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mlllll -mree Weeks in Paradlse-
MAQUINA: Spectrum

A saga dos Wallys continua, e vem me-
Ihorando em cada nova histéria, a contento
dos apreciadores e para maior frustragéo

dos jurados inimigos da familia Week. Co--

megou com «Autonomia», um simples jogo
de plataformas, mas «Pyjamarama» era ja
de concepgéao totalmente diferente, e ainda
hoje ha muita gente por esse mundo fora
que ndo conseguiu entender-se com a‘se-
quéncia de acgbes necessérias para resol-
ver o jogo. Seguiram-se, na mesma linha e
com algumas inovagbes, «Everyone's a
Wally» e «Herbert’s Dummy Run», e o Ulti-
mo episddio chega agora com «Three
Weeks in Paradise».

Os trés Weeks sdo Wally, a mulher,
Wilma, e o filho, Herbert, e o paraiso que
escolheram para passar as férias transfor-
ma-se rapidamente num pesadelo, quando
os canibais da ilha resolvem levar Wilma e
Herbert para o jantar... Como bom marido
e pal, Wally-tem de salvé-los; claro; tanto
mais que o filho ja esta metido num enor-
mulher foi depenuraa de uma 5
espera de vez.

Como nos restantes jogos da série, ndo
basta a Wally querer fazer uma coisa: an-
tes de executar acgdes, tem primeiro de
resolver diversos problemas, recolher
objectos que permitirdo sair de situagoes
ou avancar no objectivo, etc., e com a
agravante de s poder transportar dois ob-
jectos de cada vez. Os objectos, aparente-
mente, ndo servem para nada em especial,
e nem sempre é facil (ou antes, é geral-
mente dificil) descobrir a sua utilidade ime-
diata. E é isso que torna o jogo ao mesmo

guaraado. po ll 5

tempo aliciante e frustrante. No essencial,
contudo, ele apresenta um desafio perma-
nente.

Wally movimenta-se numa floresta, com
ligacbes a outros cendrios, em locais nem
sempre perceptiveis, podendo passar para
uma praia, para zonas submarinas, subter-
raneos, etc., e estranhas personagens e
bicharada diversa tém parte importante na
histéria, em regra, roubando a Wally as
suas preciosas vidas (mas este problema
fica resolvido com a pequena «batota» que
revelamos em «Pokes & Dicas»). Para en-
trar. nalguns «écrans» ou ultrapassar
obstaculos Wally necessita, frequentemen-
te, de usar mais do que os dois objectos
que pode carregar, mas a ideia estd em
utiliza-los um a um e pela ordem correcta,
Por exemplo, ha um machado que é preci-
so afiar, mas é preciso descobrir como, e
aparece um crocodilo que sé pode ser
apaziguado com a mala de mao de Wilma
(por razées 6bvias?), que se encontra num
lugar onde nao pensariamos encontra-la,
tanto mais que, a partida, ndo nos ocorre-

‘saltar para dentro de um quadro,-pen-
durado numa parecle, para ir ter a praia...
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"além de outras ope acoes prévias impor-

tantes, & preciso passar pelos ledes que o
guardam. Um dos ledes tem um espinho
na pata, e a solugéo estard em arranjar
uma pin¢a para o firar. A faita de pinca,
um caranguejo serve, mas o bicho neces-
sita de qualquer coisa para se prestar a
tarefa. Além disso, ha que ter em atencao
as nuvens... Noutro «screen», no fundo do
mar, ha um armario, cuja chave esta nou-
tro, e ai é possivel tirar a valvula e esva-
Ziar o mar, ap6s o que Wally se encontra
numa estranha regido. Aquele armério for-
nece ainda solugbes para outros proble-
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mas, tal como chegar a um ninho de
aguia...

Nas operagdes para salvar Wilma, pri-
meiro ha que recolher a pastilha de horte-
l&-de-pimenta («mint»), por detras da tabu-
leta do posto de trocas, ir & praia buscar a
mala (enquanto a tiver esta a salvo do cro-
codilho), ir & sala com o cubo de gelo e
premir a trecla de usar, apanhar o «bura-
co», passar pelo crocodilho, largar a mala,
levar o aquério e o «buraco» ao pogo, des-
locar-se para o lado esquerdo do «écran»,
premir a tecla de usar, passar ao «écran»
esquerdo (leve o aquério para a aranha
néo lhe fazer mal), apanhar a chave, voltar
ao quatro da praia,-ir ao fundo do mar e
abrir 0 armario, tirar o espinafre e larga-lo
no sitio apropriado, etc., L& mais para
adiante, vai precisar do machado com o rio
rombo e tera de achar uma garrafa de 6leo

