MICROMANIA

Semanalmente rocebemos bastante
correspondéncia (facto que nos agrada
bastante), enviada pelos nossos lejtores,
parte com mais interesse do que outra,
mas sempre focando assuntos relativos
ao mundo dos computadores, em particu-
lar 0 dos videojogos. No contelddo de mui-
tas dessas cartas, 0s nossos leitores apre-
sentam sugeslbes e idelas e apesar de
muitas delas serem para ja impraticaveis,
nap sao postas de lado e aguardam boa
oportunidade,

De Vila Nova de Gala, escreveu-nos o
Telmo Silva elogiando, antes de mais, o
trabalho que temos vindo a fazer nesia
sec¢ao e apelando (como tantos outros
leitores) para um maior numero de pagl-
nas e fazendo ainda algumas perguntas.
como & que respondemos as carlas dos
leitores; por que nao separamos 0 espaco
Microclube em uma semana so com Po-
kes e noutra sO com mapas de jogos:
quando & que iremos publicar novamente
novas aventuras dos JN-TROOPERS;
como é que os leitores descobrem Pokes?

O QUE JA SE JOGA...

AIRBORNE RANGER

Somos um soldado de elle, do exerci-
to americano de Airborne Bangers que
esta em acgao, controlando & wasao de
Grenada. Cada ranger esla predestinado
a sofrer violentos ataques inimiges, fazer
uso de intenso esforgo fisico, enfim;reali-
zar uma especie de missdo Mpossvel.
AIRBORNE RANGER pode parecer a

incgg, mals um jogo da serie COM.
E:QN & outros, mas mal se comeca a
jogar nota-se algo de distinto neste pro-
afama. De facto, AIRBORNE RANGER
rata-se de um jogo de combate, que mis-
lura estralégia com pura acglo, o que o
torna bastante peculiar no seu genero,
Graficamente esla pormenorizado com
wsprites= simples, efeitos sonoros bem
adequados e rodeado de uma forte adicti-
vidade. Expenmente!
EDITOR. MICROPROSE. ]
GENERQ: ESTRATEGIA/ACCAD
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON
APRESENTACAC: 16, SOM: 11
GHAFICOS: 15. USO DA COR: 12
MOVIMENTD: 14. ADICTIVIDADE: 17
TOTAL: 15
OPINIAD: BOM|

Relativamente & carna deste leitor e a
outras, com as mesmas dividas e muitas
sugesloes, comegamos por relerir que
nao respondemos individualmente (atra-
ves do correio) aos que nos escrevem,
mas sim atraves desta seccdo, 0 que se
torma mais do que compreensivel. Imagina
o que era estarmos a responder, indivi-
dualmente, a cada um dos leltores que
nos escrevesse? Era impossivel, Portanto,
vamos respondendo aos leffores atraves
desta secgdo e assim, tambeém, satisfa-
zendo lodos em relagao as mesmas divi-
das. Quanto a separaimos o espago Mi-
crociube, somos da opinido que uma rubri-
ca com varios wingredientesw satistaz me-
Ihor os nossos leilores..

Em relagdo & banda desenhada dos
JN-TROOPERS, nao losle o Unico leitor
que nos pergunlou se iriamos conlinuar
com novas historias, pols a primeira tinha
sido aceite com bastante o, Sim, es-
1ao previstas novas mini-series de banda
desenhada, relativas ao «mundo dos vide-

EXPLODING FIST*

Estamos perante a sequela do mais
famoso jogo de artes marcials para os
Spectrum (EXPLODING FIST)... trata-se
de EXPLODING FIST'. Na verdade, na
época gloriosa da grande exploragao dos
computadores de 8 bits, onde comegavam
a surgir 05 primeiros programas, Surgiu
EXPLODING FIST, um jogo que para a
apoca estava fora-de-serie e sem fival,
devido aos excelentes graficos e especta-
tular animacio que possuia... Passai lon-
gas horas, em frente do monitor jogando
esse jogo, devido & sua enorme adictivida-
de. Agora, passados cerca de cinco anos,
surge-nos EXPLODING FIST", com novos
cendarnios, possibilidades de |o(i|amm trés
jogadores ao mesmo tempo (facto origi-
nal) e com mais acgdo, no dominio das
anes marcials. No entanto, ha melhores!
EDITOR: FIREBIRD.

