Aenovamos uma vez mais o contacto
semanal, lambrando que em cada edicio
temos vindo a abordar temas que, como
todos sabem, se relacionam exclusiva-
mente com o cativante mundo dos compu-
ladores e com espacial relevo para os
videos-jogos que dao vida a essas maqui-
nas, proporcionandeo-nos optimos momen-
ios de lazor e diverséo. uma forma
muito especial, nesta seccio Micromania
temos mostrado que a vossa colaboragio,
com trabathos proprios, vem ajudar lodos
0s leilores que vao fazer uso das suges-
loes aqui publicadas. Portanto, ao escre-
verem para esta rubrica do JN, estao a
ajudarem-se mutuamente e aprendem um
pouco daguila que 0s jovens tém para nos
contar.

Ca ficamos a aguardar as vossas habl-
tuais colaborages, para que esta seccio
seja um bom meio de estender este ckma
de amizade e de entreajuda entre todas os
noss0s Microjovens leitores. Participam..
Agara, vamos falar um pouco mais sobre o

e

dinda polemico tema de introdugao de PO-
KES nos Spectrum, alias, como nos tem
insistentements pedido alguns lgilores.
Bem, no Spectrum {48/128K) os POKES
podem ser introduzidos de duas manei-
ras... ou por intermédio de uom INTERFA-
GE {chamado o modo directo) que pode
ser por exemplo o MULTIFACE ONE; ou
por modo indirecto, abrindo os programas
com a instrucao MERGE«». Para introdu-
zir 0s POKES neste sequndo case, basta
ler em alengdo os seguintes factores e
seguir 0s passos posteriomente indica-
dos... O jogo onde queremaos imroduzir os
POKES deve ter os blocos que o consti-
luem, todos em velocidade normal (com
listas de indicagio da do progra-
ma, apresentado cores azul e amarelo); o
rograma- onde queremaos introduzir os
ES tem obrigatoriamente que parar

no desenho de apresen (s tal nao
‘acontecer nao emos uzi-los) e
ainda todos os blocos tém obrigatotiamen-
te gue-ter um cabegalho (um nome), para

O QUE JA SE JOGA...

Todos sabem que as conversoes dos
|ogos das maguinas, para 08 microcompu-
ladores, perdem sempre algo da ‘sz:eﬂa-
cularidade, programagdo, adictividade, .
Mas, a conversao deste GUERRILLA
WAR parden de mais, no mau entender.
Comecando pelos graficos, bastante po-
bres, passando pela adictividade, quase
nula e terminando na animagio, com mo-
vimentos ridiculos, podemas dizer que
GUERRILLA WAR foi uma das piores con-
varstes para o Spectrum, neste Natal.
Quanto a histaria do jogo e para aqueles

ue nao a canhecem, @ muito baseada na

e joqgos tais como IKARI WARRIORS e

COMMANDO. O dnico factor positivo gue
se pode deslacar deste programa e oS
simples, mas peculiares efeifos sonoros.
Enfim, mais vale aprecia-lo nas maguinas!

EDITOR: IMAGINE, : \
GENERO:ACCAO.
TECLAS: PODEM SER ESCOLHIDAS
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAOQ: 12. SOM: 14.
GRAFICOS: 10. USO DA COR: 11
MOVIMENTO: 9. ADICTIVIDADE: §
TOTAL: 9. OPINIAD: FRACTO!

SAVAGE

Q que faz um herdi, a quem lhe foi
retirade o seu «amaor« e ainda por cima
estd num mundo louco rodeado por hori-
veis seres e oulras monstruosidades!??
Nag, nem fage, nem se Intema num hospi-
cio... enfrenta todos os perigos para salvar
a sua amada. Comega assim mais uma
espectacular missao de salvamenio, aum
jogo rodeado de estrondosos e supercolo-

idos cendnos. SAVAGE & um fantastico
programa, com gragicos bastante atracti-
vos (& semelhamoa dos de TRANTOR) e
bem definidos. Com trés niveis «distin-
tos+, pois trala-se de um programa muiti-
load, SAVAGE tern uma enorme varieda-
de tanfo como de accao, como de apre-
sentacao gralica. Caindo um pouco na
rotina de outros programas identicos, SA-
VAGE, apesar desse pequeno defeito é
famashco!

EDITOR: FIREBIRD

ENERO: ACCAO

TECLAS podem ser definidas.
APRESENTAGAO! 17. SOM:1T
GRAFICOS: 13. USO DA COR: 18
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 17
TOTAL: 18 OPINIAO: MUITO BOM!

| 1-DPERATION LIOLF

AJUDAR!

