'PERGUNTAS E RESPOSTAS

Semana a semana, esla secgio cami-
riha no sentido de dar resposla aos dese-
jos de dezenas de jovens que sempre
desejaram ter um espaco que abordasse
lemas do seu interesse e servisse como
apoio e complemento de tudo o que se vai
lazendo no mundo cativante dos video-
-jogos. Assim, a cada edigao que passa
vao surgindo imensas perguntas as guais
tentaremos dar uma resposta no momento
oporuno...

Respondendo a algumas dessas gues-
0es, comegamos pelo Jodo Paulo Leite,
de Ermesinde, que achr o nosso lrabalho
bastante interessante e pergunta como se
tornar sécio da Micromania. Esta secgao
ndo & nenhum clube de stcios e estamos
em crer que este leftor fol sugestionado
ﬁfla rubrica Microclube desta secgao. De

icroclube 56 tem o nome pois, na verda-
de, foi 0 nome que nas ocorreu para «bap-
tizarmos» um espago onde seriam publi-
cados os trabalhos enviados pelos nossos
leitores participantes desta secgdo, Assim,
nao existe nenhuma admissdo de socios,
visto que, de clube s6 tem o nome. Quanto

as informacgoes regulares que o leitor nos
pede acerca dos jogos que m usar
=joystick» tipo Kempsion, chamamos a
sua atengdo para o facto de, desde a
primeira edigao, lermos vindo a indicar se
os jogos que crilicamos podem, ou ndo,
ser jogados com «joysticks

Pensamos que os leitores que tinham
as mesmas duvidas ficaram agora um
pouco mais elucidados.

De Vila Nova de Gaia, escreveu-nos o
Jodo Vasco Pinto perguntando como se
introduzem as rotinas que, as vezes, publi-
camos e que funcionam como alternativa
aos Pokes, O caso é 0 seguinte: essas
rotinas numeradas sdo instrugbes em lin-
guagem Basic do computador em questao
e que, apos serem infroduzidas no compu-
tador (via teclado), vo ser utilizadas para
o efeito a que foram destinadas. Para res-
pondermos mals concratamente & divida,
e que @ também uma pergunta que muitos
outros leitores nos tém colocado, aconse-
Ihamos o sequinte: se realmente esldo
interessados em aprender mais sobre
0 vosso computador, além de jogarem os

O QUE JA SE JOGA...

DNA WARHII]H

A historia deste jogo e fundamental-
mente baseada na do filme (j& exibido
entre nos «0 MICRO HERQI» (INNERS-
PACE)... Basicamente resume-se ao se-
quinte: temos por miss&o penetrar no or-
ganismo de um cientista que esta prestes
a morrer, caso nao sejam eliminados uns
maléficos microrganismos alienigenas que
Ihe estao a corromper o cérebro. Para tal,
0 nosso herdl foi miniaturizado dentro de
uma nave espacial @ injectado no corpo do
cientista. Uma histdria bem imaginada,
mas que quando jogamos este DNA WAR-
RIORA nem damos conta dela. De facto,
Irata-se de mais um «shoot’em 'up» muito
ao estilo dos famosos NEMESIS e R-
-TYPE. S0 nos resta esperar que as ideias
nos programadores ndo comecam a faltar
Senan passaremos a jogar versoes impro-
visadas de outros jogos,

EDITOR: AARTRONIC

GENERD: ACCAO.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS
JOYSTICKS: SINCLAIRRKEMPSTON.
APRESENTACAO: 16. SOM: 48K:16,
GRAFICOS: 17, USO DA COR: 18
MOVIMENTC: 15. ADICTIVIDADE: 17.
TOTAL: 16.

OPiMAO MAIS UM NO GENERO|

ELIMINATOR

Por JOAO CRUZ
video-jogos, entio aconselhamos que ad-
quiram um bom livro de programagao Ba-
sic (gue é a linguagem mais simples a
nivel de programag8o), ndo esquecendo,
na alura da compra do livro, de relerir
para que computador se destina, visto que
as versbes do Basic variam de compu-
tador para computador. Esses livros ndo
sap dificeis de encontrar em qualquer li-
vraria e, assim, com um pouco de persis-
téncia, vocés conseguirao descobrir algo
mais das capacidades do vosso compu-
tador. Entao, estaremos em posigao ideal
para lidar com esses assunlos mais deta-
Ihadamente. Resta-nos agora fazer refe-
réncia acs trabalhos desta semana da
seccao Microclube e que foram enviados
Eeior. seguintes leitores: Paulo Marta, de

rme:ﬁnr!e' Pedro Matias, do Porto; Hugo
uita, do Porlo; Antonio Manuel, de
omar e Jorge Costa, do Porto,..

Escrevam para: JORNAL DE NOT|-

CIAS-MICROMANIA 4052 PORTO
CODEX

Apesar de ja termos abordado este
jogo para os computadores de 16 bils,
numa edigao anterior, voltamos agora as
nossas alengOes para a versao para os
computadores de B bits, mais propriamen-
te os Spectrum. Como seria de esperar,
esta versao de ELIMINATOR perdeu bas-
tante em qualidade, o que também & ob-

\vio, visto que as capacidades entre ambos

05 lipos de computadores sdo bastante,
diremos,... diferentes! Em ELIMINATOR o
objectivo do jogo & lazer justica ao préprio
nome & eliminar tudo o que vai aparecen-
do pela frente, a0 mesmo fempo que reco-
Ihemos poderes e energia adicionada,
para nos ajudarem na nossa devasiadora
missdo. ELIMINATOR é um adictivo «sho-
ot'em’'up» a trés dimensdes e pertence a
classe de jogos de ~disparar até cansar»!

EDITOR: HEWSON.

