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0S JOGOS NO COMPUTADOR

PARA
0 "COMMODORE
AMIGA"

popularidade dos com-

putadores de 16 bits tem

vindo a crescer tao

abruptamente que, por
vezes, somos forcados a dar-lhes
um bocado mais de atencao.

Por esse motivo, nesta edic@o
nao abordaremos a ja habitual
critica de jogos «Spectrum».

Dando lugar assim a um artigo
semelhante s6 que , desta vez, o
jogo € para 0 Commodore Amiga
500 (e compativeis).

Semmais demora comecemos a
critica do «Sim City».

Nos tempos que correm, todos
t&m uma ou mais queixas a fazer.

O desemprego ainda atinge
valores altissimos, o acesso a

habitac@o estd muito dificultado.

hd escassez de zonas verdes. as

zonas comerciais estao muito dis-

tantes das residéncias e para la

chegar € preciso ter muita pacién-

cia, pois o trafego € infernal.

[sto sem contar com o estadoem

| que as estradas estdo.
| E,acimadetudo,estda inflacao
¢ os impostos que levam ao sim-
ples contribuinte o que sobra das
economias ao fim do ano.

E desesperante!

As culpas caem sempre sobre os
politicos. Afinal sdo eles que
governam o pais.

Mas hd muitas pessoas que t€ém
pensamentos utépicos do género:

« Se fosse eu a mandar, isto
mudava de figura».

Enfim, quem € que nunca pen-
SOu governar um pafs ou uma
cidade em que tudo era feito da
maneira que queriamos.

Parece impossivel, mas ndo o é
de todo.
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«Sim City» dd a oportunidade
ao jogador de construir e governar
uma cidade.

A ideia € extremamente origi-
nal, pois, quem iria pensar num
«simulador de uma cidade».

Primeiro o computador, aleato-
riamente, elabora um mapa (cos-
tuma passar sempre um rio) onde
iremos construir a preciosa cida-
de.

Caso 0 mapa nao seja do nosso
agrado, basta rejeitd-lo para es-
colhermos outro mais convenien-

baixa, ha que construir algo que
atraia pessoas a nossa cidade,
como um estddio de futebol e, se
possivel, investir ainda mais em
infra-estruturas como residéncias
e estradas.

Como alternativa as estradas, a
fim de aliviar o trafego, podemos
fazer caminhos-de-ferro, para
levar os habitantes aos postos de
trabalho.

Um porto ou aeroporto também
é preciso para o desenvolvimento
da cidade.
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A partir
dai é so6
comecar a
construir,
com um
bulldozer
desbrava-
mos um

bocado da
floresta
(por vezes
nem € pre-
ciso  tal,
basta
construir em cima da regiao ver-
de) para abrir caminho a civiliza-
cao.

A melhor maneira de iniciar as
obras ¢ pelas residéncias: bem
longe vao ficaras industrias (post-
os de emprego), pois nao quere-
mos que os nossos cidadaos fi-
quem asfixiados com a poluicao.

No centro da cidade fixamos as
zonas comerciais. Assim as sen-
horas ja podem fazer as suas
compras e os leitores comprarem
o «Correio da Manhi». E essen-
cial!

Mas, mesmo depois destas pri-
meiras introducoes,
nao se avista ninguém

na cidade.

Claro!

Temos que fornecer
energia.

Podemos escolher
entre uma central nu-
clear ou a carvao.

A nuclear tem mui-
to mais capacidade
mas tem os seus ris-
CoS.

Mas, mesmo assim,
a populacdo ¢ muito

E assim, muito lentamente, més
ap6s més e ano apos ano, a nossa
cidade vai tomando forma e evo-
luindo. S6 que, quando nos aper-
cebemos, ja estoiramos com todo
o dinheiro. E agora?

S6 hd uma maneira de o recupe-
rar: através do pagamento de
impostos e jd é previsivel a subida
da inflacdo.

Mas nao podemos abusar no
aumento porque a populacao rea-
gird negativamente e partira para
outra cidade mais prometedora.

