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MICRODIALOGO

SERAO PUBLICADOS
05 MELHORES TRABALHOS

«0 Jomnal de Noticias» orgulha-se de
abrir os portdes do universo dos micro-
computadores, em especial o dos video-
jogos.

Apesar de ser ainda a segunda vez
que o faz, pode-se dizer que este espago
j& cativou as atengbes de uma grande
parte dos microjovens nacionais e nao so.
Estamos ainda no comego e, portanto, séo
necessarias todas as vossas colabo-
ragdes, desde rotinas, «pokese, dicas,
mapas, pequenos programas, instrugdes,
tiras de BD com personagens dos jogos,
enfim tudo o que estiver relacionado com
os computadores e os videojogos.

Lembrem-se que no final de cada més,
sao altribuidos prémios relacionados ao
tema, aos trabalhos mais originais e de
gualidade, guer na apresentagao, quer na
utilidade. Os trabalhos devem ser envia-
dos para a secgdo MICROMANIA «JOR-
NAL DE NOTICIAS», cuja morada é a que
esld indicada noutro local. As partici-
pagoes devem ser desenhadas-a tinta es-
cura, caso sejam mapas, dicas ilustradas

e escritas & maquina, ou letra mailscula,
caso sejam rotinas, «pokes», dicas, pro-
gramas. Dentro do possivel, serao publi-
cados os trabalhos aue nos forem chegan-
do. E de recordar que, junto com os traba-
Ihos, deve ser enviada uma lista com os
dez melhores jogos/programas da vossa
preferéncia, para o «top» dos leilores.
Quantos mais trabalhos enviarem, melho-
res serao as probabilidades de serem con-
templados. No final de cada més, os trés
primeiros participantes no TOP PARTICI-
PAGAQ, relerente aos trabalhos enviados
com qualidade, receberdo prémiocs. Por-
tanto, enviem trabalhos para poderem par-
ticipar nesta Iniclativa, que (espero) con-
seguira uma total adeséo da vossa parte.
Mais: se forem paricipagdes de minima
qualidade terao direito a entrar no- «top»s,
que ja sera uma honra. Mas o proveito
serd malor se forem contemplados no final
de cada meés. Participem...

Na semana anterior, o microtema foi
consagrado aos jogos de acgéo e simula-
dores; esta semana € dedicado aos jogos

Por JOAO CRUZ

de estratégia, muito em especial as aven-
turas. Para a proxima semana, voitarei
aos jogos de acgdo e assim sucessiva-
mente... Isto acontece para satisfazer todo
o0 tipo de microjovens e dar melhor atend-
mento aos temas, combatendo a falta de
espago. Ainda referente ao microtema
desta semana, ndo so 08 jogos de astraté-
gia e as aventuras terao lugar nesta rubri-
ca, mas também um sistema de jogo e
jogos diferentes. Muitos ja o conhecem ou
ouviram falar, Trata-se de PBM (PLAY BY
MAIL) ou, em portugués, JPC (JOGAR
POR CORRESPONDENCIA). Eu sei que
muitos vibram com esla «nova» e cativan-
te maneira de jogar e que esta pouco
divulgada em Portugal. Porém, lentarei di-
vulgar as inovagdes, dando-as a conhecer
aos que nunca de tal ouviram falar, e ao
mesmo tempo apolar, informar todos
aqueles que jé participam desta fascinante
forma de jogar. Portanto, a lodos os adep-
tos deste modo diferente de jogar, aqui
deixamos o convite para que nos escre-
vam. Aguardem por mais noticias e es-
crevam...

. Acompanhia de «software» espanhola
DINAMIC, que j& nos deu mosiras.de ser
excelente nas suas obras, am ARMY MO-
VES, GAME OVER, FM BASKET MAS-
TER, e mais recentemente FREDDY
HARDEST, surge agora com oulro exce-

lente jogo de acgdo: estamos a falar de.

PHANTIS. E um jogo de duas partes, sen-
do a primeira um combate tipico de naves
espaciais, que lermina em combale terres-
tre. Na segunda parte, necessitamos do
codigo da primeira fase e & ai onde a
aventura tem comego. O nosso herdl tem
de passar por inumeros perigos ate cair
nos bragos da amada. Mais um éxito para
o ssoftware» aspanhol.

