0S JOGOS NO COMPUTADOR
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“Escape from Colditz” é
quase um acontecimento no
Amiga, pois pertence a um gé-
nero pouco vulgar: as aventuras
tridimensionais (com a perspec-
tiva isométrica) com “scroll”
(deslize ou animacao) horizontal
e vertical.

Usa o mesmo estilo do “Im-
mortal”, ou seja, a animacao nao
se limita ao personagem contro-
lado pelo jogador, mas estende-
-se a todo cendrio circundante
(move-se de acordo com a nosso
direcc¢do).

Esta técnica de programacdo
ndo s6 imprime ao jogo um tom
mais realista, como permite ao
jogador um controlo mais exac-
to e uma boa percepcao dos
perigos (que por
vezes estao es-
condidos).

Dito isto, eis 0

~que se passa em
“Escape from
Colditz”. Ba-
seado num jogo
de tabuleiro com
0 mesmo nome,
0 unico objecti-
vo (e bem difi-
cil) é con-
Seguirmos eva-
dir-nos de um
campo de pri-
sioneiros nazi,
salvando o maior
nimero possivel
de personagens
(existem quatro
na totalidade,
um € francés,
outro € inglés e
os dois restantes
sao nomeadamente de nacionali-
dade americana e polaca).

O campo de prisioneiros di-
vide-se em indmeras seccoes: 08
quartos dos guardas nazis, co-
zinha, escritérios, arrecadagoes,
cantina, quartos dos prisio-
neiros, patio de exercicios, igre-
ja, palco de teatro, ..., 0 campo é
de tal forma gigantesco que nao
foi esquecida nenhuma divisao
(e até inventaram algumas s6
para “partir” a cabeca aos joga-
dores mais experientes).

Durante o recolher obriga-
tério, cada personagem tem o
acesso limitado aos seus apo-
sentos (e aos dos companheiros

da mesma nacionalidade) e s6
podemos andar livremente pelo
castelo na hora do exercicio fisi-
co. Em nenhuma situagao pode-
mos entrar em dreas restritas ou
reservadas a prisioneiros de di-
ferentes nacionalidades.

Estas sao as regras impostas
pelos opressores nazis, mas iSso
nao significa que sejamos obri-
gados a acatar estas ordens. Se
assim fosse nenhum prisioneiro
jamais evadir-se-ia do campo.

O principal segredo é ser
muito discreto e rdpido quando
andamos em zonas proibidas. A
partir do momento que SOmos
avistados, a melhor decisao é

e

pousar os objectos no chao (para
serem resgatados noutra altura)
e entregarmo-nos sem precipi-
tacoes. Se tentarmos

fugir, acabaremos tombados
no chdao com um tiro entre 0s
olhos, ou seremos detidos em
pouco minutos (de tempo real).

Quanto as tacticas de fuga,
estas dependem inteiramente da
estratégia pessoal de cada jo-
gador e dos objectos que vamos
descobrindo, que vao desde
gazuas, fardas nazis, pas-
saportes, chaves, documentos,
velas, pds, picaretas, etc...

Sob o aspecto técnico nao €
preciso falar muito, pois pelas
linhas anteriores deduz-se que o
jogo € brilhante em todos os as-
pectos: bom som, animacdo ex-
celente e uma palete de cores
que encaixam perfeitamente
com os graficos.

Quem viu e jogou “Great
Escape” no Spectrum vai encon-
trar em “...Colditz” enormes
semelhancas, especialmente na
jogabilidade, mas com uma
diferenca abismal: ndo vai ser
tao facil escapar, uma vez que,
segundo os programadores,
existem 600 salas.

Nome: “Escape from
Colditz”
Género: Accao/Aventura
Gréficos: 76%
Animagao: 80%
Som: 75%
Originalidade: 85 %
Jogabilidade: 77 %
Total: 90%
Versoes: Amiga
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Muito lentamente o Spectrum
vai recuperando espago nesta
rubrica. Ainda nao é o ideal,
mas sempre € melhor do que
nada.

Spectrum:

“Lotus Esprit Turbo Chal-
lenge” - Até a sexta pista ndo ¢é
necessdario parar na box para
reabastecer

“Tartarugas Ninja” -
Carregar em “Caps Shitf”, 0, 9,
2, e G no inicio do jogo para
obter energia infinita

“Pang” - Quando s6 faltar
uma vida premimos em 0 para
ficar com 12 vidas extras (6 pa-
ra cada jogador)

“Satan” - Codigo de acesso a
segunda parte 01020304

“Theatre Europe” - O cédi-
2o de acesso a bomba atomica e

“Midnight Sun”
“Indiana Jones III” - No
menu principal teclamos

“OTO”; durante a ac¢do carre-
gamos em “Shift” e 2 para pas-
sar de nivel

Commodore Amiga:

“Eye of Horus” - Escrever na
tabela da pontuacdo “SPAM”
para obter vidas ilimitadas

“Lemmings” - cédigos de
acesso aos niveis; OHCO-
KNOODN, HCCNMONPDT,
CMOLMFLQDY, CCIKLDM-
BEY, KKILLICCEU, NHL-
DICCDEX, INLICKOEEN,
LDMCAJOFEO, EICIJON-
GEW, ICCOMNLHEL, CO-

NONLIIEJ, CGKKOMIJEP,
IKJOLICKEO

“Dr. Dooms Revenge” -
Para ficar com a energia a0 ma-
Ximo premimos na tecla “H”

“Shadow Warriors” - teclar
“Help” (a funcdo) sempre que
pretendermos saltar de nivel

Compativeis PC:

“Prince of Persia” -
Juntamente com os restantes fi-
cheiros do jogo introduzimos
este pequeno programa (escrito
em Basic) para obter vidas ili-
mitadas

