MICROMANIA

AS MARAVILHAS
DESCONHECIDAS!

Por JOAO CRUZ

Ca estamos de hovo, em mals uma
semana dedicada aos computadores de
16 bits, muito particularmente acs ATARI
ST. Desta vez laremos referéncia ao que
se val lazendo no dominio dos programas

erlencentes a classe dos denominados

UBLIC DOMAIN e que, apesar de nao
serem 1ao badalados como 0 $a0 0s vide-
ojogos realizados pelas empresas de
swsoftware~, sio de gualidade extraordina-
fia @ por isso sdo denominados, muitas
vezes, como as maravilhas «desconheci-
das» dos ATARI ST. De facto, os progra-
mas PUBLIC DOMAIN sao as =amostras»
das verdadeiras potencialidades dos
computadores de 16 bits. E claro que nes-
te dominio referimo-nos muito especial-
ménte as demonstrages das poltenciali-
dades graficas e sonoras dos ST. Facto
ainda mais curioso é gue estes programas
sfo praticamente elaborados por microjo-
vens (os «hackers» ou «crackers» se pre-
feritem) entre os quais se deslacam al-
guns g farmosos neste dominio, lais

rupos
como os BLADERUNNERS, BLUE RON-
gCA)NQrFéEW. TEX, WAS NOT WAS, REPLI-

O QUE JA SE JOGA...

Apds o enorme sucesso, obtido pela
companhia francesa ERE, com o CAPI-
TAN BLOOD &, mais recantemente, com o
TEMPLE OF FLYING SAUCERS, eis que
nos surge pela Exxos 0 jogo PURPLE
SATURN DAY, A primeira vista, vamos
encontrar muitas semedhangas no estilo
deste programa, com o de CAPITAN BLO-
0D, mas depressa notarao uma metharia
substancial em todos os aspectos, tanto
graficos, como sonoros. O tema deste
PURPLE SATURN DAY sdo os jogos
olimpicos intergalacticos realizados, ao re-
dor do planeta Saturmme. Quatro provas
constituem a competigdo, todas elas
cheias de originalidade e adictividade
Cada competidor representa a sua raga,
sendo a nossa a humana, evidentemente.
O vencedor disfnfara dos ~carinhos. de
miss PURPLE SATURN DAY e alhem que
vale a penal
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GENERO: ACCAQ/ESTRATEGIA
USA: MOUSEOYSTICK.
APRESENTACAC: 18. SOM ATARI: 18
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OPINIAO: A NAO PERDER!

Dentro do «mundo» do PUBLIC DO-
MAIN, encontramos «demoss (demons-
tragoes) verdadeiramente alucinantes, tais
como musicas de grupos de «rocks, FO-
REIGN AFAIR, de MIKE OLDFIELD, OXY-
GEN, de JEAN MICHELE JARRE. Exis-

tem também, neste tema, «demoss fun-
cionando como auténticas JUKE BOX
{caixas de musica), em que atraveés de um
menu temos acesso a melodias variadissi-
mas e, acreditem, verdadeiramente es-
pectaculares, sendo muitas dessas meio-
dias recolhas das musicas originais de
muitos video-jogos existentes no micro-
mercado. Alguns desses demos sdo o LIT-
TLE COLOR DEMO (dos TEX), THE BIG
DEMO (dos TEX), THE AMIGA DEMO
(também dos TEX) e em que este ultimo
lem & particularidade de dar a possibilida-
de, aos possuidores de um ATARI ST, de
escutarem melodias do COMMODORE
AMIGA. Isto no campo musical, porque a
nivel grafico existem «demoss também
famasticos, desde as imagens digitaliza-
das (auténticas fotografias), aos mais va-
riadissimos conjuntos de imagens, disfru-
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O terrivel mago Drax, tendo sido derro-
tado na sua tentativa de aprisionar a prin-
cesa Mariana no original BARBARIAN,
ressurge como que se escapasse da mor-
le e esconde-se num sinistro castelo, com
0 unico intento de vingar a sua primeira
humilhagéo. Sabendo disto, os nossos he-
rols, o barbaro e a princesa Mariana, deci-
dem por termo, de uma vez por todas, a
vida do maléfico feiticeiro. No inicio do
jogo. e-nos dada a possibilidade de esco-
Ihermos com qual das herdis pretendemos
jogar, para depois seiniciar uma das mais
espectaculares aventuras animadas que
j& presenciei num video-jogo! BARBA-
RIAN Il graficamente esla arrasador, sen-
do os eleitos sonoros dos mais realistas

assivels. Enfim, BARBARIAN Il nos «16
its» & assombroso, deveras especla-
cular!

