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DANIEL LIMA 

o 'JA TAR ESTÁ SERVIDO 
liTULO~, .~ree Weeks In Paradise.Rtempo aliCia~te e frustrante. No ~ssencial, E' S· O' . S· A ~~A L O • • contudo, ele apresenta um desafio perma- .. 

MAQUINA: Speclrum nen~al/Y movimenta-se numa floresta, com. . • 
A saga dos Wal/ys continua, e vem me- ligações a outros cenários, em locais nem 

Ihorando em cada nova história, a contento sempre perceptíveis, podendo passar para mas, tal como chegar a um ninho de quando os libertar é que as suas figuras 
dos apreciadores e para maior frustração uma praia, para zonas submarinas, subter- águia... substituirão os esqueletos. . 
dos jurados inimigos da família Week. Co-· râneos, etc., e estranhas personagens e Nas operações para salvar Wilma, prí- Os gráficos de tamanho grande são exce- 
maçou com •• Autonomia •• , um simples jogo bicharada diversa têm parte i.mportante na meiro há que recolher a pastilha de horte- lentemente executados e houve mesmo progres­ 
de plataformas, mas ccPyjamarama •• era já história, em regra, roubando a Wally as lã-de-pimenta (cemint»), por detrás da tabu- . so em relação a jogos anteriores, designada­ 
de concepção totalmente diferente, e ainda suas preciosas vidas (mas este problema leta do posto de trocas, ir à praia buscar a mente n~s coüsões, além de mistur~ ~e atrtbu­ 
hoje há muita gente por esse mundo fora fica resolvido com a pequena «batota •• que mala (enquanto a tiver está a salvo do oro- tos ter SI~O consideravelmente dímlnufda. Por­ 
que não conseguiu entender-se com a'Se· revelamos em cePokes & Dieas»). Para en- codilho) ir à sala com o cubo de gelo e men9r.cunosc;> é '? facto de W~lIy, quando perde 

ê . d -.. á . I t ~ I é It·· 't I d h c b • uma Vida, cair pnrneiro no chao, enquanto uma qu ncia e acçoes necess nas para resoi- raro na guns cc crans- ou u rapassar premir a rec a e usar,. apan ar o < ura espécie de estrelinha gira à volta da sua cabe- 
ver o jogo. Seguiram-se, na mesma linha e obstáculos Wally necessita, frequentemen· eo», passar I?elo crocodãho, largar a mala, ça, após o que sé levanta e diz «Ooochl». E, a 
com algumas inovações, ccEveryone's a te, de usar mais do que os dois objectos levar o aquáno e o «buraco» ao poço, des- propósito de frases e mensagens, é bom ter 
Wally» e ccHerbert's Dummy Run», e o últi- que pode carregar, mas a ideia está em locar-se para o lado esquerdo do «écran», particular atenção às que se desenrolam na par­ 
mo episódio chega agora com «Three. utilizá-Ios um a um e pela ordem correcta. premir a tecla de usar, passar ao «écran» te inferior do. «écran», que dão indicações mais 
Weeks in Paradíse», Por exemplo, há um machado que é preci- esquerdo (leve o aquário para a aranha ou menos críticas sobre acções a desenvolver. 

Os três Weeks são Wal/y, a mulher, so afiar, mas é preciso descobrir como, e não lhe fazer mal), apanhar a chave, voltar 0!l realçar, também, a boa qualidade de anima­ 
Wílma, e o filho, Herbert, e o paraíso que . aparéce um crocodilo que só pode ser ao quatro da praia,- ir ao fundo do mar e çao, quer ~e Wally quer de outras perso~agens 
escolheram para passar as férias nanstor- apaziguado com a mala de mão de Wilma . abrir o armário, tirar o espinafre e largá-Io (mas particularmente daqu,:le), e a. faclh?ade 
ma-se rapidamente num pesadelo, quando (por razões; óbvias?), que se encontra num no sítio apropriado, etc., lá mais para dos comandos por teclas (nao expenmentamos 

