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VIDEOJOGOS

MAQUINA: Spectrum

Transpor para um jogo de
computador uma aventura com
a complexidade de O Senhor
dos Anéis, de J. R. Tolkien, foi
suficientemente sublinhado
quando do lancamento da pri-
meira parte da, trilogia, e néo
vale muito a pena referir aqui
de novo esses aspectos. Bas-
tar4, talvez, dizer que Lord of
the Rings — Part | cumpria
muito satisfatoriamente o ob-
jectivo proposto, sem compa-
ragbes execessivas com o li-
Vvro que procurava reproduzir,
mantendo a atmosfera prépria
do mundo em que se desenro-
lava a histéria. O mesmo su-
cede com Shadows of Mordor,
tal como o anterior produzido
&ela Beam Software para a

lelbourne House.

Resumir aqui a histéria é ta-
refa quase impossivel, j& que
teriamos que «apanhar» tam-
bém o contelido do primeiro li-
vro da trilogia, para mais bem
situar os leitores nesta segun-
da obra. De qualquer forma,

ha bastantes diferengas entre
Shadows of Mordor e o segun-
do volume da obra de Tolkien,
apesar de, regra geral, contri-
buirem para simplificar um
pouco a complexa teia de
acontecimentos imaginada
pelo autor.

Ler a trilogia de Tolkien pa-
rece-nos indispensével para
bem compreender este jogo,
mas ha que ter em conta que
O programa nao se limita a se-
?uur cegamente, @ mesmo de
orma resumida, a histéria ori-
ginal. O mesmo, alias, sucedia
na primeira parte e também
em The Hobbit, o primeiro
adaptado da obra homénima
de Tolkien. Note-se, de resto,
gue o objectivo fundamental
e qualquer destas aventuras
é 0 mesmo na obra literéria e
nos jogos, as formas de o al-
cangar é que divergem nal-
guns aspectos.

A Beam Software deve ter
sentido algumas dificuldades

«HOBBITS» CONTINUAM AVENTURA
TiTULO: Shadows of Mordor

em «encaixar» aventura tao
complexa em 48K e isso tem
os seus reflexos no jogo, mas
quem aprecia aventuras de
texto certamente sera levado a
alguma condescendéncia
quanto a um formato que pa-
rece ter passado de moda. O
modo de jogar é praticamente
idéntico a Lord of the Rings —
Part 1 e o vocabulario & im-
pressionante (cerca de 800
palavras), permitindo uma inte-
racgio notavel entre persona-
gens. No principio é dada a
escolha quanto a qual dos
hobbits t.}_yeramos comandar
(Sam ou Frodo), e & recomen-
davel comecar pelo primeiro,
enquanto o computador dirige
as acgbes do segundo. De
qualquer forma, em qualquer
altura, pode-se (e deve-se,
conforme as ocasibes) trocar
de personagem, para o que
basta escrever BECOME
(SAM ou FRODO).

Falar com outros persona-
ens & facil, por meio de SAY
O (nome do personagem), in-

dicando depois, entre aspas,
aquilo que pretendemos que
faga. Além disso, pode exe-

cutar-se uma cadeia de co-
mandos, ligando-os por AND,
sendo também aceite 0 ALL
(para TAKE ALL, por exem-
plo). Ha algumas dificuldades,
claro, e é preciso algum cuida-
do com a formulagao dos co-
mandos, aconselhando-se
também que se faga SAVE em
diversos passos da aventura,
especialmente antes dos mo-
mentos mais criticos, ja que a
vida dos hobbits pende quase
semﬁre por um fio.

Shadows of Mordor podera
ser complicado em demasia
para muitos candidatos a
«aventureiros», @ 0s princi-
piantes, sobretudo, acha-lo-do
muito complicado, mas a leitu-
ra da trilogia, repete-se, pode
dar uma apreciavel ajuda. E,
mesmo que nao consigam
completar o jogo, sempre be-
neficiam com o conhecimento
de uma das obras de ficcao
fantastica mais interessantes
deste século.

