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TRES PRINCIPESE
PARA UM TRONO
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TiTULO: Throne of Fire
MAQUINA: Spectrum

O autor de Throne of Fire é talvez mais conhecido pelo seu
fabuloso Lords of Midnight, mas o formato deste jogo é completa-
mente diferente, com a area de jogo dividida em dois «écrans»,
em que se movem (muito bem) os personagens, num cenario
bastante imaginativo. De notar, desde ji, que o jogo sera mais
apreciado se jogarmos com um parceiro, ja que séo trés os perso-
nagens principais e, assim, cada um controlara um dos principes,
ao passo que o computador «toma conta» do terceiro. Se esco-
Ihermos a opgdo de um jogador apenas, 0 computador comanda
dois personagens e 0 jogo torna-se mais dificil.

Vejamos a histéria, no entanto: o cendrio € um castelo (Bur-
ning Citadel) construido nos montes que dominam a planicie de
Karakesh, e nele existe o Trono de Fogo, simbolo do poder do
falecido rei Atherik; ora, este tinha trés filhos, os principes Alor,
Cordin e Karag, cada um dos quais deseja agora ocupar o trono e
reinar, defrontando, obviamente, a oposi¢do dos irmaos.

O castelo tem cerca de 100 salas e é circular, havendo varios
niveis e torres. Cada principe comega com nove guerreiros, mas
- este nimero pode aumentar ou diminuir durante ¢ jogo, quer pela
morte de alguns quer por reforgos, e se o principe fica sozinho as
suas hipéteses de vencer s@o ainda mais reduzidas. Como referi-
mos, 0 «écran» & dividido e mostra os principes ocupando as
respectivas dependéncias, enquanto o terceiro anda por outras

TITULO: Express Raider
MAQUINA: Spectrum

Com muitos jogos para Spectrum ultimamente aparecidos,
também Express Raider é uma conversio da US GOLD de um
programa de arcade, que foi buscar um ou outro tema mais ou
menos «velho», relacionado com o Far West, mas dando-lhe o
«toque» da moda com as artes marciais: e é assim que temos
um cow-boy aos murros e pontapés, em vez de usar o seu Colt
45 para os fins julgados convenientes! .

O jogo tem diversos niveis, sendo necessério completa-los
sucessivamente, € no primeiro trata-se de roubar ouro a um
banqueiro, que se defende, também ele, a pontapé e murro.
Uma barra no alto do écran mostra os nossos progressos — ou
desgraca —, a medida que vamos depauperando as energias
do banqueiro ou as do personagem que controlamos. A barra
inicia 0 seu movimento a meio, e para a esquerda indica até
que ponto estamos a ficar fracos, enquanto para a direita da o
nivel de perda de energia do adversario.

A ideia, a seguir, & roubar um comboio, mas, para isso, ha
ainda muito que andar e bastantes adversérios a enfrentar, por-
que a personagem vai de carruagem em carruagem, cada uma
mais dificil de passar que a anterior — com a desvantagem de
ser preciso passar 0s écrans em bom tempo. S6 no final, o
fora-da-lei ganha direito a cavalo e ao «seis tiros», disparando
contra tudo o que se move, tanto mais que ha dinheiro extra a
recolher.

Os graficos ndo sdo maus, mas hé algumas falhas, apesar
do colorido de écrans, e de uma forma geral o jogo da um
pouco a sensacgado de ter sido deficientemente trabalhado, so-

TITULO: Speed King I
MAQUINA: Spectrum

Tem ja algum tempo este Speed King Il e, de fgcto, ndo
«resistiu» & passagem do tempo, tanto mais que, em termos de
corridas ‘de motos, ficou com muitos competidores de incontes-
tavel superioridade, @ comegar com Enduro Racer, de gue ja
aqui falamos.

O jogo néo esta «passado» de todo e quem aprecia o géne-
ro encontrara ainda nele alguma satisfag@o, apesar de nao se-
rem grande coisa os graficos e pouco imaginativo o cenario.
Temos & escolha varias corridas, mas as diferengas, reconhe-
ca-se, sd0 poucas ou praticamente inexistentes, ja que as pis-
tas nos parecem sempre as mesmas. De notar, no entanto, que
a animagéo nao € ma e que 0 nosso «boneco» responde bem
aos comandos, além de transmitir uma boa sensagéo de veloci-
dade.

Chegar em primeiro lugar & meta & o que interessa, e para
isso ha que ultrapassar todos os competidores, mantendo nao
s6 boa velocidade como usando de prudéncia nas curvas mais
apertadas e nas ultrapassagens (& semelhanga de outros jogos,
este também da «sinal», quando entramos depressa de mais
numa curva, e o resultado, se ndo temos cuidado, € a saida da
pista e perda de tempo).

