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WALKIE
TALKIE

Esta es tu seccion y en ella puedes
escribirnos a nosotros o a tus
amigos de Sd.

5 CAMBALACHE

Una seccion para que vendas o
intercambies juegos, ordenadores
v todo aquello que se te ocurra.

UN RETO A LOS
SABELOTODO

El «Trivial Pursuit» es un juego
sensacional que atraera a muchos
curiosos y sabelotodo.

I

1 & sazan

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

14z

Comentarios de los cartuchos de
videojuegos y de ordenador mas

exitosos del mercado.

INTRODUCCION A
LOS VIDEOJUEGOS

1

Apuntes para un programa de
videojuegos. Primera parte.

4 7 INSTRUCCIONES

Las reglas de nuestro apasionante

juego Azules y Grises, que enfrenta
a los egjércitos que participaron en

la, Guerra de Secesion

norteamericana.
5 UNDIAENILA
FABRICA

Visita a la famosa factoria de
efectos especiales y videojuegos de
Luckas Film.

O O rrocramacrow

Bases y boletin para intervenir en
el concurso de programas con

interesantes premios.
5 DIG-DUG, EL
HOMBRE TOPO
Detallada estrategia para que
puedas ayudar a Dig-Dug a
combatir a los feroces dragones que
pululan por las entranas de la
tierra.

60 ;urax

Un ajedrez marciano inventado por
el padre de Tarzan, para que
juegues mientras no te vea el profe

z PROGRAMAS
DE ORDENADOR

Cuatro listados de juegos para los
ordenadores Vic 20, Spectrum,

de matematicas.
6 EL MISTERIOSO
SENOR «XK»

Todo aquello que quieres saber
acerca del «K» de tu ordenador y
nadie te 1o explico claramente.

QUIEN MATOA
FASSBENDER

Otra apasionante aventura de
nuestro mas querido héroe: Rick
Deckard.

Dragon 3R y Sistema MSX.
AZULESY

O 6 Grises

Regalo de un entretenido juego de
mesa, con tablero y fichas a todo
color.

66 ronrron

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

sin la debida autorizacion.
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MAZMORRAS Y
DRAGONES

e gustaria que me indica-
M sen donde se puede con-
seguir en Espana el juego
«Dungecns & Dragons» (Maz-
morras y Dragones ), asi como
la casa comercial que distribu-
ye «El Sefior de 1os Anillos».
Antonio Chaves Puente
Puerto Real - Cadiz

El juego «Mazmorra y Dra-
gones» en sus distintas versio-
nesy también nombres de pue-
de hallar en las principales ju-
gueterias y —sobre todo—en las
casas especializadas. Con res-
pecto al «Sernior de los Anillos»
hay una version de tablero y
video de Philips y otra llamada
«Dracos, el Serfior del Laberin-
to» de CEFA.
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Dragons Laik

OTRA DE
DRAGONES

uisiera saber todos los pa-

808 para ganar al Dragon

en «Dragons Lair», ya que es

muy dificil. También si saldra
en videojuego.

Maximo Verdaguer

Barcelona

Nuestros jugadores especia-
lizados ya estdn gastando sus
duros para descubrir todos los
trucos y poder contarselos a
nuestros amigos. Es muy posi-

ble gue pronto haya en el mer-
@aﬂummm de este juego.

UNA MONEDA

e encanta vuestra revis-

M ta porlavariedad que tie-

ne y lo interersante que es. A
wver si la haceis semanal y no
quincenal. A ver si me podéis
decir si el Atari 800XL o el

Commodore 64 es el mejor
para miedad (tengo 13 anos)
Alejandro Hoyos

Barcelona

Te agradecemos tus elogios.
En cuanto a los ordenadores
gue citas, te podemos decir que
ambos son adecuados para tu
edad. Lo mejor es que te llegues
a la tienda y pidas probar uno
u otro antes de decidirte y si si-
gues dudando, pues tira la mo-
neda.

ACOPLADOR

M is felicitaciones por esta
estupenda revista. Di-
ganme si los videojuegos CBS
ColecoVisiotn compatibles con
Atari necesitan un acoplador.
Jorge Puig Garcias

Badalona

Pues no necesita ningun
acoplador, de modo gque sino te
funciona cerciorate de que tie-
nes el cartucho en wversion
Atari.

CLUB DE
INFORMATICA

g escribo para rogaros que
no subais més la revista
porque es demasiado para mi
bolsillo. También quiero que
digas a vuestros lectores que
aquellos interesados en la in-
formatica y los videojuegos se
pueden apuntar al Club Nacio-
nal escribiéndome.
Juan A. Manso
Illescas, 81 28024 Madrid

UN CURIOSO

08 escribo para haceros

tres preguntas referentes
a la consola Atari 2600. 1.2 ;5e
hacen compras de cartuchos
por correc o a pagar contra-
rrembolso? 2.2 ;Son buenos
los griaficos de los distintos
cartuchos? &.* gDe cuantos
cartuchos consta por ahora el

OO OOO0000000L00LLLL

catdlogo Atari v donde podria
conseguir uno?

Luis Hazas Linares

Tenerife

1.° No tenemos noticias de
gue ninguna casa utilice este
medio de venta para cartuchos
de videajuegos.

=.° Atari es una firma de
prestigio.

3.° El catalogo Atari tiene
maéas de cien juegos y puedes
pedirlo a Atari. P.O. Box 597 -
Malaga.

ELROMYELRAM
DE PHILIPS

en primer lugar os felici-

to por vuestra maravillo-

sa revista. También quiero sa-

ber cuantos Kilobytes de me-

moria ROM y RAM tiene la

consola G7000 de Philips y si
existe el Zaxxon para ella.

Antonio Jimeénez Lopez

Alcala de Guadaira

M A ke kR ok ok ok ok A ok v ok ok ok ek ok kB

La G-7000 de FPhilips tiene 8
bits de rom y 8K de RAM. Ei
Zaxxon no estd en version
Philips.

JUEGOS PARA
EL ZX

engo un ZX Spectrum 48K

T y me gustaria saber si hay

en Espana alguna version

para élde los juegos Q-bert, Za-

xxon, Frogger y Burger Times
o Barny Burgers.

Vicente - Madrid

Si existe alguna version de
estos juegos para este ordena-
dor agui en Esparna, no tene-
mos informaciéon de ello. Si
hay del Zaxxon y del @-bert en
Gran Bretana.
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PERDIDA

ace un ano y pico que
H compre EN BUSCA DEL
ARCA PERDIDA y de las tanti-
simas veces que he jugado to-

davia no he encontrado el
arca. A ver si me ayudais a en-
contrarla porque estoy a pun-
to de desistir.

Miguel Gey - Huelva,

Miguel, ya hemos pedido a
Claudia que se dediqgue a anali-
zar este juego de Atari. Pero
como hay muchos que tienen
el mismo problema, también
haremos las consultas necesa-
rias con la casa. No desesperes
v muy pronto tendras todo un
articulo.

CUESTION DE
CONFIANZA

e he gastado mucho di-

nero comprando el
Swordguest de Atari y En
busca del Arca perdida y me
he llevado una gran desilu-
gién. Creo que si uno se gasta
tanto es para que le den algo

bueno. Voy a probar con el Za-
XXOon y quiero saber sies como
sale en vuestra revista y cuan-
to cuesta.

Javier Pelaez - Alicante

El juego es tal como aparece
en nuestra revista, tanto en la
seccion de Bit-Bit como en la
gue descubrimos su estrategia,
en los niimeros & y 5 respecti-
vamente. Su precio es de unas
8 mil pesetas aproximada-
mente.

NUMEROS
ATRASADOS

e interesan varios nume-

ros atrasados de SUPER

JUEGOS y por el importe que

es quiero saber si puedo pagar-
selos por giro postal.

Carlos - Madrid

Carlos, debido a nuestra or-
ganizacion administrativa
s6lo aceptamos cheques. Apro-
vechando esta ocasion tam-
bién pediremos a nuestros
amigos lectores que no nos en-
vien los cupones de pedido sin
gl correspondiente cheque, ya
que asi no podemos atender-
los. Gracias por vuestra cola-
boracidon e intereas.

Vendo consola Vectrex y car-
tuchos de juegos Bercerk, Hi-
perchase, Minestrom, Sipke
Space Wars por 35.000 pts., o
cambio por un Spectrum 48K,
con cassette y curso de Basic.
Maximo Verdaguer. Balmes,
79, 3.°, 7.2 Barcelona. Tel. (93)
254 09 76. Ref. 5J8-1.

ey e e e

Intercambiamos programas
de Spectrum (software o hard-
ware). Tony e Irene. Garita,
19. 07015 Palma de Mallorea.
Ref. 5J8-1.

Vendo juego «En busca del
Imperio Cobra» de 1.000 pts. ¥
juego «Superhéroes» de 500
pts., a 1.200 pts., los dos. José
Luis Motales Solana . Rambla
San Jorge, 150, 1.°,1.2 Ripollet.
Barcelona. Ref 5J8-1.

Vendo Consola Philips Video-
pac G7400 y 6 cartuchos de
juegos por 58.000 pts. Enrique
Garrido Ramos - Avda. Abran-
tes, 109, 3°-A. 280285 Ma-
drid. Tel.: (91) 269 88 27 - Ref.
S5J8-1.

Vendo consola Atari 2600 con
los juegos Combate, Pac-Man,
Defender, Tenis y Pole Posi-
tion. O sbélo los juegos por
18.000 pts., el paquete. Alejan-
dro Castro Antelo. Talavera,
10, 8.2-Der. 28016 Madrid. Tel.
(91) 458 05 92. Ref. SJ8-1.

Vendo consola Atari y siete
cartuchos Combate, Space In-
vaders, Pac-man, Defender, Vi-
deo Chess, Vanguardy Frogger
por 25.000 pts. Fernando. Al-
mirante Topete, 20, 2.°, B. Sevi-

1la-13 Tel. (954) 62 40 67. Ref.

SJ6-2.

Cambio cartucho ColecoVi-
sion Pepper II, por Ventura o
Space Panic o Donkeyy Kong.
Jr. José Ignacnio Camacho.
Cordoba. Tel. (957) 23 49 86.
Ref. S5J8-1.

Vendo ca.rﬁ.mhn River Raid
Intellivision o cambio por otro
juego Atari. Tel. (986) 85 81

- 36. Pontevedra. Ref. SJ7-2.

-Cambio cassettes para lacon-

sola Atari. Cuento con fichas
como Fenix, Star Raiders, De-

fender, Kanguro, E.T., Super- s

CAMBALACHES

man, Berzek, Asteroides, Dog-
de'em, ete., por: Super Cobra,
Tutamcamon, Pole Position,
Moon Patrol, Reactor, El Re-
torno del Jedi, ete. Francisco
Guillén ' Garcia. Cartagena
(Murcia).Tel. 51 24 78y 51 46
82. Ref. SJ6-2.

o T e e ————————

Cambio Tutankahm (Par-
ker). Phoenix, Superman, Star
Voyager, Fishing Derby y La-
ser Blast para Atari, por El re-
torno del Jedi, Decathlon y Su-
per Cobra. Miguel A. Yanez Ca-
macho. Peru,21.41012 Sevilla.
Tel. (954 ) 61 26 36.

B s e S e e P B e S N R el e i

Vendo magquina Game Watch
dz dos pantallas Green House
con alarma. 2.900 pts. Muy
buen estado. Jordi Rosell Mo-
reras. Diagonal, 253, 4.°, 12
Barcelona. Ref. SJ7-2.

Vendo o permuto Organo Ca-
sio PT-20 por un mini arcade
Popeye. Miguel Angel Diaz. Sa-
litre, 39. Malaga. Tel. (952) 31
43 98. Ref. 5J6-2.

. .

Vendo consola Philips G-
7000 por 36.575 pts., con seis
cartuchos de regalo. José L.
Camacho. Tel. (957) 23 49 86.
Cordoba. Ref. SJ7-2.

Cambio Pitufo o Amidar por
Decathlon, Battlezone, Pole
Position, H.E.R.O., Moon Patrol
o Robot Tank. Juan. Barcelo-
na. Tel. (93) 242 98 21. Ref.
SJ6-2.

Vendo ordenador Sord M-5

por 55.000 pts., mas juegos,

programas y cartucho de Ba-
gic-G. Alejandro Alonso Mac-

‘kay. Avda. Valencia, 38, 5°,

izda.
SJ7-2.

50005 Zaragoza. Ref.

Vendo consola Philips G7000
v & cartuchos (Pesadilla, Co-
mecocos y Guerra Laser).
20.000 pts. o0 cambio, con 10
cartuchos mas, por consola
CBS ColecoVision. Antonio gi-
meénez Lopez. Gral. Prim, 47.
Alcala de Guadaira (Sevilla).
Ref. SJ7-2.

T SR ———————







los pocos meses de aparecer el
A «Trivial Pursuit» en los Estados

Unidos se convirtio en la comidi-
lla de los fanaticos de los juegos de
mesa, sobre todo para aquellos que se
jactaban de saberlo casi todo. Y preci-
samente el «Trivial Pursuit» —fabricado
y distribuido en su pais de origen por
1 Horn Abbot International y en Espa-
na por G.M.J.S.A., con el sello de Par-
ker—, es un verdadero desafio para
ellos, ya que incluye interrogantes que
pone a prueba no tanto su cultura
como el grado de informacion que tie-
ne cada uno. Esto significa que las 6
preguntas que se incluyen en cadauna
de las mil tarjetas que trae el juego es-
tan confeccionadas de acuerdo a un
criterio muy amplio, con el proposito de
que los jugadores hayan sido capaces
de leer cuanto haya caido en sus ma-
nos —desde diarios, revistas, comics, li-
bros— y escuchado la radio y visto la
W tele. En cierto modo, los especialistas

B TRIVIAL
PURSUIT

= UNDESAHD PARA
8105 SABHOTODO

% El «Trivial Pursuit» s un juego que
ha apasionado ya a millones de personas
| a 10S pocos meses de aparecer en
¥l Estados Unidosy ahoraganalosdias deociode
los espanoles. Sus caracteristicas son clasicasy
singulares al mismo tiempo por lo que
entretiene durante horas.

en determinadas materias y que igno-
ran lo que pasa mas alla de sus nari-
ces. Tal vez sepan con exactitud la for-
mula del metano, pero ignoran quien
protagoniza la pelicula «Indiana Jo-
nes».

Objetivo

La meta del juego consiste en alcan-
zar el hexagono central y responder
correctamente a una pregunta hecha
por los otros jugadores. Antes de pre-
tender ocupar la casilla central el juga-
dor que opta a la pregunta final tiene
que haber llegado a cada una de las

.casillas de temas principales y haber

respondido correctamente a todas
ellas.

Elementos

El «Trivial Pursuit» se presenta en




una caja muy bien disefado y contiene
un tablero a todo color, dos cajas con
500 tarjetas de preguntas y respuestas
cada una, seis fichas y 36 cunas de
puntuacion.

Modo de jugarlo

El modo de jugar el «Trivial Pursuit»
es muy facil. Lo primero que hay que
tener en cuenta es que hay seis temas
colores, uno de los cuales tienes que
elegir. Estos temas colores son:
Geografia: Azul
Espectaculos: Rosa
Historia: Amarillo
Arte y Literatura: Marron
Ciencias y Naturaleza: Verde
Deportes y pasatiempos: Naranja

Una vez que los jugadores seleccio-
nan una ficha y reciben las seis cunas
con los colores de cada tema, tiran el
dado y el que saque la puntuacion mas
alta sale primero.

Posteriormente el jugador que mue-
ve primero lanza el dado y mueve su fi-
cha tantas casillas como le indique di-
cho dado, partiendo desde la casilla
central por el radio correspondiente al

8

tema que mas le guste.

El jugador tiene que responder siem-
pre a las preguntas de tema que se le
formulen, pero se colocara su ficha de

puntuacion  correspondiente  solo
cuando conteste bien a la pregunta
que se le haga mientras esté en una
casilla de tema principal. Dichas casi-
llas se encuentran en el extremo de
cada uno de los seis radios del circulo.
Cuando un jugador haya completado
sus fichas de puntuacién puede dirigir-
se hacia el centro e intentar responder
a una pregunta de un tema elegido por
sus adversarios.

El jugador pierde su turno de tirada
cuando no contesta bien una pregunta.
En tal caso el turno pasa al jugador de
Su izquierda.

Las preguntas constituyen el meollo
del «Trivial Pursuit» y muchas de ellas
son verdaderamente divertidas, cuan-
do no sorprendentes. En principio hay
mil tarjetas, que representan seis
mil preguntas, pero se anuncian nue-
vas ediciones de cajas con nuevas pre-
guntas respuestas de un nivel muy am-
plio para que nadie se sienta margina-
do por este entretenido e instructivo

juego de tablero.

Mientras se juega es conveniente
gue la tarjeta que se ha empleado se
coloque detras y al revés, de modo que
cuando se llegue a la primera, los juga-
dores sepan que puede haber pregun-
tas repetidas. Por este motivo no es
aconsejable que si el jugador no res-
ponde bien se le diga la respuesta. Cla-
ro que algunos se diran que de esa for-
ma nunca se enterara de nada, pero
también puede entenderse que asi se
le despierta la curiosidad y busca la
respuesta consultando a otras perso-
nas o a un libro, enciclopedia o diccio-
nario, que por ser abiertos y leidos no
muerden.

Por uUltimo hay que senalar que si
bien el nivel de este juego es amplio,
permitiendo la respuesta correcta a
personas *de distintas edades, muy
pronto se editaran versiones para eda-
des comprendidas entre los 7 y 15
anos.

De todos modos diviértete con este
«Trivial Pursuit» que los fines de sema-
na de este invierno son ideales para
reunirse con los amigos y hacer partida
tras partida.
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Rick Deckard

por Horacio Quinto

SQUIEN MATO
A FASSBENDER?

3 '{l l ' na densa lluvia de detritus, posi-
- blemente radiactivos, castigaba

Implacable a los escasos tran-
B selntes que a aquella hora temprana
del dia se atrevian a circular por las de-
sérticas calles de Los Angeles. Desde
su confortable apartamento, Rick Dec-
kard se preguntaba una vez mas si no
valia la pena abandonarlo todo e insta-
larse en las colonias exteriores. La Tie-
rra ya no tenia sentido, soélo un punado
de gentes aferradas al pasado, se em-
penaban en continuar viviendo en
aquel planeta, cuna de una civilizacion
gue habia iniciado su inexorable oca-
so. Mecido por las languidas notas del
clarinete de Milt Fassbender, Rick se
perdio en sus ensonaciones, recordan-
do con una amarga nostalgia las epo-
cas en que se ganaba la vida retirando
replicantes. Su unico consuelo, a parte
de la compania de su bella y sempiter-
na joven esposa, era refugiarse en la
musica, decididamente arcaica, de
aquel grupo de geniales creadores que
a finales del siglo XX habian plantado
cara a la tecnologia volviendo a utilizar
los instrumentos tradicionales de la
historia de la musica.

Emocionado por las ultimas notas
del Kbyte Blues, Deckard no pudo evi-
tar preguntarse como se habia trunca-
do la rutilante carrera de aquel clarine-
tista excepcional, que habia logrado
TR ' Vg P tres discos de platino con sus tres uni-

ST, B cos LP’s grabados. Si bien Fassben-

------------------- Bar ¥/ der no habia llevado una vida excesi-
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anos por lo general el corazén suele
aguantar lo suficiente como para man-
tenerse funcionando por mucho whis-
Ky que uno se eche entre pecho y es-
palda. De modo que Rick, una vez mas
se decidié a poner en marcha su viejo
H.G. Objetivo: Berlin 5 de diciembre de
1991.

Tras los consabidos traqueteos, pro-
ducto del viaje espacio temporal, el
H.G. se detuvo en las cercanias de la
Puerta de Brandemburgo que tras la
unificacion de las dos Alemanias en
1990, aun se conservaba como monu-
mento de lacerrazéon humana. Una vez
demolido el, nunca mejor calificado,
muro de la verguenza, Berlin volvia a
ser aquella magnifica ciudad faro de la
cultura y cuna de la cortesia de la que
fuera ejemplo antes de la segunda
Guerra Mundial.

La ciudad bullia en fiestas pues pre-
cisamente aquel dia se conmemoraba
el segundo centenario de la muerte de
Mozart y uno de los acontecimientos
preparados para aquella fecha era ca-
sualmente el concierto —Ultimo pensé
Deckard— en directo de Milt Fassben-
der, quien habia anunciado la presen-
tacion de unaversion jazz de La Flauta
Magica de Mozart.

Sin perder tiempo Deckard se dirigié
a las taquillas del Schiller para adquirir
una entrada para el concierto. Todo fue
en vano, hacia porlo menos dos sema-
nas que se habian agotado las locali-
dades. Sin embargo, ello no represen-
taba ningun problema para Rick pues
gracias a su H.G. sabia que podia in-
troducirse en el teatro sin mayores pro-
blemas.

A la hora de comenzar la memorable
audicion, Deckard se apoltronaba en
un palco de los destinados a los co-
mentaristas musicales. Fue el primero
en llegar, tras él varios criticos de los
mas prestigiosos semanarios del glo-
bo. Los expertos parecian divididos.
Para unos la pretension de Fassben-
der de interpretar la anunciada sintesis
de La Flauta Magica, era una falta de
respeto hacia la musica seria; para
otros su intento era valido y mucho
mas si se tenia en cuenta que Fass-
bender, olvidando toda fanfarria elec-
tronica, iba nuevamente a empunar el
clarinete, un auténtico clarinete de ma-
dera con sus llaves y su lengleta de
cana, lo que constituia una notable
sintesis entre las constantes del mas
depurado jazz y los postulados estéti-
cos del clasicismo.