ibal d 'Ih I I IA'" I ..•. ã ri ré I d' .. d . h d . . o joystlck). . os cam ais, a I a-reso vem evar wnm« e ugar o!Jue n o pensa amos encont - a, a lante, VaJ precls_ar o mac a o com o no Trata-se, em suma, de um jogo para quem 
Herbert para ojantar •• ; Como bom marido tanto mais que, à partida, nãQ nos ocorre- rombo e terá de achar uma garrafa.de óleo áprecia enigmas e soluções nem sempre óbvias 
e pai Wal!y-tem de-salvá..Jos, claro~e= lia'iiaIIIr ps,"8 der.tro 11e UI'!1t quadro pên-- -~ um ~~ com-uma .roda, pata arran- pata OS"rrtal& ·dlversos· problemas. Uma boa in­ 
mais que o filho já está metido num enor- durado_ numa parede, para ir ter à praia... jar maneira de_Q afiar ... Depois, é só ir ao . tuição ~ um raciocínio que f!lia à lógica a~arente 
me~deirão~~ . ':' .' '. ªs.~~~- 19,9I~;;8jJliio!IilIa-LI.Q;li~~~~~ 
mulher foi depéndurada de uma árvore, além de outras operações prévias impor· a cordal . fã!ê- o passar horas. e horas ~ diversão. S~ 
espera de vez. tantes, -é preciso passar pelos leões que o O «écran» está dividido em diversas nao é este o seu genero de Jogos, entao, e 

. d é . ~ d U d leô há' . I das . d . sempre altura de·começar. Como nos restantes Jogos a s ne, nao guar amo m t os. es tem um espin o . reas, na pnn~lpa. as quais ecorre o . Pode usar os joysticks Kernpston ou Sinclair 
basta a Wal/y querer fazer uma coisa: an- na pata, e a solução estará em arranjar ~ogo. N~ parte ~I'!f~nor, à esquerda, tem o ou as seguintes teclas de comando: Esq./Dir., 
tes de executar acções, tem primeiro de uma pinça para o tirar. À falta de pinça, ínventárío dos oÓJectos que transporta de teclas alternadas da 3." fila' entrar/sair de 
resolver diversos problemas, recolher um caranguejo serve, mas o bicho neces- momento, depois a indicação das «vidas», . «écrans», 2.· fila; saltar, 1.· fiI~: apanhar/largar 
objectos que - permitirão sair de situações sita de qualquer coisa para se prestar à com desenhos de caveiras, e a seguir uma objectos, 1 e 2; mudar cor de «sprlte» de Wally, 
ou avançar no objectivo, etc., e com a tarefa. Além disso, há que ter em atenção jangada que assinala a sua percentagem; 3; música 9n1off, 4; pausa, 5 . 

. agravante de só poder transportar dois ob- as nuvens ... Noutro -screen •• , ne fundo do de êxito ~se conseguir qu~ ela ·~hegue ao GÉNERO: Acção/aventura 
jectos de cada vez. Os objectos, aparente- mar, há um armário, cuja chave está nou- to~,. é sll'!al que pode fu.gl~ 'da II~a com a GRÁFICOS (1-10)' 9 
mente, não servem para nada em especial, tro, e aí é possível tirar a válvula e esva- Iamííia). F~nalmente, à direita, yao apare- DIFICULDADE./1 10)' 8 
e nem sempre é- fácil (ou antes, é geral· ziar o mar, após o que Wally se encontra cer-Ihe dOIS esqueletos, a sublinhar a ur-. . ,-... • 
mente difícil) descobrir a sua utilidade ime- numa estranha região. Aquele armário for- --gência de salvar a mulher e o filho, baten- CONSELHO: Compra índlspensével, 
diata. E é. isso que torna o jogo ao mesmo nece ainda soluções para outros proble- do impacientemente com o pé no chão. SÓ- se gostar do genero. 

COM cc·SKYFOX»· VOCÊ 'É ÁS DO .AR 
TiTULO: ccSkyfox» 
MÁQUINA: Spectrum 

a função «zoam", que lhe permite loca- estiver em baixo de combustível ou de 
lizar melhor as posições inimigas numa mísseis. Nesse caso, use o cursor para 
grelha, com indicação do sector, distân- indicar o rumo da base, metá o piloto 
cia do avião e distância deste à sua automático e está em segurança. Tem 
base: aípda outra vantagem, esta a ver com o 

Na batalha contra tanques, o objec- jogo em si: uma tecla de ajuda ("H" 
tivo, evidentemente, é destruí-Ios, antes para «help» indica-lhe as teclas a usar 
que atinjam a sua base ou o atinjam a para comandar o seu Skyfox. 

