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SOMPUTADORES ».. cumicona roxs

AMB

3 M dos principais problemas quanio & escolha do esquipamento
%U informéalico, na aclualidade, ¢ o rapldissimo crescimento das
: gspeciticacdes, Mela dizia de anos atrds havia empresas que
isatisfaziam as Suas necessldades com o mais modesto dos
‘computadores pessoals, um Sinclair ZX-81, um gravador de cassetes
;e uma meméria de 84 Kb que se montava na traseira do computador

‘num equilibrio periclitante que conduzla a «crasheg» & minima

vibragao.

Depois passou-se aos Spec-
trum e dat aos Amsirad PCW,
-para depols se enfrar no campo
.dos PC-XT, Ha pouco mals de um
. ane os sistemas AT eram um luxo,
‘ps 386 uma extravagancia. Hoje
.08 PC-AT séo j& considerados
;como computadores de entrada
~yeja-3¢ a alitude da IBM com os
iseus PS/1 - e 08 3B65X estio na
fordem do dia, com o aparecimen-
; 1o do Windows 3.0 & dar forca aos
tverdadeiros sistemas 386 o 05 486
a mostrarem-se no hotlzonte
como uma alternativa aos 386
mats polentes. Ndo por uma
quostio de moda ou pslo simples
amor A rapidez e aos modos de
video mals vistosos, mas porque
as aphcacoes, se por um lado sao
cada vez mais completas 8 mais
provellosas, por ouiro exigem
mals memora e malor velocldade
de processamento.

A espera da tltima
moda

Em consequéncia, quem hoje
adqguira um sistema AT para fins
sstritamente profissionals ou em-
prasatlais pote a curto prazo ver-
-se perante um dilema: ou conti-
nuya a usar «softwares»
ultrapassado ou tem de adguirk
um computador mais moderno &
mals potente. O resultado & algo
que lembra a velha anedota do
homem que se embrulhava numa
peca de pano & espera de que
chegasse a «Gltimas moda para
¥ antao mandar tazer um fato com

esse pano. As compras de com-
putadores v&o sendo adiadas
tanto quanto possivel, & espera
de gue as egpecificapdes estabili-
zem.
© Uma soluclo & 0 «leasings,

PCEBCS

ma&as ha que considerar que
também nele a evoluclio dos
precos e das especificacdes po-
de ndo aconselihar a compra do
equipamento no fim do contrato,
Outra & a conversiio dos sistemas,
por meio de placas aceleradoras
ou mesmo pela substituiplio da
placa principal, mas as Imitagtes
580 multas: quando aplicados
aos sistemas de balxo cusio, 05
aceleradores colldem com as
especificactes dos componentes,
concebidos para fluxos de dados
mais balxos. A substituicBo da
placa principal resolve esse pro-
blema, mas 05 Precos correntes
$80 pouco competitivos e a
configuractio fisica raras vezes é
compativel com & calxa do com-
putador & modificar,

Dal qus um nomero crescents
de computadores selam cons-
truidos com o processadot Inserl-
do numa placa separada, 0 que
permite utiizar 08 mesmos ele-
mentos de base numa gama que
val do mals simples XT aos 3865X.

No entanto, quando se passa dos

8 e 16 bits a0 mundo dos 32 bits
a05 colsas complicam-s¢ @ ac-
tualments s6 hé cinco opedes,
entre 0s slstemas com capacida-
de de crescimento: o AST Pre-
mium CUPID, o5 ALR VEISA e
PowerFlex, a IBM Power Platform
e o Everex Step

As placas processado~
ras substituivels

O ALR PowerFlex & o inlco que
permite partir de uma configura-
¢lo AT286, a 12 MHz, e crescer
para as 3865X/16 e 20 e 486/25,
mas tunclonando sempre a 16 bits
com «bus» ISA (Cu seja do tipo AT
normai).

O Everex Step permile passar
dos sistemas 386720 e 386/25 ap
486/25 @ funciona a 32 bits, como
035 restantas, mas usa a arquitec-
tura I1SA.

A IBM Power Plattform pode ser
montada nos sistemas 388/25
para os transformar em 486/25 e,
como s8 podefia esperar, usa a
arquitectura MicreChannel.

O ALR VEISA permite passar do
386/25 para o 486/25 e do 386/33
para o 486/33, e usa a arquitectu-
ra EiSA,

O AST Pramium CUPID & o mals
flaxivel, pois permite toda a esps-
¢le de crescimento, & parlir da
configuracdo 3865X/16 MHz até 4
486/33, e 6 também © Gnico que
permite passar da arquitectura
ISA para & EISA. O sistema
baseia-se na ulilizacao de placas
processadoras FASTboard, as
quals tém o aspecto das placas
de expansfic vulgares o sio
montadas como estas pela sim-
ples InsercAo nos alvéolos da
placa de base. HA qualro tipos
bésicos de FASTboards de 32 bits:
0 3865X/16, 0 386/25, 0 386/33 e ¢
486/25, todos eles com ¢apacida-
de de Inserclo de ald 4Mb de
RAM. e co-processadior.

Um exemplo do Interesse dos
computadores com capacidade
de crescimento é ¢ da instalacio

de redes. Quando uma empresa:

oy uma institlcas decide pela
primelra vez fazer uma Instatacao
dessas, opta em regra por uma
configuracaio minima, com alguns
PC-AT servidos por um 386/8Y%,
por exemplo. Quando o8 méritos
da rede se definem, pensa-se em
expandi-la, mas para Isso hd que
substitulr ¢ 3865X por outro
computador mais potente. As

frocas s80 em regra um mau
nagdcio @ a solugdc usual & a
de pdr o computador substifuide
noutro posto, no lugar de um 285,
e logo com um aproveitamento
insuficlente. Mas se o computador
tiver capacidads de crescimento,
Isso n8o acontecerd. Bastard
substitulr a placa processadora e
a sconomia assim felta & ainda
suplementada pelo facto de nso
86 perder tempo nem dinhelro na
reconfiguracao do sistema, do
«software» e dos periféricos.

ECA

OS SISTEMA

SCE

0 sisizma CUPID, da
AST, permits fazar
«Creseer» um compy-
tador desds a confl-
guragac 3865X 4 486,
pela simples substi-
tuigdo da piaca pro-
cesadora

GUIA TV/«<A CAPITAL» =X X1

COMO FAZER TABELAS
E SOMBREADOS
COM O MS-DOS

M dos problamas mais frequenies para quantos usam 0s computa-

U dores para a execuclo de tabelas, quadros, listas, etc., & o tracado de

carcaturas @ divisbrias. Alguns programas de processamento de

texto facifitam essa tarela & © mesmo aconiece com UM OU OUYO programa

de contabilidacde, mas de uma manaeira geral um trabaiho de quatidade 36
se consegue com 03 utifitirios das melhores fothas de célculo,

Em consequéncia, na maior parte dos ¢asos a solugao adoplada 4 a

mesma da dactilogralia: tabular e usar o sublinhado @ a barra vertical para

tragar as finhas.
asseada,

que 8o 50 & trabathoso come nao produz obra mulio

O que sa esquece & que o cOdigo ASCH, presents em todos os
compuladores M5-DOS, dispba de caarcleres préprics para {al fim, com
tinhas finas o grossas, podendo as primeiras ser simples ou duplas. Para 05
ver no ecrd basta carragar 0 GW-BASIC e escrover o seguinie programa:

W FOR n=173 TO 223

20 PAINT o= "CHRS(n)

30 NEXT n

Substituindo PRINT por LPAINT na linha 20, obtdm-se a lista dos
caracteres @ dos respectivos codigos. Para se inserir qualguer deles no ecrt
sem racorrar ao GW-BASIC, prime-se a tecla ALT e a seguir, no teclado
numérico, as dos nimeros do codigo respectivo. Por exemplo: ALT mais 217
ingerem o canto inferior direilo de uma cercadura a traco fing.

