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TIMEX EDUCATIONAL NETWORK

i y | TEN -l
TENET é ufla rede local contcebida especnalm‘eme para uso na S de Aulas.

£ LAN (Local Afe: k) a D'ODO’(XQ‘I‘AV uma B (G RART T - DN T
forma iva e econdmica de interligar microcomputadores TENET NO AMBIENTE ESCOLAR
numa sala de Aula,.sem.gue o Professor perca g, CONgalg, .
0 sistema ® b -
Algumas das facilidades da rede local
[ Svio— a1 25 estagbes,

% < O Professor tem sel » 0 controlo absolut
o g e S SRR PR 0 F’vcfle ss01 tem sempre o controlo absolu
Possibilidade os alunos partitharem o sistema de discc verificar quais as estagdes que estac
ek sord Moteoor e para as diversas estagdes, acompanhar
O Pidlessdr pode acompannar o progresso de cada alund através do édn. enviar mensagens aos 4
Trap@nissao de mensagens entre as diversas estagoes da y
ol ¥ ’ 9 O Professor pode ainda permitir ou Impec

nudvﬁ?ﬁum" es com as novas facilidades d sma ‘r’"d'"“’”“ ;r{'“ pas outras eslagoes

através do BASIC extendido “;: o “;, ‘H,ti':, k’l ",“,1‘

Operagao completamente transparente para o Software dc e b PR

utilizador empreendedor escrever o prop programa de controlo da

Utilizagao da mais vasta biblioteca de software para rede. especialmente adaplada a sua aula. Um programa de

computadores pessoats controlo de ambito geral (escrito em BASIC) e fornecido com a

Baixo Custo por ‘e;slaa;.:m rede para aqueles que nap de m escrever 0 seu proprio

A rede é robusta resistindo contra falhas ou percas de peograma

cantrolo de eslacoes O Professor pode como & Obvio parar o programa de contiolo
da rede e '‘correr’’ oulros programas. contudo as outras
estagdes deixam de ser atendidas enquanto esta situagao
ocorrer
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XIGINDO maior ou menor
pericia, mais complexos
ou mais simplificados, os

jogos de acgédo, muitos adap-
tados dos programas das ma-
quinas de arcade, séo os que
consquistam a maioria das
preferéncias dos utilizadores
de Spectrum e outras ma-
quinas.

Os jogos que escolhemos
como os melhores de 1986 co-
brem, de um modo geral, as
vérias formas em que se apre-
senta este género de progra-
mas, desde o «tiro ao alvo»
que Green Beret representa
até a aventura de accao de
estrutura mais complexa,
como Dan Dare ou Pyra-
curse.

A selecgéo, obviamente, néo
recolherd o consenso de to-
dos, tanto mais que as prefe-
réncias de cada um sao tao
subjectivas quando as que nos
levaram a reter estes dez, em
prejuizo de muitas dezenas de
outros. O nosso critério base-
ou-se na qualidade e apoiou-
-se ainda no interesse que di-
versos destes jogos desperta-
ram entre os utilizadores. Es-
peremos que seja do vosso
agrado ou que vos leve a ex-
perimentar estes jogos, se ain-
da nao os conheciam.

DANIEL LIMA

groupi

grupo de informatica, Ida.

AV. DA REPUBLICA. 41-2° — Telef 7608 34 — 1000 LISBOA

CENTRO COMERCIAL DAS AMOREIRAS

LOJA N.© 2153 — Telet 692109 — 1200 LISBOA
RUA D LUIS DE NORONHA. 6-A — 1000 LISBOA
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senhada que ndo envelhece, desde que apareceu

nas paginas da revista britdnica Eagle, ha trés de-
zenas de anos, e decerto permanecerd na mesma até
vencer definitivamente o seu (e da Terra) maior inimigo,
Mekon, o humandide e verde ando de desmedida cabega,
que vé permanentemente frustrados os seus, planos de
conquista e dominio pelo «Piloto do Futuro». E um longo
combate sem quartel, em que Dan Dare vence as bata-
Ihas, sem ganhar a guerra, e das péginas da BD passou o
eterno oon%lito para o microcomputador, onde ao menos,
Mekon tem uma possibilidade de vitéria. Sera que, pela
nossa inabilidade, o sinistro humanoéide destruira finalmen-

DAN DARE é um daqueles personagens de banda de-

te, Dan Dare e este planeta em que vivemos?

O que se passa desta vez?
Mekon fortificou o interior de
um asterbide, instalou nele
uma bomba atémica, guarne-
ceu-0 de Treens, as suas tro-
‘pas de choque, e langou-se
em direcgdo a Terra, junta-
mente com um ultimato: «Ren-
dam-se ou a colisdo sera ine-
vitavel e o planeta destruido.»
Mekon sabe, claro, que Dan

- Dare tentara deté-lo e, por
isso, tomou as suas pre-
caugdes: por um lado, tem os
Treens para o deter e, por ou-
tro, espalhou por cinco niveis
diferentes do asteréide as cha-

= Ves necessérias para desenca-

S dear o comando automético de

£ autodeflagracdo da bomba. E

Q o comando existe, sem dvida,

a. porque Mekon tenciona usé-

? .lo, se a Terra se render...

Acompanhado pelo seu fiel

companheiro Digby, a bordo
da nave Anastasia, o her6i da
histéria langa-se no espago
em direc¢éo ao asterbide, ape-
nas com duas horas a frente
para penetrar na fortaleza inte-
rior, eliminar todos os Treens
que lhe surjam pela frente, en-
contrar as chaves, leva-las
para a sala de controlo e inse-
ri-las nos locais apropriados, e
assim salvar a Terra. E o jogo
comega precisamente com o
voo da nave, muito bem ani-
mado, e a descida de Dan no
asterobide.

primeira vista, este seria
apenas um jogo de acgéo, se-
melhante a tantos ouros, se
nao tivesse havido o cuidado
de o apresentar de forma dife-
rente e original, captando o
espirito da BD através de le-
gendas e «balGes» que, em al-
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TC 2048 e TC 2068
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NO VALOR DE 14 900$00
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TITULO: Dan Dare.
AUTORES: T1p e
Gang of Five, ed. Vir-
gin Games.

GENERO:
4 - Aventura

GRAFICOS: Muito
imaginativos, com ex-
celente animacédo e
:lulto cuidado nos

ormenores. 3
g SOM:

COMANDOS: -
tick ou teclas Q, ﬁv’yg,
» M, com muito boa
resposta.
UTILIZACAO: Fscil
nas deslocacgées
mais dificli na desco-
berta das chaves e na
orientacdo, mas néo
impraticavel, Para
quem queira facilitar,
dois pokes, da autoria
do nosso leitor Aleixo
Pllo.to, entram nas
versoes a venda entre
noés: 39 677, 49 e
39 678, 150.

guns casos, dao boas indi-
cacgbes para o desenrolar do
jogo, apesar das ameagas de

ekon, que vao igualmente
surgindo. Os autores do pro-
grama conseguiram, de facto,
dar a ideia de «pranchas» nos
screens que desenharam,
para além de conseguirem
uma animagéo a todos os titu-
los notavel e um colorido, qua-
se sem falhas. Podiam, toda-
via, ter escolhido outros «fun-
dos», j& que o uniforme verde
de Dan Dare e a cor dos Tre-
ens se harmonizam mal com
0s azuis...

O objectivo de Dan, como
referimos, é conseguir as cha-
ves (SDS keys) e leva-las
para a sala de controlo, s6 po-
dendo passar de nivel depois
de inserir a chave do nivel em
que estd. Com efeito, nessa
altura abre-se a porta que da
acesso ao seguinte, e esta in-
dicagado tem interesse para
melhor nos orientarmos no
jogo: se Dan chegar a uma

esTABELECIMENTOS JOCAFER|

RUA BULHAO PATO, 69 — 2870 MONTIJO
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ASTEROIDE CONTRA A TERRA

porta que nao se abre, fixar o
caminho, porque sera essa
que permitira a passagem,
uma vez inserida a chave.
Para se deslocar em cada ni-
vel, Dan pode usar elevadores
(as setas indicam se sobem
ou descem) e um mapa é im-
prescindivel para se conseguir
levar a aventura a bom termo.
Armado com uma pistola laser,
ele vai «despachando» os Tre-
ens que encontra pela frente,
mas € bom ter cuidado com o
gasto de energia da arma e
procurar disparar tiro a tiro,
evitando as rajadas longas. A
energia da arma pode ser re-
carregada, usando as «balas»
que se encontram nalguns lo-
cais, mas é preferivel ndo en-
contrar Treens pela frente
sem possibilidades de defesa:
nesse caso, Dan é capturado
e levado para uma cela, cuja
porta fica misteriosamente
aberta; quando sai, o0 seu laser
esta de novo com energia ma-
xima, mas a prisao fez-lhe per-

der dez minutos. Por outro
lado, se a propria resisténcia
de Dan estd a enfraquecer,
objectos em forma de cuipula
«recarregam» as suas «bate-
rias».

A é4rea principal de jogo é
ocupada pelos screens das
salas (sdo cerca de 130), en-

uanto na parte inferior sao in-
gicados o tempo que falta, a
‘pontuacéo e a energia de Dan
e do seu laser, vendo-se ainda
uma janela, que representa o
monitor em que Mekon segue
os progressos do seu inimigo
e onde, ocasionalmente, ele
préprio aparece, fazendo as
suas ameacas. Os comandos,

uer por teclas, quer por joys-
tick, sao simples, bastando
apenas saber que devem utili-
zar-se 0s movimentos «para
cima» e «para baixo» no uso
de elevadores, posicionando
Dan ligeiramente & sua es-
querda. Como pormenor bem
pensado, repare-se que, ao
deixarmos Dan parado algum

tempo, este comega a olhar
para o relégio, como quem
pergunta: «De que esté este a
espera?»

