
jado para el ejército norteamericano,
se sintieron atrapados por los juegos
electronicos y desarrollaron su propia
investigacion y, en el mas absoluto se-
creto, consiguieron al cabo de un mes,
junto a otros miembros del equipo, un
videojuego que patentaron inmediata-
mente.

La aventura esla
aventura

Uno de los primeros grandes video-
juegos de aventuras fue el Adventure

gue desde su aparicion se convirtio en
una verdadera leyenda. Y del mismo
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modo que aquellos técnicos de la mul-
tinacional, muchos ingenieros se diver-
tian clandestinamente jugandolo. Era
la locura que dio paso a otro juego muy
popular y que todos, en mayor 0 menor
medida, hemos jugado alguna vez o ju-
?aremus_: Mazmorras y Dragones. La
iebre hizo que los jugadores adop-
taran los roles de Mago, Senor de las
Mazmorras, Guerreros, etc., y los
cuentos que hasta entonces solo te-
nian imagenes en la imaginacion, co-
braran vida en la pantalla del televisor.

A partir de este momento, la capaci-
dad de fabulacion dio lugar a la apari-

cion de numerosos y variados juegos
de aventuras, como «El senor de los
Anillos», «Perdidos en el espacio»,
«Las Salas de la Cosa de la Montana»,
«Conan, el barbaro», etc.

Es decir que ya todo era posible para
dar rienda suelta a la febril imaginacion
0 a las pesadillas. Una fiebre que al-
canza al cine donde aparecen, los anti-
guos heroes junto a otros del futuro,
como Indiana Jones o Luke Skywalker,
pasando por otros novisimos como
Tron, cuya aventura discurre dentro de
un videojuego en un alarde mimetico
entre la realidad y las posibilidades

B ADVENTURE TERRITORY

electronicas. La variedad y cantidad de
softwares que existen hoy es inmensa,
pero la base de la aventura es unica.

Elcaminode la
verdad

En los juegos de aventura el camino
es siempre uno. Sélo cambia el deco-
rado, es decir, el paisaje y la época,
pero los peligros y las etapas son igua-
les. En primer lugar todo juego de
aventuras consta de un mapa que sirve
para localizar el pais o el planeta en el
que se viviran las mentadas aventuras
de nuestro héroe. En este mapa figu-
ran las salidas, algunas obvias y otras
no tanto, los objetos magicos o utiles
para continuar el camino, los peligros y
la meta.

Otro elemento muy importante es la
magia. No estamos en un mundo como
el que nos rodea, sino en uno en donde
las cosas mas inverosimiles pueden
ocurrir, asi que en cuanto se penetra
en un lugar conviene descubrir cOmo
se comportan las personas y también
l0s objetos, aun aquellos de apariencia
mas inofensiva. Una vez que tengas
todo esto muy claro puedes actuar en
consecuencia.

Por supuesto a veces es muy dificil
tener claridad cuando se penetra en un
lugar de tinieblas y los objetos y los se-
res que habitan alli no se ven. Sdlo se
sienten y pueden ser fatales para el hé-
roe. De modo que siempre has de con-
tar con una vela, una antorcha, una
lampara, cerrillas o... jun brillo magi-
co!. Si, no olvides que todo es posible
es el mundo de la aventura, aunque
esto no quiere decir que las cosas su-
cedan porque si, ya que todo responde
a una logica, gue no siempre es racio-
nal, pero si acorde con ese mundo.

Con las armas a utilizar —espadas,
martillos, mazos, rayos, etc.—, ocurre
otro tanto. Con ellas es posible derrotar
a poderosos enemigos, casi invulnera-
bles para cualquier mortal, terribles
monstruos o extranos y feroces seres
desconocidos. Lo importante es dispo-
ner del arma apropiada en el momento
justo, para lo cual tienes que ser lo sufi-
cientemente perspicaz y astuto como
para hacerte con ella y no dejar que te
la arrebaten las fuerzas del mal.

Otro elemento importante en este
tipo de juegos, son las llaves. Nuestro
héroe siempre se encontrara con forta-
lezas inexpugnables, arcas hermética-
mente cerradas, portones o rejas que
impiden su avance. Por eso tienen que
encontrar como sea las llaves que le
abriran las puertas por mas secretos
que sean sus mecanismos de cerraje-
ria.

Pero lo mas importante es que te
meten en un mundo de suenos y que
tu, con solo manipular el mando, pue-
des hacer «realidad» las viejas fanta-
sias.

A.T.
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LA COLMENA

1) Trios. 2) Utilicen
ropajes. 3) Ladrona de
poca monta. 4) Ocupe por
la fuerza. 5) Manifestar
ideas. 6) Circulado. 7)
Flotaré. 8) Hueso del
pescado. 9) Adosado.
10) Cancién navidena.
11) Tontos. 12) Firme.
13) Verme, femenino.
14) Dominio territorial
inmenso. 15) Tejido de
caracolillo.

No necesitas ser una
abeja, sin un tanto de
paciencia para rellenar
con las correctas
definiciones la
presente colmena. Ojo
a las flechas indican
el sentido de las
palabras, pero no
su inicial, de
modo que
tendras que
tantear con las
definiciones.
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CRUCIGRAMA

LoD

10111213 14 15 16 &

HORIZONTALES

1) Tomad a vuestro cargo la
distribucion de las rentas o
de los patrimonios. El primer
alimento de los mamiferos.
2) Intringulis. Parte del teja-
do que vuela sobre las edifi-
caciones. Dicese de la ac-
cion que produce desgaste.
3) Que actuan contra las
normas de la conducta o de
la moral. En plural, punto del
gue equidistan los exterio-
res de una circunferencia.
Prefijo que multiplica por
tres. 4) Que actuan con des-
precio a las leyes. Posesivo
femenino. En holandés
nombre de la capital de Ho-
landa. 5) Cercos o escudos,
segun se mire. Encerar los
alimentos para su conserva-
cion. Mil. 6) Aferesis poco
usado de un nombre de va-
ron. Nota musical. Eres... y
delgada como tu madre,
dice la cancion. Preposi-
cion. Vocal doble. 7) Al re-
vés, articulo. Voz del arrie-

ro. Quien gobierna un aero-
plano. Al revés, preposicion.
8) Vasija de madera. Prepo-
sicion. Owen fleta los bu-
gues o barcas de pesca. 9)
Fundamentales. Vendedor
de loteria. 10) Resultado de
la suma. Alababan. Signo
aritmético. 11) Estado de la
cuestion, figuradamente.

Pronombre personal. Sin ta-
cha.

VERTICALES

1) Graduacion en la armada.
Consonante. 2) Escritor que
compone dialogos. 3) Moltu-
rado. Gas noble muy utiliza-
do. 4) Numero romano. Al
reves, reflexion del sonido.

Hombre piadoso capaz de
efectuar milagros. 5) Anti-
guamente diminutivo de na-
riz. En inglés automovil. 6)
Cuarenta y nueve. Pértiga.
Infusion tranquilizante. 7)
Enjutos. Pena del sacrificio.
Mil. 8) Numero. Cerca una
propiedad. 9) Licor del pira-
ta. Profeta condenado por
Yhavé a ingerir excremen-
tos. 10) Preposicion. Com-
parativo. Condimento y gra-
cia. 11) Desprendida de, fi-
guradamente. Nombre de
letra. 12) Todos los caminos
conducen a ella. Festones,
adornos de pasamaneria.
13) Articulo plural. Dicese
del discurso de tono morali-
zante. 14) Existe. Poseen,
tienen. Astato. Simbolo del
azufre. 15) Utilizar, en re-
fuerzo de una argumenta-
cion, sentencia o frase que
no es propia. Hinchazon de
los tejidos celulares, pro-
ducto de una serosidad. 16)
Espacio de tiempo. Rinden
culto. 17) Misterio. Flor.




HORIZONTALES

1) Perteneciente o relativo a
la Gramatica. Sombrero fe-
menino de amplias alas
para la proteccion solar. 2)
Terminacion verbal. Forma-
cion de origen geologico.
Instrumento de deteccion
utilizado por los submari-
nos. 3) Material para la
construccion utilizado espe-
cialmente en techados.
Responderé de mis respon-
sabilidades. Conjuncion. 4)
Cambiad de vestiduras. Bri-
gadas Internacionales Ro-
jas. Conjunciéon copulativa.
Extranos. 5) Plantigrado.
Afloraras a la superficie. Ca-
mino. 6) Abreviatura ingle-
sa. Desbasta la madera con
una azuela. Grupos de flo-
res o frutos que nacen en un
mismo punto del tallo. 7)
Particula procedente de la
electrolisis. Cincuenta ro-
manos. Sane. Otros cin-
cuenta romanos. Raspa con
los dientes. 8) Al reves, ca-
minata. Costumbre, tradi-
cion. Que tiene perturbadas
sus facultades mentales. Mil
romanos 9) Expelia aire vio-
lentamente. Al revés, que
queda sin castigo. Termina-
cion verbal. Preposicion in-
separable. 10) Conjuncién
copulativa.  Internacional
Occitana. Realizado teatral-
mente con profusion de
emotividad. 11) Rito cristia-
no. Instrumento musical de
madera. Isla del Mediterra-
neo. Otra vez cincuenta ro-
manos. 12) Preposicion. En
perfecto estado de salud, fe-
menino. En francés rey. Es-
cuchadas. 13) Articulo fe-
menino plural. Al revés, ala-
barse, encumbrarse. Secre-
to importante y antiguo. 14)
Descienda de un carruaje.
Adverbio. Lengua proven-
zal. Letra griega. 15) Termi-
nacion verbal. Separatelo.
Negacion. 16) Mayestetico.
Antiguamente, batallé, com-
bati en justa de armas. Con-
sonante. Afirmacion. al re-
vés y repetido dicese de los
ninos pequenos. 17) Juego

familiar. Clasifica, ordenaen
catalogo. Irlanda en irlan-
dés. 18) Servicio de inteli-
gencia militar. Blindalos.
Preposicion. 19) Casi cine-
ma pero al revés. Olores.
Lia, sujeta. 20) Al reves ma-
tricula de un pais europeo.
Remolcar una embarcacion.
Al reveés asaltan, causan he-
ridas y contusiones. 21) He-
raldica. Al reves, dirigirse.
Pais legendario encima del
arco iris. Vocal. Simbolo del
uranio. 22) Nota musical. Se
atrevan. Exclamacion anda-
luza y salero. Japonés. 23)
Vocal. Forma pronominal.
Punto, gol. Demostrativo.

VERTICALES

1) Apelmazamientos que se
forman en los purés o papi-
llas. Sujétela, liemela. Pren-
da militar. Rio espanol. 2)
Consonante. Asado en su
jugo. Que no puede distin-
guirse a primera vista. 3)
Instrumento de labranza. El
tipico lugar del desierto don-
de se esta muy bien y que
sale en muchos crucis. Ma-
tricula provincial andaluza.
Anagrama de madre. Vocal.
Vocal. 4) Harina mezclada
con sal utilizada en los sacri-
ficios. Procedentes de cierta
regidén sudamericana, feme-

nino. Al revés, signo del zo-
diaco. Montaneses de esco-
cia. 5) Cualidad de lo acre.
Nave a lo antiguo. Interjec-
cion pero al reves. Los cin-
cuenta romanos de toda la
vida. Canciones. 6) Tam-
bién puede escribirse de
este modo: dios egipcio.
|déntica definicion que la pri-
mera del cuatro vertical.
Formaciones de estrellas, o
cuerpos celestes que el
hombre ha bautizado con
nombres generalmente mi-
tologicos. 7) Era una rosa
del jardin la mas hermosa,
dice la cancion. Conjuncién
copulativa. Economico,
pero en diminutivo. Vocal.
Consonante. 8) Ciento uno.
Colérico. Simular el nacar.
9) Las hay en los campos de
futbol. Avaro, especulador
que cobra intereses exage-
rados. Maquina simple para
tejer. Al reves dios de la mi-
tologia escandinava amo
del trueno. 10) Articulo. Se
la llevo Jupiter disfrazado de
toro. Aroma. Desinfecta con
Ozono. 11) Descansa. Dos
mil ciento uno. Saturame, fi-
guradamente. Articulo. 12)
Consonante. Mil romanos.
Prep. inseparable que deno-
ta separacion. Atar. Vocal.
Consonante, la misma que
la primera de esta fila. Pro-
visto de apéndices para vo-
lar, Consonante. 13) Aga-
rrarselo, cogérselo. Especu-
laciones cientificas. Cacho-
rro de plantigrado. 14) Mujer
perteneciente al norte de
Africa. Otra vez los cincuen-
ta romanos. Profesion vitu-
perada por los artistas.
Nombre de vocal en plural.
Consonante. Un romano.
15) Pusiera nervioso. Politi-
cCO egipcio asesinado no
hace mucho. Vocal. Convite
nupcial. 16) Articulo femeni-
no. Al revés, agarro. Simbo-
lo del amperio. Santén que
soliaretirarse al desierto, le-
jos del mundanal ruido, para
meditar. Forma pronominal.
17) Ria gallega. Introduzco
en una bolsa. Hay mucha en
las playas. Articulo.
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INIGRAMA DE GENTILICIOS

En este minigrama encontraras nueve gentilicios de
localidades espanolas.

