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Andlise de Paulo Roberto F. Cruz
ais um jogo adaptado dos
M um estranho mundo, no

qual sdo disputadas jus-

tas — torneios semelhan-
do o prémio a sua prépria vida. Co-
mo armas, vocé conta apenas com
uma lang¢a e a sua habilidade em
no espaco aéreo da arena.

Joust pode ser disputado em dois
niveis de dificuldade, sendo cada um
contra o outro). Os jogos mais faceis
sio identificados por um ursinho na
tela. As chaves de dificuldade ndo

0s movimentos do faledo sdo con-
trolados pelo joystick para a direita
on para a esquerda. O botdo verme-
nado repetidamente, permite que
ele voe e suba. Para se defender, o
,ugnxor tem que desmoniar 0s opo-
vencedor aquele cuja montaria esti-
ver mais alta no momento do cho-
que. Se as montarias estiverem na
card o empate, e devera ser feita no-
va tentativa. Esses oponentes, os
Cavaleiros dos Falcdes, sdo trés, pe-
dores (vermelhos), os Cacadores
(cinzentos) e os Senhores das Som-
bras (azuis).
montar um dos inimigos, este e a sua
montaria se transformam em um
ovo, que fica flutuando sobre a are-
nente mais perigoso. Se capturado
antes disso, porém, ele desaparece e
acrescenta pontos extras ao escore.
jogador se materializard novamente
na plataforma mais baixa da tela, se
houver pelo menos uma vida de re-
mente, estard imune a qualquer ata.
que). A partir da terceira tela, o ta-
manho da plataforma mais baixa é
gem em ambos os lados.
Aproximando-se muito, o jogador
poder4 cair na lava mortal. Outras

arcades, Joust leva vocé a
tes aos das épocas medievais — sen-
conduzir a sua montaria, um falcéo,
para um ou para dois jogadores (um
sdo usadas.
1ho o faz bater as asas e, se pressio-
nentes em uma justa, na qual saird
mesma altura, um sinal sonoro indi-
la ordem de periculosidade: os Bate-

Quando o jogador consegue des-
na, até se transformar em um opo-
Sendo desmontado em combate, o
serva (até se materializar completa-
reduzido, e armadilhas de fogo sur-
ameacas que surgem durante as jus-

DECS

Marcio Ehrlich

Um combate medieval no
estranho mundo de Joust

Joust

tas sdo os pterodactilos, que tenta-
rdo devora-lo, mas podem ser des-
truidos se atingidos diretamente no
bico, valendo 1.000 pontos.

Tendo desmontado todos os Cava-
leiros dos Falcdes, e capturado todos
08 0vos, 0 jogador é transportado pa-
ra uma nova tela, cujo nimero apa-
recerd na base do video. Algumas te-
las permitem acumular pontos ex-
tras, e 580 identificadas pelas letras
que surgem a direita do video, antes
do inicio dos combates:

— Letra S: Tela da Sobrevivéncia
(para um jogador) ou Tela da Equi-
pe (para dois jogadores). No caso de
um jogador, serfo acrescentados
3.000 pontos ao escore, se o jogador
sobreviver a todos os combates; na
Tela da Equipe, os dois jogadores re-
ceberio 3.000 pontos, se nenhum des-
montar o outro;

— Letra G: Tela do Gladiador (pa-
ra dois jogadores). O primeiro que
desmontar o adversério recebe 3.000
pontos.

— Letra E: Tela dos Ovos, na qual
os Cavaleiros dos Falcdes surgem,
inicialmente sob a forma de ovos.
Repete-se a cada tela cujo nimero
seja miltiplo de quatro;

— Letra P: Tela dos Pterodécti-
los, onde estas aves surgem desde o
inicio.

0 jogo comeca lhe dando quatro
vidas de reserva, e vocé recebe mais
uma a cada 20.000 pontos. Os Cava-
leiros dos Falcdes, quando desmon-
tados, acrescentam ao escore 500,
750 ou 1.500 pontos, caso sejam res-
pectivamente Batedores, Cagadores
ou Senhores das Sombras. Os ovos,
quando capturados, representam

250 o primeiro, 500 o segundo, 750 o
terceiro e 1.000 pontos do quarto em
diante. Perdendo uma vida o joga-
dor recebe 50 pontos. Desmontando
o outro jogador, 2.000 pontos.
Estratégias

Como Joust foge dos padrdes habi-
tuais aos jogos do Atari, onde o des-
locamento é comandado pela ala-
vanca do Joystick, o jogador deve,
antes de mais nada, adquirir algu-
ma pratica de como controlar o véo
do falcdo treinando na versdo facil,
onde apenas um oponente aparece.
Aproveite para estudar a movimen-
tagdo dos inimigos, e que 4reas da
arena devem ser evitadas.

A demora em desmontar todos os
Cavaleiros e capturar os ovos tera,
como conseqiléncias, o aparecimen-
to dos pterodactilos e de novos Cava-
leiros, mais perigosos. Por outro la-
do, permitindo a transformacdo, o
jogador receberé maior numero de
pontos se conseguir desmonta-los.
Em geral, devem ser evitadas as la-
terais da tela e, também, os comba-
tes na parte mais alta da mesma. As
plataformas devem ser utilizadas
para descanso, bem como para for-
car os inimigos a atacarem na posi-
¢d0 que vocé achar mais convenien-
te.

Dica Especial

Para ganhar tempo nas fases mais
diffceis, evitando o aparecimento
dos pterodéctilos, deixe a sua mon-
taria cair, em linha reta, sobre o
oponente, fazendo com que este de-
sapareca sem se transformar em
ovo. Ou seja, vocé desmonta o opo-
nente e e captura 0 0vo a0 mesmo
tempo, recebendo os pontos corres-
pondentes ds duas a¢des.

Video Guia testou o Supergame, da CCE

CARTAS

Atendendo ao pedido de inumeros leitores, coloquei
em teste 0 videogame Supergame, fabricado pela CCE,
que vem despertando um grande interesse entre os vi-
deogamers brasileiros por seu preco abaixo da media
dos consoles concorrentes, o que hoje € um argumento

_.de vendas razoavel.

Recebi para testar um Supergame novo, na caixa, co-
mo um comprador o encontyaria na loja. A embalagem
interna é muito segura, toda em isopor, e inclui o conso-
le, dois joysticks, um transformador, uma chave seleto-
raparaa TV, um cartucho do jogo Mr. Postman, os ma-
nuais do console e do jogo, a garantia (apenas trés me-
ses) e uma bonita camiseta vermelha escrita ‘‘Superga-
me CCE".

As principais preocupagdes do teste foram quanto a
qualidade de imagem/som e as compatibilidades. Afi-
nal, ¢ impossivel saber, de qualquer aparelho eletrénico
em teste, se algumas semanas depois ele dara proble-
mas.

0 design do Supergame é bem simpatico, baseado no
Gemini americano, de porte menor que o Atari 2600,
com o qual é compativel. Todos os botdes existentes no
Atari estdo presentes no Supergame, em local de facil
acesso e as entradas dos joysticks (ou outros controles)
situam-se na frente do aparelho, o que ¢ muito pratico.
Estranha é a forma de colocar o cartucho: de costas pa-
ra o jogador, o que pode levar a idéia errada de que o jo-
80 n?o estd encaixando, se tentar se colocar da forma
usual.

De qualquer maneira, o Supergame se mostrou intei-
ramente compativel com o Atari, aceitando com facil
dade tanto cartuchos Atari originais, como Atari nacio-
nais, Activision, Dynacom, VGS, Imagic, Splice, Vidga-
me e Coleco, que eu dispunha no momento do teste. To-
dos — menos um — entraram com uma imagem e cor
excelentes, sem fantasmas ou outras interferéncias. A
tnica excec¢do foi o cartucho da Imagic, cuja cor nio

surgiu de jeito algum (no meu Atari ele entrou sem pro-
blemas). N&o entendi.

Particularmente, ndo me impressionou no Superga-.
me 0 seu joystick original. Um pouco duro, ele me deu a
sensacdo de que pode quebrar quando a gente precisar
de um movimento mais brusco. Mas as respostas do
joystick sdo boas e precisas, e o Supergame aceita sem
qualguer problema todos os outros controles do sistema
Ata_n,‘comp 0 joystick Atari original, os paddles ¢ de-
mais joysticks de competi¢do, como o Dynastick e o
Pointmaster. A compatibilidade do Supergame com o
sistema Atari ¢ tanta que até o transformador do Atari
eu testei no Supergame, funcionando perfeitamente.

Sintetizando, 0 Supergame me surpreendeu, deixando
um saldo realmente bastante positivo no teste,
colocando-o em situagéo de boa competitividade peran.
te os seus concorrentes. Em tempo: o0 jogo Mr. Postman
ndo é alguma coisa sensacional, mas como ninguém
compra um console s6 para jogar o cartucho que vem
na caixa, ndo vou entrar em maiores detalhes sobre ele,
gegxando-o para uma analise melhor em outra oportuni-

ade.

Seja um Astro do
Joystick

Se vocé é realmente bom nos
videogames, agora vocé pode
provar isto para todo o Brasil,
entrando na relacdo dos Astros
do Joystick, que Video Guia pu-
blica mensalmente com 0s me-
lhores resultados dos jogos de
Atari, Odyssey, Intellivision e

ColecoVision.

0 cupom para participar esta Jogo:
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mande uma para cada jogo,

acompanhada de uma foto do
seu recorde. Preencha todos os
dados do cupom, ndo se esque-
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cendo de dar uma dica de como

EM BUSCA DE PIRATAS

“Existem fitas piratas do Intellivi-
sion, como existem as do Atari?"”. Wag-
ner Alfradique, Rio — RJ

Jamais ouvi falar em pirataria dos
jogos Intellivision. Por enquanto, 86 a
Sharp lancou jogos. Primeiro os cartu-
chos Astrosmash, Burgertime, Frog
Bog, Futebol, Lock’n’Chase, Math Fun,
Poker & Blackjack, Shark! Shark!,
Snafu, Tennis e Triple Action; e mais
recentemente Auto Racing, Basket.
ball, Reversi, Space Battle e Tron
Deadly Disks.

ODYSSEIRO INQUIRIDOR

“Existe algum cartucho para jogar
xadrez no Odyssey e, caso ndo exista,
por que a Philips ainda ndo o langou?
Por que a Philips ainda ndo langou car-
tuchos em trés dimensdes, onde os ga-
mes sdo mais interessantes? Existe al-
gum adaptador que permita usar car-
tuchos de outros videogames?

N quanta pergunta! S6 que as
respostas néo sio das melhores. A Phi.
lips 86 pode langar aqui os jogos que a
North American Philips lancou para o
Odyssey na matriz. Justica seja feita,
porém, a empresa brasileira estd fa-
zendo um belissimo trabalho no langa-
mento de praticamente todos os carfu-
chos existentes para o seu aparelho. Se
vocé ndo encontra o Xadrez para o
Odyssey ¢ porque ninguém ainda o
criou, e dificilmente criar4 agora que o
Odyssey parou de ser fabricado nos Es-
tados Unidos.

Como um dos primeiros consoles lan-
¢ados, o Odyssey nio é um sistema de
grande poder de memoéria ou de grande
possibilidade de defini¢fo de imagem
na tela. Por isso, torna-se praticamen-
te impossfvel programar o Odyssey pa-.
ra produzir o efeito tridimensional.
Além disto, nélo existe nenhum adapta-
dor que permita ao usuério do Odyssey
utilizar jogos de outros sistemas.

APPLEEMFITA

“‘Leitor constante da sua coluna, ve-
rifiquei no quadro “‘Socorro, Leitor!” o
pedido de Carlos E.A. Guerrera de jo-
gos para linha Apple em fita cassete.
Pois bem, 0 ZN Atari Clube, que fica na
Av. Maracand 475 (Tel: 254-4588) tem
uma grande variedade de jogos tanto
em disquete quanto em cassete para a
linha Apple. Quanto a ‘melhor jogo’, is-
s0 é muito pessoal”. Luiz R. G. Perei-
ra, Rio—RJ

““A respeito da carta do leitor Carlos
E. A. Guerrera, tenho dois joges para
Apple em cassete que gostaria de ven-
der, jé que agora uso disquetes’’. A(ile-
givel) Andrade (R. Raimundo Correa
72 apto. 603, Tel: 237-1929), Rio —RJ.

LINGUAGEM DE MAQUINA

“Tenho um TK.-85 e interessei-me pe-
la linguagem de mdquina, pois soube
que diminui a utiliza¢cdo da memoéria do
computador e, também, carrega os jo-
gos mais rapido. Existe algum curso
que ensine linguagem de méquina?
Gostaria de conhecer a sua opinido so-
bre a linguagem de maquina.” Manoel
M. de Barros, Vitéria — ES

Mais do que tudo, a linguagem de
maéquina faz com que um programa se.
ja executado até 50 vezes mais rapido
que um programa em Basic. Por isso, o
aprendizado de linguagem de méaquina
é fundamental para qualquer pessoa
que queira levar programacio de mi.
crocomputadores domésticos a sério,
principalmente para criar jogos. O uni-
co lugar que sei que oferece curso de
linguagem de maquina para o TK é a
Datamicro, &4 Rua Visconde de Piraja,
547 slj. 211, no Rio, com o telefone (021)
511-0385.

ATV NAO IMPORTA

“Usar um videogame Atari 2600 com
um televisor com o tubo de imagem es-
cangalhado traz alguma complicacio
para o videogame?". André L.C. Bar-
boza, Olaria —RJ

‘“Eu tenho uma TV a cores de botdo
giratério de canais e uma TV preto e
branco. O ColecoVision, o Slicevision e
Intellivision funcionam neles?”. Jovino
R. daSilva, Rio—R.

A fungfio da televisio ¢ apenas rece-
ber e exibir na tela as imagens que os
consoles de videogames geram. Elas
nfo tém a menor interferéncia no fun.
cionamento dos consoles. 56 que uma
tevé com imagem ruim no poder4 exi-
air 08 jogos com toda a beleza que eles

m.

FAZENDO FITA EM BELEM

‘‘Com relagéo & se¢do “‘Socorro, Lei-
tor!”, informo o seguinte: Possuo jogos
em fita para Apple, Sinclair, TRS-80,
TRS-Color e outros. Respondo todas as
cartas. Escrevam para Av. Braz de
Aguiar 707/ 1103 — Tel.: 223.9418".
Programador Basic, Belém-PA

MAIS ATARI PELO CORREIO

“Em atencdo ao ‘Socorro, Leitor!’,
informe ao colega Hamilton Jr. os se-
guintes enderecos de fornecedores de
fitas Atari por correspondéncia: Canal
3 (Rua Consolagdo 3557 — CEP 01416 —
S&o Paulo — SP) e Limafoto (Rua Be-
neditinos, 26/ 1° andar — CEP 20081 —
Rio — RJ)"". Ronaldo B. Reis, Sobradi-
nho —DF

““Envio esta carta com alguma res-
posta para o ‘Socorro, Leitor!’ de ven.
da de fitas por correspondéncia: Dyna-
com (Cx. Postal 54,111 — Sdo Paulo —
SP)". Oliver Ochs, Petrépolis-RJ

1.0.8.0.8. 8.

0 carteiro que atende a redagéo do
Video Guia j& quer ganhar em dobro,
de tanta carta que ele tem carregado.
A gente aqui acha isto 6timo, pois fica-
se sabendo o que o leitor quer que a co-
luna apresente.

Mas o pessoal que escreve deve en-
tender que, por isso, fica impossivel
a todo mundo. As perguntas

conseguir mais pontos, ou como

Cidade:

superar fases dificeis do jogo.

d Telef

Nio ¢é para explicar o jogo, e

sim dar dicas simples e objeti-
vas.

Cheque na relag¢do publicada
na semana passada para ver
que jogos ainda ndo tém recor-

_mais de um recorde, pode man-

des, e em quanto estdo 0s jogos
que vocé domina, para ter
maiores chances. Se vocé tirar

dar todos em um s envelope.
Estou aguardando a sua par-

DICA PARA CONQUISTAR MAIS PONTOS

(é obrigatério preencher):

ticipagdo.

r
mais interessantes podem demorar,
mas costumam ser respondidas. No en-
tanto, se vocé quer garantir uma res.
posta, coloque dentro da sua carta um
outro envelope j4 selado e enderegado
avocé.

De qualquer maneira, lembrem-se
que ndo adianta pedir folhetos, catélo-
go0s e manuais de jogos, que ndo tenho
este material para enviar. Também
ndo me pecam para fazer anélises do
tipo ““qual é o melhor"' entre dois equi-
pamentos concorrentes. A coluna apre-
senta os fatos de cada um. A conclusdo
e a escolha sdo de vocés.

¥k ke kkok

Correspondéncia: Praia de Botafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ
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U m jogo inicialmente dificil
de se entender, o0 Yar's
Revenge nio tem conseguido
muito sucesso entre os videogamers
brasileiros (que ndo costumam ler
manuais de instrucdo). Mesmo as-
sim, a Vinganga dos Yars ¢ um jogo
que merece ser experimentado, pe-
los reais desafios que proporciona.
Neste game, vocé controla um
Yar. ser mutante descendente da
moscz comaum da Terra e que habita
o sistema planetario de Razak. O
Yar e pacifico. mas se vé atacado
por um Quotile. ser com forma de

base laser que aparece na tela quase
sempre protegido por um escudo de
energia. composto de varias celulas
0 Quotile ztaca o Yar com duas ar-
mas. A mais constante e o Missil
Destruidor. um tracinho branco que
fica perseguindo o Yar e pode
destrui-lo se tocar nele. A outra ar-

ma é o Turbilhdo. projetil giratorio
de cor roxa disparado pelo Quotiie
Na verdade, parece até que o Quotile
se transforma em Turbilhdo, pois
~epquanto este aparece, 0-Quotile §0-
me.

As armas do Yar também sio
duas. Ele pode disparar Misseis de
Energia, que no entanto so tém po-
der de remover ceélulas do Escudo
Mas ele conta tambem com o Ca-
nhio Zorlon, uma bola de fogo pul-
sante e cintilante que aparece no la-
do esquerdo da tela e que percorre
no sentido horizontal. O Canhdo Zor-
lon pode destruir o Quotile e o Turbi-
lhio. quando estes ndo estdo protegi-
dos pelo Escudo.

Estratégias

0 Yar conta com uma regidodate-
la para a sua protecdo. E a Zona
Neutra, uma faixa colorida do lado
esquerdo, na qual ndo pode ser atin-
gido pelo Missil Destruidor. Por ou-
tro lado, ele também néo pode atirar
dali, e nio esté protegido do Turbi-
Ihdo. Usar esta Zona com inteligén-
cia é uma das chaves do jogo.

0 objetivo mais simples é abrir ca-
minho no Escudo para tornar o Quo-
tile vulneravel ao Canhdo Zorlon.
Quanto mais proximo estiver do Es-
cudo, maior o niumero de células
destruidas pelos tiros de Misseis de
Energia do Yar. Assim, no comeco
de cada face, ¢ bom abrir espaco no
Escudo dando estes tiros de perto.
S6 que, para ganhar um Canhdo Zor-
lon, é preciso que o Yar coma as cé-

Normalmente.
as sdo sufi-

lulas do Escudo
umas trés ou quatro cel
cientes.

Quamdo surgir o Zorlon, uma boa
tatica é refugiar-se na Zona Neutra,
aguardando o surgimento do Turbi-
lhdo. indicado por uma mudanga de
cor do Quotile. O Zorlon acompanha
o nivel horizontal do Yar. Por isso,
quando o Turbilhdo estiver em vias
de aparecer, posicione o Yar do lado
esquerdo e fora da Zona Neutra, e
numa posigdo central da tela. Quan.
do o Turbilhdo sair, aguarde ele se
aproximar, dispare o botdo verme-
lho e saia da frente rapidinho. parao
Yar ndo ser atingido pelo Zorlon pe-
las costas. Lembre-se de que, quan-
do surge o Zorlon, o controle do bo-
tio vermelho passa a ser do canhdo,
e ndo mais dos Misseis de Energia.
Assim, cuidado para néo disparar o
Zorlon acidentalmente.

A vantagem de destruir o Turbi.
lhdo em movimento € grande. Nao
56 vocé ganha 6.000 pontos como
uma vida extra. Destruindo o Turbi-
lhdo na base vocé ganha s6 2.000 pon-
tos, enquanto que se o atingido for o
Quotile, 0 ganho é de 1.000 pontos. Se
vocé quer marcar mais pontos, pode
também dispensar os primeiros Tur-
bilhdes, e ficar comendo células, pa-
ra ganhar 69 pontos com o cada
uma. Atirar nelas também lhes d&
estes 69 pontos.

Livrar-se do Missil Destruidor
também é uma faganha dificil. No
comeco do jogo o Yar é mais rapido

que o Missil, e o melhor é despista-
lo, levando-o para um lado da tela e
fugindo dele aproveitando que vocé
pode circundar a tela na posicdo ver-
tical, ou seja, saindo por baixo da te-
la vocé surgira no alto, e vice-versa.

Quando chegar aos 70 mil pontos, o
Escudo torna-se azul, e come¢a uma
fase muito dificil. Os Turbilhdes tri-
plicam de freqiéncia e, algumas ve-
zes, disparam instantaneamente.
Aqui nio se pode descuidar. Conse-

guiu um Zorlon, afaste.se logo para ™~ T80 vendidos & parte; e ainda ndo

se posicionar melhor para enfrentar
o Turbilhdo. Aos 150 mil pontos, 0
Escudo torna.se cinza, e a freqién-
cia do Turbilhdo volta ao normal,
mas ele ganha mais capacidade de
perseguir o Yar. Apos os 230 mil pon-
tos o Escudo fica cor-de-rosa e o Tur-
bilhdo triplica novamente de fre-
quéncia

Quando vocé destroi um Turbilhdo
ou um Quotile, surge na tela um
incrivel visual colorido. No meio da
tela, em um lugar aleatorio, hé uma
armadilha fatal criada pelo dese-
nhista do jogo. E um ponto chamado
“Fantasma dos Yars'. Se vocé pas-
sar por ele, 0 jogo entra em “tilt”, a
tela escurece e surge uma combina-
¢do das iniciais do Howard Wars-
haw. Portanto, quando surgir a tela
colorida, mantenha o Yar nas mar-
gens escuras,

Qutro cuidado: quando come uma
célula, o Yar “ricochetea’ um pou-
co. Neste momento, se o Missil Des-
truidor estiver perto, o Yar pode
“sujcidar-se’ nele.

Dica Especial

Vocé também pode ganhar um Ca-
nhéo Zorlon passando com o Yar por
cima do Quotile. Cuidado, porém,
porque se o Quotile se transformar
em Turbilhdo, vocé serd destruido.

Sony lanca cAmara Betamovie no Brasil

Os usuarios brasileiros de video no
formato Beta passam a contar agora
com a mesma facilidade de grava.
¢do em VT que os seus colegas de to-
do o mundo: a Sony vai passar a ven-
der, também no Brasil, sua camera
gravadora Betamovie, que grava
sem que 0 usudrio precise carregar
1 o aparelho de video pendurado no
ombro.

A Betamovie é a primeira cimera
da série de aparelhos que os ameri-
canos ja estdo chamando de “cam-
corders’, ou seja, uma jun¢do de ca-
mera e recorder, o gravador de
video. A Betamovie ja tem embutido
em seu interior um gravador de vi-
deocassete, capaz de receber cartu-
chos comuns do formato Beta. Desta
forma, a mesma fita que receber
imagens na camera pode entrar di-
reto no'videocassete Sony Betamax
para ser assistido, com todas as co-

e o
ﬁs “‘camcorders’" estdo trazendo

para o hobby do video-tape uma faci-
lidade que nem mesmo o Super-8 —
que usa cartucho — tem. Afinal,
aqui ndo é preciso mandar revelar o
VT e, se for necessario, grava-se de
novo.

Como camera, a Betamovie tem
algumas fun¢des bastante interes.
santes. A sua lente tem abertura
F/1.2, com zoom 6:1 de 9 a 54 mm,
além de macro. A sensibilidade ¢ de
28 lux, 0 que, segundo a Sony, permi-
te gravar em um recinto iluminado
apenas por uma lampada de 60
watts.

A alimentacdo da Betamovie é fei-
ta por uma bateria especial de 9,6

Quero vero
seu recorde
nos Astros
do Joystick!

Hoje, como em todo ultimo domin-
go do més, “Video Guia" publica o
cupom para que os videogamers
possam participar da promogdo As-
tros do Joystick.

Para concorrer é muito facil. Bas-
ta enviar uma foto do recorde obtido
na 1? variagdo de qualquer videoga-
me ou computer game, colocando no
cupom todos os seus dados e uma di-
ca para obter mais pontos no jogo.

Tirar a foto também é facil
Lembre-se de apagar todas as luzes
do quarto ou da sala onde estiver a
televisdo, fechando inclusive as cor-
tinas. Fique a pelo menos um metro
e meio da TV, fixe bem a cimara e
bata a foto. Jamais use flash!

Mande o cupom e a foto para
Praia de Botafogo 340 grupo 210 CEP
22250 - Rio - RJ, e se o seu recorde for
o maior de todos os que tiverem en-
viado foto para ‘‘Video Guia”, vou
publicé-lo na préxima semana, na
relacdo dos maiores recordistas bra-
sileiros de videogames: os Astros do
Joystick!

3 % “
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de video

A Cdmera g

volts, que pode ser recarregada por
um equipamento que — pasmem! —
acompanhara a camera. A Sony
afirma ainda que esta carga permite
agravacao ininterrupta por 60 minu-
tos. O microfone da Betamovie e em-
butido, mas ha uma sapata para
acoplamento de microfone externo.
A gravacdo de audio é monofénica.
Opcionalmente, a Sony vendera
uma maleta de material resistente
para carregar a cadmera e baterias
sobressalentes. No exterior, a em-
presa vende também o microfone
externo, um cabo para aproveita.

o ap

mento da bateria de automovel e um
controlador de remoto com fio de
cinco metros.

Todas as informacdes acima fo-
ram fornecidas pela propria Sony.
Ainda néo testei a cimera, mas as
referéncias das publicacdes interna-
cionais sdo muito boas. O que segu-
ramente poderia ser melhor ¢ se, a0
contrario de um visor 6tico, a Beta-
movie tivesse um video miniatura,
com possibilidade do usuario rever
imediatamente o material que gra-
vou, tal como é possivel na maioria
das cameras de video doméstico.

*

*
Astros do
Joystick *

Jogo: Pontos:
Veriagéo n*: C I
Data do recorde

a¢ Nome:

[o] ;
a Idade
q End:

8 CEP: Cidade:

= Estado: Telefone:

DICA PARA CONQUISTAR MAIS PONTOS

(é obrigatério preencher):

0 console e os Joysticks do
aparelho Dynavision

DYNAVISION

“Estou escrevendo para pedir
maiores informacdes sobre o video-
game Dynavision Sistem: preco, fi-
tas jd lancadas, se existe algum vi-
deogame compativel com ele e como
é o teclado alfa-numérico que trans.
forma o Dynavision em um
microcomputador’’. Cosme Ney-
Campos, Rio— RJ
‘0 aparelho Dynavision vem com -
os paddles e os blocos?". Altair Nilo .
B.da Silva, Angra dos Reis — RJ
0 Dynavision ndo tem um sistema
proprio de videogames, Na verdade, .
ele é um console fabricado pela*
Dynacom que utiliza a tecnologia
bésica do Atari 2600 ves. A Dynacom -
também fabrica cartuchos de jogos,
j4 tendo langado copias brasileiras:,
de praticamente todos os prineips '~ *
videogames para Atari. Assim, t¢
to o Dynavision pode aceitar qu
quer fita para Atari feita no munuy,
como os cartuchos Dynacom servem
também em qualquer outro console
que utilize o sistema Atari.
Na embalagem original, o Dynavi-
sion 56 vem acompanhado dos joys-
ticks Dynasticks, e o conjunto custa
cerca de Cr$ 295 mil. Os paddles se-.

tém preco certo. Quanto ao teclado,
a Dynacom j4 o promete hé mais des,
um ano, mas até agora nio o colocou.
& venda. Por isso, ndo acho que qual-
quer informag&o sobre ele possa ser-
considerada garantida. A

ACABOU O CABO

‘““Onde posso encontrar o cabo com
tomada para o joystick do videoga-
me Gemini? O do Atari s6 tem seis
fios e 0 do Gemini tem oito, pois con-
trola a0 mesmo tempo o joystick e o
paddle.” Francisco A.P.de Almeida,
Rio—RJ

Este é o grande problema de equi-
pamento de video importado: a re.
posicdo de pe¢as quebradas. O cabg
do Gemini é muito dificil de ser en-.
contrado no Brasil. Nenhuma das lo- |
jas que procurei dispunham dele. Se.
algum leitor souber como ajudar o
Francisco (e outros que tenham o,
mesmo problema) por favor escre--
vam para esta coluna. b

De qualquer maneira, nem tudo )
estd perdido para quem tem Gemini |
e vé o cabo do seu joystick quebrar, *
O plug que o Gemini usa ¢ igual a0
do Atari, 56 que este ndo usa todos os |
pinos. Por esta razdo, todo joystick
feito para Atari (mesmo os espe;
ciais, como Point Master, Dinasticl..
etc) serve para o Gemini. S6 que,
quando o Geminiano quiser usar jo~
gos que utilizam paddles, terd que
plugar um paddle independente no
Gemini, tal como os Atarianos fa-
zem.

AFINAL, HA FINAL
NO PITFALL?

“O que acontece no final do
Pitfall?”’". Roger N. Ferreira, Cam.’
po Grande — RJ 2

“Quais sdo os tipos diferentes de*
tesouro do Pitfall?”". Fébio Marinho
Duarte, Saquarema — RJ

Segundo David Crane, criador do
Pitfall, 0 jogo néio tem nenhum final
especial. Se o videogamer ultrapas:
sar as 255 telas existentes, o jogo
reapresenta a primeira tela. O ma-.
nual s6 ndo explica se a contagem de
pontos volta ao zero (na verdade aos
2.000 pontos iniciais) ou prossegue
para mais pontos, com mais tesou-
TS,

Crane diz que se vocé colecionar
todos os 32 tesouros pelo caminho,
conseguird marcar 112 mil pontos. E
se néo tiver perdido nenhum tempo,
conseguird chegar a 114 mil. Como
ndo conheco ninguém que j4 tenha
feito esta pontuacdo, o mistério”
continua.

De qualquer maneira, os tesouros
do Pitfall sdo de apenas quatro ti-
pos: o saco de dinheiro (2.000 pon-
tos), a barra de prata (3.000), a bar-
ra de ouro (4.000) e o anel de dia-
mantes (5.000).

COMO SE VIRAR
NAS VIRADAS?

“Como eu fago para fotografar vi.’
radas de placar? Tenho que tirar
uma foto jogando?’'. Frederico José
A. Lopes, Juiz de Fora — MG. .

Ser4 que vocé conseguiria,
Frederico? 4

Falando sério, vocé teré que optar-
por uma das duas coisas, quando o,
jogo estiver proximo de zerar. Se vo~
cé tem facilidade de chegar a vira.'
da, deixe a méquina pronta, e quan-
do estiver proximo do momento, de-
sista do jogo e bata a foto. A aproxi-
mac3o da virada néo deixara de ser
emocionante. ¢

Preste atenc¢do, porém, que alguns
jogos comecam a contagem com
apenas um digito (0) e quando viram.
o placar reiniciam com todos os digi-
tos zerados (0000). Nestes casos, es-
taré claro que uma foto exibindo 250
significar4 250 mesmo, enquanto &
que exibir 0250 significard 10.250
pontos. Nestes jogos, vocé ndo preci-
saré parar antes da virada, desde
que alerte par? o fato na carta que
har a foto. 22
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Marcio Ehrlich

Perdido entre os Asteroides,
a sua missdo é sobreviver

Sistema: Atari 2600
Criacdo: néo creditada para
. aAtari, em 1979
Jogadores: até dois, com joystick
Gréficos/Som: 4
Nivel de Desafio: 7
Grau de Interesse: 6

e 0 Rock tem os seus dinos-
S sauros, 0s Videogames

também tém. E Asteroids ¢
am deles. Um dos primeiros jogos
lancados pela Atari, Asteroids so-
brevive até hoje no Brasil, gracas
aos games clubes e ao seu lanca-
mento pela Polyvox, sendo bastante
curtido pelos novos e antigos video-
gamers.

A estrutura do jogo é simples: vo-
cé comanda uma Nave Espacial
com capacidade de atirar cargas de
fotons-torpedos, e que esta eterna-
mente aprisionada em cinturdes de
asterdides. A sua missdo € apenas
sobreviver, destruindo os asteréides
antes que eles o atinjam. Quando a
chave Difficulty esta na posi¢cio A
surgem também Satélites e OVNIS
que atacam a sua Nave, sendo des-
truidos com tiros ou chocando-se
¢om os asterosdes existentes.

Neste jogo, o joystick mostra.se
extremamente sensivel, reagindo ao
menor toqgue, Movendo o joystick pa-
ra a direita, a Nave gira sobre o seu
proprio eixo no sentido horario, en-
quanto que para a esquerda o movi-
mento serd no sentido anti-horario.
Com o joystick para frente a Nave
acelera e se move. O joystick para
tras coloca a nave em funcdes espe-
ciais, dependendo da variacgéo do jo-
go: nos jogos de 1 a 8 ou de 34 a 41
para dois jogadores) a nave é en-
viada ao hiperespaco por alguns se-
gundos, ressurgindo em outro lugar
da tela; nos jogos de9al6eded2a
49 o joystick para tras cria escudos
na Nave; e nas variacdesde 17a24e
de 50 a 57 ocorre um giro rapido de
180", Nos jogos 25 a 32 e de 58 a 65ndo
acontece nada, tornando o jogo mais
dificil.

Asteroids tem a exagerada quanti-
dade de 66 variacdes, permitindo es-
colher ainda se vocé néo quer Naves
extras ou quer uma a cada 5.000,
10.000 ou 20.000 pontos. Nos jogos
impares para apenas um jogador 0s
asterdides sao mais lentos, enquanto
nos pares eles trafegam mais rapi-
damente. Os jogos 33 e 66 sdo ver-
sdes para criancas e para treino,
apresentando asterdides lentos, hi-
perespaco e uma Na\.= xtra a cada

pontos.™ N 3

Quando vocé atinge um-asterdide

grande, vocé ganha 20 pontos e ele se

R S S ST L e S

Atari lanca novo e avancado videogame

Jando sdo mais secretos os planos
da Atari para o lancamento ainda
antes do Natal do seu mais novo sis-
tema de videogames: o Atari 7800,
que devera se caracterizar como o

mais avancado videogame domésti-

0 Atari 7800, que tambem recebeu
o nome de Pro System (sistema Pro-
fissional), custara entre 120 e 150 do-
lares, trazendo como vantagem uma
qualidade de imagem praticamente

’
“

MUITO LIGADO

“Quantas horas ou minutos o Atari
2600 VCS oode ficar ligado sem re-
ceio de quebrélo?”. Damido A.
Campos, Rio—RJ

0 Atari e os outros videogames
com
res, cujos componentes eletronicos
tém resisténcia para funcionar mui-
tas e muitas horas seguidas sem pro-
blemas. No entanto, a parte elétrica
do sistema (representada pelo
transformador que é acoplado ao vi-
deogame e outros eventuais compo-
nentes da televiséo) ndo ¢ tdo resis-
tente assim, e se desgasta rapida-
mente se ficar ligada por tempo ex-
cenivo principalmente porque os
nio tém il
dissipar o calor, que ¢ o maior cau
sador de desgastes.

De qualquer maneira, menos re-
sistente ainda ¢ o ser humano que
ndo aglenta ficar tantas horas liga-
do para jogar até o transformar ou a
tevé pifarem. Quer dizer, pode jogar
4 vontade, pelo tempo que vocé
aglienta sem medo de estragar o
Atari. Mas quando resolver parar,
desligue todo o sistema, inclusive ti-
rando o transformador da tomada.
Isto ser4 suficiente para o seu video-
game divertir vocé por muito tempo.

ESPECIALIZADO

“Lendo sua coluna onde respondia
a um leitor ndo conhecer nenhuma
revista especializada apenas em ga-
mes, resolvi escrever para informar
que conheco um ‘Jornal do Video',
distribuido mensalmente através de
video clubes e lojas especializadas.
Ele é publicado pela Edicroma Edi-
tora e editado por Carmem Silva
Garcia, sendo a sede a Rua Florén-
cio de Abreu 157 — 5¢ andar — conj.
504 — CEP 01029 — Sdo Paulo — SP.
Informo também que a tiragem des-
ta edicao é 50.000 exemplares’.
Claudio M. Basto, Rio—RJ

Obrigado pela informacgdo. Vou
procurar conhecer o Jornal do
Video.
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divide em dois asteréides médios,
que por sua vez valem 50 pontos
quando atingidos, transformando-se
entdo em asterdides pequenos. Es-
tes, levando um tiro, finalmente de-
saparecem e somam 100 pontos ao
seu escore. Os satélites lhe dao 200
pontos e os OVNIS valem tentadores
1.000 pontos.

Cada vez que vocé limpa a tela de
todos os asterodides, surge um novo
cinturdo, indefinidamente. A conta-
gem maxima exibida € 99.999, um li-
mite baixo que pode ser facilmente
superado com um pouco de pratica.

Estratégias

A principal estratégia para jogar
Asteroids ¢ “Ndo mova a sua nave
do centro da tela a néo ser que seja
estritamente necessario”. Resista a
tentagao de sair atrds dos asteroi-
des. Espere que eles passardo por
vocé.

Os asteréides movem-se na tela
em duas direcdes, ciclicamente. Os
que estdo do lado esquerdo percor-
rem a tela de cima para baixo, en-
quanto os da direita sobem a tela
Apos passar um limite da tela, eles
surgem no outro limite, cada vez
mais se aproximando do centro, di-
minuindo a drea de seguranc¢a para
asuaNave,

Os asteroides grandes movem-se
mais lentamente que os menores.
Portanto, ndo ¢ negécio sair dando
tiros a esmo e encher a tela de aste-
roides pequenos, pois eles chegario
ao centro mais rapidamente. A me-
Thor solucdo é acabar com um aste-
roide de cada vez. completamente

“Prepare ‘para atingir e"sasteroide

grande assim que ele surgir na tela.
Quando ele se dividir, acompanhe os

igual & dos jogos de arcades. O siste-
ma conta com um novo processador
grafico — chamado de “Marie” —
que tem 24 mil transistores, e permi-
te que um nimero qualquer de obje-
tos de qualquer tamanho se movi-
mente em qualquer combinagdo de
direcdes simultaneamente na tela, o
que até entdo era impossivel aos de-
mais consoles de videogames. Para
se ter uma idéia da sofisticacdo, o
heroi voador na versao 7800 do iogo

médios com a Nave e atire rapida-
mente, transformando-os em aste-
réides pequenos, que devem ainda
ser atingidos antes que saiam pelos
limites da tela. Lembre-se que a sua
Nave dispara dois fotons-torpedos
de cada vez, permitindo que um sé
tiro destrua dois asterdides médios
ou pequenos, se vocé for suficiente-
mente rapido.

Os Satélites e OVNIS entram pela
tela sempre pelas laterais, fazendo
ruidos de motores bem caracteristi-
cos. O dos Satélites tem um som
mais grave. Eles sdo prioritarios
quando aparecem, pois podem des-
truir a sua Nave atirando a distan.
cia. Assim que ouvir o seu som, veja
as laterais da tela, vire a Nave na di-
recao do inimigo e atire sem parar.

Finalmente saiba que as “‘funcdes
especiais’’ ndo sio tdo desprovidas
de perigo quanto parecem. O uso do
hiperespa¢o nio tem controle, e vo-
cé pode ser colocado num lugar da
tela tio ou mais perigoso quanto o
que vocé estava. Se isto acontecer,
use o hiperespa¢o. novamente até
surgir em um lugar mais seguro. Ai,
entdo, procure voltar ao centro da
tela. E 0 Escudo também tem o seu
contratempo: se vocé usd-lo por
mais de dois segundo a sua Nave ex-
plodira.

1 Dica Especial

Uma boa forma de fazer mais pon-
tos é limpar a tela deixando apenas
um asteréide médio, para entdo es-
perar pelos Satélites e OVNIS. Eles
sdo mais faceis de acertar se vocé
néo estiver preocupado em ser atin-
gido por algum asterdide, e vocé ain-
da tera a tela mais livre para fugir
ou usar o hiperespac¢o com trangili-
dade.

Joust ¢ uma figura composta de 10
cores diferentes.

0Os cartuchos para o Atari 7800 te-
rdo normalmente 32 Kbytes de
ROM, o que déa quatro a oito vezes a
capacidade do Atari 2600. Mas o no-
vo sistema aceitara cartuchos do
2600 sem necessidade de adaptador
especial, para que 0s seus compra-
dores nao percam os antigos jogos.
De qualquer maneira, ja estdo pron-

““Queria saber se 0 micro a co-
res Commodore 64 pode ser ad-
quirido no Brasil e qual o seu va-
lor no mercado. Além disto, que
tipo de cartucho de videogame é
utilizado no Commodore 64?"".
Anselmo R. Ferreira, Soledade
de Minas — MG,

A importagdo de micros do-
mésticos s6 é permitida no Brasil
na Zona Franca de Manaus. No

COMMODORE 64

vender. O preco estd na faixa dos
960 mil cruzeiros.

0 Commodore aceita jogos por
dois sistemas: fita cassete, que
deve ser lida por algum grava.
dor acoplado ao micro; ou cartu-
cho, que é feito com um desenho
exclusivo para os micros Com-
modore, n3o podendo ser inter-
cambladc:: com os tradicionais

5 A

entanto, estivela r te e
s6 vi o Commodore 64 em uma ou
duas lojas. Mas nos anincios
classificados deste jornal costu-
mam aparecer Commodores 64
novos e de segunda mdo para

0 n° 10 da cole¢ao Micro Com-
putador, editada pela Rio Gréfi-
ca, trouxe uma boa descri¢do do
Commodore 64. Talvez o seu jor-
naleiro ainda o tenha.

0 MAIS MAIS

“Estou interessado em comprar
no final do ano um ColecoVision ou
um Intellivision e gostaria de saber
qual é o mais sofisticado e barato.
Também gostaria de saber se um
destes consoles pode ser instalado
junto a um Atari 2600 em uma
televisdo”. Marco Antonio Meggio-
laro, Rio—RJ.

Em assuntos de tecnologia, ¢
diffeil 0 “mais sofisticado” ser tam-
bém o “‘mais barato”. Nos Estados
Unidos, até o ColecoVision ¢ conside-
rado o mais sofisticado dos videoga-
mes. Ele sequer compete com 0 Ata-
ri 2600 e o Intellivision, e sim com o

Atari 5200, de maior qualidade e re-
solucdo grafica. Por outro lado, ele é
um pouco mais caro que 0s demais
videogames, fato que também acon-
tece com os seus cartuchos de jogos,
que tém maior meméria que os dos
outros sistemas.

Quanto & “convivéncia’ na televi-
s#o, nfo hé problema. Existem in-
clusive alguns aparelhos (nos Esta-
dos Unidos e no Brasil) que permi-
tem vocé manter conectadas diver-
sas fontes de imagem (videogames,
micros, VTs etc) escolhendo qual
vai ser levada a televisdo por um
simples toque de botdo no painel.

Joystick para
Intellivision
chega ao Brasil

Uma das maiores dificulda-
des que os videogamers tém pa-
ra jogar o Intellivision € o seu *

controlador, que substituiu a
tradicional haste do joystick
por um disco que deve ser pres-
sionado com os dedos.

Mas est4 sendo langada agora
no Brasil uma solucéo que mui-
tos americanos ja vinham ado-
tando para facilitar a sua vida:
um joystick plastico que substi-
tui o disco do controlador, man-
tendo todas as suas fungdes ori-
ginais.

Segundo Elizabeth Young, di-
retora do Video Game Club, res-
ponsavel pela fabricacdo do
“Injoy-a-Stick” no Brasil, a re-
ceptividade do adaptador tem
sido tio grande entre os video-
gamers que 0 testam que a pro-
pria Sharp passou a estudar a
possibilidade de adqumr uma
tiragem para colocar a venda
como controlador opcional nos
seus Intellivision.

