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PARA 007

TiTULO: The Living Daylights //L/
MAQUINA: Spectrum

Bem diferente no formato do primeiro jogo
baseado num filme de James Bond (A View fo a
Kill), também este The Living Daylights segue
bastante de perto o argumento da pelicula, pelo
que se recomenda que a vejam como forma de
melhor entenderem este programa da Domark.

O jogo tem oito niveis e o objectivo é derro-
tar o sinistro negociante de armas Brad Whita-
ker, mas praticamente tudo se resume a evitar
que Bond seja morto, enquanto vai abatendo os

.

«RISCO IMEDIATO»

mens do Special Air Service, e por isso foi ar-
mado com uma pistola de tinta, mas ai surge o
primeiro inimigo, porque Brad conseguiu infiltrar
um dos seus. bandidos no SAS. Nos niveis dois
e trés, Bond esta na Unido Soviética, comegan-
do por tentar ajudar um coronel do KGB a de-
sertar. Esta cena passa-se no Conservatério Le-
nine e é preciso evitar que um atirador especial
mate o coronel e o préprio Bond (disparando
primeiro, claro estal). Em seguida, 007 tem que
escapar com o coronel Koskov por um tunel
cheio de tubos, regressando a Inglaterra no ni-
vel quatro. Aqui, O cenario é uma casa perten-
cente aos Servigos Secretos, para onde Koskov
foi levado, mas Whitaker conseguiu ai introduzir
um dos seus homens, que estd armado com
garrafas de leite explosivas (!). O mesmo ho-

inimigos que lhe surgem pela frente. Correr, sal-
tar e disparar com pontaria é essencial.

Bond tem que escolher uma entre quatro ar-
mas no principie de cada nivel e, aqui, ha um
pequeno elemento de estratégia, porque s6 uma
€ adequada e ha que decidir qual. No primeiro
nivel, Bond est& em Gibraltar, treinando com ho-
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TITlII.ll Chalienge of the Gobols
MAQUINA: Spectrum

Os gobots sdo uns «robots» porreirinhos, ao que parece
(nunca vimos nenhum dos filmes da série), e, quando um sinistro
inimigo raptou os seus amigos humanos, eles ai vao para os
salvar, embora sabendo que o planeta onde estdo presos foi re-
cheado de armadilhas.

Controlamos um dos gobols e ele pode andar ou voar (neste
ultimo caso toma a forma de um aviao), mas atengéo a gravidade,
que 0 «puxa» para cima ou para baixo, consoante o lado de que
est4 mais perto. O gobot estad armado com «lasers», que servem
para a generalidade dos inimigos, mas pode também escavar a
rocha e atirar os pedregulhos. Por outro lado, devera destruir as
bases espalhadas pelo planeta (as bolas brancas), recolhendo
uma especie de scooters que andam no cendrio e atirando-as
contra as bases. E, para complicar as coisas, terdo de salvar os
amigos que saem dos helicdpteros.

O jogo tem poucos atractivos e & bastante dificil, sobretudo
quando pomos o gobot a voar, mas ha gostos para tudo e pode
aparecer quem 0 aprecie.

GENERO: Acgdo
GRAFICOS (1-10) : 7
DIFICULDADE (1-10) : 8
CONSELHO: A evitar
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- mem, Necros, aparece no nivel cinco, soltando
baldes explosivos em direcgdo de Bond (aqui,
Bond deve disparar contra os balGes, destruin-
do-o0s, mas ndo contra Necros). No nivel seis, -
Bond esta em Tanger, no telhado do quartel-
-general de Whitaker, e no nivel sete «passeia-
-se» por uma base secreta da URSS no Afega-

em Tanger, no (itimo nivel.

TiTULO: Sy vs. Spy
— The Isiand Caper
MAQUINA: Spectrum

As desditas dos dois espides — 0 negro e o branco — tém
feito as delicias de geracbes de leitores da revista Mad e o
primeiro jogo de computador,, utilizando estes dois persona-
gens, mantinha bastante o espirito que o criador da banda Ihe
introduziu. O programa estava bem organizado, os graficos
eram bem executados e, tirando algumas dificuldades iniciais
no manuseamento das duas seccdes do «écran», a aventura
jogava-se com o maior agrado.

