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CORRIDA

TITULO: TT Racer
'MAQUINA: Spectum

Conduzir uma moto de boa poténcia ndo &
tarefa facil, sobretudo em circuito de competi-
G¢do, mas & bem provavel que um qualquer ci-
daddo se sinta mais a vontade sentado numa
daquelas maquinas do que aos comandos do
seu Spectrum numa das varias corridas que TT
Racer proporciona. :

Trata-se, como se depreende, de um simu-
lador de moto, e bem executado, diga-se des-
de ja, transmitindo bem a sensagéo de correr
na pista de um Grande Prémio, a partir do mo-
mento em que se domine a «maquina» como
deve ser. E isto exige alguma pratica, note-se,
sendo aconselhavel comegar com as motos de
menor cilindrada, muito embora mal se note a
diferenca de velocidade no «écran» (e é este,
talvez, um dos principais defeitos deste progra-
ma da Digital Integration, com a «ajuda» publi-
citdria de uma marca japonesa). :

Para comegar, temos um extenso «menu»
de opcdes e um aviso se impde & partida: ndo
toquem, em caso algum, nas opgdes 6 e 7,
porque blogueiam o programa! Com efeito, es-
tas opgOes apenas funcionam se estiverem a
jogar como amigos, cada um com o seu Spec-
trum, ligados todos em rede por meio do Inter-
face |. Ignorem, portanto, a menos que dispo-
nham dessa facilidade.

No «menu», comegamos por dar um nome
(trés caracteres) ao «nosso» corredor, seleccio-
nando-se, depois, a cilindrada do motor, com a
opcado 1 (tecla-se «1» e vdo-se iluminando as
possibilidades, 0 mesmo sucedendo quanto as
restantes opcdes do «menu», ou seja, prime-se

sempre a tecla com o ndmero.da opgéo). Na - -
escolha de niveis, convém comegcar pelo Club, . -

que & o mais fécil, antes de passar as grandes
competigbes, que sdo no total de 12 e apare-
cem em 3, concorrendo para o Grande Prémio.
Outras opgdes sdao bem explicitas, incluindo a
que permite 0 SAVE e 0 LOAD.

O «écran» mostra-nos, na pare inferior, o

TTULO: Tujad
MAQUINA: Spectrum '

O ano é 2093 e um supercomputador, de-
signado TUJAD, que controla um reactor colo-
cado em oOrbita geo-estacionéria, ficou «malu-
quinho» nalguns circuitos e tornou-se excessi-
vamente zeloso no controlo dos sistemas de
defesa do satélite, programando os seus droi-
des e outros meios de defesa para atacarem
todo e qualquer intruso, sem distinguirem ami-
go de inimigo. Desta forma, & impossivel repa-
rar a avaria, enviando autématos, que seréo
destruidos. Como solugéo Unica, os controlado-
res do sistema decidem teltransportar para o
satélite o dréide de combate GEN-19, 0 -mais

“aperfeicoado que existe, com instrugbes para
gliminar todos os obstaculos e resolver o pro-

ema.

O dréide GEN-19 comega a sua missdo no
,fransportador da-sala principal do computador,
armado e equipado para a sua missdo. Trans-
Iporta um laser e, além deste, misseis e grana-

COMPUTADOR

&

MOTO

E BEM DURA

painel de instrumentos da moto (que inclui a
indicacao da «velocidade» que metemos), e na
érea de jogo vemos a pista, surgindo em cima
uma janela com diversas indicagbes: posi¢do
relativa a outros corredores, distancia em se-,
gundos do corredor da frente («A», de ahead)
e do corredor atras de nés («B», de behind), a
volta em que estamos e o nimero total de vol-
tas (LAP), o nosso tempo em cada volta
IME) e o nosso melhor tempo nesta pista
REC), quer em corrida quer nos treinos. _

Quanto aos instrumentos e comandos, te-
mos, em baixo, & esquerda, a embraiagem, e
no lado oposto, o travao e o acelerador (a ace-
leragédo é mostrada por uma linha vermelha no
punho direito); ainda do lado esquerdo, temos
a temperatura do motor, seguido do mostrador
que inclui o conta-rotagbes e o velocimetro;
outros indicadores sdo o do combustivel e o do
estado dos pneus (azul-escuro indica. que o
pneu estd muito usado), aparecendo ainda es-
pelhos retrovisores, quando temos um competi-
dor atras de nés a menos de 18 metros de
distancia. ' <