_ Para se obter uma cercadura simples basta usar og seguinies nimeros

: de wd&go, sempre precadidos da tecls ALT: :

i 218 Canto supsrior esquerdo

i 191 Canto superior diraito

192 Canto inferior esquerdo

217 Canto Infetior dirsite

196 Linhas horizontais

179 Linhas verticais o . .

No caso dg e querarem divisies verticals, o cAdigo 4 o 194 para as
jungdes s%periares # 193 para as inferiores, Para as divisdes horizonias,
tem-se 195 para as juncbes A esquerda e 180 para as da direita. Os
cruzamentos podem ser oblido de uma sé vez com o chdigo 197,

Os codigos 220 a 223 contdm as linhas grossas, verticais e horizontals,
Os restaniss 0B0 acesso as linhas duplas ou a combinacdes de linhas
dupias e simples. Finalmeants, 08 codigos 176, 177 e 178 ¢a0 acesso a0
sombreados.

A porgunia obvia é a de coma inserlr cada caracter ro locat adagu&do.
Pode-se usar 0 GW-BASIC, que praticamente 4 oferecido com todos os
computadores vendidos no nosso mercado, mas isso & uma tarefa algo
longa, & mais pratico recorrer a um processador de texio,

istem em dominio publico varios programas que permilem n#o sb
fracar cercaduras mals vatiadas como também usar combinacSes de cores
no ecr® que ¢Bo muito bom aspecto as tabelas, menus, eig. como o
EXTANE], © XANADL, etc.

] Através dos codigos ASCH de 224 a 285 pode-se também lor acesso a
caractares gregos, simbolos materndticos, o¢. que mulio facilitam a
insarclo de formulas matematicas nos textos. Por exempio: o cddige 251
d4 acesso ao simbolo da raflz quadrada, o 240 corresponde a "aproxi-
madaments iguat 2%, 0 227 é o de P, e assim por diants.

ACEITAM-SE
AGENTES

A REVOLUGA

SOFTWARE
PROFISSIONAL

INFORLI

GESTAO DE CONTABILIDADE
GESTAO DE PESSOAL |
GESTAO DE «STOCKS»/ENCOMENDAS/FACTURACAO/TESOURARIA
GESTAO DE CONTAS BANCARIAS
GESTAO DE TESOURARIA e GESTAO DE VIATURAS
GESTAO INTERNA DE «STOCKS» ¢ BASE DE INFORMACOES
GESTAQ DE INVENTARIO ® GESTAO DE MAILING
TABELA DE PRECOS INTERNACIONAIS ‘
GESTAO DE CLUBES DE VIDEO e GESTAO DE OURIVESARIAS
MEDIADORES DE SEGUROS e LABORATORIOS FOTOGRAFICOS
GESTAO DE LOJAS PRONTO-A-VESTIR/SAPATARIAS

BASE DE DADOS (COMERCIAL/MARKETING/MAILINGS)

COOPERATIVAS DE HABITACAO e COOPERATIVAS AGRICOLAS
AGENDA DE TELEFONES/CONTACTOS e CALCULADORA ELECTRONICA

MELO

ESCRITORIO: RUA BERNARDIM RIBEIRO, 15 — 1100 LISBOA e TELEFS. 549904-525660 e TELEFAX 52 46 37
HORARIO: DE SEGUNDA A SEXTA-FEIRA, DAS 9.30 AS 1830 e SABADOS, DAS 9.30 AS 12 HORAS
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J OGOS DE 1\6 BITS Por NUNO AmAv

NORTE DE AFRICA

Titulo: Khaalan

Giénero: Estralégia/Accdo

K. de disquetes: 2

Maquina: Amiga 512 Kb/1 Mh

Embora de cenarios predominantemente arabes, Khaa-
jan desenrola-se no Norte de Africa, num pais e periodo
historico ndo especificados pela Rainbow Arls, Bom, mas
isso também n&o é o mais importante, j& que o objectivo é
claro; assumir ¢ papel de um imporante califa e através de
negociagdes, ailangas e combates conseguir ganhar pogfgr,

O jogo é em tudo compardvel ao Lords of the Rising
Sun, por de inicio se escolher um califa entre dois (so por
acaso & que nao se chamam Yoshitsune e Yoritomo) e de
sequida se comecar a aventura (mais ou menos violenta)
de ascensaoc a0 poder. .

A primeira imagem que surge é & de um mapa, onde
se pode ver a nossa fortificacéo principal, a partir da qual
partirfio 0s exércitos em busca de poder e gloria para 0 seu
califa. Mas atengdo, é imporiante administrar muito rigoro-
samente os mantimentos fornecidos &0 exército que nao
deve exceder os 1000 homens, porque de oulra forma a
Aqua, comida e dinheiro esgotam-se rapidamente e 0s sol-
dados desertam. :

O danico ponto discutivel de Khaalan € o nivel da sua
jogabilidade. O movimento de tropas, por exemplo, ndo é
3o intuitivo como o do titulo da Cinemaware e faz-se por
intermédic de uma bussola, escolhendo a direc¢do que a
armada deve tomar. Tal como no Lords of the Rising Sur,
também aqui existem sequéncias de acgio nas batalhas,
mas estas 5o de um hivel que se considera pouco jogavel,
peio menos por quem espera algo mais do que rebentar o
joystick. Como se isto néo chegasse para condenar a joga-
bilidade, é importante dizer-se que a adesao ao jogo néo é

imediata em virtlude dos comandos nfo serem 0§ mais in~ .

tuitivos e adequados. . _

Por vezes ha califas que possuem uma fampada magi-
¢a, 0 que lhes permite ver um desejo concedido ?odos 0s
meses, mas normalmente este objecto muito cobigado s6
conseque trazer desgraga, morte e desinjigao...

Assinar tratados de paz também pode ser uma alterna-
tiva quando os exércitos estdo em baixo, mas pelo sim pelo
nao sempre é methor ordenar o envio de um espido, para
ver como passa 0 adversario. Se for 0 caso, contrata-se um

EBELIAO

VIVE

espido para matar o lider inimigo ou roubar o castelo, por-
que 0 moral do povo sobe com a conquista de castelos,
que traz riquezas, saude para os homens e fortalece o
exército. 86 o jogador ndo se sents fortalecido, porgue em-
bora 0 Khaalan possua uma enorme variedade de cendrios
digitalizados, perde bastante no campo da jogabilidade no
seu género. Existe para o Amiga, ST e PC.

s tenatios rahes dominam por cample este iaallm da Raiabaw

Gréficos: 868%
Animacdo: 67%
Som: 67/%

Jogabilidade: 68%

bificuldade: 83%

Conselho: £ facilmente supera-
do por oufros titulos da Cine-

maware.

e

Amiga & Amigos

E novo o Hardwork a abrir o «Amiga & Ami-
gos». Este grupo de possuidores do MSX
VG-8020 esti interessadd em trocar pro-

gramas em BASIC. S6 tém de escrever para a
Av. dos Bons Amigos, 42, t/c-esq., Agualva, 2735
Cacém, Vamos & carta.