Quando tudo comega a correr
bem, o crime aumenta (logo ha
necessidade de construir uma
esquadra); a poluicao cresce; o
trafego comega a aumentar de tal
maneira que ja nem sabemos por
onde nos devemos virar.

Nao pensem que os buracos nas
estradas sdo um privilégio de Lis-
boa.

Deixem poucos fundos para a
manutencio das estradas e logo
terdao buracos que fazem inveja a
Lisboa.

A medida que a cidade vai
evoluindo, surgem enormes cen-
tros comerciais com antenas para-

bélicas, hospitais, igrejas, etc...
Tal como numa cidade auténti-

ca.

Mas o quotidiano pode muito
bem ser quebrado com um inespe-
rado terramoto, uma inundacao,
um tornado, a queda de um aviao:
hd muitos tipos de calamidades,
até mesmo um monstro verde
(tipo dinossauro) que sobe aos
prédios e vaidestruindo tudo que
se lhe depara no caminho.

«Sim City» além de permitir ao
jogador construir a sua propria
cidade, dd ainda a possibilidade
de escolher alguns cendrios jd
construidos, onde temos a desem-
penhar uma missao num determi-
nado prazo de tempo.

Entre esses cendrios destacam-
se alguns salvamentos . de San
Francisco do enorme terramoto,
do Rio de Janeiro das cheias do
ano de 2017, etc...

Concluimos que «Sim City» €
um jogo fenomenal e dotado de
uma originalidade impar.

Quem possui um Commodore
Amiga nao pode deixar escapar
esta preciosidade.

Mesmo quem nao aprecia jogos
de estratégia vai sentir-se cativa-
do por «Sim City».

E pena nao existir uma conver-
sao para os computadores de oito
bits.

Nome: Sim City

Género: Estratégia
Grificos: 85%

Dificuldade: 40%

Som: 69%

Apreciagio Global: Obriga-
torio
Computador:
Amiga
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MUITOS "POKES"

Como tinhamos prometido na edi¢@o anterior,
hoje temos uma enchente de «pokes».

Aqui estdo eles:

Xarax — Poke 41352,0: Poke 45245.201
Silent Shadow — As chaves de acesso sdo:

2.2 nivel — Holland
3.2 nivel —42319
4.° nivel — PB100

Barbarian — Poke 27676,255

Strider — 10 Poke 23624.Sin Pi: Poke 23693.Sin
Pi: Clear 24999: Let L.=Peek 2363 1+256xPeek
23632: Let K:Pcck L: Poke L,111

20 Load “”Screen$: Load™ Code: Poke
25001.1: Randomize Usr 25000: Load “"C ode

Poke LK: Poke
39950,0 Randomize
Usr 25000

The Running Man —
10 Clear Val 24399
20 For f=Val “24400”
To Val “24407: Read
a: Poke f, a: Next f

30 Data 62, 201, 50,
115,113,195, 195, 188
40 Load “Screen$:
Load “” Code: Poke
Valt 889142 = VA

“24400” — Val “256”

Int (Val “24400”/ Val

“256”); Poke Val

£330 5% iInte S (Vial

“24400”/ Val “2567): ""':.;';';':., =
Randomize Usr 43303 Felsnafadsnghad

Indiana Jons & The F
Last Cruzade — Poke 43076.0

Navy Moves — Poke 49036.,0

Operation Wolf (128K) — Poke 39728.0
Robocoop — Poke 31007.0

Sanxion — Poke 35028.0

StormLord — Poke 33251.61

Titanic — O codigo de acesso ¢ “SUSIE™
Batman the Movie — Poke 54067.0: Poke
54832.201: Poke 54708.0: Poke 54719.195
(tempo e energia infinita)