Além dos Treens, a fortale-
za tem outras defesas, desig-
nadamente lasers automaticos,
colocados no tecto e no solo.
Quanto aos primeiros, é 6bvio
que Dan tera de evita-los, por-
que lhe roubam energia, mas
os segundos podem ser des-
truidos, bastando para isso
saltar-lhes em cima. Finalmen-
te, e para quem néo tenha ain-
da descoberto como chegar a
primeira chave e a sala de
controlo, comegar o jogo da
seguinte maneira: ir para a di-
reita (2 vezes), descer, direita,
descer, descer, direita, direita,
subir, apanhar chave SDS,
descer, descer, esquerda (4=
vezes), ir para a esquerda do 2
«écran» e um dos circulos ilu-
minar-se-4; direita (4 vezes),
subir, subir, direita, direita, e 2
verdo o segundo sector. E s6
continuar...
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Dynamite Dan i

YNAMITE DAN foi um
merecido sucesso no
ano passado e 0 seu

seguimento conquistou idénti-
ca distingado em 1986, ja que

e classificar-se, sem som-
ra de davida, como um dos
melhores J'ogos de aventura de
accao editados nos ultimos
tempos. Todo o programa de-
nota uma extrema preo-
cupacao pelo desenho do ce-
nario, pelo colorido, pela ani-
magao praticamente sem fa-
lhas e, sobretudo, pelo desen-
volvimento do elemento de
aventura. Outros jogos do gé-
nero, também bons, aparece-
ram durante o ano, incluindo
Sir Fred, por exemplo, e
Heartland, este Gltimo de qua-
lidade superior, mas a nossa
preferéncia, de facto, subjecti-
va que é, vai para Dymanite
Dan |ll, subtitulado Dr. Blitzen
S and the Islands of Arcanum.
Neste jogo, Dynamite Dan
O reencontra o seu velho inimi-
a go, Dr. Blitzen, que inventou
® desta vez outra forma de ten-
tar dominar 0 mundo através

ECTRUM

das mentes dos jovens. Menos
fantasista do que parece, dir-
-se-a, apesar do ar de cientis-
ta louco que Blitzen apresen-
ta, porque a técnica que utiliza
até foi ja testada na vida real e
revela-se bem mais perigosa
do que muito gente parece
disposta a admitir. Ora bem,
Blitzen instalou 0 seu quartel-
-%eneral num grupo de oito
ilhas, as ilhas de Arcanum,
onde fabrica discos de musica
rock com mensagens sublimi-
mares neles gravadas. Os jo-
vens, ouvindo 0s seus grupos
favoritos, irdo sendo mental-
mente destruidos e, portanto,
presa facil para o cientista.
nesta altura que entra em
cena Dynamite Dan. Desem-
barcando na primeira ilha de
Arcanum, para onde voou no
seu dirigivel, Dan vai tentar
descobrir o caminho para a fa-
brica de discos e destrui-la,
frustrando assim os planos de
Blitzen. Mais facil dizé-lo do
que fazé-lo, no entanto, por-
gue as ilhas estao bem guar-
adas, recheadas de armadi-

lhas e de passagens secretas,
sendo necessario explorar as
oito antes de atingir a fabrica,
colocar uma bomba que a fara
ir pelos ares e fugir em menos
de trés minutos. Para compli-
car as coisas, Blitzen rce-
beu-se da missdo de Dan e -
tentara também deté-lo, usan-
do um raio hipnético que leva
o her6i a fazer coisas que nao
desejaria, como cair de uma
plataforma abaixo, por
exemplo.

Em cada ilha, Dan tem que
encontrar um disco e leva-lo a
uma juke box, o que nao é
tarefa facil, dado haver mais
de 20 screens em cada ilha.
Tocando o disco, é desenca-
deada a palavra de c6digo que
abre a passagem secreta para
a ilha seguinte, e assim por
diante. Por exemplo, na pri-
meira ilha, a juke box esta
«em baixo» e «a esquerda»
do layout geral, enquanto na
segunda esta no extremo direi-
to. Claro que néo é s6 isto que-
Dan devera fazer. Andar de
um lado para outro consome
rapidamente toda a sua ener-
gia, para além de eventuais
encontros com os guardides
de Blitzen, muitos dos quais,
ainda por cima, lhe roubam os
objectos que transporta, pelo
que Dan é obrigado a. «co-
mer» pelo caminho. Todavia,
se encontrar o misturador de
comida fica com um suprimen-
to inesgotavel.

Espalhados pelos diversos
niveis ha objectos que, de for-
ma geral, fazem falta a Dan
para o desempenho da sua
misséo, embora a utilidade de
alguns nao seja imediatamente
perceptivel. As bombas, por
exemplo, tém utilizagdo 6bvia
gara abrir passagens e o com-

ustivel é necessaério para rea-
bastecer o dirigivel e voar para
outra ilha, mas a broca tam-
bém se percebe para que ser-
ve (faz descobrir uma passa-
gem secreta para regresso ao
dirigivel), enquanto a lampada
ja tem menos evidente (en-
quanto a possui, Dan néo sera
roubado durante algum
tempo).

t
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«BLITZEN>
ATACA
DE NOVO

Tudo tem o seu uso e o rubi faz descobrir
passagens secretas na segunda ilha, en-
quanto, no mesmo nivel, a caveira da invisi-
bilidade momenténea e o tanque de oxigé-
nio permite a Dan sobreviver, se cair a
4gua. Cada objecto, além da sua finalidade,
confere pontos e destes um dos mais Uteis
talvez sejam os 6culos de aros vermelhos,

ue protegem Dan dos poderes hipnéticos
e Blitzen.

O jogo, ndo sendo impossivel, torna-se
bastante dificil, apesar da facilidade de co-
mando do sprite de Dan, e os problemas
que coloca nao sao complexos em demasia,
conforme se viu acima, no tocante a utiliza-
gdo de objectos. Como concepgéo geral,
conseguiu melhorar em relacdo ao primeiro
da série, tornando Dynamite Dan um dos
melhores «personagens» de jogos de com-
putador e mantendo um sentido de humor
que faz do jogo uma experiéncia agradavel.

TiTULO: Dr. B
Arcanum. i

AUTOR: Rod Bowkett, ed. Mirrorsoft,
GENERO: Aventura de acgéo.

Ry R
, Pr

problemas de atributos. SOM? bo::".'f'.":::s.”m

qufrgr-As':-‘l:lOS: Joystick ou teclas ADGJL, es-

fluerda; SFHK, Enter, direita; fila inferior, sublr-

saltar. Obedecem muito bem, S

UTILIZACAO: Bastante f
5 dcil,
atencdo e obrigando nao 86 a m‘:f;:d::.:g :

. 90 Ui ot problemas. A rotina

uma a
versdes (ndo garantimos que on{lr‘: l.';l\a:g::;a)s
12 CLEAR 2603¢

20 BORDER @ :INK & : P
y :PAPER @ : CLS
32 PRINT # 1; -
& o 1; AT @, 3; Arranque com fita
42 MERGE "™
gg E;S_TORE
pro = PEEK 23635 + 256 * PEEK

100 Xigual & 62
32 POKE 2193 201
NDOMIZE USR’
b E
MIZE U
150 FOR | = 23296 s;g 42%?2?1@
162 READ a: POKE I, a : NEXT |
@ POKE 29544, 201 : REM sem

180 POKE 29@@2 182: REM energia
’ g

20 RANDOMIZE
S20 DATA 4g, 36,

and the Islands of

201 : REM sem Blitzen
USR 23296 -
94, 195, 144, 128

CTRUM

CHAI

INFORMATICA

Comeércio de Computadores e Electronica
® LOJA 1 — C. C. Sao Joao de Deus — Loja 428
Telef. 77 94 52 — LISBOA

e LOJA 2 — Rua da Madalena, 138 a 144

Telef. 86 64 41 — LISBOA
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Equinox

UITOS jogos acabam

por se assemelhar a

outros e sobretudo nal-

guns géneros isso é quase
inevitavel, mas Equinox con-
seguiu escapar a justa de al-
gumas similitudes mais vulga-
res e dai o lugar que merece
nesta selecgdo como um dos
melhores programas de labirin-
tos e aventura do ano. Por um
lado, a concepgao geral da
4rea de jogo é bastante bem
concebida, com oito niveis
para atravessar; por outro, os
problemas a resolver surgem
de forma geralmente légica,
ndo sendo necesséario puxar
em demasia pela cabeca para
saber a que se destinam va-
rios dos muitos objectos ne-
cessarios; finalmente, o trata-
mento gréfico dado ao progra-
ma é excelente, com sprites
grandes e bem animados e
um uso de cor muito vistoso.
O cenério do jogo é um dis-
tante asteréide, Sury Ani 7,
muito rico em minérios, que
fica contaminado com detritos
radioactivos, sendo abandona-

8 — A CAPITAL/JOGOS PARA O SPECTRUM

O COMPUTADOR.
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do pelos mineiros que ai tra-
balham. Continuar a explora-
Géao das galerias, no entanto, é
considerado prioritario por
quem controla o asterdide e,
desta forma, é enviado um
dréide para resolver o proble-
ma, j& que nenhum humano
pode sobreviver naquele am-

biente. A misséo do dréide é |

recolher os recipientes de ma-
terial radioactivo num tempo-li-

mite, em cada nivel, ja que

eles ameagam explodir, e in-
troduzi-los num cofre de chum-
bo por meio de um tubo de
descarga que existe em cada
sector.

O problema, como sempre,
é que o dréide néo pode andar
a vontade. Com efeito, na
pressa de abalarem, os miniei-
ros esqueceram-se de desligar
0 sistema de seguranga e ou-
tros dréides e objectos vérios
vagueiam pelas galerias, pron-
tos a atacar tudo o que se
mova, mas para isso tem o
dréide que controlamos as
suas defesas: o seu laser
pode destruir toda a oposigéo.

LDA.

e

TITULO: Equinox.

AUTOR: Raphael
Cecco, ed. Mikro-Gen.

GENERO: Aventura
de ac¢do em labirinto.

GRAFICOS: Gran-
des, bem executados
e coloridos, com ex-
celente animacéo,
sem problemas de
atributos. SOM: pou-
co usado.

COMANDOS: joys-
tick ou teclas «O/P»,
esq./dir.; «A», usar/
/apanhar; «M», dispa-
rar; «Q», impulsor;
«3», pausa. Respon-
dem muito bem.

UTILIZACAO: Dificil
sem um mapa, mas
0s problemas sao, re-
gra geral, de solugdo
evidente. TRUQUE:
em vez de um poke,
que pode ndo entrar,
tentem encontrar um
cubo vermelho, mar-
cado PETE, no nivel
1. Levem-no para a
sala de inicio e, usan-
do os elevadores, ir
para a parte de cima,
a esquerda, e, en-
quanto se carrega em
«para cima», teclar
RNC, simuitaneamen-
te. Ap6s uma pausa,
ficamos com vidas in-
finitas.

O problema é que os dréides
da mina acabam por se mate-
rializar de novo nas alturas
mais inconvenientes. O nosso
dréide movimenta-se da es-
querda para a direita e pode
usar ainda um impulsor, mas
este gasta bastante energia e
é preciso recolher baterias nas
minas para manter o nivel
aceitavel, caso contrario, é o
fim de uma das suas trés vi-




UM LABIRINTO
DE POLUICAO

mas salas é feita por teletrans-
porte, mas a utilizagdo deste
meio custa dinheiro e s6 o car-
tdo de crédito adequado o per-
mite. H4 um «contra», todavia:
o dréide tem que pagar com
uma vida... Por outro lado, ele
tera de usar dinamite ou uma
pa, para desimpedir algumas
passagens, e para usar o tele-
transporte entre os diversos
niveis é imprescindivel dispor
de um cartao de passe, cujo
numero indica os niveis a que
da acesso. Assim, por exem-
plo, o cartdao 2 s6 da acesso
aos niveis 1 e 2, enquanto o
cartdao 8 permite o transporte
entre todos os niveis.

