VIDEOJOGOS r.: panizr uima

«SIDNEY AFFAIR» POE A PROVA
AS SUAS CAPACIDADES
DE INVESTIGACAO

TiTULO: Sidney Affair
MAQUINA: Spectrum

TN

Quem ‘gostou de Vera Cruz e se apaixonou por esta excelen-
te aventura policial ndo pode, agora, perder o que poderia con-
siderar-se a sua segunda parte, ou a continuagédo das investi-
gagoes do detective que ai personificamos. O programa tem a
mesma origem, a Infogrames (uma empresa francesa de soft-
ware), mas a verséio que entre nés aparece é a inglesa, tal
como j4 sucedera com o primeiro jogo.

O formato é idéntico, ape-
nas com alguns melhoramen-
tos e modificagdes, e Sidney
Affair é igualmente carregado
em duas partes, a primeira
para analisar a cena do crime
e a segunda para o resolver. E
o que acontece? Num primeiro
«écran», vemos a alga teles-
copica de uma espingarda, um
rosto e a subita aparicdo de
um ferimento de bala na testa
do personagem, que se presu-
me ser James Sidney, ja que
é essa a identificagdo que a
seguir encontraremos. Ouvem-

-se sirenes de ambulancias e
carros de policia e, a seguir,
estamos na rua; um homem fi-
cou estendido no passeio, tem
ao lado uma pasta, e nés dis-
pomos de uma lupa (em Vera
Cruz era uma maquina foto-
gréafica, como se lembram)
para examinar 0 cendrio.
Como no jogo anterior,
usam-se as teclas de cursor
para deslocar a lupa e «Spa-
ce» para activar, premindo-se
«Enter» para mudar de cené-
rio e, no final desta primeira

parte, para «sairmos» para a
segunda, que é carregada a
seguir. E vamos recolhendo in-
dicios: o contelido da carteira,
da pasta, a identidade do mor-
to, uma bala que ficou cravada
na parede... Satisfeitos com o
que encontrdmos, passamos a
um segundo «écran», uma
sala de onde tera sido dispara-
da a espingarda, e aqui acha-
mos uma impressdo digital,
um cartucho, uma «beata»...

A segunda parte do jogo &
praticamente igual a de Vera
Cruz: temos 0 mesmo terminal
que nos permite comunicar
com outras esquadras ou de-
partamentos de policia, pedir
exames (como a autdpsia da
vitima), comparagado de provas
ou depoimentos, declaragbes
das vérias pessoas que nos
véo surgindo, desde aquelas
que nos sdo dadas a conhecer
de imediato na agenda do
morto até as que serdo citadas

pelas primeiras ou aparecerao i -

noutras circunstancias.

As pistas iniciais sdo prati-
camente nulas e contactando
um advogado identificado na
agenda fica-se a saber, por
exemplo, que Sidney esta em
processo de divércio da mu-
lher, mas talvez o causidico
tenha algo mais a-dizer. De
certeza, vérias personagens

escondem mais do que reve- .

lam nas primeiras declaragbes,
tal como sucedia em Vera
Cruz, mas um bom policia ndo

deve ficar pelas aparéncias ou .

primeiras impressoes.

Sidney Affair tem todas as .

condicOes para ser um suces-
so tdo grande como o foi Vera
Cruz e podem crer que vale a
pena «dar cabo da cabega» a
tentar decifrar este mistério.
Claro que, como todas as
aventuras, 0 jogo perde todo o
interesse uma vez resolvido,
mas o prazer que da compen-
sa isso.

- "N CAPTAL SEXTA-FEIRA, 15 DE MAIO DE 1887 573

~

(Joga‘oedido por Chai-Chai)
GENERO: Aventura
GRAFICOS (1-10): 7

DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: A niao
perder
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FEITICEIROS
DISPUTAM O «TOP»

TITULO: Feud £
MAQUINA: Spectrum

Feud é um daqueles jogos
que nos deixa completamente
(ou quase) perdidos, se nao ti-
vermos um minimo de ins-
trugdes ou algum «feiticeiro»
que nos explique que ingre-
dientes é preciso juntar para
obter determinados efeitos.
_Claro que, com paciéncia e
experimentagéo, |4 chegare-
mos, mas, entretanto, j4 «mor-
remos» tantas vezes que a
histéria deixou de ter piada.