N6s somos um grupo de possuidores do
computador MSX VG-8020; gostariamos de tro-
car programas em BASIC e jogos com outros
possuidores,

Agora vamos &s dicas:

NAVY MOVES {PARTE II) — O codigo & 53817.

METROPOLIS — Para ficarem com energia infi-
nita carreguem na tecla «j» duramnte o jogo,
mas evitem cair de grandes alturas, pois
assim isso ndo resuita.

DRAGON NINJA — Para matarem o0s c3es, bas-
ta baixarem-se e dar um soco.

AFTER THE WAR {PARTE H) — O cédige é
11423,

AFTER BURNER - Para fazermos uma volta de
360°, para nos desviarmos dos misseis, basta
carregar na tecla para cima, para a esquerda
ou direita, e carregar novamenle nessas mes-
rnas teclas.

COLISEUM — Vidas infinitas — definir as teclas
escrevendo ISABEL,

KNIGHTMARE — Carregar simultaneamente (V-
-, —p, ¥ & SELECT).

SUPER COBRA — Quando passarem para ¢ 2.°
nivel devem andar de cima para baixo, e ficar
sempre a disparar, para mais faciimente aba-
ter as naves espaciais.

ROCKIN ROLLER — Carregar nas seguintes te-
clas, para ficar com vidas infinitas: H, E, |- e
P

CHICAGOS 30 — Carregar nas teclas H e V,
para ficarem com vidas infinitas,

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA - Cédigo de
acesso para a 2.7 parte — EVAMARIASEFUE.
Para conseguirmas ficar com energia infinita e

comegar com os trés personagens em todas as

tases, basta escrever POFAVQ quando pedirem

a chave de acesso.

No «menu», onde se pode redefinir as teclas,
onde estiver escrito «fase 1», nds podemos esco-
Iher gual o nivel que queremos jogar (nivel 1
a 3).

%)uando estiverem no nivel 1 (PUZZLE), e
n3Q o conseguem acabar, carreguem todas as
teclas do computador ao mesmo tempo (pdr as
maos sobre o teclado), até aparscerem duas lis-
tas (uma em c¢ima e outra em baixo), sem serem
da cor preta. Depois disso ja podem pdr 0 segun-
do nivel. :

Quando aparece o dinossauro, vocés ficam o
mais encostados possivel ao principio do ecrd
{sem mudar de cena), quando o dinossauro {0
que anda, nAo ¢ que apenas abana a cauda)
comeca a andar na direc¢ac que vocés vio se-
quir, vao atras dels; quando virar para a direcgdo
oposta metam-se debaixo da sua barriga e espe-
tem-the a langa que tém.

NEMESIS — TecLando a palavra «SHIELD», va-
oS repor © escudo protector, quando ele ti-
ver desaparecido,

MORTADELO Y FILEMON 2 — Chave de acesso
do 2° nivel — LOS MAS BESUGOS. Para
conseguir vidas em todas as fases, basta car-
regar simultaneamente nas teclas «C», «U» e
«P» duranteé ¢ jogo. (Funciona para todas as
versbes.— :

ROBOCOFP — Se premirmos as teclag «ESC»,
«TAB», «CTRL=», «SHIFT», «D» e «F» passa-
remos de nivel,

Junto com a nossa carta vao dois pequenos
programas, e nés s6 pedimos uma coisa... publi-
quem isso tudol

P. 8. Nos queriamos contactar alguém que
nos possa ajudar nos seguintes jogos: BATMAN
— THE MOVIE; CHUCK YEAGER'S; INDIANA
‘_;gggs AND THE LAS CRUSADE; DAMBUS-

XXIV — GUIA TV/«A CAPITAL»

Gostariamos de adquirir o jogo CAPITAN
TRUENOQ e POWER ARIFT; também gostariamos
de adquirir a revista ou fotocdpias da revista “iN-
PUT» nimero 64.

1 *AOTINA PARA IMPRIMIR LETRA A LE-

TRA (exemplo}
1 REM

2 REM Por HARD WORK SOFTWARE
1g CLSKEY OFF:CCLOR 15,1, 1: WIDTH
4

20 X=F:A$="ISTO E UMA DEMONSTRA-
gé\o DAROTINA....... "4t " GOSUB

ag GOTO 39
40 Y=0:FOR M=1 TO LEN (A$)-110OCA-
TE Y. X.0
50 PRINT MIDS (AS, M, 1Y Y+1 . IFY 4D
THEN ¥ = @:X=X+1
62 FOR T=8 TQO 30: NEXT T: NEXT M:
RETURN
2 — ROTINA PARA IMPRIMIR ROTULOS
ROTATIVOS
Tg (121.&;;: KEYOFF, WIDTH 49: COLOR
15, 1,
20 X = g:A%= ISTO £ UMA DEMONS-
TRAGAQ DA ROTINA....... "
GOSUB 40: FOR T = O TO 1800: NEX-
B T O
............ " GOSUB 40
32 GOTO 70
&Q)EOH W = 40 TO @ STEP-1.LOCATE
50 PRINT LEFTS$ (A$, 32-wW)
60 FOR T=0 TO 30: NEXT T: NEXT W:
RETURN
70 FOR T = TO 800: NEXT: GOTO 20
ATENCAO: Na linha 20, 2.° programa, os tra-
Gos devemser substituidos por 40 espagos.
Estes ultimos programas podem-se parar com
as teclas CTRL+STOP, simultaneaments.
P. 8. — Estes pequenos programas foram-nios
enviados por um grupo de utilizadores do MSX
VG-8020, chamado «MEGABYTE SOFTWARE»,

mas nos resolvemos envid-los para ai, porgue

achamos que muita gents que possui 0 MSX

goslaria de os ter. '

Mais um grupo de utilizadores do Amiga a
merpcer referéncia por aqui. E o Programe, que
estd interessado em trocar listagens com outros
leitores que possuam o Amiga. A morada & Pro-
grame, Casal de Cascais, lote 8, Damaia, 2700
Amadora. Espreitem as dicas, que é material do
methor.

P47 - Na tabela dos “high scores” escrevam
«ZEBEDEE» & comecem o jogo e se carrega-
rern em F1 obterdo vidas infinitas e F2 passa-
réo de nivel.

NAVY MOVES - Codigo 22 parte: 786169,

AFTER THE WARE -~ Durante o primgiro nivel
carregue nas teclas ALT, B e 1 ao mesmo
tempo © obterd tempo e energia iimitados. No
22 nivel carrsgue nas leclas ALT, Me 1 ao
mesmotempo e obtera a mesma coisa.

O cédige do 2.° nivel &: 101069,

OPERATION THUNDERBOLT — Comece a jo-
gar até farer 50 000 pontos e assim quando
puser o recorde escreva «WIGANNINJA» e fi-
card em CHEAT MODE.

VANHOE — Escrever «zobinetior quando apare-
e odesenho do rei Richard preso. £ assim
quando comegar a jogar ¢ carregar na fecia
DEL os inimigos desaparecem.

