MICROMANIA

INFOHMAGOES E AJUDAS

Prossegue, a bom ritmo, esta secgao
semanal do suplemento de domingo do
«Jomal de Noticias». Com mais de um
ano de existéncia, esta rubrica tem mere-
cido criticas favordveis e canstrulivas por
parte dos nossos ja habituais leitores.
Com as cartas que recebemos semanal-
mente, parlicipando nas iniciativas por nés
langadas para que os leitores pudessem
dar 0 seu contributo a estas paginas, po-
demas fazer um balango bastante positivo
mambas as partes, leitores e secgao

mania, uma ver que um vasto leque
de informagoes ja fol e continua a ser
divulgado semana a semana, Funciona-
mos, assim, como apoio activo a todos

les que se inter pelo mundo da
informatica, muito particularmente pelos
videojogos, fonte de distracgao o diverti-
mento entre as camadas de jovens e nao
50. Continuando a atendaer mais algumas

caras, «penduradas= ha algum tempo,
vamos dar uma ajuda, desta vez para um
jogo ja wantiguitos, mas que ainda conti-

nua a cativar os jovens mais cmsenrado-

res. O nome do jogo @ THREE WEEKS IN
PARADISE. As ajudas sfo da autoria de
Paulo Mara e Sérgio Coutinho, de Erme-
sinde e destinam-se a todos aqueles que
ainda ndo conseguem salvar o filho de
Wally, ou seja, o pequeno Herber:: 1 —
Apanhar os paus na sala do crocodilo. 2 —
Acender o fﬁn na sala das espadas. 3 —
Apanhar o fole na sala do pogo e apagar
com ele a fogueira. 4 — Apanhar as cinzas
e ir (com o fole) usé-las no totem, 5 —
Passar por tras da nuvem e esta comega-
ra a andar, Devemos segui-la mas nunca
ultrapassa-la, até essa mesma nuvem
destruir uma casa. 6 — Apanhar a concha
8 ir enché-la dentro do pogo. 7 — Deixar a
concha e ir buscar o balde. 8 — Encher o
balde no «geiser=, lendo para isso que
puxar a corda. 9 — Ir ap armazém -
nhar as sandalias, para andar na areia
movedica. 10 — Usar o balde no caran-
guejo e apanhar a pinga. 11 — Ir buscar a
concha e deslocarma-nos com a pinga, a
sala do caldeirdio, 12 — Usar o espinho na
pata do ledo.’ 13 — Apagar o fogo do

O QUE JA SE JOGA_

Voltamos uma vez mais aos shoot'e-
m'ups e desta vez para falar acerca de um
jogo que fer bastante sucesso ha uns
tempos atréas nos | Commodore 64, O seu
nome & SANXION. O abjectivo primordial
deste trepidante jogo de acgdo é pilotar-
mos © nosso pequeno, mas morlilero,
caca especial através dos oito niveis, mo-
vimentando-nos da esquerda para a direi-
ta & destruindo tudo o que nos surge pela
frenle (uma frase bastante popular estal).
0 em si lem a particularidade de ter o

« dividido em trés faixas horizontais,
em gue na superior femos uma vista de
topo do jogo: na do meio temos indicada a
nossa pontuacgdo; e na parte inferior pos-
suimos uma viséo lateral do decorrer da
accao, Uma boa adictividade faz deste
SANXION um bom jogo!

EDITOR: THALAMUS,

GENERO: ACCAO.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAO: 17. SOM 48K: 17.
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 15
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 19

TOTAL: 17.
OPINIAO: UM BOM JOGO!

* " METROPOLIS

De facto temos que nos render 4s evi-
déncias... Os produtos das empresas de
video-jogos do nosso pais vizinho estéo a
agradar cada vez mais a opinido publica,
uma vez que sdo produtos cheios de quali-
dade e repletos de nalidade. Desta
vez temos em maos M POLIS, um
jogo de acgao tremendamente bem elabo-
rado e com um mapeado deveras labulo-
50, oferecendo-nos a possibilidade de vi-
var uma aventura fantastica, numa regido
semidestruida apos um confronto nuciear.
Controlando um jovem sobrevivents, de
nome Geitor, lemos coma objectivo reunir
0 malor nimero de aliados para levarmos
de vencidos os lerrivels guerreiros da mor-
te. os Dartfire. Enfim, METROPOLIS é
mais uma sucesso no mundo dos video-
-jogos!

