TITULO: Stormbringer
MAQUINA: Spectrum

As aventuras do Cavaleiro
Mégico ligam-se de jogo para
jogo, isto é, 0 novo comega
sempre onde o anterior acabou,
e assim sucede em Stormbrin-
ger. Como devem estar lembra-
dgs os que jogaram Knight
Time, o Cavaleiro tentava, aqui,
arranjar uma maquina do tem-
po, que o levasse de volta para
a sua época, mas, como sem-
pre vem sucedendo nas suas
deambulagbes, as coisas nao
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? VIDEOJ OGOS Por DANIEL LIMA

O Cavaleiro Mégico, de facto, é indestrutivel, e ainda bem que
assim &, porque nos tem proporcionado alguns dos melhores jo-
gos de aveniura de acgdo, editados para o Spectrum e outras
maquinas. Faceis ndo sao, e que o digam aqueles que tentaram
resolver todos os puzzles dos anteriores e chegar ao fim «séos e
salvos», mas déo, de facto, grande prazer.

lhe correram da melhor manei-
ra. Por qualquer estranha ra-
280, ndo vem muito para a his-
téria, 0 seu alter ego (que nao
€ bonzinho, nem bem intencio-
nado como ele) separou-se do
corpo comum e anda a passear
por ai. O problema do Cavaleiro
Mégico, portanto, € regressar a
normalidade, encontrando o al-
ter ego, de seu nome Storm-
bringer, e reunir-se com ele
num s6, mas isso, como se de-
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O REGRESSO DO CAVALEIRO
MAGICO

preende, nédo é feito as pri-
meiras.

O esquema do jogo é o0 mes-
mo dos anteriores, ou seja,
deslocamos o Cavaleiro de um
lado para o outro e, quando en-
contramos alguma coisa ou al-
guém, premimos «disparar»
para saber o que é ou de quem
se trata. A técnica foi apurada
por David Jones e consiste no
aparecimento de séries de jane-
las com diversas opgdes, das
quais escolhemos a que dese-
jarmos, «iluminando-a» e te-
clando de novo «disparar». O
Cavaleiro pode examinar objec-
tos, recolhé-los, da-los, contac-
tar com outras personagens,
executar toda uma série de

-acgdes, mas o problema é que

temos de descobrir o que fazer
com cada objecto e como co-
municar (e com que finalidade)
com as personagens. Nos seus
contactos com o feiticeiro, o
Cavaleiro aprendeu também a
langar feitigos, desde que dis-
ponha do material apropriado,
mas também ai é preciso des-
cobrir quais a e como e neste
jogo ha ainda uma inovacgéo:
ele pode disfargar-se para pas-
sar por inimigos. E uma coisa
ainda: ndo esquecer que o Ca-
valeiro perde energia, pelo que
€ necessario alimenta-lo, além
de evitar os relampagos que
também o enfraquecem.

O jogo é divertido, com gréfi-
cos imaginativos e bem dese-
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nhados, embora haja alguns
problemas de mistura de atribu-
tos, em que quase ndo se repa-
ra, tao ocupados ficamos a ten-
tar resolver os muitos proble-
mas que nos sdo apresentados.

GENERO: Aventura de
accio

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 9

CONSELHO: A néo perder

UM QUARTETO UM POUCO

 TiTULO: Quartet
MAQUINA: Spectrum

FRACO

_

Tt
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Este é, alids, um dos aspec-
tos curiosos de Quartet, em
que, para desempenhar a mis-
sdo, temos que usar quatro per-
sonagens, aproveitando as ca-
pacidades de cada um nos u-
ﬁares_ e situacbes proprios. A

istoria é essencial para se de-
senrolar o jogo e & mais ou me-
nos isto: uns terroristas espa-

> Cciais tomaram de assalto e con-

S quistaram uma das coldnias da

erra e, para tentar desaloja-

-los, s&o enviados trés homens
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)
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col6nia e procuram levar a bom
termo a sua misséo.