. si com a poderosa antiaérea de que O jogo está extremamente bem 
dispõem, mas a melhor táctica é pro- concebido, com gráficos funcionais e 
-curar identificar primeiro, e eliminar, as . na.quase totalidade a preto e branco, 
bases inimigas. Os tanques podem ser simulando com realismo os inimigos 
facilmente destruídos com os lasers de que aparecem pela frente, mas tem 
que dispõe, à o melhor é guardar os dois pontos fracos que, a terem sido 
mísseis para situações de aperto, por- eliminados, o tornariam muito melhor. i 

que estes são em quantidade limitada. Por um lado, não tem que preocupar-se 
O mesmo se aplica aos aviões inimi- com descolagens e aterragens, o que 
gos, tão sofisticados como o Skyfox, decerto não é do agrado dos "puristas" 
que enxameiam os céus ~ sua volta, de simuladores; por outro, quando não 
quando sobe à altitude onde se encon- dá a sensação de velocidade, mais pa- 
tram (<<U" fá-to subir para os 30 mil pés recendo tratar-se de um helicóptero (e 
e «O" traz o avião para baixo). E se lento) do que de um supersónico a [ac- 
não encontra logo inimigos, em qual- to. Olaro que tem hipótese de aumentar 
quer das duas missões, não necessita·· a velocida.de (usando a tecla ".+"), 
de andar a perder tempo e a gastar 'mas, mésmo assim, a melhoria não é 
combustível à procura deles: mete o muita. Em suma, o programa teria ne- 
aparelho em piloto automático (tecla cessitado de uma atenção suplementar 
«A,~) e ele o levará para o calor da ba- para que nos sentíssemos, de facto, 
talha! Aí chegado, o automático desli- aos comandos de um «caça". De qual- 
ga-se é cabe-lhe a si tomar conta dos quer forma, trata-se de um bom jogo, 
comandos e tentar sobreviver enquanto. que vale a pena juntar à sua colecção 
lhe derem tempo para isso. de simuladores. 

O computador de bordo (acesso 
pela tecla «C,,) é o seu melhor instru- 
mento. Claro que deve manter-se aten- GE' NERO A· - I t té -ai - to aos níveis de combustível, ao rumo, : eçao.es ra 91 SI- 
à ·altitude,.etc., mas o computador é o . mulador 
seu grande auxiliar. Além de lhe permi- . GRÁFICOS: (1-10): 8 
tir localizar os inimigos ~ pelos sírnbo- . DIFICULDADE. : Variável los respectivos ;_ ele serve-lhe tarn- . 
bém para «voltar para casa", quando CONSELHO: A cQmprar 

O mal dos simuladores, para quem 
gosta de jogos de bang-bang, é serem 
normalmente bastante complicados, 
mas quem é capaz de resistir a ses­ 
sões contínuas de jogos do tipo Space 
Invaders, em que o único objecnvo- é 
acumular pontos? Talvez em atenção a 
isso, as editoras procuraram «soflstl­ 
car» tais programas, simulando, de cer­ 
ta forma, dificuldades normalmente en­ 
contradas em situações 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 você é o piloto, e 
-deve dizer-se desde já que completar 
as missões de que é encarregado não 
é nada fácil, mesmo em qualquer das 
três opções de treino (contra tanques, 
contra aviões e uma terceira, mais difí­ 
cil, contra ambos), cada uma delas com 
três níveis de dificuldade. Tirando isso, 
há oito cenários de batalha, nos quais 
pode progredir de cadete a às do ar, _ 
utilizando o armamento de bordo e, so­ 
bretudo, a estratégia etácncas adequa­ 
das. E estabelecer uma boa tácnca co­ 
meça pela consulta ao computador de 
bordo, que lhe mostra, na função tactí-: 
cal display, não só o número de inimi­ 
gos como as suas posições, permitin­ 
do-lhe decidir as melhores formas de 
ataque. Os dados do radar de longo al­ 
cance, aliás, podem ser ampliados com 
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FALTAVA, 'nos jogos de simulação, uma tourada, e foi a Espanha, clato, a 
preencher a tacuns, ,por Jntermédio da Dinamic, uma editora que está a 
dar boas provas no mercado. Com uma entrada musical apropriada, e de 

bom efeito, o screen apresenta uma arena com público, um toureiro e, obvia­ 
mente, o touro. O jogo inclui ·todas as fases da corrida à espanhola, começando 
pela lide apeada, seguindo-se a sorte de picadores, de bandariíhas e, por ,fim, a 
morte. Podendo ser jogado com 'Kempston ou comando de teclas, é um progra­ 
ma sem grandes pretensões, mas 1:OOl algum interesse, a que não falta um 
toque de humor 'negro, quando o toureiro é cdlhido - «Mala suerte, otra vez 
sera- -, mas com à desvantagem deste dispor apenas de uma vida. De qual­ 
quer forma, é mais um a juntar à sua colecção de simuladores. 

