O final deste ano de 1989 nao tarda
muito e, ao longo dele, o micromercado
wenriqueceu» consideravelmente com de-
zenas de novas aquisigbes em malaria de
video-jogos. Portanto, as nossas
atencdes, de ano para ano, tém sido cons-
tantemente alteradas, visto que estamos
dentro de uma «roda= viva — o mundo
dos video-jogos — que nao tende a parar,
antes pelo contrario. A nivel nacional, den-
tro do que nos € permitido e oferecido,
temos vindo a emitir uma opinido bastante
positiva em torno deste cativante ambien-
{e, ao passo que adesdo ao mundo dos
computadores, em particular ao dos video-
-jogos, lem sido consideravel. Neste senti-
do, apelamos aos nossos leitores habi-
tuals que colaborem, uma vez mais, numa
das nossas iniciativas que se destina a
apurar qual ou quais os melhores video-
-jogos deste ano de 1989. Desta leita,
vamas alargar 0 nosso prazo para a re-
ceptao de opinides, que sera desde De-
zembro de 1989 até Fevereiro de 1990.
Este prazo tem uma razdo logica, baseada

no facto de ser quase sempre pelo final de
cada ano que as empresas de video-jogos
apostam forte na qualidade e quantidade
de novos produtos a serem lancados no
micromercado. Assim, para dar mais tem-
po de reflexfio aos nossos leitores e para
que todos os video-jogos tenham a possi-
bilidade de ser apreciados por igual, alar-
gou-se o prazo de recep: de opinides
dos nossos habituals jovens leitores,
Desta vez a volagao sera mais simples
e acessivel a todos os possuidores dos
mais variados tipos de computadores pes-
soais domeslicos. Basta enviaren, junta-
mente com as vossas habituais cartas,
uma pequena lista dos cinco melhores
jogos de 1989, na vossa opiniao. Todos os
generos de video-jogos estdo incluidos
nesta volagao (jogos de acgao, aventuras
gréficas e de texto, simuladores, jogos de
estratégia...). Portanto, J& sabem, nao im-
porta o computador que possuam, seja ele
um Spectrum, um MSX, Amstrad, Atari,
Commodore, elc,, enviem-nos uma lista
de cinco melhores joqos de 1989, na vos-

O QUE JA SE JOGA...

Para quem gosta da serie televisiva «A
BALADA DE HI%L STREET~, este jogo vai
muito a0 encontro das suas expectativas.
APB (ALL POINTS BULLETIN) e uma
conversao de um jogo original das maqui
nas dedicadas e &, de certo mado, uma
mistura de GRAND PRIX SIMULATOR,
SUPER SPRINT com CHASE HQ (um
jogo que promete ser sensagao neste Na-
tal). No jogo desempenhamos o papel do
policia Bob que. diarlamente, circula pelas
ruas de uma movimentada cidade, no seu
carro-patrulha, recolhendo 1odos os infrac-
tores as violages do Cadigo de Eslrada
No entarto, periodicamente, surgerm cha-
madas urgentes, pedindo ao posso agente
que capture ladries de bancos, traficantes
e oulra escumalha. A tarefa nao é nada
lacil, mas APB & um jogo bastante adictivo
e jogavel, cativando-nos rapidamente

EDITOR: DOMARK. 2
GENERO: ACCAQ/SIMULAGAQ
TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON
APRESENTACAQ: 17. SOM 48 K- 17
GRAFICOS: 17. USC DA COR: 15.
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19
T 17

(J?‘Efﬁh()' BASTANTE ADICTIVO!

Neste jogo, somos um membro de elite
dos servigos secretos britanicos e temos
or objectivo salvar criangas inocentes,
eitas reféns por uma teirivel organizacao
ninja que pretende com o seu acto intimi-
dar os governos das grandes potencias
mundiais. Eis-nos assim envolvidos no
ambiente de um famoso jogo das maqui-
nas (e um dos meus favoritos) e que tem
por nome SHINOBL. Este envolvente j??o
de acgao traz como subtitulo ROLLING
THUNDER 2, pois pode considerar-se que
seja, no estilo de jogo, uma mera sequela
do original, No entanto, este SHINOBI e
bastante mais adictivo @ tem um grande
lote de inovacdes que o lormam logo atrac-
tivo, E tambem um jogo de persisténcia,
pois s com bastante pratica conseguire-
mos bons resultados na nossa missao.

EDITOR: VIRGIN GAMES.

GENERO: ACCAOQ.

TECLAS: PODEM SER DEFINIDAS.
JOYSTICK: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAQ: 18. SOM 48 K: 17.
GHAFICOS: 18. USO DA COR: 18,
MOVIMENTO: 17. ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 18.

OPINIAQ: UMA BOA CONVERSAQ!

ACCAO

0G0S!

Por JOAO CRUZ
sa opiniao. Podem enviar mais do que
uma lista de volagdo, pois podem vir a
mudar de ideias, mas devem enviar uma
s0 lista em cada carta que nos remelerem,
juntamente com os vossos habitluais tra-

balhos. Muito bons jogos @ programas lo-
ram langados no micromercado nacional,
a0 longo deste produtivo ano corrente e
muitos outros ainda estao para vir nesta
época que antecede o Nalal e o final do
ano. icamente t&m muito por onde fa-
zer incidir as vossas opinides. Vai ser uma
escolha bastante dificll, segundo as nos-
sas previsbes, pois existem muitos jogos
espectaculares e vao surgir ainda mais
gue vao merecer um lugar destacado no
calendario das grandes microprodugdes
deste 1989. No entanto, estamos convic-
tos de que vamos obter no final da conta-
gem dos volos dos nossos leitores, um
«top» de video-jogos bastante competiti-
vo, mas que resultard da opinido publica
em geral. Ca esperamos pelas vossas co-
laborag@es.

