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o principio do ano reali-
zou-se uma feira interna-
cional em Las Vegas, sob
o nome de Consumer
Electronics Show (CES), onde a
industria de entretenimento mos-
trou todo o seu potencial.
Através desta exposi¢do pude-
mos ter uma visao geral do que
se adivinha para o ano em que €
realizada, e muitas vezes é 1a que
o grande publico e a Imprensa
ficam a conhecer o langamento
de novos jogos, computadores,
consolas e toda uma série de arti-
gos da mais recente tecnologia.
Foi precisamente aqui, em
1984, o berco daquela futura
estrela do cendrio informético
que € 0 Amiga 500. O ritmo ino-
vador deste certame tornou-se
cada vez mais espectacular: este
ano foram 14 lancadas duas no-
vas maquinas com leitores CD, a
Laser Active da Pioneer e a 3
DO da Matsushita/Panasonic.
O 3 DO € sem duvida filho de
um deus maior, pois (quase)
tudo parece soprar na direc¢ao
da maior gléria desta mdquina,
desde a autoria a tecnologia. Os
pais do projecto s3o essencial-
mente trés: sdo a Electronics
Arts, autora de mega sucessos
no Amiga, quer no campo dos
jogos (Populous, Desert Strike,
F-18, etc.) quer nas aplicagdes
sérias (Deluxe Point, DMCS); a
Matsushita, um tita da inddstria
electronica japonesa e a
Panasonic que, em principio, € a
distribuidora
da futura con-
sola. Mas a
lista de coau-
tores e de
marcas que

imediatamente se prestaram a
desenvolver software € gigantes-
ca, tanto em quantidade como
em qualidade: AT&T, Warner,
Atari, MCA, Psygnosis, Ocean,
Renegade, Virgin, Core Design,
Microprose, Maxis, entre muitas
outras. Usa tecnologia 32 bits
RISC, a vanguarda nos proces-
sadores, consegue por milhoes
de cores no ecra — e, repita-se,
no ecra (e nao na palete) — e €
capaz de rotinas grafi-
cas e de animacao que
envergonham
qualquer mi-
cro, com uma
riqueza nunca
vista de textu-
ras, manipula-
cdo de objec-
tos ¢ transpa-
réncias. Ar-
mazena cerca
de 650 Megas
de informacao
no disco e é
capaz de ler
nao sé os CD
Audio como,
também, os
CD Foto (fotografias).

Por sua vez, o Laser Active da
Pioneer é similar na maior parte
dos aspectos tecnolégicos, mas
apresenta um outro atractivo: €
ainda compativel com os jogos
do Mega CD (a consola Sega
Megadrive melhorada com leitor
CD), e do NEC. As duas maqui-
nas devem chegar aos grandes
mercados nos
finais deste
ano.

S6 resta sa-
ber se a pre-
sente realida-

de econémica da Europa é capaz
de suportar todas estas edicdes.
Duvidamos muito que a bolsa da
grande maioria dos portugueses
se deixe seduzir pelos precos
exorbitantes destas maquinas.
De qualquer maneira, esperamos
que os representantes da indus-
tria electronica e informética em
Portugal manifestem interesse
pelas estreias a que temos vindo
a assistir.

No plano dos jogos,
também se apresenta-
ram aos olhos
dos visitantes
muitas e boas
producoes nesta
nova era dos
jogos de com-
putador, e mui-
tos deste titulos
ja circulam ha
algum tempos
entre nos, cOMo
€ caso do emo-
cionante “X-
Wing”, “Chuk
Rock 27, “El
Fish”, etc.

A firma Lu-
casArtes apresenta algumas
sequelas como “Maniac Man-
sion 2” e comeca agora a explo-
rar o filao do da trilogia épica da
Guerra das Estrelas. Os aprecia-
dores da FC decerto que ficarao
saciados com o jd presente entre
nés “X-Wing” e ainda uma outra
edicao deslumbrante, mas sé tra-

zida para o CD-ROM: “Rebel

Assault”.
Este ¢ dos
primeiros
jogos de
arcade em
CD-ROM,

com uma animacao que promete
agradar a gregos e a troianos.

A Maxis delicia os mais recata-
dos apreciadores da estratégia
com dois simuladores: “El Fish”
e “Sim Famm”. “El Fish” foi
desenvolvido por uma equipa de
40 pessoas entre as quais se inclu-
em cientistas matemdticos e bio-
16gos, e 0o motivo do jogo € o de
simular um aqudrio com organis-
mos complexos reais ou irreais,
algas, peixes, sereias. De facto,
este jogo apresenta duas vanta-
gens: nao da o trabalho que um
aqudrio real da (e permite muito
mais coisas) e estd provado cien-
tificamente que observar um
aqudrio transmite uma sensaciao
de tranquilidade ao cérebro.

