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DECworld, a exposico anual da

Digital Equipment Corporation

agora realizada em Boston, teve
mais de 20 000 visitantes de todo o
mundo. A grande novidade foi o
lancamento do VAX 4000, um sisiema
destinado aos escritdrios centrais das
grandes empresas, departamentos, fa-
bricas, operagbes de distribuicic e
laboratérios de investigagtio e desen-
volyimento.

O VAX 400 substitul directamente ¢
MicroVAX 3800 e tem o dobro do
rendimento do HP 3000, modelc 932,
sendo também superior ao modelo B70
da gama AS/400 da iBM, embora o seu
cusio sela de mefade. William H.
Demmer, vice-presidente da Digital,
aceniuou na ocasido as vantagens da
solug@o VAX de redes complexas,
altamente funcionais, em relacio aos
sisternas |BM de grande porte.

O VAX 4000 modelo 300 tem dimen-
stes reduzidas — ¢ do tipo «gesk-side»
€ tem por base um processador VAX de
8-VUP que funciona em conjunto com
trés processaderes RISC dedicados a
gestao do trafego de rede ¢ entradas e
saldas do disco. '

A Digital anunciou também, durante
o DECworld 80, o VAXserver 800, uma
versao de custo reduzido do VAX 6000
dispondo, tal como 0s sistemas VAX-
server 4000, dos utilitarios necessarios
para correr aplicagbes em MS-DOS e
Q8/2, UNIX ¢ BMS, assim como as dos
Apple Macintosh.

{ Vax 400, mode!o 300, tem dimenstes reduzidas & deszina -S€ ags esenténus

centrais das grandes empresas

PC-XT ATINGE
RAPIDEZ DE PC-AT

ESCREVEMOS j8 o Hyundai Super-16X, mas a falta de espaco n&o nos

D permitiu tratar do teste propriamente dito. Chegou agora 0 memento de o

fazermos e podemos desde ja afirmar gue ficamos surpreendidos, Sendo

0 Super-18X um PC-XT equipade com um microprocessador B0BB/t, em

principio mais lento que o B0BS dos Amsirad e de muitos outros PCs & na
realidade mais rapido, tAo rapido como um PC-AT trabathando a 8 MHz!

Dir-se-& que o8 PC-AT de 8 MHz j& passaram & histdria, mas isso também nao
& verdade. No momenio em que sscrevermnos estas palavras temos junio de nés
um PC-AT de marca ¢conhecida, indicado como trabalhando a 12 MHz, mas que
$6 ¢ pode fazer de uma mansira satisfaloria trabathando em lexto, porque os
seus «chips» de memoria sa0 demasiado lentos. De resto, alguns constriiores
americanos de nomeada estdc a comerclalizar computadores AT de 8 MHz
porgque desse modo podem usar componentes mais lentos e mais barates, sem
prejugyé) da qualidade, e a verdade & que a sud Iniciativa esta a ser muilo bem
recebida.

O Hyundal Super-16X & ajudado pelo facic de o seu microprocessador
trabalhar a 10 MAz e por ¢ disco rigide ter um tempo de acessc de 40 m/s. £sses
factos, em conjunio com uma memdéria rapida e com uma placa de video
também surpreendentemante rapida, conduzem a resultados que nos levaram,
inclusive, a colocar o Super-16X ladc a lado com oulros computadores,
coffendo 0§ mesmos programas, para nos cerlificarmos de que nfio havia
gualauer efeito enganador como © que teva o Norton 8l a indicar valores duplos
dos reals para os sistemas equipados com 08 microprocessadores NEC. Peis o
Super-16X comportou-se as mais das veres 140 bem como 0 PC-AT a8 MHz e
nas restantes nao se distanciou muito. Em média, segundo 0 BENCH dos PC-

10 a 20 por cento mais rapido que os Amsirad PC1512/1640/2086 e apenas 10
por cenio mais lento que o PC-AT. Este levou-lhe a paima nas operacdes
ariiméticas mas fraqueiou no restante & em particular no Acesso e uso do disco
& da memdria,

Outra surpresa foi a qualidade do texto apresentado em CGA no monitor
monocromatico de 12 polegadas — ¢ de preco mais acessivel, Como Hvemos
ocasiao de dizer, 0 sistema de videe, do tipo MVA (MultiVideo Agapter} integrado
na placa principal, da acesso aos modos MDA (86 de texio), Hercules {alia
resoluglo monocromatico) € CGA {baixa e média resolucao, manocromdltico ou
a cores). O monitor que testdmos trabalha a preto e branco e pode-se dizergue
sO precisa de trabalhar no modo CGA — a nitidez dos caracteres & invulgar e
n&o & muito inferior & do mode Hercules. Acresce que 0 monilor esta montado
sobre rotula, o que permite orientd-io de maneira a obter & maxima visibilidade.

Ensaidmos também ¢ Super-18X com um fargo nimere de videojogos. N&o
gncontramos gualquer incompatibilidade e, pelo ¢ontrario, acontecel que 0
BION, que se negara sempre a trabalhar, correy perfeitamente,

Para terminar, um aviso: configurar um PC-XT para trabalhar com um
teciado portugués de 102 teclas, como o do Super-16X, ndo § tarefa facil,
Os compradores do Super 16-XA devem certificar-se de que ¢ «drivers
especial desenvolvido para o efeito pela Hyundai Ihes & fornecido, pois
nao esta contido nas disquetes de origem e, pelo que pudemos verificar,
sé ele da uma satistaco completa.

-LABSs, versao 4, foi 2,1 vezes mais rapida que o PC-XT original de 4,77 MHz, entre
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Amiga

L.

