MICROMANIA

AJUDAS MUTUAS

Mais cartas, muilas cartas nos tém vin-
do a chegar 45 maos, confribuindo para
que prossiga o dialogo aberio entre esta
seccao e todos os jovens participantes no
crescimento deste projecto. Assim, conti-
nuando a responder a mals cartas «pen-
duradas»~ nos npssos arquivos ha ja algum
tempo, comegamos pelo LUCIAND XA-
VIER, do PORTO. Pergunta-nos este nos-
s0 leitor com que tipo de letra devem
escrever o conteudo das carlas que nos
enviam para esta secgao. Bom, antes de
mais, a letra deve ser legivel e, para que
iss0 acontega, devem fazé-lo com letras
maiusculas, pois estas s30 as gue se ade-
quam a uma mais facll compreensao.

Pergunta ainda o LUCIANO se, para
Rloder voltar a participar-na rubrica JUIZES

ACIONAIS, desta secgdo, & necessario
voltar a enviar uma nova fotografia de
passe, juntamente com 0s textos dos vide-
ojogos? A resposta é sim e tem a seguinte
explicagao: nos nao fazemos um ficheiro
de todos os nossos leitores que participam
na rubrica JUIZES NACIONAIS, nem co-

leccionamos folos. Posto islo, se 0s nos-
508 leitores quiserem participar na referida
rubrica, devem enviar sempre uma folo de
passe, juntamente com os textos relativos
aos videojogos que pretendem criticar. Es-
clarecidos? Este nosso leitor enviou-nos
ainda os seguintes POKES, para todos os
nossos leftores que os queiram e salbam
experimentar: CYBERNOID 11, POKE
26896, O; DRACONUS, POKE 64215, O;
EMPIRE STRIKES BACK, POKE 43624,
0O; FOX FIGHTS BACK, POKE 48071, O;
JOE BLADE, POKE 59118, 20; LAST NIN-
JA I, POKE 36578, 198; ORBIX THE
TERRORBALL, POKE 32188, O;
NORTHSTAR, POKE 48371, 52; PIN-
BALL SIMULATOR, POKE 35237, O;
PRO SKATEBOARD SIMULATOR, POKE
34281, O; SAMURAI WARRIOR, POKE
33013, O; SOLDIER OF FORTUNE,
POKE 46691, O; STAR PILOT, POKE
44130, O e ainda TYPHOON, POKE
39143, O. De EAMESINDE, escreveu-nos
0 EDGAR que pede que o ajudem a intro-
duzir POKES no Spectrum e no Commo-

O QUE JA SE JOGA...

NINJA COMMANDO

Todos os apreciadares dos jogos do
lipo «plataforma» tém agui mais um para
juntar a colecgdo de programas deste gé-
nero. Desta vez o assunlo ¢ acerca de um
exército de ninjas e o nome do jogo e
NINJA COMMANDO.N&o se poderia es-
perar algo de especial de um programa
que pertence a classe «budget» no merca-
do britanico. No entanto, NINJA COM-
MANDO acaba por se tornar um jogo adic-
tivo a4 medida que vamos progredindo
mais & mais no jogo. A acgao é basica-
mente percorrer 0s ecras em scroll [ateral,
saltar de plalaforma em plataforma e elimi-
nar todos os inimigos que nos surgirem
pela frente. Destruindo-0s, consaguiramos
armas para lacilitar 0 nosso objectivo no
jogo. Com graficos aceilaveis e uma retati-
va jogabilidade, NINJA COMMANDO
agradal

EDITOR: ZEPPELIN.

GENERO: ACCAO.

TEGLAS; PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTAGAO: 15. SOM 48K: 15.
GRAFICOS: 17. USO DA COR: 18
MOVIMENTO: 14. ADICTIVIDADE: 16.
TOTAL: 15.

OPINIAD: A EXPERIMENTAR!

A primeira reacgao ao entrar em con-
tacto com este jogo, & a de que se lrata de
mais um programa perlencente aos Jogos
denominados de «tiro-a-paredes. Basica-
mente assim o &, mas TITAN no seu con-
teddo & mais do que Isso, sendo como que
uma mistura dos classicos | de «tiro-
-4-parede» e dos jogos de labirintos. A
originalidade na apresentagio deste jogo
esta no facto de termos o écra, dividido em
mais do que uma parte, sendo nosso ob-
jectivo derrubar todos os «tijolos» de cada
uma dessas zonas para podermos aceder
a uma outra, percorrendo assim os labirin-
tos do jogo. TITAN tem ainda a pariculari-
dade de permitir que 0 nosso «batedor»
percorra em todas as direcgbes do ecra,
auxillando a pequena bola na sua missao.
Bastante adictivol

EDITOR: TITUS,

GENERO: ACCAO/HABILIDADE.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS,
JOYSTICKS: SINCLAIRIKEMPSTON.
APRESENTACAO: 17. SOM 48K: 14.
GRAFICOS: 12. USO DA COR: 13.
MOVIMENTO: 16. ADICTIVIDADE: 17.

