Da autoria de dois estudantes de dezasseis e de-
zoito anos, um livro sobre programas de jogos e
aventuras para o ZX Spectrum. O objectivo dos
autores foi 0 de ajudar os principiantes, € mesmo
os programadores mais experimentados, a escre-
ver as suas proprias aventuras, e assim séao da-
das indicagbes sobre topicos importantes como a
criagao de locais, 0 uso de graficos, o0 aumento do
vocabulario do computador, além de muitos ou-
tros. A obra inclui alguns programas completos,
entre os quais O Solar Fantastico, O Jardim dos
Horrores e Draculax, prontos a serem introduzidos
no seu ZX Spectrum!
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PREFACIO

Pegue na sua espada e prepare-se para combater. Temiveis
ladroes, complexos- labirintos e vastos tesouros esperam-no
a si-e ao seu Spectrum de confianca.

Se passar:os: olhos ‘pelo contetido deste livro facilmente
se apercebera da grande quantidade de tépicos nele focados...
A -criagdo de-locais; 0 uso:de-graficos, o-aumento do voca-
buldrio do seu computador....e muito mais.

O livro-termina com alguns programas completos, prontos
a serem introduzidos na maquina e executados. Incluem-se
entre eles:

— O Solar  Fantéstico

— O Jardim :dos. Horrores

— Draculax

— Shoddy na Terra dos Ladroes .

Vista a sua armadura e lance-se a caminho para o mundo
dos jogos de aventuras.

Tim Hartnell,
Londres, 1983
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INTRODUCAO DOS AUTORES

Os programas de aventuras tornaram-se cada vez mais
populares nos ultimos anos. J4 ndo se limitam aos jogos
incipientes e sem gréficos dos computadores grandes.

Os principiantes, € mesmo os programadores experientes
em Basic, deixam-se por vezes amedrontar pela simples ideia
de escrever uma aventura. Nao se compreende porqué. Depois
de ler este livro vocé sera capaz de escrever aventuras com-
plicadas sem qualquer problema.

Neste livro encontrard muitas paginas com informagoes
uteis, incluindo a histéria da Aventura e o modo de criar
0s mapas necessdrios. Ndo percamos portanto mais tempo;
vire a péagina e comece a aprender a criar aventuras no seu
ZX Spectrum.

Peter Shaw

Stanwell,: Middlesex
James Mortleman

South Woodford, Londres
Novembro 1983
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1
O QUE E A AVENTURA?

Para compreender os programas de aventuras, o leitor
deve conhecer o jogo «Dungeons & Dragons».

Este  jogo comercial -foi desenvolvido realmente ‘devido
a popularidade nos: paises- de -lingua inglésa de livros de
fantasia.como The Hobbit (Tolkien), e dos jogos de guerra
(wargames) tradicionais, com pegas ou modelos em miniatura
e muitasiregras,jogados nos quartos-de:‘tantos jovens.

Surgiram algumas variantes fantdsticas de temas como:a
Segunda Grande Guerra; usando duendes e outros personagens
semelhantes, mas o primeiro grande passo nesta direccdo foi
dado em 1974 pela TSR (Tactical Studies Rules) ao publicar
Dungeons and: Dragons. A primeira impressdo deste: livro,
contendo- as-regras do-novo jogo, foi- vendida *num:ano,:e
o.interesse por este tipo:de jogo desenvolveu-se: rapidamente.
A primeira edi¢io das regras ndo foi considerada como sendo
tdo boa quanto-deveria;: pelo-que: a: TSR publicou: muitos
suplementos ‘que- ‘melhoraram ‘e actualizaram': as"instrugoes
bésicas.

Os: outros: fabricantes ' de ‘jogos::tinham- consciéncia: da
popularidade de Dungeons and Dragons €0 mercadofoi
inundado ‘por um ‘caudal de imita¢des. A TSR ‘compreendeu
que necessitava de um melhor:livro'de instrugdes; pelo. que
publicou em 1977 o ‘The Dungeons and Dragons' Rulebook,
€ um ano depois o Advanced Dungeons and Dragons, depois
seguido do. ‘Expert D. & D.

O jogo Dungeons -and Dragons é em: si-mesmo bastante
complicado, sendo definido por regras muito estritas e devendo
ser’jogado de -um modo' tao realista- quanto ‘possivel.: Vocé
parte com 0s seus-amigos: para uma aventura, abastecido:de
alimentos, armas, equipamento diverso € moedas’ de' ouro;
tudo isto comprado antes de o jogo se iniciar com o dinheiro
que sobrou de uma aventura anterior, ou no caso de ser a
primeira com o determinado por um langamento de um dado.
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Entra-se assim no mundo da aventura, sendo a velocidade
a que nos movemos nele determinada pelo peso daquilo que
transportamos e por aquilo que somos {podemos desempenhar
vdrios personagens neste jogo). Em D & D temos também
uma personalidade: podemos ser ladrao, sacerdote, guerreiro,
mago... .

As caracteristicas de cada jogador sao ainda mais espe-
cificadas, pois dispomos de um valor bem definido de Forga,
de Destreza, de Carisma, de Constitui¢io, de Sabedoria e
de Inteligéncia. Dependendo dos nossos valores para cada
uma destas caracteristicas ou atributos, & possivel desenvolver
0 nosso cardcter, dar-lhe um nome, e até uma histéria se
assim: o quisermos. O jogo ¢ ainda afectado-por outros.valores,
mas ndo valerd a pena preocuparmo-nos com eles porque a
nossa. aventura computadorizada: serd: menos complexa.

No- jogo comercial, é possivel encontrar. todos. os tipos
de monstros e criaturas, incluindo monstros da.Ferrugem e
Dragées.. D & D € um. jogo-extremamente engenhoso, ¢ se
o leitor estiver: interessado em:conhecé-lo melhor podera ad-
quirir o Basic' Rulebook, ou.algumas-das muitas publicagées,
incluindo revistas, existentes no: mercado.

As .aventuras que o leitor encontrard neste livro sdo
muito menos -complicadas. Nao necessitara de definir os seus
atributos ou escolher .um: personagem, se bem- que- qualquer
destes aspectos possa ser introduzido num programa. A maior
parte dos.jogos aqui incluidos definirdo os atributos em vez
do jogador, além de fazerem todos os cdlculos aborrecidos.
Essencialmente, e apenas com algumas excepcdes, o jogador
poder-se-a deslocar; guardar objectos ou larga-los, matar mons-
tros e usar -objectos. ,

As instrugbes que dard ao computador serdo muito. sim-
ples, permitindo portanto uma resposta rapida; ou seja, em
vez de «Quero ir para Este por favor», o leitor escreverd
apenas «Este», ou «E».

Para aproveitar este livro do melhor modo, o leitor devera
ligar o computador e introduzir os exemplos. nele a3 medida
que os encontra. Este livro, ao contrdrio dé.um romances, €
«de acgdo».... ou seja, foi pensado. para levar. o:leitor a fazer
coisas, e nao apenas para ser lido sem sequer olhar para o
computador.
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O CONCEITO

O maior problema na ‘escrita de aventuras consiste ‘em
torna-las coerentes. Quando se sai da «Sala Maigica» pela
porta a norte, entrando no «Quarto do Rei», € de esperar
que saindo deste para sul se entre novamente na «Sala Magica».
Mesmo ‘em alguns programas comerciais -tal ‘ndo-acontece: €
usada uma: distribuigao; aleatdria:- de salas, pelo.que: o jogador
nunca sabe exactamente-onde esta. -

Existe ‘'uma forma simples de resolver este problema que
se’ encontra no coragio da maior parte'das aventuras apresen-
tadas neste livro —e que consiste no uso de «quadros» (Arrays).
Antes de estes ' poderem no' entanto: ser .preenchidos; o leitor
deve desenhar um mapa. Comecemos portanto: por um.mapa
bastante. simples::

gf”a Sala'1: N
o Sala de ;
Ié ;(r;\(:eno Entrada

Sala 3:
Sala dos Banquetes
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Talvez o leitor tenha notado que numerei todas as salas.
A sala 1 € a Sala de Entrada, a sala 2 é o Atrio Pequeno
e a sala 3 € a Sala dos Banquetes. O quadro que utilizaremos
contera toda a informagdo necessdria sobre estas salas e serd
designado por Z (). Como vamos utilizar trés salas, este quadro
terd as dimensdes Z (3,6), e cada elemento terd o seguinte
valor:

z |
]
2
3

WO
S = OlW
S ON| B
sooln
SOOI

Os  primeiros quatro elementos de .cada Z indicam- as
salas - contiguas a considerada; mostrando: simultaneamente
onde se encontram as saidas correspondentes.