GENERO: Aventura de texto

DIFICULDADE (1-10): 10

CONSELHO: A comprar por
todos os «aventureiros»
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VAMPIROS

ESTAO NA MODA

TITULO: Mr. Weems and the She Vampires
MAQUINA: Spectrum
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TITULO: «Zulu
Wars»

MAQUINA: Spectrum

Jogos de estratégia apa-
receram alguns ultimamente
e «atacamos» hoje com
Zulu Wars, que ndo é, de-
certo, dos melhores, mas
tem algumas caracteristicas
curiosas, a merecerem refe-
réncia nesta secgéo, desig-
nadamente a forma como
procura reproduzir as tacti-
cas militares de ambos os
lados.

A falta de livro de ins-
trucbes pode tornar-se um
problema para quem nao
esteja habituado a este gé-
nero de jogos e, a falta
dele, seria conveniente pas-
sar uma vista de olhos por
um par de livros de histéria
e tomar conhecimento com
as circunstancias que leva-
ram os britdnicos a em-
preender a guerra contra 0s
zulus. Resumidamente,
.pode-se referir que a Zulu-
landia era reconhecida

como Estado independente
pela Inglaterra, mas que,
em 1879, alguém decidiu
que era tempo de acabar
com isso e o reino foi inva-
dido. O Exército britanico,
menos numeroso, tinha a
seu favor a artilharia, a ca-
valaria, as armas de fogo
individuais; os zulus, embo-
ra numericamente muito su-
periores, de pouco mais
dispunham do que das suas
armas tradicionais. O resul-
tado foi o que poderia es-
perar-se... ;

Zulu Wars tem dois cena-
rios, um de cada lado da
cassete, e trés niveis de di-
ficuldade, estes relaciona-
dos com o nimero de guer-
reiros zulus langados na ba-
talha. Seleccionado o nivel,
0 jogo comega e mostra a
extensdo do campo de ba-
talha, numa demonstragao
de muito pouco cuidado
com a programacao. O
computador permite-nos
apenas jogar do lado brita-
nico e em cada volta ha
uma fase de movimento e
combate, podendo-se fazer
fogo por uma vez. Sempre
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que possivel, 0 combate
corpo-a-corpo serd de evi-
tar, mas acaba por suceder,
na maioria dos casos. As
unidades sao indicadas por
figurinhas e ndo é facil des-
locé-las, sobretudo no prin-
cipio, mas pretendeu-se
com isso «imitar» a rigidez
tactica do Exército britanico,
enquanto os zulus apare-
cem de todo o lado, tentan-
do cercar o inimigo. O ob-
jectivo, claro, é matar os
zulus todos e, se consegui-
rem isso, ganham o jogo.

S6 os apreciadores do

género se sentirdao mais a

vontade em Zulu Wars, em- .

bora notem ser bastante in-
ferior a «classicos» como
Arnhem, Tobruk, Jonny Reb
Il, etc. Todavia, e para efei-
tos de colecgao, sera con-
veniente adquiri-lo, além de
que oferece uma mudanga
pouco habitual de cenario

.em relagdo a maioria dos

jogos de guerra.

GENERO: Jogo de guerra

GRAFICOS (1-10): 5

DIFICULDADE: Trés nivels

CONSELHO: A comprar
por apreciadores

Titulo longo, este para jogo
que nada traz de novo, quer no
formato quer no desenvolvimen-
to, embora se torne agradéavel de
jogar para quem se habituou as

uma bomba de alho que destr6i
uma quantidade de inimigos de
cada vez. Além disso, uma pilula
de alho fornecer-lhe-a imunidade
temporaria.

ittt

UM PATO EXTRATERRESTRE

imitagoes de Gauntlet.