Mas o que se passa afinal?
Numa terra onde a magia ain-
da funciona, dois feiticeiros,
Learic e Leanoric, envolvem-
-se numa competigdo para ver
quem domina, afinal, por
aquelas bandas. Aquele que
controlamos é Learic e podem
crer que ndo & nada facil pas-
sar a perna ao outro, tanto
mais que este teve ajuda do
programador e serve-se do
coor;putador para jogar contra
n

A ideia basica do jogo é re-
colher ingredientes, que estdo
espalhados por um enorme la-
birinto — a propésito, se ndo
fizerem um mapa, perdem-se
irremediavelmente —, leva-los
para o caldeirdo de Learic e
esperar que tenhamos feito
boa escolha nas misturas. Se
acertarmos, ficamos com um
feitico, que nos vai ser qtil
para derrotar o adversério,
quer directamente quer viran-
do contra ele os camponeses
que vagueiam pelas redonde-
zas (para fazer os feiticos, de-
pois de apanhar as ervas res-
pectivas, voltar ao caldeirdo,

colocar-se sobre ele e premir
«disparar»). Os feiticos (ou er-
vas) de que dispomos apare-
cem na janela do canto inferior
esquerdo, passando a lista
com os comandos de esquer-
da e direita e activando-se
com «disparar».-

Como ndo podia deixar de
ser, Leanoric anda & procura
do mesmo, mas, como tem o
computador a ajudé-lo, encon-
tra tudo muito mais depressa,
pelo que é aconselhavel evita-
-lo, enquanto néo dispusermos
dos nossos proprios feiticos.
Para saber a direcgdo em que
ele estd, basta olhar para a
bissola na parte inferior direita
do «écran»: a seta iluminada
indica 0 rumo a seguir para o
encontrar.

A drea de jogo, muito bem
desenhada, com gréficos bem
coloridos, é grande, e as ve-
zes poderd ser conveniente
saltar rapidamente de um lado
para o outro, para o que existe
um feitico adequado. Alguns
feiticos sdo defensivos, outros,
ofensivos, mas descobrir as
férmulas correctas tem muito
que se Ihe diga e o jogo envol-
ve uma boa dose de estra-
tégia.

GENERO: Acgéo/aven-
tura

GRAFICOS (1-10): 9

DIFICULDADE (1-10): 8

CONSELHO: Ver antes
de comprar

ey
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AVENTURA DE GOSTOS VARIOS

TiTULO: Grange Hill
MAQUINA: Spectrum

Grange Hill 6 uma série tele-
visiva da BBC e, como nunca
a vimos, néo sabemos até que
ponto os personagens que nos
aparecem nesta aventura tém
alguma coisa a ver com o
tema.que a inspirou,.mas-uma
coisa & certa: como jogo tem
alguns atractivos e os aprecia-
dores do género poderio
achar-lhe interesse suficiente
para tentarem a solugao.

A histéria tem um esquema
simples e um formato original,
ja& que combina acgdo com in-
trodugdo de comandos por
texto, por «menu» e por
opgdes, ndo custando muito
perceber como tudo funciona.
Chegar ao fim é que se toma
mais dificil, jA que ha muito
problema a resolver, antes de
O personagem que controla-
mos — Gonch, que 6 acompa-

nhado do seu amigo Holo —
recuperar o seu walkman, que
foi confiscado na escola, para
n&o chegar a casa sem ele. E
tudo num tempo-limite, j& que
o rel6gio vai marcando impla-
cavelmente a passagem do

tempo até'a meia-noite. Dir-se-

-4 que esta ndo ser4 a melhor
hora para um milido chegar a
casa, mas esse € um porme-
nor que & melhor deixar de
lado, jA que outras preo-
cupagdes mais importantes
surgem no programa, como o
problema da droga e dos trafi-
cantes que aparecem perto
das escolas (la como ca...).
Os problemas a resolver fa-
zem lembrar, em certos aspec-
tos (bem como o formato), jo-
gos como Spellbound, em que
é preciso examinar objectos,
usé-los, etc., mas ha sequén-
cias de acgio que, nao exigin-
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do habilidade de maior, s&o
igualmente importantes para
avangar no jogo. No essencial,
os autores procuraram elabo-
rar um programa «para todos
os gostos» e, assim fazendo,
deixaram alguma coisa de fora
em cada parte, mas temos vis-
to muito pior.

JUDO SIMULADO

TiTULO: Uchi Mata
MAQUINA: Spectrum

Ao ver Uchi Mata, chega-se
facilmente a uma conclusao: é
mais facil escrever um progra-
ma de simulagéo de karaté ou
qualquer outra arte marcial,
em que pés e maos sejam ins-
trumentos ofensivos, do que
recriar os movimentos do judo
e, sobretudo, a sua técnica.

