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VIDEOJ OGOS Por DANIEL LIMA

PRESIDENTE RAPTADO
VALE POUCO

TiTULO: Agent X
MAQUINA: Spectrum

Imaginem um cientista louco que conseguiu raptar o Presiden-
te dos Estados Unidos, com intengao de lhe fazer uma lavagem
ao cérebro que o leve a desencadear a lll (e Gltima) Guerra Mun-
dial. Cheira um pouco a mofo, mas & esta a histéria por detras de
Agent X, o homem que & encarregado da dificil missao de impedir
o cientista de levar a bom termo o seu plano.

O jogo carrega por partes e tem alguma piada, apesar da
pouca originalidade do argumento e dos préprios graficos, com
sequéncias a fazer lembrar outros programas. No primeiro «epis6-
dio», 0 agente dirige-se para o seu objectivo, percorrendo uma
estrada cheia de carros e com outros obstaculos e buracos, de-
vendo evitar os choques (saltar &€ o melhor sistema) e tudo o que
aparega pela frente. Terminada esta curta fase, chega a entrada
de uma mina... @ & de carregar esta parte.

O agente, agora, vai a pé e terd de evitar os golpes dos
«segurangas» do cientista, batendo-lhe antes que batam nele. A
personagem estd desenhada segundo o conceito «classico» do
agente secreto, usando uma gabardina e de «beata» pendurada
na boca. Esta mina d4 acesso ao reduto do cientista e se o
agente consegue chegar ao fim temos a terceira parte para car-
regar.

Aqui, o agente tem que defender-se de projécteis que o cien-

TiTULO: Gunrunner /)
MAQUINA: Spectrum

Mais um «tiro-ao-alvo» com uma histéria por detras, também
esta um pouco parecida a muitas outras, e com um formato que
traz também & meméria jogos passados noutros cenarios, como
Green Beret e quejandos.

Neste, um planeta esta sob ataque de uma feroz raca, a Des-
troviana, e a personagem que controlamos devera, sozinha, derro-
tar todos os inimigos, como é costume nestes casos. O sprife tem
bons movimentos e, quando apanha um jelpac, desloca-se muito
melhor, mas o essencial é evitar 0s ataques dos inimigos, que
surgem de todos os lados, e, claro, elimina-los. Além dos Destro-
vianos, outros obstaculos e armadilhas existem, como minas, bu-

TITULO: Duet
MAQUINA: Sneetrum

O formato de Duet faz lembrar um pouco o de Rogue Trooper,
com alguma inspiragdo de Gauntlet, neste Ultimo caso apenas
pela «acumulag8o» de inimigos em determinados locais e que s6
comegam a mover-se quando por eles passamos ou os «liberta-
mos» do espacgo fechado em que se encontram. Todavia, «limpa-
-los» & facil em demasia, apesar das inevitéveis perdas de
energia.

Com teclas difiniveis, duet & um programa sem grande inspira-
cao, baseado no velho principio de apanhar objectos, eliminar
inimigos e ir por ai fora até & vibria final. A maior parte dos

TiTULO: Moonlight Madness
MAQUINA: Spectrum

Tudo ou quase tudo se parece, menos a histéria: acabamos
de carregar Moonlight Madness e parece que voltamos a Booty,
esse interessante e em regra imprevisivel jogo que apareceu ha
um bom par de anos. Diga-se de passagem, no entanto, que
Booty tinha um programa mais cuidado, ja que Madness sofre de
alguns defeitos, designadamente na mistura de atributos, na ani-
macéo e nas méscaras dos sprites.

Tirando isto, Moonlight Madness tem um minimo de interesse,
embora ndo seja de molde a entusiasmar os apreciadores de
plataformas, a ponto de ndo permitir que se «despeguem» do-
«écran». Para conseguir fazer alguma coisa, hd que conhecer a

passa na rasa de um cientista louco, recheada de bicharada varia

tista envia contra ele, destruindo-0s com a sua arma, certamente
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histéria, e esta, de facto, no prima pela imaginagdo. Tudo se,
e it T b 'CONSELHO: Ver antes de comprar

especial. Finalmente, na quarta parte, o meio de transporte é o
helicoptero, primeiro em taneis recheados de obstéculos, depois
sobre o mar, onde o cientista construiu plataformas guarnecidas
de mais guardas, que fazem os possiveis por derrubar o her6i. A
altima plataforma tem uma bomba, que deve ser recolhida, ap6s o
que o helicoptero faz a viagem de voita, para o depositar no tecto
do quartel-general do cientista, fugindo de novo para o mar, antes
que ela rebente.

