O0S JOGOS NO COMPUTADOR [ —

"HERO QUEST"

Ainda na passada edicdo con-
gratuldmos a “Gremlin Gra-
phics” pelo retorno, em grande,
a accdo e ja esta firma britanica
acaba de partir para “outra”.

Nio restam duvidas que a
“Gremlin” estd decidida a dizer
uma palavra em todos os géne-
10S. '

A ultima conquista € em “Role
Play”. Este género nos computa-
dores ndo tem sido fielmente
tratado. Apesar de existirem
muitos titulos excepcionais
(“Eye of the Beyolder”, “Drak-
ken”, ...) na maioria das vezes
$40 uma mistura entre a estrate-
gia e a aventura, tendo pouco
que ver com os originais “Role
Play”.

Este género foi inicialmente
concebido como jogo de tabu-
leiro, mas muito cedo conheceu
diversas variantes, das quais as
mais conhecidas sao as dos mi-
cros e nos livros (onde o leitor
decide as acgdes do protago-
nista).

“Hero Quest” veio mudar
radicalmente o “role play” nos
micros, 0s movimentos efectua-
dos sdo limitados, existem va-
rias missoes, até mesmo O por-
menor do “mestre supremo’” que
no jogo supervisiona todas as
accoes e esclarece as dividas,
nao foi esquecido.

Antes de avancarmos mais
lembramos que o jogo ainda su-
porta uma apresentacao luxuosa,

com gréaficos fenomenais e, ape-
sar de tudo, é apenas composto
por uma disquete de rapido
acesso (sem as demoradas espe-
ras de descompressao), E ma-
gnifico!

Nao s6 poupamos dinheiro
como evitamos a tarefa pouco
agraddvel da troca de disquetes.

Voltando ao jogo, passada a
introdugdo, € exposto no ecrd o
menu, que por sinal estd bas-
tante simplificado, limitando-se
as opgoes principais; escolha do
personagem (até quatro em si-
multaneo) que podem ser um
elfo, um méagico, um béarbaro ou
uma guerreira.

A cada um € atribuido um tipo
de feiticos (com os elementos
agua, terra, fogo...).

Podemos carregar uma situa-
¢do previamente gravada (“re-
store™). Comprar material suple-
mentar (feiticos, armas...) e a
maior surpresa € a disquete ex-
pansao que serd oportunamente
publicada.

O conteudo desta disquete
serd, provavelmente, mais per-
sonagens e missoes.

Uma vez escolhido o persona-
gem e as respectivas capacida-
des, temos ainda a seleccao da
missdo. Existem treze no toal de
dificuldade gradual e convém
que comecemos pelas mais sim-
ples, para obtermos dinheiro
sem grandes complicagdes.

Durante o jogo as opgoes exis-

SELECT

tentes também sao muito sim-
ples: langar o dado (do nimero
saido resultard a quantidade de
movimentos); uso de feiticos;
direccoes; procura de
objectos e de passa-
gens secretas na sala;
inventario e finalmen-
te a consulta do mapa
(que se vai construin-
do 2 medida que en-
tramos em novas sa-
las). Os graficos de
“Hero Quest” sdo em
perspectiva isométrica i
e acompanhados de
alguns efeitos sono-
ros.

A

€ s6 jogar e partir a descoberta,
desvendando o mundo miste-
rioso de “Hero Quest”.

O veredicto final deste jogo é

positivo, nao s6 por ser um de-
safio interessante, pleno de ma-
gia, guerreiros e criaturas fantds-
ticas, mas por ser a verdadeira
conversao dos originais “role
play” em tabuleiro para os mi-
Cros.

Nome: “Hero Quest”
Género: “Role play”
Gréficos: 79%
Animacdo: 80%

Som: 77 %

Originalidade: 83%
Jogabilidade: 81%

Total: 84%

Versoes: Amiga, ST, PC
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POKES & DICAS ©”

Abrimos esta secg¢do exacta-
mente no ponto onde tinhamos
deixado na passada edi¢@ao, na
solucao do “Shadow of the Beast
II” da autoria dos leitores Robert
Fey e Rui Miguel Mendes.

