
Por DANIEL LIMA 

TRÊS PRíNCIPES 
PARA UM TRONO 
TI·TUlO' •• Tbrone 01 FI"re' - bandas (ou pode aparecer de surpresa): A energia,de cada um é 

índlcada por um coração, e quando este deixa de bater, adeus 
MA' QUINA·. Speclrum pretensões ao trono. Incidentalmente, um personagem pode ga­ 

nhar ,energia, quer descansando um bocado, quer entrando na 
. ' .. sala de trono ou na sala dos portões ou, ainda, tomando poções 

O autor de ThrC!ne_ of Flre é talvez mais co~hecl~o pelo seu magicas, que se encontram no castelo, bem como ,armas. Note-se 
fabuloso Lords of Mldmght, mas ~ form~t~ ~este Jogo.e cornpleta-. que as salas dos portões (gate rooms) fornecem também refor­ 
mente diferente, com a ~rea de Jogo dividida em dOIS «ecran,s~), ços, que entram nas restantes salas e tomam partido pelo perso­ 
em que ~e ~ov~m (mUito bem) os p'~rsonagen~, num cenar~o naqem que aí esteve em último lugar (se nenhum,a aí esteve, 
basta~te Ima~lnatlvo. De notar, des~e J~, que 0_ Jogo será mais juntam-se à guarda real e tornam maior esse obstaculo para o 
apreciado se Jogarmos com um parceiro, Já que sao três o~ perso- trono):Para vencer é preciso eliminar os dois irmãos e ocupar o 
nagens principais e, assim; cada um controlará um ~os pnnopes, trono, claro.' , 
ao passo que ~ comput~dor •• toma conta» do terceiro. Se esco- Em . baixo, à esquerda, há uma janela de mensagens, e à 
Ih~rmos a opçao de uf!! Jogador apenas, o .C?~putador comanda direita, podemosver.omapa da citadela que se desloca em sero/. 
dOIS p~rsonagen~ e ~ Jogo torna-se mais dl!ICII. Em baixo, uma outra janela mostra o status dos personagens. 

. Velamos a hlstór!a, no entanto: o cenário ~ um castel~ .(Bur- . O jogo é complexo e a divisão em «écrans» pode parecer um 
nmg Cltade~ cQnstru!do nos montes que dO~lnam a planície de pouco confusa, a princípio, embora nos habituemos depressa a 
Kara~esh, .e nele : existe o Tro~o de Fog?, slmbolo ~o _poder do este formato. De notar que, se jogarmos no mode de um jogador 
falecl.do rei Athenk; ora, este tJn~a três _fIlhos, os pnnopes A/or, e «morrermos», '0 computador pela opção de dois jogadores, 
C?rdm e Karag, cada ull} dos quars des~Ja_ agora ~cu~ar o trono e mesmo que estejamos sozinhos. Os gráficos são muito bem exe­ 
reinar, defrontando, obviamente, a oposlça~ dos irmaos, , . cutados, com somee grandes e bem animados, e os apreciadores 

O castelo tem cerca de 100 salas e é Circular, haven.do vanos de aventuras de acção têm aqui um belo "petisco». 
níveis e torres. Cada prínclpe começa com nove guerreiros, mas 
este número pode aumentar ou diminuir durante o jogo, quer pela 
morte de alguns quer por reforços, e se o príncipe fica sozinho as 
suas hipóteses de vencer são ainda mais reduzidas. Como referi­ 
mos, o «écran» é dividido e mostra os príncipes ocupando as 
respectivas dependências, enquanto o terçeiro anda por outras 

GÉNERO: Aventura de acção 
GRÁfiCOS (1-10): 9 
DIfiCULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: Anão' perder 
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MURRO· E PONTAPÉ NO OESTE 
TíTULO: Express Raider 
MÁQUINA: Speçlrum 

Com muitos jogos para Spectrum ultimamente aparecidos, 
também Express Raider é uma conversão 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 marcíaís: e é assim 
um eow-boy aos murros e pontapés, em vez de usar o seu 
45 para os fins julgados convenientes! . 

O jogo tem diversos níveis, sendo necessário completá-Ios 
SUcessivamente, e no primeiro trata-se de roubar ouro a um 
banqueiro, que se defende, também ele, a pontapé e murro. 