Esperam-se ainda os lanca-
mentos como “Prince of Persia
2, 0 “Senhor dos Anéis” em
CD, “Eye of the Beholder 37,
“Shadow of the President”,
“Eden”, “Seal Team”, “Syndi-
cate”, “Litil Divil”, “When
Two Worlds War”, Mad Dog
McCree”, isto para so falar dos
mais importantes.

Se 0s nossos leitores manifes-
tarem interesse falaremos das
novidades que se adivinham ¢
das perspectivas para o futuro
do nosso mercado, abordando
temas como a rivalidade
Amiga/PC, o Amiga 1200, a
tecnologia CD nas suas vdrias
facetas (CD ROM, CDTYV,
CDI, etc).

Portanto se tém alguma coisa a
dizer facam o
favor de es-
creverem,
pois este te-
ma esta na
ordem do dia.



prometido € devido. Por isso
mesmo aqui fica a descri¢ao,
passo a passo, da aventura
Ween the Prophecy.

Ween the Prophecy

(3.7 parte da solucao)
Caminho:

Apanhar espada. Utilizar espada
sobre o rochedo. Examinar moran-
go. Utilizar caldeirao sobre o orifi-
cio. Examinar o orificio. Utilizar o
Orivor sobre o monte de ouro. A-
panhar de novo o caldeirdo. Ca-
minhar em direc¢io a construcao.
Jardim:

Utilizar veneno
Apanhar o diade
tocha. Utilizar
vas. Utilizar o
anel. Utilizar

Ponte:

Apanhar cerejas. Activar cinco
vezes o pergaminho de baixo (o
dinossauro torna-se numa vespa).
Utilizar a armadilha com vespas
sobre as vespas. Utilizar a flauta
sobre Ween. Utilizar cerejas sobre
Urm. Utilizar Urm sobre armadi-
lha com vespas. Avancar.

Porta Enigmatica:

Examinar o mecanismo. Apa-
nhar o frasco. Chamar Petroy. Uti-
lizar Petroy sobre o mecanismo
para conhecer o enigma. Carregar
nas teclas. Accionar a alavanca.

Dois exemplos:

A dupla depois o triplo, um sim-
ples e depois o seu triplo: 4239. Adi-
cionar 0s DUMEros por ordem cres-
cente para fazer oito: 134. Avancar.
Guardia:

Apanhar monte de madeira.
Utilizar madeira sobre a lareira.
Apanhar a folha. Apanhar o mar-
telo. Apanhar o escudo. Examinar
a fonte. Apanhar o liquen. Utilizar
o liquen sobre a lareira. Carregar
nos dentes 12,4,6 e 3. Examinar
pedra. Apanhar a gargula. Utilizar
a gdrgula sobre a cimalha.
Apanhar trapo e usd-lo sobre a
agua. Utilizar trapo molhado sobre
a cabeca e o olho. Utilizar martelo
sobre o braco. Apanhar anfora.

Utilizar a anfora sobre a lareira.
Apanhar a lupa. Utilizar a lupa
sobre a liga. Utilizar o pdlen sobre
o quarto. Utilizar a flor sobre a
lareira. Utilizar o frasco sobre o
enclave. Utilizar o veneno sobre o
outro quartzo. Utilizar o tubo
sobre a serpente. Utilizar a serpen-
tina sobre a gdrgula. Utilizar trapo
molhado sobre a serpentina.
Utilizar a folha sobre a lareira.
Apanhar o filtro. Utilizar o filtro
sobre a guardia. Recuperar a ser-
pentina. Utilizar tubo sobre o dia-
dema. Utilizar a bola de cobre
sobre a estatua. Examinar a esta-
tua. Servir-se da passagem.

Apan ar chave, colar e calice.
Usar o cdlice sobre a balanca.
Accionar o nariz. Utilizar a passa-
gem secreta. Utilizar espelhos
sobre as tendas. Usar a chave
sobre a fechadura. Avangar.

Jardim do templo:

Examinar as raizes. Apanhar as
raizes. Utilizar bola de cobre
sobre o colar. Usar espada sobre o
laricio. Usar as raizes sobre a resi-
na. Ulilizar a resina sobre 0 mons-
tro. Apanhar o saco e usa-lo sobre
a serpente. Apanhar o laco.
Utilizar a serpente sobre o man-
gusto. Apanhar o digital. Usar a
espada sobre o colar. Utilizar a
bola sobre o diadema. Usar o tubo
sobre a dgua. Apanhar as pérolas
e usa-las sobre o bacia. Usar o
digital sobre a bacia. Apanhar o
fémur e usa-lo sobre a bacia.
Apanhar a bacia. Usar a mistura
sobre a rainha. Apanhar tubo e
uséd-lo sobre o diadema. Usar a
bola sobre o colar. Utilizar a espa-
da sobre a corda. Avangar.