Observemos Z (1), o Atrio de Entrada. Os seis elementos
desta cadeia sdo 00 02 0 0. A «férmula» de cada cadeia
é Z (N, S, E, O, C, M), o que significa Z (Saida Norte,
Saida Sul, Saida Este, Saida Oeste, Objecto na sala, Monstro
na sala). Se qualquer dos elementos da-sala for zero, esse
facto significa que ndo existe a saida correspondente-ou que
ndo se encontram na sala quaisquer objectos ou monstros.

Observando novamente Z (1), vemos que em toda esta
cadeia apenas existe um -elemento. diferente. de zero — em
Z (1,4). Consultando a «férmula», vemos que o quarto ele-
mento de Z respeita a saida oeste. ‘SO existe portanto esta
saida, para oeste. Este elemento € igual a 2 porque a saida
em causa da acesso a sala 2, o Pequeno Atrio!”Se ‘estudar
o mapa verificard que se passar pela saida oeste do Atrio
de Entrada passard realmente para o Atrio Pequeno.

Os dois dltimos elementos de Z () contém, como ja se
disse, informagdes sobre o contetido da sala. O leitor ndo
deverd preocupar-se com isto por agora. Se existisse outra
saida na sala 1, na sua parede norte, por exemplo, conduzindo
ao mundo exterior, teriamos de acrescentar outra cadeia ao
quadro Z: Z (4), representando o mundo exterior. Z (1) seria
alterada, ¢ Z (1) e Z(4) teriam os seguintes valores:
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z|1 2 3 4 5 6
1]4 0 0 2 0 0
410 1 0 0 0 O

Nio tem qualquer interesse a equivaléncia «real» de cada
sala. Pode tratar-se de uma sala de um castelo, de uma
masmorra subterranea, do mundo exterior ou mesmo do espago
interestelar, Desde que o quadro indique as posigdes das
saidas e todas as cadeias se relacionem entre si, ndo haverd
problemas de coeréncia. Vejamos entretanto um segundo
mapa; conseguird o leitor determinar os valores que devem
ser atribuidos as cadeias correspondentes as salas, antes de

os. indicarmos?
| 2 N

1 3 5

| KX

Na pritica, este mapa ndo deveria ser usado’ porque
isolamos propositadamente uma das salas a fim de dar um
pouco mais de trabalho ao leitor. Vejamos os elementos de
Z para este novo mapa:

ﬁq“AuNAN
QW OO
cos WOl
counoo|w
woooo|a
coooo|u
cocoolo

Se o leitor ndo compreender ainda bem o conceito aqui
empregue, leia novamente o capitulo antes de passar ao titulo
seguinte.
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Passagens secretas e escadas

Digamos que partiamos do mapa anterior, acrescentando
uma passagem secreta entre a parede leste da sala cinco e
a parede oeste da sala 1. Para introduzir esta nova passagem
no quadro teriamos de tornar o terceiro elemento de Z %)
igual a 1; do mesmo modo deveriamos dar ao quarto valor
de Z (1) o valor 5 a fim de permitir passar entre as salas
nos dois sentidos. ’ '

Se o leitor quisesse que a passagem existisse apenas num
sentido, bastaria manter um desses elementos igual a zero,
de tal modo que pudesse apenas passar da 5 para a 1 ou
da 1 para a 5. ' ' o

E muito facil acrescentar escadas a nossa aventura. Sao
tratadas exactamente como qualquer porta, com a unica di-
ferenca de que a sala onde conduzem se encontra num piso
diferente. Quando se desenha um mapa com mais de um
nivel, ¢ melhor fazé-lo em duas folhas de papel diferentes,
numa escala equivalente. Torna-se assim muito mais facil
compreender as ligagdes entre os andares. Este método de
uso de quadros alfanuméricos € muito flexivel, e o préprio
leitor facilmente descobrird novos truques e possibilidades
recorrendo a ele.
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CRIACAO DE LOCAIS

Um dos problemas que se-tem ao escrever um programa
de aventuras é o da concepgdo de um' tema agradavel: e
original. Se- enfrentar esta tarefa de um modo: organizado
tornar-se-4 muito mais facil- do‘que-espera.

Antes do mais deve decidir qual a localizagao geral:da
sua aventura, se esta .s€ ird realizar em terra, no mar, no
espago ou mesmo noutro planeta.
+1:Depois deter: escolhido este-ambiente geral; devera ca-
racterizar a drea de um modo mais pormenorizado. Talvez
o jogo se ‘deva realizar nas grutas subterraneas do planeta
Jupiter, ou numa floresta sombria perto ‘do Aeroporto’ de
Heathrow. ‘

Depois - de definir onde se realizard a aventura, o:leitor
deve ainda definir: quando se realizara. Pode ser no Portugal
pré-historico; durante a Primeira Grande Guerra ou em’anos
vinndouros. Por outro lado, talvez o leitor deseje’usar o tempo
como uma dimensio extra do seu jogo, permitindo-the: viajar
para o futuro ou para o passado tal como para norte ou para sul;

A fase ‘seguinte consiste em ‘criar uma: histériaijpara 0
seu mundo de aventura, a qual pode ser procurada em:contos
populares tradicionais. Pode ter:acontecido;’ por. iexemploy
que o' Rei tenha-sido’morto no'seu. paldcio - de verdo. po:
um sacerdote 'louco que’ agora mantém:essa casa; assombrada,
passeando-se por ela juntamente com uma criatura ‘misteriosa
que vocé 'deve matar. Se-a sua aventura se' basear’:numa
histéria bem pensada tornar-se=4 muito mais crivel eagradavel.!

~ Todos os jogos. de' aventuras devem' ter 'um- objectivo.
Este podera consistir em salvar uma princesa ou um principe;
descobrir tesouros escondidos ou até vingar. o ‘assassinio.de
um familiar: Aspossibilidades ndo' tém- limite.

A ‘maior parte’ dos jogos' de’aventuras sao ‘construidos
a partir de um mapa fixo. E chegado o momento- de ‘definir

um mapa pormenorizado da drea. Nao se-:esquega ‘que mao
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pode ter mais do que uma saida em cada direcgdo, isto €,
que ndo podem existir duas saidas na parede norte porque
se disser a0 computador para ir nesta direc¢do ele nio sabera
a que saida se refere.

Em seguida o leitor deverd definir alguns problemas que
o jogador terd de resolver. Nio os torne demasiado compli-
cados. Os pogos sem fundo,.monstros diversos, labirintos e
pavimentos com picos, por exemplo, sdo alguns dos mais
usados. Depois de ter definido o que quer, distribua estes
problemas pelo seu mapa.