' JOGOS DE 16 BITS r.. wono s

WEL: COME TO:

& _Amigos

M mapa de Fright Night, enviado pelos Ami-
ga Kids, destaca-se na pagina do Amiga &
Amigos de hoje. De qualquer forma, Pokes

nio faltam aos oulros micros, porque o mundo
nao é st Amiga. ‘

No que diz respeito acs outros micros, © Pau-
lo Alexandre dos Santos, de Faro, é gue sabe.
Este leitor enviou um pacote carregado de Pokes
para todos. _

Antes de inmos a carta, lembra-se por agui
mais uma vez, que cartas S0 escritas de um fado,
OK? De outra forma s vem complicar a monta-
gem, 0 gue impossibilita muitas vezes a sva pu-
blicag&o. Depois dizem vocés que & por maldade
que o bicho as come. . .

«Ha muito tempo gue leio o supfemento de "A
Capital”, mas esta € a primeira vez que escrevo
para ai. Chamo-me Paulo Alexandre Vaz e tenho
15 anos de idade. Envio material para diversos
cornputadores e gostava que 0 publicasser. Vivo
e Ohao e tenho em meu poder muito material
para Amiga (tanto que nao quis enviar), tal como
carregadores para Pandora, Out Run, Eliminator,
Bombuzal, Alien Syndrome, L.E.D. Storm, Space
Harrier, Phantorn Fighter, Soldier of Light. Tam-
hém tenho carregadores para o C-G4-Savage,
The Deep, 007 Licenca para Matar, Dark Castle,
Bombuzal, R-Type, Terror Pods. Para o Amsirad
— Led Storm, Last Ovel, The Deep, Alien Syn-
drome, Commando Tracer, Super Scramble, Re-
negade I, Bionic Commando. Spectrum — After
Burner, Pamania, Last Ninja, Thunder Blade, 807
Licenga para Matar, Wec le Mans, Sabrina, Bat-
man W, Total Eclipse Rambo lll, Renegade. E por
fim para o Atari -~ Nebulus, Pacmania. Mas para
quaiquer um dos computadores os carregadores
sO tem o funcionamerto em versbes originais,
nio querendo isto dizer que ndo funcionem com
versies piratas. Acabei recenlemente o P-47 gra-

cas as dicas publicadas em "A Capital” de 13 de |

Julho. Agora estoy quase a acabar o jogo Viage
al Cientro de la Tierra e penso que brevemente
poderei mandar qualquer ¢oisa para ai. Ah, ja me
esquecia, 0§ interessados hos camegadores po-
dem contactar-me pelo-telefone 714927 da rede
de Faro.» o .

Amstrad

SCORE 3020 -~ Para conseguir vidas neste -
jogo, a unica coisda que tém a fazer & carregar.

ras teclas ASDFCVLRTY.
ARKOS — A chave de acesso para a fase 3
deste jogo é: 49063. : : -
MUTAN ZONE —— Para conseguir imunidade

neste jogo pulsar simultaneamente as teclas

OPERAS (Isto em-cada vida), .

GAME OVER - Codigo
10218, ' - :

“ARMY MOVES — Cédigo da 2.2 patte — -

15372,
VINDICATOR — Cédigo da 2.* parte — Qpe-
nheimer e da 3.* — Enolugay. o

MSX

GYRONDINE — Se querem seleccionar o
.ecrd onde querem _comegar, quando comegam os

jogos ou gquando te matam, pulsa as teclas ESC,
Y, U. Pulsando estas 3 teclas sem as soltar, apa-

rece-te SCROLL. Mexe com 0s cursores para es-

cother.

GOLVELLIUS ~ Ponham este c6digo que
vos dard gquase tudo o que se pode conseguir
neste jogo — EBAHFUAVHQ

S5C2NANTTRS

F-1-SPIRIT — Para veres o estupendo final
deste jogo introduz a seguinte contra-senha, no
modo PASSWORD; MITAIYOENDDEMO. Para
veres todos 0s circuitos, introduz iguaimente esta
contra-senha; HDLE JJJMCOICKCAAP-
CAKKBKH.

da 2. parte —
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ete...que habitam o
gos de computador.

E aqul estarmos nés o0s AMIGA KIDS ,vindos
de vm longigquo planeta para acabar com os
bichos, espirites,robots,monstros,foguetles
perigoso mundo dos jo-

RODRIGO SOUSA F. VIDAL

B

RODOLFC SCUSA P, VIDAL

PAULO JORGE SOARES NUNES:

Comodore — 64/128

NAVY MOVES — Na 1.2 parte do jogoe, guan-
do estamos mesmo a passar da fase, saltar com
a lancha, que ficard no ar. Quando COMeGarmos
novamente & jogar (debaixo de agua) nada nos
matara @ no entanto podemos disparar. Na 2.8
parte, para jogar temos duas opgbes:

a)  Pér o 'codigo 2277,

b) Fazer um RUN/STOP RESTORE para po-
der jogar a esta parte.

KRAKQUT — Vidas — POKE 4438849

8Y53283

) W

7 o

quer nivel, devemos: i
" &) ir ap mércado & comprar o chapéu;
b} ir ao «jobs» e seleccionar o nivel seguinte
ao que estdo a jogar nesse momento;
¢) ir a0 mercado apanhar o objecto do nivel
anteriormente seleccionado; -
d) . irag «jobs» & apanhar o nivel selecciona-
do. Assim podem passar de nivel,
IKARI WARRIORS - Para obtermos vidas in-
finitas fazemos reset e pomos SYS3968.
JAIL BREAK — Vidas infinitas
POKE 52050¢,44
POKE 52097,44
5YS 51200
TECHNO COP — Pulsando as teclas CRTL,
A, X, 3 obterds uma vida cada vez que os pulses,
podendo isto fazer-se varias vezes. -
WIZBALL — POKE 27434224
i POKE 27435,234
POKE 27436,234
VIDAS INFINITAS
SYS 25481 :
GAME OVER — A chave de acesso & 2." par-
te 6 «ZAPPA».

