ook, ou, numa expressio

mais lusitana, Capitdo

Gancho, é a adaptacdo aos

microcomputadores da
obra cinematografica do sensaci-
onal talento que é Steven
Spielberg.

O argumento € inspirador e
conta-nos a histéria dolorosa do
conto de J.M. Barrie na versao
cruel do quotidiano. “Peter Pan”,
o0 eterno jovem, sofreu uma meta-
morfose fria, e a lenddria figura,
que voava pelos céus de um pais
imaginario, degenerou num advo-
gado, casado e com dois filhos,
que perdeu o elemento mistico da
sua vida. Para ele as aventuras
passadas com os seus alegres
companheiros na “Terra do
Nunca” ndo passam de memdrias
da imaginacdo febril da sua
criancice.

Porém, algo rompe com a
vida rotineira do nosso pro-
tagonista e eis que, apds
regresso ao domicilio, a sua
prole desaparecera. Na ver-
dade, o “Capitao Gan-
cho”vingou-se de “Peter
Pan” raptando os dois
filhos. Se o antigo her6i qui-
ser vé-los de novo terd que desa-
fiar o vil pirata para um duelo
titdnico. E € para esta mesma
missao que nos alerta a introdu-
¢d0. Se bem que esteja habilmen-
te realizada a sequéncia da ani-
macao estd distante da espectacu-
laridade. A dita animagao
termina com a exibicao de
um aviso espetado na
porta do quarto das crian-
¢as, no qual também se
incita Peter a redesco-
berta da magia no seu
dia-a-dia através do
retorno a “Terra do
Nunca” (Never Ever
Land). A peregri-
nacao em direc-
¢ao aquela terra
de fantasia & %
assistida pela fada
“Sininho” que, como boa
amiga do jovem rebelde de outros
tempos, diligentemente se presta
a prepara-lo para o choque final.

O nosso personagem €, como serd
evidente supor, “Peter Pan” que,
como se pode ver pelas ilustraco-
es, obedece fielmente ao perfil do
actor Robin Williams. Porém
deve-se ainda observar uma
transfor-
macao na
aparéncia
de Peter,
ora condi-
cionada
pelo seu
humor,
ora pela
situacao
ou ainda
pelas suas accdes e as consequén-
cias no seu visual sdo, por exem-
plo, o esbocar de um sorriso ou
de uma “careta”.

“Hook™ € uma aventura grafica
comunicando com o jogador atra-
vés de icones correspondentes as
acgoes (ver, falar, apanhar, usar,
dar) e o inventario dos objec-
tos € ilustrativo. O
processo de
inte-

rac¢ao com 0s outros persona-
gens ¢ feito através de respostas
com opg¢ao miiltipla, recaindo a
escolha pela “deixa” mais oportu-
na.

O aventureiro principia o jogo
na praca pirata e uma das suas
preocupagdes iniciais é arranjar
um traje apropriado para o abien-
te circundante, mas 0 nosso
homem do século XX pode ofere-
cer alguma relutancia a sua nova
indumentdria. ...

Um detalhe curioso é, sem
divida, a fada “Sininho” que gira
alegremente a volta do paladino,
dando-lhe um ar de graca. A cria-
tura fantdstica que voa em torno
da nossa pessoa ¢ também uma
preciosa ajuda e se ela for solici-
tada prontamente nos dard suges-
toes de mérito, todavia algumas
30 quase enigmaticas.