Proceda do mesmo modo relativamente aos objectos,
comegando por definir quais ird utilizar e distribuindo-os em
seguida. E aqui que deve igualmente decidir se a sua aventura
terd uma varidvel «for¢a», uma pontuagio e quaisquer outras
varidveis. B ST ST e

Antes de escrever a sua aventura, defina qual o tipo de

apresentacao que quer no computador: com graficos, sé pa-

lavras... Pode incluir algumas descrigées «retumbantes», alguns
comentarios jocosos, talvez mesmo alguns insultos onde for
apropriado. O jogo torna-se mais interessante quando o com-
putador parece ter uma personalidade... ;

A 1ltima coisa a fazer antes de comegar a escrever o
seu jogo consiste em dar-lhe um titulo agradavel, tendo em
conta as caracteristicas do jogo. Algumas pessoas gostam de
pensar antes do mais no titulo, construindo depois o. jogo
em torno dele — mas isto limita infelizmente o programador
de varios pontos de vista. Tudo depende no entanto das
preferéncias pessoais.- .

Um dos pontos ja mencionados referia-se a criagio da
histéria da sua aventura. Pensamos que o leitor deve gastar
algum tempo criando esta histéria, incluindo pistas, etc. Tudo
isto torna a aventura muito mais agradivel. Mencionamos
também um possivel tema, que iremos desenvolver agora um
pouco mais: \ \

«H4 muitos anos, nas longinquas terras de Mythrad, o
Rei Hoptos construiu para-si préprio um paldcio de Verio
a que chamou Chateau du Lac. Durante muito tempo o
reino prosperou e o povo manteve-se feliz. Mas um dia,
depois de um grande banquete, o idoso Rei foi assassinado
pelo clérigo do castelo, De Borg, ou como é normalmente
chamado, o Monge Louco. O castelo caiu em ruinas e foi
ocupado pelos Norgs, Archnidas e mutantes conhecidos pelo
nome do assassino, De Borg. ,

24

«Recentes rumores na aldeia sugerem que tem havido
‘actividade no castelo abandonado. Nas ultimas semanas tém
desaparecido aldedes depois de trabalharem nos campos, tendo
sido descobertos corpos queimados fora da aldeia. Junto as
muralhas do castelo tém sido ainda avistadas figuras negras,
sombrias. ‘

«Os aldedes, temendo mais ataques, pediram a sua ajuda,
Foi-lhe pedido que matasse o ser maligno que provoca todas
estas perturbagées. Em troca, vocé podera ficar com os te-
souros que descobrir nas arcas espalhadas pelo castelo».

Quando escrever a sua propria histdria, ndo esquega que
aquilo que disser determinard as caracteristicas da aventura.
Se existe um monge na histéria, serd conveniente incluir na
aventura uma capela ou outra sala equivalente. No caso desta
histéria, «O Castelo Negro», tive de manter presentes algumas
coisas enquanto a escrevi. Se o Rei foi morto a seguir a um
banquete, deveria existir uma sala de banquetes, ainda com
a aparéngia que tinha antes da morte do rei. O primeiro
paragrafo da sua descri¢do deve incluir algumas pistas quanto
aquilo que ird encontrar na sua aventura; o segundo indicard
basicamente a razdo que conduz ao nosso envolvimento na
aventura, ¢ o ultimo diz-nos o que devemos fazer e o que
vamos obter em troca.
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4
ACEITA(;AO DE ORDENS

Uma das prmc1pals diferencas entre o programa de aven-
turas € Os outros € que podemos dlzer ao computador exac-
tamente - 0 ‘que deve fazer. Se a sua aventura empregar
um bom vocabulario, melhor. Com efe1to seria Optimo_se
a maquina pudesse aceitar ordens como:

«Atinge violentamente com a espada o duende verdéx.

E ‘ainda necessario que a maquina compreenda ordens
curtas como «Mata Duende».

“Para conseguirmos isto teremos de recorrer a truncatura
de cadeias alfanuméricas, ou seja, i eliminacio das palavras
da frase que nao sdo relevantes, mantendo porém as ordens
que o computador compreende. No primeiro exemplo dado,
poderiamos _encurtd-la, usando a truncatura, para «Atmge
duende com éspada». O vocabuldrio empregue deveria obyia-
mente incluir cada uma destas palavras. E f4cil conseguir isto.

Realizacao da truncatura

Para isolarmos nas frases as ordens que nos interéssam
necessitamos de trés coisas: primeiro, da entrada de uma
ordem; segundo, de uma cadeia onde vamos incluir as ordens
que a maquina entende; terceiro, uma':outra: cadeia:pard
onde ¢ feita a ‘transferéncia das palavras importantes.

.:Execute ‘no.-.computador o exemplo que se segue, que
procura a palavra PARAR que vocé introduziu.-Seja 0 que
for-que vocé escrever, desde que esta palayra esteja incluida,
o computador -executa-la-a.

27



Este programa funciona procurando na sua frase um
espago. Quando o encontra, torna a varidvel de cadeia M$
igual a parte da frase que se encontra antes do espago. Em
seguida estuda M$ a fim de verificar se a reconhece. Se
descobre a palavra <PARAR», executa a instrugdo relevante.
Obviamente o jogador ndo deixa um espaco no final de cada
frase, pelo que o programa verifica (linha 50) se aquilo que
resta da frase é uma ordem reconhecivel.

Se o leitor quiser usar mais do que uma ordem para
uma dada operagao, isto €, se quiser usar ambas as palavras
«ABANDONAR» ¢ <PARAR» para um programa, serd muito
simples incluir ambas na subrotina:

Melhorar o vocabulario

Dispor apenas de um vocabuldrio de duas palavras capaz
de fazer apenas uma coisa ndo o ird ajudar muito, mas o
exemplo que se segue torna possiveis «frases» mais compridas
(além de economizar na quantidade de espaco.‘que - utiliza,
permitindo uma maior velocidade). '

Com este programa pode-se dar entrada ao computador
de frases como «Alterar a cor da margem fazer um ruido e

parar». A mdquina executard cada uma destas instrugoes,

parando no final da execugio.
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Infelizmente ndo terminamos ainda o problema da acei-
tagdo de ordens. E ainda necessario esclarecer alguns outros

pontos.

Pontuacao

Como ja tera compreendido, se 0 nosso jogador distribuir
pontos e virgulas pelas suas frases, o computador ndo o
compreenderd.. No que respeita & méquina, uma virgula ou
um ponto sido representados por c6digos, tal como qualquer
letra, nimero ou espago. Antés de a mdquina poder ler uma
frase terd de remover toda a pontua¢do e substitui-la por
espagos. Vejamos uma nova listagem; 'que aCjcltargijfrases
como «Alterar a cor, fazer um ruido, altiezrar’.’dey'nfqyo a /gor!
Depois parar o programa» (No programa continuamos a con-
siderar que todas as frases sdo ‘escritas’ em- maitisculas):

T

e
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Este programa funciona exactamente como a rotina das
linhas 20 a 40, mas em vez de procurar espagos a subrotina
a partir da linha 110 procura qualquer caracter «menor do
que» (<) «O». Se consultar o Apéndice A do seu manual,
verificard que os caracteres abaixo de zero sdo basicamente
caracteres de pontuagdo ou de .comando. Se. a subrotina des-
cobre um sinal de pontuacgio substitui-o por um espago (subs-
titui por espaco os proprios espagos...)

