'VIDEOJOGOS

POLICIAL
BEM PARODIADO|

TITULO: The Big Sleaze
MAQUINA: Spectrum

E possivel que alguns leitores tenham lido
The Big Sleep, mas isso pouco os ajudara nes-
ta «parédia» de um autor a que estamos ja
habituados no género — The git, Bored of
the Rings e Robin of Sherlock. O seu sentido
de humor e o nonsense em que & useiro e

. vezeiro dao um sabor muito especial as aven-
turas de texto que tem produzido.

Desta vez é a personagem de um detective
privado que é parodiada, com um incrivel Sam
Spillade, a fazer lembrar, simultaneamente, o
Sam Spade dos policiais e o autor, também do
género, Mickey Spillane. O préprio estilo narra-
tivo, entremeado de dichotes, vai buscar a ins-
piragdo a ficgdo norte-americana.
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A histdria, como de costume, parece pouco
coerente, ja que muitos elementos nela se mis-
turam, mas trata-se, para ja, de resolver o pro-
blema de uma senhora que anda a ver se en-
contra o pai e de um céo, que traz um bocado
de uma fotografia (os restantes fragmentos es-
tao espalhados pela cidade), que pode compro-
meter alguém. .

O detective pode transportar cinco objectos
de cada vez (e mais algum, com um pouco de
jeito) e as suas deambulagdes pela cidade le-
vam-no aos mais estranhos lugares, nalguns

dos quais a sua vida é posta em risco. Escapar
de uma explosdo de dinamite, por exemplo,
pode revelar-se um problema, se néo se usar
um pouco de imaginacéo e o possivel bom
senso. De um modo geral, os problemas tém
uma certa l6gica @ ndo é muito dificil avangar

P

bastante na aventura. O pior & andarmos as
cegas a maior parte do tempo.

Os comandos sdo bastante eficazes, com
excepcdo de um HELP, que pouca ajuda da
(mas de propésito), e jogar The Big Sleaze é
realmente um prazer.
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GENERO: Aventura
GRAFICOS (1-10): 6
DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: A ndo perder

SALVAR REFENS CUSTA UM BOCADO

TITULO: The Final Matrix
MAQUINA: Spectrum

E bem dificil de jogar, The Final Matrix, e
requer alguma intuicdo, boa memoria (para fi-
xar o cenario dos planetas), habilidade e razoa-
vel compreensédo do funcionamento do jogo.

O objectivo é recuperar reféns e controla--

mos um ser da raga biopton, chamado Nimrod,
que se empenha nessa missdo, visitando os
planetas dos Crafons, os raptores. Aquela galé-
Xia esta organizada como uma matriz, de ex-
tensdo desconhecida, e primeiro ha que locali-
zar os planetas, por meio de um monitor da
nave, o Pentavision, centrar a mira no planeta
para que se pretende ir e avangar. Uma vez no
planeta, inicia-se a busca dos reféns e, quando
se encontra um, volta-se & nave-mée, que é
preciso encontrar no labirinto em que nos des-
locamos.
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FRANKENSTEIN
TEM NOIVA FIEL

TITULO: Bride of Frankenstein
MAQUINA: Spectrum

Depois dos dois jogos com Drécula como personagem, é a
vez de Frankenstein, mas este é mais fraco do que a aventura
de a que tinha por base o terrivel vampiro, embora se jogue

com algum interesse.

A acc8o passa-se no castelo de Frankenstein, que, coitado,
esté partido aos bocados e espalhado um pouco
Felizmente, a sua noiva (mas que gosto!) tudo ird fazer para repor
tudo no sitio e devolver o bem-amado a vida. Para isso, claro,

Como se néo fosse ja dificil a orientagdo, o
inimigo ndo vé com bons olhos a missdo de
Nimrod e est4d bem equipado com diversas ar-
mas ofensivas e defensivas, além de possuir
verdadeiros enxames de soldados.

O jogo pode tornar-se fascinante, se nos
dedicarmos a ele tempo suficiente, os gréaficos
sao bastante bons e a concepgéo geral de Fi-
nal Matrix foi bem executada. Quem aprecia
jogos faceis ndo se sentird muito & vontade
neste.