Como bem sabem os judo-
cas — ou, no minimo, quem j4&
observou com um bom bocado
de atengdo um treino ou um
combate desta arte de luta —,
0 objectivo fundamental do
judo é projectar o adversario,
provocando o seu desequill-
brio ou aproveitando-o, se foi
ele que o perdeu, usando uma
variedade de técnicas que
este espago ndo daria, obvia-
mente, para descrever. E es-
sencial saber-se, no entanto, e
isto para quem ndo conhega
mesmo o fudo, que cada opo-
nente agarra com as duas
méos o quimono do outro —
idealmente, na banda, junto av

peito, € numa manga —, pro-
curando, depois, a melhor for-
ma de efectuar a projecgéo,

usando desde aquilo a que, no

Ocidente, chamariamos uma
«rasteira» até aos apoios de
perna ou anca, para ndo en-
trar em técnicas mais compli-
cadas.

Neste simulador, com uma
drea de jogo e uma janela de
«apoio» (onde aparecem as

posicdes dos pés, mas tam- |
bém o éarbitro), além de outras §

que indicam a energia e as

projecgdes, recria-se um com-

bate de judo, em que as pro-
jeccbes sdo efectuadas mo-
vendo o joystick (ou dando o
respectivo comando por tecla)
na direcgdo em que pretende-
mos efectué-la. Antes, todavia,
@ preciso agarrar 0 quimono
do adversério, 0 que se faz
premindo o botdo de disparar
(ou «Space»), quando esta-
mos ao seu alcance. Um bom
treino antes de comegar, note-
-se, pode ser qtil.

(Jogo cedido por Chai-Chai)

GENERO: Aventura

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 8

CONSELHO: Ver antes
de comprar

De uma forma geral, o pro-
grama & relativamente fraco.
Como dissemos a principio, é
mais f4cil «dar» murros e pon-
tapés do que entrar nestas
«subtilezas», e os programa-

dores ndo conseguiram, pelos
vistos, ultrapassar esta dificul-
dade. Os gréficos também nao

séo famosos e o resultado fi-
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nal & francamente decepcio-
nante.

GENERO: Simulador
GRAFICOS (1-10): 6
DIFICULDADE(1-10): 5
'CONSELHO: Evitar ou
de

ver antes
comprar
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VIDEOJ OGOS Por DANIEL LIMA
MONSTROS DE LOCH NESS

VIERAM DO ESPACO EXTERIOR

TITULO: Terror
" of the Deep
MAQUINA: Spectrum

. Loch Ness tem dado origem
a indmeras lendas, ha quem
jure a pés juntos que o lago é
‘habitado por um simpatico
monstro, carinhosamente ape-
lidado de Nessie, e tudo isso
tem sido noticia em jornais e
revistas, tema de filmes e ori-
gem de muita controvérsia.
Faltava um jogo de computa-
dor, e ele ai estd, mas com
toque adicional de fantasia,
para fugir a vulgaridade: s6
que a aplicagdo da ideia fa-
lhou um pouco pelo caminho
e Terror of the Deep ficou-se

pela mediania, quando podia .

ter dado um excelente pro-
grama.

De acordo com a Mirrorsofi,
0 que se passa no conhecido
lago escocés tem mais a ver
com a ficgao cientifica do que
com as velhas lendas da Nes-
sie. Primeiro, tinham apareci-
do nos céus estranhos meteo-
ritos, depois, as gentes do lu-
gar comegaram a ver estra-
nhas coisas nas até entao
calmas aguas, e agora é altu-
ra de ir ao fundo e ver o que
se passa, a bordo de um pri-
mitivo submarino.

Terror of the Deep nao é
muito facil de jogar, sobretudo
se faltarem as necessérias
instrugdes, e também é verda-
de que acaba por tornar-se
um pouco monétono, para
quem gosta demasiado de
programas de acg¢ao, mas um
apreciador de estratégia
achar-lhe-4 algum interesse,
pelo menos durante algum
tempo. E isto porque é téao im-
portante saber como conduzir
0 jogo quanto eliminar os peri-
gosos seres que habitam o
lago.

Os autores do programa
quiseram dar um toque de
«realismo» aos comandos do
submarino e, para isso, enve-

redaram um pouco pela simu-
lagao: supostamente, sdo as
maos do tripulante que exe-
cutam as diversas operagoes
© 0s nossos préprios coman-
dos dividem-se, na generali-
dade, em duas partes, levan-
do primeiro a mao ao instru-
mento ou controlo adequado
e, seguidamente, accionando-
-0. O problema é que o painel
de instrumentos é de leitura
dificil, para quem néo saiba o
que significam os simbolos ai
desenhados, e as simples
tentativas de pouco ou nada
servem, conduzindo apenas a
uma «morte» prematura.