—Disiento totalmente —sostenia un
tal Schickanneder—, la o6pera debe
mantenerse pura en su esencia, tal
como la concibié mi antepasado.

—¢Schickanneder? —inquirid Rick—
no sera usted descendiente de Emma-
nuel Schickanneder, libretista de La
Flauta Magica.

—En efecto. Mi antepasado escribi6
aquella 6pera para que fuera cantada
como tal. Ese Fassbender es un bota-
rate que desprestigia su profesion, me-
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receria ser ahorcado.

Rick tomo nota mental de aquella
aseveracion, conocedor del triste final
de Fassbender, cualquier animadver-
sion contra el clarinetista podia consti-
tuir un indicio de su tragico fin.

—Eso, eso, honorables senores
—aplaudié Shusi Sokorokoto—. Vaya
desfachatez la de ese individuo, negar-
se a utilizar teclados en sus conciertos.

Sokorokoto afamado critico japo-
nés, sostenia que las calidades timbri-
cas de los instrumentos tradicionales
habian sido superadas con creces por
la tecnologia electronica.

—No me negaran ustedes que conun
teclado no pueden alcanzarse las cua-
lidades timbricas de esos burdos ca-
chibaches de madera. Lo mejor que
podia ocurrirle a la musica es que este
Fassbender desapareciera del mundo
de los vivos.

Nuevamente Rick sopeso las pala-
bras de su acompanante de palco. No
cabia la menor duda de que el pobre
Fassbender, en vida, no gozaba de ex-
cesivas simpatias.

Los pensamientos de Rick quedaron
en suspenso ante la aparicion de un
tercer interlocutor que vino a sumarse
a la conversacion. Se trataba de Da-
mien G. Puck, conocido critico visce-
ral, cuya firma aparecia periédicamen-
te en las revistas de rock y cuya afilada
lengua y pluma, habian dado al traste
con mas de un grupo o intérprete.

—Es que este Fassbender tiene un
rollo mochilero que no hay quien lo
aguante. Mogollén de gente no vibra
con él. Todo es un montaje de pastora
de las discograficas...

Pero sus palabras se perdieron en-
tre la salva de aplausos con los que el
publico obsequio la presencia en el es-
cenario de aquel controvertido instru-
mentista.

Rick siempre recordaria con emo-
cion aquella velada. Haciendo oidos
sordos a los desagradables comenta-

rios de aquel terceto, se dejo llevar por
la musica de Fassbender hasta que
una oleada de aplausos que durd casi
veinte minutos le indicaron que el con-
cierto habia concluido. Tras él toda la
critica, un tanto sorprendida porque
Fassbender, visiblemente agotado no
concedid ningun bis, fue invitada a un
coctel en la parrilla del Berlin Hilton,
para celebrar el éxito del concierto.

Un centenar de invitados departian
amablemente con los promotores del
concierto y los musicos. Pero Rick
mantenia su atencion fija en las activi-
dades de Schickanneder, Puck y So-
korokoto. Mientras Puck galleaba en-
tre las groupies intercambiando sonri-
sas y levantando la voz para hacerse
notar, Schickanneder se enfrentaba al
manager del grupo de Fassbender ar-
guyendo que no habia derecho, que
La Flauta que escribiera su antepasa-
do era una obra de arte y que aquella
afrenta debia ser lavada con sangre.
Por su lado Sokorokoto discutia acalo-
radamente con el encargado del atrez-
zo del grupo.

Fassbender por su parte, permane-
cia en un rincoén observando a todo el
mundo con gesto de suma fatiga y has-
tio. Por un instante Deckard penso en
dirigirse a él, advertirle de que iba a
morir, posiblemente asesinado, pero
sabia que no podia alterar el curso de
la historia. Un relampago de inspira-
cion surco su mente y como encontran-
do la ultima pieza con la que acabar el
puzzle comprendid, al ver desplomar-
se al autor de Kbyte Blues quién y
como le habian asesinado.

Si habéis leido con atencion facil-
mente podréis descubrir los motivos
por los que Fassbender murié. Con ello
y a base de pura deduccion descubri-
réis junto con Rick Deckard al asesino.

Aungue existe una sola, vamos a
premiar las mas brillantes soluciones,
de modo mis gueridos aprendices de
detective que aguzad el ingenio.




RESPUESTA RICK DECKARD

EL DRAGON DE HAM

1. Rick Deckard es un investigador mas apegado a las formulas
cientificas que a las magicas, de modo que, aunque
conocedor de viejas leyendas y antiguas lenguas no pudo
transmitir ninguna férmula magica para adormecer y
domesticar al
dragon.

2. Rick Deckard es un hombre del futuro que emplea los
enormes avances tecnoldgicos de su tiempo hasta para las
cosas mas elementales de su vida cotidiana. Es logico,
entonces, que dé a Egidio, sin que este y el pueblo lleguen a
enterarse para no alterar sus mentes de primitiva ingenuidad,
un dispositivo lasérico. Contando con la complicidad del cura,
quien anotaba los sucesos del lugar, pero pactando con él el
secreto de su participacion, Rick coloca en la espada un
dispositivo con un sensor térmico que se acciona unicamente
por las radiaciones caloriferas emitidas por el dragon.

3. Rick no pudo sustituir a Egidio en su lucha contra el dragon,
porgue junto con el cura, era un observador de los hechos.

GANADORES DEL CONCURSO AVENTURA, RICK DECKARD

EL DRAGON DE HAM

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

Antonio lzaguirre - VALENCIA
Andreu Meca - PREMIA DE DALT
César Peredejordi - GERONA
Julio Caro - MADRID

Ernesto Quintana - MADRID
Manuel Frouchtman
BARCELONA

Ricardo Sans - BARCELONA
Felipe Guerra - SEVILLA

Pedro Fernandez - HOSPITALET
DE LLOBREGAT

— Maria Teresa del Castillo
OVIEDO

L

SOLUCION AL CONCURSO RICK DECKARD
:QUIEN MATO A FASSBENDER?

El asesino de Fassbender fue: .

Como logré asesinarlo: ...

NOMBRE Y APELLIDOO . i s
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(POR FAVOR NO OLVIDEIS CONSIGNAR EL NUEVO NUMERQ DE LOS DISTRITOS POSTALES)

Es un club para el intercambio y
venta de cartuchos de videojuegos
para las consolas ATARI, PHILIPS y
COLECOVISION

funciona en 2 modalidades

Modalidad CAMBIO

Seguramente tendras algun cartu-
cho que ya no juegas con él por co-
nocerlo muy bien, y te gustaria cam-
biarlo.

El CLUB RECORD te lo cambia por
otro cada 3 meses siempre de la
misma categoria.’

Modalidad VENTA

DISFRUTA DE 4 CARTUCHOS AL
ANO POR EL PRECIO DE UNO. Lo
que mas te gustaria es conocery ju-
gar con todos los cartuchos nuevos
que van saliendo en el mercado para
tu consola.

— En el CLUB RECORD compran-
do 1 cartucho puedes conocer y ju-
gar con otros 3, siempre a elegir en-
tre las ultimas novedades.

— Cada cartucho podras tenerlo
durante 3 meses, al cabo de los cua-
les nos lo envias y nosotros te man-
daremos uno nuevo.

— En ultimo lugar te enviaremos el
cartucho que hayas elegido com-
prar, que quedara definitivamente
en tu poder.

Rellena el boletinadjuntoy envialoa

CLUB RECORD
Apartado 23420
Barcelona

NOMIDTE - s e
PG CION o i i e e el
Poblaclon ... PN S

ProvinCia ...

Miconsolhos - = S = .



Marca: NAC

ste es un wargames
que reproduce la fa-
mosa Batalla de In-
glaterra en la que las fuer-
zas aereas de la Luftwaffe

vy la RAF se enfrentaron
en 1940 poreldominiodel
cielo britanico. Esta ope-
racion fue llamada por los
alemanes Operacion Ledon
Marino y los britanicos

EL DUELO DE LLAS AGUILAS

supieron defenderse como

tales. Es un juego para 2 a

4 jugadores mayores de
12 anos y amantes de los
wargames complejos,
dado sunivel de dificultad.

ELDUELODELASAGUILAS

(1940 Lo Batalia de Ingloterra)

Juego de mesa

De2a4 jugadores

PUNTO LIMITE

Marca: NAC

uego tematico acer-
J ca de la lucha por la
hegemonia mundial
en la década de los 80. Seis
nacionesss imaginarias,
en las que cada jugador
adopta el papel de jefe de
estado, han de organizar
su sistema social, su de-
fensa y obtener capacidad
ofensiva para llegar al li-
derato internacional.
Este juego de NAC ha
sido disenado para juga-
dores mayores de diez
anos y para que interven-
gan de 2 a 6. No es un jue-
go dificil y su tiempo de
duracion es de una a dos
horas.

Marca: Cefa

epanto» es un juego

I de estrategia naval
que procura Trepro-
ducir las condiciones geo-
graficas y militares de la
famosa batalla en la que el
autor de «El Quijote» per-
did uno de sus brazos. Este
juego ha sido disenado
para. mayores de  diez
anos. Tiene una excelente
presentacion en cuanto a
envase, Imapa-tablero ¥

demas accesorios. Viene
en. dos tamanos.




Marca: EDUCA

ste es un juego de
E : estrategia y aventu-
ra, muy sencillo de
jugar pero que requiere
una gran imaginacion y
sentido practico. Para su
desarrollo es mnecesario
planificar el viaje, calcu-
lar los riesgos productos
de las condiciones geogra-
ficas, economicas o del
azar. Pueden intervenirde
< a 6 jugadores mayores
de ocho anos. También
hay una versién junior
para jugadores de 8 a 14
anos. Su presentacion es
muy atrayente.

CENTIPEDE

Marca: MB Juegos

C entipede» es un jue-
go de estrategiay ac-
= Cion basado en el fa-
moso videojuego. Aparen-
temente resulta facil de
jugar pero tiene sus sor-
presas que lo hacen inte-
resante y entretenido, es-

MAD

Marca: Parker
ivertido juego de
mesa en el que pue-
den intervenir de &

a 4 jugadores mayores de
ocho anos. En «Mad» la
gracia estd en que el que
pierde gana. Aparente-
mente es muy facil perder,
pero a la hora de desear
quedarse sinun «duro» re-
sulta extremadamente di-
ficil, de modo que a pesar
de los pesares varios ju-
gadores pueden hacer una
fortuna y perder. El jue-
go tiene una correcta pre-
gsentacién y es muy di-
vertido para jugarlo en fa-
milia.

pecialmente para jugado-
res de 7 a 14 anos. Este
juego ha sido disenado
para dos jugadores y tiene
una presentacion muy
cuidada. Se lo puede en-
contrar en las principales
jugueterias y casas espe-
cializadas de toda Espana.

rovisto de un tablero

muy original, colori-

do y variable, de
modo que las posiciones
de salida y las posibilida-
des tacticas son diferentes
enn cada partida. Como to-
dos los juegos estratéegi-
cos belicos la meta de
«Claim» es conquistar los
territorios enemigos, ga-
nando el juego quien haya
conquistado primero tres
territorios. Pueden inter-
venir mas de 2 jugadores
mayores de 10 anos.

AR T R A T N T T B




CLAUDIA
TELLO
HELBLING

ste es un bonito juego so-
bre todo para aquellos
que gustan de los juegos

de estrategia, ya que el objetivo
es la conquista de paises hasta
lograr el dominio del mundo.
Para ello tienes gue hacer pac-
tos, establecer alianzas e incre-
mentar tu poderio militar.

Cada uno de los jugadores
pertenece a un pais y el primer
paso que tiene que dar es au-
mentar la base de potencia del
mismo, para lo cual tiene que ga-
nar la mayor cantidad de batallas
posible.

La novedad de este juego es
gque consta de un tablero y de las
fichas correspondientes a todos
los juegos de esta naturaleza,
pero en vez de dados para deter-
minar al ganador de cada enfren-
tamiento esta el cartucho. Es de-
cir gque el campo de batalla es la
pantalla del televisor. Cada com-

A CONQUISTAL




batiente puede elegir el campo y
el arma con el que luchara, tierra
mar, aire, tanques, submarinos y
cazabombarderos. Cada arma o
campo tiene sus cosas buenas y
sus cosas malas, pero todas -y
tienes que tenerlo muy en cuen-
ta—tienen el mismo nivel de ener-
gia gque se consume con los mo-
vimientos y los disparos.
También cada jugador puede
manejar el disparo con la palan-
ca de mando y oprimiendo cons-
tantemente el boton. Un misil
puede explotar cuando alcanza
su objetivo, cuando choca con un
arbol o cuando se suelta el botén
o simplemente ha alcanzado el
limite de su recorrido. Al final de
cada choque, el bando del gana-
dor festeja con fuegos artificia-
les, mientras que el otro iza una

bandera blanca.

Te advierto que si has elegido
tangues tienes que tener cuidado
por donde lo llevas, porque pue-
des hacerlo tropezar con alguna
de las minas que el enemigo ha
colocado y que en pantalla apa-
recen con la forma de una «x». Si
disparas a través de un arbol, el
proyectil lo atravesara si estas
muy cerca, pero no si estas lejos.
Si eliges submarino tienes que
saber que cuando disparas gas-
tas méas energia que cuando solo
navegas. Si chocas con otro se
destruyen los dos. Lo mismo con
las otras armas.

Los que consumen mas ener-
gia son los cazas. Salvo estos
detalles el juego viene provisto
de un extenso reglamento, muy
bien ilustrado para que nada
quede al azar. Estoy segura de
que a Napoleén le hubiese gus-
tado jugar.

ColecoVision

Consola: CBS
ColecoVision
Mandos: Joystick
Jugadores: 1 02

ste es un sensacional jue-
go de laberinto que sigue
un poco lalinea del come-
cocos, pero que en este caso Mr.
Do, un personaje muy popular en
Estados Unidos, tiene que segar
un prado y cosechar unas cere-
zas. El asunto se complica por-
gue en cuanto inicia su tarea co-
mienzan a perseguirlo unos
monstruitos cuyo roce es mortal.
Las defensas de nuestro héroe
son unos disparos magicos que
eliminan a los malvados genieci-
llos y también unas enormes
manzanas que tiene que dejar
caer. Para ello conviene hacerun
camino a través de la hierba par-
tiendo desde la parte inferior de
la pantalla y llegar justo debajo
de la manzana y retirarse inme-
diatamente hacia un costado,
ue de lo contrario la fruta te
chafara a Mr. Do junto a sus per-
seguidores.

Nrervasl \
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Mr. Do tiene cuatro niveles de
dificultad y diez pantallas diferen-
tes, de modo que en cada unade

ellas te encontraras con un huer-

to distinto, lo cual te obliga a apli-
car tacticas distintas para ganar.
Es un juego muy bonito y entrete-
nido. jBuena cosecha!
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CHOSTBUSTERS

Ordenador:

Commodore64

Mandos: Joystick
- Jugadores: 1

Este es un juego disenado por
David Cranl para enrollarte en
grande. En primer lugar tienes
que leer muy bien las instruccio-
nes y enseguida preparar tu or-
denador y cargar el cartucho.
Mientras el ordenador carga en
su memoria el juego, tu te repa-
sas las instrucciones porque es
un juego que requiere mucha
atencion para cazar los fantas-
mas gue pululan por la ciudad y
llegar asi al terrible Templo de

Zuul, donde piensan reunirse.

El paso siguiente es elegir el
equipo con el que llevaras acabo
la caza de los fantasmas. Una
vez realizada esta operacion el
ordenador te hara una serie de
preguntas para su informacion
una de las cuales es sitienes una
cuenta. En caso afirmativo pul-
sas latecla «Y» y en caso negati-
vo la «N»,

Pasada esta fase, tendras que
elegir uno de los 4 niveles que

hay y dedicarte a comprar tu
equipo, ingresando el dinero por
el vehiculo, aparatos de detec-
cion, sistemas de encierro laser,
aspiradoras, sensores de malva-
visco, carnadas, trampas, etc.
Elige bien, pues de un buen equi-
po depende que los fantasmas,
espectros errantes y el feroz se-
nor Malvavisco te sorprendan y
se lance contra los edificios de la
ciudad, impidiéndote llegar en
buenas condiciones monetarias
al Templo de Zuul y realizar las
capturas necesarias para que
Sus puertas se te abran, a pesar
de sus celosos porteros.

Tienes que tener en cuenta
que la compra de un buen equipo
te rebajara la cuenta, por lo que
tienes que saber comprar y admi-
nistrar muy bien tu dinero.

Una vez realizadas todas es-
tas operaciones, el ordenador te
muestra en su pantalla un plano
de la ciudad cuya salvacion de-
pende de ti. Los edificios que in-
tervienen en el juego son el ya
nombrado Templo de Zuul, en el
cual tendra lugar la reunion de
«ghosts» (fantasmas), el Cuartel
Central donde se hallan las tram-
pas necesarias y a donde hay
que acudir para tener siempre al-
guna contigo. Cada una cuesta 5
dolares. Tambien existen unos
edificios rojos con una luz inter-
mitente que avisan cuando un te-
rrible fantasma llamado Slimer.

Un consejo es que una vez de-
tectado algun espectro dirijas ha-
cia el tu coche por el camino mas
corto y una vez alli uses el equipo
apropiado para atraparlo. Re-

cuerda que cada uno te hace ga-
nar bastante dinero, muy nece-
sario para poder entrar en el
Templo Zuul. También encontra-
ras en el juego unos arroyos. jNo
los cruces!, seria fatal hacerlo.

Fijate siempre en.la parte su-
perior de tu pantalla, porque alli
te indica en todo momento el di-
nero que tienes para hacer com-
pras de equipo. También puedes
pedir mas informacion acerca de
tu situacion en la ciudad, pulsan-
do la barra espaciadora del Com-
modore 64. Hay tres posibilida-
des de llegar al templo, pero dos
soninutiles, pues no conseguiras
nada si no tienes una cantidad de
dinero superior a la cantidad con
la que empezaste o sitienes el di-
nero, pero no has podido ingre-
sar al templo a dos de los tres ca-
zafantasmas.

Una cosa muy divertida es la
banda de sonido. Durante todo el
juego suena la melodia que ya
todos conocemos y cuando lo-
gras atrapar un fantasma se oye
el grito de jjGhostbusters!! Tam-
bién la puedes escuchar al princi-
pio, después de cargar el juego y
escribir LOAD **".8,1 y pulsar la
tecla RETURN. Cada vez que
pulses la barra espaciadora se
oira el grito triunfal de jjGhost-
busters!! Y ahora disponte a ju-
gar pues puedes llegar a ser un
buen cazafantasmas, lo cual es
muy util ya que hay tantos en la
ciudad haciendo de las suyas.
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COMPUTER BILLIARDS

teciado

Konami-Sony

Ordenador: Hit-Bit
y todos los del
sistema MSX
Mandos: Joysticky

Jugadores: 162

a no tienes que escaparte
Y hasta los salones de jue-

go para hacerte una parti-
da de billar americano. El «Com-
puter billiards» es exactamente
igual, ya que aqui tienes que pro-
curar meter seis bolas en cual-
quiera de las troneras de la
mesa, pero sin que se te meta la
bola blanca con la que das la ta-
cada. La puntuacion depende del
valor que marcan las bolas muilti-
plicado por el numero de bolas
que consigas meter en una sola
tacada. Del mismo modo que en

una mesa de billar aqui puedes
calcular con extrema precision el
tiro pues las bolas rebotaran con
exactitud geomeétrica. Tambien
podras darle mayor o menor in-
tensidad al golpe. Cuando logras
mas de dos mil puntos, tienes
bola blanca extra, con lo que au-
menta tu posibilidad de seguir
sumando puntos. Para que se-
pas siempre cual es la direccion
del tiro hay un punto de objetivo,
pero eso no significa que la bola
vaya a dar justamente alli porque
si antes choca con otra bola, el

rebote la desviara, lo cual signifi-
ca que tienes que tener cuidado
para que no se te vaya al hueco.
El «Computer Billiar» esta dise-
nado para hacerie una demos-
tracion previa, al final de la cual
ya puedes jugar tranquilamente,
pero si ya sabes de que va la
cosa pulsa la tecla 1, si juegas
con el ordenador y con mando; 2
si usas los mandos y-juegas con
un companero;y 3 6 4 siempleas
el teclado para uno u otro caso.
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TENIS

Atari

Ordenador: 600 XL
Mandos: Joystick
Jugadores: 102

Si eres un fanatico del tenis
aqui te presento un videojuego
ideal producido por Atari. Con &l
tendras la ocasion de perfeccio-
nar esos disparos que intentas
hacer en la cancha. Pero si no sa-
bes jugar a este deporte con sélo

poner en funcionamiento el cartu-
cho, el ordenador Atari 600 XL te
hara una demostracion de modo
que cuando ya lo tengas aprendi-
do, puedas comenzar a jugar y
competir con el o con un amigo.

Tienes que saber que las nor-
mas que rigen este juego son las
mismas que las del tenis real. Los
saques son alternativos y puedes
restar suavemente o, si coges
desprevenido 0 a contrapie aturi-
val, rematar con fuerza y hacerun
mate que lo deje parado, apun-
tandote asi un bonito tanto.