LIVINGSTONE i — Cédigo de acesso & segunda
parte é: 15215,

TEST DRIVE # — Durante o jogo escrever
«(GASS» e verd o que acontece.

SHADOW WARRIORS -— Quando estiver a jogar
carregue na tecla HELP e passard de nivel

SFPACE ACE — Pér o jogo em modo PAUSE e
escrever “Do Demo Dexter» & o jogo ficara
com desenhos animados, em Demo. '

SIMCITY - Carregar a tecla SHIFT e escrever
«Fund». Assim 0 seu dinheiro aumentara para
10 000 dolsres.

Mais nada por agora. Alé a proxima.




Maquina: -Amiga

Titulo: «Comhbe Racer-
Génera: Simulador
N. de disqueles: 2

512 Kb/l Mib

Os adeptos dos desporios motlo-
rizados que possuam um Amiga ou
Atari ST ja tém no mercado um -
tulo da Gremiin capaz de os por na
estrada por largas horas. ’

Combo Racer envolve uma equi-
pa de dois jogadores, que tem
como objectivo mostrar que perce-
be mais daquilo do que o resto dos
candidatos. 1sso pode ser feito, em
primeiro lugar, com uma ou mais
voltas de qualificagdo para 0 cam-
‘peonato «side car», mas 0 mais
importante &, para ja, conseguir
uma posigao dianteira na gretha de
partida. Claro, ¢ ideal seria a «pole
position», mas para isso € preciso

AVENTURA
BIZARRA
BUSCA
CRYSTALLION

Titulo: Knights of the Crystaliion
Géners: Aventura/«Puzzie»

N.* de disqueies: 1

Maquina: Amiga 512 Kb/t Mb

fazer 0 melhor tempo nos treinos e
quebrar, assim, o0 recorde da pista,
No campeonato podem participar
um ou dois jogadores, e nesta gltis
ma opgao ha um piloto responsé-
vel pela condugdo, ¢ no outro
«joystick» ¢ segundo jogador con-
trola o equilibrio do veiculo, man-
tendo © centro de gravidade num
focal propicio a que ndo se vejam
0S muros e arvores mais perto, de-
masiado perto... E evidente que no
modo para um jogador & 0 compu-
tador que controla o equilibrio do
veiculo, e © piloto somos nods.

Também & permitido o treing em
qualquer uma das pistas do cam-

Orodrid é uma cidade rica em
cultura, um lugar onde se cultiva .
a miscia, a arte, a poesia e até
a politica e religido. Enfim, uma
civilizagio florescente que se
desenvoiveu no interior dos os-
so0s de um esqueleto milendrio.
Bhrrr...

A jormnada proposta é perigo-
83, mas 0 sucesso pode trazer
Ui enorme poder e posigio na
sociedade de Qrodrid. Assim, se
entra no mundo de Crystallion,
pela busca dos elementos capa-
zes de oferecer um cavalo de
‘cristal @ a honra de ser cavalei-

DISTRIBUIDOR OFICIAL
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peonato, por uma ordem determi-
nada peio jogador, 0 que se accn-
selha vivamente, para evitar desas-
tres posteriores,

A animagdo do jogo é soberbg,
com uma velocidade incrivel. 56 é
pena os graficos ndo serem me-
thorzinhos, por fazerem uso daque-
las cores garridas. Mas também é
verdade que a velocidade do jogo
gjuda a esquecer a cor demasiada
dos graficos.

" Nos tineis o realismo esta pre-
sente, o som da molo allera-se e
comega a fazer eco.

Hesta acresceniar que existe
também um editor de pisias, que
permite ao jogador criar, ou sim-
plesmente alterar, qualquer circui-
to, e isto, note-se, de uma forma
extremamente simples. Esta opglo
toma-se particularmente util se

pensarmos que é possivel o adeus .

a tanta curva e subida incomoda.

© estranho ¢ bizaro estd sémpre presente em Knights of the cliinn, om |
{ogo algo complexo para poder ser jogade neste planeta '

madores

ro. £ assim que a US Gold con-

ta a histdria.

Ja dentro do jogo, tudo se re-
vela ainda mais estranho por-
que o tsimif {0 foco da culiura
Qrodrid) @ um «puzzle» enorme
€ bastante puxado de se resol
ver. E preciso obter dinhairo,
crigtais, energia e outras abs-
tracgbes, de forma a garantir o
sucesso da miss@o e também €
necessério nio esquecer as ne-
cessidades da familia aquando
das estaghes do ano mais duras
{o Invemo, logicamente). Orga-
nizar da melhor forma o budgot

SETUBAL

u En an informatica

RUA JOAO ELOY DO AMARAL, 81 — SETUBAL e ® 532675

famitiar € marcar pontos em
Knights of the Crystalfion.

O jogo esta dividido em cinco
subjogos, que procuram explo-
rar todas as capacidades de
quem pretende alcangar um
Chrystallion para si, mas garan-
te-se jA que s6 dois subjogos
conseguem ser acessiveis 3
compreensdo humana. O reslo,
pode ser enviado para o espago
para ser resolvido por criaturas
superiores. Talvez s6 mesmo
por alguém, no reine dos cava-
los de cristal.

Graficos: 74%
Animagéo: 72%
Som: 77%

Jogabilidade: 53%

Diticuldade: Mu

Consetho: £ bastante confuso e
Jmaginario...

XT
XT 20 v

A CAPTTAL

dade

Graficos: 65%

Animacéo: 95%

Som: 71%

Jogabilidade: 91%

Dificuldade: 82%

Conselho: Vale pela velocidade.

Apasr doz ﬁes naa ere nada de espeil Combo ﬂau é giﬂ!a eloci-
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LEGEND OF
destinados

ficii missao

dagies do
quéncias a
o e uma

ito abstracio
Computador,
King Soft e

Zer a sua m

perfume de
terdio...

VEM Al...
desenvolver-se os primeiros jogos

re. Este jogo serd constituldo por
uma infinidade de niveis de acgég e
tem por cendric o coracdio de um
viicio activo. Cabe a0 jogador a di-

da (até em CDTV a histéria &
aéa
mesma) das garras de uma organi-
Z3¢ao maligna, que tem a sua base
no interior do vulcao, £
1ogo fard uso de todas as possibili-

I 2 ‘ P I t i z
1 v i

HAGAR — Para breve ests o apareci-
mento do «viking» mais famoso da
banda desenhada, nos jogos de

acgho em plataformas. O Ha
de recolher presentes para %igigﬁ

visita &s vdrias Capitais da Europa

! GUIA TV/<A CAPITAL» — XXV i

PRECOS
sem _
CONCORRENCIA

THE LOST — J4 estao a
ao CDTV da Commodo-

de salvar a sua namora-

claro que o
CDTV, oferecendo se-

nin:aa_das: som digializa-
musica incrivel. Ao que

Foi programado pela
Possui seis niveis de

uther, trazendo na sua

Paris, tUlipas de Ams-

OFERTA MONITOR NMONGCROM.
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{ 66 SEXTA-FEIRA, 14 DE SETEMBRO DE 1990 A CAPIAL

JOGOS DE 8 BITS - vior reoxo

'MOTO DESAFIA
LEI
DA GRAVIDADE

Titulo: TUMA 7

Para quem olhou 80 para a fotografia, antes de ter ideias, é
methor ler as primeiras linhas. Tuma 7 nio & mais deo que uma moto
gue trepa tude, inclusive angulos superiores a 90 graus, esta pronta
i a disparar e desafia as leis da gravidade. . _

Embora os graficos néo sejam maus de todo, a animaclo vermn
estragar por completo um joge que podia ler sido muito mais bem
aproveitade (& mais o tempo que levamos & espera que a moto 5@
decida & andar do que ¢ tempo de jogo). y

i Para aqueles que defendem o desporto mo%onzado, € methor
. nem pedirem para ver esta produgdo da Comix,
i Tuma 7 é sem divida um nome a esgueder.

