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IITlllﬂ Army Moves
MAQUINA: Spectrum

Os nossos vizinhos do lado continuam a
produzir 6ptimos jogos de acgdo e este Army
Moves é disso bom exemplo, com sprites bem
animados (e rapidos) e executados e um de-
senvolvimento de acgdo coerente e imagina-
tivo.

Trata-se de uma missdo de «comandos»,
cujo objectivo & penetrar no quartel-general ini-
migo e obter informagdes que ajudaréo a ven-
cer a guerra (de que guerra se tratara, isso
depende do que cada um quiser), e logo no
inicio temos possibilidade de ver como sera di-
ficil chegar ao fim. Alias, esta & uma das carac-
teristicas da maioria dos jogos de origem espa-
nhola que temos visto, com quadros iniciais
bastante dificeis nas primeiras tentativas.

Army Moves segue diversas fases e, na pri-
meira, conduzimos uma viatura armada com fo-

-« SWEEVO »

TITULO: Hydrofool ’
MAQUINA: Spectrum

Ap6s o éxito do ano passado, o bicharoco
conhecido por Sweevo esta de volta, num jogo
de formato similar, mas talvez mais elaborado,
com uma tarefa dificil & sua frente e pouco
tempo e muitos obstaculos. Sweevo era um
grupo de iniciais que designavam um Organis-
mo Auténomo para Ambientes Extremos, uma
espécie de robot, e tem nova missao num ou-
tro meio, desta vez numa espécie de gigantes-
co aquano galactico, designado Deathbowl,
que ficou tao poluido que o lnico remédio &
esvazia-lo.

Isto, evidentemente, & mais facil de dizer do
que fazer, e Sweevo,.equipado.com. fato.
mergulho, penetra num meio bastante hostil, ja
que indmeras criaturas ai residentes néo enca-
ram de boa mente o seu previsivel fim. Talvez
tenham aprendido a viver com a poluigéo... Se
fugir a essas criaturas fosse o Gnico problema
a resolver por Sweevo (e por nos, que o con-
trolamos), talvez as coisas se simplificassem,
mas esvaziar 0 aquario tem que se lhe diga.
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TITIII.II Mag Max
MAQUINA: Spectrum

Uma vez mais a Terra é invadida
por extraterresires e a Unica espe-
ranca de salvagéo parece estar
num robot armado com um laser
de inesgotavel energia e outro
equipamento, mas houve um pe-
queno problema e antes de Mag
Max poder salvar o planeta h4 ain-
da muito que fazer.

Para comecar, Max est4 incom-
pleto, j& que os seus construtores
foram mortos pelos invasores, e o
robot tem que procurar o resto dos
seus componentes, a comegar pe-
las pernas e por material ofensivo

TITULO: Metrocross
MAQUINA: Spectrum

A ideia podera nio parecer ma, mas o re-
sultado torna-se pouco satisfatério e Metro-
cross torna-se chato e decepcionante, para
além de os gréficos ndo serem grande coisa e
a solugéo encontrada para resolver problemas
de atributos ter os seus inconvenientes,

Como o titulo indica, esta conversdo de
um programa japonés de arcade implica uma |
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ESPANHOIS FAZEM
MISSAO DIFICIL

SALVA A TERRA

e defensivo. Claro que isto ndo é
facil, porque os inimigos abundam
e ndo estdo dispostos a deixar que
Max leve a sua missdo a bom ter-
mo. O robot, que vai melhorando &
medida que incorpora o resto do
seu equipamento, tem que eliminar
inimigos e as suas construgdes,
deslocado-se a superficie ou nos
tuneis, a que tem acesso por bura-
cos no solo. No fim de cada nivel,
defronta um chefe dos invasores,
uma espécie de dragdo, que custa
bastante a matar, e s6 depois pas-
sa ao seguinte.

O jogo seria melhor se tivesse
havido mais cuidado nos gréficos.
Por exemplo, nos «écrans» de tom
verde, 0s pormenores tornam-se
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guetes num viadutoj& bastante bombardeado e
com alguns buracos pelo eaminho, que devere-
mos passar em salto (e podem crer que apa-
nhar a melhor técnica para a viatura «voar» é
um pouco complicado, a principio). Para tornar
as coisas mais dificeis, ndo faltam os inimigos,
tripulando viaturas semelhantes & nossa e ain-
da helicopteros. Para os atingir, temos foguetes
terra-terra e terra-ar, @ hd muito com que nos
entretermos até ao fim desta fase (devemos
confessar que nem a melo caminho chegamos
ainda!).