También, a medida que vayas
jugando, averiguaras varios tru-
cos para vencer a tu rival. Para
saber a donde te lanza éste tiro y
colocar bien a tu hombrecito, tie-
nes que seguir la sombra de la
pelota, a la que oiras —con su pe-
culiar sonido— cuando bota y tam-
bién cuando le das con la rague-
ta.

Ahora, si acercas el oido te diré
un truquito: procura siempre que
tu rival se acerque bienalaredy
una vez esté alli se la lanzas en
parabola. Tambien puedes rema-
tar de bolea si tu estas en el fondo
y el otro ha lanzado en parabola.
Para conseguir un mate tienes
que ir al encuentro de la pelota y
jzas!

Después de practicar y cuando
creas que estas bien entrenado
puedes desafiar a otro buen juga-
dor como si fueses McEnroe, Wi-
lander, Connors, o Navratilova o
Chris Evert.
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INTRODUCCIONA LOS

~ VIDEOJUEGOS (1)

Apuntes paraunprograma

Por Juan Carlos Gonzalez y Javier Guerrero

U n fendmeno que actualmente

se esta viviendo tras el «<boom»
inicial de los microordenadores
—a gran escala en EE.UU., a menor
aqui— es la conversion de estas sofisti-
cadas maquinas en poco mas gue con-
solas para videojuegos.

Las limitadas aplicaciones de ges-
tion para un hogar medio, lo tedioso de
ciertos programas educativos y la gran
variedad y atractivo de los videojuegos
puestos a la venta por las grandes cor-
poraciones contribuyen a acentuar
esta situacion. Asi pues, las casi infini-
tas posibilidades que brindan estas
maquinas a sus poseedores, quedan
relegadas a un segundo termino en
aras de la fascinacion que producen
los juegos para ordenador.

Con una gran visién comercial, los
fabricantes de software hacen hinca-
pié en la explotacién del juego, dado
que resulta terriblemente atractivo el
hecho de ponerse a «hacer cosas» en-
seguida con una maquina aun sin Co-
nocimientos previos. Ademas general-
mente se trata de programas hechos
en codigo maquina o lenguaje ensam-
blador (de los que hablaremos mas
adelante) que permiten una gran velo-
cidad de ejecucion, mientras que a la
vez utilizan exhaustivamente las capa-
cidades graficas y de sonido que brin-
dan estas maquinas.

Con esta serie de articulos que ini-
ciamos hoy pretendemos que el lector
aprenda a analizar la esencia del juego
por ordenador, y que a la vez se sienta
capaz de crear sus propios juegos. Tal
vez los efectos que consiga no seran
tan llamativos, pero estamos seguros
de que una vez iniciado en los entresi-
jos de la programacion encontrara ma-
yores satisfacciones programando Yy
retocando sus propios juegos que
comprandolos enlatados.

INTRODUCCION A LOS MICROS

En los términos mas simples, un or-
denador es una maquina que obedece
ordenes para efectuar calculos y ope-
raciones légicas. Una computadora

debe poder almacenar los datos sobre
los cuales esta efectuando los calculos
y ademas debe poder comunicarse
con el mundo externo, primero para re-
cibir los datos del problema (input) y
mas tarde para proporcionar las res-
puestas o resultados (output).

Sin embargo, es necesario que por
anticipado se le dé a la computadora
un juego completo de instrucciones so-
bre qué calculos se deben efectuar y
gué decisiones logicas se deben to-
mar. Tal juego de instrucciones es un
programa, es decir una receta de lo
gue debe hacer con los ingredientes
(input) para obtener tal guiso (output).

Un programa se debe prepararenun
lenguaje que la maquina pueda «en-
tender». Las maquinas funcionan al-
macenando informacion en numeros
binarios, (bit encendido 1), (bit apaga-
do, @) por lo tanto el lenguaje maquina
seria una sucesién de @ y 1 ej.
1001910 (8 bits).

Debido a que la programacion en
lenguaje maquina es altamente espe-
cializada, se han desarrollado diversos
lenguajes, facilmente comprensibles al
programador tales como FORTRAN,
ALGOL y COBOL, cuyas reglas gra-
maticales son mas faciles de aprender
y aplicar que las de lenguaje maquina.
Un programa preparado en uno de es-
tos lenguajes se «traduce» primero al
lenguaje maquinay después lacompu-
tadora actia directamente sobre la
version traducida del problema.

El lenguaje BASIC, con el que van
equipados el 99% de los microordena-
dores, es muy dificil de aprender y se
puede aplicar a la mayoria de los pro-
blemas de computo (no numeéricos asi
como numeéricos) rapida y faciimente.
Pero no nos enganemos para obtener
altas velocidades de ejecucion, y un
aprovechamiento mayor de la memo-
ria disponible, o simplemente para utili-
zar a fondo las posibilidades graficas o
de sintesis musical es necesario cono-
cer y utilizar en ocasiones lenguaje
maguina, como veremos en proximos
articulos, en éste solo consideraremos
el juego de instrucciones BASIC mas
standard.

En resumen, a una computadora se
le deben proporcionar un programa y
un juego de datos de entrada y nos
dara unos datos de salida, esta salida
puede ser unas imagenes de marcia-
nos en movimientos acelerados, acer-
candose peligrosamente a tus defen-
sas, en cuyo caso el programa sera un
videojuego y la entrada la realizaras tu
por medio de un disparador (joystick o
paddle) que transmite tus ordenes al
ordenador previamente transformados
en impulsos eléctricos.

Programa
INPUT_.__ | —-outpuT
p

Computer

EL AZAR

El mas antiguo y sencillo de los jue-
gos es el puro azar, cara o cruz, poker
o full, casi todos los juegos aun algu-
nos muy complejos tienen en alguna
medida un contenido de azar; e inciuso
algunus ue apasionan aun hoy tras
millones de partidas, como laruleta, se
basan en el simple azar. Pero, ¢ podran
las computadoras aceptar un concepto
tan poco loégico como el azar? Paraello
el BASIC de cualquier maquina dispo-
ne de una valiosa herramienta: La fun-
cion RND.

Si ejecutamos A = RND(0); ;A

A seraigualaunnumeroentre0y 1,
no inclusive, al azar.

Si la misma instruccion se realiza
muchas veces, es posible que A sea
menor o0 mayor que 1/2, y las seleccio-
nes se comportaran idénticamente al
lanzamiento de una moneda, donde A

(SIGUE EN LA PAG. 54)




| INICIO

Jquiere NO |
fumar? £ |

FIN J

Sl
: sdinero
cTiene NO l PIDE iLedan? |__NO  lpara NO FIN
EIQELI'I'GE : UNO | comprar?
: s | E
_ NO ' sdinero ]
; Tiene PIDE le dan? ara FIN
\ fuego? ]k FUEG‘DH ¢ | Eumprar‘?
S| J S|

cigarro
enla
boca

|

en el sitio correcto?

;esta el filtro J_ NO

Sl

encender
cigarro

i

:TIRA NO
el cigarro?

Si

|

|

| correctamente

Ponerlo J

cFUMAS?

El diagrama de flujo que es una
representacion grafica y concisa de
una situacion dada, con todos los
pasos del proceso colocados en se-
cuencia logica, sera siempre el pri-
mer paso antes de escribir ninguna
instruccion en Basic.

i
APAGAR
FUEGO

| =Toa
| ¢APAGO el fuego?

NO

25 A continuacion una secuencia
(no exahustiva) que pretende simu-
Seguramente lar el hecho de encender un cigarri-
—J se quemo llo, con algunas de las implicacio-

|
Sl

FUMAR
ASPIRAR

:TERMINO | NO
el cigarro?

T
S

|
FIN

los dedos nes logicas asociadas a este proce-
SO.

Sélo se han tenido en cuenta al-
gunas posibilidades. Seguro que tu
puedes amgllar este sencillo orga-
nigrama. Cuanto mas complejo
sea, cuantas mas posibilidades
contemple, mayor verosimilitud
tendra nuestra simulacion, mas
complejo, por tanto, sera nuestro
juego.
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INTRODUCCIONA LOS
VIDEOJUEGOS (1)

Apuntes paraunprograma

Por Juan Carlos Gonzalez y Javier GUerrero

< 1/2 puede corresponder acara, ¥ A
> 1/2 a cruz.

Por ejemplo:

10A=RND(0) .
20 IF A > 1/2 THEN 4
30 ?2«CARA»>

35 GOTO 50

40 ? «CRUZ>

50 END

Un uso de los numeros aleatorios
(escogidos al azar) es la simulacion de
una probabilidad, como acabamos de
demostrar. Otro uso de esta funcion es
la generacién de un conjunto de ente-
ros en forma aleatoria. Por ejemplo si-
mulando la tirada de un dado.

Estos ejemplos pueden parecer so-
sos, pero si se medita un poco vere-
mos que modificando conveniente-
mente el valor de RND, e introducido
en un programa mas amplio, esto pue-
de hacer —por ejemplo— que la compu-
tadora se dedique a bombardear ines-
peradamente nuestra posicion en una
batalla, que aparezca un monstruo en
el lugar mas impensado, etc.

Aungue este modesto programa de
cara o cruz esta pensado en BASIC,
hay que tener muy presente que la in-
troduccion de los numeros aleatorios
no se efectiia de igual modo para cada
ordenador. Por ello es de vital impor-
tancia consultar los mismos. Un some-
ro ejemplo para el nuevo sistema MSX
de este sencillo programa cara o Cruz
se escribiria de la siguiente forma:

20 X RND (1)

55 IF A + B = 200

30 IF X > 1/2 THEN 40

35 PRINT «CARA»: A = A + 1

36 GOTO 20

40 PRINT «CRUZ»:B = B + 1

70 GOTO 20

80 PRINT «CARAS =»; A

90 PRINT «CRUCES =», B
100 END

Téngase presente que en este pro-
grama, para mayor vistosidad hemos
introducido un marcador que alcanza
hasta 200 tiradas de la moneda. Resul-
ta curioso comprobar que las veces
que aparece cara o Ccruz se aproximan
evidentemente al 50% cada una. Si se
amplia la linea 25 a 1000 esta ley de
probabilidad matematica se comprue-
ba con mayor exactitud.

Las reglas para el «juego de da-
dos» son como sigue: (1) Si en la
primera tirada sacamos 7 u 11, ga-
namos. (2) Si en la primera tirada
sacamos 2, 30 12, perdemos. (3) Si
sacamos un numero distinto de los
mencionados anteriormente, en-
tonces este numero se convierte en
nuestro «nimero». Debemos conti-
nuar tirando hasta que repitamos el
«nUmero» 0 hasta que saquemos
7. Si repetimos el «<numero» gana-
mos; si sale un 7 perdemos.

05 REM DADOS
10 FORG = 1TO 10
20 GOSUB 500
25 REM SUBRUTINA PRIMERA
COMPROBACION
30 ON D-1 GO TO 300,300,90,
90, 90,400, 90, 90, 90, 400, 300
80 REM SUBRUTINA SEGUNDA
COMPROBACION
90 LETD9=D
100 GOSUB 500
110 IF D = D9 THEN 200
120 IF D = 7 THEN 250
130 GO TO 100
140 REM SUBRUTINA
RESULTADOS
200 PRINT «GANA — AL
REPETIR SU NUMERO»
210 GO TO 410
250 PRINT «PIERDE — AL NO
REPETIR SU NUMERO»
260 GO TO 410
300 PRINT «PIERDE EN LA
PRIMERA TIRADA>
310 GO TO 410
400 PRINT «GANA EN LA
PRIMERA TIRADA»
410 NEXT G
420 STOP
430 REM SUBRUTINA TIRADA
500 REM TIRO DE LOS DADOS
510 LET D1 = INT(6XRND+1)
520 LET D2 = INT(6XRND+1)
530 LET D = D1 D2
540 RETURN
999 END
READY

PARA MSX
510 INT(RND(1)*6+1)
520 INT(RND(1)*6+1)

Como vemos hay una serie de
operaciones clave 0 secuencias de
instrucciones que se repiten varias
Veces:

1.— Secuencia de tirar los dados

sumar resultado lineas de
500 a la 540.

2.— Primera secuencia de com-

probacién de resultados,

JUEGO DE DADOS

para ver si ganamos o per-
demos de entrada que lo
solucionamos en la linea
30 con un salto indexado
ON......GOTO

3.— Segunda secuencia de com-
probacion cuando, después
de haber tirado de nuevo,
esperamos la repeticion de
nuestro numero o0 que salga
un 7. Esta secuencia ocupa
las lineas 90 a 130.

D1 es el valor del primer dado.

D2 es el valor del segundo dado.

D eslasumade ambos que nos
aparece en la pantalla junto con
mensaje correspondiente (lineas
200, 250, 300, 400).

D9 es «nuestro numero».

D1 y D2, son iguales a INT
(6xRND+1) es decir un numero al-
random entre 0 y 1 (que nunca pue-
de ser 1) multiplicado por 6 lo que
nos da un espectro que ira desde el
0'00....6, al 5'99....9 al que suma-
mos 1 lo que nos da un numero en-
tre 1'00....6yel 6'99....9 y luego con
la expresion INT, loreducimos aen-
tero eliminando los decimales y nos
gueda un numero entre 1 y 6.

En la linea 30 utilizamos el valor
D-1 (es decir, la suma de los dados
menos 1) para el correcto funciona-
miento del salto indexado, pues los
valores absolutos de D estan entre
2y 12, y en la mayoria de ordena-
dores la instruccion ON... GO TO
funciona con el primer salto en 1 el
siguiente en 2 etc., mediante la ar-
gucia de restar 1 a D convertimos el
valor12en11,el2en1etc., etc., de
tal maneraquesiD-1 =11 vamos a
la linea 300 (pierde en primer tiro)
que corresponde a un valor de la
primera tirada 12, etc., etc.

En algunas maquinas el primer
salto indexado lo realiza con O es
decir para un valor 0 bifurca a la pri-
mera de las lineas consignadas
trasel GO TOconun1alasegunda
etc., si tu computadora es una de
estas, deberas utilizar el valor D-2
en la linea 30 para condicionar los
saltos.

La linea 10 limita el juego a 10 ti-
radas, tras lo cual un nuevo RUN
nos dara otra oportunidad de pro-
bar suerte.

Estamos seguros que a poco que
lo estudies, conseguiras ampliar
este sencillo programa y hacerlo
mucho mas interesante. Insistimos
en que aqui figura tan solo a titulo
de ejemplo.
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SIMULACION

Bastenos pensar que cualquier jue-
go de tablero utiliza la simulacién para
su desarrollo. Cuando jugamos al aje-
drez simulamos una batalla entre dos
ejercitos. Juegos como el Monopoly si-
mulan situaciones del mundo de las fi-
nanzas y nos enfrentan a hechos coti-
dianos. Pero cuando un juego de este
tipo se adapta a la computadora ad-
quiere un aliciente especial. En princi-
pio, no conocemos de entrada la con-
formacion del tablero, y no sabemos lo
que nos espera de antemano y pode-
MOoS pasar semanas jugando sin haber
agotado todas las «pantallas». Porotra
parte, su rapidez de calculo nos permi-
te barajar gran cantidad de factores de
la vida real, con lo que se obtiene una
gran verosimilitud. El jugador se intro-
duce en un universo del cual sélo el
programador conoce sus mas recondi-
tos lugares.

Muchos de los juegos para computa-
dor mas vendidos en los EE.UU., re-
nuncian a las capacidades graficas del
ordenador y solo mediante textos te in-
troducen en increibles aventuras, sus-
tentando todo el peso de sus juegos en
la simulacion y la interaccion. El orga-
nigrama de la fig. 2 es un buen ejemplo
de como simular algo tan cotidiano
como fumar, de forma que sea suscep-
tible de ser programado.

INTERACCION

En muchos aspectos el BASIC se

r. -'.
; !
I[f / ?

asemeja a otros lenguajes de progra-
macién de computadoras, pero esta di-
senado especificamente para que sea
mas sencillo y facil de usar.

En BASIC es posible escribir una in-
mensa variedad de programas simples
con muy pocos tipos diferentes de ins-
trucciones BASIC.

Ademas tiene la capacidad de usar-
se en programas interactivos, esto es,
programas que requieren la participa-
cion del usuario para obtener los resul-
tados deseados. Por ejemplo, el jugar
una partida de ajedrez contra la com-
putadora requiere un programa inte-
ractivo, es decir, que las decisiones
gue se tomen durante la ejecucion del
programa modifican la conducta del or-
denador. Este concepto de interaccion
junto con el de simulacion y azar seran
las columnas sobre las que apoyare-
mos la estructura logica de nuestros
juegos.

Sin embargo, el programa de dados
gue adjuntamos no es interactivo. En el
la computadora solo dice siganamos o
perdemos, ni siquiera nos dice que nu-
meros sacamos, es decir toda la fun-
cion de la maguina se reduce a tirar los
dados hasta que se resuelve la partida,
no es una joya de programa, pero Si
con el comprendemos la forma de si-
mular una funcion aleatoria (azar, Ran-
don, RDN, etc), se habria cumplido su
cometido, en vosotros esta ampliarlo y
mejorarlo.

Ahora ya sabes, si no lo has hecho
aun, consigue un manual de BASIC,
estudialo y con las primeras instruccio-
nes o sentencias ya puedes empezar a
escribir programas pero, cuidado, Si

quieres que el programa sea de video-
juegos no solamente hay que tener cla-
ro lo que es un programa, sino también
la forma de planificar un juego y hacer-
lo susceptible de ser introducido al or-
denador, de ser simulado, por el orde-
nador.

Hemos tratado los juegos mas ele-
mentales: los de azar. En un juego de
azar hay informacién incompleta: la ju-
gada del oponente no es conocida
completamente por el jugador y el re-
sultado se determina usualmente por
algun mecanismo aleatorio. Desafortu-
nadamente, la mayoria de los juegos
de complejidad moderada no tienen un
conjunto de reglas conocidas que pue-
dan garantizar una victoria o un empa-
te. /,Podemos aislar ciertos principios
generales que le permitan a una com-
putadora apropiadamente programa-
da jugar un juego comparable al juga-
do por un jugador humano?

El estudio de las clases de activida-
des mentales involucradas en tales si-
tuaciones se conoce como «inteligen-
cia artificial»; de la que hablaremos en
sucesivos numeros de «SUPERJUE-
GOS».
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DRAGON 32

- ig rosa s, etc . | para que
- _no p| nte una pl ram |de"-_

lo pue ed es prog ramar
- _e n tu m |c roo rd e n a r -

. i::l'_:‘l

i V=Gt l=
% |5 IJI_ITI_I l':u_flj
218 G[O7T0 456
228 DRRU"EM1IZE, 78 XCH; "1 DRAWEMI 13, 1668 ¥CE; "1 DEAWN"BM143, 186; XC$; " : DRRW"EMSS | 1 364;
ALE Vi DERUYEML 2 lfﬁlbif % DEQM”BNIﬁd IEE:f_I'“'UFHN“bHIF: 16K hhi " DRAWBM13
e XC$F; " DFHM”EHIIH 166 ME$; "t DRAW"EMES, 168, I 3
238 IF S<208 THEM FHIHTfHHI E+150, 7, 3 PRIMTCR+5 SBE12) 7.8 ELSE PRINT<CH=S5:E+15) .
O, 2t FHINTCR+D,B+152 .50, 5
24@ IF U=1@ AND W=1@ AND X=18 AND Y=18 AND Z=16 END UD=13 AND WW=18 AND

D Y4¥=11 RAND

%y =

"F‘_ A
el
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00 =) oy LN B L B = N
!

l__‘l

'-:—"'
>

a1

. PRESE ) LIHF*’I -r-_[}n—-u_f. [1—

=a=18 AN
co=181 THEM F07T0 A

IF H=C HHD BE=[ THEW 578

LIHE'l—r DS =C %7 DI PRESET . B2 LINELC=6. Dr=CC+5. D~-5)  FRESET . B

H=RHMH

IF H=1 THEH

o= D=0

IF E>D HHD H:

IF B<D HHND R

E>D HHD H
o

SOTEO 35E

. THEN C=C+15: DD+
T THEM C=C-15:D=0-5
C THEM
I

l‘nl_-hi

I1F =15 D=0+ :B
[F B<[ AHD THEM C=C%15: D=0—-34
IF CC=C AMD D=0 AWD H>:C THEHM D=D-38:C=C+15
IF Co=C AMD DD=0 AMD R<C THEM D=0-30:C=0-15
IF CC=C AMWD DD=D AMD B<D THEMW D=D-38:C=C--1%5
IF Co=C AMD D0D=0 AND BZD THEH D=0+30:0C=C+150

LINE(C-6,D+20-CC+7, D2, PSET, E LIHE*I—PIUI*'I+’ D53 . FSET . BiLINECCH a2 =C A

3 PEESET

IF JOVETKCEY=@ DR JOVSTKCE =63 OR JOVSTKC1)=8 OR JOVSTKC1)=63 THEN GOTO 400

ELSE GOTO 228

4UU LIMECH=E& BE)=CH+& EB-72 PRESET,EF:LINECA-2 EB)-CH-2, B+2) FPRESET:LIMECH+Z, E)-CH+
CJB+20 PRES ET

41H IF JOVETKC@ =R AHD JOYSTE (1 =6 THEM A=A-15:E=EB-34

428 [F JOYSTEC A= AHD JOVSTECL =53 THEM H=H-15:E=EB+Ii8

473 IF JOYSTE@A =52 HHMD JOYSTECL =8 THEN H=H+15:EB=B-11

4413 IF JOYSTK A =3 AMD JOYSTEC1)=5 THEM H=H+13:EB=E+.54

453 LINECA-& Br=iRA+& B-7) PSET,BF:LINECA-2,B)-CR-2,B+2> FSET:LIMECR+2Z, E)-C(R+Z, B+

g)-FskEl: FFE_tTfH—;_E =) PPE ET*H+¢ E--*'FFh_bT*H B-20

468 IF A=143 AHD EB=25 OF A=152 AMD B=SS OF A=172 BMD B=25 OR A=122 AND EB=115 OF

H=283 AND B=145 OF A=215 AHD B=175 OF A=132 AHD B=175 OR RA=152 ANMD B=175 0K H=1:

S AHD B=175 OF A=92 AND B=175 OF A=6S AND B=175 OR A=S3 AND B=145 OR A=&2 AND B=

115
47
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non b
e
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27
1815

THEM =14

IF A=S3 AND B=85 OR A=9% AND B=5S OR A=113 AND B=25 THEN 216
PLAY " T2550565 "

IF A=128 AND B=55 THEN U=1@

IF A=113 AND B=25 THEM Li=16

A=142 AND EBE=2% THEM =x=14
IF A=22 RAMD B=113 THEM ¥=1H
IF ﬂ 122 AND B=115 THE!