Género: Acgto??
Graficos: 5
Movimentos: 2
Dificuldade: 8
Conseiho: Fique longe.

Uma molo com caracleristicas Invuigares, pode fudo, Aiém de afastar o jogador ao primeirg soniacto com o jogo, esta moto muito especial
até sobe paredes. S6 ndo voa, porgue j& ndo havia memdria para lhe dar umas asas ‘

RAFICOS

SIMPLES
__ANIMAM
JOGO VELOZ

Titulo: SKATE FIGHTER

Como serd 0 desporio no futuro? A Zepplin Games apresema
aqui a sua verséo,

4 Estamos no ano olimplco de 2088 e o jogador é Zed McHard,
um &s na patinagem a altas velocidades. Sendo um dos concorren-
tes da final do campeoanto do mundo, & preciso lutar e utilizar a
forga para conseguir um bom resultado. Resultado esse que sera
dificil de obter, porque além de termos um.tempo para rodar em
cada volta, temos também energia que se gasta aquando dos cho-
ques com outros patinadores e nos despistes e quedas {representa~
da com a barra que se encontra por baixo do score).

No primeiro nivel é necessério correr 2300 metros, passando
por 4 exiended play, Quando passamos por ele, ndo 86 o tempo 6
renovado como também a energia. No finat de cada nivel, além de
" um score adicional, ¢ multiplicado pelo ntrmero de concorrentes ul-
frapagsados durante a corrida. ) .
uma boa opgao para agueles que «vivems dos simuladores.
Os outros espreitem, porque pode ser que thes agrade.

Género: Simulador

Gréficos: 5

Movimentos: 8

Diticuldade:; 8

Consetho: £ mais para aprecia-
dores ‘

o msviznenla asiarﬁ réphiss (cnm é de bom nm nas anndas}. SI Fighter & um jogo que agrada priacipafmani as agreiaﬁores, |
apesar de fer uns grificos bastants simples .

_ roc

‘QUI fica a continuagdo das «dicass para trabalhar com o
Art Studio, de que publicdmos a primeira parte na sema-
na passada. Estas indicagfies sio obra do leitor Alexan-

dre Aleluia, do Cartaxo.

WINDOWS -> Divide-se em varias opgGes: DEFINE WIN-
DOW - Permite-me definir uma_«janela», com a ajuda de
um pequeno cursor; LAST WINDOW — Define de novo a
titima janeta definida; WHOLE SCREEN — Define todo o
ecra como janela; CLEAR WINDOW — Faz um «CLS» de
tudo o gue estiver dentro da janela; CUT & PAST WIN-
DOW — «Agarra» na janela definida e permite colocéa
noutro fugar do ecr%_pzpo carimbo), sem no entanto apagar
a janela onc};nn.al; CUT, CLEAR & PASTE — O mesmo gue
a org_?éo anterior, 56 que esta apaga a janela original; IN-
VERT WINDOW — Inverte os atributos aéanafa, ornando
a INK em Paper, e vice-versa; RE-SCALE WINDOW —
Permite-nos aumentar ou diminuir uma janela, tarnando os
desenhos que estdo no interior da janela maiores gu meno-
res {como quisermos); CLEAR & RE-SCALE — O mesmo
%ue o anterior, s0 que limpa a janela original; FLIP HORI-

ONTAL - Vira a janela no sentide horizontal; FLIP. VER-
TICAL — Vira a janela no sentido indicado; ROTATE Y/,
ROTATE '2; ROTATE %, — Permite estas opgbes rodar
uma janela 90°, de acordo com o indicade (%, Vs ou %)
MERGE — Permite que ao trabalharmos com a janela, a
possames imprimir sem %ua apague o que esld por baixo
{sbbrepbe-sei; MULTIPLE — Pemmite escolher comandos
do tipo «Paste» (por exempio) e repeli-los as vezes que
quisenmos sem necessidade de estar a escother vezes sem
conta esse comando.

FILL -» Divide-se em quatro opgdes: SOLID FiLL — Enche o
es escolhido com uma lextura upiforme, lisa; TEXTU-
HéD FILL - Parmite escoiher uma de trinla e duas textu-

Fas para «enchers um espagao; WASH TEXTURE — Permi- -

te escolher a textura a Ser «lavada»; EDIT TEXTURE -~
Esta op¢ao permite criar as nossas proprias texturas, para
depois as ulilizarmos.

MAGNIFY — Vérias opgdes: MAG, X2/ x4/ %xB— Aumenta

um espacgo selecciohado © numero de vezes escolhido na
opcao. Dentro destas opcles incluem-se varias; x2/ x4 -
{ X8 — Escolher directamente a grandeza desejada;

- ATTRS. - Esta opgdo 6 igual a outra ia descrita_anterior-

mente, e ¢ seu funcionamento ¢ igual; SET — Escolhida
esta opcio, ao premirmos 0 bot&o de «Fire», 0 cursors sé
imprimira (permite desenhar sem ser necessario premir va-
tias vezes o botdo — basta manté-lo premido}; RESET —
Faz 0 mesmo gue a opgdo anterior, 6 Que apaga, em vez
se imprimir; TOGGLE — Uma «jungéo» das duas anterio-
res opghes— um to%;e imprime; outro, gpaé}a é)alterna
conforme a situagao); A ENU — Este & obvio; GRID — Se
esta opgao estiver funcicnal, ao trabatharmos no moda X8,
seremos ajudados por uma grelha de Bx8 pixels.

TEXT - S&o variadissimas as possibilidades desta opgao:

LEFT TO RIGHT — Como o nome indica, escrever normat-
mente: da esquerda para a direita; DOWNWARDS — Es-
craver vyerlicalmente, Fara baixo (Iég:co...{_;‘ NORMAL
HEIGHT: DOUBLE HEIGHT: TREBLE HEIGHT — Eslas
trés opgbes permitem escother a altura dos caracteres a
imprimir no ecra: normal, dupla ou tripla; MORMAL/DOU-
BLE/TREBLE WIDTH — O mesmo que a opgao anterior, s6
ue refere-se a :ar%ura dos caracieres, nao a altura; SibE;

AYS ~ Ao escohermos & opgao, as letras sdo imprimi-
das no ecrd com uma rotagio de 90° (como que deitadas);
BOLD — Torna 0s caracteres mals grossos; CAPS,
LOCK - Este & outro dos 6Gbvios...; SNAP HRZ/VRT —
A{pesar de todas as ientativas, ndo consegui descortinar a
utifizacao destas duas opghes— Alguém me ajuda? FONT
EDITOR — Dentro desta opcio existe uma_série de sub-

