TECNOLOGIA

@

TEM PRECO ELEVADO

TiTULO: Koronis Rift
MAQUINA: Spectrum

Na categoria do «tiro-ao-alvo» ha jogos com graus de interesse
muito diversificados, desde o mauzinho ao muito bom, e este Koro-
nis Rift entra, de facto, nas categorias superiores, apesar de levar-

mos algum tempo a «entrar» nele.

E um jogo com bastantes atracti-

vos, 0 principal dos quais reside nos gréficos — em que foi utilizada
a mesma técnica de Rescue on Fractalus —, de facto bem executa-

dos na versdo para Spectrum.

O objectivo basico de Koronis
Rift & recolher equipamento, mas
um equipamento muito especial.
A acglo passa-se numa época
futura, em que «cagadores de
tecnologia» andam sempre em
busca de bom material para ven-
da. Um deles descobriu um pla-
neta que & uma verdadeira
«mina», jA que era ai que um
povo antigo e altamente evoluido
experimentava os seus sistemas.
Recolhé-los parecia facil, mas os
Antigos deixaram al as suas de-
fesas, Discos Guardides, e o que
parecia um passeio torna-se
numa aventura perigosa.

A personagem que controla-
mos aproxima-se do planeta na
sua nave (Scout craft), mas tera
de utilizar um médulo de descida
e transporte na superficie (Ro-
ver). Para nos ajudar, h4 um
dréide no Scoutcraft, o Psytek,
que analisaré as pecas de equi-
pamento que levamos, para de-
terminar 0 seu valor, @ um robd
no Rover, que recolher4 as pe-
¢as, sobretudo quando no exte-
rior 0s niveis de radiagio s&o
tdo elevados que se tornam

is.

Os locais de concentragio da
tecnologia dos Antigos s3o indi-

<« WONDERBOY»
QUER
A NAMORADA

TiTULO: Wonderhoy
MAQUINA: Spectrum

Joguinho simpético, este Wonderboy, com formato semelhan-
te a tantos outros, mas que podia e devia ter sido mais trabalha-
do, de modo a torné-lo visualmente mais agradavel.

O objectivo é simples: 0 nos-
so0 her6i perdeu a namorada e
tem de ir & procura dela, mas,
para isso, ha muito que fazer e
mais obsticulos do que seria
desejavel, porque a paisagem
esté recheada de inimigos. Pro-
blemas a resolver ha muitos,
como é habitual neste género

de jogos, tornando-se 6bvio,
por exemplo, que, se ele tem
um machado de pedra, podera
partir com ele um ovo renitente
© encontrar... surpresa. No final,
h& que resgatar a namorada
das méos do rei mauz&o e tudo
voltara & normalidade.

GENERO: Aventura de acgéio

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 8

cados na descida e, uma vez ex-
plorado um deles, h4 que voltar
ao Scoulcraft, nao sé para anali-
se das pegas como para detec-
tar outro local. O nosso Rover é
equipado com /aser, escudos de-
fensivos, geradores, radar, equi-
pamento para detecgdo de inimi-
gos e propulsor, mas o gasto de
energia deve ser bem controla-
do, de forma a nao ficarmos
«encalhados» no planeta.

Os Discos Guardides pro-
curam impedir a recolha de equi-
pamento e ha duas formas de li-
dar com eles: ou os destruimos,
0 que implica também maiores
gastos de energia, ou nos es-
condemos na paisagem, junto as
montanhas, mas, em qualquer
caso, havera sempre uma altura
em que eles se aproximam peri-
gosamente. Neste aspecto, ha

uma coisa a ter em atengéo: os
lasers e escudos de protecgio
do Rover funcionam em seis
comprimentos de onda diferentes
e a defesa contra disparos de
um Disco sera tanto mais efi-
ciente quanto conseguirmos
combinar 0 nosso escudo e /a-
sers com a «cor» do ataque.

Jogar Koronis Rift sem ins-
trucoes é dificil, obriga a perder
bastante tempo, para descobrir
as diversas fungbes, e mesmo
sabendo-se bem o que ha a fa-
Zzer demora um pouco a enten-
der perfeitamente o seu funcio-
namento. Quem ji jogou Rescue
on Fractalus, por exemplo, talvez
encontre menos dificuldades,
porque h& conceitos basicos
idénticos, e Koronis Rift pode
tomar-se, de facto, bastante esti-
mulante.

GENERO: Accido/Estratégia

GRAFICOS (1-10): 9

DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: A comprar
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MINEIRO EM SERIOS APUROS

ﬂmmi Brainache
MAQUINA: Spectrum

Um pouco mais de cuidado na programagéo de Brainache e

o jogo poderia ter algum interesse,
muito batidas desde Manic- Miner.

neste g’og
gos a

eg:esar de ir repescar ideias ja
, veja-se s6 a coincidéncia,

o de plataformas € de uma mina que se trata, os inimi-
undam, o nivel de oxigénio vai baixando e € mais facil

perder vidas do que progredir satisfatoriamente.