Nesta segunda histéria, The Island Caper, ja as coisas se
néo passam bem da mesma forma. O jogo é muito colorido e
isto causou inimeros problemas de atributos, além de os spri-
tes dos dois espides serem pouco definidos. Por outrd lado, o
sistema de controlo, que permite mandar executar as acgﬁes a
cada um dos espides, € menos facil de usar do que no primeiro
jogo.

Conhecer a histdria é essencial, e ela aqui vai: numa ilha
tropical estdo escondidas trés partes de um missil secreto, que
0 espido que controlamos deve procurar e encontrar, fugindo
depois num submarino. A sua missdo, no entanto, esta longe
de ser facil, j4 que o outro espido tudo fara para o contrariar e
apanhar ele as partes do missil. Além disso, a prépria ilha tem
as suas armadilhas, como areias movedigas, um vulcio e tuba-
roes que nadam nas suas aguas.

O nosso espido pode saber onde estd consultando um
mapa, desde que o0 outro ndo esteja no mesmo screen, e para
isso usara o Trapulator, isto é, o conjunto de comandos que,

além dos comandos de movimento, permite desenvolver a .

acg@o. O Trapulator vem de trap (armadilha) e boa parte do
jogo & precisamente isso, ou seja, 0 espido inimigo prepara
armadilhas para aquele que controlamos e 0 nosso papel é nao
s escapar a elas como montar as nossas proprias armadilhas

nistao, voltando ao confronto final com Whitaker,

O jogo nao é dificil de desenvolver, sobrety-
do para quem esta habituado ao género, e nao °
sendo de forma alguma brilhante tem interesse
suficiente para agradar a generalidade dos utili-
zadores. Os gréficos s@o bons, a animagéo tam-
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bém e os problemas de atributos foram razoa-
velmente resolvidos.
GENERO: Accio
GRAFICOS (1-10) : 8
DIFICULDADE (1-10) : 8
CONSELHO: A comprar

para o outro: cordas com lagos disfargados nas arvores, pogos
dissimulados, que se cavam com uma pa, bombas feitas de
nozes de coco e gasolina, etc. E, claro, convém ndo cairmos
nas nossas proprias armadilhas.

O jogo é um pouco complexo e manejar o Trapulator exige
um pouco de prética, mas acabara por tornar-se algo divertido.
De qualquer forma, e decididamente, ndo é do melhor que te-
mos visto.

GENERO: Accio/estratégia
GRAFICOS (1-10): 6
DIFICULDADE: Viarios niveis
CONSELHO: Ver antes de comprar
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TIRINHOS COM RITMO LENTO

TITULO; Hades Nebula
MAQUINA: Spectrum

O formato de Hades Nebula é familiar a todos gquantos tém
experimentado a pontaria em jogos de tiro ao alvo com naves
espaciais, e pouco o distingue de outros, embora os graficos
merecam destaque especial.

também o género de jogo em que saber a histéria pouco |

adianta, j& que o importante é ir abatendo tudo o que mexe,
mas ela aqui fica, de qualquer maneira. A energia estéa a faltar
na Terra e foi decidido enviar dez enormes naves para diversos
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pontos do universo, com o objectivo de recolherem energia.
Simplesmente, o imperador Hades, 0 mau da fita, conseguiu
destruir todas as naves, excepto uma, e é esta que comanda-
mos, tentando pagar-lhe na mesma moeda e regressar a Terra

‘ com a preciosa energia que recolhermos.

Os gréficos, como dissemos, sdo bons, mas o jogo & um
bocado lento e isso retira-lhe algum interesse.
GENERO Acgao
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 7
CONSELHO: Ver antes de comprar
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Pokes & Dicas

correspondéncia voltou a acumular-se du-

rante as férias e, desta vez, vai ser um

sarilho para pdr tudo em dia, pelo que ape-
lamos para a vossa compreensao e boa vontade.
E, para ndo gastarmos mais espago com «pa-
leio», entramos de imediato no que interessa.

Equinox mais facil

O jogo Equinox teve dicas de dois leitores e
um mapa, € comegamos com as enviadas por
Rui Miguel Duarte e Silva, 16 anos, de Lagos,
incluindo os desenhos de alguns objectos:

Para comegar, obtém-se vidas infinitas assim:

No 1.° nivel, procuramos um cubo vermelho
no qual est4 escrito PETE, apanhamo-lo e leva-
mo-lo até & sala onde se comega 0 jogo, vamos
até ao canto superior esquerdo (por cima da pla-
taforma), carregamos na tecla do impulso e ao
mesmo tempo nas teclas R, N e C e, depois de
uma pequena pausa, ficamos com vidas infinitas.