Penetrando no caos

Existe ainda um outro tipo de ordem que teremos de
tratar, o qual exige alguma atengdo da nossa parte. A ordem
em causa consiste usualmente num verbo seguido de um
substantivo, por exemplo PEGAR EM FACA. Existem outros
verbos que ndo necessitam de informagao  adicional, como
«PARAR», mas em geral é necessario empregar os dois ele-

mentos, verbo e substantivo, em conjunto. e

O programa que se segue demonstra o modo de dividir
¢ entender uma ordem formada por duas palavras. Constitui
uma subrotina, se bem que seja de facto uma versio reduzida
da rotina principal. O programa descobre a primeira ordem,
por exemplo MARGEM (que de facto niao é um verbo),
envia a execugdo para a subrotina da linha 150, que determina
qual € a palavra seguinte (se esta ndo for reconhecida pedira
outra entrada), e actua do modo relevante. ) '

As novas-ordens serio:

MARGEM NEGRA

MARGEM AZUL

MARGEM VERMELHA

MARGEM MAGENTA

MARGEM VERDE

MARGEM CIAO

MARGEM AMARELA

"MARGEM BRANCA
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RUIDO

PARAR

Além disto o leitor. poderd
pontuacdo quantos desejar.

acrescentar tantos. sinais de
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Os programas que acabamos de apresentar constituem
a base de programas com um vocabuldrio muito. mais com-
plicado. O leitor poderd desde jé desenvolver alguns destes
programas de modo a incluir ordens mais do seu agrado.
Quando o programa termina a aceitacdo da entrada, pode
imprimir «OK» ou algo de semelhante. Tente adaptar estes
.exemplos aos possiveis utilizadores, inclua uma ordem «socor-
ro» que apresente ao jogador parte do vocabulario possivel.
Esta ordem- pode mais tarde ser usada para-fornecer pistas
ao jogador.

32

5
PEGAR EM OBJECTOS

Enquanto vocé caminha pelo seu mundo de aventura,
verd provavelmente coisas que lhe serdo uteis. O seu compu-
tador deverd reconhecer estes objectos, € se necessério permitir
recolthé-los. o '

O 'leitor recordara provavelmente que no Capitulo tiés
nos referimos de passagem ao tema da distribui¢io de objectos
pelo mapa da nossa aventura. O melhor modo de o computador
manipular estes objectos consiste em guardar os seus diversos
atributos num quadro. Digamos que existem cinco objectos
diferentes; poderiamos dimensionar O$ sob a forma O$ (5,
comprimento do elemento maior); e O poderia também ser
dimensionado da forma O (5,2). O conteudo destes dois qua-
dros seria do seguinte género:

Nome Nuamero Posicio actual . Usado em
Faca 1 Sala7 Sala 5
Corda 2 Sala 3 Sala 8
Parafuso 3 Sala0 Sala 6
Tecido 4 Sala 5 Sala §
Automovel 5 Salal Sala 2

As informagdes contidas nesta tabela necessitam de alguma
explicacdo. Antes do mais, a primeira coluna mostra-nos o
conteido do primeiro quadro, O$(), e a segunda o nimero
de cada objecto nesse mesmo’quadro: Se dissermos ao com-
putador para imprimir O$(3) ele imprimira PARAFUSO. A
terceira ¢ a quarta colunas referem-se ‘ao quadro O(). O
nimero em_O(), isto €, O (niimero, informagio) é o mesmo
da coluna 2. O primeiro elemento de informacgao, isto é, a
«Posicdo Actual», estd guardada em 0 (nimero, 1) e indica
a sala onde o objecto se encontra actualmente: O -leitor
notard que O (3,1) -indica que o parafuso. estd na sala 0.
Isto significa que ¢é: transportado pelo jogador: Trataremos
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deste assunto mais detalhadamente adiante. A 1ltima parte
de O(), O (nimero 2), indica o nimero da .sala onde o
objecto O$() podera ser usado, ou seja, que por exemplo a
corda serd utilizada pelo jogador da sala 5. Se o nimero da
sala onde o objecto pode ser usado. for zero, o objecto de
nada serve.

+ Usando os seus conhecimentos ji adquiridos sobre a escrita
de rotinas de entrada, escreva uma que aceite a ordem GUAR-
DAR ou RECOLHER, verifique se vocé esta na sala adequada
(Z) e altere a posicdo do objecto (o elemento relevante do
quadro O()) de modo a indicar que vocé o passa a transportar.
Se conseguir fazé-lo pode passar & frente. da listagem que
se segue, que apresenta. a. nossa versao -das.entradas. em
causa. Nao esquega que a sua posicdo actual é Z. No.exemplo
isto € definido usando a funcao RND; e 0 que se encontrar
na sala serd indicado: pela maquina no visor.

T

1
i
-
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Este programa aceita as entradas «standard» dos progra-
mas de aventuras, como NORTE, SUL, ESTE, OESTE,
GUARDAR, LARGAR, PARAR. Se tiver olhado para o
programa e pensado «N&o percebo nada disto!» deve sentir
alguma vergonha. Traduz um raciocinio perfeitamente 16gico.
Por exemplo, quando se indica uma direc¢do, o computador
verifica Z(Z, direcgdo), a fim de determinar se é possivel
ao jogador mover-se nessa direcgdo. Como o leitor pode

.constatar, grande parte do programa envolve a verificagdo

de partes de quadros ja citados, tGnico modo de determinar
se a ordem recebida ¢ valida. Se o leitor ainda ndo compre-
endeu o modo como o programa funciona, estude-o novamen-
te, considerando por exemplo qual a forma que uma ordem
como GUARDAR FACA poderia ter. Que faria o computador
a essa ordem para determinar o que fazer em seguida?

Depois de ter dominado este programa, poderemos passar
a uma versdo um pouco mais melhorada. Sabemos exactamente
onde se encontram as saidas de cada «sala», e a menos que
existam portas mdgicas as saidas ndo se modificardo. Como
sabemos onde se encontram as saidas «fixas», podemos inclui-
-las na descrigdo impressa da sala.

As descrigdes que apresentamos em seguida sdo bastante
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O leitor poderd notar em ambos os programas o modo
como cada objecto € reconhecido, e depois recolhido pelo
jogador se este o desejar. Se existir um objecto na sala,
O (nimero, 1) serd igualado ao nimero da sala, podendo-se
também usar Z (Z,5), que indica qual o objecto, se existir,
presente na sala Z. Depois de ter determinado se existe ou
nao um objecto na sala e aceite a ordem do jogador que
deseja transportd-lo consigo, torna-se a posicio actual do
objecto (O (nimero do objecto, 1)) igual a zero. Depois,
quando s¢ imprime o resto das informacoes sobre a sala, é
possivel imprimir também as informagdes apropriadas sobre
0s objectos que se transporta se qualquer O (n,1) for igual
a zero.
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6
MONSTROS

Os monstros, ou outras «contrariedades», tém um papel
extremamente importante em qualquer aventura. Devem ter
uma histéria e uma aparéncia pormenorizada. O leitor poderd
dar atributos aos seus monstros se assim o quiser. A {inica
coisa a nao esquecer € que os monstros devem ser interessantes
e «criveis».

Nao é necessario utilizar os monstros «tradicionais», como
os duendes, os dragoes, etc. Pode-se criar novos monstros.
Por exemplo, € muito facil adaptar animais a monstros: podem-
-se usar por exemplo esquilos, vampiros ou crocodilos bebe-
dores de sangue...

- Uma outra fonte de ideias sdo os livros de mitologia.
Algumas das criaturas miticas dos gregos, como os minotauros,
a hidra, etc., dao excelentes monstros. Por outro lado, talvez
o leitor prefira dar um toque pessoal nos seus monstros,
usando criaturas como feiticeiros, guerreiros, etc. Se tudo
isto lhe parecer demasiado antiquado, pode também usar
«robots», andréides e outros «monstros» da. era espacial.
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Monstros «feitos em casa»

Ao criar monstros, é melhor analisar o jogo e construir
uma imagem mental do cendrio. Pense em qual o tipo de
criaturas que seria de esperar surgirem na historia que deseja
criar... Por exemplo, é impossivel encontrar um Choco Ma-
niaco no meio do deserto, dado que como todos sabem o
Choco Maniaco é um monstro que vive na 4gua...

Depois de ter construido na sua mente uma imagem do
que deseja, tente desenhar a criatura pretendida num pedaco
de papel. Ndo serd necessdrio fazer uma obra & Da Vinci;
bastara representar as suas caracteristicas essenciais. Em se-
guida, para dar um nome a sua extraordindria criagdo, observe
as suas caracteristicas. Obterd assim uma ideia daquilo que
o seu monstro é, antes de definir QUEM é. Por exemplo,
se tem pernas compridas, olhos grandes e uma pele com
escamas, pode ser uma criatura maritima (talvez até o nosso
Choco Maniaco...)