GENERD; ACCAQ.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIRKEMPSTON
APAESENTACAQD: 16. SOM: 1
GRAFICOS: 17. LSO DA COR: 16,
MOVIMENTO: 21, ADICTIVIDADE: 16.
TOTAL: 15

OPINIAD: BOM!

Por JOAO CRUZ

ojogos» @ nao so.. Quanto a como os
leitores descobrem Pokes para 05 progra-
mas, esse & um caso bastante polemico. A
maioria retira-se de outras revistas da es-
pecialidade, mas os verdadeiros «hac-
kerss, para descobrirem os Pokes, tém,
primeiro, que ler bons conhecimentos de
codigo-maquina e depois muitas horas de
Eesquisa‘ ou tentativas... No entanto, os
itores que desefarem infarmar melhor o
Telmo, acerca da descoberta de Pokes,
em escrever-lhe para: Rua Conceigao
ernandes, 586-1."-Esquerdo — 4400 Vila
Nova de Gaia. E pronto, deste leitor fica-
ram ainda umas dicas que ficam a aguar-
dar, para posterior publicagao. Esta sema-
na, na rubrica Microclube temos algo de
muito especial e que vamos abordar com
um cerlo requinte, pois trata-se de uma
produgdo nacional, em matéria de video-
4ogos, Temos ainda mais alguns traba-
lhos enviados por nossos leitores...
Bom, @ tudo por noje. Fica aqui marca-
do um novo encontro para a proxima se-
mana.. Escrevam e participem.

BARBARIAN 1l

O malético feiticeiro Drax voltou de
novo para alerrorizar as pacatas cidade-
las, da gloriosa era de Connan, o barbarol
Um ano deanis do mega-sucesso que fol
BARBARIAN, langado pela Palace Soflt-
wara, uma empresa que lem vindo apos-
tar, nos graficos dos seus ramas (ex.:
ANTIRIAD, CAULDRON, ...), surge BAR-
BARIAN I, a continuagdo do éxito que ol
o anterior. Nesta nova versao, temos de
inicio a possibilidade de escolher o perso-
nagem que desejamos controlar, se o bar-
baro, ou a princesa. Desta vez, em vez da
50 combatermos contra guerreiros, lula-
mas ferozmente contra uma horda gigan-
tesca de animais dominados pelo terivel
feriticeiry. BARBARIAN II, no entanto, fica
muito atras do seu antecessor, Mas como
originalidade esta superior
EDITOR: PALACE,

GENERO: ACCAD

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON
APRESENTACAD: 17. SOM: 8
GRAFICOS: 18, USO DA COR: 15
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 17.
TOTAL: 17
OPINIAD: BOMIN

JUIZES

MIGUEL LINO SOUSA PINTO
Rua Conde Silva Monteiro, 75
OLIVEIRA DO DOURO-4400 VILA
NOVA DE GAIA

A TV SIMULATOR

Neste jogo vocé tem que correr
com 0 seu -bl.rg%;y«. saltando pelos
obstaculos que Ihe surgem nas va-
rias etapas da prova. A primeira eta-
pa @ realizada precisamente numa
praia e 0 objectivo & terminar o per-
curso, dentro do tempo limite de
sessenta segundos. Existem mais
etapas, em ATV SIMULATOR, com
cenarios bastante diferentes e cada
um mais dificll do gque o outro. Por
vezes, pode sar Olil fazer uma volta
a 180 graus com o seu «buggy». Se
colidir e cair do seu veiculo, a queda
nao & mortal, mas tem de ser rapido
a entrar de novo em prova. O con-
trolo de ATV S_!MULA‘FOH. pode ser
leito por joystick ou teclado (teclas
definiveis). Eis a minha pontuagao
para este programa:
APRESENTACAO: 20.

GRAFICOS: 17.

EFEITOS SONOROS: 14,
MOVIMENTD: 16.
ORIGINALIDADE: 17
ADICTIVIDADE: 15.

TOTAL: 20.

OPINIAO: MUITISSIMO BOM!!