TITULO: Metaldrone
_ MAQUINA: Spectrum

© com gra

Parece Top Gun, quando se carrega este Dogfight, e
os «écrans» duplos, confessamos, nao sdo muito do nos-
0 agrado, mas tem um minimo de interesse e os grafi-
cos vectoriais foram bem conseguidos, fazendo lembrar
m outro jogo, este famoso, Elite e 0s seus sucedaneos. — |pena pensar muito no que séo
Trata-se, claro, de um «tiro-ao-alvo», com um elemen- £ |0S Cybasphere, bastra encon-
o de estratégia, dificil de levar por diante sem o recurso - |irar o seu chefe em cada nivel,
a pokes de «vidas infinitas» ou se ndo houver grande S gggdge'glee &8 rlrjli-:uen?hza,f dar
abilidade, destreza e golpe de vista do jogador. T O g B R
A histdria de suporte coloca-nos no ano 2187, quando de executar, porque 0s «inﬁm.
s cientistas descobriram um grande buraco negro no os» s80 muitos, movem-se
ector de Alfa de Centauro, que estava jé a atrair plane- gem e ndo sobra muito tempo
as para o seu campo gravitacional. Acontece que um para tudo. Por exemplo, quando
piloto, Dexter de seu nome, ouviu dizer que uma civiliza-
cdo anterior tinha construido um imenso campo de forga,
ue poderia resolver situagbes daquele tipo, mas, infeliz-
mente, espalhara os seus componentes pela galaxia.
Dexier resolve, entao, ir em busca desses componentes
e reuni-los (sdo cem, mas ndo necessitara de todos),
mas o pior € que andam a solta pela galéxia invasores
alienigenas, que néo se mostram dispostos a facilitar a X
tarefa ao her6i da histéria. =
Com opgdes para um ou dois jogadores, Dogfight tem 3
acgao mais do que suficiente para ocupar bem os dedos &
no teclado ou para ndo dar descanso ao joystick, além de
ermos ainda que prestar atengéo as indicagbes no painel
de instrumentos (bussola, mostradores de combustivel e
de carga dos «escudos», nimero de fragmentos do cam-
po de forga que se transporta — s&o preciosos nove para
o fazer, mas s6 & possivel levar dois de cada vez —
adar, relégio — s6 temos 30 minutos para completar a
missdo — mostradores que identificam a nave inimiga). =
Os graficos, como dissemos, sdo bons e muito répidos, =
mas, insistimos, de facto nao se v necessidade do
«écran» duplo, que apenas serve para confundir um bo-
cado o jogador.

. Comandamos um dréide que
deve percorrer esses niveis, de-
signados por Pista de Assalto
dos Cybasphere, e nao vale a

GENERO: Acgéio
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 9 =
CONSELHO: Ver antes de comprar

A ideia de Quartet repesca elementos j& aproveitados noutros
jogos, mas as coisas acabaram por ndo sair muito bem e fica-nos
a sensagé@o de que o jogo poderia ter sido mais bem finalizado,
embora né@o seja de todo desagradavel de manipular, uma vez
que nos habituemos as mudancas de personagens.

podem fazer. Assim, Edgar é o
melhor saltador; Lee é o que
dispara melhor; Joe é o mais
répido e Mary é especialista
com uma bazooka. Para ajudar
a missao, eles podem recuperar
obiectos que foram deixados
pelos habitantes da col6nia,
como botas que permitem sal-
tos maiores, jei-packs, melhor
armamento e munigdo (por
exemplo, aparecem «bolas»
com as iniciais dos quatro e se
um deles saltar sobre a «bola»
com a sua inicial tem direito a

melhor armamento, mas s6 ga-

nha pontos de bénus se a letra
for de outro). Joga-se com dois
jogadores e a finalidade ultima,

Ora, a?_ui estd um jogo «simpético», sem grande originalidade

icos a fazer lembrar outros, mas que se «agarra» bem

X © consegue manter o interesse ao longo de cada um dos seus
dez niveis, cada um, claro, mais dificil do que o anterior.

o chefe é morto transforma-se
num disco, que deve ser apa-
nhado e se transforma num lan-
cador de misseis. Além disso,
para passar de nivel, é ainda
preciso encontrar uma disquete
de computador e, claro, a saida
— e tudo isto em (segurem-se
bem) 70 segundos.

GENERO: Ac¢do
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: A comprar.

“ Distribuido por:
SILENO = SILENORTE. » SILENALGARVE « SILENO-MADEIRA

claro, & eliminar todos os pira-
tas espaciais.

No geral, Quartet é fraquinho,
embora entretenha por um bo-
cado, e nem os gréaficos sdo
nada de especial.

GENERO: Accdo
GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Veér antes de
comprar
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Pokes & Dicas

maior espago que estamos a dar 4 secgio e s es-

peramos que ndo va faltar-nos material a meio das
férias. Claro que isso depende de todos vés, e como até
aqui tém correspondido de forma excepcional tudo, indica
que assim vai continuar.