EDITOR: PALACE.
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tando, a maior parte deles, de animagéo e
usufruindo das espaniosas combinagoes
de cor possiveis com esias maguinas de
16 bils... Para fal, programas tais como
DEGAS ELITE, QUANTIUM PAINT, NE-
OCHROME, ADVANCED ART STUDIO,
ART DIRECTOR sap os mals utilizados
por serem programas de desenho com
qualidade e utilidade deveras arrebatado-
ras! Enfim, um mundo verdadeiramente
fascinante este oferecido pelos programas
PUBLIC DOMAIN e que, futuramente, ire-
mos abordar mais delalhadamente, fazen-
do uma revisao mais pormanorizada sobre
alguns desles fantasticos «demos». Fi-
quem alentos a esta secgdo.

Pgra terminar, por hoje, vamos lazer
referéncia aos trabalhos da secgao Micro-
clube desta semana... Assim, temos traba-
lhos de Paulo Marta e Julio Marta, de
Ermesinde, de Joao Cardoso e Vitor Car-
doso, de Rio Tinto, e umas dicas para o
Commodore B4 enviadas por Antonio Ro-
drigues, de Gala. Escrevam para:
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4052 PORTO CODEX.

E deveras surprecndente como exis-
tem jogos que cativam de tal forma uma
pessoa gue perde-se completamenta a
nogao do tempo enquanto jogamos varias
partidas, sem o menor vestigio de cansago
e que de nivel para nivel se tornam cada
vez mais «adictivos». Sim, é 0 caso deste
estupendo ZANY GOLF um jogo que deli-
ciara todos os amantas do golle e cativara
todos aqueles que pretendem jogar algo
diferente. Trala-se de uma espécie de mi-
nigoffe, praticado no interior de uma habi-
tagao, com a possibilidade de jogarem até
quatro jogadores ao mesmo tempo. Reali-
zado com tanta criafividade, cor, originali-
dade e adictividade que tornam este
ZANY GOLF num classico do género.
Graficos, melodias, efeitos sonaros, movi-
mentos, tudo neste jogo para os 16-bits,
esla alucinante!

EDITOR: ELECTRONIC ARTS
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APBESENTACAO: 19. SOM ATARI 18,
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A BCGA0 passa-se num universo
formado por 37 mundos interligados
entre si, formando uma complicada
rede. Deveremos conquistar alguns
destes mundos para conseguir esta-
belecer um caminho segura que una
os dois extremos do universo. Para
isso, dispomos de trés sofisticados
robés, cada um com distintas carac-
teristicas que os fazem utals em de-
lerminadas circunstancias, 0s mun-
dos sfio muito parecidos aos cena-
rios de SPINDIZZY, ou MARBLE
MADNESS, mas nesta versao para
0 Commodore 64 de RED LED, os
cenarios estao cheios de robos ini-
migos e variados perigos que ten-
tam impedir que os nossos objecti-
vos sejam alcangados a tlempo. To-
dos estes ingredientes @ muilos
mais configuram RED LED como
um programa de qualidade.
APRESENTACAOD: 18
GRAFICOS: 18.

SOM (CBM 64): 10.
ORIGINALIDADE: 17
ADICTIVIDADE: 18
MOVIMENTO: 16,

TOTAL: 17.

OPINIAO: UM BOM JOGO!
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PAULOJORGE SANTOSFERREIRA
TRAVESSA DE CHAVES
4560 PENAFIEL

Este & mais um jogo da conheci-
da Eaglesoft que mais uma vez nos
proporciona uma boa tarde em fren-
le ao écram, jogando, Assim, neste
jogo, nos somos um ninja que, muni-
do apenas de um numero infinito de
«shirokens~, tenta sobreviver a firia
dos inimigos que sav desde ninjas a
esqueletos, passando por cameiros
electrificados... No enlanto, NINJA
peca pela monotonia dos niveis,
dado que os canarios sdo todos
idénticos e em nada (graficamente)
se alleram; mas em compensacao
cada rivel tem o seu grau de dificul-
dade e os inimigos sao varados
Apesar de tudo, NINJA conseque
ser um jogo aprazivel de se Jogar e

ue eu fortemente aconselho a to-
gas os possuidores de um MSX (52,
64 ou B2K). Eis a minha classifica-
¢AD para este jogo:
APRESENTACAQ: 15

GRAFICOS: 14,

EFEITOS SONOROS: 14
MOVIMENTO: 17,
ORIGINALIDADE: 17
ADICTIVIDADE: 16.

TOTAL: 17,

OFINIAO: EXPERIMENTE, POIS
VAl GOSTAR!
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