O0S JOGOS NO COMPUTADOR

Anunciado nas revistas brita-
nicas, desde Junho do ano pas-
sado, s6 agora chegou aos mi-
cros portugueses com langa-
mento simultdneo para o Com-
modore Amiga (para quem dis-
ponha de um mega de memoria)
e compativeis IBM PC.

A espera valeu a pena pois
“Elvira” ¢ uma aventura tnica
repleta de accio e emocao.

“Elvira”, além de ser o titulo
do jogo desta semana, € 0 nome
de uma personagem muito po-
pular “states”; veste-se de negro
da cabeca aos pés, tem uma ca-
beleira gigantesca, adora filmes
de terror e a caracteristica mais
notdria (e a mais importante)
$40 0s seios generosos (tipo
Dolly Parton).

No jogo, “Elvira” herda da
sua tetravd (ou algo do género)
“Emelda” uma mansao. A pri-
meira ideia que a protagonista
tem ¢é transformar a gigantesca
casa numa moderna estancia
para os adeptos de terror.
Mas... algo se sobrepde aos seus
interesses: segundo os aponta-
mentos deixados pela ancestral,
“Emelda” nao era uma pessoa
normal (haverd alguém que
seja?). Divertia-se a perseguir
os desprotegidos, destruia as
colheitas dos vizinhos..., tudo
isto porque possuia poderes so-
brenaturais (era uma feiticeira).

Apesar de ter causado sofri-
mento a indimeras pessoas,
ainda ndo estd completamente
satisfeita. Depois de ter vivido

umas centenas de anos pre-
tende ressuscitar para dominar
o mundo (mais um!), o que
acontecerd a nao ser que a mal-
dicdo seja quebrada.

A resposta a longevidade da
tetravo malvada reside algures
no castelo escondido numa ar-
ca. “Emelda”, que ja previra
uma situacao semelhante, teve

o cuidado de deixar
guardas, monstros entre outras
criaturas, por todo o castelo a
preservar o temivel segredo.
“Elvira” resolve recorrer a
um especialista caga-fantasmas
(€ 0 nosso personagem no jogo)
para exterminar 0s espiritos.
Como aventura, € um jogo
enorme (em todos os sentidos)
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e excelente, para os principi-
antes neste género, pois hé
enigmas simples de resolver
(como o martelo e a estaca para
matar a vampira) e, para oS
mais experientes, “puzzles”
bem dificeis.

Todos os comandos sdo ac-
cionados por icones (ndo é
necessario escrever), desde as
direcgoes (seis no total) as ope-
ragbes com 0§ objectos.

Como em qualquer aventura
que se preze, é complicado re-
solver todos os problemas, es-
pecialmente quando lidamos

com mais de 300 objectos,
combates com uma centena de
personagens e cerca de 800
quartos para explorar.

Na morte “Elvira” bate os
recordes, ja que podemos ser
atacados por uma vampira, um
lobisomem, fal¢do, espiritos,
guerreiros, cozinheira louca, ...

Tecnicamente consegue su-
portar todos estes cendrios de
terror com varias musicas, vo-
zes digitalizadas e graficos ex-
celentes.

O tnico defeito € a invulgar
quantidade de disquetes, mas,
toda esta luxuosa aventura ti-
nha que “caber” na memoria do
computador de qualquer jeito.
Esse preco imposto pelos pro-
gramadores é de cinco dis-
quetes.

Apesar de tudo, “Elvira” é
uma experiéncia inprescindivel
para todos os apreciadores de
aventuras.

Ao adquirirem-no nao se es-
quecam de perguntar pelo ma-
nual e o livro de feiticos. Sem
estas instru¢oes € impossivel
progredirmos no jogo.

Nome: “Elvira”
Género: Aventura
Gréficos: 86 %
Animagao: 69 %
Som: 79%
Originalidade: 83 %
Jogabilidade: 81%
Total: 85%

Versoes: Amiga e PC
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POKES & DICAS

Amiga:

“Z- Out” Teclar simultanea-
mente em “J” e “K” durante o
jogo, para escolher um nivel car-
regar em “J” e na tecla numérica
correspondente ao nivel (de 1 a 6)

“Rick Dangerous II” -
Escrever “POOKY” na tabela da
pontuacdo para ficar no “cheat
mode”

“Nebulus” - Premir a barra de
espagos durante 0 menu para ter
acesso ao modo “trainer’

“Spellbound” Codigos:

HEYY, OUDI, DYOU, CALL,
MYPIL, NTAW, OMAN, NTUS

“Monty Pyton Flying Circus”
- Escrever “SEMPRINT” para
ficar acabar o jogo

“Shinobi” - Pausar o jogo e
teclar “LARS VIII” para obter
vidas infinitas

Spectrum:

“Ghouls & Ghosts” -
35387.,0

“Indiana Jones III” - No
menu carregar em “OTO”, du-
rante o jogo basta premir em

Poke

por Paulo Ferreira

“Joe Blade III” -

teclasie3’ e
perar os 300 K/h

finitos

“Shinoby” -

“Shift” e “2” para passar de nivel

Codigos de
segurancga; 1234 ¢ 3142

“Nigel Mansel’s G.P.” -
Carregar simultaneamente nas
“4” para o carro Su-

“Shadow Warriors™ -
“S” e “W” para obter créditos in-

“Street Fighter” -
“CREDIT” para passar de nivel
Redefinir as
teclas como “GRUTS” para ficar

Teclar

GEAR
' 4

com vidas ilimitadas
“Cabal” - Poke 35008.,0

“Meganova” - Codigos de
acesso a 2 e 3 parte; 26719 e
16640
“007 Live & Let Die” - Poke
23701,201
Premir “Double Dragon” - Poke
43201,0

“Gemini Wings” - cddigos de
acesso aos niveis; EYEPLANT,
WHATWALL, GOODNITE,
SKULLDUG, BIGMOUTH,
CREEPISH, FINALEXS.

SECCAO DO LEITOR

Abrimos esta sec¢io com os clubes de in-
formatica.

O C.N.A. (Centro Nacional de Aventura)
€ uma recente associacao destinada a todos
os adeptos de aventuras. As suas principais
actividades sdo a troca de dicas e jogos su-
bordinados a este género. A longo prazo
pretendem expandir-se noutras areas com a
publicac@o de uma “fanzine” e organizacdo
de torneios de aventuras nao computadoriza-
das.

Os interessados podem contactar o C.N.A.
pelo endereco; Rua Alexandre Herculano, 2,
3° dto, Cova da Piedade, 2800 Almada.

O “Dir B” € um clube que se dedica in-
teiramente aos compativeis PC, trocando jo-
gos, dicas e também elaborando alguns pro-
gramas.

Jodo Teles € o responsével por este clube
e a sua morada fica na Quinta dos Passa-
rinhos, lote 239, 7520 Sines.

O dltimo clube desta semana € o “C.P.
Soft” para todos os compativeis Spectrum,
trocam e vendem jogos para este computa-
dor. Eis o endereco: Carlos Palminha, rua
Tomads Alcaide, lote 63, Norte, 3 Esq, 1900
Lisboa (telf: 859 19 87).

Passemos de seguida aos leitores que pre-

tendem trocar jogos por correspondéncia.
Joao Pedro (MSX) - telefone (01) 437 83 22

Marco Jesus (Spectrum +2) - telefone 355
15 (Setubal)

Manuel Flores (Amiga 500) - Largo da
Estacdo, lote 4, 4° Andar D, Paco de Arcos,
2780 Oeiras

Romeu F. Santa Rita (Compativel PC) -
Maritenda, Boliqueime, 8100 Loulé

Eurico Maceiro (Commodore 64) - Casa
Encarnada, Godigana, 2710 Sintra
Bruno Leelai (Compativel PC) - Praceta

Florbela Espanca, prédio B, 1° Esq, Icesa,
Vialonga

Finalizamos esta edi¢do com o antincio de
venda do Rui que pretende desfazer-se de um
Spectrum +2 com um “‘joystick” e 450 cas-
setes.

Os interessados podem contactar o Rui no
endereco Bairro do Miradouro, Rua 4 de In-
fantaria, 8, Catujal, 2685 Sacavém.

PROXIMAS

Os simuladores continuam a ser o cen-
tro das atengoes em indmeras revistas es-
trangeiras.

Dois titulos deste género, que nos pro-
Ximos meses prometem causar muito su-
cesso, sao “Red Baron” ¢ “A.T.P.”.

O primeiro remonta ao periodo de
1915 e 1918, altura de Primeira Guerra
Mundial. Inclui quatro dezenas de mis-
soes, repletas de combates aéreos, ata-
ques aos dirigiveis, acrobacias ¢ muitas
mais emogoes.

O ultimo e igualmente original, mas
completamente diferente, é o A.T.P.
(“Airline Transport Pilot”), onde € pro-
posto ao jogador conduzir um avido
comercial (Boeing 737, 767 ou um Air-
bus A320).

A julgar pelas informacOes parece ser
o mais completo simulador comercial
(hd poucos), 0 programa contém mais de
350 aeroportos (dos quais duas dezenas
sa0 copias bastantes fiéis dos existentes),
480 postos de ajuda a navegacao (para
nao nos perdermos), cartas de voo, man-
uais, informacoes relativas aos aeropor-
tos e muitos ponteiros € mandmetros.

A.T.P. nao fica por aqui e, muito em
breve, serao publicados cendrios adi-

cionais.
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