CASANOVA

Mais um video-jogo para abrithantar o
panorama do software espanhol que lem
lido uma boa aceitagdo por parte do publi-
co e da critica em geral... Trata-se de
CASANOVA, um jogo ambientado nos

meados do século XV, e que decorre nos
bonitos cenarios de Veneza. O nosso pro-
tagonista no jogo e Casanova um perso-
nagem classico, bastante peculiar e envol-
lo sempre em desveniuras amorosas que
acabam sempre em fugas desesperadas
dos furiosos maridos das amarntes. O nos-
50 objectivo no jogo onsiste em percomer
as trés fases do mesmo, nas quais deve-
mos recalher os objectivos intimos femini-
nos que nos surgem ao longo do nosso
percurso, por cada uma das distintas fa-
ses de jogo, Graficos e cenarios bem deta-
Ihados, aliados a bons efeitos sonoros fa-
zem deste CASANOVA um sucesso
EDITOR: IBERSOFT.

GENERO: ACCAO

TECLAS: PODEM SEA DEFINIDAS.
JOYSTICKS: SINCLAIR/KEMPSTON.
APRESENTACAD: 18. SOM 48 K: 17.
GRAFICOS: 18. USD DA COR: 18.
MOVIMENTO: 18. ADICTIVIDADE: 19.
TOTAL: 18.

OPINIAC: UM JOGO AGRADAVEL!

RUM

JUIZES
NACIONAIS

JORGE SOLINE DOS SANTOS
RESENDE

AV. DR. CARLOS PINTO
FERREIRA, 220-1." ESQUERDO
4480 CAXINAS - VILA DO CONDE

Esta @ mais uma magnifica con-
versao da Activision, para os MSX.
Meste jogo’ temos como tarefa prin-
cipal salvar um certo nimero de mi-
neiros que se perdem, ou sofrem
acidentas, durante o trabalho nas
minas. Para isso dispomos de apa-
relhos Gteis, como: um raio microla-
ser, um propulsor que nos permite
voar @ dinamite., A nossa tarefa &
dificultada por diversos obstaculos
que tentam a todo o custo impedir a
progressdo do nosso pequeno, mas
corajoso, herdi. A mina & um auténti-
co labirinto e nela abundam animais
perigosos e mortileros, como ara-
nhas, cobras, morce}_?os e paredes
radioactivas. Enfim, H.E.R.O. possui
bons graficos e movimentos que o
tormam interessante e aprazivel de
se jogar. Eis a minha classificagao
para esta I\P rama:
APRESENTACAQ: 15,

GRAFICOS: 19.

SOM MSX: 18.

MOVIMENTO: 19,
ORIGINALIDADE: 19.
ADICTIVIDADE: 18.

TOTAL: 18.

OPINIAD: UM JOGO «FIXE«!Il

ANTONIO MANUEL TEIXEIRA
RUA BARRANHA, 815-2.
4450 SENHORA DA HORA
MATOSINHOS

AFTER THE WAR

Trata-se de mais um ﬁ:go reali-
zado pela empresa espanhola Dina-
mic e encontra-se dividido em duas
ries. Na primeira parte deste AF-
R THE WAR, teremos que lutar
contra outros humanos sobreviven-
tes do holocausto nuclear, enquanto
na segunda parte do jogo a luta se
\rava contra as maquinas que, de-
pois da guerra, passaram a dominar
o planeta. Nas duas partes, no final
de cada uma das fases que as cons-
tituem, surgem uns adversarios bas-
tante dificeis de superar no combate
corpe-a-corpo. Com graficos bas-
tante aceitaveis & comn um excelente
cendrio, AFTER THE WAR torna-se
um jogo aprazivel de se jogar. Eis a
minha classilicagao para este exce-
lente programa e que a lodos acon-
salho vivamente.
APRESENTAGAO: 18,
GRAFICOS: 19,
SOM 48 K: 17
MOVIMENTO: 19,
ORIGINALIDADE: 18
ADICTIVIDADE: 18.
TOTAL: 18.
OPINIAC: MUITO BOMI
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TRABALHOS DOS LEITORES
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18- BOOT CAMP:10 REM 19- TOOT CAMP haok by As | by A.
Johnsen
0 CLEAR 24477
LOAD "" CODE
;gxx 23730,179: POKE 23741,
POKE 24687,21: POKE 24688,

0 FOR a=60021 TO 60057: READ
¥ ©b: POKE a,b: NEXTa
** 70 RANDO,. USR 24500
80 DaTA 33,30,250,34,135,130
90 DATA 195,211,128,33,50,250,
17,250
100 DATA 95,1,10,237,176,33
101 DATA 250,95,34,191, 134.195,
110 DATA 211,228,62,58, 50,160
120 DATA 148,195, 69,125

PORES bp Celio ¢ Rui

GRAGON NINJA 434558 - repulsso
REGENERADE {1 JFE568,68 - vidas
38895.8 - tempo
FEL38 8 - imunidade
35616, 8 - poder de /fogo

SALAMANGER

: 38592,8 - bombss
SAS COMBAT IIG3<4. 8 - vides
STREET GANE 3825<4,8 - vidas

& - HoNicoes—Y’
_ [ - coHpUTADO
T - TRAKSHISDR
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