-8 um =acregn» cOM uma roda, para arran-
|ar maneira de o afiar... Dep0|s, é sé irao
a corda o

O «écran» esta diVIdldO em diversas

jogo. Na parte inferior, & esquerda, tem o
inventério dos objecios que fransporta de
momento, depois a indicagdo das «vidas»,
com desenhos de caveiras, e a seguir uma
jangada que assinala a sua percentagem
de éxito (se conseguir que ela chegue ao
topo, é sinal que pode fugir da ilha com a
familia). Finalmente, & direita, vo apare-
cer-lhe dois esqueletos, a sublinhar a ur-
géncia de salvar a mulher e o filho, baten-

do impacientemente com o pé no ch&o. S6-
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COM «SKYFOX» VOCE E AS DO AR

TITULO: «Skyfox»
MAQUINA: Spectrum

O mal dos simuladores, para quem
gosta de jogos de bang-bang, é serem
normalmente bastante complicados,
mas quem €& capaz de resistir a ses-
soes continuas de jogos do tipo Space
Invaders, em que o Unico objectivo &
acumular pontos? Talvez em atengédo a
isso, as editoras procuraram «sofisti-
car» tais programas, simulando, de cer-
1a forma, dificuldades normalmente en-
contradas em situacdes de combate, e
nesse aspecto muito bom material tem
aparecido, destacando-se agora (ape-
sar de alguns defeitos, de que adiante
falaremos) o jogo Skyfox, da Ariolasoft.

Skyfox é uma sosfisticada aeronave
de combate, de que vocé € o piloto, e
-deve dizer-se desde ja que completar
as missoes de que é encarre?adn nao
é nada facil, mésmo em qualquer das
trés opgOes de treino (contra tanques,

. contra avides e uma terceira, mais difi-
cil, contra ambos), cada uma delas com
trés niveis de dificuldade. Tirando isso,
h& oito cenarios de batalha, nos quais
pode progredir de cadete a as do ar,
utilizando o armamento de bordo e, so-
bretudo, a estratégia e tacticas adequa-
das. E estabelecer uma boa tactica co-
mega pela consulta ao computador de
bordo, que lhe mostra, na fungao tacti-
cal display, nao s6 o ndmero de inimi-
gos como as suas posigoes, permitin-
do-lhe decidir as melhores formas de
ataque. Os dados do radar de longo al-
cance, alias, podem ser ampliados com

a fungéo «zoocm», que lhe permite loca-

lizar melhor as posigbes inimigas numa

grelha, com indicacao do sector, distan-

gla do avido e distancia deste a sua
ase

Na batalha contra tangues, o objec-
tivo, evidentemente, é destrui-los, antes
que atinjam a sua base ou o atinjam a
si com a poderosa antiaérea de que
dispdem, mas a melhor tactica é pro-

—curar identificar primeiro, e eliminar, as
bases inimigas. Os tanques podem ser
facilmente destruidos com os lasers de
que dispe, e o melhor & guardar os
misseis para situacbes de aperto, por-
gue esles séo em quantidade limitada.

mesmo se aplica aos avides inimi-
gos, tao sofisticados como o Skyfox,
que enxameiam 0s céus a sua volta,
quando sobe a altitude onde se encon-
tram («U» fé-lo subir para os 30 mil pés
e «D» traz o avido para baixo). E se
néo encontra logo inimigos, em qual-

ﬂuer das duas missdes, ndo necessita’

e andar a gerdar tempo e a gastar
combustivel rocura deles: mete o
aparelho em plloto automatico (tecla
«A») e ele o levara para o calor da ba-
talha! Ai chegado, 0 automatico desli-
ga-se e cabe-lhe a si tomar conta dos

comandos e tentar sobreviver enquanto

Ihe derem tempo para isso.

O computador de bordo (acesso
pela tecla «C») é o seu melhor instru-
mento. Claro que deve manter-se aten-
to aos niveis de combustivel, ao rumo,
a altitude, etc., mas o computador éo
seu grande auxiliar, Além de Ihe permi-
tir localizar os inimigos — pelos simbo-
los respectivos — ele serve-lhe tam-

bém para «voltar para casa», quando

estiver em baixo de combuslivel ou de
misseis. Nesse caso, use o cursor para
indicar o rumo da base, meta o piloto
automatico e estd em seguranca. Tem
ainda outra vantagem, esta a ver com 0
jogo em si: uma tecla de ajuda («H»
para «help», indica-ihe as teclas a usar
para comandar o0 seu Skyfox.