HORIZONTALES :
1) Natural de Albalate del Arzobispo (TERUEL). 2) Tarzan
las utiliza para desplazarse por la selva. Nombre de mujer.
3) Letra griega. Vocal. Alabar. 4) Vocal. Arbusto de hojas
semejantes al laurel. Vocal. 5) En masculino, vasija que sir-
ve para administrar el incienso. Declar6 que no era verdad
una cosa. 6) Onda en la superficie de las aguas. Al reves,
natural de Mena (BURGOS) Consonante. 7) Otra conso-
nante. Matricula provincial andaluza. Al revés canciones
canarias. 8) Natural de Melén (ORENSE). Plural mayestali-
co. 9) Planta de hojas punzantes utilizada en America para
techar las barracas. El dios del sol. Vocal. 10) Natural de
Llosa de Ranés (VALENCIA) Actinio. 11) Arados utilizados
por los indios de Yucatan. Al revés natural de Fene (Coru-
na).

VERTICALES e .

1) Natural de Alia (CACERES). Mil cien. Cien. 2) Embrollio.
Cavidad de la mandibula donde se engastan los dientes. 3)
Natural de Batavia femenino. Planta liliacea. 4) Ansar. Na-
turales del norte de Africa. 5) Nota musical. Al reves, tocaste
un instrumento musical. 6) Vocal. Otra planta liliacea. Nom-
bre de letra en plural. 7) Matricula provincial. Consonante.
Consonante. Y otra consonante. Nota musical. 8) Naturak
de lllano (OVIEDO) Licor pirata. 9) Prefijo que denota nove-
dad. Afluye. Vocal. 10) Al revés natural de Gea de Albarra-
cin (TERUEL). Al revés forma pronominal. Nota musical,
pero al revés. 11) Voz militar. Natural de Caso (OVIEDO).

- 2 3.4 56 8. 9
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HORIZONTALES

1) Nimero geométrico muy importante. ARMA DE FUEGO.
2) Ap6cope de nombre de mujer. Nimero romano. Enfer-
medad intestinal que produce dolores muy agudos. 3) Sex-
tas partes. Al revés, virtud teologal. 4) Familiarmente,
trompada, golpe fuerte. Mil ciento cincuenta. 5) Al reves,
matricula provincial. Simbolo del Uranio. Enharine. 6) Pa-
saste la vista por un escrito. Al revés, elemento compositivo
que denota igualdad. 7) Por poco asno. Preposicion. Al re-
vés, palpe, sobe. 8) Terminacion del plural. ARMA DE FUE-
GO. Articulo 9) Batracio crucigramero. Aféresis calé de un
numero. Consonante. 10) Sin punta. Peso adicional que
suele colocarse en submarinos y globos estratosféricos.
11) Se salvaron, salieron... Orinan.

VERTICALES

1) ARMAS DE FUEGO. Al revés, acudir. 2) Ni sienten ni pa-
decen. Lista o némina. 3) Pronombre posesivo. Pésimo o
ruin segun se quiera. 4) Al de Rotherdam se le comieron la
«E». Articulo. 5) Conjuncién copulativa. Alianza popular.
Impuesto, gravamen. Maria de la... 6) Seré. Numero roma-
no. Consonante. 7) Igual que la tercera del 5 vertical. Se
atreva. Pueblo de la provincia de Alicante. 8) Al reveés, astro
rey. Barca de pesca. Instituto de la Salud Mental. 9) Perci-
be. ARMA DE FUEGO. 10) Tria. El dios egipcio de los cru-
cis. 11) ARMA DE FUEGO. Cubran.




UGANDOCONELDICCIONARIC

Las palabrejas que a continuacion relacionamos son todas del
mas puro castellano, Io que ocurre que con el paso del tiempo
algunas han caido en desuso. Conviéertete en improvisado
académico jugando con tus amigos, o tu solo, a ver cuantas
aciertas. para ello te damos algunas definiciones, unas falsas

y otras verdaderas. Animo.

1) CONGIO 3) LIBAN 5) RECIAL 7) OLLAO

a) Congrio de rio. a) Del Libano. a) Muy recio. a) En forma de olla.

b) Coger dicho a la antigua. b) Librea corta. b) Oracién candnica. b) Ojete de las velas.

¢) Medida de capacidad. ¢) Cuerda de esparto. c) Corriente de agua. c) Con la piel entera.

d) Con animo, con gia. d) Libacion. d) Oda épica. d) Forro de los dolmanes.
2) EXPENDIO 4) OBELO 6) SEVICIA 8) JABA

a) Que pendio antes. a) Abuelo. a) Crueldad excesiva. a) Cesta de junco.

b) Gasto, dispendio. b) Obelisco. b) Embutido con cebolla. b) Hembra del jabali.

c) A proposito, intencionado. c) Corriente de agua. c) Novicia. c) Lanza corta romana.

d) Espléndido. d) Obelin enorme. d) Sémola de centeno. d) Jabon neutro.

SINOANAGRAMAS

Sinonimos y anagramas son los componentes de este juego. Las
palabras que deben descubrirse son producto de la combinacion de
su sinénimo en un anagrama... pero hay que descubrir cual es cual.

ESPUERTA ‘ CASA ‘ BURRO l l SANO J IMAN ] CACAHUETEJ
NICHO BAMTU ORCA MINERAL ] MALOS ORACION




CLAVE NUMERICA

Si respondes a las preguntas que te hacemos a continua-
cion,vas a demostrarnos que eres un lince en cuestion de no-
velas de aventuras. Pero ademas, y para ayudarte un poco,
observaras que debajo de cada letra incognita hay un nume-
ro —o una letra— que siempre es igual en el resto de Ias res-
puestas, asi, si te falla la memoria, puedes recurrir a descifrar
Ias respuestas gracias a nuestra clave numeérica digna de Ios
servicios secretos de cualquier potencia.

1) John Silver, para mas senas «el Lar-
go», fue un celebre pirata protagonista
de una de las mas famosas novelas de
aventuras. ;Sabes decirnos cual?

5268

— — — — O E— E— —

68 X46 74ZH1H

2) Si has acertado el titulo de la novela
sabras que su autor fue...

1H9 417

6HY5Z

£74 24KZHK

3) No pierdas el rumbo y navega con
nosotros hasta la isla del naufrago mas
renombrado de la literatura. Nada me-
nos que...

1TH9 6KZHK

— — — — — —

T1YZH4

B —

4) Del mar a los bosques, concreta-
mente al de Sherwood donde se ocul-
taba el proscrito mas simpatico de la
historia de Inglaterra. Venga que es
muy facil...

IHO95K WHHX

5) Y como nos hallamos en plena Edad
Media, seguro que también eres capaz
de adivinar el titulo de la novela mas fa-
mosa de Walter Scott. ;A qué si?

S28KWH4

6) Dando un salto en el tiempo, vas a
viajar de la mano de Julio Verne a un

o10j0l0j0l0l0l0l0l0e

lejano lugar. Cuidado que don Julio fue
muy aficionado a eso de los viajes,
pero vamos, el titulo de la obra no es
tan dificil. ;Lo adivinas?

X4 68 7541188
68
7) Y acabamos en un plan muy moder-
no, tan moderno que el gue no adivine
esta pregunta no puede llamarse aven-
turero. Dinos el nombre de la peliculay
el del protagonista de la misma que es

un joven americano, que ademas es
profesor universitario.

X46

4 K OYZTS8

— O — — —

341X5X8

81T8
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GALIMATIAS LITERARIO

Parece ser que nuestros escritores contemporaneos estan de
moda, sino baste mirar a Ios kioscos para ver cuantos libros
de nuestros preclaros genios andan sueltos por ahi. Sin em-
bargo nos hemos hecho un pequeno lio. ¢ Podéis ayudarnos a
enmendarlo?

NOMBRE APELLIDO UNA OBRA OTRA

Camilo José Garcia Hortelano Los santos inocentes Saul ante Samuel

Miguel Benet La catira ?::Ei:;'nﬂﬂer;pna ol
Gonzalo Delibes Las herrumbrosas lanzas Alegrias de pesca

Juan Cela Cronicadel alba Ultimas tardes con Teresa
Ramoén Marsé Lasagafugade J.B. Lacolmena

Juan J. Sender Los vaqueros del pozo Los gozosy las sombras

Elgran momento de

Juan Torrente Ballester Rondadel Guinardo Mary Tribune

RESULTADO

Camilo José

Miguel

Gonzalo

Juan

Ramon

Juan

Juan




CRUCIGRAMA SILABICO

10

11

HORIZONTALES

1) Obras pictoéricas que re-
crean la buena mesa. Natu-
ral del pais de Jomeini.
Planta graminea que crece
en los campos cultivados. 2)
Accion de cortar los arboles.
Premiado. El arbol de las li-
mas. 3) Combate cruento.
Obtendré, seré premiado.
Conifera muy comun. Sim-
bolo quimico del bario. 4)
Subastaré o me aseguraré
de haberlo matado. Gavilla.
Antiguo noticiario cinemato-
grafico. 5) Juego chino ade
estrategia. Entregaba, do-
naba. g&epetidu madre. In-
secto que ataca a los pulgo-
nes. 6) Burro, asno, bestia.
Quien es objeto de una de-
manda judicial. Playa pe-
quefna y rocosa. Simbolo
quimico del cobalto, 7) Pre-
cepto de la ley mosaica. Bo-
gues, utilices el remo, pero
al revés. Aguardiente de los
mariachis. 8) Perciba del fis-
co una cantidad de dinero
procedente de un pago im-

positivo. Antiguamente ac-
cion y efecto de acometer.
Tomo medidas. 9) Relativos
al fisco. Extraido, salido.
Proveyera de hojas de una
planta medicinal americana.
10) Masa. Pais imaginario
donde se encuentran los
despistados, pero al reves.
Nota musical. Falacia, en-
gano, también al revés. 11)
Simbolo del torio. Aparato
electronico para reducir la
sordera. Oficio altamente

peligroso y muy necesario
en mineria.

VERTICALES

1)La pelota saltaba. Gusto,
placer. Nombre de letra en
plural. El alimento natural de
los rumiantes. 2) Descubriré
un delincuente frente a la
policia. Encargado de re-
transmitir los telegramas. 3)
Eninglés vete. Toque militar
para reunir a la tropa. Nom-

bre femenino, poco comun
en nuestro pais. Orden para
detener a las caballerias. 4)
Tira triangular que se anade
a los panos. Caja para guar-
dar el tabaco. Natural de
una isla griega de mala re-
putacion. 5) Desalojare. Doy
los ultimos toques. Al reves,
deposito calizo que dejan al-
%unas augas. 6) Excusa.
ed. Mueble imprescindi-
ble. Simbolo quimico del
neén. 7) Curaremos, repa-
raremos. Domaré. 8) Nota
musical. Al revés, infusion
argentina. Zurzo, reparo.
Doné. 9) Simbolo del alumi-
nio. Nombre carinoso que
recibe la patrona de Espa-
na. Simbolo aparecido ya
en este cruci. Batracio ver-
de. 10) Lugar donde se lle-
van los granos para conver-
tirlos en harina. Unidad de
peso. Al revés, fabuloso. 11)
Diminutivo de un nombre de
mujer. Calificacion. Segun
las reglas de la quimica. 12)
Cuasimodo lo era. La que
hace coladas. Letra griega.

