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E AGORA ALTURA

DE AJUSTAR 0 CENARIO

Terminada na semana passada a pri-
meira intervengao dos «JN-TROOPERS~
e dado a que vao entrar em periode da
descanso, surgem umas pequenas alte-
raghes no nosso =cendrio= habilual e que
nos vao acompanhar ao longo de algumas
semanas. A mais significativa é a melhoria
de aprasentagio dada aos jogos de topo,
que espero seja do vosso agrado.

O dia de hoje & também particularmen-
'@ importante, pois «carrego mais um ano
nas costas» 8 espero sinceramente que
para o proxiria ano, e nesta mesma data,
esta seccho esteja ainda activa e que as-
sim continue por bastante mais tempo.
Para tal conto com a vossa preciosa e
habitual colaboragéo. Participem...

Esta semana, a secgdo Microcluba
apresenta trabalhos dos seguintes leito-
res: Nuno Gomes, de S. Mamede Infesta;
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13-B0OT CAMP

«The avarage age of the american sol-
diers in Vietnam was n-n-n-n-nineteenw..
Esta & a pequena introdugao ao éxito gue
fol o «single~ de Paul Hardcastle e no qual
se baseia o jogo 18-BOOT CAMP. Trala-
-5@ da primeira parte de um jogo em que o
assunto se relaciona com a guerra do
Vietname e mais propriamente com o re-
crutamento de jovens soidados. Como
provas, nesta primeira parte do jogo temos
a dos obstaculos, a prova de tiro & distén-
cia, a habilidade na condugao de um jipe e
o combate desarmado, com um sargento
da companhia. 19-BOOT CAMP & um jogo
bastante bem elaborado, com gréficos
bem definidos e principalmente com uma
melodia espectacular

EDITOR: CASCADE. GENERO: ACGAO
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/IKEMPSTON,
APRESENTAGAO: 19. SOM: 128K: 189.
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 18.
MOVIMENTOS: 18. ADICTIVIDADE: 19.
TOTAL: 19. OPINIAO: EXCELENTE!

Pedro Jorge da Silva Guimaraes, do Porlo
(que nos enviou ainda as rotinas de BAT-
TY & ZYNAPS), e Ana Maria Monteiro
Ferreira, de Amarante... mais uma leitora
a juntar-se ao grupo das microjovens, que
tém participado nesta secgao. Forga Ana e
coleégas, ca espero por mais trabalhos
VOS50S,

Agora, conforme prometi a semana
passada, vou terminar e dar a conhecer,
05 passos finals para concluirem o consa-
grado jogo da Mikro-Gen, PYJAMARAMA;
solugao enviada por Jorge Teixelra & José
Pedro Basto, do Porto... Dizem eles (conti-
nuande). 15 — Ir & sala de Help, virar a
sela para baixo, deslocar-se & sala do
balao, subir nele e trocar a lesoura pela
chave. 16 — Trocar a chave pelo iman
gue esla na cozinha e este belo bidao de
Fuel Na adega. Apanhar a pistola Laser na

OGA...
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STREET FIGHTER

Trata-se de um jogo de artes-marciais,
no qual somos um jovem combatenie
oriental que tem como desafio combater
os lideres de famosos «gangs» de ruas de
varios paises. STREET FIGHTER & um
dos jogos mais aditivos nas maquinas de
jogos, pois devido a sua mdltipla capaci-
dade de movimentos, aos seus excelentes
cenarios e graficos, este programa torna-
-se imediatamente adictivo. E claro que
muito se perdeu no que diz respeito acs
gréficos de jogo, nesta conversdo para o
Spectrum, mas que mesmo assim ndo
tirou a emotividade do original. STREET
FIGHTER diferencia-se bastante das de-
zenas de jogo de artes-marciais existentes
no micromercado.

EDITOR: BOL GENERO: ACGAO
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR'KEMPSTON.
APRESENTAGAO: 17. SOM: 16.
GRAFICOS: 17. USO DA COR; 18.
MOVIMENTOS: 17. ADICTIVIDADE: 18.
TOTAL: 17, OPINIAO: BOM!