Cépia de outras criaturas

Se tiver decidido que ja € suficientemente mau ter de
escrever O jogo, para além disso criar terrores sem nome,
sob a forma de monstros originais, pode «adaptar» monstros
ja «estabelecidos», talvez dando-lhes o nome de alguns dos
seus amigos... Talvez lhe agrade ter um monstro chamado
Jorge... Existem neste campo muitas possibilidades, € nenhuma
dela envolve um trabalho mental excessivo.

Inclua alguns monstros no seu jogo

Continuando a utilizar o método dos quadros alfanumé-'

ricos para definir posicdes e atributos de objectos usados no

seu jogo, ndo tera dificuldades em incluir monstros. Estes.

serdo referenciados por um quadro préprio, M$, e as suas
caracteristicas poderdo ser incluidas num outro quadro, M().
O contetdo destes quadros serd semelhante ao que se segue,
no caso de utilizar. quatro monstros:
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Nome dos monstros Posicao actual  Morto com

MS$() M(,1) M(n,2)
Cabeca de Martelo 3 2
Vibora 5 6
Mortlemi 4 0
Norgh 8 4

Nesta tabela podemos verificar que o Cabeca de Martelo
se encontra actualmente na sala 3, podendo ser morto com
o objecto 2. O Mortlemi que se encontra na sala 4 pode
ser morto com qualquer objecto, mas apenas em batalha. E
evidentemente possivel usar qualquer objecto para matar mais
do que um monstro, ou seja, a faca pode ser usada para
matar a Vibora e o Norgh.

Quando o computador reconhece a existéncia de um
monstro na mesma sala em que o jogador se encontra, deve
pelo menos dar-lhe uma possibilidade de fugir. Se o jogador
nao consegue sair da sala assim que descobre a presenca do
monstro, este ndo lhe dara muito mais tempo. Provavelmente
esta a espera de almoco ha séculos... Quando entramos numa
sala onde se encontra um monstro, o programa iguala a um
uma determinada varidvel. Esta mantém-se nesse valor enquan-
to nos mantemos na sala; nessas condigbes, podemos ser
atacados pelo monstro. O programa pode entdo ceder a uma
subrotina que trata o combate entre o jogador e o monstro
(nesta subrotina o monstro terd alguma vantagem, porque o
jogad?r)néo optou por atacd-lo imediatamente quando entrou
na sala).
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7
COMO CONSTRUIR A ESTRUTURA

Finalmente, podemos preocupar-nos em construir a aven-
tura propriamente dita. Nada de espectacular, mas pelo menos
teremos ja um objectivo a alcangar, e alguns monstros para
matar.

Para escrever a aventura comecaremos por desenhar um
mapa.

Cascata

Sala 1: L % Sala 3:

: Ala Est

g Ala Oeste Sala 2: ste

Faca | } ﬂda cascata [7]  (Mortlemi) Porta
1) r L —— Secreta
- Sala 5: A Aa 6
Sala 4: Biblioteca Quarto
Quarto | J da Gema
interior X
jras | — (Dino, N\ A Gema
/ i o Dragio) Preciosa (5)
Coroa R
@ ~
Escada para Balde (3)
- a Sala 7 alde
Sala 7: Quarto Principal ( P Chave
@ Migica
Sala 8:
Varanda
(Norgh)
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A fase seguinte consiste em descobrir um nome apropriado
para a aventura. Esta ocorre numa casa, € considerando que
James é co-autor deste livro parece uma boa ideia chamar-lhe
«A Casa Construida por James» (se bem que James néo
tenha de facto escrito este programa, o titulo pareceu melhor
do que «A Casa Construida por Pete»...)

Em seguida tornou-se necessario definir todos os azares
que podem acontecer ao jogador durante o programa. Penso
que ja dei demasiadas indicagdes ao leitor apresentando o
mapa, pelo que decidi ndo lhe dizer mais nada. Deixo o
resto a sua imaginagao. :

Antes de se langar no estudo deste programa, vejamos
alguns esbogos que fiz dos monstros incluidos neste programa,
com uma pequena histéria de cada um deles.

O Dragdo do Leste, Dino

Dino viveu na mansao desde que esta foi construida.
Amedrontou todos os compradores que tentaram instalar-se
nela. O seu unico ponto fraco é a claustrofobia; se Dino se
encontra num espago fechado morre instantaneamente.

i

O Mortlemi

O Mortlemi é uma criatura detestdvel, um mutante das
Guerras Mega do 23.¢ Século. Odeia portanto todos os seres
humanos em geral, que deram origem as guerras. Os primeiros
anos da sua vida foram passados com um Rato Cibérneta
nos esgotos da Cidade Nova. Quando os invasores eliminaram
toda a vida na drea, Mortlemi instalou-se numa antiga manséo,
passando a viver ai até hoje.

Norgh, o Mercenario
48 4 49



Norgh lutou nas guerras de revolta de 2060, -a favor do
Império Sevron. Durante os combates foi atingido por um
laser que afectou a sua mente. Foi aceite por Dino na Mansao,
a fim de proteger a chave magica.

A Casa Construida por James — Introduciao

E bem conhecido o facto de no interior da Mansdo de
S. Jaime existir uma pedra preciosa que vale mais dinheiro
do que todos os créditos existentes no Banco Central da
Cidade Nova. Porém, nunca ninguém tentou apoderar-se dessa
gema porque a Mansdo é habitada por estranhos individuos:
Mortlemi, Dino e Norgh — trés dos piores caracteres que se
possa imaginar.

O seu trabalho é simples: deve roubar a valiosa pedra
da Mansdo. Mas tenha cuidado: nao poderd abandoné-la até
ter a pedra em seu poder.

Ordens a usar nesta aventura:

Para se mover:
ANDAR direccéo
CORRER direcgao
CAMINHAR direcgio

Para recolher objectos:
GUARDAR objecto
RECOLHER objecto

Para largar objecto:
LARGAR objecto

Para atacar monstros:
MATAR nome
ATINGIR nome

Outras ordens;
INVENTARIO (indica os objectos que estd a transportar)
USAR objecto .
IMPRIMIR PONTUACAO
q Il;/[PRIMIR FORCA (indica a forga de combate :do jo-
gador

Boa aventura!
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obter mais informagoes. Ou seja, a ordem «<GUARDAR A
FACA» vai primeiro a rotina de verbos, que reconhece o
termo «GUARDAR». Como esta ordem obriga a definir
qual o objecto a recolher, o resto da frase escrita pelo jogador,
ou seja, «xA FACA», é em seguida analisada pela subrotina
de reconhecimentos de substantivos. As palavras como «A»,
«O», «<UM» e «UMA» sio desprezadas, deixando apenas a
palavra <FACA». Esta é finalmente reconhecida pela subrotina
apropriada, ao ser executada pela segunda vez (da primeira
vez apenas eliminou a palavra «A»); em seguida o programa
verifica se a ordem ¢é vilida, isto €, se € possivel ao jogador
recolher a faca.

