Apertem bem os cintos de segu-
ranga porque estd na hora do Stunt
Car Racer que €, nem mais nem
menos, do que a dltima moda em
jogosde corridas e onde se vive, in-
tensamente, o espirito competiti-
vO.

Finalmente surge um jogo onde
nao temos de salvar o mundo ou
resgatar a nossa amada.

O objectivo € bem claro: custe o
que custar hd que chegar ao topo da
primeira divisdo e assumir o titulo
de campeao.

Como € de esperar, no comeco
da temporada estamos na ultima
divisao (quarta).

Por temporada € dado ao jogador
(incluindo os personagens contro-
lados pelo computador; Road Hog,
Dare Devil, etc...) a possibilidade
de entrar em quatro corridas.

Em cada corrida hd trés pontos a

distribuir, sendo dois para quem.

cortar a meta em primeiro lugar e
um ponto para o jogador que obti-
ver a volta mais rapida («Pole Po-
sition»).

Cada divi-
sdo tem duas
pistas diferen-
tes e, como é
previsivel, a
dificuldade ¢&
crescente.
Enquanto na
quarta divisao
ha pistas faceis e simples como a
«Little Ramp», nas primeiras divi-
soes tudo se complica, os corredo-
res sdo mais desleais, as pistas es-
tao repletas de saltos gigantescos,
rampas perigosas e sao mais com-
pridas, exemplo disso € a «Roller
Coaster» (Montanha Russa).

Sempre que saimos da pista o
nosso «damage» € incrementado e,
se atingirmos o médximo, o carro
avaria, perdendo assim todas as
posicoes que tinhamos na corrida.

O mais emocionante nesta ma-
ravilha da programacao € o ‘gozo’
de competir com o computador,
isto porque na realidade vé-se o
carro oponente a fazer cavalinhos
(andar sobre as rodas traseiras), a

saltar e a dominar as curvas em
‘relévé’.

Até as ultrapassagens fantdsticas
sdo permitidas, fantasticas porque
nao € todos os dias que ultrapassa-
mos um carro por cima ou por
baixo. Isto €, quando saltamos
podemos passar por cima do carro
adversdrio e as ultrapassagens por
baixo acontecem quando o outro
carro estano ar (devido aos saltos).

O painel de controles do «Stunt
Car» € bem simples.

No canto esquerdo superior estd
indicado o numero da volta (cada
corrida &composta por quatro vol-
tas) e o turbo disponivel (o turbo
quando activado permite-nos atin-
gir grandes velocidades).

Na parte inferior é-nos dada a

distancia do carro oponente.
Quando a distancia € positiva,
significa que o outro carro estd a
nossa frente. Quando assume valo-
res negativos € porque estamos na
frente (hd uma excep¢ao, quando a
distancia € muito alta e, subitamen-
te, fica negati-
va. E sinal de
que ficamos
com uma vol-
ta de atraso.

Neste caso ja é

impossivel re-

! cuperar o em-

4 :5'. 26 iy 1”' po perd}do’ o
e melhor € abor-

tar a prova e comegar outra).

Em relacao ao conto direito, é
somente preenchido com dois
tempos: o da volta mais rapida e o
da volta presente. :

Na parte central do painel estd
velocimetro (nunca atingimos a
velocidade maxima, ficamos sem-
pre pelos 23 e, para alcangar esta
velocidade, € preciso suar muito e
ter muita genica) e dois simbolos:
uma bandeira que significa a lide-
ranca e o cronémetro para a «Pole
Position».

Quando algum destes simbolos
estd aceso € porque ja conquistd-
mos pontos. Mas cautela. S6 pode-
mos contar com essa certeza no
final da corrida e, até 14, hd que
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manter a posicao (o que nao é
muito dificil, o pior de tudo sao as
ultrapassagens, devido alargurada
pista).

Os graficos sao um misto de
vectoriais (tragos) com o género do
«Driller» (preenchidos), se esti-
Vermos a jogar com atencao com-
preendemos perfeitamente qual o
limite da pista mas basta um pouco
de desconcentracao para perder-
mos a nog¢ao do que ¢ palpavel e
onde podemos assentar as rodas do
nosso poderoso Turbo V8 (é o
modelo do carro).

Sempre que activamos o turbo
(para aumentar a velocidade)
véem-se chamas a sair duns tubos
que o carro tem 2 volta do motor. E
de lamentar nao termos turbo sufi-
ciente para a prova inteira, mas
chega para manter uma certa mar-
gem de avango.

Relativamente ao som, também
tem uma fung¢ao neste jogo, jd que
indica se estamos com alguma(s)
roda(s) fora da pista, o que € bas-
tante ttil pois, se formos avisados a
tempo, ainda hd possibilidade de
corrigir a manobra.