SuperSprint — Poke 32827.0

Bionic Commando - Poke 34690,0

Jack the Nipper — Poke 43522,201

Basil the Great Detective Mouse — Poke
41296.,0

Survivor — Poke 37735.0

Action Force 2 - Poke 51904,0: Poke
51455.201: Poke 23540,0

Acrojet — Poke 25148.0

Atrog — Cédigo da 2.* parte — 4287

Codigo da 3." parte — 8046

Agent X — Poke 26817,201

Dinamite Dan — Poke 52678,0

Double Dragon — Poke 37693.0: Poke 37815,0:
Poke 37813,0: Poke 37794.0

Driller — Poke 48246,0: Poke 49425,0: Poke
49022,0

Super Stunt Man — Premir “Big Score”

Paris Dakar — 1. Etapa 2. Etapa 3.% Etapa

1-AADC AFCI ACFJ
2-AAFC AFEB  ADCI]
3-AFAC ACAF ADEI
4-AAFG AFDI ADDA
« 5-AACH AFAF ACDIJ
6-AAEF AFCF ADCH
7-AFAA ACAC ADF]

por PAULO FERREIRA

TROCAR JOGOS

Chegdmos agora a mais uma secc¢ao dedicada
ao leitor.

Comecemos com os leitores que desejam tro-
car jogos por correspondéncia:

Carlos Pereira, Travessa do Progresso, 2070
Cartaxo.

Luis Velez, Estrada Nacional, 244, 7480 Avis.

Pedro Vieira, Rua Professor Anténio Joa-
quim Neves, n® 16 R/D, 2735 Cacém ( telef.
9148224 0u 9144135 )

Por tiltimo, ficamos com o Jorge Fonseca que
lanca um apelo aos leitores que possuam as
instrugoes do “TasWide” e “TasPrint”. Em troca
o Jorge oferece os seus conhecimentos sobre
qualquer utilitdrio e, se for preciso, instrucoes.

Podem contactd-lo pela morada Rua Luis
Pastor de Macedo, Lote 33-3,1700 Lisboa.
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"8.AADD AVAI

ACEI-’
9-AADI ABBB ABBE
10-AAEA AFEH  ADCE
11-AAEC ABFB  ADFD
12-BAFA CAKH ABJZ

Slap Fight — 10 Load “"Code: Randomize Usr

60024: Load *” Code: Poke 48872.,0: Poke
48873.0: Poke 48874,0: Randomize Usr 16384
HearthLand — Poke 43319.0: Poke 23525,175
Piracurse — Poke 33446.201

Batty — Poke 48430.13

Arkanoid 2 — Poke 40420.x (x=velocidade da
bola)

Run for Gold - Poke 41097.0: Poke 29866,60

Last Ninja 2 — Ao lutarmos com 0s inimigos,
premimos a tecla do

golpe  simultanea-
mente com a tecla de
pausa para matarmos
mais rapidamente

3 Weeks in Paradise
— Premir P,S e Simbol
Shift para vidas infi-
nitas.

How To Be a Com-
plete Bastard — Poke
65356,195: Poke
34582,62
BlackLamp - Poke
34487,127
Rampage -
56693.0
Black Magick — Poke
24730.0
Parabola -

Poke

Poke

38303.,0

Mask 2 — Poke 42849,0

Psicho Soldier — Poke 45401,201

Thanatos — Poke 52745,201

Gryzor — Poke 33015,99

Goody — Poke 46163,201

Race Against Time — Poke 59461,201

Space Harrier — Poke 41499255

Spirits — Poke 51754,0

Teladon — Poke 35969.0: Poke 65074.,0: Poke
63471,255

Virus — Poke 37835,0: Poke 44942,167

Aliens — Poke 24683.0: Poke 31014,0: Poke
24680,100

E, por hoje, € tudo.

Agradecemos aos leitores Carlos Pereira,
Pedro Marques, Nuno Soares, Mario Games,
Sérgio Dias, Luis Velez, Hugo Santos, Mario
Rui, Pedro Vieira, (Micro Génios), Patricio
Gongalves e Jorge Ferreira por terem enviado
0s «pokes» desta semana.

Foi uma edicdo em cheio relativamente aos
«pokes», mas para o proximo domingo ainda ha
mais.
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