Sobre a area de jogo, diver-
sas janelas mostram o que vai
| acontecendo, e a primeira a
| esquerda é o inventario, eugn-
to a seguinte indica as vidas
que restam e a terceira, a pon-
|tuagdo, baseada no numero
de dréides e de recipientes eli-
minados; uma fila de quadra-

1 das. A deslocacéo entre algu-

dos coloridos mostra o tempo
que falta até os recipientes se
tornarem instaveis e as dispo-
nibilidades de energia e de
carga do laser sdo figuradas
em barras.

No principio do jogo, con-
vém encontrar a broca desde
logo, para ter depois acesso a
dinamite, e um cartdao azul,
para ter transporte entre salas
do mesmo nivel. Para comple-
tar este nivel, por exemplo, co-
megar por aranjar o cartdo,
entrar no teletransporte para a
sala onde esta a broca (e que
é a mesma em que se localiza
o tubo de descarga para o re-
cipiente), apanhar a broca, vol-
tar a sala anterior, entrar no
elevador magnético na sala a
seguir, sair na sala onde esta
o cofre, usar a broca para o
abrir e tirar a dinamite, usar
esta para remover o monte de
rochas noutra sala; arranjar
novo cartdo de teletransporte,
usar este meio de deslocagao
para a sala onde esta o reci-

piente de materiais radioacti-
vos, apanha-lo, regressar no
teletransporte, usa-lo de novo
para a sala do tubo de descar-
ga, dispor do recipiente, tele-
transportar-se de novo, pro-
curar apanhar a chave, que
servira para abrir a porta nou-
tra sala, que da acesso ao ni-
vel seguinte, procurar o tele-
transporte inter-niveis e usa-lo
para entrar no nivel 2.

No nivel 2, e depois de ar-
ranjar o cartao de teletranspor-
te, ir para a sala ‘deste por
meio do elevador, usé-lo para
outra sala e apanhar a broca
na sala ao lado, voltar ao ele-
vador, sair pela esquerda, usar
a broca para ter acesso a
novo cartao de teletransporte
e, depois, procurar a dinamite
e recolhé-la; uséa-la em novo
monte de rochas, na sala onde
ha também um cartao de tele-
transporte e, usando este
meio, irdo parar a sala onde
estd o recipiente, devendo
usar-se de novo o teletrans-
porte para a sala do tubo de
descarga; depois disso, uma
viagem no elevador magnético
e a procura de uma sala onde
estd uma p4, para limpar uma
pilha de rochas verdes noutra
sala e encontrar 0 passe para
o nivel 3, que sera usado no
teletransporte interniveis, apés
anterior viagem no teletrans-
porte para a sala adequada.

Os procedimentos noutros
niveis sao bastante semelhan-
te e ndo deverdo causar gran-
des complicagbes a quem pre-
tenda acabar o jogo. Com efei-
to, ha sempre chaves, cartdes,
brocas, dinamite, pas, fusiveis
(a partir do nivel 3) e outros
objectos de utilizagao eviden-
te, que o jogador encontra
com relativa facilidade. Esta-
belecer um mapa e numerar
as salas parece também Obvio
e, mais do que isso, é impres-
cindivel para chegar ao fim.
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TITULO: Ghosts’'n’

Ghosts
’'n’Goblins

: HOSTS’'N’GOBLINS apareceu nas maquinas de arcade
no ano passado e o sucesso foi imediato. A ideia geral
do jogo tinha alguma originalidade, estava bem trabalha-

da, os desafios colocados ao jogador, nao sendo inatingiveis,

eram suficientemente dificeis para manter o interesse por lon-
gos periodos de tempo (desde que houvesse moedas suficien-
tes!), e Ghosts tinha ainda a vantagem de ser bastante linear
no objectivo. Como muitos programas de arcade, acabou por

ter conversdo para o Spectrum e outras maquinas e, aqui, a

surpresa foi maior, porque manteve a excelente qualidade que

o caracterizava, apesar de algumas diferencas nos gréaficos, de-

vidas & menor capacidade de meméria dos micros.

Claro que ndo foi este o tni- nivel é ja bico-de-obra sufi-
co jogo de sucesso, e outros ciente.
do género merecem também O cavaleiro parte na perse-
mengéo, como Bomb Jack, guicdo do demoénio, usando a
Saboteur, Paperboy, todos sua armadura, que perde ao
saidos das arcades e bem primeiro contacto com qual-
«passados» para o Spectrum, quer dos muitos monstros que
mas Ghosts, na nossa opi- aparecem, sendo o segundo
nido, é superior a todos, justifi- contacto mortal. No principio,
cando a sua inclusdo nesta tem que atravessar um cemité-
escolha. rio, por onde passeiam zom-

A finalidade de Ghosts ndo bies, que devem ser devida-
oferece grandes duvidas: trata- mente abatidos, bem como as
-se de libertar a princesa que aves que surgem. E, ja que o
um deménio alado raptou, logo cavaleiro estd em maré de tiro
no inicio do jogo, sem que o ao alvo, talvez ndo seja ma
seu amado pudesse sequer ideia experimentar a pontaria
defendé-la. O cavaleiro, no en- nas pouco inofensivas plantas,
tanto, ndo conhece o medo e, enquanto apanhar os tesouros
apesar dos perigos que sabe ir que por ai se encontram au-
enfrentar, mete-se ao cami- menta a pontuacéo e as possi-
nho, jurando ndo parar en- bilidades.”O grande e primeiro
quanto ndo recuperar a sua problema aparece no fim desta
mais do que tudo. N&do parar, secgdo, sob a forma de um
claro, é a forca de expressdo, demonio alado, que exige uma
porque fazé-lo chegar ao fim é técnica especial de eliminagéo,
bem mais complicado do que com vérios disparos feitos du-
parece e exige uma dose de rante os saltos do cavaleiro.
pericia maior do que a habi- Passar ao nivel seguinte s
tual. Com efeito, os inimigos é possivel depois de matar
que o cavaleiro encontra pela aquele deménio, mas chegar a
frente sdo muitos, de uma per- ilha ndo é nada facil, e uma
sisténcia aflitiva e, ndo obstan- vez aqui os perigos aumentam
te as armas que vai encon- na floresta, com aves suicidas
trando pelo caminho, conse- a mergulharem na sua direc-
guir leva-lo, numa primeira ¢ao e um ogre que ndo é para
tentativa, ao fim do primeiro brincadeiras. O método para

’Goblins.

AUTOR: Keith Burk-
hill, ed. Elite.

GENERO: Aventura
de accéo.

GRAFICOS: Exce-
lentes, de bom tama-
nho, com animagéo
impecével e bom co-
lorido, embora as ve-
Izels o sfrlte do cava-
eiro seja pouco niti-
do. SOM: um pouco
fraco. 5

COMANDOS: joys-
tick ou teclas dleﬂ};lf-
veis, obedecendo
muito bem.

UTILIZACAO: Muito
facil, sendo apenas
complicado evitar os
monstros. Todavia, e
com ajuda, esta rotina
podera entrar nalgu-
mas versbes do jogo

19 REM Ghosts
293 CLEAR
65027 : LOAD
CODE
3% POKE 65277,
2037 : POKE
65281, 245
POKE 65256, 111
: POKE 65257, 85
4% FOR n=65477 TO
65496 : READ
a: POKE n,
a:NEXT n
57 RANDOMIZE USR
65224
62 DATA 33, 208,
255, 34, 174, 96,
1, 112, 234, 197,
231, 33, 191, 194,
34, 217, 149, 195,
128

eliminar este € semelhante ao
usado contra o deménio alado,
e uma vez derrotado é altura
de apanhar a chave, para po-
der entrar na secgdao denomi-
nada «Palacio de gelo». Aqui,
o cenério muda, bem como a
configuragéo do jogo, e temos
plataformas, que nédo séo fa-
ceis de negociar. Contraria-

PFILE, O FICHEIRO MULTIUSO DA PROCOMPE

O PEILE transforma o seu sistema FDD-TIMENX numa hipermteligente base de dados. Seleccione os dados por

qualquer referencia. Encontre qualquer registo quase instantaneamente. Varios «ecranss faceis de criar, alterar ¢

copiar. Ate possibilidades relacionais estao previstas. Se ja possui alguma base de dados a funcionar (ou naol)
no seu sistema de discos, peca um disco de demonstracao a PROCONMPE ¢ compare!

Rua Custodio Vieira, 6. ¢ v-dt." — 1200 LISBOA — Telefone 69 23 14
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CAVALEIRO SALVA PRINCESA

mente ao que seria de espe-
rar, o melhor é subir ao encon-
tro dos inimigos, até chegar a
uma plataforma mais longa, e
aqui anda-se para a direita até
ao fim, altura em que se salta
e mata a planta. Segue-se um
elevador e, quando este des-
ce, salta-se para ele e conti-
nua-se a andar, até chegar a
«Cidade Fantasma». Aqui,
convém néo matar o primeiro
monstro que se aproxima, mas
ja ndo deve haver contem-
plagdes para os seguintes, e 0
meésmo se deve fazer ao che-
gar junto dos ogres junto as
escadas. No topo, cuidado
com novo monstro, que deve
| ser evitado, e seguindo para a
direita encontra-se outro ogre,
mas o melhor procedimento é
evitar o seu primeiro tiro e s
| o matar depois disso. Apare-

cem mais ogres e gorilas e, as
tantas, encontram-se platafor-
mas méveis, onde se deve an-
dar para a direita, disparando
contra as aves e continuando
a carregar no «fire button»
mesmo quando se cai. Final-
mente, mais dois ogres apare-
ceréo e, depois de os eliminar,
apanha-se a chave para o ni-
vel seguinte. Fantasmas, zom-
bies e outros inimigos séo
cada vez mais persistentes e
néao é facil livrarmo-nos deles,
enquanto caminhamos para a
direita, sendo conveniente nao
subir muito. As tantas, aparece
um tanel, onde o esperam
nada menos do que trés ogres
e aves sem conta. No final, e
depois de apanhar mais um
caldeirdo, continuar com muito
cuidado, até ver a asa de um
demoénio, e uma vez mais a

pontaria e a técnica de elimi-
nar aquele tipo de monstro
séo postas a prova, tanto mais
que outro aparece logo a se-
guir. Depois disso, é s6 salvar
a princesa, mas sera isso 0
fim de tudo?