As ordens especiais como «USAR» sao divididas e veri-
ficadas do mesmo modo, mas quando os resultados da ordem
sdo impressos os efeitos destas ordens especiais sdo unicos;
se dissermos por exemplo «<USAR BALDE» e nos encontramos
na Biblioteca, o computador entregard a execu¢do a uma
subrotina que s6 € invocada uma vez. . ,

Dispor de subrotinas como esta, aumenta o interesse da
aventura. Se existirem variantes no jogo, o utilizador tenta
usar as ordens especiais sempre que possivel. Em alguns
casos, a nica solugdo para o problema enfrentado deve con-
sistir precisamente no emprego de uma ordem especial.
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8
GRAFICOS

A expressdo «Aventura Grifica» pode ser interpretada
de duas formas diferentes. Pode significar uma aventura in-
teiramente gréfica, na qual o jogador se vé a si mesmo movendo-
-se pelo visor, além de ver os objectos e monstros, € usando
apenas como texto a lista de objectos transportados e (talvez)
a descrigdo de combates. A desvantagem Obvia destas aventuras
graficas é que se pode ver exactamente qual a direcgdo que
devemos seguir.e o local onde se encontram os objectos e
monstros. Um outro tipo de Aventura Grafica, e alids o tipo
que mais nos interessard aqui, € aquele que se assemelha a
uma aventura normal, baseada no texto, mas que substitui
parte do texto por uma mensagem escrita.

Estudaremos primeiro a aventura mista, texto/graficos,
que é de facto a mais facil de construir. Quando se estd
praticamente no final da escrita de uma aventura, e se dispoe
ja de todas as descrigdes das salas, pode-se fazer um esbogo
simples, usando uma rede apropriada. Existem no comércio
algumas redes deste tipo, sendo um exemplo disso as Print’'n’
Plotter Jotters; mas é possivel usar em vez delas papel mili-
métrico normal. Desenhe a imagem pretendida, marcando
as éareas onde quer usar cores especiais. Pode em seguida
incorporar as imagens no seu programa. ,

E facil acrescentar imagens a um jogo. Bastard escrever
as instrugées DRAW, PLOT, etc. de acordo com a descri¢do
da sala, ou melhor ainda escrevé-las numa subrotina. Desenhe
simplesmente o rebordo; pode depois preencher com cores
usando uma pequena rotina de enchimento.

E surpreendente como os graficos podem melhorar um
jogo. Mesmo uma aventura grafica pode ser bastante melho-
rada alterando as cores de fundo e dos «primeiros planos»
de cada descri¢do. Se no entanto quiser melhorar ainda mais
a apresentacdo, mantendo-se porém no ambito de uma aven-
tura de texto, pode usar «janelas» (dreas fechadas em caixas)
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para descrigdes de locais, respostas e ordens. Se tudo isto
estiver claramente separado, dard ao jogo uma aparéncia
mais fécil para o utilizador € mais profissional.

"~ O outro tipo de aventura que menciondmos € o programa
inteiramente gréafico. E muito mais complicada de construir
do que o simples acrescento de imagens a um texto. Antes
do mais, tal como acontece em todas as aventuras, vocé
deve desenhar mapas, monstros, objectos e outros aconteci-
mentos, convertendo depois 0 mapa num quadro alfanumérico.
Este método é melhor do que imprimir o mapa e verificd-lo
com a instru¢do SCREENS. Usando um quadro alfanumérico,
vocé pode (1) usar graficos definidos pelo- utilizador no seu
mapa, (2), guardar em meméria um mapa de dimensdes
superiores as do visor, e (3) guardar o mapa em memoria
enquanto se passam outras €oisas no Visor.

Digamos, apenas como exemplo, que utilizamos um qua-
dro A$ (22, 23), as dimensbes de um visor, para guardar o
nosso mapa. Podemos definir o quadro correspondente de
diferentes modos, por exemplo usando instrugoes LET, isto &,

LET AS$ (1) = «primeira linha do mapa»

LET A$ (2) = «segunda linha do mapa»

etc.
ou ainda passando cada linha do mapa para uma comprida
declaracio DATA e lendo em seguida a informagdo para
A$ num ponto apropriado do jogo. Ao imprimir 0 mapa, o
leitor ndo serd obrigado a mostrar tudo; talvez prefira apenas
imprimir as partes do mapa que o jogador ja explorou. Para
tal necessitard de um segundo quadro, por exemplo X (33,
22), cujos elementos, quando iguais a 1, indicam que o jogador
ja viajou pelo ponto correspondente; podera entdo imprimir
essa parte do quadro A$. Vejamos uma rotina simples que
resolveria este problema:

O leitor poderd igualmente dispor de vdrios mapas (niveis)
no seu jogo, ou querer afastar-se do mapa em diversos pontos
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do jogo a fim de mostrar imagens mais pormenorizadas de
objectos ou monstros. '

Nao vamos tratar detalhadamente neste livro das aventuras
inteiramente gréficas, se bem que tenhamos incluido um ou
dois programas deste género no Capitulo 10.

Algumas formas que poderi usar

Neste Capitulo apresentamos ao leitor duas formas que
podem ser facilmente incorporadas nas suas aventuras, além
da rotina de enchimento a que ja nos referimos.

Ambas as formas apresentadas sio independentes, isto
¢, poderdo ser apresentadas em qualquer posi¢io no visor.
As variaveis X e Y definem a posicdo do grafico. Pode dar
quaisquer valores a estas varidveis.

A espada .
Trata-se de uma espada vulgar, de duas laminas, tipica
do século dezasseis.

A faca

A faca pode ser usada em muitas situagdes incluindo as
descri¢bes de combates, descrigoes de objectos ou qualquer
outra semelhante.
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Rotina de enchimento

Apresentamos aqui esta rotina a fim de permitir ao leitor
inclui-la nos seus programas, melhorando as imagens que
neles usar. Necessita de duas varidveis. X corresponde a
coordenada x de um ponto no interior da area a preencher,

62

e Y corresponde a coordenada y desse mesmo ponto. Por
exemplo:

CIRCLE 100,100,10: LET X=100: LET Y=100:
GO SUB 9000

Estas duas linhas de instrugdes desenhario um circulo
no visor, chamando em seguida a rotina de enchimento a
fim de aplicar a cor. ‘

E necessario ter cuidado ao definir as coordenadas X e
Y porque a rotina tem algumas limitagdes; tente portanto
usar como valor Y o correspondente a maior largura da drea
a encher. Ou seja, no exemplo do circulo o valor Y deve
ser sempre igual a coordenada X Y do centro do circulo.
Se a sua area for uma caixa ndo tem qualquer importincia
o valor que se atribui a cada uma das varidveis X e Y,
desde que correspondam a um ponto no interior do quadrado.
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9
O VOCABULARIO

Vamos agora considerar o programa que apresentimos
no Capitulo VII e desenvolvé-lo. O principal objectivo disto
consiste em mostrar como € possivel adequar os gréficos
explicados no dltimo capitulo a uma aventura; mas além
disso pretende-se mostrar como ¢ facil acrescentar mais pa-
lavras ao vocabuldrio.

Nao vou dizer ao leitor o que pode fazer, nem quais
sdo as palavras novas. Ser-lhe-a facil descobri-lo sozinho.

A histéria desta aventura ¢ a mesma. E tudo o que se
aplica a versdo anterior continua a ser valido.
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Comentarios finais

Antes de nos langarmos no estudo de programas mais
completos, talvez seja conveniente ligar melhor tudo o que
se disse.

Como o leitor facilmente compreendera a partir deste
tltimo programa, ¢ fécil alterar uma listagem de acordo com
os nossos desejos e introduzir o vocabuldrio desejado.

Talvez tenha notado que o desenho das salas é muito
demorado. O tempo assim gasto é reduzido desenhando as
salas uma s6 vez, a menos que o jogador obrigue a nova
execucdo do desenho dando ao computador a ordem apropria-
da. Pode-se diminuir igualmente o niimero de imagens. Nor-
malmente ndo se consegue usar uma imagem para cada local.

Pode-se igualmente guardar as imagens sob a forma SCRE-
EN$ em Microdrives, quando se possui este equipamento.
Depois, em vez de chamar uma subrotina que desenha a
imagem, basta executar a instru¢io LOAD *«m»;l;«nimero
da sala» SCREENS. Serd ainda forgoso, evidentemente, de-
senhar primeiro a imagem e gravé-la depois na fita; mas este
método permite-lhe fazer um desenho tao elaborado quanto
queira. Se dispuser de um Microdrive, este ndo servird apenas
para guardar imagens; pode também ser usado para guardar
as descrigoes das salas, dados e quaisquer grificos UDG’s
que pretenda utilizar.