-opghes que, por sua vez, se subdividem, Vou agora pas-
sar a descrevé-las, FILE — Esta opgdo funciona como a
que ja foi descrita sob o mesmo nome, s que esla se
aplica aos caracteres; CHARACTER - Esta opgo divide- -
-s9 em varias; CLEAR -~ Limpa o caracter escolhido (o que
estd ao centro do ecré, em amg!lagaﬂ; INVERT - Troca a
INK por Paper e vice-versa; FLi HZ/VRT.— Roda o
caracler segundo um eixo horizontal ou vertical {respectiva-
menlgar)' ROTATE_'/; - Roda o caracter '/,; SCROLL
RIGHT/DOWN — Fazem «deslizar» 0s caracteres para a
direita @ para baixo, respectivamente; FONT — Esta opgéo’
divide-se nas mesmas sete opgdes anteriores, sO gue ago-
ra trabatha com todes os caracteres do SET e nao com
apenas o escolhido; MISC. -~ Esta opgac divide-se em
duas outras: CAPTURE FONT— Nao funciona na minha
versio esta opclo. Por isso, nac sei para que funciona,
COPY ROM — Esta opgfo repde de novo os caracteres no
modo «standard», copiando-os da HOM; MENU — Rstor-
nar a0 Menu, -

SHAPES — Divide-se esta opgéo em dez subopgdes:
POINTS — Imprimir pontos onde quisermos; LINES - Per-
mite desenhar linhas individuaimente; CONT. LINE - Se-
methante 4 opcao anterior, 50 que as linhas ficam sempre
ligadas umas as outras (sdo continuadas); RECTAN-

ES — Permite desenhar rectanguios; TRIANGLES/CIR-
CLES/RAYS — Permitem, respectivamente, desenhar trign-
gulos, circulps ¢ efectuar raios; ELASTIC — Esta opgao,
quando escolhida, permite-nos visualizar os nossos dese-
nhos methor, sequindo os contornos do nosso desenho an-
tes de ele ficar definitivo (& dificit de explicar -» quando a
escolherem, perceberdo; SNAP HRZ — Esta opcao faz
com que o «pixel» inicial do desenho fique do iado esquer-
do do cursor {nesta opgao de desenho, a «shapes»?; SNAP
VAT, — O mesmo que a anterior, 86 que 0 «pixeb» inicial
fica agora na parte inferior do cursor.




Pokes & Dicas

AlS uma vez a paciéncia de Renalo
Sosiro Marques, Luis Migus! Gon-
g¢alves Lopes, Gongalo Nuno Gon-

salves Lopes e Antdnio José Pereira Xavier,
odos da Parede, foi demonstrada num
mapa de Dizzy ll. Pena & que 0 mapa te-
tha tamanhas dimensdes que nos obrigou
a corta-lo ao meio. Temos recebido mapas
ospectaculares destes 4 jovens, mas devido
a0 seu tamanho contamos apresentar em
semanas seguinies. Bom trabathol

Depois de uma auséncia de alguns me-
ses, motivada pelo final do ano lectivo, vol-
amos hovamente a colaborar com ¢ «Po-
ces & Dicas», n80 como um frio, mas jé
oMo um quarteto devido a «aquisigio» de
Jm novo elemento. ‘

Desta vez enviamos 0 mapa e a solugio
de Fantasy World onde o protagonista & um
famaso ovo. Como ja devem estar a calcu-
ar, estamos a falar de Dizzy Il, em mais
yma producdce da CodeMasters, Promete-
mos desde ja enviar mais material para ou-
ros jogos nas proximas semanas. Mas va-
mos entdo a soluglo.

Dizzy Iii

Iniciamos o jogo nas masmorras de um
castelo, possuindc desde j& uma maga. A
primeira coisa a fazer é entregarem-na ao
Troll. Este ficar-vos-a4 grato mas nio vos
pdde deixar passar porque se o rei soubes-
se seria torturado. No entanto, como recom-
pensa, indica-vos que podem usar 8 agua
para apagar o fogo. E é esse o préximo
passo. Apanhem o pao que al se encontra
e 0 jarro com agua e usem-no no fogo. No
puadro seguinte temos de apanhar uma pe-
dra (4) que se enconira ao pé da agua. De
seguida, para passarem o rato, larguem o
pa0 que apanharam anteriormente. Depois
do rato desaparecer, subimos para o qua-
dro seguinte e largamos a pedra, Agora va-
mos até acs pontos mais allos do castelo
para apanharmos a chave (6) € ¢ osso (7).
Voltem a descer até as escadas e larguem
os objectos que apanharam, Vo falar com
o Denzil, que também se encontra no caste-
io. Depois de the explicarmos que a Daisy
estd presa no castelo do feiticeiro, ¢ de que

nGés escapamos das masmorras, da-nos

uma corda. Peguem nela e vao até ao qua-
dro onde se encontra o crocodilo. Este abre
a boca 3 vezes e depois fica parado duran-
te uns momentos. Temos de saltar para
cima dele quando vai abrir a boca pela 3.°
vez. Quando fizermos isto, temos de utilizar
imediatamente a corda para amarrar a boca
a0 crocodiio. Saltem para a direita e apa-
nhem outra pedra que se encontra Mesmo
no final do quadro. Voltem as escadas e no
quadro do lado esquerdo vamos mover a
alavanca {(carregando em ENTER} para ac-
cionanmos 0 mecanismo da poria que se
enconira logo por baixo. Agora apanhem o
0sso que largaram anteriormente e andem
para a esquerda, passando pela porta que
accionaram. No quadre onde agora se en-
contram estd um dinossaure {um Tricera-
tops para ser mais exacto, mas o Luls diz
gue & um c¢do...) € no canto irderior dirgito
esta outra pedra. Apanhem a pedra largan-
do o osso e saiam dai imediatamente, pois
0 dinossauro também gosta de ovos. De-
pois dele estar a comer 0 0850 andem para
a esguerda com as duas pedras e larguem-

-nas no rio para o nivel da agua subir. Tém

de ter cuidado a atravessar o quadro ante-
tior, pois §6 0 podem fazer quando a agula
estiver scbre a nuvem do lado esquerdo.
Voltem atrds a apanhem a pedra que larga-
ram nas escadas. Regressem ao rio {cuida-
do com a aguia) e larguem-na. Agora o ni-
vel da dgua j& permite que se possa ulilizar
a plataforma. Atravessem esse quadro, an-

’