Jogar Speed King néo é dificil, bastando usar quatro teclas,
para acelerar, travar e voltar a esquerda e direita, nas trés filas
inferiores do teclado. O resto & uma questdo de habilidade.

-

MAIS MOTAS PARA

bandas (ou pode aparecer de surpresa). A energia tde cada um &
indicada por um coragao, e quando este deixa de bater, adeus
pretensdes ao trono. Incidentalmente, um personagem pode ga-
nhar energia, quer descansando um bocado, quer entrando na
sala de trono ou na sala dos portdes ou, ainda, tomando pocoes
magicas, que se encontram no castelo, bem como armas. Note-se
que as salas dos portdes (gate rooms) fornecem também refor-
cos, que entram nas restantes salas e tomam partido pelo perso-
nagem que ai esteve em dultimo lugar (se nenhuma ai esteve,
juntam-se & guarda real e tornam maior esse obstaculo para 0
trono). Para vencer, € preciso eliminar os dois irmaos e ocupar 0
trono, claro.

Em baixo, a esquerda, ha uma janela de mensagens, e a
direita, podemos ver.0 mapa da citadela que se desloca em scrol.
Em baixo, uma outra janela mostra o siatus dos personagens.

O jogo & complexo e a divisdo em «écrans» pode parecer um
pouco confusa, a principio, embora nos habituemos depressa a
este formato. De notar que, se jogarmos no mode de um jogador
e «morrermos», 0 computador pela opgdo de dois jogadores,
mesmo que estejamos sozinhos. Os graficos sao muito bem exe-
cutados, com sprites grandes e bem animados, e os apreciadores
de aventuras de ac¢@o tém aqui um belo «petisco».

GENERO: Aventura de accdo
GRAFICOS (1-10): 9
DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: A ndo perder

’2

bretudo ao nivel do seu desenvolvimento e da animagao. «Fa-
naticos» de arcade perderao algum tempo com Express Raider,
mas quem procure nos jogos algo melhor cedo fica decepcio-
nado.

GENERO: Accéo

GRAFICOS (1-10): 7

DIFICULDADE (1-10): Inicial 2
CONSELHO: Ver antes de comprar

ACELERAR

\

W
\
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GENERO: Acgao/simulador
GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADE (1-10): Variavel
CONSELHO: Ver antes de comprar

A

MURRO E PONTAPE NO OESTE

TARTARUGAS
DAO MUITO
TRABALHO

TiTULO: Mario Bros
MAQUINA: Spectrum

Mario Bros foi lancado nas arcades pela Nintendo e che-
gou recentemente ao Spectrum, para dar cabo da cabeca a
guem se meta com este jogo aparentemente simples, mas de
diabdlica dificuldade @ medida que se avanga, servido por
uns graficos bem executados e animados (repare-se nas «tra-
vagens» da personagem, quando se muda de direccdo) e,
sobretudo, por uma «histéria» muito simples, que néo deixa
lugar a davidas, embora ofereca varias maneiras de a acabar.

«Histéria» que pouco tem: de facto, controlamos uma per-
sonagem que devera fazer virar tartarugas de casca para
baixo e expulsa-las a pontapé. As teclas sdo definiveis e
temos apenas trés comandos: esquerda, directa e saltar, e
neste Ultimo é que esta a «chave» do jogo. Com efeito, para
virar as tartarugas, temos que colocar-nos sob a plataforma
por onde elas passam e saltar, batendo com a cabega no
«tecto» na altura em que vao mesmo por cima. Depois, é sd
acabar o «tratamento», mas sem demorar, porque os bichi-
nhos depressa se recompdem. Para ajudar aos saltos, ha
uma «reserva», um bloco marcado «POW», mas convém n&o
abusar muito (saltar-se contra ele), porque também se gasta.

A melhor maneira de jogar Mario Bros é encontrar uma
boa tactica para ir eliminando as tartarugas o mais depressa
possivel, e uma delas parece ser ficar pelo topo do écran
(reparem que elas saem por baixo e reentram por cima), sem
deixar-mos, claro, que elas no toquem, j& que sdo uma espé-
cie letal, a0 menos para a personagem.

O jogo é de concepgao muito simples, mas entretém bas-
tante e oferece um excelente desafio aos apreciadores de
arcade. Fazer o méaximo de pontos & a regra, mas podem
crer que custard um bom bocado.

GENERO: Accio
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): Ini-
cial 3

CONSELHO: A comprar
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TITULO: Auf Wiedersehen Monty S\
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DANIEL LIMA

Linha a2 linhaooo

editoras de software viram mais no

Mas, vamos ao que interessa para esta secgao.