SERGIO NUNO PEDROSA
TEIXEIRA

Monte Redondo

2425 MONTE REAL

| THUNDERCATS |

E um jogo cheio de accao, cujo
objectivo e levar Lion — E':E?nm dos
«glamentares~. Em THUNDER-
CATS, podemos apanhar vidas,
destruindo um determinado numero
de inimigos e temos ainda a possibi-
lidade de no segunda nivel, mudar
de arma, sendo no primeiro uma
espada e no segundo, bolas de
fogo. Alem disso, temos que apa-
nhar uma joia da qual obtemos po-
der mistico, para o grupo dos THUN-
DERCATS. Ja no terceiro nivel, te-
mos que escolher um percurso que
nos dara acesso aos ~elementa-
ress... THUNDERCATS & um jogo
rapido e cheio de . sendo na
minha opiniao, bastante dificil. No
ertanto & um jogo que decerto lhe
agradara|Eis a minha votagao para
aste éugu. na escala de zero a vinte
APRESENTAGAO: 18

GRAFICOS: 19

EFEITOS SONOROS: 18
MOVIMENTO: 18.
ORIGINALIDADE: 19
ADICTIVIDADE: 15

TOTAL: 20

OPINIAD: MUITO BOMII!
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MICROCLUBE

0 QUE POR CA SE VAI FAZENDO...

Esta semana, a rubrica Microclube tem
para olerecer aos leitores algo de muito
especial. Trata-se, nada mais nada me-
nos, de uma produgdo inteiramente nacio-
nal, @m materia de video-jogos. De facto,
ficamos bastante surpreendidos ao saber
que em Portugal existem programadores
de video-jogos com qualidade comparavel
a de gqualquer programador britanico ou
espanhol. Sim, é verdade e a prova-lo
temos o resultado da associagio de trés
amigos, Manuel Lemaos (o programacor),
Ricardo Pinho {graficos) e Paulo Gordinho
(musica), todos estudantes universitanos
que nas horas vagas concebearam um jogo
deveras digno de lalento invulgar.

0 jogo tem por nome CITY CONNEC-
TION, uma conversao de um video-jogo
existente nas maquinas de jogos dedica-
das (bastante conhecido entre aqueles
que frequentam os «arcades»), Bom, co-
meca por fazer a minha apreciagao a este
excelente programa, na versdo para os
Spectrum 128K .

Apesar de ser uma versao das maqui-
nas, para um computador de B «bitss,
qualiquer jogador habituado as maguinas
de jogos dedicadas facilmente identificara
a versao de CITY CONNECTION no
«Spectrum=. Graficamente, melodias e
efeilos sonoros, animagao, udo esia per-
feito nesta conversido. CITY CONNEC-
TION esta de tal modo pormenerizado que
até novos e originais elementos fazem
com que esta versao tenha aspeclos que
a superforizam em relagao ao onginal das

TRABAL

maquinas. Comegando pela apresentagao
do jogo, temos opgao de escolher pum
«~menu= o lipo de controlo que desejamos
para conduzir o nasso veiculo, a escolher
entre teclado (definivel), «joysticks»
KEMPSTON, ou SINCLAIR. Enquanto
ndop iniciames a missao, podemos ainda,
ao som de melodias harmoniosas e numa
palsagem pitoresca, disfrutar de uma es-
pecie de minifilme humonstico, com o qual
passamos momentos bastante agrada-
vels. Deveras original. Depols, iniciando o
jogo é-nos dado a escolher o nimero de
Jogadores (tal como na maquina) e mal
COMEGamos a jogar, a primeira colsa que
nos salta a vista sao os graficos, em espe-
cial 0s cenarios de jogo, deveras fabulo-
505 e fiéls, A melodia que acompanha o
desenrolar do joao é fiel & orglnal e deve-
ras sobherba (felizes os possuidores de um
=128K»), Depols, a animagao esta sim-
plesmente bem conseguida e 0 comando
do nosso veiculo, responde bem a0 nosso
controlo, Voz digitalizada de uma miuda
(guando completamos um nivel), o piloto
salta do carro e cai em para-quedas
(quando colidimos com outros veiculos),
ou salla e fica preso num aviao a jacto que
o puxa pelo ar, diferentes efeilos sonoros
(quando ganhamos vidas extra), vaz digi-
lalizada indicando-nos (quando consegui-
mos um lugar na tabela de recordes) o
lugar que alcan¢amos e depois ao escre-
VENMOoS 0 NOSS0 nome na tabela, visualiza-
mos uma das cidades do jogo, foram tudo
parmenores que consegul descobrir que

