lico, de feiticeiras, magias,
 monstros e outras criaturas fan-
tasticas.

“Brad”, um jovem jogador de
~ beisebol é, em pleno treino,
transportado a este mundo estra-
nho. Inexplicavelmente, “Brad”
~ € aprisionado por uma feiticeira
sem escripulos sé porque este
jovem é um dos ingredientes de
‘uma pocao da juventude. O cal-
deirdo como destino ndo é uma
~ ideia agraddvel, dai, todos os

- esforcos conduzirdo a um tnico
- objectivo — regressar a casa.

“Curse of Enchantia”

Masmorras: Brad estd de per-
nas para o ar, amarrado a parede.
Ao gritar por socorro (“Help”),
um dos guardas entra de rom-
pante pela porta, atira uma chave
e pede, de um modo pouco deli-
cado, siléncio.

Apesar da limitada mobilida-
de, o protagonista consegue apa-
nhar a chave. Usando a mesma
na fechadura das correntes, Brad
livra-se dos grilhdes e da posi-
¢do incoémoda.

Caminhamos até ao pilar infe-

Um mundo estranho

... de pernas
paraoar!

rior direito e apanhamos a
moeda ai depositada. Na parede
traseira, junto da queda de dgua,
o jogador deve puxar a corrente
(“mortar”).

Entretanto, cai um pequeno
clip. Apanhamo-lo, caminhamos
até a porta e, com um pouco de
habilidade, usamos o clip para
abrir a fechadura.

Corredor:

Examinar e apanhar o peque-
no aqudrio redondo de cima da
mesa, logo a entrada do corre-
dor. Este objecto é vital a sobre-
vivéncia do jogador num futuro
proximo.

Prosseguir, espreitar, mas sem
entrar, na porta junto a mesa.

Quando o monstro abandonar
esta ala, o jogador pode continu-
ar a travessia, descendo o corre-
dor com a mdxima precaucio
devido aos ataques lancados
pelas estatuas.

Uma estratégia simples e efi-
caz € avancar, metodicamente,
apos o ataque das estdtuas.

Durante a caminhada, “Brad”
deve recolher todas as pedras

preciosas: existe uma no inter-
valo das duas primeiras estatuas
e outra a direita da mesa grande
(ao centro do corredor). Outros
iténs a apanhar sdo: a moeda no
cimo da mesa; uma pedra preci-
osa, entre a segunda estdtua e a
mesa; outra pedra colocada na
parede; um bocado antes da ul-
tima estdtua e, finalmente, a

“Curse of Enchantia”



“Aliens”, o terror no espago!

ultima pedra preciosa que estd
escondida atrds do bloco, ja no
fim do corredor.

Lago
Agntes de qualquer accao,
“Brad” deve colocar o aqudrio
redondo na cabeca para respirar.
Ao puxarmos o peixe entalado,
este fica liberto das grades e pro-
mete retribuir a boa accao.
Apanhamos a moeda escondi-
da atrds das rochas e caminha-
mos um pouco, apenas o sufici-
ente para avistarmos uma por¢ao
de lama. Apro-
ximamo-nos para @
apanhar a mi-

nhoca af deitada.

Subimos e, uma vez encontra-
da a loja do peixe (“Mr Fish’s
Shop”), trocamos a minhoca por
uma recarga de oxigénio (a utili-
zar no aqudrio), imprescindivel a
continuagdo da aventura neste
cendrio submarino.

Um pouco a frente, “Brad” vé
as perigosas enguias eléctricas.
E neste momento que a boa
accao € retribuida, quando o
peixe liberto pelo protagonista
langa uma ostra, o pitéu favorito
da tartaruga que, desde ha
momentos, ndo nos largava.
Entregamos-lhe a ostra e, em
troca, esta criatura dispde-se a
servir-nos de montada. Esta
assegurada a passagem para a
outra margem.

Passado o perigo, apanhamos
o ferrdo pousado no chio e, as-

sim que o tubardo investir na di-
reccdo do protagonista, antes de
este desferir a dentada mortal,
repelimo-lo com o ferrdo.

Caminhamos para a direita, na
direccao da concha gigante. Sal-
tamos sobre esta ¢ andamos um
pouco para a esquerda. Ao intro-
duzirmos o ferrdo na abertura, o
jogador ¢ sugado pela concha e
transportado a um novo cendrio.