A corrida comeca quando aparece o sinal
verde e, ai, & de arrancar, empurrando o joys-
tick para a frente, ou premindo a tecla corres-
pondente («7», «@» ou «P»), e nas curvas ha
que fazé-las, claro, inclinando o joystick ou
usando as teclas («5», «A», «Z» oU «8», «S»,
«X»), e até travando, quando é necessério, pu-
xando ‘para tras o joystick ou teclando «6»,
«O»-ou «L», Claro que, no meio de tudo isto, é
preciso meter «mudangas», e para isso usa-se
o fire bulton ou «Space», sem esquecer, claro,
a embraiagem e a aceleragdo (note-se que
«sobe» a velocidade se as rotagdes do motor
s&o inferiores' em 2500 ao maximo e «desce»,
se travarmos ou se ultrapassarmos o méaximo
em 2500 e carregarmos no «disparo»).

Ha ainda outros comandos, e se quisermos
abortar usa-se «SY:m. Shift» e «B», enquanto
«H» faz pausa e «F» e «G» nos permitem mo-
dificar as cores da pista e do cenario. Nas bo-

" xes, «R» da para reabastecer e «T» para mu-

dar de pneus, mas; também na box, e em
«pratica», as teclas «1» a «6» permitem mudar

-a, r?zéo -das. «mudangas»;-enquanto. «S» da

das, mas estas em quantidades limitadas. Em
contrapartida, pode reabastecer-se em diversos
locais das instalagbes. O dréide desloca-se
numa espécie de plataforma flutuante, mas ha
que ter cuidado para ndo perder toda a ener-
gia, em contacto com meios de defesa do
computador, porquanto fica reduzido a cami-
nhar e isso nao chega para ultrapassar a maio-
ria dos obstéculos.

Para reparar o circuito avariado do compu-
tador, GEN-19 tem que localizar e recolher 50
partes novas desse circuito e coloca-las no
processador central, para substituir as estraga-
das — e, para isso, devera explorar cerca de
100 salas (basta ﬂassar pelas placas de circui-
tos para as apanhar) —, podendo observar os
seus progressos na janela que lhe mostra o
circuito principal. Na parte superior esquerda
do «écran», uma janela exibe alguns icones,
um dos quais indica a arma que seleccionamos
de momento, enquanto ‘a figura de robot da o
namero de vidas e o «relampago» ilustra a
energia de que o dréide dispbe. Quando a
energia fica muito baixa, é altura de procurar
reabastecimento numa das salas.

ideia nao é original, claro;, mas foi relativa-
'‘mente bem executada pelos prograniadores da

-
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para modificar caracteristicas de velocidade,
«T» da escolha de pneus, «A» modifica a caixa
de velocidades e «R», os instrumentos.
Tudo isto parece complicado, e &, de facto,
pelo menos a principio, mas, depois de domi-
narmos bem todos estes comandos, o jogo tor-

na-se bastante agraddvel. Os gréaficos séo ra-
zodveis, passe embora a falta de «realismo»,

)
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Avriolasoft, que apresentam gréficos com anima-
¢éo e colisbes muito boas, embora o cenério
pudesse ser um pouco mais imaginativo. Além
disso, os comandos respondem de forma exce-
lente e d4 um certo gosto conduzir o dréide na
sua aventura. Pode usar-se joystick ou teclado,
neste ultimo caso com diversas teclas, poden-
do utilizar-se, entre outras, «Q»/ «A», subir-
/descer, «X»/«B», esquerda/direita, «Space»

quando saimos da pista, e TT Racer coloca-se
bem na «corrida» dos simuladores

GENERO: Simulador moto
GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): Inicial 4
CONSELHO: Comprar se gosta do

género

.

\

mudar de armas, «Enter», pausa, e «1» a «0»,
disparar.