Por enquanto, porém, ¢ im-
portante notar que — como a
instalacdo do In]oy a-Stick exi-
ge a abertura Go controlador
para a retirada do disco — esta
opera¢do pode anular a garan-
tia dos aparelhos novos, ja que
a instalagdo ndo esta sendo fei-
ta em oficinas autorizadas da
Sharp. Se o seu Intellivision ain-
da esta na garantia e vocé acha
que o uso do Injoy-a-Stick nao
compensa o risco de perdé-la,
aguarde até a garantia passar.

0 joystick para o Intellivision
est4 sendo vendido por 4,5 mil
cruzeiros a unidade (ou 8 mil o
par) no varejo, mas seus fabri-
cantes dizem aceitar encomen-
das de maiores quantidades por
game clubes do Rio e de outros
estados. Para gquem estiver in-
teressado, o telefone do Video
Game Club € (021) 239-1847.

tos para serem lan¢ados junto com o
Pro System cartuchos como Ms. Pac
Man, Dig Dug, Asteroids, Centipede,
Robotron, Pole Position II, Joust e,
entre outros, até a primeira versdo
doméstica de Xevious.

A Atari ainda garante que fornece-
ré ao 7800 todas as condi¢des de ex-
pansibilidade, lan¢ando quase que
simultaneamente um teclado e de-
mais periféricos de computador, co-
mo disk drive, modem e impressora.

300 OU 20007

““Gostaria de saber qual 0 melhor
micro: CP-300 ou TK-2000? Qual pos-
sui mais programas?''. Iranildo R.
da Encarnacdo, Ric — RJ

0 CP-300 e 0 TK-2000 séo dois mi-
cros completamente diferentes e,
como qualquer outro computador, s6
podem ser avaliados a partir-das
suas necessidades.

O CP-300 é uma ‘“‘simplificacdo”
do CP-500, sendo ambos compativeis
integralmente com o americano
TRS-80 Mod. I11. A grande desvanta-
gem do 300 ¢ seu teclado, diffcil de
trabalhar para aplicacdes mais sé-
rias. No entanto, por sua compatibi-
lidade com o micro americano, 0 300
se torna um dos micros de maior dis-
ponibilidade de software no Brasil,
tanto na verséo cassete como nas fu-
turas expansdes para disco, com ex-
celentes aplicativos comerciais e de
uso pessoal.

0 TK-2000 tem a grande vantagem
de gerar cor, sendo melhor para
aplicagdes gréficas. Mas a falta de
compatibilidade entre a sua ROM e
a de micros que tambem usam o mi-
croprocessador 6502, como o Apple,
deixam suas perspectivas numa in-
cognita. Como os usuérios do TK-
2000 nZo poderdo usar todos os soft-
wares existentes para o Apple (ape-
nas os escritos em Basic e que ndo
utilizem chamadas 2 ROM), eu per-
gunto: quais g0 as reais possibilida.
des de expansdo de uso do equipa.
mento? Haveré produgfo de softwa-
re suficiente no Brasil para atender
as necessidades do usudrio que qui-
ser algo mais que joguinhos? A estas
questdes ainda ndo encontrei quem
me respondesse satisfatoriamente.

RECEBEU O PREMIO

0 leitor Rodrigo Otévio M. Reis, cu-
ja carta publicamos semana passa-
da, nos escreveu novamente infor-
mando que j& recebeu o cartucho a
que fez jus como Campefio do Més
da promogéio promovida pela Odys-
sey com a revista Micro e Video.

— 75
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Sistema: Odyssey
Cria¢do: Dennis Koble, para
Imagic, em 1982
Jogadores: apenas um
Graficos/Som: 9
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Atlantis foi um jogo que fez grande
sucesso quando lancado para o Ata-
ri, e foi com grande alegria que os
possuidores de Odyssey viram o vi-
deogame ser adaptado pela prépria
Imagic para o seu console. Nesta
adaptacdo, a Imagic manteve prati-
camente todas as emogdes do jogo
original, trazendo grandes novida-
des para o Odyssey, como possibili-
dade de fazer pontos altos e ganhar
novas vidas apos um certo nimero
de pontos.

Atlantis é um jogo simples. O seu
dever é defender o continente sub-
merso de Atlantis das naves Gor-
gons, que estdo tentando destruir o
nalacio real e diversas outras cons-
trucdes do continente. Como armas,
vocé tem dois canhdes fixos que dis-
param cada vez que vocé pressiona
a tecla vermelha “Action”. O joys-
tick uma vez para a esquerda, o ca-
nhio esquerdo passara a atirar, fi-
cando assim até que vocé mova a
alavanca para a direita, quando en-
tdo ¢ outro canhdo comegard a ati-
rar. A sua municdo é ilimitada.

O continente de Atlantis tem seis
alvos, e s6 apds os seis serem des-
truidos o jogo acaba. O alvo princi-
pal é-a cipula do Palacio de Atlantis
(ao centro da tela). Esta cupula pro-
jeta um campo de for¢a que protege
as outras partes da cidade. Portan-
to, as naves Gorgons precisam pri-
meiro destruir a ciipula antes de po-
derem atacar as outras edifica¢des.

Felizmente, as naves Gorgons tém
um poder restrito. Elas s6 podem
atirar proximas ao nivel do mar,
sendo totalmente vulneraveis nos
trés niveis superiores pelos quais
obrigatoriamente passardo (veja a
ilustracdo). A trajetoria das naves é
sempre a mesma: elas entram pelo
nivel mais alto, e vdo descendo de
nivel até poderem atirar. Cada vez
que vocé atinge uma nave, ganha 250
pontos e, ao final de cada onda de
ataque, recebe 1.000 pontos por cada
construcdo de Atlantis que tiver re-
sistido.

Cada vez que vocé chegar a mais
10.000 pontos, ganhara um novo pa-

realmente dura?

Esta pergunta seguramente ja foi
feita por todo dono de um videocas-
sete, que quer saber se daqui a 40
anos ainda vai poder assistir no
video aquele filme preferido, ou a
festinha de dois anos de sua filha.

A resposta, no entanto, ainda é va-
ga, pois a tecnologia do video é bas-
tante recente, ndo tendo dado tempo
para que os proprios técnicos do se-
tor verifiquem o que acontece na
pratica. De qualquer maneira, exis-
* te uma série de recomendagdes que
jé se sabe que podem ajudar uma fi-
ta de video a durar mais, chegando a
pelo menos 300 exibi¢es. Aqui esté o
Deciélogo das Fitas de Video:

1--Mantenha o seu videocassete o
mais protegido de poeira possive), e
evite jogar fumaca de cigarro em ci-
ma dele (a nicotina e o alcatréo séo
péssimos para as cabecas do grava-

Mais recordes

Estouimpressionado!

Os recordes brasileiros de video-
games continuam sendo quebrados
a cada més, alcancando pontuacdes
que demonstram a altissima técnica

Marcio Ehrlich

do Odyssey chegam
para defender Atlantis

lacio, com a respectiva cipula pro-
tetora. Apos os 100.000 pontos, no en-
tanto, o bonus s6 serd dado a cada
novos 100.000 pontos.

Atlantis lhe da quatro opcdes de
dificuldade, definidas durante a de-
monstracdo do jogo que surge na te-
la apos o console ser ligado. Moven-
do o joystick para a direita, o nivel
sera facil, e aparecera um “Easy”
na tela; para a frente sera o nivel
meédio (‘“Medium’’); para a esquer-
da, dificil (“Hard’"): ¢ para trés
para especialistas (‘“Expert”). O jo-
go comeca quando vocé da o primei-
ro tiro.

0 jogo tem ainda uma arma secre-
ta: a bomba Blitz (nada a ver com o
conjunto). Se, num momento de ex-
tremo sufoco, vocé empurrar o joys-
tick para a frente, a bomba Blitz dis-
parara, destruindo todas as naves
que estiverem na tela. SO que vocé
ndo ganhara nenhum ponto por isso,
e s0 podera usar outra bomba na fa-
se seguinte do jogo. Apos o término
de uma fase, vocé ouvira oito nitidos
bips.

Estratégias

Vocé tem trés chances para acer-
tar cada nave Gorgon: as trés vezes
que elas passam nos niveis superio-
res sem atirar. No nivel mais baixo
elas vém com uma velocidade tdo
grande que é muito dificil acerta-las
assim que surgem na tela, antes de
fazerem algum estrago. De qual-
quer maneira, se a nave entrou pela
esquerda atirando, acione imediata-
mente o canhdo da direita, para

leve a uma oficina para limpar as
cabecas de video e de audio.

2 — Nio se arrisque. Se a grava-
¢&o que vocé vai fazer é para durar
para sempre, use uma fita nova, e de
alta qualidade, tipo high-grade.

3 — Nunca deixe uma fita no apa-
relho apos assisti-la, ainda mais pa-
rada no meio. Ou a deixe avancar
normalmente até o final, ou a rebo-
bine, para evitar dobras na pelicula.

4 — Guarde as fitas em embala.
gens de plastico, que sdo mais faceis
de limpar e acumulam bem menos
poeira que as caixas de papeldo.
Existem caixas de plastico especiais
para guardar fitas.

5 — Guarde as fitas em um local
de temperatura constante e ndo mui-
to umido, evitando de toda forma o
sol direto.

6 — As fitas devem ficar guarda-
das na vertical, com o lado enrolado

sio quebrados por novos Astros do Joystick

E pela listagem abaixo, vocé pode
ver que videogame € uma brincadei-
ra para qualquer idade (veja o nu-
mero'apos o nome do jogador), pois
stemos recordistas desde os nove até
0s 50 anos de idade.

atingi-la e pelo menos garantir os
seus pontos. Eles poderio ser o sufi-
ciente para vocé ganhar uma cupula
nova no palacio.

Do segundo ao quarto nivel as na-
ves surgem na tela do lado oposto ao
que sairam no nivel anterior. Por is-
so, o segundo nivel costuma ser o
melhor para se atingir as naves
Quando a nave Gorgon entrar na te-
la no primeiro nivel, acompanhe o
seu movimento para sentir o mo-
mento exato em que ela devera res-
surgir no nivel imediatamente abai-
X0.

Os canhdes atiram cruzando a te-
la. O canhio da esquerda s6 acerta
as paves que estiverem a direita da
tela, e vice-versa. Por isso, quando a
nave Gorgon sair pela esquerda da
tela no primeiro nivel, prepare logo
o canhdo também da esquerda, para
acertar a nave assim que ela entrar
pela direita, no nivel abaixo.

Quanto mais vocé conhece a velo-
cidade das naves Gorgons, e 0 tempo
que elas levam para reentrar na tela
a cada descida de nivel, melhor vocé
jogara Atlantis. Por isso, uma boa
idéia € assistir atentamente a de-
monstracdo inicial, sentindo o ritmo
correto do jogo.

Dica Especial

Nio encontrei nenhuma grande di-
ca especial para marcar mais pon-
tos, mas vou dar uma dica de curti-
¢do: enquanto o jogo estiver no mo-
do de demonstracdo, pressione a te-
cla “Reset’” e mantenha o dedo nela.
O resultado na tela é estranhissimo.

. Os cuidados para as fitas de video durarem mais
= Gisite Tempo Uma. Titd g6 vided®ior). Unid Vés por ano, pelo menos,

da bobina abaixo do lado vazio.
Nunca deixe o cassete deitado.

7 — Guarde as fitas longe de cam-
pos magnéticos como aparelhos de
tevé, caixas de som etc.

8 — Se o local onde as fitas esta-
vam guardadas for mais quente ou
mais frio que o local onde esta o apa-
relho, deixe a fita aclimatar por pelo
menos uma hora antes de vocé roda-
la, evitando assim condensacdes.

9 — Antes de usar uma fita que es-
tava guardada por mais de trés me-
ses, deixe-a arejar rodando-a em
fast-forward ou rewind de uma pon-
ta a outra. Se a fita tiver sido guar-
dada rodada até o fim, bastard
rebobind-la.

10 — E mais perigoso para uma fi-
ta guardé-la por muito tempo que
assisti-la_muitas vezes no mesmo
periodo. Por isso, exercite as fitas,
assistindo-as cu rebobinando-as de
ponta a ponta duas vezes por ano.

na relacdo sdo indiscutiveis, pois,
para participar, é preciso enviar pa-
ra a coluna uma foto da tela do jogo,
tirada na variacdo 1.

E muito fécil entrar na competi-

...certo periodo de tempo.

ADAPTACOES

Existem para o Intellivision ver-
soes dos famosos jogos Space Inva-
ders e Zaxxon? Sei que existe um
adaptador para cartuchos Atari no
Intellivision. Como posso
adquiri-lo?”’. Pedro Armando, Rio
—RJ

A versdio do Space Invaders para o
Intellivision chama-se Space Arma-
da, e est4 entre os novos cartuchos
que a Digiplay est4 lan¢ando no Bra-
sil. A versdo do Zaxxon sé existe im-
portada, mas ndo é considerada
uma das melhores adaptacdes jé fei-
tas para este sistema de jogos.

0 adaptador para cartuchos Atari
é como disco voador. Muita gente diz
saber que existe, mas ainda ndo en-
contrei ninguém que afirmasse ter
visto um de perto. Se algum leitor ja
tiver conseguido um contato imedia-
to do 3° grau com um adaptador, por
favor, escreva para a coluna.

ENDERECOS

““Qual ¢ o endereco do Atari Clube
Polyvox?”. Aroldo Castilho, Rio —
RJ

A Polyvox e o Atari Clube ficam
na Rua Henrique Monteiro 90, CEP
05423 — Séo Paulo — SP, com o tele-
fone (011) 814-2299.

“Tenho um Intellivision e gostaria
de saber o endereco do “Nucleo In-
tellivision” para poder receber
maiores informacgdes sobre novos
lancamentos”. Luiz Carlos B. Lu-
cas, Rio—RJ

Escreva para ‘“Sharp/Departa.
mento de Promogdes (Nicleo Intelli-
vision), Estrada de Campo Limpo
6197 — CEP 05744 — Sdo Paulo —
SP”. O telefone é (011) 211-7022.

g
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TREINANDO PARA PIQUET

“Tenho uma ddvida sobre o jogo
Pole Position. Por que quando vocé
passa por um determinado nimero
de voltas, perto da chegada, a corri-
da se encerra antes do tempo_aca-
bar? Tem algums coisa a ver com o
numero de batidas?”. Anténio Gui-
lherme B. do Nascimento, Barra do
Pirai —RJ

O cartucho Pole Position imita as
provas de Formula I, nas quais vocé
deve completar a corrida percorren-
do um nimero determinado de vol-:
tas, desde que ndo ultrapasse um

A corrida se divide em duas fases:
na primeira, vocé corre para se clas-
sificar e definir a sua posi¢do no grid
de largada; na segunda fase, o
Grand Prix, caso vocé tenha conse-
guido completar cada volta da prova
antes do cronémetro zerar, vocé re-
cebe um bénus e pode correr mais
para ganhar mais pontos. Se, no en-
tanto, o tempo terminar antes de vo- |
cé completar quatro voltas, o juiz da
prova encerra a corrida, o seu carro
péra e vocé ganha o numero de pon-
tos correspondente & sua posi¢do no
Grande Prémio, e que é medida pelo ;|
nimero de ultrapassagens bem su.
cedidas.

E claro, portanto, que quanto mais
batidas vocé der, menos chance teré '
de completar o percurso no tempo
exigido. p

cando o cupom de inscrigéo, que, de-
pois de preenchido, devera acompa-"
nhar a foto. Até 14, treine bastante o
seu jogo preferido (mesmo que ele
néo esteja na relagdo) e fotografe o
seu recorde, para se tornar também.

i de nossos videogames. Todos os recordes apresentados ¢do. Semana que vem estarei publi- um Astro do Joystick.
ATARI [COLECOVISION,
Astroblost 72065 Paylo Roberto F. Cruz. 35 (Rio. RJ) Marauder 99400 José Eduordo S, Cunho, 15 (Rio RI)
Attanis 997000 Sonio Buorque 30 fRio, RJ' Mario Bros %9700 Giauco . Cruz 22 (Rio, RJ) Antartic Adventure 64680 Eduardo Motta, 20 (Rio, RJ)
Basketbail 5856 Jorge Luiz O Valie, 28 (Rio. RJ) Megotorce 77437 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Donkey Kong Jr. 105900 Marcelo C. de Almeida, 13 (Rio, RJ)
Bermuda Triangle 29600 Roberto M. Goncalves, 33 (Rio, RJ) Megamania 999999 José Eduardo Mendes, 14 (5. Paulo. SP! Smurt 35000 Roberto M. Gongalves, 33 (Rio, RJ)
Berzerk 13870 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Megamanio 999999 Fabio Ferreira Romos, 16 (Vitorio, ES) Subroc 1371600 Mércia Brito, 32 (Rio. RJ)
Bowling 195 jorge Luiz O. Valle, 28 (Rio, RJ) Missile Commond 996545 Fldvio H.A. Tarcifano, 20 (Rio RJ) Zoxxon 99900 Paulo Roberto . Cruz. 35 (Rio. RJ)
BuckRogers. Plarel 927766 paio Poberto F. Cruz, 35 (Ric. R Moon Patrol 4603 Pavlo Roberto . Cruz. 35 (Ric, R}
Centipede 184387 Roberto M. Concalves, 33 (Rio, R} Moonsweeper 163110 Poulo Roberto . Cruz, 35 {Rio. RJ)
Chopper Command 999999 Paylo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RY) Mr. Postman 1790 Jorge Luiz O. Valle, 28 (Rio, RJ)
Circus Atori 15357 José Eduardo Mendes, 14 (5. Paulo. SP) | Ms. PacMan 709 Glaueo F. Cruz, 22 (Rio, RI) INTELLIVISION
Combot 20 José Eduardo S. Cunho, 15 {Rio, RJ) Nexar 273800 Poulo Roberto . Cruz, 35 (Rio, Rl
Combat 20 Christina V. da Cunho, 9 (Rio, RJ) No escape 9059 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio. )
Commando Roid 77820 Anténio J.C. Coelho, 42 (Rio, RJ) ?'MA’A« 640 Sérgio Luiz F. Cruz, 32 (Rio, RY)
Condor Attack 2340 André Luiz G. Leite, 14 (Rio. R} ac-Man 98990 Luiz Eduardo Back. 36 (Rio, RJ) I
i Cosmic Ark 200, Eber Nabre Provedes 7 o &) | Phoeni 0k Eaordo. o 15 1) | A v R SR b b1 b e
Cosmic Swarm 99%  Glauco F. Cruz, 22 (Rio, RJ) Pitfoll 106228 Djalma do A. Leite 50 (Rio, RJ) Beouty and the Beost 23300 Poulus Josephus Daco. i Gongalo, RJ)
Crackpots 110310 Paulo Roberto F. Cruz. 35 [Rie RJ) Plonet Patrol 290 Anténio P. N, Resende 13 (Rio. R} Burgertime 218900 Paulus Josephus Daco, 13 (5. Gongalo, RJ)
Deadly Duck 9170 Palo Roberto F. Cruz. 35 (Rio, RJ) Ploque Attack 61155 Poulo Roberto . Cruz. 35 (Rio. RY) Car Racing 350 Paulus Josephus Daco, 13 (5 Gongalo, R)
Decathlon 19988 Paylo Roberto F. Cruz, 35 [Rio, RS Polaris 2700 Marcos Coramico, 20 (5. Pavlo, SP) Frog Bog 30 Paulus Josephus Daco, 13 (5.Goncalo, RJ)
Defender 61500 Jose Eduardo S. Cunho, 15 {Rio RJ) Pole Position 60860 Dilson G. Moreirg, 39 (Rio. RJ) Lock n'Chase 628030 Paulus Josephus Daco, 13 (S. Gongalos. R}
Demolition Derby 89753 paylo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Pressure Cooker 51595 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Poker (5 CD Draw)  Straight  Poulus Josephus Daco, 13 (S.Goncalo, RJ) ;
Dodg'em 999 Celso Sitva Carvalho, 15 (Rio, R Qbert 99975 paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, Rl Shark! Shark! 10205 Poulus Josephus Daco, 13 (5.Goncalo, RJ)
Donkey Kong Jr 88200 Flemming 2. do Pinho. 10 (Rio, RY} River Roid 999990 Alacid C. Guerreiro; 18 (Belém. PA) Space Armada 76320 Poulus Josephus Daco. 13 (5.Goncalo. RJ)
Dragonfire 3100 Aloisic Luiz G. Leite, 14 (Rio, RJ) Seaquest 41950 Corlos Otévio Ramos, 20 (Nitersi, RJ) Space Howk 121970 Paulus Josephus Daco. 12 (5.Gongalo m;
Eggomania 189540 Jorge Luiz N. Silva 26 (Rio. RJ) Shark Attack 207 Snia Buorque. 30 (Rio. RJ) Tron — Deadly Disks 153650 Paulus Josephus Daco, 13 (5. Gongalo, RS}
£nduro 30/ 55867 Joseé Carlos Campos. 32 (Rio. RJ} Shooting Gallery 199000 Gerson Rissin. 39 (Rio, RJ) g i
3 4413 Alcino S, Faco Havaii, 14 (Campos, RJ) | Smurf 456400 Diglmo do A. Leite 50 (Rio, RJ)
Fantastic Voyage 977881 irineu J. Henriques, 32 (T. Otoni MG) | Solar Fox 49600 Gloco F. Cruz, 22 (Rio, Rl)
Fast Food 1246 Roberto M. Gongalves, 33 (Rio, RJ) Space Jockey 150800 Alcino S. Faco Hovaii. 14 (Campos, RJ) ODYSSEY
Fathom 16108 Helcio D. Resende, 30 (C. Lafaeiete, MG][ Spoce Master X-7 168800 pqulo Roberto F. Cruz, 35 [Rio, R}
Frogger 9803 Sénia Buarque Macedo. 30 (Rio, RJ) Spider Fighter 720690 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ}
Front Line 8900 Paylo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Spider-Man 3200 Marco A. Meggiolaro. 11 (Rio, RJ) Alien 100 Marcello O. de Aravjo. 13 (Macaé, RJ)
Frostbite 490630 Roberto B.C. Martins, 14 (Rio R Spike's Peak 194550 Paylo Roberto F. Cruz, 35 [Rio, RY) Defensores Liberdade 259 Waldenio de Almeida, 13 (Niferoi, RJ)
Galoxian 79630 Paulo Roberto . Cruz, 35 (Rio. RJ) Star Trek 611500 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RY) Didi na Mina 1621 Mauricio M.A. Droopy, 15 (Rio, RJ)
Gopher 9060 Paulo Roberto F. Cruz, 35 [Rio, Rs) Stor Trek 611500 José Eduardo Mendes. 14 (5. Paulo, SP) Ouelo no Velho Oeste 100 Marcelo O. de Araio. 13 (Mocaé. RJ)
Gorf 27950 José Eduardo $. Cunha, 15 (Rio, RJ) Star Wars 7510 Paylo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RY) Flipperama 226600 Carlos M.M. de Faria, 13 (Compos, RJ)
Grond Prix 0.29.69  Carlos R.B. Nobre, ¢4 (Rio. RJ) Storgunner 151400 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Futebol Eletronico 100 Carlos M.M. de Farig, 13 (Campos, RJ)
‘ Hero 57535 Andrea Valim Moreire, 13 (Rio, RJ) Stormaster 81630 Anténio J. C. Coelho. £2 (Rio, RJ) Senhor dos Trevas 4895 Severo 1.G. Soares, 19 (Rio, RJ)
| want my mommy 83000 Jose Eduardo S. Cunha. 15 (Rio, RJ) Subterranea 12622 paylo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Tarforugas 74330 (ycas S. Canavarro, 18 (Belem, PA)
Infiltrote 29150 Fernando L. Bordiak, 31 {Rio. RJ) Tac-Scon 177200 Mario Sylvio Abaurre, 23 (Vitério, ES)
Jowbreaker 2660 Anténio J.C. Coelho, 42 (Rio. RJ] Tennis 60 Poulo H. Santos Lira, 26 (Belém, PA)
1 Joust 180950 Pqulo Roberto F. Cruz, 35 {Rio, Rl Tennis 60 Jorge Luiz 0. Velle. 28 (Rio. RJ) SINCLAIR
Jungle Hunt 36700 Joss Eduardo $. Cunho, 15 (Rio. RJ) Threshold 4159 Aldino S. Facé Hovail, 14 {Campos. RJ)
Kaboom 1725 José Eduardo Mendes, 14 (5. Paulo, SP) Thunderground 2670850 Anténio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ)
Kangaroo 7100 Flgyio H.A. Torcitano, 20 (Rio, RJ) Turmoil 79480 Paylo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Combate 6200 Flavio S. Carvalho, 21 (Rio, RJ)
Keystone Kapers 65900 Joseé Eduardo 5. Cunho, 15 (Rio, RJ) Venguord N30 josé Edvardo Mendes. 14 (5. Pavlo, SP) | Comilao 250 Alcino S. Facé Hovaii, 14 (Campos, RJ}
a Krull 170030 o4 Eduardo S. Cunho, 15 (Rio, RJ) Venture 1090 José Eduardo S. Cunho, 15 (Rio, RJ) Crazy Kong 63000 Flgvio S. Carvalho, 21 [Rio, RJ)
Loser Blast 48000 José Eduardo S. Cunha, 15 (Rio. RI) Volleyball W79 Luiz Anténio 5. Costo, 12 [Rio, RJ) Formula | 1918 Flévio S. Carvalho, 21 (Rio, 1)
Laser Gotes 5630 Fernando L. Bordiak, 31 (Rio, RJ) Zaxxon 61800 Aldo René da Silva, 34 (Rio, RJ) Monstro das Trevos 5415 Flavio S. Carvalho, 21 (Rio, RJ)
] Lostluggoge 1590 José Eduardo S. Cunha, 15 (Rio. RJ) Yors’ Revenge 15—0  Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Super Combote 5030 Alcino . Facé Havaji, 14 (Campos, RJ)

b Correspondéncia: Praia de Botafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ
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— »Popeyé enfrenta Brutus

Marcio Ehrlic

agora também no Odyssey

Sistema: Odyssey
Criagdo: ndo creditada, para
a Parker Bros, em 1983
Jogadores: até dois
Graficos/Som: 8
Nivel de Desafio: 8

- Graude Interesse:7

M.E.

s videogamers Odyssei-

ros que gostam de jogos

do tipo “‘escalada’’; e se

divertiram com o Didi
na Mina Encantada, provavelmente
vio gostar da versio do Popeye para
0.0dyssey. Neste cartucho, Popeye,
Olivia e Brutus se reencontram, re-
vivendo as aventyras das historias
em quadrinhos e, desenhos anima-
dos,

Para provar o seu amor, Popeye
deve recolher todos os coracdes jo-
gados por Olivia do alto da tela, e
impedir que eles afundem no mar,
§6 que 0 malvado Brutus o persegue
tentando derrubd-lo n’agua com um
soco ou atingindo-o com uma garra-
fa atirada de longe. As Gnicas saidas
de Popeye siio fugir — descendo ou
subindo escadas e elevadores — out
enfrentar Brutus, apés comer o seu
espinafre.

- Popeye vem com duas variagdes
de jogos: a de nimerol coloca o he-
r6i contra um Brutus controlado pe-
la méquina, e a de niimero 2 permite
a dois jogadores alternarem-se no
controle de Popeye e de Brutus. Ape-
sar da baixa resolugdo grafica do

1375-EDU??7? 0537

POPEYE

razoavel e, apesar de confuso em
certos trechos, esclarece o suficien-
te para que o Odysseiro descubra as
bases do jogo. De gualquer modo, a
Jeitura do manual é fundamental.

Estratéglas

0 Brutus s6 consegue andar nas
plataformas inteirigas, ou seja, a
terceirae a quarta. Mas ele pode so-
car 0 Popeye em outra plataforma
se 0 nosso herdi estiver exatamente
acima ou abaixo dele. Normalmente
isto acontece quando o marinheiro
est4 na plataforma 5, ao nivel do
mar, lhendo coragdes caidos na

Odyssey, do dos v s
imaginag¢io para ver coracgdes, esca:
das ¢ elevadores nos simples tragos
da tela, o visual geral ndo compro-
mete, e até uma crianga saberd dife-
renciar o Popeye do Brutus. O tnico
problema grave que 0 jogo tem e que
precisa merecer o cuidado do joga-
dor é uma certa imprecisio do joys-
tiek. Os movimentos dos persona-
gens tém duragdes e trajetos defini-
dos, nio podendo ser modificados na
metade. Comegou a descer a escada,
o Popeye ir4 até o fim, sem poder
voltar no meio do caminho.

No mais, vale ressaltar que o ma-
nual produzido pela Philips é bem

4gua. Acontece que, se Popeye se
abaixar na hora do soco do Brutus,
ele ndo sera atingido. Por isso, caso
Popeye seja surpreendido nesta si-
tuagdo, o melhor é manté-lo abaixa-
do, com 0 botdo vermelho pressiona-
do, até que o Brutus se afaste. E me-
ihor perder algum tempo do que
uma vida do Popeye.

Quando o Popeye estd na platafor-
ma 2, um balde branco aparece
abaixo da plataforma da Olivia. Pa-
ra derrubé-lo na cabeca do Brutus,
este dever4 estar exatamente abai-
xo, e Popeye tera que saltar enquan-
to corre na direcéo do balde. Por is-

so, inicie a corrida antes do Brutus
ficar na posigdo correta, para o bal-
de cair a tempo. Muito cuidado, po-
rém, pois se errar o salto as chances
sio enormes do Popeye cair em ci-
ma do Brutus e perder uma vida.

0 manual ndo diz mas, a cada 50
coragbes apanhados, Popeye retof-
na & platafdrma 2, ¢ alguns pontos
sio somados ao seu escore. Enquan-
to isto, a Olivia pula para a mesma
plataforma e comeca a beijar o he-
61, que fica com o rosto vermelho de
vergonha.

Dica Especial

Néo importa em que situacio o
Popeye soque 0 Brutus apés comer o
espinafre, que o brutamontes sem-
pre cairé na 4gua pelo lado direito
da tela, e voltars pulando para o
mesmo lado da plataforma 4. Por is.
80, apos dar o primeiro soco, leve o
Popeye até a metade direita desta
plataforma, e fique pegando cora-
¢Bes no ar aguardando o Brutus vol-
tar, 0 que acontecerd emquanto 0
marinheiro ainda tiver o seu podef.
Soque-o, entfio, mais uma vez, e des-
¢a correndo para pegar na agua al-
gum coracio que, eventualmente,
tenha caido pelo lado esquerdo.

TK ja pode usar qualquer impressora

Um dos grandes problemas dos
micros da linha TK (83 e 85) sempre
foi a dificuldade de permitir saidas
de suas informacgdes parao papel, s6
o fazendo atraves de uma miniscula
e dificil de se encontrar impressora
térmica.

Agora, parece, 0 preblema se re-
solve de vez. A Microdigital, fabri-
cante dos TKs, estd lancando uma
interface paralela para 0s seus mi-
cros, possibilitando a liga¢do com
impressoras gue se comuniquem
com o padrio Centronigs (Emilia,
Manica, Grafix, Epson, P-500 etc.).

Ainda ndo tive a oportunidade de
ver a interface em funcionamento,
mas a Microdigital informa que,

lada no de &
do micro, ela permite ao usudrio ndo
$6 listar os seus programas como
imprimir relatorios.

VOO CEGO (ou ““NAO CAIA
NO CONTO DO MANUAL"'}
“Peguei no meu clube a fita Space

Shuttle, mas l4 ninguém soube-

explicar-me como se joga € 0 seu ob-
jetivo. Ficaria muito grato se Video
Guia- desse a explicacio da

", Gesar Dutra de Souza, No-

B emente ?
.cho Space Shuttle, mas nfo sei utill-
zar os seus graficos. Ficaria muito
grato se vocé me remetesse

. instrugdes”, Jaime Gornsztejn, Rio
Nenhum game clube deveria acei-

tar cartuchos de inscrigio sem que ¢
novo séeio também inclufsse os ma-
nuais do jogo, mesmo em copia xe-
rox. Isto seguramente evitaria pro-
blemas como o do Cesar, que tam-
bém estd pagando para ser socio e
merece receber informagdes de co-
mo jogar todas as fitas que estdo &
disposi¢do no clube, Da mesma for-
ma, comprar um cartucho sem exi-
gir que venham com ele as instru-
¢Bes completas de como jogar é o

Os usudrios de TKs e outros com:
pativeis com o Sinclair s6 tém agora
que aguardar o langamento de im-
pressoras mais baratas no Brasil,
porque o preco por onde andam es-

sando reclamacfes em videogamers
de todo o mundo. Existe uma peca
no formato de haste de joystick, cha-
mada de Injoy-a-stick que pode ser
colocado no lugar do disco original, e
facilita muito o controle do Intellivi-
sion. Este joystick j& se encontra 3
venda em diversos game-clubes.
Nighihtgs1s m
putador. Infellzmente tais jogos
Intellivision sfo spenas para duas
pessoas.

ATRACA ABOLA

que depois vai sair caro.

vez abram o olho.

PROBLEMAS COM
INTELLIVISION

Petrépolis — RJ

exemplo tipico de comprar o barato

No caso do Spaee Shuttle, entdo, a
situacfio se complica mesmo. Este
jogo ¢ uma simulagfo do vdo espa-
cial de uma nave como a Columbia
ou a Challenger, e 0 seu manual ori-
ginal tem mais de 30 paginas expli-
cativas do que fazer em cada fase
desde a decolagem até a aterrissa-

gem,

E impossivel jogar o Space Shuttle
sem conhecer todas as suas indme-
ras regras, e uma breve explicacdo
nfo ajudard em nada. Por outro la-
do, por motivos ébvios, Video Guia
nfo tem condigdes de enviar instru-
¢des a todos os seus leitores que
cafram no “Conto do Manual”, La-
mento por vocés, mas da préxima

“Caro Marcio, adquiri um video-
game Intellivision, mas ndo gostei
dos comandos. Gostaria de saber se
existe outro joystick para este siste-
ma, e onde posso encontré-lo? Qutro
problema que enfrento ¢ o de ndo
conseguir jogar os jogos de esportes
contra o computador. Quais as te-
clas gue devo apertar para
conseguir?”’ Cludio M. Esteves,

0 disco controlador é um dos gran-
des problemas do Intellivision, cau-

Correspondéncia: Praia de Botafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ

“Para que serve o controle track-
i o pad-’

ball? Ele realmente

tes periféricos — na faixa de um mi-
lhio e meio de cruzeiros — torna-os
inacessivels 2 maioria dos d
res destes pequenos micros domésti-
€os.

trackball para Atari estd custando
em torno de 35 dolares.

CONSERTO PARA 0 5200
Atendendo ao pedido de socorro
para a pergunta do leitor Claudio C.
Gurgel (Rio — RJ), se “alguém co-

americano”, o diretor da Barté
Computadores, Jorge Andrade, pro-
curou a coluna para informar que a
sua empresa de assisténcia técnica
j4 teve experiéncia com o controle
do 5200, e poderia tentar consertar
es&e e qgal uer outro problema dAo
o

Bartb fica na Av. Nilo Peganha, 50
sala 2407, no Rio, e o seu telefone é
(021) 262-1213.

CALUNIA

“you ganhar um videogame, mas
queria saber até que ponto ele pode
estragar uma televisdo”. Luiz Hen-
rique Barros, Rio—RJ

Quem foi que botou uma idéia doi-
da destas na sua cabega, rapaz?
Q

dle e o joystick? Qual a sua vanta-
gem? Ele é um controle sem fio?” .
Marcos Alexandre V. Pinheiro, Rio

0 trackball é a forma mais sofisti-
gada de controle j4 inventada até ho-
je para os videogames, existindo
versdes para o Atari 2600, Atari 5200
e ColecoVision (infelizmente nin-
guém o langou para o Odyssey ou pa-
ra o Intellivision). A primeira apari-
¢do do trackball foi nos arcades (in-
clusive jé encontrei exemplares no
Brasil), com o jogo Centipede.

0 trackbal] funciona acoplado nor-
majmente aq plugue de entrada dos
joysticks. Ele é controlado pelo vi-
deogamer que, com a palma da
m#io, gira a esfera em qualquer dire-
¢fo possivel e imagindria, enviando
ao jogo informagdes através de re-
flexos 6ticos, muito mais sensiveis
que 0s encontrados em um joystick,
Isto torna o trackball muito vantajo-
30 em jogos que necessitam de movi-
mentos livres, como Centipede, Mis-
sile Command etc, nos quais fica
mais facil e rapido controlar os seus
objetos na tela, No entanto, em jogos
de direcdo muito orientada, como
Pac-Man, Donkey Kong, Kaboom! e
outros, o trackball perde em eficién-
cia para os joysticks e paddles.

No Brasil, nfo tenho conhecimen-
to de j& haver lojas vendendo track-
balls. Nos Estados Unidos, um

5o de que um video-
game faga mal a televisdo, aos seus
olhos ou & sua cabeca é a mais desla-
vada calania! E claro que, se vocé
ficar jogando 24 horas seguidas vi-
deogame sentado a apenas um me-
tro da televisdo, vocé néo vai se sen-
tir nada bem. Mas vocé niio vai fazer
isto, vai?

‘DICA DE MICRO

“Qual é o melhor microcomputa-
dor, pois eu gostaria de comprar
um? E gostaria de saber onde encon-
trar um bom curso para iniciantes
em computacdo”. Marco Antonio
C.de Lyra, Rio—RJ.

0 melhor micro ¢ aquele que aten-
de as suas necessidades, tanto do
ponto de vista de utilizacdo quando
do ponto de vista financeiro. Isto, é
claro, 86 pode ser respondido anali-
sando caso a caso com muito cuida-
do. De qualquer maneira, existem
algumas maneiras de lhe ajudar. A
Rio Grafica esté com uma colegdo —
Microcomputador/Curso Bésico —
que apresenta diversos micros e
suas possibilidades, e vale a pena co-
lecionar. A revista Micro Mundo,
uma das melhores em microinfor-
mética no Brasil, publicou em agos-
to um Guia do Micro que é com-
pletissimo em relagfo aos micros
existentes no Brasil, e pode dar uma

ece algum_ lugar que venda ou
8 conteoles do  Atari 52007

Como nasceram
os videogames

A mania dos videogames ca-
da vez mais toma conta do Bra-
sil, do Norte ao Sul. Mas poucos
videogamers sabem que o0s
brinquedos eletrénicos que
u$am a televisdio j4 existem hé
12 anos! -

0 primeiro videogame foi lan-
¢ado nos Estados Unidos em ja-
neiro de 1972 pela Magnavox,
com o nome de Odyssey 100
(Model ITL 200), a partir de li-
cenca exclusiva do projeto de
Ralph Baer, da Sanders Asso-
ciates (seria Baer o ‘“Pai dos
Videogames’?). O Odyssey 100
era muito simples, permitindo
apenas tracinhos na tela
(lembram-se daquele videojogo

que a Philco andou vendendo hd

muitos anos no Brasil?), contro-
lados por um botde giratério (o
“pai” do paddle). Para variar o
jogo entre ping-pong, futebol ou
ténis o usudrio tinha que colo-
car “mascaras” plasticas na
frente da televisdo.

Ainda em 1972 um inteligente
engenheiro eletronico chamado
Nolan Bushnell, inspirado na
possibilidade demonstrada pelo
Odyssey lancou o primeiro apa-
retho de videogame a fazer mui-
to sucesso nos Estados Unidos:
o Pong, que também s6 jogava
o0s mesmos jogos mas era colo-
rido e bonito (foi processado pe-
la Magnavox, por isso, e pagou
direitinho). Em 1977, com uma
empresa j4 chamada Atari, No-
lan Bushnell langou o Atari 2600
VCS, igual a0 que conhecemos
hoje, com capacidade de rece-
ber cartuchos. Bushnell passou
a perna na Magnavox, que so
depois saiu correndo para lan-
¢ar 0 seu Odyssey 2, 0 mesmo
q}ie foi lan¢ado em 1983 no Bra-
sil.

0 sistema Atari tem hoje cer-
ca de 500 jogos j4 langados, mas
o seu primeiro cartucho foi 0
(ainda vivo) Combat, que
acompanhava o console. Na
mesma época do lancamento,
faziam parte do catdlogo da
Atari entre outros, 0s jogos Indy
500 e Air-Sea Battle. Segura-
mente, porém, os cartuchos que
desencadearam o “‘boom’ dos
videogames foram as versdes
domésticas dos bem-sucedidos

jogos de arcades Asteroids, erm

1979, e Space Invaders, em 1980.

0 videogame Pong

prar um micro (O telefone da Micro
Mundo no Rio ¢240-8225). E se nada
disto adiantar, espere para dar um

pulo na préxima Feira de Informéti- | ‘

ca, que acontecers de 5 a 11 de no-

vembro no Riocentro, onde todos 08"

fabricantes estarfio expondo 0s seus
produtos — inclusive lancamentos —

convier,

Quanto ao curso, espere para ter
primeiro o micro, e depois escolher o
curso que for especializado no seu
equipamento.

SOCORRO
* LEITOR!

Existem perguntas de leitores
que ndo consigo encontrar quem
possa me ajudar a responder. 5o
perguntas como estas que estdo a
seguir, as quais estou publicando
pela segunda vez, esperando que,
se algum outro leitor souber a res-
posta, escreva para a coluna que a
publicarei.

@ “Gostaria de saber o endereco de
alguma firma que venda fitas de Ata-
ri por correspondéncia’’. Hamilton
Jinior, S.P. Aldeia— RJ.

@ “Existe algum video clube 2quino
Rio de Janeiro que troque fitas do
Top Game?"'. Edson Luiz da Silva,
Rio—RJ
@ “Comprei um videocassete Toshi-
ba Betamax em Portugal e gostaria
de saber onde posso transcodificé-lo
para PAM-M". Silvio T.F. Janior,
Rio—RJ W
@ “Gostaria de saber onde posso en-
contrar o joystick para o CP-300, e
quanto ele custa”. José Antdnio O.
Soares, Rio—RJ.

@ ““Onde posso encontrar jogos para
Apple em fita-cassete? Quais 580 08
melhores jogos?"', Carlos E.A. Guer-
rera, Rio—RJ.

@ Alguém sabe onde’ posso encon-
trar uma placa que dé alta resolucéo
em cores no TK 85 ou outros micros
compativeis com 0 Sinclair ZX-81? E
quanto pode custar?”. José Olimpio
§. Neto, Rio— RJ.

@ 0 que acontece no Jogo Adventu-
re da Atari quando tranca a porta do
castelo dourado e ficam dentro os ob-
jetos da magia branca? Como eu faco
para abrir a porta do castelo sem a
chave dourada?”. José Marcelo da
Silva, Rio—RJ.

boa idéia aos em com-

uando yocé podera ver os micros .
é\;em; ‘e encolhier o Guemettior the




“Vocé

- Marcio Ehrhch

pode ser 0 heroi

desta aventura do H.E.R.O.

Sistema: Atari 2600 VCS
Criagdo: John Van Ryzin, para
a Activision, em 1984
Jogadores: um, com joystick

* ‘Gréficos/Som: 9
Nivel de Desafio: 8
Grau de Interesse: 9

Anélise de Paulo Roberto F. Cruz

pés décadas de profundo

sono, o vulcdo situado

em Mount Leone desper-

tou.A erup¢do bloqueou

as entradas da mina
existente na regido, tornando neces-
séria a intervencio do H.E.R.0. (0-
peracdo de Resgate de Emergéncia
com Helicopteros) para retirar os
trabalhadores 14 aprisionados. Para
executar esta tarefa foi desxgnado
Roderick Hero, um dos agentes mais
“engethioses daquele Grupo, que utili-
zdré eqmpamentos investados por
ele préprio.

H.E.R.O. foi desenvolvido para
apenas um jogador, que recebe 4 vi-
das inicialmente, e mais uma a cada
20.000 pontos, até 0 maximo de 6 vi-
das de reserva. No inicio de cada
nivel, a barra de energia é completa-
da, comecando a diminuir no mo-
mento em que o joystick é pressiona-
do, ou quando uma vida de reserva
passa a ser utilizada. Se a energia
terminar, mas houver pelo menos
uma v1da de reserva, 0 jogo volta ao
infcio do nivel; ndo havendo mais vi-
das extras, 0 jogo termina.