O jogo esta extremamente bem
concebido, com gréficos funcionais e
na quase fotalidade a preto e branco,

‘simulando com realismo os inimigos

gue aparecem pela frente, mas tem
ois pontos fracos que, a terem sido
eliminados, o tornariam muito melhor.
Por um lado, nao tem que preocupar-se
com descolagens e aterragens, o que
decerto néo e do agrado dos «puristas»
de simuladores; por outro, quando nao
da a sensagéo de velocidade, mais pa-
recendo ftratar-se de um helicoptero (e
lento? do que de um supersénico a jac-
to. Claro que tem hipotese de aumentar
a velocldade (usando a tecla «+»),

' mas, meésmo assim, a melhoria ndo &

muita. Em suma, o programa teria ne-
cessitado de uma atengao suplementar
para que nos sentissemos, de facto,
aos comandos de um «caca». De qua!-
quer forma, trata-se de um bom jogo,
que vale a pena juntar & sua colecgdo
de simuladores.

GENERO: Acgao/estratégia/si-
mulador

. GRAFICOS: (1-10): 8
" DIFICULDADE: Variavel

CONSELHO: A comprar
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JANTAR ESTA SERVIDO
E SO SALVA-LO

quando os libertar é que as suas figuras
substituirdao os esqueletos.

Os gréficos, de tamanho grande, sdo exce-
lentemente executados e houve mesmo progres-

. S0 em relagdo a jogos anteriores, designada-

mente nas colisdes, além de mistura de atribu-
tos ter sido consideravelmente diminuida. Por-
menor curioso € o facto de Wally, quando perde
uma vida, cair primeiro no chao, enquanto uma
espécie de estrelinha gira a volta da sua cabe-
Ga, apds o que se levanta e diz «Qooch!». E, a
proposito de frases e mensagens, é bom ter
particular atengdo as que se desenrolam na par-
te inferior do «écran», que déo indicagGes mais
ou menos criticas sobre acgdes a desenvolver.
De realgar, também, a boa qualidade de anima-
¢éo, quer de Wally quer de outras personagens
(mas particularmente daquele), e a facilidade
dos comandos por teclas (ndo experimentamos
o joystick).

Trata-se, em suma, de um jogo para guem
aprecia enigmas e solucoes nem sempre 6bvias
para os mais “problemas. Uma boa in-

: tuu;éo & um raciocinio que fuja & Ioglca aparenle

das. co 7N
aze-lo paSSar horas e horas de dwersao e
nao é este o seu género de jogos, entdo, &

areas, na principal das quais decorre o . Sémpre altura de-comecar.

Pode usar os joysticks Kempston ou Sinclair
ou as seguintes teclas de comando: Esq./Dir.,

. teclas alternadas da 3.2 fila; entrar/sair de

«écrans», 2.2 fila; saltar, 1. fila; apanhar/largar

_ objectos, 1 e 2; mudar cor de «sprite» de Wally,

3; musica on/off, 4; pausa, 5.

GENERO: Accao/aventura

GRAFICOS (1-10): 9

DIFICULDADE (1-10): 8

CONSELHO: Compra indispensével,
se gostar do género.




/

\ - 2 .
rsg SEXTA-FEIRA, 21 DE MARGO DE 1985 A CAPITAL

Monitor 5

OLE, TORO
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ALTAVA, nos jogos de simulagdo, uma tourada, e foi a Espanha, claro, a
preencher ‘a lacuna, por intermédio da Dinamic, uma editora que esta a
dar boas provas no mercado. Com uma entrada musical apropriada, e de §

“ZORRO” FAZ TUDO
POR UMA “SENORITA”

o lengo, e ha ainda outros objectos, pouco perceptiveis,
que ele deve também recolher, neste caso limitando-se
a passar sobre eles (os graficos em flash). O lencgo,
obviamente, ird abrir uma porta, tal como outros objec-

TITULO: <Zotro~
tos também menos 6bvios, mas uma garrafa serve, por
exemplo, para dar a um homem que gosta de beber, e