10
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M12| F13

L27 ‘ B28

J29

A56| BS7 | J58 | F59

C42| G43 B44 |

C60

E89 |M90 |C91

|

M75

G45 | A46 | C4T

Leidas verticalmente las iniciales de cada definicion aparecera el nombre de un famoso escritor y una de

Sus, N0 menos famosas, novelas.

A) Porcion de canamo, lana, algodon u otra materia textil

dispuesta para ser hilada (plural.
B)
C)

Conmueve, hace temblar, ocasiona sobresalto o miedo
en el animo.

El que padece una enfermedad contagiosa que se ma-
nifiesta por manchas de color leonado, tubérculos, in-
sensibilidad en la piel y caquexia.

D) Apechuga, admite con repugnancia.

E)
F)

Astuto, sagaz.

Lugar de los molinos de aceite en el que se desmenu-
zan la pasta de orujo.

G) Baile de origen francés nacido a finales del pasado si-

glo.

H) Atrevanse.

I) Cieno, lodo arcilloso (aceptacion).

J) Hombre entremetido y bullicioso que no merece respe-

to.

K) Natural de Epila, provincia de Zaragoza.
L) Dicese de las nifas pequenas.

M) Cosa que causa asco.

34 46 76 56 21

77 44 28 57 10 68 33 72 41

42 60 80 70 91 47 15 30

48 50 7 93 17 96

1 5389 6 24 67

5174 63 40 13 84 31 59 26

4543 82 4 94 66

2349 37 8

1473259278 2 52

87 36 58 64 83 9 85 29 19 69 11

715562 5 86 38 16 88

54 20 27 79 61

18 3 393265 358122901275 95
11



CRUCIGRAMA

103112 13

HORIZONTALES

1) Dicese de un sonido ro-
guero muy de moda. / Ac-
cion y efecto de un exceso
de salivacion. 2) Tiesas,
erectas. / Pronombre pose-
sivo en frances. / Al reves,
letras consecutivas. 3) Al
principio de la gaita. / Prue-
bas que se incluyen en un
alegato. 4) Articulo indefini-
do. / Al revés y de nombre
Joaquin, pintor catalan de
principios de siglo. / Al re-
vés, corregiré, volveré al
recto sendero. 5) Pertene-
cientes a un periodo de la
prehistoria. / Vocal. / Al re-
vés, dicese de la sangre
aglutinada. 6) Terminacion
verbal. / Natural de una de
las islas mas importantes
del Pacifico. / Pronombre. /
Voz de mando a las caballe-
rias. 7) Obturaré, pondré
trabas, blogueraré. / Cam-

bie, trueque. 8) Simbolo del
amperio. /Dicese del que no
habiendo sido convidado
asiste a una reunion, pero
en plural. 9) Seres de fanta-
sia que caminan despues
de la muerte, pero al reves. /
Al revés, preposicion. / Anti-
guamente fundamento,
bas¢. 10) Dicese, en feme-
nino, de algo que esta situa-
do allende el Atlantico. / Alu-
minio. 11) Vocales en plural.
/ Al reves, vena muy impor-
tante. / Vocal. / Madre de
Maria.

VERTICALES

1) Sicomoro. / Abreviatura
del santoral. 2) Ser mitologi-
co de escasa estatura. / Ca-
chete, bofetada. 3) Muy cer-
ca. En plural, suerte, potra.
4) De vidrio, pero en femeni-
no. / Consonantes consecu-
tivas. 5) Repetido, nombre
con el que se denominaba a
los jovenes de los anos se-
senta. 6) Al reves Su Majes-
tad. / Mortaldades, carnice-
rias. 7) Letra griega. / Al re-

14 15 16 17

vés, has estado a punto de,
has estado en un.../ Simbo-
lo quimico. 8) Corta arboles.
/ Al revés, diosa de la mitolo-
gia latina. / Abreviatura de
medida de capacidad. 9)
Conviertan en seda. / Anti-
guamente aunar. 10) Cin-
cuenta romanos. / Repetido,
dicese de quienes por la
edad no entienden bien los
razonamientos. / Vocal. /
Destino, hado. 11) Herra-
mienta del cantero. / Lito-
ral. V12) Recipientes de vi-
drio para contener liquidos. /
Un romano. 13) Célula ner-
viosa, alrevés./ Adverbio de
lugar. 14) Consonante. / Po-
blacion de la provincia de
Gerona. / Cesta de mimbre
para la loza. 15) Dicese de
la peregrinacion que Maho-
ma efectud. / Al revés, quie-
ra. 16) Robose. / Apocope
muy comun. 17) Falto de hu-
medad. / Objeto esférico.

12
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HORIZONTALES

1) Semejante en femenino.
Cefalépodo comestible,
muy bueno a la romana. 2)
Asi sea. En la antiguedad el
galico causaba estragos.
Coartada. 3) Vapor. Que tie-
ne empuje, casta. Asillama-
ban los soldados franceses
a los alemanes en la | Gue-
rra Mundial. 4) Bucal. Des-
prender. Nombre de mujer,
muy comun en ltalia. 5) Ter-
minacion del plural. Escue-
to, ajustado. Griegos. 6)
Continuar. Roncas poética-
mente. 7) Marinero que ma-
neja el remo mas cercano a
la proa. En arquitectura, par-
te superior de una fachada.
Cien. 8) Pronombre muy
personal. Consonante. Pie-

dra del sacrificio. Espacio de
tiempo. Navegacion. 9) Mo-
ral. Sarao, festejo. Crucifera
comestible. 10) Mil. Otorgar
utilidad. Cocido. 11) Agarra-
deras. Accion de penetrar
en algun sitio. Alero. 12)
Guarida de plantigrado. Es-
tampillas.

VERTICALES

1)Gallinaceas originalmente
salvajes. Del huevo. 2) Que-
rer. Anuncio filmado. Se gri-
ta a las caballerias. 3) Re-
construir. Locas. 4) Muy ver-
sado en el conocimiento de
los vinos. Dimision. 5) Cien.
Parientes femeninas. Con-
sonante igual que la sgunda
del 8 horizontal. 6) Cretino.
Fragmento de madera. 7)

Descansar en profundidad.
Semejante en ideologia. 8)
Pertenecientes a una raza
que debia dominar el mun-
do, en femenino. Parte de la
cabeza. 9) Documento al
portador que rinde utilida-
des fijas. Nivelar. 10) Todo
lo que tiene existencia cor-
poral. Letra griega. Preposi-
cion. 11) La primera. Suerte
de tejido. Nota musical. 12)
Nota musical. Monotonia.
Cincuenta. 13) Enfermedad
que se caracteriza por la
caida del cabello. Condi-
mento. 14) De leyenda.
Calé. 15) Para que la tierra
produzca. Se colocan como
complemento al fina de las
composiciones musicales.
16) Mofas. Aumento de la
temperatura.

13
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RESPUESTAS

1)C2)B3)C4)B5)C6)A7)B8)A

RESULTADOS: 1) SACA 2) ASNO 3)
MANI 4) TUMBA 5) ROCA 6) SALMO
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El juego mas emocionante de CEFA.
Realiza un mégico viaje dirigido por los oraculos,ayudado

por los dioses, perseguido por las fuerzas
mégicas hasta conquistar la gran cobra.
Un nuevo concepto en juegos de mesa.

OTROS JUEGOS CEFA:LA RUTA DEL TESORO.
SINAI, LEPANTO., INTELECT, EL PALE, MARCO POLO, DISTRITO 21, MISTERIO.

CADA JUEGO UNA AVENTURA




ESTRATEGIA

Por Grupo de Disefo C.S.R.

EL ARCON
DEL PIRAIA

SUPER JUEGOS te hace vivir las arriesgadas aventuras de los conquistado-
res espanoles en el siglo XVill, cuando enormes galeones cargados de oro y
plata procedentes de Indias, debian enfrentarse a la ferocidad de piratas, bu-
caneros y corsarios que pululaban por las peligrosas aguas del Mar Caribe.

espanoles cargados con valio-

sos tesoros que extraian de las
minas de oro y plata americanas y
traian a la Peninsula, fueron presa de
la codicia de los terribles bandidos de
la mar. Famosos fueron los piratas que
se refugiaron en la legendaria Isla de
las Tortugas y muchos de sus nombres
han quedado grabados en los mas sin-
gulares relatos de aventuras. Quienes
no han oido hablar alguna vez del Ca-
pitdn Morgan, de Barbarroja, del Cor-
sario Negro, del Capitan Silver, de sus
miticos tesoros enterrados en grandes
arcones en islas desconocidas. Aque-
llos eran hombres avezados en la mar
y feroces en la lucha por conseguir lo
que los conquistadores llevaban a su
rey.

«El Arcon del Pirata» es un juego
sencillo en si, pero que reconstruye de
un modo divertido, la situacion bélica
que vivian los marinos espanoles de
entonces y sus enemigos piratas, en
aguas pobladas de tiburones y otros
peligros desconocidos. Lugares como
La Habana, La Florida, El Caribe les re-
sultaran familiares y tambien los nom-
bres de piratas o capitanes espanoles
que comandaran las naves para revivir
aquellos combates marinos. Estamos
seguros de que se divertiran.

E n el siglo XVIII cientos de barcos
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REGLAMENTO

Numero de jugadores

En principio este juego esta pensado
para 2 jugadores solamente, uno que
controlara los navios espanoles, y el
otro los navios corsarios.

Mapa

Representa un brazo de mar, situa-
do dentro del Mar de las Antillas, con la
isla de Cuba y la parte final del estado
de Florida. En Cuba hay marcados 3
puertos, que son los puntos en donde
galeones con la plata y navios mercan-
tes deben permanecer un turno para
abastecerse, intentando a continua-
cion escapar desde alli hacia los pun-
tos de salida marcados en el mapa
para los navios espanoles.

Fichas

Jugador espanol controla: 11 navios
(5 seran galeones con la plata 'y 6 sim-
ples navios mercantes).

3 galeras de proteccion costera.
Jugador corsario controla: 8 buques
corsarios.

Puntosde Puntosde
Movimiento Combate

Galeones con la plata 4 5
Navios mercantes 4 2
Galerasde

proteccion 3 3
Buques corsarios 0 4

Galeones y navios mercantes
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— Fichas corsarios: Rojas ,
— Fichas barcos espanoles: Amarillas

Comienzo del juego

El jugador espafnol colocara una
galera de proteccion costera en el
puerto de La Habana, otra en Trinidad
y la tercera en Caibarien. A continua-
cion procedera a colocar los mercan-
tes (y entre ellos los galeones con la
plata), en los puntos de salida marca-
dos en el mapa. Una unidad en cada
punto y el resto fuera del tablero efec-
tuara su entrada por esos mismos pun-
tos de salida.

El jugador corsario empezara con
todas sus fichas fuera del tablero.

Una vez efectuado el despliegue ya
mencionado, el jugador espanol
mueve un barco desde cada una de
sus casillas, pudiendo desplazar todas
o ninguna de sus galeras de proteccion
costera, siempre teniendo en cuenta
los puntos de movimiento de cada tipo
de navio.

Durante este primer turno el jugador
corsario podra colocar un barco en
cualquiera de sus casillas de salida; ya
en el segundo turno podra mover su
barco sin restricciones al mismo tiem-
po que colocara otro en una de las ca-
sillas de salida, y asi sucesivamente
hasta que todos sus navios hayan en-
trado en juego.

Movimiento

Los barcos mueven de hexagono en
hexagono cada turno y en cualquier di-
reccion o combinacion de direcciones,
sin sobrepasar sus puntos de movi-
miento respectivos. Las galeras de

(1al11)
n.°de
identificacion
(solo mercantes
y galeones
espanoles)

Galeras de proteccion.

proteccion costera no podran despla-
zarse mas que por mar costero (hexa-
gonos de color azul claro), es decir no
podran salir a mar abierto fuera de la li-
nea de puntos marcados en el mapa.
Los barcos corsarios no podran entrar
en los puertos, ni ponerse adyacentes
0 encima de las casillas de salida de
los bugues espanoles (mercantes o
galeones). Estad completamente prohi-

-

Bugue corsario.