- MiNDFiGHTER |[*-B

Por JOAO CRUZ
podermes Introduzir os POKES. Dapais.
disto, so poderemos meter POKES nague-
les ramas que depois de abertos com
MERGE«= em vez de LOAD«», se quando
aparecer a mensagem OK e cafregarmos
em ENTER, surgir uma uena rotina
Basic contendo ot um PRINT USR, ouum
RANDOMIZE USR. E é justo antes destas
instrugdes que devemos introduzir os PO-
KES. Uma vez Introduzidos, faremos a
execugao do programa com RAUN e conti-
nuaremos a carregar o programa a partir
de onde o tinhamos parado, Isto &, colpca-

mos de nova a scassetles em funciona:
ments. Entendido?

E pronto, hoje terminamos por aqui,
aguardando a vossa habitual «presenca
E:ra a proxima semana. Ja sabem, cola-

rem com esta seccan e escrevam para:

JORNAL DE lr:oﬁcms

AND LET DIE

Depois de dols programas para

computador, A VIEW TO A KILL e THE
LIVING DAYLIGHTS, eis que nos sumge o
terceir video-joge, envolvendo os filmes
do mals que famoso nte secreto brita-
nico, JAMES BONI 7. Desta vez trata-
-se de LIVE AND LET DIE, baseado num
dos filmes da série, com 0 mesmo nome, e
no qual o lamosa agente lem de impedir o
terrivel Dr. Kanaga, de continuar a produ-
2ir heroina e expandir o seu dominio «ne-
gro+, O jogo comeca com nosso herol
tentando penetrar na fabrica submarina do
vilao, atraves de um todo especial minibar-
©o. Muitos . peri e am esta arrojada
aventura de J:ﬁES%{N}D, pois 0s inimi-
gos lentam a todo custo impedir-ihe a
progressao, IVE AND LET DIE & um jogo
que de carteza o cativara.

EDITOR; DOMARK/ELITE.
GENERO: ACCAQD. L
APRESENTACAQ: 16. GRAFICOS: 15
TECLAS: EM SER DEFINIDAS
GRAFICOS: 15. USO DA COR: 14.
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 16,
TOTAL: 16

OPINIAD: UM BOM JOGO!

LEITORES

2-PACTIANA
T LAST NIMDAIE

43 MRD Rix GR
Y- SKRTE CRAZY
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JUIZES
NACIONAIS

EGAS DA COSTA SORGE
Rua Nova do Seixo, 604
4465 S.MAMEDE INFESTA

P BASKET MASTER

Trata-se de mals um jogo de
basquetebol, mas com novos as-
pectos que tomam este FERNAN-
DO MARTIN BASKET MASTER um
programa espectacular. Este jogo
consiste numa partida de basquete-
bol onde s participam unicamente
dois jogadores, um gue nos perten-
ce e oulrg perencente ao adversa-
o que e ser 0 computador, ou
segundo jogador. Este programa
sensacional permite-nos executar
lances muito bons, como por exem-
plo. langar a bola para o cesto, tanto
de costas, como de lado, tornando-
-s¢ bastante aliciante. Este jogo
apresenta graficos, som e movimen-
to de multo boa gualidade, Da-nos
ainda a possibilidade de rever os
melhiores lances através de repeti-
¢d0 ampliada. Na minha opiniao
este jogo atingiu o sew objectivo.
APRESENTACAO: 18,
GRAFICOS: 19.

SOM: 18

MOVIMENTO: 19
ORIGINALIDADE: 18
ADICTIVIDADE: 19

TOTAL: 19.

OPINIAD: ESPECTAGULAR!!

ARTUR GABRIEL MOREIRA
Rua Marcelino Araujo, 68
4700 BRAGA-FERREIROS

T 1T

Trata-se de um bom jogo, produ-
zido pela companhia de video-jogos
britanica, de nome IMAGINE. Esta
empresa ja nos trouxe outros jogos
bons, como por exemplo GREEN
BERET e MOVIE. O assunio deste
ARKANOID II-REVENGE OF DOH
assenta num programa de tiro ao
alvo (7). em que os jogadores tém
de atiar uma bola, através de um
batedor, contra uma muralhia de tijo-
los , tendo que ter sempre em aten-
Gao, a medida que for jogande, de
nao deixar cair a bola.

Trata-se de um jogo bem elaborado
e programado. ARKANOID II-RE-
VENGE OF DOH E um jogo que
deve comprar, pois de cerleza o ca-
tivard. Na escala de zero a vinte, eis
a minha pontuglo para este exce-
lente video-jogos:
APRESENTACAD: 14

GRAFICOS: 15,

SOM ;

;18
MOVIMENTD: 17
ORIGINALIDADE: 16.
ADICTIVIDADE: 16
TOTAL: 16.

OPINIAO: UM BOM JOGO!
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MICROMANIA

MICROCLUBE

Esta seccao dedica hoje especial aten-
a0 aos leitores interessados em jogos de
JPC/PBM. ou seja, JOGOS POR COR-
RESPONDENCIA. Realmente temos vin-
do a verificar um crescente interesse por
este tipo de jogos, tanto pelas indicagDes
recebidas de uns leitores, como ainda de
modaradores nacionals de JPC/IPEM.