—

Legenda: /-
1- darro o agua
2- Bdaco de pdo .
1O pete .
~tdra Rsada

H-Moeds //

6-Chave
1-Os50
3 Garrafa Ja Whisky
- Chave ‘
-baco
%’Bumco e
13-¥cavols

LUIS LOPES

yGONGALO LOPES
RENATD MARQUES | ANTONIO XAVIER

dem para a esquerda (cuidado com o bura-
co, assinalado no mapa) e vBo falar com o
Dozy, gue se espreguiga numa cadeira jun-
to ao mar. Depois de Dizzy lhe pedir ajuda,
Dozy s6 the oferece uma slegping potion,
pois o dia esta belo dé mais para se andar
a salvar donzelas. Apanhem a pogao, vol-
tem atrds e apanhem também a chave.
Agora andem para a direila, passando peio
crocodilo até chegarem a um dragdo. Colo-
quem ¢ frasco da poglo ao pd dele, mas
com cuidado, se ndo querem ficar «estrela-
dos», O dragdo adormece. Voltem alrés e
apanhem a chave que estava no castelo.
Sigam novamente para a direita até chega-
rem & floresta. Apanhem o saco que esta
em cima do poco {nhdo é o da Cidade) e
agora em vez de 2 objectos ja podem trans-
portar 4. Continuem na mesma direccao e
chegam & casa de controle dos elevadores.
Com as chaves que apanharam accionem a
maquina em baixo, a direita, e em ¢ima, 3
esquerda. Agora o elevador que se encon-
tra do lado esquerdo da floresta esté a fun-
cionar e ja poderemos ir buscar o batents
(13). Depois de o apanharem, regresser ao
castelo e utilizem-no numa poria gque esta
fechada. Entrem e apanhem o balde (14)
que ai se encontra. Atravessem & floresta @
vao apanhar a chave (15} que se encontra
numa encosta. Utilizem-na na casa de con-
trolo dos elevadores na maguina da esquer-
da para o elevador do topo da floresta co-
megar a funcionar. Apanham a picareta {12)
o falem com o Grand Dizzy. Este mostra-se
prestativo e Dizzy explica-lhe a situagio. O
avh Dizzy oferece-se para ajudar, mas o
neto convence-o a ficar. O avd da-he entéo
um pé-de-cabra. Na fioresta ha um objecto
assinalado com o n.® 11 (um buraco) que se

0 apanharmos perdemos todos 05 objectos
que possuimos e a Unica solugBo ¢ come-
car de novo. Depois de apanharem o pé-de-
~Gabra vao até ao pogo e larguem todos os
objectos menos esle Gltimo. V&g ao outro
tado da floresta e apanhem a vaca pigmeu
(17). Voliem a0 pogo e utilizem o pé-de-
~cabra. Depois de cairem ir8o parar num
mundo as avessas, Heralmente falando. An-
dem para a esquerda e esperem até apare-
cer um comerciante. Larguem a vaca ao pé
dele. Depois de regatear o prego, trocamos
a vaca por um feijgo. Depois distc apanhem
a chave {16) e voltlem a0 pogo. Voitem &
casa de controlo dos elevadores e usem a
chave na maquina que resta. Agora avan-
cem para a direita larguem o fefido num
monte de... «manure» (espreifem o diciona-
rig). Vo apanhar o balde que largaram an-
teriormente e utilizem-no numa pequena
poga de &gua que se enconira na encosta
do lado direito. Depois do balde cheio de
agua véo regar o feijao e tal qual aquela
histdria que todos conhecem crescerd um
{eiiosiro gigante. Subam pelas folhas que
estéo assinaladas a negro (no mapa) e pe-
las nuvens até chegarem ao castelo. A,
apanhem o ovo de dragdo (18) e de segui-
da voltem a casa onde utilizaram as cha-
ves. Deixem-se cair pelo buraco que esld
em baixo do elevador aparnhando previa-
mente a picareta. Cologuem o ovo que apa-
nharam ao lado do outro que ai se encon-
tra, mas com cuidado, pois podsrdo apa-
nhar o outro ovo e o dragdo ndo ficard mui-
to satisteito. Passem para o quadro a0 lado
e utilizem a picareta no monte de pedras do
lado esquerdo. Apenhem o tapete {3} e si-
gam para a direita até aparecer ¢ Troll, Vol-
tem ao castelo nas nuvens ¢ usem o tapete

sobre os picos gue ai se encontram. Subam
até a alavanca e baixem o elevador onde
estd a Daisy. Vio ter com ela, mas esta,
sendo uma donzela que gosta de viver
bem, 86 casara com Dizzy se este apanhar
as 30 moedas de ouro que se encontram
espalhadas pelo Fantasy World, £ esta a
uitima tarefa do jogador para acebar este
Dizzy Hi. «The End».

Kotas

- Para apanharmos a moeda que esta
mais proxdma do cais do lado esquerdo
temos de nos colocar na ponta esquerda
do primeiro caixole.

-~ Para irmos parar ao guadro que se en-
contra por baixo destes caixotes temos
de nos colocar quase na ponta esquerda
do 1. caixote do lado dirsito. Uma vez
nasse guadro aconselihamos a marcarem
no ecrd com uma caneta de feitro as pla-
taformas visto que elas ndo séo vishveis.

~~ A moeda que esta por cima dessa palho-
ta apanha-se saltando do 2.° caixote do
lado direito para ura piataforma que se
encontra no pilar,

— A moeda assinalada no pé do Troll s6
aparece quando formos ao guadro onde
ele aparece segunda vez.

POKES & DICAS
JORNAL «A CAPITAL»
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JOGOS DE 8 BITS Por VITOR PEDRO

MOTO DESAFIA
LEI
DA GRAVIDADE

Titulo: TUMA 7

Para quem olhou s0 para a fotografia, antes de ter ideias, &
melhor ler as primeiras linhas. Tuma 7 ndo é mais do que uma moto
que trepa tudo, inclusive angulos superiores a 90 graus, esté pronta
a disparar e desafia as leis da gravidade.

Embora os gréficos nao sejam maus de todo, a animagao vem
estragar por completo um jogo que podia ter sido muito mais bem
aprovmlauo(énwso(unpoqnelevmnsaaspemqueanmu
decida a andar do que o tempo de jogo)

Para aqueles que defendem o uaspom motorizado, é melhor
nem pearem para ver esta produco da Comix.

Tuma 7 é sem ddvida um nome a esquecer.

GRAFICOS
SIMPLES
ANIMAM

JOGO VELOZ

Titulo: SKATE FIGHTER

Como seré o desporto no futuro? A Zepplin Games apresenta
aqui a sua verséo.

Estamos no ano olimpico de 2088 e o jogador é Zed McHard,
um és na patinagem a altas velocidades. Sendo um dos concorren-
tes da final do campeoanto do mundo, épfeclsolutayeuuuzala
forca para um bom €550 que sera

ificii de obter, porque aJém de termos um tempo para rodar em
cadawﬂm.wnmnn“nenergraquesegasmaquandodosmo-
ques com outros © quedas (rep
daeunnbanaquesemunpofwxodoscom)

NopdnmnlveléneoassélioeorrerstOmuos. passando
por 4 extended play, Quando passamos por ele, ndo s6 0 tempo 6
renovado como umbém a energia. No final de cada nivel, além de
um score adicional, é multiplicado pelo namero de concorrentes ul-

durame comida.

a
E uma boa opgdo para aqueles que «vivem» “dos simuladores.
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AIS uma vez a paciéncia de Renato
Soeiro Marques, Luis Mtguel Gon-
calves , Gongalo Nuno Gon-

galves Lopes e Antdma José Pereira Xavier,
todos da Parede, foi demonstrada num
"mapa de Dizzy Jll. Pena é que o0 mapa te-
nha tamanhas dimensdes que nos obrigou
a cortd-lo a0 meio. Temos recebido mapas
espectaculares destes 4 jovens, mas devldo
a0 seu tamanho contamos

semanas . Bom trabalho!

Depois de uma ausenda de alguns me-
ses, motivada pelo final do ano lectivo, vol-
1amos novamente a colaborar com o «Po-
kes & Dicas», nfio como Um trio, mas ja
como um quarteto devido a «aquisigao» de
um novo elemento.

