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MICROMANIA

A VIOLENCIA
E 0S JOGOS

Por JOAO CRUZ

Ca estamos em mais uma habitual edi-
de Micromania e desta vez vamos
abordar um temg‘ﬂua para certos leitores
& um assunto icado e, para outros,
pouco importante. Quanto a nos, pensa-
mos ser um assunto bastante actual e ao
mesmo tempo Gtll de ser abordado: trata-
-se da violéncia oculta, manifestada pelos
video-joges.

Temos vindo a apercebermo-nos de
que, aclualmente, os video-jogos que im-
plicam violéncia na sua a%n tipo «shoo-
t'em’ups) tém vindo a prolfferar cada vez
mais no micro mercado e & bom pergun-

ses programas é destrulr tudo o que nos
aparece pela frentel O que se verifica, na
pratica, ndo corresponde & teora. E por-
qué? As teorias provenientes de alguns
psicologos, que se debrugaram mais por-
menorizadamente no assunto, s30 que os
video-jogos nao se tornam meios de ex-
ﬁ,anséo da violéncia a eles inerente, mas

uncionam, sim, como catalisadores da
violéncia existente em cada ser humano.
Assim, guando estamos a jogar um jogo
de acglo e estamos empenhados freneti-
camente em abater todas as naves,ou ini-
migos que nos surEem pela frente, esta-

f

tarmo-nos até que ponto estes prog

nap afectam psicologicamente os seus
constantes utilizadores. Apesar deste as-
sunto ja ndo ser novo é a primeira vez que
o0 abordamos mais a fundo nesta :
Teoricamente, o0s video-jogos deverlam
afectar (a uns mals do que outros, depen-
dendo dos sistemas utilizados pelas pes-
soas) 05 jogadores, pols muitos deles tém
como acgao a violéncia. Vemos, com fre-
quéncia, gue o objectivo da maioria des-

O QUE JA SE JOGA...

Pelo que temos vindo a observar, ulti-
mamente, programas do tipo «shoot'e-
m'ups» continuam a surgir no micro-mer-
cado com bastante frequéncia, o que con-
duz a uma cerla falla de originalidade
s esta a verificar neste dominio, devi

ao muito pouco exisle para explorar
nesse ramo. Entao vao surgindo progra-
mas que recolhem as ideias de um, apli-
cam os graficos de oulro e 1ém a adicionar
alguns novos pormenores, realizando as-
sim um novo jogo de acgéo, de combales
ciais. Dentro deste conceito surge
MINATOR, um jogo com graficos bas-
tante atraentes e coloridos, mas que guan-
to ao seu objectivo e desenrolar da accio,
@ a mesma historia de seml:re: dastruir
tudo o que nos surge pela frentel E no
entanto um bom programa no genero!

EDITOR: SYSTEM 3.
ERO: AGCAO.
B DM SER DEFINIDAS,
KS: SINCLAIR/K ;
yroaidls AD: 17. SOM 48BK: 17.
GRAFICOS: 18, USO DA GOR: 18.
MOVIMENTO: 16. ADIGTIVIDADE: 18.
TOTAL: 17.
SOMIKO. UM BOM JOGO!

maos a dep 08 nossos esh

e acgdes (mais ou menos violentos) no
] ick», ou no teclado do computador e
nédo em outra pessoa. O simples facto de
darmos um «murro= na mesa, ou no
computador, prova o laclo de que estamos
a descarregar as nossas depressoes ner-
vosas 8 como os jogos sdo adictivos, istc
&, queremos sempre chegar mais longe,
vai surgir o momento em que estamos {do
exaustos que nos leva a congluir que, na

verdade, os video-jogos funcionam como

um calmante para as pessoas mais tem-

peramentais. No entanto, nem damos por

isso... Eu, por exemplo, quando me en-

contro perante um jogo desse género, ndo
me ocormem pensamenios moralistas, pois
quando estou a desencadear uma terceira
guerra mundial num jogo de estratégia, ou
estou a desintegrar uma série de naves
espaciais num =shoot'em’up», sel que
ludo ndo passa de um jogo no final @ o que
interessa & passar uns bons momentos de
laser... Podera néo ser a melhor maneira
de os passar, mas de certeza nfo ha nada
mais fascinante e adictivo do que o mundao

fantastico e colorido dos video-jogos... @
gue o digam todos os micro jovens dedica-
los! Outro pormenor, do qual se am
tirar bastantes & positivas conclusBes
acerca deste assunto, é que se nota, na
pratica, que os jovens que jogam video-
-jogos sdo0 menos agressivos do que os

que nédo 1&m esse «hobbys=. Portanto, a
violéncia inerente dos jogos é inofensival

XYBOTS

Estamos na presenca de mais uma
conversao de um jogo oniginal das magui-
nas de jogos dedicadas. O seu nome &
XYBOTS. Podendo ser jogado dois
jogadores ao mesmo tempo, este tem
como cendrio o interior de um complexo
numa perspectiva tridimensional e é nosso
objectivo percorrer 0s diversos coradores
que o constituem eliminando pelo cami-
nho, as constantes hordas de «robots» e
assassinos que lentam impedir a todo o
custo a nossa progresséo. Iniciaimente, os
gréficos n@o sd@o muitos atraentes, mas
depressa esse sentimentio nos escapa
com o trepidante desenrolar da acgéo.
XYBOTS é um jogo deveras adictivo, com
bans pormenores tecnicos, que lhe confe-
rem uma cerfa originalidade, no dominio
dos programas desle genero.

