MICROMANIA

ABRAM 0S CORDOES
A BOA IMAGINAGAO

Um dos assuntos focados mais do que
uma vez nesla Secgdo, o da actualidade
dos trabalhos enviados pelos leitores o
que temos vindo a publicar, na rubrica
Microclube.

A pedido de alguns e para tentar man-
ter o mais actualizada possivel esta sec-
¢ao fizemos um apelo a lodos os nossos
habituais (e ndo so) leitores participativos
para que dentro do possivel comegassem
a enviar trabalhos mals recentes. Para
Isso demos, como exemplo, que poderiam
enviar dicas ilustradas como o ROBO-
COP, mapa de R-TYPE.. E «meu dito
meu feitor, como poderdo apreciar na ru-
brica Microclube desta semana, temos tra-
balhos enviados por nossos leltores que
tiraram «a letra» aquilo que pediamos e
que retiraram do nosso incentivo um bom
motivo para enviarem trabalhos.

Isto, no entanto, @ s6 uma pequena
amostra, pois fomos «inundados» por ma-
pas do R-TYPE...

Bom, depois disto queriamos agora
apelarpa;acs nossos leitores, para que
entendessem que aquilo foram meros
exemplos e que existem dezenas de ou-

O QUE JA SE JOGA....
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MOTOR MASSACRE

Antes de mais, comego por referir que
o sistema de carga deste jogo ¢ bastante
monotono e irritanie, especialmente nos
Spectrum 128K, visto gue funciona tal e
qual em modo 48K, quer dizer, sempre
que perdemos Uma vida temos que andar
a recuar a fita da ~cassetle~ atras (felizar-
dos séo os gossuidcras do Spectrum
128K+3). MOTOR MASSACRE é um jogo
bastante confuso no Inicio, onde numa
primeira fase nos @ apresentado um mapa
das areas da actual cidade em que nos
encontramos. Conduzimos o nosso veicu-
lo por entre um «scrolls com movimento
bastante razoavel & em quatro direcgdes.
A acgdo passa-se depols de uma guerra
nuclear (tipo MAD MAX) e o jogo em sl @
uma mistura de estilos de jogos tais como
MIAMI VICE e GAUNTLET. Experimente!

EDITOR: GREMLIN GRAPHICS.
GENERO: ACCAQ.

TECLAS: F'ODEM SER DEFINIDAS
JOYSTICKS: SINCLAIR/IKEMPSTON.
APRESENTACAD: 16. SOM: 128K:17.
GRAFICOS: 12. USO DA COR: 14.
MO;IMENTO' 15. ADICTIVIDADE: 16.
TOTA

OPIN!AO NADA DE ESPECIAL!

tros videojogos em que as ideias para se
basearem os vossos trabalhos nao faltam!
Nao quer dizer nao aprovamos 0 vosso
esforco, muito pelo contrario, até. serviu
para demonstrar a vossa grande receptivi-
dade a tudo inerente a esta rubrica, o que
nos satisfaz bastante e esperemos conti-
nuar a ser bem recebidos entre todos vo-
cés, pois esia secgao @ feita especialmen-
te a pensar em todos 0s nossos micro-
-jovens; mas tentem ser um pouco mais
selectivos, pois existem muilos programas
& 0s trabalhos que podem enviar acerca
deles, dependem dnica & exclusivamenta
da vossa imaginagao, da vossa criativida-
de. Quem diz dicas ilustradas com ROBO-
COP, diz com qualquer outro personagem
de gualquer outro videojogo e tambem,
nao é so do R-TYPE que podem enviar
mapas, existem dezenas de oulros video-
jogos em que um bom mapa faz falta,

Aqui fica o apelo a vossa selectividade
no envio de fulurcs trabalhos e mostrar o
quao safisleitos ficamos com a vossa re-
ceptividade, a qualquer iniciativa da nossa

re. Participem e abram os cordbes a
maginacao,..