Processador de texto

0O Jorge Simdo, 0 nosso ja conhecido leitor de Almada, além de outro material, enviou-nos um «miniprocessador de
texto», com o qual costuma escrever na impressora algumas das cartas que dirige a este suplemento. Vejam so:

ROGRAMAS e rotinas com bastante interesse continuam a aparecer, evidenciando o interesse que leitores dedicam &
programagcao. E um sinal muito positivo, ja que vem mostrar uma vez mais que muitos utilizadores nao se limitam a
usar o Spectrum como maguina de jogos — e que era, afinal, o que «sir L

Spectrum do que ele desejaria, para satisfagdo de todos quantos gostam de jogos.

«sir» Clive Sinclair pretendia! S6 que as

3¢ PRINT AT 4 1¢;"LEI DE OHIM"

4@ PRINT AT 18 8;"Resistencia-
. FLASH 1;"R"; FLASH ¢

54 PRINT AT 12 ,8;"Tensao -
;s FLASH 1;"U"; FLASH ¢

6 PRINT AT 14 8;"Intensidade-
"s FLASH 1;"I"; FLASH ¢

78 PRINT AT 19,1;"Introduza a
letra respeitante a grandeza que
deseja saber": BEEP 1 5@

8¢ IF INKEY$="R" OR INKEY§="r"
THEN GO ‘TO 25¢

9@ IF IF¥EY$="U" OR INKEY§="u"
TREN GO TG 5¢¢ :

16§ IF INKEY$="I" OR INKEY§="i"
THEN GO TO 14¢g

158 GO TO 5
i 3 268 GO SUB L4gdg
Monty Mole deu j& belos jogos me de vaguear pelo «écran», matan- 284 GO SUB hL1gg
para Spectrum e este Lltimo nao dei- do-a ou, até, embebedando-a, como 294 INPUT I
xa os créditos dos anteriores por & o caso das garrafas, para ja nao
maos alheias, muito antes pelo con- falar dos agentes da lei. ..388 LET X=U/I
trario, jA que contém ndo s6 ingre- Um objecto, pelo menos, é facil- 31@ CLS : PRINT AT 19 @;"A resi
dientes anteriores como os melhorou 4

e aparece com outros. O jogo segue

mente identificAvel e deve ser reco-
Ihido: trata-se dos eurocheques espa-

stencia e igual a ";X;" Q": BEEP

a odisseia da toupeira, que deixara- lhados pelo «écrans», que vao au- Be5,8.1

mos no ultimo em fuga da prisao mentando o peculio da toupeira, e os 328 GO TO 199¢

para Gibraltar, a bordo de um barco. bilhetes de avido, como se pode cal- 16 GO SUB L2g¢
O problema é que a policia ndo cular, tém igualmente a sua utilidade. 5 207,

g_ali:ace disposta a deixar em paz o Quantc‘n as tare.f’as;! ;t)ode gizer-se, p'or 52¢ INPUT R
Icharoco, que IniCiou a sua carreira exemplo, que Julieia e ser apla- 1 \

de crime, como devem estar recorda- cada, em ltalia, com l‘l’r?"l presente, e 53¢ GO SV B.rh 180

dos, a roubar carvdo. E Monty, per- que roubar a Mona Lisa, em Paris, e 548 INPUT 1

?e%mda, ju;gaz fmalme?tté. ter encon- vendeé o gugidro da‘gﬁd l:nan'(l:l dg'nhehlr)o, 558 LET Z=I*R
rado a solugdo para todos os seus mas decobri-las a todas dard cabo

males: comprar uma ilha grega e fi- da cabeca ao mais pintado. 57¢ CLS : PRINT AT 1@ ,1;"A tensa

car ai de papo para o ar até ao fim
dos seus dias.

Claro que isto ndo é assim tao
simples e Monty tem de viajar por
muitos «écrans» (e paises europeus),
antes de arranjar o dinheiro necessa-
rio. Nos cerca de 80 «écrans», Mangv
‘encontra objectos que podem ajuda-
-la na sua tarefa ( r qua-
tro de cada vez), desde que descu-
bra era que servem e o local ade-
quado para os usar. Por outro lado,
encontra também muitas dificuldades,
desde obstaculos a objectos dos
mais variados, que tém o mau costu-

S ——

“de dizer adeus (Auf Wiedersehien) a

«PIPPO» PARA MIUDOS
ATE CRESCIDOS ATRAI

Os graficos sdo imaginativos e
bem executados, a animagao de
Monty é bastante boa e quem apre-
cia este género, em que a pericia se
combina com a imaginacéo, para re-
solver os problemas que se apresen-
tam, terd muitas horas a perder antes

Monty.

