0S JOGOS NO COMPUTADOR

4 jd algum tempo que a

conceituada marca de

«software» «Edge» ndo

produzia um tnico
jogo.

O que era de estranhar, pois an-
teriormente tinha feito a fantdsti-
ca saga de «Fairlight» e, mais re-
centemente, tinha introduzido no
mercado um novo tipo de jogos de
aventura.

Agora a «Edge» volta a carga
com dois novos jogos (hoje s6
falamos de um), «Garfield 2» e
«Snoopy», ambos do mesmo
género.

Esta marca, ultimamente, tem
aproveitado personagens da ban-
da desenhada para protagonizar
0S Seus jogos.

E, ao que parece, chegou a vez
de «Snoopy» de entrar no mundo
dos jogos de computador.

Os mais novos do ramo podem
pensar que € uma estreia, mas na
realidade nao € tal, pois, no ano de
1983, ou 1984, foi lancado um
Jjogo de corridas de carros em que
o condutor era o famigerado
«Snoopy». S6 que a qualidade do
programa era tao baixa que, rapi-
damente, 0 jogo caiu no esqueci-
mento.

Agora € tudo diferente!

A «Edge» decidiu por «o preto
no branco» e, assim, surge o pri-
meiro jogo oficial e legal de
«Snoopy» autorizado por Charles
M. Schulz criador dos «Peanuts»
(grupo de personagens a quem 0
simpadtico cdo pertence).

Quem jd viu «Garfield» vai
encontrar algumas semelhancas,
especialmente ao nivel grafico e
do desenrolar da accao.

A procura
do cobertor
de «Linus»

Nesta aventura
«Snoopy» busca 0
cobertor perdido de
«Linus».

Para completar a
missao o heréi tem de
interactuar com 0S
restantes  persona-
gens: «Sally», «Lu-
cy» e o divertido
«Charli Brown».

Enfim, quase todos os «Pea-
nuts» 1a estao.

E uma histéria simples mas é o
suficiente para um jogo de com-
putador. Afinal, para este fim, ndo
sdo precisos argumentos do tipo
«Guerra e Paz» ou «Os Maias».

Os gréficos, embora muito
simples, a excepcao dos bonecos,
conseguem captar a aten¢ao dos
jogadores, pois estdo concisos e
realistas.

Pelo mapa estdo espalhados
indmeros objectos, cadaumcoma
sua utilidade.

Entre esses objectos encontra-
mos uma bola de futebol, uma
mdquina de escrever (€ tdo diver-
tido ver o «Snoopy» sentado en-
quanto escreve a maquina), rebu-
cados, etc...

Normalmente, num jogo, sem-
pre que utilizamos um determina-
do objecto, o computador indica-
nos s6 as consequéncias, nunca
chegando a mostrar graficamente
0 personagem a usar esse objecto.

Em «Snoopy» essa barreira foi
ultrapassada, pois para cada ob-
jecto hd uma série de imagens
animadas.

Entre essas cenas podemos ver
«Snoopy» a escrever a maquina, a
chutar uma bola de futebol, a
comer, a atirar pedras com uma
fisga, enfim, ficou muito bem
conseguida a parte da animacao.

Os programadores tiveram ain-
da o cuidado de acrescentar a
aventura a opcao de examinar,
que € obtida pela tecla «a», mas
atencado, se premirmos essa mes-
ma tecla e estivermos a carregar
um objecto, a fun¢do passa de
«examinar» a «usar».

Além das teclas convencionais
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(direccoes) e das ja referidas («x»
— apanha e larga objectos, «a» —
examina e usa objectos). Existem
ainda mais duas. A tecla «s» serve
para saltar (para que serd??) e
«Space» para entrar nas casas.

Passemos de seguida para ou-
tros permenores tal como a difi-
culdade que. como todos sabem, é
muito subjectiva, especialmente
quando se trata de uma aventura.

