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O «microdialogo>» continua.-

Por JOAO CRUZ

Em mais uma edicao da nossa rubrica vamos
desde ja continuar o dialogo gue vimos a efectuar
semanalmente com o0s nossos habituais jovens
leitores através das multiplas cartas gue nos sao
dirigidas. O José Carlos Araljo Ferreira, de Santa
Marta de Portuzelo — Talharezes — 4900 Viana do
Castelo, agradece a quem |he puder enviar um
programa de imunidade e vidas infinitas, para o
jogo THE LAST NINJA 2, para a versao do Commo-
dore 64. Quem estiver apto a ajudar este leitor,
escreva-lhe, ou escrevam para esta secc¢ao, pois
desse modo poderdo satisfazer outros jovens nas
mesmas circunstancias. Prosseguimos com as so-
licitacGes de Pedro Martins, Rua Casais de Cidra,
456 — 4400 V. N. Gaia, que pede que |he ajudem
no seguinte: 1 — Como se descobrem Pokes?; 2 —
Qual a maneira mais correcta para os introduzir?; 3
— Existe alguma possibilidade de reproduzir jogos
de «cassette» para «diskette» (Spectrum
128 K + 3), sem utilizar o Interface de copia?. Uma
vez mais, quem puder ajudar este leitor ja sabe
como pode contacta-lo... De Gouveia temos a car-
ta do Nuno Miguel que comunica ter fundado um

microclube denominado: «N. Trebulo Soft». Se ils
guém desejar saber algo sobre videojogos e d'cda
para 0s mesmos ele esta pronto a ajudar, pastan -
apenas contacta-lo através da seguinte m0f3290
Nuno Miguel, Rua do Mercado, 12-r/c D." — 630
Gouveia... Este leitor pretende ainda ajudas paf do
seguinte lote de programas: R-TYPE (2 partit
terceiro nivel), CHICAGO'S 30, SANXION, CTeR
DRA (o que se deve fazer durante 0 jogo), 0@
THE WAR (mapa e dicas)... Quanto aos POKeS qais-
nos remeteste, ficamos a aguardar material M
actualizado. Temos agora o Raul Miguel, RU@ e
te do Rego, 290-r/c — 4400 V. N. Gaia, qué SD%LL_
ajudas para o jogo WHERE TIME STOOD Sm:’iﬁ
Mais propriamente, o que fazer para passar 8 3
que nos empurra para fora da subida? Ouaﬂ“mr P
mapa que nos enviaste, se o pudesses faaebli_
cores seria mais proveitoso para poder Ser p;'da-
cado e também cuidar um pouco mais na qud lnté"
de do mesmo, para poder ser apreciado por @ 40
nas de jovens, habituais leitores destd Secqtros
Este conselho & também dirigido a todos 05 &

leitores participativos. Escrevam...

0O argumento deste videojogo, da
empresa espanhola Dinamic, & ba-
seado no confronto entre forgas espe-
ciais de combate perlencentes ao
corpo dos Astro Marine (fuzileiros es-
paciais) e monstros alienigenas e ro-
botizados. Enfim, uma histéria muito
«a la ALIENS»! Os terriveis e asquero-
sos seres, denominados Deathbrin-
gers, estdo organizados e pretendem
destruir a vida na Terra. A base alieni-
gena situa-se no planeta Dendar, no
sistema solar Sokk, & & |a que 0 nosso
solitario her6i (comandado por nos)
vai tentar por termo aos nefastos ob-
jectivos dos alienigenas. Eis, resumi-
damente, o argumento deste ASTRO
MARINE CORPS, um jogo que nos
recorda GRYZOR e STRIDER juntos,
mas com graficos deveras espectacu-
lares e «enormmes». Cinco niveis de
accao a valer!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: DINAMIC.

GENERO: ACCAO.

USA: TECLAS/JOYSTICK.
APRESENTACAQ: 19.

SOM 48 K:17

GRAFICOS: 20. USO DA COR: 20.
MOVIMENTO: 19,

ADICTIVIDADE: 20

TOTAL: 19.

OPINIAQ: ACCAO TREPIDANTE!
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Wt 0lQUE JA SE JOGA...

o= | >>> 000 14665

56 quem esta por dentro deste
mundo fantastico dos videojogos e
que pode entender a sensagao de se
jogar um jogo como este X-OUT.
devastacao total! Trala-se de um es-
pectacular «shoot'em'up». tendo
como cenario o fundo do mar e nao o
habitual ceu estrelado. A comparar-
mos com algum outro jogo do genero,
diremos que R - TYPE perto deste e
bem capaz de se sentir «<humilhado»!
O enorme lote de armas, a gigantesca
variedade de naves alienigenas, divi-
dindo-se em grandes, medias e pe-
quenas, lentas e velozes, as lrepidan-
tes explosdes, enfim, tudo conjugado
leva a incrivel sensagao de como um
simples «écran» de um monitor sus-
tenta tanta acga@o e emogao juntas!
Tecnicamente, so visto, este X -OUT
e, para aprimorar tudo isto, basta ape-
nas joga-lo... E arrasador!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: RAINBOW ARTS,

GENERO: ACCAO.