GENERO: Acgdo

GRAFICOS: (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 9

CONSELHO: Ver antes de
comprar.

EM DUAS

TITULO: Slap Fight <
MAQUINA: Spectrum

r todo o lado.

Vai ja faltando a imaginag&o para as «guerras espaciais» e

AVES E TIROS '
FRENTES

TITULO: Last Mission
MAQUINA: Spectrum

A histéria é sempre a mesma, salvar a galxia ou o siste-
ma solar de terriveis inimigos, s6 muda um pougo (e nem sem-
pre) a forma de o fazer, e neste caso ha algumas diferencas.

um cerlo género de jogos cada vez se parece mais, como,
alids, referimos também noutra critica desta secgdo. Os forma-
tos tornam-se familiares e, tirando uma ou outra particularidade,
vem tudo dar ao mesmo.

tera que resolver bastantes problemas e, ainda por cima, evitar os
fantasmas e outros bicharocos que deambulam pelo castelo (para
quem tem coragem de ser noiva de Frankenstein, a moga tem um
coracdo bastante fraco...). O castelo tem 60 salas e ela terd que
exrlora-las todas, devendo usar as chaves (sete) que encontra
nalguns locais. Zonas escuras precisardo do uso de uma lanterna
e, para escavar alguns sitios, a noiva necessita de uma picareta e
de uma p4, entre outros objectos que podera transportar. Para
complicar mais as coisas, ha ainda uma ragaraiao eléctrica a
fazer, depois de recolher todas as partes de Frankenstein, antes
de estimular o seu corpo com um choque eléctrico.

Nos gréficos, procurou-se evitar problemas de atributos e,
regra geral, isso foi razoavelmente conseguido, e a animagéo
também é boa, Como nota desfavoravel, h4 a passagem de

- w8Cran» para «écran», de facto, imperfeita.

GENERO: Aventura de acgéo
GRAFICOS (1-10):8
DIFICULDADE (1-10):9
CONSELHO: A comprar

Com bons gréficos e excelente animagio e uma «rotagéo»
bem executada, Last Mission torna-se mesmo a Ultima, mal

comecamos, pelo menos até ganharmos alguma prética e
aprendermos alguns truques, tnica forma de destruir a base
Em Slap Fight também isso acontece e, embora o jogo g : . &

tenha algum interesse, o essencial & derrubar naves inimigas @ gg enog,",};?,’é‘;;‘f°m‘§,f‘¥‘§iz".{fg’,ﬂ$°§ ?nﬁﬁg'g aé”?,,?p?é’vi 2,,‘.’2 rg
destruir as instalagdes planetarias. Aqui, ha uma série de deixou espalhadas armas mais sofisticadas pelo enorme com-
opgbes, conforme a atitude ofensiva ou defensiva que quere- ‘plexo da base. Passando por elas, apanhamo-las e, depois,
mos tomar, mas & preciso cuidado para ndo seleccionar «Spa- ‘podemos escolher as que queremos utilizar, e neste caso fa-
ce» como «fire», nas opgdes iniciais. HA outra desvantagem: os  zem bastante jeito os escudos defensivos e os raios mais po-
gréficos séo muito razoéveis, mas os sombreados ndo deixam ‘tentes.

ver bem os misseis que o inimigo atira contra a nossa nave, .  Os apreciadores de jogos de arcade (este & mais uma
-pelo que, na maior parte dos casos, nem podemos desviar-nos. :conversdo) tém muito que dar ao dedo, mas passaréo também

'bons bocados. .
GENERO: Acgdo GENERO: Accéo
GRAFICOS (1-10): 8 GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 8 ! DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Ver antes de comprar j  CONSELHO: A comprar
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VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA

Pokes & Dicas

LTIMAMENTE, temos dado maior destaque
a dicas, deixando menos espago para oS
pokes, mas hoje vamos abrir com este ma-
terial, que a generalidade dos leitores aprecia.
Comeqamos com a carta enviada pelos leito-
res do Clube Metrosoft, de Coimbra:

— NEMESIS

1 REM
2 MERGE ""
51 POKE 51949, 0

— STAR RUNNER

10 REM

20 BORDER 2: LOAD "" CODE 16384

30 FOR n = 23306 TO 23317 : READ
A:POKE N, A:NEXT N

40 RANDOMIZE USR 23296

50 DATA 205, 86, 5, 175, 50, 152, 193,
33, 104, 191, 229, 233

— BOMB JACK Il

10 CLEAR 6 e 4 : LOAD "" CODE
20 POKE 65226, 250

30 FOR F =64 e 3 TO 64006

40 READ A :POKE F, A:NEXT F
50 RANDOMIZE USR 64700

6¢ DATA 175, 50, 35, 99, 195, 2, 91

— DAN DARE

19 BORDER @:INK @:PAPER
@:CLS: CLEAR 255
20 RESTORE
25 LET WEIGHT = 1
30 LET TOT =0
40 READ A:LET TOT=TOT+ A"
WEIGHT
45 LET WEIGHT = WEIGHT + 1
50 POKE F, A
60 PRINT # 1; AT 0, 6;
Dare em andamento»
70 RANDOMIZE USR 23296
80 POKE 65326, 201
97 RANDOMIZE USR 65032
100 POKE 47710, 201
110 POKE 46885, 201
120 POKE 43526, 0
130 POKE 42863, 0
140 POKE 42111, @
150 RANDOMIZE USR 39000
500 DATA 221, 33, 171, 253, 17, 9, 3
10 DATA 62, 255, 55, 205, 86, 5
520 DATA 48, 241, 201

— SIGMA SEVEN

12 CLEAR 25067 : POKE 23624, 0
20 LOAD "” SCREEN $

«Colocar Dan

%< 30 LOAD "” CODE
o 49 POKE 60399, 0

: 50 RANDOMIZE USR 61385
— SHOCKWAY RIDER

10 CLEAR 24799 : LOAD "" CODE
20 FOR F = 60408 TO 60412

30 READ A :POKE F, A:NEXT F
50 RANDOMIZE USR 6 e 4

60 DATA 62, 183, 50, 139, 180

— TRAP

10 CLEAR 65530

20 LOAD "” SCREEN §

32 LOAD "" SCREEN $

40 LOAD "" CODE

50 POKE 27126, 0

60 POKE 29558, @

70 RANDOMIZE USR 38700

TOP «A CAPITAL»

OS DEZ MAIS
DA SEMANA

Os jogos mais vendidos esta
semana, em Lisboa, para o mi-
crocomputador ZX Spectrum, fo-
ram os seguintes:

1.'—ENDURO RACER
2" —F-15 STRIKE EAGLE
3. — ALIENS
4" — PROIBITION
5" — WORLD GAMES
6. — NEMESIS
1.'—VIDEO OLIMPICS
8.' — EXOLON ZYNATE
9. — CHUKIE EGG
10.' — 007—THE LIVING DAYLIGHTS

Esta lista é elaborada com a
colaboracao dos estabelecimen-
tos José Melo e Silva, Informun-
do, Triudus, JMC (Centro Comer-
cial da Portela) e Chai Chal
(Centro Comercial Sdo Jodo de
Deus).
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— SCEPTRE OF BAGDAD
10 CLEAR 24063 : POKE 23624, @
20 LOAD "" SCREEN $
3¢ LOAD "" CODE
40 POKE 59858, @
50 RANDOMIZE USR 58002
— DRAGON'S LAIR
40 LET A% = «Make it R
S0 FOR 1= 1 'lI'OQ;F'OKE 32767 + 1, A$

— FUTURE NIGHT — POKE 33384,
— FIRELORD — POKE 34509, 0
— KILLER TOMATOES — POKE 33702, 123
— ARKANOID — POKE 33702, 123. Também
e ser: CLEAR 25000 : LOAD "* CO-
E :LOAD “* CODE : POKE 33702,
123 : RANDOMIZE USR 32768

Nuno Sarmento, de Setibal, mandou um

«I» : NEXT mapa (ndo muito bom) de GAUNTLETe alguns
60 LOAD " " pokes e uma rotina:
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—AQUAPLANE POKE 25448, 0:POKE
25449, 195