O programa para Spectrum
contém a generalidade dos
elementos do jogo de arcade,
com diversas armas a disposi-
céo do cavaleiro, desde ada-
gas a bolas de fogo, e alguns
tesouros para apanhar, desig-
nadamente os caldeirdes. E de
notar a qualidade dos graficos,
imaginativos, com poucos pro-
blemas de atributos, e a facili-
dade de comando, enquanto
as colisbes parecem, regra ge-
ral, muito bem executadas.
Para o Spectrum foi, de facto,
das melhores conversdes que
ja vimos.

=
ALl

C.C.

OCEAND -
OLAIAS -

MICRD MASTER wronarics

JUNTE-SE A NOS E TENHA UM NATAL FELIZ
PORQUE TEMOS PARA SI 0S MELHORES PREFOS
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Green

Beret

ROGRAMAS como Green

Beret parecem dar razdo aos

que acusam este tipo de jogos de apelo a violéncia e a

instintos destrutivos, e é possivel que tenham ai bom
ponto de vista, assim como poderao parecer razoaveis os argu-
mentos de quem desdramatiza a questao, apontando ainda que
os jogos servem de «descarga de agressividade», mas o facto
é que, se toda a violéncia que nos rodeia estivesse contida
apenas -nas arcades e nos micros, muito bem andaria este
mundo. Basta ligar a televisdo e ver algumas séries para ficar-

mos conversados.

O problema, evidentemente,
nao reside apenas nos jogos e
encaré-los de forma saudavel,
apenas como diversdo, néao
trara males por ai além. O que
€ necessario, isso sim, é vé-
-los tal como séo e, se quiser-
mos ir mais longe, pensar por
que motivo aparecem os Gre-
en Beret, os Rambo, os Com-
mando, os Who Dares Wins
Il, e 0 mesmo se pode pergun-
tar em relagdo a uma nova sé-
rie de filmes em que a violén-
cia gratuita domina. Nada disto
surge por acaso, assim como
néo é por acaso que as «vi-
das» em Green Beret sdo as-
sinaladas por foices e marte-
‘los. Isto é, pode haver quem
queira «impingir-nos» um
modo violento de pensar, atra-
vés de uma «barragem» de fil-
mes, jogos, programas de tele-
visdo, mas a violéncia s6 acei-
ta quem a quer.

Posto isto, podera pergun-
tar-se porque escolhemos
Green Beret, e a razéo é sim-
ples: como jogo de acgdo —
também este uma conversédo
das arcades para 0s micros
— é impecavelmente progra-
mado, com gréficos muito bem
executados e animados, exi-
gindo niveis de pericia bastan-
te elevados e prendendo forte-
mente a atengdo pelo desafio
gue coloca. Nesse aspecto,

eixa a perder de vista outros
jogos do género e pode facil-
mente classificar-se entre os
melhores do ano, mesmo com
as reservas que atrds apon-
tamos.

O objectivo de Green Beret
é claro, como na generalidade
dos jogos de arcade, e consis-
te apenas nisto: libertar prisio-
neiros em poder do inimigo, no
decurso de uma acgéo de «co-
mando», eliminando tudo o

pui RR

Boret VL0 Green

Smith, eq, ’:onathan

minimo de mistur,
atributo s
Soimacs :., excelente
SOM: Fraco.
COMANDOS: joys-
‘tllgks ou tecias dle‘f’ n?-
» Féspondendo
muito bem,
Ihavel o uscg) prsisea
as.

UTILIZAGAO:
ante boa, %so'o?:,:_'
cendo dificuldades a
ultrapassa.
de obstégzlos,

que aparece pela frente. No
,fundo, repare-se, a mesma
histéria de Rambo, mas com a
diferenca de Beret ser muito
mais bem pensado e progra-
mado, com maior atengéo pe-
los pormenores e pelo cenério,
gue vai aparecendo em scroll
a esquerda para a direita,
com vdrias secgoes diferentes,
que € necessario ultrapassar,
até chegar ao objectivo.
Green Beret comecga a
acgao armado com uma faca,
com a qual pode eliminar os
inimigos, mas, no decurso do
jogo, arranjard outras armas,
como metralhadoras, langa-
-chamas e langa-granadas, ao
«matar» 0s comandantes dos
diversos destacamentos contra
ele enviados. Com grande fa-
cilidade de movimentos, ele
pode correr, saltar, baixar-se e
«@sfaquear» os adversérios,
parado ou em movimento, de-
vendo apenas ter atencédo as
caracteristicas dos homens
enviados contra ele, sobretudo
0S mais perigosos, que exe-
cutam saltos de karate ou
kung-fu. Para eliminar estes,
a melhor técnica é saltar ao
seu encontro e usar a faca, e
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«COMANDO>» MATA A ESMO

esta necessidade surge logo
no inicio, quando o «coman-
do» entra na primeira secgéo,
desenhada como uma série de
pontes, sob as quais se po-
dem encontrar minas na parte
final. Nesta fase, é convenien-
te seguir na parte superior, e
«matando» o comandante o
«comando» fica com um lan-
ga-chamas, que usara mais
tarde, desde que consiga evi-
tar e «matar» o atirador de
morteiro. A seguir surgem ca-
mides com misseis e correr
sobre eles serd uma boa ma-
neira de evitar minas, embora
depois seja mais dificil descer,
a menos que o «comando»
dispare ao nivel do solo para
as fazer explodir. H4 quem
diga que, se o «comando» Su-
bir ao Gltimo camiao pela es-
cada, for para a direita e se
deitar, virado para a esquerda,
premindo «disparar», elimina

inimigos e acumula pontos,
mas o melhor é continuar para
a zona dos langadores de mis-
seis e usar a faca contra o co-
mandante e, a seguir, 0 langa-
-chamas contra os soldados.
O nivel seguinte é ainda
mais arriscado, porque come-
cam a aparecer para-quedis-
tas, e passar esta zona, o por-
to, faz uma primeira parte pa-
recer uma brincadeira. Na ter-
ceira fase, a ponte, correr pelo
topo e «matar» o comandante,
descendo em seguida e conti-
nuando pela parte inferior,
mas, se outro comandante
aparece por cima, a unica de-
fesa é lancar-lhe uma grana-
da. No fim desta fase, e se
tudo correu bem, o «coman-
do» devera ter trés bazukas,
cada uma com trés municdes,
e sera a Unica maneira de eli-
minar os inimigos que surgem
de helicoptero, a medida que

O COMPUTADOR. LDA.
LOJA: R. Afonso de Albuquerque. 21-A @ 2700 AMADORA e Telefone 492 03 06

eles descem do aparelho.
Prosseguindo na sua corrida,
o «comando» devera entrar
agora no campo de prisionei-
ros, mas, antes que chegue ao
seu objectivo, ainda tem que
suar muito. Os soldados que
aparecem com o langa-cha-
mas nao séo para brincadeiras
e tentar evita-los nao resulta.
Em contrapartida, a habilidade
no uso da faca pode levar
Green Beret até aos prisionei-
ros e dar por terminada a sua
missao, que depois recomeca,
se quisermos, com maior nu-
mero de inimigos e obstaculos
mais dificeis de ultrapassar, se
é que resta vontade de «lutar»
mais, depois de todo este
massacre. A dificuldade geral
nao é de molde a desencora-
jar os mais eximios neste tipo
de jogos, mas, ap6s o final, s6
o desejo de alcangar maior
pontuagao levara a repetir.
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The Great

Escape

SCAPAR de um campo de prisioneiros de guerra parece
tarefa quase impossivel e, se assim era na realidade, o
jogo The Great Escape recria com grande realismo essa

situagao, obrigando-nos nd@o sé a alguma pericia como, e so-
bretudo, a grande esforgo de imaginagéo, para nos colocarmos
na pele do personagem e nas circunstancias. No género, é de
facto dos jogos mais fascinantes que temos visto e, nao ofere-
cendo problemas tao «abstractos» como outros, é de uma difi-
culdade a toda a prova, que nao desencoraja, antes nos leva a
tentar tudo, e repetidamente, para soltar o «nosso» prisioneiro

das maos dos nazis.

Com gréficos em 3D, uma
apresentacao que vem tornan-
do-se habitual desde que a Ul-
timate desenvolveu o sistema,
The Great Escape usa todas
as potencialidades do Spec-
trum, tornando bastante nitidos
todos os pormenores, o0 que é
facilitado pelo «preto e bran-
co» dos screens, que s6 mu-
dam de tom «a noite», pas-
sando a azulados — e com o
circulo amarelo de um holofo-
te, se o prisioneiro é descober-
to pelo guarda de uma das tor-
res a passear nos patios. O
scroll é muito regular e, por
exemplo, quando o persona-
gem passa por detras de um
edificio, podemos acompanhar
0 seu movimento sem o ver,

ela «deslocagdo do cenério».

este ultimo, de facto, é ex-
tremamente bem concebido.

O local de acgédo, como re-
ferimos, € um campo de prisio-
neiros de guerra, instalado
num castelo, em cujos pétios
foram montadas barracas de
madeira, onde estdo vérias de-
pendéncias do campo. A érea
principal de jogo é assim
ocupada e torna-se essencial

2 percorré-la desde o inicio,
@ quer comandando o persona-
© gem quer deixando-o entregue
#'a si proprio e as rotinas do
o quotidiano: levantar, ir a cha-
O mada, tomar o pequeno-almo-
Z 6o, fazer exercicio no espago

VISITE-NOS

E.L.
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apropriado, receber uma enco-
menda da Cruz Vermelha, se
tiver essa sorte. Isto é impor-
tante para elaborar um mapa
do campo, de forma a que, es-
teja o prisioneiro onde estiver,
sejamos capazes de o levar
rapidamente para a formatura
de chamada, se for esse o
caso, para que nao falte e seja
castigado com um dia na «so-
litaria». Se isso sucede — ou

PRISIC

NAO FICA |

se passamos muito tempo
sem nada fazer —, o seu mo-
ral comega a baixar e as pos-
sibilidades de empreender a
fuga diminuem (o indicador é
uma bandeira, que vai baixan-
do num mastro, situado no
lado esquerdo do «écran»).
Ainda fora da area de jogo, e
em baixo, irdo aparecer, ao
lado da campainha de chama-
da, os objectos que o prisio-
neiro conseguiu arranjar, bem
como indicagdes e «chama-
das», e a direita, a sua pon-
tuagéao.

Para fugir, o prisioneiro tera
de arranjar material e, para
isso, € forgoso explorar devi-
damente todo o campo, evitan-
do ser apanhado pelos solda-
dos ou, sobretudo, pelo co-
mandante em locais onde néao

MLRD MASTER

LOURA
LOJA

S3 -
1863

deveria estar, porque o castigo
é sempre a «solitaria». Abrir
armarios em quartos pode dar
bons resultados e as explo-
ragbes nocturnas, se ele tiver
cuidado, sédo bastante com-
pensadoras, mas como fugir?
O campo esta rodeado de cer-
cas de arame farpado, no ex-
terior vigiam homens e cées,
os soldados nas torres de vi-
gia e parapeitos estdo atentos,
e além disso o tempo é mais
escasso do que desejariamos.
Haveré saida pelo castelo?
Mas como encontrar as cha-
ves necessérias, quais serao?
Ou estaremos a perder tem

com essa hipétese, em vez ga
tentarmos descobrir a entradal
para a inacabada rede de tu-
neis, ja existente, encontrar
uma pa e cavar o resto, com o
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TITULO: The Great
Escape.