Assim, de S. Mamede de Infesta temos
noticias de Luis Fernando Martins, a quem
pedimos desculpa de tao tardia referéncia
a sua iniciativa, mas que, S0 agora, foi

passivel dar um destagque especial a esie

tipo de jogasa... Trata-se do facto dos BA-
ROES DE SIRIUS (os leftores habituais
desta secgao j& os dentificaram) terem
cedido o software de apoio, do jogo Ba-
roes de Sirius, a JPL SOFTGAMES orien-
tado pelo Luis. Se bem se lembram, o jogo
Bardes de Sirus tratava-se de um jogo de
JPC/PBM, de ficgao cientifica envolvendo
combates intergalaclicos entre naves es-
pacials. Para aqueles que estiverem inte-
ressados podem contactar o Luls através
da seguinte morada: JPL SOFTGAMES —
Apartado 57, 4466 S. Mamede de Infes-
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JOGAR POR
CORRESPONDENCIA!

ta.. e se esta niclativa der resultado o
Luis propbe-se a desenvolver um outro
JPC com ideias originais @ de sugestfes
des jogadores. De que estdo a espera?
Boa sorte na ta iniciativa Lufs, Ficamos a
aguardar mais novidades tuas.

Boas rovidades neste dominio sao as
do Clube Nacional de Avenlura, que, alra-
vés do codrdenador Nuno Oliveira Silva,
anunciam o langamento de FOOTBALL
MACHINE, um jogo futurista no qual cada’
jogador & o treinador de uma equipa de
futebol do fuluro. Pelo que pudemos ava-
liar através do manual gentilmente cedido,
trata-se dé um jogo de JPC/PBM bastante
aditivo & que foge a rotina de repeticao, na
concepcio de jogos de futebol neste do-
minio. nto & nds, o seu autor teve a
particularidade de repescar as regras es-
senciais deste género de programas e
dar-lhe uma concepgio nova, implemen-
tando-lhe factores que tornam FOOTBALL
MACHINE um dos jogos mais aliciantes
no mundo de JPC/PBM, Quanto ao ma-
nual de FOOTBALL MACHINE esta mini-
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mamente apresentado, abordando quase
todos 08 pormencres para rapidamente
nos mmos do nosso objectivo no
jogo. Tem o pormenor de estar dedicado
para todos aqueles gue nunca jogaram
JPC/PBM, facto bastanlte agradavel e
oportuno, pois a nivel nacional, esta dife-
renle forma de jogar parece so agora co-
nhecer novos horizontes. Os interessados
em cbfer mals pormenores, podem escre-
ver.para- a sade do Clube Nacional de
Aventura, na Rua Almeida Brandao, 36-A,
4480 Povoa de Varzim

Entretanto, prossegue a passos largos
@ com entusiasmo, o jogo PONTAPE DE
SAIDA moderado por Carlos Paiva.

Como estao recordados, trata-de de
um jogo de JPC/PBM no gual cada joga-
dor e o orientador de uma equipa de-fute-
bel e que apesar de nao ter ideias origl-
nais, como @s do agqul anunciado FOOT-
BALL MACHINE, prossegue num campe-
onato disputado entre 12 clubes, A convite
do moderador de PONTAPE DE SAIDA
esfou a dar os primeiros passos nesse
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UM JOGO POR CORRESPUONDENC 1A

RCERCH DO FUTEBOL
E QUE ALEH DE MANT

DESTE s
E ADICTIVAS CARACTER

Por JOAO CRUZ

campeonato, facto que aprecio bastante
pois trata-se de um jogo bastante agrada-
wel. undo noticias do ultimo Fanzine
de APE DE SAIDA. a passagem da
nona jornada conquistel mais dois lugares
no campeonato. Mada mal, hem? Entre-
fanto, como tambeém tenho convite para
jogar no FOOTBALL MACHINE e ao gudl
& aceftet, hrevemente terel mais noticias.
Aqui ficam o5 meus agradecimentos a
Carlos Paiva e a0 Nuno Sitva. Espero que,
com esta niciativa; incentive vocés lolto-
res a expenmentarem este lascinante
mundo de JPC/PBM. Claro, ficamos
sempre a aguardar todas as vossas noti-
cias e futuramente darei mais noticias a
lodos os leitores interessados em JOGAR
POR CORRESPONDENCIA, Para termi-
nar, deixo uma sugestdo no ar... Porque &
que nao formam uma reunido a nivel na-
cional de jogadores de JPC/PBM? Tere-
mos prazer am ajudar 0s nossos leilores,
pols esta secgio também & vossa e aguar-
damos sempre a vossa habitual colabord-
3ol Escrevam!
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