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Nao ha assuntos

Por JOAO CRUZ

Abrimos a edi¢&o de hoje dizendo aos nossos leito-
res gue ndo ha assuntos esquecidos; o que pode
acontecer & ainda nao ter chegado o momento mais
propicio para o fazermos, devido as limitagdes a que
estamos sujeitos. Com este esclarecimento informamos
todos agueles leitores gue nos tém escrito sobre «Jo-
gar por Correspondéncia», que vamos abordar o as-
sunto numa das nossas futuras edigoes,; uma vez que ja
nos debrugémos sobre o assunto nas primeiras
edigdes desta Micromania, conforme se recordarao!

E como muito ha que falar nesse dominio, vai-se
preparando o material com cuidado, pois uma so edi-
¢do nao da para_satisfazer os aveniureiros nacionais,
sedentos de novidades nesse ramo. Bom, e depois
deste breve interlidio, vamos continuar com © nosso
esquema actual das Ultimas edigdes que s&o as cartas
dos nossos leitores...

Comegamos pela carta-do Hugo Silva, da Rampa
do Caminho Velho, 130 — Oliveira do Douro, 4400 Vila
Nova de Gaia e que € possuider de um Commodore
64. Este leitor pede ajudas para os seguintes progra-
mas: Tusker (como progredir e qual o mapa do pri
meiro nivel); ACE 2088; Carrier Command e Indiana

esquecidos

O Hugo enviou as seguintes dicas: Batman (1.2
nivel) — ao chegarmos ao término do primeiro nivel,
deixamos perder todas as vidas e na Ultima guando
estivermos com uma pequenissima barra de energia,
ne momente em que o JOCKER langar a granada, o
Batman joga a sua arma de defesa, deixando-se morrer
pela granada do inimigo (o Batman deve morrer simul-
taneamente com o Jocker); com este método, nos
niveis seguintes teremos vidas infinitas, O Hugo dé
ainda o seu numero de telefone que € 0 396510 que ele
atendera a partir das 20 horas.

Antes de terminarmos a edigao de hoje, gueriamos
lembrar aos nossos leitores que o prazo de recepgao
das vossas opinides e votos, para os melhores jogos de
1991, termina no final deste més de Fevereiro e no
primeiro domingo de més de Margo publicaremos os
resultados, ndo s6 das vossas opinides, bem como os
resultados e estatisticas de diversos meios informéti-
cos, quer a nivel nacional, guer internacional. Por isso,
escrevam e continuem a colaborar, pois estamos sem-
pre receptivos a todas as vossas solicitagges... A nossa
morada, para agueles gue ainda nao sabem, é: «JOR-
NAL DE NOTICIAS (MICROMANIA) — Rua Gongalo-

Jones ant the last crusade.

Cristovao — 4052 Porto Codex.
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O QUE JA SE JOGA...

TURTLES 2

Comparadas com as maquinas
originais de jogos, as versoes 16-bits
causam sempre sensagio no micro-
mercado. Desta vez estamos com
TURTLES 2 gue nos 8-bits estava bas-
tante bem € que nesta versao temos
toda a espectacularidade do original
«arcade». Controlando um dos famo-
50S quatro jovens herodis mutantes tar-
taruga, temos que libertar a bela April
das garras do terrivel Shredder, tendo
para tal que enfrentar a terrivel organi-
Zagao criminosa conhecida por Foot
Clan. TURTLES 2 nos 16-bits possui
todas as caracteristicas de um exce-
lente jogo de accao, fazendo uso das
enormes potencialidades do sistemna.
Os graficos, os cenarios, a animagao
e principalmente a jogabilidade fazem
com gue esta versao possua uma
adictividade de alto nivel.

COMPUTADGCR: ATARI ST.
EDITOR: IMAGEWORKS.
GENEROQ: ACCAQ.

USA: MOUSE/JOYSTICK.
APRESENTACAO: 20.

SOM ATARI: 18.

GRAFICOS: 19

USO DA COR: 18

MOVIMENTO: 18.
ADICTIVIDADE: 20.

TOTAL: 18.

OPINIAQ: PARA OS «FANS» DO «AR-
CADE»!
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WRESTLEMANIA

E aqui estamos de novo a comen-
tar, desta vez, a versdo para os
computadores de 16-bits, do jogo
sensacao do momento, de nome
WRESTLEMANIA. Realmente & a dife-
renca de potencialidades dos compu-
tadores que uma vez mais se manifes-
ta nestas duas versées. Se a versao 8-
-bits ja estava bastante boa, esta esta
deveras arrasadoral Para todos aque-
les que ainda ndo sabem, WRESTLE-
MANIA € um jogo que simula toda a
espectacularidade da |uta livre da tipi-
ca conferéncia denominada World
Wrestling Federation. Teremos que
escolher um lutador e jogando sozi-
nhos, ou em pares, temos como Unico
objectivo, atraves da muiltipla combi-
nacao de tlpicos golpes deste des-
porto, eliminar os nossos adversarios
por «knock-out» e tornamao-nos cam-
peodes do Mundo da modalidade!