as suas e nossas d

Controlamos, neste jogo, uma
personagem, Mr. Weems, que
decide entrar no castelo da Vam-
pira e mata-la, e a?ui comegam

ificuldades, ja
que a tarefa, como é costume
nestes casos, ndo é nada fAcil.
Para j4, a legidao de servidores
da Vampira é quase inesgotavel
e aparece de todo os lados, e 0
contacto com 0s «bicharocos»
vai privando o heréi do seu pre-
cioso sangue. Este ndo é des-
provido de recurso, e curiosa-
mente pode tornar-se também
em vampiro e restaurar o seu
precioso nivel com garrafas de -
sangue, que encontra no cami-
nho, mas dispde sobretudo de
uma arma que dispara alhos
(isso mesmo, alhos, uma das
«mesinhas» tradicionais contra
0s vampiros) e poderd achar

O objectivo é ir subindo de ni-
vel para nivel (sdo seis) e no (l-
'ampira, mas s6 0
podera fazer se recolheu, no ca-
minho, as armas indispenséaveis,
a saber, uma estaca, um marte-
lo, um alhogigante, um espelho e
i) pois de Ihe tratar
definitivamente da salide, é fugir
O mais depressa possivel, por-
que 0s guardas tornam-se ainda

timo matar a

um crucifixo.

mais agressivos.

lhor no género, e o j

dedos e golpe de vista.
ENERO: Accido

comprar

Os gréficos sdo razoéveis, em-
bora tenhamos visto muito me-
o desen-
rola-se com relativa facilidade,
embora tenha bastantes armadi-
lhas e exija bons reflexos nos

G
GRAFICOS 8-19: 8
CONSELHO: Ver antes de

MAQUINA: Spectrum

O ano de 1987 viu sair
muitos jogos de computador
baseados em filmes de
maior ou menor sucesso e
este Howard the Duck é um
deles, seguindo até bastan-
te de perto temas da peli-
cula. O resultado, diga-se,
nao é mau, os graficos séo
bem imaginados e executa-
dos (tirando_alguns proble-
mas de atributos), o jogo
desenvolve-se bem e, no
essencial, cumpre aquilo
para que foi concebido: di-
vertir e fazer passar o

taTFo.
oward é um extra-ter-

MIERD MASTER - IFMATIA -
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TiTULO: Howard the Duck

restre que aparece no nos-
so planeta e faz amizade
com Beverly e Phil, mas
uma sinistra criatura rapta-
-0s e leva-os para a sua
bem defendida ilha do Vul-
cédo. O papel de Howard,
como bem se compreende,
6 ir a ilha, derrotar o vildo e
libertar os amigos, depois
de passar obstaculo atras
de obstaculo. 2

O jogo esta dividido em
partes e, na primeira, Ho-
ward percorre j4 a ilha, ten-
do como objectivo encontrar
.a sua mochila de equipa-
‘mentos, que langou para

terra antes de se atirar de
para-quedas. Estes equipa-
mentos sdo um jet-pack,
uma maquina voadora e um
desintegrador de neutrdes,
sendo absolutamente ne-
cessério para finalizar a
aventura. Ao atingir o vul-
céo, a maquina voadora en-
tra em funcionamento e Ho-
ward sobe até a cratera, de
onde se atirara para o inte-
rior. No final, e depois de
percorrer uma perigosa sé-
rie de cavernas, o her6i en-
contra o vildo e despacha-
-se com trés tiros do seu
desintegrador.

Descrever isto é bem
mais facil, como se com-
preende, do que executé-lo,
e Howard encontra uma sé-
Irie de inimigos e armadilhas

no caminho, que tera de
evitar ou eliminar (o fire-but-
ton fa-lo saltar, dar ponta-
pés ou murros, conforme a
situagéo), quer saltando so-
bre eles (uma espécie de
mutantes) quer matando-o0s
a pontapé e saltando de-
pois sobre os pequenos
morros de onde saem, para
impedir o aparecimento de
mais atacantes.