A
Antecamara
“Brad” encontra-se numa
ampla caverna. E visivel o lago e
imensas estalagmites ¢ estalagti-
tes. Caminhamos até ao
canto inferior

direito do ecrd para apanhar a
alga (andar até perder de vista o
protagonista).
Subir na direccio da parede
traseira e empurrar a pedra sali-
ente para revelar a entrada secre-
ta.
Continua...
Agradecemos aos leitores
Paulo Silva, Humberto Gomes
Sintra e ao Clube PC & Amiga
pelo envio de dicas para o
Amiga e C64. Estendemos,
ainda, os nossos votos de agrade-
cimeto ao leitor Armado Silva
pela soluciao do “Curse of
Enchantia”.
Resta-nos desejar-vos uma boa
semana e pedir-vos que nos
escrevam para Correio da Ma-
nha, Os Jogos no Computador,
Rua Mouzinho da Silveira, 27,
1200 Lisboa.

por Paulo Ferreira

nuam a marcar presenga, quas
sempre a predominante, nesta
Sec¢ao.

— Commodore Armga 500 com '

expansio de 512 Kb-Herlander

- Os 1eltéres interessados podem

: contactar 0 Antomo para a Rua

Elias, Rua Manuel Geraldes da  ves, 78(
Silva, lote 9-3° esquerdo 2870

Montijo (telf: 2312579)

— Spectrum 128K +2 com dois g i

“joysticks” Sinclair

562, 7° A, 1900 Llsboa (telf
8598817)
— Commodore Amlga 500 Vl

3. GVPI Impact Series II AS00
com 52 Mb e 2 Mb de ram, Nuno

Silva, telefone: 2312609

— PCI da Olivetti com moniftqr?-ff ,
Nuno Correia, Rua Afonso de
Albuquerque, n°® 63-22, 3080

Figueira da Foz (telf: 28524 rede
da Fig da Foz)

- Speclrum 128K com Joys-
tick” Duarte 'Sanches, rua
Ramalho Ortigao, n® 4 - 2° es-

querdo, 2795 Qucgas (telf:4184-

388) ,
— Commodore 64, “joystick”,
jogos, manuais e gravador —

Miguel Angelo Costa Godinho,

telefone: 4957904 :
— Commodore Amiga 500 com

monitor CM 8833-II e o respecti-

vo adaptador — Tiago Esteves,

telefone: 9415210 (’depois das

20h).
- Spectmm 128K +2 com dois
“joysticks” e impressora Timex
2040 — Rui, telefone 578429.
Entretanto, o leitor Antonio

Franscisco, possuidor de um Mi-

cro Spwtrum +2, precisa de aju-
da nos jogos “Myth” “Dizzy III”
e “Dizzy IV”. Qualquer informa-

¢do, desde pequenas dicas a solu-

cdo completa, é¢ bem-vinda.

O Anténio também pxetende”os»-':

seguintes jogos: “Rainbow
Islands™, “Super Wonder Boy

1II”, “Commando’y “Reneg'éldel_é"
II” e “Dizzy TlC%UIGISI'dDd” s

“’

E um problema
encontrar °

antigos sistemas de 8 “bits

‘software” para o
Spectrum, face & substituicao dos

pelos

eoferta  def
de cassetes e revistas — Nuno
Mendes, Av. Joao Paulo Il lote

Portugal continuam a dlvuloar
1 0. O primeiro chama a
para a quantidade de
S ex1stentes mais de

PIOMOVEr um concurso
magao com um alician-

s enderecos sio, respectiva-
ua das Milheiras lote ]-

Repﬁbhca 16, Vieira de Lem'l
2425 Monte Rcal

Por seu lado, o leitor Joaquim
Guerreiro tomou conhecimento,
através desta rubrica, da existén-

‘cia de clubes subordinados 2

venda e troca de “software public
domain’. Sendo possuidor de um
Amiga, comprou em Inglaterra
‘uma enorme quantidade de pro-
gramas:' jo”gos ¢ demonstracoes

. que
‘mas “pubhc domam a venda e

- copia € um acto perfeltamcmc
- normal. Contudo hd firmas que,

e PD, vendem mate-
ualque1 pessoa mini-
ormada sabe, através

a associacao/firma,
rogramas de domi-
IS cOpias piratas.
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