- Uma barra no alto do éeran mostra os nossos progressos - ou 
desgraça -, à medida que vamos depauperando as energias 
do banqueiro ou as do personagem que controlamos. A barra 
inicia o seu movimentõ a meio, e para a esquerda indica até 
que ponto estamos a ficar fracos, enquanto para a direita dá o 
nível de perda de energia do adversário. 

A ídela, a seguir, é roubar um comboio-mas, para isso, há 
ainda muito que andar e bastantes adversários a enfrentar, por­ 
que a personagem vai de carruagem em carruagem, cada uma 
mais difícil de passar que a anterior - com a desvantagem de 
ser preciso passar os écrans em bom tempo. Só no final, o 
fora-da-lei ganha direito a cavalo e ao «seis tiros», disparando 
contra tudo o que se move, tanto mais que há dinheiro extra a 
recolher. 

Os gráficos não são maus, mas há algumas falhas, apesar 
do colorido de éerans, e de uma forma geral o jogo dá um 
pouco a sensação de ter sido deficientemente trabalhado, so- 

bretudo ao nível do seu desenvolvimento e da animação. «Fa­ 
náticos» de arcade Perderão algum tempo com Express Raider, 
mas quem procure nos jogos algo melhor cedo fica decepcio­ 
nado. 

GÊNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 2 
CONSELHO: Ver antes de comprar 

, / 

MA'IS' -MOTAS PARA· ACELERAR 
TítULO: Speed King 11 
MÁQUINA: Speclrum 

Tem já algum tempo este Speed Kinq 11 e, de f~cto, não 
«resistiu» à passagem do tempo,. tanto mais .que, em t~rmos de 
corridas 'de motos, ficou com muítos competidores de Incontes~ 
tável superioridade, a começar com Enduro Raeer, de que [a 
aqui falámos. 

O jogo não está «passado» de todo e quem aprecia o géne­ 
ro encontrará ainda nele alguma satisfação, ~pe~ar de não, se­ 
rem grande coisa os gráficos e pouco Ima.glnatlvo o cenano. 
Temos à escolha várias corridas, mas as diferenças, rsconhe­ 
ca-se, são poucas ou praticamente inexistentes, já que as PiS­ 
tas nos parecem sempre as mesmas. De notar, no entanto, que 
a animação não é má e que o nosso «boneco» re:;ponde bef!1 
aos comandos, além de transmitir uma boa sensaçao de veloci­ 
dade. 

Chegar em primeiro lugar à meta é o que interessa, e para 
isso há que ultrapassar todos os compe~do~es, mantendo n~o 
só boa velocidade como usando de prudência nas curva~ mais 
apertadas e nas ultrapassagens (à semelhança de outros Jogo~, 
este também dá «sinal", quando entramos. depressa d~ mais 
numa curva, e o resultado, se não temos cuidado, é a salda da 
pista e perda de tempo). 
jogar Speed King não é difícil, bastando usar quatro teclas, 

para acelerar, travar e voltar à esquerda e ~ireita, na~ .três filas 
inferiores do teclado. O resto é uma questao de habilidade. 

GÉNERO.: Acção/simulador 
GRÁFICOS (1-10): 7 _ 
DIFICULDADE (1-10): Variável­ 
CONSELHO: Ver antes de compra •. 

TARTARUGAS 
·DÃO MUITO 
TRABALHO 

. TiTULO: Mario Bros 
MÁQUINA: Speclrum 

Mario Bros ioi lançado nas arcades pela Ninfendo e che­ 
gou recentemente ao Spectrum, para dar cabo da cabeça a 
quem se meta com este jogo aparentemente simples, mas de 
diabólica dificuldade à medida que se avança, servido por 
uns gráficos bem executados e-animados (repare-se nas «tra­ 
vagens» da personagem, quando se muda de direcção) e, 
sobretudo, por uma «história" muito simples, que não deixa 
lugar a dúvidas, embora ofereça várias maneiras de a acabar. 

«História» que pouco tem: de facto, controlamos uma per­ 
sonagem que deverá fazer virar tartarugas de casca pará 
baixo e expulsá-Ias a pontapé. As teclas são definíveis e 
temos apenas três- comandos: esquerda, directa e saltar, e 
neste último é que está 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 li cabeça no 
cctecto" na altura em que vão mesmo por cima. Depois, é só 
acabar o «tratamento», mas sem demorar, porque os bichi­ 
nhos depressa se recompõem. Para ajudar aos saltos, há 
uma «reserva», um bloco marcado "POW", mas convém não 
abusar muito (saltar-se contra ele), porque também se gasta. 