Amiga

STOAMLORD — Enquanto ¢ jogo decorre, se
premirmos a tecla «C» ficaremos com vidas infini-
tas, se corregarmos na barra de espagos seguida
de «lL» saltaremos de nivel.

ROCK'N'ROLL — Quando o jogo perguntar
pelo nosso nome introduzimos «RAINBOW
ARTS» & quando comegarmos a jogar premimos
F1@ e passaremos de nivel.

FIGHTHER BOMBER — Do mesmo modo in-
. Ho Tt BOERA - ALY ey oMo

acesso a uma série de icones, premimos O (sé

- depois-de termos introduzido o nome).

Police Quest 1

O Z¢ Leal, da Av. D. José |, n* 38, 2780
Qeiras, asta interessado em tocar jogos do Ami-
ga com os leitores. A arrancar a sua colaboragao
por aqui, estdo dicas para POLICE QUEST |

Caros monstros do Pogo:

Chamo-me 7Zé Leal, moro em Nova Oeiras e
tenho 14 anos. Tenho um AMIGA e um PC e
como devem saber & a primeira vez que escrevo
para o POCO. Nesta carta eu mande ajuda para
os utifitarios dos PG e AMIGAS donos do POLI-
CE QUEST I. Aqui vai ela:

No principio do jogo temos de ir para a sala
dos “briefing” e esperar |4 a vinda do Sg. Dooley
a fim de escutar 0o que ele diz. A seguir othar
para dentro dos buracos na parede (LOOK
HOLE). Depois disto apanhar as chaves, o radio,
a arma, o carregador, e a mala (estes trés dfti-
mos estdo nos nosso "LOCKER" do balneario).

VA4 para o carro-patrutha, dé uma volta ao lado
dele, e estd pronto para sair da estagio, Agora
dou uma lista de coisas ‘que nos mandam {azer e
como fazé-las:

1.2~ HOMICIDIO — V4 a0 carro acidentado
€: "LOOK MAN" (2x), "HELP MAN” {2x), dirija-se
a muitiddo e: "TALK TO MAN" {4x), "USE RA-
D!Ob". Quando os policias chegarem pode-se ir .
embora. :

2.0 MULTAm'Faéa parar o carro vermetho
e: "ASK LICENSE", & "WRITE TICKET" (até ele
marcar a multa). £i, ndo sucumbam a ela, pois

%% %a muther do Sg., mas se quiserer digam

3.2 — MOTOCICLISTAS — V4 ao bar da CA-
ROL e "TALK TO CAROL” a seguir dirija-se ao
caro @ apanhe o bastdo (NIGHTSTICK) e va ao
oulro bar onde us motocilistas estio e "MOVE -
BIKES”, antes deles atacarem tecie "USE
NIGHTSTICK".

4.°-— BEBEDD — Neste diga: "GET QUT",
"ASK LICENSE”, "SMELL HIS BRATH", "ADMIL-
NISTER FST TEST", “CUFF HiM", "NO", "CUFF
Hiv", “FOLLOW ME”, abre a porta de tras para
ele entrar e guia-o para a prisdo. Na prisio diz:
"PUT IN JAIL”, "DRIVING WHILLE UNDER THE
INFLUENCE", "REMOVE CUFFS”. N&o se esque-
cam de deixar a arma num dos compartimentos
da entrada.

P.S. — N#o se esquegam de se encontrarem )
no CAROL'S com ¢ amigo dele.

~ E tudo por hoje, eu depois mando mais. Que-
;'la também trocar jogos do AMIGA com os lei-
ores.

MAIS PAGINAS

DE Vi

SUPLEMENTO DE FERIAS

TODAS AS RUBRICAS SOBRE JOGOS DE COMPUTADOR




" Titulo: «lmpact»
Género: Pericia
N.* de disquetes: 1
Maquina: Atari 520 ST7/1040 ST

O jogo basico de tiro & parede
ja conhecem mil e uma versdes
&0 longo da sua histéria, tendo o
Arkancid marcado o inicio da
aceitag8o destes jogos ao nivel
do ufilizador mais exigente:

Vender um tiro & parede sim-
ples, nédo resultava e foi neces-
sario incluir extras para o jogo
ter sucesso.

- Agora atingiu-se o limite com o
impact, que inclui um nimero de
opgdes enorme, capaz de satis-
fazer o desejo de jogar um Arka-
rioid ainda mais arrojado e diver-
sificado.

Apesar da f6rmula ser a mes-
ma, o Impact & um jogo que vale
& pena espreitar,

TEM VARIANTES

Grafico: 61%
Animagio: 70%
Som: 62%
Jogabilidade: 71%
Dificuldade: Variavel

Consgelho: 8¢ para entusiastas

do Arkanoid.

)

Unm fato novo para @ Arkanoid

Muitus gréficos de entrada Tazem 6ma das apresentagtes mals fongas
@ cansativas que surgiram aié aos nossos dias

Titulo: «Dinasty Wars»
Género: Acgéo

N.° de disquetes: 1 :
Maquina: Amiga 512 Kb/1 Mb

Ha uma iendéncia generaliza-

da entre as editoras que leva &

redugho da area de jogo no
ecrd, em favor de uma animacéo
mais perfeita e de alguma eco-
nomia de memoria.

