Embora este titulo esteja dispo-
nivel para os compativeis PC (na
placa VGA) desde Janeiro, $6 no
final de Novembro € que nos
chega a versdao do Amiga.

Pode parecer fora de época mas
a “Electronic Arts™ tinha decicido
fazer uma tnica versao, para oS
PC, o que explica porque demora-
ram tanto tempo. Mas valeu a
pena esperar, o resultado final
ficou brilhante.

“Indy”. assim se chama o jogo,
¢ uma abreviatura, nao do aventu-
reiro ““ Indiana” mas da cidade de
Indianopolis, capital do estado de
Indiana nos EUA.

E precisamente nesta famosa
cidade que existe uma pista, com
o mesmo nome, onde ocorre
anualmente uma corrida automo-
bilistica.

Ali se reunem os melhores pilo-
tos e carros de “stock cars™, até os
proprios veiculos sao diferentes
dos habitualmente usados em
corrida desta mobilidade, perden-
do a forma pequena e robusta para
se assemelharem a um prototipo
de F1, ligeiros e compridos.

Mas as regras continuam a ser
as mesmas, as “pancadinhas” ain-
da continuam a fazer parte da
corrida, s6 que agora o carro é
muito mais fragil.

Assim que 0 jogo carrega, surge
uma fotografia digitalizada com
uma pergunta do tipo, quem € o
condutor? Em que ano venceu a
dita corrida? Quantas voltas
deu?...

“Td-se” mesmo a ver que € o
codigo de acesso, mas ndo € razao
para nos preocuparmos pois a
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"INDIANOPOLIS 500"

Versao que cir-
cula em Portu-
gal  dispensa
estes aborreci-
mentos, basta
premir “‘enter”
para comecar a
jogar.

No menu
principal temos
inimeras opcodes: o objectivo
principal € correr as 500 milhas e
vencer, mas iSso requer muito
treino e aperfeicoamento, além de
um bom lugar na qualificacao
(“pole position™).

No modo “pratice” o carro nao
sofre danos materiais, 0 que nos
possibilita a habituacao a pista,
especialmente nas curvas inclina-
das onde os pneus derrapam com
mais facilidade.

Atéaqui tudo bem, mas a quali-
ficacao € bem dificil, dependendo
das voltas que andamos,jd que o
computador calcula uma média
do nosso tempo.

O pior € conseguir andar uma
tinica volta (ja nem pedia mais),
a0 minimo toque nos raides ou no
muro protector, o pneu rebenta.

Quando estamos proximos das
boxes, com um bocado de sorte
conseguimos  arrastarmo-nos e
providenciar a troca de pneus,
mas se o acidente ocorre nas pri-
meiras curvas, nao hd nada a fa-
zZer.

Para fazer o carro rodopiar
também ndo € preciso fazer um
grande esforco, basta bater de
lado ou insistir muito numa curva
apertada.

Tal como um simulador que se

preza, o grau de realismo € im-
pressionante € nao se trata de um
mero joguinho de corridas.

Quando o carro se descontrolae
comeca a rodar, s6 pdra quando
desligamos o motor e para voltar a
corrida ¢ um caso sério. Por vezes
temos que meter a marcha-atras
seguida da direccao correcta.

Tudoisto tem que ser feito rapi-
damente, para nao perdermos
muito tempo da corrida, e com
cuidado para nao batermos nou-
tros carros.

Podemos conduzir trés tipos de
veiculos; Lola/Buick, Penske/
Chevrolet e March/Cosworth,
todos eles, rdpidos e com uma boa
resposta (que pode ser alterada).

Tecnicamente também nao fica
adever nada aos jogos mais famo-
50s; os graficos sao tridimensio-
nais prenchidos, mas com uma
velocidade surprendente.

O som € primoroso e € 0 maxi-
mo Oouvirmos o carro partir-se
todo quando bate em obstaculos.

Os melhores acidentes e ultra-
passagens podem ser revistos em
varios angulos, tal como se tives-
sem sido filmados por virias
camaras (80 para quem dispoe de
um mega de memoria).

A *Electronic Arts” aindatem o
tal jeito para os simuladores,
quem gosta do género e de sentira
velocidade pulsar no corag¢ao. tem
em “Indy 500" um desafio esti-
mulante.

Nome: “Indy 500”

Género: Simulador

Grificos: 85%

Dificuldade: 90%

Som: 77 %

Apreciagao Global: Obrigatorio!
Computadores: Amiga e PC

"POKES"

Comecemos com algumas dicas
para o Amiga.

“Turrican” - Para obter 99 vidas
basta escrever “BLUESMOBIL”
na tabela da pontuacao

“Skidz” - Premimos a tecla “Alt”
¢ o botao de disparar; se a seguir
carregarmos em “M”, saltamos de
nivel e “C” ficamos com energia
ilimitada

“*Shadow of the Beast 2” - Para
jogar sem perder uma Unica dose
de energia basta premir em “A” e
escrever “TEN PINTS”
“Shadow Warriors™ - Podemos
passar de nivel sempre que pre-
mirmos a tecla “Help™.