A melhor maneira de jogar Mario Bros é encontrar -uma 
boa táctica para ir eliminando as tartarugas o mais depressa 
possível, 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, já que são uma espé­ 
cie letal, ao menos para a personaqem, 

O jogo é de concepção muito simples, mas entretém bas­ 
tante 8 oferece um excelente desafio aos apreciadores de 
arcade. Fazer o máximo de pontos é a regra, mas podem 
crer que custará um bom bocado. . 

GÊNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): Ini­ 
cial3 
CONSELHO: A comprar 
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VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA 

, Linha' a linha ... 
PROGRAMAS e rotinas com bastante interesse continuam a aparecer, evidenciando o interesse que leitores dedicam à 

programação. E um sinal muito positivo, já que vem mostrar uma vez mais que muitos utilizadores não se limitam a 
usar o Spectrum como máquina de jogos - e que era, afinal, o que «sir» Clive Sinclair pretendia! Só que as 

editoras de software viram mais no Spectrum do que ele desejaria, para satisfação de todos quantos gostam de jogos. 
Mas, vamos ao que interessa para esta secção. ' . 

Proc:essador de texto 
o Jorge Simão, o nosso já conhecido leitor de Almada, além de outro material, enviou-nos um «rniniprocessador de 

texto», .corn o qual costuma escrever na impressora algumas das cartas que dirige a este suplemento. Vejam só: 

TOUPEIRA QUER 
ILHA GREGA 
TíTULO: 'Aul Wiedersehen Mon" 
MÁQUINA: Speclrum 

~ --- 
Monty Mole deu já belos jogos 

para Spectrum e este último não dei­ 
xa os créditos dos anteriores por 
mãos alheias, muito antes pelo con­ 
trário, já que contém não só ingre­ 
dientes anteriores como os melhorou 
e aparece com outros. O jogo se~ue 
a odisseia da toupeira, que deixara­ 
mos no último em fuga da prisão 
para Gibraltar, a bordo de um barco. 

O problema é que a polícia não 
parece disposta a deixar em paz o 
bicharoco, que iniciou a sua carreira 
de crime, como devem estar recorda­ 
dos, a roubar carvão, E Monty, per­ 
seguida, julga, finalmente, ter encon­ 
trado a solução para todos os seus 
males: comprar uma ilha grega e fi­ 
car aí de papo para o ar até ao fim 
dos seus dias. 

Claro que isto não é assim tão 
simples e Monty tem de viajar 
muitos «écrans» (e países eUrlUDBUSI: 
antes de arranjar o 
rio. Nos cerca de 80 ..;-,6 •.•••• " •••• 

me de vaguear pelo «écran», matan­ 
do-a ou, até, ernoebedando-a, como 
é o caso das garrafas, para já não 
falar dos agentes da lei. 

Um objecto, pelo menos, é facil­ 
mente identificável e deve ser reco­ 
lhido: trata-se dos eurocheques espa­ 
lhados pelo «écrans», que vão au­ 
mentando o pecúlio da toupeira, e os 
bilhetes de avião, como se pode cal­ 
cular, têm igualmente a sua utilidade. 
Quanto às tarefas, pode dizer-se, por 
exemplo, que Julieta pode ser apla­ 
cada, em Itália, com um presente, e 
que roubar a Mona Lisa, em Paris, e 
vender o quadro dará bem dinheiro, 
mas decobri-Ias a todas dará cabo 
da cabeça ao mais pintado. 

Os gráficos são imaQinativos e 
bem executados, a animação de 
Monty é-bastante boa e quem apre­ 
cia este género, em que a perícia se 
combina com a imaginação, para re­ 
solver os problemas que se apresen- 

terá 

P$::-:l2 

300 BEEP .025,10: LET C1=01+1: 
-I·F -C-1=1 T-H-EH r-":._.j- .. = 2::;;55;3,1 a 
315 IF C1=2 THEN LET 81=2 
320 IF C1=0 THEN POKE 23656,0 
::=;';0- PETUFN 
400 
410 
4.'30 
500 
510 
5'30 
e,G0 

BEEP .005.12: LET C2=C2+1 
IF C2=2 THEN LET C2=0 
FETUFN 
BEEP .005,10: LET 03=03+1 
IF C3=6 THEN LET C3=0 
PETUFN 
BEEP .005,10: LET_C4.~04.+1 
IF 84.=8 THEN ,~~ ~4=~ 

Instruções para uso: 
-,.- 

ERI::(C! -ENTEP 

FPENTE -E5FACC! 