O efeito geral é bastante
aceitavel e quem gosta des-
te género de jogos certa-
mente se divertirdA com

"Howard.

GENERO: Accdo
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE ‘}1-10): 8
er antes
de comprar

CONSELHO:
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-== TC 2848+HONITOR-25.538
--- TC 2068+HOMITOR-28.865

TC 2848-17.675
TC 2868-21.165

OFERTA
28 JOGOS

TC 2848+GRAVADOR-21.185
TC 2068+GRAVADOR-24. 1355}

PRECOS Ps

Tape-tes A RRA ’OL os

GRANDE VARIEDADE EM EXPOSICAO PERMANENTE
Todos os materiais para fazer o seu tapete
e RESTAUROS por orcamento e

VAMOS A CASA SEM COMPROMISSO

ESTORIL — Arcadas do Parque, Loja 17 (Junto ao Hotel Palagio) — Telefone 268 03 49
LISBOA — Travessa do Marqués de Sampaio, 14 (3 Rua da Boavista) — Telefone 36 51 57

Rua do Beato, 28 — Telefone 38 47 31

 @Galevia Avrniolos




PR TR L ae R (T e

Bes R S

o‘s SEXTA-FEIRA, 4 DE SETEMBRO DE 1987 A CAPITAL

VIDEOJOGOS -.

Pokes & Dicas

r DANIEL LIMA

S dltimos «Especiais Férias» t8m incluldo muito material,
mas, mesmo assim, nem tudo o que chegou até fins de
Julho foi ainda «despachados. Significa isto que a corres-
pondéncia que chegou durante o més de Agosto ainda nem sequer
foi aberta, j4 que temos estado ausentes de Lisboa desde entdo e
a utilizar a que tinhamos recebido até ai. Os leitores comprgen-
derdo, decerto, estes atrasos, jA que & impossivel dar resposta
atempada a todos. Conforme podem ver, mesmo com este espago
acrescido, estamos ainda nesta situagdo e as coisas nem sequer
mudariam se tivéssemos ficado pela capital. Procuraremos manter
um espaco’ maior, depois das férias, a ver se a correspondéncia
néo se acumula desta forma, mas descansem que chegaré a vez a
todos.

Monty em dois andamentos

O jogo Aufwiedersehen Monty teve duas ajudas, ambas acom-
panhadas de mapas, que resolvemos publicar na integra, porque se
completam, assim como 0s mapas se explicam um ao outro.

Comecemos pelas dicas mandadas pelo Paulo Humberio e
pelo Rui Sapateiro, do Alto Seixalinho, Barreiro: |

Em GIBRALTAR, nunca se deve subir pela corda, depois de
passar o boneca: deve-se, sim, saltar num montinho, que esta do
lado esquerdo, ando duas vezes na tecla «saltar».

No CAVERN ROCKY, suba pela direita, pois torna as coisas
mais faceis.

Quando subir para RESORT SPAIN, v4 para o lado, para R.S.,
deixe-se cair dois quadros, suba para o segundo, ai apanhe o
bilhete de avido, suba sempre até chegar a AIRPORT SPAIN. Ai,
se quiser, apanhe 0 avido, mas era melhor ir para a direita. Em
TOULOUSE (Franga) deixe-se cair e volte a subir pela corda, va
para a direita. Em ELLO-ELLO (Franga) vA para cima até chegar a
PARIS, al apanhe entdo o avido. Em ANTUERPIA (Bélgica), deixe-
-se cair, apanhe o bilhete de avido, suba pelas cordas, em BRUXE-
LAS (Bélgica), desca e vé para a direita. Em DUSSELDORF (Ale-
manha Federal), cuidado com o carro, volte para trds e para a
frente, até o carro aparecer na outra ponta do «écré, suba a corda
e apanhe o bilhete de avido. Volte para trés em ANTUERPIA (Bél-
gica) e apanhe o avido. No LUXEMBURGO, apanhe o bilhete de
avidao (tanto faz apanhar o avido em LUXEMBURGO como em
BONA). Em W. BERLIN, apanhe o avi@o logo, pois ai ndo h& nada
a fazer. Depois de apanhar, deixe-se estar a carregar no «Symbol
Shift», passe a E. BERLIN e volte a andar de avido sem morrer.
Vai passar & JUGOSLAVIA. Faga o caminho no mapa e chega ao
fim.