Os equipamentos a serem utiliza-
dos por Roderick sdo um propulsor a
hélice, um raio microlaser e bastdes
de dinamite. Eventualmente, sera
utilizada também na jangada. O pro-
pulsor a hélice, maravilhosa inven-
¢fo de Roderick, permite que este
voe para cima (joystick para a fren-
te), lateralmente (joystick para a
esquerda ou para a direita), ou mes-
mo flutue no ar (joystick, de leve,
para a frente). Para baixo, basta
chegar as bordas e utilizar a a¢io da
gravidade. Para correr, mova o
joystick lateralmente, na direcéo
desejada.

O raio microlaser, adaptado ao ca-
pacete, tem duas fungdes: eliminar
os insetos e répteis que surgirio e,
também, desintegrar paredes (em-
bora custe tempo e energia extras).
Funciona mediarte o acionamento
do botdo vermelho, podendo ser
continuo ou ndo. Os seis bastdes de
dinamite recebidos no inicio de cada
nivel sdo potentes o suficiente para
demolir uma parede estreita. Para
utiliza-los, Roderick deve estar em

contato com o solo e préximo a pare-
de;-quindo o joystick é pressionado
para tras, o bastdo é colocado com o
pavio aceso, e Roderick deve
afastar-se rapidamente, para nio
ser atingido. A jangada, resistente
ao calor, serd encontrada nos niveis
mais adiantados, em algumas se-
¢desdoriodelava. -

A mina é composta de galerias
que se estendem vertical e horizon-
‘talmente, algumas sem saida e ou-
tras apenas bloqueadas. Diversas
paredes (as que piscam, a partir do
nivel 6) contém depésitos de lava
derretida, e eliminam Roderick, se

H.E.R.O.

tocadas por ele. As galerias sio ilu-
minadas por lanternas colocadas
nas entradas, que sdo apagadas
quando tocadas ou atingidas pelo
microlaser, ficando aquela secdo da
mina completamente as escuras.
Essas galerias estdo, também, re-
pletas de insetos e répteis — ara-
nhas, morcegos, mariposas e cobras
-—, que devem ser evitados ou des-
truidos com o microlaser. Além dis-
80, a partir do nivel 17, um tentaculo
persegue o heréi, surgindo do rio.
Tocar qualquer desses obsticulds
significa perder uma vida.

Um nivel é completado a cada mi-
neiro localizado, e quanto mais fun-
do chegar Roderick, mais numero-
S0 e perigosos serdo os obstaculos.
O nimero do nivel é indicado no lu-
gar do escore, no inicio do mesmo, e
as variagdes sdo cinco, ‘comegando,
respecnvamente. nos niveis 1, 5, 9,
13 e 17. A variacdo nimero 5 comeca
no nivel 17, mas todos os niveis se-
guintes sdo aleatérios. Nas varia-
cées de 1 a 4, a palavra PRO — de

profxssxonal" — aparece no lugar
do nimero do nivel, apo6s o nivel 20; e
dai por diante alternam se 0s niveis
de 19 20,

Quando Roderick destréi um inse-
to ou um réptil, o escore é acrescido
de 50 pontos. Uma parede dinamita-
da vale 75 pontos, e o resgate de um
mineiro 1000 pontos. Cada bastio de
dinamite restante, ao final de cada
nivel, vale 50 pontos, e had também
pontos adicionais pelas unidades de
forca restantes quando um mineiro é
resgatado.

Estratégia

Em H.E.R.O., duas coisas sdo fun.
damentais: conhecer perfeitamente
a sequéncia de cada nivel e conse-
guir fazer Roderick flutuar sem es-
barrar no teto das galerias. Estes
aspectos serdo extremamente im.

3 portantes a partir do nivel 18, quan-

do o jogo se torna muito dificil e
grande parte do teto é composta de
lava. Até o nivel 8 o jogo nio apre-
senta maiores dificuldades,
complicando-se bastante do 9 até o
17, e atingindo alto grau de dificulda-

de do 18 ao 20. Quem, a partir do
nivel 1, consegue superar o nivel 20,
realmente merece a designagido
PRO que surgird na tela dai por
diante.

Aprenda a controlar o uso dos bas-
toes de dinamite: embora sobrem
alguns ao final dos niveis iniciais,
em fases mais avancadas todos os
seis bastdes serdo necessérios (e su-
ficientes) para um bhom desempe-
nho. A carga desses bastdes é poten-
te, ndo sendo necessario coloca-los
muito junto as paredes para explodi-
las. Se, acidentalmente, for desper
dicado algum bastdo, utlhze 0 raio
microlaser para desmtegrar as pa-
redes (quanto mais perto delas,
mais répido ser4 o efeito do raio).

Apagando-se as lanternas, localize
as galerias pela imagem da parte in-
ferior do video; as jangadas devem
ser utilizadas sempre que surgirem,
embora, as vezes, seja dificil sair
delas. Quando encontrar os tentdcu-
los, evite-os, eles sdo lentos.

As dicas acima mencionadas, apli-
caveis a todos os niveis, devem ser
acrescentadas mais algumas, desti-
nadas aos niveis mais avancados. A
primeira delas é habituar-se a anali-
sar com cuidado a tela seguinte, an-
tes de nela entrar totalmente. A se-
gunda é descer os tiineis com Rode-
rick ja voltado para o lado onde esta-
ra o proximo obsticulo (lembre-se
de nunca virar Roderick entre duas
paredes de lava). Finalmente, onde
se fizerem necessarios movimentos
mais precisos (por exemplo,
aproximar-se de uma parede de la-
va), apiicar leves pancadas i ala-
vanca do joystick.

Dica Especial

A partir do nivel 14 surgem paredes
de lava que se abrem e fecham. Pa-
ra ndo ser atingido por elas, utilize o
seguinte método: coloque Roderick
exatamente no ponto central acima
da abertura, e volte & tela anterior.
Deixe a gravidade puxa-lo para bai.
X0 e, pouco antes de chegar as pare-
des em questdo, faca uma parada e
solte Roderick novamente. O obsta-
culo serd ultrapassado sem maiores
dificuldades.

Aqui estdo os recordistas brasileiros dos videogames

A cada més, novas regides do Bra.
sil passam- a estar representadas
por novos Astros do Joystick. Este
més, pela primeira vez, gaghamos
um recordlsta de Brasilia, leitor de
Video Guia no Correio Braziliense,
somando-se aos videogamers do
. Rio, Sio Paulo, Minas, Esplnto San-
toePara

“Houra"” - dos vndebgame
<4 vio asingtrucoes:

| o%

uma foto do seu recorde obtido na
variacdo n° 1 no jogo de sua prefe-
réncia. A foto devera estar acompa-
nhada do cupom que Video Guia pu-
blica todo més (sair4 semana que
vem). Atrés da foto vocé devers es-
crever o seu nome e o nome do jogo.
A préxima listagem incluird os re-
cordes que chegarem até 20 de no-
vembro,

Até o momento, apenas quatro jo-
0 valem mais na promocdo:
at, Space Invaders, Video Pin-
all e Yars Revenge. Estes jogos

de, e fica diffcil comprovar as vira-
das do placar. Outra excecéo é o jo-
g0 Space Shuttle, cujas duas primei-
ras variacdes sdo demonstrativas, e
86 permite a competic8o na varia-
¢cdon?’3.

Fotografar a tela é facil: escureca
todo o ambiente, fechando luzes e ja-

_nelas. Néo use flash de modo algum,

A luz da televisdo é suficiente. Man-
tenha a cimera a cerca de um metro
e meio da'tevé. Apdie hem a cimara
em algum objeto fixo (cadeira ete.)
para nio tremer e aperte o botio

'dente;

(@1

" CARTAS E|

QUEM FALA MAIS: 0 ODYSSEY
OU O INTELLIVISION?

“Como funciona o Intellivoice?

Precisa de cartucho especial?’.

Paulus Josephus Daco, Sdo Gongalo

““Como funciona o The Voice, do
Odyssey? Vale a pena comprar
um?”. Jairo M.de Melo, Rio— RJ

Tanto o Intellivoice, do Intellivi-
sion, quante o The Voice sdo apare-
lhos que tém a capacidade de rece-
ber determinadas informacdes dos
programa dos jogos e transforma-
las em sons um pouco mais sofistica-
dos como, por exemplo, 0s que imi-
tam a fala humana . Em ingl€s, é
claro.

Todos os dois sdo acoplados aos
seus respectivos consoles através da
entrada de cartuchos. Por sua vez,
eles tém um buraco onde entio en-
trardo os cartuchos dos jogos. Para
fazer o Intellivoice e 0.The Voice fun-
cionarem, é preciso que os jogos te-

-nham sldo programados para este
fim, e apenas uma minoria dos jegos -

exxstentes para Intellivision e Odys-
sey o foram. Cartuchos de jogos co-
muns ndo falam através do Intelli-
voice ou do The Voice nem se deixa-
dos nas méos do delegado mais
‘“‘convincente’’.

Por isso, na minha opinido, estes
sintetizadores de voz — apesar de
criarem efeitos interessantissimos
quando funcionam — sdo sofistica-
¢des que no Brasil s6 0.videogamer
que tiver dinheiro sobrando pode se
dar ao luxo. Se néo, muito mais di-
versdo serd aicancada comprando-
se 0 mesmo valor em novos
cartuchos.

ATARI PELO CORREIO
“Em socorro & divida do leitor
Hamilton Jr., informo que a venda
de fitas de Atari por correspondén-
cia pode ser com a Digivision, de Sdo
Paulo. As fitas vém em estojo de vi-
nil, 0 preco médio da fitade 4k é Cr$

23 mile a de 8K, Cr$ 35 mil. Escreva '

para R. Marconi 53 conj. 41 — CEP
01047 — Sdo Paulo — SP”. Jorge
Luiz O. Valle, Rio— RJ

“Estou escrevendo para respon-
der a divida de Hamilton Jr., infor.
mando que conhe¢o a Digikit, a Av.

Amador Bueno da Veiga n° 4.176 —

CEP 03652 — Sdo Paulo — SP”,

Humberto L. S. Moraes, Vassouras

—RJ

““Vou tentar responder ao leitor
Hamilton Jr., dizendo que existe a
Activision (R. Visconde de Piraja
303 loja 217 — Tel: 267-8597 — Rio —
RJ), onde vocé recebe os jogos em
casa sem maiores despesas, envian.

do cheque”. Wagner Alfradique, Rxo 3

—RJ
PROVA DE RESISTENCIA

“Gostaria de saber se o jogo De- .-

cathlon causa problemas para q
joystick do Atari”. Marcio R. da Ro-
sa, Caxias — RJ

Os movimentos do Decathlon, se * | :

feitos com muita for¢a, podem cer. -

tamente quebrar o joystick. Como
um leve toque nos contatos internos
do joystick jé& sdo suficientes para
transmitir a informacao a0 jogo, ndo
¢ necesséirio segurar com for¢a o
joystick para jogar Decathlon. O
certo é “‘bater’’ rapida e levemente
os dedos indicador e polegar na has-
te do joystick. Assim, as chances sdo
bem menores de haver quebra.

CONFIANCA
“Por que atualmente a garantia

de alguns videogames baixou de sei§ .~
meses para trés? Sera que as fabri- -
cas ndo tém confiangca nos. -
equipamentos?’’. Roberto S. Ribei-

ro, Niter6i — RJ

Também n#o estou muito conven- .

cido de que trés meses sejam sufi-

cientes para verificar a resisténcia. -
de'um equipamento eletrénico. Mas'

no Brasil a prote¢do ao consumidor
nfo é uma forte preocupacio das au-

toridades, que deixam estes prazos. :

de garantia ao critério das proprias
fébricas. Sua preocupaciog ‘proce

Vocé Qa: ganhnr um brinde de Vi
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istorias de aventuras
sempre tiveram gran-
des legides de fis em
todo o mundo. Seria

natural, portanto, que os video-
games de averturas também
conseguissem airair a atengdo
de muitos fas. Dos poucos jogos
surgidos, um dos que mais tém
impressionado os videogamers
& o “‘Raiders of the Lost Ark"",
por sua incrivel complexidade e
variedade de telas.

Cacadores da Arca Perdida
traz, assim como no filme, a
historia de Indiana “Indy’’ Jo-
nes, o arqueélogo que sai em
busca da biblica Arca da Alian-
¢a desaparecida. Durante a
procura, Indy passaré por mui-
tos obstaculos, que lhe dardo
(ou tirardo) pontos. Esta pon-
tuagio, no entanto, s6 aparece-
ré no final do jogo, apés Indy
achar a Arca ou perder a vida
por trés vezes. Em placares
muito altos surge na tela uma
assinatura misteriosa.

Como qualquer outro jogo de
aventura, Cagadores exige do
jogador ndo s6 habilidade como
raciocinio. A partir de hoje, e
nas proximas colunas, vou dar
— tela por tela — as principais
dicas para que vocé consiga
chegar até o fim do jogo com su-
cesso. Estas dicas, a partir da
semana que vem, serdo publi-
cadas junto da tradicional ses-
s@o de Cartas da coluna, para
ndo prejudicar a publicagdo de
analises de outros jogos.

Para jogar o Cagadores vocé
usaré os dois joysticks. O joys-

dire¢des normal

Marcio Ehrlich

Comeca a aventura dos
Cacadores da Arca Perdida

RAIDERS OF THE LOST ARK

um objeto, basta Indy passar
sobre ele. Os objetos pegos apa-
recerdo no Inventario, uma fai-
xa vermelha na parte inferior
da tela. Vocé pode carregar até
seis objetos. Se quiser pegar
mais algum, terd antes que se
livrar de outro. O botdo verme-
1ho do Joystick direito serve pa-
ra por os objetos para funcio-
nar. Por exemplo, se vocé pre-
cisar se defender com o revél-
ver, podera atirar pressionando
0 botdo. No entanto, com alguns
objetos (como o revélver ou o
chicote), Indy precisard estar
em movimento pera o objeto
funcionar,

0 Joystick esquerdo serve pa-
ra controlar o Inventario. Na
faixa vermelha ha um ponto
branco, controlado pelo joystick
esquerdo Se vocé ndo quiser
mais um objeto, coloque o ponto
branco sob ele e aperte o botdo
vermelho do joystick esquerdo.
0 objeto vai desaparecer do In-
ventario e ser recolocado no lu-
gar de onde foi retir
toes de “‘difficulty’’ e game se-

tick direito move Indy nas oia, lect” ndo tém fun¢io no jogo.
ara pegar

- A agaoigomeca imediatamen.

te apos vocé ligar o console.
este momento, surge na tela a
imagem de Indy em um pedes-
tal, no Poco das Almas. Aos
poucos o pedestal vai afundan-
do, enquanto a Arca, que esta
sobre Indy, desaparece e é colo-
cada, aleatoriamente, em al:
gum luger no Vale do Veneno,
debaixo de alguma das ‘“‘me-
sas" de pedra, Em cada jogo, a
Arca ¢é escondida em uma mesa
diferente. Quando Indiana Jo-
nes chegar & base do pedestal,
aperte 0 botdo vermelho do
joystick direito e ele serd trans-
portado para a Sala de Entrada.
Comecam os perigos.

A Sala de Entrada é toda azul,
e perto do centro ha uma pedra,
aparecendo um chicote mais
abaixo. A primeira missao de
Indiana Jones é pegar este chi-
cote. Cuidado, porém, porque
diversas cobras percorrem a
Sala de alto a baixo, e podem
matar Indy se tocarem nele.

Na semana que vem, vocé sa-
bera como Indy deve se com-
portar quando chegar ao Mer-
cado, ¢ tiver que negociar com o
Sheik branco e o Sheik preto.

DEG
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istorias de aventuras
. sempre tiveram gran-
des legides de fis em
todo o mundo. Seria

natural, portanto, que os video-
games de averturas também
conseguissem airair a aten¢do
de muitos fas. Dos poucos jogos
surgidos, um dos que mais tém
impressionado os videogamers
€ o “‘Raiders of the Lost Ark"",
por sua incrive! mplexldade e
variedade de tel

Cagadores da Arca Perdida
traz, assim cormo no filme,
histéria de lndmna “Indy” Jo-
nes, o arquedlogo que sai em
busca da biblica Arca da Alian-
¢a desaparecida. Durante a
procura, Indy passara por mui-
tos obstaculos, que lhe dardo
(ou tirardo) pontos. Esta pon-
tuagdo, no entanto, s aparece-
r4 no final do jogo, apés Indy
achar a Arca ou perder a vida
por trés vezes. Em placares
muito altos surge na tela uma
assinatura misteriosa.

Como qualquer outro jogo de
aventura, Cagadores exige do
jogador ndo s6 habilidade como
raciocinio. A partir de hoje, e
nas proximas colunas, vou dar
— tela por tela — as principais
dicas para que vocé consiga
chegar até o fim do jogo com su-
cesso. Estas dicas, a partir da
semana que vem, serao publi-
cadas junto da tradicional ses-
sio de Cartas da coluna, para
nlo prejudicar a publicagdo de
analises de outros jogos.

Para jogar o Cacadores vocé
usard os dois joysticks. O joys-

-

diregdes norma’y_Para pegar

tick direito move Indy nas oka,

um objeto, basta Indy passar
sobre ele. Os objetos pegos apa-
recerdo no Inventario, uma fai-
xa vermelha na parte inferior
da tela. Vocé pode carregar até
seis objetos. Se quiser pegar
mais algum, terd antes que se
livrar de outro. O botdo verme-
1ho do Joystick direito serve pa-
ra por os objetos para funcio-
nar. Por exemplo, se vocé pre-
cisar se defender com o revél-
ver, podera atirar pressionando
0 botdo. No entanto, com alguns
objetos (como o revolver ou o
chicote), Indy precisara estar
em movimento para o objeto
funcion:

0 Joysuck esquerdo serve pa-
ra controlar o Inventirio. Na
faixa vermelha h4 um ponto
branco, controlado pelo joystick
esquerdo Se vocé ndo quiser
mais um objeto, coloque 0 ponto
branco sob ele e aperte o botdo
vermelho do joystick esquerdo.
0 objeto vai desaparecer do In-
ventario e ser recolocado no lu-
gar de onde foi rcurado 0s bo-
toes de “‘difficulty’’ e “game se-
lect” néo tém fun¢éo no jogo.

- Aagioigomeca imediatamen-

RAIDERS OF THE LOST ARK

Marcio Ehrlich

Comeca a aventura dos

Cacadores da Arca Perdida

te apos vocé ligar o console.
Neste momento, surge na tela a
imagem de Indy em um pedes-
tal, no Poco das Almas. Aos
poucos o pedestal vai afundan-
do, enquanto a Arca, que esta
sobre Indy, desaparece e é colo-
cada, aleatoriamente, em al.
gum luger no Vale do Veneno,
debaixo de alguma das “‘me-
sas” de pedra, Em cada jogo, a
Arca é escondida em uma mesa
diferente. Quando Indiana Jo-
nes chegar 4 base do pedestal,
aperte o botdo vermelho do
joystick direito e ele sera trans-
portado para a Sala de Entrada.
Comecam os perigos

A Sala de Entrada é toda azul,
e perto do centro hi uma pedra,
aparecendo um chicote mais
abaixo. A primeira missdo de
Indiana Jones é pegar este chi-
cote. Cuidado, porém, porque
diversas cobras percorrem a
Sala de alto a baixo, e podem
matar Indy se tocarem nele

Na semana que vem, VOCé sa-
berad como Indy deve se com-
portar quando chegar ao Mer-
cado, ¢ tiver que negociar com o
Sheik branco e o Sheik preto.
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istorias de aventuras
sempre tiveram gran-
des legides de fis em
todo o mundo. Seria

natural, portanto, que os video-
games de averturas também
conseguissem airair a aten¢do
de muitos fas. Dos poucos jogos
surgidos, um dos que mais tém
impressionado os videogamers
é o “‘Raiders of the Lost Ark"’,
por sua incrivel complexidade e
variedade de telas

Cacadores da Arca Perdida
traz, assim_cormo no filme, a
historia de Indiana “Indy’’ Jo-
nes, o arqueblogo que sai em
busca da biblica Arca da Alian-
¢a desaparecida. Durante a
procura, Indy passard por mui-
tos obstaculos, que lhe dardo
(ou tirardo) pontos. Esta pon-
tuacio, no entanto, s6 aparece-
ré no final do jogo, apés Indy
achar a Arca ou perder a vida
por trés vezes. Em placares
muito altos surge na tela uma
assinatura misteriosa.

Como qualquer outro jogo de
aventura, Cagadores exige do
jogador ndo s6 habilidade como
raciocinio. A partir de hoje, e
nas proximas colunas, vou dar
— tela por tela — as principais
dicas para que vocé consiga
chegar até o fim do jogo com su-
cesso. Estas dicas, a partir da
semana que vem, serdo publi-
cadas junto da tradicional ses-
s@io de Cartas da coluna, para
nlo prejudicar a publicagdo de
analises de outros jogos.

Para jogar o Cagadores vocé
usard os dois joysticks. O joys-

um objeto, basta Indy passar
sobre ele. Os objetos pegos apa-
recerdo no Inventario, uma fai-
xa vermelha na parte inferior
da tela. Vocé pode carregar até
seis objetos. Se quiser pegar
mais algum, tera antes que se
livrar de outro. O botdo verme-
lho do Joystick direito serve
ra por os objetos para funcio-
nar. Por exemplo, se vocé pre-
cisar se defender com o revél-
ver, podera atirar pressionando
0 botdo. No entanto, com alguns
objetos (como o revolver ou o
chicote), Indy precisara estar
em movimento para o objeto
funcionar.

0 Joystick esquerdo serve pa-
ra controlar o Inventario. Na
faixa vermelha hd um ponto
branco, controlado pelo joystick
esquerdo. Se vocé nao quiser
mais um objeto, cologue o ponto
branco sob ele e aperte 0 botdo
vermelho do joystick esquerdo.
0 objeto vai desaparecer do In-
ventario e ser recolocado no lu-
gar de onde foi rotirado. 0s bo-
toes de “difficulty’ e “game se-

tick direito move Indy nas ok, lect’ ndo tém funcé@o no jogo.
diregdes normaty Para pegar

- Aacioigomeca imediatamen-

RAIDERS OF THE LOST ARK

Marcio Ehrlich

Comeca a aventura dos

Cacadores da Arca Perdida

te apos vocé ligar o console
Neste momento, surge na tela a
imagem de Indy em um pedes-
tal, no Poco das Almas. Aos
poucos o pedestal vai afundan-
do, enquanto a Arca, que esta
sobre Indy, desaparece e é colo-
cada, aleatoriamente, em al-
gum lugar no Vale do Veneno,
debaixo de alguma das ‘“‘me.
sas” de pedra, Em cada jogo, a
Arca é escondida em uma mesa
diferente. Quando Indiana Jo-
nes chegar & base do pedestal,
aperte o botao vermelho do
joystick direito e ele sera trans-
portado para a Sala de Entrada.
Comegam os perigos.

A Sala de Entrada é toda azul,
e perto do centro ha uma pedra,
aparecendo um chicote mais
abaixo. A primeira misséo de
Indiana Jones ¢ pegar este chi-
cote. Cuidado, porém, porque
diversas cobras percorrem a
Sala de alto a baixo, e podem
matar Indy se tocarem nele.

Na semana que vem, VOCé sa-
berd como Indy deve se com-
portar quando chegar ao Mer-
cado, ¢ tiver que negociar com o
Sheik branco e o Sheik preto,

-
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Na arena eletronica, Tron

enfrenta os Discos Mortais
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Na arena eletronica, Tron

Marcio Ehrlich

enfrenta os Discos Mortais

Sistema el vision
Criagto: ngo crediteda para
tel, em 1970

au de Interesse:

WE.
o as ncen(eis Jogos para Intll v
lancadog no Brasil, Tron cloca
vele o ncrivel guerreiro e
{romico triado pel Disney Pro.
duction, enfrentando - batlha 4pos bataha
— grupos de trés guerreiros

p
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ron també esth armac e un disco, po
dendo envid-lo em oito diregdes
{ialgos ou usklo como eseudo, blogueando o
stague sdversirio, Tods o 4cko se pisa em
a nica arena (0 que torna o cendrio um
Poteo monétono), mas os nimisos. & medida
que 00go evolui, v se tornando mais dificeis,
Bassands de Gusrreiros Soldados Rasos (szus

gdode ¢

tos) € ainda a Guerreiros
curos, com discas ais poderosos mas aue po-
dem ser derrubados com um impacto) e Guer-
reiros Guardides (laranja, exigindo quatro im-
pactos ¢ portadores do destrutivo Bastdo Para-

lisante).
0 nosso herti dispoe de ingmeras vidas, mas
56 pode resistir a trés impactos em cada fase
0 oo, té chegar a 20000 pontos, quandopas-
54 a resistir a quatro impactos, passando a
ko, impactts 2508 100000 pontas.
Alls, a5 contagens ideais estio acima desta
pontuacdo. Inclusive, quanto maior o nimero
e ponsos alcaagados durante o jodo, mls va-
lem s Guerrerus. Por exemplo, s oescor -
t em 2,000, um Guerreiro vale 150 pontos. Che-
gando o placar a 20.000, 0 Guerreiro jé valera

quatro variagbes do jogo alteram aperas
a velocidade das acles nimigas. No mais, a

delee atire o seu disco. Ele estard sem defes

tas.
Aprender a se abaixar o bloquear os discos

dos Guerreiros inimigos também ¢ fundemen-

tal, pois enguanto o disco do Tron estd no ca

pando dos Guerreiros abaix hore d t
ataque. Da mesma forma, ha momentos em aunlwm
que desviar do disco Inimigo ¢ impossivel, e
blogueé-lo Lorna-se a melhor agdo. O bloguelo, e
inclusive, destroi o_di Guerreiro,
deixando.o mals vulnerével ao disco do Tran

ento p ir um Guerrel.

. o movimento
langar o disco,
Gesvie.s do trajeto, aprosime.se Tapidaments
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Nio parar de se movimentar, para prejudi-
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car 2 mira dos Guerreiros, ¢ também uma e
a

do nar este i

ressante, Existem mais dois elementos na his-

toria que colaboram neste sentido: as portas

por onde saem os Guerreiros inimigos, € que
de bert;

Dica Especial

m
dor, uma perigosa torre mével que surge na
rena para consertar as portas blogueadas, e
cujo tnico ponto vulnerdvel & um “olho brat
0", que surge por alguns momentos antes de
porta ser consertada. Atingido, o Reconhece.
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disco quando o Tron surgir na outra porta, ser
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CARTAS

VANTAGENS DOS CLUBES
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EM PRIMEIRA MAQ

A Polyvox lanca no Brasil,
este més, seis jogos criados
pela Activision, principal con-
corrente da Atari nos Estados
Unidos em videogames. Sdo
eles: Beamrider, Decathlon,
Enduro, Keystone Kapers,
Megamania e River Raid, to-
dos com as tradugdes comple-
tas dos manuais originais.

I‘

(Caa—aores da Arca Perdida — 32 fasD

Semana passada, Indy pegou uma
granada na cesta azul. Agora, antes
de voltar a Sala de Entrada,
prepare-se no Inventario para usar a
granada, colocando o ponto branco
sob ela, com o joystick esquerdo.

Subindo 0 Mercado pelo lado direi-
to, entra novamente na Sala de En-
trada, correndo até a metade supe-
rior da parede direita. Ainda em mo-
vimento, quando estiver bem proxi-
mo da parede aperte o botdo verme-
1ho do joystick direito para detonar a
granada e volte correndo para o
Mercado, protegendo-se da explo-
séo.

Pouco depois vocé podera voltar a
Sala de Entrada, onde encontrara
um enorme rombo na parede, causa-
do pela granada. Através deste bu-
raco, vocé e Indy conseguirao entrar
no Templo dos Ancidos. Entre 14,
mas cuidado com as cobras. Desca

0 Templo dos Ancidos

em diagonal para a direita, pegando
no caminho o reldgio (no Inventario
ele parecerd com um ‘‘pote com
tampa''). Atravesse a passagem in-
ferior direita, e Indy chegara a Sala
da Luz Brilhante. Mas, céus! India-
na Jones foi aprisionado em uma ce-
la! Como sair dela?
Descubra na semana que vem,
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Descubra na semana que vem.
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Semana passada, Indy pegou uma
granada na cesta azul. Agora, antes
de voltar a Sala de Entrada,
prepare-se no Inventario para usar a
granada, colocando o ponto branco
sob ela, com o joystick esquerdo.

Subindo o Mercado pelo lado direi-
to, entra novamente na Sala de En-
trada, correndo até a metade supe-
rior da parede direita. Ainda em mo-
vimento, quando estiver bem proxi-
mo da parede aperte o botdo verme-
lho do joystick direito para detonar a
granada e volte correndo para o
Mercado, protegendo-se da explo-
séo.

Pouco depois vocé podera voltar a
Sala de Entrada, onde encontrara
um enorme rombo na parede, causa-
do pela granada. Através deste bu-
raco, vocé e Indy conseguirao entrar
no Templo dos Ancidos. Entre 1,
mas cuidado com as cobras. Des¢a

0 Templo dos Ancidos

em diagonal para a direita, pegando
no caminho o reldgio (no Inventario
ele parecera com um ‘‘pote com
tampa''). Atravesse a passagem in-
ferior direita, e Indy chegara a Sala
da Luz Brilhante. Mas, céus! India-
na Jones foi aprisionado em uma ce-
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Analise de Pauio Roberto F. Cruz

onsiderado um classico da Activision, e

destinado principalmente aos que apre-

ciam jogos de agdo no estilo voe-e-atire,

Chopper Command coloca vocé nos contro-

les de um helicoptero, com a missao de pro-
teger um comboio aliado dos jatos e helicopteros que
tentam destrui-lo.

0 cartucho tem guatre variacdes, para um (jogos 1
e 3) ou dois jogadores alicrnados (jogos 2 e 4). As cha-
ves de dificuldade permitem optar entre tiros espaca-
dos (posi¢do A) e tiros rapidos (posicdo B). A quanti-
dade de municdo é ilimitada. Movendo o joystick para
diante ou para tras, o helicoptero sobe ou desce. Movi-
mentado lateralmente, ele se desloca para esquerda
ou para a direita. O botdo vermelho dispara os tiros.

0 jogo se desenvolve e dez niveis, cada um com
doze atacantes e doze caminhdes a serem protegidos.
Ao se aproximarem de vocé, os atacantes disparam
misseis que se dividem em dois, visando atingir o seu
helicoptero e um dos caminhdes. Tais misseis sao in-
destrutitveis. Sua tnica saida é evita-los. Atingindo,
porém, um helicoptero inimigo, vocé marca 100 pon-
tos, ao passo que um jato vale 200 pontos. Ao final de
cada ataque, vocé recebe um bonus, calculado pela
quantidade de caminhdes restantes multiplicada pelo
numero de nivel ultrapassado, multiplicados, ainda,
por 1¢0. Inicialmente, sdo trés os helicopteros de re-
serva, recebendo-se mais um a cada 10.000 pontos, até
o maximo de seis ao mesmo tempo, mostrados no alto
da tela.

Vocé ainda dispoe, para auxilid-lo, de uma tela de
radar, na parte inferior do video. Ela equivale a cinco
vezes a extensdo apresentada na tela maior, e mostra

.45 posicoes do seu helicoptero (um ponto preto), do
comboio (pontos brancos na linha inferior) e dos ini-
migos (demais pontos brancos).

Estratégias

Obedeca sempre a dois principios: desloque-se ape-
nas numa direcdo, evitando ficar exposto a dois gru-
pos inimigos ao mesmo tempo; e aguarde a aproxima-
¢ao do inimigo no extremo oposto da tela, ou seja, se
vocé estiver seguindo para a direita, fique a esquerda
quando estiver sendo atacado. Se estiver se deslocan-
do para a esquerda, mantenha-se a direita.

Marcio Ehriich

Uma missdo de ataque e
defesa em Chopper Command

1300

A

CHOPPER COMMAND

No inicio do jogo, seu helicoptero estara entre dois
grupos de atacantes. Escolha a direcdo em que vocé
ird seguir e destrua o grupo que estiver no seu cami-
nho. Conseguindo, continue avan¢ando, para colocar
um espaco entre seu helicoptero e o outro grupo, evi-
tando ser atacado por trds. Ao notar a proximidade de
novos inimigos, deixe que o seu helicoptero ‘‘flutue”
para o lado, aguardando o ataque em vez de adotar
uma tatica agressiva. Aproxime o helicoptero do solo
(cuidado para néo colidir com os caminhdes), e dispa-
re contra o atacante que surgir no nivel inferior. Con-
seguindo destrui-lo, dispare contra o do centro e, final-
mente, destrua o do nivel mais alto. Agindo assim, vo-
cé evitara que o cerque e, também, tera que se preo-
cupar com apenas um inimigo de cada vez.

Quando um dos inimigos passar por vocé, havendo
mais de um atacando, preste atengdo: cle tentara
surpreendé-lo pelas costas. Entretanto, se tiver sido o
ultimo daquele nivel, siga adiante, vocé o reeencon-
trara mais a frente. No inicio, tente se acostumar a
‘“ver” o radar sem olhar para ele. Quando ja tiver
pratica, vocé conseguira estabelecer antecipadamen-
te a sua linha de tiro, atingindo os atacantes assim que
surgirem no canto da tela.

Dica Especial

Usando a palavra Activision abaixo do radar (nos
cartuchos originais), vocé saberd quando os atacan-
tes surgirdo na tela maior, podendo alveja-los no mo-
mento exato. Aqueles que estiverem vindo pela direi-
ta surgiréo quando os pentos brancos atingirem o ‘i
seguinte a letra ‘‘v"’. Quando vierem pela esquerda,
serdo avistados assm que, no radar, os pontos bran-
cos correspondentes atingirem a letra ‘i’ apos o “‘t”.

Video Guia testou o Game Charger, da VGS

Os ‘“‘carregadores de fita"’, ou ‘‘chargers’’, sdo apare-
lhos que permitem ao atariano dono de um Atari Polyvox,
Supergame CCE, VJ 8500 Dismac, Gemini, Dynavision,
Dactar etc carregar jogos através de fitas cassete ‘‘lidas”
por um gravador comum, em vez do tradicional sistema
de cartuchos.

A grande vantagem dos chargers e que as fitas cassetes
custam cerca de cinco mil cruzeiros, com dois jogos, en-
quanto cada cartucho de jogo hoje ndo fica por menos de
20 mil. Por outro lado porém, os chargers sdo caros, pas-
sando a 6 compensar depois que o atariano comprar pelo
menos dez fitas. Além disto, a fita é um produto muito
sensivel e exige cuidados maiores de uso e armazenagem.
Qualquer pequeno arranhdo ou amassado na fita pode des-
truir as iinformagoes do jogo para sempre.

0O Game Charger ¢ o “‘carregador de fita'’ fabricado pe-
la firma carioca Unitronic Eletronica, que ha dois anos fa-
brica cartuchos para Atari com a marca VGS. Vendido ho-
je por cerca de Cr$ 220 mil, o Game Charger chega ao
usuario com o cartucho carregador, o Certificado de Ga-
rantia (90 dias), uma relacdo dos jogos disponiveis da
VGS e quatro fitas cassete , com os jogos Enduro/River
Raid, Pac-Man/Robot Tank, Tennis/Zaxxon e Moon Pa-
trol/Smurf, e os respectivos manuais. Alids, os manuais
sdo um dos pontos fortes da VGS, pois, apesar de impres-
sns de maneira muito simples, sdo tradu¢des praticamen-
te completas dos manuais originais. Os cassetes sdo fabri-
cados e duplicados pela gravadora Polygram, e os rotulos
das fitas e dos porta-cassetes sdo bem impressos, facili-
tando a identificacao dos jogos, apesar de o desenho ser
igual para todos. E bom lembrar que estas fitas so funcio-
nam com o Game Charger, ndo servindo em outros char-

gers como Comp-K7 (Splice) e Supercharger (Canal3). E
as fitas destes também ndo servem no Game Charger.

O Game Charger — resistente e até mais bem acabado
jue os cartuchos VGS — parece um cartucho de videoga-
me avantajado, e encaixa com facilidade no console. Do
aparelho sai um fio de 60 cm cujo plugue é enfiado na
;aida “‘ear’’ ou “‘monitor’’ do gravador. Com o Charger co-

ocado e o console ligado, surgem no video o logotipo da

VGS e as instrugdes de ligar o gravador. A carga do jogo ¢
lenta e se faz em cerca de um minuto. Se a carga estiver se
processando, a tela exibe uma coloracao especial e uma
contagem regressiva de oito até um, acompanhada de um
sinal sonoro. Encerrada a carga, o jogo aparece normal-
mente na tela, onde fica até vocé desligar o console.

Apesar de as instrugoes de uso do Game Charger nao se-
rem muito detalhadas, néo foi dificil usar o aparelho. Tes-
tado no Supergame, a imagem apareceu perfeita em todos
0s jogos. Nio tive a mesma sorte com o meu velho console
Atari americano, que apresentou uma séria interferéncia,
ainda que a carga do jogo tenha sido perfeita. A VGS, po-
rém, foi muito cordata, e se ofereceu para analisar o pro-
blema. Vamos ver o que ela concluira.

0 Game Charger carrega sem dificuldades jogos com
até 8 K de memoria (como Robot Tank), e a propagande
da VGS afirma que também funcionara com os jogos su
persofisticados da americana Starpath/Arcadia (Phase:
Patrol). O teste do aparelho com estes jogos, no entanto
tera que esperar, pois s6 no préximo ano estes cassetes es
tarao sendo vendidos.

EM PRIMEIRA MAO

O tdo esperado supervideoga-
me Atari 7800 provavelmente nao
sera mais lancado. O novo dono
da Atari, Jack Tramiel, ndo gosta
de videogames, e ja mandou sus-
pender a fabrica¢ao do Atari 5200
e o projeto do 7800.

— Rio — RJ)

ASTROS DO JOYSTICK

Como muitos leitores protestaram
pela promogio ter acabado sem que ti-
vesse havido aviso de antecedéncia, re-
solvi dar mais uma chance aos Astros,
publicando a relacdo final dos cam-
pedes de 1984 no comego do més de ja-
neiro. Assim, corram e mandem mais
fotos até o dia 29 de dezembro que os
Astros do Joystick continuam um pou-
co mais!

LIGACOES PERIGOSAS

“Por que a ponta do cartucho tem
que ser de ouro? Por que ndo podemos
tirar ou colocar o cartucho com o con-
sole ligado?’’. Christian Sei¢a, R. Ro-
drigues Ar¢ao 1400, Nova Iguacu — RJ

Para o programa do jogo passar com
perfeicdo dos ‘“‘chips’’ de memoéria do
cartucho para a memoria do videcga-
me, os contatos tém que estar em boas
condi¢des. O revestimento do pente co-
nector em ouro é uma das formas de
dar maior durabilidade aos contatos,
evitando oxidacdo (ferrugem) dos
mesmos.

Os elementos eletrdnicos sdo muito
sensiveis a varia¢des bruscas de passa-
gem de energia. Com o ~artucho jé en-
fiado no console, ao vocé ligar a ener-
gia, ela passara dd consocle para o car-
tucho e vice-versa da forma correta,
com os contatos perfeitamente ajusta-
dos. Se o console estiver ligado na hora
de tirar ou colocar um cartucho, vocé
poderd, inadvertidamente, causar um
contato errado, com risco de um curto-
circuito que danificara console e cartu-
cho.

JUEGOS COMPATIBLES

“Fui informado por um amigo que
cartuchos de videogames podem ser
adquiridos em lojas no Paraguai, por
um preco bem inferior ao do mercado
brasileiro. Como pretendo viajar aque-
le pais, brevemente, queria saber se os
jogos adquiridos no exterior sdo corm-
pativeis com os videogames do mesmio
sistema fabricados no Brasil?’’. Edson
B. Bica, R. Consuelo Cid, 25, Nova
Iguagu-RJ

Os programas dos cartuchos ndo tém
nenhuma interferéncia no ‘‘sistema’
de cor, que é definido pelo console. As-
sim, qualquer cartucho funciona em
qualquer videogame do mesmo forma-
to. no Paraguai, Estados Umdos Br._
cuLi.a as fiaxas,

-,

i\Cag;adores da Arca
\Perdida — 42 fase

Aprisionado em uma das celas da Sa-
la da Luz Brilhante, Indiana Jones pre-
cisara usar o seu poderoso chicote para
escapar. Diversas chicotadas na pare-
de quebrardo os tijolos, abrindo bre-
chas para a fuga de Indy. Cuidado, po-
rém, para nao tocar nas paredes com o
corpo pois os buracos desaparecerio.

Aqui, aa verdade, ha dois macetes:
Indy pode descer 0 seu corpo um pouco
para baixo da tela. Assim, fica mais fa-
cil e rapido abrir o buraco na parte bai-
xa da parede, com o tamanho suficien-
te para a cabeca do professor aventu.
reiro passar por baixo. Outro macete é
fazer Indy ficar andando de um lado
para outro da cela rapidamente, pois
uma passagem secreta pode aparecer.

‘Saindo da cela, Indiana deve se diri-
gir a parede direita da Sala, na altura
do grande bloco azul, para atravessa-la
e chegar a Sala dos Tesouros. Um to-
que, porém, nos blocos azuis ou no bri-
lhante Guardido Movel, e o her6i nova-
mente serd colocado na cela.

A Sala da Luz Brilhante
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mbora os graficos da versio desenvolvida

para o Sistema VCS sejam muito limita-

dos em rela¢do aos da versao original dos

arcades, o cartucho Buck Rogers, Planet
of Zoom consegue manter a idéia basica do jogo e
oferecer um n.ivel de dificuldade bastante razoavel
aos aficcionados dos estilos voe-e-atire/guerras es-
paciais. Sdo 16 niveis de dificuldade, cada um com 4
rounds, durante os quais o jogador tem que ultra-
passar um determinado nimero de postes elétricos
na superficie do planeta, além de destruir discos
voadores e transportes espaciais que surgem no ca-
minho de sua nave. Superando tais obstaculos, ocor-
re um combate no espaco, onde surgem novos discos
e, finalmente, o grande objetivo, a nave-mie.

O controle utilizado ¢ o joystick, que, se deslocado
para diante e para tras, aumenta ou diminui a velo-
cidade da nave; quando movimentado lateralmen.
te, provoca um deslocamento da nave na diregdo es-
colhida; se pressionado em diagonal, para cima ou
para baixo, enquanto ¢ movimentado lateralmente,
faz com que a nave se incline e voe deste modo. O bo-
tdo vermelho é utilizado para iniciar o jogo e para
disparar sobre os inimigos.

O jogo é composto por 3 telas: a primeira delas
apenas indica o nivel a ser disputado, a segunda
apresenta a superficie do planeta, onde estio os pos-
tes elétricos, e a terceira mostra o espaco, onde seré
encontrada a nave-méde. O jogador recebe, inicial-
mente, 5 naves, sendo 4 delas dispostas no alto da te-
la, & direita, ao lado do escore e do nimero de postes
a serem ultrapassados no round (na realidade, essa
quantidade se refere a cada conjunto de 2 postes, en-
tre os quais a nave deve passar). A cada 50.000 pon-
tos uma nave extra sera acrescentada as existentes
emreserva, até o maximo de 6, ao mesmo tempo, na
tela (embora o numero delas possa ser superior a
esse limite).

Um pouco mais abaixo, uma linha de cor verde in-
dica o tempo disponivel para ultrapassar o round.
Quando esta linha se tornar amarela, o tempo res-
tante estar4 entre a metade e a quarta parte do tem-
po inicial; ao se tornar vermelha, o tempo sera me-
nor que a quarta parte da linha. Esgotando-se esse
tempo, uma nave é perdida e 0 jogo volta ao inicio do
mesmo round, se houver pelo menos mais uma de
reserva; em caso contrario, o jogo termina. A cada
round ultrapassado, o jogador recebe uma nova li-
nha de tempo.

Os niveis tém a mesma sequéncia de rounds, e es-
tes apresentam diferentes combinacdes de inimi-
208, mais dificeis a8 medida em que o jogo avanga.
Donivel 1 a0 8, 0 nimero de postes a ultrapassar vai
de 20 @ 37, cada vez mais proximos e mais rapidos,
a0 mesmo tempo em que aumentam a densidade e o
rimerg de naves inimigas. No nivel 9, o nimero de
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acadores da Arca
Perdida — 52 fase

Indiana Jones chegou-aSata 008 Te-
souros, depois de escapar da cela da
Sala da Luz Brilhante. Vocé vera no
meio da Sala um monte de moedas, que
poderdo ser pegas sem perigo até seis
vezes (lembre-se que Indy ndo pode
carregar mais que seis objetos no In-
ventério). No entanto, se Indiana pegar
qualquer outro tesouro, na hora de sair
ser4 transportado de volta para a cela
da Sala azul. Como Indy precisaréa pe-
gar um tesouro — o Ankh, simbolo
egipcio da vida (parece uma cruz com
um furo no alto) —, o melhor é deixar
esta proeza para o final. O Ankh apare-

SCORE

ool8ee 10

BUCK ROGERS, PLANET OF ZOOM

postes cai para 34, embora ainda mais proéximos e
rapidos que os anteriores. Dai por diante, até o nivel
12, esse niimero € acrescido de 3 postes a cada nivel,
até o maximo de 43; do nivel 13 ao 16, o nimero de
postes alterna-se entre 40 e 43.