GE’RERO: Accdo/ aventura
GR

FICOS (1-10): 7

DIFICULDADE (1-10) : 8
CONSELHO: A comprar com

reservas

GUIA TV/«A CAPITAL» — XIX

e

PRECOS DE PROMOCAO PARA:

e TIMEX
e SINCLAIR
e ATARI

EE et

'CAMPANHA COMPUTADOR + MONITOR

- SOFTWARE

e AS ULTIMAS NOVIDADES
"o .A MAIOR GAMA

= VS
B ¥ d

CENTRO COMERCIAL DA FONTE NOVA (s_EwBAL) - Loja 19 - 1.° ANDAR = 39351, Rua Jodo Eloy do Amaral, 152

- 5 o _F b T B

* 5 & 3 n ,
Fof W W W 31

(A FONTE NOVA) %2000 SETUBAL

&F ik

s &

FAL %S T T SRS




=

52 SEXTA-FEIRA, 24 DE OUTUBRO DE 1986 A wml

VIDEOJ OGOS Por DANIEL LIMA

OMEM

DA DINAMITE
OLTA

ESTA DE V

TITULO:. Dynamit Dan Il
MAQUINA: Spectrum

Lembram-se de Dynamit Dan, o herbico agente que descia de
dirigivel na mansao do sinistro Dr. Blitzen para o impedir de con-
quistar 0 mundo, usando, como & claro a partir do seu nome, umas
barras de dinamite? Pois bem, ele ai esta de volta, uma vez mais
contra 0 louco cientista, que escapou da primeira aventura e faz
agora nova tentativa de' dominio, desta vez tentando influenciar a
juventude, por meio de mensagens subliminais inseridas em discos
de musica pop!

Tz itttz

Linha a linha...

As mensagens subliminais,
acrescente-se para 0s que O ig-
noram, sdo transmitidas em fre-
quéncias tao baixas ou projecta-
das tdo rapidamente que ndo
s&o «ouvidas» ou «vistas» cons-
cientemente, mas que séo reti-
das no subconsciente. Uma ex-
periéncia famosa consistiu na in-
sergdo, num filme, de um par de
fotogramas que incitavam os es-

pectadores a beber uma determi-
nada marca de refrigerante no
intervalo. As pessoas néao
«yiam» a mensagem, escondida
nas 24 imagens por segundo da

T

série de programas enviados pelo Ricardo Miguel Flor Afonso,

de Elvas. Segundo ele indica, o programa de TOTOLOTO da
seis nimeros aleat6rios, 0 de TOTOBOLA da chave aleatéria, de-
pois de introduzirmos os nomes das equipas, @ ADIVINHE VOCE
MESMO é uma variante de outro que ja aqui publicamos:

1@ REM TOTOLOTO
2@ CLS: PRINT AT &, 1; «Prime uma tecla para saber os ”; AT
1, 12; «nlimeros» : PAUSE @ : CLS : PRINT

«0s nimeros sdo 0s seguintes:

3¢ FORn=2107

4% PRINT AT n, @; INK RND * 3; INT (RND * 45) + 1
5@ NEXT n

6@ PRINT # @&; AT @, @; «S-Repetir C-IMPRESSORA»
7@ IF INKEY$ = «c» THEN COPY

80 IF INKEY$ = «s» THEN GQ TO 20

9% GO TO 79

1@ REM TOTOBOLA

2@ CLS: PRINT «Prime uma tecla para saber» : PRINT «a
chave»

3@ PAUSE @

4% CLS : CLEAR

57 DIM a $ (13, 1@):DIM_b$(13, 12)

60 FORn=1TO 1

RETOMAMOS hoje a seccéo Linha a Linha, abrindo com uma

7(3‘: PRINT «Introduza o nome da 1. equipa» : PRINT «do

jogo», n

8@ INPUT «NOME? (max. 1d)»;¢c $

85 IF LEN ¢ $ > 1@ THEN GO TO 8@

9@ CLS: PRINT «Introduza o nome da 2.* equipa» :

«do jogo»; n

95 INPUT «NOME? (max 1@)»;d $
193 IF LEN d $ > 1@ THEN GO TO 95
195 LET a$(n) =
110 LET b$ (n) =

12 CLS: NEXT n

142 CLS: PRINT AT 1, 13; «CHAVE»
158 FORn=1 to 13

160 LET e = INT (RND * 3) + 1

17@ IF e =1 THEN LET f$ = «1»
180 IF e = 2 THEN LET {$ = «X»
19@ IF e =3 THEN LET f$ = «2»
200 PRINT a$(n); «—»;b$(n); » .»; {$