E o presidente, perguntardo? Bem, presume-se que foi salvo §

ou fugiu, @ menos que ja nao sirva para nada, depois da lavagem
ao cérebro. Nesse caso, devera voar pelos ares com o cientista e
«glege-se» outro para reiniciar o jogo...

O «écran» estd dividido numa &area de jogo principal e uma
janela em baixo, & direita, mostra 0 agente a caminhar direito a
um tamulo. Sabem o que isto significa, claro. Por outro lado, no
«écran» de jogo, uma barra vertical indica quao longe ele esta de
atingir o seu objectivo.

Agent X joga-se bem e s6 o carregamento mdiltiplo lhe retira o
aliciante de passarmos de um nivel para outro sem paragens. Os
graficos s80 um pouco desiguais, mas, de uma maneira geral,
ndo sdo maus, a animagao resulta e os apreciadores de jogos
tipo arcade vao com certeza divertir-se.

GENERO Accao

GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): Inicial 1
CONSELHO: A comprar

racos e umas esferas de detecgédo. Por outro lado, o heréi pode
reforgar 0 seu equipamento, usando coisas que agentes anterior-
mente encarregados da miss@o, e que nela pereceram, ai deixa-
ram, como um reforgador para a sua arma, escudos protectores e
um veneno que elimina todos os inimigos numa determinada &rea.

Com dez niveis, nada faceis de negociar, cada um é comple-
tado quando o heré6i atinge o computador de defesa da zona,
passando entdo a seguinte. Os graficos monocromaticos sao ra-
Zodaveis, 0 jogo tem um minimo de interesse e quem gosta de
«tirinhos» tem com que entreter-se.

GENERO: Accéo

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Ver antes de comprar
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objectos é de uso evidente. Por exemplo, se apanhamos uma
granada, eliminamos todos os inimigos nesse quadro, e os alica-
tes, obviamente, servem para abrir as cercas de arame farpado.
Além disso, héd comida e bebida espalhadas pelo terreno, para
alimentar os doi$ heréis da histéria.

A solugdo negro sobre fundo amarelo evita misturas de atribu-
tos e os comandos respondem bem, sendo a animagdo também
executada de boa forma. Bom para quem gosta deste género de
«simulagbes» de «guerrasn».

GENERO: Acgéo

GRAFICOS (1-10): 7

DIFICULDADE (1-10): 7
CONSELHO: Ver antes de comprar
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e de criados que ndo gostam de gente estranha. Um dia, um
escuteiro bate a porta, sabe-se 4 porqué, o professor abre, mas
tem um ataque de coragé@o e cai redondinho no ch@o. O mogo,
bom escuteiro que se preza, quer ajuda-lo, mas ai enfrenta um
problema: € que o frasco das pilulas do cientista estd guardado
num cofre, para o qual é preciso saber a combinacéo e ha 16
chaves espalhadas pela casa, que a personagem deveré recolher.
Soa familiar? Claro que sim, pois existem dezenas de jogos do
género, e este néo traz novndades Os screens s@o coloridos,
cheios de objectos, ha botdes para carregar, elevadores, portas,
p{gtaff?-tnnas, e tudo isto da para entreter um bocado, peio menos
até fartar.

GENERO Accdo ‘ ;
-GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADE (1-10): 8
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Pokes & Dicas

Esta semana concluimos & dose dos mais atrasados, |

alguns dos quais, por coincidéncia, ainda andavam (e an-
-dam?) & volta dos Goonies, jogo que, pelos vistos, agradou
a muitos leitores. Temos também um que ndo conhecemos,
Cobra’s Arc, alguns mapas, nem todos publicaveis, e entra-
mos também em cartas mais recentes (e fora de ordem,
confessamos), porque vieram pela primeira vez umas dicas
de uma aventura que estd a dar agua pela barba a muita
gente, incluindo ao autor destas linhas. A ver vamos, entao.

Cobra’s Arc

Juntamente com um mapa, que também publicamos, te-
mos as dicas de Pedro Chang, de Queluz, sobre um jogo
espanhol que desconheciamos, Cobra’s Arc, bem como pe-
didos de ajuda para Kayleth (j4 devem ter visto na semana
passada) e Rebel Planet. E diz ele sobre Cobra’s Arc:

A primeira coisa a fazer neste jogo é apanhar a balsa,
que nos possibilita andarmos no mar (est4d em D-6). Depois
de se procurarem objectos, deve-se entrar nos labirintos
com cuidado de n&o deixar objectos para tras, pois ndo se
pode voltar. Ndo esquecer o reldgio de areia, para que a
geiticeira Dragora nos dé a chave necesséria para o acesso

arca.