MAQUINA: Spectrum
que adormece depois de a esvaziar, transformando-se

Esperar demasiado de alguns jogos, apenas pelo ti- pum excelente trampolim (!). Algumas accdes passam-
tulo ou pelas figagdes que suscitam, pode revelar-se .se em edificios, outras nos subterrdneos, e deve ter
decepcionante, e é o caso de Zorro, um programa da  especialmente em conta que os objecios que servem
US Gold, que tem como her6i o famoso justiceiro de  para resolver uma situagao num Screen se encontram
mascarilha e capa preta, objecto de filmes vérios @ de  noutro, sendo necessario andar continuamente para tras
um sem-nimero de histérias de banda desenhada. Isto g para diante. Nalguns casos, estdo escondidos, como
nao significa que © jogo seja mau (temos visto Muito  ym que est4 atras de um boi, que deve ser afastado
pior), mas a ideia acabou por ser mal aproveitada e Uns  com um ferro de marcar (com a letra «Z»), apds este
«toques» aqui e ali decerto a teriam transformado num  ggr posto em brasa com a ajuda de um fole. Um sino,
programa com muito mais interesse. colocado devidamente, primento & esquerda, depois a

Zorro é o fipico jogo: de plataformas, com alguns  gireita, abre um buraco de passagem, e a enorme pedra
problemas para resolver, e os graficos mereceriam me- nym dos screens do subterraneo servird para accionar

bom efeito, 0 screen apresenta uma arena com publico, um toureiro e, obvia-
mente, o touro. O jogo inclui todas as fases da corrida a espanhola, comegando
pela lide apeada, seguindo-se a sorte de picadores, de bandarilhas e, por fim, a
morte. Podendo ser jogado com Kempston ou comando de teclas, € um progra- =
ma sem grandes pretensdes, mas com algum interesse, a que n&o falta um
toque de humor negro, quando o toureiro é colhido — «Mala suerte, otra vez
sera» —, mas com a desvantagem deste dispor apenas de uma vida. De qual-

quer forma, € mais um a juntar a sua colecgdo de simuladores. §

quematicos, acabam por lornar-se Mono6lonos, e as so-  blemas tipicos deste género de jogos, € s6 quem gosta

breposigdes, quando o sprite de Zorro se desloca em
certos sftios, ndo ajudam muito & formagao de uma boa
opinido geral. Tém a vantagem talvez da facilidade de
movimentag@o do sprite — Zorro da saltos incriveis —
e de algumas solugbes engenhosas, como é o.facto de
alguns objectos servirem de trampolim, mas pecam pela
falta de colorido {0 amarelo € a cor dominante) e de

de conduzir a ac¢ao desta maneira deve abalancar-se a
carregar Zorro.

Zorro tem quatro vidas e pode usar, no jogo, 0s
joysticks Kempston, Interface Il e Cursor ou os seguin-
tes comandos de teclas: O/P — esq/dir; 2/W — subir/
/descer; Z — apanhar/usar objectos. Quando aparece

imaginagao. um guarda, Zorro combate automaticamente.
Basicamente, trata-se de salvar uma sefiorita que o
malvado Sargento Garcia raptou e enfiou no castelo. O

'BATTLE OF THE PLANETS

O ano pas_sado, Battle of the Planets foi escolhido para o campeonaio in- 1o Chiens gl o, corm Zotro &-oal-da pare S GENERO: Ac cio/aventura
fooon e Ace § BRGS0 ede il e Er s e % perior do écran  a jovem a deixar cair um lenco. O GRAFICOS: (1-10): 5
mos meses, envolvendo batalhas espaciais € o desenvolvimento de tacticas § g'e‘ig‘j:ab;;"g"f?z-ef %ﬁfﬁ%‘g&egj[,,a;,;';’nﬁgftﬁi’f;sf; DIFICULDADE: (1-10): 7 :
Cxcoied o s ez amrr £l & 08 o e b || 0901085 pode vy um e cad ves, nv s s CONSELHO: Compra inciferente
nte mais dificil que muitos dos seus congéneres. , y , 7 )
Uma personagem chamada Zoltar comanda a invasdo a um sistema de % WWWW///////////////////////W WWWW///////WWWM

cinco planetas e a sua missao, a bordo da nave Phoenix, € suster o inimigo e
derrota-lo. A nave esta equipada com /asers e misseis @ um complexo sistema
de radares, devendo procurar um planeta e aterrar quando necessita de repa-
ragoes e reabastecimento (os radares mostram a localizacéo dos postos respec-
tivos). Pode ser jogado com joysticks Kempston ou Sinclair e, além das teclas
de movimento («O», «P», «Q», «A» e adjacentes), tem o disparo de laser («B»
a «Space»), de misseis (Caps» a «V»), de velocidade («J» e «K») e de informa-
cao («1» a «5»). A comprar por todos os apreciadores de arcade.

