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MICROMANIA

DAR E RECEBER!

E bastante diversificado em assuntos.
o conteddo das muitas cartas que nos vao
chegando as maos. Uns leifores olerecem
0s seus dotes e conhecimentos na mate-
fia, para ajudar os mais inexperientas ou
com maiores dificuldacles; outros vao a
cada edigao retirando mais pequenos por-
menores e aparentes solugoes, para os
seus migro-problemas. E assim que fun-
ciona esla entre-ajuda, com a secgdo Mi-
cromania a servir de intermediana, aju-
dando demro do que é ivel neste vai-
-vem de «dar e receber» informacoes
acerca do universo cativante dos video-
-jegos. E continuando neste ambiente
agradavel, vamos respondendo a mais
cartas gue, entretanto, nos chegam as
maos e divulgando mais informagdes re-
metidas nas mesmas.

Assim, de Matosinhos escreveu o Rui
Miguel Santos, remetendo-nos as seguin-
tes dicas: em Indiana Jones, teclar «Jim-
bo» no quadro das opgbes e terao vidas
infinitas; em CYBERNOID, defina as te-
clas com YXES. A seguir redefina as te-
clas de jogo e terdo vidas infinitas; em
CYBERNOID I, delina as teclas com

Realmente «shool’em'ups« sao pro-
gramas aue melhor exploram as potencia-
lidades dos computadores de 8-bits. ZY-
BEX ndo & so0 mais um jogo a juntar a
colecgan de programas neste dominio; é
sim, um daqueles tff\::gran'las que cativam
05 apreciadores de pura acgao, do lipo
destruir tudo o que vai surgindo pela fren-
te, Em ZYBEX nem precisamos de dispa-
rar freneticamente, pois o botdo de dispa-
ro é ulifizado para mudarmos de arma,
evitando assim um passivel desgaste fisi-
co. Graficamente, ZYBEX esta simples-
mentes soberbo, com cenarios deveras
bem detalhados, efeilos sonoros tupidan-
les @ imensa adictividade, Os inimigos
alienigenas nao faltam e dao bastante que
lazer. Nenhum amante dos verdadeiros
warcadew, pode perder este programa

EDITOR: ZEPFPELIN.

GENERO: ACCAO.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS
JOYSTICKS: SINCLAIR/IKEMPSTON,
APRESENTACAO: 18. SOM 4B8K!17.
GRAFICOS: 18. USQ DA COR; 12
MOVIMENTO: 16, ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 18.

OPINIAQ: A NAO PERDER!

ORGY. Redefina as teclas de jogo e terdo
vidas infinitas. Neste jogo existem ainda
as leclas Y para «SMART BOMBS» e U
para «PATLS»,... Eis B%]rﬁ alguns codi-
gns de acesso: FREDDY HARDEST (2.

ARTE) — BY7653; NAVY MOVES (2
PARTE) — 63723; SOL NEGRO (2.* PAR-
TE) — 2414520; ARMY MOVES (2.* PAR-
TE) — 27351; REX (para obter vidas infini-
tas) — BBBE6899910879109; BLACK
BEARD (para obter vidas infinitas) —
ASDF. Plossma.lindo com mais dicas des-
te leitor: em ROAD RUNNER, carregar
RTHB ao mesmo , para oblermos
vidas infinitas; em NEBULUS, guando es-
tivermos a jogar, carmegar N, E, B, CAPS
SHIFT, ao mesmo tempo, para obtermos
igualmente vidas infinitas; em EXOLON,

efinir as teclas ZORBA e voltar a redefinir
as leclas, com que pretendemos jogar e
teremos assim vidas Infinitas. E pronto,
deste leitor foi tudo, deixando-nos com um
bom lote de dicas que, de certeza, ajuda-
rao muitos leltores «incurralados+ nestes

De S. COSME-GONDOMAR, escre-

O QUE JA SE JOGA...