IF A=15= ﬂHD E=115 THEHM ““ IH
IF R=173 » B=14% THEN Wh=14
IF A=147 AMD B=145 THEH xx=18

ir

IF A=113 AHD B=145 THEH YY=14
IF A=23 AMD B=145 THEM ZZ=14

GOTO 229
PLH?"TEEﬂDSQBEDEFEU4GFEDEEHDEHBﬁDEFGGEEFEDEBHD1QECDEFEDEHEEDEFGDSEFEDCBQG4EF

EDCEBROSHECDEFRG"

61
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650
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53K
==
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28
730
748
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/7’
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798
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3519
820
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=541 0

hUIU 141

DRAWN"EMZA, 28 XO$; "t PSETCLE 1501 PSETCZZ, 150 PSET(28.18)

IF LL=2 OF LL=3 THEM URﬁM"EN4H_“H_ﬁU$_" PSETC32, 150 :PSETE42, 150 PSET (44, 12
IF LL=3 THEN DRAW"BM&E, 28; X0$; "tPSETCSE, 150 PSET(R2, 130 FSET‘Fﬁ 18>

F0TD 218
FLAY"T1uva
LL=LL-1
IF LL=@ THEN GOTO 718
GOTD 144

OSACEGD4BEDFOZACERDZBDFOIRCERG"

CLS

PRINT:PRINT:FRINT" YOU HARVE BEEN KILLED"
PRIMT:PRIMT" BUT YOU SCORED":%

IF S>HS THEN HS=%

PRIMT:PRINT" THE HIGH SCORE ISY3HS
PRINT:PRINT" WOULD YOU LIKE ANOTHER GO

A$=INKEY$: IF R$=""THEN 778
IF A$="Y" THEN GOTO 3@

CLS

GOTO SBe

PLAY" T25501RBGCEF"

F=6:H=6

LINECA-6,B)-(A+€,B-7),PRESET,BF: LINECA-2,B>-(R-2,B+8) ,PRESET: LINECR+2,B>-(R+

2 B+8),PRESET

846
859
860
870
886
899
08

F=F-0.2

H=H-8. 2

IF AC128 THEN R=A-H:B=B+4
IF A>128 THEN RA=A+F:B=B+4
IF R=128 THEN B=B+2

SOUND B, 1
LIHE(R-& B)-(A+6,B-7),PSET,BF: LINECR-2,B>=(R-2,B+8)> ,PSET: LINE(R+Z, B)-(R+2,B+

8).PSEIs PRESET(R-Z B-S) PEESET(R+L,B‘5) PRESET(Q B-2)

910
929

IF R<18 OR A>246 OR B>185 THEN GOTO 930
GOTO 836

938 PLAY"OSRRRAR"

940

FOR J=1 TO 19989:NEXT:GOTO 719
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PRTINT" "

PRINT"$k$4%SK TERkE kK"

FRINT"%* SUPER JUEGOS

PRINT " #fekkdkfk ks khdkek"

PRINT" Z=LEFT" :PRINT"C=RIGHT"
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TLREHZ DREK AT ZAA AN 3AAMETRES"

| GETAS: TFASM "THEN] 57
5 G0TO135
» PRINT"I :FORR=135T0241 : POKEQ, R : NEXT

FOKER, A

FORLI=ATNN

SC=5C+1  IFSC=22THEHPR THT " STanqele
LICILILI WS ILID L ;N

T=T+H

PHHEU ~d1

2 TFars =ﬁﬁTHFHPhiEQF5%]'%

IFSr=£7ATHFHPNKEREST , 2F
TFT=ATHFHT=1

A TFT=8THENT=7

178 PRINTTRARCTS "mEllllllEET

186 POKEZ+4~22 32 POVEZ+:

2AM TFPEEHk191A—””THEHH—ﬁ 1 DﬂEEZ+E-?
M= POKED. 15

“1Aa TFREEK 197 9=SdTHENY =X+ :POKEZ 4+, 2
MNM=1{:FOKED. 15

211 GOTO31A

00 POEET 4% 4 POKET, &

270 POVED 4+

7% FNRP= 1Tﬂ1ﬁ HESTR

24 M=THT/RHTI 1 5225 +1

41 MW=THTYRMTIC! h#2 0 +1

242 POEERRAGS~H . A=\

243 POKES1RS-HM, W-1

=49 HEXTI]

S50 F=THTCRHNTIC] i+ 1

el TFF=1THEMH=1

270 TFF=0THEHH=-1

Z8A TFF=2THFENH=0

290 N=THT/RPMTI 11 %7 5 +1

200 GNTN130

MNA TFPEEK T+ +22=ATHFHA40

20 TRREEK (2494 22 0=5THEH SR

TA TERFFE 7442291 THREHSSA

35 TRY=1THEH =0 GOTO25A

S5F GOTO220

240 PRINT"MMREMN] RAN TN TN A TREEMR"
BATN27A

25 FPRTHT"TWeE Y0l RARH TH TO A
SFECTATAREE" :GOTARTA

PER PRTHT" RIS 0 BAM TH TN
A TFAT MSH R

TES POKERESTA, 05

s ‘{l'—'ci"‘H‘[TH[-"HHT :

271 BRTHT " aIng-l | TFQ”F‘! LER "0
FRINT" SMETRES"

AT T=7: ¥=f'H=R

27 pDHEM!g:FgﬁpzﬁdiTUIEEETEPHI3PﬂEEﬂ;P1

HEXT POKED. A
I7E PRINT":WHIGH DISTAMCE" HI

| 250 PRINT"YM@AHOTHER GO% (Y MW"
| 3[Q GETAL: TFAE="""THFHSC=3:PRIHT 7" :

GOTO 35
28 TFRE="H"THFHFRINT"MEYF ! " EMT

'“Ia 298 ENTO29R




10
20
20
30
90

60

70

80
L O10)
A e
110
L

LEQ
L40
g=1
L&0)
(97
|98
|99
200
210

- '_lnotau ro lel C
a 'j;udar a Teseo a encontrar "'I:iiicammo ac ecua EI umco

REM MAZE RUNNER

REM ENERO 1985

REM SINCLAIR SFPECTRUM
REM SUPER JUEGOS
REM

REM

REM CONTROL SECTION

REM

GO SUER 2000

LET SC=0

GO SUE 200

GO SUBR 500

IF SC>*HES THEN'LET HS=S(C
FRINT AL 2103 "Hard luck!!!
LET i$=INKEY#$: IF 1$="yv" THEN GO TO 1035

IF i$="n" THEN STOF

GO0 TO 140

REM

REM Start of Frame
REM

LS ¢ PRINT 3 LEF fem0

FOR n=1 TO 20: PRINT AT n,2:1m$%(n)s: NEXT n

20 LET jiu=1031 LET jy=2t LET nx=jxs1 LET ny=]y

220
220
240
249
247
290
260
270
280
283
285
287
289
290
SO0
S10
220
IX0
400
437
498
499
900
Q09
010
920
DL
o)
=40
w8
560
970
o F e’
=S80
o83
=

IF

FOR mn=1 TO ng

LET a(n)=2+INT (RND#28)
LET h(n)=1+INT (RND#19)

LET e$=SCREEN$% (h(n).,g(n))

IF s$<»" " THEN GO TO 240

PRINT AT h(n) .gtn)1"G":

NEXT n

FRINT AT 0,01 "Score"1: PRINT AT 0,101 "Hi-score"
PRINT AT 0,22t "E Level "

PRINT AT O.618cCH

FRINT AT Q0,191hs:

FPRINT AT 0,301¥81

LET pb=i1+INT (RND#4)

IF pb=1 THEN FRINT AT 2.2831'"M";g

IF pb=2 THEN PRINT AT 12.15:1"M";

IF pb=3X THEN PRINT AT 16,201 "M"q

IF pb=4 THEN PRINT AT 18,261 "M"y
RETURN

REM

REM start of came loop

REM

LET z=0: LET nx=jijx:s LET ny=j3y

LET lc=0Q

LET i$=INKEY$: LET lc=lc+i

IF 1is="" THEN GO TO 310

REM

LET i=CODE i#: IF i*i1 OR i<8 THEN GO TO 510
IF i=8 THEN LET nx=nx-1

IF i=9 THEN LET nx=nx+1]

IF i=10 THEN LET ny=ny+1

IF i=11 THEN LET ny=ny-{

LET s$=SCREEN$ (ny.nx): LET s=CODE s#%
IF s=42 THEN GO TO 600

IF s=71 THEN BEEP X.10: RETURN

5-4& THEN EEEP 5,

Another game(Y/N) 7'":

21 LET sc=sc+i1 LET fs=fg+]

lsmo modo que Ia hlstona tu tlenes que

87 IF s=77 AND +s8>49 THEN GO TO 780

o8Y
2990
'\
597
598
600
610
615
620
&30
&35
640
645
&£47
650
660
b65
b67
&70
&80
&90
700
790
/780
785

IF s=77 THEN BEEP .5.,21 GO TO 600

PRINT AT ijy.Jxi1" "t1 PRINT AT ny.nxt"J"s
LET jx=nx1 LET Jjy=ny
PRINT AT O.618Ct¢

FPRINT AT 0,3031fs:

REM move quards
FOR mn=1 TO nqg

LET x=q(n): LET y=h(n)
LET pb=1+INT (RND#*3):
IF pb=2 THEN LET x=x+1:
LET mM=x-1

LET pb=1+INT (RND*3):
IF pb=2 THEN LET y=my<+1:
LET. y=y-—1

LET s$=SCREEN# (y.,x): LET s=CODE =¥
IF a=74 THEN LET z=1: GO TO 667
IF < >X2 THEN GO TO 680

FRINT AT h(n),at(n)s" "3

FRINT AT y.x1"G"¢: LET g(n)=x:
NEXT n

IF z=1 THEN BEEP 3,101 RETURN
GO TO 500

RETURN

PRINT AT 2101 "Next level ' pk

FRINT AT 21,20:"Bonus: "gna#101 LET sc=sc+nqo#lui

IF pb=1 THEN GO TO 640
GO TO &40

IF pb=1 THEN GO TO 650
GO TO &S0

LET h(n)=y

=ng+i1 FPAUSE 200

790
800
810
820
830
850
860
870
880
890
SOQ
FOS
910
913
Q20
)
93I0
935
Q40
930
990
2000
2010

| 2020

2030
2040
2050
205X
205%
2060

BEEF .4,101 GO SUEB 2003 6O TO 300

DATA "#ERettttttttttetttetttttntaeen'
DATTA - sl S eI e e Wi e
DATA "# # #8888, 88 HH00Rede, # #on #'"
DATA "# #### , , #* %, . ., #&#% . # _ &'
DATA "% , %, #%%#% BEBes #Hed_ # %, %8, #n'"
DETA Y B e e e e T e e
DATA "4 ., #8888, #8tnetnd, #, %, % #4a"
DATA "4 #%%% % ., # . . . . #* ., %, 8 #"
DATA "# , LR, RRRRERREE, R B w
DATA "#8 %##E#E % , . . B, . o » ®, 0"
DATA "# ., #, %, %, ##%%%#E FHEE_ %, 08 #"
DATA "## ##, # # ,#, ,#, , # # & , #"
DATA "# , P T I T T T T N
DATA - "HN® e E., " . o oW a e W g e LW LEE
DATA "# » REREREE FRERE RRERERE, ®
DATA DS 888 % 8, # o %, W o aiTier W1 WY
DATA "# # , # # #&#% #%% % #_ %#e_ », %"
DATA "%, %, #8#%, , %, % %508 # % % #"
DATA "&#& ., ® , % % , % #» ., S

DATA "5 5% 4% 8463 35 3 3 3 3 36 % 3% 3 5 3 3 9 % 3 5 3 3 4 3 8 8"
DIM m$(30O,X0)s1 DIM a(30): DIM h(350)

FOR n=1 TO 20

READ m$(n)

NEXT n

CLS 1 PRINT AT 10,101"Enter level (1-9)"

LET i$=INKEYS$

IF i$="" THEN GO TO 2050

IF VAL is=Q THEN GO TO 2030

LET ng=VAL i#$1 LET hes=01 LET sc=0

| 2500 RETURN . |

LET 1




¥ r No"

| |oro:sorosso
.ﬁﬁ%ﬂ;§;500 IF A$="y" OR A$="Y"THEN D=1

PRINT "do you wish to use a Jjoyst
l?“
LOCATE 3,12

PRINT"presgs 'Y' for Yes or 'N'

GOTO 490

REM initialise for malin program
SCREEN S:REM set selected mode
X=Q:¥Y=1:I=11:C=1

STRIG(D) ON: REM arm fire button
ON STRIG GOSUB 750 ,750

REM arm function keys

FOR " T= . 1. TO ' 5

KEY (T) ON

NEXT

ON KEY GOSUB 790,830,860,880,920
REM *%¥%%%¥main program loop¥*¥&kXxx%
PSET(X,Y),I:REM set point

REM code to move brush

___ 10,690,700,710,720,730
& = 1660 IFY>OTHENY=Y-1:GOTO630ELSE650 .
4. 1670 IFY>OANDX<255THENY=Y-1:X=X+1:GOTO}
| 630ELSE650 -
| 680 IFX<255THENX=X+1:GOTO630ELSE650

1700 IFY<190THENY=Y+1l:GOTO630ELSE650

tronlca

= P s e o e
5
;

- returns the Dbrush tTo t_i;a

| 230 PRINT"FU4

REM MSX Curso de pintura
REM Superjuegos n.° 8

REM 1985

REM initialise for text

. |10
130
- { 4o
_;.:;:E 50
170

__ _ |op left™

------ . |240 PRINT"FS -

| 'Jitiﬂn"

_ 1250 PRINT:PRINT"
| continue"

. |260 REM wait for key press
. | 270 IF INKEY$=""THEN270
| 280 REM print up text for mode input
| 290 cCLsS

291 COLOR 7
300 LOCATE 6,9

310 PRINT "which screen mode do. you"

| 320 LOCATE 9,11

1330 PRINT"want to work in 2"

. {340 LOCATE 7,14
. 1350 PRINT"press
- 1160 PRINT"directions." | 360 LOCATE 5,16

~ | 170 PRINT:PRINT"Use the space bar (fi}  |370 PRINT "or 'M'
. | re on Jjoystick)" ] |e"
- | 180 PRINT:PRINT" to change the curren{  |380
~ |t brush colour." . 1390

{190 PRINT:PRINT"The function keys do . laoo0

~ | the following :-" ~ j410

| 200 PRINT"F1 - changes background col|  [420

_ |our" ~ |a30
- 1210 PRINT"F2 | ludbo
| ackgrouna" Lod
. 1220 PRINT"F3 -

COLOR 11.,0,0 presg any key tToO

SCREEN 0
. KEY OFF

-ffBD REM print up intructions
| 90 LOCATE 5,0
- 1100 PRINT"msx

----- d.i.y. art program" .
1110 LOCATE'5,1 P
| 120 PRINT"WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW" .
= | 130 PRINT:PRINT"Use the cursor keys (|
{or Jjoystick) to" .
fflﬂG PRINT: PRINT" move the brush 1in anl__
|y of the eight"

1150 LOCATE 13,7

'H' for Hi-reg mode"

for Multicolour mad;%g

REM wait for valid key press
A$=INKEYS$

IF A$="h"ORA$="H"THENS=2:GOTOU44LO
IF A$="mM"ORA$="M"THENS=3:GOTO440
GOTO 390

REM print text for control input
CLS

COLOR 13

LOCATE 3,10

.........

sets paint colour to D

clears the screen'

*~;;7f?;?30
. ]790
~~;:#h32ﬂ
1830

_ﬁJ?;:85G
1860

;fﬁf~€a;fe= (:(Jur]\/|€3|'tgeg?;.L

= _:.::_ff' 1
1890

. | 900
. 1910
. 1940

450 DRAW “C7BM; 180 D8”
B 509 CIRCLE (X+ 8, Y+ 4), RND.

720 IFX>8THENX=X-1:GOTO630ELSES650

.~ | 730 IFY>OANDX>8THENY=Y-1:X=X-1:G0TQ63}|
. 17860
&ff?2750
. 1760

REM change the brush colour
I=(I)MOD 15 +1
PSET(X.,Y).1I
RETURN

REM change the
C=(C MOD 15)+1
COLOR 2.,C.C
RETURN

REM make brush invisible
I=C

RETURN

REM clear screen

CLS

REM return cursor to home
X=9:Y=1

PSET(X:Y): 1

RETURN

REM paint at brush position
PESET(X,.Y ). C

PAINT(X,Y).I

RETURN

background colour

870
880

MODULO LUNAR

Las lineas a corregir en el lista-
do para el sistema MSX «Modulo

& Lunar T-H», publicado en nues- &
& tro numero 7 son las sngunentes |
- - F = 146 H= ﬁ V=1

of

GOT 5::_ .. E:...

ON(STICK (D)+1)GOT°65°*553.670_53cmx

1690 IFY<1993HDX<255THEHY=Y+1:x-X+1:Go"ff“'
TO630ELSE 650

| 710 IFY<190ANDX>8THENY=Y+1:X=X-1:GOTO|
630ELSE 650

£111s at the brush pos|

'RND (1)

__.549 PRINT # 1, “TOTAL -

- 'SCORE=";SCR
650 SCR=SCR+F*10

8 630 PRINT # 1, “YOUR

SCORE="; SCR
860 LINE (77,170) -
(132,175),12, BF -

959 LINE (127 179) P

(149 175),12 BF

— p—

e —






CRUCIGRAMA SILABICO

3
4
S
6
7
8
9
O

1

HORIZONTALES

1) Ceélebre revista integral de esparci-
mientos. Labré. Natural de cierta ciu-
dad italiana (fem.) 2) Célebre jugador
de futbol que recibié el sobrenombre
de «el rey». Dicese del recinto donde
se efectuan cualquier tipo de experi-
mentos. Natural de un estado de la
Unién (fem.). 3) Ladrén de poca monta.
Su aceite se usa en artes graficas. Na-
tural del norte de Africa. Nota musical.
4) Parte de la cibernética. Cubrelas
con oro (pl.). Diminutivo de nombre fe-
menino. 5) Interrogativo. Llegara a
ser. Pronombre personal. Dicese tam-
bién del aguzanieves. 6) Detenga. Slo-
fee media escala. Ceda, regale. Pro-

nombre personal. 7) Tipico y bello a la
par. Igual que el tercero de la tercera
horizontal. Quitaré la vida. 8) Dedujo-
se. Galanerias. Al revés, cuspide. 9)
Nombre de varon. Unida con hilo y
aguja. Sumo, aplico. 10) Cabellos. Da
vueltas. Repetido, dios de larisa. Acer-
quen. 11) Dios del sol. Contumaz
(fem.) Quitelos.

VERTICALES

1) Mejora. Entre dentro de un sitio. En
latin cosa. Sabrosa fruta a veces de
agua. 2) Antiguamente tratante en per-
las. Volvidselos a pintar. 3) Aféresis de
juez. Hurtose. Expelera aire violenta-
mente. Nota musical. 4) Al revés, por-

ciones de agua rodeadas de tierra. Ma-
netas o pomos que se colocan en los
cajones. Simulado. 5) Diminutivo ara-
gones. Figuradamente remansos flu-
viales. Divinidad hindu. 6) Mentira. Al
reves, trate con carifo. Al revés, cuer-
po geometrico. Entrega. 7) Saltado
alegremente. Muy célebre. 8) Corrien-
te de agua. Conjunto floral. Circulada.
Preposicidn. 9) Nota musical. Incordia-
do. Entregues. Interjeccion del arriero.
10) Chatarrero. Cine. En la parte supe-
rior. 11) Alrevés lanoviade Tarzan. Dé
brillo. Advervio, dicese en tono compa-
rativo de tamano. 12) Curandera. Ob-
tenido gracias a los merecimientos. Ar-
ticulo (pl.).




CLAVE NUMERICA

Si contestas a las preguntas que te hacemos a continuacion, demostraras que la
miisica no tiene secretos para ti. Pero ademds te vamos a dar una ayuda. Observa-
rds que debajo de cada letra incégnita hay un numero —o una letra— que siempre
es la misma para todas las respuestas, asi, si te fallala memoria, puedes recurrir
a esta clave numeérica como si fueras un agente secreto.

