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Esta semana faremos Uuma pausa nds
assuntos que temos vindo a abardar, res-
peitantes a esta rubrica e a colaboragao
dos leitores, para proporclonarmaos um bo-
letim informativo, do que se esta a passar
neste inicio de 1989 no micromercado, em
particular com os videojogos.

Came par referir que as conver-
sOes dos jogos das maquinas dedicadas,
continuam a ser o alvo predilecto das em-

de «soff , especialmenie das
britanicas. As companhias espanholas gs-
1ao mais voltadas e empenhadas em cau-
sar uma grande impacio no mercado,
apostando seriamente na apresentacac e
meanio na qualidade, dos seus produtos.

NAVY MOVES, EL PODER OSCURO,
THE A-TEAM, PUNKSTAR, TRIPLE CO-
MANDO, FARIS DAKAR. SOL NEGHO,
ASPAR GRAND PRIX, ROCK'N'ROL-
LER, WHEELS AND FARGO, SABRINA,
MUTAN ZONE, POST MORTEM, HABI-
LIT, MEGACHESS, OAMUZ, CHICAGD
30, entre oulros, foram as produgdes lan-
gadas no initio do ano pelas empresas de

«software= do pais vizinho, sendo alquns
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desses produtos de excelente qualidade,
mediante as possibilidades, evidentemen-
te. Convem né&o esquecer que estamos a
falar dos novos produlos para os Spec-
trum (computadores de 8 bits). Por seu
tumo, das empresas britanicas, fitulos tals
como TIME SCANNER, BUTCHER HILL,
VIGILANTE, RAINBOW ISLAND (ou BUB-
BLE BOBBLE 2, se preferiram), DRAGON
NINJA, GEMINI WINGS, OBLITERATOR,
XENON, BLASTEROIDS, WECG LE
MANS, THE MUNSTERS, BARBARIAN 11,
REX, NETHERWORLD, RENEGADE 3,
SKATEBALL, RED HEAT, THE REAL
GHOSTBUSTERS, PACLAND, VINDICA-
TORS, INCREDIBLE SHRINKING SPHE-
RE, HUMAN KILING MACHINE, entre
muitos outros, fazem ou irdo fazer, parte
da vasta gama de videojogos deste 1989,
Facilmente podemos conslatar que esle
ano promete fartura no micromercado,
tanto em qualidade, como em quantidade.

Tudo isto anuncia, desde ja. uma vida
bastante prolongada aos computadores
de 8 bits, cuja existéncia deve-se, muito
particularmente, a enorme wbibliotecar de

O QUE JA SE JOGA...

Estamos na presenca ¢é um programa
da linha do mais puro «arcades, implanta-
do por programas tais como R 2.
NAgS. XECUTOR. Trata-se dé DARK FU-
SION, Quem jogar este «shoot em'ups vai
notar bastantes semefhangas com o fabiy.
loso. A-TYPE mas, apesar disso, DARK
FUSION lem incorporados diferentes esti-
los de jogos deste genero, fazendo com
que fuja a repetitividade que ameaga mui-
10s jogos do mesmao lipo. Apesar deter um
u de dificuldade elevado, DARK FU-
gHION possul cenarios, graficos, efeitos so-
noros @ uma animacao bem elaborados.
fazendo com que se tome um jogo deve-
ras aditivo e cheio de acgao. De salientar a
excelente melodia (128K) de aberura no
joga. Enfim, em DARK FUSION vao ter
que ~apertar o gatilho»!
EDITOR: GREMLIN
GENERO: AO.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON
APRESENTACAO: 18, SOM. 12BK:16
GRAFICOS: 17. USQ DA COR: 17.
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18
TOTAL: 17.
OPINIAD: BASTANTE BOM!

A commda das 24 horas de Le Mans e
uma das provas mais duras no mundo das
competicoes aulomobilisticas e bastante
conhedida por todos os amantes do auto-
maobilismo. A companhia Imagine, conver-
tendo o :;l?nal das maquinas, da-nos a
possibilidatie de sentirmos toda a emogio
proveniente de uma corrida de Le Mans,
sem sermos obngados a jogar 24 horas-
IWEC LE MANS esta dividido em quatra
lasas cada uma delas com trés «check-
points» que temos que alcangar dentro de
um carto limite de tempo. Os comandos
para eontrolarmos o bolide em movimenio
sao simples e a animagao do jogo, em sk,
esta bem realizada. WEC LE MANS esta
muito methor programado que OUTRAUN,
mas peca na variedade de jogo e si-
tuagoes!
EDITOR: IMAGINE
GENERO: SIMULACAD.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.,
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
AFF‘;!)ESENTACAO- 17. EFEITOS SONO-
17,

5:17.
GRAFICOS: 18. USQ DA COR: 15
MOVIMENTO: 18, ADICTIVIDADE: 16.

TOTAL: 17. OPINIAD: EXPERIMENTE!