E hoje abrimos com uma referéncia ao Bruno Oliveira
Martins, que mora na Avenida Cidade de Londres, 46-5.°
Esq. — 2735 Cacém, desejoso de corresponder-se com ou-
tros leitores e trocar jogos. Mas ndo é sé por isso, ja que
hoje publicamos dois dos seus mapas (Thrust e Short Cir-
cuit, com legenda explicativa).

Segue-se o Afonso Serralha, que também quer trocar
jogos e programas utilitarios (liguem-lhe para 705667, da
rede de Lisboa) e mandou algum material, incluindo o mapa
de Aliens 8, feito em colaboragdo com o Tiago Fernandes
{quanto ao outro, ndo estd muito publicavel e o Aliens fica
em espera.) Ora vejam:

— YABBA DABBA DOO

19 REM Vidas infinitas para Yabba Dabba Doo

20 FOR F = 65000 TO 65007 : READ A :POKE F,
A:NEXT F

30 DATA 175, 50, 92, 170, 124, 2486, 1, 201

40 LOAD "" CODE

45 POKE 64909, 195 : POKE 64910, 232 : POKE
64911, 253

50 RANDOMIZE USR 64767

— WHO DARES CUINS 1l

10 CLEAR 24319 :FOR F = 23296 TO 23320
:READ A : POKE F, A : NEXT F

20 RANDOMIZE USR 23296

30 DATA 62, 255, 55, 221, 33, 0, 95, 17, 0, 161, 205,
86, 5, 48, 241, 175, 50, 145, 198, 50, 135,
202, 195, 64, 192

— STARQUAKE

5 REM Vidas infinitas para Star Quake

10 CLS:LET A=65000: FORF=0 TO 6

20 LET T=0:FOR N=@ TO 9:READ S:POKE
ASILET T=T+S:LET A=A
+ 1:NEXT N

30 READ B:IF T <>B THEN PRINT «ERRO NA
LINHA»; 1080 + F * 10 : STOP

40 NEXT F

50 PRINT AT 19, 1; «PONHA O GRAVADOR EM
ANDAMENTO»

60 PRINT '’ " «NAO LIGUE AO “SCREEN".»

70 RANDOMIZE USR 65000

100 DATA 6, 2, 197, 62, 255, 55, 221, 33, @, @, 831

OS «atrasados» estdo em franca recuperagdo com o

110 DA';A217. 9, @, 205, 86, 5, 193, 16, 239, 221,
3 sl AL

120 DATA 33, 0, 37, 17, 0, 192, 55, 62, 255, 205,
856

130 DATA 86, 5, 243, 33, 23, 254, 17, 0, 64, 1, 726

140 DATA 18, 0, 237, 176, 195, @, 64, 33, 255, 228,

1206

150 DATA 17, 255, 255, 1, 0, 165, 237, 184, 175, 50,
1339

160 DATA 98, 196, 195, 36, 94, 0, 0, 0,
@, 0, 619

— SWEEVO'S WORLD

5 REM Vidas infinitas para Sweevo's World
10 CLEAR 24799 ; PRINT «PONHA SWEEVQ’'S

WORLD >
EM MOVIMENTO»

20 LOAD "" SCREENS$ : LOAD "" CODE : LOAD ""
CODE : POKE 33219, @ : RANDOMIZE USR
24800

— CRITICAL MASS

5 REM Vidas infinitas para Critical Mass

10 CLS : PRINT TAB 4; «PONHA CRITICAL EM
MOVIMENTO»

20 LOAD "" SCREENS : INK 6 : PAPER 8 : OVER 1
:PRINT AT @, @;:LOAD “" CODE : POKE
56879, 52 : PRINT USR 48000

— ARC OF YESOD

10 FOR F = 65000 TO IE9 : READ A:IF A 999
THEN POKE F, A:NEXT F

20 RANDOMIZE USR 65000

100 DATA 221, 33, 112, 563, 17, 144, 37, 62, 205, 86,
5, 48, 241, 221, 33, 0, 91, 17, 0, 133, 62,
255, 55, 205, 86, 5, 175, 50, 230, 185, 195,

@, 91, 999

— PROJECT FUTURE — POKE 30147, 255 (Pdr este
- Poke na linha do programa basic,
antes do Rand Usr 31000.