Se a sua aventura for de facto muito grande e ocupar
bastante memoria, pode usar a instru¢gio MERGE para intro-
duzir na maquina as diferentes partes do programa a medida
que se tornam necessarias.

8

10
ALGUNS JOGOS DE AVENTURAS

Agora que o leitor ja sabe como escrever jogos de aven-
turas, talvez lhe interesse experimentar alguns dos que desen-
volvemos para si. Foram escritos por autores diferentes, e
portanto nao espere que sigam o esquema que ja apresentimos.
O primeiro, no entanto, foi escrito de acordo com este esque-
ma.

O SOLAR FANTASTICO por Peter Shaw

Numa terra distante, governada por senhores poderosos,
existe uma mansao sombria. Esta mansio foi construida antes
de os Grandes Senhores se instalarem em Médio Marte, mas
antes do colapso do Império Hasmanico. E apenas habitada
por criaturas da Ordem Scutleana, sendo portanto temida
pelos mortais.

Para si esta mansdo ndo tem qualquer significado, até
vocé se ver envolvido num combate no sistema Metri com
um Semi-lobo de Scutt. O Semi-lobo estava com amigos, e
antes de vocé poder reagir viu-se conduzido a forga para a
mansio, onde nio deveria viver mais de um dia.

aqui que a aventura se inicia. E o principio da noite,
€ vocé deve escapar antes de eles se ocuparem de si.
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e

DRACULAX, por James Mortleman

Draculax é uma temivel versdo computadorizada do vam-
piro «Drécula». Vive nos Laboratérios da Transilvania, rodea-
do pelos seus amigos morcegos.

A tarefa do leitor é simples — deve penetrar no laboratério
e destruir a Unidade Processador Central do robot. Isto bastard
para acabar com o gosto de Draculax por morder os outros.

O programa contém as suas proprias instrugdes.

102

Notas

Nas linhas que contém graficos definidos pelo utilizador,
existe uma declaragao REM indicando os caracteres a usar.
Para obter estes gréficos, carregue em CAPS SHIFT e na
tecla «9», o que produzira o aparecimento no visor-do cursor
«G»; em seguida carregue na tecla apropriada. Quando escre-
ver 0s caracteres estes serdo iguais as maidsculas correspon-
dentes, mas quando o programa for executado serao alterados
para a forma adequada. Para sair do modo «Graficos», deve
carregar de novo em SHIFT e 9.

Este programa ¢ um exemplo de uma aventura comple-
tamente gréfica.
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a pessoa certa, deve indicar o facto a P.C. Pleb. Se tiver
acertado receberd uma recompensa e toda a gente gostara
de si. Mas se falhar... bom, é melhor executar o programa
para descobrir o que lhe acontecerd. ‘

Esta aventura é completamente diferente das anteriores.
A pessoa que introduzir o programa na maquina saberd exac-
tamente o que ele faz; se vocé.quiser jogar € melhor convencer
alguém a introduzir o programa em seu lugar...
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CAVERNAS DE JUPITER, por James Mortleman

Nesta aventura vocé desempenha o papel de um espido
terrestre.

Os cientistas maus de Jipiter desenvolveram uma arma
nuclear muito potente que desejam usar para destruir a Terra.

A sua missao divide-se em trés partes:

(a) descobrir o detonador de tempo;

(b) localizar o laboratério subterrdneo secreto, e o deto-
nador existente no local; e

(c) fugir antes de o detonador, a bomba e Jupiter inteiro
irem pelos ares...

O povo da Terra deseja-lhe boa sorte.
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11
COMO JOGAR AS AVENTURAS COMERCIAIS

Talvez o leitor tenha adquirido este livro na esperanca
de ter algum éxito numa aventura comercial que tenta resolver
desde ha semanas. Bom, talvez consiga algumas pistas estu-
dando o modo como estes programas sido construidos, mas
isso pode néo ser suficiente para descobrir como tirar o anel
ao duénde sem entornar a cerveja...

Vejamos algumas pistas para diversas aventuras; sugiro
no entanto ao leitor que s6 as leia se estiver verdadeiramente
desesperado...

Todas estas sugestdes foram dadas por Stuart McCrae,
de Liverpool, e Stuart McPherson, de Staines.

Aventura A: O Planeta da Morte
(Planet of Death, Artic Computing)

Esta aventura passa-se num planeta longinquo. O objec-
tivo consiste em descobrir a sua nave espacial e fugir. SO
texto, sem gréficos.

Sugestoes:

«WADE INTO LAKE» enquanto se usam botas («<WEAR
BOOQTS») permite obter moedas em ouro. Use o FLOOR-
BOARD junto ao lago e descobrird uma pistola laser.

«GET GREEN MAN>» e depois <kDROP GREEN MAN»
permite-lhe obter o espelho sem o partir. E conveniente
disparar em seguida sobre o homem verde («green man»)
com a pistola laser... :

Use a pedra dura («FLINT») para obter a corda
(«ROPE»).

Quando estiver na prisao, «<EXAMINE BARS» (examine
as barras); estdo mal presas. Depois «BREAK BARS».

Quando estiver junto ao altifalante, «SWITCH OFF FOR-
CEFIELD» (desligue o campo de forgas) duas vezes, e «<DAN-
CE»... Bastara isto para colocé-lo no hangar da nave espacial.
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Se entrar na nave ndo encontra nenhuma saida visivel, ou
seja, ndo pode sair dela.

O labirinto atrds da gruta contém um bloco de gelo,
mas apresse-se senao o gelo derrete...

Use a corda para descer o penhasco (examine a imagem
para obter uma explicagao).

‘Aventura C: A Nave da Pe'rdigéo
(Ship of Doom, Artic Computing)

Nesta aventura vocé € puxado pelos «feixes Graviton»
para uma nave alienigena onde os cérebros humanos lutam
contra cérebros electrénicos. O objectivo consiste em carregar
num botdo de comando na sala do computador principal. S6
texto.

Se usar os oculos de infravermelhos conseguird ver o
que se passa no «<DARK CORNER» (canto escuro).

Inserindo a micro-pilha na «SILVER ROD WITH SLOT»
(«barra de prata com ranhura») consegue-se obter uma chave
de parafusos sénica!

E dificil passar das posi¢oes mais Obvias para as seguintes.

Aventura E: A Mac¢i Dourada
(The Golden Apple, Artic Computing)

Nesta aventura o leitor deve descobrir a Mag¢a Dourada,
subindo montanhas, entrando em mansoes e viajando de navio.
S6 texto. ‘

«CLIMB» («subir») é usada vérias vezes — subir para
a mesa, pela estalactite, etc.

«CHOP THE LOG» permitir-lhe-4 obter alguns tesouros,
o mesmo acontecendo com «<EXAMINE THE PAINTING»,
ou ainda examinando o pé.

«MOVE» («desloque») a cama para descobrir outra po-
sicao.

Pode melhorar a sua visdo cultivando as sementes...

Antes de guardar a lanterna deve obter fésforos e puxar
uma alavanca. A lanterna é essencial, dado que ao fim de
algum tempo cai a noite e o jogador necessitard de penetrar
numa caverna escura. Esta contém um ingrediente necéssério
para reparar a ponte — uma corda. Para passar pela sombra
fantasma em direc¢do a ponte, desligue a lanterna («OFF»)
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e ligue-a mais tarde («<ON»). Passe sobre a ponte arranjada
para obter outro tesouro do outro lado.
«SAIL» (navegue) no navio para atingir novo local — e
penetre (<kENTER») nos destrogos para encontrar uma faca.
Ordens aceites, mas para as quais ainda ndo encontramos
qualquer utilidade: DIG, ROLL ¢ BREAK.