FORGOTTEN WORLDS

As conversagdes de maquinas de jo-
gos dedicadas, continuam a ser alvo pre-
dilecto das grandes empresas de video-
i'-iD%s britnicas. Desta vez trata-se de

ORGONTTEN WORLDS e que a avaliar
pela excelente conversao, faz com que 05
Spectrum consigam dar luta ao crescente
desenvolvimento, do mercado dos 16-bits.
Esta versdo de FORGOTTEN WORDLS
esta demais!!l Todos os pormencres de
um verdadeiro «shoot'em’ up+ estio inse-
ridos na trpidante acgao deste puro =arca-
de=. Para dar uma idela da compexidade
deste jogo, poderiamos adiantar que e
uma mistura de T-TYPE com SIDE ARMS,
mas bastante espectacular. O nosso herdi
com 08 seus peculi «Sun-gl A
movimenta-se por entre estrondosos ce-
nario, repletos de acgao. Um jogo a néo
perder,..

EDITOR: CAPCOM.

GENERO: ACCAO.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIRIKEMPSTON
APRESENTACAQ: 18. SOM 48K: 17.
Gl ICOS: 18. USO DA COR: 19.
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 18. !
OPINIAC: UM JOGO INESQUECIVEL!

AVENTURA

Por JOAO CRUZ

veu o Bruno Filipe, remetendo as seguin-
tes dicas: em OPERATION WOLF (versao
12BK), carregar o jogo em modo 48K e
|ogaremaos inicialmente no uitimo nivel. Em
LAST NINJA Il, carregar simultaneamente
nas teclas 9, 0, H, varias vezes e os inimi-
gos serdo aniquilados mais rapidamente;
em XENON, camregar em BREAK para
colocar 0 jogo em modo pausa e carregar
nas teclas T, |, N, ¥ e disparar, para obler-
mos vidas infinitas. Este leitor pretende
ainda trocar informagdes acerca de jogos
de computador, com outros leitores Inte-
ressados. Quem assim o pretender, pode
escrever para a sequinte morada: Rua
Novais Cunha, 373-1.°, 4420 S. Cosme,
Gondomar. Quanto aos trabalhos desta
semana, da rubrica Microclube eles foram-
-nos remetidos pelos seguintes leitores:
Carlos Santos & Pedro Lamardo; Vitor &
Jodo Cardoso, de Rio Tinto; e ainda uma
rotina de Joao Macdonald. E por esta se-
mana ficamos por aqui, aguardando as
sempre habituais colaboragdes... Escre-
vam para: Jornal Noticias-Micromania
4052 PORTO CODEX

«0 INFERNO VERMELHO=, com Ar-
nold Sharwzenneger fol mais um filme
deste popular actor que alcangou um rela-
tivo sucesso @ bom impacto na critica.
Entao, porque nao aproveitar o seu enre-
do para uma versao de um jogo de compu-
tador? Foi o que a empresa britdnica
OCEAN fez, alimentando assim, a cres-
cente onda de conversbes de peliculas
adoptadas pelas grandes empresas de vi-
deo-jogos. RED HEAT é assim um progra-
ma gue dispensa muitas apresentacbes e
quanio & sua programagao, poderemos
dizer foi bastante culdada. Os gréficos e
cenarios, apesar de monocromaticos, es-
tao bem detalhados, aliados a uma anima-
gao bastante razoavel e efeftos sonoros
que nao sendo dos melhores, sdo no mini-
mo aceitavel. RED HEAT & mais um bom
programa!

EDITOR: OCEAN,

GENERO: ACCAO.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIRIKEMPSTON
APRESENTAGAQ: 17, SOM 48K: 14.
GRAFICOS: 18 USO DA COR: 10.
MOVIMENTO: 17, ADICTIVIDADE: 18.
TOTAL: 17.

OPINIAO: A JOGAR!

LEITORES

OF

SPECTRUM

JUIZES
NACIONAIS

FERNANDO DE FREITAS TEIXEIRA
AV." MOUZINHO DE ALBUQUERQUE,
90-R/l

c
4490 POVOA DE VARZIM

PACMANIA

Depois ce alcangar sucesso du-
rante muilo tempo, PAC MAN surge
agora, numa nova versao em i
dimensoes, intitulada PACMANIA,
O desenrolar do (j)ngo & igual ao da
primeira versdo. O nosso glutdo tem
que comer as bolas que encontra
nos caminhos dos quatro |abirintos
que constituem o jogo. Existem tam-
bém as bolas especiais que guando
ingeridas pelo nosso herdi, ele po-
dera devorar os seus adversarios.
Este jogo tem uma inovacao muito
boa e util e que & a possibilidade de
0 nosso heroi poder saltar por cima
dos seus adversarios, permitindo
escapar assim de situagdes de ver-
dadeiro apuro. Em resumo, PAC-
MANIA e um Jogo bom, mas que se
toma mondtono. Os graficos sao
aceitaveis e 0 movimento podia ser
melhor. Eis a minha classificagao
para este jogo: _
APRESENTACAO: 17
GRAFICOS: 15.