ELARCON
DEL PIRATA

bido circular por encima de fichas ene-
migas.

Evidentemente el movimiento sola-
mente se efectuara por hexagono de
mar (azul claro y azul oscuro), estando
igualmente prohibido cualquier otro
tipo de movimiento.

El combate o abordaje

Un jugador atacara desplazando los
navios hasta un hexagono adyacente
al ocupado por algun barco enemigo.
El combate o abordaje se inicia des-
pues de que el jugador atacante haya
terminado de mover todas sus fichas.
Los barcos corsarios no podran ser
atacados durante el primer turno de su

entrada en el juego.

Resolucion del combate: Se su-
man los puntos del atacante o atacan-
tes y se dividen por los del defensor (te-
niendo siempre en cuenta la tabla ya
mencionada en el apartado fichas), el
numero resultante de esta division, es
la relacion de combate, que puede ser:
1-2, 1-1, 2-1, 3-1, 4-1 (los decimales se
redondearan a favor del defensor), lan-

zaremos un dado y consultaremos el
resultado en la tabla siguiente:

Cuando un corsario captura a un
barco que no es un galeon con la plata,
éste es hundido. Si cualquier barco es-
panol por resultddo de un combate,
captura un barco corsario, este ultimo
es hundido y retirado por lo tanto del
juego al igual que en el caso anterior.

Como ganar

Ganara el primer jugador que consi-
ga sacar por su punto de salida 3 ga-
leones con plata. Las fichas de galeo-
nes con plata y mercantes son iguales
en el juego, pero el jugador espanol
que tiene numeradas esas fichas del 1
al 11 debera apuntar en un papel apar-
te cuales de las 11 fichas, son los 5 ga-
leones con la plata, antes del comienzo
del juego.

Los galeones con plata que hayan
alcanzado el punto de salida, estan
a salvo y por lo tanto no pueden ser
atacados, por lo cual son retirados del
juego.

Cuando un corsario captura un ga-
leén, éste se colocara encima de la fi-
cha de galedn y sera su escolta. Los
galeones capturados pueden ser res-
catados venciendo a su escolta en
combate.

El corsario y el galedn apilados, mo-
veran a la velocidad del galeon y debe-
ran de salir del tablero por los puntos
de salida de los corsarios.

Cuando un corsario escolta a un ga-
ledn no podra efectuar ataques, sola-
mente podra defenderse en caso de
ser atacado, si efectua cualquier ata-
que se considera que su presa se es-
capa.

Posibilidades abiertas

Este juego de planteado evidente-
mente sencillo, puede pues parecer
irreal en algunos de sus aspectos, pero
dada precisamente esa sencillez, es
recomendable que los propios jugado-
res, amplien o varien este reglamento
ya que las posibilidades pueden ser
multiples.

Relacion atacante-defensor
Resultado del dado 1D i > 1 31 41
1 F F F E F
2 E F F F C
3 F F F C C
4 F F C C C
5 F C C C C
6 C C C C C

F = Fallo, C = Capturado
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usco gente para formarun

B club de intercambio de

cartuchos de videojuegos y or-

denadores y para hacer cam-

peonatos.

Miguel Angel Yanez Camacho
Perq,n°21.4101%2 Sevilla

Bueno amigos, ya lo sabéis.
A escribir.

PROGRAMA PARA
EL SHARP
MZz-700

i fuera posible me gustaria

que publicarais un listado
para el Sharp Mz-700, porque
ninguna revista los trae.

Emilio D. Diaux - Z2aragoza

Pasamos el pedido a nuestro
departamento de software.

COMPATIBILIDAD
CON ATARI

or favor, digame todas las

marcas que hay en Espana

gue sirvan para la consola Ata-
i

Jordi Alabert - Premia de Mar

Aparte de Atari, naturalmen-

te, Activision, Parker, Colecovi-
sion y Spectravideo.

VECTREX 3-D

rabajo en el Corte Inglés y
les comunico que agui no
tenemos el Vectrex 3-D Imager,

PENGO

M e gustaria saber si hay
algun cassete de video-
juego del Pengo para la conso-
la Atari. También me gustaria
participar en todos los concur-
S08 y campeonatos.

Jordi Sorribas - Barcelona

Segun nos comunica Atari
tienen en su catdlogo el famo-
so Pengo.

——

a pesar de loque les ha comuni-

cado MB. ;jPueden darme una

lista de kioscos donde hallar
SUPER JUEGQOS?

Alberto Villa Tellez

Madrid

E] Vectrex 3-D ha dejado de
venderse en Espana. Nuestros
distribuidores aseguran Qque
SUPER JUEGOS esta en TODOS
los kioscos de Espana.

UN RIFLE
ATASCADO

e gustaria conocer el
M precio del Stack Light Ri-

A R A A AT AT A R R A AT A AT ATATA AT A AT R Tk R e AT Ak Ak A
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fle (SLR ) ¥y donde podria adqui-
rirlo.
Luis Bonasa - Zaragoza

Lamentablemente Informa-
tica Index S.A., de Santa Colo-
ma de Gramanet, nos informa
gue ya no comercializa mas el
SLR, pero que puede gue en al-
guna tienda especializada aun
tengan algunos, en Barcelona
o Madrid.

plastico muy raro de composi-
cidon no la puedo pegar con pe-
gamento. ;,Como lo soluciono?

Marcos Jiménez - Malaga

En general los plasticos no

pueden unirse con pegamentos
normales, por lo que te reco-
mendamos gue vayas & una
drogueria o ferreteria y pidas
un pegamento especial para
plasticos que los hay.
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PHILIPS NO
TIENE CLUB

uisiera saber como poner-

me en contacto telefonico

con el club de videojuegos Phi-

lips ¥y el precio del videopac
«La Conquista del Mundo».

Jesus Facenda - Valencia

de Alcantara (Caceres)

Lo sentimos pero nos infor-
ma Philips Barcelona que no
tienen ningun Club.

LA PALANCA
ROTA

e me ha roto la palanca de
i Atari y como es de un

MAQUINAS
DE SALON

e gustaria que hicierais

una seccion tipo «Bit-Bit»

en la que presentarais maqui-
nas de salon.

Carlos Portrat

Lo tenemos pensado. Gracias
por la sugerencia.

BAZARY LOS
TABLEROS

or fin sacan una seccion
como Bazar ya que es justo
lo que estaba esperando. El ani-
co fallo que le veo es que en al-
gunos juegos ponen so6lo las ta-
pas, perono los tableros. Y otra

cosa, yo tambien hago warga-

mes y me gustaria colaborar
con vosotros.

Luis E. Hernandez

Puerto de Sagunto (Valencia)

Procuraremos mostrar los
tableros en la medida de lo posi-
ble. Con respecto a tu colabora-
cion, sO0lo esperamos una
muestra de lo que haces.

DECATHLON

e gustaria que hicieran
mas grande la seccion de
Bit-Bit ¥ que me dijeran si el
juego de Activision Decathlon
va esta a la venta.
JGS - Barcelona
Estamos estudiando la posi-
bilidad de ampliar la seccién
Bit-Bit. Decathlon ya estd a la
venta en todas las tiendas es-
pecializadas y en grandes al-
macenes.

EL PRECIODE UN
ORDENADOR
M e gusta mucho vuestra

revista, pues la compro
cada mes. ,Cudl es el precio del
Spectrum, Commodore 64 y

Sord M-5°
(Sin firma.)

El precio aproximado de es-
tos ordenadores es de §5.000

pesetas, pelas mas, pelas me-
nos.

Atari P.O. Box 897 -

P or favor me gustaria que
me indiqueis las direccio-
nes de Colecovision, Atarie In-
tellivision.

Roberto Garcia Forcelledo

Colecovision estd en P.°de la
Castellana, 93 Madrid 28046 y
Malaga.
Intellivision no comercializa
MAas sus juegos.

CAMBALACHES

Vendo consola Philips G-
7000 por 36.575 pts. con seis
cartuchos de regalo.Jose I. Ca-
macho. Tel.: (957) 23 49 86.
Cordoba.

e e e = e e, = ST e

Vendo ordenador Sord M-5
por 55.000 pts. mas juegos,
programas y cartucho de Ba-
sic-G. Alejandro Alonso Mac-
kay. Avda. Valencia 38, 5.°
izda. 50005 Zaragoza.

EEE——— A e e S

Cambio Tutankham (Par-
ker), Phoenix, Superman, Star
Voyager, Fistinderby y Laser
Blast para Atari, por El retor-
no del Jedi, Decathlon y Super
Cobra. Miguel A. Yanez Cama-
cho. Peru, 21. 41012 Sevilla.
Tel.: (954) 61 26 36.

Vendo maquina Game
Watch de dos pantallas Green
House con alarma. 2.900 pts.
Muy buen estado. Jordi Rosell
Moreras. Diagonal 253,4° 12
Barcelona.

R

Vendo consola Philips G7000
¥y & cartuchos (Pesadilla, Co-
mecocos Vv Guerra Laser).
20.000 pts. o cambio, con 10
cartuchos mas, por consola
CBS ColecoVision. Antonio Gi-
meénez Lopez. Gral. Primn, 47.
Alecala de Guadaira (Sevilla).

Vendo cartucho River Raid
Intellivision o camnbio por otro
juego Atari. Tel.: (986) 85 81
a36. Pontevedra.




Rick fijo su mirada en el césped y se
quedo atonito. Levanto la cabeza y sin-
tié como el verde intenso de la pradera
artificial se le venia encima como una
gigantesca ola muerta. Y sin embargo,
en medio de aquella inmensidad inerte
habia encontrado su trébol de cuatro
hojas, como acertaba a decir una anti-
gua frase, segun viejos y olvidados li-
bros costumbristas. Aquellos que rela-
taban los modos de vivir de los huma-
nos, mucho antes de que su desmedi-
da ambicion arrasara con todo el pla-
neta. Lleno de excitacion llamo a Sa-
rah, su mujer justo en el momento en
que recordd que habia marchado al
Rastro de Los Angeles a comprar un
nuevo canario. El que tenia habia
cumplido su ciclo y el dispotivio de se-
guridad le habia clausurado sus cons-
tantes vitales. Rick se agacho y con
sus pesadas manos aparto el cesped
artificial y contemplé embobado la de-
bil y pequena plantita que surgia de la
tierra. Era el primer vegetal de verdad
que veia en muchos decenios. El pla-
neta volvia a florecer. No todas las se-
millas habian muerto. Su corazon se
llendé de felicidad y sonri0 como un
nino.

Fue éste el principio de la siguiente
aventura de Rick, porqgue su caeza se
lend de suenos y fantasias y se le ocu-
rrieron las ideas mas extravagantes.
Busco y rebusco en sus ordenadores y
encontré referencias de viejos libros
fantasticos, aquellos en donde se na-
rraban inverosimiles historias de una
época mas lejana que la que cuentan
los documentos. Entre todos aquellos

Por Eduardo Salvatierra

libros se quedo fascinado con un pe-
quenisimo relato del siglo XX, en el
que su autor, un tal J.R.R. Tolkien, re-
feria una vieja leyenda en el Pais del
Pequeno Reino y cuyo protagonista
era un granjero de cierto pueblo llama-
do Ham.

El relato que tanto entusiasmo a
nuestro amigo Rick Deckard era muy
simple. Cierto dia bajo de las Monta-
nas Salvajes un giganton despistado y
comenzo a destrozar ganados y sem-
brados de cuenta comarca hallara a su
paso. Y en su paso estaba Ham, donde
legé una noche y asusté a Garm, el pe-
rro de Egidio, el granjero. Este, somno-
liento y malhumorado, cogio un trabuco
y casi sin darse cuenta disparo contra
el gigante, el que —atolongrado como
era— crey0 que los perdigones eran
mosquitos y molesto se fue. El hecho
dio fama al granjero y el rey lo premio
regalandole una vieja espada. Todo
anduvo bien hasta que por la comarca
aparecio un dragon al que Egidio, en
honor a su ganada reputacion de va-
liente debia combatir en lugar de los
amedrentados caballeros delrey. Y asi
lo hizo con gran ganancia para el y sus
descendientes.