O problema com estas dicas é que nao indicam objectos que
Monty deve utilizar, mas, para isso, temos as que enviaram Trés
primos (n&o identificados) de Lisboa e Setubal:

1 — Apanhar Bola em Spain/Resort
Usar em ltdlia/Juventus
Como usar: s6é entrar no quadro

2 — Apanhar Champagne em France/Brest
N Usar em Dortmund/Alemanha
C: s6 entrar no quadro

3 — Apanhar Quadro Mona Lisa em France/Nantes
Usar em ltdlia/ltsa Daboss
C: chocar com umas «escadas» que andam de um lado para o
outro

4 — Apanhar Copo em Bona/Alemanha
Usar em Austria/The
C: chocar com o teleférico

5 — Apanhar Mosca em Copenhaga/Dinamarca
Usar em Checoslovaquia/Praga
C: s6 entrar na sala

6 — Apanhar Terra (em forma de vaso) em France/Dijon
Usar em Amsterddo/Holanda
C: chocar com o boneco que mexe os bragos
NOTA: obteremos uma flor

7 — Usar flor (obtida em Amsterdao) em [talia/Pisa
C: chocar com a mulher que anda na torre

8 — Apanhar Volante em Borg/Suécia
Usar em Mdnaco
C: s6 entrar no quadro
NOTA: para apanhar o volante leve no minimo outro objecto
(como p. ex: a flor)

Néo basta s6 isso para acabar o jogo. Ter4 de apanhar todas
as coisas, isto &, cebolas, garrafas, disco, cerveja, bolas de ténis,
boinas e Eurocheques, Atengéo!!! Terd de apanhar tudo sem ex-
cepgdo de um Unico. O jogo termina numa ilha grega chamada
Montos/The good life.

Apesar de ja ter sido publicado este miniprograma, relembra-
mos, até porque este & essencial para acabar o jogo.

O programa é o seguinte:
CLEAR 32767: LOAD™CODE: RANDOMIZE USR 32799
(apanha na 1.* sala a espingarda)

Estes leitores, que mandaram ainda dicas para Eagles Nest
(semelhantes as que j& publicdmos), dizem também na sua carta:

«J& agora queremos que alguém nos diga como acabar o Fire-
lord, o Heartland e o Monty Mole.

«Comecemos pelo Firelord a descrever a situago: j4 sabemos
apanhar os quatro 'Charms‘, mas nédo todos no mesmo jogo, por-
que os cristais ndo séo suficientes para os quatro (além das bolsas
e dos rel6gios). Como consegui-los?

«No Heartland, apanhédmos as seis folhas brancas e destrui-
mos as seis azuis. Quando destruimos a ultima azul, o jogo diz
GAME OVER, sem mais nada; ao contrario das outras vezes que
acrescenta ou OUT OF LUCK, OUT OF TIME, ou OUT OF ENER-
GY. Esta o jogo acabado? (NOTA: evidentemente.)

Se alguém j& acabou o Monty Mole, diga-nos como se passa 0
quadro a seguir ao Ultimo, o do vagao.»

Mermaid Madness e Kokotoni Wilf

O Bruno Oliveira Martins e o Nilton Vargas Gomes Pires dos
Santos, do Cacém, mandaram um mapa e dicas para Mermaid
Madness. E dizem:

O objectivo do jogo & libertar 0 mergulhador, que se encontra
preso na sala D2. Para isso, terd de se livrar dos monstros mari-
nhos da sala D3 e rebentar a viga de ferro que o impede de sair.