— SABOTEUR — POKE 47009, 0 : POKE 470189,
@ : POKE 47011, @ (rel6gio
interminavel) : POKE 46558, 0
(energia infinita) : POKE 46998,
@ (relégio parado).

Dica para Manic Miner
O mesmo leitor mandou esta para Manic Miner, que

funciona da seguinte forma: deixa-se o jogo entrar normal-
mente e carrega-se em ENTER, para que este comece; nes-
sa altura, premir ndo simultaneamente, isto 8, um de cada
vez, 0s numeros do codigo; a partir dai, aparecera uma bota
no lugar, ou encostada as vidas, e basta premir, simultanea-
mente, as teclas do codigo de cada caverna, para que para
la vao e possam jogar nessa caverna.
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Codigo 6031769

CAVERNAS:
1°- 6 — Primeira Caverna (Central Cavern)
2°—~ 6 & 1 — Caverna dos Pinguins (The Cold Room)
30— 6 & 2 — Caverna dos Patos (The Menagerie)
4°~ 6,1 & 2— Caverna das Focas (Abandoned

&
&
Uranium Workings)
50—~ 6 & 3 — Caverna das Retretes andantes
(Eugen’s Lair)
&
&

6.°— 6, 1 & 3 — Caverna dos Glutdes (Processing Plant)

7o , 2 & 3— Caverna dos Ratos (The Vat)

8°- 6, 1, 2 & 3— Caverna do Kong (Miner Willy meets
. the Kong Beast)

90— 6 & 4 — Caverna do Fogo-de-Artificio (Wacky
. Amoebatrons) :
10°= 6, 1 & 4 — Cavemna dos Pais-Natais (The Endo-

rian Forest)

11°= 6, 2 & 4— Caverna dos Telefones (Attack
of the mutant Telephones)

12°- 6, 4, 1 & 2— Caverna do Kong 2 (Return

of the Aliens Kong Beast)
13°-= 6, 3 & 4 — Caverna da Refinaria (Ore Refinery)
14°- 6, 1, 3 & 4— Caverna dos Moinhos (Skylab

Landing Bay)
15°~ 6, 2, 3 & 4 — Caverna dos Alarmes (The Bank)
16.°-6, 1, 2, 3 & 4 — Cavema dos escorpides (The Sixteen Caver)

17.°- 6 & 5— Caverna dos Elevadores (The Warehouse)

18°- 6, 1 & 5— Caverna dos Monstros-Polvos
(Amoebatron’s Revenge)

19°- 6, 2 & 5— Caverna dos raios Solares (Solar

Power Generator)
20°- 6, 5, 1 & 2— Ultima Caverna (The Final Barrier)

S

1 2 3 4

1 — Nimero da Caverna

2 — Teclas a premir simultaneamente
3 — Relacionamento da Caverna

4 — Nome original da Caverna

Quanto aos vossos pedidos, ja sairam os codigos de
Astronut e Fist Il ja aqui teve dicas, além das que também
hoje damos. Eles querem ainda saber teclas e modo de
jogar Uchi Mata e objectivos e dicas de Movie, Short Circuit
e Tir Na Nog (dos dois primeiros, ja@ demos varias).

Mais ajudas para Saboteur II

Ajudas para Saboteur /I continuam a chegar e eis 0 que
diz o Pedro Manuel Mota Louro, de Odivelas, que explica o
mapa (é a Gltima vez, nos tempos mais préximos, que publi-
camos mapa deste jogo!):

No Saboteur ll, a primeira coisa que devemos fazer é ir
a sala «E», que tem uma caixa e nos d4 energia infinita. Em
seguida, tém de ir encontrar as caixas com os cédigos, que
estdo no mapa assinalados assim «O» (o nimero de caixas
que tém de encontrar varia conforme a missao que esco-
them). Depois, introduzir os cédigos na sala «C» e, em se-
guida, activar o missil na sala «B» e fugir de mota. '

Ajudem-no, j& agora, com dicas para Robin of the

Dicas para este jogo mandou também o Jodo Jorge
Mestre Dias, de Beja: Para encontrar a mofa, saltar da Asa
Delta para uma plataforma.

Desca as escadas e vé para a direita, deixe-se cair e va
para a esquerda. Salte de tal modo que fique numa platafor-
ma de uma outra torre, vad para a esquerda e, quando pas-
sar por cima do comando do elevador, ponha-0 em «UP»
(s6 quando mudar de cor) para o pér em cima, carregue no