JOGOS

[DE TOP

11~ STREET FiGHTER

Por JOAO CRUZ

sala do Lift. 17 — Acender a luz n®1 e
carregar o bidao de fuel na sala do fuel,
acender a luz n* 3 e subir no foguetfo. 18
— Trocar a pistola Laser pelo cristal lunar;
voltar no foguetdio e trocar o cristal pelo
iman na adega. 19 — Encher novamente
0 biddo de fuel, voitar a subir no foguetdo
@ entrar pela porla situada em frente. 20 —
Desligar o campo magnético, saltando so-
bre o botdo e apanhar a chave-corda,
trocando-a pelo iman. Voltar no foguetdo e
irao quarto do Wally, tocar no despertador
e eis que tem terminada a sua farefa. E
prontol Por esta semana também é tudo;
ca espero pelas vossas habituais partici-
pagbes nas diversas rubricas desta sec-
¢&o. Escrevam para:
«Jornal de Noticias» (MICROMANIA)
Rua Gongalo Cristovao
4052 Porto Codex
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H& um personagem que ticou perpe-
tuado na histéria dos jogos de compu-
tador... Foi ele PAC MAN, o simpatico
devorador de «bolinhas»| Foram varias
as versdes do jogo que se fizeram a
partit do original e até vérios nomes lhe
atribuiram, mas apesar disso nao deixou
de ser quem era. Agora, esta de volla
em mais uma versdo, excelente, diga-se
de passagem, oferecida pela ja consa-
grada casa de «software= espanhola
TOPO SOFT. Trata-se de MAD MIX
GAME, um jogo surpreendentemente
adictivo, compasto por quinze niveis de
dificuldade e que nos cativa durante lar-

gas horas, sem darmos conta do tempo
passar.

EDITOR: TOPO SOFT. GENERQ: ACGAO.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS,
JOYSTICKS: SINCLAIR'KEMPSTON.
APRESENTAGAO: 18. SOM: 128K: 18.
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 18.
MOVIMENTOS: 18. ACTIVIDADE: 20.
TOTAL: 18. OPINIAO: MUITO BOM!

JUIZES
NACIONAIS

FRANCISCO ANTONIO NETO
DA CRUZ

ED. NEPTUNO — PORTARIA
4430 POVOA DE VARZIM

Digam o que disserem, mas o
futuro dos jogos de computador estéd
nas maquinas de 16 bits... e a pro-
vé-lo estd este lar jogo,
XENON para o ATARI ST. Trata-se
de um fenomenal =shoot'em’ups,
realizado pela Melbourne House e
que pde «de rastos» alguns jogos
das méquinas, do mesmo género.
Desde a voz sintetizada, salda da
figura digitalizada do programador
deste jogo, Eric Mathews, informan-
do-nos o sector em que nos encon-
tramos, até aos soberbos gréficos e
mavimentos, tornam XENON num
jogo de méquinas em nossa casa.
Todos esses pormenores, aliados
as capacidades de cor do ATARI
ST, fazem com que este video-jogo
seja =mega-aditivo= & emocionante.
XENON 6 dos tais programas que
fazem justica &s capacidades do
ATARI ST. Se puder, jogue-o!
APRESENTAGAO: 19.

GRAFICOS: 19.

SOM: (ATARI ST): 20.
ORIGINALIDADE: 19.
ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 20.

OPINIAD: SOBERBO!!

LUIS MIGUEL LOPES MONTEIRO
LARGO DAS ESCOLAS, 36-1.
3530 MANGUALDE

FRIGHTM

Estamos na presenga de um
j0go que explora os medos de que
Por vezes somos atacados nos nos-
s0s sonhos, ou melhor, pesadelos.
Existem quatro zonas no pesadelo
em FRIGHTMARE, cada uma mais
aterrorizante que as outras. Cada
S0no dura oito horas e meia até
acordarmos e voltar & realidade, Os
personagens que encontrard em
FRIGHTMARE vao desde as maos

3padas de um ftirano da Idade
Média, passando por uma familia da
Transilvania transformada em zom-
bles, a uma mdmia de um faraé
louco.... Na cenério deste aterrador
Iogo, estéo descritas as armas que
Iemos em nosso poder e lembre-se
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