AUTOR: Denton De-
8l9ng, ed. Ocean

GENERO: A
de seelio. ventura

GRAFICOS: Exce-
lentes, em 3 D, mono-
crométicos, sem mis-
turas de atributos,
muito pormenoriza-
dos e dando pefeita-
mente a atmosfera do
campo de prisionei-
ros. SOM: ocasional,
alguns efeitos.

COMANDOS: joys-
tick ou teclas deflini-
veis, obedecendo de
forma muito boa.

UTILIZACAO: Féacil
nas deslocacdes do
personagem, dificil no
objectivo, facilitada
pela clareza dos grafi-
cos, prendendo muito
a atencdo. Um pouco
lento nalgumas oca-
sides.

NEIRO COM IDEIAS
AUITO TEMPO DENTRO

risco de nos perdermos nesse
labirinto. Por exemplo, uma
entrada para os tuneis fica no
préprio quarto do prisioneiro, e
quem viu 0 més passado o fil-
me com o mesmo titulo, na te-
levisdo, lembrar-se-4 que o
acesso ficava por debaixo de
um fogéo... O problema é que,
sem material e sem luz em
breve ele se perdera, e tam-
bém aqui é conveniente dese-
nhar um mapa, para que, na
altura prépria, ele possa fugir
sem mais incomodos. Para o
fazer, no entanto, @ como isso
leva tempo, o melhor sera vol-
tar para o quarto a tempo de
cumprir as rotinas do campo,
*ndo se esquecendo, claro, de
tapar de novo ‘a entrada do
tanel.

Os castigos nem sempre

séo aplicados e nalgumas oca-
sides é possivel faltar a forma-
tura de chamada sem ser le-
vado para a «solitaria», mas,
como nunca se sabe o que
pode suceder, & conveniente,
também, ndo andar de um
lado para outro com os objec-
tos que apanhou, porque, se a
punicdo é aplicada, os guar-
das revistam-no e retiram-lhe
os artigos que tanto custaram
a arranjar. Escondé-los devi-
damente pode ser uma boa
solugédo, como, alias, qualquer
prisioneiro que se preze faria,
mas a escolha do local tam-
bém deve ser apropriada, de
forma a ter acesso rapido ao
que necessita, quando chegar
a altura da «grande evas&o».
Se tudo vai falhando e a moral
chega a zero, o prisioneiro tor-

na-se um perfeito zombie, que
ja ndao conseguimos controlar.
Nessa altura, nada resta se-
néo abortar o jogo (carregando
em vérias teclas simultanea-
mente) e voltar ao principio,
para tentar de novo a sorte.

O filme a que ja fizemos re-
feréncia d&, na verdade, diver-
sas pistas para solucionar este
jogo — e a melhor fuga pode-
ra ser diferente de cada vez
que o carregarmos —, desde
a escavagao de taneis aos do-
cumentos falsos, passando por
alicates corta-arame, comida,
chaves, cordas, etc. Mas, no
essencial, 0 que é preciso €
imaginacao. Ponha-se o leitor
na pele do prisioneiro e imagi-
ne o que faria. Talvez des-
cubra que tem jeito para
fugas.

Recortes de Imprensa:

EXPRESSO INFORMATICA - Janeiro 86

PROCOMPE x*x INFORMATICA

-0 GESTIN - 1/2/3... “A programacdo” é bastante cuidadosa e di

D. N. - 5/7/86
«...Por tais motivos um programa como o TUTTI-FRUTTI, editado pela PROCOMPE, 36 pode ser recebido de

brages abertos, com palmas e abragos...-

A CAPITAL - 24/10/86 '
«Um exemplo da competéncia da PROCOMPE é o GEBANC... concebidos nio s6 com profundo conhecimento

técnico, mas também com grande senso prético — o que ¢ rarv...-
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Movie

MOVIE foi, apesar de um ou outro defeito, designadamente

alguns bugs no programa, que faziam suceder estra- |

nhas coisas, mas que parecem ter sido corrigidos em
versoes posteriores, um dos jogos mais interessantes editados
durante o ano, tendo dado tratos a cabega de muito boa gente.
Um dos seus aspectos mais salientes foi a qualidade dos grafi-
cos, muito bem trabalhados, com pormenores muito cuidados, a
revelar a minucia do autor pelo realismo das situagdes, como
sejam as animagdes de elementos menores do cenario, desde
gira-discos a gravadores, enquanto 0 tom monocromatico, nao
sendo descabido, ajudava a «atmosfera» da histéria e tinha o
efeito pféatico de resolver problemas de atributos.

O programa tinha ainda al-
gumas inconsisténcias, como
o facto de incluir no cenério
gravadores que sé muitos
anos depois apareceriam e
gira-discos de um modelo en-
tao inexistente. A menos que-o
folheto de instrugbes, que
acompanhava o jogo, estives-
se errado, ao estabelecer o
tempo da histéria nos anos 20,
ou que se trate de um descui-
do ou ignorancia do autor, um
jugoslavo que resolveu langar-
-Seé no mercado de jogos de
computador na Gra-Bretanha,
porque a ideia-base da histéria
é recuperar das maos de um
gangster uma gravagao.

O estilo dos gréficos faz
lembrar os velhos filmes da
série B, com detectives parti-
culares de «trincheira» e boni-
tas raparigas, algumas das
quais pouco inocentes, salas

luxuosamente mobiladas e be-
cos cheios de lixo, mas a par-
I'ticularidade mais interessante
de Movie reside mais na for-
ma como foi concebido e for-
matado de que na recriagéo
da atmosfera dos tempos de
Al Capone. Os gréficos em
3D, habituais que ja& sdo, me-
recem a referéncia apenas por
estarem bem executados e o
scroll de sala para sala é per-
feito. O que, de facto, é de
realcar € a solugdo escolhida
pelo autor para resolver uma
complexa série de situagoes e
comandos, desde movimentar
O personagem e fazé-lo agir
até ¢omunicar com os outros.
Grande parte da originalidade
de Movie reside ai, embora os
comandos por icones néo fos-
sem inéditos na altura.

A érea central de jogo ocu-
pa praticamente todo o

e X

TITULO: Movie
AUTOR: Dusko Di-
m'trgovlc, ed. imagine
GENERO: A
de ventura

,.'C'EtRAFICOS: Exce-
es, em 3D, ¢
boa definicéo, ca
mente sem misturas
de atributos. SOM:
quase Inexistente, aj-
guns efeitos apenas,
COMANDOS: joys-
tick ou teclas «11/5:,
disparar; «Q/P», gy-
bir; «A/Enter», des-
:'eer'; altmnadas na pri-

ra fila, es -
/direita. Boa re‘ll;’a‘::.
UTILIZACAO: Pou-
co facil a principio,
até se dominar bem o
sistema de icones e
reagir rapidamente as
situagées, mas, de-
pois, verifica-se que
tudo funciona da me-
Ihor maneira,

«écran», enquanto na parte in-
ferior uma serie de icones per-
mite fazer tudo quanto é ne-
cessério. Da esquerda para a
direita, o primeiro, quando ac-
cionado, permite mover um
cursor sobre o inventario de
objectos, que aparece por
cima, e indicar qual o que va-
mos usar ou atirar, por exem-
plo; a seguir vém os icones in-
dicativos de apanhar e largar
objectos, e logo ao lado o ico-
ne da-pistola, que se usa
quando queremos disparar
(por cima deste aparecem as
balas de que dispomos); o de-
senho de uma sola de sapato
da a sugestao 6bvia do que se
trata, e é este que se «ilumi-
na» quando deslocamos o per-
sonagem, enquanto o seguin-
te, com um desenho represen-
tando um «baldo» de banda
desenhada, permite falar com
outros personagens, ao ser
activado, devendo nés escre-
ver aquilo que queremos; dar
murros num gangster é facil,
desde que se use o icone do
punho fechado, e langar uma

o e
2 ikt
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O DETECTIVE A BELA

E OS «GANGSTERS>»

bomba ou qualquer outro ob-
jecto tem um simbolo que pa-
rece um raio com uma seta;
finalmente, o icone «H» serve
para pausa e 0 «A» dé a op-
¢ao de abortar. Para usar, ilu-
mina-se o icone que se pre-
tende com movimentos de
joystick ou teclado e activa-se
com «disparar».

O detective comega a mis-
sd0 no seu gabinete e uma
das primeiras coisas que tera
de fazer é munir-se da sua
pistola, porque nunca se sabe
— ou imagina-se bem de
mais — quem vai encontrar.
Além disso, ele vai precisar de
dinheiro e de uma pasta, mas
é explorando os locais da
aventura que ele vai encontrar
outras coisas de que necessi-
tara, inclusive, umas bombas,
que vém mesmo a propdsito
para «limpar» uma sala cheia
de gangsters. Ha4 um proble-
ma, todavia, que o detective

néo consegue resolver a tiro, a
bomba ou ao murro, e esse é
passar algumas portas, guar-
dadas por impenetraveis arma-
duras, e uma delas fica numa
sala onde estd um papagaio.
Falar com o papagaio podera
dar a palavra de passe, mas,
sabendo-se como séo aqueles
bicharocos, o melhor é dizer
logo «Open», diante da arma-
dura e esta afastar-se-a4. Nou-
tra porta, é a palavra «puzzle»
que faz desviar a armadura, e
esta palavra pode ser obtida
de um personagem que nao
reage logo aos tiros, se lhe
perguntarmos qual é a «pass-
word for money». Ha boas
probabilidades de que o ho-
mem responda «puzzle», e en-
tdo é melhor dar-lhe algum di-
nheiro.

As raparigas, no jogo, tém
feitios bem diversos: uma é
capaz de ajudar o detective e
chama-se Tanya, mas tem o

defeito de ser um pouco capri-
chosa; a outra é Vania e est4
feita com os bandidos. Experi-
mentem perguntar, quando a
encontram, se é «friend or
foe?», isto é, amigo ou inimi-
Eo, Se ela responder «kill, kill,
ill», ndo ha duvida, e para
nao terem mais chatices
déem-lhe um tiro. E, as vezes,
também déa vontade de dar um
tiro na outra, quando ela, em
troca de ajuda, pede coisas
bem dificeis de arranjar! Mas,

‘sejam compreensivos, porque

ela pode levar-vos até ao es-
conderijo do chefe. Outros per-
sonagens reagem mal a pri-
meira, mas ha uns individuos
que sdo mais ou menos indife-
rentes ao que se passa e, se
lhes disserem «God bless
you», talvez agradegam com
uma informagao util. E, seja
como for, ndo deixem que ma-
tem Tanya: além de parecer
mal, torna a missao virtual-
mente impossivel.