Utilidade dos objectos: A espada mata todos os perso-
nagens, menos o Principe Cobra e o Feiticeiro (evitar matar
0s andes, caso contrario uma maldigdo caird sobre 0 nosso
personagem); o silex serve para matar o feiticeiro, que se
encontra em G-4; a taga de ouro serve para matar o Cobra,
bastando para isso ir para G-1, que é onde ele se encontra;
a chave serve para abrir a porta em D-2 que d4 acesso ao
tltimo quadro do jogo. NOTA: ndo entrar para as pogas de
lado ou para as salas C-8 e F-5, pois morre-se afogado.

Phantomas, sir Fred e Camelot

E, j4 que entramos nos jogos espanhois, segue-se a
carta de Carfos Manuel Constantino Ferreira, de Torres No-
vas, que enviou umas dicas para Phantomas Il (bem como o
mapa em anexo) e sir Fred.

Em relagéo ao primeiro, refere que é preciso ter cuidado
com a utilizagdo da chave 7 na porta 7, pois, assim gue se
entra na sala desta porta, deve-se premir as teclas da direita
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€ esquerda alternadamente e com rapidez. Convém também
levar cheio o nivel de energia. Para a parte final, é preciso
disparar contra umas estrelas, sem deixar que elas se en-
costem a nés, e levar também o nivel de energia elevado.

Quanto a sir Fred, e embora j& tenhamos publicado di-
versas dicas sobre o jogo, aqui se lembra que para passar 0
tanque com a piranha bastara atirar-lhe o presunto (mas
despachem-se antes dela o comer). Se, no principio, tiver-
mos a corda, diz Carlos, coloca-se a corda no quadro do
lado esquerdo do da cobra, mesmo & beira do abismo,
toma-se balango na corda e passa-se por cima da rocha;
depois, é subir pelas correntes, na ponte levadica, e dar um
salto grande, para entrar no castelo. Para utilizar os servicos
do barqueiro, é grac:so ter a garrafa para lhe dar, mas te-
mos que ter também a espada para lutar no outro lado com
0 guarda. Se tivermos o detonador, passamos pelas cavala-
ricas, usando o detonador num baldo do lado direito. Carlos
lembra que o objectivo do jogo & salvar a princesa, que est&
algures no castelo.

Carlos acrescenta que, se algum leitor tiver dividas ou
gluiser) contacta-lo, pode telefonar-lhe para 24637 (Torres

ovas).

Sidney Affair avanca

Sidney Affair estd a revelar-se mais dificil, para muita
gente, que o seu antecessor, Vera Cruz, e as primeiras di-
cas para este «policial» vieram de Carla Alexandra Francis-
gp, que ja algum tempo ndo nos escrevia. Vamos ao que

iz:

Na primeira cena (1.* parte), as provas a recolher séo a
carteira (perto do ombro esquerdo do corpo), uma chave (no
lado direito das calgas), uma pasta (se ja tiverem a chave,
premir «Space» sucessivamenie, para a abrirem e verem
tudo o que contém) e um buraco na parede (do lado direito
da porta), provocado pela bala. Passando a segunda cena
(o quarto de onde foi disparado o tiro), temos um cartucho
{no chao, por detras do cortinado), uma impresséo digital (a
meio do vidro da janela) e uma ponta de cigarro (no vaso).

Na segunda parte, podemos pedir a autdpsia de Sidney
e o depoimento («S», de statement) do advogado Decol,
cuja morada se encontra na agenda do morto. Este pedido
deve ser repetido e, assim, para além de ficarmos a saber
do processo de divércio de Sidney, tomaremos também co-
nhecimento do que ele tencionava contratar um detective
privado. Carla pensa — e néo se engana — que esse detec-
tive & J. Renard (o telefone dele esta também na agenda).

A partir daqui, Carla estéa «encravada» e pede algumas
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informacdes, a que procuraremos dar fesposta: 0s codigos
de comunicagdo sdo quase os mesmos de Vera Cruz (GIE
Lyon, CIAT Clermont, BDRJ Clermont, por exemplo), e isto
ja te diz alguma coisa sobre a localizagdo da cidade, que &
Clermont, claro. Neste jogo, e além de exames, como a
autépsia e balistica, o essencial é ouvir depoimentos (state-
ments) de varias pessoas, e sugerimos-te, entre outros, Mrs.
Sidney, o filho e a filha de Sidney, o porteiro (caretaker) do
seu prédio, uma testemunha, uma criada (servant) do portei-
ro, etc. Atengéo, convém repetir os pedidos de declaragbes
as mesmas pessoas...