BAH! BAHI
(ROS A HACER
GARGARAS

YO Y
LOS CHICOS
N 05 VAMOSS
A LASS

t;riﬂhdéthiglﬁiigﬂ::

1

%

Ey
LY
L T
a ® a
™

1) Una de las piezas sacras mas sobre-
cogedoras de la historia de la musica
fue una misa compuesta por W. Ama-
deo Mozart que se conoce simplemen-
te por su nombre. ;Sabes cual?

—_— — o O — — ——

2 =53 4-58 Al

2) Si has acertado esta pregunta no te
resultara dificil decirnos el nombre de
una opera del mismo compositor, que
el director de cine Joseph Losey llevo
no hace mucho a la pantalla. ; Te atre-
ves?

—_— — o o e— — — — —

Z9 8 XH65E9Wo 8586

63) Y metidos en eso de la opera, no
nos digas que no conoces el titulo de |a
mas célebre opera de Bizet, cuya ac-
cion, para mas pistas, se desarrolla en
Espana.

— e G E— e

4) Por cierto que uno de los mejores te-
nores de nuestro siglo cuenta en su re-
pertorio con la citada ¢pera. ;Podrias
decirnos quien?

N0331304Q

FO9Q1

5) No todo va a ser 6pera en el mundo
de la musica clasica. Las sinfonias,
ocupan en él un lugar muy destacado.
Y hablando de sinfonias, ¢ sabrias de-
cirnos por este orden los nombres que
reciben la Sexta de Beethoven, la Pri-

mera de Mahler y la Treinta y seis del
citado Mozart.

20 TOQR9302
20 RG6ROS
50 268A

6) Y acabamos como siempre en un
plan muy moderno, que también hay
modernos dentro de la musica clasica,
compositores como Leonard Bernstein
que escribié unas danzas dinfonicas
muy, pero que muy conocidas. ¢,Cua-
les son?
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- SUPERGRAMA

HORIZONTALES:

1) Avaladas. Boleto de favor
con el que puede asistirse
gratuitamente a ciertos es-
pectaculos. 2) Bayas muy
gustosas con las que se ela-
bora mermelada. Muebles
para enfriar los alimentos. 3)
Bogué. Consonantes repeti-
das alternativamente. Céle-
bre pintor autor de los fres-
cos de la catedral de Vic. 4)
Someter un material a un
tratamiento contra la oxida-
cion. Letra griega. Vocales.
5) Diminutivo de varios nom-
bres de mujer. Guise. Abre-
viatura eclesiastica. Espa-
cio de tiempo. Consonante.
6) Dios islamico. Moneda ro-
mana de oro. Mandos. Pro-
nombre personal.e 7) Abre-
viatura comercial. Taimado.
Prenda militar. Oeste. 8)
Componente insustancial
del hombre. Uno. Ser. Com-
ponen un peine. 9) La prime-
ra. No hay mas que una.
Sentirlos es muy perjudicial
para la salud. 10) Convul-
sion habitual. Maria de Ia...
Nombre de mujer. Conso-
nante. Semejante. 11) Nom-
bre de mujer ruso. Baston
sin desbastar. Caro, ama-
ble. Cero. 12) Ejercer el go-
bierno mayestaticamente.
Cien. Remolcase. Cam-
peon. 13) Consonante. De-
vasten. Abreviatura inglesa
muy comun. Cancion de
cuna. 14) Jugosa fruta vera-
niega. Dicese de las masas
de pan que ya tienen leva-
dura. 15) Si no... la puerta,
no podras salir. Vocal repeti-
da (al reves). Utiliza la esco-
ba, sin «K» final. 16) Conso-
nante doble. Productos en el
almacén. Jordi... i Morég, filo-
sofo contemporaneo. Ali-
mento primordial del hom-
bre. 17) Contraccion. Can-
cion canaria. Consonantes
deslabazadas. Al reveés,
tate. 18) Conjuncion. Hogar.
Norte. Se refiere, menciona.
Al revés, tate. 19) Tragedia.
Tate. Articulo determinado.
Llorar, lanzar exclamacines
de dolor. 20) Oeste. Repeti-
do laque daelser. Rio euro-
peo famosisimo. Alto. Dios
de la guerra. 21) Azar. Lirio
heraldico. Vasija baja y de

madera. Pronombre perso-
na. 22) La primera. Lo llevan
en la espalda los deportistas
porejemplo. Alaba, canta
sus virtudes. 23) Los cer-
dos, con perdon, tienen mu-
cha. Mandad, disponed,
mayestaticamente (al re-
veés). Tonto argentino. Ma-
tricula nacional. 24) Prenda
militar. Nombre de vardn.

Aguardiente del mono. 25)
Negacion al reves. Pueblo

de Mallorca. Dios del viento.
Pena del sacrificio.

VERTICALES

1) Lugar donde los soldados
hacen guardia. Ligar. Ligui-
dado. El campo por exten-
sion. 2) Gravilla muy menu-
da. Indecible, inexplicable
mediante palabras. Conso-
nante. Otra igual que no
suena. Licor pirata. 3) Nom-

bre de mujer. NuUmeros ro-
manos. Igual que el tercero
del cinco horizontal. Toques
militares. 4) Adjunta. Quie-
re. Patos finos. Queridos.
Matricula internacional. 5)
Nueva direccion. Romano.
Provisto de alas. Acudira.
Rezado. 6)Retrasase. Con-
sonante. Parte delantera de
las embarcaciones. Pro-
nombre personal. Conso-
nante. Otra correlativa de la
anterior. Prefijo. 7) En plural
pueblo de la América preco-
lombina. Importante pieza
de las locomotoras por
ejemplo. Cincuenta. Son
muy celebres los de las cos-
tas de Dover. 8) Madriguera
de los zorros (masculino). Si
la tiene de estomago esta
usted apanado. Colorante.
9) Ayudante Social Consti-
tuyente. Perteneciente a
una antigua secta judia.
Jefe de un buque romano.
Consonante.  Abreviatura
que designa a los soldados
de la infanteria de los
EE.UU. 10) Quinientos. Es-
quinas. Matricula provincial.
Que pueden caer. Mida su
peso. 11) Sirve para atracar-
se las embarcaciones. Pa-
solo por la garganta. Digno
de ser imitado. 12) Al revés,
numero. Quinientos. Al re-
vés observa. Al revés produ-
cir rentas. Quinientos. Prefi-
jo. Articulo, al revés. 13) Ma-
tricula provincial. Afecto.
Terminacion del diminutivo.
Trasvasando un liquido.
Oeste. 14) Nombre de con-
sonante en plural. Fabulista
griego. Prominencia en la
base de la mano. Maria de
la... Al reveés descendere de
un carruaje. 15) Atéeresis de
arreos. Espanto, impresion.
Acomodame, instruyeme.
Batracio crucigramero. 16)
Nombre de mujer. Conso-
nante. Vocal. La misma.
Perteneciente a una secta
protestante. Dirigirse. 17)
Estereofonicos. Baldosas
de gran tamano y peso.
Simbolo del sodio. Conso-
nante. Vocal. Al revés coci-
ne.

ol0jol0lol0l0]0
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GALIMATIAS PICTORICO

jAh! la pintura. Qué bello arte. Lo malo es que como siempre andamos des-
pistados nos hemos equivocado al ordenar los datos de estos célebres artis-
tas espafioles que hicieron fama pincel en ristre. jPodrias ayudarnos?

NOMBRE APELLIDO UN CUADRO OTRO CUADRO
Sl Somtaseca
Lo o 5
José Dali Elpelele Las hilanderaé
Francisco Solana El Caballero La maja desnuda

de lamano en el pecho

Pablo Goya El patizambo Latertulia del

Pombo
Diego Ribera Tres musicos La Trinidad
Joseé Theotocopuli La noiadel Portlligat La familiade Arleguin

ME
ENCONTRE
EN EL PAIS
DE LAS

MARAVILLAS -
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NOMBRE APELLIDO UNCUADRO OTRO CUADRO

Salvador

Domenico

José

Francisco

Pablo

Diego

José
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HORIZONTALES

1) Amortiguar o llevar bajo palio. Enci-
ma de los coches. Mamifero rumiante
imprescindible para la alimentacion
humana. 2) Causar pavor. Sellados
con lacre. 3) Monstruo marino mitologi-
co. Tintura de opio. 4) Lugar donde se
trillan las mieses. Altura gue domina un
llano. Sueno ligero. 5) Echas. Accion
de poner ovas. Maria de la... Matricula
provincial. Quinientos, 6) Al reves en-
trega. Esposas de ciertos mandata-
rios. Arma blanca. 7) Sefal internacio-
nal de peticién de socorro. Vallas. Afe-
resis de ardor. 8) Unguientos. Animales
protegidos por grandes cornamentas,
genérico. 9) Trabuco de boca muy an-
cha. Cincuenta. No es malo, sino. Arti-
culo. 10) Cedirse en remolinos. Cin-
cuenta y uno. 11) Elevacion sobrenor-
mal de la voz. Interjeccidn del arriero.
Utiliza un atajo. 12) Bote que contiene
una sustancia sometida a gran pre-
sion. Robar en familia. Abreviatura
muy comun.

VERTICALES

1) Las usan los pintores. Historia epica
generalmente larga. 2) Estoy pelado,
estoy... de frio. Interjeccion usada anti-
guamente para animar. 3) Levantar.
Padecer, soportar. 4) Matizar con los
colores del arco iris. El hijo de mi hijo.
5) Pefa del sacrificio. Pronombre refle-
xivo. Cada uno de los libros de los que
consta una obra (pl) 6) Espacio de
tiempo indeterminado. Imagen de la li-
turgia ortodoxa. La redonda. 7) Peque-
Aos roedores. Cincuenta. Otra vez. 8)
Matricula provincial catalana. Accion
de caer copos del cielo. Lirio heraldico.
9) Contraccién gramatical. Se quita el
picor, se... Pronombre mayestatico.
10) Elevacion de la temperatura. Cruz
de San Andrés. Uno. 11) Aqui. Alfom-
bras de esparto. 12) Naturales de un
extenso pais euroasiatico. Importante
valle italiano. 13) Hay muchos que im-
piden aparcar a los coches. Apadrinar
dicho a lo castizo. 14) Conformado con
las circunstancias. Consonante. 16)
Ensordecer. Envolver.

1




LA COLMENA

No necesitas ser una
abeja, sin un tanto de
paciencia para rellenar
con las correctas
definiciones la
.presente colmena. Ojo,
las flechas indican

el sentido de las

palabras, pero no

su inicial, de
modo que

tendras que
tantear con las

definiciones.

Definiciones: 1)

Vista. 2) Nombre de
varon

familiarmente. 3)
abominable. 4)
Altozano. 5)

Firmemente
basamentado. 6)
Oseos. 7) Ansares.
8) Parte del motor
eléctrico. 9)

- Embarrado. 10)
Familiarmente que
tose. 11) Capital
europea. 12)
Aféresis de
moldead. 13) En
inglés, el mas viejo.
14) Idolo.

15) Abandonada.
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. BULL RUN RIVER

-

EJERCITO DE LA UNION

(losturnos 7, 8 y 9 seran considerados
nocturnos).

P/ U = turno de refuerzos Ejercito de |a Union
C = turno de refuerzos Ejército Confederado

«AZULES Y GRISES»
ES UN JUEGO DE
JEGOS



ANAGRAMATICO GIGANTE

Las referencias son todas anagramas de las palabras que corresponden al cruci-
grama, es decir tienen las mismas letras pero en distinto orden. Pero para darte
una ayudita te diremos que hay un montén de nombres de herramientas.

0. N-R:. 8B W .5 K3

1) Litescaa. Conafise. 2) Ri-
lub. Ersir. Laor. 3) N.Z. Po.
C. Jaterar. 4) Doralatadra.
Ma. A. 5) So. Arali. U.O.
Beor. 6) R. Allan. Nerraba.
S. 7) Masat. Erv. Oni. Cet. 8)
Mi. S. Dabeno. Asora. 9) Sil.
Las. Ossa. S.Pm. 10) Ele-
son. Sta. Migral. 11) u. Zas-
tena. Av. Zamo.

VERTICALES

1) Ba. Mitoroll. 2) Sanlu.
Lami. 3) Ri. L. Tl. Ste. 4)
Azallics. En. 5) La. Asid.
Ons.6) T. Aorn. Absa. 7) Le-
vrapesa. Z. 8) Is. Ad. De. At.
9) Ceo. Bassar. 10) Re. Aru.
Sno. 11) Tras. Sori. 12) Eac.
Roo. Gaa. 13) O. Ar. Sen. R.
14) Ofromn. Asma. 15) Rai.
Arre. Am. 16) Jabna. Zamit.
17) Laa. Locospe.




CRUCIGRAMA
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HORIZONTALES

1) Planta herbacea anual de la familia
de las velerianaceas. Lo contrario de
s0so0. 2) Al reves, alelado. Al revés, en
la mano. Contrahecho. 3) Pertenecien-
te a un estilo arquitectonico. Vocal. Al
revés apelativo con que los nifos de-
signan a sus amas. 4) Valorado. Cons-
truye, Vocal. 5) Oloroso. Vocal. Dicese
de los envases de lata para contener
crudos, por ejemplo. 6) Nombre de le-
tra. Al reveés, acude. Quinientos. Amu-
leto. 7) Vocal. Pesado, inoportuno.
Culpable. Matricula de Zagreb. 8) Se
dice del zorro. Al revés, letra griega.
Calibrar, puntuar. 9) Ap6cope muy co-
mun. Esto es una... dicen los moder-
nos. Nombre sueco de mujer. 10) Po-
ner delante. Preposicion. Unidad de
tono. 11) Orden de parada a las caba-
lerias. En femenino, sin sal. Prepon-
derante.
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VERTICALES

1) Ascensor de mercancias. 2) Pensa-
ré. Rio italiano. 3) Embrollon. Al revés,
oculta, cubre. 4) Vocal. Sabrosisimos
crustaceos. 5) Naturales de cierta re-
gion europea. Al reves, obras publicas.
6) Remolcado. Roedores subterra-
neos. 7) En latin cosa, lo mismo que el
primero de la segunda horizontal pero
al derecho. 8) Vigilo. Al revés, cere-
bros. 9) Terminacion del plural. Lo ha-
cen las ciguenas. 10) Tiene una pa-
ciencia digna de... Moneda romana.
Quinientos. Consonante. 11) Vea el
once horizontal. Al reves, pase la vista
por un célebre escrito. Se usa en el bi-
llar. 12) Celebra valle del Pirineo. Cole-
ra. Al revés, nota musical. 15) Fecha-
da. Ser etereo de la mitologia escandi-
nava. 16) Poema. Divididos por once.
17) Muchos votaran por no entrar en
ella. Detrigo, de cebada, de centeno.




JUGANDO CON EL DICCIONARIO

A cantinufciﬁn te damos una serie de palabras del mas auténtico y depurado cas-
tellano, fyadu{ Iimpiado y esplendorizado por nuestros académicos. ;Eres capaz
de emular su imponderable trabajo acertando el sentido exacto de cada una de

ellas?

1) AMPO
a) Copo de nieve.
b) Amplio.
c) Campo de puerros.
3 En matematica
numero variable.

2) BUGLE
a) Bucle sedoso.
b) Baile jamaicano.
g}} Especie de embutido.

Instrumento musical.

4) DONEAR

a) Tratardedonaatodo
el mundo.

b) Tener relacion con
las mujeres.

c) Ordenar con donaire.

d) Aduenarse de algo.

5) GORFE

a) Golfo, cafre,
sinverglenza.

b) Remanso de unrio.

c) Encofrado.

d) Hombre muy feo.

6) HUSADA
a) Ghastadha.
b) Porcion de lino que
cabe en el huso.
c) Cargadeloshusares.
d) Jusada, prieta.

7) INCUBO
a) Demonio.
b) Figura geométrica.
c) Expresion juridica.
d) Dentro de plazo.

3) CHUOI;I 8) JUBETE
a) Crudeza, a) Jubon pequeno.
obscenidad. b) Coleto de malla de
b) Ardor combativo. hierro.
c) Sangre. ¢) Bebida tropical.
d) Crucero d) Cubilete para jugar
arquitectonico. a dados,
{ (e S SR e 128 Sy H

HORIZONTALES

1) Parte invariable de la ora-
cion, que indica elrégimen o
relacion entre dos palabras
o términos. 2) En frances,
amado. Camine. 3) Pro-
nombre personal. Articulo
neutro pero al revés. 4) Pon-
gas en lineas. Labre. 5) En-
trega. Numero romano.
Desde el... veremos'pasar el
desfile. 6) Raspa con los
dientes. La primera. Isla
griega famosisima. 8) Oes-
te. Perteneciente a una sec-
ta religiosa libanesa. Los
hay de bano. 9) Al revés
componente de un aparato
de radio. Posesivo en feme-
nino. Oeste. 10) De esta ma-
nera, de este... Flores que
en la zarzuela llevan apoya-
dos a la cintura. 11) Te atre-
viste. Al reves remolca una
embarcacion.

VERTICALES

1) Trabaja en una tahona. Al
reveés silaba sagrada del
hinduismo. 2) Gran concu-
rrencia de personas O CO-
sas. Articulo determinado
en plural. 3) Al revés termi-
nacion muy comun. Mejor
que la policia no le coja a us-
ted en una de esas. 4) Flor.
Corrientes de agua. 5) Ma-
ria de la... Pronombre per-
sonal. Especie de guitarra.
Consonante. 6) Tranquila,
calmada. Terminacion del
plural. Simbolo quimico. 7)
Un romano. Plantigrado.

Signo ortografico. 8) Al re-

vés en catalan saco. En in-
glés coche. Colera. 9) Al re-
vés simbolo del niquel. Pro-
ximo, pariente. 10) Odorifi-
co. Al revés matricula pro-
vincial. 11) Famosisimo
pueblo en Israel. Enlosa.
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ENCADENADO CINEMATOGRAFICO

1)

Uno de los directores cinematograficos que desta-
co en el rodaje de westerns sin duda alguna fue
John Ford. De los tres westerns que a continuacion
mencionamos, tan sélo uno no fue dirigido por él:
a) Mision de audaces

b) El Dorado

c) Centauros del desierto

0]0]0101010]0]0’

Esta pelicula que no fue dirigida por John Ford
la realizé también un gran director de cine america-
no:

a) John Huston

b) William Wellman

c) Howard Hawks
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H 3) Este director —suponemos que habras adivinado
quien es— se distinguio por la direccion de delicio-

sas comedias. Te damos tres titulos, pero sélo una

de ellas fue dirigida por él:

a) Las tres noches de Eva

b) La fiera de minifna

c) La extrana pareja

9]0]0]0]0101010

4) La comedia en cuestion estaba interpretada por
una sensacional pareja de actores:
a) Gary Cooper y Barbara Stanwyck
b) Cary Grant y Katherine Hepburn
¢) Spencer Tracy y Katherine Hepburn




Vamos a poner a prueba tus conocimientos sobre cine. Todas las
preguntas que veras a continuacion estan relacionadas, de modo
> que aungue no tengas la respuesta exacta de una de ellas, por sim-
ple deduccién puedes obtener los resultados de las demas.

5) Una de las anteriores parejas protagonizo una de
las peliculas que dirigio el aludido director y cuyo
titulo era:

a) Bola de fuego
b) Historia de Filadelfia
c) El mayory la menor

0101010101010

6) Una de las parejas de las mencionadas en el apar-
tado 4 protagonizé una de las peliculas que men-
cionamos a continuacion:

a) Lacostilla de Adan
b) Lanovia era él
c) El hombre tranquilo

8) Con el mismo apellido que uno de los directores
anteriores otro famoso director realizé un sensa-
cional musical. ;Sabrias cual?

a) Cantando bajo la lluvia
b) Undiaen Nueva York
c) Las modelos

1010101010100

9) El protagonista masculino de la cinta era Gene Ke-
lly y la actriz nada menos que:
a) Cyd Charisse
b) Rita Hayworth
c) Ginger Rogers

i ‘ 10) Por ultimo sabras que todas las actrices anterior-
mente mencionadas bailaron junto al inigualable

7) Y sdélo unade las peliculas mencionadas en el ante- Fred Astaire quien sélo protagonizo una de las pe-
rior apartado fue dirigida precisamente por: liculas que te mencionamos a continuacion:
a) Nicholas Ray a) La alegre divorciada
b) John Ford b) Nace una cancion
c) King Vidor ¢) Un americano en Paris

13
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El juego mas emocionante de CEFA.
Realiza un magico viaje dirigido por los oraculos,ayudado

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

OTROS JUEGOS CEFA:LARUTA DEL TESORO,
SINAI, LEPANTO, INTELECT. EL PALE, MARCO POLO, DISTRITO 21, MISTERIQ.

CADA JUEGO UNA AVENTURA
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ESTRATEGIA

AZULES Y GRISES
12 hatallade Bull Run

Por Cuerpo de Diseno C.S.R.

121 de julio de 1861 y ante un
E publico muy numeroso, entre

el que se contaban algunas
senoras venidas de Washington,
como si se tratase de una funcion de
teatro, se libro la batalla de Bull Run
o0 Manassas. Aquel dia Beauregard
contaba con el auxilio de Johnston,
que habia acudido con parte de sus
tropas desde Whechesler el dia an-
terior, esperando las restantes du-
rante la batalla, por lo que decidio to-
mar la ofensiva y atacar pero fueron
sorprendidos por los unionistas
que se les adelantaron en sus pro-
positos.