10 open “Prince.sav” for out-
put as #1

20 input “Quantos minutos
(1-255):”, m

30 if m<1 or m>255 then 20

40 input “Quantas barras de
energia (1-255):”, e

50 if e<1 or e>255 then 40

60 input “Iniciar no nivel (1-
12): 7% n

70 if n<1 or n>12 then 60

80 m=int (m): e=int(e):
n=int(n)

90 print #1, chr$(m)+chr$-
(0)+chr$(1)+chr$(0)+chr$(n)+c
hr$(0)+chr$(e)+chr$(0)

100 close #1

110 system

Depois deste excelente mate-
rial enviado pelos prezados
leitores Nuno Ricardo, An-
tonio Paulo, Mario, Bruno
Pedro e Artur Jorge ficamos
com a solugdo do “Space Quest
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A seguir a apresentacao da ul-
tima arma inventada pelo cien-
tista Sludge Voheul, somos en-
viados para Labion para traba-
lhar nas minas. Felizmente a
nave que ia levar-nos as minas
tem um problema e tanto os ra-
ptores como o transporte s@o de-
struidos devido a falha de com-
bustivel. S6 o protagonista es-
capa milagrosamente a este aci-
dente.

Revistamos os guardas e o
painel que se encontra a nossa
frente para apanhar o “keycard”,
dirijimo-nos ao hovercraft e
teclamos “press button”. A se-
guir vamos para o norte (0 mais
acima possivel) e viramos a a
esquerda. Nesta sala devemos
largar o papel no

marco do correio (“drop
order in slot”) e apanhar um
apito (“‘get whistle”).

Seguimos para a direita, des-
cemos ¢ voltamos a caminhar
para a direita. Aqui encon-
tramos um nativo aprisionado,
podemos ajuda-lo a libertar-se
(“release man”) a partir daqui a
selva adensa-se € nao sabemos
0 que fazer.

O autor destas dicas, Luis
Guerra, nao conseguiu avancar
mais, agora so nos resta esperar
que outro leitor continue a So-
lucao.

Entretanto continuamos com
a eleicao dos melhores jogos de
90, que desta vez conta com
varias modalidades; accao, es-
tratégia, aventura, simulador,
pericia, melhor conversdao de
arcada, melhor firma e final-
mente o melhor jogo de 90.
Quando fizerem as vossas

escolhas, ndo se esquegam de
indicar o computador em ques-
tdo.

SECCAO DO LEITOR

Comecamos esta sec¢do com
a carta do divertido Mario Pin-
to que, além de tecer algumas
criticas (construtivas) nfo deixa
de nos elogiar e sugere algumas
alteracOes para aumentarmos o
numeros de pédginas. Claro que
entre as muitas ideias propostas,
algumas 530 impraticaveis.

Mas ficamos sempre satis-
feitos por saber que o nosso tra-
balho € apreciado.

Uma noticia que devera agra-
dar a todos os possuidores do
quase esquecido Sam Coupe € a
criacdo de uma revista em dis-
quete intitulada “Beta Disk”.
Segundo os autores, contém ex-
celentes imagens digitalizadas,
utilitdrios, jogos, demos de
jogos e musicais e de animacao,
e muito mais. Os interessados
podem escrever para a Rua dos

Aliados, 76, 2° dto, 2080
Almeirim.

Atendemos a seguir mais dois
leitores. O Mirio Pinto apela
aos possuidores do PC que ten-
ham o manual do “F-19 Stealth
Fighter” para o contactarem,
pois ndo consegue manobrar o
avido sem as ditas instrugdes
(Mario Jorge Pinto, Rua de
Ovoa Sin, 3440 Santa Comba
Dao).

O Vitor Pepe escreveu-nos
para que lhe esclarecamos algu-
mas duvidas. A primeira € a
existéncia do “Regresso ao
Futuro III” no mercado por-
tugués, pois segundo as revistas
britanicas ja estd disponivel.

Bem, como ndo existe (por
enquanto) nenhuma lei que pro-
teja os direitos de autor no
“software” (pelo menos em

jogos), ndo existe uma rede de
distribuicao de jogos, por esse
motivo ndo podemos afirmar
que este ou aquele titulo ja esta
disponivel. Certas lojas ja o tém
a venda, mas outras ndo. Na
data que este artigo foi redigido
(24 de Marc¢o) ainda ndo ha
noticias do titulo em questao,
nem para os 16 bits ou Spec-
trum, mas € uma questao de
(poucas) semanas.

Fiquemos de seguida com os
clubes destinados aos pos-
suidores Spectrum:

“8 Bits” - Mario Gongalo,

telefone (01) 493 50 76
“United Soft” - Bairro do
Miradouro, Rua 4 de

Infantaria, 8, Catujal, 2685
Sacavém

“Fantasticlub” - Rua do
Bairro, 8, Vieira de Leiria,

2425 Monte Real

O dltimo clube €é o
“MegaSoft”, que se dedica a
troca de jogos, “pokes” e dicas
para os compativeis PC, Atari,
Amiga 500 e, como nio podia
deixar de ser, o velhinho Spec-
trum. Eis o endereco: Miguel
Andrade, Rua Barao de
Sabrosa, 200, 2 Esq, 1900
Lisboa (telf: 83 13 66).

Voltamos a findar esta sec¢ao
com 08 antincios de venda.

ZX Spectrum +3 - Vitor
Batista, Rua de Melides, 18,
7570 Grandola e Miguel
Pereira, telefone (01) 932 30
21

Commodore 64 - Hugo
Matos, telefone (039) 81 25 96

Atari 800 XL - Jose Gomes,
telefone (089) 70 20 46

Compativel PC - Daniel
Olivenca, Av. Manuel da
Silva Carolino, lote A, 2
andar, 2460 Alcobaca
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