O «écran» & bem desenha-
do, dando uma atmosfera de
antiguidade ao submarino, e
podemos apreciar 0 que nos
rodeia em quatro direccdes, e
melhor ainda se acendermos
os holofotes, mas isto conduz
a um consumo adicional de
energia. Nao que isto seja um
grande problema, porque po-
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demos reforgar 0 nosso nivel
de abastecimento, fazendo gi-
rar a roda na parte inferior di-
reita do painel (por cima, tém
os indicadores de energia).
Da mesma forma, se precisa-
mos de mais combustivel ou
armas, podemos pedi-las para
0 navio de apoio a superficie,
tocando uma buzina (dois to-
ques para combustivel, um
para munigdes), por meio da
barra em «T» também & direi-
ta do «écran». Quanto a oxi-
génio, o indicador esta do
lado esquerdo, e se precisa-
mos de mais temos que dar a
bomba, levando até 14 a méo
e accionando o controlo
«cima/baixo». E de sublinhar,
no entanto, que os reabasteci-
mentos s6 podem ser envia-
dos para baixo se o submari-
no estiver imobilizado — o
que, em contrapartida, au-
menta o risco, porque atrai
mais atengéio dos alienigenas
que habitam o lago.

Para destruir os alienigenas
ha trés tipos de armas, que
se escolhem pelo mesmo mé-
todo: arpdes, choques eléctri-
cos e bombas, mas a primeira
e a Ultima s&o limitadas, en-
quanto a segunda gasta bas-
tante energia. As bombas, de
qualquer forma, s6 devem ser
usadas contra uma grande
concentragdo de alienigenas,
ao passo que 0s choques
eléctricos sdo imprescindiveis
se um inimigo mais curioso se
fixa ao casco.

O jogo, como dissemos, fi-
cou a meio caminho de se
tornar merecedor de atencdo
continuada, mas os gréficos
s&o curiosos e ha gostos para
tudo.

GENERO: Acc¢do/estratégia
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: Ver antes

de comprar
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ROBO PROTEGE.

NAVE DE ALIENIGENAS
TITULO: Martianoids

MAQUINA:
| ]

A Ultimate é a pioneira nos jogos
em 3D e Martianoids da-lhe bom
crédito neste aspecto, ja que é um
programa de bons gréficos, com
excelente animagao e boa resposta
do sprite que controlamos aos co-
mandos, para além de uma histéria
de suporte bem tipica daquela
editora.

Martianoids sao seres alienige-
nas que invadiram uma nave espa-
cial, na qual tentam destruir o com-
putador de bordo, com o objectivo
de criarem um ambiente em que
possam viver sem problemas. Para
isso, terdo que destruir as linhas
de comunicagdo do computador
com os seus terminais, pondo ter-
mo ao fluxo de comunicagdo de
programas entre aquele e estes.

Apenas um robot vai opor-se aos
invasores e fazer os possiveis por
frustrar os seus intentos, desde
que consiga ir apanhando baterias,
para manter a sua energia, prote-
ger os diversos sectores da nave,
verificar que cada programa do
computador segue os canais ade-
quados e, claro, manter-se «vivo»,
face aos ataques dos alienigenas.
Por exemplo, conseguir que cada
programa chegue ao processador
(em forma de pirdmide) & essen-
cial, ja& que, nessa altura, séo acti-
vadas as defesas autométicas da

-4rea o todos os inimigos s&o des-

truidos. Esta tarefa nao é fécil, por-
que 0S programas passam por
uma espécie de barras, que os
alienigenas arrancam e o robot

Spectrum

tera de apanha-las e coloca-las
nos devidos sitios, ou seja, nos bu-
racos respectivos.

Ao lado da érea de jogo ha um
mapa, que mostra os sectores da
nave, e comega-se no central,
mas, ocasionalmente, surgirdo avi-
s0s, na janela de mensagens, so-
bre ataques noutros sectores, aos
quais o robot deveréa acorrer. A pri-
meira tarefa & localizar a piramide
do processador @ o programa de
computador e, em seguida, como
dissemos, proteger este, para o
que & necesséria boa mobilidade,
além da capacidade de eliminar
devidamente os inimigos. Para
isso, o robot dispde de duas ar-
mas, uma espécie de spray, que
s6 mata a curta distancia, e raios
mega, capazes, até, de destruir pa-
redes (estes (ltimos s&o essenciais
para chegar a certos sitios e reco-
lher baterias, por exemplo, mas
convém nao oS usar muito).

O jogo consegue manter interes-
se por muito tempo, que mais néo
seja pelo constante desafio que co-
loca — estamos sempre a correr
contra o tempo —, @ é sem dlvida
do melhor que a Ultimate tem colo-
cado no mercado. Se aprecia o gé-
nero, néo o vai largar. (Jogo cedi-
do por Chai-Chai.)

GENERO: Accio
GRAFICOS (1-10): 9
DIFICULDADE (1-10): 9
CONSELHO: A comprar

PORTAS DE CORRER E ROUPEIROS
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CRIE UM NOVO ESPACO EM SUA CASA...
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» ESPELHO BRANCO
» ESPELHO IMITAR ANTIGO -
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