- '" ccPIPPO» PAliA MIUDOS 
ATÉ CRESCIDOS ATRAI 
TíTULO: Pippo 
MÁQUINA: Speclrum 

Um aviso: Pippo é para os mais pio, esbarrar com as «paredes». 
novos, se bem que os jogadores Quando isso sucede, vale a pena ou­ 
mais experimentados possam tarn- vir-e seu digitalizado grito de 
bém divertir-se com este programa, «agonia" I ~ , • 
que retoma, em moldes diferentes, A animação é boa, com o sprite a 
ideias já bastante usadas. No essen- obedecer muito bem aos comandos, 
cial, trata-se de movimentar a perso- e talvez seja exagero da nossa parte 
nagem, Pippo, por grelhas cheias de dizer que é jogo para crianças. Com 
armadilhas (e cada vez mais, à medi- efeito, divertiu-nos bastante e talvez 
da que se sobe de nível), «colorindo» suceda o mesmo com outros utiliza­ 
da mesma cor os espaços por onde dores que já passaram há muito a 
ela se movimenta. - fase infantil. De notar a boa utilização 

O jogo, aparentemente, não ofere- do som e da cor. 
ce grandes dificuldades e tem a van- , 
tagem de conter as instruções neces- GENERO: Acção 
sánas, além de permitir definir teclas, GRAfICOS: (1-10): 6 
para ,dar !11ais jeito, mas mesmo o' DIFICULDADE: Crescente 
pnme~ro nlvel tem ':1m pouco que ~e "'CONSELHO: Ver antes de ~ 
lhe diga ,ao pnnclplo, até descobnr- ': , " , ' - , r. ' , 

mos que Pippo não pode, por exem- - comprar 

FUNÇOE5:~~~§E~~g~R 
INi.} t.) IDElJ 
COR DR T I!--lTR 
CDp· [)O PAFER 
L :r·iFR~: TE::<TiJ 

-NOT 
-5TEP 
-TO 
-THEN 
-CR 

Problemas da «Lei de Ohm» 
O Vítor Manuel Ferreira Torres, do Monte de Capari­ 

ca, enviou um programa que resolve problemas da •• Lei' 
de Ohm •• , segundo a fórmula R = U/I. Este programa, diz 
o Vítor, serve como exemplo para outros, para cálculos 
mais complicados. ' , , - 

5 REJI.: tlLEI DE OHJI.1" 
6 REM ••••••••••••••••••••••• 
7 REM Vitor Ferreira Torres 
H RE't-1 21-~/1-19f7 

nJ.::.r-t·1 ••••••••••••••• o ••• c ( • t o 
1~ 
11 
12 
13 
14 

RBSTOIm 14 
FOR J=-1 TO 7 
READ Q: POKE USR "Q"+I,Q 
NEXT I 
DATA ~.6~,1~2,66,66~36,1~2, 

PÓKE. 236~9. 3$:S' 
PAPli:R q: lNK f1: 

'XXII ;;;.:- CUIA 

J$iS PIUNT AT 14; 1 $iS; "LEI DE OHN" 
~$iS PRINT AT l_.B;"Resistencia­ 

"; FLASH 1; "R"; FLASH $iS 
5~ PRINT AT 12~-B; "Tensao 

"; FLASH 1;"U"1 FLASH ~ 
6~ PRINT AT 14,8;"Intensi8ade­ 

tI; FLASH l;"I"; FLASH ~ - 
7~ PRINT AT 19;1;"Introduza a 

letra respeitante a grandeza que 
deseja saber": BEEP 1;5_ _ 
8~ IF INKEY$=tlR" OR INKEY$=tlr" 

THEN GO ---TO 2.5_ 
9~ IF -IP"',EY$="U" OR INKEY$="u" 

'IBEN GO 'f'(tj 5~~ 
19116 IF lNKEY$="I" OR INKEY$="i" 
THEN GO TO 1~~$:S 
15~ GO TO 5 
26~ GO sua 4~~~ 
27~ INPUT U 
2B~ GO SUB 41~~ 
29~ INPUT I" 

