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Aqul estamos de novo nesta secgao
dedicada a todos 0s leitores que se inte-
ressam poy computadores, em particular
por video-jogos e pelos mundos fascinan-
tes e coloridos a gue eles nos transpor-
tam. Carregados de emocdes, desejos.
alegrias e até saudaveis frustragoes,
quando pretendemes ir mais longe no de-
correr da nossa missdo, enfrentamos inu-
meros e variados obstaculos que a todo
custo nos temlam impedir de alcangar o
nosso objectivo. E assim este apaixonado
«habby» para uns, profissao para oulros
56 quem esta por dentro e & adepto des-
tas cativantes formas de diversao sabe
atribuir-lhe o verdadeiro valor... Esta sec-
cao semanal tem tentado aproximar cada
vez mais todos aqueles que gostam de
distrutar das maravilhas que a tecnologia
informatica nos concede, fazendo com
gue esta rubrica seja um elo de amizade
entre os ~apaixonados~ pelos video-jo-
gos... E para continuar este ciclo de ami-
zade definido por leftores — secgao Micro-
mania — leitores, vamos dar resposta a
mais algumas carlas «penduradas» ha ja
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CAPTAIN BLOOD

tem por base uma odisseia espacial de
proporgoes intergalcticas. Iniciaimente

roduzido para 0s computadores de 16
its, CAPTAIN BLOOD faz a a sua
aparigio nos computadores de 8 bils e,

apesar de nao possuir os graficos sofisti-
cados das versoes originais para os ATA-
RI 5T e os AMIGA, possui a nivel dos 128
K uma melodia (de Jean Michele Jarre, tal
como nos originais) bastante aceitavel. O
tema do jogo e um pouco complicado, mas
basicamenle relaciona-se em irmos de
planeta, em planeta 4 procura de algo que
nos ajudara no nosso objectivo, CAPTAIN
BLOOD & um jogo de acgao com bastante
estratégia e simulacio a envolvé-lo. E, no
fundo, um jogo cheio de pormenores a
explorar,

EDITOR: INFOGRAMES.

GENEROD; AC?AO«’ESTRATEGI&
TECLAS: VARIAS.

JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTAGAO: 18. SOM: 128iK:18
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 17.
MOVIMENTO: 15, ADICTIVIDADE: 16
TOTAL: 18.

OPINIAD: A EXPLORAR!

O QUE JA SE JOGA...

algum tempa. Assim, de Oliveira do Bairro,
escreveu-nos o Carlos Ascensao pedindo
ajudas no jogo RAMBO i (ja aqul publica-
mas algumas) e como se devern introduzir
«Pokes» (um tema sempre polémico).
Quem o quiser ajudar escreva para: Edifi-
cio Paraiso 1, 3770 OLIVEIRA DO BAIR-
RO. Da Rua Dr. Severiano, n.” 340 - Fan-
zeres - 4420 GONDOMAR, escreveu o
Anténio Rocha, pedindo ajudas para os
sequintes jogos: LAST NINJA Il, ROBD-
COP, THE MUNSTERS, ALIEN SYN-
DAOME & NORTHSTAR. Quem o puder
ajudar, escreva-he directamente ou ao
cuidado desta secgdo e assim ajudardo
outros leitores com as mesmas dificulda-
des, Do lugar da Costa, Recarel, — 4580
PAREDES, solicita o leitor Carlos Silva
ajudas para o PLATDON, acrescentando
que estd bastante interessado em trocar
~pokess, dicas, jogos (que diz ter bastan-
tes), com outros leitores interessados,
Basla apenas escrever-lhe. Quanto & mo-
rada que este leitor pede, ela é Aua Joao
de Deus, n." 20, AP 1- 4400 V. N. de Gaia.
Quanto ao melhor jogo de B6 e 87, posso

Apos o enorme sucesso de RENEGA-
DE e TARGET RENEGADE, eis %:Je surge

para completar a triologia BENEGADE llI-
-THE FINAL CHAPTER. Os laitores mais
atentos a0 mundo dos videojogos conhe-
cem bem o tema destes jogos; um herdi
perito em artes marciais deve derrotar lo-
dos os inimigos do seu caminho, libertan-
do no final a sua amada. Desta vez ela fol
raptada por seres allenigenas vindos do
fuluro e que, para dificultar a misssao do
nosso heroi, enviaram-no atraves do tem-
po até a Pré-Histaria, Agora 0 nosso hergi
deve encontrar um meio de caminhar atra-
vés do tempo até libertar a sua amada.
Desde a Pre-Historia, passando pela épo-
ca medieval, até ao futuro ele tera que
enfrantar variados inim @ seres que o
tentardo impedir, Expenmente!

EDITOR: IMAGINE.

GENERO: ACCAQ/ARTES MARCIAIS.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIRVKEMPSTON.
APRESENTACAQ: 17. SOM: 128K:18.
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 17.
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 17.