O maior prejuizo que
encontro neste jogo,
e desde j4
per-

doem-me se julgarem que nao
passa de um devaneio pessoal, € 0
idioma castelhano. Acrescento
que nao temos nada contra a Erbe
(a firma distribuidora que o tradu-
ziu) ou contra os espanhdis.
Sucintamente explico aqui a
minha aversdo a prosa de “nues-
tros hermanos”. Primeiro, o mer-
cado nacional deste género estd
habituado a aproximadamente
dez anos de hegemonia inglesa e
s6 esporadicamente assistimos a
uma vaga dos nossos compadres
ibéricos ou dos franceses, como o
testemunham o velho “D.
Quijote” e alguns titulos da
Infogrames e da Delphine.
Segundo, a versdo em lingua
inglesa € a original e na traducdo
¢é quase inevitavel a perda da
naturalidade caracteristica do
ambiente em que foi feito o pro-
duto. Concluindo, se o ideal seria
um jogo bem traduzido para a lin-
gua mae, ou a op¢ao multilingue,
¢ no minimo preferencial o texto
inglés. No entanto s6 posso dizer
que cabe ao publico portugués
escolher entre “Hook” ou o
“Capitan Garfio” e a fada
“Campanilla”.

Digno do filme é o aspecto
sonoro que se apresenta bastante
melodioso, e a harmonia € tanto
ao nivel das suas suaves muisicas
como dos efeitos sonoros. Os gra-
ficos sdo simpaticos e concordam
com a alma e mensagem do filme
de Spielberg. A animacgdo esta
atraente, mas nao € propriamente
um prodigio. Finalizando, o jogo
merece um aplauso porque propi-
cia uns tempos saborosos
para o aventureiro.

NOME: “HOOK”
GENERO: AVENTURA
GRAFICOS: 83%

ANIMACAO: 82%
SOM: 87%
ORIGINALIDADE: 77%
JOGABILIDADE: 84%
TOTAL: 85%



Commodore Amiga:

“Zool” — No decorrer da
sequéncia de apresentacio escre-
ver GOLDFISH e de seguida car-
regar de F1 a F6 para mudar de
mundo, teclar 1 para invisibilida-
de, 2 para passar de nivel, pressi-
onar 3 para aparecer no ultimo
nivel do vosso mundo, e 4 para o
suicidio.

“Flashback” — Codigos para
os niveis. Nivel facil: “BACK,
LOUP, CINE, GOOD, SPIZ,
BIOS, HALL. Nivel normal:
PLAY, TOIT, ZAPP, LYNX,
SCSI, GARY, PONT. Nivel
“hard”: CLOP, CARA, CALE,
FONT, HASH, FIBO,
TIPS.

“Arma Mortifera” —
Fim do 1° nivel, IYK-
FEM. Fim do 1° e do 2°
nivel, PYSSMM. Fim do
12,022, Ke " 3% Eniveis,
KAFEC.

“Robocod” — Durante
a introducdo escrever
“THE LITTLE MER-
MAID” com espacos e
obtém-se os scguintes
poderes: K - suicidio,
Enter - invencibilidade, P - apare-
ce 0 aviao grande, X - coloca-nos
perto da saida, Mn - permite
escolher o nivel (n vai de 0 a 50).

“Battle Isle Data Disk” — As
palavras-chave sdo na opcao dois
jogadores: CHOCK, BOMES,
PEARL, LOSAGE, COMET,
MIROR.

Na op¢do um jogador sio:
BLOCK, WATCH, LAGUN,
BIRMA, SERPT, RAMBO,
YUKEN, POINT, FROGS,
ITALY, LINES, VARUS,
SOUND, TWEAK, MIPON,
FLAIR, ARROW, KORSO,
MOUTH, FJORD, DONER,
LEYES, JUMPY.

“Alien Breed” — No segundo
nivel ligar a um terminal e escre-
ver: it is

true that aliens support man utd

salman rushdie plays alien breed

beware aliens spadge dropped
one

aliens are faggots

puffnuts mode.

“Prince of Persia” — Na ima-
gem do castelo visto por uma
janela tecle em simultineo CTRL
e L, e no jogo: shift e 1 - passa de
nivel; shift e T - energia infinita;
shift e i - inverter a imagem; k -
matar os guardas

g

Compativeis PC (e

“Cool Croc Twins” - Eis
todos os codigos: AAA, bloy,
ZARP, MILP, CREG, SMAT,
PLIM, TRUB, DRIT, HISP,
FROS, QUOL SPOM. CLIG.