Jogar «Snoopy» requer uma
certa habilidade e prdtica, jd ad-
quirida em jogos anteriores e por
essa mesma razao este jogo €, até
um certo ponto, um bocado selec-
tivo. Nao foi feito a pensar nas
massas em geral, mas nos adeptos
de aventuras.

Porém, se nunca jogou uma
aventura, nao sabe o que tem per-
dido até agora. pois este tipo de
jogos € um auténtico desafio a
perspicécia e a inteligéncia .

Quanto ao som, € praticamente
nulo, mas em outras versoes (STe
Amiga) acredito que haja umas
tantas vozes e uma melodia sabo-
rosa. Nao hd muito mais a dizer
sobre «Snoopy».

Bastarealcarque é um jogo para
quem gosta de aventuras, mas se
ficou na didvida o melhor é dar
uma espreitadela antes de com-
prar.

Eis de imediato atabela classifi-
cativa:

Nome: «Snoopy»

Género: Aventura / Accao
Grificos: 88%

Dificuldade: 77 %

Som: 50 %

Apreciacao global: A com-
prar por apreciadores

"GRAPHIC

Aqui retomamos a explicacao
do «G.A.C.» que foi deixada em
aberto hd duas semanas atrds.

Tinhamos ficado nos parame-
tros das condicoes (parte condi-
cional e parte consequencional).

Hoje vamos diferenciar os trés
tipos de condi¢cdes existentes:

— «High priority conditions»

Sdo as condi¢des prioritdrias,
pois sao verificadas assim que o

jogador entra numa sala (qualquer

uma), antes de ter introduzido
algum comando.

Estas condi¢des costumam ser
utilizadas em fungdes vitais, do
género se ainda estamos vivos ou
se determinada sala estd acesa ou,
€aso contrario, Morremos...

"POKES"

Nesta edi¢ao também temos um
espaco dedicado aos «pokes» e
dicas:

«Bobbie Bubble» —
34313, a (nivel = a)

«Agent X» — Poke 26817,201

«Army Moves» — Poke
50362.0

«Aliens» —Poke 31014,0: Poke
24683.0: Poke 24680.255

«Arkanoid» — Poke 33702,5

«Bobs Leigh» — Poke 43589,0:
Poke 43549.,0: Poke 43614,0

«BMX>» — Poke 52108.0

«Captain Sevilla» — Cdédigo
para a 2.% parte € 579527

«Barbarian» — Poke 65518.5

«Camelot Warriors» — Poke
50784255

«Colera» — Poke 26516,0

«Dan Dare» — Poke 39877.49:
Poke 39678.50

«Fury» — Poke 447820

«Firelord» — Poke 38818.,0

«Firefly» — Poke 44997,25

«Garfield» — Poke 37895.0:
Poke 37896.0: Poke 37772,0:

Poke




Deixamos a imagina¢cio com o
leitor.

. — «Local conditions»

Tal como o proprio nome indi-
ca, sdo as condicoes destinadas a
uma determinada sala.

Sao ideais para definir condi-
¢oes mais complexas, pois s6 vao
ser verificadas na salaem questao.

Por cada sala podem existir
tantas condicoes destas quantas
pretendermos (se der memodria
para tal.)

— «Low priority conditions»

Sdo o tltimo género de condi-
¢oes, basicamente tém as mesmas
caracteristicas da anterior, s6 que,
em vez de se aplicarem a uma sala
em especial, t€m uma funcao mais
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global.

Também sao verificadas depois
do jogador ter introduzido alguma
ordem.

Este tipo de condicoes costuma
associar-se a accoes que se repe-
tem. constantemente, indepen-
dentemente da sala.

Como apanhar e largar objectos
(este exemplo € o mais simples).

A definicao dos diferentes tipos
de condi¢cdes obedecem aos para-
metros que ja referimos em edi-
¢Oes anteriores.

Na proxima edicdo vamos pas-
sar da teoria a pratica (finalmente)
com exemplos mais demonstrati-
VOS.