TOTAL: 16.
OPINIAO: UM PROGRAMA ADICTIVO!
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dore 64. Quem desejar entrar em contaclo
com este leitor, pode fazé-lo para a se-
guinte morada: RUA ALVES REDOL, 53-
-4445 ERMESINDE. Uma ~dica» deste
nosso leitor &: no jogo ARKANOID II-RE-
VENGE OF DOH, ao chegarmos ao nivel
17, devemos acertar constantemente na
«barata= para o0 proximo nivel aparecer.
De Braga, solicita o ABEL RODRIGUES
0 ajudem na introdugao de Pokes no
ecirum (mais umll)) e quem o puder
ajudar, pode contactar este nosso leitor na
sequinte morada: RUA 12 DE DEZEM-
BRO-REAL, 4700 BRAGA. E para termi-
nar, umas dicas de JORGE ALBERTO
COSTA, do PORTO... Diz este nosso lei-
tor: STREET FIGHTER-camregar simulta-
neamente nas teclas C, R, E, D, |, Te o
inimigo morrera; ROCK'N'ROLLER, carre-
gar simultaneamente nas teclas H, E, L, P
uando estiveremn no menu; WHEELS &
ARGO-carregar nas teclas W, E, 5, T
para obterem vidas infinitas. E pronto, fica-
mos aguardar a vossa habitual colabo-

Estamos na presenga de mais um jogo
dedicado a todos os amantes de «skatew;
trata-se de SKATE OR DIE, mais um pro-
?ama a juntar-se a outros 1ais como SKA-

E CRAZY, ou o classico 720 GRAUS.
Neste jogo, temos que participar em cinco
provas, sendo elas Joust (combate em
skatew, Highjump (salto de altura), Frees-
tyle {estilo livre), Rrace (corrida de compe-
ticao) e Jam... Em qualquer uma das pro-
vas, antes de as iniciarmos é-nos dada a
possibilidade de treino e adplagao as mes-
mas para conseguirmas obter melhores
resultados.Em todas as provas 0 espirito
competitivo é o factor mais destacado des-
te SKATE OR DIE que, graficamente, esta
aceitavel e possul razoaveis efeilos sono-
ros. A adictividade esta garantida a todos
os praticantes desta modalidade!

EDITOR: ELECTRONIC ARTS.
GENERO: SIMULACAQO SKATE.
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.

JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAQ: 15. SOM 48K: 14.
GHRAFICOS: 16. USO DA COR: 14.
MOVIMENTO: 15. ADICTIVIDADE: 16.

TOTAL: 14.
OPINIAD; PARA APRECIADORES!

LEITORES

JUIZES
NACIONAIS

PEDRD MIGUEL GOMES
RUA MONSANTO, 284-APT. 5
4200 PORTO

BUBBLE BOBBLE

Estamos perante a versao para
o Spectrum de um tremendo suces-
50 que & BUBBLE BOBBLE nas ma-
quinas. Como era de esperar 0s gra-
ficos perderam bastante em relagao
ao0s originals, mas o que se perdeu
nao foi deveras significativo. E claro
que os personagens perderam a
sua cor original, os cenarios ficaram
um pouco pobres e a dificuldade
«aumentou» um pouco mais. Quan-
to a0 jogo em si, © noss0 objectivo &
mandar bolas de sabdo contra os
inimigos (que podem ser baleias,
fantasmas,...) e estes ficardo pre-
so0s, lendo nds que as rebentar o
mais rapidamente possivel para os
destruir. O som nao perdeu muito
nesta canvarsao, mas isto apenas
nos 128K e o jogo em si & bastante
agradavel. Eis a minha classificagao
para este excelente programa:
AP!ZESENTACAO: 16,
GRAFICOS: 18.
SOM 128K: 19
MOVIMENTO: 18.
ORIGINALIDADE: 20.
ADICTIVIDADE: 17.
TOTAL: 18.
OPINIAO: MUITO BOM!

LUCIANO XAVIER
RUA DA ALEGRIA, 1991
4200 PORTO

CIRCUS GAMES

Como o proprio nome indica,
este jogo aborda assuntos relacio-
nados com as actividades ligadas
ao gjanda espectaculo gue & o cir-
co. Neste jogo temos gue desempe-
nhar varios papéis, desde domador
de tigres, trapezista, equilibrista,
dangarine com cavalos. Em cada
tema, ou area, temos que lutar con-
t@ o relogio, aguentanda-nos sm
prova no maior espago de tempo
possivel. Esperava-se com grande
expectativa este 1‘0 0 B, & meu ver,
valeu a pena. CIRCUS GAMES @&
um jogo muito bom! Os graficos sao
bastante agradévels e os efeitos so-
noros sdo bastante razodveis. Em
cada prova lemos sempre a sensa-
gao de estar no meio do circo, ro-
deados por uma calorosa assisten-
cia. Eis a minha classificagéo para
este belo programa:
APRESENTAGAO: 17.
GRAFICOS: 17.

SOM 48K: 10.
ORIGINALIDADE: 20.
ADICTIVIDADE: 19.
MOVIMENTO: 17
TOTAL: 18.

OPINIAQ: MUITO BOM!
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