GENERO: ACGAO

APRESENTAGAO: 15

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS
JOYSTICKS: SINCLAIR/IKEMPSTON
GRAFICOS: 17. SOM: 14

USO DA COR: 14. MOVIMENTOS: 17
ADICTIVIDADE: 16. TOTAL: 17
OPINIAQ: BOM

OUT OF THIS WORLD

QS videos-jogos, cujo ambiente fulcral
& centrado em combates espacials, a bor-
do de pequenas naves poderosamente ar-
madas e viajando & velocidade da luz,
inundam cada vez mais o mercado.OUT
OF THIS WORLD & mais um no género.
Pilotando um caga espacial, temos que
fazer frequente a inUmeras vagas de na-
ves alienigenas. Destruindo certas naves,
ficara uma poelra espacial, que se alcan-
Garmos teremos acesso a novas armas de
combate. Com grande lalta de originalida-
de, OUT OF THIS WORLD possui oito
niveis de jogo e, ainda, sete de bonus. E
mais um nesta série...

GENERO: ACCAQ
APRESENTAGAQO: 13

TECLAS: Q, A, O, P, 5P®6, 7,890
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON
GRAFICOS: 12. SOM: NAQ TEM
USO DA COR: 9. MOVIMENTOS: 6
ADICTIVIDADE: 6. TOTAL. 6
OPINIAQ: FRACO

Ainda ha pouco falel da companhia de
usoftwares DINAMIC e vollo a ela, para
anunciar mais um estupendo programa a
que ja nos habituou. Desta vez trata-se de
uma aventura gréfica e de texto. Falo de
DON QUIOTE, LA AVENTURA. Sim,
guem j& nao ouviu falar.de DOM QUIXO-
TE, o cavaleiro da Iriste figura e seu amigo
SANCHO PANCA, o fiel escudeire?

Pals, controlando o nossa herdi, temos
como objectivo armé-lo cavaleiro e, para
tal, cumprir varias tarefas. Dispondo de
um vocabulério e enredo excelentes, uni-
dos & graficos ambientals, DON QUIJOTE
€ a nao perder pelos aventureiros.

GENERO: AVENTURA GRAFICA
APRESENTACAD: 12
VOCABULARIO. 14, LOGICA: 16
RAESPOSTA: 15. GRAFICOS: 15
DIFICULDADE: 17. ATMOSFERA: 15
ADICTIVIDADE: 16, TOTAL: 18
OPINIAO: MUITO BOM
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JUIZES
NACIONAIS
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Nuno Oliveira Silva
Rua Almelda Brand&o, 36-A
4490 Povoa de Varzim

Uma agradavel surpresa foi o
que senti guando. apds ler carrega-
do este programa no meu compu-
tador, vi que se tratava de uma
aventura portuguesa. Sem ter sido
programada com qualquer utilitario,
pelo menos que eu saiba, esta tem
um certe nivel de gualidade e origi-
nalidade. O ambiente em que decor-
re a acgdo & agraddvel, para nao
falar nas personagens originais. Um
ponta que encontrel desfavoravel
em relagao a esta aveniura é a «fa-
cilidade~ (demasiada), com que se
chega ao fim. Pena e gue exislam
poucas aventuras graficas em For-
tugués, pois ideias, argumentos, ca-
pacidade e vonlade, sdo coisas que
nao devem fallar nos gue apreciam
este tipo de programas, Segundo a
escala de 0 a 20:
APRESENTAGAO: 6.

GRAFICOS: 5.

ATMOSFERA: 14.

LOGICA: 14.

VOCABULARIO! 8.

RESPOSTA: 10.

DIFICULDADE: 7.

ADICTIVIDADE: 14,

TOTAL: 18.

OPINIAO: UM EXEMPLO A
SEGUIR!

Carlos Rodrigues Nunes
Edificic Adeco, 2-2." A

Regufe -
4480 Vila do Conde

FLYING SHARK

Autor dos ja classicos ZYNAPS
e URIDIUM, DCMINIC ROBINSON
realizou agora FLYING SHARK, que
esta a ter a mesma sorte gue os
seus antecessores, .

Trata-se de um lire ao alvo, des-
la vez com escroll vertical, a fazer
lembrar 1942, 56 que muito mais
adictivo e jogavel que este. Contro-
lando um pequeno aviao, o objectivo
& destruir tudo o que nos aparece .
pela «frente». Para isso contamos
com uma Infinidade de munigbes e
bombas limitadas, que destroem a
maior parte dos inimigos no
«&cran». As bombas, bem como vi-
das, pontuacao podem ser recolhi-
das em determinadas zonas, depois -
de atingidos cerlos inimigos

Enfim, FLYING SHARK & mais
um classico neste ano.