_, __ J~~ L~T X=U/I 
31~ CLS : PRINT AT l~.~;"A resi 

s.tencia e igual a ";X;" Q": BEEP 
~.5t~·1 ' 
3295 GO TO 199~ 
51~ GO SUB 42~1 
52~ INPUT R . 
5J~ GO SUB 41~~ 
54~ INPUT I 
55~ LET Z=I*R 
57~ CLS : PRINT AT l~,l;"A tensa 

igual a ";Z;" V": BEEP $:S.5, 

GO TO 199~ 
GO SUB 4~~~ 

, INPUT U 

1 ~ INPUT·R 
1~5s:1 W=U/R 
1~6~ CLS : PRINT AT l~,l;"A in~e 
naidàde de, corrente e igual a li; 

V;" A": EEEP ~.5~~.1 
199s:1 PAUSE 2~~ 
1995 CLS : PRINT AT '-~,l;"Deseja 
utilizar_mais ~ prog~ama T (S/N 
)"~ BEEP ~.5t~.1 
2~1f1 IF INKEY$="S" OR INKEY$="s" 
THEN CLS s GO TO 1~ 

2~2~ IF INKEYi$="N" OR INKEY.$="n" 
THEN GO TO J~2~ 

2~J$iS GO TO 2~1~ 
3~2~ CLS I PRINT FLASH l;AT 1~:5 
; "Tem a certeza ?~ (S/N)": FLASH 
~: BEEP 9S.5;~.2 
3~J~ IF INKEY$="S" OR INKEY$="s" 
THEN GO TO J~5S1S 

3~4~ IF I~~EY$="N" O~ INKEY$="n" 
THEN GOTO 1995 

3~45 GO TO 3~3~ " 
3~5~ CLS : PRINT FLASH l;AT l$:S,B 
; "ATE A PROXIMAo,,: FLASH $:S 
3~~~ GO TO 45~~ _ 
4~~_ CLS : PRINT AT 1~.1;"Introd 
uza o valor da tensaotl: BEEP ~.5 
-$:S. 1 
'~1~ RET.URN 
41~~ CLS : PRINT AT 1~t1;"Introd 
uza o valor da intensidadd": BEE 
P S1S.5,~.1 
411~ RETURN 
42~~ CLS : PIUNT AT 1~, 1; "Introd 
uza o valor da resistencia": BBE 
P _;'S~~.l 
421~ RETURN 
45~~ GO SUB 5$iS~~ 
451~ BEEP .s'a: BEEP .5.-1: BEEP 
.5,-4: BEEP',;12 

452_ GO SUB 5~_~ 
4.?3~ BEEP .5.7: BEEP .5.9: BEEP 
• 5, 11: BEEP 1 1 2 
455~ NEV • 
5~~~ BEEP .5;7. BEEP_ .5 f 4: BEEP 
• 5 ;~ : BEEP .• 5 .9: BE,EP 1, 7: !3EEP 
.5,5 
5~1$:S RETURN 



Pokes fi Dicas 
D 'CAS continuam a ser mais que pokes, e 

ainda bem, já que dão maior ajuda aos jo­ 
gadores, mas abrimos hoje com os últimos, 

lembrando a alguns leitores novos que. os pokes 
não entram em todas as versões. 

O Duarte Nuno Barreiros e o Luís Franco, da 
Parede, querem informações sobre Fist /I (onde . 
estão os pergaminhos), Zorro (o que fazer depois 
de abrir a campa) e Back to Skool (o que fazer 
com o sapo), e manda uma série de pokes: 
- SNOW MAN - POKE 28635,0: POKE 

28636,0: POKE 28637,0: 
POKE 28613,255 

- ANDROIDS - POKE 37712,0: POKE 38216,0: 
POKE 37423,0 

- FIREBIRDS - POKE 24164,255 
- FL YING FORMULA - POKE 33073,255 
- TOWER OF EVIL - POKE 54296,255: POKE ' 

54351,1 
- STARQUAKE - POKE 50274,0 
- SUPER PIPELlNE 11- POKE 37249,255 
- MOLAR MAUL - POKE 24759,255 
- TURBO - POKE 27091,0 
- ELITE - POKE 46848,201 
- ROBIN WOOD - POKE 48690,0 

O Jorge Simão, de Almada, mandou bom ma­ 
terial, como de costume, incluindo écrans de Sa­ 
boteur li, de que reproduzimos um, para que não 
dê o seu trabalho como perdido: 

- SABOTEUR 11- POKE 37116,0 (TEMPO IN- 
t!"'!& / FINITO); POKE 61382,0 
\.y" (ENERGIA INFINITA); POKE , eo 35412,0 (BASTA UM GOL- 

, PE PARA DERRUBAR OS 
. INIMIGOS). 