21@ NEXT n

220 PRINT # @; AT &, @; «S-REPETIR C- !mpressora»
23@ IF INKEY $ = «s» THEN GOTO 4@ :
24 IF INKEY $ = «c» THEN COPY

250 GO TO 23@

1@ REM ADIVINHE VOCE MESMO

2% CLS : PRINT AT 19, 2; «Prime uma tecla para tentar»; AT
11, 6; «adivinhar 0 nimero» : PAUSE @& : CLS

3@ LET a = INT (RND * 1@3@@)

4@ LET h=1:CLS:PRINT AT @&, 17; «TENTATIVAS : »; h

5@ PRINT AT 1@ @; «TENTE ADIVINHAR O NUMERO EM
QUE»; AT 11, 5; «<EU PENSEI (até 13@@)»

60 INPUT «Numero?»

7@ IF ¢ = a THEN CLS : PRINT AT 5, @; «PARABENS! Vocé
acertou em»; INK 4; h; INK @; AT 6, @;«tentativas.» : GO TO 11¢

- 8% IF ¢ >a THEN PRINT AT 1(3, @;"

PRINT

" AT 11, &;"
" AT 10, @;c;" e ";INK 1; «grande de-
mais. " :LET h =
=h+1:PRINT AT @&, 29; h: GO TO 6@
9@ IF ¢ <a THEN PRINT AT 193, @; c;"
7 AT 11, @
", AT 18, @; ¢; " ; INK 2; «pequeno

:GO

demais»; AT 11, &;" ": :LETh=h+1: PFIINT AT @,29:
TO 6@

XX — GUIA TV/«A CAPITAL

11@ PRINT AT 8, &; «CLASSIFICAGAO»

115 PRINT AT 10,

12 PRINT AT 11, @; «6-10
132 PRINT AT 12, @
140 PRINT AT 13, @;
15@ PRINT AT 14, @
16@ PRINT AT 15, &; «Mais

17@ PRINT # &; AT @, @; «
180 IF INKEY $ = “r"” THEN

@; «1-5 tentativas — Excelente»

tentativas — Bom»

; «11-20@ tentativas — Bom»
«21-40 tentativas — Mau»
; «41-70 tentativas — Muito mau»

de 7@ tentativas — Péssimo»
R-Repetir — S-PARAR»
GOTO 3%

19@ IF INKEY $ = "s" THEN STOP

20@ GO TO 189
Progama de desenho

Hugo Fonseca, da Amadora, além do material que j& publicé-

mos para jogos, mandou este programa de desenho:

1LETA=10:LETB=1@:LET S=10
1@ BRIGHT 1:BORDER 2:PAPER 2:INK 2

20 |IF INKEY $ = "q" THEN
3@ IF INKEY$ ="a" THEN

LETa=a-1
LETa=a+1

40 IF INKEY$ ="p" THEN LETb=b + 1

50 IF INKEY$="0"

THEN LETb=b -1

60 IF INKEY $ = "s” THEN SAVE «SCREEN» SCREEN $

79 PLOT a, b
8% GO TO 40

Ora bem. Este programa necessita de ser melhorado, a come-
) préprio autor (e transcrevemos 0.que nos mandou).

-car, talvez,
“Venham dai essas sugestoes!
Rotinas varias

Hugo Paulo Vinhais Gomes,
coisas, que caberao na secgéo pré
linha. A primeira é para «gerar rui

do Porto, mandou entre outras
pria, algumas rotinas para linha a
idos»:

12 FOR m = 2333@ TO 23351
20 READ BYTE : POKE m, byte

3@ NEXT m
40 DATA 25, 142, 2 123, 2

54, @, 202, 119, 242, 123, 111,

22, @, 30,0, 205, 181, 3, 195, 98, 242, 231

50 RANDOMIZE USR 23330
62 GO TO 5@

A segunda é para figuras:

12 INPUT «Lados»; n
20 LET n=n/2

32 FOR i=4 TO 40 STEP 4
40 FOR i= @ TO 2 * Pl STEP Pln

5@ PLOT 120 — 43 * COS |,

60 DRAW j * COS i, j
7@ NEXT i:NEXT j

* SIN

A terceira é para «efeitos»:

12 FOR F = @ TO 4%
2@ PLOT 128, 88

37 DRAW 5, 5, F

43 NEXT F

A quarta é para UDG'’s

5@ INPUT LINE a

, 40 * SIN i
I -

1% FOR n=32 TO 144 :PRINT a$; CHR $8; OVER 1,

CHR$ n; ” ", : NEXT n
15 PAUSE @ : CLS
20 GO TO 5

A Ultima é para converter déci

1@ INPUT d: POKE 22432,
POINT (n, @); : NEXT n

mais em binérios:
d:FOR n=@ TO 7 :PRINT

Por hoje & tudo, esperamos poder continuar para a semana.

passagem do filme, mas, no in-
tervalo, a maioria pediu essa be-
bida. Escusado sera dizer que a
publicidade subliminal é proibida
na generalidade dos paises.

Bem, voltando ao jogo, o Dr.
Blitzen instalou o seu quartel-ge-
neral nas ilhas de Arcanum onde
tem a fabrica de discos, e a mis-
sdo de Dynamit Dan é localizar a
fabrica e destrui-la. Todavia, ha
um problema. Arcanum é forma-
do por oito.ilhas e todas tém de
ser exploradas, para descobrir a
palavra de passe que da acesso
a fabrica. Em cada ilha h4 um
disco e uma jukebox e, quando
se encontra o disco e este é co-
locado na maquina, parte do ¢4-
digo é revelado. Depois de des-
cobrir as oito partes do cédigo,
conseguindo acesso a fabrica,
hé que colocar a bomba e fugir a
toda a pressa, tendo Dan trés
minutos apenas para reencontrar
o seu dirigivel e voar para lugar
seguro antes da exploséo.

O jogo é francamente diabdli-
co, mas tem uma capacidade de
fixagdo bastante grande. Para
comegar, os gréaficos sdo muito
bons, com excelente animagéao e
muito coloridos, além de séerem
bastante imaginativos. Em se-
gundo lugar, e apesar de «inimi-
gos» mais do que suficientes
tentarem tudo para impedir Dan

“seu objectivo, este
tem a sua disposigdo muitas coi-
sas que lhe fazem ganhar ener-
gia — embora alguns «inimigos»
Ihe roubem o que ele adquiriu,
seja objectos uteis, seja a ener-

gia. O pior, no entanto, é o pré-
prio Dr. Blitzen, que toma parte
activa na defesa do seu dominio,
disparando contra Dan. Acres-
cente-se que este pode proteger-
-se da arma de Blitzen com 6cu-
los especiais, que pode encon-
trar nas ilhas, além de poder uti-
lizar bombas para abrir passa-
gens necessarias. Quanto ao
combustivel, este & necessério
para reabastecer o dirigivel nas
viagens de ilha para ilha. Aten-
gao, ainda, cada ilha tem uma
passagem secreta, mas esta
apenas se abre se Dan tiver de-
terminado objecto na sua posse.

Escusado sera dizer que nao
se trata de um jogo facil, bem
pelo contrério, e que apenas 0s
mais hébeis conseguirao leva-lo
a bom termo, e mesmo assim
com a ajuda de um mapa, que
se revela essencial para atingir
bons resultados. Os que aprecia-
ram Dynamite Dan na sua pri-
meira aventura nao querero, to-
davia, perder mais esta. O tinico
inconveniente que lhe encontra-
mos é a disposigdo das teclas
que comandam os movimentos,
pouco vulgar, mas mesmo isso é
ultrapassado.

GENERO: Acgdo / Aven-

_tura '

GRAFICOS (1-10): 9

DIFICULDADE (1-10): 9

CONSELHO: A nido
perder

Top «A Cpitl» .

OS DEZ MAIS
DA SEMANA

Os jogos mais vendidos esta semana, em .
Lisboa, para o microcomputador ZX Spectrum,

foram os seguintes:

1.° — Dan Dare
2.° — Paper Boy
3.° — Psy Chess

4. — Ace

5.° — Jack The Nipper
6.° — Kung Fu Master
7.° — Nexor

8.° — PT Racer

9.° — Dinamite Dan i

10.° — Stainless Steel
Esta lista é elaborada com a colaboragio
dos estabelecimentos José Melo e Silva, Infor-
mundo, Triudus, JMC (Centro Comercial da Por-
tela) e Chai-Chai (Centro Comercial Sao Joao de

Deus).
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SHARP
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