Falésia:

Apanhar o prato e usi-lo sobre a
resina. Usar a resina sobre a flor.
Apanhar o corno e utilizd-lo sobre
a madeira. Apanhar a liana, depois
de usd-la sobre o corno e a madei-
ra. Utilizar a picareta ao pé da
drvore. Apanhar prato e utilizd-lo
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sobre a nascente. Usar dgua sobre
o cogumelo. Apanhar pedra.
Esperar pelo passaro. Usar a pedra
sobre o pdssaro. Examinar o olho
e o verme. Usar os vermes sobre o
cogumelo. Descer a escada.

Praia:

Apanhar o ramo ¢ usd-lo sobre o
entalhe. Examinar morangueiro.
Apanhar morango. Apanhar flauta
¢ usd-la sobre Ween. Usar o
morango sobre Urm. Apanhar o
ouro. Examinar o monstro. Usar o
ouro sobre 0 monstro. Apanhar a
mochila e a rede. Usar a rede sobre
o mar. Usar o martelo sobre os
remos. Utilizar os remos no barco

1zar as nassas sol
lizar bola de,

no. Utilizar a vela sobre o mastro.

Mar:

Usar espada sobre o colar. Usar
a bola sobre o diadema. Utilizar
tubo sobre garrafa. Apanhar a ro-
Iha. Usar tubo sobre o diadema.
Usar a bola sobre o anel. Usar o
caldeirao sobre a dgua (vdrias
vezes). Usar martelo sobre o cade-
ado. Examinar em redor. Apanhar
0 alcatrdo. Usar a rolha sobre o al-
catrdo. Usar a rolha alcatroada so-
bre o orificio e usar muito rapida-
mente 0 martelo sobre o orificio.

Itha:
Apanhar chave. Usar a chaye na
fechadura. Entrar na cabana.

Cabana:
Apanhar a pa.
Ilha:

Usar a pd na areia até termos

0ito buracos. Examinar e recolher
o contetido dos buracos. Usar a
espada na ostra e apanhar a pérola.
Entrar na cabana.

Cabana:

Usar a flauta sobre Ween.
Apanhar morangos e dar a Urm.
Apanhar ouro. Dar ao velho o
seguinte: ouro, olho, diamante, a
pérola, o lingote, o escudo, sanda-
lia, os ossos de peixe e as joias.
Utilizar a espada sobre as pranchas
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na parte detras. Ir pela passagem.

Selva

Utilizar a espada sobre os
ramos. Usar a espada sobre 0s
arbustos a esquerda da flor.
Apanhar o ouro. Carregar num dos
orificios e o Orivor aparece. Dar o
ouro ao Orivor e apanhar a corda.
Usar a corda sobre um ramo.
Apanhar o ramo. Usar o arco
sobre a nogueira. Usar o tubo com
as penas e as penas com as fle-
chas. Apanhar ramo. Usar o arco e
depois a espada na nogueira.

Entrada

ana sobre o olho.
Apdnhar os mirtilos. Usar a flauta
sobre Ween. Utilizar mirtilos
sobre Urm. Usar Urm sobre o
velho. Usar veneno e pdlen sobre
o caldeirdo. Usar po¢ao sobre
cogumelos. Apanhar trufa. Usar
veneno e pélen sobre o caldeirao.
Usar a pogao sobre a erva do
fundo. Apanhar camomila.
Utilizar veneno e trufa sobre o cal-
deirdo. Utilizar Lucyferys (esta
po¢ao=peconha+trufa) sobre os
rubis. Utilizar o caldeirdo sobre a
agua. Utilizar o caldeirdao sobre a
agua. Utilizar o caldeirdo sobre a
lareira. utilizar a camomila sobre o
caldeirdao. Apanhar o caldeirdo.
Usar a infusao sobre 0 verme.
los. Ir paraaesquerda

Agradecemos a0s nossos: lmtorcs
Bruno Dias ¢ José Forcado.

Por esta semana acabamos a
nossa prestagao com Ween, mas a
tiltima parte vai ser publicada futu-
ramente. Aproveitamos hoje para
“despachar” grande parte desta
aventura, e para a semana volta-
mos & habitual critica de jogos e as
colunas a que nos adaptimos. Até
la continuem a participar com as
vossas ideias para: “Correio da
Manha”, “Os Jogos no Compu-
tador”’, Rua Mouzinho da Silvei-
ra, 27, 2.°, 1200 Lisboa.
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