_MALHUS

St.° Amaro
Telex 14019 DATAMF P

SEEC TRUM

FLECTRONIC A DE CONSUMO
AMSTRAD ~ ATARI - COMMODORE » MSX - SINCLAIR - TIMEX
e CONSUMIVEIS e
MALHO & FREIRE, LDA.

R. Luis de Camoes. n.° 35-B
Telefs. 63 78 64 - 64 55 28

BENITER

1300 LISBOA
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NOVO
SOFTWARE

*CASSETTE

— BASIC-64 3 TC 2048/2068
(para obter até 85 colunas no
écran c/alta resolucao)

— COPY TC 2048/2068/SPECTRUM
(copias de écran p/Impressora)

*DISKETTE

T.0.S. (TIMEX OPERATING SYSTEM)

— TASWORD TWO
TC 2048/SPECTRUM
(Processador de texto em Portu-
gues)

— ALFACONT
TC 2048/SPECTRUM/2068
(Contabilidade Geral — P.0.C.)

— GESTIN-L, Il e Il
TC 2048/SPECTRUM/2068
(Gestao integrada de stocks,
contas correntes de clientes,
fornecedores e facturagao, com
tratamento de codigo de barras).

— GESTAO DIARIA
TC 2048/SPECTRUM
(Planeamento organizado de as-
suntos pendentes, permitindo
busca automatica por palavra
chave e transferéncia de informa-
¢ao entre dias).

— GESTAO DE CORRESPONDENCIA/
/LISTA TELEFONICA
TC 2048/SPECTRUM
(Listagem, etiquetagem e consuita
total, alfabética por codigo postal,
localidade ou contactos até 750
fichas).

— GESTIVA  TC 2048/SPECTRUM
(Controlo de 1L.V.A))

— GEBANC TC 2048/SPECTRUM
(Gestao de conta bancarias em
tempo real)

— PROSAL
TC 2048/SPECTRUM (em producao)
(Processamento de salarios)

— PFILE
TC 2048/SPECTRUM (em producao)
(Ficheiro multi-uso)

— GRAFLOG  TC 2048/SPECTRUM
(Elaboragao de graficos e his-
togramas)

. — CURSO DE ELECTRONICA I/li

— TOTOLOG TC 2048/SPECTRUM
(Preenchimento de Boletim de To-
tobola)

*EM CP/M PARA FDD 3000 (CONTROL

PROGRAM FOR MICROCOMPUTERS)

TC2048/SPETRUM/2068

— PASCAL

—C

— BASIC

— WORDPROCESSOR (Processor de
Texto)

— DATABASE (Base de Dados)

— SPREAD SHEET (Folha de Calculo)

— DEVPAC (Assemblador)

* CARTRIDGE

— TIMEWORD TC 2068
(Processador de texto em portu-
gués)

TIMEX




Al ““s SPECTRUM
CENTER

ELECTRONICA DE CONSUMO

Demonstracoes: 2. e 4.*-Feiras
0S GRUPOS OU ESCOLAS DEVERAO FAZER MARCACAO PREVIA PELO TELEF. 6378 64
Cada sessao tera a duracao de 2 a 3 horas, feita por técnicos especializados TIMEX!
FORNECEMOS, A PRECOS ESPECIAIS, ESCOLAS, EMPRESAS COOPERATIVAS...
ENTREGA IMEDIATA COM INSTALAGCAO
MALHO & FREIRE, LDA.
Rua Luis de Camoes, 35-B — & 64 5528 - 63 78 64 — Telex 14019 DATAMF P - 1300 LISBOA
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comparacao com velhos filmes de aventuras ou, até, com

«Os Salteadores da Arca Perdida» surge naturalmente ao

acabarmos de carregar Pyracurse e iniciarmos este com-
plexo jogo, em que. controlamos trés personagens humanos e
um ca@o em busca de um explorador desaparecido nas ruinas
de um tumulo indio. Outros jogos na mesma categoria surgiram
durante o ano, desde Batman a Pentagram, passando por
Rasputin, entre outros, mas este, de facto, é bastante superior,
na nossa opinido, sobretudo no modo de utilizagdo, com os
movimentos habituais e, ainda, um sistema de «menus», do tipo
Avalon, fazendo que o controlo passe de um personagem para
outro, cada umas com as suas motivacoes e caracteristicas

GEed. Hewsons.
NERO: Ay,
de accio/estr en':na
GRAFICOS: Muito
ormenorlzados, em
D, com boa anima-
féo. SOM: bom no
nicio e efeitog disper-
S0s durante o jogo.
COMANDOS: joys-
tick ou teclas «A-G»
((rara cima e esquer-
a), «H-L» (para cima
e direita), «H-Enter»
ra baixo e esquer-
a) e «B-Space»,

préprias.

Pyracurse passa-se nas la-
birinticas ruinas do tumulo de
Xipe Totec, na América do
Sul, onde o explorador Sir Pe-
ricles Pemberton-Smythe de-
sapareceu, quando procurava
saber mais sobre o antigo rei
do povo de Sinu. O rei levou a
prosperidade a Sinu, mas por
alto prego: para manter a sua
vitalidade, necessitava de san-
gue de sacrificios humanos. O
seu poder era tal que, mesmo
depois de morto, 0 povo conti-
nuou a acreditar que vivia,
agora no timulo, esperando
por novo sacrificio que lhe res-
tituisse a plenitude da sua for-
ca e o fizesse regressar ao
trono. Verdade ou lenda, o
facto é que ninguém regressou
com vida depois de entrar nas
ruinas. O explorador Pember-
ton-Smythe foi um desses ho-
mens, mas a sua filha, incon-
formada com o desapareci-
mento, decide ir procuréa-lo,
acompanhada pelo seu noivo,
Roger Kyte, por um jornalista
que gosta demasiado da «pin-
ga», Pactrick O’Donnel, tam-
bém conhecido por «Perneta»,
= e por um céo, Fozble. O jogo
£ comega com O grupo a entra-
da do timulo e, uma vez no
interior, séo incontaveis os pe-
rigos que defronta. Escorpides,

PECT!

(7]

o tdmulo, enquanto a recolha
de objectos e tesouros pode
ajudar a missdo do grupo, de-
signadamente o elixir de rein-
carnagao, que permite a um
personagem «ressuscitar» ou-
tro, que tenha morrido. Cada
membro do grupo pode carre-
gar trés objectos (apanham-se
caminhando sobre eles), em-
bora alguns s6 possam ser re-
colhidos pelo personagem
adequado. Um sistema de
controlo por cursor permite
usar os objectos, quando es-
tes s@o depositados num sitio.

O jogo tem vérios modos de
controlo, que se alteram com o
comando de «disparar», e
quando é um personagem que
movemos aparece o local e o
nome dele, numa janela na
parte inferior do «écran», com
a indicagéo de que se desloca
solitario ou a conduzir os ou-
tros; e para ndo haver enga-
nos, a sua «fotografia» é mos-
trada na janela do lado direito.
Na parte superior do «écran»,
numa outra janela, aparecem
outras indicagdes, como a
lembranca de que estamos em
modo «moével», «inventario»,
etc.

Conhecer as aptidées dos
personagens é fundamental e
Daphne Pemberton-Smythe,

O mumias, monstros sem cabeca de 22 anos, herdeira de gran-

< e outros

guardides defendem de fortuna, se o pai morreu, é

(para baixo e direjta);
«P», dlsg;:rar; «om’}.?l
rar e A- Shift-V», ge-
leccionar «menu»

Boa resposta, $

UTILIZACAO: Exce.
lente, apoés se do:lel:
nar-se a técnica dos
«“menus», majs dificil
mas. Poke para i

para facilj-
tar, da autoria do nogp

80 leitor Aleixo p,
33446, 2 1. iloto,

boa para encontrar coisas e,
além disso, da energia e &ni-
mo aos restantes, se os beijar.
Roger Kyte, 37 anos, arque6-
logo possui um espirito bri-
Ihante, que ajuda a resolver os
problemas e puzzles, que o
grupo encontra, ao passo que

.O’Donnell, de 35 anos, é ne-

cessario quando se trata de
usar a forga. Quanto ao céo,
bem, este é util para desenter-
rar coisas e atravessar passa-
gens estreitas, enquanto o
peso de O’Donell pode ser
usado para quebrar vasos,
dentro dos quais se podem
encontrar coisas Uteis, e Kyte
saberéd como abrir algumas
das arcas, que se encontram
nas salas, ou decifrar hierogli-
fos escritos nas paredes.

A éarea de jogo divide-se em
vérias partes e, na primeira, a
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SALTEADORES DO TUMULO

«Antecamara», é preferivel por
Daphne no modo «lead», en-
trar na sala ap6s o portico e
encontrar uma chave, que
serd necessdria para apanhar
uma arma e um fluido de rein-
.carnacgéo; evitem que os

monstros a atinjam, mas-

usem-na para dar energia aos
dois homens com beijos, de
30 em 30 segundos. Na «An-
tecamara», Kyte deve ser
também bastante usado, para
se conseguir acesso a diver-
sas areas, usando as chaves
que encontra; O’Donell parte
recipientes e Daphne abre ar-
cas, revelando objectos Uteis
(globos giratérios, atirados
contra os zombies, matam-
-nos); finalmente, encontram
um complexo duplo, mas sé o
professor pode subir & parte
superior e accionar a alavan-
ca, 0 que abrird uma porta; le-

var todos os personagens para
o interior e puxar de novo a
alavanca, o que dara acesso
ao «Templo».

O «Templo» é mais compli-
cado e primeiro ha que guiar
todos os personagens para a
sala onde esta a caveira e fa-
zer O’Donnell abrir uma arca,
onde se encontra uma chave;
Kyte pode accionar uma ala-
vanca para eliminar uma bar-
reira e, usando Daphne, duas
arcas serdo abertas; ha ainda
um transmissor e uma taga e
o0 céo, abrindo um buraco no
chéo, encontra uma pedra gra-
vada, que revelara algo, se o
professor a tocar; nesta fase
sdo necessarias quatro cha-
ves, que serdo usadas, mas
s6 a quarta daréd acesso ao
«Sanctum», que €& a secgao
mais dificil. Um globo, aqui,
sera util, mas cuidado com os

PERDIDO

droides, e O’Donnell ver-se-&
aflito para apanhar um cristal
e, logo em seguida, outro.
Mais tarde, Frozbie sera dutil
em cima de uma caveira e
dois prismas s&@o solugédo para
uma saida. Outros dois cristais
sdo necessarios e globos e
transmissores controlam dréi-
des, até que se chega a fase
final do jogo. No labirinto, os
cristais devem ser postos pela
ordem correcta num determi-
nado sitio, para acordar guar-
das sem cabega, que deverao
ser afastadas por Daphne e
O’Donnell, para que Kyte en-
tre na camara onde estao os
restos de Sir Pemberton-
-Smythe. E, agora, quem lhe
mandou esquecer-se do fluido
de reincarnacao?