El corazon de Rick saltaba desboca-
do y el blade runner tuvo la ocurrencia
de buscar en las coordenadas del tiem-
po la situacion del mitico pais, aunque
lo mas probable era que no la encon-
trase. Para asegurarse leyo otros li-
bros del mismo autor, como El Silmari-
lion y la triologia de El Senor de los
Anillos, y traté de medir lo mas exacta-
mente posible el lugar de llegada. Mon-
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0 en sumaquina temporal, la vieja HG,
y tras cinco intentos, en los que vivio
otras tantas fantasticas aventuras, lo-
gro llegar al territorio del Pais del Pe-
gueno Reino, en algun lugar de las is-
las britanicas.

Aterrizo al borde de un bosque y muy
cerca de un sendero que lo atravesa-
ba. Al final de uno de sus extremos se
veia un pequeno caserio. En ese mo-
mento aparecié una comitiva de caba-
lleros y el les pregunté como se llama-
ba el pueblo cercano, pero ninguno dio
muestras de entenderle, y como por
entonces y durante muchos milenios
se temio a lo desconocido, inmediata-
mente se avalanzaron sobre él y lo hi-
cieron prisionero. Rick no se resistio,
ya que hubiese sido inutil, y prefirio
concentrarse en las palabras que pro-
nunciaban y después de unos minutos,
establecié contacto mental con el orde-
nador telepatico de la nave y supo que

se trataba de una forma de latin muy
E’\degenerada. Eso fue suficiente para
que un hombre del siglo XXI| compren-
diera la estructura de la lengua y se
. aproximara a su entendimiento, aun-
. que de modo general. Por eso cuando

U

llego al pueblo y se confio su custodia a
Eqgidio, por ser el hombre mas valiente,
muy pronto pudo entenderse con él y
hasta hacerse su amigo. Aqui comien-
za la verdadera historia.

La espada familiar que el rey regald
a Egidio no era tal sino una daga mella-
da que no servia para nada. Al granje-
ro, mas interesado por sus propios in-
tereses, no le importdo demasiado y la
guardd en un trastero y alli hubiese
quedado hasta el fin de los tiempos si
no hubiese aparecido Crisofilax, el dra-
gon imperial, y alterara la vida de los vi-
llanos. Como cuenta la leyenda recogi-
da por Tolkien, fue la cobardia de los
nobles caballeros de la corte y el entu-
siasmo de los vecinos de Ham, lo que
impulso a Egidio a enfrentarse con el
picaro y terrible monstruo alado. Y la
verdad sea dicha nada hubiese podido
hacer si no hubiese contado con la
Inesperada y secreta ayuda de Rick,
que se habia integrado con el pueblo al
punto de que ya nadie se preguntaba
porqué lo habian traido prisionero los
hombres del rey y mucho menos lo ha-
bian dejado alli.

En las muchas discusiones que tu-
vieron y en los intentos pueblerinos
para convencer a Egidio para que se

enfrentara al dragon, el cura concibio

la idea de ayudar al granjero. De este
modo, un buen dia el cura hizo que
Egidio sacara la espada de su vaina y
ante el asombro de todos ya no volvié a
su funda porque, segun explicé el cura,
era magica y permaneceria fuera
mientras hubiese un dragon cerca.

Y asi, mientras Egidio a reganadien-
tes, que todo hay que decirlo, salio a
cazar eldragon, lotrajo al puebloy éste
negocio con él su libertad a cambio de
una gran fortuna que mas tarde el rey
quiso apropiarse por derecho real, el
cura y Rick observaban los aconteci-
mientos con brillante alegria. Y digo
brillante porque nuestro amigo habia
descubierto las bondades del rico vino
que obtenian en Ham. Pero la alegria
del cura era vocacional, porque veia
ante él desfilar hechos que luego escri-
biria en un gran libro, al tiempo que la
de Rick erairdnica, porque ya sabiaen
que terminaria todo.

Criséfilax, como cabia esperar, sal-
vo para los ingenuos habitantes de
Ham, en cuento se vio libre desapare-
Cio y no regreso con los tesoros prome-
tidos a cambio del perdén de su vida.
Por eso Egidio tuvo que ir a buscarlo y
tras muchas jornadas, en las que los
caballeros del rey dieron muchas
muestras de irresponsabilidad y cobar-
dia, encontrd al gigantesco dragdn,
aunque hay quienes dicen que no era
mas que un buitre amaestrado de los
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gigantes. El caso es que Egidio saco
su espada anti-dragdn y lo vencio, lo
domestico y llevo al pueblo una enor-
me fortuna. Fortuna que repartié con
sus vecinos, quedandose él con una
buena porcion, lo quele permitié a su
vez destituir al rey y dar origen a su pro-
pia casta de reyes del Pequeno Reino.

Rick Deckard después de contem-
plar todo esto y de vivir unos dias de
gran placidez, volvié a su tiempo sin
que nadie lo echara de menos porque
los dias de gloria habian comenzada
en Ham. Pero antes de marcharse hizo
prometer al cura que nunca hablaria
en sus libros sobre lo que realmente
pasd, o mejor dicho, sobrelo que el
hizo en toda aquella historia. ¢ Ustedes
lo saben? 1. Rick Deckard, conocedor
de muchas leyendas y lenguas a tra-
vés de todos los tiempos transmitid
una formula magica para adormecery
domesticar al dragén. 2. Rick Deckard
facilitd un dispositivo laser a la espada
de Egidio. 3. Rick Deckard fue quien se
enfrentd en realidad con el dragon
reemplazando a Egidio en los momen-
tos criticos.

GANADORES DEL CONCURSO AVENTURA, RICK DECKARD
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EL TESORO DE KRIPTON

Entre las cartas recibidas con la respuesta correcta, previo sorteo han resultado

agraciados:

— Zigor Etxaniz - ORIO

— José Antonio Chamorro
VALENCIA

—~ Montserrat Cornudella
BARCELONA

- Jorge Puig Garcia - BADALONA

— Sixto Pérez Sanchez - MADRID

— Juan Canizares - SANTA CRUZ

DE TENERIFE

Manuel Carricondo - ALMERIA

Oscar Rius Pomar - REUS

Monica Merigé - TARRAGONA

Jesus Alvarez - BADAJOZ

Cada uno de los aqui nombrados re-
cibira el fantastico juego de tablero
ALERTA ROJA, con el que podra dis-
frutar largas horas poniendo a prueba
sus dotes de estratega.

A todos quienes nos escriban, nues-
tro agradecimiento, ya que contribuyen
aque SUPERJUEGOS sea unarevista
viva, al establecer un dialogo entre la
editorial y sus lectores.

Y, atencién, el proximo premio para
los que acierten el enigma de Rick
Deckard volvera a ser un fantastico
juego de tablero... una auténtica sor-
presa de Reyes.
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" Dosjuegosde cartas

OBIJETIVO:DESCARTE

El ocho es un juego de cartas cuya
moderna concepcion contribuye a la
utilizaciéon de unas reglas de estrategia
que pueden variar a medida que la par-
tida avanza. Ello obedece a que el ob-
jetivo de los jugadores es doble: por
una parte el jugador debe despren-
derse del mayor numero de cartas y
por otra debera hacer un numero de
bazas lo mas préximo a ocho o multi-
plo de ocho.

"ELEMENTOS

El ocho es un juego concebido para

un numero exacto de jugadores: seis.
De modo que ello lo convierte en un pa-
satiempo idoneo para la familia. Para
jugar al ocho necesitaremos una bara-
ja espanola de 48 cartas —juegan los
nueves y los ochos— cuyos valores de
rango van desde el dos —la mas peque-
na— hasta el rey —la mayor—, el as pue-
de tener un valor superior al del rey o
inferior al del dos, ello dependera del
valor que le asigne el jugador que lo
juegue. De aqui surge una norma de
oro en el juego: cuando uno de los ju-
gadores sirva un as debera declararen
ese mismo instante si el valor otorgado
es el alto 0 el bajo.

MECANICA

Por riguroso orden se reparten las
cartas, de una en una, de modo gque
cada jugad-:::r tenga en la mano ocho
cartas. El jugador sentado a laderecha

de quien ha repartido inicia la partida
jugando una carta. Es obligatorio se-
guir palo, si no puede seguirse el palo
deberéa necesariamente pasarse, pues
en este juego no hay triunfo. Como ya
hemos indicado uno de los objetivos es
quedarse con el menor numero de car-
tas en la mano, por lo tanto quien pase,
es decir quien no pueda seguir palo, no
puede deshacerse de ninguna carta, lo
cual, de entrada es un inconveniente.

Quien ha ganado la baza, sale de la
siguiente. Un jugador puede en cual-
quier momento si le interesa, no servir
carta, es decir pasar aun incluso te-
niendo carta para servir. De modo que
cada braza recogida puede estar com-
puesta por un numero de cartas entre
una y seis. Cuando un jugador decide
pasar, debera dejar frente a siuna car-
ta boca abajo, para indicar que ha pa-
sado, unavezlos seis jugadores hayan
pasado o servido, los que pasaron po-
dran recoger la carta que han dejado
boca abajo. La partida finaliza cuando
un jugador se queda sin cartas en
mano, o cuando todos los jugadores
han pasado. Cuando esto se produce,
se da por entendido que la ronda ha fi-
nalizado y se procede a anotar las pun-
tuaciones. Téngase muy presente que
una partida de ocho se juega a seis
rondas, a fin de que por carteo o distri-
buciéon todos los jugadores, en princi-
pio, hayan tenido la misma oportuni-
dad de obtener buen juego.

ANOTACIONES

Como ya hemos indicado que en
este juego se perseguian dos objetivos
diferentes, se requeriran dos diferen-
tes puntuaciones segun los casos. Pri-
mero: Por carta jugada, cada jugador
se anotara un punto. Para saber las
cartas jugadas se restaran de ocho -
estas son las cartas repartidas— las
cartas que cada uno tiene en mano.
Segundo: Aqui hay que contar las car-
tas ganadas en las bazas. Sin embar-
go hay que tener en cuenta que solo
cuentan los multiplos de ocho. Por
ejemplo: una carta vale un punto, dos,
dos, tres cartas valen tres puntos... asi
hasta ocho cartas que valen ocho pun-
tos. Rebasando este numero, si son
mas, hay que descontar ocho puntos
es decir doce cartas valen cuatro pun-
tos, trece cartas valen cinco y asi suce-
sivamente hasta llegar a dieciseis, nu-
mero a partir del cual tendremos que



restar de nuevo y asi sucesivamente
con todos los multiplos. De ello se de-
duce que el maximo de puntuacion a
obtener en las bazas sera siempre
como maximo ocho.

RESULTADO FINAL

El resultado final de cada ronda es
de 64 puntos que se obtienen multipli-
cando el maximo de las cartas jugadas
—que es de ocho— por el maximo de las
cartas obtenidas por bazas del segun-
do resultado. Si durante una ronda un
jugador no llega a descartarse de nin-
guna carta, o no logra obtener ninguna
baza su puntuacién es de cero ya que
al multiplicar cualquier numero por
cero el resultado es de cero. Por ello
tal como advertimos al principio el jue-
go requiere de una doble vision y de
una planeada estrategia que como
puede verse resulta muy variada.

Es un juego ideal para grupos redu-
cidos, pues en el pueden tomar parte
de dos jugadores hasta cinco. Su obje-
tivo basico estriba en quedarse sin car-
tas en la mano cuanto antes segun se
expondra.

ELEMENTOS

Para jugar a la sota se requiere una
baraja espanola completa, es decircon
los ochos y los nueves, de modo que
estén en juego 48 cartas. El valor de
las mismas es el siguiente: las sotas
valen cuarenta puntos, los ases veinte,
caballos y reyes valen diez puntos y el
resto de las cartas su valor numerico.
Como se juegan las rondas necesarias
hasta que el hipotético ganador alcan-
ce 200 puntos, sera conveniente pro-
veerse de papel y lapiz.