Cada disco voador ou transporte espacial des-
truido acrescenta 300 pontos ao escore, ao passo que
um conjunto de 2 postes ultrapassados e a destrui-
¢do da nave-mie representam, respectivamente,
um acréscimo de 500 e 20.000 pontos.

Estratégias

A rapidez no véo é essencial, pois, quanto mais ce-
do for localizada a nave-made, mais tempo havera
para destrui-la (é necessério atingi-la duas vezes).
Na tela que mostra a superficie do planeta, evite
manobras desnecessérias (por exemplo, tentar atin-
gir inimigos que nio estejam diretamente no per
curso da nave) que possam vir a causar colisdes.
Procure aumentar o nimero de naves de reserva,
pois serdo muito importantes nos niveis mais adian-
tgdps. Dispare contra os discos e transportes espa-
ciais a distancia, de preferéncia. Se a passagem en-
tre os postes estiver totalmente bloqueada, passe
por fora dos mesmos: vocé perdera tempo, mas nio
se arriscaré a perder uma nave.

No espa¢o, mantenha-se no centro da tela, em bai-
Xa velocidade, até que os discos surjam. Quando co-
me¢arem a passar pela nave, atinja-os por tras, re-
duzindo o nimero dos que voltario para ataca-lo. Os
disparos podem ser dirigidos e, quando feitos em
grupos de 2 ou 3 tiros seguidos, tém maior alcance.

Se o tempo estiver prestes a se esgotar, aumente a
velocidade de ataque dos discos, pressionando o
joystick para a frente. Se nio conseguir atingi-los de
longe, desvie-se deles e espere que apare¢am nova-
mente. Quando a nave-mie atacar, reduza a veloci-
dade, procurando acerta-la pelo menos uma vez por
trés. Quando a mesma se voltar contra a nave,
atinja-a pela segunda vez, destruindo-a definitiva.
mente.

Dica Especial

Evite a0 maximo as manobras laterais desneces.
sarias, pois ndo adianta tentar destruir o maior nu.
mero de discos voadores possivel quando estiver so-
brevoando a superficie do planeta: isso em nada ira
contribuir para diminuir de discos que irdo ataca-lo

- Boespacg.

Atari pode

virar micro
para brincar

As noticias de que j4 existem a
venda teclados que permitem pro-
gramar em Basic um videogame
da familia Atari tém deixado muito
leitor curiosissimo para saber se é
possivel transformar um console
em um bom computador. Ou seja,
se instalando um teclado no Atari
ele ficaria como os outros micros
mais poderosos.

No entanto, ndo hé jeito de trans-
formar os Ataris em micros muito
potentes. Teclados como o Basic
Keyboard, da Dynacom, e o

ASTROS DO JOYSTICK

Néo se esquecam que a coluna
Video Guia dar4 mais uma chance
aos recordistas brasiieiros de vi-
deogames. A ultima relacio do As-
tro do Joystick sai em janeiro, com
os melhores de 1984. Marde j4 a fo-
to do seurécorde! O prazo termina
dia 28 de dezembro!

ce no canto superior direito, o Chai
abaixo do local das moedas e a Ampu-
lheta no centro direito.

Pegue as moedas passando sobre
elas. Uma cobra e um tesouro surgiro.
Se for o Ankh, porém, ainda dara para
pegar pois vocé tem o chicote para es-
capar da cela. Acontece que vocé preci-
saré de mais um saco de moedas. Para
conseguir, volte a Sala da Luz Brilhan-
te pela parede esquerda da tela, e re-
torne logo a Sala do Tesouro. Para pe-
gar o segundo monte de moedas,
desfaca-se do chicote, usando o joys-

A Sala dos Tesouros

tick esquerdo. Se até entdo vocé néo ti-
ver conseguido o Ankh, fique saindo e
entrando na Sala, até ele aparecer.
Apos pega-lo, vocé devera ter dois sa-
cos de moedas, 0 medalhdo, o Ankh, o
relégio e a chave.

Volte a Sala da Luz Brilhante, e ga-
ranta ser novamente preso. S6 que ago-
ra, coloque o ponto branco sob o Ankh e
aperte o botdo do joystick direito. Co-
mo um passe de magica vocé sera
transportado para o Campo de Mesas.

. fundidade para‘a in!ormatica deve

Dactar-Comp, da Milmar, permi-
tem ao videogamer realizar diver-
sas fun¢des dos micros, como cal-
culos, desenhos, geracéo de sons
etc, mas de uma maneira muito
simples, devido as limitacdes da
pouca quantidade de memoéria. Co-
mo introdu¢do as brincadeiras e
aos principios da Informéticn, os
teclados sdo excelentes .opgde
Mas quem: quiser.

optar logo pela compra de urny Mi-

crocomputador que se identifjue -

romn tal .

CARTAS

IMAGEM GRAVADA NA TELA

‘‘Ha perigo de que, com o videogame
ligado, durante 6 horas, a imagem fi-
que gravada na tela do televisor?’’.
Jorge Marcelo M. Silva, R. Paulo S.
Ara.ujo, 114-Rio — RJ

O perigo s6 existe se a tela for expos-
ta @ mesma imagem, sem modificagio,
durante um per.iodo muito longo. Em
um jogo, dificilmente isto acontece,
pois os elementos do jogo cruzam a tela
em vérias dire¢bes e as mudancas de
cores ddo um ‘“descanso’ ao material
sensivel do video. Por esta razio, a
maioria dos jogos (de Atari, principal-
mente) quando acabam, exibem cenas
demonstrativas variadas, ou mant.em
a mesma imagem com cores que se al-
ternam. De qualquer maneira, jogar
exageradamente também ndo é uma
boa. Jogue, descanse, leia um pouco al-
gum livro, e depois volte a jogar.

FALTA DE PADRAO

‘“Por que os cartuchos do Atari nio
funcionam no Odyssey e vice-versa?’’.
Maurfcio Paz S. Cmémara, SQS 102-H/

" 108, Brasilia — DF

‘‘Por que a Philips, ao lan¢ar o Odys-
sey, ndo o fez compativel com outros
aparelhos?”. Antonio C.L. Ferreira,
R.Dq. de Caxias, 32, Itaperuna — RJ

A evolugcfo tecnolégica na érea de
eletrnica é tio rapida que torna prati-
camente impossivel qualquer tentativa
de padroniza¢fio. Se uma fabrica des-
cobre uma maneira de fazer um novo
produto mais avancado que o do con-
corrente, ela lanca o produto sem pen-
sar em ‘‘compatibilidade’”’. Por isso
existem tantos sistemas diferentes de
videogames. O Atari e o Odyssey, por
exemplo, usam microprocessadores di-
ferentes controles de video diferentes
etc, que causam incompatibilidade. Co-
mo o Odyssey, nos Estados Unidos e na
Europa, é feito pela Philips, era natu.
ral que a Philips do Brasil lancasse es-
te console.

NA PONTA DO JOYSTICK

‘‘Existe algum joystick para o Atari
2600 com o botdo na ponta da haste, co-
mo mostra o cupom do Astros do Joys-
tick?"’. David A. Sales, Belém, PA.

Jé 8o fabricados no Brasil trés joys-
ticks com esta caracteristica. O Grey-
ka, que é baseado no design do Point.
master americano (o do desenho do
‘‘Astros”, o Digivision e o Dynastick,
da Dynacom, que tém até dois botdes:
um na ponta da haste e outro na base.
Todos estes joysticks funcionam em
qualquer console da linha Atari, como o
Supergame,'o Dynavision, o Dactar e o
Onyx Jr. Dos trés, tive a oportunidade
de testar com mais profundidade o
Dynalstick, que se mostrou muito fun-
cional.

0 QUEDIZ 0 Juiz

““Como vocés julgam o gréafico, o som
e o interesse de um jogo? Por que, as
vezes, uma fita do Odyssey, que tem
menor reselu¢do, tem notas de grafico
superiores a do Atari?’’. Roberval S.
Freitas, R. Jodo Lisboa 87 c. 3, Pilares
—RJ

Em principio, o analista de videoga-
mes cria critérios a partir de compara-
¢des com outros jogos existentes e,
principalmente, com o potencial do
aparelho. Um jogo do Odyssey sera
bom se aproveitar muito bem todo o po-
tencial grafico e sonoro do Odyssey. O
mesmo ocorre em relacdo aos outros
sistemas. O ‘‘Nivel de Desafio’’ mede a
dificuldade de um jogo. Pelo ‘‘Grau de
Interesse”’, o analista opina se acha
que o jogo demora ou ndo a ficar chatoé

JOGO RECUSADO

“Comprei um videogame Atari e
com ele veio o cartucho Maze Craze,
mas o game clube ndo aceitou o jogo. O
que devo fazer?” Eduardo F. de Gus-
méo. R. Caiabu 85/ 202 fundos, Rio —
RJ LA

Se o8 clubes nlWﬂ
que sfo apresent: 8 sécios,
vocé mesmo, 5 for pegar um oar-
tucho

0 clube, peca uma indicacfio de que jo-
0 ou jogos vocé deve comprar para ser

3¢ 'mosra @i mais esta grana.
Clube ¢ tiggs comunidadc, e 0 pequeno
sacrifieio de cads umtrmgm be-
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Marcio Ehrlich e a equipe de Video
Guia desejam a todos os atarianos,
odysseiros, intellivisionarios, colecovi-
. sionarios e micromaniacos um grande

€ prospero 1985, para que cada um pos-
lﬁ

" RECORTEE
COLECIONE

R

sa curtir os seus softwares e hardwares
na maior alegria junto a toda a sua
familia.

Star Trek

Sistema: Atari 2600 VCS
, Criagdo: ndo creditada, para Sega, em 1983
Jogadores: um, com joystick
Graficos/Som: 7
Nivel de Desafio: 8
Grau de Interesse: 7

Andlise de Paulo Roberto F. Cruz

uem ndo se lembra do Capitdo Kirk, do orelhudo
Sr. Spock e do Dr. McCoy, da série para TV, de-
pois transformada em filme, “Jornada nas Es-
trelas''? Voltando as telas de TV, agora sob a
forma de videogame, Star Trek coloca vocé no
comando da Enterprise, para, sob a bandeira da Federa¢io

Galatica, enfrentar os Klingons e destruir o terrivel Nomad,
0 mais poderoso inimigo da Terra.

0 direcionamento da nave é controlado pelo joystick es-
querdo, nas seguintes posi¢des: quando pressionado para a
frente, impulsiona a Enterprise na dire¢io para a qual ela
estd voltada; para a direita ou para a esquerda, provoca
apenas a rotacdo da mesma, respectivamente. no sentido

horario ou anti-horario; quando pressionado 45 graus & di-

reita ou a esquerda, a rota¢do também é efetuada no sentido

horario ou anti-horario, e a nave ainda é impulsionada na di-

re¢do escothida. Finalmente, puxado para trés, simultanea-

mente & pressdo do botdo vermelho, aciona um dispositivo

de superimpulsdo, para manobras em alta velocidade. Ao
* adquirir o cartucho original americano, o jogador recebe,
também, um painel especial para ser colocado sobre o joys-

tick, que facilitara o aprendizado dos comandos.
f A tela é divivida em trés partes, cada uma apresentando
, dados vitais para a missdo. Os registradores, colocados ao
t alto, & esquerda, mostram o escore e os monitores de defe-
b sas e armas da Enterprise. As defesas sdo os escudos de

. energia (tracos verdes) e o dispositivo de superimpulsdo
(tragos azuis); as armas sdo os torpedos foton (quadrados
vermelhos) e os phasers, que ndo estdo indicadas por serem
inesgotaveis.

Os escudos de energia sio ativados automaticamente,
('protegendo a nave contra o fogo inimigo e danos causados
V' por colisdes. Os torpedos foton destroem os inimigos que es-
tiverem diretamente no curso da Enterprise, mediante
pressdo no joystick para tras. Os phasers destroem apenas
Plim inimigo de cada vez, e sdo disj-arados pressionando-se o

"botdo vermelho.

"0 radar, 4 direita dos registradores, mostra a zona de
Ploombate vista por cima, podendo-se observar a localiza¢do

da Enterprise e da base estelar, bem como a movimenta¢do
dos inimigos. O visor, abaixo dos registradores e do radar,
iimula umra visdo tridimensional dos inimigos e obstaculos
ncontrados, e indica quando eles estdo ao alcance dos pha-
iers.

. Outroimportante instrumento, a faixa colorida na base da
1néld, indica o estado dos escudos de energia, mediante alte-
;elacao na cor original: o amarelo indica trés ou mais escudos

disposi¢do; o laranja indica dois escudos em operacio; o

-ermelho claro significa apenas um escudo remanescente,
ae‘nquanto o vermelho escuro alerta para defesas desativa-

as.

Atravessando um round em seguranga, a nave passa auto-
ngaticamente ao seguinte e, conseguindo sobreviver aos seis

ferentes rounds de um setor, ela seré transportada para o

*6ximo, onde os inimigos serdo mais agressivos e perigo-

s. O jogo é dividido em dez setores com seis rounds cada.

os rounds 1°, 2¢, 4° e 5°, os inimigos serdo os Klingons e 0s

.¢0s voadores; no 3, a Enterprise se depara com aster{)i-
5.5 ou meteoros e, no 6° com Nomad. Para reparar quais-
ps €r danos e, também, recompor seu estoque de armas, o
sc;ador conta com o apoio de bases estelares, que surgem
s 17 a0 5" rounds. Tocando uma dessas bases, além dos da-
S reparados, a Enterprise terd um escudo de energia, um

a'pedo foton e uma unidade do dispositivo de superimpul-

12 acrescentados ao seu estague. Os reparos s6 podem ser

(tuados uma vez em cada round (exceto no 3°), e, quando
0 0corre, as bases passam da cor verde para a azul.

ntes de encontrar Nomad, vocé terd que enfrentar os

!wxzadores Klingon e os discos voadores. Os Klingons pare-

asa-deltas e sdo de dois tipos, vermelhos e purpura. Os

‘melhos ignoram a Enterprise, mas tentam destruir as

Jes estelares. Conseguindo seu intento, tornam-se bran-

n . © se projetam sobre a nave. Os de cor pirpura perse-
.y @ Enterprise e tentam atingi-la com globos de plasma.
;e¢S mantém distdncia suficiente para evitar uma colisio

eante o ataque e, quando os Klingons vermelhos tornam-

m

e R SRR

Marcio Ehrlich

leva vocé a

uma ‘Jornada nas Estrelas’

STAR TREK

se brancos, fazem o mesmo e, igualmente, se projetam so-
bre a Enterprise.

Os discos voadores aparecem aleatoriamente. Se colidi-
rem com a nave, a energia do dispositivo de superimpulsdo
sera drenada. Os asterdides, ou os meteoros, surgem no 3°
round de cada setor, movendo-se da esquerda para a direi-
ta, mais rapidos que a Enterprise. Esta deve manobrar en-
tre eles (ndo podem ser destruidos) e unir-se as bases este-
lares (sdo diversas neste round).

Sobrevivendo a todos os obstaculos, chega a hora de en-
frentar Nomad, num round onde sdo necessarios manobras
e disparos rapidos. A Enterprise deve evitar seus misseis e
as minas lan¢adas por ele, em forma de “x”. Colidindo com
uma das minas, atingindo-as com os phasers, ou sendo atin-
gida por um missil, as reservas de energia ficam enfraque-
cidas. Destruindo Nomad, a tela ficara multicolorida e o jo-
gador receberd pontos extras, passando 40 primeiro round
de um setor mais dificil. :

Destruindo os cruzadores Klingon, o jogador recebe 100
pontos vezes o niumero do setor mais um (porque o jogo vai
do setor 0 a0 9). Se colidir com eles, recebe apenas 100 pon-
tos, qualquer que seja o setor. O disco voador vale 5.000 pon-
tos e as bases estelares verdes (ndo tocadas) de 2.000 a
50.000 pontos, conforme o setor. As bases estelares azuis re-
manescentes valem 500 pontos, e a destrui¢io de Nomad
30.000 pontos.

Estratégias

0 jogador deve manter a Entreprise sempre em movi-
mento, pois os Klingons tém dificuldade em atingir um alvo
que muda constantemente de posi¢cio. Os torpedos féton
devem ser guardados para as fases mais adiantadas, quan.
do os Klingons serdo mais numerosos. Um so6 torpedo sera
suficiente em cada round, quando os inimigos estiverem em
linha.

Os discos voadores se afastam quando a Enterprise estd
diretamente voltada para eles. Para atingi-los, siga em sen-
tido contrario e, quando os discos se aproximarem, faca
meia volta e dispare rapidamente. As bases estelares de-
vem ser tocadas nos rounds iniciais, para acumular armas e
defesas necessarias as fases mais dificeis. Nestas, ndo to-
cando nas bases, pontos extras serdo acrescentados ao esco-
re. Desvie-se dos asteréides e meteoros com leves movi-
mentos de joystick (direita/esquerda). Quando a velocidade
for muite grande, os movimentos deverdo ser mais firmes.

Observe os movimentos de Nomad, e utilize o dispositivo
de superimpulsdo para se posicionar préximo a ele e
destrui-lo.

Dica Especial

0 encontro com a base estelar e a destrui¢do do disco voa.
dor n#io devem ser deixados para o fim do round. Se o tltimo
Klingon for destruido, e o jogador ndo tiver tocado a base,
ou atingido o disco, a Enterprise passara automaticamente
ao round seguinte, e serdo desperdi¢ados os 5.000 pontos do
disco e a possibilidade de receber as armas e defesas extras
naquele round (néo tocar a base possibilita receber pontos
extras, mas este recurso so deve ser utilizado nos rounds
mais adiantados).

ur a0 g i A S PREIREE T

CARTAS

BYTES CAROS
*“Hé algum componente especial den-
tro de um cartucho que explique o seu
alto preco? As maéquinas de arcades
usam o mesmo método de fitas progra-

madas para reproduzir o jogo? E o que
€ Kbyte?”. Paulo Roberto R. da Silva,
Trav. Pereira 91, Araruama — RJ.
Imagine cada byte como uma letra.
Com as letras vocé pode criar instru-
¢des que levardo alguém a executar al-
guma acdo. “Escreva Paulo”. Ou “Mo-
va o Pac-Man". S6 que o microproces-
sador do videogame entende outro tipo
préprio de instrugdes, cada uma exi-
gindo o seu nimero de bytes. Existem
jogos que usam dois mil bytes de ins-
trugdes. Outros, mais sofisticados, exi-
girdo 16 ou 24 mil bytes. Agora veja,
com mil metros fazem 1km, 1.024 bytes
fazem 1 kbyte. Portanto, 8 kbytes va-
lem 9.192 bytes.

Assim como as letras e palavras, es-
tes bytes podem ser transformados em
impulsos sonoros para arquivo em fita
magnética. Ou entdo transformados
em sinais eletrdnicos arquivados em
minusculos circuitos integrados, do ti-
po reprogramével (EPROM) ou ndo
(ROM). Para carregar os jogos mais
répido, tanto os v'!ideogames como as
maéquinas de arcades usam estes cir-
cuitos, s6 que nos videogames vém den-
tro dos cartuchos dos jogos, para pode-
rem ser trocados com facilidade.

0 porqué do prego caro? Estas ROMs
e EPROMs ndo sdo fabricadas no Bra-
sil, e 0 Governo ainda dificulta a impor-
tagdo, obrigando a um forte contraban-
do no setor, que eleva os pregos para os
fabricantes de cartuchos e, conseqflen-
temente, para o consumidor. Boas per-
éux}tas, Vai ganhar um brinde de Video

uia.

0 MAXIMO NO RIVER RAID

“Os pontos pela destrui¢do dos obsta-
culos no River Raid sdo todos miltiplos
de 10. Portanto, o récorde de 999.999
ilegitimo, pois ultrapassando-se os
999.990 o jogo apresenta a simbologia
“Hrrm Alaeid C. Guerreiro, Traves.
sa WE.8¢.6, Belém — PA

0 méximo de digitos que o jogo River
Raid marca na pontuagio é seis, apés o
que o jogo para. Como seria impossivel
para qualquer um descobrir qual o wlti.
mo inimigo destruido para estabelecer
o verdadeiro récorde quando o jogo ter.

significaria ‘‘999.989"", 0 maior ndmero
existente com seis digitos. Caso seme-
lhante ocorre em H.E.R.0., Keystone
Kapers etc.

ODYSSEIROS EM DUVIDA

0 videogame Odyssey s6 pode ser li-
gado em televisdo da marca Philips?"'.
Isabel C.G. da Cruz, R. Minervina da
Costa 208, Anchieta — RJ

“Onde posso comprar uma fita vir-
gem do Odyssey? Posso gravar qual-
quer jogo em meu proprio Odyssey?"'.
Leonardo V.R. Guimardes, Estr. do
Coiuna 1133 ¢. 188, Rio— RJ

0 Odyssey, assim como qualquer ou-
tro videogame, pode ser ligado em
qualquer televiso, colorida ou preto e
branco, de qualquer marca. Os seus
cartuchos, porém, s6 podem ser os ori-
ginais no formato vendido pela Philips,
ndo existindo ‘‘fitas virgens” ou
passiveis de gravago pelo odysseiro.

VANTAGENS DE JOYSTICKS

“Vale a pena pagar 25 mil em um
joystick Dynastick ou seria melhor
comprar uma fita?'’. Dennis Daniel, R.
Padre Peroneille 165, Jardim América
—RJ

Muito atariano experiente reclama
que o joystick original, ndo sendo ana-
témico, prejudicaria o desempenhe nos
momentos mais necessdrios. Os joys-
ticks anatémicos existem para suprir
estas deficiéncias. De qualquer manei-
ra, ndo existe o “Joystick Perfeito”,

N L EAE S A Rt

. o2 0

.l s oom .

sV ideal para qualquer jogo. Por isso, a
compra de um joystick s6 deve ser rea-
lizada depois de vocé experimentar o

controlador e verificar se conseguiu ou

@\agadoreé aa Arca Perdida — 6“‘ fasqil

Depois de ser transportado da Sa-
la da Luz Brilhante para o Campo de
Platés, Indiana Jones ganha um
pontinho girando em volta dele. Este
ponto funciona como um gancho na
ponta de uma corda, que se afasta ou
se aproxima de Indy conforme vocé
move o joystick para frente ou para
tras. Vocé o usara para transportar
Indiana de plato em platd, pressio-
nando o botdo vermelho direito
quando o pontinho estiver sobre o
platd desejado. Se vocé errar e Indy

comecar a cair, aperte o botdo nova- platd.

mente e ele retornara ao primeiro

Usando o gancho, leve Indiana Jo-
nes até o platé mais central do fundo
do Campo de Platés. Livre-se de
Ankh, centralize-se bem no plato e
desca para a sala abaixo.

0 caminho é estreito. Cuidado pa-
ra néo cair. Coloque o ponto seletor
na chave e continue descendo até
ver 0 mapa no centro da tela. Quan-
do vir, coloque-se no centro exato da
faixa extreita que leva a area de ma-
pas e tire o ponto seletor fora da cha-
ve. Atencao: se vocé fizer isto antes
de estar bem centrado, Indy caira!

Correspondéncia: Praia de Botafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 —

néo se adaptar bem a ele.

louli?

‘“‘Existe alguma diferenca entre o In-
tellivision I e o Intellivision I1?". José
Eduardo G.Silva, R. Duas Barras 26,
Padre Miguel —RJ

As diferencas sdio s6 externas. Em
primeiro lugar, o modelo II é bem me-
nor e mais pratico de usar. O controla-

dor ¢ melhor desenhado, e as teclas sio

mais sensiveis, com respostas mais ré-

pidas. Finalmente, o desenho do novo
reonsole forma um conjunto Mais bonite
com as extensbes lancadas para o In- .

tellivigion nos Estados Unidos, ¢s#i0 6
Intellivoice e 0 System Ghangef.

.. ST [ TH H 1T
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Sistema Intellivision
Criacdo: ndo creditada para a Mattel, em 1979
Jogadores: até dois
Graficos/Som: 7
Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: 7,5

"unca teve muita sorte o intellivisionario (ou se-
ria melhor intellivisivo? Qual vocés gostam
mais?) que curte jogos espaciais. Preocupada

. = em manter a imagem de seu aparelho como

um videogame de jogos ‘‘inteligentes’’, a Mattel nunca

deu muita aten¢do aos inimigos extraterrenos. Isto, in-
clusive, deve explicar a razdo pela qual falta, em um jo-
go tdo interessante quanto Space Battle, um elemento
fundamental nos jogos do género: a contagem de pon-

tos. Neste cartucho, a unica possibilidade de vitéria é a

destruicao total dos inimigos, quando, entdo, surgira na

tela a mensagem “‘All Clear”’, ou seja “Tudo Limpo’.

De qualquer maneira, Space Battle é um jogo que me-
rece ser experimentado, ainda que através de emprésti-
mo ou aluguel em game clube. A a¢do é excitante e a ne-
cessidade de uma estratégia de ataque também se faz
presente.

Em Space Battle, vocé deve enfrentar cinco esquadri-
lhas alienigenas — com niimero variado de naves — que
estdo se aproximando de sua Nave Mée. Para defendé-
la, vocé conta com trés esquadrilhas de trés naves de
combate. Cada esquadrilha de defesa tem uma cor (a-
zul, branco e dourado) e vocé pode comanda-las, sepa-
radamente, através do painel flexivel colocado no tecla-
do, para despacha-la a procura do inimigo, retornar a
base e ainda entrar em combate com o inimigo.

0 mais curioso em Space Battle é que vocé deve
acompaniiar duas telas simuttateaifeive: A-piikoiia ¢
a do radar, que mostra a posi¢do geral da Nave Mie e
de todas as esquadrilhas. Através dela vocé pode saber
qual inimigo deve ser atacado primeiro, e com qual das
suas esquadrilhas. Uma vez, porém, dada a ordem de
entrar em combate, surge no video a imagem do espaco
sideral, como se estivesse sendo visto de dentro de sua
Nave de Combate. Os inimigos se aproximam, dio
loops, entram e saem da tela, e vocé deve acerta-los
usando uma mira moével comandada pelo disco do con-
trolador, sendo os tiros disparados por qualquer um dos
quatro botdes laterais. O perigo, porém, esta nos dispa-
ros dos inimigos. Surgindo no fundo da tela, as cargas

Marcio Ehrlich

|EM PRIMEIRA MAO

A nova empresa proprietaria do
Intellivision nos Estados Unidos é
a Revco, a maior cadeia america-
na de-lojas tipo ‘‘drugstore’”. A
Revco garante que lancara novos
jogos para o aparelho em 1985. Va-
mos esperar. De qualquer manei-
ra, ndo ha planos para voltar a fa-
brica¢do do console.

Defender a Nave Mie é a

ura batalha

SPACE BATTLE

lasers vém se aproximando como dois quadrados ver
melhos crescentes. Se eles cruzarem com a sua mira,
um estrondo se ouve e vocé perde uma de suas naves
Na tela, ainda, vocé vé, a esquerda, o nimero de inimi
gos ainda a combater e, a direita, o nimero de suas na
ves de combate remanescentes.

Estratégias

Como para todo jogo do Intellivision, a leitura do ma
nual de instrugdes é fundamental, assim como a posse
dos painéis flexiveis. A variacdo mais lenta ¢ 6tima pa
ra dar uma idéia ao videogamer do tempo certo para
comandar as esquadrilhas e checar de vez em quando ¢
tela doradar.

0 seu tiro ndo ¢ instanténeo. Ele leva um tempo para
chegar ao inimigo. Por isso, um exercicio de balistica
ajuda: preveja o caminho da nave alienigena e atire um

FHTETS A Trepe. QUantora Nave i ig e cilnee—<e
sai de lado, a sua velocidade aumenta, dificultando a
mira. E melhor concentrar-se nas naves enquanto estio
vindo de frente. Ndo mande todas as suas esquadrilhas
em busca dos alienigenas. Pelo menos uma deve ficar
protegendo a Nave Mae dos inimigos que chegarem
proximos do escudo protetor.

Dica Especial
Os destrocos de uma nave inimiga podem atingir a
outros alienigenas. Tente atingir de preferéncia naves
que estejam proximas entre s.i, para destruir varias
com um s6 disparo.

DE OLHO NO PLUG

“‘Caro Marcio. Pesquisando em mi.
nha cidade pude identificar uma dife-
ren¢a entre joysticks da Atari que dio
problemas demais e os que até agora
ndo deram nenhum. Embora pare¢cam
todos iguais, ha um detalhe no plug do
joystick: nos que ndo ddo problemas
(ou ddo muito pouco) esta escrito Tai-
wan, Hong Kong, HK, ou mesmo USA.
E nos outros que tém dado muitos pro-
blemas ndo ha nada escrito. Parece-
me, portanto, que eles sdo nacionais. O
curioso é que todos eles, os nacionais e
os fabricados fora sdo vendidos pela
Polyvox. Tenho orientado sobre esse
detalhe as pessoas que querem com-
prar outros joysticks para substituir os
defeituosos e todos ficaram
satisfeitos’’. Irineu José Henriques Fi-
lho, Rua Altino Barbosa 260-A, Tedfilo
Otoni — MG

Boa sacada e boa carta, Irineu. Vais
ganhar um brinde de Video Guia.

DANDO UM TEMPO

“0 que significa ‘pause’?”’. Paulo
Roberto R. da Silva, Travessa Ferreira
91, Araruama — RJ

O pause normalmente ¢ uma rotina
prevista no programa de um jogo que
permite ao videogamer interromper a
a¢do0 para reassumir o jogo mais tarde,
sem qualquer alterac¢do no nivel ou no
numero de pontos alcang¢ado. O pause é
6timo para descansar as méos ou per-
mitir uma ida ao banheiro.

Todos os jogos do Intellivision sdo
programados para dar pause se vocé
apertar simultaneamente as teclas ‘1"
e *“9”. Varios dos jogos novos do Cole-
coVision (e SpliceVision) ddo pause
com a tecla “«x’’. No Atari, o pause
através de software é mais raro. No jo-
g0 XMan, por exemplo, vocé consegue
o pause na tecla “difficulty”’. A Micro-
digital foi muito inteligente solucionan-
do esta deficiéncia ao incluir no seu
Onyx Jr. uma tecla especial de pause,
estendendo a fun¢do para qualquer jo-

go da linha Atari. O pause do Onyx Jr.,
no entanto, vem embutido no aparelho,
e ndo pode ser adaptado a nenhum ou-
tro console do sistema.

FALOU MAS NAO DISSE

“Quais sdo as fitas do Odyssey que
podem funcionar com o ‘The Voice’?"’.
Emerson L. Martins, Rua 23 Q. 22. L4.,
Goidnia — GO

““‘Onde posso encontrar o ‘The Voice’
e onde ele se encaixa no Odyssey?’.
Emerson R. de Carlos, Rua Leopoldina
Tomé 75/103A, Caxias — RJ

Emersons e outros odysseiro : o
‘“The Voice"’, sintetizador de voz para o
Odyssey, foi anunciado hé dois anos pe-
la Dynacom, que, até onde eu sei, nun-
ca o langou no mercado. De qualquer
modo, j4 existiu equipamento similar
nos Estados Unidos e Europa. Estes
aparelhos encaixamse no préprio bura-
co do cartucho, tendo eles mesmos um
outro buraco para o cartucho entrar.
Os seguintes cartuchos Odyssey fabri-
cados no Brasil tém originalmente
saida para sintetizador de voz: Batalha
Medieval, ComeCome, Acrébatas, Se-
nhor das Trevas, Tartarugas e Abelhas
Assassinas.

CALMA, ATARIANOS

““Li no Video Guia que o novo dono da
Atari, Jack Tramiel, mandou suspen-
der a fabricacdo do Atari 5200 e o proje-
to do 7800. A fabricacdo do Atari 2600
também sera suspensa? E a fabricacdo
de cartuchos, continuara?”. Marcos
Roberto, Rua Oswaldo Cruz, 33, Sara-
curuna —RJ

A fabricacdo do 2600 foi a primeira
atividade a ser suspensa por Tramiel,
j& no inicio do ano. Mas existem tantos
milhdes de Atari VCS 2600 nos Estados
Unidos que as atuais empresas progra-
madoras de jogos continuardo lanc¢an-
do cartuchos ainda por muito tempo.
Os usuérios de compativeis com o Atari
no Brasil, como o Supergame, o Dac-
tar, o Onyx Jr., o Dynavision e o VJ.
8900 nfio tém com o que se preocupar,
mesmo a médio prazo.

DANCEINO BREAK DO MICRO
“‘Sou leitor assiduo do Video Guia ¢
acho que a importdncia dada a micros
na coluna é pequena. Possuo um TK 85
e o meu principal problema sdo os pro-
gramas bloqueados. Existe algum
meio de lista-los para armazenamento
em fita cassete?” Patrick James
0’Grady, Rio—RJ

Os micros irdo ganhando importén-
cia gradativa na coluna assim que co-
mecarem a baixar de preco para se.
rem mais acessiveis & populacic. Esta
é a tendéncia normal, pois aconteceu
em todo o mundo, e Video Guia segura-
mente acompanhara.

Quanto aos programas que dio
BREAK na listagem porque estdo blo-
queados, lembre-se que um programa-
dor bloqueia um programa para impe-
dir que o usuério possa copia-lo e ven-
der versdes piratas (vé como faz falta
uma lei que proteja o software no Bra-
sil?). Existem muitas maneiras de blo-
quear programas, e cada uma exigira
um antidoto diferente. Conhecendo
mais sobre programacio vocé conse-
guird o que pretende. Leia mais livros
sobre o equipamento Sinclair, no qual o
seu é baseado. E faga um curso de pro-
gramacdo, para dominar o sev compu-
tador.

RAPIDAS E RASTEIRAS
Coluna mais curta, respostas mais
curtas. Sua divida estard aqui? Veja
1a:

O Atari ndo tem jogo Tron com ‘‘dis-
cos mortais’’, como o Intellivision. ***
Segundo a Taito, o monitor dos arcades
tem resolucdo de 360 pontos horizontais
e 280 verticais. O Atari 2600 e similares
tém resolu¢éo horizontal de 128 pontos.
*** Um ‘‘bug’’ significa uma falha ines-
perada em um programa de computa-
dor, causando erros na sua execuc¢ao.
*** A Revista Lar & Lazer é distribuida
gratuitamente pela Philips a quem a
solicitar escrevendo para ‘‘Revista Lar
& Lazer — Rua dp Russel 804 — CEP
22210 — Rio—RJ.

GATILHO
DA SEMANA

Um gatilho é um macete ou uma
mutreta para ajudar a disparar a
pontuacdo, Este, no jogo Popeye, do
sistema Atari VCS 2600, foi enviado
por Tiago Cabral Brandio, de Belém
—PA.

Ao alcancar no jogo a casa dos 5
mil pontos (ou 12 coragées mais ou
menos) perca uma vida, Ao recome-
¢ar, o Popeye aparecera no canto su-
perior esquerdo da tela. Imediata-
mente saia para a direita, caia no se-
gundo andar, coma o espinafre, va
em direcdo ao Brutus e ndo o soque
Apenas encoste nele. Vocé marcara
110.000 de uma so vez e o jogo conti-

. hnara normalmente

Cacadores da Arca

t Perdida — 7 fase
I Como vimos\se‘nﬂ'ﬂﬁME','a—oj

chegar a altima rocha do Campo de
Platds, Indiana Jones se livrou do
Ankh e selecionou a chave, ficando
bem no centro da pedra para descer
e sair na Sala dos Mapas. Vocé per-
cebe que chegou ao fim da descida
quando surge na tela, do lado direi-
to, a imagem do mapa. Ande com
Indy para a direita até ficar exata-
mente centrado, apés o que vocé po-
dera tirar o ponto seletor da chave e
transferir a selecdo para aquele re-
l6gio que vocé havia pego no Templo
dos Ancidos.

Use o relogio pressionando o botdo
do joystick direito. Quando o pontei-
ro do reldgio chegar ao ‘12", o sol
brilharéd e seu reflexo no medalhio
revelard em que plato esta enterra-
da a Arca Perdida. Por isso, prepa-
rese para, pouco antes do sol bri-
lhar, colocar o ponto seletor com o
joystick esquerdo no medalhdo. Na
hora certa, um ponto brilhante sur-
gird no mapa. L4 estara o tao procu-
rando plato. Memorize bem a sua lo-
calizacdo. Agora comecard a fase
mais dificil da aventura: a perigosa
caminhada até o platd. Vocé resisti-

] ra?

Sala dos Mapas

SOCORRO,
LEITOR! :

Quem souber responder as du-
vidas destes leitores, por faver
escreva para a coluna e a respos-
ta sera publicada:

‘“‘Gostaria de saber como neu-
tralizar o missil disparado pelo
robd no jogo Zaxxon do Apple. A
dica fornecida por uma revista,
de colocar o altimetro em 2,5 de-
pois de atirar o robo para a direi-
ta (direita dele ou da tela?), ati-
rando seguidamente, jamais da
certo’”’. A. Andrade, Rio—RJ

“Existem lojas que vendam
cartuchos do Intellivision pelo
Reembolso Postal?”’. Daniel M.
de Souza, Volta Redonda — RJ

“Existe algum game clube de
N el Tekyaias il o nERDEOST
correspondéncia?’’. Fernando P.
de Oliveira, AracruzES

“Como eu posso conseguir um
‘Manual de Reparagdo do
Atari’?”’. Paulo Roberto Silva,
BelémPA

“Onde consigo comprar a tam-
pa de protecdo da caixa de bate-
ria do Game Watch da
Nintendo?”’ Saloméo X. Assad,
Bras.iliaDF.
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A Activision vai lancar um com-
puter game baseado no filme
Ghostbusters. David Crane, cria-
dor de Pitfall, serd o programa-
dor. E a Atari, que comprou os di-
reitos de Gremlins, est estudando
se lanca ou ndo o videogame

RECORTEE
COLECIONE

.

; : ~ Marcio Ehrlich
E preciso ser Super Cobra
para vencer neste jogo

Sistema: Odyssey
Criacdo: ndo creditada para a Parker
Brothers, em 1983
Jogadores: apenas um
Graficos/Som: 9
Nivel de Desafio: 10
Crau de Interesse: 9

M.E.

uper Cobra é um cartucho indispensavel para

o0 odysseiro curtidor de jogos do tipo voe-e-

atire. Afinal, aqui estdo reunidas as emogdes

de 13 telas diferentes — um recorde no Odys-
sey — nas quais vocé, no comando de um helicoptero —
deve enfrentar seis tipos perigosissimos de inimigos até
encontrar a valiosa presa de guerra, que lhe dara tenta-
dores 100 pontos, um valor mais de doze vezes superior
a0 do inimigo mais poderoso: 0 OVNI armado.

Cada tela representa uma milha no tunel do territorio
inimigo que vocé deve conquistar. Suas armas sio os ti-
ros — infinitos e disparados com a tecla Action pressio-
nada rapidamente — e as bombas -~ que existem em
numero limitado e 830 soltas quando a tecla Action é
pressionada por maiz tempo. O numero de bombas dis-
poniveis é indicado por pontos brancos no canto direito
da tela. As suas chances, pelo menos, sdo razoaveis. Vo

Cacadores da Arca
n_Perdida — 82 fase

Depois de descobrir em que platd
est4 a Arca Perdida, Indiana Jones
pode sair da Sala dos Mapas, colo-
cando novamente o seletor na chave
e retornando, pela esquerda, ao ca-
minho estreito por onde havia vindo.
Descendo o caminho, Indy chegaré a
perigosa Sala Negra, onde ladrdes
encapotados movem-se de um lado
para o outro. Cada vez que Ind)_' to-
car em um deles perdera um objeto.
A Sala Negra tem trés zonas em que
ndo se vé nada. Indy entraré na Sala
por uma destas zonas, ao alto da te:-
la. Mova-o imediatamente para a di-
reita e va desviando dos ladrdes, su-
bindo e descendo para ndo ser toca-
do, até chegar a base direita da Sala
Negra, onde hd uma passagem se-
creta para o Mercado Negro.
Chegando naquele canto mova o
joystick para a esquerda e para a di-
reita sem parar (apenas evitando o
ladrdo de baixo), ao mesmo tempo
puxando-o para trds, como se esti-
vesse forcando a passagem. Vocé
saira no Mercado Negro. Tomara
que pelo menos os ladrdes nédo te-
nham levado nenhum dinheiro de In-
diana, pois uma pé custa muito caro
em um lugar como aquele.

1621+ BETO DDBB : ..

SUPER COBRA

da. Por isso, a melhor recomendacdo, para um grande
nimero de pontos, é estudar com calma cada terreno e
0 comportamento dos inimigos, testando o seu melhor
caminho e estratégia de disparo de tiros e bombas, até
ir conquistando aos poucos todas as telas. Use com inte-
ligéncia as bombas, pois elas sdo poucas. Procure

cé inicia o jogo com dez vidas, perdendo cada uma

quando o seu helicoptero é atingido ou se choca contra

algum obstaculo. Perdidas estas chances o seu helicop-
tero simplesmente se desintegra.

P Estratégias R R gt AL Y

Felizmente, as a¢des dos inimigos ndo sdo aleatorias,

e repetem-se sempre cada vez que a mesma tela é joga-

deixd.las apenas para evitar a decolagem de algum fo.
guete que ndo possa ser destruido por um tiro, e para os
tanques de combustivel do solo, jd que eles ndo deco-
lam.

Nio se arrisque a toa. Chegar até a presa de guerra ¢
_a meta. Se neeessario freie (com o joystick para a es-
querda) ou acelere (com o joystick para a direita) dei-
xando de atingir um inimigo, mas mantendo-se vivo.

Conhecam os recordistas

Atendendo aos pedidos dos leitores, ai est4 a realmen-
te ultima relacdo dos Astros do Joystick, com os recor-
des comprovados por fotografias que chegaram a colu-
na até o final do ano passado. Uma nova chance foi dada
aos videogamers, aumentando o nimero de recordes

de videogames de 1984

desde o ultimo més. Parabéns a todos os que participa-
ram da promogdo, e a Honra Especial a Dilson G. Mo-
reira, Paulo Roberto F. Cruz e Caio M. Guimaries, que
lideraram o nimero de recordes conquistados. Até uma
proxima vez, quem sabe...