COMPUTADOR: ATARI ST.
EDITOR: OCEAN.
GENERO: LUTA LIVRE.
USA: MOUSE/JOYSTICK.

- APRESENTACAO: 20.

SOM ATARI: 17.
GRAFICOS: 20.

USO DA COR: 20.

MOVIMENTQ: 20.

ADICTIVIDADE: 20,

TOTAL; 20.

OPINIAO: «BRUTALMENTE ARRA-
SADOR!

LAST SHOT

el S 4

MICROPROSE GOLF

Estamos perante uma simulagao,
nao de voo, mas sim de golfe e que
tem por nome MICROPROSE GOLF.
Apesar de ser considerado por muii-
tos, como um desporto de elite, ¢ que
e certo & que tratando-se de jogos de

“computador, o golfe tem sido tema
para um ja sem numero de videojo-
gos. E claro que todos aqueles que
nao encontram nenhum foco de inte-
resse neste desporto, dificilimente se
adaptardo a este MICROPROSE
GOLF. Tal como em todas as simu-
lagdes, na procura do maior realismo
possivel, ha que fomentar uma boa
dose de paciéncia e possibilidade de
jogar-se um bom par de horas, para
obtermos a tao desejada adictividade
inerente neste género de programas.
Tecnicamente esta versdo esta bas-
tante boa e possui um leque de por-
‘menores bastante atractivos!

COMPUTADOR: ATARI ST.
EDITOR: MICROPROSE.
GENERO: SIMULAGAO.
USA: MOUSE/JOYSTICK.
APRESENTACAQ: 18.
SOM ATARI: 11.
GRAFICOS: 16.

USO DA COR: 16.
MOVIMENTO: 15,
ADICTIVIDADE: 17.
TOTAL: 17.

OPINIAD: SO PARA APRECIADORES
DA MODALIDADE!
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' JOGOS DE TOPO

Hugo André
Amaral Azevedo

Rua Carvalhos de
Baixo, 103
4415 CARVALHOS

PLOTTING

Trata-se efectivamente
de um programa bem ima-
ginativo, onde colocamos
& provd toda a nossa des-
treza intelectual, para co-
seguirmos resolver sobre
um tempo limite os varia-
dissimos «puzzles» que
este PLOTTING nos ofere-
ce. O objectivo é fazermos
combinagdes com certas
pegas de uma mesma for-
ma, de modo as resolver-
mos um guebra-cabegas
que aumenta de dificulda-
de de nivel para nivel.
PLOTTING & um jogo ex-
tremamente adictivo e bas-
tante criginal, apesar de ter
sido convertido de uma
maquina de jogos!

COMPUTADOR:
SPECTRUM. _
APRESENTAGAQ: 18.
GRAFICOS: 19.

SOM 128 K: 18.
MOVIMENTO: 1a.
ORIGINALIDADE: 19,
ADICTIVIDADE; 20.
TOTAL: 19,
OPINIAO:

UM BOM JOGO!

José Miguel
Furtado

Rua 8 de Julho, 293-1.°
4000 PORTO

CRETA 1941

Estamos perante um
jogo de estratégia gue,
embora para muitos nado
seja a partida um género
de muito interesse, tem,
para outros, pormenores
que os levardo a passar
heras e horas em frente ao
écran. Neste CRETA 1941
comandamos um oficial do
exército que tem como
principal objectivo elaborar
planos de defesa e ataque
contra as linhas inimigas
gue a todo 0 momento ten-
cionam invadir as nossas
fronteiras. CRETA 1941 &
um jogo para todos ague-
les que s3o verdadeiros
fans da aventura.

COMPUTADOR:
SPECTRUM.
L EI T OR E s|IESrrs
GR : 16.
L SN e W A Tt o) Adlgy- B NSO R VA SOu 128K 6.
/ MOVIMENTO: NAQ TEM.
1 - ROBOCOP 3 1 — ARMOUR GEDDON 1-LOTUS 2 ORIGINALIDADE. 17
2-1LOTUS 2 2 — UTOPIA 2 — FINAL FIGHT ADICTIVIDADE: 18.
3 — DOUBLE DRAGON 3 3 - BAT 3 — DOUBLE DRAGON 3 I)%ITBTIIKC}?'
4 — WRESTLEMANIA 4 - DEUTEROS 4 — SMASH TV UM JOGO QUE REQUER
5 — FINAL FIGHT 5 — ELVIRA 5 — WRESTLEMARIA MUITA ESTRATEGIA!
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