— WAY OF THE TIGER — POKE 58413, 201

— WEST BANK — Para conseguir vidas infi-

—PHOFANATION — POKE 47693, @ (vidas

—BATMAN — POKE 36798, 0 (vidas inf.)
— MERMAID MADNESS — POKE 31484, 0

mtas basta carregar nas segumtss te- (tempo inf.)
. PHOJECT FUTURE — POKE 27662, 0 10 CLEAR 24570 : LOAD "" SCREEN $
(Retira alienigenas) LOAD "" CODE

20 POKE 34391, @

30 POKE 34973, @

40 POKE 34818, @

50 POKE 37441, 0

60 RANDOMIZE USR 24519

79 ?i’EBM Linhas a utilizar com o Spectrum

80 POKE 23888, 17 : LOAD "" CODE

90 POKE 23888, 20 : LOAD "" CODE

100 POKE 23888, 16 : PAUSE 1:RAN-
DOMIZE USR 24576

Pedro Duarte, de QOdivelas, também mandou

— KOKOTON! WILF

10 CLEAR 24100 : LOAD “" CODE

20 RANDOMIZE USR 41200 : POKE
43742, 0:LOAD "" CODE

30 RANDOMIZE USR 412000

— ANTIRIAD — POKES 51105, @ e 51106, 0;

- 51289, 0 e 51290, 0: 54655, 0 e 54656,
0; 57086, 0

— COBRA — POKE 36516, 58

Ay e B8

- —_— 31978, 0 . 5

— SPACE HARRIER — POKE 46551, 0 uma lista razodvel:

— AAMBO — POKE 27401, 52:POKE  — GALVAN — POKE 23296, 0 : POKE
30263, 00 23414, 0 ou POKE 57343, 127

— GHOSTBUSTERS — POKE 40625,
0 : POKE 42173, 0

— GAUNTLET — POKE 31683, 0

— SAIMAZON — POKE 49027,

— URIDIUM — POKE 33985 243

- PUD PUD — POKE 45287

- 1942 — POKE 65900, 42 : POKE 65428, @

-Alguns- pokes mandou Anténio Miguel . S.
Rets. de Torres Vedras, e reproduzimos estes:

— EXPRESS RAIDER — POKE 60154, @ (vi-
das inf) POKE 61100, @ (tempo)
IMPOSSABALL — POKE 41185, @ (vidas
mf) POKE 37706, @ (tempo)

Carlos Manuel Monteiro Vilela, de Lisboa,
também enviou bastante material, de que apro-
veitamos:

— HOWARD THE DUCK

10 CLEAR 24575

20 LOAD "" CODE

30 POKE 65076, 91

40 FOR F = 23544 TO 23550

50 READ A:POKE F, A:NEXT F

60 RANDOMIZE USR 65024

70 DATA 175, 50, 125, 223, 195, 248, 192

— DUET

19 CLEAR 24999

20 LOAD "* SCREEN $

30 LOAD "" CODE

49 POKE 44114, 0 : POKE 46185, 0
50 CLEAR 24229

60 RANDOMIZE USR 35009

— CYROX

10 CLEAR 30000
20 LOAD "" CODE
30 POKE 50187, @

— RASTERSCAN

10 CLEAR 30271

15 LOAD "" SCREEN $

20 LOAD "" CODE 3@272
25 POKE 39220, 0

30 RANDOMIZE USR 32768

— JACKLE AND WIDE

10 CLEAR 24999

20 LOAD "" SCREEN $

30 LOAD "" CODE

40 POKE 45545, 0 : POKE 46029,
0 : POKE 39248, 0

50 RANDOMIZE USR 25 e 3

- CRYSTAL CASTLES — POKE 63733, 0

— HENRY'S HOARD — POKE 35614, 0

— I, BALL — POKE 49483, @ (tempo) : POKE
49188, 0 (vidas)

— ANFRACTOUS — Teclar A-N-D-Y ao mes-
mo tempo.

Material antigo veio de Pedro Simdes, de Lis-
boa, que mora na Rua Avelar Brotero, 7-1.° Dt.,
e gostaria de trocar correspondéncia. Aproverta-
mos estes:

— ZIP ZAP — POKE 53753, 0

- FREEZE BEEZ — POKE 34610, 0

— LAZY JONES — POKE 56693, @

— ANDROID — POKE 52250, 32
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