DICAS

Poke 37773,0: Poke 335950
Esta semana houve poucos
«pokes» mas ndo desanimem pois
para a proxima edicdo ha mais,
muito mais.
Por c4 ainda continuamos a

espera dos vossos votos sobre o
jogo do ano e o da década de 80.

«Correio da Manha», «Os
Jogos no Computador» Rua
Mouzinho da Silveira, 27, 1200
Lisboa.
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"TUSKER"

Aqui estd a solucao do 1.° nivel
do «Tusker» enviada pelo leitor
Nuno Guerreiro.

Em vez de a apresentar sob a
forma habitual de accoes, do tipo
faz isto e aquilo, resolvemos pu-
blica-la duma maneira bem mais
original.

Tal como o Nuno nos remeteu:

«Tusker» — A este jogo especta-
cular,

Uma rima sem desatino,

O sonho de um homem

Pode tornar-se no seu destino

Para de nivel passar

E ajudar o pobre eremita

Tem que para a carta olhar

Que pelo seu pai foi escrita.

«Primeiro dia do quarto més do
ano de 1932

Para aqueles que esta carta
acharem: Durante a minha busca
pelo cemitério dos elefantes, a
grande fonte de riqueza e sabedo-
ria, 0 meu primeiro obstaculo foi o
grande deserto do Sara.

Af eu estava desesperado. pois
nao tinha dgua para beber e estava
desarmado contra o ataque de
alguém.

Passados uns dias comecaram a
aparecer nomadas, os quais eram
muito hostis € nao hesitavam em
atacar-me.

Logo tive de aprender a defen-
der-me com o Unico recurso que
possuia: 0 meu corpo.

Dessas lutas consegui obter
dgua, que me deu forcas, uma
faca, uma pistola com as respecti-
vas balas e, por fim, um pequeno
frasco de acido sulfurico.

Depois de caminhar durante
cinco dias na direc¢do «este»
chegueiauma gruta num oasis e af
entrei.

A gruta tinha um enorme lago
repleto de perigosos crocodilos e
estava dividida em duas galerias.

Na primeira galeria estava um
bad, mas tinha a fechadura tao
deteriorada que para a abrir tive
que lhe dar um pontapé.

(Solu¢iio)

Estava a espera de algum tesou-
10, mas s6 encontrei um livro
sobre idiomas aborigenes.

Na outra galeria existia uma
espada e um monte de pedras que
achei que podiam ser tteis. Ti-
nham uma inscricao aborigene
que traduzida dizia: ‘Beat about
the bush to pass® (Bater sobre o
mato para passar!).

Passei semanas a fio a tentar
decifrar o enigma.

At€ que, uma semana mais tar-
de, enquanto passeava pelo odsis,
pensei que talvez estivesse escon-
dida por detrds do mato, perto da
gruta, uma passagem secreta.

Al pus-me a cortar o mato com
aespada e, com efeito, havia uma
passagem.

Ao mesmo tempo que entrei,
notei que a gruta era habitada por
estranhas tribos de selvagens.

Para 14 da passagem existia uma
pequena floresta subterranea com
drvores e vegetacao rasteira.

Continuando a exploracio, tive
de lutar com mais alguns aborige-
nes que se opunham a minha pas-
sagem, tendo também de enfren-
tar uns macacos irritantes que se
punham constantemente a atirar
COCOS a quem passasse. '

Por fim encontrei um gigantes-
co monstro que se debatia deses-
peradamente para se libertar de
umas correntes que o prendiam.

Vendo o pobre animal sofrer,
tentei utilizar um pouco de acido
sulfirico nas correntes (baixo +
lado + disparar) para ver se o li-
bertava.

Com efeito as correntes cede-
ram e 0 monstro saiu tao contente
que com a pressa me ia esmagan-
do.

Assim que o monstro se des-
viou, deixou aberta a passagem
para a aldeia (2.° nivel).

Sigam estas pistas e chegardo
aonde eu cheguei.

Boa sorte!»

Martin Tusker
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