- BATTLE OF THE ;PLANETS 

O ano passado, Battle of the P/anets foi escolhido para o campeonato in­ 
glês de jogos de computador, e percebe-se bem porquê, dado que é dos 
jogos de seção e aventura, tipo arcade, mais bem concebidos dos últi- 

'mos meses, envolvendo batalhas espaciais e o desenvolvimento de táctlcas 
correctas parà obter os melhores resultados. Por outro lado, os gráficos são 
excelentes, com um screen a fazer lembrar E/ite, e a sua rapidez torna-o bas­ 
tante mais difícil que muitos dos seus congéneres. 

Uma personagem chamada ~oltar comanda a invasão a um sistema de 
cinco planetas e a sua missão, a bordo da nave Phoenix, é suster o 'inimigo e 
derrotá-to. A nave está equipada com lasers e mísseis e um complexo sistema 
de radares, devendo procurar um planeta e aterrar quando necessita de repa- - . 
rações e reabastecimento (os radares mostram a localização 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 mísseis (Oeps» a «V»), "de velocidade (<<J» e «K») e de informa­ 
ção (<<1» a «5»). A comprar por todos os apreciadores de arcade. 

ALADDIN'S CAVE 

JOGO típico de 
salas e pla­ 
taformas, 

Aladdin's Cave, da 
Artic Computing, 
pouco ou nada 
acrescenta ao gé­ 
nero e, em, termos 
gráficos-;' está 
aquém do melhor 
que, ultimamente, 
se faz em progra­ 
mas de Spectrum. 
Essencialmente, 
trata-se de fazer 
que Aladino saia 
do labirinto de ca­ 
vernas, onde um 
feiticeiro o coloc~u, pelb 'que se torna necessário apanhar diversos. objectos, 
alguns dos quais com utilizações múito 'precisas, Todos os objectos devem ser 
recolhidos, e a combinação de alguns permitirá a Aladino transformar-se em 
golfinho, macaco .ou génio, de forma a passar algumas salas, enquanto outros 
são feitiços que o ajudarão no confronto final com o feiticeiro. . 

Um modo de demonstração pe.rmite-Ihe, no início, ver as salas que deverá 
passar a estabelecer a melhor estratégia. Todas têm nomes, o que o aJUdará no 
percurso e lhe dá a ideia das transformações necessárias. Com cinco vidas, 
pode usar as teclas de cursor ou as teclas das três filas inferio~es do Spectrum, 
além do comando «0» para saltar e «Space» para pausa. Em termos gerais, 
pouco perde se não o adquirir. 

TV/ccA CAPITAL»' 

o lenço, e há ainda outros obíectes, pouco ;perce.ptíveis, 
que ,ele deve também receíher, neste caso llimitando-se 
a p_assar 'sobre eles (os gráficos em ,flash). O ~enço, 
obviamente, 'irá abrir .uma polta, tal come outros <objec­ 
tos. também menos óbv:ios.1Tlas uma garrafa serve, por 
exemplo, para dar a um homem que gosta de beber, e 
que adormece depols de a esvaziar, transformando-se 
num excelente trampolim (!). Algumas acções passam­ 
-se em edifícios, outras nos subterrâneos, 'e .deve ter 
especialmente em conta que os obíectos que servem 

. para resolver uma situação num ,sereen se encontram 
noutro, senda necessário andar continuamente para trás 
e para diante. Nalguns casos, estão escondidos, como 
um que está atrás de um boi, que -deve ser afastado 
com um ferro de marcar (com a letra «Z»), após este 
ser posto em brasa com a ajuda de um fole. Um sino, 
colocado devidamente, primento à esquerda, depois à 
direita, abre um buraco de passagem, e a enorme pedra 
num dos screens do subterrâneo servirá accíonar 

"ZORRÔ" FAZ TUDO 
"SENORITA" 'POR UMA 

TRULO: - -Zorra» 
MÁQUINA: Spectrum 

Esr;>erar demaslado de alguns jogos, apenas pelo tí­ 
tulo ou pelas ligações que suscitam, pode revelar-se 
decepcionante, e é o caso de Zorro, um programa da 
US Gold, que tem 'como herói o famoso fusticeiro de 
mascarilha ecapa preta, objecto de filmes vários e de 
um sem-número de histórias de banda desenhada. Isto 
não significa que o jogo seja mau (temos visto muito 
pior), mas a ideia acabou por ser mal aproveitada e uns 
«toques» aqui e ali decerto a teriam transformadô num 
programa com muito mais interesse. 

Zorro é o típico jogo, de plataformas, com alguns 
para resolver, e os gráficos mereceriam me- 

por tornar-se e as so- 
breposições, quando o sprlte de Zorro se desloca em 
certos sítios, não ajudam muito' à formação de uma boa 
opinião geral, Têm a yantagem talvez .da facilidade de 
movimentação do sprlté - Zorro dá saltos incríveis - 
e de algumas soluções engenhosas, como é o. facto de 
alguns obíectos servirem de trampolim, mas pecam pela 
falta de colorido (o, amarelo é a cor dominante) e de 
imaginação. 