Em relag@io a programas pro-
fissionais para 0 Amiga, reclama-
-se sempre uma versdo PAL,
porgue sendo o Amiga uma ma-
quina ideal para aplicagbes grafi-
cas, o formato NTSC obriga &
redugio da 4rea de trabalho no
monitor e a consequente iMpos-
sibilidade de realizaciio de pro-
dugbes que exigem O us0 da
area tolal de ecra.

Se isto acontece nos progra-
mas, NOS jogos passa-se um
pouco o contrario, por apontarem
cada vez mais para a redugao
do espago de jogo.

Embora ndo muito acentuado,
o Dinasty Wars & mais um

exemplo do que atras se disse e
deixa-nos conviclos de que se a
tendéncia para a reducioc da
drea de jogo continuar, quem
ndo possuir um monitor com
possibilidade de reguiacdo exte-
rior da altura e fargura dos cené-
rios, 86 terd mesmo & que jogar
& lupa.

Passado este pequeno contra-
tempo, que prejudicou em muito
aquilo que poderia ter sido um
trabalho fabulose da US Gold,
vamos & histdria do jogo que se -
faz tarde.

A acgdo decorre no ano 184
da nossa era, guando duas fami-
lias da antiga China se véem en-
volvidas numa guerra de sangue
& odio (pelo menos é assim que
a US Gold conta a histdria...). Os
bons da fita {do jogo, por sinal)
80 0s guerreiros do ¢ld Han

vEM al...

v

B do na sua produgBo a soma

% nos, tendo por base

B "% Com cerca de 3 Mo de

M estara disponivel em versao
& Apple Mac, tendo cada

Teenage Mutant Hero

i oos que possti

_ 19;:’30 para
@ versdo Amiga,

o)
S

— ande jogo de
Wondertand — Um gr A 2358 )

Byl desde j4 a obra-prima da Magnetic

srias janeias para graficos, tex
& do em varas ja lfma a%' antura' grafica m acabra.

uma das versdes 3 a 5 disquetes.
Grandetam Tennis — Incrivelmente semethante a Ten-
8 nis Cup, mas com a assinatura da Grandslam.

Turtles — Uma produgio da W-
tra Games, de aspecto grafico muito semelhante ao primeiro
§ nivel de Batman. Trata-se da COnversao

PC, C64, Amslral

aventura, envolven-
libras & considerado
Scrool. O jogo esta dividi-
texio e dezenas de ico-

ino e 100 locais de acgao,
CAénf':gg, ST, PC, Archimades e

da maquina de jo-
jogadores. Espera-se em

quatro
e Spectrum.

Interessante, o Dinasty Wars acrescentz algamas novidades a2 um fema

jé muito batido

GUEI
VITII

que ém a seu cargo a total des-
truicdo dos maus {ora pois), co-
nhecidos em toda a vizinhanga
(e a China é bem grande) como
os Kai.

Depois de uma série de ima-
gens que ja julgavamos intermi-
navei (muitos graficos de abertu-
ra, a agucar o apetite) chega o
cendric de alivip dizendo que ©
iogo ja carregou e que finalmen-
te se pode comegar a 8o espe-
rada batatha. N&o, ainda néo,
esperem que ha mais. 56 ja falta
escother o nosso carécter, o que
se faz seleccionando um dos
quatro guerreiros.

Verificada a semelhanga entre
a conversao e a maquing de jo-
gos {nfio ha quem se gueixe,
pelo menocs os cendrios de aber-
tura estdo 14 todos, para dar e
vender... e para a troca) chega 0
momento da batalha, que consis-
te num tipico best’'em up de
scroll horizonlal com algumas
novidades, porque agora g tarcia
nos outros & criteriosamente dis-
tribuida do dorso de um cavalo.

Ha muitos cenarios de fundo,
para a hita com espada ou lan-
ga, ao sabor da pancada que
distribuimos e que nos € ofereci-
da. E a propésito, k& mais novi-
dades, porque além da usual
barra de energia, cada um dos
jpgadores {o jogo permils até
dois simultaneos} tem um retrato
muito -elucidative ao canto do

' ecrd que nos permite ver quando

estamos a receber ou a ofe-
recer...

Globalments, revela-se uma
conversio satisfatoria, embora
puxe para 0 minGsculo em ter-
mos graficos. Ainda assim, esta
disponivel em formato Amiga,
ST, Commodore 64, CPC e
Spectrum,

Scanner: MSF- 300 Z
16.7 Milhdes de cores,
256 Cinzentos
Inchui Software para PC ou MAC
MAC : SuperPaint
Digital Darkroom
PhotoMac-Edit
pC ' Picture Publisher
Le Color
Scan Vu
MONITORES PLACAS
|Samtron (Samsung) || BOCA Reserch
Maono 14"......... 24,5008 §f VGA 640748016 cor...........30.000%
"""""" eeer.150.000% VGA Mono.......34.0008 §f Super VGA 768'512..........33.600%
AT286HD.......250.0008 i = o L™ "2 oo Il EGA 30.000%
AT386HD....... 625.000$ Ol X RIS .
¢/ monitor e teclado EGA Paoli.........68.000% | PARADISE
[MONIOr e 1eciado | o, o 1MB......25.0008 || Basic VGA 640°480............ 30,0008
1 Ano de Garantia|{gopg7. ... 550008 || VGA Plus 8007600 16 cor...48.000$
+ Assisténcia Técnicaj 80387............105.0008 || VGA 1024°768.......ccceeennn. 55 .000%

Mesmo antes do Game Over, ha mais grélicos 8 colori a histdria

’RA NO ORIENTE
IA DINASTIA KAl

Gréafico: 82%

Animaco: 71%

Som: 84%

Jogabitidade: 71%

Dificuidade: 72%

Consetho: A comprar, embora os
gréficos sejam um becado redu-
Zidos,
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VIDEOJOGO

Pokes & Dicas:
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M mapa com barbas mas sempre procurado

e dicas para coisas varias preenchern a

edigao de hoje de «Pokes & Dicas». Pon-

tapé de saida com curias chegadas do leitor An-

onio Carlos P. Boneco, da Avenida 25 de Abril,
§-3.° Dte, Fle. 2800 Almada.