E ainda os códigos: 
CÓDIGO NOME NÚMERO 
SATORI 2EN 9 
DIM MAK 2A1 8 

MI LU KATA RETSU 7 
GENIN JIN 6 

SAIMENJITSU KAI 5 
KUJI KIRI 5HA 4 

KIME TOH 3 
JONI KYQ 2 

- ARKANOIDE - POKE 33702,0 (VIDAS INFI­ 
NITAS) 

- THANTALOS- POKE 42228,0 (ENERGIA IN­ 
FtNITA); POKE 42247,0 (VI­ 
DAS INFINITAS) 

O Ricardo António Ferreira Barreto, da Rua 
Barros Queirós, 8 - 2.· Esq. 2775 PAREDE, que 
quer trocar jogos, mandou bastante material, de 
que seleccionamos o seguinte: 
- ACTION REFLEX - POKE 14468,0 (quatro 

vezes mais tempo) 
- AH DIDUMS - POKE 28277,X (X=n.· vidas) 
- ACE - POKE 32508,0 (imortalidade) 
- BRIAN BLOODAXE - POKE 26582,0 
- CAULDRON 1- POKE 40056,0 

" ,- DUKES OF HAZZARD - POKE 39316,25S;: 
~ . (255 vidas) a:> 
- EQUINOX- POKE 49566,0 (dlsparos'inf.) '<, 

-FREEZE BEES-POKE 36410,0 
- FALL GUY - POKE 44204,0 
- JUNGLE FEVER - POKE 29310,0 (vidas inf.) 
-NIGHTMARE RALLY-POKE 26515,0 (vidas 

inf.) 
Em contrapartida, pede ajuda para Avenger, 

Nightmare Rally, Amazon Women, Asterix, Hac­ 
ker 11, Vera Cruz, Knight Rider e Universal Hero. 
Bambo ataca de novo 

E, chegada a altura das dicas, vamos at;>rir 
com uma «reincidência» do Rui Miguel Aveiro 
Fradinho, morador na Rua D. Nuno Alvares Pe­ 
reira, 30 - 2.· 2830 BARREIRO, que pretende 
corrigir alguns erros sobre Rambo em carta que 
escreveu há tempos. Acompanha as dicas com . 
um mapa e coloca ainda algumas questões, que 
se seguem no final. 
1 - Procurem as armas do jogo (3) espalhadas 

na parte inferior da área de jogo, sendo a 
mais importante a M-60; 

2 - Sigam em direcção à porta da fortificação e 
destruam-na com os dardos ou as granadas 
(no último caso, têm de estar a uma certa 
distância da porta); 

3 - Vão soltar o prisioneiro (coloquem o cursor 
em «facas» e encostem-se a este; 

4 - S!gam em diagonal, para a direita, e contor­ 
nem as três cercas, até chegarem ao heli- 
cóptero; . 

5 - Entrem no helicóptero e dirijam-se ao hangar 
próximo da cela com prisioneiros; 

6 - Desçam do helicóptero e vllo até à cela . 
(com o curSar em «fac:as". encostem-se à 
cela para os Ubertar); - 

7 - Entrem novamente no helicóptero e sigam 
para cima,..até ao hang pr.óximo dOSzba!::­ 
racões; 

8 - Entrem no primeiro barracão à esquerda e 
termina o jogo. . 

Bem; estas indicações continuam um pouco 
incompletas e, além disso, o Rui tem ainda algu­ 
mas dúvidas: para que servem os templos que 
aparecem no jogo (são só decoração?) e porque 
entra o jogo em crash quando tenta destruir o 
helicóptero inimigo? 

Por outro lado, ele pede ajuda para Camelot 
Warrior, Phantomas 11, V, Mantronix, Mermaid 
Madn~ss, Sir Fred, Universal Hero e Infiltrador 
(com tecias). Escrevam-lhe. 