Depois de termos recolhido as
moedas (no interior do cofre) se-
guimos paa a direita, subimos a
corda e encontramos outro cofre.
Apanhamos o contetido, descemos
até vermos um pedaco de erva
diferente dos restantes (sem nada
por baixo), saltamos em cima trés
vezes consecutivas, até danificar-
-mos a erva. Descemos os degraus
e entramos na gruta de cristais.
Avancamos até ao guarda que estd
a dormir e, assim que ele acordar
e comecar a fugir, seguimo-lo.
Pouco tempo depois esbarramos
numa parede, agarramos o macha-
do e eliminamos o diabrete que
esta a puxar a corda (para parar o
mecanismo da ponte).

Saltamos para a corrente e to-
camos na alavanca; corremos para
a esquerda e voltamos a tocar na
alavanca; regressamos e descemos
na maior corrente, onde os guar-
das estao a dormir.

Saltamos para a direita, agar-
ramos a chave e avancamos para a
esquerda. Somos aprisionados
mas nao devemos oferecer resis-
téncia.

Uma vez na prisao entregamos
o jarro de vinho ao guarda (com a
tecla “0”) para o adormecer. As-
sim que comegar a fazer efeito de-
struimos a porta da jaula com a
arma e matamos o guarda. Apa-
nhamos a segunda chave e subi-
mos pela corrente.

Seguimos pela esquerda matan-
do todos os guardas que encon-

tramos no caminho e recolhemos
0 anel.

Descemos ligeiramente e salta-
mos para a esquerda com o intuito
de libertar o prisioneiro (utilizan-
do uma chave).

Por esta semana terminamos
com o “Shadow of the Beast II”,
mas fiquem atentos as proximas
edi¢oes, pois continuaremos com
esta solucao.

Passemos para o restante mate-
rial.

ZX Spectrum:

“AMC” — Na tabela da pontua-
cao escrever “CREEP” para ficar
com vidas infinitas.

“Cabal” — Premir as teclas
“PROLLO?” para passar de nivel.

“Turrican” — Pausar o jogo e
carregar, simultaneamente, nas
teclas “N”, “O” e “V” para obter
99 vidas.

“Vampire” — Durante o jogo
premir em 1, 2, 3, 4 e 5 para ser-
mos teletransportados no espaco
para a batalha final.

“Maze Mania” — Cédigo dos
niveis mais avancados; HAR-
LECH, JUPITER, STAYPUFT.

“Dragon Breed” — Pausar o
jogo (“caps shift” e 1), carregar
em todas as teclas numéricas para

por Paulo Ferreira

obter imunidade (o ecrd de rebor-
do ficard azul).

“Ruff and Ready” — No menu
escrevemos “DYLAN” para ficar
com vidas infinitas.

“Rastan” — Ao carregarmos Si-
multaneamente as teclas “Break”
e “Space” ficamos com energia
ilimitada.

“Curse of Sherwood” — Poke
64613,0

“Guerrilla Wars” - Poke
40872,0: Poke 48010,0

“Commodore Amiga:

“Lemmings” — Cédigos de
acesso aos niveis mais avangados
(cont. da semana passada); LD-
IFAJLFIO, DIFIJLLGIX, IFAN-
LLDHIU, FINLLDIIIN, FAJH-
MDIJIP, ITHMDIFKIY, NHMDI-
FALIV, HMDIFINMIO, MDIFA-
JLNIX, DIFIJLMOIQ

“Dr. Dooms Revenge” -
Premir a tecla “H” para restaurar
a energia a0 Maximo. :

“Rick Dangerous II” -
Escrever “POOKY” na tabela da
pontuacao para ficar com todos os
itens infinitos (vidas, bombas).

“Ivanhoe” — Para passar o
monstro no final de fase de bénus
basta premir a tecla “Ctrl”.

“Pacland” — Na introdugao es-
crevemos “AVALON?” para
obtermos vidas infinitas...

E para finalizar...

“Super Hang ON” — Escrever
“75@J” na tabela da pontuacio,
durante o jogo carregar em “Ctrl”,
“Alt”, “Z” e “T” para passar de
nivel.