Operation Hormuz

Neste jogo, para passarmos de nivel ou de
base temos que destruir todos os barcos do ini-
mige @ ndo so {atengho). A methor maneira de o
fazer € ir destruindo dois a dois, portanto assim
que se destroiem dois barcos volta-se oulra vez
ao porta-avides, a arma mais indicada (também
s0 pode ser essa) & o anfi-ships, mas nao voem
muito baixo gquando dispararem senao cotrem o
risco de perderem ¢ missil no mar, tenham cuida-
do com o5 misseis disparados pelo inimige contra
0 porta-avibes porque fazem ¢ mesmo ir ao fun-
do rapidamente. Quando estiverem a sobrevoar
terra ndo voem baixo porque podem ir contra um
radar que sio bastante traicoeiros.

ARKANOID Il R.H,

Na tabela da pontuacgfo escrevam MAAAA H
€ carreguem ENTER e depois SPACE, quando
voltarem a jogar comegarao do nivel em que per-
deram, ’

COMANDO 4
Caracteristicas dos personagens: .

1— Macaco, serve para destruir possiveis
obstdculos que aparecem pelo caminho como pe-
dras por exemplo.

2-— {Demdnio deve ser porque eu nio sei o
que & aquilo), serve para dar saltos fongos, muito
uteis quando estamos em plataformas.,

3 — Mineiro, serve para passar por passa-
gens esfreitas.

4 — Piloto, muito Ghil por causa do para-que-
das que ndo o deixa cair de mode a perder
energia, .

DUDORACH

Quando roubarem um objecto qualguer evitam
os homens porque eles tram-vos o mesmo. Evi-
tem também as mutheres porque efas tram-vos
tudo {nem todas mas & meihor evita-las).

HOT-SHOT — EMILIO BUTRAGUENO 27

Se por acaso tiverem o Hot-Shot nap com-
prem o Emiic Bulraguefio 2 porqus os autores
deste dimo nem se deram ao trabaiho de fazer
um jogo diferente ac Hot-Shot, portanto se tive-
rem o Hoi-SRof ndo comprem O Qulro porgue &
exactamente a masma gusa sem tirar Nem por.

Jurto envio o mapa de The Lords of Midnight
e lambern aiguns pedidos de ajida para oS se-
guinles jogos:

Especialmente para Sir Fred, Darcepior Abra- -

cadabra, Midfighter e Hero2s of the Lance. Cuem
souber aloumas coisas sobre estes 13508 pode
contactar o 275 0464,
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Estou interessado em trocar jogos, também
quem estiver interessado ¢ s6 contactar ¢ name-
ro-de telefone acima indicado ou escrever para
Av.® 25 de Abril n.° 8-3.° Db.o Fr.

Super Skill

Daois joges prenderam a atengéo do leitor Ri-
cardo Alexandre Valente da Fonseca Miguel, do
Largo Calouste Guibenkian, lote 17-4.° esq., 1500
Lisboa: Viaje al Centro de la Tierra o Michel Mas-
ter-Super Skill. E dele a informagac abaixo.

Ol4 «A Capital». Chamo-me Ricardo Miguel ¢ §

nesta carta vou falar sobre dois jogos que sio:
Viaje al Centro de la Tierra e Michel Master-Su-
per Skill. ’

Quanto ao jogo Vigie al Centro de Ia Tiarra,

o8 chdigos séo os seguintes: da 2. fase «Evama- §

riasefues, da 3.° fase & «Pofavor todos estes c6-
digos s&0 seguidos do «Enter». Vamos as dicas,
para a 2.° fase que € dentro da terra temos que

passarmos por |4 ficamos preso e aparece uma
aranha gigante é um bocado dificit de sair de 1a.
Ha também uns morcegos, mas podem-se matar.
Por vezes aparscem umas nuvens e uns jaclos
de agua que nos tiram energia. Ha uns lagos que
nos dao energia porém por vezes aparecem

umas cataratas e {4 perde-se vidas. Para a 3* § -

fase, que € na pré-histéria, para matar 03 gran-
des dinossauros (até agora s6 encontrel trés e
dois ndo se conseguem matar), temos.que nos
pir debaixo deles e carregar consecufivamente
no «fires. Quanto aos tigres, quando eles forem a
saltar carreguem no «fire» que eles morrem.
Quem souber mais sobre este jogo pego que me
escreva.

- Vamos agora ao 2.° jogo:

SKiLL-2: basta carregar na tecla «M» que }

passam esse 3kill. Isto é, para quem quiser
passar.