Nao h4 muito mais palavras que
possam descrever esta obra-prima
da programacao.

A tabela classificativa dispensa
qualquer tipo de comentérios.

Nome: Stunt Car Racer
Graficos: 87 %
Dificuldade: 65 %
(crescente)

Som: 63%

Apreciagao Global:
Obrigatorio

JOGO

Ap6s tantos pedidos que temos
feito sobre a producado de «Softwa-
re» portugués, eis que chegou a
nossa redaccao um jogo inteira-
mente programado por portugue-
ses. Esperemos que seja o primeiro
de uma série de muitos.

Ja devem estar ansiosos por sa-
ber algo mais sobre este jogo. Inti-
tula-se «Gravidade Zero» (nao
confundam com o filme «Atmos-
fera Zero» porque nao tem nenhu-
marelacao) e € da autoria da Atlan-
tis que € composta por Ruy Men-
des e Antonio Ricardo.

"GRAPHIC

Aqui continuamos o trabalho
iniciado na edigc@o de 7 de Janeiro.

Tinhamos ficado com as mensa-
gens. Agora € a vez dos verbos,
nomes e objectos.

Quanto aos verbos, no menu
premimos a tecla «V» (verbos» e
depois basta escrever o verbo ante-
cedido do seu nimero.

Ao contrario das mensagens, 0O
computador ndo tem qualquer ver-
bo pré-definido, ficando assim a
escolha dos utilizadores o n.® asso-
ciado ao verbo.

O G.A.C. permite criar 255 ver-
bos, o que é mais do que suficiente
para uma aventura, mesmo para as
mais complexas.

Podemos ainda utilizar verbos
sinénimos, ou seja, nas aventuras
hd certos verbos que sao repetidos
bastantes vezes e para os jogadores
nao terem que escrever muito cos-
tuma-se usar abreviaturas (sinéni-
mos), tal como nas direcgoes, norte
pode ser abreviado para N e sul
para S, paratal efeito bastaintrodu-
zir o verbo sinénimo com 0 mesmo
nimero do verbo pretendido.

Ha que ter em atengao que cada
verbo s6 pode ter o comprimento
de 35 caracteres.

Os nomes e objectos estdo inti-
mamente ligados, como poderao
verificar.

Os nomes sa0 as «coisas» que a
aventura ird reconhecer, incluindo
objectos. Mas, se quisermos apan-
har algo, entao tera que ser defini-
do como objecto.

Pode parecer um bocado confu-
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O jogo € um simulador de voo
(ou pretende ser) muito simplifica-
do, ou seja, pelo «display» parece
ser um simulador s6 que nao simu-
la nada, claro que com a prépria
Atlantis diz, é sé o primeiro jogo
que produzem e € preciso ter em
conta que nao possuem meios
como as grandes produtoras es-
trangeiras (Ocean, Dinamic, e
muitas mais...). Mas para o primei-
0 jogo, nao estd nada mau.

O desenho estd semiprofissional
tal como o resto do programa.

H4 certos detalhes que podiam

ter sido mais aperfeicoados: o pro-
prio jogo em si nao € original nem
simulador, mais parece ser um
daqueles jogos das maquinas pe-
quenas (de bolso). No centro do
ecra estd uma mira e as voltas anda
uma nave inimiga. O nosso objec-
tivo € atrair essa nave para o centro
(mesmo no meio) para a destruir.

Essa tarefa tem de ser executada
num certo espaco de tempo porque
o «fuel» é limitado, tal como o
laser.

Mas nem tudo sao magoas no
«Gravidade Zero», ao jogador €

possibilitado escolher entre «Joys-
tick» e teclado (esqueceram-se de
indicar qual € o tipo de «Joystick»,
se ¢ «Kempston» ou «Sinclaire»).

No menu hd mais duas opcdes;
instrucdes e recordes.

Também reparei que o jogo foi
programado em Basic e s6 depois €
que adicionaram as proteccoes e
algumas rotinas em «Assembler»
(o som). Analisando mais profun-
damente o «Grayidade Zero» po-
demos concluir que foi uma expe-
riéncia positiva, embora nao retina
qualidade suficiente para competir

com 0s outros titulos expostos no
mercado (todos eles estrangeiros).
S6 porque € muito simples (o
jogo ndo passa daquela mira), mas
como € 0 primeiro jogo, € 0 que
conta € a boa vontade e a intencao,
gostdimos do «Gravidade Zero».
Cécontinuamos a espera de mais
trabalhos vossos, sigam o exemplo
da Atlantis, em vez de jogar seis
horas guardem umas trés horas
para a criacao do vosso proprio
jogo e, com um pouco de motiva-
¢do, verao que € tao divertido pro-
gramar um jogo como jogar.