Desde la posicion dominante que
ocupaban los confederados, obser-
varon el movimiento de tropas ene-
migas hacia su izquierda, lo que les
hizo intuir que esta seria el ala ame-
nazada. En efecto, iniciado el ata-
que los confederados cedieron te-
rreno en aquel flanco, hasta que la
llegada de la brigada Jackson contu-
vo el movimiento de retirada forman-
do un flanco defensivo. Al mismo
tiempo la brigada Kirby-Smith llega-
ba procedente —como la de Jack-
son- de la cuenca del Shenandoan,
cogiendo a contrapaso toda el ala
derecha de Mc Dowell, decidiendo
asi el combate durante esta jornada,
en el preciso momento en que él
presidente de los Estados Confede-
rados de America, Jefferson Davis,
llegaba al campo de batalla. La reti-
rada de las tropas de la Union pronto

J.E.B. STUART

se convirtio en una fuga, los cami-
nos se atestaron de carros, cano-
nes, tropas y curiosos que corrian a
la desbandada hacia Washington.
Las senoras, que provistas de ge-
melos habian acudido a presenciar
la derrota de las tropas confedera-
das, pronto se vieron envueltas en
un torrente humano en el que las
granadas enemigas causaban no
pocos muertos y heridos. Los yan-
kies entraron en tropel a Washing-
ton, a pesar de que no fueron perse-
guidos por los confederados.

Las perdidas en esta accion fue-
ron de unos 2.900 hombres por par-
te de la Union y de unos 1.900 los
confederados. Uno de los datos mas
relevantes de esta batalla, fe la te-
naz resistencia opuesta por Jack-

son, uno de los generales que iba a |

alcanzar renombre entre los confe-
derados, recibiendo de esta accion
el sobrenombre de «Stonewall»
(muro de piedra), con el que ha pa-
sado a la historia.

OBJETIVO DEL JUEGO

- El objetivo del juego es obtener el
mayor numero de puntos de victoria al
final del ultimo turno de juego. Los pun-
tos de victoria se obtendran de la si-
guiente forma:

PUNTOS DE VICTORIA

— 8 puntos de victoria por cada < uartel
general enemigo eliminado.

— 3 puntos de victoria por cada uno de
los siguientes hexagonos: (se consi-
dera ocupado un hexagono si no
hay ninguna ficha del jugador ene-
migo que haya pasado por ese he-
Xxagono con posterioridad).

— Henry House.
— Cruce de carreteras.
— Puente.

— Un numero de puntos de victoria
equivalentes al total de factores de
combate eliminados al enemigo.
(Ejemplo: Si hemos eliminado 3 uni-
dades de infanteria enemiga 3-4, la
suma de sus factores de combate
3+3+3 = 9 nos dara los puntos de
victoria conseguidos).

Si uno de los jugadores ha acumula-
do 25 puntos de victoria (como mini-
mo), y supera ademas al enemigo en
numero de puntos, ganara la partida al
finaliar el turno 12.

L




Si los dos jugadores poseen el mis-
mo numero de puntos (como minimo
25) o ninguno tiene mas de 25 puntos,
el resultado se considerara como em-
pate.

FICHAS DE UNIDADES

Las unidades correspondientes al
ejército de la Unién son azules.

Las unidades correspondientes al
ejército Confederado (CSA) son gri-
ses.

Las fichas representan a las unida-
des que participaron en la batalla de
Bull Run. En cada una se halla impre-
sa toda la informacién necesaria para
utilizar en el juego.

INFANTEFNA
¥
Figura \w | Nombre
F. DE MOVIMIENTO
FACTOR DE COMBATE

ARTILLERIA

‘ =
Figura
: !_..@
f

ARTILLERLA

CABALLERIA

Figura

JED STUART

CUARTEL GENERAL

SHEMANDOAH

J.E JOHMETOM i

bonificacion ptos. combate
factor movimiento

El factor de combate: representa ia
fuerza o potencia de fuego que posee
la unidad en cuestion.

El factor de movimiento: represen-
ta al numero de hexagonos que una
unidad puede desplazarse durante el
periodo de un turno, teniendo en cuen-
ta los costes del terreno por donde se
desplace.

|dentificacion correspondiente al
cuartel general del cual depende la fi-
cha: Esta identificacion ha sido coloca-
da en la ficha solamente a efectos de
respetar la fidelidad historica del desa-
rrollo de la batalla.

SECUENCIA DE JUEGO

Cada turno se compone de las si-
guientes fase:

1. Eljugador de la Unién, coloca las
unidades de refuerzo de su ejército
que entren en ese turno, en la localiza-
cion indicada por la tabla de refuerzos.

2. El jugador de la Unidn, puede
mover todas, cualquiera, una o ningu-
na de sus unidades sobre el tablero,
cualquier numero de hexagonos te-
niendo en cuenta los factores de movi-
miento de cada unidad. Las unidades
de la Confederacion no pueden mover-
se.

3. Cualquier unidad de la Union que
acabe su movimiento adyacente auna
unidad enemiga, debe atacar a esa
unidad. Las unidades eliminadas como
resultado de ataques, son retiradas del
juego.

4. El jugador de la Confederacion,
coloca todas las unidades de su ejérci-
to que han de entrar en el turno en de-
sarrollo en la localizaciéon indicada en
|a tabla de refuerzos. Las unidades de
la Union no podran entrar en juego en
esta fase.

5. El jugador de la Confederacion,
puede mover todas, alguna, una o nin-

una de sus unidades respetando su
actor de movimiento. Las unidades de
la Unién no pueden moverse.

6. Cualquier unidad de la Confede-
racion que acabe su movimiento adya-
cente a una unidad enemiga, debe ata-
car a esa unidad. Las unidades que
sean eliminadas como resultado de los
combates, seran retiradas del juego.

7. El marcador de turno es deplaza-
do una casilla. El jugador de la Unién
recomenzara pues la secuencia en un
turno subsiguiente en la fase 1.

MOVIMIENTO

Impreso sobre el mapa del campo de
batalla, se halla una red hexagonal.
Estas figuras geomeétricas de 6 lados,
determinan la posicion y el movimiento
de las unidades en el juego; los hexa-
gonos parciales (no completados) que
se encuentran en los lados del tablero,
no contaran a efectos de juego. El perfil
del terreno del mapa afectara a los
combates y al movimiento. Una unidad
debera ocupar siempre un hexagono.

— Un jugador podra en su fase mover
todas, algunas, una o ninguna de sus
unidades, pero no podra acumular
puntos de movimiento de un turno a
otro, debera tener en cuenta asimismo
los costes de terreno sobre el cual
efectue su movimiento, no pudiendo

tampoco traspasar puntos de movi-
miento a otras unidades.

— Los jugadores deberan mover las
unidades una por una, una vez termi-
nado el movimiento de una de las uni-
dades, comenzara a mover otra uni-
dad, etc. Las unidades solamente po-
dran moverse una vez por turno de jue-
go, a excepcion de los avances o reti-
radas después de un combate. Cada
jugador podra mover las unidades en
el orden que desee, pero siempre res-
petando las condiciones antes mencio-
nadas.

— Las unidades podran desplazarse
en cualquier direccién o combinacion
de direcciones, siempre que se lo per-
mitan sus puntus de movimiento.

— En cuanto una unidad entre en un
hexagono contiguo a una unidad ene-
miga, debera detener su movimiento
en ese hexagono, no pudiendo mover-
se mas alla en este turno a pesar de
que le sobren puntos de movimiento.

— Una unidad que empiece a mover-
se en un hexagono adyacente a una
unidad enemiga podréa dejar esa posi-
cion, pero no podra desplazarse otra
vez hacia esa unidad para quedar a su
lado, ni hacia cualquier otra unidad
enemiga para quedar asimismo adya-
cente durante su fase de movimiento.

— Una unidad que no puda moverse
sin tener que pasar al lado de otra uni-
dad enemiga, debera renunciar a mo-
ver y combatir en su fase.

— Una vez en el tablero, ninguna uni-
dad puede abandonarlo, a no ser que
sea como resultado de un combate.

— Un jugador podra mover sus unida-
des sobre o0 a través de unidades pro-
pias, (respetando siempre los limites
impuestos por el apilamiento de unida-
des en un mismo hexagono).

— Un jugador nunca podra mover a
traves de hexagonos ocupados por
unidades enemigas.

APILAMIENTO

Generalmente solo una unidad pue-
de estar en un hexagono al final de su
fase de movimiento, salvo dos excep-
ciones: —2 unidades confederadas que
pertenezcan al mismo Ejército (Ejérci-
to del Potomac o Ejército de Shenan-
doah) que podran terminar su movi-
miento en el mismo hexagono. — Una
unidad de artilleria de la Union, puede
terminar su movimiento en el mismo
hexagono que una unidad de infante-
ria de la Unién y viceversa.

Estas seran las dos unicas situacio-
nes, en las cuales unidades de comba-
te, pueden terminar sus movimientos
en un mismo hexagono. Las limitacio-
nes al apilamiento se aplican a lo largo
de todo el turno, esto es unidades que
avancen o marchen en retirada como
resultado de un combate, no pueden
ocupar el hexagono que contenga otra
unidad propia, a no ser por las dos re-
las dadas anteriormente. Las unidades
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pueden atravesar un hexagono que las fuerzas entre defensor y atacante.
contenga unidades propias apiladas - Situna u!nlgad atacagtg gsfta ad-
sin penalizacion. Los cuarieles gene- Yyacente a mas de unaunidad detenso-
raleg no cuentan como unidades de ra, el atacante puede elegir a cual o INTERPRETACION
combate y pueden entrar y quedarse o  cuales unidad(es) atacara, siempre y DE LOS RESULTADOS
continuar a través de un hexagono cuando no divida su factor de combate DELATCR
en mas de un ataque.

ocupado por una(s) unidad(es) ami-
ga(s) y viceversa.

COMBATE

Una unidad que queda adyacente a
una unidad enemiga, debe atacar a
esa unidad, el que ha movido lo consi-
deraremos como atacante y la unidad
atacada contara como defensor. Una
unidad no podra entrar en un hexago-
no adyacente a unidad enemiga a no
ser que vaya a atacarla. Todas las uni-
dades enemigas adyacentes deberan
ser atacadas.

RESOLUCION DEL COMBATE

Ambos jugadores determinan la di-
ferencia de fuerzas de combate entre
la unidad(es) atacante(s) y la uni-
dad(es) defensora(s), restando la fuer-
za de combate menor de la mayor; este
valor lo hallaremos en la tabla de resul-
tados de combate (TRC). Dos unida-
des apiladas en un hexagono, deben
combinar sus factores de combate,
tanto para ataque como para defensa.

— Combate con muiltiples unida-
des. Cuando hay mas de una unidad
atacando desde diferentes hexagonos
adyacentes a una unidad defensora, o
mas de una unidad defensora en dife-
rentes hexagonos adyacentes a una
unidad considerada atacante, existe la
posibilidad de dividir el combate en va-
rios combates siempre y cuando cada
unidad atacante efectiue un ataque y
cada unidad defensora sea atacada.

— Cuando una unidad ataca a una
o mas unidades defensoras, los de-
fensores combinaran sus fuerzas de
combate en una, antes de comparar

RETIRADA

Cualquier unidad que inicie una reti-
rada como resultado de un combate no
podra pasar por un hexagono adya-
cente a una unidad enemiga durante
esta retirada, de lo contrario sera elimi-
nado. Tampoco podra quedar apilada
con unidades propias excepto segun
las reglas anteriormente expuestas.

MOVIMIENTO DESPUES DE UN
COMBATE. AVANCE |

Cualquier unidad victoriosa partici-
pante en un ataque, puede avanzar ha-
cia el hexagono dejado vacante por la
unidad defensora, inmediatamente
después de concluir dicho ataque y an-
tes de que el ataque siguiente sea re-
suelto. La unidad que haya avanzado
no puede participar en ningun otro ata-
que durante esa fase, pero puede ser
utilizada para bloguear la retirada de
una unidad enemiga.

CUARTELES GENERALES

L as dos unidades Confederadasy la
unidad de la Unién correspondientes a
Cuarteles Generales, tienen una boni-
ficacion de fuerza entre paréntesis,
que podra sumarse a la fuerza de com-
bate de una unidad de su ejéercito que
ocupe el mismo hexagono (tanto en
ataque como en defensa). Por si mis-
mos los Cuarteles Generales no po-
seen factor de combate y seran elimi-
nados si estan solos y adyacentes a
unidades enemigas al final de cual-
quier turno. Una unidad de Cuartel Ge-

AR: El atacante retira todas o la uni-
dad atacante uno o dos hexagonos a
su eleccion en la direccion que elija,
pero siempre hacia sus lineas, sila uni-
dad debe pasar adyacente a una uni-
dad enemiga en su retirada, o bien vio-
la los limites de apilamiento ya expues-
tos, sera eliminada y por lo tanto retira-
da del tablero.

DR: Igual que AR pero en este caso
para la unidad(es) defensor(as). _
AE: Las unidades atacantes envuel-

tas en el combate son eliminadas.

DE: Lo mismo que AE pero para las
unidades defensoras.

EXC: Los dos bandos, eliminan una
unidad a su eleccion que se haya isto
envuelta en el combate.

C: No ocurre nada, los dos bandos
quedan hasta el turno siguiente en
contacto, el defensor en su turno podra
contraatacar o mover.

neral apilada con otra(s) unidad)es) de
combate, es afectada por los mismos
resultados de combate del apilamien-
to.

TURNOS NOCTURNOS

Las unidades no podran desplazar-
se para colocarse adyacentes a unida-
des enemigas durante los turnos de
noche. Las unidades que empiezan di-
chos turnos adyacentes a unidades
enemigas, pueden permanecer asi
pero no tienen obligacion de atacar.
Los turnos nocturnos seranel 7,8y 9.

(CONTINUA)
er g




(VIENE DE LA PAG. ANTERIOR)

ESTRATEGIA

AZULES

Y GRISES

TABLA DE EFECTOS DEL TERRENO

(tanto en combate como en
movimiento)

CARRETERA. Las unidades que se
desplazan por carretera moveran el
doble (no tiene efectos en el combate).

LLANO (MARRON CLARO). Las
unidades que se desplazan mueven
con un coste de 1 punto de movimiento
por cada hexagono que se desplacen
(no tiene efectos en el combate).

CASAS. Las unidades que entran en
un hexagono que contiene una casa,
deben pagar un (1) punto de movi-
miento adicional (por lo tanto entrar en
un hexagono que contenga una casa
nos costara 2 puntos de movimiento,
ya que 1 punto de movimiento por te-
rreno llano + el punto de movimiento
adicional por casa = 2).

Los efectos en el combate seran: El
defensor sumara dos puntos de com-
bate adicionales en caso de ser ataca-
do.

RIO (AZUL). Las unidades no po-
dran nunca cruzar el rio ano serque lo
hagan a través de un puente. Una uni-
dad que como resultado de un comba-
te deba retirarse hacia una hexagono
de rio, sera eliminada.

BOSQUE (VERDE). Coste 2 puntos
de movimiento por cada hexagono de
bosque.

Efectos en el combate: El defensor
sumara 2 puntos de combate en caso
de ser atacado.

PARAPETO. La colina que rodea a
Henry House, se considera rodeada
por un parapeto, cualquier unidad que
lo atraviesa debera pagar 1 punto de
movimiento adicional (coste pues = 2
puntos de movimiento).

Efectos en el combate: Las unida-
des defendiendo dentro del recinto pa-
rapetado y que son atacadas desde el
exterior, sumaran a su factor de com-
bate 4 puntos adicionales.

COLINAS (MARRON OSCURO).
Entrar en un hexagono de colina, cues-
ta 2 puntos, desplazarse por la colina
no cuesta puntos de movimiento adi-
cionales. Efectos en el combate: nin-
guno.

TABLA DE UNIDADES Y REFUERZ0S

— Despliegan en el tablero
CONFEDERADOS: Desde la linea

de estrellas, incluida, hacia el este del

tablero.

— Despliegan en el mapa
UNION: Desde la linea de puntos,
incluida, hacia el oeste del tablero.

DESPLIEGAN AL PRINCIPIO
DEL JUEGO

Confederados: Ejército del
Shenandoah

Cuartel General J.E. JHONSTON,
1 ficha

Infanteria: Jackson, Bartow, B.E.
Bee, Smith, 4 fichas (3-4)

Caballeria: J.E.B. Stuart,
1 ficha (4-6)

Artilleria: A.A., 1 ficha (3-4)

Confederados: Ejército del
Potomac

Cuartel General P.G.T. Beauregard,
1 ficha.

Infanteria: Bonham, Jones,
Longstreet, Cocke, Early, Evans,

6 fichas (3-4)
Caballeria: Indoben, 1 fich (3-6)
Artilleria: A.P., 1 ficha (3-4)

Union

Cuartel General Mc. Dowell, 1 ficha

Infanteria: Schenck, Richarson,
Willcox, Howard, Runyon, Blenker,
Davies, 7 fichas (3-4)

Caballeria: Palmer, 1 ficha (3-6)

Artilleria: 2 fichas (3-4)

REFUERZOS

Confederados. Ejercito del
Potomac (entraran en el turno 4 por
Manassas Juncton)

Infanteria: Ewell, Holmes,

2 fichas (3-4)

Ejército de la Union. (Entraran en
el turno 1 por Manassa-Sudley Road)

Infanteria: Porter, Burnside,

2 fichas (3-4)
Infanteria: Franklin, 1 ficha (2-4)

Ejéercito de la Union. (Entraran en
turno 3, por Centreville)

Infanteria: Keyes, Sherman,
2 fichas (3-4)
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La fama de
George Lucas a
raiz de peliculas
como «La Guerra
de Ias Galaxias»,
«EN busca del
Arca perdida» e
«\ndiana Jones»
entre otras se
asienta en |2
espectacularidad
de los efectos
especiales y en
|0S recursos
tecnologicos
empleados para
conseguirlos.
Pero la fabrica
que Lucas tiene
en California
tambien realiza
|0S videojuegos
de sus aventuras
filmicas y
muchas mas.
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Ballblazer un futbol del futuro que se juega sobre una parrilla.

| cuartel general de George Lu-
cas, la Lucas Films, se halla

situada en el pueblo de San Ra-
fael, al norte de California, en un anti-
guo y apartado edificio. Entre los nu-
merosos departamentos especializa-
dos, el que nos interesa en particular
es el de diseno de programas para jue-
gos de ordenador, gue ya cuenta con
dos éxitos recientes en los Estados
Unidos: Ballblazer y Rescue on Frac-
talus.

Segun cuenta David Levine, uno de
los disenadores de estos juegos, Lu-
cas suele sentarse ante la pantalla,
juega y solo dice una palabra cuando el
engendro que se le somete es «fantas-
tico».

Otro de los disenadores, Peter
Lahgston, afirma que el amor de la
factoria rara vez da indicaciones pre-
sas, limitandose a sefalar lo que le fal-
ta para ser un exito. Esto fue lo que su-
cedido cuando estaban trabajando en
Ballblazer y Rescue on Fractalus
que serian los primeros juegos disena-
dos para los ordenadores Atari y la
consola 5200.

Futbol
intergalactico

in duda ya te estaras preguntan-

do en qué consiste el ya famoso

Ballblazer. Este juego consiste
en un partido de futbol que, tras unos
segundos iniciales de desconcierto, re-
sulta tan apasionante como entreteni-
do. Los jugadores van montados en el
interior de vehiculos triangulares, los
cuales se controlan con los joysticks.
El objetivo consiste en capturar la pelo-
ta y dispararla hacia metas moviles
que aparecen por el lado opuesto de la
parrilla, todo lo cual aparece en dos
perspectivas tridimensionales super-
puestas.
~ David Levine, que antes de ingresar
en las filas de Lucas Films trabajaba
para una empresa de software y para
la Universidad de lllinois, afirma que
una de las condiciones basicas de un
buen juego es que consiga formar cua-
tro grupos que incluyan a treinta perso-
najes. «La base de Ballblazer es imitar
un ambiente natural en el que los soles
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movidos por la gravedad, como en  chando que el cientifico Loren Carpen-
Space War, son controlados a través  tier habia conseguido por primera vez
de los reflejos y respuestas del juga-  imagenes fractales en un pequeno or-
dor». denador. De modo que este juego fue
Los dos juegos son de simulacion,  todo un experimento, en el que la sec-
pero una de las innovaciones de Ball-  cién de graficos tardaron de 10 a 20 ho-
blazer es su parrilla, lacual es comple-  ras para producir una serie entera de
tamente lisa y su dibujo llevé pocomas  pantalla en un super ordenador, ade-
de tres meses. Paraconseguirlaelgru- mas de VAX-11780 tener que repetir
po de disefo aplica escrupulosamente  cantidad de milisegundos en un orde-
una técnica que consiste en eliminar  nador de 8 bits.
los cantos dentados de la parrillay usar Una fractal es una abstraccion mate-
cinco colores diferentes, loque permite  matica de segundo grado que traslada-
que en lugar de saltos, los cantos se  da a imagenes consiste en un circulo
muevan de una linea a otra con total  inconcluso, una linea indefinida, un
suavidad. A esta técnica se ladenomi-  elemento difuso. Dicho de otro modo,
na de geometria fractal y a ella debe  si por ejemplo miras el cielo y luego to-
su nombre el otro juego de la Atari-Lu-  mas un fragmento de él y lo amplias
cas Films. comprobaras que no hay diferencias ge-
néricas en la imagen de uno y} otro. IE_stn
uede entenderse como una fractal.
El gran rescate p Pero si quieres una definicién mas ri-
guroso, de esas que te hacen quedar
ara que en Rescue on Fracta- Dbien con los amigos, pues aqui va la
P lus se pudiera crear el paisaje  del Instituto Smithsoniano de los Esta-
que se ve a través de la cabina  dos Unidos: «<Las lineas, planos y esfe-
de la nave espacial se ha aplicado la  ras de Euclides describen el mundo de
técnica de geometria fractal, aprove-  cosas construidas. Las fractales tratan
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Este es el grupo de diseno que cred Ballblazer y Rescue on Fractalus.

de las imbricaciones fortuitas de la na-
turaleza. Existe una familia de formas
irregulares con un minimo de regulari-
dad de modo que pueden ser descritas
matematicamente».