Assim, para completar uma parte do jogo, apanhar o objecto E
na sala C4. Leva-se esse objecto para iluminar a sala C5 — carre-
gar em FIRE para largar a ldmpada (objecto E) na sala C5. Depois
disto, ir buscar o objecto F na sala D1, para ser posto junto &
barreira, que devera ser rebentada, na sala B6. Ao chegar & sala
B6 largar rapidamente a dinamite e fugir desse quadro. Espera-se
um pouco e a barreira desaparecera. :

Aconselhamos a pérem os dois objectos G, respectivamente,
ANKH 1 e ANKH 2 junto aos dois monstros marinhos, que se
encontram na sala D3.

Dos mesmos leitores, estas dicas para Kokotoni Wilf, também
acompanhadas por mapas:

1.* ERA — PRE-HISTORIA —

O objectivo é apanhar os objectos A e evitar os objectos X que
séo inimigos.

Tem de se apanhar todos os objectos A e depois disso voltar &
sala A2 e apanhar um objecto que fica a piscar. Assim muda-se
para A? «era dos piratas». Al 0 objectivo é apanhar todos os objec-
tos

Short Circuit, Barbarian

Uma ajuda suplementar para Short Circuit veio do Nuno Miguel
Rocha Verissimo, de Setibal, de quem ja publicAmos outro material
da sua carta. As dicas que mandou s&o para acrescentar as envia-
das pelo Gongalo Nunes (e ja publicadas), o qual, segundo aquele
leitor, esqueceu alguns objectos: ‘

— C2 — livros; em Read, podem-se ler trés livros, na estante

da esquerda.

— B4 — vélvula do extintor, que se encontra no lava-loigas da
cozinha (vem mencionado nos livros); pode-se partir com o Short
Circuit em break.
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— B2 — fruit machine; também estd mencionado nos livros.

— E3 — stappler; no dicionério diz que é «a matéria principal,
elementar».

Diz ainda este leitor que, com passcard cinzento se abrem as
portas A5/A7 e se passa ao segundo nivel.

Dicas para Barbarian e outro material mandou o Pedro Migue!
Morgado Messias, de Odivelas, e diz isto: no lado Il de Barbarian,
para destruir os inimigos batam com a espada ao nivel dos joelhos;
eles caem e, quando forem a levantar-se, déem-lhes pontapés. An-
tes, porém, encostam-se no maximo a um canto.- Podem também
tentar cortar as cabegas e assim chegarao facilmente ao 7.° nivel @
salvar a princesa, mas tém de ter cuidado com os feitigos dos
drags.

gEm Breakthru, diz também este leitor, carregar continuamente
na tecla BREAK e o carro saltard todos os obstaculos. O Pedro
pede ainda algumas ajudas e, para duas delas, se leu esta secgéo
ultimamente, tem respostas (Martianoids e Livingstone).

Pokes e carregadores

E entramos agora nos pokes, carregadores e truques seme-
Ihantes, abrindo com o resto do material do Rui Sapateiro e do
Paulo Humberto

— PAPER BOY- POKE 48@323,201

— FAIRLIGHT- POKE 61928,

— ALIEN 8 POKE 42587,10@ (63 vidas)

— CYLU POKE 37919,0

— ZORRO POKE 53729,@

— COOCKIE- POKE 26177,0

— JUNGLE-FEVER POKE 2931%,0

— ROAD RACE POKE 27153,@

— HUNCHBACK POKE 26888,

Falta publicar o resto do material do Jorge Alexandre Monteiro
Rocha, de Setlbal, e ele ai vai:

— BAZOOKA BILL

1@ CLEAR VAL «24763»