Nas trés fases seguintes, mudamos de
transporte e pilotamos um helicéptero. Na se-
gunda, ha que bombardear silos de misseis ini-
migos e depois outros objectos e material, en-
quanto avides a jacto fazem os possiveis por
deitar abaixo o nosso héli. Quem conseguir
passar aqui vai econtrar-se a pé, ja por detras
das linhas inimigas, e a «carnificina» continua,
até se atingir o objectivo final — apés o que se
regressa para nova e ainda mais dificil missao.

REGRESSA

A METER AGUA

Para comegar, 0 aquario esta dividido em
quatro partes (ver «menu» inicial), a que cor-
respondem outras tantas valvulas, mas, para
complicar, estas devem ser retiradas numa de-
terminada ordem, que tera de ser o jogador a
descobrir. Por outro lado, ndo basta localizar
as valvulas para as poder retirar e esvaziar a
parte correspondente do aquério. Antes disso,
tal como sucedia em Sweevo, ha diversos
puzzles a resolver, objectos a apanhar e a utili-
zar, além da constante preocupa¢ao em man-
ter vivo 0 pobre robot. Para isso, ele podera
encontrar algumas armas, espalhadas pelos
cerca de 200 locais do jogo, e & bom que as
apanhe depressa ou na@o sobreviverd muito
tempo.

O tempo de cada uma das vidas de Swee-
vo é medido pelo Rustometer, que se vé na

 do_sécran», e que indica 0 grau

de ferrugem que esta a atingir o seu organis-
mo. Quando a ferrugem é excessiva, foi-se
mais uma vida. Esta tendéncia, todavna. pode
ser contrariada, se ele encontrar as latas de
6leo que estdo a poluir 0 aquario (querera isto
dizer que ha quem encontre vantagens na po-
luigao?), mas a quantidade destas, infelismen-
te, é limitada.
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«METROCROSS» DA CORRIDA CHATA

corrida nos corredores do metropolitano, evi-
tando uma série de obstaculos. O jogo tem 24
niveis e algumas coisas que facilitam a vida
ao corredor, como trampoling, skateboards e
latas pretas (que dao energia, se as ponta-
pearmos), ao passo que latas brancas déo
pontos. Em contrapartida, outras latas fazem-
-no abrandar @ 0 mesmo sucede com alguns

quadros do «solo» (pretos). Por outro lado, ha
que evitar ou pontapear os ratos e saitar bar-
reiras, que aparecem no percurso. Tudo isto
dentro de um tempo-limite para cada nivel, e

|mprecisos muitas vezes ndo se
distinguem os disparos dos inimi-
gos (pelo que se torna quase im-
possivel evita-los), e a perspectiva
também néao é das melhores. De
*qualquer forma, tem um minimo de
interesse e merece uma olhadela.

B e 4

Os gréficos sao excelentes e dao um «colo-
rido» muito bom ao jogo, mas o que o toma
mais atraente é a espantosa rapidez que lhe foi
introduzida. E dos melhores arcades que temos
visto e véo certamente perder bastante tempo
das vossas férias & volta de Army Moves.
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O programa esta muito bem elaborado, com
graficos pormenorizados e imaginativos e exce-
lente animagédo, sendo usados apenas dois
tons para evitar misturas de atributos. O efeito
resulta bem e Hydrofool esta destinado a ocu-
par muito tempo a muita gente.
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GENERO: Acgio
GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Ver antes de
comprar

gx

se néo for completado a tempo o infortunado
corredor é electrocutado.

O jogo podera ter um minimo de interesse,
para quem gdste do género, mas & talvez de-
masiado fécil no principio e acaba por tornar-
-se aborrecido. As teclas sdo definiveis e os
comandos respondem relativamente bem.

GENERO: Acgédo

GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADE (1-10): Inicial 1
CONSELHO: Ver antes de comprar
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GENERO: Accdo
GRAFICOS (1-10): 10

DIFICULDADE (1-10): 10
CONSELHO: A ndo perder

GENERO: Acgéo/Aventura
GRAFICOS (1-10): 9
DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: A nao perder
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OS DEZ
MAIS

DA SEMANA

Os jogos mais vendidos esta semana, em
Lisboa, para o microcomputador ZX Spec-
trum, foram os seguintes:

1.°— ENDURO RACER
2.°— ARCANOID
3.°— SABOTEUR I
4.° — KRAKOUT
5.° — SCALEXTRIC
6.° — INDOOR SPORTS
7. — WORLD GAMES
8. — BARBARIAN
9.° — RED SCORPION
10.° — AGENTE X

Esta lista é elaborada com a colaboyagao
dos estabelecimentos José Melo e Silva,
Triudus, JMC (Centro Comercial da Portela)

@ Chai Chai (Centro Comercial Sdo Jodo de
Deus) 4
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Pokes & Dicas

OM as férias ja em andamento, era tempo de 0s nossos leito-

res enviarem mais material, j& que & também mais lato o

tempo de que, em principio, dispoem, para nos permitir pre-

parar os Pokes & Dicas especiais que temos em vista, com mais

espago para o vosso material, incluindo mapas. Parte desse progra-

ma comega com a sec¢do reservada aos «aventureiros», que pas-

sara a permanente, mas estamos certos de que os leitores aprecia-

réo também, ao menos nesta epoca de Verao, majores e melhores
ajudas para os vossos jogos. Venha esse material, entao.