O Cristal Negro
The Black Crystal (Carnell Software)

Trata-se de uma aventura em texto bastante complexa,
com seis mapas diferentes.

A melhor escolha de personagem parece ser a do feiticeiro
— lutar com invocagdes maégicas envolve uma tnica operagio
no teclado, enquanto o uso da espada envolve uma grande
coordenagdo de movimentos.

A persisténcia € a principal chave para o éxito — vocé
serd repetidamente morto e reenviado para o inicio em cada
uma das partes graficas do jogo — mas persevere e tudo se
tornard mais féacil.

E muito importante temporizar os seus actos no mar de
areia e na mina de ouro, se bem que ndo haja necessidade
de entrar sequer na mina de ouro — basta responder NO.
Tome nota do seu caminho através do péantano — terd de
regressar por ele.

No mapa «SHAGGOTHS LAIR», faga um mapa do
labirinto.

O resto desta secgdo € bastante simples, mas ndo se
esquega de que «o ndmero da besta» é 666.

Infelizmente € féacil entrar no programa, o que facilita
muitas das respostas.

Sdo dadas referéncias nos mapas a fim de passar a cada
um dos programas seguintes, mas é ébvio que os dois alga-
rismos do meio se referem a atributos do personagem; aumen-
tando cada um deles para o médximo, ou seja, para nove,
permite ter sempre as maiores possibilidades de éxito.

The Hobbit
(Melbourne House)

Uma aventura famosa, usando os personagens do conhe-
cido livro de Tolkien.
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Quando entrar pela primeira vez na clareira dos Trolls,
dirija-se para SE e espere até amanhecer. Volte entdo a
clareira e guarde a chave, que permitird abrir a porta da
gruta a norte e recolher alguns objectos de grande utilidade.

Elrond consegue ler o «curioso mapa». :

Escondida nas montanhas, encontra-se a chave dourada.

Na Beorn’s House, atrds da cortina, existe um armario
cheio de comida.

Goblins Dungeon

Para sair desta prisdo é necessario que vocé esteja acom-
panhado de Thorin. Diga-lhe primeiro para «OPEN WIN-
DOW», e depois «<CARRY ME», seguindo-se «GO WEST»
ou «GO THROUGH WINDOW». Saird entdo da masmorra,
passando as DARK WINDING PASSAGES. Para descobrir
o anel magico, e normalmente Gollum, partindo do corredor
fora da prisao, vé para SE, E, SE, E. Depois «KILL GOLLUM
WITH SWORD». Periodicamente o anel cai do seu dedo
para dentro da bolsa, e vocé deixa de estar visivel; utilize
repetidamente «WEAR RING». Para fugir, partindo do cor-
redor fora da prisio, vd para SE, para cima (UP), oeste
(W), para baixo (DOWN), e finalmente Norte seguindo-se
OPEN CRACK. Voltara assim 2 gruta nas MISTY MOUN-
TAINS.

Se for novamente preso, talvez lhe agrade escavar (DIG)
a areia ¢ partir a TRAP DOOR. Thorin gostard bastante
de encontrar ai a Chave de ‘Thrain.

Elvenking Dungeon

Espere até alguém rodar a chave da porta vermelha e
abri-la. Provavelmente a porta ¢ fechada imediatamente a
seguir, de modo que abra-a (OPEN), va para oeste ¢ use
o anel magico. Se quer atingir o lago grande véd para sul e
espere que o mordomo atire o barril através do algapdo; em
seguida salte (JUMP). Se quiser chegar as aranhas «oica»
(LISTEN) duas vezes junto a porta magica, até esta se abrir.
Passe por ela e aproxime-se da teia. Ndo tente partir esta
com a espada, sendo perdera este valioso instrumento. Quando
estiver no interior da teia, ndo va para este.
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Para passar novamente pela porta mdgica, «oiga» tal
como anteriormente.

Black River

A leste do portdo da Floresta encontrard o Rio Negro
(passando pela floresta escura). LOOK ACROSS e descobrira
um barco. THROW ROPE ACROSS até esta acertar no
barco, e depois puxe-a. O barco vird ter consigo.

Se Thorirn estiver consigo, diga-lhe para «CLIMB INTO
BOAT»>, repetindo depois esta instrugdo para si mesmo. Quan-
do chegar ao outro lado ambos devem «CLIMB OUT».

The Bard; Long Lake

E este personagem que acabard por matar o Dragao
Smaug. Diga-lhe para «<FIND DRAGON> (descobrir o dragio)
¢ depois ordene-lhe que o mate (KILL DRAGON) quando
vocé se sentir pronto. Para fugir novamente de volta a pequena
sala em forma de tdnel, de onde se parte no inicio do jogo,
passe pela queda de agua.

The Forest Road .
Se nao tiver cuidado, «uma coisa» caird sobre a sua

cabega e mata-lo-a. Deve esperar (WAIT) duas vezes em
cada posicao a fim de obter as maiores probabilidades de éxito.
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APENDICE I
AVENTURAS COMERCIAIS

Espago
Nome Editor ocupado
em memoria

Adventure Foilkade 16/48
Adventure Abersoft 48
Adventure | D. J. Moody 16/48
Adventure 2 D. J. Moody 16/48
Adventure 3 D. J. Moody 16/48
Adventure 4 D. J. Moody 16/48
Adventure Quest Level 9 48
Black Crystal Carnell Software 48
Colossal Adventure Level 9 48
Dragon Adventure Level 9 48
Espionage Island Artic 48
Everest Ascent Richard Shepherd 16/48
Faust’s Folly Abbex 16/48
Gold Hilderbay 48
Grail Severn Software 16/48
Inca Curse Artic 48
Mines of Moria Severn Software 48
Mines of Saturn/
/Return to Earth Saturn 16/48
Orb Impact Software 48
Pharoah’s Tomb Software for All 48

~ Pimania Automata 48

- Planet of Death Artic 16/48
Rescue Computer Rentals 48
Shaken but not Stirred ~ Richard Shepherd 48
Ship of Doom Artic 48
Ship ofithe Line Richard Shepherd 16/48
Sorcerer’s Castle Mikro Gen 48
The Hobbit Melbourne House 48
The Orb Computer Rentals 48
The Quest Impact Software 48
Transylvanian Tower Richard Shepherd 48
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APENDICE 11
0OS ENDERECOS

Abbex, 20 Ashley Court, Great Northway, Londres NW4
Abersoft, 7 Maes Afallen, Bow Street, Dyfed Sy24 5BA
Artic, 396 James Reckitt Avenue, Hull HUS OJA

Carnell Software, 4 Staunton Road, Slough SL.2 1 NT
Computer Rentals Ltd., 140 Whitechapel Road, Londres E1
Foilkade Ltd., 66 Littledean, Yate, Bristol BS 17, 4UQ
Hilberbay Ltd., 8/10 Parkway, Regents Park, Londres NW1
Impact Software, 70 Redford Avenue, Edinburgh EH 13 OBW
Level 9 Computing, 229 Hughenden Rd., High Wycombe,
Bucks

/S\{Ie{l())ourne House, 131 Trafalgar Road, Greenwich, Londres
E

Mikro Gen, 24 Agar Crescent, Bracknell, Berks

D. J. Moody, 1 Starnhill Cottages, Cranby Lane, Bingham,
Notts. NG13 8DH

Saturn, 37 Heol Dulais, Birchgrove, Swansea, SA7 9LT
Severn Software, 5 School Crescent, Lydney, Glos. GL15 5TA
Richard Shepard, Freepost, Maidenhead, Berks. SL6 5BY
Software for All, 72 North Street, Romford, Essex

Automata, 65a Osbourne Road, Portsmouth, PO5 3LR
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