MECANICA

El jugador que da las cartas reparte
seis a cada uno de los demas jugado-
res, dejando las restantes del mazo
boca abajo en el centro de la mesa. El

jugador situado a su derecha colocara
una carta, la que el elija, boca arriba,
anunciando el palo y el valor. Por ejem-
plo el tres de bastos, el siguiente juga-
dor podra colocar encima de esta carta
o bien un tres o bien cualquier carta de
bastos de las que tenga en mano. En
caso de que no pudiese colocarla de-
bera robar del mazo otra carta que no
podra jugar hasta la mano siguiente. Y
asi sucesivamente iran jugando sus
cartas los restantes jugadores obligan-
dose siempre a seguir o palo, o numero
de la ultima carta colocada sobre la
mesa, hasta que un jugador se quede
en su casilla los puntos de las cartas en
mano del resto de los jugadores.

LA COSA SE
COMPLICA

El juego tal como hemos explicado
podria resultar un tanto insulso y sin
defensa, pero el reglamento prevee
dos variantes que lo convierten en un
juego realmente apasionante. Prime-
ra: Las sotas pueden jugarse como au-
ténticos comodines. Es decir si un ju-
gador no puede seguir palo 0 numero
podra colocar encima del monton una
sota y entonces tiene el derecho a
anunciar el palo que mas le convenga.
Supongamos que encima del mazo hu-
biese un seis de oros; el jugador esta-

ria obligado a poner encima o un seis,
O un oro, y en caso de no tenerlo podria
jugar una sota eligiendo el palo que
quiera y no el de la sota. Por ejemplo
puede colocar una sota de espadas y
cantar bastos. Segundo: La jugada de
ases o ronda de ases, cuando un ju-
gador coloca un as sobre el monton, el
resto de los jugadores esta obligado a
jugar ases hasta que aparezcan todos
los ases de la baraja. En taso de que
un jugador no pueda colocar ningun as
debera robar dos cartas.

NORMAS
ACCESORIAS

Como habréis observado, con una
ronda de ases en marcha es muy facil
que se acaben las cartas del mazo.
Pues bien, en caso de que esto ocurra
debera darse la vuelta al mazo de car-
tas ya jugadas. Por ultimo hay que te-
ner presente una norma muy importan-
te: cuando a un jugador le quede so-
lamente una carta en la mano, esta
obligado a anunciarlo. En caso con-
trario, como penalizacion, debera co-
ger otra carta del mazo de las no juga-
das. Para avisar que solo queda una
carta en mano, en el momento de de-
positar la penultima el jugador debera
decir simplemente carta.










porque el mando suele ser muy sensi-
ble y causarte problemas a la mas mi-
nima equivocacidon. Para evitar este
tipo de problemas te recomendamos

que mantengas el joystick apretado
hacia abajo, salvo en el momento en
que realices la operacion de salto. De
otro modo, puede suceder que Kanga-

= r—

roo salte varias veces y reciba el im-
pacto de alguna manzana, con lo cual
tendrias que decirle adiés muy pronto.

ESTRATEGIA

Pantalla 1: Aqui no tienes que desa-
provechar ningun fruto, para lo cual tie-
nes que darte tiempo suficiente para
saltar o hacer un supersalto, pues los
puntos son muy importantes.

Es muy conveniente que emplees el
supersalto, salvo en el caso en el que
el fruto esté por encima de una escale-
ra. Ten en cuenta que si pretender lle-
gar justo debajo del fruto para saltar,
pierdes segundos y también puntos, ya
que estos bajan a medida que pasa el
tiempo.

A modo de advertencias te decimos
ue no recojas ningun fruto si un Mono
sta a punto de tirar una manzana, por-

que puede suceder que cuando nues-
tro héroe aterrice ponga sus patas so-
bre la maldita manzanay... RIP.

Cuando un Mono se te cruza en el
camino haz que Kangaroo lo noguee
inmediatamente y que sin perdida de
tiempo suba la escalera proxima. Las
manzanas arrojadas por los Monos tie-
nen que ser esquivadas o saltadas por
encima, segun la altura alas que se en-
cuentren. También puedes noquear-
las, pero haz esto cuando ya domines
el juego.

En esta primera pantalla es mas im-
portante recoger la fruta y noquear a
los Monos, que hacerse con los puntos
de Premio, ya que hay un truco para
aumentar el valor de los frutos. Este
consiste en intentar llegar a la Campa-
na, tocarla y volverse a recoger mas
fruta.

Después de obtener 100 puntos, por
algun fruto, toca la Campana y vuelve
a recoger un Tomate que vale 200.
Toca otra vez la Campana, vuelve, re-
coge las cerezas, tocala de nuevo y
vuelve a recoger una Pina. En este
momento la Campana desaparece y
habras hecho 1.500 puntos sin mayor
esfuerzo. Si a estos le anades los que
ganas por la subida, comprobaras que
has ganados mas puntos que si hubie-
ses recogido el Premio.

También te suma puntos si noqueas
los Corazones de Manzanas. Estos
no son dificiles de golpear, pero tienes
que calcular la distancia correcta y dis-
parar los punos de Kangaroo en el
momento justo. Si uno de estos Cora-
zones toca a nuestra amiga,no cuenta
el cuento. De modo que siempre hay
que estar muy atentos para esquivar
las Manzanas o golpearlas.

Cuando subas la escalera final para
rescatar al Baby’Roo, tienes que es-
tar prevenido por si se le aparece sor-
presivamente un Corazén de Manza-
na. Al principio de la escalera vigila a
los Monos de los laterales, y subete
por la escalera cuando el bebe esté en
la parte derecha de su jaula.

Pantalla 2: También aqui el jugador
tiene que llegar a la parte superiorde la



pantalla para rescatar a Baby. El reco-
rrido aqui es muy peligroso y Kanga-
roo puede caer en trampas puestas en
el camino. Lo mas recomendable es
concentrarse en noquear a los Monos
y llegar a la cima antes que tocar la
Campana, moviéndose de un lado a
otro. de arriba hacia abajo, recogiendo
fruta.

Para salvar las brechas mortales,
tienes que utilizar el supersalto, pero
calculando exactamente la distancia,
porque de lo contrario puedes precipi-
tar a Kangaroo al vacio. Para conse-
guirlo haz que las puntas de los pies de
Kangaroo queden sobre el borde de la
brecha —pero no demasiado— y enton-
ces mueve el joystick en el supersalto.

Pantalla 3: La originalidad de esta
pantalla es la columna de Monos, es
decir, que estan colocados como si
fuesen una estatua. Para noquearlos
hay que hacerlo de uno en uno, de
modo que vayan bajando y al final la
jaula que encierraa Baby’Roollegue a
nivel del suelo. Para liquidar a un
Mono de la columna necesitas varios
golpes, que debes dar mientras esqui-
vas y saltas las Manzanas y Corazo-
nes de Manzanas que caen.

En esta pantalla no hagas caso de
las frutas y dedicate a noquear a los
Monos. Si lo haces bien puedes vol-
tear a dos al mismo tiempo. Para ello

debes de tirarlo en el mismo momento
en que se acerca el Mono siguiente, de
modo que al caer lo arrastre. Pero si
quieres hacerlo muy rapidamente pue-
des hacer lo siguiente, sdlo necesitas
un poco de practica. La técnica consis-
te en dejar el mando y apretar los boto-
nes de noqueo rapidamente y sin pa-
rar. En cuanto veas una Manzana que
se te viene encima coge el mando y es-
quivala. Después continta, sabiendo
que siempre mantendras una ventaja
mientras noquees al enemigo. Cuando
te quede un Mono, pasa de él, y da un
supersalto para subir a la plataformay
salvar al cangurito.

Pantalla 4: Aqui tenemos un nivel
de dificultad dos, lo que quiere decir
que se repiten las pantallas anteriores
para mayor velocidad. Otra vez tienes
que subir escaleras para llegar a la
cima, pero esta vez tienes que teneren
cuenta que los Monos no sdlo bajan,
sino que también suben por las escale-
ras. También tienes que subir muy ra-
pido, porque los simios malditos te ti-
ran Manzanas desde todos lados y es
muy dificil esquivarlas si estas en la es-
calera.

En esta pantalla, lo mas importante
es sobrevivir y no hacer puntos, de
modo que si encuentras la fruta en tu
camino la coges, pero no te salgas de
él para hacerlo.

ADVERTENCIA

En las cuatro pantallas es muy im-
portante mantenerse a una distancia
prudencial de los Monos que se prepa-
ran para arrojar Manzanas. Si Kanga-
roo se halla a su lado, el jugador no tie-
ne tiempo de fijarse si la Manzana es ti-
rada a un nivel medio o bajo. Por esto
conviene estar a suficiente distancia
para poder tomar una determinacion.

Cuando te prepares para esquivar
una Manzana no te adelantes, pues si
te agachas antes de tiempo, puede
que des con la manzana que cae en
ese momento, salvo que te encuentres
a una distancia tal que te dé tiempo a
efectuar un salto.

Tampoco pierdas mucho tiempo,
porque los Monos aprovecharan para
llamar al gorila mayor, que tiene guan-
tes de boxeo y sus brazos son muy lar-
gos. Para neutralizarlo ponte fuera de
su distancia y cuando te haya lanzado
el guantazo, acércate y noquéalo. Silo
liquidas no volvera a aparecer. Los gol-
pes de este Gran Mono, no hacen mu-
cho dano.

En sintesis este es un juego diverti-
do, pero que requiere sus truquillos
para sortear el acoso de los endiabla-
dos monos que no dejan que mama
Kangaroo salve a su hijito.
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Mono noqueado 200 pts.
Mono noqueado (pantalla3) 400 pts.
Gran Mono noqueado 800 pts.

Manzana cogida en el aire
Corazon de Manzana golpeado

100 pts.
200 pts.

Al final del juego se apuntan
Bonos de 100 a 2.000 puntos,
segun la rapidez con que se
- supere la pantalla.

_!Freso;res ;gg pts. | ;

Cerezas
Pinas 800 pts.
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valor mayor.
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DAVID CRANE

Fundada hace cuatro anos, Activi-
EL PAPA D Sion debe su éxito sin precedentes
d personas como David Crane, un

giganton de cerca de dos metros
que ha aicanzado la treintena
pero que ya cuenta en su haber
con la paternidad de videojuegos
como Pitfall, un auténtico récord
de ventas en el ranking de ventas
mundial.

Inicios de los ochenta Activision

tuvo sus primeros éxitos en el

campo de los videojuegos con
cartuchos como Dragster y Fishing
Derby. Desde entonces nadie ha podi-
do detener su escalada hacia el éxito
que ha logrado situarles entre los gran-
des de la industria del entretenimiento.
Uno de los mayores aciertos de esta
empresa ha sido el saber rodearse de
genios como David Crane, padre del
célebre Pitfall.

David comenzo a interesarse en los
videojuegos a partir de aquellas anti-
guas maquinas-de millén, pero segun
confiesa «pronto me di cuenta que gra-
cias a la electronica y la informatica
aquellos sencillos juegos podian mejo-
rarse infinitamente». De modo que
nace unos ochos anos comenzé a pro-
gramar sus propios juegos en un inten-
to por forjarse un porvenir dentro de
aquella nueva y no menos floreciente
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industria del entretenimiento.

Desde entonces David Crane ha
producido infinidad de videojuegos
para la firma Activision consiguiendo
ser considerado como uno de los dise-
nadores de incuestionable reputacion
dentro del ramo. Pero el reconocimien-
to a nivel popular le ha llegado este ano
cuando Pitfall, ha sido elegido el mejor
videojuego de 1984 en los Estados
Unidos. A partir de ese momento se
puede afirmar que David Crane se ha
convertido en una auténtica superes-
trella de los videojuegos.

«El secreto de un buen videojuego
—afirma David— es poder combinar gra-
ficos lo mas realistas que sea posible y
que pueda ser utilizado inmediatamen-
te, ello se consigue utilizando la maqui-
na a plena capacidad. Al disenar un
juego, de entrada, se plantean dos op-
ciones. Por una parte puedes optar por
los juegos depurtw-:::s o los juegos de
fantasia. En los primeros, al existir re-
glas fijas para cada deporte, la mision
del disenador, podriamos decir, resul-
ta muy limitada. Los segundos son mu-
cho mas interesantes, desde el punto
de vista del disenador, ya que eres tu
quien has de introducir e inventar las
reglas del juego».