Desta vez enviamos 0 mapa e a solugéo
de Fantasy World onde o protagonista é um
famoso ovo. Como ja devem estar a calcu-
lar, estamos a falar de Dizzy /i, em mais
uma produgdo da CodeMasters. Promete-
mos desde j& enviar mais material para ou-
tros jogos nas préximas semanas. Mas va-
mos entdo a solugdo.

Dizzy il

Iniciamos o jogo nas masmorras de um -

|castelo, possuindo desde j& uma maga. A
primeira coisa a fazer é entregarem-na ao
Troll. Este ficar-vos-& grato mas ndo vos
pode deixar passar porque se 0 rei soubes-
se seria torturado. No entanto, como recom-

passo. Apanhem o péo que ai se encontra
© o jarro com gua e usem-no no fogo. No
quadrosogunmawmoedeepanharunape-
dra (4) que se encontra ao pé da De
seguida, para passarem o rato, |

anteriormente.

desaparecer,
dro seguinte e largamos a pedra. Agora va-
msatéaospu\tosmalsanoadocaawo
para apanharmos a chave (6) e o 0sso (7).
Voltem a descer até as

uma corda. Peguem nela e vao até ao qua-
dro onde se encontra o crocodilo. Este abre
a boca 3 vezes e depois fica parado duran-
te uns momentos. Temos de saltar para
cima dele quando vai abrir a boca pela 3.*
vez. Quando fizermos isto, temos de utilizar
imediatamente a corda para amarrar a boca
ao crocodilo. Saltem para a direita e apa-
nhem outra pedra que se encontra mesmo
no final do quadro. Voltem as escadas e no
quadro do lado esquerdo vamos mover a
alavanca (carregando em ENTER) para ac-
cionarmos 0 mecanismo da porta que se
encontra logo por baixo. Agora apanhem o
0sso que largaram anteriormente @ andem
para a esquerda, passando pela porta que
accionaram. No quadro onde agora se en-
contram estd um dinossauro (um Tricera-
tops para ser mais exacto, mas o Luis diz
que é um c#0...) @ no canto inferior direito
est4 outra pedra. Apanhem a pedra largan-
do o o0sso e saiam dai imediatamente, pois
0 dinossauro também gosta de ovos. De-
pois dele estar a comer 0 0sso andem para
a esquerda com as duas pedras e larguem-
-nasnoriopamonlveldaéguasubir. Tém
de ter cuidado a atravessar 0 quadro ante-
rior, pois 56 0 podem fazer quando a aguia
estiver sobre a nuvem do lado esquerdo.
Voltem atrés a apanhem a pedra que larga-
ram nas escadas. Regressem ao rio (cuida-
do com a 4guia) e larguem-na. Agora o ni-
vel da &gua j& permite que se possa utilizar
a plataforma. Atravessem esse quadro, an-
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dem para a esquerda (cuidado com o bura-
co, assinalado no mapa) e véo falar com 0
Dozy, que se espreguica numa cadeira jun-
to ao mar. Depois de Dizzy lhe pedir ajuda,
Dozy s6 Ihe oferece uma sleeping potion,
pois.o dia est4 belo de mais para se andar
a salvar donzelas. Apanhem a pogdo, vol-
tem atrds e apanhem também a chave.

0 apanharmos perdemos todos 0s objectos
que possuimos e a Unica solugao é come-
car de novo. Depois de apanharem o pé-de-
-cabra véo até ao poco e larguem todos os
objectos menos este Gltimo. Vao ao outro
lado da floresta € apanhem a vaca pigmeu
(17). Voltem ao pogo e utilizem o pé-de-
-cabra Depois de cairem irdo parar num

Agora andem para a direita, p do pelo
crocodilo até chegarem a um | dragéo. Colo-
quem o frasco da pogéo ao pé dele, mas
com cuidado, se ndo querem ficar «estrela-
dos». O dragdo adormece. Voltem atras e
apanhem a chave que estava no castelo.
Sigam novamente para a direita até chega-
rem & floresta. Apanhem o saco que esta
em cima do pogo (ndo é o da Cidade) e
agora em vez de 2 objectos jé podem trans-
portar 4, Continuem na mesma direcgéo e
chegam a casa de controlo dos elevadores.
Com as chaves que apanharam accionem a
méquina em baixo, A direita, @ em cima, a
esquerda. Agora o elevador que se encon-
tra do lado esquerdo da floresta esta a fun-
cionar e ja poderemos ir buscar o batente
(13). Depois de o apanharem, regressem ao
castelo e utilizem-no numa porta que esta

vﬁoapanharachave (15) que se encontra
numa encosta. Utilizem-na na casa de con-

, it falando. An-
dem para a esquerda e esperem até apare-
cer um comerciante. Larguem a vaca ao pé
dele. Depois de regatear o prego, trocamos
a vaca por um feijao. Depois disto apanhem
a chave (16) e voltem ao po¢o. Voltem a
casa de controlo dos elevadores e usem a
chave na maquina que resta. Agora avan-
cem para a direita larguem o feijio num
monte de... «manure» (espreitem o diciona-
rio). Vao apanhar o balde que largaram an-
teriormente e ulilizem-no numa pequena
poga de &gua que se encontra na encosta
do lado direito. Depois do balde cheio de
dgua vao regar o feljdo e tal qual aquela
histéria que todos conhecem crescerd um
feijoeiro gigante. Subam pelas folhas que
estdo assinaladas a negro (no mapa) e pe-
las nuvens até chegarem ao castelo. Ai,
apanhem o ovo de dragéo (18) e de segui-
da voltem & casa onde utilizaram as cha-
ves. Deixem-se cair pelo buraco que esta
em baixo do elevador apanhando previa-
mente a picareta. Coloquem o Ovo Que apa-
nharam ao lado do outro que ai se encon-
tra, mas com cuidado, pois poderdo apa~
nhar o outro ovo @ o dragéo néo ficard mui-
to satisfeito. Passem para o quadro ao lado
@ utilizem a picareta no monte de pedras do
lado esquerdo. Apuﬂwmompeta(a)esl
gam para a direita até aparecer o Troll. Vol-
1em ao castelo nas nuvens e usem o tapete

sobre 0s picos que ai se encontram. Subam
até a alavanca e baixem o elevador onde
esta a Daisy. Vao ter com ela, mas esta,
sendo uma donzela que gosta de viver
bem, s6 casara com Dizzy se este apanhar
as 30 moedas de ouro que se encontram
espalhadas pelo Fantasy World. E esta a
Ultima tarefa do jogador para acabar este
Dizzy Ill. «The End».

Notas

— Para apanharmos a moeda que esta
mais proxima do cais do lado esquerdo
temos de nos colocar na ponta esquerda
do primeiro caixote.

— Para irmos parar ao quadro que se en-
contra por baixo destes caixotes temos
de nos colocar quase nha ponta esquerda
do 1.° caixote do lado direito. Uma vez
nesse quadro aconselhamos a marcarem
no ecrd com uma caneta de feltro as pla-
taformas visto que elas néo séo visiveis.

—Amoedaquees!a porumadessapalho-
ta do
lado dnrento para uma plataiorrna que se
encontra no pilar.

— A moeda assinalada no pé do Troll s6
aparece quando formos ao quadro onde
ele aparece segunda vez.
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