K8yletIJ com conselhos 
Demos já aqui dicas para Kay/eth, mas a car­ 

ta do Gonçalo Nuno Guerreiro, de 16 anos, de 
Lisboa, é tão interessante para os aficionados 
que decidimos publicá-Ia praticamente na Integra, 
sobretudo devido aos seus «conselhos aos aven­ 
tureiros»: 

No principio do jogo, para se libertarem, es­ 
crevam BREAK BANDS, e para se verem Hvres 
do droid vão UP, UP e façam PULLLEVER. Para 
abrirem a •• service aperture •• e para programarem 
o vosso dróide, façam, depois de puxarem a ala­ 
vanca para se livrarem do dróide: D, EXAM MA­ 
CHINERY, TAKE TAPE, N, E, E, EXAM'CHAIR, 
TURN KNOB, TAKE GLOVES, WEAR GLOVES, 
S, EXAM CABINETS, TAKE CANISTER, OPEN 
TAPE, INSERT ACID INTO CANISTER. Aparece­ 
rão então trés cartridges para programar Q nosso 
dróide, com finalidades diferentes: 
DEXT A - programa o nosso dróide para disparar 

«plasma •• ; 
SEATA-programa o nosso dróide como dróide 

de manutenção; 
MASTA-programa o nosso dróide como dróide 

administrador/superintendente; 
Para abrirem a -ciose service aperture», ta- 

. çam INSERT SERTA, E, OPEN ABERTURE, e 
estarão do lado de for.a da nave. Se examinarem 
a •• Close service aperture», encontrarão escrito 
um códico «A. C. ROO», e se forem UP irão dar 
a «Bridge service aperture», que, examinada, 
também revela um código, "A. C. DHT». Estes 
códigos servem como chave para o teletranspor­ 
te. Os teletransportes estão nas «Azap charnber» 
e, para os utilizar, é preciso escrever TYPE 
AZAP CODE 4seguido por um código de três le­ 
tras). Os códigos que já encontrei são ROO, 
DHT, EL Y (escrito nos botões de controlo). Para 
retirarem os cartridges, escrevam REMOVE (se­ 
guido pelo nome de cartridge) e para entrarem no 
elevador escrevam GO ELEVATOR. Se escreve­ 
rem BOM (Back One Move), andarllo uma jogada 
para trás, no caso de se terem enganado ou par- . 
derem o jogo por fazer asneira. _ 

Agora que tenho oportunidade, queria c0nvi­ 
dar os' outros leitores a também J.oQarem aventu- 

ras, que não são nenhuma chatice, como muita 
98 jWga. mas, são jogos que jogador 
pensa com a cabeça e não com os dedos, como 
nos jogos de aeção. 

Assim, queria enviar uma lista de Ideias, as 
quais podem ajudar os aventureiros a superar as 
suas dificuldades emn futuras aventuras: 
1 - Examinem ou inspeccionem tudo o que en­ 

contrarem num jogo. Pistas são frequente­ 
mente escondidas nos objectos. 

2 - Algumas coisas úteis não são mencionadas 
- no texto, e tem que se usar a lógica para 

as fazer aparecer. Por exemplo, no MAD IN 
CASCAIS, no quarto do hotel, há um telefo­ 
ne que não é mencionado no texto. 

3 - Se descobrirem ou houver uma palavra es­ 
tranha na aventura, digam-na. É frequente­ 
mente uma palavra mágica ou uma pa­ 
lavra-chave. 

4 - Vistam tudo o que encontrem para esse fim 
no jogo: capacete, luvas, mascara de gás, 
etc. Podem precisar desses objectos vesti­ 
dos no decorrer da aventura. Por exemplo, 
no Kayleth, sem as luvas vestidas o dróide 
que comandamos queima os braços com O 
ácido. . 

5 - Antes de começar a aventura, vejam o in­ 
ventário. Podem ter alguma coisa muito útil. 
Por exemplo, no Golden Baton, transporta­ 
mos uma caixa de fósforos ao principio, a 
qual é -de importância vital e não pode ser 
perdida. 

6 - Se se faz algo como carregar num botão 
durante o jogo e nada acontece, pode ser 
que ccdispare» algum mecanísmc numa lo­ 
calização diferente. 

7 - Façam um mapa de todas as localizações; 
Frequentemente, é preciso retroceder. 

8- Revejam antigos-jogos, se estão "presos" 
numa aventura recente. Muitos -puazles •• 
são frequentemente retirados de jogos 
antigos. . 