GENERO: Accao/aventura
GRAFICOS (1-10): 9
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: A comprar

[N

ao e igual a ";Z;" V": BEEP ¢-5,

1
§8¢ GO TO 199¢

191¢ GO SUB Luggd
1@2§ INPUT U -

e RS GO~ SUB 2P

1g4g INPUT'R

1958 wW=U/R

1868 CLS : PRINT AT 1¢ 1;"A inte

nsidade de. corrente e igual a ";

W;" A": BEEP ¥.5 0.1

199¢% PAUSE 2¢@

1995 CLS : PRINT AT 1¢,61;"Deseja
utilizar mais o programa T (S/N
)": BEEP @.5,8.1

2¢1¢ IF INKEY§="S" OR INKEY$="s"
THEN CLS : GO TO 1¢

2g2¢ IF INKEY$="N" OR INKEY§="n"
THEN GO TO 3g2¢

2¢38 GO TO 2¢19 .
3@2@ CLS : PRINT FLASH 1;AT 18,5
$"Tem a certeza 7 (S/N)": FLABH
$: BEEP #.5,0.2

3@3¢ IF INKEY$="S" OR INKEY$="s"
THEN GO TO 3¢50

3g4¢ IF INKEY$="N" OR INKEY$="n"
THEN GO TO 1995

3845 GO TO 3¢3¢ .

3@58 CLS : PRINT FLASH 1;AT 18,8
s+ "ATE A PROXIMA"™: FLASH ¢

3¢6¢ GO TO 4500 -
Lgg@ CLS : PRINT AT 1¢,1;"Introd
uza o valor da tensao": BEEP .5

53
L#1g RETURN

TITULO: Pippo 41¢g CLS : PRINT AT 1¢ 1;"Introd
A : uza o0 valor da intensidadd": BEE
MA““INA: SIIGI:II‘IIIII O Vitor Manuel Ferreira Torresl, do Mg{ue de g)apzla_rij. i 955]&%. 1 o
Um aviso: PIPPO é para os mais plO, esbarrar com as “pﬂredesﬂ. ca, enwgu um progranja que regove problemas da « .el 11 I'”R
novos, se bem que os jogadores Quando isso sucede, vale a pena ou- g“"v‘i’,gg‘ s’;;ﬁg“ggr?,: ;?(Zr:;?onparaughﬁgé? g’ggr%?&ﬁ;g L2¢@ CLS : PRINT AT 18 1 s "Introd
mais experimentados possam tam- vir-o seu digitalizado grito de mais complicados : uza o valor da resistencia": BEE
bém divertir-se com este programa, «agonia»! ; P #2561
que retoma, em moldes diferentes, A animag&o é boa, com o sprite a 5 REM "LEI DE OHM" 8d,Fe ¥
ideias j& bastante usadas. No essen- obedecer muito bem aos comandos, & REM Ko oo 421¢ RETURKN
cial, rata-se de movimentar a perso- e talvez seja exagero da nossa parte Jab et LS 8 T Ls5¢@ GO SUB 5884
nagem, Pippo, por grelhas cheias de dizer que é jogo para criangas. Com 7aRLE Vivor-ferpalra lorres 451¢ BEEP .5 2: BEEP .5 -1: BEEP
armadilhas (e cada vez mais, & medi- efeito, divertiu-nos bastante e talvez 8 REM 21-gh-1087 e ;;p &2 o2 ym 1
da que se sobe de nivel), «colorindo» suceda o mesmo com outros utiliza- P e RS Sy oF S «5,~4: B 1,12
da mesma cor os espagos por onde dores que j& passaram hé muito a 16 RESTORY 154 Ls2g8 GO SUB 5@¢@g
ela se movimenta. fase infantil. De notar a boa utilizagéo = g

4539 BEEP ,5,7: BEEP ,5,9: BEEP

ce%ggggésagﬁrc?&?gggtg ‘relg"lo:f\fearﬁ: e -som a'da.cor. = :; ggi{])]a: ggK% USR “Q""’I Q .5, 11: BEEP 1 o 12
A gﬁﬂﬁ%%s“ﬁ% 6 L3 HEXT L : 6’ 2335 gggp «577% BEEP ,5.L: BEEP
para o i oo, mes mesno § DIFICULDADE: Crescente [, 14 DATA #,64,102,66,66,36,102, [sg \ prni!5,9: Buer 1,7: bewe
ihe diga ao principio, até descobrir-. 8N, ; 15 POKE 236#9 3¢

mos que Pippo néo pode, por exem-
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. comprar

2¢ PAPER 6: INK @#: BORDER 6

5,5
5313 RETURN