Depois disto, no 1.° nivel, apanhamos o car-
tdo de acesso ao teleporto, dirigimo-nos a este,
colocamo-nos 14 dentro e premimos a tecla de
usar/apanhar objectos e, em seguida, a tecla de
impulso; ouvimos um som e mudamos de sala;
nessa sala apanhamos a broca e regressamos
ao teleporto (cada cartdo de teleporto permite
duas viagens).

Procuramos o cofre onde se encontram as
barras de dinamite, usamos a broca, apanhamos
as barras de dinamite, dirigimos o dréide até a
sala onde estd uma porta verde e usamos as
barras de dinamite numa entrada lateral, que esta
bloqueada por pedras. Entramos e procuramos
outro cartdo de teleporto e introduzimo-lo no tele-
porto (sem tocar em cima). Voltamos as salas
onde se encontrava esse cartdo e recolhemos o
depdsito de detritos radioactivos, usamos o tele-
porto e introduzimos o depdésito de detrito radio-
activo no tubo de descarga. Regressamos e pro-
curamos a chave e usamo-la na porta verde.
Nessa sala, apanhamos o cartdo de acesso ao
2.° nivel, entramos no transportador para mudar
de nivel, subimos até ao n.° 2 e carregamos na
tecla de usar, saindo do transportador.

No 2.° nivel, apanhamos o cartdo de teleporto,
dirigimo-nos até ao elevador magnético, subimos
tudo e usamos o primeiro teleporto que encon-
trarmos e nessas novas salas apanhamos a bro-
ca. Voltamos para trds, mas sem usar o telepor-
to, entramos no elevador magnético, procuramos
outro cartdo de teleporto, usamos a broca, por-
que o acesso esta bloqueado, e apanhamos esse
cartdo. Introduzimo-lo no segundo teleporto, que
est4 numa sala debaixo do 1.° teleporto (ndo to-
camos em cima), e procuramos a dinamite. Apa-
nhamo-la e depois utilizamos o teleporto. Nessas

_novas salas, abrimos uma entrada :
apanhamos o cartdo de teleporto e introduzimo-lo
nesse teleporto. Atravessamos a entrada, que foi
aberta com dinamite, e recolhemos o depésito de
detritos radioactivos, usamos o teleporto, vamos
até ao primeiro teleporto e introduzimos o dep6si-
to no tubo de descarga. Voltamos para trds e
apanhamos a p4, usamos o segundo teleporto, e
utilizamo-la numa entrada para baixo, que esta
bloqueada por pedras. Entramos e recolhemos o
cartéo do terceiro nivel, regressamos e dirigimo-
-nos até ao transportador de niveis.

No 3.° nivel, procuramos a chave e trocamo-la
pelo cartdo de mudanga de nivel. Procuramos a
porta, abrimo-la @ apanhamos o fusivel, procura-
mos a barreira eléctrica, introduzimos o mesmo
no interruptor vermelho, a barreira abre-se e apa-
nhamos o cartéo de teleporto. Procuramos o tele-
porto e transportamo-nos. Recolhemos o depésito
de detritos radioactivos e voltamos para tras, des-
locando o dréide na passadeira rolante, largamos
o depésito no tubo de descarga, accionamos o
teleporto e apanhamos o cartdo do 4.° nivel.

O 4. nivel é basicamente semelhante aos an-
teriores; existe um cofre contendo barras de dina-
mite que devemos abrir com a broca, passadei-
ras rolantes, um fusivel @ uma barreira eléctrica.

No 5.° nivel, s6 usamos o fusivel nas outras
salas que tém acesso pelo teleporto.

O depésito de detritos radioactivos e o cartdo
do 6.° nivel estdo dentro do cofre que deve ser
aberto com brocas.