INFORMATICR

CONSULTE A NOSSA CAMPANHA NATAL-86

CHAI! INFORMATICA

Comercio de Computadores e Electronica
Sao Joao de

LLOJA 1 Cc. C

Telet. 77 94 52 LISBOA

®* LOJA 2

Rua da Madalena.
Telet

Deus Loja 428

138 a 144
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SOMOS UMA PEQUENA
EMPRESA!

PROCOMPE = = INFORMATICA

EHARESEE n
B | ANALISE -
] 4
L PROGRAMACAO .
= | g | =
& CONSULTORIA |®
n R o A D e L RN

O MEU NOME E ANA
PERDIGAO.

Sou a responsavel pelas
vendas da empresa. Hoje nao
vos falo dos nossos produtos
ou servicos, mas da empresa
em que colaboro. Os quadros
administrativos da minha
empresa representam 1% do
total dos colaboradores.
Conseguimos, no entanto,
fazer um «mailing» para os
nossos 2000 clientes em cerca
de 2 horas, apos a minha
decisao de promover um novo
produto.

Se o gerente da minha
empresa pedir um balancete
da situacao financeira, pode
ser-lhe fornecido em 3 ou 4 minutos. Os nossos «stocks» sao minimos,
mas nao nos faltam os produtos para entrega aos clientes.

Penso ter-lhe dado uma ideia das nossas capacidades.

Na revista do proximo dia 13, falar-lhe-ei dos nossos produtos.

O COMPUTADOR E OS PROGRAMAS
SAO O SEGREDO DO NOSSO NEGOCIO

J. Ribeira . Servicos de Informatica
R. CUSTODIO VIEIRA, 6, C/V-D.* e 1200 LISBOA e TELEF. 69 23 14

PSS APLICACOES DE GESTAOQO B

— 0v9I1a43d ‘0 N9IS3IC
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Quazatron

ESDE Marble Madness
apareceu uma série de
jogos de idéntico cena-

rio, uns exigindo apenas peri-
cia, outros requerendo ja o es-
tabelecimento de uma boa es-
tratégia. Repare-se que, tiran-
do algumas diferengas de de-
senho, todos eles se asseme-
Iham muito, desde Gyroscope
a Spindizzy, passando por Ki-
rel e Bobby Dearing, para ci-
tar apenas estes, que, de fac-
to, tinham bastante qualidade.
De todos se destaca no entan-
to, Quazatron, inspirado num
jogo anteriormente produzido
para o Commodore e intitula-
do Paradroid, e que apresen-
ta os melhores graficos jamais
desenhados para este género
de jogo, com muito boa anima-
¢ao e um cuidado pronunciado
pelo pormenor.

A histéria é simples, mas o
seu desenvolvimento é bem
mais complicado. A cidade de
Quazatron é habitada por
uma raga de dréides mutantes,
que tém um Unico objectivo:
destruir a raga humana. Claro
que os humanos nao estao
pelos ajustes, mas eliminar a
ameaca foi mais complicado
do que se esperava. Finalmen-
te, alguém julgou ter encontra-
do a solugdo: ha um dréide,
KLP-2, também conhecido por
Klepto, que um acidente tor-
nou eficazmente destruidor.
Ainda na escola de dréides, al-
cangou a fama ao desmantelar
0 seu professor e 0 seu desti-
no parece ser a sucata. A

S ameaga de Quazatron, no en-
 tanto, permitird aproveita-lo e
Q testar um novo sistema de luta
& corpo-a-corpo entre dréides.
Kiepto é lancado em Qua-
zatron e pode comecgar de
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BATALHA MORTAL
ENTRE DROIDES

imediato a sua tarefa de des-
truicdo, disparando contra to-
dos os dréides que aparecem
ou empurrando-0s para 0 es-
paco vazio, que rodeia os ni-
veis da cidadela. Isto, todavia,
nao é suficiente, e em breve o
jogador chegara a conclusao
de que devera usar outros mé-
todos para levar a bom termo
a sua missao, designadamen-
te, usando as capacidades de
luta de Klepto para desmante-
lar dréides e aproveitar destes
o material necessério para o
tornar mais eficiente. Temos,
assim, um jogo com dois mo-
dos: «tiro ao alvo», por assim
dizer, e luta, que no programa
é designado por grappling,
com um screen proprio.

Os dréides de Quazatron
tém diferentes capacidades e
niveis de poder, sendo marca-
dos, para mais facil identifica-
céo, com numeragao decres-
cente, iniciada em 9, para indi-
car a sua vulnerabilidade.
Assim, por exemplo, os dréi-
des das classes R8, U7, U8,
U9, X8 e X9 nao sdao muito
dificeis de eliminar, mas, a
partir dai, as coisas comegam
a complicar-se. Estes Ultimos
nimeros correspondem a
«classe trabalhadora», deno-
minada Epsilon, e a seguir a
estes temos a «classe média»
(L6, B5 B6, B7, R5, R6,
R 7), ou Delta, seguindo-se a
Gamma, dos «profissionais»
(B3,B4,L3,L4 00,L5),a
Beta, dos «executivos e ofi-

LDA.

ciais» (ST, S2, S3, S4, C5,
B2, L2, S6), e finaimente a
Alpha, a «elite», que inclui os
dréides das categorias A 1,
AB,C1,C2eC3.

Convém, neste jogo, domi-
nar um pouco a vontade de
disparar desde o inicio, tentan-
do desde logo uma luta com
um dréide da classe Epsilon,
para lhe retirar os sistemas de
seguranga ou, no caso do X 8,
0 seu sistema réapido de deslo-
cacao. Para esta luta, muda-
-se 0 «écran» e aparecem as
representagdes dos circuitos
de Klepto e do outro dréide. O
objectivo é enviar impulsos pe-
los circuitos, de forma a tornar
pelo menos sete dos doze blo-
cos centrais da cor do nosso
dréide. Se ganharmos, Klepto
pode aproveitar 0 que de mais
atil ha no outro dréide e, além
do que ja referimos, o R6
pode fornecer uma unidade de
energia e um sistema de des-
locagao, enquanto o OO que é
«médico», da unidades extra
de energia, e 0 B 7, que é um
dréide de batalha, pode forne-
cer praticamente tudo o que
nos é preciso. Um cuidado a
ter, no entanto: é bom tirar de
um dréide derrotado as pecas
de equipamento melhores,
mas convém notar que muitas
delas dispendem mais energia
do que aquela de que Kiepto
dispde, pelo que é aconselha-
vel dota-lo primeiro de uma
boa unidade energética.




TITULO: Quazatron,
AUTOR: Steve Turner, ed. Hewsons.

GENERO: Aventura de A
z accao/
GRAFICOS: Em 3D, o o
e animados. SOM: bons efeitos.

COMANDOS: Joystick ou
: tecl -
ggﬁr?:seq gg:gaclrem;’ : «H»L (t‘jlrelta ea;a:aA :lrgleas)
ara baixo), «2» (direita e
para baixo), «Enter» dis g
s . parar, «W»
;;'Pe» pausa. Outras teclas de mo;Im)en’E)u?ag
smas filas, boa resposta aos comandos.
. UTILIZACAO: Facil, embora 0 modo gra
ple custe, a principio, a dominar. L

Mantém a atencs
P T Infln.latr;%?o em elevado grau. Rotina

1% PAPER 2 : INK & -
@:CI.EE%FIca:t;s:s«s;a AERa

E o caso, por exemplo, do autoca-
nhao ou do sistema de deslocagéo ul-
tragrav. Mas, para arranjar a melhor
unidade de energia, a Cybonic Mk 2,
temos de arranjar capacidade para de-
frontar, em combate de circuitos, um
dréide da classe Alpha...

Nem tudo se resume a abalroar

~ dréides, empurré-los para fora da area
de jogo ou entrar em grapple: termi-
nais de computador, devidamente assi-
nalados em cada nivel, possibilitam ao
Klepto obter informacdes (teis sobre a
cidadela, ao passo que usando os ele-
vadores, ele tem acesso aos mapas
dos niveis de Quazatron, e se passar
sobre placas de energia (assinaladas
com X) pode recarregar as suas bate-
rias. Klepto move-se nos planos em
3D da cidadela, que passam num
scroll um pouco lento, e s6 pode dis-
parar o seu laser quando est4d em mo-
bile, ao passo que o modo grapple
serve para a luta de circuitos, como re-
ferimos. O objectivo, claro, é destruir
todos os drbéides da cidadela, mas,
como Klepto s6 dispde de uma vida,
isso nao é tao facil como poderia

92 IF t< > 3528 THEN P :
«Erro na data» : STOP i 1.

122 LOAD " CODE : POKE 34149,

33 : POKE 34 :
SUTB1, B 150, 24 : POKE

119 RANDOMIZE USR 34
129 ESATA 33, 143, 227, g,squ, 35, 54

130 DATA 33,
140 DATA 3 128, 227, 54§4Q§, 35, 54, @

Mmuito bem executados

| pensar-se...

CHAI INFORMATICA

Comercio de Computadores e Electronica
® LOJA 1 C. C. Sao Joao de Deus Loja 428
Telet. 77 94 52 LISBOA

* LOJA 2 Rua da Madalena. 138 a 144
Telet. 86 64 41 LISBOA
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Three

Weeks

in Paradis

saga dos Wallies tem os seus

apaixonados e os seus detracto-

res, mas, pense-se 0 que se qui-
ser desta série de aventuras de acgao,
a qualidade dos programas &, em re-
gra, excepcional, tornando cada um
destes jogos um imenso e desesperan-
te puzzle, para além dos gréficos bas-
tante vistosos e bem desenhados que
costumam apresentar. Neste caso, 0O
critério que nos levou a incluir Three
Weekes in Paradise nos melhores do

exigindo mais 5
screen, atencao nas mudancas de

para

e «%l:n:s. Para facilitar, se
mesmo tempo, quand

Primeira vez e estd so Wally morre pela

cam com vidas inflnitagtado no chao, fi-

coloridos e por
s pormenoriza
tes»
atributos de Wally ¢
L om
;naqao, embora lyenta. Sa
0S8, mas acompanhame
podg ser desligado com
OMANDOS: j
astiuardy, b Joystick e/ou
mudar de scree
apanhar/iargar, «
UTILIZA
nd

TITULO: Three Weeks in Paradise

ggTOR: David Perry, ed. Mikro-Gen
NERO: Aventura de accao
GRAFICOS:

bem achados,

de Wally. Poaopy oMo as «mor-

dade de mudar
tecla 3. Boa ani-
OM: alguns efej-
nto irritante, que
a tecla 4
te

direita, «M», sa:;laars :(A)::’
N nas «e / ;
s pm;«s:tradas», «1/2»,

CAO: relativamente facil, mas

nem sem

re
05 Oliirde Pre marcadas com «in»

«Symbol Shift» ao

ano talvez seja ainda mais
subjectivo que no referente a
outros jogos menos controver-
sos. Mas talvez a opinidao nao
seja apenas nossa, a avaliar
pelo grande numero de leito-
res que, na secgdo Videojo-
gos de A Capital, se referiu
com entusiasmo a esta quinta
aventura da familia Wally. No
género, surgiram outros pogra-
mas com interesse, sem che-
garem, no entanto, & craveira
de Paradise.