Ele é um homem com uma arriscada
missdol Ele tem um recorde a alcangar!
Eie € um homem que nunca usa uma «T-
-shirt»! Ele @ 0 HUMAN KILLING MACHI-
NE, um em artes marciais e em
combates de rua... Estamos na presenca
de mais um jogo de luta «corpo-a-corpo»,
sendo iodo ele uma reminescéncia do fa-
moso STREET FIGHTER. Comparando
ambos 0s Jogos, no Specitrum, ndo restara
dividas que o HUMAN KILLING MACHI-
NE leva maior vantagem sobre o seu ad-
versario, cenarios mais detalhados, grafi-
cos mais cuidados... No entanto, comeca
a notar-se uma certa repetitividade neste
genero, de jogos e no campo dos efeitos
sonoros tambem nada de especial. Quan-
to a adictividade continua a ser um factor
bastante marcante neste tipo de progra-
mas. Um jogo a experimentar!

EDITOR; US GOLD.

GENERO: ACCAC/ARTES MARCIAIS.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIRVKEMPSTOMN.
APRESENTACAD: 17, SOM: 15,
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 13.
MOVIMENTO: 14. ADICTIVIDADE: 18.

TOTAL: 17,
OPINIAQ: UM BOM JOGO DE LUTAI

AVENTURA

Por JOAO CRUZ

Agora, respondendo a um leitor de V.

N. de Gaia, o Filipe Costa, que nos per-
gunta se 0s UIdEO]D%gE parao ATARI ST e
para o COMMODORE AMIGA, sdo com-
pativeis com os computadores PC. A res-
posta é ndo. Mas quanto aos ATARI ST
(com 05 quais lidamos) @ possivel fazer

r\gselmazs dos computadores PC e

bastando, para tal, um emo-

hadar que se arranja facilmente em qual-
quer loja do assunto. Para aqueles que
ainda nao sabem, o ATARI ST 1040, pode
funcionar como um equivalente a um
AMSTRAD PC 1640. Agora, correr progra-
mas do ATARI ST num PC, Isso ja nao é
possivel. Percebido? Bom, depois de es-
clarecido este leitor, convem referir que os
trabalhos da rubrica microclube desta se-
mana foram enviados par Carlos Santos e
Pedro Lamardo, de Owar; ainda Paulo
Marta e Paula Maria (uma microleitora), de
Ermesinde.

Escrevam p,
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TREASURE ISLAND BIZZY

Alé os <ovos servem para serem per-
sonagens de video-jogos, rega!ia da ima-
ginaugm apurada de ai fi& programado-

is que esta de volta Dizzy, um sim-
patico ovo gue surge na sua segunda
aventura gara 05 Spectrum e que se intitu-
la TREASURE ISLAND DIZZY, Como o
proprio nome indica, a acgdo decorre
numa ilha recheada de tesouros, a qual foi
parar 0 nosso herol, depois de ser expulso
de um barco pirata. Os gréficos da liha (os
cenarios) estao deveras bem elaborados e
atmosféricos, aliados a uma impressio-
nante abundancia de cor. O nosso herai
esta desenhado tal e qual na sua primeira
avenlura, com os seus caracteristicos mo-
vimentos e saltos. Enfim, TREASURE |S-
LAND DIZZY & um jogo tdeveras atraente
e gue decerto o calivaral

EDITOR: CODE MASTERS,
GENERD: ACCAQ/ESTRATEGIA.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS,
JOYSTICKS: SINCLAIRIKEMPSTON,
APRESENTACAQ: 17. SOM: 17.
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 19.
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18
TOTAL: 18,

OPINIAO: CATIVANTE!