Y

esla versio de CITY CONNECTION tem a
mais, do que a original, 0 que justifica
considerar esta versao mais completa do
que a maguina,

Escusado sera dizer gue esta versao
possul todos 0s pormenores da original, o
que por si 80 ja seria muito bom. Quanto
ao objective do jogo, para agueles que
ainda nao o conhacem, trala-se nada
mais, nada menos do que conduzir um
veiculo por platatormas, pintando-as a
passagem e guando todas esliverem pin-
tadas completar-se-a um nivel e passare-
mos 8 uma cidade diferente, Rebantando
Irés baloes que individual e periodicamen-
te surgem no nosso percurso, tambeém nos
permite acedermos mais rapldo a um nivel
diferente. Nao podemos, no entanto, coli-
dir com outros veiculos, ou com um malva-
do gato gue nos atrapalha a missao. En-
fim, & dos melhores jogos que joguel ale
hoje no «Specirum» @ uma conversan
mais do que perfeita

Como curiosidade, diga-se que CITY
CONNECTION era um jogo das maquinas
gue eu desefava ver convertido ha bastan-
18 tempo e quem diria que Isso viria a ser
eonoretizado por programadores portu-
gueses. Os meus sinceros parabens a
estes amigos, € um trabalho espectacular!

Nasuacarta, 0 Manuel Lemos diz-nos
ainda que a versan que nos fol enviada &
uma demonstragao jogavel da versao final
do jogo, visto que ainda nao se encontra
em fase de produgao, Diz 0 Manuel gue

estao a tertar comercializa-lo com uma
empresa britanica, mas que tém dificulda-
des devido a ndo possuirem uma licenga,
da empresa japonesa que produziu a ma-
quina original. No entanto, existe uma ver-
sdo para 0 «48K- ja coricluida ha mais de
um ano, ac contrano desta que a terminou
em Outubro e encontra-se em fase de
produgan, uma versao para o COMMO-
DORE AMIGA 500, Bom, Manuel Lemas,
Ga Bsperamos uma versag para o ATARI
ST que decerto, se for um trabalho minu-
cioso como foi a versao dos «Spettrum,
val ficar uma maravilha, arrasando a origi-
nal! O Manuel comenta ainda na sua carta
aue esla a programar um «shootl em'up»
e sua autoria, cujas caractensticas princi
pais 530 a velocidade e o uso da cor,
comparavel lalvez ao «LIGHT FORCE»
S0 nos resta aguardar uma versao desse
teu novo trabalho que se lor tao fantastico
como este CITY CONNECTION, podes
considerar-1e um prograrmador de presti-
gio internacional. Uma mengao honrosa ¢
muito particular ainda para o Paulo Gordi-
nho que produziv as melodias do jogo:
Estao figis as do orginal e algumas inova-
livas, sendo deveras sensacionals. Para
finalizar, resta-me uma vez mais deixar os
meus parabéns a estes trés jovens progra-
madaores, desejando-lhes sore e referindo
que esta seciao Micromania fica a aguar-
dar mais trabalhos vossos e de outros
programadores que queiram sair do anoni-
mato... Manuel Lemos, o vosso CITY
CONNECTION e excelente!
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NINJA polTE

[TITVRY:]

e
C .WORRIORS - POKE:53920,33 LUNAR JET MAN - POKE:23439,201 HUNCEBACK ~ POKE:26888,0
FRANK WSTATN - POKE:34124,0 EOSKIC EANGA - POKE:23994,255 MANIC MINER - POKH:35136,0
B. AND THE BEES - POKE{37852,2 THARS. 4% ~ POKE:25446,0 NOOR ALERT ~ POKE:39754,0
. J - 137852,255 WHEELIE ~ POKE:28596,0 PENETRATOR - POKE;40733,0
SABRE WULF ~ POKEB143575,255 ESKIMO EDDIE - POXE:24686,24 POGO - POKE:44253 182
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