EDITOR: TENGEN.
GENERO: ACCAD.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTAGAO: 17. SOM 128K: 19,
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 17.
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 18.

OPINIAO: MUITO JOGAVEL!

CRAZY CARS Il

Iniciaimente criado para os u-
tadores i&.‘-e 1%&!@ CRAZYSC ]
tem aqui a sua ve para os Spectrum.
Uma vez mals se compreende que algo se
iria perder nesta conversao, mas dentro
das possibilidades obteve-se um resultado
minimamente positivo. Como ja sabem,
eslﬁfrograma é 0 sucessor do original
CRAZY CARS que aicangou um refafivo
sucesso apesar da monotormia do objecti-
vo. A diferenga deste CRAZY CARS II,
reside no faclo de, embora termos que
comer contra o tempo, néo temos que
compaetir com outros veiculos, ma sim avi-
tar uns policias corruptos que, a fodo o
custo, nos tentam impedir de alcancar o
nosso «check-point= a tempo. Bons grafi-
cos e razodveis eleitos sonoros lazem
deste CRAZY CARS Il um bom jogo.

EDITOR: TITUS.

GENERO: SIMULAGAQ.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTAGAO; 16. SOM 48K: 17,

GHAFICOS: 17. USO DA COR: 17.
MOVIMENTO: 14, ADICTIVIDADE: 18,
TOTAL: 17.

OPINIAO: BOMI

AVENTURA

LEITORES

‘um cademno de naveg

JUIZES
NACIONAIS

NUNO RICARDO MOURAO RIBEIRO
RUA DR. TOMAS DE FIGUEIREDD
4870 ARCOS DE VALDEVEZ

A misséo neste estrondoso pro-
grama de acgdo @ salvarmos os pri-
sioneiros de um campo de concen-
tracdo, 0 que ndo se apresenta nada
facll, Em OPERATION WOLF nos
somos um soldado de élite que, du-
rante as seig fases de jogo, temos
que matar o que nos aparece pela
frente, exceﬁta 0s prisioneiros ou os
pacatos habitantes da regido, sob
pena de Ihe ser descontada energia.
A originalidade deste OPERATION
w & a de n@o vermos O Nosso
herai, pois o écra funciona como se

-fosse a nossa visdo. Enfim, OPERA-

TION WOLF graficamente asta mui-
to bom, s6 pecando no som. No
entanto, @ um jogo que de certeza o
cativara. Eis a minha classificaga
para este excelente programa:
APRESENTACAO: 18.

GRAFICOS: 19.

SOM 48K: 14,

MOVIMENTO: 18.
ORIGINALIDADE: 19
ADICTIVIDADE: 20,

TOTAL: 19.

OPINIAO: UM AUTENTICO ES-
PECTACULO!

PEDRO G. F. AMENDOEIRA

RUA MANUEL JOSE DA SILVA
EDIFICIO BOLIVAR, 3. ESQUERDO
3720 OLIVEIRA DE AZEMEIS

PARIS-DAKAR

«Nuestros hermangs» encon-
fram-se realmente na linha da frente
no que diz respeito a jogos para
micro computadores, Entre as deze-
nas de jogos espanhois que «inva-
demw o mercado naclonal, destaca-
-8@ esie fabuloso PARIS-DAKAR. A
nossa missao consiste em percorrer
as nove etapas, agrupadas em trés
fases: Europa, Sahara e Ténere.
Partindo da capital francesa é nosso
objeclivo alcangar as praias africa-
nas de Dakar, competindo com os
melhores do Mundo na busca do
primeiro lugar nesta consagrada
prova. As etapas sdo sempre dife-
rentes e para nos auxiliar na dificil
tarefa do orientagdo dispomos de
0. Decidi-
damenle, um jogo a ler entre os
malhores.

APRESENTACAO: 17.
GRAFICOS: 18,

SOM 48K: 16,
MOVIMENTO: 20
ORIGINALIDADE: 18.
ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL:

i 19.
OPINIAO: COMPRE JAI
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L DIMIANA JONES: NO QUADRO DE ESCOLIER AS TICLAS,TECLAR "JINGO" TERE-
MO0S VIDAS INIINEITAS

JBRBOCOP: SE TIVERIOS MATS DE METADE DA NOSSA ENERGTA PODEMOS MATAR
N PRIMEIRD A TAPARIGA E: B0 DEPOIS O BANDIDO

VIDAS THFITITAS
EBASEIT MASTER F M: PARA IVITAR -'PAI_JIAR 0S QESTOS-DE 3 PONTOS ESPERE
MATS DE 3 SEGUNDOS ANTES DO LANCAMINTO
ARKANOTD IT :: SE FIZER UM SCORE SUPERTOR A 25000 ESCREVA NA TABELA
DE RICOHDES "MAAAAI™ T DE SDGUIDA B WBREAKM, CONTINUARK

No MIVEL B QUE PERDIU,GONM AS VIDAS INIGEAIS.

GPAR FARCE: ST DISPARAMDO NUMA BOTA AZUL A NOSSA NAVE ANDARA MATS
RAFIDO.

QUARTZ: QUANDO ATINGIR UM SCOHE CARREGE ™I GRIG" E DEPOIS B %,8,D,
G,1,B E TERA 8 VIDAS '

ESCREVAN PARA:
JORNAL_OE NOTICIAS
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T YAEEE _}/" o Y ¥ ok D 052 PORTD CODEX

1 & OUTUBRO » 89 JNDemingo 25