20 LOAD " SCREEN$

25 LOAD ™ CODE

3@ POKE VAL «41931», NOT PI

49 RANDOMIZE USR VAL «32788»

— SHADOW SKIMMER — POKE 53872,@ : POKE 53873,8

— NEMESIS — 56 POKE 51479,1

— AMAUROTE

1@ REM AMAUROTE POKE

2% CLEAR 265990

3@ POKE 23739,82

4@ POKE 23740,0

5@ LOAD "™ CODE 16384

62 LOAD " CODE

72 POKE 46248,201

8@ RANDOMIZE USR 26600

— STARGLIDER

Joga-se o jogo normalmente. Quando obtiver um «High Sco-
re», em vez do seu nome, escreva GBIO RGS, em letras mailscu-
las @ com o espaco. Comece outra vez 0 jogo e carregue na tecla
de pausa e, depois, numa destas teclas:

1— Avanca para o préximo nivel; 2 — Nave indestrutivel; 3 —
pde outra vez a nave vulneravel; @ 4 — di-lhe dois misseis.

O Paulo Jorge de Amorim Dantas, de Lisboa (que n&o tem
muita razéo em queixas que faz quanto a s6 aparecer neste espacgo
um reduzido ndmero de leitores), enviou diverso material, incluindo
um mapa do 1.° nivel de Wander Boy. Oferece-se, também, para
dar dicas, pelo telefone 530705, para Three Weeks in Paradise. Do
que , aproveitamos este carregador:

— NEMESIS (IMOR TALILAPE)
5@ CLEAR 24999

60 BORDER @ : PAPER @ : INK @ : CLS 2.7
7@ LOAD ™ GODE 16384 “C/f /i ¢ it
80 LOAD " CODE 25@@@ cE

9@ CLEAR 65500
10@ POKE 23607, 112
110 LOAD ™ CODE 24387
120 POKE 51478,0
13@ POKE 51479,0
140 POKE 51480,0
15@ POKE 51481,0
16@ INK 7 : PRINT USR 49700

O Tiago da Cruz Beata Dias, de 13 anos, de Lisboa, fazia
alguns pedidos, que estdo ja satisfeitos, @ mandou alguns pokes,
de que publicamos:

— CYBERUN — POKE 36168,175

— WAR — POKE 3733,

— 1942 — POKE 470?7,255

O Gongalo Nuno, o Ricardo Moura e o Luis Salvador, de quem
também ja publicAmos parte da carta, enviaram ainda o seguinte
material:

— ACE (teclas) — M, mapa; U, levantar trem de aterragem; W,
baixar; S, subir; E, esquerda; R, direita; X, disparar; ENTER, esco-
lher armas; CAPS, acelerar; Z, diminuir velocidade

— NIGHT GUNNER — Co6digo de seguranca — 520

— ROBIN WOOD — Poke 49911,@

— GAUNTLET — Teclar symbol shift, quando estiver a jogar, e
ficara com vidas infinitas

— STARSTRIKE Il — Fazer pausa, quando esté a jogar, escre-
ver HEAR AND OBEY e carregar QWE, para ficar com /asers no
maximo.

— SPACE HARRIER

12 REM SPACE HARRIER

2@ CLEAR 640@@ : LOAD " CODE

3@ POKE 65289,196 : POKE 65293,193 :

POKE 65449,178 : POKE 65450,143
40 FOR n= 65488 TO 65494 : READ a :POKE n,a : NEXT n
5@ RANDOMIZE USR 65224
62 DATA 33,194,191,34,43,202,201
— TERRA COGNITA
1@ PRINT AT 16,2 : INK 8 : PAPER 8 :
FLASH 8 : BRIGHT 8 : OVER 1 :
LOAD "™ CODE 16386 : LOAD ™ CODE

2% POKE 5@615,0 : POKE 50616,0 = POKE 44486, :
REM FUEL INFINITO

3@ POKE 42774,n : POKE 45427,n :