SKILL-3: tentem aproximar-se 0 maximo que
puderem do lugar assinalado e depois é s6 carre-

gar no «fires, pouco ou muito, conforme a dis- §

tancia.
SKH.L-4: quando forem a receber a bola, es-
tejam ja a carregar no «fire» para ndo perderem,
SKILL-5; esta € a dltima prova do 1.° nivel
por isso a lnica maneira de passarem para o 2.°
nivel & rematarem para os canlos superiores es-
querde e direifo.

Eagie’s Nest
O mapa, ei-lo por agui, em rererepeiicdo (6

mesmo assim gue se dove escrever, lanias as g
vezes o dito-cuic mapa surge nestas paginas)

que é sempre apréciada pelos muiios ainda pe-
didos no jogo.

Pokes para Navy Moves {qué funcionam, ga- §
rante o autor} sho também coferta, em jeito de &
fecho, tudo gragas ao Filipe Farinha, do impasse §
A, lote 5 ric esq. 2615 Alverca.  :

Chamo-me Filipe Manuel Farinha e sou lgitor

“de <A Capital» espécialmente da seccio «Video-

jogos». Envio o mapa do jogo Info the Eagles
Nest & pokes para & 2.° parte do jogo Navy Mo-
ves. (Estes pokes funcionam 100%).

NAVY MOVES: Cadigo para a 22 parte 63723
Poke 540479 (Vidas iff.) Poke 59414,0: Poke
59415,0. Poke 59416,8 {imunidade) Poke
65789,%: Poke 55798,0 (balas inf.) Poke 55856,0;
Poke 55857.6 (langa-chamas inf.).

_ a linha

NOTA; Todos estes pokes sao para introduzir na
alinea 45, ’

Eu era para enviar 0 mapa para a 2. parte do
Navy Moves mas infelizmente ainda ndo 0 aca-
bei. Pego para que algum leitor saiba um Poke
para o Back to School para me contactar pelo
telefone (01258 1858 e tambhém quem precisar
de dicas para esie mesmo jogo poderd me con-
tactar.

RA toca la a desenferrujar esses dedos [a
presos as cinco tecias habiluais. Ha loda
uma lista para teclar que, no fim, da um

B avido. Garante-o Jorge Rocha, da Avenida Aran-
ter cuidado com as teias de aranha porque se §

tes e Otiveira, 4-2A, 1900 Lisboa. E uma cunta

§ viagem pelo «Linhas...» mas espera-se gue o re-

sultado vos satisfaga.
Agora vamos ao programa que desenha um

caga de 1954 e do qual se produziram cerca de

1000 exemplares.

2 REM avido
5 REM By Jorge Rocha, 1938

8 REM nariz .

19 PLOT 8,27: DRAW 25, -5 PLOT 8,58:
DRAW 25,9: PLOT 33,6: DRAW 4, -13

15 PLOT 34,52; DRAW 34, -2: PLOT 65,48;
DRAW @,12: PLOT 66,63: DRAW 42

20 PLOT 36,67: DRAW 18,4: PLOT 54,71
DRAW 41,0

25 BREM cokpit

30 PLOT 50,71:
DRAW 15.8:
PLOT 71,79:

35 PLOT 72,78:
DRAW g, -6:
PLOT $5,78:

48 PLOT 96,78:

DRAW 21,8

PLOT 72,79:

DRAW @, -7

DRAW 3, -6:

PLOT 83,78:

DRAW @, -6

DRAW 0, -6:
DRAW @, -5: PLOT: "g,78:
PLOT 98,78: DRAW J, -4

45 PLOT 104,78: DRAW 0, -4: PLOT 181.78:
DRAW @, -3: PLOT 182,78: DRAW @, -2:
PLOT 103,78: DRAW 0, -2

50 PLOT 104,78: DRAW 0, -2: PLOT 185,78
DRAW €, -1: PLOT 1¢6,78: DRAW -2, -1:
PLOT 167,78. PLOT 128,78

55 REM asa esquerda

€60 PLOT 66.48: DRAW 13, -1 PLOT 83,47:
DRAW 258 PLOT 87,55 DRAW 104, -
-42

65 PLOT 1982,13: DRAW 15.2: PLOT
287,16. DRAW -11,47: PLOT 88,55:
DHRAW 1078

78 PLOT 184,61: DRAW 3, -14: PLOT
184,47 DRAW 14,7 PLOT 191,47
DRAW 8, -32: PLOT 194.38: GRAW 74

75 REM cauda

PLOT 96,71:
DRAW 38,0

PLOT 82,78:
DRAW @, -6:

PLOT 97,78:
DRAW B, -5:

80 PLOT 111,77: DRAW 48,8: PLOT 153.8:
DRAW 39,28: PLOT 199,108: DRAW
45,27: PLOT 244,134: DRAW -3,-22:
PLOT 241,111: DRAW 14, -21

85 PLOT 254 60: DRAW -55,18: PLOT §
237,130 DRAW -4, -28: PLOT 234,118
DRAW 6,2: PLOT 233,109: DRAW 12,-15

90 PLOT 231,97 DRAW -22, -22: PLOT
221,100 DRAW -25, -4; PLOT 160,79:
DRAW 60, -7: PLOT 220,71: DRAW 0, -
-16; PLOT 219,55. DRAW -2, -1