Quanto aos objectos, sdo as seguintes:
Tubo de descarga

aqui que se introduz o depdsito de
detritos radioactivos

_ Y . Depésito de detritos radioactivos

[m -- Interruptor: encaixamos o fusivel
o} n Fusivel
[ 1

Teleporto: colocamos o dr6ide dentro
_ deste, introduzimos o cartdo premindo
a tecla de usar e tocamos em cima
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Cartédo de teleporto

Credit dispender: com ele recebemos
um cartdo de teleporto, sacrificando
uma vida

Transportador de niveis: para dele nos
servirmos & necessério o cartdo de
acesso ao nivel seguinte

A Cofre: geraimente contém barras de
dinamite e cartdes; para abri-lo usa-
mos a broca.

. Dando resposta também a Sérgio Paulo, que
tinha pedido ajudas para este jogo, Ricardo Ale-
xandre Vieira mandou um mapa do 1.° nivel de
Equinox e umas dicas. Bem, as anteriores ja es-
tdo bastante completas, pelo que disponhamos
as de Ricardo, mas 0 mapa é publicado. Quanto
ao teu outro mapa, preferimos publicar outro que
recebemos e nos parece melhor.

Solucdo para Head over Heels

Dicas bastante completas para Head over He-
els mandou Nuno José Almeida, de Coimbra.
Quanto & pergunta sobre papel e tintas para ma-
pas, convém ser papel branco e tinta preta, e o
tamanho né&o deve ser demasiado pequeno. De
qualquer forma, se for um mapa muito elaborado,
pode ser maior que uma folha A 4, embora esta

geralmente chegue. E uma questio de critério
teu. E agora, as dicas:

SAFARI — Por Head debaixo da janela no fundo
do 1.° corredor. Controlar Heels, apa-
nhar o tambor e colocé-lo em cima do
Head. Quando o capacete estiver em
frente do tambor, empurrar este contra
o capacete, de modo a que este fique
preso entre a parede e os tijolos. Ainda
com o Heels, passar pelo segundo cor-
redor, de maneira a que um dos apoios
desapareca. Entdo levar o Heels até ao
objecto que esta préximo e colocé-lo no
lugar do bloco que desapareceu. Em-
purre de novo o tambor, de maneira
que o capacete fique a andar no outro
corredor.

Junte-os, pegue no tambor e salte para
cima dos tijolos. Deixe o tambor e em-
purre-0 para cima do capacete. Salte
com os dois para cima do tambor e po-
nha-os na ponta deste. Controle Head
e ponha-o na ponta do Heels. Quando
estiver em frente da coroa, salte para a
apanhar.

PENITENCIARY — Deixe Heels junto ao telepor-
to. Deixe o Head debaixo do Heels e
em frente de um esqueleto. Com o He-
els, empurre o objecto para que este
caia na cabeca do Head e ponha o He-
els em cima do objecto. Controle o
Head e leve-o até junto do «degrau»
em frente da coroa. Com o Heels leve
0 objecto para cima do «degrau». Dei-
xe 0 Heels em cima do Head e controle

Hi

este Gltimo até ao outro lado do
«écran», em que esta outro objecto.
Para o apanhar saltar com 0 Head e a
meio do salto controle 0 Heels e salte
com este. Vai ficar ao pé do objecto.
Salte e apanhe-o0. Deixe cair 0 Heels e
ponha Head sobre Heels. Ao pé do de-
grau, deixe cair o objecto e ao saltar
com os dois apanhe este objecto. L4
em cima, deixe o objecto e comande o
Head. Salte com este e apanhara a
coroa.

BOOK WORLD — Se o Head tiver com que pa-
ralisar os dois patrulhas, faga-0. Se
néo, deixe-0s mover o livro para o lado
que eles queiram (se o livro for parar
ao pé da porta 0 melhor é sair e tornar
a entrar).

Apanhe um objecto e ponha-0 na ponta
virada em direcgdo a coroa. Apanhe o
outro e ponha-o na ponta do outro ob-
jecto. Leve os dois para cima dos ob-
jectos e coloque-os na ponta. Controle
agora 0 Head e, na ponta do Heels,
salte para a coroa.

EGYPTUS — Se 0 Head tiver com que paralisar
os dois patrulhas faca-0. Se nao, leve-
-0s em frente da eoroa, controle o
Head e salte para o objecto. Saia com
0 Heels para outro «écran». No da co-
roa, com o Head, empurre o objecto,
para que esta va parar ac chéo. Cha-
me Heds a este «écran» e faga-o saltar
para cima do objecto. Controle o Head
e deixe-0 cair para cima do Heels.