Eagles Nest e Bombscare

Esta semana, comegamos com dicas e voltamos a [nfo the
Eagles Nest, com o material enviado pelo Mdrio Miguel de Freitas,
de Lisboa, incluindo o seu mapa, apesar de termos ja publicado um
outro. O Mario insiste que o seu contém mais pormenores, inclusive
relativamente aos que sairam em revistas inglesas, e, além disso,
serve de referéncia para as suas dicas. :

O objectivo do jogo no primeiro nivel — e passamos ja a carta
do Mario — é fazer explodir o castelo. Para isso, deve-se activar o
detonador existente em cada um dos 8 pisos (caves, rés-do-chéo e
6 andares do castelo). O nosso «homem» morre quando atinge os
30 hits ou quando dispara sobre uma caixa de explosivos. Existem
dois tipos de portas: as de madeira, que se abrem a tiro, e as de
aco, que necessitam de uma chave. No castelo encontram-se tam-
bem caixas de municbes, que remuniciam a nossa arma, e duas
formas de recuperar energia — os alimentos, que reduzem em 10 o
nimero de hits, e as caixas de primeiros socorros, que os reduzem
a zero. Além disso, ha barris, que servem de obstéculo e podem ser
destruidos com dois tiros, os guardas, que se matam, também atiro,
e objectos de valor, que se apanham e déao pontos. :

a sua carta, o Mario diz ainda, dirigindo-se a outros leitores,
que tém colocado essa questdo, que a Match Day li ainda néo
apareceu, pelo menos que ele saiba (e 0 mesmo sucede connosco),
e esclarece que num mapa seu, que ja publicAmos, o de Bombsca-
re, se esqueceu de referir a sala de comego, que é a do canto
superior esquerdo. : :

Aproveita, por outro lado, para mandar uma dica para este jogo:
se quiserem salvar a pele, sem se importarem muito com o destino
do planeta, vao até ao teletransportador mais préximo do comego,
gue é o de ZEPHA, e transportem-se para ASTRA, que fica a duas
salas da saida. Ai, vo embora calmamente. Finalmente, o Mério
rectifica a legenda do mapa de Dandy, do Nuno Carrilho: ai se dizia
gue as letras «K» e «T» correspondiam a chaves, quando s6 a
primeira tinha esse significado. A segunda refere-se a fesouros.

Sabouter Il e Krak Out

O Saboteur Il mereceu atencdo do leitor Rogério Marlins do
Laranjeiro, Aimada, e do grupo Microteam, também de Almada. Am-
bos mandaram os codigos e, o segundo, © mapa. Quanto as dicas,
as mais completas, com as indicagoes de movimentos, sdo do Ro-
geério. As resumidas, que podem servir de auxiliar de meméria para
os leitores, sao do Microteam. Ora vejam:
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Deixar a asa-delta andar até ao fim e, quando o boneco aterrar,
fazer o seguinte caminho: esquerda, subir nas primeiras escadas (1
andar s6) e andar, cuidadosamente, para a esquerda, até achar a
caixa com o codigo. Degaois de apanhar o cddigo, descer nas primei-
ras escadas, direita, descer, esquerda, descer, direita, descer (1
andar s6), esquerda, saltar, saltar, esquerda (pelo fio sem parar).
Quando estiver no fio, parar no segundo «écran» (no fim), direita,
direita, esquerda, subir, esquerda (até ao fim da sala); nesta sala ha
dois guardas. Direita, descer (onde se subiu), direita (vdo encontrar-
-se trés guardas e um puma), descer nas primeiras escadas (2
andares), esquerda, descer, esquerda, descer (2 andares), direita no
2.° andar (apanhar c6digo), esquerda (n&o cair), subir (1 andar),
direita, descer (ndo cair), 1 andar, direita até ao fim, subir (2 anda-
res), esquerda {apanhar 0 codigo), direita, descer até ao fim, es-
querda, descer (1. escadas), direita, descer, esquerda, descer nas
primeiras escadas, esquerda, descer nas primeiras escadas, direita,
subir, esquerda (apanhar oédigcg, direita, descer 1 andar, esquerda,
subir até ao topo, direita, subir, direita, subir, esquerda, subir, direita,
subir até ao topo, entrar no terminal, por «Lift Is Up», descer 1
andar, direita, ir para o meio do elevador, carregar para baixo, direi-
ta, baixo, direita até ao fim, baixo, esquerda (apanhar o codigo),
direita, subir até ao penultimo andar, direita ate ao fim com muito
cuidado para nédo cair (apanhar o cddigo), esquerda até ao fim,
descer 1 andar, esquerda, ir para 0 meio do elevador, carregar para
cima, direita, subir nas primeiras escadas, esquerda, subir, esquer-
da, subir, direira, subir, direita, subir, esquerda, subir, direita, até ao
fim, cair (apanhar o codigo), direita, cair, direita, cair, esquerda,
subir nas primeiras escadas a seguir a arvore (até ao topgg, esquer-
da, subir nas primeiras escadas (1 andar), apanhar o codigo e ir
apanhar a moto para fugir.