TOTAL: 17,
OPINIAQ: O PIOR DOS TRES!

Por JOAO CRUZ

recordar-lhe que esta secgao sb tem um
ano de existéncia e apenas fizemos um
inquéritc anual, respeitante ao ano de
1988. Por cerlo iremos também fazer o de
89, mas s0 |4 para o final do ano. Quanto
ao melhor jogo de 88, votado pelos leito-
res foi o CYBERNOID 2. Para nds foram
simultaneamente o ROBOCOP e o R-
-TYPE. O que podemos adiantar & gue o
melhor ér@n de 87, na nossa opiniao, foi
HEAD OVER HELLS que continua a ser
um dos meus favoritos... Quem "desejar
contactar este nosso leitor por telefone,
pode fazé-lo para o numero 9113124
(rede do Porto).
~ Vamos fazer agora uma breve referén-
cia aos trabalhos desta semana, na rubri-
ca M!?r{mulb‘?t e que;oneam enviados pelos
seguintes leitores: Pedro Miguel L )
Jorge Costa e Alexandre Sousa. Esteopcﬁﬁ-
mo remeteu-nos dois desenhos feilos no
computador e passados por impressora.,
Um bom exemplo a sequir...
Escrevam para: JORNAL DE NOTI-
CIAS-MICROMANIA 4052 PORTO
CODEX

LED STORM

Eis um nome sugestivo para um jogo
que, a partida, se apresenia como bastan-
le prometedor. Trata-se de LED STOAM,
mais uma conversao de um famoso jogo
das méaguinas, na sua versdo para os

. Abordando uma futurista corri-
da de carros bemn equipados, com motores
e reactores lurbo, por entre nove duras e
compefitivas etapas, LED STORM nao &
de todo original no seu género, pois per-
tence ao lipo de jogos de corridas nos
quais pelo caminho podemos apanhar
pontos extra, abastecimentos e latas de
oleo para manter 0 nosso velculo em pro-
va. Os obstaculos ndo fatam e concreti-
zam-se em pogas de oleo e na competigio
cerrada com os adversarios. O scroll do
|q?o & rapido e bem animade. LED
STORM & uma boa conversao.

EDITOR: CAPCOM. ]
GENERO: ACCAQ/SIMULACAO.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAO: 17. SOM: 48K:15.
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 16.
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 18.

Tomk: 17,
OPINIAO; UMA BOA CONVERSAD!

JUIZES
NACIONAIS

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

AFTERBURNER

. Depois de fazer grande furar em
maquina, surge-nos agora converti-
de para os microcomputadores este

ERBURNER, um jogo bastante
animado e agradavel de se }Oé;ar.
pecando apenas por infelizes dife-
rengas em relago ao original, em
termos de cenarno. AFTERBURNER
€ no entanto um bom jogo de acgéo,
no qual somos o piloto dum F-14
cuja missdo @ destruir avioes inimi-
gos que nos f:tjparecem pela frente,
usando balas disparadas por poten-
tes metralhadoras e misseis. AF-
TERBURNER exige também dum
jogador uma certa habllidade. En-
fim, na minha opinido é o melhor
‘ de avides de combate que ja
@e& e gis a minha classificagao
para este cativante e emocionante
Jogo espectacular...

APRESENTAGAO: 17.
GRAFICOS: 16.

SOM 48K: 16.
MOVIMENTO: 15.
ORIGINALIDADE: 17.
ADICTIVIDADE: 19,

TOTAL: 18.
OPINIAQ: EMOCIONANTE!

RUI JORGE FERNANDES ROQUE
RUA NOVA DO COUTEIRO, 82-2.°

KILLED UNTIL DEAD

Trata-se de um jogo bastante
bom, com graficos espectaculares e
que nos prende durante algumas
haras. Em KILLED UNTIL DEAD
nas somos um detective e temos
como objectivo, encontrar 0 assassi-
no no tempo limite de doze horas,
investigando, telefonando, revistan-
do quanos... KILLED UNTIL DEAD
& um excelente jogo para apreciado-
res de jogos do genero, mas toma-
-58 Um pouco monatomo principal
mente [ﬁara aqueles que gostam de
Jogos de «firinhos~. Esle programa
é um jogo de paciéncia e que so
mesmo jogando e voltando a jogar,
podemos alcangar 0 nosso objecti-
vo, 0 que diga-se de gem, n&o
@ nada facil. KILLED UNTIL DEAD é
dos melhores no género e eis a mi-
nha classificago, na escala de zero
a vinte:

APRESENTAGAO: 18.
GRAFICOS: 20.

SOM 48K: 17.
MOVIMENTO: 18,
ORIGINALIDADE: 20.
ADICTIVIDADE: 18,
TOTAL: 18,

OPINIAQ: MUITO BOMIII
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