GENERO: ACGAO

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS,
JOYSTICKS: SINCLAIRVKEMPSTON
APRESENTAGAO: 17. SOM: 48K:13.
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 16.
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 19.
TOTAL: 17.

OPINIAD; UM BOM JOGO!

AVENTURA'

- SABRINA

Eis mais uma produgdo de uma em-
presa espanhola para os Spectrum, Desta
vez trata-se de SABRINA, uma producéio
da Iber Scit e cuja historia do jogo é ba-
seada na atraente cantora de rock SABRI-
NA (aguela do BOYS, BOYS, BOYS). Pois

bem, controlando a nossa caracteristica
personagem pelas ruas de uma pequena
vila infestada de malleitores (lipo «a la
RENEGADE»), temos que abrir caminho &

lorga, se gueremos chegar a lempo de
actuar, para milhdes de 1as que nos aguar-
dam ansiosamente e que flicardo bastante
desiludidos se ndo comparecermos. Exis-
tem tres tipos de golpes gue devem ser
usados para cada tipo de inimigo, indivi-
dualmente, visto que so um golpe especifi-
co elimina o inimigo certo. SABRINA reve-
la-se um jogo basiante divertido, mas fra-
€O 8m programagao
EDITOR: IBER SOFT
GENERD: ACCAOQ,
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: KEMPSTON,
APRESENTACAQ: 17. SOM; 48K:14
GRAFICOS: 15. USO DA COR: 16.
Mg_}.flMENTU 16, ADICTIVIDADE: 17
AL:
OPINIAC: PODIA ESTAR MELHORI

LEITURES

JUIZES
NACIONAIS

JOSE JULIO TEIXEIRA MARTA
RUA DR. ALBERTO LEMOS, 64-R/C
4445 ERMESINDE

OVERLANDER

Trata-se de um jogo que nos
leva ao ambiente dos famosos fil
mes de MAD MAX, em que o cena-
rio se passa @ num ambiente pos-
-guerra nuclear. Conduzimos um
apelrechado «battlecar= pelas lon-
gas estradas do deserto, infestadas
de Inimigos, tambem eles conduzin-
do poderosos carros, além dos mo-
toqueiros suicidas, canhbes coloca-
dos nas bermas da estrada e ainda,
d 05 de oulros carmos que nos
atrapalham a vida. Enfim, «montes»
de dificuldades que temos de supe-
rar se quisermos levar a bom termo
cada uma das missdes que escolhe-
mos- no inicio do jogo. OVERLAN-
DER & um Jaogo cheio de acgao e
bem anima mesmo especlacu-
lar! Els a minha pontuagao para este
excelente programa:
APRESENTACAO: 17
GRAFICOS: 18,

SOM 48K: 16.
MOVIMENTO: 18
ORIGINALIDADE: 17.
ADJCTIVIDADE 19

TOTAL:

OPINIAO ESF‘ECTACULAF!'

RUI JORGE FERNANDES ROQUE
RUA NOVA DO COUTEIRO, B2-2.¢
DIREITO

4700 BRAGA

3D STOCK CARS

Trata-se de um espectacular
programa da empresa britdnica Fire-
b"rzg ara os Spectrum. Em 3D

K CARS, nos somos um piloto
de «rally= (7) e temos 24 percursos
diferentes a cumprir, Em cada um
deles teremos uma prova de treino,
na qual teremos de fazer a volla
mais rapida do perourso, para reser-
varmoes o nosso lugar na «grethas
de partida. Este jogo apresenta-nos
uns caracterlsticos graficos em trés
dimensbes, o que nas da uma pers-
pectiva totaimente diferente da que
nos vinhamos habituando até aqui
em jogos do género. 30 STOCK
CARS @, na minha opinido, um dos
melhares jogos que circulam actual-
menle no nosso pals. A minha pon-
maqéo para este espectacular jogo

squinte:
APH ENTACAO: 17.
GHAFICOS: 19.
SOM 48K: 17.
MOVIMENTO: 19
ORIGINALIDADE: 19
ADICTIVIDADE: 19.
TOTAL: 19,
OPINIAD: DOS MELHORES!!
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MICROMANIA
MICROCLUBE :

TRABALHOS DOS LEITORES

ST F L ULU FLUOLU S = 1 b
" MARTA _MARTa DEITRMESINDE 20 FOR n=65000 TO 65025

READ a:POKEn,a: NEXT n
30 "MANDO. USR 65000
40 DATA 205,85,51,205,86,5,
50 DATA 55,62,235,771,33,0,
50 DATA 34,17,0,183,205,86,5
70 DATA 175,50,233,133,195
80 DATA 219,128
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W Ty 4 ARLIC FOX: POKE 58309,0 1I. MIHEEIS & MINAS
o o Aeh QA TYBERNQID II: POKE 25427,s (g8)=Speed (0-3)
-;f— JEM. STRIKES B,: POKE 43624,0 Shield

. B] 4 JOE BLADE: FOKE59116,20 TENPO I.

g ?mmum FOKE 48371,52 VIDAS INFINITAS,.

SN € RINBALL STH: POKE 352370 BOLAS INFINITAS.
¥ SAMURAI WARRIOR: POKF 33013,0 VIDAS T.
$ STAR PILOT: POKE 44137,0 VIDAS INFINITAS

Jll.lui S TYPHOON: FOKE 39143,0  VIDAS INFINITAS g g—aﬂg (;16@;5 167

WYIRUS: POKE 44945,0  VIDAS INFINITAS
[ MiCRoMARA #BMX KIDZ: POKE 52108,0 VIDAS INFINITAS

2 Poamn uiir S & SHE VAMPS; POKE 40019,0 ENERGT 2
s TREEX lsﬁui% FIGHTER: POKE 41740,24 TEMPO
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