Pokes & Dicas

THREE WEEKS
IN PARADISE

Para um jogo dificil, uma maneira facil de o percor-
rer até se cansar, sem perder mais do que uma vida:
deixe Wally «morrer» & partida e, enguanto ele esta
sentado no chao, prima simultaneamente as teclas «Dx,
«P» e «Symbol Shift». Ouve uma espécie de besouro e
fica com vidas infinitas, o que lhe aumenta as hip6teses

GYROSCOPE

Gyroscope € um excelente jogo, ndo demasiado di-
ficil, mas que vai melhor com um pouco de «batota».
Experimente este poke, que funcionou na versao que
temos:

10 CLEAR 24(63: LOAD «« SCREEN$: LOAD

««CODE: POKE 53922,0 (vidas infinitas):
POKE 54354,2(1 (tira o efeito dos «inimigos»).
Pode usar um ou outro dos pokes, ou mesmo am-

ALADDIN’S CAVE

OGO tipico de
salas e pla-

Wihiiiiiistimmm

taformas, ;
Aladdin’s Cave, da %\\\\ de resolver os intricados problemas do jogo. bgﬁ,c [fagga RUN e carregue depois o programa desde o
Artic Computing, principio.
pouco ou nada —

7
7

s : BEACH HEAD
WEEVO s wonLD Agora que apareceu o0 Beach Head /I, vale a pena

Aflito com a maneira de se livrar dos «monstros» Vvoltar ao primeiro, mais nao seja porque € melhor, na
que lhe tornam a vida dificil? Ora bem, para «matar» as hossa opinido. Uma dificuldade que muitos jogadores
horrorosas meninas assassinas necessita de apanhar encontram é no estabelecimento dos angulos de tiro
um urso de peliicia; depois, suba para cima de blocos hecessarios para passar a fase do combate naval.

§ que o deixem fora do alcance delas e deixe-lhes cair o Assim, o porta-avides, em regra, precisa de pontaria a

acrescenta ao gé-
nero e, em termos
graficos, esta
aquém do melhor
que, ultimamente,
se faz em progra-
mas de Spectrum.
Essencialmente,
trata-se de fazer
que Aladino saia :
do labirinto de ca-

urso em cima da cabega. O mesmo se aplica ao dita- 48 graus, o navio do lado direito e o que se lhe segue
dor, mas, neste caso, precisa de uma bota, ao passo (Para o centro), 24 a 28 e 69 a 73, respectivamente. No
que, para se ver livre de um ganso, tem que fazer que lado esquerdo, o primeiro precisa de um angulo de 59 a
Ihe caia um peso em cima, mas so depois de arranjar 62 graus, e o seguinte, de 54 a 58. Boa pontaria!
um «boo», para o fazer pér o ovo. Quanto aos Wijur, E, conforme ja fizemos na passada semana, reno-
faca-os ir atras de si para um dos pontos de onde sur- Vamos o convite a participagao dos leitores, pedindo
gem os dedos, e é trigo limpo! que enviem a correspondéncia para =
No entanto, se acha que isto ndo chega, experi-

alguns dos quais com utilizacées muito precisas. Todos os objectos devem ser

vernas, onde um =
feiticeiro o colocou, pelo que se torna necessério apanhar diversos. objectos, §
recolhidos, e a combinagdo de alguns permitira a Aladino transformar-se em %

golfinho, macaco ou génio, de forma a passar algumas salas, enquanto outros % mente este programa:
sao feiticos que o ajudardo no confronto final com o feiticeiro. § :

Um modo de demonstragao pengita—lr-}e.d no inicio, ver as salas qufaICI de;era % 5 REM SWEEVO POKES & DlCAs
passar a estabelecer a melhor estratégia. Todas tém nomes, 0 que o ajudara no - . 5
percurso e lhe da a ideia das transformagdes necessarias. Com cinco vidas, % 10 CLEAR 24799: PRINT »LIGUE O GRAVADOR» JORNAL «A CAPITAL»
pode usar as teclas de cursor ou as teclas das trés filas inferiores do Spectrum, § 20 LOAD «« SCREENS$: LOAD «« CODE: LOAD TRAVESSA pogo DA CIDADE. 26
além do comando «@» para saltar e «Space» para pausa. Em termos gerais, % ««CODE: POKE 33219,%: RANDOMIZE USR 1124 LISBOA CODEX 5
pouco perde se nao o adquirir. g§ 24800
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