Pero volviendo al juego, digamos
que es un mestizaje entre Star Raide-
r yDefender. El objetivo es rescatar un
grupo de pilotos que fueron derribados
en el planeta Fractalus. El enemigo
Jaggis controla emplazamientos de
canones en los montes y platillos vo-
lantes que imprevistamente entran en
la pantalla. La mision del jugador es
detectar a los pilotos caidos —que apa-
recen como cruces verdes a traves de
la cabina de la nave o como blips en el
scanner de larga distancia—, al tiempo
que lucha contra el enemigo que lo
acosa. Al aterrizar dentro de una zona
donde se halla un piloto, éste correra
hacia la nave haciéndose cada vez
mas grande a medida que se acerca a
ella. L%e pronto desaparece y al instan-
te se oyen tres llamadas en la escotilla
de la nave. Entonces el jugador aprieta
la tecla «3» del teclado del ordenador y
el piloto naufrago es introducido en la
nave.

El padre de Rescue on Fractalus es
David Fox, quien dirigié un grupo de
cuatro programadores y animadores.
Obviamente él se encuentra muy orgu-
lloso pues es uno de los mejores jue-
gos de simulacion de vuelo para orde-
nador. Los movimientos son rapidos y
el terreno de un gran realismo, ademas
cada pantalla es diferente y, segun
Carpenter, no hay imagenes almace-
nadas si se exceptuan los emplaza-
mientos de los canones y las naves
enemigas.

Por otro lado hay una serie de deta-
lles interesantes propios de estas fabri-
ca. «Todo—dice Loren Carpenter—esta
definido en tres dimensiones que co-
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rresponden a un mundo infinito, pu-
diéndose hacer un giro en «U» parare-
coger un piloto al que sobrevuelas y
encontrarlo en el lugar que esperabas.
El modelo de ambiente responde del
mismo modo que el real.

Pero tambiéen las peliculas son fuen-
te de inspiracion. Por ejemplo para su-
gerir determinados elementos en el
juego, se tomaron ciertos trucos de la
escena del Retorno del Jedi en laque
los alienigenas reunidos en la Sala del
Trono de Jabba aseguran tener nom-
bre y pasado, incluso saber lo que van
a desayunar. Lo que contribuye a dar
verosimilitud a la escena es el fondo tri-
dimensional, que tambien se ha em-
pleado en el juego.

En Rescue on Fractalus nos en-
contramos con una nave modificada
del tipo «Valkyrie», cuyo peso es de
30.315 kgs a 1.0 de gravedad y tiene
una velocidad maxima de vuelo de
8.640 km/h. (Mach 7,2). En su ficha
técnica figura que realizo0 su primer
vuelo el 17-de enero de 2184, siendo
modificado para los combates de reta-
guardia durante la Guerra Blue-Har-
vest-84.

La musica
computerizada

Otro de los aspectos que mas cuida
|a factoria Lucas Films es el fondo so-
noro de su juegos. La banda sonora de
Ballblazer es una melodia computeri-
zada compuesta por Peter Langston
siguiendo los graficos que iba disenan-
do David Levine. Primero escribioé una
melodia base y una estructura para
cuerda que hacia bailar a quienes la
escucharan. Posteriormente y para
que no resultara demasiado monétona
introdujo sobre la misma base temas

RD 2-D2ysu mseparab.‘e amigo C-3PO0.

gue entran y se desvanecen a interva-
los. El resultado es una composicion
pegadiza que sigue el estilo de la «new
wave». Pero sin duda el verdadero es-
tilo lo marca George Lucas, cuyo com-
positor Ben Burt, autcrr del sonido de
las peliculas de la serie de la «Guerra
de las Galaxias» ha ganado varios Os-
car.

La Banda sonora de Rescue es bas-
tante complejay si se escucha con
atencion se pueden distinguir casi
treinta sonidos, ya que a cada acciony
a cada respuesta corresponde un soni-
do distinto.

El futuro de los
Lucasgames

Ademas de los ya nombrados inte-
gran el grupo de diseno de Lucas
Films, Steve Arnold, antiguo director
de Atarisoft, Gary Winnick, animador y
tambien prncedente de Atarl y Noah
Falstein, jefe del grupo de maquina de
calles Sinistar de William. Segun Peter
Langston hay tres areas de interes
para el grupo.

La primera es trabajar intensamente
en el area de los juegos domesticos y
de los juegos de calle para incorporar
aspectos de interaccion social que
trasciendan el mero entretenimiento.

Otros aspectos son los de buscar ca-
racteres diferenciadores de los filmes
producidos por la Lucas Film y desa-
rrollar ideas originales, incluso algunas
gue puedan seguir el camino inverso al
de juegos como «En busca del Arca
perdida», «Indiana Jones», «E| impe-
rio contraataca», etc. Es decir, a partir
de un juego hacer una pelicula. Talvez
Rescue on Fractalus pueda ser la pri-
mera.

A.T.
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RAN CONCURSO DE PROGRAMAS!

Participa en nuestro sensacional concurso de
programas. Envianos el listado de un juego o grafico.
Todos aquellos que publiquemos ganaran 5.000 pts.,

y participaran en el sorteo de un fabuloso
microordenador.

BOLETIN DE INSTRUCCIONES

(Para adjuntar con el listado)

NOIRDIe HeISDPORTaING: o o s D s s s
OPdenigdoro®e. .~ & - - T h s e Modelo s n s ae e
Otros modelos compatibles ... Numero de K necesarios ...
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YATIENESTODOS

LOSNUMEROS DE

iNo te lo pierdas! Coleccionar nuestra
revista es hacerte con una ludoteca que te permitira
jugar con tus amigos. Te lo vamos a explicar.
Los contenidos de nuestros numeros atrasados te
abren las puertas al mas divertido de los
universos.

SUPERJUEGOS N.° 1. Con

dos aprende a jugar al Mah-

este numero aprenderas a jugar — Jong. También puedes apren-

al backgamon, Rick Dekard te
planteara un apasionante pro-
blema de investigacion. Regala-
mos un juego de tablero: «Can-
guro». Si tienes un ordenador
podras programar tu propio Vi-
deojuego... hablando de video-
juegos te ensenamos cOmMo sa-
car el maximo de puntuacion en
el Donkey Kong.

SUPERJUEGOS N.° 2 Si te
gustan los juegos complica-

der a jugar tres variantes del do-
mino, como vencer el videojue-
go Phoenix y si tienes un orde-
nador, como programario para
hacerte un videojuego de labe-
rintos.

SUPERJUEGOS N.°3 Te ense-
namos el Pente. Nuestro juego
de regalo es un magnifico war-
game a todo color sobre la gue-
rra Irak-lran. Te ensenamos los
secretos para ganar al Defen-
der.

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. Divertimento de
Kron, el bosque maldito, un
sensacional juego, cuyo tablero
te regalamos. Te contamos
como se hace un programa de
ordenador y te explicamos el
modo de ganar jugando al Q-
bert.

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», progra-
mas para tu ordenador perso-
nal. Las Olimpiadas en casa y
Acoso en Nicaragua, dos jue-
gﬂs de regalo. Zaxxon, tactica

e ataque, Los dardos, Histo-
ria de un videojuego y los habi-
tuales Rick Deckard, Monitor,
Bazar, Bit-Bit y Jakeka.

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. 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. Un Juego de
cartas sensacional: el KING.

SUPERJUEGOS N.° 7 Maquia-
velli un juego entre la politica y
la estrategia. El revolucionario
sistema MSX gracias al cual to-
dos los ordenadores van a po-
der entenderse entre si. TRES
PROGRAMAS DE REGALO
para el Sord M-5, el Dragén 64
y el nuevo MSX. Hadas, magos
Edraganes dentro de un chip.

0s juegos de cartas. Descu-
bre los trucos para ganar al
Kangaroo. Rick Deckard se en-
frenta al dragon de Ham. Dos
juegos de regalo realmente
apasionantes: EL ARCON
DELPIRATAy LA AUTOPISTA
LOCA. Y nuestras habituales
secciones: Jakeka, Bazar, Wal-
Kie Talkie y Monitor.

SUPERJUEGOS EXTRA MSX
Te contamos todo lo referente a
este nuevo sistema llamado a
revolucionar el mundo de la in-
formatica. Ademas ATAQUE A
NUEVA YORK, VOLANDO SO-
BRE EL ARCO IRIS, ROMBO,
MADEJA, INDIANAPOLIS, EL
PINGUINO, y varios progra-
mas mas que podras utilizar
en tu ordenador del sistema
MSX. Unete al progreso y disfru-
ta con tu ordenador por muy
poco dinero.

P/D. Cuando mandeis el cu-
pon, no olvidéis adjuntar el ta-
lon por el importe correspon-
diente.

ESPECIAL MSX.



ESTRATEGIA

Este juego de maquina de

calle -y también de cartu-

cho- ha ganado un singu-

D lar éxito. Su aparente faci-
. lidad contrasta conlasim-

previstas dificuitades con

que tropieza el personaje

y hace que los jugadores

- dejen los cuartos casi sin
l lI I I I || l I || || I darse cuenta.
| planteamiento de Dig-Dug es
comun al de todos los juegos de
laberinto a partir del famoso

«Comecocos». El objetivo de Dig-Dug
es guiar a un cavador de tuneles a tra-
vés del subsuelo para que elimine a
personajes malignos como Fygars y
Pookas. Como puede pensarse esto
es aparentemente muy facil, pero...

Para cargarse a los Fygars —peque-
nos dragones verdes que vomitan fue-
go—, y a los Pookas —pequenos mons-
truos naranja—, hay dos modos. Uno de
ellos consiste en acercarse disparando
continuamente hasta que revientan,
pero cuidando de no rozarlos porque
su solo contacto elimina a tu héroe. El
otro modo consiste en cavar un tunel
por debajo de una roca y dejar caer a
ésta sobre el monstruo. Aqui tienes
que tener mucha habilidad para salirte
del orificio hecho para que la piedra no
caiga sobre el hombrecito. Si esto ocu-
rre, recibiras los puntos extras por los
monstruos eliminados, pero perderas
a Dig-Dug.

Para no correr este riesgo inutil y ob-
tener otras ventajas es muy importante
desarrollar de antemano una estrate-
gia para todas las pantalias. Por ejem-
plo, simueves al personaje en determi-
nada direccion y eliminas algunos
monstruos arrojandoles las rocas,
comprobaras que en las pantallas si-
guientes la tactica funcionara igual, de
modo que si es asi tu puedes saber
cOmo se comportan los monstruos en
los momentos mas criticos y en conse-
cuencia saber que tienes que hacer.

Estrategia

. Una buena estrategia es aplastar en
la primera pantalla tres o cuatro mons-
truos y eso puedes hacerlo del siguien-
te modo.

1. Mueve a Dig-Dug hacia la izquier-
da hasta colocarlo en camino de la pie-
dra # 1, una vez conseguido dirigite
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hacia el punto A en el cual tienes que
detenerte para disparar contra el pri-
mer Fygar. Una vez herido pasa por
encima de él y dirigete al punto B. Aqui
vuelves a detenerte, girar y disparar
contra el monstruo, pero cuidando de
no hacerlo explotar. En ese momento
un Pooka se dirigira hacia ti desde en-
cima del Fygar hinchado. Con rapidez,
pero con calma disparale e hinchalo y
corre hacia arriba a traves de los mons-
truos y alcanza el punto C. En este
punto dirigete hacia la izquierda y deja
caer la piedra sobre los monstruos.

2. En esta pantalla lleva a Dig-Dug
hacia la derecha y despues hacia aba-
jo hasta alcanzar el punto A. Aqui hin-
ca al Pooka que te encontraras y pasa
a traveés de él hasta alcanzar el punto
C. Desde aqui ve al punto B e hincha a
cualguier monstruo que se te acerque,
pero sin hacerlo reventar. Una vez rea-
lizada esta operacién dirigete hacia el
punto # 1y arrdjales la piedra.

3. Mueve a Dig-Dug hacia abajo
hasta el punto A. En este punto hincha
(hiere) al monstruo y corre a través de
el hacia abajo, hasta la base de la pan-
talla. Una vez aqui gira hacia la izquier-
da y alcanza el punto B. Aqui hiere a
otro monstruo y corre hacia el punto #
1, cavando por debajo de la piedra que
tienes que dejar caer, dirigiéndote rapi-
damente hacia la izquierda, para que
ella acabe con todos los monstruos
que te persiguen.

Como ya te habras dado cuenta es
muy importante que cuando se te cru-
za un monstruo en el camino lo hinches
inmediatamente.

4. Aqui mueve a Dig-Dug hacia la
derecha y en cuanto llegues a la altura
de la piedra dirigete hacia abajo hasta
la base de la pantalla. En el punto A
dispara y hiere a un Pooka y a traves
de él muévete rapidamente hacia arri-
ba. En tu camino detente y dispara a
cada monstruo que te salga, siempre
sin hacerlos reventar, de modo que
cuando lleqgues al punto 1, al dejar caer
la piedra los elimines a todos.

5. En esta pantalla lleva al hombreci-
to un poco hacia la izquierda y dirigete
hacia abajo en direccion a la jaula de
los Fygars. Al acercarte al Fygar dis-
parale dos veces y corre a traves de el
hacia el punto A. Aqui retrocede un
poco, dispara contra otro Fygar y llega
al punto 1.

Para llegar al vegetal y ganar puntos
extras tienes que dejar sin matar auno
de los monstruos y hacerlo con una se-
gunda piedra que, tras arrojarla'y mien-
tras cumple su mision, corres hacia el
vegetal.

6. Lleva a Dig-Dug un poco hacia la
izquierda y después dirigete hacia
abajo hasta alcanzar el punto A. Aqui
te detienes e hinchas al monstruo que
venga hacia ti. Una vez hecho esto pa-
sas a través de él, giras a laderechay
ve hasta el final de la jaula de los mons-
truos. En este punto tienes que cavar
un digue hacia abajo hasta la parte in-



ferior de la pantalla, girar y ascender
hasta justo debajo de la piedra —punto
# 1—. En tu camino ascendente te en-
contraras con varios monstruos a los
que tienes que herir y pasar através de
ellos. Cuando llegues al punto fijado
muévete hacia la derecha para mante-
ner a los monstruos en el mismo cami-
no y chafarlos con la piedra que cae.

Para llevar a cabo esta estrategia
con total eficacia lo que tienes que ha-
cer es practicar, sobre todo, para mani-
pular a Dig-Dug por el subsuelo y al
mismo tiempo luchar contra varios
monstruos.

Personajes extras

Los Fygars, que valen de 200 a
1000 puntos cuando explotan, y los
Pookas, que valen de 200 a 500, son
los enemigos de Dig-Dug. Luchar con-
tra ellos es unatarea duray aveces ne-
cesitas emplear mas de una oportuni-
dad. Para ello cuentas con Dig-Dugs
extras a los 10.000 puntos y a los
40.000. A partir de estos tienes otro
cada 40.000 puntos, aunque algunas
maquinas han sido programadas para
dar un Dig-Dug extra cada 70.000
puntos. En estos casos la dificultad se
acrecenta, pero si llegas a los 880.000
sin perder ni un personaje tendras un
total de 26, que es el maximo que acu-
mula la maquina. Aungue solo aparez-
can nueve en la pantalla, la maquina lo
sabe purque lo mantiene en su memo-
ria.

Vegetales

En el centro de las distintas pantallas
aparecen intermitentemente diferen-
tes vegetales. Estos son puntos ex-
tras, pero para que aparezcan hay que
arrojar dos piedras y correr hacia ellos
y pasar por encima. A medida que
avanzas estos puntos extras van en
aumento (ver cuadro 2). Tal vez pue-
das pasar de recoger los vegetales de
las primeras pantallas, pero estos son
muy importantes en las mas avanza-
das, teniendo en cuenta el valor del
puntaje que dan (hasta 8.000).

Para cogerlos ten en cuenta que
después de arrojar la segunda piedra,
el vegetal aparece durante 10 segun-
dos. Esto significa que antes de dejar
caer la piedra tienes que ponerte en
buen sitio para poder correr inmediata-
mente después de realizada esta ope-
racion.

Piedras

Ya hemos visto que la mejor manera
de liquidar monstruos es arrojandoles
piedras encima. De acuerdo con la es-
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MONSTRUOS
ANIQUILADOS PUNTOS EXTRA
1.000
2.500
4.000
6.000
8.000
10.000
12.000
15.000
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CUADRO 2

Pantalla Vegetales Puntos
1 Zanahoria 400

2 Rutabaga 600

3 Champinén 800

4 Pepino 1.000

5 Pepino 1.000

6 Berenjena 2.000

7 Berenjena 2.000

8 Pimiento 3.000

9 Pimiento 3.000

10 Tomate 4.000
11 Tomate 4.000
12 Cebolla 5.000

13 Cebolla 5.000
14 Sandia 6.000
15 Sandia 6.000
16 Galactico  7.000

17 Galactico  7.000

18 y sucesivos Pina 8.000

trategia sefalada —que no es unica,
sino que tu mismo puedes descubrir o
aplicar otra mejor—, todo consiste en
reunir la mayor cantidad de monstruos
posibles para que los chafe la roca que
le arrojas, lo cual a medida que ganas
pantallas se hace mas rentable en pun-
tos extras, segun puedes ver en el
Cuadro 1.

Capas de tierra

En el terreno de accion de Dig-Dug
hay cuatro capas de tierra, las cuales
estan directamente relacionadas con
el numero de puntos que recibes cuan-
do matas a los monstruos desde distin-
tas direcciones.

En el caso de los Pookas no importa
la direccion, pero si la situacion. Si los
matas en la capa superior obtienes 200
puntos, si lo haces en la segunda, 300,
en la tercera 400 y en la inferior 500
puntos.

El caso de los Fygars es diferente.

Si los matas verticalmente el puntaje
puede ir de 200 a 500 puntos, pero silo
haces horizontalmente la cosa cambia
pues puedes obtener el doble siempre
y cuando lo hagas en la direccién por la
que vomitan fuego.

Pantallas

El terreno cambia a medida que
avanzas en el numero de pantallas.
Entre la pantalla1yla 11 las configura-
ciones de cada una son diferentes, por
lo que es muy importante seguir una
estrategia determinada para superar-
las. Al llegar a la pantalla doce, la cosa
se pone algo mas facil, ya que el juego
empieza a tener un ciclo de cuatro dife-
rentes configuraciones hasta el final de
la partida.

Entre las pantallas doce y quince
conviene seqguir una misma estrategia,
ya que las veinte pantallas siguientes
funcionaran del mismo modo. Lo tnico
que tendras que hacer a partir de en-
tonces es ir adaptando la estrategia a
la velocidad de movimiento de los
monstruos.

Sin lograr ser un experto es posible
que superes la pantalla 100, pero a
partir de la 99 el contador vuelve a cero
y las flores que has acumulado en la
parte superior de la pantalla desapare-
cen. Esto no significa que debas cam-
biar tu estrategia. Sigue fiel a ella.

Puntuacion

Hay muchos trucos para obtener
una mayor puntuacion, incluso si-
guiendo una estrategia de superviven-
cia. En la pantalla 1, puedes cavar un
tunel y arrojar la piedra sobre todos los
monstruos. Si esto se hace correcta-
mente se pueden obtener hasta 6.000

untos. Si los matas uno por uno soélo

ograras 2.000 puntos. El asunto con-
siste en conseguir unos 100.000 pun-
tos en las primeras diez pantallas, es
decir un promedio de 10.000 por cada
una, para lo cual tienes que cargarte a
todos los monstruos con una piedra si-
guiendo una estrategia rigurosa. Otro
beneficio que te reporta son los Dig-
Dugs extras.

La maquina registra hasta 999.990,
puntaje que te puede convertir en el ré-
cordman y figurar en el cuadro de ho-
nor de la misma hasta que el dueno u
otro jugador te destrone.

Otro punto importante es conseguir
el mayor puntaje con el minimo de
hombreces posible. Esto también ayu-
da a conseguir mas puntos.