Hace algun tiempo David comenzo a
trabajar en el Decathlon. La primera
prueba eran los 100 metros lisos, de
modo que comenzo por programar un
hombrecillo que corria de izquierda a
derecha de la pantalla. La pantalla se
desplazaba a la derecha mostrando
una nueva pantalla y asi hasta llegar a
la meta. Pero desgraciadamente al
principio el Decathlon tuvo que ser ar-
chivado ya que David no disponiade la
suficiente memoria para programar las
nueve siguientes pruebas de que
consta el juego. Sin embargo convir-
tiendo la idea en un juego de fantasia,

decidié comenzar por el principio del
Decathlon —l hombrecillo corriendo
por la pantalla— y concibio la idea del
Pitfall.

« Al principio —nos dice David— no sa-
bia exactamente qué es lo que iba a
conseguir, pero comence a anadir ob-
jetos, cosas que se me iban ocurriendo
como fosas, lianas, escaleras que con-
ducian a las fosas y algun que otro es-
corpion, hasta que se me acabo la me-
moria. Pifall resulté complejo de dise-
nar ya que intente anadir un nivel de
complejidad a cada paso».

Tras concluir el programa de Pitfall,
David enconiré la manera de adaptar
el programa a la medida de los cartu-
chos de Activision y también completar
el Decathlon —el videojuego olimpico
que consta de diez pruebas.

«La forma de trabajar de Activision
resultd idonea para mi. Muchas em-
presas emplean un grupo de progra-
madores para que trabajen en un jue-
go, Activision por el contrario utiliza un
solo programador que es el responsa-
ble del programa desde el concepto ini-
cial hasta que el producto ha sido ter-
minado».

En esta atmosfera creativa —el pro-
gramador tiene a su cargo de cinco a
seis ayudantes— hay un reconocimien-
to y revision instantanea de las cualida-
des del juego, lo que ayuda a su me-
jora.

El tiempo de programacion para
cada videojuego oscila entre seis me-
ses y un ano, dependiendo de su com-
plejidad. David nos dice que para pro-
gramar Pitfall necesito de 500 a 700
horas un periodo de seis meses, sin
embargo Decathlon lo tuvo ocupado
durante un ano.

«Al principio trabajabamos comen-
zando a dibujar caracteres y objetos en
papel cuadriculado de graficos, colo-

reando cada cuadro. Después hacia-
mos la reconversion al codigo de la
magquina. Si el resultado no era el ape-
tecido teniamos que volver a los grafi-
cos. Una pérdida enorme de tiempo».

Para evitarlo, David ingenié un arte-
facto que permite que los programado-
res dibujen directamente en una panta-
lla cuatro veces mayor que la de un te-
levisor doméstico. Cuando el progra-
mador esta satisfecho del resultado
obtenido, el producto final es converti-
do automaticamente en el cédigo de la
maquina y aimacenado en la memoria.
Ello permite un ahorro de tiempo nada
menos que del 80%. Todo un récord.

Una de las claves de éxito de los pro-
gramadores se basa en tres factores:
tamano del programa, tiempo de eje-
cucion y la capacidad de la memoria.
«Cuando programas —advierte David—
has de tener presente, pero que muy
presente estos tres factores». Por
ejemplo, si el programador necesita
mas memoria, o si el tamano del pro-
grama y el tiempo de ejecucion deben’
ser recortados.

Hace poco tiempo que Activision ha
entrado en el dominio de los microor-
denadores. En este sentido ya ha con-
€ebido dos videojuegos River Raid y
Kaboom destinados al Atari 400/800.
Para David «Ese es el camino logico.
Hace cuatro anos el plan era que nues-
tro nombre fuera sinénimo de calidad y
diversion, ahora, ya afianzados, sabe-
mos que podemos ofrecer a los usua-
rios de ordenadores domesticos pro-
gramas de juegos de alta calidad».

A pesar de esta afirmacién, David se
niega a dar detalles de lo que esta pre-
parando, sin embargo nos muestra con
orgullo su nuevo coche deportivo, en
sus placas de matricula se lee simple-
mente PITFALL. ;Hay algo mas que
anadir?

OTROS «HIJOS»
DE DAVID

DRAGSTER, el primer juego di-
senado para Activision. Se trata
de una rapidisima carrera de au-
tomoviles antiguos.

LASER BLAST, un juego que
recuerda la Space Invader, pero
que tiene el sello personal de Da-
vid Crane.

FREEWAY, divertido y apasio-
nante. Una gallina cruza una au-
topista muy transitada.

- GRAN PRIX, una espectacular

. carrera de Formula 1 en la que

hay que demostrar la pericia de
conductor. :

FISHING DERBY, un dia de
pesca puede ser apacible, siem-
pre y cuando no haya un tiburén
que te quite la pesca.




UNNUEVOMODULO
DE EXPANSION

roducido por CBS Coleco Vi-
sion el modulo de expan-

sion n.° 4 va a introducir una
nueva dimension en el mundo de
los videojuegos. Provisto de una es-
fera multidimensional tal como 1as
que se utilizan en el seguimiento de
los satelites, dicho modulo —con
una rotacion de 360°— permite ma-

Se conecta a Ia consola base del sis-
tema GBS en lugar de los controles
manuales que quedan integrados
agutomaticamente al propio modu-
lo. Este control incluye de por siun

programa el SLITHER un vid

Juego realmente apasionante en el

que el jugador, o jugadores, debe-
ran sobrevivir al implacable ata-

T, PRy S Rt el P
gque de innumerables oleadas de
serpientes, algo asi como lo que le
ocurrio a Indiana Jones en En

busca del Arca perdida.

niobrar con los personajes de tu vi-
deojuego en todas direcciones con
una gran velocidad. El Super ro-
ller —que asi se llama este modulo—
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VIAJE AL REINO DE LA MAGIA

1 mago de Wor ha permanecido desde siglos acechando, desde sus

E i siniestras catacumbas, al genero humano. El malvado mago pre-

tende dominar el mundo, pero un escuadron de superheroes pro-

vistos de sus pistolas de rayos laser, y un radar para detectar a 1os seres

invisibles que protegen a su perverso amo, se adentra en el mundo de Ia

noche para liberar al genero humano de esta implacable amenaza. Todo

ello contenido en el extraordinario videojuego de CBS Electronics,, pro-

ducido para la consola Atari 8600, un jue-

_ £o capaz de hacerte saltar de la silla, en el

A que tu habilidad y rapidez de reflgjos es el

: aa factor mas importante para conseguir la
= o

victoria.
[y
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DIRIGE TU PROPIA

PELICULA

a ultima novedad dentro del
L sotfware grafico son los nue-

vos programas de dibujos
animados, gracias a los cuales pue-
des dirigir tu propia pelicula, en
una palabra crearla. En este senti-
do ya esta en el mercado el Movie-
maker producido por Interactive
Picture Systems publicado por la
Reston Inc. Este programa te ofre-
ce un estudio de animacion com-
pleto —departamento de arte, ca-
mara, pelicula, mesa de montaje

tipo moviola y proyecior, todo en
uno— y un control completo res-
pecto a la forma de emplearlo. Dis-
pones de opciones diferentes o pue-
des crear tus propios personajes, 0
puedes escoger de un «almaceén»
los actores ya disponibles en el
programa. De modo que puedes te-
ner atus ordenes desde Indiana Jo-
nes hasta Charles Chaplin pasan-
do por el Pato Donald. Una maravi-
lla.




SPACE SHUTTLE
A JOURNEY INTO SPACE

BTI/PAR STEVE KITCHEN

UN PREMIO

ang Allen de Georgia
(EEUU.) acaba de inventar
un artefacto que va a causar

sensacion. Se trata del Ultrachoc,
una conexion que se puede adaptar
a losjoysticks delos juegos de calle.
El efecto del Ultrachoc —ver foto—
pone de punta cada pelo de tu cuer-
po, gracias a una carga de electrici-
dad estatica completamente ino-
fensiva. De modo que cuandoalcan-

DEL ESPACIO
A MICRO

a lanzadera espacial ya no va
L 3 ser un privilegio reservado

a los cientificos de la NASA,
ahora te lo puedes llevar a casa y
verlo evolucionar en la pantalla de
tu televisor. En efecto, Activision
presenta su nuevo waecr_;hegﬂ Spa-
ce Shuttle ideado para el Commo-
dore 64, sin embargo, en breve, di-
cho programa va a Ser servido para
el Sinclair Specirum, el Atari y to-
dos los microordenadores equipa-
dos con el sistema MSX.

zasS una puntuacion sensacional.
los companeros de juego pueden
advertirlo sin mirar la maquina
donde practicas. El senor Allen
afirma que le estan inundando de
pedidos. Una nueva moda que ade-
mas puede convertirse en un pelu-
quero automatico capaz de propi-
narte una permanente momenta-

«GHOTBUSTERS»

\ & autentico acontecimiento
D puede calificarse la reciente
aparicion en los EE.UU. del
nuevo videojuego Ghostbusters
—cazadorss de fantasmas— que Ac-
tivisibén acaba de lanzar al merca-
do. Basado en la pelicula del mismo
nombre que, sea dicho de paso, ha
sido uno de los exitos mas taquille-
ros de la temporada en Norteameé-
rica, el juego es una especie de re-
volucionario comecocos que espe-
ramos ver pronto en 1as tiendas es-
pecializadas de nuestro pais. Acti-
visién comunica que dichos cartu-
chos se fabricaran para el Commo-
dore 64, Sinclair Spectrum, el siste-
ma MSX y para Atari, una excelen-
te noticia para los poseedores de
estos sistemas.

JUEGOSPARA (1 npoJUEGOS JUEGOSDECALLE PUNTUACION
ORDENADORES
- 1. FLIGHTSIMULATORII 1. PITFALLII(Activision) 1. PUNCHOUT(Nintendo) FIREFOX:376.052
- (Sublogic)
2. LODE RUNNER 2. CENTIPEDE (Atari) 2. SPY HUNTER (Bally) SPY HUNTER: 346.890
- (Broderbund)
3. SARGONIII(Hayden) 3. WARGAMES(Coleco) 3. VS.TENNIS(Nintendo)  TRACK & FIELD: 96.850
4. ULTIMA III(Origin) 4, Q-BERT (Parker) 4. TRACK & FIELD PUNCH OUT: 1.453.630
(Konami)
5. ZAXXON (Datasoft) 5. BURGER TIME 5. POLE POSITION (Atari)  SPACEACE: 770.866
(Intellivision)
6. SUMMER GAMES (Epyx) 6. POLEPOSITION (Atari) 6. M.A.C.H.3(Mylstar) STAR WARS: 300.007.866
. 7 WIZARDRY (SirTech) 7. POPEYE (Parker) 7. SPACE ACE DISCS OF TRON: 370.900
: (Cinematronics)
8. ZORK (Infocom) 8. KANGAROO (Atari) 8. STAR WARS (Atari
- 9. TRANSYLVANIA 9. DEFENDER (Atari) 9. FIREFOX (Atari)
~ (Penguin) 3
10. STARLEAGUE 10. DECAHTLON 10. TIME PILOT'84
) _BAEEE.ALL’ (Gamestar) (Activision) (Konami)




ATARINO
ABANDONA

s O S

“LYER XXX

raba que los ordenadores ha-
bian desplazado a 1as conso-
las, Atari lanza la ultima consola
el 7800 Prosystem. Dotada de un
nuevo chip capaz de mover 100 ob-
jetos en la pantalla, estd preparada
parauna resolucion grafica aunno
alcanzada por otras consolas. Ade-
mas posee 56 colores y es compa-
tible con todos los cartuchos de la
serie Atari.