Para os compativeis PC s6 dis-
pomos de dois truques, sdo pou-
cos mas de boa vontade.
“Xenon 2” - Depois de introduzi-
das todas opcOes € premirmos em
F7 para comecar, durante o jogo
se carregarmos na tecla “I" fica-
mos invenciveis
“Ultima VI” - Durante a aventura
falamos com o Lolo e introduzi-
mos “SPAM™ trés vezes consecu-
tivas seguido de “HAMBURG™", a
partir de agora podemos alterar os
nossos objectos e as caracteristi-
cas do personagem.

Do PC passamos ao commodore
64.
“Pro Boxing Simulator™ - Codi-
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SECCA(

Esta semana recebemos tantas
cartas que nem sabemos por onde
comegar, se pelas vendas, clubes,
trocas ou assuntos diversos... Que
tal pelas trocas?

O Miguel Castro, residente no
Caminho de St. Anténio, 11-d,
9000 Funchal, possui um Amiga
500 e pretende trocar jogos com
outros leitores. Embora seja um
bocado dificil obter “‘software”
para este computador na Madeira,
a sua colec¢@o ja ultrapassaou os
100 titulos.

Um leitor nao identificado (no
interior do envelope) prefere tro-
car jogos e mapas para o Spec-
trum, eis o seu endereco: rua Pro-
fessor Delfim Santos, 1, 6-F, Tel-
heiras Sul, 1600 Lisboa.

Das trocas passamos as vendas,
porém, antes de comegarmos com
os pedidos, lembramos aos preza-
dos leitores que, por razoes 6b-
vias, nao publicaremos mais de
trés pedidos por semana (relativa-
mente as vendas).
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gos de acesso aos pugilistas:
Steady Eddie - “PARTY", Dirty
Larry - “TALON”, Fast Freddy -

“SWORD”, Ronnie Razor -
“LUCKY”, Deadly Man -
“UNION™

“Sim City” - A qualquer momen-
to basta premir F7 para ficarmos
com a exuberante quantia de
400000 libras

*“Phobia” - Este truque funciona
somente na versdao da cassete:
quando perdemos todas as vidas,
em vez de a rebobinarmos, dcixa-
mos a cassete andar, deste modo
comeg¢amos 0 proximo jogo no
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nivel superior (ou no desejado se
prepararmos a cassete)

“Teste Drive 27 - Para finalizar
0s percursos premimos a tecla
“D’ enquanto aceleramos

Esta edi¢do até termos dicas para
o Atari ST, é de aproveitar jd que

publicamos
pouco mate-
rial para este
computador.
“Flood” - Em
vez daquela
lista extensa
de codigos de
acesso  basta
introduzir
“MEEK"™ pois
esta palavra
leva-nos a
qualquer nivel
do jogo

“F 29 Retaliator” - Para levantar
voo basta retirar o travao: aumen-
tar a poténcia do motor até aos 80
por cento; atingir a velocidade
minima de 200 mph e, por fim,
levantar. Assim que estabilizar-
mos retiramos o trem de aterra-
gem.

Depois deste material diversica-
do, ficamos com o ZX Spectrum
com alguns “pokes” e dicas.
“Gryzor” - Poke 33015,255 (255
vidas)

“Colisium” - Se escrevermos
“ISABEL™ (premindo simulta-
neamente as diferentes teclas)
ficamos com vidas infinitas
“Bionic Commando™ -
342740 (vidas ilimitadas)
“Free Climbing” - O cédigo da
segunda parte do jogo e “CLAVI-
JO”

“Toobin” - 10 Poke 23624,Sin
Pi: Poke 23693.Sin Pi: Clear
24570: Let L=Peek 23631+256

Poke

& — por PAULO FERREIRA

*Peek 23632+5: Let K=Peek L:
Poke L,111

20 Load “” Screen$: Load “”
Code: Load " Code: Randomize
Usr 24576: Load " Code: Poke
L.K: Poke 61721: Randomize Usr
30720

“Humphey” - Durante o jogo
teclamos “EASY™ para ficar com
vidas infinitas

“A.M.C.” - O codigo da segunda
parte ¢ “DAGOBAH”
“Livingstone Supongo 2 * -
Enquanto jogamos premimos “J”
¢“C”e “"OPERA" quando estd no
modo de demonstracao

“Garfield W. T.” Poke
39562,0: Poke 40753.0: Poke
51478,0: Poke 51479,0: Poke

51480,0: Poke 51481,0 (vidas ili-
mitadas)

“Solomon’s Key” - Definimos as
teclas como “EBORP”

“Dragon Ninja” - Poke 38918.0:
Poke 38684.1 (tempo e vidas ili-
mitadas)

“H AT E?
(vidas infinitas)
Porestasemanaétudo. Agradece-
mos aos prezados leitores Paulo
Gongalves, “Softclub”, “House
Games” ¢ Pedro Alves pelo ex-
pléndido material exposto nesta
edic@o. No proximo domingo re-
gressamos com mais novidades ¢
dicas. Para nos contactarem de-
vem dirigir-se a”Correio do
Manha™, “Os Jogos no Compu-
tador”. Rua Mouzinho da Silvei-
ra, 27, 1200 Lisboa.