En sintesis, con Dig-Dug el juego
del hombre topo, puedes divertirte en
grande y ganar muchos puntos. Que
tengas suerte.
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«Edgar Rice Burroughs,
creador del mitico perso-
naje de Tarzan, fue ade-
mas un aficionado a los
juegos de tablero. Hoy 0s
ofrecemos uno surgido
de su fértil imaginacion».

demas del celeberrimo Tarzan,
A el Senor de los monos, Edgar
Rice Burroughs dio vida a una
serie de personajes de ciencia ficcion,
entre los que destaco el capitan John
Carter, primer americano que viajé al
planeta Rojo. Alli entre otras cosas y
tras numerosas batallas se desposo
con la princesa Dejah Thoris que le
dio una hija Tara de Hellum. Enunade
las novelas de esta serie marciana la
princesa Tara cae prisionera en la ciu-
dad de Manator. Para salvarla, Gahan
Gathol debera disputar una partida de
jetan una version muy especial del aje-
drez que ahora 0s vamos a ensenar.
En este juego se emplea un tablero
de diez casillas por diez con lo que ya
vemos de entrada que se trata de una
variante del ajedrez tradicional. Las ca-
sillas van coloreadas en amarillo, que
simboliza el pueblo del Norte de Marte,
gen negro color, de los habitantes del
ur.
Cada uno de los jugadores emplea
20 fichas que se colocaran en posicion
de partida tal como se ve en la figura A,

B e = e R —
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Un ajedrez marciang

y los movimientos que puede efectuar
cada una se detallan en la figura B.

Dadas las caracteristicas especia-
les de este juego vamos a detallar los
movimientos que puede efectuar cada
ficha que son como sigue:

Los THOAT (dos para cada juga-
dor): Pueden mover dos espacios en
cualquier direccién, uno ortogonal-
mente y otro en diagonal.

Los PANTHANS (ocho por jugador):
Mueven un espacio en cualquier direc-
cion pero nunca hacia atras.

k]

Los PADWAR (dos por jugador):
Mueven dos espacios diagonales en
cualquier direccion incluso atras.

k]

Los DWAR (dos por jugador): Mue-
ven tres espacios ortogonales en cual-
quier direccion.

Los GUERREROS (dos por juga-
dor): pueden desplazarse dos espa-
clos ortogonales en cualquier direc-
cion.

Los VOLADOR (dos por jugador):
62
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THOAT PADWAR GUERREROS PANTHANS
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Tres espacios en diagonal en cualquier
posicion y pueden saltar las piezas in-
termedias.

Los JEFES (uno por jugador) Pue-
ven mover tres espacios en ortogonal o
en diagonal o combinando estos tres
espacios de la forma que se desee
siempre que no sobrepasen el nimero
de tres.

Las PRINCESAS (una por jugador):
Pueden efectuar los mismos movi-
mientos que los jefes, pero ademas
pueden saltar piezas intermedias. Las
princesas pueden efectuar un movi-
miento especial llamado de fuga que
les permite desplazarse diez espacios
en cualquier direccion, pero este movi-
miento sélo pueden efectuarlo una
sola vez a lo largo de una partida.
Tampoco pueden capturar ninguna
pieza contraria ni ocupar una casilla
que esté amenazada por otra ficha.

olojolololel0l0l0l0le

LAS CAPTURAS

~Se producen como en el ajedrez tra-
dicional, es decir, ocupando la casilla
del contrario y retirando la ficha enemi-
ga del tablero.

EL FINAL DEL JUEGO

Para ganar una partida de jetan hay
que conseguir colocar una pieza en la
casilla de la princesa contraria. Tam-
bién puede ganarse capturando al jefe
enemigo con el jefe propio. Hay empa-
te cuando el jefe es capturado por cual-
quiera de las otras piezas. Tambien se
considerara empate si se llega a una
situacion en que cada bando tenga tres
fichas, en cuyo caso se jugaran diez
movimientos (cinco por jugador) para
intentar desempatar, si no se consigue
de esta forma la partida quedara defini-
tivamente en tablas.

Este extrano ajedrez constituye una
manera de estimular la imaginacion de
los contendientes, ya que sus jugadas
debido a los imprevisibles movimien-
tos pueden desarrollar resultados muy
Imprevisbles.
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Al enfrentarse por prime-
ra vez con un ordenador
|0 primero que sorprende
es Ia «K» que sigue a una
determinada cCifra. De
acuerdo al numero de «K»
gue tenga el aparato pue-
de ser mas 0 menos po-
tente, pero, ;iqueesy para
que sirve?

C uando se habla de un mini orde-
nador lo primero que sale a re-
lucir es que tiene 16K, 32K o
que puede ser ampliado a tantos K
mas. Sin embargo, se suele tener una
idea muy vaga de lo que es en realidad
y no porque se trate de un dispositivo
secreto, sino porque su popularizacion
no ha ido acompanado de una exhaus-
tiva informacion. El boom de los orde-
nadores personales cogio por sorpre-
sa hasta a los fabricantes. Las res-
puestas a qué es un K, como se intro-
duce en la maquina y cual es su fun-
cion son muy sencillas.

Los dedos de los pies

n un principio la gente usaba los
numeros solo en la operacion de

contar, para lo cual empleaba
los dedos de las manos. La misma di-
namica operativa determiné que con el
tiempo los dedos de las manos no fue-
sen suficientes y nuestros primitivos
antepasados se vieron en la necesidad
de emplear los dedos de los pies. Con
el tiempo surgio el primer inconvenien-
te. Los hombres habian empezado a
calzarse y se torndé muy engorroso sa-
carse los zapatos para contar, de
modo que se comenzo a tratar con nu-
meros en partes o multiplos. Por este
camino se llegd. al mecanismo de la
suma, la resta, la multiplicacion y la di-
vision empleando diez digitos. Obvia-
mente con esta limitacion las operacio-
nes resultaban muy lentas.
Sentadas las bases operativas las

sociedades mas civilizadas de la anti-
guedad idearon una serie de artefactos
gue facilito las operaciones, sobre todo
con los numeros mas altos. Por ejem-
plo los romanos inventaron el abaco o
tabla de contar, cuyas unidades —los
cincos, los dieces, etc.—, eran repre-
sentados por cuentas, las cuales po-
dian ser movidas de tal manera que
cuando se acumulaban diez cuentas
en una columna automaticamente se
pasaba a otra donde una cuenta re-
presentaba diez. Asi dieciocho se
marcaba con una cuenta de diez y
ocho unidades; veintiocho con dos
de diez y ocho unidad y asi sucesiva-
mente.

La maquina de contar
uchos siglos mas tarde el
hombre comenzo a disponer

M de artefactos mas sofisticados

para que le ayudaran en las cada vez
mas complejas operaciones de calculo
gue necesitaba realizar. Asi hacia fina-
les de la década de los cuarenta de
esta centuria, aparecieron los primeros
ordenadores «electronicos» que inten-
taban utilizar la aritmética de base de-
cimal (fracciones o multiplos de diez),
para sus computerizaciones. Estos
aparatos empleaban tubos de electro-
nes y requerian mucha memoria para
tratar con el numero diez. Esto significa
que —comparandolos con los abacos
romanos—, tenian que mover electroni-
camente muchas «cuentas». Ante este
obstaculo la solucion que se presentd
fue la de cambiar el sistema numeérico
empleando uno que aprovechara las
dos «columnas» naturales de la ma-
quina, es decir el «si» y el «<no». Este
es el llamado sistema binario.

El integral binario, mas conocido por
bit, y asi los numeros 0, 1, 2, 3, 4 em-
pleados con los dedos se convirtieron
en0, 1,10, 11, 100 por el sistema bina-
rio. De acuerdo con las reglas propias
del sistema la representacion de los
distintos numeros se hace mediante
una serie de combinaciones que utili-
zan el 0 y el 1. Mando cerrado o NO x
0; Mando abierto o Sl x 1, asi que si
hacemos la combinacion SI-NO obten-
dremos 2 y asi sucesivamente.

Obviamente un bit solo no puede
hacer mucho, pero si ocho juntos. En

e - — s ——
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‘Esta memoria contiene informacion

- rentemente parece, pero su utilidad es

la jerga informatica ocho bits se con-
vierten en un byte, los cuales pueden
ser usados para representar cualquier
numero, todas las letras, puntuacioén y
caracteres graficos. Las cadenas de
ocho bits son empleadas en el interior
de un ordenador para ordenar grupos
de circuitos, de modo que cuando in-
sertas un cartucho o un disco en el que
se ha almacenado determinado orde-
namiento de bits, los circuitos del orde-
nador leen el mapa de caminos veloz-
mente y llevan la informacion a la pan-
talla.

Aparece el senor K

emos visto que la unidad mini-

ma de memoria es un bit y que

ocho bits constituyen un byte.
Mil bytes son un Kilobyte, y simplifi-
candolo un K. Es decirque un Kes una
anotacion técnica que indica que hay
que multiplicar por mil cualquier nume-
ro que haya a la izquierda. Si tenemos
en cuenta que el numero de bytes indi-
can la potencia o memoria de un orde-
nador es muy facil deducir la cantidad
de memoria que tiene un ordenador
domestico.

Es importante tener en cuenta que
un byte de un disco 0 de la memoria
central se necesita para almacenar
una letra o simbolo, de modo que para
1.500 caracteres necesitan otros tan-
tos bytes del espacio de un ordenador
para almacenarlos, es decir 1,5 K.

RAM (Random Access Memory)
es la memoria de trabajo de un ordena-
dor. Gracias a ella se puede instruir e
influenciar en lo que sucede en la pan-
talla y no sélo leer en la memoria fija del
ordenador. En RAM se almacenan los
programas y la informacion y su conte-
nido puede ser modificado, Incluso
reemplazado por otro. Esta memoria
es medida en miles de bytesoloque es
lo mismo en K. La cantidad de RAM de-
pende de los programas que se vayan
a emplear. Para tener una referencia
concreta digamos que los programas
de juegos, incluido el de ajedrez, fun-
cionan con 16K de RAM, lo mismo que
algunos programas de contabilidad do-
mestica.

ROM (Read Only Memory) es la me-
moria fija o de lectura del ordenador.

que no puede borrarse y en ella estan
almacenados los programas de funcio-
namiento del ordenador. Como en el
caso de RAM también su capacidad se
mide en K.

Como se puede apreciar el senor K
es mucho mas simple de lo que apa-

importante. Claro que muchas veces
no solo cuentan los Ks, sino la versatili-
dad de lamaquina, aunque esa es hari-
na de otro costal.

A.T.
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A MEDIDA

LA SECUELA OLIMPICA

ras el rotundo éxito de Daley  por la empresa nipona Konami  dores del sistema MSX, cuya ver-
Thompson en las Olimpia- que acaba de producir su Hyper si6n se fabrica también para jue-
das de Los Angeles, muchas Olympics paralosnuevosordena-  gos de calle.
empresas dedicadas a la produc-
cion de software se han apresura-
do en lanzar a la calle sus versio-
nes del decathlon. Sin embargo tan
s6lo Ocean ha conseguido que
Thompson avalara con su firma su
version de la prueba atlética. A pe-
sar de ello el programa de decat-
hlon de 1a Ocean parece no haber
sido recibido con entusiasmo por
los criticos norteamericanos que
siguen opinando que el decathlon
de Activision es el mejor de los
que pueden encontrarse en el mer-
cado, lo que demuestra que en oca-
siones la justa fama alcanzada por
un atleta no significa que los pro-
ductos que el apoye sean los mejo-
Tes.
La secuela olimpica no sflo ha
alecanzado al decathlon. Buena
prueba de ello es el éxito logrado

1 Centro de Conven-
Ecinnes de Disney-
J : LT' | o landia ha celebrado

= | Il:l_ = el pasado mes de diciem-

=3 | bre la primera conven-

~_ | | cion de ordenadores espe-
ciales para ninos. El tema
principal de esta reunion
concretada como «la pri-

'\\\‘
.
e - |—| E \L mera experiencia interac-
| \ tiva de ordenadores para

ninos», abarco una serie
de actividades paralelas
que entusiasmaron al nu-
meroso publico infantil
alli congregado. Entre
otras destacaron progra-
mas especiales para edu-
cadores, mesas redondas
sobre la industria del soft-
ware y dos cursos especia-
les para padres y jovenes
sobre un tema tan apasio-
nante como es la desanal-
: fabetizacion informatica.
* Ademas durante esta con-
vencion se presentd una
amplia expo sobre las ulti-
mas novedades en softwa-
re doméstico y educativo.
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ATART NUE VAS SERIES
AJEDREZ POR ORDENADOR

urante este ano la

firma Atari piensa

lanzar al mercado
una serie de microordena-
dores de 8, 16 y 32 Kbytes.
De seguir esta politica es-
tas series de Atari entra-
rian en competencia di-
recta con el personal de
IBM de 16 Ks.0el MacIn-
tosh de Apple de 32 Ks.
Lo que pone en evidencia
la franca Iirrupcion de
Atari en el terreno de Ia
informatica doméstica.

PROGRAMAS
PARA EL
SPECTRUM

a casa Microbyte (San Ge-
L rardo, 59 - Madrid-35) edita

programas britanicos para
el micro ordenador Spectrum 48K.
Una serie interesante de titulos
constituyen su catalogo actual. En-
tre ellos podemos citar «Match
point», «Sabre Wulf», «Olimpicons,
«Full Throttle», «Fighter Pilot», que
han estado durante meses en los
primeros puestos de venta en Gran
Bretana. Todos estos juegos tienen
un precio aproximado de 1.800

pts., y se los puede hallar en las
principales tiendas de informatica.
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B acaba de lanzar al mer-
cado Su nuevo ajedrez
Milton. Las caracteristi-
cas de este singular ajedrez lo equi-
paran g las de un maestro humano.
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Posee doce niveles de juego que
Dpueden cambiarse en medio deuna
partida, es capaz de jugar con blan-
cas 0 negras alternstivamente,
mueve Sus plezas automaticamen-

te y es ideal para resolver proble-
mas, lo que lo convierten en un ex-
celente companero de partida.

AJEDREZ MILTON
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esulta del todo Iogico que el

teclado sea el vehiculo mas

eficaz para introducir letras
Y/o palabras en la memoria del or-
denador, hasta que se consigs lo
mismo utilizando Ia voz. Sin em-
bargo, para mover blogues de texto
existen-sistemas mas faciles como
el que utiliza el nuevo Hewlett
Packard 180. Aungue parezca
arte de magia en este revoluciona-
rio ordenador, dotado de una pan-

talla tactil, el desplazamiento de
blogues de texto puede realizarse
poniendo un dedo encima de la
pantalla. El invento funciona gra-
cias 8 que la pantalla emife unos
inapreciables haces de luz que for-
man circuito al entrar en contacto
con el dedo, segiin el principio si-
milar al que acciona las alarmas
antirrobo de 108 supermercados o
los detectores de metales de 10s ae-

TOPUErtos.

Se le acusa de una gestion de gobierno lenta;
no seria de extrafiar que no supiera
¢ Cuales el ave espaiiola de vuelo mas lento ?

BZNYI39| e ,, ‘e1sandsay

ean Sullivan, un fanatico ju-
S gador de DBridlington, ha
conseguido 1o que puede esti-
marse como record mundial de
permanencia frente a un ordena-
dor. A las ochodelamananadel pa-
sado 28 de agosto comenzo a te-
clear su ordenador en el Bridling-
ton Computer Center y logrd
aguantar hastalas diez delamana-
na del 30 de agosto. Tras 50 horas
de tecleo ininterrumpido Sean de-
clard: «Me habia propuesto resistir
esas cincuenta horas, sin embargo
al concluir me di cuenta que podia
haber resistido mucho mas»,
Aunque el Libro de Récords
Guinness no incluye ningun
apartado de esta especialidad, esta
maraton se ajusto a las normas del
citado libro. Sean podia descansar
cinco minutos cada hora de trabajo
frente a su ordenador. Los ordena-

dores empleados fueron un Com-
modore 64, un ZX81, un Dragon,
un VIC v un BBC. La hazana po-
dria considerarse un tanto estupi-
da si no fuera porque Sean Sullivan
13 ha realizado con el sano proposi-
to de recaudar fondos para un cen-
tro juvenil de su ciudad natal.
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] - [ () Copynght 1984 Horn Abbot Intermationa

HORN ABBOT W juego s Hom Abbol con autonzacson de Horn ADDOL Internatronal Limied. propeeianc oe ia
marca regesirada “TRIVIAL PURSUIT  fabncado v destnbuido en Espana por GENERAL MILLS JUGUETES 5 A

TS0 E% 51 1i% %

Estaes unade las 6.000 divertidas preguntas con sus sorprendentes
respuestas, gue encontraras en TRIVIAL PURSUIT; el juego de moda que esta
revolucionando el mundo.

Sorprende a tus amigos con un apasionante juego,en el que cada jugada
es motive de diversion. Pon a prueba tu ingenio y buena memuria.PARKEH
con un juego de preguntas y respuestas triviales. Avanza casillas, \
reune colores, contesta preguntas ... Despues de la primera

partida, ;podras dejar de jugar? juegos de famili



Il nuevo juego disenado por

| | Tom Snyder para Atari

promete causar sensacion.

Je trata del Rock & Rhythm en el

que a base de un excelente progra-

ma puedes montar fu propio grupo

de rock, bateria, bajo, teclados, ste.,

¥y ademas interpretar tus propias
canciones.

Rock & Rhythm.

llar el primer ordenador en lengua
arabe. Gracias a su iniciativa se
puede disponer de El Coran com-
pleto en cinco discos.

Parker Brothers, que ultima-
mente se esta dedicando en exclu-
siva al software para ordenadores,
acaba de lanzar al mercado su
Moctezuma’s Revenge —La ven-
ganza de Moctezuma- advirtien-
do que para jugarlo hace faltala in-
teligencia de un Einstein y unos re-
flejos que hagan juego con ella. En
este juego se trata de encontrar un
tesoro escondido, para lo cual el hé-
roe del juego, Panama Joe, debera
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Con vistas ala promocion del sis-
tema ColecoVision, la firma Co-
leco, en EE.UU. durante las pasa-
das flestas de Navidad, regalaba
munecas Cabbage Patch a quie-
nes compraban una consola de la
citada firma. Thitti Siamwalla, un
Joven tailandes, acaba de desarro-

Munecas Cabbage Patch de Colego.

resolver acertijos, atravesar lagos
de fuego, puertas y pasadizos en los
que se esconden numerosas tram-
pas. El programa ya estd disponi-
ble en disco para el Appel II, el
Commodore 64, los ordenadores
Atari y los micros de IBM, v en
cartucho para el Atari 2600, el

La venganza de Montezuma.

t. That's

lbone come
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onna be no FM
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5200 y ColecoVision.
Cuando la joven Jeanine Dear-

duff estaba llegando a1
10.000.000 de puntos en el juego de
calle Tapper en una sala de juegos
de Charlotte en Carolina del Norte
—EEUU-, un camara de television
despistado desenchuf6 la maquina

los

arruinando el final de la competi-
¢ion. Jeanine llevaba 14 horas sin
parar jugando al Tapper vy la tele-
vision local se habia desplazado
para filmar el acontecimiento,
siendo precisamente la causante
de que Jeanine no llegara a alcan-
zar su plusmarca.

REVOLUCIONARIO
MACINTOSH

do dispuesto a dar Ia batalla
en el terreno delos micros.
Con sus 128 Kbytes de RAM, su dis-

EI Hacmmshﬂppalhaﬂam-

posicion vertical y su pantalla in-
tegrada monocromatica, es capaz
de obtener una resolucion grafica
tan nitida que el usuario ni siquie-
ra se dara cuenta que esta mirando
una pantalla. Ademas, y esta es su
caracteristica mas destacada, su
sistema ideografico de teclado per-
mite al usuario familiarizarse con
su manejo desde el momento en
que se sienta a teclear.
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Nuestroproximo numero

Para que SUPER JUEGOS te sea cada vez mas divertida

la hacemos alegremente, DUSC@HC’O todo aquello que pueda
' despertar tu interes y entretenerte.

LA CASA FANTASMA. Un divertidisimo juego de
mesa cuyo tableroy fichas a todo color te regala-
mos. Con el encontraras momentos para llenar
tus horas de ocio, luchando contra los espectros
de lanoche, los fantasmas que habitan en la casa
y 1as trampas misteriosas que hay en ella.

NTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS. Segunda
parte de nuestros apuntes para un programa de
Juegos. Nuestra intencion es que tl mismo pue-
das hacerte tu propio listado e inventarte tu jue-
go, conociendo algunos trucos basicos de 10s
micro ordenadores.

ALEJANDRO EL GRANDE. Revive las heroicas bata-
l12s del genio de |a estrategia militar en otro de
nuestros juegos de regalo.

MAS ALLA DE TRON. Los ordenadores ahora son
Incapaces de representar la realidad tal cual es.
NO obstante un selecto grupo de expertos esta
trabajando para que las maravillas graficas de
Tron nos parezcan cosa del pasado.

LISTADOS de juegos y graficos para los microor-
denadores mas populares del mercado, paraque
te los copies y lo pases requetebien.

MAS ALLA DE TRON.

Ademasjuegos de cartas, estrategia para ganara una maquina de calle, novedades, magos, fantasmas,

Vicdleojuegos y como siempre nuestras secciones. :
iWALKIE TALKIE, CAMBALACHE, MONITOR, BAZAR, BIT-BIT y JAKEKA, el suple de pasatiempos!

RESERVA SUPER JUEGOS EN TU KIOSCO
jHASTA EL PROXIMO NUMERO!







Los superjuegos preferidos
~de ninos y mayores.

La mas
completa
gama

de juegos
de sociedad.
Satisfaccion
didactica

y ludica
para todas. l
las edades.

OPERACION

EL AHORCADO

HUNDIR LA FLOTA

YAHTZEE