A Sala Negra

1 .
* % Os Astros do Joystick de Dezembro de 1984 *

ATARI Keystone Kapers 999999 José Ricardo A. Jorge, 18 (Rio, RJ) The Texas Massacre 17000 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ)

: > - Keystone Kapers 999009 Caio M. Guimardes, 17 (Rio, RJ) Thereshold 47830 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ)
Adventures of Tron 39200 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Krull 755050 Lothar A. Rossmann, 3 (J. Fora, MG) | Thunderground 2774860 Antonio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ)
Air Raiders 8 Marcio C. Bittencourt, (Rio, RJ) Lady in Wading 3424 Dilson G. Moreira, 33 (Rio, RJ) Towering Inferno 1111 Dilson G. Moreira, 33 (Rio, RJ)
Alien 42887 FI‘awo H. A. Tarcitano, 20 (Rio, RJ) Laser Blast 1000000 Flavio C. Berredo, 26 (Rio, RJ) Trick Shot 37 Ubiratan Linhares, 41 (Rio, RJ)
Amidar 3282 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Laser Gates 83366 Caio M. Guimara-es, 17 (Rio, RJ) Turmoil 96060 Andrea V. Moreira, 14 (Rio, RJ)
Artillery Duel 90 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Lost Luggage 2204 Dilson G. Moreira, 3 (Rio, RJ) Vanguard 213320 José Eduardo Mendes, 14 (S. Paulo, SP)
Asteroids 99990 Frederico J. A. Lopes, 11 (J. Fora, MG) | Marauder 93400 José Eduardo S. Cunha, 15 (Rio, RJ) Venture 802500 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ)
Astroblast 72385 Paulo Roberto . Cruz, 35 (Rio, RJ) Mario Bros. 999900 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Volleyball 154 Luiz Antonio S. Costa, 12 (Rio, RJ)
Atlantis 997000 Sonia Buarque, 30 (Rio, RJ) Megaforce 127832 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Volleyball 1540 Marcos S. de Mendonga, 15 (Rio, RJ)
Bank Heist 30750 Andrea V. Moreira, 14 (Rio, RJ) Megamania 999999 José Eduardo Mendes, 14 (S. Paulo, SP) | X-Man 25990 Vicente P. Quaresma, 31 (V. Redonda, RJ)
Barnstorming 0.34.39 Antonio C. C. Coelho, 11 (Rio, RJ) Megamania 999999 Fabio Ferreira Ramos, 16 (Vitoria, ES) | Zaxxon 77900 Valmir Salomao, 28 (Rio, RJ)
Basketball 58-56 Jorge Luiz 0. Valle, 28 (Rio, RJ) Missile Command 999995 Caio M. Guimardes, 17 (Rio, RJ)
Battlezone 202000 Braz Campos Durso, 13 (Ubd, MG) Mission3000A.D. 152800 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) COLECOVISION

| Bermuda Triangle 78120 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Moon Patrol 4180 Lothar A. Rossmann, 36 (J. Fora, MG)
! Berzerk 400220 Mauricio Rossetto, 17 (Rio, RJ) Moonsweeper 329110 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ)
Bowling 276 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Mouse Trap 9909 Flavio H. A. Tarcitano, 20 (Rio, RJ) Antartic Adventure 250660 Eduardo A. Motta, 20 (Rio, RJ)
Boxing KO-14 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Mouse Trap 9999 Ricardo Gusmao, (Rio, RJ) Carnival 46380 Gilberto P. Kamikawa, 14 (Rio, RJ)
Bucig Rogers, Planet 1011154 Irineu J. Henriques, 33 (T. Otoni, MG) Mouse Trap 9999 José Ricardo Jorge, 18 (Rio, RJ) Cosmic Avenger 42650 André P. Kamikawa, 13 (Rio, RJ)
Cam!val 99340 Paulo Roberto F. Cruz, 3 (Rio, RJ) Mr. Do! 41650 Antonio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ) Destructor 18060 Marcos de Vicq, 12 (Rio, RJ)
Centipede 408010 Flavio A. Peganha, 31 (Rio, RJ) Mr. Postman 119660 Antonio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ) Donkey Kong Jr. 120100 - André P. Kamikawa, 13 (Rio, RJ)
Chopper Command 999999 Plulo'Robeno F. Cruz, 3 (Rio, RJ) Ms. Pac-Man 187170 Gaio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Frenzy 6372 Marcos de Vicg, 12 (Rio, RJ)
Chuck Norris 182100 Antonio C. C. Coelho, 11 (Rio, RJ) Nexar 373300 Paulo Roberto F. Cruz, 3 (Rio, RJ) Miner 2048er 33580 Marcelo de Vicq, 18 (Rio, RJ)
Circus Atari 18362 José Eduardo Mendes, 14(S. Pauia SP) | No Escape 992144 Caio M. Guimaries, 17 (Rio, RJ) Mouse Tran 153620 - Marcos de Vica, 12 (Rio, RJ)
I Commando Raid 15087¢ Antonio . © Castho, 42 (Rio. Dthelo 84 Sergio Luiz F. Cruz, 22 (Rio, RY) Pepper i 734470~ Gilberto P. Kamikawa, 14 (Rio, Rd)
" [ComunistMutants 318520 Cako M. Guimaraes; AR, Ko Pac-Mail 80w Marcos 5. de Mendonga, 14flio, Ry, fPopeve | 64610  Eduardo A. Motta, 20 (Rio, RJ)
Condor Attack 548711 Antonio C. C. Coelho, 11 (Rio, RJ) Pac-Man 99009 Calo M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) River Raid 33550 Eduardo'A. Motta, 20 (Rio, RJ)
Congo Bongo 160040 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Phantom Tank 18300 Calo M. Guimarées, 17 (Rio, RJ) Smurf 350300 Roberto M. Gongalves, 33 (Rio, RJ)
Cosmic Air 37370 Alexandre R. Coelho, 12 (Rio, RJ) Phoenix 84870 Klinger M. Bastos, 16 (Rio, RJ) pace Fury 176350 André P. Kamikawa, 13 (Rio, RJ)
Cosmic Ark 24420 Eber Nobre Praxedes, 17 (Rio, RJ) Pitfall 109962 Marcelo S. Pedrosa, 18 (Rio, RJ) ubroc 1371600 Marcia Brito, 32 (Rio, RJ)
Cosmic Creeps 2500 Dilson G. “foreira, 39 (Rio, RJ) Pitfall 199000 Bernardo M. Machado, 19 (Rio, RJ) axxon %9900 Paulo Roberto F. Cruz, 3 (Rio, RJ)
goan;ic Swarm 9908 ;au:o Eogeno F. Cruz, 333 (Rio, RJ) Planet Patrol 2900 é'ntonio P. N. Resende, 13 (Rio, RJ)
rackpots 110310 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Plaque Attack 63205 Flavio A, Peganha, 31 (Rio, Rd)
Dark Cavern 19520 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Plattemania 1006100 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) INTELLIVISION
Deadly Duck 99170 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Pole Position 60910 José Carlos Souza Jr. 12 (Rio, RJ)
Decathlon 19968 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Pole Position 60910 Lothar A. Rossmann, 3 (J. Fora, MG) | Astrosmash 761555 Luiz Carlos B. l.ucas, 20 (Rio, RJ)
Decathlon 1999 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Pole Position 60910 Dilson G. Moreira, 3 (Rio, RJ) Atlantis 26480 Mauricio M. Teixeira, 16 (Rio, RJ)

; Defender 999900 Marcio G, Nogueira, 17 (Rio, RJ) Pole Position 60910 Silvio S. Rocha, 19 (Niquelandia, GO) | Auto Racing 3.41 Paulus J. Daco, 13 (S. Gongalo, RJ)

| Defender 999900 Marcelo S. Pedrosa, 18 (Rio, Rd) Popeye 35600 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Beauty and the Beast 23300 Paulus J. Daco, 12 (S. Gongalo, RJ)
Demolition Derby 89753 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Pressure Cooker 51505 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Burgertime 250900 Marcia Mafra Lino, 24 (Rio, RJ)
Demon Attack 109100 Flavio H. A. Tarcitano, 0 (Rio, RJ) Private Eye 101757 Braz Campos Durso, 13 (Ub4, MG) Car Racing 3.23 Paulo Loureiro Jr., 15 (Rio, RJ)
Dodg'em 999 Celso Silva Carvalho, 15 (Rio, RJ) Q*bert 99975 Frederico J. A. Lopes, 11 (J. Fora, MG) | Demon Attack 7126 Eduardo A. Motta, 20 (Rio, RJ)
Dolphin 300000 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Q'bert 99975 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Donkey Kong 186600 Luca Dalla Fina, 13 (Resende, RJ)
Donkey Kong 120000 Otavio A. R. Santos, 14 (Rio, RJ) Return of the Jedi 20215 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Dragonfire 2810 Marcelo J. de Castro, 13 (Rio, RJ)
Donkey Kong Jr. 80500 Calo M. Guimardes, 17 (Rio, RJ) Revenge of Tomatoes 99995 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Frog Bog 300 Paulus J. Daco, 13 (S. Gongalo, RJ)
Dragonfire 700400 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Revenge of Tomatoes 99995 Caio M. Guimardes, 17 (Rio, RJ) Lock'in'Chase 928030 Paulus J. Daco, 12 (S. Gongalo, RJ)
Dragster 6.04 Dilson G. Moreira, 39 {Rio, RJ) _ | River Raid 999999 Marla Licia Carvalho, 21 (Rio, RJ) Mission X 20560 Eduardo A. Motta, 20 (Rio, RJ)

ET. 999999 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Robot Tank 68 Dilson G. Moreira, 3 (Rio, RJ) Pitfall 100926 Paulus J. Daco, 13 (S. Gongalo, RJ)
Eggomania 189540 Jorge Luiz N, Silva, 26 (Rio, RJ) Seaquest 444990 Carlos Otavio Ramos, 20 (Niter6i, RJ) | Poker (50D Draw)  F.House Paulus J. Daco, 13 (S. Gongalo, RJ)
Enduro 31/ 68683 Marcos F. Cruz, 2 (Rio, RJ) Shark Attack 440 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Popeye 65400 Mauricio M. Teixeira, 16 (Rio, RJ)
Fantastic Voyage 1181830 Irineu J. Henriques, 33 (T. Otoni, MG) | Shooting Gallery 227800 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Q*bert 86255 Mauricio M. Teixeira, 16 (Rio, RJ)

| FastEddie 22780 Caio M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Slot Racers 254 Frederico J. A. Lopes, 11 (J. Fora, MG) |Safecracker 6300 Mauricio M. Teixeira, 16 (Rio, R) -

| Fast Food 6602 Dilson G. Moreira, 3 (Rio, RJ) Smurt 456400 Djalma do A, Leite, 50 (Rio, RJ) *| Shark!Shark! 107000 Nilson A. L. Silva, 30 (Rio, RJ)

I Fathom 18639 Helcio D. Resende, 30 (C. Lafaiete, MG) | Snoopy 110770 Flavio H. A, Tarcitano, 20 (Rio, RJ) Skiing 404 Luca Dalla Fina, 13 (Resende, RJ)
Firgball 9201 Calo M. Guimaraes, 17 (Rio, RJ) Snoopy and Red Baron 130260 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Space Armada 76320 Paulus J. Daco, 12 (S. Gongalo, RJ)
Fishing Derby 99 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Solar Fox 449600 Glauco F. Cruz, 22 (Rio, RJ) Space Hawk 121970 Paulus J. Daco, 13 (S. Gongalo, RJ)
Flash Gordon 982065 Julio Cesar Reis, 12 (Rio, RJ) Space Cavern 333645 Marcelo S. Pedrosa, 18 (Rio, RJ) Tenis 30 Luiz Carlos B. Lucas, 20 (Rio, RJ)
Frankstein Monster 1110 Dilson G. Moreira, 33 (Rio, RJ) Space Chase 190114 Dilson G. Moreira, 39 (Rio, RJ) Tennis 34 Marcelo José Castro, 13 (Rio, RJ)
Frogger 9803 Sonia Buarque, 30 (Rio, RJ) Space Jockey 173200 Dilson G. Moreira, 3 (Rio, RJ) Tron-Deadly Disks 10073050 Renato Sabbado Cruz, 10 (Rio, RJ)
Front Line 31200 Alan M. Coelho, 13 (Rio, RJ) Space MasterX-7 187925 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Tropical Trouble 10400 Mauricio M. Teixeira, 16 (Rio, RJ)
Frostbite 490630 Roberto B. C. Martins, 14 (Rio, RJ) Space War 10-0 Dilson G. Moreira, 33 (Rio, R)

Galaxian 630 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Spider Fighter 723690 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) ODYSSEY

Ghost Manor 212293 Braz Campos Durso, 13 (Ubé, MG) Spider-Man 13160 Antonio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ)

Gopher 9060 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Spike's Peak 992100 Lothar A. Rossmann, 3 (J. Fora, MG) | Allen 1040 Marcello 0. de Araujo, 13 (Macaé, RJ)
Gorf 27950 José Eduardo S. Cunha, 15 (Rio, RJ) | Stampede 3349 Susana Costa Coelho, 16 (Rio, RJ) Barricada 0.0.16 Leandro C. de Barros, 12 (J. Fora, MG)
Grand Prix 0.29.68 Jodo Luis M. Oliveira, 15 (Rio, RJ) Star Trek 611500 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Batalha Medieval 12745 Leandro C. de Barros, 12 (J. Fora, MG)
HERO. 999999 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Star Wars 7510 José Eduardo Mendes, 14 (S. Paulo, SP) | Conflito Cosmico 809 Fabio Rechuem Lopes, 16 (esquita, RJ)
Halloween 18225 Dilson G. Moreira, 39 (Rio. RJ) Stargunner 151400 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Defensores Liberdade 259 Weldenio de Ameida, 13 (Niterdi, RJ)

| want my mammy 83000 José Eduard S. Cunha, 15 (Rio, RJ) Starmaster 3967 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Didina Mina 1621 Mauricio M. A. Droopy, 15 (Rio, RJ)
Infiftrate 2150 Fernando L. Bordiak, 31 (Rio, RJ) Sub-Scan 81830 Antonio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ) DuelonoVelhoOeste 10 Carlos M. M. de Faria, 13 (Campos, RJ)
|Jawbreaker 97820 Caio M. Guimares, 17 (Rio, RJ) Subterranea 14180 Antonio J. C. Coelho, 42 (Rio, RJ) Flipperama 413030 Tales 8. Lacerda, 12 (Tarumirim, MG)
Joust 180950 Paulo Roberto F. Cruz, 35 (Rio, RJ) Tac-Scan 437000 Andrea V. Moreira, 14 (Rio, RJ) Futebol Eletrnico 104 Carlos M. M. de Faria, 13 (Campos, RJ)
Jungle Hunt 608000 Braz Campos Durso, 13 (Ub4, MG) Tennis 60 Paulo H. Santos Lira, 26 (Belém, PA) | Pegue odinheiro... 1703038 Leandro C. de Barros, 12 (J. Fora, MG)
Kaboom 17125 José Eduardo Mendes, 14 (S. Paulo, SP) | Tennis 60 Jorge Luiz 0. Valle, 28 (Rio, Rd) SenhordasTrevas 4395 Severo T. G. Soares, 19 (Rio, RJ)
Kangaro 147100 Flvio H. A. Tarcitano, 20 (Rio, RJ) Tennis 60 Marcelo S. F xdrosa, 18 (Rio, RJ) Serpentes doPoder 101315 Tales S. Lacerda, 12 (Tarumirim, MG)
Keystone Kapers 999930 Marcia Bety Hazan, 15 (Rio, Rd) Tennis 74330 Lucas S. Canavarro, 18 (Belém, PA)

60 Fernando S. drosa, 9 (Rio, RJ) Tartarugas




Sistema: Atari 2600 VCS
Criacdo: ndo creditada para Stern, em arcades,
. em 1981
Adaptacdo: ndo creditada, para a Atari,
em 1982
Jogadores: um, com joystick
Graficos/ Som: 6
Nivel de Desafio: 8
Grau de Interesse: 7

ara o jogador mais experiente, que exige gra-
ficos sofisticados, Berzerk é um jogo que pro-
vavelmente ndo apresenta muitos atrativos.
Para os iniciantes, porém, e as criancas, este
cartucho — um dos classicos mais imitados
entre os videogames — ainda seré capaz de trazer boas
emogdes e gargalhadas.

0 jogo é muito simples: vocé est4 preso em uma série
infind4vel de labirintos de paredes eletrificadas, sendo
perseguido por robds que ainda atiram em vocé,
eletrocutando-o. O seu objetivo é destruir os robds —
. atirando neles ou levando-os a se encontrar com uma
“parede elétrificadd — para em séguid sair do labiriato
e entrar em outro, comegando tudo de novo, obviamen-
te com mais dificuldade. Vocé comeca o jogo com trés
vidas, e ganha uma adicional a cada mil pontos nos jo-
gos 1-4 e 10-12 ou a cada dois mil pontos nos jogos 4-6.
Nos outros ndo ganha nada. A versdo 12, alids, é espe-
cialmente fécil, pois ainda apresenta apenas robds de-
sarmados e néo inclui outro terrivel vildo do jogo, o re-
chonchudo Otto Maldade, capaz até de atravessar pare-
des para lhe perseguir. Ah, o nimero de vidas pode che-
gar a 255, mas s6 seis aparecem na tela.

Vocé pode andar e atirar nas oito direcdes do joystick.
§6 que, ou vocé anda, ou atira. Os disparos saem na di-
recdo em que o joystick apontou pela tltima vez, inclu-
sive na diagonal. Cada robd destruido lhe d4 50 pontos.
Se vocé conseguir eliminar todos de um labirinto, ganha
10 pontos de bénus. A contagem méxima do marcador é
$99.999 pontos.

Neste labirinto sem fim,
os robos sdo chocantes!

“Marcio Ehrlich

BERZERK

Estratégias

Os robds ndo conseguem atirar em diagonal ou com o
brago esquerdo. Escolha uma posi¢ao de tiro em que vo-
cé fique a salvo dos disparos inimigos mas consiga atin-
gilo. Nunca fique parado depois de atirar, pois o robd
também disparara na sua dire¢o e poder4 lhe atingir.
e as paredes como “esconderijo’-saindo-de-tris de-
las para disparar e voltando rapidamente, como num
filme de bang-bang. Evite ficar encurralado no seu per-
curso. No se preocupe em escolher saidas, pois ndo
existem lados melhores. Nas telas com saidas laterais,
vocé pode dar tiros bem préximo de uma sa.ida que ele
surgiré pela outra, destruindo o robd que estiver por ali.
Quando mudar de tela, j4 deixe o botdo apertado. Assim
vocé ndo andara sem querer, evitando se chocar com
alguma parede ou com um robd. Finalmente, evite o Ot-
to Maldade. S6 nos jogos 2, 5, 8 e 11 ele se paralisa um
pouco com um tiro. Nos jogos 3, 6, 9 e 10, ele é in-

vencivel.
Dica Especial
Os tiros dos robds podem atravessar o seu pescogo
sem lhe causar dano. Em um momento de desespero,
um recurso extremo é tentar ao menos alinhar o tiro ho-
rizontal do inimigo com o espaco do pescogo.

PARALISIA TOTAL
“Recebi a triste noticia que um ho-
mem ficou jogando durante seis horas
videogame e ficou paralitico da mao.
Desde que soube ndo jogo mais Atari
por muito tempo. E verdade isso? Por
que 08 videogames causam paralisia
na mio?”". Gustavo Henrique A, Lopes,
Rua Alfredo Teixeira Lopes 210, Juiz de
Fora—MG

Dentro dos cartuchos de videogames
existe um virus perigosissimo chama-
do “eletrococus’’, que sempre que 0 jo-
go ¢ ligado comeca a subir pelo cabo do
joystick. Se vocé nfio jogar muito, o ele-
trococus — que é muito lento — acaba
.. voltando para o cartucho. Se vocé jogar
mais-de seis.horas ¢4 tempo dele che-
gar a0 joystick e passar para a sua
mfo, dando um choque terrivel que
causa a paralisia.

= COCHIE T SRR FIOST

outro tipo de pessoas: acredite ou ndo,
o eletrococus é capaz de causar uma
serissima paralisia de lingua em quem
inventa besteiras como essa de que *‘vi-
deogame dé paralisia’’ e assusta crian-
¢as inocentes como vocé.

QUEM APAGOU A MEMORIA?

“Adquiri um charger e gostaria de
saber por que nestes ‘“‘carregadores de
fita’, quando se desliga o videogame a
meméria apaga, ¢ que ndo acontece
“ no§ cartuchos?™. Jackson G. Fontana,
Rua Jodio Balbi 138/ 501, Belém — PA

Existem duas formas bésicas de se
arquivar informacdes eletronicamen-
te. Quando vocé quer dar durabilidade
4 informac8o, vocé as grava em um
chip (um circuito integrado, fabricado
em uma pastilha de silicio) que n#o de-
.pende de corrente elétrica para manter
as informacdes. Estes chips — que sdo
usados nos cartuchos de jogos — levam
o nome de EPROM-ERASABLE PRO-

GRAMABLE READ ONLY MEMORY
(caso possam ser apagados e reprogra-
mados) ou ROM-READ ONLY ME.
MORY E PROM-PROGRAMABLE
READ ONLY MEMORY (caso sejam
de programacdo definitiva). Quando
1voeé quer que a informacdio seja ape-
nas guardada enquanto estiver sendo

anipulada, vocé arquiva em RAM-

ANDOM ACCESS MEMORY, que de-
Jende: de passagem de corrente elétri-

0 charger carrega um programa da
magnética e o arquiva em sua

F.)

Fique sabendo, porém, que o eletro-
7 acEr

RAM, passando & seguir para a RAM
do videogame. Quando vocé desliga o
console, corta a corrente também do
charger, que tem a sua RAM apagads,
destruindo assim, na memoria, o pro-
grama do jogo. Gostei da sua curiosida-
de, e vocé vai ganhar um brinde de Vi-
deo Guia.

POR UMA MEMORIA MAIOR

“Se a transformacio de um videoga-
me em um micro tem a desvantagem
da pequena memoria do videogame,
por que ndo expandir a memoria dos
consoles como j4 se faz com alguns mi-
cros?’’. José Ricardo G. Carvalho, Rua
Ceres 539, Rio — RJ.

Em tess, & sua resposta esté correta.
Inclusive houve, nos Estados Unidos,
alguns projetos neste sentido. Acontece
que, por razdes de mercado (aumenta-
ria muito o custo do produto e diminui-

=ria a quantidade vendida), ninguém

quis levar a idéia adiante. Nos Estados
Unidos h4 muitos micros bons e bara-
tos que superam o problema. Aqui, por
causa desta Lei de Reserva de Merca-
do, o prejudicado acaba sendo o consu-
midor, que 86 encontra micros de alto
preco.

TECLADO

““E possivel colocar nomes em jogo,
usando o teclado da Dynacon no video-
game Atari?”’ Arthur E.G.Leite, Av.
Larivoir 5, Valenca—RJ.

Para permitir a entrada de nomes no

" video, é preciso que o jogo tenha sido

programado para isto, como sfo todos
o0s jogos do Odyssey (aproveitando o te-
clado do console) e o jogo Supertennis,
do Atari. Além do mais, o teclado da
Dynacon nfio pode ser usado simulta-
neamente com nenhum outro cartucho
de jogos, assim como nenhum teclado.

QUE CARA E ESSA, CARA?

“No final dos tfneis do jogo Van-
guard, do Atari, ha uma face. O que de-
vo fazer com ela?”. Sérgio F.Miguel,
R.Frei Sampaio 392, Rio-RJ.

Aface é do Gond, o gigante que domi-
na a Cidade do Mistério, e cuja destrui-
¢o ¢ a meta do jogo. Chegando L4, ati-

‘re na barreira superior que protege o
Gond e dispare nele. Se vocé o destruir
rapidamente, ganha mil pontos. Mas se
ficar dando um tempo e atirar sé de-
pois de desviar de vérios misseis do
Gond, vocé ganhara pontos de bénus,
que poderé chegar até a 8.000.

Eas Lt 35200 da Babal

0S MAIS VOTADOS

Quais sdo os melhores jogos de
Atari, Coleco Vision, Intellivision e
Odyssey? Toda semana, Video
Guia recebe cartas com estas per-
guntas. Vamos todos, entdo, ajudar
a escolher estes jogos. Quando vo-
cés escreverem para Video Guia,
incluam as suas indicacdes de
quais os cinco melhores cartuchos
que vocés ja jogaram. As indica-
¢bes serdo computadas e, ao final
de fevereiro, os resultados serdo
publicados. E  quem enviar indi-
cagbes ainda concorrerd ao sorteio
de um bom brinde de Video Guia,
no final da promocéo.

DISAFASTA; DISAFASTA "

“Preciso esclarecer uma divida. No
meu jogo Enduro, em cima do cartucho
estd uma marca. Atrés do cartucho es-
t4 outra marca. Quando eu ligo o cartu-
¢ho, na tela aparece Activision. Gosta-
ria de saber quem fabricou o cartu-
cho”’. Guiliano M. Msddi, Rua Bernar-
do Bello 136 A/201, Trés Rios — RJ.

Indo no popular, vocé estd presen.
ciando um caso de pirataria permitida
pelo Governo brasileiro, que néo prote-
ge direitos de software no Brasil. As.
sim, qualguer pessoa pode copiar jogos
americanos sem ter medo de castigo. O
jogo Enduro foi criado e desenvolvido
pelo programador Larry Miller, da em-
presa americana Activision.

DYNASTICK NO ODYSSEY

“Li na coluna um leitor perguntando
se era possivel adaptar outro tipo de
controle no Odyssey. O Video Arte
Club, em Caxias e na Penha, faz esta
adapac#o”. Jorge C.R.Soares, Rua dos
Tintureiros 367, Bangu — RJ.

Obrigado pela dica. Complementan-
do, o clube fica na Av. Plinio Casado 40
8/202, em Caxias, e na Av. Meriti 2557
8/208, na Penha. Eles normalmente
tém usado o Dynastick, mas qualquer
joystick do Atari pode ser colocado, fi-
cando em Cr$ 7 mil cada adaptacéo, fo-
ra o preco do joystick, que vai ficar
preso no console como jé fica o contro-
lador do Odyssey. O telefone do Video
Arte Club é 771-8012, e quem for 14 deve
procurar Murilo, dizendo que leu a in-
formacdo na coluna Video Guia.

240 or 210 — CEP 292280 . Pin _ DI
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Cacadores da Arca ™
LPerdida — 9

Se vocé tomou cuidado com os la-
drdes da Sala Negra, ainda devera ter
no seu Inventario duas cestas de di-
nheiro. Sorte sua, pois esta é exata-
mente a quantia que Indiana Jones tera
que pagar pela indispensavel pa que
lhe permitira escavar o platé em busca
da Arca Perdida.

Coloque Indiana sobre a pé4 e, com o
joystick esquerdo, desfaga-se das duas
bolsas de dinheiro. Elas passarédo para
o Sheik mercador e a pa passara a inte-
grar o seu Inventario. Se quiser, agora,
pode se livrar do relégio e do meda-
lhdo. Eles ndo serdo mais necessarios.
Ainda no mercado Negro, cuidado com
o Doido Varrido. Ele matara quem cru-
zar o seu caminho.

Conseguida a p4, procure no alto da
parede direita uma porta. Entre nela
para voltar ao antigo Mercado. Pena
que agora Indy esteja completamente
duro...

0 Mercado Negro

ATARI, INC.

“Gostaria de saber o endereco da
Atari nos Estados Unidos’’. Dhanna
Novaes, Alameda 25 casa 74, BeLém —
PA

A Atari, Inc. fica na 1265 Borregas
Avenue, em Sunnyvale, CaLifornia,
com o Zip Code 94086. Se vocé passar
por L,a, diga que Video Guia mandou
um abraco.

TIRANDO O BLOQUEIO

“Q leitor Patrick James perguntou
sobre o desbloqueio de fita no micro TK
85. Ele pode ser feito geralmente de
deis modos, teclando o seguinte na hora
de carregar.

1° — FAST (NEWLINE) e RAND
USR 836 :

2° — FAST (NEWLINE) e POKE
'USR 837,256

No final do carregamento do progra-
Jmaaparecera o sinal 0/ 0. Digite entdo
SAVE e 0 nome do programa a ser gra-
vado entre aspas, j& estando com a fita
virgem pronta para gravar no grava-
dor. Mas atengdo: apoés o sinal 0/ 0 ndo
dé RUN, pois o programa estaré blo-
queado novamente.” Carlos Coelho da
Mota, Av. Cesério de Melo 2078/ 202,
Rio—RJ

10 PRINT “OBRIGADO”
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DYNAVISION

“0 Dynavision ¢ compativel com
quais outros videogames? Quantos car-
tuchos ele possui?”’. Klacius Ank Gua-
rln]g.JR. Ramiro Correia 118, Trés Rios

O Dynavision, fabricado pela Dyna-
com, é compativel com o sistema Ata-
ri, e por isso aceita todos os cartuchos
feitos no Brasil e no exterior para este
sistema, o que j4 ultrapassa o nimero
de 500 jogos.

SEM SAIDA

“Na fita Pitfall, quando caimos no
subsolo (onde hé o escorpido), e surge
uma parede, como eu posso
destrui-la?”’. Dailton S. Britto, R. San-
ta Amélia 88/ 801, Rio — RJ

Nio pode. O Harry Pitfall nfio tem
armas, explosivos ou instrumentos pa-
ra qualquer acdo de ataque. Ele 86 po-
de correr ¢ pular. Encontrando a pare-
de no subsolo, o jeito é voltar. De qual-
quer maneira, no subsolo, existem boas
passagens, servindo como atalthos, en-
tre as telas 14-20, 15-33, 25.37, 38-62, 63-
:15(.) 90-99, 133-184, 186-204, 200-224 e 244-
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Sistema: Atari 2.000 VCS
Criacdo: Activision, em 1983
Jogadores: um, com joystick

Graficos/Som: 10
Nivel de Desafio: Y
Grau de Interesse: Y

ogos de aventuras, que sempre tém inimeros

fds, acabam tendo pouca repercussio, no

Brasil, devido a dificuldade de se obter os

manuais explicativos, sejam originais ou
mesmo traduzidos. Private Eye é o caso tipico de um
6timo jogo impossivel de jogar se vocé néo tiver nogdo
do que é ncessario para tal.

Neste cartucho, vocé personifica o detetive francés
Pierre Touché, encarregado de capturar o vildo Henri
LaFiend em cinco diferentes casos, tendo ainda que en-
contrar, em cada um deles, os objetos roubados e algu-
mas evidéncias (provas) dos crimes, devolvendo-os a
seus locais de origem. Toda a a¢do se passa em uma ci-
dade francesa, cheia de ruas estreitas, onde o carro de
Touché enfrentara vasos atirados das janelas, pedras
que desmoronam dos muros, buracos e ratos nas ruas,
além de ladrdes que espreitam em moitas, e escadas
para tirar de Touché os objetos achados.

Touché néo tem armas. Ele se livra dos obstaculos e
captura, nos andares altos das casas por que passa, 0§
cimplices de LaFiend e os objetos que alguns escondem
pulando com o seu carro, quando vocé aperta o botdo
vermelho. Touché nunca morre. Chocar-se com um ob-
jeto lhe tira pontos e atrasa o percurso. O buraco tira
(em média) 20 pontos por roda, a pedra 100 pontos, o va-
50 200, 0 rato 300, o passaro 400 e o punhal dos ladroes
1000 pontos. Por outro lado, ele ganha 100 pontos por ca-
da cumplice pego, 5000 se encontrar uma evidéncia,
10000 se devolvé-la, 15000 se encontrar um objeto rouba-
do, 20000 se devolvé-lo, 25000 se capturar LaFiend e
mais 25000 se entrega-lo a policia, fechando o caso.

0 joystick esquerdo controla a dire¢ao e a velocidade
do carro. A chave de dificuldade esquerda controla o li-
mite da velocidade (A: répida, B: lenta). A chave direi-
ta controla os saltos (A: mantido, B: rapido). Escolha
um dos cinco casos com a chave Game Select e pressio-
ne o Reset. Assim que vocé mover o joystick, a conta-
gem decrescente de tempo disparara.

0 Caso 1 exige que vocé encontre um revolver e o leve
a Loja de Armas. Encontre um saco de dinheiro e
devolva-o ao Banco. Encontre LaFiend e entregue-o a
Policia. Seu tempo é de trés minutos e vocé circula na
parte superior da cidade, com 32 quarteirdes.

No Caso 2 vocé deve encontrar um botdo e leva-lo a
Alfaiataria. Encontrar um vaso Ming e devolvé-lo ao
Museu. Encontrar LaFiend e entrega-lo a Policia. Vocé
tem dois minutos, na parte superior e central da cidade,
com 32 quarteirdes.

No Caso 3 o objeto a ser encontrado é um pente, que
deve ser levado ao Barbeiro. Encontre ainda um colar
de diamantes e o devolva & Joalheria, além de encon-
trar LaFiend e o prender, tudo isto em quatro minutos e
nos 64 quarteirdes centrais da cidade.

Para o Caso 4 Touché tem 10 minutos para achar, nos
120 quarteirées da parte baixa da cidade, uma sola de
sapato, levando-a a Sapataria, um selo, devolvquo-o a

Nedélina ~ P D P o L R S St
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Cééadores;jg Arca Perdida — 102 fase

Indiana Jones agora deve voltar a
Sala dos Tesouros para pegar nova-
mente 0 Ankh e mais dinheir6 para
comprar o para-quedas. Fa¢a o mes-
mo caminho do inicio do jogo, pegan-
do o chicote na Sala de Entrada. Se a
porta do Templo estiver fechada,
abra com o chicote. O retorno ao
Mercado é perigosissimo: vocé deve
encontrar uma brecha no canto su-
perior esquerdo da Sala da Luz Bri-
lhante indo parar na Sala da Ara-

Marcio Ehrlich

Seja um detetive frances
e desvende cinco roubos!

PRIVATE EYE

Finalmente, no Caso 5, Touché deve encontrar todos
o0s objetos dos Casos 1 a 4, no prazo de 20 minutos e atra-
vés de todos os 248 quarteirdes da cidade.

Estratégias

Como em todo jogo de aventura, fazer um mapa é fun-
damental, para evitar a repeti¢do de erros. Quadro a
quadro, anote a cena encontrada e o que vocé deve fa-
zer, e va modificande o mapa conforme ache solucdes
melhores. Em alguns casos, é melhor encontrar primei-
ro a evidéncia e em outros o objeto roubado é priorita-
rio.

Um dos obstaculos mais dificeis é o rato, por sua velo-
cidade. Nos quadros em que vocé estiver indo para a di-
reita e houver um rato pule logo que entrar no quartei-
rio. Indo para a esquerda, pule assim que o rato der
meia-volta no canto do quadro.

A seguir, vocé lera uma seqiiéncia para resolver o Ca-
so 1. Nio se contente, porém, com ela. Pode haver um’
caminho melhor:

1 — Prédio da Policia. Saia pela direita. 2 — Atalho da
Floresta. Ndo entrar. 3 — Buraco e suspeito na ultima
janela. 4 — Vasos que caem. 5 — Suspeito na primeira
janela. 6 — Pedras que caem. 7 — Suspeito na primeira
janela. 8 — O banco. 9— UJm rato e um suspeito na quar-
ta janela. 10 — Um rato e um péssaro. 11 — Suspeito na
primeira janela, e um passaro. 12— S6 h4 um rato. 13 —
Suspeito na quinta janela. 14 — Nenhum perigo. 15 —
Um buraco e suspeito na iltima janela. Ele tem o revol-
ver. 16 — Voltar para a esquerda, até reencontrar o ata-
lho. Entrar e pegar, na floresta, a direita. 17 — Um bu-
raco e um passaro. 18 — S6 um passaro. 19 — S6 um pas-
saro. 20 — A Loja de armas. Prosseguir para a direita.
21 — Um suspeito na primeira janela e um buraco. 22 —
Atalho da Cidade. Nio entrar. 23 — Um rato. 24 — Ne-
nhum perigo. 25 — O suspeito na segunda janela tem o
dinheiro. 26 — Volte até o atalho da Cidade, entre e saia
para a direita. 27 — Suspeito na quarta janela. 28 — Ne-

nhum perigo. 29 — O Prédio da Policia, novamente. 30
— No oitavo quarteirdo & direita esta o Banco. Deixar o
dinheiro, voltar pela esquerda até o Atalho da Floresta,
entrar e pegar a esquerda. 31 — Um rato e um passaro.
32 — LaFiend! Prender o vildo e levé-lo, pegando o Ata-
lho da Floresta no segundo quadro depois do seu escon-
derijo e virando a esquerda quando entrar na Cidade.
Caso encerrado. }

Dica Especial

Se vocé for atingido por um punhal e perder o objeto
encontrado, retorne no seu caminho um ou dois quartei-
roes, pois os ladrdes costumam levar os objetos para o
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Gatilhos da Semana

Para os atarianos
Esse gatilho é velho, mas nem
:0dos sabem. No Space Invaders,
nantenha o botdo Reset abaixa-
lo enquanto liga o console em
‘On”. O canhdo ganhara tiros
multiplos.

| Y .
1 Para os colecovisionérios

i Ndo é bem um gatilho mas ¢
fauito engracado. A Smurfette
lealmente quer ser salva no jogo

. putador. .

nha, cuidando para nédo ser picado
pelas moscas tsé-tsé ou pela aranha.
Vocé saira no Templo, apés passar
por uma saida no lado esquerdo e
central da Sala da Aranha. A porta
inferior esquerda do Templo da para
0 Mercado e a superior para a Sala
de Entrada.

A Salada Aranha

No Mercado, compre o pdara-
quedas com o dinheiro. Entdo, colo-
que o seletor esquerdo no Ankh e
pressione o botao direito para se te-
letransportar até o Campo dos Pla-
to6s. Vocé estd quase chegando a Ar-
ca Perdida.

{murf. Quando chegar na tela
im que a donzela aparece, faca o
iuende virar as costas e voltar
ievagar. Pouco antes dele sair
a tela a Smurfette tira a roupa e
islca 0 olho, como a chama-lo de
olta. o

- uma vida; extrs

RECADO A MOCADA

Escrever para Video Guia dizendo
que 1é a coluna toda semana e fazer
uma pergunta igual & que jé foi res-
pondida na semana anterior é dose.
Que tal, antes de mandar uma duvi-
da, dar uma olhada na sua colecdo de
Video Guia para checar se a explica-
cdondoestd porld?

AFITA QUENAOEFITA

“0 processo de leitura da fita de um
videogame ‘e igual ao usado para uma
fita comum, dessas de musicas’ Jorge
Luiz M. da Silva, Rua da Ligagdo 14,
Itaguai — RJ

1h, Jorge, apesar da sua rua vocé se
ligou numa errada. Dentro de um car-
tucho de videogame ndo existe fita ne-
nhuma, e sim um circuito eletronico de
memoria com o programa do jogo.
Chamar um cartucho de fita é erro in-
ventado no Brasil, talvez por causa da
pouca intimidade que o jovem brasilei-
ro ainda tem com a tecnologia eletroni-
ca.

De qualquer maneira, também exis-
tem aquelas fitas de jogos que servem
para serem usadas em aparelhos char-
gers, como 0 Game Charger, o Com-K7
etc., e que sdo gravadas em fita cassete
comum, para leitura em gravador.
Nestas, a diferenca que existe com as
fitas musicais é a forma com que a
mensagem enviada para (ou recebida
por) o gravador. Na grava¢do musical
comum, as ondas sonoras sdo de forma
senoidal e continua, enquanto as grava-
¢des digitais usam pulsos rapidissimos
alternando sons e siléncios, o que gera
a chamada onda quadrada, que depois
ter4 que ser decodificada pelo micro-
processador do videogame ou do com-

NAO DESPLUGUE O PLUGUE

“Uma dica para os atarianos que se
queimam de raiva quando 0s seus joys-
ticks ddo problemas. As vezes sio pro-
blemas simples de resolver.

No encaixe do plugue do joystick no
console vocé pode verificar que exis-
tem nove pontinhos. Cada pontinho tem ,
uma fun¢do, como subir, descer, es-
querda, direita, tiro etc. De tanto tirar
o joystick quando for guardar e de bo-
tar quando for jogar, algumas funcdes
come¢am a sair do lugar, levando a se
pensar que o joystick ou o console estdo
com problemas. Para reparar este de-
feito, empurre o pino que est4 para fora
usando uma chave de fenda.

0 melhor mesmo, para evitar este
problema, é procurar guardar o seu vi-
deogame com o joystick sempre ligado
ao console.” Eduardo Gomes Leite,
Rua Tiaga Fiori 300 casa 17, Sdo Gon-
calo—RJ.

Valeu, Eduardo. Vai ganhar um brin-
de de Video Guia.

MICRODYSSEY

“Por que o Odyssey ndo pode ser
transformado em um microcomputa-
dor, ja que possui um teclado alfa nu-
mérico?’’. Paulo Roberto R. da Silva,
Travessa Ferreira 91, Araruama — RJ

Um micro no é nada sem o software
que o permita executar as diversas fun-
¢des para as quais o seu microproces-
sador est4 apto. O Odyssey é um caso
de desperdicio. Com um teclado tdo ra-
zo4vel, ndo existe nem um cartucho de
Basic que permita ao odysseiro intera-
gir com o aparelho para programaé-lo
naquela linguagem. E uma pena, mes-
mo sabendo que, pela pequena memo-
ria, o Odyssey, como micro, se restrin-
giria a pequenos programas, ndo po-
dendo executar fun¢des de micros mais
sofisticados, como até comunica¢do
via telefone.

VANTAGENS DA EPROM

‘‘Quais as vantagens do gravador de
EPROM e dos cartuchos do TK 85 e
Ringo em relacdo ao gravador casse-
te?”’. Afonso S. Souza, Rua Raul Soares
51, Belém — PA

As mesmas que os cartuchos de vi-
deogame tém sobre os jogos em fita: os
programas carregam mais rapidamen.
te (é praticamente instantdneo) e com
seguranca quase total. Por outro lado,
a desvantagem é que os cartuchos séo
mais caros que o cassete e, no caso do
gravador de EPROM da Microdigital,
existe a restricdo de memoria.a apenas
programas de 2 Kbytes.

VIDA DURA

“Eu desejo saber se nos jogos Jungle
Hunt e Galaxian realmente s6 se ganha
uma vida'’. Marcos S.Mendonca, Rua
Dois de Dezembro, 26/ 104, Rio— RJ

A vida ndo é facil nestes jogos. Am-
bos s6 ddo uma chance para se ganhar
Jungle Hunt aos

n aos 7.000.

00 panios ¢



Da tltima fase para cé, todo cui-
dado ¢é pouco. No final da fase ante-
rior, vocé ja deve estar preparado
para se livrar rapidamente do péra-
quedas assim que passar pelo bura-
co na encosta do platd. Indiana Jo-
nes cairé na Sala da Lage, que estd
repleta de ladroes iguais aos da Sala
Negra, que roubardo a p4 e outros
objetos de Indy se nele tocarem. No
solo o para-quedas impede a fuga de
Indy. Por isso, durante a queda do
platd, se vocé sentir que vai conse-
guir entrar pelo buraco, assim que
comegar a ser sugado pressione o

ASaladaLaje

botdo vernelho esquerdo, para se li-
vrar do para-quedas. Se Indy perder

Rt R S W O, o A T e G N s TS

 Cacadores da Arca Perdida — 12° fase >

apd, estard preso o resto da vida.
No interior do plat6, entdo, desvie-
se dos ladrdes até atingir, na base da
tela, a laje que cobre a entrada do
Pogo das Almas, onde esté a Arca.
Coloque o ponto seletor na pé e co-
mece a cavar passando com Indy de
um lado para outro da laje, pressio-
nando a0 mesmo tempo o botéo ver-
melho direito. Se vocé realmente es-
tiver no platd certo, a laje comegaré ‘
|
|

a diminuir de altura e, de repente,
vocé caird no Pogo das Almas.

Ceéus! 0 que é aquilo no alto do Po-
co?!

R T O A e R S T T

Ca

acadores da Arca Perdida — 122 fase >
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;@;dores da Arca Perdida — 122 fase >

Da dltima fase para cé, todo cul-
dado & pouco. No final da fase ante-
rior, vocé 4 deve estar preparado
para se livrar rapidamente o péra-
quedas assim que passar pelo bura-
¢0 na encosta do platd. Indiana Jo-
nes caird na Sala da Lage, que estd
repleta de ladrdes iguais aos da Sala
Negra, que roubaro a pa e outros
objetos de Indy se nele tocarem. No
solo o péra-quedas impede 2 fuga de
Indy. Por isso, durante a queda do
platd, se vocé sentir que vai conse-
guir entrar pelo buraco, assim que
comegar a ser sugado pressione o

ASaladalaje

botdo vernelho esquerdo, para se li-
vrar do para-quedas. Se Indy perder

apd, estara preso o resto da vida.

No interior do platd, entdo, desvie-
se dos ladrdes até atingir, na base da
tela, a laje que cobre a entrada do
Pogo das Almas, onde estd a Arca.
Coloque o ponto seletor na p4 e co-
mece a cavar passando com Indy de
um lado para outro da laje, pressio-
nando a0 mesmo tempo o boto ver-
melho direito. Se vocé realmente es-
tiver no platd certo, a laje comegara
a diminuir de altura e, de repente,
vocé caird no Pogo das Almas.

Céus! O que é aquilo no alto do Po-

71

Da iltima fase para cé, oo cui-
dado ¢ pouco. No final da fase ante-
rior, vocé j& deve estar preparado
para se livrar rapidamente do péra-
quedas assim que passar pelo bura-
€0 na encosta do platd. Indiana Jo-
nes cairé na Sala da Lage, que esta
repleta de ladroes iguais aos da Sala
Negra, que roubardo a p4 e outros
objetos de Indy se nele tocarem. No
solo o pra-quedas impede a fuga de
Indy. Por isso, durante a queda do
plato, se vocé sentir que vai conse-
guir entrar pelo buraco, assim que
comecar a ser sugado pressione o

ASaladaLaje

botdo vernelho esquerdo, para se li-
vrar do para-quedas. Se Indy perder

apd, estard preso o resto da vida.