C uando todo el mundo asegu-

EL ORDENADOR

lectric Dreams (Suenos
Eﬂféﬂﬂf‘iﬂﬂs ) €8 una nueva

fabula moderna sobre un
ordenador que se enamora. La peli-
cula cuents la historia de Miles
Harding, un joven arquitecto cuya
meta es la creacion de un ladrillo
capaz de soportar los terremotos.
Para gyudarle en su tarea Miles se
sirve de un ordenador sofisticadisi-
mo llamado Edgar. Edgar, no solo
ayuda a Miles a disenar el ladrilio,
sino que también le gyuda a con-
quistar & la maravillosa vecinita
que vive en el piso de arriba. Edgar
gye como la chica, Madelaine, toca
su cello y comienza a imitar su mu-
gica. Madelaine piensa que es Miles

ENAMORADO

quien toca el violoncelo y se ena-
mora del arquitecto. Pero la histo-
ria se complica pues, como el in-
mortal Gyrano de Bergerac, Edgar
comienza a sentirse enamorado de
Madelaine, ya que es él en definiti-
va quien la ha conquistado, Surge
aquiun triangulo, matizado por los
celos de Edgar el ordenador. Elec-
tric Dreams, acaba de estrenarse
en Londres y proximamente po-
dremos verla en nuestras panta-
llas, jah! y para los amantes de la
musica pop advertiremos que la
banda sonora ha sido interpretada
por Heaven 17, Human League,
Cluture Club y Jeff Lynne de ELO,
entre oLros.
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maginate las ventajas que
tendrias si pudieses comu-
nicarte directamente con 1os
usuarios de otros ordenadores, o
dejar que tu ordenador te ahorre €l
dinero que gastas en software, o 1a
cantidad de informacion que po-
drias disponer si tu ordenador te
pusiera al dig de 10S nuevos desa-
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IELEFONO

rrollos en el mundo de la informa-
tica. Estas son algunas de las cosas
quée puedes obtener con el nuevo
Modem para el Commodore 64.
El Modem es un modulo que se
conecta a la entrada de cartuchos

s

> F:.':,!" 2

2
e
A e A A

en el Commodore 64 y a Ia linea
telefonica. De este modo podras co-
municarte directamente con todos
los usuarios del Commodore 64
que a su vez hayan adquirido el Mo-
dem. Con este ingenio podras de-
jar mensajes en otras pantallas y
trabajar con programas de otros | ;
usuarios. Todo un adelanto. j

® Cuantas veces en medio de

una “acalorada” partida de

DEFENDER el sudor ha baja-
do por tus brazos y has cortocircui-
tado tu joystick? Ninguna. De
acuerdo pero como mas vale preve-
nir y no nos haria gracia que te

10s americanos, que se 1as piensan
todas, te solucionan el problema.
,Como? Pues muy sencillo median-
te 1as «sudaderas» Computer Jok,
una especie de munequeras que
ademas te sirven de reloj y mone-

SE ACABO EL SUDOR

convirtieras en una patata frita,

T E=E

ero para tener a mano la calderi-
11a para las maquinas. Si te intere- | |
san las puedes comprar por 13 § | |
(unas R.200 pesetas) solicitando-
las a Sweet Gum, Inc. N.W. 7th Ave-
nue Miami, FLORIDA 33169
EE.UU.

S AP

ommodore acaba de sus-
cribir un acuerdo con Mar-
vel Comics, Group para
desarrollar una serie de juegos con
los personajes de estos populares
tebeos. Destacamos la Masa, Ios
Cinco FantéasticosylaAntorcha
umana.

Atari acaba de comprar Stephen
Spielberg las licencias para explo-
tar a los célebres Gremlins en vi-
deogjuegos de calle.

Parker Brothers ha comenza-
do a lanzar al mercado sus disquet-
tes de ordenador con juegos para el

pel Il y para el IBM JR
(microordenador de la prestigiosa
firma).

1470 PRINT"WATCH OUT? YOU ONLY HAUE NINE
TY"

1488 PRINT"SECONDS IN WHICH TO PLAY.™"
14990 PRINT@443, "PRESS THE spacebar TO CO
NTINUE"

1500 IF INKEY$<" " THEN GOTO
1518 REM START SCREEN

1520 CLS

O30 PRINTY . bapgel oo 2 7l o S s e

il |

1500

& N N

1540 PRINT:LINE INPUT"TYPE IN YOUR NAME
& PRESS enter >";Ns$

1558 IF LEN(N$)<2@ THEN GOTO 16028

1560 PRINT@321,"TWENTY LETTERS AT A MAXI
MUME ™

1570 PLAY HT$

1580 FOR I=1 TO 18@0:NEXT I

1590 .GOTO 1520

1688 CLS '
lﬁlﬁlFRIHT“.,,target..........,.4.,.4.u;

Ll |

16280 PRINT" KEYS USED
16380 PRINT:PRINT" ~
*RIGHT"

1640 PRINTR257, "PRESS THE spacebar TO ~Q
NTINUE"

1650 IF INKEY$<{O>"™ ™
RETURN

1660 REM MOVE TARGET UP~/DOWN

1670 IF UD=1 - THEN MI=-18 ELSE MI=180
1688 LINE(B,SP)-(256,SP),PRESET

1690 SP=SP+MI |

1700 IF SP<20 OR SP> 158 THEN SP=SP+-mM]
1710 LINE(B,SP)-(256,SP),PRESET

1728 RETURN

1730 REM GAME OUVER

1740 CLS

1790 PRINT ... 28708 . i i sviritsbils voltess

i1

THROW

P:LEFT @

-

THEN GOTO 1658 ELSE

R &P

1768 PRINT" YOUR SCORE:";SC

1778 IF SC)HS THEN HS=SC :HN$=N$

1780 PRINT" HIGH SCORE :" ;HS

1790 PRINT" HELD BY:" jHNS

1898 PRINT@257,"DO YOU WISH TO PLAY AGAI
N7"

1810 I$=INKEYS

1828 IF I$="N" THEN GOSUB 88@:GOSUB 1218
:GOSUB 1510:GOTO 130 |
1839 IF I$="Y" THEN GOSUB 88@:GOSUB 1218
:GOTO 130 |

1848 GOTO 18180

7




La compania Sony ya
nos ha adelantado los titu-
los de algunos de sus jue-
£08 para sus ordenadores
Hit-Bit, los cuales son
compatibles para todos
los microordenadores del
gsistena MSX. Nosotros
como no queremos dejar
para manana la noticia se
las damos y les senalamos

SOFTWARE PARA LOS MSX

los titulos mas interesan-
tes con la promesa de co-
mentarlos en nuestra sec-
cion BIT-BIT del proximo
numero y también en
nuestro EXTRA MSX. En-
tre los juegos mas diverti-
dos hemos seleccionado a
«Alibaba y los cuarenta la-
drones», «El tren loco»,
« Mouser» v «Battle

Cross», que va de guerra
de galaxias. Todos ellos
tienen un grafismo mara-
villoso y son de una gran
imaginacion. Su presenta-
cion es muy cuidada y su
precio esta acorde con el
de la mayoria de los juegos
para ordenador.

m
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PROGRAMAS
PARA EL
COMMODORE

ctivision acaba de lanzar al
A mercado su ultimo videojue-

go Beamrider adaptable al
Commodore 64, cuya version po-
dra adquirirse también en disquet-
te. Asi mismo se anuncia el progra-
ma para el Pitfall Harry que pue-
de .adquirirse enviando 25 centa-
vos de dolar para gastos de envio a
Commodore Club, Activision Inec.
P.0. Box 7287 Mountain View CA-
LIFORNIA CA 94039.

n el pasado Sonimag'84

uno de los platos fuertes del

certamen fue la presenta-
cion de Walt Disney Home Video.
En otras palabras, ahora cuando
queramos, podemos ir al video club
de 13 esquina y alquilar las célebres
peliculas de animacion mas re-
nombradas en 1a historia del cine,
junto a las peliculas de aventuras
que produjeran uno de los estudios
mas especializados en el tema.
Como primicia, y durante 1as fies-
tas de Navidad, estara disponible ia
videocinta de Alicia en el pais de
las maravillas, una gozada para
todos los publicos.




uando en este pals comenza-
0 ron & importarse los prime-

ros ingenios informaticos,
las siglas IBM eran un sinonimo
de aquello tan misterioso que 105
técnicos llamaban computadorasu
ordenadores. IBM dedico sus es-
fuerzos en el campo de los ordena-
dores industriales hasta que, por
fin, se ha comprendido que tam

[

EL MICRO DE IBM

— i oa D B N T WS N Nes = BeE BT tm e
. NG DN W NS5 ARN G UEP OO BrT TR TET WR woemm
5 - e (D SR GED T WY TN NG T BT RNR W wmmm

bién tiene mucho que hacer en el
campo de los ordenadores domésti-
cos. Buena prueba de ello es 13 apa-
ricion en el mercado del nuevo
IBM PC JR, cuya amplia linea de
software, garantiza el entreteni-
miento del usuario ademas de ser
un instrumento de aplicaciones in-
formaticas de una tecnologia fuera
de dudas.

JUGAR CON LASCEJAS

gar con tu ordenador mien-
tras te limas las unas, o te
zampas una hamburguesa, porque
10 vas a necesitarlas manos. El ar-
tefacto es una especie de sensor
craneal que se ajusta a la cabeza

C on el MindLink puedes ju-

con una tira de velcro y se enchufa
al ordenador 0 & una consola Atari.
El MindLink detecta los impulsos
de tu cara de modo que los mandos
pueden ser accionados con las ce-
jas. Menudo invento.

Elmini ordenador personal Sord IS-11
s portatil y especialmente pensado pars
la gestion. Con él se puede tranquilamen-
te dirigir una operacién mientras se
toma un aperitivo, ya que tiene sortware
integrado. Su procesador de datos es un

CMOS Z80A y tiene una memoria RAM de
oeK standar y 64 maxima y una memo-
ria ROM de 64K, que con su pantalla de
cuarzo liguido lo hacen un auxiliar per-
fecto del hombre de negocios. Se alimen-
ts mediante materias Internal NI-Cd,

con 8 horas de suministro continuo. Ob-
viamente es mas que una calculadora, ya
que su potente memoria le permite inte-
resantes usos dentro de Ia actividad em-
presarial, sobre todo para personas que
manejan gran cantidad de datos y vigjan

SORD IS-11, CASI DE BOLSILLO

constantemente. Completa su finciona-
lidad un teclado muy claro, que permi-
te un uso inmediato y sin problemas.
Lo distribuye en Espans Dats Track,
San @uintin 47-53, Barcelona. Tel:
(93) 34781 33
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Nuestroproximo numero

Para que SUPER JUEGOS te sea cada vez‘_més divg:*rtida
la hacemos jugando. No te pierdas el proximo numero.

DIG, DUG, para ganar a este juego sin de-
rrochar [0S duros en 1as maquinas de ca-
|le, conviene seguir la estrategia que te
~ indicamos.

- (SABES QUE ES UN «K»? Pues nuestros in-
- vestigadores han trabajado mucho para
explicartelo.

* AZULES Y GRISES. un juego completo con
tablero a todo color que te rega_lamos. SU
tema, la Guerra Civil Norteamericana.

* EL AJEDREZ DE MARTE iOtro juego com-
~ pleto de regaio!

IBASES! iDamos las bases de un nuevo y
~ sensacional Concurso de Programas para
 Ordenadores!

~ POLE POSITION, uno de los juegos mas
- vendidos de 10s ultimos tiempos y que
- nosotros te comentamos en todos sus
- detalles.

. Ademas, listados de regalo, pasatiempos,
novedades, monstruos, magos, video-
juegos, y,como siemprelaslocurasde SJ.

'Y como siempre nuestras secciones de Walkie Talkie, Monitor, Bit-Blit,
Bazar, Jakeka, el suplemento de pasatiemposy mas, mucho mas!

PIDE SUPER JUEGOS EN TU KIOSCO
HASTA EL PROXIMO NUMERO Y BUEN JUEGO!




NO TE LO PIERDAS
PERMANECE ATENTO
ESTAMOS PREPARANDO UN
" N° EXTRA DE SUPERJUEGOS
GARGADO DE PROGRAMAS
PARA LOS NUEVOS

QUE VA A CAUSAR
SENSACION
Y A UN PRECIO DE RISA
RESERVALO EN TU KI0SCO



Los superjuegos preferidos
de niNos y mayores.

La mas
completa
gama

de juegos
de sociedad.
Satisfaccion
didactica

y ludica
para todas |
las edades. CRERRDION

HUNDIR LA FLOTA

YAHTZEE