PROME

Por JOAO CRUZ

video|ogos que a cada semana vai incre-
mentarido e, num futuro proximo, tende a
nao diminuir, para sossogo dagueles que
pensavam que os computadores de 8 bils
tinham «os dias contados»,..

No entanto, os computadores de 16
bits tém tido um lorte impulso (devido as
suas lantaslicas capacidades), fazendo
com que sejam denominados 0s compu-
tadores da nova ara neste dominio (a nivel
domestico, claro). Para mais noticias so-
bre estes computadores, figuem atenlos
80 espaco icada periodicamente aos
16 bits, nestas paginas da secgao Micro-
mania. Resumindo, as «pequenas caixas-
-magicas» continuardo a maravilhar-nos
por muito mais tempo e ainda bem que
assim @ para contentamento dos aficcio-
nados ao mundo cativante dos video-

'

Depois disto, convem mencionar que
os trabalhos desta semana da rubrica Mi-
croclube, foram enviados por JORGE
COSTA, do PORTO & PAULO MARTA, de

ERMESINDE. Escrevam para: JORNAL
DE NOTICIAS - MICROMANIA — 4052
PORTO CODEX.

DRAGON NINJA

O cenario deste programa acenta no
rapto do presidente dos Estados Unidos
por um gang de ninjas e das maos dos
quais temes de tentar libenta-lo a todo a
custo, com a ajuda da pericia das arles
marciais gue 0 nosso herdl bem domina.
DAAGON NINJA era mais uma das con-
versoes aguardada com bastame expec-
tafiva, pois a original estava graficamente
muito bem elaborada, embora tenha surgi-
do uma grande proliferagao de jogos deste
genero no mercado (e bam melhores!).
Apesar de graficamente aceitavel, este
DRAGON NINJA. tal como pa maquina,
nao nos Irez nada de novo no género e
tem siuacbes gue, ao joga-a, nos da a
sensacao de as termos jogado em outras
programas do género. DRAGON NINJA,
uma novidade para os coleccionadores!

EDITOR: IMAGINE

GENERO: ACCAD.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS!
JOYSTICKS: SINCLAIRKEMPSTON
APRESENTACAO: 16.S0OM 128K: 17
GHAFICOS: 17. USO DA COR: 15
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 18,
TOTAL: 18,
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RUI MIGUEL FORTUNATO MOREIRA
R.DR.ANTONIOMEIRELES,42-4."DTO.
4200 POATO

Seguindo a linha de «~FLYING
SHARK, 1943w ndo nos traz nada
de novo: «écran» manogroméatico
(desta vez azul e preln), Segunda
Guerra Mundial em que se abate
ludo o que aparecer a nossa frente.
A historia desenrola-se no Oceano
Pacifico e o nosso bimolor america-
no tem que abater barcos e avioes
japoneses. Ao conlrdno de outros
joges do mesmo tipo, nos perdemos
uma vida atras da energia (recarre-
gavel) que esta no lada direito do
«ecran~. Uma das pardicularidades
deste «1943~ e a suaextrema facili-
dade, ja que nas primelras jogadas
consegue-se avangar basiante
#1843« tem, no entants, bons grafi-
c0s, 0 que val contrabalancar a sua
falta de originalidade, pais e apenas
mais um a juntar-se’a «FLYING
SHARK e 1942~. Eisaminha classi-
ficagao: .
APHRESENTACAD: 16,

GRAFICOS: 16.

EFEITOS SONOROS; 15,
MOVIMENTO: 14
ORIGINALIDADE: 12
ADICTIVIDADE: 13.
TOTAL: 14.

OPINIAD: INTERESSANTE!

i

LUCIAND XAVIER
RUA DA ALEGRIA, 1991
4200 PORTO

KATEBALL

Estamos perante mals um es-
pectacular jogo de futebol, Este
SKATEBALL @ um jogo fulurista de
fulebol com patins! Pademos esco-
Iher os nossos jogadores que sao
trés. Durante o jogo, controlamos os
dols elementos da nossa equipa, o
guarda-redes e o alacante. A agres-
sividade & possivel pois as faltas
ndo sio assinaladas e por isso, po-
demos «dar« & vontade. O objectivo
& aniquilar todos os nossos adversa-
rios (e Ir vencendo os jogos!) que
tanto podem perencer ao compu-
tador, como a um amigo nosso Em
suma, SKATEBALL @ um jogo bas-
tante bem elaborado e apresentado,
tomando-o deveras aditive, com o
gual passamos largas horas sem
darmos por isso. SKATEBALL & um
excelenle Iprograma que aconselho
vivamente N
APRESENTACAOQ: 10.
GRAFICOS: 17,

EFEITOS SONOROS: 16
MOVIMENTO: 17.
ORIGINALIDADE: 16
ADICTIVIDADE: 19.

TOTAL: 18.

OPINIAO: VA COMPRAR ANTES
QUE ESGOTE!
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