O jogo comega onde acaba-
ram, da pior maneira, as férias
da familia Wally numa ilha tro-
pical, onde Herbert, o filho, e
Wilma, a mulher, foram captu-
rados por canibais. O primeiro
esta ja no caldeirao, guardado
por dois ledes, sem duvida do-
mados pelos «gastronomos»
locais, enquanto Wilma, a falta
de frigorifico, ficou pendurada
de uma arvore, talvez a espe-
ra do jantar. Quanto a Wally,
que ficou livre, cabe-lhe arros-
tar com todos os perigos da
ilha, salvar a familia e fugir
com ela numa jangada. Isto,
todavia, nao é nada facil, por-
que nao se trata apenas de
andar de um lado para outro,
evitando obstéculos da pior ou

melhor maneira. Com efeito,
além de necessitar de se
orientar no verdadeiro labirinto,
que é a ilha, Wally necessita
de arranjar os meios necessa-
rios, o que s6 consegue de-
sencadeando um conjunto de
acgbes e circunstancias. No
essencial, trata-se de trocar
objectos por outros, usar uns
para passar em determinados
locais, servir-se de outros para
obter de terceiros 0 que ne-
cessita, etc., e ai reside uma
das grandes dificuldades do
jogo, porquanto nem sempre é
clara a natureza desses objec-
tos e a sua finalidade. A area
de jogo, muito bem imaginada
e colorida, tem por baixo uma
série de janelas, onde s&o in-
dicados os objectos que Wally
transporta, as «vidas» de que
dispoe, uma jangada (que vai
subindo a medida que puzzle
transporta, as «vidas» de que
dispde, uma jangada (que vai
subindo & medida que puzzies
se resolvem) e dois esquele-
tos, que repfesentam o resto
da familia e batem impaciente-
mente os pés, a espera de
salvagao.

Solucionar o jogo tem que
se lhe diga e as dicas que ja
publicamos em A Capital de-
certo ajudaram muito leitor a
levar a bom termo este jogo,
mas, atendendo a que alguns
possam ter falhado essa edi-
gao, repetimo-las aqui no es-
sencial, deixando embora al-
guns pontps menos claros,
para nao facilitar em demasia
o trabalho. Wally inicia a sua
aventura numa clareira da sel-
va, ao pé de um elefante, e se
andar para a direita ird encon-
trar um posto de trocas, onde
recolhera o primeiro objecto, a
hortela-pimenta, e encontrara
ainda um calcado especial
(flip-flops), que Ihe fara falta
mais tarde. Usando a tecla de
«entrar» num local marcado
«in» passara a outra zona da
ilha, onde poderéa penetrar
num quadro que mostra uma
praia e apanhar a carteira de
Wilma, que sera util mais tar-
de para passar pelo crocodilo.
Depois disso, no entanto, tera
que utilizar um cubo de gelo e
apanhar um buraco e levar
este e um aquario para o
screen do poco dos desejos,

groupi
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CANIBAIS FICAM
SEM JANTAR

onde accionara a tecla de
accao no lado esquerdo. Dai,
seguira para outro screen,
onde esta uma chave (skele-
ton key), mas a aranha sé
nao lhe fara mal se levar o
aquario. Depois tera de entrar
no quadro e no mar, onde ha
um armario com um espinafre,
que se deve colocar em bom
sitio, para recolher mais tarde,
e voltando atras apanha o re-
cheio e ira buscar um ovo.
Com o ovo e o espinafre pode
puxar uma corda e accionar
um geyser, subir nele e trocar
0 espinafre por um arco e fle-
chas num ninho, arma que
usara para matar o nativo que
guarda Wilma. Mas isto nao é
tudo, porque tera de ir ao fun-
do do pogo, levar uma garrafa,
ir buscar um saca-rolhas, pas-
sar pelo crocodilo (uma coisa
de cada vez, mais a mala), en-
cher a garrafa no coqueiro, fi-

cando com o6leo de coco, levar
a garrafa e o machado rombo
para 0 screen com O carro,
passar pela frente deste e pre-
mir a tecla de acgcao, o que
afiara o machado. Depois, é
s6 voltar ao pé de Wilma e
cortar a corda.

Salva a mulher, é tempo de
fazer o mesmo a Herbert, co-
megando pela sala do crocodi-
lo, onde ha um objecto chama-
do deux sticks e acendendo
depois um fogo no screen da
bigorna. Com o uso do fole
obtém cinzas, que deverao ser
levadas para a sala do totem.
O fole podera ser usado con-
tra uma nuvem, mas convém
estar a direita desta, e depois
apanha uma concha na caba-

na, a qual devera ser levada
ao pogo, onde a tecla de
acgao permite enché-la com
as gotas. Depois disso, a vasi-
lha (billy can) pode ser cheia
no geyser, se puxar a corda,
e os flip-flops irao fazer falta
para ir a praia, levando a vasi-
lha. Ai, com a tecla de acgao,
apanha-se uma pata de caran-
guejo, que se leva até ao lado
direito da sala onde esta Her-
bert. Mantendo premida a te-
cla de acgao, vai até ao leao e
tira-lhe um espinho da pata. E,
com este e a concha, vai até 5
ao caldeirao, prime a tecla de E
acgao e salva Herbert. Final-

mente, dirige-se de novo para & o
a praia, entrando no quadro, e
esta o problema resolvido.

\0 5

/
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TIMEX FDD 3000

— Sistema operativo
CP/ (da Digital
Research)

— Duas unidades de
leitura Floppy

— 64 K de RAM

TIMEX TERMINAL

— Teclado
Profissional 57 teclas
— Teclado numeérico
de 12 teclas

TIMEX PRINTER 2080

— Papel A-4 ou
banda continua

— 80 caracteres por
linha (137 modo
condensado)

— Tipos de letra
(bold, elite, pica
italico, dupla largura,
condensado, alta
UEULELT)

MONITOR

— 80 colunas
— 520 pontos por
linha

Mais que um
processador de texto,
base de dados ou
folha de .calculo,...

Um computador
multilinguagem, basic,
pascal, assembler...

SOFTWARE CP/M

— Flexiwrite
(processador. texto)
— Flexifile (base de
dados)

— Flexicalc (folha
de caiculo)

— Pascal 80

(linguagem)

— Devpac 80
(assembler)

— C ++ (linguagem)

— Aplicagoes em
contabilidade, stocks...

EPNC - Oficinas Gréficas
Depbsito Legal n.° 14084/86
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TC 2048/TC 2068

DOIS COMPUTADORES DISTINTOS
A MESMA TECNOLOGIA AO SERVICO DA MICRO-INFORMATICA

TIMEX COMPUTER 2048

® Compativel SPECTRUM
® Teclado circuito i
® Porto para Joystick tipo KEMPSTONE ‘incorporado
==:::::=a=a= @ Saida para Monitor Video composto
e = £ = @ Interruptor ON/OFF
¢S :
e = 4 ;Egad:e sinalizagao
i ® Ficha de expansao para periféricos com sinal R.G.B.
© Dupla resolugao grafica
® Sistema de disco — (pode suportar, controlando até 4
Drives de 3", 140 K/face (formata-
do), com porto RS 232 para comu-
nicacéo/sénie)
® Armazenamento de Informagao
® Gravador de cassettes
® Microdrive
@ Sistema de Floppy Disk

TIMEX COMPUTER 2068

Na linha do TC 2048 e compativel com ele, apresenta-se
mais potente gragas a adigao de novas fungoes, sintetiza-
dor de Som e Porto para Cartridges. Este permite-lhe
carregar instantaneamente programas em ROM, sem ne-
cessidade de recorrer ao tradicional gravador de casset-
tes.
® Cartridges disponiveis:

® ANDROIDS e CRAZY BUGS e BUDGETER

® FLIGHT SIMULATOR e CASINO

brevemente

¢ PROCESSADOR DE TEXTO/GESTOR DE LEITOR
DE CODIGO DE BARRAS

Compativel SPECTRUM através de Cartridge emuladora
Novas fungdes: STICK/ON ERR/FREE/DELETE/SOUND
3 Canais de som independentes e programaveis

MONITOR VIDED COMPOST
MONOCROMATICO
(FOSFORO VERDE)

TABELA COMPARATIVA

SPECTRUM + TC 2048 TC 2068 “EH““ 155
Microprocessador Z80-A Z80-A Z80-A
RAM fisica 48K 48K 48K
: = 30652 B e IMPEDANCIA DE
RAM utilizavel 41472 Bytes 41472 Bytes i Sp::Gl?um Zl‘e:m S ENTRADA: 75 OHM
e RESOLUCAO: 520
ROM 16K 16K 24K PONTOS/LINAHA
e ALIMENTACAO:
Ecran 24x32 ou 24x64 24x32, 24x64, 24x80 24x32, 24x64, 24x80 220 V ou.12 VDC
Resolugdo (Pixel) 256x192 256x192, 512x192 256x192, 512« 192 e ECRAN 31 CM (12")
Som Beep Beep Beep e gerad. programavel
Joysticks Nao 1 Joystick 2 Joystick
Solid State Software Nao Néo Sim IIMEX PRI"TER zuau
Gravador Vulgar Vulgar Vulgar
Disk Drive Pode suportar Pode suportar Pode suportar IMPRESS"R‘ MATRIc'Al
v UHF 36 UHF 36 UHF 36 i
® LIGAGAO A QUALQUER COMPU-
Vo comenito s e Sim TADOR COM SAIDA RS 232 C
Int te IN/OFF R Si
;’"“" OONA rocie P . g © PAPEL A 4 OU BANDA CONTINUA
res 8 + Bright = 15 8 + Bright = 15 8+ ht = 16 5
Ll = e o COPIAS MULTIPLAS
Teclado circuito impresso Nao Sim Sim
- © CAPACIDADES GRAFICAS
Circuitos integrados 26 15 15
e womics oo o o * VELOGIDADE DE IMPRESSAO —
Shianta s o LD e 7 CATEGORIAS IMPRESSAO

GRAFICA
® 130 CARACTERES