SOM 48K: 15,
MOVIMENTO: 16
ORIGINALIDADE: 17.
ADICTIVIDADE: 16.
TOTAL: 18,
OPINIAO: BOM!

RICARDO OSORIO DA SILVA DIAS
RUA DO BONFIM, 636-3."
4300 PORTO

O Jogo consiste em participar no
campeonato mundial de Farmula
Um. Para chegarmos a conduzir nas
corridas oficials, & preciso qualificar-
mo-nos e para isso temos de alcan-
gar um tempo inferior ao gue nos @
dado no inicio da corrida, NIGEL
MANSELL GRAND PRIX &, quanto
a mim, o melhor simulador de For-
mula Um woPmmado até aoc mo-
mento, pois dispbe de lodas as ca-
racteristicas exigiveis a um progra-
ma que fol desenhado em busca da
maior fidelidade possivel & comple-
xa condugao destes veiculos. Este &
um jogo que introduz no jogador a
mistura de paixdo, destreza e san-
E'ua-fr‘lo que & conduzir na Férmuila

m. Para esle programa, eis a mi-
nha classificagio na escala de zero
a vinte:

APRESENTACAQ: 16.
GRAFICOS: 18.

SOM 48K: 19.
MOVIMENTO: 20.
ORIGINALIDADE: 19
ADICTIVIDADE: 20,
TOTAL: 19

OPINIAO: COMPRE Jal!!

17 « SETEMBRO e 89




MICROMANIA

MICROCLUBE

TRABA

LHOS

I.EITUHES

1— : :_ :'.. :...'-..‘,._E.E{(‘:'.:. :-:':';:5:-:'::':.'....?: ":{‘“ = e 3 » (F; .
s : =3 .:'-f‘."' & c':‘%%:“f'f &:—(—'- e pr -:gj—..;\c-'d;i{(—:d(.. e :.: .@.é:.l 1
’ oA - . ' _.'.'..-.-:,_'\5'. ..: - 7,4 .- :,: : - ..":. .
o sl e Wl R o R
- @ " P - R o -® -- % ﬂ) .. - : '. i F 5
Mo TS, Al et S d elpusefial
[} . » 4 o T .'..." B P s .:.:.'... .:...‘
0] bt % F g .ﬂ. i .“ ‘o . o:q. L .' * '.n. = ..O v et ¥ .n
. ot I s .‘ o.oc‘..' :..o:n. ‘: Pk :'.-. 3 .
. . L - " Ro o,
L Plog L] L . - ¥ . : :.‘ *". :
Al A5 = " ‘w .g FRC] [N oo :,.:"
7 ..3 4 - :- :.:0......... @":.q .' o [ = ] @ .'.. -..b
’ - A S M s 2. . ".. ‘..o ...‘: ......l y
¥ . e e e o o a®
il ©-antips  [PARA  IN PoR: R-TYPE [T2,
©- ,u,n,(,,, CARLOS sANTOS E S
PE 0 mm

I]OS

@’Or

Mall
T4z

i@

6

LEVE ;
% FELIC

n@ mj

10
20
20
40
50

5 ey
FEDX

-
4 “_‘,_uh— L .QI:KHUJ(-'

Nyl o 3
‘ ! ! §

=y

ol v '_TL R CAMGe =
o ¥

60
FE &°2¢

rotina TRANSMUTER

TRANSMUTER
by Dave Thompson

Rem
Rem

Ren CR&.JH le 1987
LET C=0
FOR X=32768 TO 32788;R.E.&D

As POKEX, AtLET C=C+ds NEXT X
IF C 2048 THEN PRINT AT
10,10; " ERROR"s STOF

104D "™ CODE 16384 II
RANDOFIZE USR 32768

DATA 33,14,128,17,21,91,1,
7,0,327,176,195,0,91,175,
50, 206,112,195, 206,93

W by 00 -~
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