PROXIMAS

Ja que o equipamento da
“realidade virtual” estd fora
do alcance de muitas bolsas,
a “Incentive” (autora de
muitos jogos com perspecti-
vas tridimensionais) e a
“Domark”™ conseguiram re-
solver este problema de uma
forma bem econémica.

Chama-se “3D Constru-
ction Kit” e € a tdltima con-
cepcdo em programas tridi-
mensionais. E alids, o ideal
para estudante, arquitectos,
professores e todos aqueles
que sempre desejaram con-
struir algo no computador
com animacdo, desde casas
e interiores das mesmas a
carros, avides, enfim, € um
programa sem limites, ao
sabor da fantasia de cada
um.

O programa vem junto
com uma cassete de video a
demonstrar como se trabalha
neste utilitario (excelente!).

Quem pensa que “3D
Construction Kit” estd ao
alcance apenas dos 16
“bits”, engana-se, “3D” tem
versoes paa todos os micros,
desde o Spectrum aos com-
pativeis PC.

No préximo “Correio de Do-
mingo” regressamos com mais
material. Até 14 escrevam-nos
para:

“Os Jogos no Computador”,
“Correio da Manha”.
Rua Mouzinho da Silveira, 27,
1200 Lisboa.

SECCAO DO LEITOR

Abrimos esta sec¢do com 0s
clubes de micro informatica.
Ambos exercem o mesmo tipo
de actividades, troca de jogos,
proramas € apoio aos s6cios em
assuntos relacionados com a in-
formatica.

O primeiro intitula-se “Mar-
gem Sul” e opera como o pro-
prio nome indica, na margem sul
do Tejo (toda a regido que cir-
cunda Almada). Esta associacdo
dedica-se, exclusivamente, ao
computador Commodore Ami-
ga.

Os interessados pode contactar
a “Margem Sul” para: Rua
Eca de Queiroz, Bl. C - 72,

R/C-D, Miratejo, 2800 Alma-
da.

O dltimo clube desta semana é
o “Newgame” cuja presenca
neste espaco e na secgido de
“Pokes e Dicas” ja € assidua.

A “Newgame” destina-se aos
possuidores do ZX Spectrum,
eis o endereco: Torres da Bela
Vista, 13-2A, Cidade Nova,
2670 Loures.

O prezado leitor Ricardo
Joao procura os seguintes titulos
para o Spectrum, “Rainbow
Islands”, “New Zealand Story”,
“Target Renegade”, “Myth” e
“Regresso ao Futuro II”. Quem
possuir alguns (ou todos) destes

jogos pode escrever para a Av.
Comandante Ramiro Correia,
Caixa Postal 287, 7800 Beja.

Esta semana é s6 um o leitor
interessado em trocar “‘software”
(sobretudo jogos) por corre-
spondéncia, chama-se Nuno
Silva e é possuidor de um
Amiga 500. Tem poucos video-
jogos mas a maioria s30 novi-
dades.

O Nuno tem a sua residéncia
na Rua do Cabo, 76, 1.° direito,
1200 Lisboa.

Antes de passarmos a recta
final com os “pequenos antin-
cios” de venda, lembramos a
todos os leitores que costumam
colaborar nesta sec¢do que, do-
ravante, nao publicaremos mais
antncios de venda de jogos ou

qualquer outra forma de “soft-
ware” nao original.

Embora nao concordemos
com o0s precos praticados nas
copias legais, abominamos 0s
“piratas” e os que ilicitamente
ganham com o talento de outros.
Esclarecido este assunto, pro-
cure bem, pois pode encontrar
algo do seu agrado.

Timex 2048 com gravador e
“joystick”, Manuel Jodo Pereira,
Rua de S. Jodo de Deus, N.° 5,
7075 S. Cristovao

Commodore 64 com leitor
de cassetes e “Joystick”, Jorge
Dias, Cal¢ada do Tojal, 76, 1.°
Direito, 1500 Lisboa

Commodore 64 com alguns
livros e revistas, Mdrio Ribeiro,
Telefone (01) 648695
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