95 REM asa direita

180 PLOT 184,99: DRAW 2,18: PLOT
184,118: DRAW -8,1: PLOT 176,117:
DRAW 8, -24: PLOT 183,99 DRAW -6,0:

- PLOT 176,118: DRAW -68, -38

185 REM nariz

118 PLOT 32,53: DRAW §,13: PLOT 31,53
DRAW 0,12: PLOT 38,54: DRAW £,11:
PLOT 29.54: DRAW #,11: PLOT 28,54: |
DRAW 4,10

115 PLOT 27,54: DRAW 4,18 PLOT 26,54
DRAW 0,9: PLOT 25,55: DRAW {.,8: §
PLOT 24,55: DRAW 2,8;: PLOT 23,55:.
DRAW 0,7 :

128 PLOT 22,55: DRAW (,7: PLOT 21,55: §
DRAW 8,7 PLOT 2¢,56. DRAW 0,5:
PLOT 19,56: DRAW §,5: PLOT 18,56:
DRAW 0,5 '

125 PLOT 17,86: DRAW 0.4 PLOT 16,56
DRAW 0,4: PLOT 15,57 DRAW §£,3:
PLOT 14,587 DRAW 0,2: PLOT 13,57;
DRAW 4.2 :

138 PLOT 12,67: DRAW 8,1: PLOT 11,57 §
DRAW 81: PLOT 12,58

135 REM emblamas

148 CIRCLE 178, 31,7: CIRCLE 178,31,5: §
CiRCLE 178,312

145 CIRCLE 158.,95,7; CiRCLE 159,855:
CIRCGLE 158.,95.2 3

150 CHRCLE 50,60,7: CIRCLE 53,60,6: CIR-
CLE 52,602

160 PRINT AT 3,5, «Glaster Javslin {1954)» §
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‘QUARTETO DE JOGOS

' PARTA«SE com a indicagao, para'quem

Sl e

AT AR

quer saber ja@ a linha final, de que o

conselho & s6 um: a comprar. Definiti-
vamente. Trata-se, claro, de um quarteto de
peso que nos‘leva para o reduto dos jogos
de pericia, uma secglo onde a regra tem
sido a simplicidade grafica e a complexida-
de de jogo. Senhoras e senhores, Fimpe-
mania, Klax, E-Motion e Pinbal Power. Por
uma ordem que ndo é necessariamente a
de classificacao percentual, que isso é tare-
fa, ingloria, que aqui nao se ousara fazer.
Considere-se que 08 quatro cortam a meta
da qualidade (boa) lado a lado.

O infréito escapa ao tradicional. Como é
de bom tom com o que é bom e, para que
conste, num momento em que o autor des-
tas linhas se prepara para bater a asa em
relagdo a muito do que os computadores
ingerem. O formato das criticas das ultimas
semanas é o sinal de novos tempos che-
gando. A isso se dara relevo em prosa, ou-
tra, a surgir nestas paginas. Por aqui fique-
-$@ com a ideia de que 08 jogos citados e a
forma como sfo analisados é sinal de um
desprendimento em relaglo a «cadeira» re-
cebida de Daniel Lima e agora passada
adiante. Estranho este intréito de um intrdi-
to, a confundir ainda mais os leitores. Mo-
mento ideal para ihes excitar/filudir ainda
mais as meninges com a abordagem de um
;?0‘ que exige pericia de dedos e igual gi-
nastica de olhos e mente: Pipemania.

Ja muita gente sabe do gque se trala
Alguns, por certo (prova-0 a correspondén-
cia, com codigos ja revelados), andam pres-
tes a langa-io para a prateleira das coisas
boas, mas a deixar de lado por algum tem-
po. Armado da ferramenta necessaria (e de
outra que, nos niveis mais adiantados, sur-
ge pelo caminho), o jogador tem de ligar
séries de tubos de forma a levar o liguido
{agua ou Oleo, a escolha fica a cargo do
ieitor, seja-se magnanimo) do ponto A ate
ao ponio B.

Parece facil assim dito, mas € terrivel
mente complexo quando, passados 0 se-
gundos iniciais, em que a imobilidade do
fluido & garantida, este desata a escorrer
pelo ecra de jogo. Do lado esquerdo véo
surgindo as diferentes sec¢bes da canaliza-
¢ao. 86 que nem sempre (a maior parte das
vezes, na realidade) correspondendo as ne-
cessidades do canalizador. Com um resulta-
do que, de tao visivel, aqui se ndo explica.

Piperania é uma ideia da Game Design
com data de 1988 e que a Assembly Line
fratou de criar em forma de jogo, com a
Lucasfilm, Lid. a tratar, em 1989, de «limar»
as arestas finais.
O resultado &, como se depreende das fi-
nhas acima (e abaixo) fascinante na sua
simplicidade.

Graficamente pobre (ou simples, talvez
o termo adequado), Pipemnania aposta bem
mais no seu substracto como jogo do que
no «envelope» visual. E consegue vencer
a0 jogar, sablamente nessa secgio, ofere-
cendo ao jogador um pacote que o prende
horas sem conta para mais uma tentativa.

. O estilo nao esta onge do que Locomo-
tion nos mostrou ha urn ror de tempo atras.
Pode, com as devidas cautelas, ser conota-
do com o que Spitting Image/Splitting Per-
sonalities nos deu. «Clone» a0 nivel da
ideia base, Pipemania é no entanto um jogo
com mérito proprio e que num tempo em
que a tendéncia € para & compiicagéo de
estruturas funciona como itha de simplicida-
de no que ela tem de mais atraente. Nao se
pense, todavia, que a sua resolugdo & facil.
Se duvida experimente...

Experimenta também jogar um «pinbalb»
a sério, talvez 0 primeiro que chega ao
Specirum simulando electronicamente a
realidade. Finball Power, trabalho de 1989
da Active Magic com o selo de edigfo da
Mastertronic € o titulo a reter em memdria
se 0 Pinball Wizard dos The Who confinua
& ser a sua «cancgéo de guerras.

