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MICROMANIA

Micromania em mais uma edigao e
com ela o abrir, como é habito, do dialogo
semanal enfre os leitores, acerca de as-
suntos relacionados com o mundo dos
computadores, muito particularmente com
os video-jogos. Semana a semana, um
desflle de perguntas e respostas vai-se
desenvolvendo nesle espago, dando
«lume» aos assuntos agul abordados e
incentivando um clima de didlogo aberto
entre todos 0s microjovens que nele dese-
jem par E vamos prosseguir res-

ndo dentro do possivel acs assun-
tos abordados por muitos dos nossos lei-
tores, acerca dos multiplos temas que o
mundo da «micromania» desperla em
cada um Assim, de Santo Tirso escreveu
o David José, fazendo o seguinte lote de
perguntas;

1 — Como é que se introduz um
«Poke», numa listagem em que haja dois
ou mais RAN IZE USR (como por
exemplo no jogo ARKANOID I1)?

2 — As vezes quando introduzo um
«Poke» (publicado na vossa secgéo), o
jogo ao final de algum tempo «vai ao ar».

Estamos perante a melhor simulagio
de um jogo de lénis até ao momento.
Apesar de ndo serem muitos os jogos
desta modalidade desportiva, existenles

para os Spectrum, se afirmar que
este PASSING SHOT convence os adep-
tos deste desporto. Converfido das maqui-
nas, este jogo reune varios pormenores
técnicos bastante realistas e adictivos. O
ecré de jogo varia com o decarrer do mes-
mo, sendo nos servi de bola numa
perspectiva horizontal e durante a froca de
pancadas na bola, de um campo para o
outro, numa visao vertical (vista de cima)
Podendo ser jogado por dois jogadores ao
mesmo tempo, a pares ou individualmen-
te, contra o computador, PASSING SHOT
vem terminar com o reinado do ja classico
MATCH POINT nos Spectrum.

EDITOR: MIRROR :

ERO" SIMULACAO DE TENIS.
TECLAS PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTAGAD 17 SOM 48BK: 17
GRAFICOS" 17. USO DA COR: 15.
MOVIMENTO: 17 ADICTIVIDADE; 19.

TOTAL. 17
OF'INAl.iO‘ VAI UMA PARTIDA?

Pargunto a gue é que isto é devido?

— Onde ha a venda o MULTIFACE
ONE e como é gue se Introduz «Pokes»
com ele?

Bom, vamos entdo esclarecer este
nosso leitor e lodos agueles que também
manifestem as mesmas duvidas...

1 — Nessas circunstancias o «Poke»
deve ser infroduzido antes da ditima ins-
trugdio RANDOMIZE USR, uma vez que &
ela a responsavel pelo arranque do jogo
em si.

2 — Quanto ao jogo entrar em «crash»
devido a ter sido introduzido um «Poke~,
iddo pode acontecer com bastante fre-
qguéncia e devido a miltiplas e variadas
razoes. A justificagfo principal do porqué
que isso acontece, reside no facto de que,
quando estamos a introduzir uma instru-
40 (comando) «Poke», estamos a alterar
um dos enderegos dessa parte da mema-
ria dos registos do programa em si, sendo
esses enderegos 0s numeros que coloca-
mos a frente da instrugdo «Poke» e se o
enderego da memaria com que estamos a
lidar através do «Poke» nao for aquele

AFTER THE WAR

O que resultaria depols de uma guerra
nuclear? Escombros, cinzas, miséria, des-
truigio, grupos armados, poderosos as-
sassinos, cientistas loucos. e um herdi,
um homem de nome Julgle Rogers, o se-
nhor da selva de asfalio]l Eis uma curia,
mas adequada introdugao ao novo jogo da
empresa espanhola Dinamic e que tem
por titulo AFTER THE WAR (depois da
guerra). Tal como nos Gltimos langamen-
tos desta empresa, a espectacularidade
estd acima de tudo, tendo sempre a sen-
o0 de estarmos a fazer parte de um
novo filme de acgfio futuristal Em AFTER
THE WAR destacam-se 0s graficos bem
detalhados, os efeitos sonoros trepidan-
tes, uma super cativante adictividade e
muita, muita acgdo. AFTER THE WAR é
mals um sucesso na crescente escalada
do software espanholl
EDITOR. DINAMIC.
GENERO* ACCAO,
TECLAS PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS. SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAQO: 19. SOM 4BK: 18.
Gl 1COS- 19. USO DA COR: 18.
MOVIMENTO" 18. ADICTIVIDADE: 20.

TOTAL. 19,
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PERGUNTAS!

Por JOAO CRUZ
que corresponde aos nossos objectivos,
originando um lidar com uma parte indevi-
da da memoria, entdo o jogo «vai ao ar»,
ou mais tecnicamente entra em «crash»,
ficando blogueado. E por isso que pedi-
mos aos Nossos leitores que nos remetem
os «Pokess que os testem antes de os
enviarem, pois evilardo problemas deste
género aos futuros utiizadores dos mes-
mos. E isto porque estamos aqui para nos
ajudarmos uns aos outros e ndo lentar ver
st o nosso nome publicado no jornal. De
acordo?.