O que acontece aqui é a
odisseia de Harry Jones, que
deixou 0 seu equipamento mi-
neiro esPthado pelas galerias
de um planeta. Tem de ir recu-
peré-lo, claro, mas o heréi apro-
veita a circunstancia para tentar
encontrar também um famoso e
valiosissimo diamante. Assim,
sai da sua nave e interna-se
nas minas, povoadas por estra-
nhos animais e plantas, além
de conterem outras armadilhas
nao menos mortais. Jones leva
uma arma para se defender e

vai marcando pontos por cada
inimigo que abate, mas tem de
ter ainda cuidado com as suas
garrafas de oxigénio.

O jogo, diga-se, é fraco e a
tentativa de lhe dar muita cor
acabou- por causar problemas
de atributos, pelo que os grafi-
cos, embora vistosos nas pri-
meiras impressbes, acabam por
tornar-se pouco funcionais.
Alem disso, ha alguns bugs que
se tornam mesmo irritantes.

GENERO: Acgio
GRAFICOS (1-10) : 6
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: A evitar

COIOTE CONTRA PASSARO-CORREDOR

TITULO: Road Runner
MAQUINA: Spectrum

Os desenhos animados de Road Runner sdo bem conhecidos
e as suas duas personagens de pouca explicagio necessitam: o
esquema bésico é sempre 0 mesmo, com o coiote a jperseguir o
passaro corredor, e o resultado & igualmente previsivel, com o
passaro a derrotar o0 seu constante inimigo.

A primeira vetsdo de Road
Runner foi da Atari e nunca a
vimos, pelo que ndo temos ter-
mo de comparagao, mas a tra-
ducéo para Spectrum nao é fa-
mosa. Dois tons bésicos foram
uma tentativa de evitar proble-
mas de atributos, mas estes
surgem, de qualquer forma, em-
bora sejam negligenciéveis para
quem se interesse pelo jogo e
tente leva-lo a bom termo.

H

E um arcade tipico em que
controlamos o passaro e tenta-
mos impedir que o coiote o
apanhe, enquanto seguimos o
Fercurso em que estao espa-
hados montinhos de sementes
(que & a armadilha mais usada

elo coiote, conforme devem

mbrar-se todos os que viram
os filmes). Pericia é tudo o que
€ preciso, mas cuidado com as
surpresas.

GENERO: Acg3o

GRAFICOS (1-10): 7

DIFICULDADE (1-10) : inicial 4
CONSELHO: Ver antes de comprar
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FERIAS... PROBLEMAS DE LIMPEZA!
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VIDEOJOG

Pokes & Dicas
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OM o més de Agosto ja bem andado,
as férias ainda continuam para mui-
tos e deve sobrar tempo para se de-

dicarem um gouco mais aos jogos de vossa
preferéncia. Por isso, continuamos com es-
paco alargado para esta secgdo, com nu-
merosas dicas e razoavel quantidade de po-
kes e carregadores, esperando que estejam
a fazer-lhes jeito. :

Apesar deste maior espago, continua-
mos com a correspondéncia um pouco atra-
sada, mas estamos certos de que as coisas
se normalizardo até ao fim das férias. Jorge
Manuel A. A. Martins, por exemplo, tem a
carta dele «pendurada» desde fins de Ju-
nho (imaginem!), e s6 agora tem as suas
respostas e vé publicado o material que en-
viou. Vamos a isto: a tua primeira pergunta,
de facto, ndo tem grande resposta, j& que a
omissao do teu ex-parceiro de «dupla» foi
absolutamente involuntaria. Fica descansa-
do, embora haja que pedir desculpas ao
Alexandre. Quanto a tua sugestdo sobre a
secgao de informéatica, & um pouco dificil,
porque é feita por colaboradores do jornal,
como podes ver nas «cabecas» de cada
secgao, e nem sequer trabalhamos na Re-
daccéo de «A Capital». Para satisfazer par-
te da tua curiosidade, esta secgdo de
«Videojogos» é feita em minha casa, onde
tenho 0 equipamento necessario.

E passemos as dicas que Jorge
mandou:

Mais Saboteur II

Para matar os guardas e pumas, a ma-
neira mais eficaz é «abaixar» Nina e inflingir
ao adversario golpes sucessivos, carregan-
do no fire. Os cadigos do computador estéo
repartidos por «caixas» e sdo representa-
dos por pontos de interrogagdo, os quais
podem também representar pedras. De no-
tar que ha «caixas» atrds de alguns cai-
Xotes.

O Jorge diz que ja viu a mota e o missil
e indica 0o caminho para a mota com a aju-
da de um pequeno desenho de parte do
jogo.
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O desenho indica o sitio onde Nina dewe
cair éponto Alfa), no inicio do jogo, e a partir
dai devem fazer o seguinte: esquerda, bai-
X0, esquerda, esquerda, esquerda, cima; e
na plataforma a meio do «écran», fagam:
esquerda, na disquete fagam subir o eleva-
dor e andem para a esquerda, até o encon-
trarem; desgam até ao nivel «N», direita até
descerem na 2.* escada, direita, accionem a
disquete para fazer subir o elevador, es-
querda até encontrarem o elevador, descer
até ao nivel «D», direita, desgam a escada,
esquerda até encontrarem a moto, carre-
guem «para cima», para a montarem, e
misséo terminada.