9 - Enquanto jogam a aventura, é bom e de 
muita utilidade ter um dicionário ao lado . 
Dificuldades são frequentemente encontra­ 
das em programas de vocabulário difícil e, 
por vezes, para resolver problemas é preci­ 
so utilizar palavras que são desconhecidas 
para o aventureiro. 

10 - Duas cabeças a pensar são melhores do 
que uma. Portanto, joguem aventuras com 
-outra pessoa. 

Clúmer8 e ClJuelde E" 
O Luís Rodrigues, morador na Rua 5acadl_!ra 

Cabral- Lote 23, 4.o-A - Galisa 2765 S. JOAO 
DO ESTORIL, manda umas indicações para Chi­ 
mera e um truque para Chuckie Egg 1/, além de 
um poke para este último (POKe 
65535,160 + 8 + 16), que dá vidas infinitas e não 
SÓ. 

Comecemos pela Chimera, cujó objectivo é 
: descobrir o mecanismo de auto-destruição de 
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uma gigantesca nave e activá-Io. A detonação - 
diz.() Luís - é iniciada através da inactivação de 
quatro objectos. Ele sabe que o primeiro é um 
míssil, que se encontra protegido por um circuito 
eléctrico, sendo necessária uma chave de porcas 
para desactivar os circuitos; no entanto, antes de 

. se apanhar o míssil, é preciso desactivar todos . 
ou outros circuitos, pois a chave desaparece ao 
agarrá-Io. Os terminais de computador servem 
para ver qual a próxima tarefa - e fica a pergun­ 
ta: onde estão os outros objectos e como al­ 
cançá-Ios? 

Quanto a Chuckie Egg 11, o poke possibilita, 
além das vidas infinitas, a mudança de nível, sem 
termos- de mover o boneco, nas direcções hori­ 
zontais, mas só se escolhermos as teclas "O" e 
•• P». Para mudar de nível, basta premir ao mes­ 
mo tempo «Caps Shift» e uma dessas teclas. Diz 
ele que, se cairem num local em que se perde 
uma vida (ao mudar de nlvel), esperem que aca­ 
be de tocar a música (Sinal que perderam uma 
vida) e, antes de tocar outra vez, tornem a premir 
as teclas de mudança de nlvel. Acrescenta que, 
se quiserem apanhar um objecto do nivel ante­ 
rior, coloquem-se, ao nlvel sequínte; de forma a 
que, quando voltarem para o anterior, não per­ 
cam (!). Está um pouco confuso, mas é assim 
mesmo que ele escreveu. 

Já agora, escrevam-lhe, que ele quer trocar 
dicas e pokes com outros leitores. 

Bebel "'allet e mais algumas 
- O André Lopes Galvão, de Lisboa, que se 
queixa de não termos publícado cartàs anteriores 
que escreveu, mandou umas dicas para Rebel 
Planet e outros jogos, sendo as primeiras, ao que 
diz, tiradas de uma revista. Publicamo-Ias, porque 
levanta dúvidas e pede ajudas, que seria mais 
diffcil explicar aqui sem essas ajudas. . 

Assim, para sair da nave têm que ter o L1M­ 
COM, escrever PRESS IH (abre-se a porte inte­ 
rior), depois GO HATCH, PRESS IH, PRESS OH 
(abre-se a porta exterior e fecha-se a interior) e 
LEA VE - mas, aqui, é preso ao sair e não con­ 
segue sair da prisão. Alguém o ajuda? 

Para saberem os níveis de proteínas e ener­ 
gia escrevam PRE5S PS, mas aqui ele tem outra 
dúvida, porque o lINCOM tem quatro botões 
(PS, IH, OH, e SS) e não sabe para que serve o 
5S. Tambêm quer saber como abrir os contai­ 
nets, consertar a scooter, como ligar a laser 
sword e para que servem o lite-kube e a fuel 
cepsuíe. 

Eram mais as dúvidas do que as informações, 
mas, para Bruce Lee, recorda que o objectivo é 
apanhar todas' as lanternas, antes de se sair de 
cada sala; para Back to Skool, lembra que devem 
atirar-se bombinhas de mau cheiro ao pé do di­ 
rector, para ele abrir as janelas, que das janelas 
de cima deve atirar com a fisga aos frutos, para 
que estes caiam em cima do jardineiro; vão • 
janela de baixo, disparem água para o vaso, sal- 
19m para cima deste e, quandO a planta crescer 