APRESENTAGAO: 18.
GRAFICOS: 18.

SOM: 17. MOVIMENTO: 18
ORIGINALIDADE: 10
ADICTIVIDADE; 19.

TOTAL: 18.

OPINIAD: UM ESPECTACULO!
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0S JOGOS DE TOPO

IN - ACGAO

1.* FLYING SHARK

2 PLATOON

3" SUPER HANG-ON

4.* INSIDE OUTING

5% INTERNATIONAL KARATE
6." RAMPAGE

7.* DESPERADO

8.7 GRYZOR

9 PHANTIS

10." GARFIELD

| N - AVENTURA | PARTICIPACAQ

THE BIG SLEAZE

" AFTERSHOCK

* PON QULIOTE

* AEBEL PLANET

DRACULA

SIDNEY AFAIR

" HEAVY ON THE MAGIG
MISTERY OF ARKHAM MANOR
* LOBO SOLITARIO

* FOURTH PROTOCOL

DOP N EEN -

O MICROTEMA DA SEMANA

1.5 CARLOS R. NUNES

2, NUNO O. SILVA

3 JOAQ CARVALHO

4 NUNO MIGUEL LEITAD
5" PAULO NEVES

6" FRANCISCO CRUZ

7. JOAO VASCO REIS

8" ARMANDO J. MIRA

g9 VO CRUZ

10.© MIGUEL MORAIS

LEITORES

1 MATCH DAY 1l

2 OUT-ARUN

3 SUPER HANG-ON
4. CALIFOBNIA GAMES
5. COMBAT SCHOOL
6. ACTION FORCE

7.+ EXOLON

8. RENEGADE

9.~ 720

10" EXECUTOR

CLUBE DA AVENTURA E DESAFIO

Mesta semana, 0 espago @ dedicado
as avenluras e jogos de estratégia O
CLUBE DA AVENTURA tem, nesta sec-
Gap, semana sim, semana néo, resarvado
um lugar muito especial. Este & o local de
ancontro de todos os aventureiros e nao
50, Partanto, cé fico a aguardar trabalhos
e noticias de todos quantos vibram com
este genero de jogos, as aventuras, 0s
jogos de estratégia e ainda. o PBM (PLAY

BY MAIL), que traduzindo para Portugués
sgra JPC (JOGAR POR CORRESPON-
DENCIA).

Esta feito o apelo. Aguardo desde ja a
vossa participagao e lembrem-se que os
trabalhos mais originais e de gualidade,
quer na apresentacao, guer na utilidade,
ganham prémios. Viou inaugurar ests sec-
¢ao de aventura. Comego por anunciarum
clube de aventureiros, o CLUBE NACIO-
NAL DE AVENTURA, que tem como ob-
jectivo reunir todos os aventureiros dedi-
cados e estender um circulo de amizade
enlre todos os que estao ligados ao mun-
do da avenlura. . Quem mais nos incentiva
& 0 NUNO OLIVEIRA SILVA, de 17 anos
da POVOA DE VARZIM

Confesso que ful um dos incentivado-
res deste clube, mas ando um pouco ocu-

pado, como se compreende. No entanto,
podes escrever para a RUA DE ALMEIDA
BRANDAO, 38-A — 4490 POVOA DE
VARZIM, enviando uma foto para recebe-
res um cando-de socio, plastificado, como
o que se pode ver nesta pagina. E sd a
parte da frente e nao esta nada mauy,
hem? Forga, aventureiros, unam-se @ nao
se esguecam de erviar dicas para esta
secgao, para manler a chama da aven-
lura:

Apresento hoje, e para comegar em
grande esta secgao, a solugdo de uma
aventura, enviada por CARLOS MANUEL
RODRIGUES NUNES, de 17 anos, de
VILA DO CONDE. Trata-se da solugao de
DON QUIJOTE, LA AVENTURA, que por
coincidencia passo hoje revista na secgao
do que ja se joga. Convém salientar que
os aventureiros de elite ndo devem ler
esla solugao, pois pede quebrar-lhes o
éspirito de aventura, combinado? A casa
de «software~ espanhola DINAMIC, aue