No interior do platd, entdo, desvie-
se dos ladrdes até atingir, na base da
tela, a laje que cobre a entrada do
Pogo das Almas, onde estd a Arca.
Coloque o ponto seletor na pé e co-
mece a cavar passando com Indy de
um lado para outro da laje, pressio-
nando a0 mesmo tempo 0 botdo ver-
melho direito. Se vocé realmente es-
tiver no platd certo, a laje comegard
a diminuir de altura e, de repente,
voeé caird no Pogo das Almas.

Céus! O que ¢ aquilo no alto do Po-
go?!
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Ajudem a indicar ais
melhores jogos para
vision, ColecoVision ¢

COLECIONE
Escrevam dizendo a sua

.‘ e ainda concorram a um b
Marcio Ehrlich

Corre, tartaruga, corre
Ou vocé ndo ganha o 10Z0

Sistema: Odyssey
Adaplacdo: em 1983, pela N. A, Philips
Jogadores: apenas um por vez
Gréficos/Som: 8

Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: §

artarugas, hoje, ji é um classico dos jogos

para o Odyssey, estando entre 0s preferidos

Por um enorme nimero de od 'sseiros. Adap.

tado de um jogo de arcade lancado em 1981

pela Konami, Tartarugas coloca vocé no con-
trole de uma tartaruga (o que mais poderia ser?!) em
visita ao Hotel Torre das Tartarugas, tendo €omo obje-
tivo encontrar — em alguns dos quartos do hotel — suas
filhas tartaruguinhas, para carrega-las em seguranca
até uma casa que aparece aleatoreamente em um dos
cantos da tela.

A tarefa da tartaruga seria facil se néo fossem os be- seguinte, com uma nova disposic
Souros, que se escondem nos demais quartos do hotel e dificuldade, por encontrar mais b
Saem em perseguicéo de nossa heroina se ela poracaso  p.o : (
os liberar, entrando nos quartos errados. Qs besouros, a
principio, s&o azuis e “cegos”, movendo-se a0 acaso na
tela. Em pouco tempo, porém, eles tornam-se amare.
los, quando ganham o poder de ver a tartaruga em linha
reta, e depois vermelhos, quando a localizardo de qual-
quer lugar da tela. Se o besouro tocar na tartaruga ela
morre, sendo substituida por outra, no maxime de qua-
tro — trés que vem em TEServa e uma unica que é con-
quistada quando se chega a 5.000 pontos,

A arma da tartaruga é uma Bomba Antibesouro con-
quistada quando ela Passa por um “X"’ que fica no cen.
tro da tela. A tartaruga pode carregar até 99 bombas de
uma s6 vez (o nimero de bombas é indicado pelo segun.
do niimero que aparece na base da tela), Para usd-las, a
tartaruga deve pressionar 0 botdo Action. Se o besouro
estiver passando por ali, ficara paralisado momenta-
neamente, podendo até mesmo ser reduzido novamente
a azul. Enquanto o besourg estiver paralisado, a tarta.
ruga pode inclusive passar por cima dele sem perigo.

08 cineo
T, Inteflj.

GATILHO NO POPEYE

“Descobri outro gatilho no Popeye
que d4 ao jogador 215.115 pontos. Vocé
deve chegar a 4° fage (de preferéncia
com as quatro vidas) e juntar oito cora.
¢0es ou mais. Perca uma vida, 0 Pope-
Y€ aparecera no canto superior esquer-
do. A, ande para a direita até ele cair,
Volte para a esquerda e coma o espina-
fre, voltando em direcdo ao Brutus, En-
coste nele e pronto’’, Sérigo M.T. do
Amparo, Rua Francisco Fajardo 60,
Rio—RJ.

Que joguinho mais cheio de gatilhos
esse Popeye, hein?

PERDIDO NO ESPAGO

“No cartucho Asleroids, como eu fa.
¢0para que a minha nave volte ag meio
da tela?”, Rodrigo B. Aragdo, Rua dos
Aratijos 11-A BL.1/ 404, Rio— RJ.

Vocé deve dirigir a sua nave cuidado.
Samente pelo caminho de volta, usando
0 Joystick para a direita, esquerda e
para a frente, conforme a situacdo. So
ndo use o joystick para trds, pois vocé

Cacadores da Arca
o Perdida — final
Estratégias \r JT
Como em todo jogo de labirinto, a principal estratégia -

6 tentar identificar padrdes de ac o, tracando caminhos Q '

ideais que deverig ser treinados para conseguir o me-
lhor rendimento possivel em cada fase, Se, no.Pogo das Almas, vocé con-
seguiu ver-alguma coisa no alto da

tela, parahéns. Aquilo é a colzi';ada
Arca da Alianca Perdida. Se ndo, po-
de ter certeza que vocé escolheu o
platdé errado na 112 fase, qugmdo
Indy retorna ao Campo dos Platés.
Ao achar a Arca, o professor In-
diana Jones aparece, entéo, no pe-
destal, elevado por uma estrutura
pantografica (como das grades dg
elevador). A altura deste pedestal é
que determina o nimero de pontos

TARTARUGAS

&0 de quartos e maior
esouros e menos hom-

Ja que a aquisicdo de hombas vai se tornando mais
dificil a cada andar, é uma boa atitude coletar o maxi.
Mo possivel de bombas nas primeiras fases. 0 recordis-
ta de Tartarugas do Astros do Joystick, o paraense L.
cas Canavarro (74,330 Pontos em 45 telas e 217 tartaru-
guinhas salvas), diz que consegue chegar a 50 hombag
na primeira tela, 30 na segunda e as dltimas 19 na ter.
ceira e quarta. Para 1880, ele inclusive para a tartaruga
sobre 0 “X” o maximo possivel, enquanto as hombas
vao sendo acumuladas. A partir dai, é s pegar o jeito

de desviar-se dos besouros enquanto procura o caminho
da casa,

Quando a tartaruga encontra um bebé, ganha 100 pon.
tos. Levando o bebé até a casa, mais 150 pontos. Se
achar um besouro no quarto, ganha 80 pontos e se conse-
guir explodir nele uma bomba, ainda marca 50 pontos.
Quando tiver conseguido salvar todas as tartarugui.
nhas de um andar, a tartaruga-mae passa para o andar

De qualquer maneira, vale tentar também esta dica,
enviada por outro odysseiro: antes de entrar em um
quarto, solte uma bomba na porta. Caso nio seja uma
tartaruguinha e sim um besouro, ele imediatamente

caird na armadilha, deixando vocé livre por mais al.
gum tempo.

0 minimo que se pode dizer sobre
0 CopyGame é que 6 dificil acreditar
que este charger foi inventado no
Brasil. Sinceramente, fiquei muito
impressionado com o aparelho, prin.
cipalmente por uma caracteristica
inédita nos chargers brasileiros: o
CopyGame permite ag videogamer
gravar sozinho em fitas jogos que
ele ndo tenha, através de cartuchos
emprestados de amigos ou alugados
de clubes,

0 CopyGame é um conjunto de
dois médulos: um Copiador e um $i-.
mulador de Cartucho. 0 Copiador
funciona isoladamente para copiar
um cartucho. Basta vocé enfiar nele
um cartucho comum de jogo, pluga.
lo convenientemente no gravador e
seguir a seqiiéncia indicada pelo
manual de instrucdes e em menos de
um minuto o jogo estara transferido
para a fita cassete. Acoplando-se o
Simulador de Cartucho no Copiador,
0 conjunto permitirs ler os jogos
gravados na fita e mesmo permitir a
copia de um jogo de uma fita cassete
para outra.

O aparelho CopyGame, em si ¢
muito hem apresentado, com a per-
feita indicacdo do significado dos si-
nais luminosos e botges (mesmo sen-
do em inglés, como também ¢ qual-
quer aparelho eletrnico brasileiro).
A Micro Hard, fabricante do char.
ger, porém, peca ainda na apresen-
tagdo documental do aparelho, dan-

Video Guia testoy

0 Copiador e o Simulador de Cartucho

do um pouco de trabalho ao usudrio
para localizar a posicdo de cada um
dos 160 jogos fornecidos com as duas
fitas cassetes que acompanham o
CopyGame. O gravador idea) para
usar com o CopyGame deve ter um
contador de giros. O melhor existen-
te no mercado nacional é o National
RQ-2222, muito conhecido dos usu4-
rios de microcomputadores. Com
ele, estou tendo que ter a paciéncia
de carregar jogo por jogo e anotar o
nimero da volta para localiza-lo
mais tarde, quando precisar. A Mi.

o Copy Game

cro Hard ja poderia ter feito isto pe-
0S seus usudrios,

De qualquer maneira, a empresa
sugere que os videogamers passem
0% seus jogos preferidos para uma fi-
ta nova, podendo assim ter um aces-
S0 mais f4cil e rapido a eles. Na ver-
dade, depois de ter o trabalho de or-
ganizar o arquivo, o uso do Copy Ga-
me fica facilimo, tornando o seu alto
preco compensador pela enorme
economia que o jogador fara na
compra de cartuchos. ;

O interessado no Copy Game, no
entanto, deve ficar atento para um
detalhe importantissimo. A estrutu-
ra atual de memoria do Copy Game
8 permite o carregamento de jogos
de até 4 Kbytes. Em numero de jo-
g0s disponiveis com esta carac-
teristica o usuario esta bem servido.
Existem mais de 300 jogos lancados
para o Atari com 4 Khytes no perio-
do de 1977 e 1983, muitos deles de ex-
celente qualidade, como River Raid,
Enduro, Megamania, Pitfall e De.
mon Attack. De 1984 para ¢4, porém,
praticamente todos os jogos tém si.
do lan¢ados com 8 Kbytes, deixando,
por enquanto, o Copygamer de fora.
A Micro Hard promete uma expan-
80 de 8 K para o seu charger, para
que os atuais compradores ndo fi.
quem afastados dos novos jogos. Se
ela fizer isto, 0 Copy Game se torna-
ré o charger perfeito, mas a expan-
$40 ainda ndo tem data marcada pa-
ralangcamento.

alcancados, sendo cada ‘“anel’” ou
‘‘degrau”’ da estrutura um ponto.
Diz a lenda que, em pontuacdes mui-
to altas, quando o pedestal fica mui-
to préximo da arca, surge na tela
uma assinatura especial. Vocé con-
seguird encontra-la? : i

A aventura terminou. Mas isto ndo
significa que vocé ndo possa fazer
mais pontos, conseguindo algum ou-
tro trajeto mais eficiente. Por exem-
plo, se voc€é acha que consegue se de-
fender bem das cobras no comeco da
aventura, sem precisar usar a flau-
ta, compre direto o para-quedas do
sheik branco no Mercado, na segun-
da fase do jogo. Assim, quando che-
gar a 107 fase e Indy tiver que voltar
a Sala dos Tesouros para pegar no-
vamente o Ankh, ele podera se tele-
transportar direto ao Campo dos
Platds sem precisar voltar ao Mer-
cado nem passar pela perigosa Sala
da Aranha. :

E uma correcao: na Sala da Laje,
se Indy tiver a pa roubada, p_oderé
sair subindo pela borda superipr .dg
tela. Ele caira no abismo e surgira
no Pantano, onde um ladrie de_capa
preta e moscas tsé-tsé o atacarao. Se
Indy tiver um revélver podg atirar
no ladrdo. Se ndo, o melhor ¢ tentar
fugir pelo alto da tela, reaparecendo
no Mercado, de onde tera que reco-
mecar a aventura.

Boa sorte!

-
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Uma perseguicio

Marcio Ehrlich

policial

engracada, mas bem dificil

Sistemnas: Atari 2600 VCS e ColecoVision
Criacdo: Gary Kitchen, para Activision, em 1983
Jogadores: um, com joystick
Graficos/Som: 8,5
Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: 7,5

grande supermercado Southwick’s estd sen-

do assaltado. J4 se sabe que 0 ladrdo é o ma-

neiroso e agil Harry Hooligan, e somente o

policial Keystone Kelly pode agarra-lo. Esta
¢ a aventura vivida em Keystone Kapers, mais um boni-
to jogo da Activision que procura reproduzir as classi-
cas persegui¢des policiais das comédias do cinema mu-
do da década de 20.

Keystone Kapers comega com Kelly tendo trés vidas
de reserva e iniciando a persegui¢do no canto direito do
primeiro andar, enquanto hooligan ji esta no segundo
andar, saindo do elevador para a esquerda. O policial
deve tentar alcancé-lo antes que se esgote o tempo con-
cedido de 50 segundos, ou antes de chegar ao fim do
quarto andar, pois infelizmente ndo h4 caminho de des-
cida para a Policia (Harry Hooligan misteriosamente
consegue) e chegar ao quarto andar significa estar en-
curralado até o final do tempo. No meio do caminho, po-
rém, Keystone Kelly tera que enfrentar obstéculos co-
mo bolas de praia que pulam cada vez mais alto, carri-
nhos de compras e enormes radios, devendo todos se-
rem pulados. Colidindo com um deles, o policial perde
preciosos nove segundos do seu tempo. O pior obstécu-
lo, porém, é o avifio de brinquedo, que se bater em Kelly
tira-lhe uma vida. Por outro lado, o policial deve reco-
lber todas as malas e sacos de dinheiro que o ladrio ti-

" ver deixado pelo caminho, pois eles lhe d&o 50 pontos.

Conseguindo finalmente agarrar Harry Hooligan, Kelly
recebe bonus. Do primeiro ao oitavo ladrio dio de bé-
nus 100 vezes o tempo que sobrou no contador. Do nono
ao décirno sexto valem 200 vezes o tempo restante. E a
partir da 177 priséo o tempo é multiplicado por 300. Ca-
da vez que o escore alcanga mais 10 mil pontos vocé ga-
nha um policial de reserva, 4té o maximo de trés.

O controle de Kelly nido oferece muita diticuldade.
Para pular, use o botdo vermelho. Se na hora do pulo o
joystick for empurrado para frente, o pulo serd maior.
Para se abaixar, puxe o joystick para tris. No elevador,
Kelly 6 entra se estiver bem em frente a porta. Quando
cia abrir, empurre o joystick para frente. Quando qui-
ser saltar, puxe o joystick para baixo. Se quiser que
Kelly ainda va para outro andar espere, o elevador, que
fica subindo e descendo, entre os trés primeiros anda-
res. Para subir na escada rolante basta tocar os de-
graus.

Um detalhe: quando chega a 999.999 o jogo para e o
placar ¢ substituido por seis chapeuzinhes. Outro: no
Coleco Vision, a tecla O liga e desliga o pause.

Estratégias

Neste jogo é fundamental aprender a usar o sistema
de seguranca que aparece na parte inferior da tela (so-
fisticado para um supermercado de 1920, ndo?). Nele
vocé tem a extensdo completa das oito telas do super-

Dicas dos Leitores

' leitor tem manuais originais e guer

b4 ”~ . d l) >
Vocé me ajuda’

Estou querendo comprar tanto
manuais originais (em inglés) de
videogames como xerox deles. Se o

negociar, escreva-me contando
quais sdo. Vocé pode estar me aju- | .
dando a fazer um Video Guia cada | -
vez melhor.

KEYSTONE KAPERS

mercado, com as posi¢des das escadas rolantes e do ele-
vador. O ponto preto representa a posi¢do do policial, e
0 ponto branco a do ladrdo. Os obstaculos e o dinheiro
néo estdo representados. Por esse radar vocé pode deci-
dir qual o melhor caminhp a tomar, se o elevador ou a
escada rolante, E perceber que, se tomar o elevador
quando Hooligan estiver longe, numa ponta do super-
mercado, ele notar4 e voltara no seu caminho.

Para pegar o primeiro ladrdo use o macete de ligar o
jogo e ficar acompanhando a posicdo do elevador.
Quando ele estiver no terceiro andar, pressione o Reset
€ comece a correr para a esquerda. Pule a bola e quan-
do chegar ao elevador ele j4 estard quase abrindo. En-
tre, salte no segundo andar, e siga para a escada rolan.
te da direita. Ao saltar no terceiro andar, corra para a
esquerda e pegue o ladrdo antes que ele possa Subir ao
quarto andar.

O elevador ¢ 0 meio mais eficiente de chegar ao se.
gundo andar. Vocé s6 deve evité-lo se chegar nele no
primeiro andar com a porta j4 fechando. Se ndo, vale
esperar. Para pegar a escada rolante, sempre dé um
pulo ganhando um ou dois segundos. Enquanto estiver
subindo, posicione o joystick no sentido contrério, para
logo sair atré4s do ladrio. Quando vocé estiver esperan-
do o elevador no primeiro andar, h4 uma técnica para
evitar os carrinhos que entram sem parar. Quando um
carrinho surgir na tela, espere o momento em que ele
passar pela borda da tela do radar, Ai entio pule, e ele
passara por baixo de Kelly.

As bolas altas sdo impossiveis de pular. O melhor é se
abaixar, e o ponto de encontro ideal é o meio da tela (u-
se as columas brancas e os moéveis para se posicionar),
Espere 14 abaixado, e depois corra para compensar o
tempo perdido. Quando as bolas vém em dupla, 0 me-
lhor é parar e esperar que elas estejam no caminho de
descida para pular na fase baixa. O aviio também é ou-
tro perigoso obst4culo que vem sempre em dupla. Se vo-
cé encontrar um, abaixe-se, corra e jé saiba que terd
que se abaixar para outro. O ritmo aqui é fundamental.
Tente descobrir o ritmo de cada obstéculo. O do avido é
"iA.bgixe,,.. corra seis passos... abaixe'’, nos primeiros
niveis.

Pegue a presa no Super Cobra

-~ MOUSE TRAP (Atari)

Quando vocé ja tiver quatro ossos de
reserva, se comer outro ele nio sera
aproveitado nem aparecera na tela. O
melhor, antes de pegar o quinto 0sso, &
vocé virar cachorro, pegar os gatos que
puder e depois sim pegar o 0sso0.
(Vandré da Silva, Rio —RJ).

— DONKEY KONG JR. (Atari) —

Quando vocé atingir a terceira fase,
passando de um andar para outro, se
este andar for do lado direito use o pé
direito como o pé de apoio. Se for o an-
dar do lado esquerdo, use o pé esquerdo
para apoio. Deste modo, a armadilha
passara sempre por baixo do seu pé.
(Danrlei F.Azevedo, Rio — RJ)

— SEAQUEST (Atari)

Quando vocé estiver com 280,300 mil
pontos, toda vez que o nadador voltar,
vire o submarino para o lado oposto e
mate 0s tubardes que surgirem no can-
to da tela. O nadador vai voltar e vocé
poderé pegé-lo facilmente. (Pawlo Sér-
gio Barbosa, Meriti-RJ.)

— FRANKESTEIN MONSTER (Ata-
ri)

Na segunda fase, utilize o orificio do
segundo andar para cait sobre o tron-
co. Isto é muito wtil nas fases mais
dificeis. (Danrlei F.Azevedo, Rio —
RJ)

Varios leitores escreveram para
Video Guia explicando como conquis-
tar a presa de guerra no Super Cobra
do Odyssey. As cartas mais detalha-
das, porém, foram de Marcio Rodri-
gues, Wilson P. Correa e Hélio F. Costa
que ganhardo brindes da coluna. Ai vdo
as dicas para vencer a 13° tela do Super
Cobra:

17 — Assim que passar pelos OVNIs
armados do nivel 12, suba o mais alto
que puder, e entre na 132 tela bem len-
tamente, com o joystick todo para a es-
querda.

27 — Um foguete rapido comega a su-
bir. Continue freando, e quando ele pas-
sar pela sua frente atire ou deixe-o pas-
Sar.

37 — Ainda freando, aguarde no alto
0 primeiro foguete lento que vai subir,
agindo como no caso anterior.

47 — Af vem um segundo foguete len-
to. Apesar do perigo de atingir a presa,
o melhor ¢ jogar uma bomba sobre ele
ou, enguanto ir descendo lentamente,
tentar atingi-lo.

5?7 — Des¢a suavemente sobre a pre-
sa de guerra sem encostar ou ela explo-
de. Fique a alguns milimetros, e a base
do helicoptero atrair4 a presa e vocé
ouvird um som de contato metalico.

67 — Suba devagar para ndo bater na
coluna e siga até encontrar quatro ci-
frées, que lhe dardo 100 pontos e uma
vida se a cota de dez vidas estiver in-
completa.

Leitora Premiada

A atariana carioca Isabel Santos
Lessa foi a ganhadora do sorteio
que Video Guia promoveu entre os
leitores que enviaram cartas votan-
do nos cinco melhores cartuchos
que tiveram a oportunidade de jo-
gar (e cujo resultado saiu publica.
do semana passada). Isabel ganha-
réd um cartucho de sua escolha en-
tre as dezenas fabricadas pela
VGS, uma das melhores fabrican.
tes de videogames do Rio de Janei-
ro.

Isabel, que votou em Miss Pac-
Man, Decathlon, Mr.Do!, Megama-
nia e River Raid, pode entrar em
contato esta semana com Olympio
Pimentel, da VGS, pelo telefone
541.3549 e dizer qual o cartucho que
vai querer. Depois, Video Guia
mandard entregar especialmente
em sua casa. As outras centenas de
leitores que me escreveram aguar-
dem, pois novas promocdes virao.

Correspondéncia: Praia de Bqtafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ

. CARTAS
MALEDICENTES

“Caro Marcio, como vocé entende de
videogames e diz que ndo estraga a TV, -
ndo ouso duvidar, mas um outro enten-’
dido me disse que quando vocé liga a
TV para assistir a um determinado
programa, ela tem um desgaste “x’’, e
quando liga o videogame, a TV tem um )
desgaste “‘2x"’. Isto é verdade? Antonio .
G. B. Nascimento, Rua Cristiano Otoni
318, Centro, Barra do Pirai — RJ

Qualquer coisa que vocé veja no tubo
de imagem da sua TV 86 aparece 14
porque a “informacfo’’ chega na en.
trada de antena que existe atrasda TV,
sob a forma de sinais de RF (Rédio
Freqliéncia). Entrando pela TV a den.
tro, os sinais de RF s&o processados ri-
gorosamente da mesma forma, te-
nham eles vindo do ar e captados pela
antena ou enviados pelo cabo de um vi-
deogame ou de um videocassete. Nio
hé a menor justificativa técnica para
haver desgastes diferentes. Qualquer
outra informac#o nfo explicada tecni-
camente é maledicéncia.

TEM OU NAO TEM SAIDA?

‘“Na matéria sobre o Pitfall, vocés colo-
caram os atalhos 14-20 que esté4 corre-
to, mas o atalho 15-33 esta errado, pois
na tela ndo ha escada. No lugar do ata-
1ho 25-37 teria que ser 26-38 ¢ 0 36-62 pu-
blicado também tem erro porque na te-
la 38 depois da esda hid uma parede. O
restante dos atalhos estd correto’”.
Fernando B. Meneguim, SHI/N QI
conj.8casa 16, Brasflia — DF

As dicus dos atalhos foram tiradas da
revista americana Joystik, e nfio as
testei. Alguém confirma que houve o~
erro?

MICROS AMERICANOS

“Caro Marcio, sendo um dos micros
mais venaides nos Estades Unidos, por
que ndo existe versdo do Commodore
64 no Brasil? E o micro TK 2000 é com-
pativel com o Atari 1200/ 800?". Jorge
Luis Valle, Rua Pareto C-01, Rio — RJ

A Commodore, além de fabricar os
seus micros, fabrica também o micro-
processador e algumas outras pegag i

tais, e ndo as vende para ninguém mais
no mundo. Com isso, fica impossivel
aos fabricantes brasileiros comprarem
no mercado estrangeiro os componen.
tes para montar aqui um equipamento
similar. “Gragas” 2 lei de reserva de
mercado, a Commodore nfio pode se
instalar legalmente no Brasil. Portan.
to, a solucfo que parece recomendada
por quem ndo acredita no marketing
nem nos desejos dos consumidores é:
contrabandeem o Commodore 64. Co-
mo, alids, muita gente j4 vem fazendo.

O micro TK 2000 é compativel apenas
com o Basic dos micros da linha Apple.

MAIS GATILHO NO ESCAPE

“‘Complementando o gatilho publica.
do sobre o No Escape: se vocé movi-
mentar a chave color/black & white pa-
ra cima e para baixo durante a conta-
gem dos tijolos, na passagem de fase,
vocé ndo precisara ficar em constante
alerta para que as Furias nido atirem’".
Marcos A.A. Sampaio, Rua Augusto
Nunes 468/ 106, Meier, Rio — RJ

As Furias ficarfo furiosas...

CRITERIOS DE ANALISE

“‘Quais sdo os critérios que vocé usa
para escolher os jogos que serfio anali-
sados no Video Guia?''. Jodo V. Paulo
Jr., SQN 105 bl. K /305, Brasflia— DF

Eu procuro dar preferdncia aos jogos
cléssicos e consagrados, aos jogos re-
centes e de maior sucesso e aos mais
pedidos pelos leitores. Por isso, é vali-
do vocés escreverem para a coluna su-
gerindo quais devem ser analisados.

BLOQUEIO NO TK 2000

““Em resposta a carta do leitor Mar-
cio Alves, possuidor de um TK 2000, no
qual pede auxilio para destrancar seus
programas, informo que sei como fazé-
lo. Quem tiver interesse pode entrar
em contato comigo pelo telefone (021)
269-8525. “Roberto Carlos M. Pires,
Rua José Bonifdcio 741 casa 14, Rio —
RJ

MAIS UM CLUBE

‘‘Acabo de fundar o Odyssey Club,
com a finalidade de trocar correspon-
déncias entre odysseiros e futuros
odysseiros, sem fins lucrativos, Escre-
vam para o meu enderec¢o’’. Marcos T.
de Mello, Av. Marechal Fontenelle 4673
8/Mallet, Rio — RJ.
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Uma guerra eletronica de
poderosos tanques robos

Sistema: Atari 2600 VCS
Criagdo: Alan Miller para Activision, em 1982
£ Jogadores: um, com joystick
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Nivel de Desafio: 10
Grau de Interesse: 8

anico no Exército americano! Sofisticados

tanques-robds inimigos estdo avan¢ando

através do pais, e somente voceé, controlando

remotamente um exército de outros tanques-

robos aliados, sera capaz de vencé-los. Esta é
a histéria de Robot Tank, um dos mais sofisticados vi-
deogames ja criados até hoje para o Atari.

Mesmo sendo um jogo de guerra, a agdonao éfeérica.
Os movimentos sdo bastante simples: com o0 joystick
para frente ou para tras o tanque avanca ourecua, e pa-
ra os lados ndo s6 0 visor se move como também os tiros
depois de disparados, como se fossem teleguiados. Para
disparar o tiro, basta apertar o botdo vermelho. O que
torna Robot Tank um jogo diferente é que o seu tanque
enfrenta o inimigo 24 horas por dia, e o dia realmente
muda atraveés do visor, colocando vocé, com 0 passar do
tempo, em cenarios noturnos, dias nublados, tempesta-
des de neve e de chuva gue deixam o chéo congelado ou
enlameado, e outras situagdes que vdo dificultar a sua
acdo. E, o que é mais fascinante, ¢ que no painel logo
ahaixo do visor do seu tanque, quatro indicadores lumi-
nosos monitoram os elementos vitais do equipamento,
que podem ser destruidos quando o tanque é atingido
parcialmente ou de raspao pelo inimigo. Eles sao os se-
guintes:

V — Video: é 0 que permite a vocé visualizar a cena
fora do tanque. Se pifar, vocé néo conseguira mais en-
Xergar o inimigo.

C — Canhdes: felizmente eles ndo quebram completa-
mente. Seado atingidos, eles perdem a confiabilidade, e
podem fathar quando vocé mais precisar.

R — Badar: controla o radar central do painel. Sem
ele, s Ihe sobrara o video para acompanhar o inimigo.

T — Tracdo: se a lagarta for atingida, a mobilidade
o tangue sofre, chegando a parada total em solo conge-
ado.

Estes elementos vitais, quando danificados, ndo mais
poderdo ser consertados enquanto o tanque estiver em
a¢do. Vocé so reencontrard as funcdes quando o seu tan-
que for atingido frontalmente e vocé perdé-lo, pois ai
wcé ganhara um tanque novo, com 08 equipamentos in-
tactos. Alias, vocé inicia o jogo com um Robot Tank ati-
vo e trés de reserva. A cada esquadrdo de 12 tanques
inimigos destruido vocé ganha um Robot Tank extra,
até 0 maximo de 12, que aparecerdo na base da tela. 0s
tanques destruidos vao aparecendo logo abaixo da con-
tagem de dias e horas do alto da tela. Quando se com-
pleta um esquadréo eles séo substituidos por um qua-
drinho com o numero 12 escrito dentro. Esta é a conta-
gem real de puntos no Robot Tank, sendo que o relogio
apenas serve para vocé acompanhar quando o dia esta
para clarear ou escurecer, e quantos dias vocé conse-
guiu agilentar. Para seu controle, a pontuag ao maxima
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ROBOT TANK

é de 144 tanques inimigos, mas se vocé destruir pelo me-
nos 48 pode se considerar muito bom no jogo.

Estratégias

Aprenda a movimentar o seu tanque com seguranca
no campo de batalha, tomando como parametros as ris-
cas horizontais do solo e as montanhas do fundo. Conhe-
cabem a velocidade de cada acdo do tanque para saber
quanto tempo vocé tera para fugir ou se desviar dos ata-
ques inimigos. Néo se aproxime demais dos inimigos,
pois quanto mais proximo mais dificil sera desviar dos
seus tiros e mais perigoso tentar anular estes tiros, o
que € conseguido atirando diretamente em cima deles.

O radar ¢ um instrumento importantissimo. E o nico
meio consistente de saber onde o inimigo esté localiza-
do a noite ou sob o fog cerrado. Pratique o uso do radar
disparando o seu canhdo quando o ponto indicador do
inimigo estiver sobre o centro do radar. Este é o unico
momento, inclusive, no qual vocé consegue acertar o
inimigo. O radar também vai orientar 0s seus movi-
mentos para que vocé se coloque a frente dos tanques
inimigos. Quando os Robot Tanks atacantes estdo atras
do seu tanque (e aparecem na metade inferior no ra-
dar) eles ndo disparam contra voce, o que lhe da uma
certa tranqiilidade. Este artificio deve ser principal-
mente usado quando as condi¢des de tempo sdo desfa-
voraveis e vocé quer aguardar um momento melhor pa-
ra enfrentar os Robot Tanks.

Uma boa técnica é manter o visor do seu tanque num
movimento de varredura lateral, e disparar seu canhdo
levando em conta este movimento (lembre-se que 0 seu
tiro é direcionavel apés o disparo). Assim vocé reduz o
tempo em que seu tanque fica de frente para os atacan-
tes. A reacdo de tiro deles ¢ muito mais rapida que a
sua.

Dica Especial
Se, em um momento de desespero, vocé perceber que
o inimigo disparou e ndo dara para desviar ou atingir o
disparo que se aproxima, tente a0 menos acertar no
tanque deles. Quando um Robot Tank é atingido, 0s seus
tiros disparados também desaparecem.

Intellivision tem
mais um fabricante
de jogos no Brasil

0s intellivisionarios brasileiros
nio precisam mais esperar que 50 2
Sharp lamee cartuchos para os seus
Intellivision. No Rio. & VLS &sté fa-
bricando jogos para este console,

VLS ja lancou 40 cartuchos com a
marca Intelligame, com 4 e 8 Kbytes
de memoria, que estao sendo vendi-
dos em alguns game clubes cariocas
¢ também por correspondéncia para
outros estados.

0s jogos de 4 Kbytes. como. cus-
tam Cr$ 92 mil, enquanto os de 8
Kbytes, como chegam a Cr$ 102.400.
Quem quiser maiores informagoes
pode telefonar ou escrever para Luiz
Helman, na VLS Industria Eletroni-
ca, & Rua do Catete 310 sala 302,
CEP 22220, Rio — RJ, com o telefone
(021) 205-5738.

_ com manuais em portugueés e garan. .
~tia de trﬁﬂ&iﬁﬁéﬁﬁmﬁ%"v )

Dicas dos astros

— CONFLITO COSMICO (Odys-
sey)

“Tente pegar as naves em diago-
pal, para nio perder muito tempo. E
nio desperdice tiros, para ndo per-
der pontos. Dé s6 um tiro em cada
pave. Se ndo acertar, tente em ou-
tra’. (Christian Ferreira, Nova
— CONDOR ATTACK (Atari)
“Procure atingir os condores
quando estiverem um em cima do
outro. O tiro que vocé acertar no de
baixo deixaré paralisado, momenta-
neamente, o de cima. Se o botdo de
disparo estiver pressionado, ele
também sera atingido”. (Dilson Mo-
reira, Rio—RJ)

“Nunca fique debaixo dos destro-
¢os do passaro”. (Caio Guimar-es,
Rio —RJ)

— CONGO BONGO (Atari)

Nas primeiras fases do jogo, vocé
pode passar pelo canto na primeira
tela para escapar dos coeos’’. (Caio
Guimaries, Rio— RJ)

— COSMIC A R (Atari)

“Na segunda fase de cada quadro
apanhe com o pequeno disco apenas
um ser de cada vez, retornando ao
disco grande para aguardar a volta
a primeira fase do jogo. Desta ma-
neira, obtem-se um maior numero
de pontos nos primeiros gquadros

majs faceis. Ao colher o segundo ser,

o jogo ‘muda para uma fase mais
dnijﬁ)cil". (Alexandre Coetho, Rio —
— COSMIC AVENGER (Coleco)

“Nio ande com a nave na veloci-
dade maxima: vocé ndo conseguird
acertar os foguetes, tangues etc, e
virio varios misseis teleguiados
atras de vocé para mata-lo’". (André
Kamikawa, Rio—RJ)

—COSMIC CREEPS (Atari)

“Posicione a sua nave no centro
superior da tela, e quando o0 menino
aparecer perseguido pelos Cosmic
Creeps destrua estes sendo um no
segundo estagio da escalada e outro
no terceiro. O primeiro estagio e o
quarto sido muito arriscados’.
(Dilson Moreira, Rio— RJ)

Correspondéncia: Praia de Botafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ
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PROTECAO DE CARTUCHOS -

“Caro Marcio, aqui vai uma dica pa-
ra quem quiser deixar seus cartuchos
sempre com aparéncia de novos. O que
mais se desgasta é aquele papel que
vem na frente e em cima do cartucho,
por causa dos orificios e do manuseia
normal. Para evitar o desgaste, com-
pre um pedaco de Contact transparente
em qualquer armarinho, corte um pou-
co maior que o papel do cartucho e apli~
que tendo o cuidado de ndo deixar bo-
lhas de ar entre os dois (leia as instru-
coes atras do Contact). Depois é s6 peZ’
gar um estilete ou uma gilete e cortas
as sobras.” José Silva Jr., Av. Mal{
Fontenele 755, Rio — RJ g

CONSERTO NO SPI.ICEVISION::

“Amigo Marcio, desejaria saber co
mo posso consertar meu Splicevision,
E também quero saber se 0 Splicevis,
sion pode ser transformado em micro’’.
Jorge Anténio L. Pontes, Rua B 50, Séo
Gongalo- RJ. s

A Splice tem um representante no
Rio, que nio s6 pode orientar sobre
vendas de aparelhos como sobre sua
manutencdo. Ele fica na Av. Marechal
Camara 160/ 1431, no Castelo. O telefor
ne é 262-4371 e 0 gerente é José Maciel.

0 Splicevision ainda ndc tem gomo
ser expandido para micro, apesar de
que, nos Estados Unidos, 0 ColecoVi-
sion teve a venda um modulo de expan-
s¥o que transformaria o aparetho no
computador Adam. S6 que a Coleco deu
para trés no projeto e parou de fabricar
o modulo e o préprio Adam.

VIDEOGAMER CORAJOSO

“Caro Marcio, esteu procurando al-
guém que possua qualguer um dos car-
tuchos da serie Swordquest e deseje
vender, desde que tenha também o ma-
nual e a historia em quadrinhos. Quem
quiser pode entrar em contato
comigo’’. Marco Antonio Quintas, Rua
xi.,cente Celestino 277 ¢/81, Nilépolis —

Até hoje, no Brasil, s6 tenho visto re-
feréncias aos cartuchos Earthworld e
Fireworld, o primeiro e o segundo da
série, respectivamente. Dos outros
dois, jamais ouvi referéncias.

CHEIO DE CALOS

“Prezado Marcio, existe alguma ma-
neira de amolecer o joystick do Super-
game CCE, pois quando a gente acaba
de brincar a mdo da gente ndo tem
mais lugar para doer?”’ Guaracy Por-
tugal, Rua das Acécias 102, Barra do
Pirai —RJ

0s joystick sdo o ponto fraco do Su-
pergame, e niio conhego qualquer jeito
de “amolecé-los”’. Em principio, qual-
quer problema com o CCE deve ser le-
vado a assisténcia técnica da empresa.
Mas os joysticks do Supergame ndio sdo
fixos, e podem ser substituidos por
qualquer outro dos joysticks mais ana-
témicos que existem & venda nas lojas
de video, como o Dynastick.

SUPER COBRA

“Caro Marcio, existe versiao para o
Atari do jogo Super Cobra do Odys-
sey?’’. Marcelo Duarte, Rua B, qd. 8,
29/ 102, Realengo. Rio — RJ. Sk

O Super Cobra do Atari foi lancado
nos Estados Unidos bem antes da adap-
tagao para o Odyssey. No Brasil, 0 do
Odyssey chegou primeiro, mas ja exis.
tem varios fabricantes de cartuchos
vendendo o Super Cobra do Atari. Pro-
cure bem nas lojas e nos anuncios dos
jornais que vocé e 0s muitos outros vi-
deogamers que tém enviado a mesma
pergunta acabardo achando.

JUDO A MESMA COISA |

“Amigo Marcio, tenho um videoga-
me Intellivision II e gostaria de saber
se os cartuchos do Intellivision I tam-
bém sio compativeis'’. Alan Martins,
Rua 15Qd. 76 L. 2, Meriti, RJ.

O Intellivision I1 nada mais € que o
Intellivision I dentro de uma caixa me-
nor. Os cartuchos e acessorios de um
servem totalmente no outro.

DANDO BANDEIRA

“Caro Marcio, o cartucho Enduro
possui mais de uma bandeirada? Sei
que a primeira (ou unica?) é em voita
dos 2100 pontos’’. Inécio da Silva 137,
Pavuna, Rio— RJ

No Enduro, vocé recebe bandeirada
toda vez que consegue ultrapassar o
numero de carros determinado a cada
dia, mesmo que o dia ndo tenha chega-
do ao fim.
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Marcio Ehrlich

Um jardim infestado de
insetos para vocé eliminar

Sistema: Atari 2600 VCS
Criacdo: nao creditada, para arcades,
da Atari, em 1982
Adaptacdo: pela Atari, em 1982
Jogadores: um, com joystick
Graficos/Som: 8
Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: 8,5

entipede ¢ um dos melhores e mais desafian-

tes jogos ja criados para os arcades e para os

videogames, tendo gerado diversas versoes,

inclusive para microcomputadores. Aconte-

ce que ndo é um jogo facil de aprender, e sem
o videogamer conhecer bem as suas regras dificilmente
conseguira saber o que fazer.

Em Centipede 2 a¢do se passa em um jardim encan-
tado de cogumelos, cuidado por pequenos elfos. De re-
pente, o jardim é atacado por uma série de insetos, co-
mo aranhas, escorpides, pulgas e, principalmente, uma
enorme Centopéia. Um dos elfos, Oliver, descobriu, po-
rém, um bastdo mégico capaz de atirar raios que des-
troem os insetos e é exatamente este bastao que se mo-
vimenta na tela dirigido por vocé, no papel de Oliver,
para destruir os atacantes.

Os cogumelos, vocé jd deve ter notado, sdo os traci-
nhos espalhados pela tela. Apesar de serem seus, mui-
tas vezes € preciso tird-los do caminho, 0 que se conse-
gue dando neles trés tiros consecutivos. Cada inseto
tem uma acdo caracteristica. A Centopéia é foraada de
nove segmentos. Na primeira onda de ataque, a cabeca
da Centopéia esta unida ao corpo. Na segunda onda, ela
ja tem duas cabecas, uma delas separada do corpo e po-
dendo correr independentemente. Na terceira onda, ja
sao trés cabecas e assim por diante até a oitava onda,
quando todos os segmentos do corpo surgem na tela co-
mo cabec¢as independentes. A Centopéia surge sempre
no alto da tela, percorrendo-a no sentido horizontal. No
entanto, se ela encostar no canto da tela ou esbarrar em
um cogumelo, desce um patamar e muda de dire¢ao.
Cada vez que vocé acerta um segmento da Centopéia
ele se transforma em um cogumelo, e o resto do corpo
atrds dele em uma nova Centopéia, com o segmento da
frente sendo uma nova cabe¢a. A Centopéia da primei-
raonda precisaré ser eliminada apenas uma vez. Da se-
gunda onda até vocé fazer 40.000 pontos as Centopéias
deverdo ser eliminadas duas vezes. A partir dai, volta-
ra a ser necessaria apenas uma eliminagéo.

Para atrapalhar o seu combate a Centopéia, surge
quase o tempo todo uma aranha que fica pulando em
sua dire¢do, ao mesmo tempo eliminando também os
cogumelos em que toca. As pulgas sdo mais raras, sur-
gindo apenas quando vocé j& conseguiu limpar o jardim
perto de vocé de muitos cogumelos. Elas entdo vém des-
cendo do alto da tela criando cogumelos por onde pas-
sam. Vocé precisa atingir cada pulga duas vezes para
eliminéa-la, e apds o segundo tiro a velocidade dobra' Fi-
nalmente hé o escorpido, que so aparece depois que vo-
cé faz mais de dez mil pontos. Ele percorre o jardim na
horizontal, transformando em venenoso cada cogumelo
que tocar. O perigo do cogumelo venenoso (que aparece
na tela como sendo branco) ¢ que, t:ocando neles.a Cm

que ele crwc 0 Jardlm 0s cogumelos venenosos volta-
rdo ao normal. Se ndo, vocé tera que destrui-los dando
trés tiros em cada um. Quando vocé € atingido por al-
gum inseto e perde um bastdo magico, 0 jogo recome¢a
com 0s cogumelos venenosos também voltande ao nor-
mal.

Vocé comeca 0 jogo com trés bastdes magicos, sendo
dois de reserva. A cada dez mil pontos conquistados vo-
cé ganha um bastdo extra, até o maximo de sete ao
mesmo tempo. Qualquer coisa que vocé acerte marca
pontos. Na Centopéia, um segmento do corpo vale dez
pontos, enquanto uma cabe¢a vale cem. A aranha, se
atingida longe do seu bastdo vale 300 pontos, enquanto
que a media distdncia valera 600 pontos e bem pertinho
incriveis 900 pontos. Cada pulga lhe da 200 pontos e o va-
lor maximo é conseguido com o rapidissimo escorpido,
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que vale mil pontos. Cada cogumelo eliminado the dara
apenas um pontinho. Cada cogumelo remanescente, nc
entanto, lhe dara cinco pontos de bonus, quando o jogo
for interrompido no momento em que o seu bastdo for
atingido. Apos esta contagem de bonus, o jogo recome-
card na mesma onda de dificuldades e com uma Cento-
péia inteira, até que vocé a consiga destruir totalmente.

Centipede tem apenas duas variagdes, para um joga-
dor. Na variagdo Facil aparece um ursinho na base da
tela, e o seu bastio magico ganha o poder de ndo ser
destruido ao ser tocado. Além disto as centopéias sem-
pre surgirdo com apenas uma cabeca e o placar maxi-
mo sera 99.999. Na versio Dificil o ursinho nio aparece
na tela, o bastdo é vulneravel e o placar maximo sera
999.999, apos o que voltard a zero.

Estratégias

0 segredo em Centipede é saber usar a distribui¢do
dos cogumelos no jardim em seu beneficio, eliminando
os que lhe atrapalham e deixando os que favorecem.