“Gods” — Codigos de acesso
aos niveis: CWH; AXT; ZOL.

“Immortal” — Introduzir os
seguintes codigos para as fases
posteriores: 757fcI0006£70;
I43ED2I000EIO;
FE 83 "0 T E B O:
FEFS5I0I0A4T1;

4 B E C6I1 0 TATE Ie:
B50B710178ClL.

Por esta semana € tudo.
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Agradecemos a atenta colabora-
cdo dos seguintes leitores:
Techno Plus, Ricardo Borges,
Nuno Silva, Jodo Branco, Ivo
Cruz. Prosseguimos com a solu-
¢ao enviada pelo nosso amigo
Amilcar Nascimento. Se bem se
lembram tinhamos ficado no
momento em que apanhamos o
segundo disco de pedra.

Seguidamente devemos aban-
donar as ruinas e caminhar para a
direita. Utilizar o primeiro e
depois o segundo disco numa
espécie de quadrante solar e con-
sultar o livro: “Didlogo perdido
de Platao” para alinhar correcta-
mentte os discos de pedra. A
porta abrir-se-4 e poderemos
penetrar, por fim, nas fantdsticas
col6nias da Atlantida.

por Paulo Ferreira

Cbléﬁias da Atlantida

Explorar os arredores para
ganhar uma certa familiaridade.
Quando estivermos em frente da

estdtua do minotauro, usar o chi-
cote na cabeca da estdtua; ela
caird e nés devemos andar em
direc¢do da cabeg¢a tombada.
Iremos descobrir uma platafor-
ma e, descendo, descobriremos
o corpo do traidor que era o
Professor Sternhart. Apanhar o
bastao do professor e o terceiro
disco ja que ele nao lhes vai dar
grande proveito. Observa a
queda de dgua a tua direita e uti-
liza a corrente para trepar.
Depois, voltar & entrada princi-
pal e apanhar duas das trés cabe-
cas de pedra. Sair da zona, colo-
car-se na beira da entrada e usar
o chicote sobre a tltima cabeca
de pedra. Por as trés cabecas
sobre um género de balanca
(shelf/lever) ao lado da grade. A

grade levanta-se, entramos na
passagem e usamos o bastdo na
saliéncia para libertar o contra-
peso. Em seguida, andamos nas
grutas até encontrarmos a enor-
me cabeca de uma estatua.
Introduzimos o bastao na boca
da estdtua e, assim, desencadea-
mos um movimento mecanico.
Em seguida, regressar a sala do
contrapeso e pegar no pequeno
cofre em ouro. Apanhar o ori-
calco e reencontrar Sofia. Dar-
lhe a pilha acabada de encontrar
e a caixinha em ouro. Ir para
Norte, passando pela porta.
Quando estivermos nesta cova €
aconselhavel dizer a Sofia que
tire a corrente para que
se possa abrir a grade.
Passa-se a grade e
caminha-se até um
local onde existe um
muro desmoronado.
Utilizar entdo o detec-
tor de oricalco e o
“SHIP RIB” sobre o
muro em questao.
Entrar na sala da
maqueta da Atlantida e
usar os trés discos de
pedra sobre o centro.
Sigam-se as indicacdes do livro
platénico. s

Pouco depois vai-se abrir uma
porta na qual devemos entrar

ST
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para achar o seu seguimento.
Infelizmente, KLAUS KER-
NER aprisiona Sofia. Para a
libertar temos de entregar os
trés discos de pedra, ficando
abandonados. Ir para a direita.
Utilizamos, de novo, o “SHIP
RIB” sobre o muro e temos uma
porta aberta para o mundo sub-
marino de Atlantida (...)

E para as proximas semanas
hd mais. Entretanto continua-
mos a contar com a fidelidade
dos nossos leitores. Escrevam-
nos para: “Correio da
Manha”, “Os Jogos no
Computador”, Rua Mouzinho
da Silveira, 27, 1200 Lisboa.
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