Ajuda para Thanatos

O que acima dissemos responde em grande parie as
davidas de Nuno Sousa Martins, de Lisboa, que também
enviou umas dicas para Thanatos:

Deve-se avangar, 0 mais possivel, para a direita. Quan-
do se chega a um castelo, devemos, pelo chéo, aproximar-
mo-nos dele. Ao aparecer uma enorme porta esta destrdi-se,
ap6s alguma insisténcia, com o fogo. Quando o fogo se

- esgota, procura-se uma feiticeira, que se encontra prisionei-

A = CORDILHEIRA, a*
4k =CORREOOR boLa-  § * -
BIRINTO. N A
® = MAR. 4 o w7
8@ = pEsERTO, = 10 {1
® =CAUERNRA. : oA [
@=PFof0. . & gl Ry
S = CIOADE DE GREY= 1 1 = “—+
<STONE. K
&) = BEIRR-MAR. :
© = CASTELD DE GLOUSTER. ‘
@ = TEMPLO MAGICO,
- Z ==ENTRRDA 0O TEMPLD
CoBRA. O
‘X == FIN;RRCA COBRA. i
%7 =FORTA. ' &
® == PRINCIFE CoBRA, z v
& == FEIT| . e
LEIRD 2 - A A A A A
= PRINCIFID. By ' Fe Oyl v [@'%
? = SenTioo o, 3 ™ 4 < TP e
STty
J-|- 441--9- HY 4 > G+ qtp
o' |0 () ) ) ° °
4+ g9+ 9+ a9t <
i [ 4 A A £
ry t A L] A' I! ¥ A 1 s ) !
- PEEN 4--b+ Gt b g4+p A+
A
AV |° r¥ & . o' |(m
™ <9+ > G+ T 4971
18 A ; : el G, b
av [03 [og [d mv [O¢ :
‘ > <+ <+ td--o +> Q-‘
Ao TN o g
=g Alslclo]elr]e[n]1]af|m[n]o]P]
_J -.._A " > \ s rfe +. ; ._r-:.'_
|z :-- i | : s' l-- ‘.l ‘ fn : : L]
e £ ¥ ) 1+ Lo e |
M b B
k e _?""R : = Ibi-- ; W = . e}
5 j_‘r.l ‘ |--| |-b' o1 & # ;'"-'- ] .T ? D}O RD‘ 0 |
G5 ¥ L L) | } I | ] LB
r6 1-- 2 --l 1 i E‘ --l 1 .l'"'. L :13:' o ON*“%
o | L ¥ L] il |} | | ] || 1} ¥
; 1 Ww l"- . R Fil e B ‘“ - \XA DE FSsFba
T 1 1 [el} el '['1'("L DETEE[TOR s«tr::f
Sl L L L TR e
9 & N RECHREE M
1T 1,10 iy 2 fass ; 2 Pro €t !
10' : : : : : WW u-. :fgbtn}‘t': BD‘IO
11 afes e -l T : . ks NSPOAFE
T JHPBATERIA-
12 kAT 2 1 1 --1--' m PRAGHO :
) F"":gh-h "": | ] LE e ; .
13 % ‘ 7 17T, 1 4 m'"_FLl_l AR & mjsin ;.$
LA | | .
i" 2 T 1 _la Tl baTe T, T, 4 PEDALO Of cE¥RE
1 i IRE T I T ie ' > PORTAS :
15 SRR e Tl P o T - t R el e le 1ot ) sl-roBIESTO ENTERRADD
l16 l.q-l-.l--l| -‘-l '-I-B"--T--r . ::: oR?} |
&nmpm: 3 2 e

ra. Cuidado com os cavaleiros que a guardam. Deve-se apa-
nhar sempre todos os objectos que vamos encontrando. Ge-
ralmente, depois do primeiro castelo, aparece uma feiticeira,
que o dragdo deve carregar sobre si, sempre até ao fim. Os
inimigos de Thanaios, podem ser destruidos pelo fogo que o
dragéo langa. Os homens, certas aranhas e pedras, podem
ser agarrados pelas garras (basta voar baixo e devagar).
Deve-se deixa-los cair, (carregando no fire), de preferéncia
sobre outros seres. Para inverter o sentido do dragéo, deve-
-s@ carregar nas teclas «esquerda» ou «direita» e «fogo»,
em simulténeo. Atengdo & cor e ao batimento do coragéo do
dragéo. Até acabar 0 jogo terd de se aterrar muitas vezes,
para descansar.

2850 & Goonies

J4 demos diversos niveis de Goonies e hoje vamos
2 a parie final, com o contributo de Marius Geyer, de
adeiras, Setlibal, que enviou também um mapa completo.
Ele mandou a solugdo dos niveis 1 ao 8 (mas vamos partir
apenas do 6.°), e Luls Miguel Baptista Monteiro, também de
Setubal, enviou os niveis 5 a 8 (também com mapas) e
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