Em principio, o ideal ¢ manter a parte inferior da tela
com poucos cogumelos. Os cogumelos baixos sdo um
perigo, porque permitem que as centopéias avancem
rapidamente para baixo, em dire¢cdo ao seu bastdo.
Limpe esta area, deixando, porém, um ou outro cogu-
melo afastado para que as pulgas ndo des¢am com mui-
ta freqiiéncia, o que as vezes atrapalha. Se a Centopéia
ou sua cabeca conseguirem chegar até em baixo vocé
enfrentard um perigo sério, pois ela retoma o seu cami-
nho de subida, e fica circulando na regizo do seu bastao
Nestas horas, suba o bastao. deixe a Centopelz passar
por baixo até que ela fique em condicdes de receber um
tiro. Alids, aqui, um bom lugar para tocaia-la e proximo
aum cogumelo no qual vocé saiba que ela va tocar. Nes-
te ponto a cabeca da Centopéia demorara um tempo
maior, pois ela batera no cogumelo. descera um passoe
mudara de diregdo. Quando ela estiver chegando proxi-
mo do cogumelo, dispare sem parar.

Na verdade, ¢ bom ndo parar de atirar nunca. Inclusi-
ve se voce ficar atirando com o bastdo em cima de um
cogumelo ele também desaparecera, além dos que fo-
rem atingidos acima dele.

Centipede ¢ sm jogo de prioridades. Vocé tem que es-
colher rapidamente em quem atirar e qu m deixar de
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apenas. *’W .
pm" Seus efeltos Ganosos coi 0S cOZUM 610S envene-

nados e pelo seu alto valor, deve sempre ser levado em
conta quando surgir na tela. Uma boa estratégia é dei-
xar as colu~as laterais sempre livres de cogumelos, pa-
raque - ar- nho esteja desimpedido para o tiro chegar
até o :cor-:aoquando ele passar la em cima. Nesta ho-
ra chexe também o seu bastdo para a posicao mais al-
ta, encurtando a distancia do tiro.

Dica Especial

A melhor técnica em Centipede é a da cria¢ao de um
corredor vertical de cogumelos, o que forcara a Cento-
péia a descer verticalmente em sua dire¢do. Se vocé es-
tiver com o bastdo em posicao e disparando sem parar
conseguird eliminar rapidamente todos os nove seg-
mentos. Crie o corredor eliminando uma coluna verti-
cal completa no meio do jardim.

Mapa do Pitfall localiza tesouros e perigos

Vocés ja imaginaram ter um ma-
pa completo com todos os atalhos e
passagens do jogo Pitfall, assim co-
mo a localizacdo exata de cada te-
souro? Pois isto foi exatamente o
que fizeram dois atarianos de Sao
Gongalo, Ronaldo Pinto e David
Marques, cuidadosamente anotando
inclusive todos os perigos cada uma
das 255 telas existentes neste classi-

co do Atari criado por David Crane.
Através do mapa, fica muito mais
facil decidir a melhor rota para al-
cancar o almejado limite de 114 mil
pontos no jogo.

Atendendo a uma sugestao de Vi-
deo Guia, Ronaldo e David estéo dis-
postos a enviar copias xerox do ma-
pa aos videogamers que se interes-

sarem. Mas é s6 para quem atender
exatamente estas instrucdes: en-
viem a quantia de Cr$ 4 mil através
de vale postal ou cheque nominal pa-
ra Edma Bizzo Marques, no endere-
¢o Avenida Olindo Pereira 164, Ne-
ves, Sdo Gong¢alo — RJ, acompanha-
do do seu pedido. Em um prazo entre
15dias e um més o mapa sera envia-
do pelo Correio.

Correspondéncia: Praia de Botafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ

JACARE NA CABECA

“Lina matéria sobre o Pitfall que, no
lago onde estdo os jacarés, o tinico lu-
gar seguro é sobre os olhos dos jacarés,
quando eles estio com a boca aberta.
Até ai eu concordo. Mas vocé disse que
do terceiro jacaré para a terra o pulo
poderia ser direto. Quando se vai para
a direita tudo bem, mas quando se vai
para a esquerda o Harry Pitfall sempre
cai no lago. Entdo, eu recomendo a to-
dos que sempre esperem o jacaré fe.
char a boca, déem uma corridinha e
pulem, para ndo cair no lago'. Carlos
Henrique Marques, Rua Moni 140, No-
valguagu—RJ.

Quando o terceiro jacaré da esquer-
da para a direita vira o primeiro jacaré
da direita para a esquerda é claro que o
primeiro jacaré da esquerda para a di-
reita vira o terceiro jacaré da direita
para a esquerda e por isso a regra mu-
da. N&o é?

a
ATARI NA SERRA

‘“‘Prezado Marcio, gostaria de infor-
mar que foi inaugurado o primeiro
video clube de Teresopolis, especializa-
do em videogames compativeis com o
sistema Atari e prestando servicos de
aluguel e venda de cartuchos, venda de
acessorios e pecas, consertos e transco-
dificacdes. O clube se chama Video
Clube Marketing Center, e ja conta
com 30 socios e 140 cartuchos”. Edgar
Waehneldt Neto, diretor, Av. Delfim
Moreira 181/ 4° andar, Varzea, Teresé6-
polis — RJ.

A noticia é boa também para os ca-
riocas, que j& podem levar seus conso-
les Atari quando forem passar os fins
de semana e feriados na serra.

REPROGRAMACAO

“Prezado Marcio, em que consiste a
reprogramacdo dos cartuchos dos vi-
deogames? Convém adquirir estes
cartuchos?'’. Alexandre dos Santos,
Rua Sdo José 121, Fonseca, Niterdi —
RJ

Os programas dos jogos podem ser
gravados em véarios tipos de circuitos
integrados. Um deles é chamado de
EPROM-Erasable programable Read-
Only Memory, que pode ter o seu con-
tetdo gravado e desgravado quantas
vezes se quiser. Isto é o que se chama
de reprogramacg8o: desgravar um pro-
grama e gravar na EPROM o progra-
ma de um outro jogo. Os cartuchos fun-
cionam perfeitamente como qualquer
outro.

CALMA, RAPAZ, CALMA

“Caro Marcio, existe algumz manei-
ra de fixar melhor a tomada do oy stick
do meu Atari. porque guanco estoc Jo-
gando a tomada se desprende®”
Marcelo Siqueira, Rua Maraguara 285,
Rio—RJ

Nio ¢ normal a tomada se despren-
der. Provavelmente isto se deve a duas
causas: primeiro, vocé nio deve ficar
tirando o joystick para guardar o con-
sole, pois isto afrouxa a ligacko e des-
gasta os contatos. Segundo, vocé deve
estar sendo um pouco viclesto na hora
de jogar, puxando o joystick nos mo-
mentos de tensde. Para isto, a nica so-
lug#o é vocé se controlar.

PERDIDO NO ESPACO
L areil

Jogos dos sistemas Dynacom e Super-
gam CCE, como vocé relacionou os
cartuchos do sistema Atari’’. Inacio da
Silva, Rua Piraj4 da Silva 137, Pavuna,
Rio-RJ.

Que é isso, In&cio??!! Estes sistemas
ndo existem. Vocé nunca percebeu que
o Dynavision e o Supergame s3o com-
pativeis com o Atari? Sé existem no
Brasil quatro sistemas de videogames:
Atari, ColecoVision, Intellivision e
Odyssey.

FIM DO H.E.R.O.

‘“Prezado Marcio, gostaria de saber
o que acontece no H.E.R.O. apés pas-
sarmos pela ultima tela. E quantas te-
las sdo ao todo?''. Marcelo Barroso,
Rua dos Invalidos 190/ 906, Rio — RJ

O limite do H.E.R.O. é dado pela pon-
tuagdo. Até os 999.999 pontos vocé sem-
pre encontrara telas. Apds este limite o
jogo acaba.

CORRIDA LONGA
“Prezado Marcio, gostaria de saber
até que dia vai o cartucho Enduro’.
Sidney Oliveira, Rua Alfonso Celso 98,
Juizde Fora — MG
O méaximo que alguém me compro-
vou fazer foi 30 dias. O recordista foi o
carioca José Carlos Campos, de 32
anos. Por que vocé ndo tenta descobrir
se depois disto o jogo continua?
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Marcio Ehrlich

Uma dificil missdo espacial
de resgate nas suas maos

Sistema: Atari 2600 VCS
Criagao: Bob Smith para Imagic, em 1983
Jogadores: até dois, com joystick
Graficos/Som: 9
Nivel de Desafio:10
Grau de Interesse: 8,5

e vocé gosta de jogos espaciais e acha que

quanto mais dificil um jogo, melhor ele ser,

entdo vocé deve aceitar o desafio de Moons-

weeper, um dos mais duros videogames ja-

mais criados para o sistema Atari. A histéria
até que ndo é complicada. Vocé é o comandante da nave
espacial U.S.S.Moonsweeper, com a missdo de salvar
mineiros sobreviventes nas luas hostis do Quadrante
Estelar Jupiter 2. S6 que para chegar até a superficie
lunar onde estdo os mineiros vocé deve guiar a sua nave
pelo espaco sideral, evitando uma série de elementos
perigosos que caminham velozmente pela orbita solar,
como Balas Espaciais e Tochas de Foton, ou que saem
do proprio sol, como bolas de magma incandescente.
Se, nesta primeira tela, vocé conseguir contato com al-
guma das luas que passam, a gravidade o atraira, e vo-
cé sera transferido para a segunda tela, na superficie
lunar, onde a nave Moonsweeper enfrentara Satélites,
Naves Lanc¢adoras e Destroires de Superficie, além de
torres espalhadas pelo caminho que poderao lhe dificul-
tar o trajeto. Recolhidos, porém, seis mineiros, a sua
nave tera que atravessar uma série de Anéis de Acele-
racgdo, para ganhar velocidade e retornar ao Espago Si-
deral, onde todo o processo se repetira.

Nio é facil controlar a nave Moonsweeper. Ela sem-
pre se mantém no mesmo nivel horizontal, movendo-se
para a esquerda ou para a direita conforme a direcdo
dada ao joystick. Para atirar, aperie o botdo vermelho.
E para ativar o Campo de Forca, que o protegera de co-
lisbes no Espaco, aperte o botdo a0 mesmo tempo em
que puxa o joystick para tras. Lembre-se, porém, que
isto lhe tira pontos (se vocé tiver alguns, é claro) e a sua
nave ndo conseguira entrar na érbita de qualquer lua se
o Campo de Forca estiver ativado. Na superficie lunar,
o Campo niio funciona. Ld, vocé também ganha a habili-
dade de acelerar (joystick para frente) ou reduzir a ve-
locidade (joystick para tras). Para atirar nos Destrdie-
res de Superficie e nas Torres, basta apertar o botdo.
Mas para atirar foguetes que cheguem até o céu, onde
estardo as Naves Lancadoras de Destréires e os inofen-
sivos Satélites, além do botdo vocé tera que usar o joys-
tick, puxando-o a0 mesmo tempo para tras. Finalmen-
te, para salvar um mineiro basta passar sobre ele.

Moonsweeper tem quatro variacdes crescentes de di-
ficuldade, para um ou dois jogadores. Na variacdo 1,
vocé $6 tera luas azuis e verdes. Nas 2 e 3 também sur-
girdo as amarelas, enquanto que no 4 vocé ainda podera
alunisar em uma lua vermelha. Esta seqiiéncia de luas
— azul, verde, amarela e vermelha — determina o grau
de dificuldade de cada lua, definido pelo nimero de mi-
neiros presentes e também de inimigos, e modifica o nu-
mero de pontos que vale cada mineiro ou cada inimigo
destruido. A tabela é muito complicada para reproduzir
aqui. O importante é saber que os mineiros, as Torres e
os Destrédires valem muito poucos pontos, ficando a
grande pontuacdo, primeiramente, por conta da Nave
Lancadora e do Satélite, e mais ainda, por cada decola-
gem. No Espaco, também, vocé n3o ganhara muitos
pontos. Cada asterdide atingido vale apenas 10 ponti-
nhos.

Estratégias

Voeé quer marcar muitos pontos, ndo? Lembre-se,
entdo, que os Satélites e as Naves de Lancamento va-
lem de 30 a 50 vezes o nimero de pontos de cada torre ou
de cada asterdide. Portanto, conscientize-se que 0 gran-
de negocio neste jogo é acertar o quanto puder de Naves
e Satélites de cada lua e conseguir decolar, para procu-
rar outra lua e comegar tudo de novo. Os outros elemen-
tos da a¢do s6 estdo 1a para lhe atrapalhar no seu objeti-
vo, e ndo devem tomar muito do seu tempo.
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Fique no Espaco apenas o tempo suficiente para esco-
lher uma lua. No comeco do jogo, quando vocé néo tem
pontos a perder, use a abuse do Campo de Forga.
Movimente-se com muito cuidado para ndo ser pego,
usando trajetos pendulares, para acompanhar as orbi-
tas dos astros, e ndo va para os cantos da tela, evitando
ser surpreendido. Pode ser uma boa idéia descer nas
luas amarelas e verdes no comeg¢o do jogo, enquanto
elas sdo mais facilmente controlaveis, deixando as
azuis (mais faceis) para quando o jogo estiver na velo-
cidade maxima. As luas vermelhas sdo apenas para vi-
deogamers masoquistas.

Chegando na lua, desacelere imediatamente, para
manter controle da situagdo. E ndo perca tempo atiran-
do nas Torres. Elas ainda podem lhe ajudar servindo
como obstaculo 4 movimentacdo dos Destroiers. Nao é
raro que, nos seus movimentos de zigue-zague, eles se
choquem com uma Torre antes de dispararem contra a
sua nave. O Destroier é um elemento de atrapalhacdo
muito grande. Se vocé néo conseguiu destrui-lo enquan-
to ele ainda estava na Nave de Lancamento, procure
fazé-lo antes que ele atire em vocé. Siga o seu movimen-
to e preveja o caminho que ele vai tomar, atirando na-
quele lugar. Vocé pode mesmo até tentar uma armadi-
lha para ele, colocando-se de modo que uma Torre fique
no caminho do Destroier que estiver lhe perseguindo.

Mantenha sempre controle do ponto que o radar indi-
ca que surgird um mineiro. Posicione-se na direcdo e
acelere até divisa-lo. Cuidado, porém, para néo ser en-
ganado, pois a distdncia as Torres se parecem demais
com os homenzinhos. Visto um objeto, desacelere, até
reconhecé-lo. Se perceber que ele se move, é porque é
um mineiro agitando os bragos. Avance até salva-lo, se
quiser, e retorne a caca dos Satélites e das Naves Lan-
cadoras. Ndo se preocupe em perder um mineiro ou de-
liberadamente deixar de pegar algum para marcar
mais pontos atirando nos outros alvos. Em toda lua
existem mais de seis mineiros (quanto mais facil a lua,
mais eles aparecem) e vocé podera salvar outros de-
pois. Ndo se preocupe {ambém se, por engano, atirar
em algum mineiro. Por mais desumano que isto pzreca,
néo lhe tiraré pontos.

Quando vocé tiver recolhido seis mineiros, é hora de
decolar. O marcador de mineiros salvos, no alto da tela,
indicara que a nave esté lotada, e vocé deve procurar os
Anéis de Acelera¢do. Normalmente dois ou trés bastam
para dar velocidade. S6 na lua azul eles vém em reta.
Nas demais, vocé terd que navegar em zigue-zague pa-
ra passar por dentro deles.

Dica Especial

Vocé ganha uma nave extra cada vez que o escore
marca um miltiplo de 10.000. Se vocé estiver no espago
proximo a este valor, use este macete para ganhar mui.
tas naves: assim que passar o valor, comece a usar o
Campo de Forca para perder pontos, até chegar a uma
pontua¢io menor. Af, entdo, atinja Balas Espaciais ou
Tochas de Féton até alcancar novamente o miiltiplo de
10.000 e ganhar nova nave extra. Figue repetindo o pro-
cesso até completar o limite de nove Moonsweepers de
reserva.

Vocé sabe o que & uma gravacio digital?

Hoje em dia, houve-se falar muito em
gravacdes musicais e gravacdes de
video digitais a laser. Pouca gente, po-
rém, compreende como isto funciona.
Esta explicag¢do da Gradiente é tio de-
talhada que, agora, vocé vai facilmen-
te entender:

‘‘No processo analogico (o disco tra-
dicional) os sinais de dudio sdo grava-
dos em forma de sulcos sinuosos com
largura e profundidade varidveis em
fun¢dio da freqiiéncia e intensidade des-
tes sinais. Estes sulcos sdo a represen-
tacdo analégico/mecénica das ondas
sonoras. Ao percorrer estes sulcos a
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agulha do toca.discos desloca-se hori-
zontal e verticalmente, vibrando de
forma anéloga a da agulha de corte que
produziu os sulcos da matriz. Sao estas
vibragdes que, transformadas em si-
nais elétricos e amplificadas, sdo re-
produzidas pelos alto-falantes. Trata-
se de um processo que envolve necessa-
riamente o atrito mecédnico entre a
agulha e o disco. Ao longo do tempo, o
desgaste de ambos é inevitavel.

No processo digital, os sinais de au-
dio sdo convertidos em nimeros bina-
rios e é assim que eles sdo registrados
nos disquetes. Cada segundo de sinal é

dividido em 44.100 amostras, cada uma
representada por nimeros compostos
pelas combinacdes dos algarismos ‘0"
e “1" (bits). Estes numeros bindrios
aparecem codificados na superficie
gravada, numa sucessio de covas mi.
croscopicas. A luz extremamente pre-
cisa do laser incide sobre a superficie
espelhada do disquete, onde é refletida
e dirigida a unidade de leitura, através
de um elaborado sistema de prismas e
lentes especiais. Ap6s, um conversor
digital para-analégico reconstréi o si-
nal original, enviando-o para amplifi-
cacdo e reproducio pelos alto-falantes
do sistema.”

LEITOR ESPERTO

“Li no Video Guia a explicagdo de
que um kbyte ¢ igual a 1.024 bytes de
memoria. Se o Intellivision tem o dobro
de kbytes (e também bytes) do Atari,
isto quer dizer que ele tem o dobro de
memoéria? Incluem-se os graficos? Se o
meu raciocinio estiver certo, quer dizer
que, quando se lan¢a um jogo para o
Atari pode.se aperfeicoar uma versio
em dobro para o sistema Intellivi-
sion?'". Eric de Andrade, Rua Cons.
Rodrigues Alves 40, Queluz — SP.

Raciocinio esperto. Vocé vai ganhar
um brinde de Video Guia. Vocé esté tio
certo que alguns jogos criados inicial-
mente para o Atari, como Pitfall e Ri-
ver Raid, até ja foram redesenhados,
com mais detalhamento visual, para o
Intellivision. S6 que, nos Estados Uni-
dos, o Intellivision parou de ser fabri-
cado, e os fabricantes de jogos também
pararam de lancar cartuchos ou fazer
adaptacdes de jogos de Atari para ele.

MICRO PRETO & BRANCO

“‘Caro Marcio, o CP-200 S é da linha
Sinclair? Ele tem um bom grafico em
TV preto e branco? Os jogos deles apa-
recem da cor da televiséio ou s6 em pre-
to e branco?’'. Jorge Costa, Rua Para-
napiacaba 110/ 201, Piedade, Rio — RJ.

0 CP-200 S, fabricado pela Prolégica,
¢é da linha compativel com o Sinclair, e
como todos eles s6 gera imagem em
preto e branco, com uma baixa resolu-
¢80 gréfica de 64 X 44 pixels, ou seja,
pontos cuja colocacdo na tela pode ser
programada.

GATILHO NO SUPERCOBRA

“Se. no Supercobra do Odyssey, vocé
estiver com 10 vidas na 11" fase (Ovnis
desarmados), acabe com os tanques de
combustivel do inimigo logo no inicio.
Mate o maior nimero possivel de Ovnis
e, quando os Ovnis acabarem de pas-
sar, sacrifique uma de suas vidas, Com
isto vocé fara pelo menos mais 300 pon-
tos. Esta dica, porém, é aconselhavel
somente para guem tem mais pratica,
pois o jogador teré que passar pelos
Ovnis armados e pegar a recompensa
sem perder uma vida sequer’’. Marcelo
Fréim Rua México 548, Uberlindia —
MG.

CADEMEU AVIAO?

“Eu queria saber por que no Com-
mando Raid regravado pela Curt nédo
aparece o avido soltando as bombas no
aparelho Supergame’’. Yuri Eres, Rua
Ferreira Leite 183, Aboli¢do, Rio — RJ.

No Commando Raid a apari¢cdo do
avido bombardeiro é determinada pela
chave de dificuldade direita. Na posi-
¢do A, ele ndo aparece. Coloque, por-
tanto, a chave na posi¢ciio B, antes de
achar que o cartucho foi mal feito.

DICAS PARA O SINCLAIR

““‘Quando vocé tiver um programa ne
seu micro compativel com o Sinclair
(TK85, CP200 etc) e quiser saber quan-
ta memoria ele ocupa, digite: PRINT
(PEEK 16404 + 256 X PEEK 16405 —
'16387) / 1024. Instantaneamente o re-
sultado seréa mostrado na tela.

Se vocé for digitar um programa pe-
queno, antes de comegar digite:

POKE 16388,254
POKE 16389,76
NEW

Agora digite o programa. O tempo de
gravacdo serd bem menor’'. Daniel

Mignone, Rua Gomes Carneiro 51/ 104,

Ipanema, Rio— RJ
GATILHO NO PAC-MAN

“Quando estiver jogando o Pac-Man,
pegue uma pilula de forga e coma todos
os fantasmas até ficarem os quatro
aprisionados. Antes que eles saiam do
quadrado do centro da tela, corra e co-
ma outra pilula de for¢a. Os fantasmas
ficardo presos pelo tempo de trés vita-
minas e mais cinco segundos e com isso
vocé terd tempo de comer mais
waffers’. Selivaldo Martins, Rua San-
ta Teresa 845, Caxias — RJ

Nio testei o gatilho e nfo sei se fun-
ciona. Mas é bom lembrar que o maior
volume de pontos no Pac-Man se conse-
gue é comendo os fantasmas todas as
vezes que possivel, e nio deixando-os
apenas presos.

PN
“
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- Seja rapido
“comem todo

Sistema: Atari 2600 VCS
scCriacdo: Larry Miller para Activision, em 1982
b f;‘ Jogadores: um, com joystick
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Nivel de Desafio: 8
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M.E.

: Colaboracio nas estratégias de Paulo R. Cruz)

eu pomar estd sendo atacado por séries e sé-
ries de aranhas e outros insetos, que nio des-
cansam enquanto ndo carregarem com todas
as suas frutas. Esta ¢ a histéria do jogo Spi-

ey der Fighter, o primeiro que Larry Miller, o

desenhista do cartucho Enduro, criou para a Activision.

Neste jogo, que tem tudo para gerar protestos dos ecolo-

grs%as a tnica arma de que vocé dispde para acabar
cgm as pragas é um inseticida pesado: bolinhas de ve-
neno disparadas por uma bomba ejetora que se move —
soh q‘controle do seu joystick — para a esquerda ou pa-

ra. ‘A direita na base da tela. O inseticida é tio poderoso
que apenas uma bolinha destruir4 o inseto atingido.

Na verdade, vocé vai precisar deste poder, para en-
ffentar os quatro inimigos das laranjas, uvas, moran-
5osqbananas do seu pomar. Eles sdo de quatro tlpos
sih? O Ninho Mestre (The Master Nest) —

0—1= o lider dos ataques e o ladrdo das frutas
0 Ninho esté protegido do inseticida por

e=————— uma faixa braica, até que libere um Ca-

N sulo Espido. A sua tatica de ataque ¢ dei-
xar Vocé tio ocupado com outros insetos que permita a
ele fuglr com as suas frutas.

Casulo Espifio (Spy Pod) — Esta praga

.- atua como batedor, orientando o Ninho

Mestre a liberar mais insetos. Enquanto
extsmrem na tela Casulos Espides o Ninho Mestre conti-
nﬁat‘& produzmdo as aranhas.

Viiva Verde (Green Widow) — A fun-
¢do principal das Viuvas é dar cobertura
ao Ninho Mestre, atuando como um escu-
do vivo que inclusive sacrificara sua pré-
pria vida para interceptar as suas boli-
nha.s de veneno. Apesar de serem lentas e pouco esper-
tasyas Vitvas Verdes tém uma mordida mortal.

Ferroadora (Stinger) — A mais perigo-
sa e agressiva do grupo. As Ferroadoras

2R0BI
¥oniCat
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inica missdo de destrui-la. Cuidado, pois
-
= quando vocé elimina o Ninho Mestre os
Ca»sulos e as Vitvas se transformam instantaneamente
em¥Ferroadoras.

»‘/,.Ppara enfrentar estes perigos vocé conta com cinco
bombas de inseticida, sendo quatro de reserva (que
}{)arecem na base da tela). Se vocé conseguir proteger
tadas as trés frutas de um ataque dos insetos, vocé rece-
bera uma bomba extra, até completar 0 méaximo de
qvhfro bombas na reserva. Caso vocé ja tenha as qua-
tro, entdo o bonus serd dado no escore, com 500 pontos
adlcnonals

>~0yalor de cada inseto atingido dependera no nivel de
d;ﬁfﬁyldade escolhido. Quando a chave “Difficulty’ esta
na:posicdo A, o jogo estd em nivel Normal, e o Ninho
Mestre valera 100 pontos, a Ferroadora e o Casulo Es-
pﬁm,so pontos e a Viiva Verde 30 pontos. Com a chave
na posicdo B vocé entra no nivel Expert, e o valor dos
insetos dependerad da fruta que estiver sendo defendida.
iido forem as uvas o valor sera 0 dobro do normal,

Insetos
0 seu pomar

Mgrcio Ehrlich
ou 0S

SPIDER FIGHTER
cado. No caso das bananas os insetos valerdo oito vezes
aqueles valores normais.

0 nivel escolhido pela chave Difficulty esquerda tam-
bém afeta a velocidade e o poder de fogo dos insetos. J4
a chave direita define o controle dos seus proprios tiros:
na posicdo A as bolinhas de inseticida saem sempre re-
tas, enquanto que na posi¢do B vocé podera guia-las de-
pois de disparadas.

0 controle do joystick em Spider Fighter ndo oferece
problemas, pois s6 se movimenta em um tnico eixo. O
botdo de disparo, porém, exige que vocé o aperte a cada
vez que queira ejetar uma bolinha. Durante a partida.
vocé enfrenta quatro ondas de ataques as laranjas, as
uvas e aos morangos. Depois, uma quanti iade ilimita-
da de ondas de insetos atacardo as suas bananas. Cada
onda comeca com trés frutas e quatro Ninhos Mestres.

Estratégias

Spider Fighter ¢ um jogo no qual nio se faz necessa-
rio um estudo profundo de taticas a serem adotadas.
pois o que realmente conta é a rapidez com que vocé
desloca a bomba lateralmente. No entanto, existem al-
guns cuidados que vocé pode tomar, como esperar o
inicio do ataque sempre no canto esquerdo do video e
ter sempre em mente que deve evitar que o Ninho.Mes-
tre chegue ao canto direito da tela, ou seja, junto as fru-
tas.

Mantenha sempre a sua bomba em movimento, sem
perder, porém, a consciéncia de para onde a esta leva
do. O espacamento entre os disparos das aranhas é sufi-
ciente para a passagem da bomba, mesmo nas fases
mais rapidas.

Larry Miller recomenda que vocé comece a atirar pe-
lo Casulo Esplao para interromper a saida de inimigos.
Depois, vocé pode cuidar dos demais atacantes. deixan-
do o Ninho Mestre para o final. Ocasionalmente. o Ni-

nho Mestre liberara uma série continua de Casulos Es-
pides, e cada um que vocé atingir parecera que esta
sendo substituido por outro. Nestas horas. atinja ime-
diatamente o Ninho Mestre e se prepare para enfrentar
um esquadrdo de furiosas Ferroadoras. Normalmente.
no entanto. é melhor cuidar dos Casulos e das Viavas
que ficam perto da base da tela antes de atirar no Ninho
Mestre. Uma Ferroadora que esteja voando baixo e a
sua pior inimiga.
Dica Especial

Para obter uma boa pontuacao. inicie o jogo no nivel

Expert até perder dois ou trés canhdes. Entio, coloque

a chave na posi¢do A para recuperar todos os canhdes,
driipli.- mmm»u&-mmmm : i
Os perigos que a eletrlcldade pode trazer aos micros

MICRO ABANDONADO
“Tenho um CP 300 e gostaria de ad-
quirir fitas cassete com jogos. E inad-
missivel o que a Prolégica estd fazen-
do. Esta certo que ela deve incentivar
seus lancamentos, mas é um absurdo
esquecer os outros ja lancados. Nés en-
contramos com facilidade fitas para o
CP 400, mas com extrema dificuldade
para o CP 300. Peco que dé uma solucéo
para o meu caso’’. Mauro Nunes, Rua
Visconde de Piraj4, 415/ 402, Ipanema,
Rio—RJ.
Mauro, tenho certeza que a Prolégica
ndio lanca jogos para o CP 300 porque
este é o micro que dispde do maior na-
mero de fitas piratas de jogos em todo o
Brasil, trocados ou negociados entre si
pelos milhares de usuérics de micros
compativeis com o TRS-80 Mod. III.
Acredito é que vocé esteja ainda mal
enturmado. De qualquer maneira, af
vio duas sugestdes: procure o Géavea
Software Club, pelo telefone 274-8847 ou
a Ciéncia Moderna Computacdo, na
Avenida Rio Branco 156 subsolo.

GRAVADOR PARA MICRO
‘‘Marcio, estou interessada em com-
prar um TK 85. Para usa-lo como vi-
deogame € necessario adquirir um gra-
vador National 2222 e dois joysticks?"’.
Josete de Oliveira, Rua Sio Guilherme
139, Rio—RJ.

O gravador é importante quando se
compra um micro doméstico porque s6
com ele vocé podera carregar os jogos
€ 0s programas que sio vendidos em fi-
ta cassete. O RQ-2222 da National é o
melhor gravador para esta finalidade
pois tem controle de volume e de tonali-
dade e contador de giros. Quanto ao
joystick, é claro que é mais facil jogar
com eles do que usando o teclado do mi-
cro.

PINOS DO JOYSTICK
*‘Caro amigo Marcio. gostaria de sa-
ber as fun¢des de caca um dos nove pi-
nos do joystick’. Leonardo de Moraes,
Rua Republica Arabe da Siria 141/ 102,
Jardim Guanabara, ha, Rio — RJ.
Considerando o ponto de vista dos pi-
nos (machos) que estfo no coasole, e
contando os cinco pinos de ¢cima como
de 1 a 5e o0s quatro de baixo comode 6 a
9, 0 esquema ¢ o seguinte: | — Para ci-
ma; 2 — Para baixo; 3 — Para a es-
querda; 4 — Para a direita; 5 — Sem
funcdo; 6 — Botdo de tiro: 7 — Sem fun-
¢do; 8 — Terra e 9 — Sem funcfo. Do

ponto de vista da tomada (fémea) do —
joystick é 86 inverter.
ASSEMBLY DO TRS-80

“Marcio, que livros existem em por- 15
tugués sobre Assembly para o AS!
TRS-80?"".Fernando de Carvalho, Rua
AH{Jedo de Morais 109. Campo Grande GR

0 unico que conhego é o ‘‘Programa-
¢doem Assembler e Linguagem de Ma- e
quina'’, de David C. Alexander. editado |
pela Campus, e que, apesar de misto- e

rar o nome da linguagem Assembiy
com 0 do programa Assembier, é bem
razodvel e pode ser usado com es
Editores-Assemblers Series
. dioShm E
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eém tem microcomputador com
ce eza ja enfrentou alguma vez este
pwhlgma de repente, no meio da exe-
eu¢do ou da edicdo de um programa, o
eomputador parece ter uma pane, com
a térla inexplicavelmente se apagando
ou se enchendo de caracteres sem sen-
tido, além de o conteido da da memo-
nau',ﬂodo para o espaco. Se eram infor-
magdes novas que estavam sendo digi-
tadas, adeus, pois o trabalho todo se
perdeu.

= B¢vocé nunca conseguiu descrobrir o
do, pode ter certeza que héa gran-
¢s.chances de a culpa ter sido da sua
eleggg:ldade Pode ser uma surpresa
para voé, mas a eletricidade que chega
‘petsisua tomada nunca é totalmente
Jimijsd e uniforme. De vez em quando,
‘h‘é"iﬁelo das transmissoes de corrente

l.m ou 220 volts, surgem pulsos de

&msnma duragdo — da ordem de mi-
crossegundos mesmo — mas de gran.
de -amplitude, podendo alcancar até
+2:000volts.

ABm aparelho como geladeiras ou li-
ipndificadores isto ndo chega a ter
squadquer influéncia, mas em estrutu-
'Yas sensiveis e delicadas como dos se-

Jnicuindutores dos mlcrocomputadores 3

sg-efeito destes picos, chamados de
"‘tx‘aﬁswntes , pode ser desastroso, le-

ARy

e —
O Supressor de Transientes com Filtro
de Linha, da Dynatron

vando inclusive, no caso de micro pes-
soais e domésticos como o Commodore,
0 Atari e outros de pequeno porte, ao
perigo de os componentes entrarem em

curto, obrigando o usuério a realizar
reparos bem dispendiosos.

Nido bastasse a existéncia de tran-
sientes, a corrente elétrica ainda apre-
senta outros problemas como ‘“‘ruidos’’

e variagdes bruscas de voltagem que
podem ser gerados inclusive por outros
equipamentos que compartilham a re-
de (uma geladeira cujo motor comeca
a funcionar, por exemplo). Enfim, ha
uma série de perigos a que estdo sujei-
tos a memoria e os componentes de um
computador, a partir da sua simples li-
gacdonuma tomada elétrica.

Como evitar estes problemas, entio?

Felizmente existem hoje aparelhos
como Filtros de Linha e Supressores de
Transientes que, colocados entre o mi-
cro e a rede elétrica, absorvem todas
as formas anémalas da corrente e libe-
ram apenas uma onda uniforme, den-
tro das especificacdes de voltagem que
0 computador ou outro equipamento
eletrénico exigir. Segundo José
Tarcisio Freitas, da Dynatron, empre-
sa especializada na fabricac¢do de Fil-
tros e Supressores, a producdo destes
aparelhos no Brasil é relativamente re-
cente, levando a que alguns dos produ-
tos existentes no mercado ndo atendam
a todas as exigéncias técnicas normal-
mente encontradas no exterior. Diz
Tarcisio que o comprador de um Su-
pressor de Transiente deve se certifi-
car da existéncia, no aparelhos, de Va-
ristores de 0x1dos Metalicos, “os tni-
€0s componentes que, com eflclencla,
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sdo capazes de bloquear a passagem
dos picos de tensio’’.

Fornecedora de Filtros e Supresso-
res para equipamentos de grande por-
te, a Dynatrom também mantém uma
linha de Supressores de Transientes
com Filtro de Linha para micros pes-
soais ou aparethos eletronicos de pe-
queno porte, com versdes para os que
usam 110 volts ou 220 volts. Sdo os mo-
delos ST-1 (3,58 ORTN, ou Cr$ 191.300
em setembro). para consumo de até 8
amperes, e ST-2 (4,31 ORTN, ou seja
Cr$ 230.315) para até 10 amperes, sendo
esta diferenga baseada na complexida-
de do sistema . presenca de drives, mo-
dems, impressoras etc.).

Os Supressores de Transientes sio,
sem divida, aparelhos importantes pa-
ra quem quer evitar maiores prejuizos
com seus computadores e o leitor que
tiver um micro deveria procurar co-
nhecer melhor as suas vantagens.
Quem quiser se informar mais tecnica.
mente sobre o assunto pode procurar
uma eletronica de confianga ou a pro-
pria Dynatron. na Avenida Paranapui
1563 /208, na Itha do Governador, Rio-
RJ, com o telefone (021) 396-8718. Soli-
citando por carta eles enviam um fo-
lheto explicando as especificagdes dos
s eus produtos

o ‘\‘
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Poderes de Greyskull

Se vocé sabe quem tem o manual
original (ou uma coépia xerox) do jo-
go The Powers of He-Man, por favor
escreva para a coluna. Vocé podera
ganhar um bom brinde. Talvez até
um cartucho.
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Marcio Ehrlich

Siga a profecia de Krull e

ajude a eliminar a Besta (I)

Sistema: Atari 2600 VCS
Criagao: ndo creditada para Atari, em 1983
Jogadores: um, com joystick
Graficos/Som: 8
Nivel de Desafio: 9,5
Grau de Interesse: 7,5

epois de vagar pela escuriddo do espaco pas-

sando por milhares de planetas, a terrivel e

poderosa Besta decidiu pousar a sua Fortale-

2a Negra no até entdo pacifico planeta Krull.
La, de dentro da Fortaleza, fez sair um exército de sol-
dados desumanos — os Trucidadores (Slayers) — que
infestaram Krull matando e destruindo seus habitantes.
Uma antiga profecia, porém, ja havia antecipado a vin-
da da Besta, afirmando também guae apos uma futura
rainha escolher o seu rei, a for¢a de ambos, unidos, con-
seguiria derrotar a Besta.

Esta futura rainha é a Princesa Lyssa, que justamen-
te esta de casamento marcado com vocé, Principe
Colwyn, seu futuro rei. Sera que vocés dois conseguirdo
cumprir a profecia?

Com esta historia comeca o jogo Krull, baseado no fil-
me de mesmo nome que em 1983 tanto sucesso fez entre
os curtidores de aventuras de fic¢do cientifica. Assim
como o filme, 0 Jogo comega com o casamento de Lyssa
e Colwyn. A partir dai, em varias cenas, Lyssa sera
raptada pelos Trucidadores, em plena ceriménia, e le-
vada para a Fortaleza Negra, obrigando a que vocé, co-
mo Colwyn, tenha que descobrir onde esta a Fortaleza

para depois tirar Lyssa do seu interior e, entdo, unirem
seus poderes para derrotar a Besta.

As cenas, em Krull, na verdade sdo visualizadas atra-
vés de quatro telas, cada qual exigindo de Colwyn um
determinado tipo de a¢do. Estas telas serdo descritas
mais adiante com detalhes. Antes, porém, ¢ importante
que vocé conheca as informacdes mais gerais do jogo,
como a de que Krull tem quatro variacdes: o jogo 1 é o
Normal, enquanto o 2 é a versdo para Principiantes, 03
¢ a intermediaria e o jogo 4 a versdo avancada. Além
disso, é bom saber que uma das grandes dificuldades do
jogo é a passagem do tempo. Afinal, a Besta é espertae
mudara a posicdo de sua Fortaleza Negra a cada nas-
cer do sol. Se vocé nio conseguir chegar a ela a tempo,
antes que o sol nasca, tera que reiniciar o trabalho de
procura, o que, vocé vera, é bastante trabalhoso. Para
controlar este tempo, no alto da tela ha uma faixa indi-
cando a passagem do sol. A cor da faixa mostra o mo-
mento do dia: vermelho indica o nascer e o por-do-sol,
enquanto azul indica o dia claro e preto indica a noite.

Vocé comeca o jogo com trés vidas. No entanto, vidas
extras poderdo ser conseguidas quando vocé estiver
atravessando o Deserto de Ferro durante o correr do jo-
go. Como este cartucho é para apenas um jogador por
vez, somente o joystick esquerdo € usado. Com ele, vocé
conseguira mover Colwyn para cima, para baixo, para
os lados e diagonalmente na direcdo que vocé apontar a
haste do controlador. O botdo vermelho tera seu uso de-
pendendo de cada cena. Em Krull, as chaves Difficulty
nio tém funcio.

Semana que vem vocé conhecera as quatro cenas de
Krull: o Casamento de Lyssa e Colwyn, a Viuva da
Teia, 0 Deserto de Ferro e a Fortaleza Negra.

TV /Monitor: a nova geracio do video

nterferéncias, fantasmas, ins-

tabilidades na imagem e nas co-

res. Toda esta série de proble-

mas sempre conviveu com o0s
espectadores de televisdo, que até ja se
acostumavam a, de vez em quando, se
levantar da cadeira para dar uma
acertadinha na antena ou nos botédes de
sintonia do aparelho. Tudo muito ra-
zoavel para quem estava apenas assis-
tindo passivamente a televisdo.

Nos ultimos anos, porém, o aparelho
de TV ganhou novas func¢des, com o
usuério interagindo com as imagens e
com os sons do aparelho através dos vi-
deocassetes, videogames e microcom.
putadores. Foi ai que todo mundo per-
cebeu que era muitissimo chato jogar
um videogame ou escrever um progra-
ma no micro com 0s personagens do jo-
g0 ou as letrinhas da listagem duplica-
das ou distorcidas na tela.

Por que isto acontece?

A transmissdo normal de televisdo
da emissora até a nossa casa nao e dife-
rente da transmissao de radio, ou seja,
ela se faz pelo ar. Ndo € por outra razao
que captamos ambas através de ante-
nas. O que muda, no caso, ¢ a fregiién-
cia dos sinais, que em qualquer caso le-
vam o nome de ‘‘sinais de RF"’ (Radio
Frequency). Acontece que estes sinais
de RF servem apenas para a transmis-
sao a distancia, para evitar que, como
o telefone, vocé precise ter um fio li-
gando a estacdo central a cada apare-
lho na casa de cada pessoa. Dentro do
televisor, porém, os sinais de RF preci-
sam ser demodulados para as respecti-
vas informagoes de audio e de video, e
esta, por sua vez, em cada uma das
trés cores que compdem a imagem co-
lorida das televisdes — vermelho, ver-
de e azul.

No caso das transmissdes de televi-
sdo, a influéncia de outros sinais mais
fortes no ar, além de condi¢des meteo-
rologicas e geograficas (morros no ca-
minho, por exemplo), acabam fazendo
com que oS sinais das emissoras ndo se-
jam recebidos de forma tdo pura. E ai
que as interferéncias aparecem.

Por outro lado, porém, quando vocé
ndo esta transmitindo a distdncia — o
que acontece quando o transmissor da
imagem e 0 videogame, 0 micro ou o vi-
deocassete, plugados diretamente no
televisor — vocé nao precisa de sinais
de Radio Fregiiéncia. Bastaria trans-
mitir em sinais de video composto (as
trés cores misturadas) e de audio que a
televisao entenderia. S6 que a maioria
dos televisores até hoje no Brasil e no

mundo s6 eram fabricadas para captar
programas de televisdo e, por isso, s6
previam a entrada normal de antena,
aquela de plugues paralelos, com impe-
dancia de 300 ohms. Com isso, 0s novos
aparelhos eletrénicos foram obrigados
converter seus sinais de saida de
20 composto para RF, através de
uitos moduladores, de modo a que

O painel traseiro do Monitor de AV da Philco

pudesse haver a ligacdo para o televi.
sor. Era ai que os cabos de ligacao,
transferindo sinais de RF,
transformavam-se em ‘‘antenas’ e se
tornavam sujeitos aquelas interferén-
cias de todos os tipos.

Eletronica moderna

Neste momento, os fabricantes de te-
levisores finalmente acordaram e se
deram conta de gue a solu¢do do pro-
blema era muito simples: como 0s vi-
deocassetes e os micros ja tinham
saida de video, bastava prever tam-
bém, nos aparelhos, entradas diretas
para sinais de audio e de video, sem
passar pelo demodulador de RF, que
constinuaria ligado a entrada usual de
antena, para a recepcdo normal de pro-
gramas de TV. Surgiram, entdo, as no-
vas TV-Monitores, abrindo caminho
para as mais fantasticas interligacdes
que a moderna eletronica pode imagi-
nar. Todos o0s recursos existentes, é 16-
gico, ndo estdo disponiveis em todos os
aparelhos. Conhe¢a agora, porém, o
que vocé ja consegue encontrar no Bra-
sil:

— Audio in/Video in: sdo entradas de
audio e video composto independentes
da entrada de antena. Alguns tém até
mais de um par de entradas indepen-
dentes. Estas entradas normalmente
sdo controladas por uma ou mais teclas
VTR. Vocé pode ter a antena da televi-
sdo ligada na prapria entrada e um mi-
cro ou um videocassete na entrada AV
Quando vocé apertar o VTR o sistema
automaticamente virara monitor. Com
uma imagem bastante mais limpa.

— Audio out/Video out: sido saidas
de audio e de video composto. Atraves
da saida de audio vocé pode coneclar a
TV a um sistema de som, para amplifi-
car ou gravar o audio de um programa.
A saida de video composto permite gue
vocé leve a imagem para outro recep-
tor de TV, para um outro videocassete
ou para um digitalizador de imagens li-
gado aum microcomputador.