Basicamente, trata-se de salvar urna senorita que o 
malvado Sargento Gareia raptou e enfiou no castelo. O 
jogo começa pelo rapto, com Zorro a cair da parte .su­ 
.perior do 'écran e a jovem a deixar -cair um lenço. O 
problema, portanto, ,é conseguir entrar no castelo e li­ 
bertá-Ia. Para o fazer, Zorro tem que apanhar diversos 
objectos (só pode levar um de cada vez), entre os quais 

blemas típicos deste género de jogos, e s6 quem gosJa 
de conduzir a acção desta maneira deve abalançar-se a 

, carregar Zorro~ 

Zorro tem quatro vidas e 'pode usar, no Jogo, os 
joystieks Kempston, Interface Ire Cursor ou os seguin­ 
tes comandos de teclas: O/P - esq/di r; 2IW - subir/ 
Idescer; Z - apanhar/usar objectos. Ouando aparece 
um guarda, Zorro combate automaticamente. 

GÉ~ERO: Aéção/aventura 
GRAFICOS: (1-10): 5 
D1FICULDADE: (1-10): 7' 
CONSELHO:. Compra indiferente 

Pokes li Dicas 
THREE WEEKS 
I A A IS 

Para um jogo difícil, Lima maneira fácil de o percor­ 
rer até se cansar, sem perder mais do que uma vida: 
deixe Wal/y «morrer» à partida e, enquanto ele está 
sentado 'no chão, prima simultaneamente as teclas ~ 
"P» e «Symbol Shift». Ouve uma espécie de besouro e 
fica com vidas infinitas, o que Jhe aumenta as hipóteses 
de resolver os intricados problemas do jogo. 

,SWEEVO"S' WO'RLD 
Aflito com a maneira de se livrar dos «monstros» 

que lhe 'tomam a vida difícil? Ora bem, para «matar» as 
'horrorosas meninas assassinas necessita de apanhar 
um urso de pelúcia; depois, suba para cima de blocos 
que '0 deixem fora do alcance delas e deixe-Ihes cair o 
urso em 'cima da cab.eça. O mesmo se aplica ao dita­ 
dor, mas, neste caso, precisa de uma bota, ao passo 
que, para se ver livre de um ganso, tem que f~er que 
lhe caia um peso em cima, mas só depois de flrranjar 

.um «boo», para o fazer pôr' o, ovo. Quanto aos Wijur, 
faça-os ir atrás de si para um dos 'pontos de onde sur- 
gem os dedos, e é tr.igo limpo! ' 

No entanto, se acha que isto não chega, 'experi- 
mente este programa: . 

5 BEM .sWEEVO 

10 CLEAR 24799: PRINT «LIGUE O GRAVADOR». 
20 LOAD «« SCREEN$: LOAD «« -CODE: LOAD 

««CODE: POKE. 33219,0: -RANDOMIZE USR 
24800 

G'YROSCOPE 
Gyroscope é um excelente jogo, não demasiado di­ 

fícil, mas que vai melhor com um pouco de «batota-. 
Experimente este poke, que funcionou na versão que 
temos: 

10 CLEAR 24063: LOAD «« SCREEN$: LOAD 
««CODE: POKE 53922{0 (vidas infinitas): 
POKE 54354,201 (tira o 'efeito dos «inimigos»). 

Pode usar um ou outro dos pokes, ou mesmo am­ 
bos, faça RUN e carregue depois o programa desde o 
princípio. 

BEACH HEAD 
Agora ·que apareceu o Beach Head li, vale a pena 

voltar ao primeiro, mais não seja porque é melhor, na 
nossa opinião. Uma ·dificuldade que muitos jogadores 
encontram é no estabelecimento dos ângulos de tiro 
necessários para passar a fase do combate naval. 
Assim, O porta-aviões, em regra, precisa de pontaria a 
48 graus, o navio do lado direito.e o que se lhe segue 
(para o centro), 24 a 28 e 69 a 73, respectivamente. No 
lado esquerdo, o primeiro precisa de um ângulo de 59 a 
62 .graus, e o seguinte, de 54 a 58. Boa pontaria! 

E, conforme já fizemos na 'passada semana, reno­ 
vamos o convite à participação dos leitores, pedindo 
que enviem a correspondência para 

POK'ES & DICAS 
JORNAL ccA CAPITAL» 
TRAVESSA POÇO DA CIDADE" 26 
1124 LISBOA CODEX . 