LEITORES

JUIZES
NACIONAIS

JOSECARLOSARAUJOFERREIRA
SANTA MARTA DE PORTUZELO
TALHAREZES

4900 VIANA DO CASTELO

~ Muitos foram os programas que
@ joguel, mas poucos me surpreen-
deram e NEBULUS fol uma boa sur-
le Programado por John Phil-

ips, autor do popular IMPOSSI-
BALL, NEBULUS & um jogo deveras
onginal. Este jogo podia englobar-se
dentro da classificacao «arcada», ja
fue para se poder completar a mis-
sd0, 50 se necessita de habilidade e
reflexos, como é de esperar neste
fipo de programs. O nosso principal
objectivo é chegar ao ponto mais
alte de uma torre. Controlamos um
curioso personagem, do qual chama
a atengdo a sua cabega e os nao-
-menos especlaculares olhos! O
jogo nao esta extinto de perigos e
alcangar o nosso objectivo e um ver-
dadeiro (Eabra cabecas.Esta ver-
sao de NEBULUS para o Commo-
dore 64 esta sensacional, possuindo
um =scroli» perfeitol
APRESENTACAO: 17
GRAFICOS: 17,
SOM: 17,
MOVIMENTO: 17
OHIGINALIDADE' 19
ADICTIV]DADE
TOTAL:
DPINIAD MUITO BOM!!!

PAULOJORGESANTOSFERREIRA
TRAVESSA DE CHAVES
4560 PENAFIEL

Mais um jogo da Eaglesoft que
nos propde um prog-rama de peticia
e de um grau de dificuldade muito
elevado. Este jogo, para os MSX
(32, 64, ou B2K), nédo e mais do que
um jogo muito ao estilc do PAC-
MAN, 56 que SNAKE IT esla munido
de graficos excelentes @ mavimen-
tos espectaculares. Neste progra-
ma, nos somos um repfil que tem
como objectiva comer um cerlo nu-
mero de trevos @ de biscoitos, exis-
tentes em cada nivel. Até agora,
nada de especial no objectivo, mas
ais que existe algo que nos dificulta
a missdo, A medida que comemos
os varios alimentos, o nosso compri-
mento vai aumentando. Por isso te-
mos gue ter cuidado e nao nos en-
curralarmos, porgue sendo ndo ha
hipotese de sucesso no nosso ob-
jectivo, Eis a mlnha pontuagao:
APRESENTACAQ: 18

GRAFICOS: 17.

SUM MSX: 12.
MOVIMENTO: 18.
ORIGINALIDADE: 19.
ADICTIVIDADE: 18.
TOTAL: 19.
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CYBERNOID:Se no quadro de escolher teclas ﬁ escrever, *Y=-X-E-S",
teremos vidas infinitas,

CYBERNOID IE:Se no quadro de escolher teclas - escrever,-o—R G-Y"‘
teremos vidas infinitas

PART HAN...

BUBLE BOBLE:Se o 12 jogador berder e carregar rapidamente na tecla(l) PART NACHINE.
serad devolvidas ag vidas iniciais 0 i L COP
i b = LT

RKARNQV: Para activar os objectos que ested a piscar na parte inferior Ly m:ﬂ..
do 'ecran" carregue na tecla =~Y® : ; ; :
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OPF"U.TION WOLEF:; Para Jogar 0 nivel pretendido, basta que,carregue a in- i =
trodug8o"LOADING LEVEL 1"e de seguida carregar o resto,mas do nivel
pretendido :
BASKET 'M.STER Para evitar falhar os cestos de 3 pontos espere 5 ge- E ! 1
gundos antes de cada langamento o - ea s

[ =rename
RASTAN: Se antea de saltar,ncs balxarmos,o salto serid muito 'naior Q : :—FJI}MRL CE noTiLins

N . MiCRoMRAN .
ROBDCOP Se no fim do 12 nivel ,anndo estlver um bandide a agarrar- C'L"" - a [ Eﬁ:ﬁm ')
uma rapariga,e,se tivermos mais de metade da nossa energia poderemos ——tt .f
fnata.rilﬁ a rapariga e sjdepois & bandido pois no 22 nivel teremos a . meeef—t1r] 4058 PORTO CoDEX
energia ini
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