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GIRANDO :NA . BEIRA· :00. ABISMO 
TíTULO: Gyroscope 

TIPO: ,J.ogo de Acção 
COMPUTADOR: ZX Spectrum 

EDITOR: 'Melbourne ~~~~~ 
o giroscópio é um pequeno aparelho inventado no ele ganhar 'suficiente movimento nas s~bidas 'e passar . >< 

século passado e que graças a' um duplo conjunto de as curvas com o ãngulo e velOCidade precisas. 
eixos parece desafiar. quando gira. as leis da gravi<;lade. . Se o giroscópio for demasiado depressa cai pelos 

A sua capacidade de se manter. sempre equilibrado, bordos das passagens. E(itas são cada vez mais difíceis 
apesar dos movimentos e choques exteriores, tem .sido conforme o jogo avança, surgindo gelo no solo, o que o 
aproveitada para a construção de bússolas nos naviose torna muito escorregadio, ou então ímanes puxam o gi­ 
aviões. Ch~gou agora a vez de ser também utilizado roscópio para os precipíCios. 
num jogo para computador. Existem ainda uns inimigos que p.erseguem o giros, 

A finalidade, àparentemente simples. é guiar.o pe- cópio, atrapàlhando-o ou mesmo .empurrando-o para 
queno giroscópio através de cínco- percursos em quatro quedas mortais. _. 
«écrans», ou seja num total de vinte «écrans». A diticul-: Ouando se morre, o giroscópio prossegue a próxima 

-, dade vai aumentando de percurso 'para percurso, e ,a vida no mesmo «écran», continuando o jogo até se gas, 
acção é já muito' rápida no primeiro. tarem todas.' . 

Mas, leHzmente para os amantes dos jogos difíceis, Temos' um máximo de 60 segundos para terminar 
não é nada simples controlar os movimentos do giroscó- cada corrida, pelo que não podemos perder muito tempo 
pio e evitar que ele caia ou choque contra os inimigos. a ser prudentes nas curvas! O tempo -que falta é mostra- 

do no topo do «écran», assim como a pôntuação e as 
A visão dos «écrans» é em três dimensões, com 'vidas que restam. _ 

- . uma qualidade gráfica muito boa. Para quem goste de jogos rápidos, com 'Q9ns gráfi- 
Podemos ver uma série de campos com rampas, cos, e para quem seja capaz de ficar agarrado horas a 

passagens estreitas no alto de colinas, pr.ecipícios, etc. fio a .um -joystlck» sem dar por isso, este é um progra- 
. Temos que acelerar o giroscópio nas descidas para -rna a não perder. 

APREC.IAÇÃO (DE 1 A 5): 

Qual. Programação: ***** 
Uso de Gráficos: ***** 

Prender a Atenção: ***** 
Valor Global: ***** 

Programas mais vendidos esta semana 
em. Lisboa, para o microcomputador ZX 
spéctrum: 
JOGOS .'_ 

_ Impossivel Mission . 
-Rambo 
;....Robot 

. .;_ 8ack to School 
-Comando 

-:- '8C Quest 
NÃO JOGOS 

''':'''':'8last 
_ Convite a progràmação 

Esta lista é elaborada com a colaboração 
dos estabelecimentos José Meio e Silva e Infor- 
mundo e Triudus. '_' 

POPEYE E OS ESPINAFRES JOGO .INCENDIÁRIO 
TíTULO: Popeye 

TIPO: ,Jogo de Acçã~ 
COMPUTADOR: ZX Spectrum 

EDITOR: DK Tronics 

TITULO: The Great Fire of london 
TIPO: Jogo de Estratégia 

COMPUTADOR: ZX Spectrllm . 
EDITOR: Rabblt Software 

Ouem não conhece -o famoso marinheiro Popeye dos 
desenhos animados, do cinema, - dos livros .ern quadradi­ 
nhos, que fica com uma força colossal ao engolir o re­ 
cheio de uma lata de espinafres? 

Neste jogo o trabalho de Popeye é encontrar todos os 
corações perdidos pela sua namorada, Olivia Palito, as­ 
sim como apanhar latas de espinafres, chaves e outros 
objectos que o podem ajudar na sua missão. 

Mas o seu arqui-inimigo., o velhaco Bluto, está à sua 
.~ espera e a única maneira que Popeye tem de recuperar 
de um soco de Bluto ou de outro acidénte de percurso é 
comer uma lata de espinafres. , 

As chaves são necessárias para entrar em salas ende 
estão outros o~jectos ou outros obstáculos. 

'Mãs- O marihheiro pode salta. nClar, sUbl~'_;';"';;;;;'';';:;''''''::r' ~ 
cordas e escalar subidas. . 

Os-gráficos 'São de muito boa qualidadee com «spri­ 
tes» .. bastante grandes, .representando na perfeição as fi­ 
guras nossas conhecidas dos desenhos animados. ' 

M,as os movimentos e tempos 'de resposta do nosso "- 

A cidade de Londres ardeu realmente em 1666, des­ 
truindo praticamente toda a capital medieval de Inglaterra 
e originando uma série de histórias, peças e lendas. Ob­ 
viamente na era das tecnologias da informação o assunto 

,regressa sob o signo dos computadores. 
O jogo cai no campo da estratégia, a que se junta um 

labirinto, representado por um mapa de Londres que se 
desenrola no «écran», como se este fosse uma janela. 

O combate ao incêndio, que tem um máximo de qua­ 
tro dias, é chefiado pelo presidente da câmara, o «lord 
mayor •• de Londres, que tem sob as suas ordens equipas 
de três tipos; ,', _. 

Bombeiro~ para apagar o fogo com água, operários de 
construção ciVil que-procedem a demolições e especialis- - - 
tas em explosivos para as mesmas demolições bloqueando as chamas através .da água e .das demo- 

~~ua te~cp...§los..bomb.lill..o.ll a lições, fica a gos_tar tanto do trabalho <]ue, pega outro_I 
partír dô rio Tamlsa. • -: fogo, mas com llm n_o-W- mapa e com 0iítT'0s tromes d 

. .0 vento é o -principal <?bstáculo para -apagar o fogo, ruas. APRECIAÇÃO (DE 1 AS): 
poiS empurra as chamas VIOlentamente -. 

O jogador pode escolher entre a opção de um vento 
. certo ou mudando constantemente de direcção. Pode ain­ 
da. determinar o tempo. 

O «Iord rnayor», depois de conseguir controlar o fogo, 

Qual. Programação: *** 
Uso de Gráficos: **** . 

Prender a Atenção: *** 
Valor Global: *** 