EDITOR: TOPO SPFT.

GENERO: ACCAOD.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APHESENTACAO: 19. SOM 48K: 19.
GRAFICOS: 20. USO DA COR: 19.
MOVFMENTD 19. ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 1

OPINIAD: UAU QUE JOGO!

AVENTURA

Por JOAO CRUZ

caldeirdo com a concha e licamos com o
filho... Agora, tambem para todos aqueles
que ndo sabem as teclas e fungdbes das
teclas, no primeiro BARBARIAN, els uma
curla explicacio pelo nosso leifor Paulo
Costa, do Porto; Q — para cima; A — para
baixo; O — para a esquerda; P — para a
direita; M — disparar; A @ P — rolar no
chio; Q e P protecgio contra a espada do
inimigo; QM e D rodar a espada; Q, Me P
dar ; M e O para cortar a cabe-
¢a do inimigo; AaMdarpurﬂapss A Me
O dar com a espada nas pemas do inimi-
go; A, M e P dar com a espada na cabega
do inimigo. Diz ainda o Paulo gue temos
que lutar durante sete quadros, até enfren-
tammos o feiticeiro, libertando assim a nos-
sa amada princesa. Quanto a trabalhos na
rubrica Microclube, desta semana, eles
580 da autoria dos seguintes leitores: An-
tonio Paiva, de Gaia e Carlos Santos @
Pedro Lamarao, de Ovar. Por hoje ficamos
por aqui. Aguardamos como sempre mais
trabalhos vossos. Participem...

_ BESTIAL WARRIOR

E deveras impressionante como o mi-
cromercado do pais vizinho tem crescido
nos Gltimos tempos, quer em quantidade
de video-jogos iangadas‘ quer na qualida-

de dos mesmos. Eis que voltamos a ler
novidades de uma das empresas pionei-
ras no ramo e, também, das mais consa-
radas, a Dinamic. Desta vez temos BES-
1AL WARRIOR, um que faz supor
uma mescla de GAME ER com BIONIC
COMMANDOS. O jogo em si esta dividido
em quatro fases, todas repletas de grafi-
cos agradavels e coloridos onde a acgao @
um factor conslante a4 medida que vamos
progredindo na nossa missdo: penetrar
numa bem protegida fortaleza, enfrentan-
do 0s mais temveis inimigos, fruto dos
Nossos piores pesadelos; desde androi-
des a serpentes bionicas. A nao perder!

EDITOR: DINAMIC.

GENERO: ACCAO.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS,
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APHRESENTAGAO: 18. SOM 48K: 17.
GRAFICOS: 18. USO DA COR: 17.
%?Twmemo 17. ADICTIVIDADE: 19.
OPINIAO: UM JOGO BESTIAL!

LEITORES

JUIZES
NACIONAIS

RICARDOQ BRUNO CARVALHO
RUA do DR. ALBERTO LEMOS 15/2.°
4445 ERMESINDE

THE GREAT ESCAPE

Estamos na presenga de um
jogo reaimente notavel, pelo facto
de misturar 0 género de aventura,

com um jogo de acgao em 3D, ou
seja, tridimensional. THE GREAT
ESCAPE esta bastante bem elabo-
rado e possui pormenores bastante
interessantes, como seguir 0s hora-
rios & risca, por exemplo. De laclo, &
grande o realismo gue este jogo nos
oferece. Em THE GREAT ESCAPE
S0MOS um prisioneiro de um campo
de concentragdo, durante a Segun-
da Guerra Mundial, tendo como mis-
sdo escaparmos do local, estando
alerta a todas as actividades dos
guardas, pois um deslize sera fatal.
Escapar ao anolitecer serd a oportu-
nidade ideal e, para tal, devera fazer
uso dos diversos objectos que en-
contrar no decorrer da aventura. A
minha classificacao é a sequinte:
APRESENTACAD: 18,

GRAFICOS: 15

SOM 48K: 15,

MOVIMENTO: 16,
ORIGINALIDADE: 19.
ADICTIVIDADE: 16.

TOTAL: 16, .