— Som estéreo: o som transmitido
pela TV no Brasil ainda é mono. No en-
tanto, varios videocassetes hoje ja tém
capacidade de gravacdo e reprodug¢io
dos sons de suas fitas em estéreo ver-
dadeiro. Assim, algumas TVs/Monito-
res tém circuitos que permitem a am-
plificacéo destes sons para saidas este-
reofonicas em caixas acusticas. Além
disto, quando a transmissdo ¢ mono,

elas mimetizam o estéreo através de
uma melhor divisdo das freqiiéncias
em graves e agudos, conseguindo pelo
menos alta-fidelidade do som.

— Conexdo RGB: é o processo mais
perfeito e profissional para a transmis-
sdo de cores, sendo praticamente imu-
ne a qualquer interferéncia. Por este
meétodo, sao transmitidos, pelos cabos
os sinais independentes e decompostos
das cores vermelho, verde e azul (Red,
Green & Blue).

Além destas, existem outras imple-
mentagdes mais genéricas, comuns aos
televisores sofisticados como controles
remotos, sistemas de auto-
desligamento, controles automaticos
de contraste, brilho e cor, entre outros.

Estes sao os modelos de TVs/Monito-
res existentes atualmente no Brasil:

— National alfa TC.214 20"’, Mono,
um par de entradas AV e um par de
saidas AV, controle remoto com 16 fun-
¢oes. Custo aproximado: Cr$ 4.6 mi-
lhoes.

— National Alfa TC-213: 20’’, Mono,
um par de entradas AV e um par de
saidas AV. Custo aproximado: Cr$ 3,8
milhdes.

- Philco PAVM-2050/ 20W: 20", Es-
téreo, dois conjuntos de entrada AV
com dois canais de audio cada, um par
de saida TV em RF, um par de saidas
de audio com dois canais, um conjunto
de saidas para monitor em AV com
dois canais de audio, duas saidas dire-
tas para alto falantes de 8 ohms, potén-
cia de saida de audio de 20 W, duas cai-
Xas acusticas destacaveis e um contro-
le remoto com 35 operacdes. Custo
aproximado: Cr$ 6,1 milhdes.

— Philco PAVM-10 W: igual ao ante-
rior. sem as caixas acusticas e com po-
téncia de 10 W. Custo aproximado: Cr§
3.6 milhdes.

— Philips Trendset 20 Stereo Espa-
cial: 20", Estéreo, dois pares de entra-
da AV no painel traseiro, um par de en-
trada AV no painel frontal, uma entra-
da de video RGB, dois pares de saidas
de AV no painel traseiro, uma saida pa-
ra Headfone no painel frontal, saidas
para caixas acusticas externas com po-
téncia de 12W e controle remoto com 31
fungdes. Custo aproximado: Cr$ 6 mi-
lhoes.

- Philips Trend 3 Monitor: 20'’, Mono,
com painel de conexdes mais reduzido
e controle remoto com 24 funcdes. Cus-
to aproximado: Cr$ 4,2 milhdes.

*ainda existir a venda € estoque antigo.
SRR Correspondéncia Prala de Botafogo 340 gr 210 - CEP 22250 - Rio. — RS

CARTAS

MISTERIO DO ZAXXON

‘‘Marcio, o problema de alguns ata-
rianos com o Zaxxon € gue, se vocé esti-
ver pilotando a sua nave no nivel mais
baixo, e passar ao lado de um Gun Tur-
ret, sua nave explodira, mesmo com o
combustivel cheio. Para escapar. ou
vocé destroi o inimigo ou tera que ficar
num nivel mais alto. 86 que nao sdo to-
das as naves Gun Turret que destroem
asuanave, s'o algumas’'. André Vitori-
no, Rua Pedro Domingues 56/ fundos
apto. 101, Encantado, Rio — RJ.

0 Gun Turret e o Mobot

‘‘Marcio, a nave do Zaxxon explode
misteriosamente se estiver passando
por um tanque de combustivel e atirar
no muro’’. José Pascual, Rua General
Tasso Fragoso 24/ 101, Lagoa, Rio- RJ.

*Caro Marcio, a nave do Zaxxon ex-
plode sem nenhum motivo aparente
quando vocé atira na muralha estando
do lado direito da tela, tendo do lado es-
querdo, um pouco acima da sua hori-
zontal, um Mobot ou um Gun Turret, e
estando em uma altitude que pudesse
matar o Gun Turret ou o Mobot. E im-
portante ressaltar que este defeito s6
acontece de vez em quando”’. Leonardo
Rapoport, Rua Raimundo Correa 40/
801, Copacabana, Rio-RJ.

S6 posso concluir que o Gun Turret e
0 Mobot tém poder de atirar para o la-
do, e o fazem algumas vezes quando a
sua nave passa por perto. O negocio en-
tdo é seguir as recomendacdes do An-
dré Vitorino: ou atira neles ou passa
por cima.

ATENGCAO COMODOROS

‘““Caro Marcio, possuo um Commodo-
re 64, um disk drive 1541 e um datassete
1530, e gostaria de saber guais progra-
mas e acessorios precisaria para tirar
copias de meus programas. E gostaria
também de trocar informacgdes com ou-
tros usuarios do Commodore 64.".
Alexandre Ruiz Marques, Tel.: 287-
7831, Rua Leopoldo Miguez, 161/ 501,
Copacabanam Rio-RJ.

Procure entrar em contato com o
Electronic Games Clube, que também
tem um grande acervo de programas e
informacdes sobre o 64. Ele fica na Rua
Visconde de Pirajé, 550 ss. 122, em Ipa-
nema, com o telefone 259-4596. Outros
usuérios com certeza vio lhe procurar
também. Que tal aproveitarem e criar
um clube de usuéarios do Commodore
647

FACA VOCE MESMO

“Caro Marcio, possuo um Basic Key-
board da Dynacom, e por ser muito
dificil encontrar programas recreati-
vos e utilitarios para ele. gostaria de
saber se vocé poderia dar-me alguma
orientacdo'’. Ricardo Botticelli, Praia
de Icarai 113/ 1901, Niterdi-RJ.

Dificil ndo, Ricardo, é imposs'ivel. 0
Basic Keyboard s6 serve para brinca-
deiras iniciais em Basic e ninguém ja-
mais fara programas para vender para
usuérios deste teclado, porque nao sera
possivel. Se vocé ja esgotou a sua capa-
cidade de fazer vocé mesmo progra-
mas em Basic no Keyboard, entdo che-
gou a hora de vocé comprar um micro
maior.

NAO GARANTO A GARANTIA

‘““Caro Marcio, tenho um Odyssey e
0s controles estdo danificados. Posso
instalar outro tipo de controle sem per-
da de garantia?”. Alexandre Mota,
Travessa Mato Grosso, 7, Rio— RJ.

Se abrir o aparelho fora de uma ofici-
na autorizada Philips, perde a garan-
tia.

DISMAC DISSE ARREGO

“Marcio , todas as pessoas que Co-
nhec¢o, inclusive eu, que compramos o
videogame Dismac VJ 9100, tivemos
problemas no joystick. Gostaria de sa-
ber o que o controle de qualidade da
Dismac diz a respeito’’, Alexandre Fer-
reli, Rua Antonio Rego, 193/ 102, Ola-
ria, Rio-RJ.

Um porta-voz da Dismac me infor-
mou que a Dismac decidiu se retirar do
segmento de videogames, e parou de
fabricar consoles e joysticks. O que
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uando vocé liga o cartucho de Krull surge ime-.
diatamente o cenério do Deserto de Ferro, ape-
nas como demosntrativo. Mais adiante vocé
sabera como agir quando esta fase surgir de verdade no
jogo. Para comecar a agdo, bastara vocé pressionar o
botdo do joystick ou a chave Game Reset.

O Casamento de Lyssa e Colwyn: Vocé est4 dentro do
palédcio de Lyssa e vai comecar a ceriménia do casa-
mento. A marcha nupcial comeca a tocar e, no alto da
tela, vocé vé que o sol comeca a nascer. De repente, a
festa é brutalmente interrompida pela invasdo do pala-
cio pelos Trucidadores, que fardo de tudo para raptar a
princesa.

Para proteger Lyssa, vocé esta munido de uma espa-
da, e deve usa-la para eliminar os Trucidadores, che-
gando perto deles e apertando o botdo vermelho do joys-
tick para atingi-los. Dependendo da velocidade em que
cada Trucidador vier, vocé ganhara de 10 a 90 pontos ao
abaté-lo. E 16gico que quanto mais veloz mais ele vale-
ra. Cuidado, no entanto, pois alguns dos soldados ini-

significardo morte se tocarem em vocé. Estas lancas
umas vezes aparecem s6 quando vocé esta bem perto do
Trucidador, outras quando eles estdo a distancia. Neste
ultimo caso o Trucidador a lan¢ara sobre Colwyn e vocé
deverd imediatamente desvia-lo do caminho da lanca.
Felizmente, a mobilidade do pricipe em todo o cenério é
muito grande, em qualquer direcdo.

Todo o seu esfor¢o e heroismo nesta cena, porém,
acabard sendo em vdo0.0 exército da Besta é inesgota-
vel e, mais cedo ou mais tarde, um Trucidador conse-
guira agarrar Lyssa e leva-la rapidamente a Fortaleza
Negra.

O Deserto de Ferrn: Todos os trajetos em Krull sdo
feitos passando pelo Deserto de Ferro. Aqui, vocé é vis-
to montando uma velocissima Egua de Foge, acompa-
nhado de um de seus fiéis companheiros. Quando vocé
sai do castelo, vocé atravessa o Deserto para a direita,
em dire¢do a Viuva da Teia.

Durante o trajeto do Deserto vocé verd, um pouco
abaixo do caminho seguido pela Egua de Fogo, algumas
imagens de um objeto que parece uma hélice de pas
curvas. Este objeto de quatro pontas é o Glaivo, uma
ancestral arma krulliana que sera utilissima para o mo-
mento de destruir a Besta. Pegar os Glaivos espalhados
pelo Deserto ndo é facil. Vocé devera pressionar o botdo
vermelho do joystick no exato momento em que a sua
Egua de Fogo, que estd na frente das duas, passar aci-
ma da imagem do Glaivo. Neste instante preciso, o ob-
jeto piscara para lhe alertar.

Quem tem.,videocassete portatil se-
guramente conhece o problema: sem-
pre que se pensa em viajar e levar a ca-
mera e o gravador para registrar as
lembrancas do passeio, acaba-se en-
frentando a obrigacdo de também in-
cluir na bagagem o delicado tuner do
equipamento, com a tunica fun¢ido de
servir de carregador para a bateria do
gravador, cuja carga ¢ suficiente ape-
nas para cerca de uma hora e meia de
‘“filmagens’’.

Finalmente, porém, surgiu uma solu-
¢do para este problema. A Procimar,
uma assisténcia técnica paulista espe-

migos estdo armados de perigosas lancas de neon, que

Marcio Ehrlich "

~ Siga a profecia de Krull e
ajude a eliminar a Besta (II)

O DESERTO DE FERRO

Também existirdo no Deserto imagens de um boneco,
em locais semelhantes aos dos Glaivos. Estas imagens
representam as vidas extras que vocé conseguira para
Colwyn. Para coletd-las o processo é 0 mesmo que 0
usado para os Glaivos: aperte o botdo na hora que pas-
sar por cima deles. Vale lembrar que os Glaivos e as vi-
das extras coletadas durante a corrida no Deserto de
Fogo aparecerdo numa faixa na base da tela, logo abai-
X0 da que indica a sua pontuacédo.

(Continua semana que vem)

Charger libera video para viagem

deré tirar a bateria de dentro do Char-
ger e reutiliza-la no seu gravador, até
que ela descarregue novamente. A car-
ga completa leva em torno de 50 minu-
tos a uma hora.

O Automatic Charger da Procimar
existe em duas versdes basicas: paraa
bateria dos videos Panasonic até o 8500
(que tem um chanfrado do lado) e para

? a bateria do Panasonic 9600. No entan-
73 to, a Procimar também poderé forne-
cer, a pedido, sem aumento de custo,

em qualquer um daqueles modelos, en-
tradas para plugues externos, como o

da bateria do Panasonic 3200. Assim, o

cializada em video, criou e esta ven-
dendo o Automatic Battery Charger,
um aparelho cuja unica fucdo é carre-
gar baterias de video e que, por suas
pequenas dimensdes (14 cm x 11,5¢m x
8,5 cm) e simplicidade de uso, se torna
extremamente pratico para servir de
companheiro nas viagens dos amantes
da gravacdao portatil em video.

Video Guia recebeu um Aufomatic
Battery Charger para testar e verificou
que seu uso é realmente muito facil e
seguro, realizando-se em apenas trés
operacoes. Primeiro, liga-se o aparelho
em qualquer tomada. Como ele estd
previsto para operar em 110 ou 220
volts, bastard vocé saber com antece-

O Charger, da Procimar

déncia a voltagem do lugar em que vo-
cé estaréa para deixar a chave de volta-
gem preparada com antecedéncia. A
seguir, deve-se introduzir a bateria no
Charger. Duas placas metalicas inter-
nas fardo o contato com os bornes da
bateria. Finalmente, bastard apertar o
botdo Start, para iniciar a carga. En-
quanto a luz vermelha indicativa de
carga (Charge) estiver acesa, a bate-
ria ficara carregando. Quando a bate-
ria estiver totalmente carregada de no-
vo a luz vermelha apagara e a carga se
desligara automaticamente, mesmo
que o Charger continue ligado, ndo ha-
vendo risco de sobrecarga. Ai, vocé po-

Desenho de Dracula chega ao

A VTI-Video Interamericana langou
no seu pacote de videos de outubro
mais um programa para crian¢as: o
desenho animado “Don Dracula”, o fa-
moso conde vampiro em aventuras in-
fantis, as mesmas que ja comejam a
fazer sucesso nos programas de TV. A
VTI, diz seu diretor Roberto Berbara,

ficou impressionada com o enorme su-
cesso que teve o lancamento, em um
pacote anterior, do desenho animado
infantil ““Danger Mouse’’. :

Ainda dentro do pacote de outubro a
empresa colocou os filmes “O Piloto”,
com Cliff Robertson e Diana Backer,

Charger fica com dupla utilidade. E o
caso do aparelho que esté na foto.

Até setembro, o preco do Charger era
Cr$ 410.000, bem razoavel pela utilida.
de que.ele tem, e por eliminar os riscos
do transporte do tuner em viagens (o
conserto . por um acidente ficaria sem
duvida mais caro que isto). A Proci-
mar pode vender pelo correio a qual-
quer estado do pais. Quem quiser maio-
res informacdes, inclusive, pode escre-
ver para a empresa, que fica na Rua
Traipu 125, em Sio Paulo — SP, com o
telefone (011) 826-0336. Com o Charger,
com certeza vocé vai ficar até mais es-
timulado a viajar levando a sua came-
ra e o seu gravador de videocassete.

videotape

0 Testamento de Medusa’’, com
George Hamilton e Cameron Michell e

“Q Trapalhdo nas minas do Rei Salo-
mdo’’, com Renato Aragdo e os Trapa-
lhdes. Todos os filmes sdo a cores e o0s
estrangeiros dublados. O preco do pa-
cote é de Cr$ 425.000.

HISTORIAS DE BRUXAS

‘‘Marcio, ¢ mesmo verdade que o vi-
deogame estraga a televisio? Por que
minha méae e meu pai vivem dizendo is-
s0!”’, Nuno Mira, Rua Domingues de
84, 274/ 1201, Icaraf, Niter6i — RJ

Pdxa, Sr. Pai do Nuno e Dona Mie do
Nuno! Que coisa mais feia de dizer pa- '
ra o seu filho! Jogar videogame néo faz
mal nem para a cabeca nem para a te-
leviséo de ninguém. Esta garotada de
hoje j& nasceu sob o dominio e o
fascinio da TV e ainda vai passar mui.
tos anos olhando para telas e monitores
de computador.

De qualquer maneira, Nuno, n3o es-
queca que com exagero até carinho faz
mal. Por isso, nos seus momentos de la-
zer, arranje tempo para também ler li-
Vros — mesmo que sejam de aventuras
—, praticar esportes e ir ao teatro ou ao
cinema. Dizem os especialistas que,
quanto mais saudavel e arejada for a
cabeca de uma pessoa, melhor ela jo-
gara videogames!

PROGRAMA MISTERIOSO

““Caro Marcio, ao digitar RAND USR
1800 no meu TK 85 percebi que a tela fi-
cou toda branca como se estivesse nu-
ma pausa. Ao pressionar o BREA re-
cebi o codigo D/O, ou seja ‘Programa
travado por BREAK’. Ao pedir a lista-
gem surge o inesperado. O computador
lista um programa em linguagem de
méquina com apenas uma linha name-
ro 8457, mas isto s6 funciona se ndo hou-
ver nenhum outro programa na memo-
ria. Por que ocorre este fato? O que
vem a ser este programa misterioso?’’.
Anderson de Carvalho, Vila Itanhaem
110, Vila Valqueire, Rio — RJ.

A instrucdo RAND USR nonn é usa-
da em Basic para transferir o controle
do programa para uma rotina em lin-
guagem de méquina que esteja no en-
dere¢o nnnn. Se no enderego comegar
uma rotina correta, com comeco e fim
(normalmente um retorno ac Basic) o
micro executa. Se nfo, o programa se
perde e ndo consegue mais voltar de
forma correta. O endereco que vocé
chamou -~ 1800 — fica no meio de uma
rotina da ROM que ndo tem retorno ao
Basic. Por isso o micro tranca. O que
aparecer depois na tela é puro lixe con-
tido na memoéria.

MANUAL DO DACTAR-COMP

‘‘Amigo Marcio, adquiri um teclado |

Dactar-Comp, da Milmar, em dtimas
condi¢des, s6 que veio sem o manual.
Se algum leitor da coluna possuir o ma-
nual poderia fazer o favor de me em-
prestar para tirar xerex? Meu telefone
€270-8108"". Alexandre Ferreli, Rua An-
tonio Rego, 193/ 102, Olaria, Rio — RJ

Néo Costumo plublicar cartas com
este tipo de pedido, mas atendi & sua
por dois motivos: 1° — a Milmar parou
de fabricar o Dactar-Comp e eu preci-
sava uma desculpa para mais uma vez
publicar esta informacdo para quem
néo leu e continua me escrevendo para
perguntar sobre ele; 2° — agora posso
sugerir que os interessados liguem pa-
ra vocé para perguntar o que vocé
achou do teclado.

ODYSSEIRO NOVO
‘“Prezado Marcio, gostaria de saber
quantos cartuchos existam ao todo pa-
ra o Odyssey’’. Rogério Silva, Rua Cén-

dido Benicio 2508, Jacarepagud, Rio - -

RJ

No Brasil, a Philips ja lancou mais de
40 cartuchos para o seu Odyssey apesar
de que ainda existem outros nos Esta-
dos Unidos e na Europa que ndo chega-
ram ao Brasil. Tente ver se consegue a
relacio dos jogos completa com o Ge.
rente de Promoc¢des da Philips, Mario
Lacerda, escrevendo para Av. Nove de
Julho 5228/ 11°, S&o Paulo — SP. Diga
que é leitor de Video Guia.

NAO SE JOGA

“Caro Marcio, como se joga o cartu-
cho “Star Raiders’’?. André Castro,
Rua Amaéncio Bezerra 130 A/201, Iraj4,
Rio—RJ.

O cartucho Star Raiders exige um
controlador especial que era fornecido
com o jogo nas embalagens orifinais
americanas. Se vocé ndo tem o contro-
lador, nd jogara o Star Raiders.

BEBENDO EM OUTRA FONTE

“Prezado Marcio, ha algum inconve-

niente em usar a fonte do Atari no TK |

85?”’. Marcelo Guerreiro, Travessa
Castelo Branco 1714, Belém — PA

Segundo a Microdigital, a ligaco °

ndo daria certo por diferencas técnicas
entre os dois equipamentos, tais como
amperagem etc.

42maia: Draia da Rntafogo 340, gr. 210 — CEP 22250 — Rio — RJ
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Siga a profecia de Krull e

ajude a eliminar a Besta (ITI)

as ultimas duas semanas vocé viu como en-
tender o jogo Krull, e quais sdo as suas duas
primeiras cenas. Vamos continuar, agora,
com o restante do jogo.

A Vilva da Teia: Para conseguir localizar o caminho
correto ate a Fortaleza Negra da Besta, o principe
Colwyn deve recorrer aos poderes magicos da Viuva da

_Teia. O palacio da Viuva e as suas passagens sdo cober-

tos por teias que se movem do centro para fora e que,
por serem pegajosas, dificultam a locomocdo de
Colwyn. A unica maneira de caminhar aqui é pulando
os fios da teia, o que se consegue apertando o botdo do
joystick enquanto a haste estiver empurrada na dire¢ao
para a qual se deseja o salto. Cada pulo bem sucedido
lhe dara de 40 e 60 pontos.

A maneira de descobrir o caminho a tomar para a
Fortaleza ¢ fazer Colwyn chegar até o Casulo, um re-
tangulo branco no alto da tela. Ao tocar o Casulo, vocé
ganha 500 pontos e um ponto luminoso comec¢ara a pis-
car em uma das oito extremidades que estdo nas late-
rais da tela. Este € o caminho a ser seguido. Decore a
sua posicdo, pois assim que vocé deixar o Casulo a luz
indicadora desaparecera, Dirija-se imediatamente até
a passag m indicada e vocé sera colocado de volta ao
Deserto de Ferro para encontrar a Fortaleza.

0 tempo que Colwyn tem para chegar ao Casulo é res-
trito. No alto da tela, a direita, existe uma ampulheta,
cuja areia comeca a descer e a contar tempo assim que
vocé pisa no palacio. Enquanto o tempo néo acabar vo-
cé esta protegido de perigos. Ao final, porém, se vocé
nio tiver alcancado o Casulo, a Viuva da Teia enviara a
Aranha de Cristal em sua persegui¢do. Em poucos se-
gundos ela lhe alcancara e tirara uma vida.

No Deserto de Ferro, vocé tera novas chances de re-
colher Glaivos e vidas extras. Ndo as desperdice. Pouco
tempo depois, se vocé tomou o caminho certo no palacio
da Viuva da Teia e, ainda, se o sol ndo tiver nascido, vo-
cé vera, de repente, a Fortaleza Negra se materializar
na sua frente. Se, ao contrario, o caminho escolhido ti-
ver sido o errado ou o sol tiver nascido e dado a oportu-
nidade de a Fortaleza mudar de lugar, vocé ndo encon-
trara nada e suas Eguas de Fogo retornardo ao palacio
da Viuva da Teia para vocé tentar mais uma vez, nao
sem antes o jogo lhe tirar uma das vidas extras. Caso
vocé ja nao tenha mais vidas extras, perderd um Glai-
vo. Se nem Glaivo tiver, acabara o jogo. De qualquer
maneira, na eventualidade de o jogo ndo acabar, o ca-
minho de volta até a Viuva também lhe permitira reco-
lher novos Glaivos e vidas extras.

A Fortaleza Negra: Apos a Fortaleza se materializar
no Deserto, vocé se vera no seu interior, de frente para
a Besta e tendo a Princesa Lyssa presa atras de uma
grossa mureta. Chegou a hora de usar os Glaivos. Cui-
dadosamente vocé devera arremessa-los contra a pare-
de para liberar a princesa, a0 mesmo tempo em que
evita as bolas de fogo que a Besta lan¢a sobre vocé. O
botdo do joystick controla o lancamento do Glaivo.
Aperte o botdo para o Glaivo surgir na sua méo e solte-o
para dispara-lo. Depois de lan¢ado, o Glaivo pode ser
controlado pela haste do joystick, mas depois de reba-
ter na parede vocé ganhara 70 pontos e ele retornara na
reta abaixo de onde bateu. Vocé deve recolhé-lo entdo
para que ele ndo se perca. Cuidado também para nédo
atingir a Besta com o Glaivo ou vocé o perdera. Se vocé
ndo tiver mais Glaivos de reserva, podera fugir pelas
saidas existentes na base esquerda ou direita da Forta-
leza.

Quando vocé tiver conseguido abrir um buraco na pri-
sdo de Lyssa que seja largo o suficiente para o Glaivo
entrar, atire a arma para dentro da prisdo. Lyssa entédo
saira da prisdo em um facho de luz até Colwyn, dando-
lhe uma bola de fogo com a qual ele conseguira eliminar
a Besta. Jogue a bola diretamente sobre a Besta e ela
sera destruida, enquanto vocé recebe 3.000 pontos de
prémio.

Apos a Besta ser morta, o jogo recomec¢a em um nivel
de dificuldade maior, com a teia da aranha ficando

A VIUVA DA TEIA

A FORTALEZA NEGRA

mais dificil de escalar, a ampulheta descendo mais ra-
pido e a Besta atirando mais bolas de fogo.

Estratégias

Krull ndo é um jogo facil. Por isso, comece a jogar pe-
la Variacdo 2, de Principiantes, antes de tentar niveis
mais dificeis.

Na cena do Casamento, ndo abandone Lyssa facil-
mente. Quanto mais tempo vocé resistir nesta fase mais
pontos conseguira somar. No Deserto nao ha macetes.
E tudo uma questao de vocé se acostumar ao tempo cer-
to de apertar o botdo para recolher os Glaivos e as vi-
das. Recomendo talvez que vocé aperte o botdo um pou-
quinho antes da posicdo visual exata, pois a demora do
dedo muitas vezes acaba coincidindo com a passagem
da Egua de Fogo, tdo rapida que ela é. Seja como for,
garanta ter pelo menos um Glaivo antes de entrar na
Fortaleza Negra ou vocé nao conseguira salvar a Prin-
cesa Lyssa e combater a Besta.

Na tela da Viuva da Teia, procure subir pelo lado es-
querdo superior ou tente chegar até o centro da teia, pa-
ra que o movimento de expansdo da teia o eleve até ao
Casulo. Se vocé actar que ndo tera tempo suficiente pa-
ra alcancar a Fortaleza Negra antes de o sol nascer,
simplesmente fique aguardando em seguranc¢a sobre o
Casulo da Viuva até o sol nascer novamente e aparecer
uma outra indicacdo de caminho. Ai entdo va atras da
Fortaleza Negra.

Se vocé for muito bom em atirar e recuperar os Glai-
vos, fique quebrando a parede da prisdo de Lyssa e
marcando pontos. Se ndo, ndo tente ficar jogando o
Glaivo em qualquer lado pois sera aumentar o risco de
perder a arma. Escolha um dos lados da prisdo e s6 ati-
re nele. V4 até o lado oposto do escolhido para atrair a
Besta e depois volte correndo e atire. Fique fazendo es-
te movimento até abrir a brecha.

Transcoder automatico fica mais inteligente

Tudo o que é bom, ainda tem algo que
pode ser melhorado. Foi provavelmen-
te pensando assim que o engenheiro
Luis Carlos de Freitas, da Dr. Video,
acabou descobrindo e solucionando um
problema que, ele garante, existe em
praticamente todos os transcoders au-
tomaticos existentes atualmente no
mercado.

O transcoder automatico ja € uma
evolu¢do sensacional. Afinal, é uma
placa tdo pequena que pode ficar em-
butida no aparelho de video e ainda dis-
pensa chaveamentos externos, desobri-
gando o usuario de ficar lembrando em
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qual sistema pretende gravar ou repro-
duzir, pois os circuitos do aparelho de-
tectam o sistema em que a gravac¢io ou
reproducdo comecou e fazem a trans-
codificacdo automaticamente.

No entanto, afirma Luis Carlos, estes
transcoders automaticos ndo tém capa-
cidade de sentir mudanc¢as do sistema
de cor no meio do processo de gravacao
ou reproducdo. ‘‘Se o usuario esta gra-
vando num fita com a camera e quiser
gravar um trecho da TV”, diz ele, ‘‘te-
ra que desligar o aparelho e religa-lo
antes da nova gravacao, para nao con-
Jundir o transcoder nem perder o con-

trole das cores’’. Por isso, a Dr.Video
desenvolveu o que chamou de Transco-
der Automatico Inteligente, com eir-

cuitos capazes de perceber as mudan-

cas de sistema durante o processo e fa-
zer a transcodificacao sem interrup-
coes

A instala¢do do Transcorder Inteli-
gente pode ser feita em qualquer video-
cassete importado, portatil ou de mesa.
Quem quiser maiores informacgodes po-
de procurar a Dr.Video, a Rua Barata
Ribeiro, 344/ 206, no Rio (Tel.: 257-
5520).

CLUBE DO 500

‘“Caro Marcio, tenho um CP-500 e
gostaria de saber se existe algum clube
que tenha bastante jogos, utilitarios e
aplicativos para a minha maquina. Se
existe tal clube, ele possui jornal ou bo-
letim?'"’ Luciano Serra, Rua Ferreira
Pontes 373/ 104, Andarai, Rio— RJ.

Com as especifica¢des que vocé quer,
o mais antigo clube em atividade no
Rio é o Tiger Clube, dirigido por Sebas-
tido Machado, cujo endereco de corres-
pondéncia é Caixa Postal 23095, Rio —
RJ. Existe também o Géavea Software
Clube, cujo endereco é Caixa Postal
38066, Rio — RJ.

PAUSA PARA O JEDI

“Marcio, descobri que em qualquer
parte do Return of Jedi do Atari se vocé
apertar a chave Game Select a tela fi-
cara toda preta, numa espécie de pau-
sa. Para continuar o jogo aperte o bo-
tao do joystick.”” Wagner Gaglione,
Rua das Laranjeiras 470/ 201, Rio —
RJ.

A informacdo sobre esta pausa cons-
ta do manual original, que informa
também que, se na hora de apertar o
Game Select, a musica do jogo estiver
tocando, vocé ouvira um som continuo
durante toda a pausa. Para evitar isto,
espere 0 som parar antes de entrar em
pausa.

DUVIDAS E FRUSTRACOES

‘‘Caro Marcio, me ajude, estou cheio
de duvidas. Pretendo comprar o Atari
7800. Ele ja foi langado no Brasil? E a
expansao do Copy Game para 8 Kbytes
ja foi lancada?’’. Nohilson Evangelis-
ta, Rua Coronel Alberto de Mello 583
c/2, Centenério, Caxias — RJ

Vou acabar com suas dividas mas
enché-lo de frustra¢des. O Atari 7800 te-
ve 0 seu projeto suspenso pela Atari,
nos Estados Unidos. N#&o foi lan¢cado
nem l4 nem aqui. E a Micro-Hard jul-
gou que nfio compensaria, pelo poten-
cial do mercado, 0 aumento da capaci-
dade de memoria do Copy Game.

DICAS DO ADVENTURE

‘‘Caro Marcio, o clube do qual sou s6-
cio esta com todas as dicas do cartucho
Adventure e de outros. So respondere-
mos, porém, a quem mandar envelopes
selados ou quem telefonar para 359-
7609, das 15 as 16 horas e das 17 as 19 ho-
ras''. Walter de Moraes, Rua Boiacé
227 Bl 12 ap. 408, Vila Valqueire, Rio —
RJ

Por que vocé nio me manda estas di-
cas?

MICROS COLORIDOS

‘‘Caro Marcio, qual é o microcompu-
tador com maior possibilidade de gera-
¢ao de cores e melhor capacidade gra-
fica: o Apple Plus, o Apple E ou o TRS-
Color?'". Luiz A. Rodrigues, SQN 105/
Bl. B/ap. 607, Brasflia — DF

O Aple E é o mais sofisticado dos
trés, e tem o melhor grafico, em alta
resolucdo.

Splice lanca fitas
para o seu Comp-K7

A Splice esta colocando no mercado
este més 11 novas fitas de videogames
para o seu charger Comp-K7, chegando
com isso a uma linha de 68 titulos de jo-
gos a disposicdo dos usuérios. Entre
eles estdo sucessos como Demon At-
tack (Ataque Satéinico), Keystone Ka.
pers (Pega Ladréo) e outros de 4
Kbytes.

Ao mesmo tempo, a Splice acaba de
eriar novas maneiras de os donos de
Comp-K7 adquirirem novas fitas, caso
ndo as encontrem nas lojas habituais.
No Rio, os jogos podem ser encontra-
dos com certeza na filial da Splice, a
Av. Marechal Cidmara, 160 s. 1431 (Tel:
262-4371), enquanto que para o pessoal
de outras cidades as fitas podem ser
conseguidas através de pedidos pelo
correio a matriz da empresa. Para isto,
os interessados devem escrever a Spli-
ce do Brasil, a Av. Juscelino K. de Oli-
veira, 154, CEP 18110, Votorantim-SP
(Tel:0152-431316), solicitando a relagao
de fitas existentes € as instrucdes de co-
mo encomenda-las. O custo do trans.
porte é por conta da Splice.

Tanto na filial do Rio quanto na ma-
triz da Splice, cada cassete esta sendo
vendido a 0,35 ORTN, o que em outubro
da em torno de Cr$ 20.400, e nao ha pe-
dido minimo de fitas.
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Jogadores: um, com joystick
Meméria: § kbytes
Gréaficos/Som: 7,5
Nivel de Desafio: 10
Grau de Interesse: 8

M.E.

elos Poderes de U ayskuli! Eu tenho a forca

do videogame du He-Wian!! O fumoso herdi

dos desenhos aninados continua no video,

apesar de que desta vez através de um jogo
que, mesmo ;a tendo dois znos nos Estados Unidos, s6
agora chega ao Brasil.

O seu objetivo, em The Power of He-Man, é guiar o he-
réi atraves dos perigos de Eternia, para livrar o Castelo
de Craysku!l dc seu arquiinimigo Esqueleto.

Na primeira parte do jogo, He-Man esta pilotando a
sua Nave do Vento e deve voar os 30 quildmetros que se-
param o laboratéric de Mentor do Castelo de Grayskull.
Ne inicio, 0 caminho pode ser tomado pela esquerda ou
peia direita, que a cistancia ndo muda.No alto da tela,
logo abaixo da indicac&o do escore de unidades de ener-
gia, vocé encontrara o numero de quilémetros que fal-
tam para chegar ao Castelo e 2 direc3o sobre a qual es-
ta distancia foi calculada.

Em cada um destes quilometros, He-Man enfrentara
os Guerreiros do Mal, que podem ser brancos, pretos e
até invisiveis. Tirando a maior cu menor facilidade de
vé-los, eles ndo tém diferengas. Todos estdo equipados
com dois tipos de armas: as Setas de Energia e os Tur-
bilhdes Rastreacores. As Setas sio disparadas para ci-
ma e podem destriir a Nave ¢o Vento. Mas se He-Man
se desviar delas, nido sera seguido. Ja os Turbilhdes,
que parecem uma hélice girande, conseguerm rastrear a
posi¢hio da Nave ¢ a seguiréo, procurando derruba-la.

A Nave do Vento tambem dispde de duas armas: 0
Carhdo lénico e as Bombas de Mutrons. Infelizmente.
He-Man nao consegue usar as duas ao mesmo tempo.
Quando o Turbithdo Rastreador esta aparecendo na te-
ia, He-Man so consegue ativar o Canhdo Ionico, dispa-
rando 20 apertar o botdo do joystick. Quando 0 Canhao
esta ativo, a borda da tela aparece vermelha. 0 Canhdo
pode disparar tiros isolados, se a chave TV Type estiver
em Black & White, ou tiros seguidos, se a chave estiver
em Color. Somente com estes tiros He-Man podera des-
truir os Turbilhdes, ao acertar neles. Assim que o Turbi-
lhdo explodir, a energia liberada também eliminara
qualquer Seta de Energia que estiver na tela. Neste mo-

mento, a borda da tela fica verde e a Nave do Vento pas-

sa a ser capaz de soltar as Bombas de Mutrons. Atingin-
do o solo com uma Bomba, ela abrird uma cratera na
qual o Guerreiro do Mal podera cair, permitindo que
He-Man prossiga na missao.

Apés viajar por 30 quildmetros, He-Man chega ao
Castelo de Grayskull. A primeira parte da miss@o esta
completa e a forca de Grayskull congelara os Trubi-
lhdes e afastara os Guerreiros do Mal. Aterrisse a Nave
do Vento em cima do Castelo e He-Man sera imediata-
mente transportado para os pordes do Castelo, onde co-
mecara a batalha contra o Esqueleto.

No poriao, vocé logo nota as Paredes Rolantes
movendo-se para frente e para tras, da esquerda para a
direita. Ha apenas trés passagens em cada Parede. He-

Marcio Ehrlich

A forca de He-Man podera
derrotar o Esqueleto? (1)
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Coringa da Sysdata tem
miltipla compatibilidade

HE-MAN CONTRA OS GUERREIROS DO MAL

ab

O PORAO DAS PAREDES ROLANTES

Man deve atravessa-ias para chegar a extremidade di-
reita do pordo, onde o Esqueleto se encontra. Se tocar
uma Parede, He-Man ¢ arremessado de volta ao lado
esquerdo do porido e deve recomegar o trajeto. Ele tam-
bém perde algumas unidades de energia e diminui de
velocidade por alguns segundos, até que a borda do po-
rio pare de tremer. Quanto mais tempo ele levar para
chegar ao Esqueleto, mais energia perderd e mais rapi-
do as Paredes se moverao.

Hé outro perigo também no pordo do Castelo. O Es-
queleto fica atirando Fachos de Laser que cruzam o po-
riao em direcdo a He-Man. O herdi consegue bloguear os
Fachos se levantar a sua espada erz frente a eles. Para
conseguir isto, aperte o botdo vermelho no momento
exato. Se He-Man for atingido, porém, o efeito serd o
mesmo que o do choquz com as Paredes. Se a energia
chegar a zero unidades, 0 jogo acaba.

Alcancando afinal o lado direito do perdo He-Man de-
verd apenas tocar o Esqueleto para destrui-lo, pois, afi-
nal, ele tem a Forca. Uma tela comemorativa a vitoria
aparecera, vocé ouvira o tema musical de He-Man e, a
seguir, o jogo recomecara em um nivel mais alto e mais
dificil. Para reiniciar mais rapido, aperte o botdo ver-
melho.

Semana que vem vocé conhecera os demais detalhes
e as estratégias do jogo The Power of He-Man.
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“Indo além com o CP 400 Color", de
Paulo Addair, editado pela Editele
(Cr$ 48.000) é um livro que ninguém

A Sysdata redesenhou e rebatizou
o seu micro Sysdata IV, deizando-o

te com & da tinha PC e ¢0Iu ¢ a0ome
de Coringa. Bste norme deve-3¢ a ca-
pacidade de o micro operar em qual-
guer DOS usado pelo TRS-20 Mod.
111 e no CP/M 2.2. opgdo erm que 0
Coringa conseguird RAM ce 64K ou
128 Kbytes e formatacic de tela de
80 colunas por 24 linhas.

O teclado, tambéem redesenhado,
ficou com 79 teclas, alfanuméricas,
simbolos e bloco numeérico reduzido.
0 Coringa, afirma a Sysdata, aceita
todos os programas disponiveis para
o0s compativeis com os TRS-80 Mod.
III ou IV, o que lhe confere uma das
maiores bibliotecas de software
existentes no mercado. Hoje, na con-

com uma aparéneia mais semclhan- e

i i 0

que tenha um micro compativel com o
TRS-80 Color Computer deve. ter em
sua estante. Ao contrario, ele uevera
estar sempre aberto sobre 2 :aesa, ao
lado do computador, de tdo uiil ¢ cheio
de informacdes interessantes. Na ver-
daade, poucos livros sobre computaco-
res publicados no Brasii ja me imgres-
sionaram tanto. Como editor de fivros e
manuais de informégica, Paulo Addair
nao se esqueceu de praticameiite nada
em seu proprio livro para tornar facil a
vida do leitor. Por exemplo, o livro tem
um indice geral e um indice remissivo,
todas as listagens de programs foram
tiradas diretamente da impressora e
ndo reduzidas fotograficamente, além
de as linhas terem o comprimento da
tela (32 colunas), o gue facilita a leitu-
ya ¢ = digitagdu. E & -orapletar, o
18 inz de :hecksum

»va 4os nove para
atice, que facili-

stataitint
R B e

figuragao basica (64K de RAM), ¢o-
mo na ioto, o Coringa custa na faixa
de il milhdes de eruzeiros, incluindo
o monitor monocromatico.

O micro Coringa, da Sysdata
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Nada diste

se nao iusse

Um livro muito util para o
CP-400 e seus compativeis

 CARTAS F

MONITOR DE VIDEOGAMES
“E possivel cclocar um monitor; .
igual iqueles usados em computado-’
res, em um videogame Atari?" -
Sebastido Galvio Jr., ivaa Pereira da
Silva 678/ 08, Rio — RJ S
A maioria dos monitores usados em
computagéo sio menocrom éticos (tela
verde ou ambar), o que Geixaria o vi-
deogame muito feio, Os policromaéticos
sdo muito caros, por outro !ado. A solu-
¢fio mais ~acomendavel, no caso, é ad. -,
r uma destas novas TVs/Monito- ‘
res (National, Philco ou Philips}), que
tém entradas separadas de video com-
posto e dudio. E, as mesmo tempo, le: «|
var ¢ videogame a uma oficina especia-
lizada e pedir que instalem no console
umz caida de dudio e uma de video que
nio passem pelo Modulador de RF. Li-
gandy as novas saiggswo videogame
nas entradas da TV/MoniHr a imagem
ficard bem menos sujeita’ ? interferén-

cias. i
HA CLUBE PARAD 2000?

“Caro Marcio, ja abrifi algum clube
para usuarios do TK 200? E também-
queria saber se o TK 200811 € ou nao da
litha Apple?”. Henrique Oliveira; Rua
S#o Francisco Xavier 422/ 301, Mara-
cand, Rio—RJ \

0 microprocessador do TK 2000 11 éo
6502, como o do Apple, e 0 interpretador
Basic do 2000 tem praticamente as
mesmas instrucdes do interpretador do
Apple. 86 faltam as instrugdes FLASH,
IN e PR. Além disto, as ROM sfo dife-
rentes. Por isso, o TK 2000 pode ser gon-
siderado compativel com o Applg II
apenas em alguns programas de Basic.
Nos programas que usam linguagem
de maquina com acessos as rotinas da.
ROM a compatibilidade ndo existe.

Quanto ao clube, algum leitor pode
ajudar? e

MICRO EGOISTA

“Prezado Marecio, como se faz para
transformar um videogame Odyssey
em um microcomputador?’. Sandro
Moreira, Rua Albano 148 casa 7, Jaca-
repagué, Rio—RJ 2

0 Odyssey, como todo videogame, j&
¢ um micro. S6 que capaz de receber
apenas as informacdes para as quais
est4 programado como videogame. Pa-
ra vocé usi-lo comc um micro mais in-
terativo, seria necessirio incorporar
mais memoéria RAM e um interpreta-
dor Basic. S6 que estes equipamentos
adicionais nunca foram desenvolvidos
para o Odyssey.

PELA LIBERAGAO DA MEMORIA -§

“Caro Marcio, possuo um Copy Ga-
me, o que me garante uma variedade
grande de titulos. Porém, como & de
seu conhecimento, este aparetho sb
grava e 1é cartuchos de até 4 Kbytes de
memoria. Assim, tenho dificuldades
para saber qual jogo posso gravar num
universo tio grande de cartuchos Ata-
T

Entio, por que VOCé ndo acrescenta a
analise dos cartuchos Atari estas infor--
macoes? Ndo precisa usar a terminolo-
gia de geracdes, pois sei que vocé nao
gosta e tambem 3acho errada. So diga
guantos bytes o programa tem’’. José
auguste Farias, Rua Nossa Seahora de
Lourdes, Grajad, Rio —RJ

Ja viuld em cima?

impresso e bem editado, ‘“Indo
além...”’ serve como uma complemen-
tacdo do manual do CP-400, com infor-
macdes nio encontradas li. Além dis-
to, para cada novo recurso discutido é
% apresentado um programa compileto, B
sendo 21 ao todo, de aplicacdo pratica -
como Editor de Graficos, Detecclio e
Edicio Automatica de Erros, ZAP400 .
(um programa para corrigir erros em
disco), Color Assembier (Um edi-
tor/assembler em Basic) e Color Di-
sassembler (um desinontador escrito
em Basic para anélises de programas .
em linguagem de maquina), entre ou-
tros. .
Para encerrar, Paulo Addair aumen-
tou a utilidade do livro, ao incluir
capitulos de referéncia, com todos os
codigos de operacido e mnemoénicos do
microprocessador 6809E,<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>