ADVENTURE CREATOR"

SO mas € assim mesmo.

Numa aventura podem existir
255 nomes e objectos.

Para as condi¢Oes os verbos sao
tratados por «Verb», os nomes por
«Noun» e, finalmente, os objectos
5a0 tratados como nomes no inicio
e s6 depois desta fase é que se
constroem condi¢ées mais com-
plexas que serao explicadas na
devida altura.

Tomemos como exemplo uma
condigoes simples:

If (verb 10and noun 1) get 1 end.

If (verb 9 and noun 2) goto 3 end.

Na primeira condi¢io o compu-
tador verifica se foi introduzido o
verbo 10 e o nome 1, caso se veri-
fique a condicao apanhamos o
objecto 1.

A segunda condi¢2o ji envolve
nomes mas sem os relacionar com
objectos.

Se foi introduzido o verbo 9 e o
nome 2, entdo somos deslocados
até a sala 3.

Por esta semana encerraimos o
G.A.C. mas continuamos com
mais explicacdes nas proximas
edicoes.

‘‘Pokes e Dicas’’

Passemos para a nossa habitual
seccao de «pokes» e «dicas»:

Rambo 3 — Escrever «Kate-
queru»

After the War — Poke
56056,0: Poke 56060,201 (vidas
infinitas) Hundra — Poke
40716,0

Xenon —~ Quando o jogo
estiver em modo «pause», premir
simultaneamente «TINY » para
ficar indestrutivel.

Virus — Poke 449450

Platoon — Poke 31268,1: Poke
29983, 1: Poke 33063,201 (imor-
tal)

Victory Road — Poke
34783,0: Poke 34784,0: Poke
34785,0 (vidas)

Forgotten Worlds — Poke
37592,0: Poke 37583.0: Poke
37594.0

ThunderBlade — Poke
36515,201 (vidas)

Para quem gosta de programar
tem aqui uns «pokes» muito dteis:

Poke 23572,32 — Anula a fun-
cao «Edit».

Poke 23756,0 — Passa a linha 1
para 0, tornando-se, assim, impos-
sivel a sua alteracao.

Poke 23613.0 — Premindo
«Break» o computador limpa a
memoria.

Poke 23609,x — x varia de 0 a
255 e € a duracao do som que 0
computador emite sempre que
premirmos alguma tecla.

Poke 23624 ,x — x variade O a 7
e serve para alterar a cor da «Bor-
der».

Poke 23658,8—Com este
«poke» o computador fica sempre
no modo «Caps Lock» (escreve
sempre com letras maitsculas).

Regressemos agora aos jogos.

ThunderCats — Poke
34023,201 (imunidade).

Ikari Warriors — Poke
41178,x (x=n.2 de vidas).

Black Lamp — Poke
42405,255: Poke 42887,0.

FireFly — Poke 44998,255.

NorthStar — Poke 444330
(elimina os inimigos).

Jet Bike Simulator — 10 Load
> Code 23296: Poke 23372,104

20 Poke 23773,91: For
F=23400 to 23407

30 Read a:Poke F, a: Next F

40 Data 62, 201, 50, 106, 195,
198, 92

50 Randomize Usr 23296

Garfield — Poke 33595,0 (para
nao passar fome).

Laser Squad — Poke
27380,255: Poke 32772,255:
Poke 40821,255

Poke 45521,255

Bionic Commando — Poke
34690.6

Titanic — O codigo da segunda
parte é «SUSIE»

Fernandez Must Die — Poke
47301,n (n=n.° de vidas do jogador
1).

Poke 47290,n (n=n.° de vidas do

jogador 2).
Sol Negro — O codigo da segun-
da parte € «2414520».

Savage — O c6digo de acesso
para a segunda parte ¢ «SABAT-
TA», e, para a terceira parte €
«FERGUS».

E, mais uma vez, encerramos
esta rubrica, agradecendo aos
leitores Joao Luis Assude, José
Carlos Valério, Sandro Filipe,
Bernardo Coelho, Luis Miguel,
Rui Manuel, Nuno Miguel, Nuno
T. (que também estd interessado
em formar um clube onde se tro-
quem jogos, mapas, ideias e pro-
gramas. Aqui estd a sua morada:
Nuno T., Rua do Mercado, n.2 12
R/C Direito, 6290 Gouveia) por
terem enviado o material exposto
na seccio de «pokes» ¢ dicas.

Cd continuamos a espera de mais
cartas vossas. Enviem «pokes»,
mapas, tudo que estiver relaciona-
do com computadores.

Correio da Manha
Os Jogos no Computador
Rua Mouzinho da Silveira, 27
1200 Lisboa
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