OPINIAQ: TRATE JA DE O AR-
RANJARI

i
¥ e

L FamE

LUIS JORGE PEREIRA AZEVEDO
RUA DE BISSAU, 58
4445 ERMESINDE

BEACH HEAD

Trata-se de um jogo bastante
antigo, produzido pela empresa US-
GOLD mas, devido 4 sua grande
qualidade, continua a rivalizar com
os melhores e mais acluais jogos
deste género. BEACH HEAD & um
jogo de guerra, em que controlando
um vaslo exército o jogador tera que
conquistar uma praia. Na primeira
parte da missao, cabe-nos a tarefa
de gular a nossa frofa (10 navios)
para o interior da baia, através de
um estreito povoado de minas e tor-
pedos, Em seguida, munidos de um
canhdo, teremos que aniquilar as
{n as aérea e naval inimigas. Apos

sembarque, passamos a con-
ﬁolar um tanque que terd de passar
por uma area de defesa tnlrnrga e
destruir o castelo, lerminando aqui a
nossa missio. BEACH HEAD é um
bom |ogo que dispbe de bons grafi-
cos & ingredlan!es cativantes!
APRESENTACAOQ: 18.
GRAFICOS: 18.
SOM 48K: 17.
MOVIMENTO: 19.
ORIGINALIDADE: 18.
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MICROCLUBE

TRABALHOS DOS I.EITOHES_

it i s 3 =—Enma

e
UKES + POKES+ POKES 4 PORES» POKES+ TOKES+ PORES + PFOKES 4 POK TS g big . oo S====ssssss==as
e RSO 0 b + +FOKES+ POKES + POKES+ POKES+ POKES + POKES»

| =SS SoSo=an—ma—

ACTION FORCE 2-51454,366energia) W T
ACE=32506,0+32507, 0432508 O(imortalidade)

AD ASTRA-28591,04282592,04262593,0428593.0(naior
e =AGENT X-26099,0425917,0( ténpo e vidas) Amaieg poner s d13pa1°)

P=dJAGENT X 2-parte 1- 5?831 Ogvldas)

parte 2-02499,0(vidas)
parte 3-50561,0(vidas)
AH_ DIDOMMS-24942,n(vidas)
AIRWOLF 2-53471, OEvidasJ
ALIEN 8-43735,201(imortalidade)
SAMAZON NOMEN~57U9O 183(vidas)
ANDROID~52250, 32(vidasj
ARCADIA-25706,0(vidas)
.-'KANOID—BﬁTOE,O(vidasJ
RMY MOVES~-parte 1-54597, Ogvidasj
parte 2-53/(12,0(vidas)
-I&TH“NA—51212 o(vidas)

ATMAN-30798,0(vidas)
BAITY-47633,n(vidas)

BIONI@ POMM&NDOQ—34090 8(vidas)
PCUBLER-57517,0(vidas)

L RUBLE BOBLEF4SU?1 52(vidas;

BOMB JACK 2-25379,0(vidas)
RARBARTIAN PALACE)—SlODS.n{vidan
BARBARIAN( PSIGNOSIS)-2T7b80,n(vida

JAR WARS-32337, U?vldaal
JCATCH 23-46813,0(municao)
JHOCKIE EEG—42&?3 O(vidas)
CHUCKIE EGG 2*35453,0(?1daa)
JOERA-36515,183

L YBERNOID=-24917,255(vidas)
CYBERNOI DB=-32202,0(municso0)

¥

DAN DARE-239'4, lBB{energia) _1,
DAN DARE 2-23455 237(tempo)
DEATH WISH 7—3aora 183439353,1834+43301,18%5 tudo)
DRUID-24890,201
IRUID 2-30012,58
WDRAGON'S LAIR45180',0(vidas)

BIELITE-406548,201(nd0 ha inimigos)

SN 1/ DURO RACER-43542,0+43543,0( tempo)
B EX0L0N-38120, ?Ol(imorta1idade)
ESKIMO EDDIE—2408b,24*24087,76(vida3)

CAS #DILAS+DICﬁu+DICAJ*DIC&Q+DICAU+DICR&+DICAS+DICAC+DICAS+DIPAS+DICAJ+D CAS+
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BUTRAGUENO FOOTBALL-Antes 10 sezundos de acabar o jogo se estiver a car-
=regar na tecla de pausa em cada segundo que pasga quando acabar o tempo
tera mais 59 segundos para jogar,.Para abortar carregue em SPACE+SYMBOI~
-5HIFTU

LIVE AND LET DIE-O FUEL é nos atirado pelos helicdpteros e os avides atiram
bombas (que nos matam),para destruir as comportas dispare um missil,BAIXO-

FIRE
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