Sur Sur, Oeste, Dejar tablén, Qeste, Co-
ger pedrusco, Esle, Este, Norte, Norte,
Este, Este, Examinar suelo, Arrancar nis-
calo, Coger niscalo, Norte, Golpear arbol,
Coger manzana, Norte, Nore, Oeste, De-
jar pedrusco, Subir pedrusco, Escalar
muro, Coger botella, Este, Este, Llamar
puerta, Norte, Examinar candelabro, Co-
ger véla, Subir, Osste, Coger martillo,
Este, Bajar, Sur, Qeste, Sur, Sur, Sur,
Oeste, Deste, Oeste, Oeste, Sur, Exami-
nar, pared, Cogif espada, MNorte, Este,
Esle, Sur, Sur, Sur, Oeste, Oeste, Oeste,
Forzar cerradura, Norte, Dejar todo menos
espada vela y camisa, Sur, Sur, Velar
armas, Nore, Norte, Coger botella, Sur,
Este, Esle, Este, Norte, Norle, Norte, Este,
Este, Nore, Norte, Norte, Llamar puerta,
Morte, Subir, Este, Luchar contra odres,
Oeste, Bajar, Sur, Oeste, Sur, Sur, Sur,
Oeste, Oeste, Sur, Sur, Sur, Oeste, Sur,
Luchar contra obejas, Este. O CARLOS
diz ainda, que se sentirmos fome durante
o jogo, deversmos comer allmentos que
enconiramos no caminho. A chave para a
segunda parie é «EL INGENIOSO HIDAL-

GLUBE 2
NACIONAL.
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iniciou © seu ramo nas aventuras graficas
com ARQUIMEDES XX e, antes, com
COBRA'S ARC, uma aventura conlrolada
par icones, langou no mercado este bri-
Ihante DON QUIJOTE, LA AVENTURA.
Com esta original e Util, para muitos, solu-
gdo, o CARLOS NUNES soma pontos
para a conquista dos prémios mensais,
que o «~JORNAL DE NOTICIAS» atribui
ao0s trabalnos de qualidade, enviados por
vocés. Mas, como se pode ver no TOP
PARTICIPACAQ, |a ha mais participanles
que, enquanto aguardam a publicacao dos
seus trabalhos, podem enviar trabaihos de
qualidade para terem direito aos prémios.
O mesmo se passa para todos que ainda
néo enviaram trabalhos para esta seccao.
E aqui vos deixo, com a solugo de DON
QUIJOTE. Espero noticias vossas e parti-

em!

PRIMEIRA PARTE: Leer libro, Sur, Ba-
jar, Examinar escalon, Coger tablén, Nor-
te, Norte, Examinar baul, Poner armadura,
Sur, Abrir alagena, Examinar alacena, Co-
ger llave, Sur, Sur, Coger pan, Norte, Este,
Abrir puerta, Este, Dejar llave, Leer bando,
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GO». SEGUNDA PARTE: Este, Dormir,
Sur, Mover arbol, Coger bellotas, Este,
Sur, Oeste, Examinar suelo, Coger rome-
ro, Este, Sur, Este Dejar espada, Este,
Subir, Coger ramita, Bajar, Norte, Norte,
Norte, Oesle, Norte, Cantar, Oeste, Dejar
romero, Dejar vino, Dejar ramita, Este,
Sur, Este, Sur, Sur, Sur, Oeste, Oeste,
Oeste, Oesta, Sur, Oeste, Norte, Norte,
Entrar con cuidado en molino, Coger pan,
Coger sal, Oeste, Norte, Coger pala. Sur,
Sur, Sur, Este, Sur, Sur, Slibar, Coger
bacia, Poner bacia, MNorte, Norla, MNore,
Este; Este, Este, Sur, Cantar, Esle, Este,
Hacer cama, Coger llave, Dejar bacia,
Oeste, Oeste, Norle, Oesle, Oeste, Oeste,
Sur, Sur, Abrir puerta, Oeste, Coger acei-
e, Este, Norte, Norte, Este, Este, Este,
Este, Norle, Norte, Norte, Qeste, Norte,
Oeste, Cavar, Dejar pala, Coger caldero,
Dejar aceite en caldero, Dejar sal en cal-
dero, Dejar vino en caldero, Dejar romero
em caldero, Remover con ramita balsamo,
Beber balsamo, Dejar caldero, Este, Sur,
Este, Sur, Sur, Sur, Oeste, Oeste, Oeste,
Oeste, Sur, Sur, Oeste, Cantar.
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