LOCALIZAGAO DA MOTO (PARTINDO DO ULTIMO CODIGO)

Esquerda, descer, esquerda, subir, direita, subir (1 andar), es-
guerda. entrar dpara 0 meio do elevador, carregar para baixo, direita,

escer (segundas escadas), esquerda, subir para o meio do eleva-
dor‘, carregar para baixo, direita, descer, esquerda até encontrar a
moto.

COMO MONTAR A MOTO

Experimentem pér-se ao lado do depésito da gasolina e carre-
gar para cima ou para cima e disparar: se conseguirem, parabéns,
acabaram o Saboteur il.

Quanto as dicas de Microteam, sdo as seguintes, sobre o que
fazer em cada nivel:
1.° nivel — Matar guardas inimigos; escapar do edificio pelos tdneis;

assar a barreira com a moto.

2.° nivel — Matar guardas inimigos; escapar do edificio pelos tlneis.

3.° nivel — O mesmo que no 1.% apanhat 2 cartdes (ou papéis) do
computador.

4.° nivel — O mesmo que no 1.% apanhar 5 cartdes; desligar a cor-
rente eléctrica da barreira.

5.° nivel — O mesmo que o 4.5 apanhar 7 cartdes.

6.° nivel— O mesmo gue no 5.°% apanhar 9 cartdes e inseri-los no
comando de recepcao, junto ao missil.

7.2 nivel — O mesmo que o 2.%; apanhar 11 cartdes e inseri-los no
comando de recepgao. T
8.° nivel — O mesmo que o 1.% apanhar 14 cartdes e inseri-los no
comando de recepgéo. : :
9.° nivel — Igual ao 8. desligar a corrente electrica da barreira.
Os codigos para passar de nivel sao:

1.2 — Premir «<ENTER»

2.°— JONIN
3.°—KIME

4.°— KUJI KIRI
5.0 — SIMENJITSU
6.°— GENIN

70— Ml LU KATA
8.°— DIM MAK
9.°— SATORI

Nota: Microteam refere ainda que, no mapa, as passagens en-
tre as diversas salas assinalam-se por meio de tragos entre 0s
quadrados.

Para aqueles que tém uma versdo do jogo que ndo aceita
MERGE mandaram esta rotina:

10 LOAD " " SCREENS$: CLEAR 25000: LOAD " " CODE: POKE
gg&ég.ﬂ: POKE 61382,0: POKE 35412,0: RANDOMIZE USR

. E, ja que estamos com a carta desta equipa, mais uns pokes e
rotinas que enviaram:
— ALIENS — POKE 24680, n (n.° da sala onde se quer co-
mecar).
— FEUD
10 CLEAR 24716: LOAD " ” CODE:
POKE 47190,201 (invulnerabilidade)
POKE 44186,0: POKE 49043,7 (comeca com todos os feitigos)
POKE 49210,201 (os feiticos nunca acabam)
50 RANDOMIZE USR 41653
— TERRA COGNITA
10 LOAD " ” CODE 16384: LOAD " " CODE
20 POKE 50615,0: POKE 50616,0: POKE 44486,0: POKE 45004,0
30 RANDOMIZE USR 30000
Quanto ao Rogén‘o Martins, mandou ainda dois pokes e um
truque para um velho i_ogo:
REEN BERET — POKE 42076,0
— COP OUT — POKE 35370,0 (vidas inf.) ou POKE 32817, n
g1=n.° vidas desejadas)
— BEAR BOVVER — Teclar «1» (baby bear mode) no segun-
do «menu» de escolha e ficam com vidas infinitas
. Sobre Krak Out, o Amilcar Manuel T. Gomes, de Agualva-Ca-
cém, mandou o significado das letras de bénus, que j& conseguiu
descobrir:
«E» aumenta o tamanho do taco
«G» faz a bola colar ao taco, disparado-se depois com fire
«X/Z» aumenta o valor da pontuagéo dos tijolos destruidos
«S5» fecha uma parede atras do taco, ficando um rectangulo
em que a bola nao sai (efeito rapido)