3 — De facto o MULTIFACE ONE pa-
rece parece nao fazer parte do nosso mini-
-mercado naclonal e $0 mesmo imporian-
do-o & que o conseguiremos obter. No
entanto existern outros «interfaces», como
por exemplo o COPY SOFT +2/43 e que
servem para o efeito, embora estejam
bastante limitados em relacio as capaci-
dades do MULTIFACE ONE, uma vez que
s0 funcionam com os novos Spectrum +2
e +3. Mas servem para a introducéo de
«Pokes». Continuem a participar...

Eis-nos perante mais um video-jogo
dedicado a mais um filme do famoso supe-
ragente secreto britdnico James Bond-
7 Desta vez trata-se de LICENCE TO
KILL, derivado do dltimo filme da série e
que abrilhantou os ecriis dos cinemas na-
cionais neste Ver&o. Tal como no filme
esta versao para video-jogo esta deveras
repleta de accao e dificuldades, diga-se de
passagem. Graficamente LICENCE TO
KILL esta bem melhor gue as anteriores
versdes |& realizadas para os Sepectrum,
a partir de outros filmes da mesma série
(VIEW TO A KILL, LIVING DAY-
LIGHTS,. .), sendo um pormenor curioso
3:8 de versdo para versdo, os video-jogos
série 007 tém vindo a progredir para
melhor, a nivel dos aspectos técnicos, o
que a confirmar-se da boas perspectivas
futuras!
EDITOR: DOMARK,
GENERO' ACCAO,
TECLAS PODEM SER DEFINIDAS,
JOYSTICKS: Si IR/KEMPSTON.
APRESENTACAQ: 17, SOM 48K: 17.
GRAFICOS. 18. USO DA COR: 17.
MOVIMENTOr 19. ADICTIVIDADE: 19.
TOTAL. 17. G
OPINIAD: UM BOM JOGO DE ACCAD!
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STORMLORD

Raffaele Cecco esta de volta!
Era uma vez um povo muito amisto-
s0 que habitava em Stormiand, uma
ilha sossegada; até que um dia che-

ou ali uma rainha feiticeira, cheia,
e novas ideias. O povo vé-se, en-
180, & mercé da monarca negra e e
uma questio de lempo, para o pior
acontecer. STORMLORD & um ca-
valeiro e esta disposto a libertar os
habitantes da ilha e defrontar a rai-
nha. Esta missao s é possivel de
se efecluar de dia, pois de noite a
rainha governara para sempre. No
Jogo comandamas o lal cavaleiro e
para cumprirmos a nossa missao
temos que recolher 5 objectos. En-
fim, STORMLORD tem excelentes
graficos & muita cor, pecando ape-
nas por ser bastante dificil no seu
desenrolar, Eis a minha pontuagao
para este programa:
APRESENTACAO: 20.
GRAFICOS: 20.

SOM 48K: 17.

MOVIMENTO: 19,
ORIGINALIDADE: 19.
ADICTIVIDADE: 18.
TOTAL: 18.
OPINIAQ: IMPRESCINDIVELI

AGOSTINHO M. S, SANTOS
CALVELHE, LABRUGE
4480 VILA DO CONDE

30 STOCK CARS

Trata-se de mais um jogo do li?n
JET BIKE SIMULATOR e SUPER
SPRINT. Podemos jogar contra 0
computador com um, dois, ou trés
amigos, ou deixar 0 computador jo-
gﬁ sozinho com o0s qualro cCarros.

m disto, pode-se controlar o ni-
mero de voltas e passar a frente em
certos circuitos que ndo nos agras
dem. O que ha de novo neste jogo é
a ~inteligénecias dos carros controlas
dos pelo computador. Assim, pode-
mos ir contra eles pois tentardo evi-
tar o choque e se o ndo consegui-
rem é a confusdo total. Quem con-
seguir sair mais depressa, pode até
ser o vencedor da corrida. Em ou-
tros anteriores do género. néo
tinhamos esta «inteligencia= pre-
sente, visto que tinhamos apenas de
andar o mais depressa possivel. En-
fim, 3D STOCK CARS & muito adic-

tivo,|
APRESENTAGAD: 14.
GFH.FIGOS' 1.

SOM 48K: 10.
MOVIMENTO: 16.
ORIGINALIDADE: 17.
ADICTIVIDADE" 17.

TOTAL: 15.
OPINIAO: INTELIGENTE!
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MICROMANIA

MICROCLUBE

TRABALHOS DOS LEITORES
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‘M TREDDY ARDE3T PASTE 1
ATA 62,183,50,11,250
aac® Wi
EDDY ARDEST FATTH 11 FOI'S
2,181,50,1A47,240
S e
100 REM RFNEG.D 48 K FOKNS
110 DATA 62,195,50,838,160
& .
100 REM xgu_unﬁw 128 X FOK''S
110 DATA 62,195,50,19,153
-tV
100 1} WIZBALL FOKIS
110 DATA 62,0,50,188,144
L
100 REM CA {E OVIR II PARTE 1 POKES
110 DATA62,255,50,150,190
pay 3 1
100 REM COAYE OV'R II PARTE 2 FOFES
110 DATA 62,0,50,49,151
T
100 R&EM COMBAT 3CHOOL FOK 'S
110 DATA 62,0,5G,224,144
i ¥ P
100 RWDAN DARE ITI FOKES
F 110 DATA 62,0,50,62,220
o B T
100 REM AMKANCID IT 48 K POKIS
110 DaTA 62,0,50,107,146
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