USA: TECLAS/JOYSTICK
APRESENTACAQ: 20.

SOM 48 K: 18.

GRAFICOS: 20. USO DA COR: 19
MOVIMENTO: 20. ADICTIVIDADE: 20.
TOTAL: 20

OPINIAO: TRINCAR A LINGUA E
DISPARAR SEM PARAR!
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As conversdes de maguing® c;c:rli'
nais nao cessam, pois além Lemado'
taremn muito a vida aos progr o CUF
res, proporcionam as emprese  go
tos que, em principio, sao Se T|GEH
bertos pelos lucros. BLA in jod?
nao foge a regra e trata-sé o -fatic®
envolvendo todo o ambienté r:|éi o
proveniente da uniao de jeiticd
o aco polido de uma espadd ’ ulerlffJ
objectivo & controlar um corP
querreiro, e, a partir dal, @M e
destruir trés perigosos dragﬂa'ts )
condidos em determinados o rotd!
tratégicos de um mundo a ﬂ_semul'
de fantasia, seres descomuna™ = qlé
ta feiticaria. Graficament®, g
BLACK TIGER esta hasr_antebmdadg
original, mas & a nivel de I‘Jga5 05 v
que o jogo & grandioso. TO ;e“{;iar‘sg
conhecem o original vao
com esta versao!

COMPUTADOR: SPECTRUM
EDITOR: US GOLD.
GENERO: ACCAO

USA: TECLAS/JOYSTICK
APRESENTACAO: 19.

SOM 48 K: 16 AT
GRAFICOS: 19. USO DA C%,F;IDE 90
MOVIMENTO: 19. ADICTIV 5
TOTAL: 19. A
OPINIAQ: UMA EXCE
CONVERSAOQ!
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Jorge Miguel Coelho
Franga

Rua Fonte de
Contumil, 231-r/c D.*
4300 PORTO

ROCK’'N ROLLER

Estamos na presenga de
um jogo, no minimo diverti-
do. ROCK'N ROLLER con-
siste, no seu objectivo, em
apanhar os pontos de in-
terrogagao para podermos
passar de nivel, O jogo tem
varias dificuldades, tais
coOmo © choque com outros
velculos, de onde resulta a
nossa destruigdo. O per-
curso a percorrer & longo e
sinuoso, o que nos leva
muitas vezes & desorienta-
8o, Temos trés vidas e a
missdo consiste em cons-
truir o0 «puzzle» do carro
que aparece no «écran»,
do lado esguerdo.
~ ROCK'N ROLLER & um
jogo que aconselho!

APRESENTACAQ: 18.
GRAFICOS: 18.

SOM 48 K: 02.
MOVIMENTO: 17.
ORIGINALIDADE: 17

(v} f -
m ‘| ADICTIVIDADE: 18.
TOTAL: 18.
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- 3 - Eis mais um jogo espec-
R ﬁ L tacularl Na minha opinido
© este WEC LE MANS é o de
; melhor gqualidade no géne-
i P - "‘ 52: 3 . ey N S ; TR R A 'hi > ;_o, apresentando bons gré-
- pe A 2 PS mf - Pane 61 63, Z"’ .R"h!g 1 £ icos, som e movimentos.
. O object t é
([ ainl FR5e| KO0 FGNTS . 2050 4436 @10 T  fcamos spurados dento
§ do limite de tempo gue nos

?MC i 9 & permitido ultrapassar os
@ @ ﬂ@@% 0R16“\!HL J automéveis adversérios
| @ iem ?hqgar:;nos cc;m eles.
e T S e I R e e R I D IR R BTN IR r e T]  bom comeaoida e dandy
- um certo ndmero de voltas,
muda-se de percurso. Evi-
dentemente, devemos
também mantermo-nos
dentro da pista. WEC LE
MANS nos 128 K é fantas-
ticol.

T ' A - . APRESENTAGAO: 19.
1 — AVENTURA ORIGINAL 1 — CHASE HQ GRAFICOS: 19,

3., Our 18,
o VIAE 2 ZIP| Y ZAPE 2 — PETROVIC BASKET Pl
5 Black 7,oNTRO DE TIERRA 3 KE RULEN LOS PETAS 3 — GHOULS'N GHOSTS ORIGINALIDADE: 18.
~CABa, GER 4 — CARVALHO 4 — ASTRO MARINE CORPS FUCIVIAE 1
5 - JACK THE RIPPER 5 — COSMIC SHERIFF OPINIAO: A COMPRAR
SEM HESITAR!
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