Poke 53246.14

O LEITOR

Por isso nao estranhem os vos-
sos pedidos de venda demorarem
tanto tempo a ser publicados, mas
nao desesperem porque nao deita-
mos as cartas fora. Simplesmente,
elas entram numa lista de espera.

O primeiro leitor a vender mate-
rial, o mesmo referido anterior-
mente (o “sr. X”), pretende desfa-
zer-se de um Spectrum + com um
gravador, jogos e algumas revis-
1as.

Para as mds-linguas nao dize-
rem que s6 vendemos velharias e
pecas de museu, temos o0 Rui Ro-
sario que para a venda um Sam
Coupe com pouco mais de dois
meses de uso ¢ ainda uma drive,
dez disquetes, um “joystick™ Ulti-
mate e 0s respectivos manuais.

O Rui garante que o preco ¢
amigdvel. Quem estiver interes-
sado nesta aquisicao pode esperar
queeste leitor envie a morada pois
esqueceu-se de a indicar, s6 sabe-
mos que € de Almeirim.

Isto ndo € a primeira que acon-

tece, ja avisamos todos os leitores
para porém o endereco no interior
da carta, pois os envelopes vio
parar ao “‘come-papel”.

O Pedro ndo se esqueceu deste
pormenor e tem a venda um
Commodore 64,juntamente com
um gravador, monitor e “joys-
tick™; para contactd-lo basta es-
crever para a rua professor Joa-
quim Vicente Franca, 87, 1 A,
2830 Barreiro.

Por esta semana acabaram-se as
vendas mas para a semana ha
mais.

Sem mais perda de tempo, fica-
mos com os clubes: a “House
Games” é uma associacao desti-
nada aos possuidores Spectrum,
tem uma revista mensal e trocam
jogos, tal como muitas anda na
cruzada dos socios.

“House Games”, Herlander S.
Mendes, rua 5 de Outubro, 107,
7600 Aljustrel.

Da Vila Real de Santo Anténio
escreveu-nos a “‘Softclub” que

também tem as mesmas activida-
des, para contactd-los e obter a
lista de “software™ basta escrever
para “Softclube™, rua Sousa Mar-
tins, 49, 8900 V.R.S.A.

Para variar, o iltimo clube desta
semana também se destina aos
possuidores Spectrum (ndo temos
culpa). E o “Enterprise Club” ¢
pretende adquirir mais sécios
(nao podia ser outra coisa!). En-
tretanto, todos os leitores que lhes
enviarcm um jogo recebem em
troca um compacto de quatro (é
para cumprir).

Dedicam-se a troca de jogos,
“pokes” ¢ material relacionado
com a programacao; os interessa-
dos podem escrever para Rui Fili-
pe Monteiro, Lg. Quintaes, Tran-
deiras, 4700 Braga.

O Paulo Ferreira (ndo soueu!)
remeteu-nos uma carta com uma
questao interessante: quer que o
aconselhemos a comprar jogos...
Bem, essa e boa,como € que sabe-
mos de que género gostas?

Serd ac¢ao, estratégia, aventura
ou simuladores?, Essa é uma
questdo que depende inteiramente
de ti...

O Miguel Coelho tem uma
divida que ja tem barbas: vai
comprar um computador novo
mas ainda nao decidiu entre um
compativel PC ou 0 Commodore
Amiga.

A ética impede-nos de dizer
compra este ou aquele computa-
dor, mas em relacao as tuas exi-
géncias, podemos aconselhar-te
a, antes de decidires. comparares
as referéncias técnicas de cada
modelo: contra factos ndo ha ar-
gumentos. Por enquanto preten-
des um computador para jogar,
nesse caso 0 Amiga € bestial pois
tem qualidade por um prego
modico; por outro lado queres
aproveitar os conhecimentos de
um futuro curso, neste caso nao ha
nada como um compativel PC.

Ficaste na mesma?Um ¢é bom
para umas func¢des, mas para ou-
tras ndo (ndo estou a dizer que o
Amiga ndo seja bom para progra-
mar).

E melhor averiguares por conta
propria, afinal estamos a falar do
teu dinheiro ( ou dos teus pais), o
que ¢ razao suficiente para seres
cauteloso.
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