Jogos de «flipper», h& no mercado tan-
tos que os dedos das maos e pés ndo che-

Kiax, novo Telris, fem tijolos s cores

contar. Muitos nao merecem,
sequer, que deles se conte muito. Mas ha
classicos que marcaram um lugar na histo-
ria. Todos dividem, entretanto, um ponto: a
pouca veracidade da simulagao desejada.

A alternativa em muitos casos fol partir
para jogos que, seguindo a estrutura base
do jogo de «ﬂigrpers» avangavam com ou-
tras hipoteses. Tudo bem concebido, capaz
de divertir por horas, incapaz, todavia, de
emular a matriz. A falta de velocidade, es-
peciaimente notada nos jogos que Se pro-
punham copiar a realidade, e a erratica via-
ggm da bola no tabuleiro, pouco conforme

realidades da fisica dos «flippers» eram
o ponto negativo mais saliente.

Os processos de programagao tém evo-

gam para 05

luido nos (ltimos anos e fazem-se hojie, no

pectrum, exercicios antes «impossiveis».
com base nessas novas fronteiras que
Pinball Power surge. O jogo cumpre, no pla-
no de movimenio da bola, com as leis que
regem o movimento dos corpos. QOu se nao
cumpre, as ilusbes Opticas criadas funcio-
nam a preceito...

O tabuleiro é apresentado a trés dimen-
stes, tal e qual o jogador de «flippers» vé a
mesa. E uma solugao tao simples e téo facil
de implementar que quase apetece pergun-
tar por que carga de agua ninguém tal ha-
via feito (com este recorte) até a data. O
pormenor grafico é simples, como convém
quando se deseja manter alguma velocida-
de ao jogo, e o conjunto tem a cor necessa-
ria para o jogador sentir que esta, pelo me-
nos, ante um tabuleiro real.

Os obstaculos do tabuieiro ndo s&o mui-
tos, o conjuntc pode ser equiparado ao de
um «flipper» médio. E se variedade néo

&

E-mofion, o desafio das estruturas aiomicas

ArHyuNDAS

R HOJE E AMANHA
# A SUA SOLUCAO INFORMATICA

abunda, como outras ofertas que nos pes-

egam com diversos quadros para jogar, a
verdade & que isso mesmo sucede num
«flipper» regular, pelo que ninguém pode,
sequer, erguer a voz contra esta aposta da
Mastertronic.

Explicados 0s pormencres, deixa-se de
slado, propositadamente, a descrig&o do
joégo, que de 180 velho e conhecido, & su-
pérflua. Divirta-se... e evite fazer «filt».

Nao faca «filfl» mas, se quer mesmo
vencer, faga um «kiax». Um «klax», diz ©
manual do jogo, que, obviamente, se chama
Klax, & um conjunto de... espera af, ja se
explicou tudo isso ha secglo de 16 bits, ao
apresentar o jogo. Por favor procurem O

«Videojogos» respectivo.

Klax, da Tengen/Domark, ¢ uma conver-
s4o de jogo que passou da Atari Games,
em 1989, para as maos da Teque Software
Developments, que este ano nos deu este
fantastico quebra-cabegas (com iijolos).
Programado por Mark Incley, com graficos
de Mark Harrap e Mark Potente, s6 na mu-
sica o dominio dos Mark se vai, entregue
que foi a pauta a Matt {foi mesmo ao lado)
Furniss. O conceito do jogo deve-se a Mark
Pierce {outro) e Dave Akers. Satisteitos?

Apomtado como o sucessor «oficial» de
Tetris, Klax é uma parddia, que mesmo ne
Spectrum (como muita gente ja confirmou)
maniém um elevado apuro grafico e uma
jogabilidade impressionante. Misica de ar-
cada, cor q.b. e um grau de dificuldade que
convida a jogar vez atras de vez, fazem
?este «herdeiro» um digno substitulo de

etrs.

Pipemania ou a mania dos canos
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Pinball Power, o sucesso dos: simples

Quem necessitaria de ser substituido,
apbs uma partida no jogo que estas linhas
comegam a divulgar, seria Einstein. Talvez
por iss0 mesmo, 0 cientista que mMais «pos-
ters» tem espalhado pelo mundo, surge na
capa do jogo e é largamente referido pelos
autores.. O jogo é, claro, E-motion.

Da US Gold, é o derradeiro ponto alto
desta viagem pelos jogos de pericia manual
e mental. Apontado como destinado a abrir
uma época de jogos anti-«stress», E-mation
& um quebra-cabegas que é bem capaz de
tazer subir 0s niveis de adrenafina ao mais
calmo dos mortais.

Tudo se passa no mundo dos atomos,
Comn estes e outros represeniantes das es-
truturas gue formam o Universe a viajarem
por um espago onde O jogador, numa pe-
guena nave, se vé conirontado com a terri-
vel e velha regra da sobrevivéncia: destréi
para nfo seres destruido..

Ha que destrulr, mas cumprindo as re-
gras enunciadas logo na abertura do jogo.
A matematica aplicada acs momentos 10di-
cos: mais com mais da menos {ou igual
com igual da nada e estamos arrumados).
Experimenie 0 jogador fugir As regras e
estd a contas com uma cadeia de reprodu-
cdo que pde em perigo (sério) uma das
suas trés vidas/naves. ‘

E-motion nao ¢é facil. Com elésticos
prendendc alguns dos elementos da estru-
tura atémica representada em cada quadro
é ainda pior. Mas isso faz parle d4 festa,
um divertimenio qus promete durar horas,
enguanto os niveis vao surgindo ante os
olhos do ou dos jogadores. Experimente e
nao guerera outra coisa. -