Caminho para o missil a partir do ponto
«Alfa»: subir a escada no canto superior di-
reito, caminhar pela corda até chegarem a
uma plataforma, descer até a base da mes-
ma, esquerda até se deixarem cair pela 1.
vez, sempre para a esquerda, subindo uma
escada ou outra e encontrardo o missil.

Space Harrier concluido

O Jorge diz também que acabou Space
Harrier, gragas a rotina publicada em «A
Capital», a 2 de Maio deste ano. A sua ver-
s&0 tem o titulo de «RUN 7 + 1» no bloco
inicial e, assim, os que também possuirem
esta versdo devem fazer o seguinte:

1 —garr?g)ar 0 bloco inicial («RUN
+ 1»
2.°—desligar o computador
3.°—introduzir a rotina e fazer RUN/
/ENTER :
4.°— Carregar o préximo bloco («By-
tes:e 4»)
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O Jorge manda uma lista com os nomes

- dos niveis, dos monstros do 15.° e Ultimo

nivel e do dragdo salvador que «nos leva

ara la da zona de fantasia». Em breve: no

.° e no 10.° niveis, ganham-se bénus bas-

tante grandes, no 15.° luta-se com 7 mons-

tros e, depois de eliminados, o programa

da-nos os parabéns e vem buscar-nos o

dragao Uriah. Com tudo isto, 0 Jorge alcan-
Gou a pontuacéo de 10 883 561.

Niveis: 1 —; 2 — Geeza; 3 — Amar; 4
— Ceicel; 5 — Bonus; 6 — Olisis; 7 — Ida;
8 — Revi; 9 — Minea; 10 — Bonus; 11 —
Drail; 12 — Asute; 13 — Vicel; 14 — Mark;
15 — Absymbel, e agui temos os monstros
Gomabi, Barbarian, Squilla, Ida, Salpedon,
Valda e Botha.

Finalmente, Jorge pede ajudas para
uma série de jogos (algumas ja aqui sairam
entretanto, mas fica o pedido 4 mesma):
Dan Dare, Tapger, Cop Out, Saboteur i,
Enduro Racer, Deep Strike, Elevator Action
© Raid over Moscow (de preferéncia carre-
gadores); também dicas ou truques para

aboteur I, Deep Strike, Xeno, Raid over
Moscow (sair do hangar, que ja demos),
747 (levantar voo), Barry McGuigan, World

Series Basketball e ainda pokes ou rotinas
para Maziacs, Ditador (dicas), Marsport,
Formula One e Knight Rider. ;

Bem, esperaste muito tempo, mas aqui
ficou tudo. Algumas das coisas cfue pediste
ja demos, quanto ao Ditador, se leste o0 que
escrevemos, deves ter ficado com uma
ideia, e no que respeita ao 747, se nao tens
as instrugbes é um problema.

Regresso a Trap Door

Trap Door & um jogo de que demos
também vérias dicas nesta secgao, mas, de
novo porque alguém as e ter falhado,
aqui vao as enviadas por Nifton Va Go-
mes Pires dos Santos, morador na Avenida
Cidade de Londres, Lote 70-4.° Esq. —
2735 Agualva-Cacém (quer trocar jogos),
que devem ser acompanhadas pelo mapa
que l\Iuntou:

este jogo, lembra ele, controlamos
Berk, a quem um feiticeiro esta constante-
mente a encarregar de tarefas. Ha outros
«personagens» e objectos, nem todos inimi-
?os, porque alguns ajudam, e que sdo: 0
antasma, que pode ser eliminado com um
verme retirado do lago da sala 6; a bola
com a corneta, que sera util para fazer Boi-

led slimies; a galinha, que aproveitamos
para a tarefa Some fried eggs; a criatura
com os olhos %‘raandes € pernas longas, que
servira para a tarefa Bottle of eyeball crush;
0 sapo, que sO serve para prejudicar.

As tarefas exigidas pelo feiticeiro e a for-
ma de as executar sdo as seguintes:

1— CAN OF WORMS (lata com mi-
nhocas)

Para resolver esta tarefa, vamos a
sala S e apanhamos o objecto J.
Abrimos o alcapdo na sala 1, ac-
cionando a alavanca que ai se en-
contra. Sairdo umas quantas mi-
nhocas, que deverdio ser apanha-
das dentro da lata (objecto J). No
minimo ha que apanhar 3 minho-
cas. Apés isto, levamos a lata para
0 elevador na sala 2 e o feiticeiro
ficara satisfeito. :

2—BOTTLE OF EYEBALL CRUSH
(sumo de olhos)

Vamos a sala 5 e apanhamos o ob-
jecto H, que contém sementes
S{lma_ caixa com a inscriciio SEED).

caixa contém sementes em for-
ma de trés olhos, que deverdo ser

(Continua na p4g. seguinte)







