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Falando de colaboracédes...

Por JOAQ CRUZ

Semanalmente somos «bombardeados» com
um lote bastante significativo de colaboragdes dos
nossos jovens leitores, assiduos nesta cativante
area. No entanto, e com o intuito de satisfazermos,
cada vez mais, tanto as pretensées dos nossos
leitores como as nossas, vamos desta vez falar
acerca da utilidade desses mesmos trabalhos e do
gue seria desejavel, pois temos (de vez em quan-
do) recebido algumas ideias construtivas que con-
vem divulgar. O Rui Paulo Duarte, da Rua de
Visconde de Ovar, 259-B, 3880 Ovar, & da opiniao
em gue néo se deveria incidir na publicagdo de
mapas de jogos em que o objectivo é s6 progredir
em frente, eliminando tudo o que nos vai surgindo
no nosso percurso. Realmente, este nosso leitor
tem razdo no que afirma, mas convém salientar
gue mesmo Nesses jogos em gue o objectivo é
«eliminar tudo o que nos surge pela frente» ha que
saber onde se escondem), ou por onde surgem), os
obstaculos e os inimigos que, por vezes, tanto
dificultam a nossa tarefa. Portanto, aproveitando
este comentdrio gueriamos solicitar aos nossos
jovens leitores que, ac enviarem-nos futuras cola-
boragdes, tenham particular cuidade na utilidade

das mesmas. Sempre gue possivel, devem dar o
maximo de informagdes acerca da localizagéo de
obstaculos e dos locais por onde surgem os inimi-
gos, para que deste modo confiram aos mapas
uma utilidade deveras gratificante.

Aléem de, evidentemente, tomar sempre em
atencéo a apresentagdo e a qualidade desses
mesmos trabaihos. O Rui possui um «Commodore
64» e como é um pouco dificil arranjar o que guer
gue seja para este computador no micromercado
nacional, este leitor gostaria que usuarios da mes-
ma maguina o contactassem para abordarem as-
suntes de mituo interesse. Este leitor pretende,
acima de tudo, obter programas utilitarios, do tipo
ART STUDIO e THE ARTIST, para o Commodore
64, ja que pensa explorar, graficamente, as poten-
cialidades do referido computador para insistir na
programacao no mesmo.

Terminamos por agui, com a promessa de vol-
tarmos para a semana abordando novos assuntos
acerca deste tdo cativante «hobby» que vai cres-
cendo de popularidade. Entretanto, aguardamos
todos os vossos contributos habituais para esta
rubrica... Escrevam!

O QUE JA SE JOGA...

CLECCELEELERT

IMPOSSAMOLE

Os personagens lendarios deste
jego-de computador ndo séo de modo
algum esquecidos de todo. A provar
isto, temos o regresso da intrépida
toupeira, Monty Mole. Todo o aspecto
deste IMPOSSAMOLE ¢ muito seme-
Ihante aos seus antecessores e nem
mesmo algumas das inovagées s&o
suficientes para tirar a falta de origina-
lidade deste jogo. O nosso ojectivo é
0 mesmo das aventuras anteriores e,
como tal, temos de tomar sempre o
maximo de cuidado com tudo o gue
Se mMove no écra, apesar de possuir-
mos desta vez um bom lote de armas.
Graficamente, IMPOSSAMOLE asse-
melha-se em quase tudo ao conceito
das anteriores edigdes e muitos dos
aspectos inovadores ja foram mais do
que explorades em outros jogos do
genero. Veja este IMPOSSAMOLE e
depois decida-se!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: GREMLIN. -
GENERO: ACCAQ/PLATAFORMA.
USA: TECLASAJOYSTICK.
APRESENTACAO: 17.

SOM 48 K: 16,

GRAFICOS; 16.

USO DA COR: 17.

MOVIMENTO: 16,

ADICTIVIDADE: 17.

TOTAL: 16.

OPINIAO: POUCO ORIGINAL!
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BIG TOP O'FUN

O circo é o tema principal deste
excelente jogo para os microcompu-
tadores. Este FIENDISH FREDDY'S
BIG TOP O'FUN era aguardado com
uma certa expectativa, a nivel dos
computadores de 8-bits, pois gosta-
rfamos de ver até gue ponto todos
agueles pormenores técnicos da ver-
s80 16-bits se iriam adequar nesta
versdo. O resultado fol, no minimo,
excelente! A histéria deste BIG TOP
O'FUN reside no facto de que «al-
guem- (Fiendish Freddy) querer aca-
bar com o «maior ‘espectaculo do
Mundo=, praticando para isso fraudes
nas actuacoes dos nossos artistas e
impedindo-nos, deste modo, - de reali-
zarmos uma boa actuacio em cada
uma das seis cenas, e ficarmos sem
dinheiro para cobrirmos as nossas
despesas. BIG TOP O'FUN ¢ um ex-
celente programa e bem humorado!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: MINDSCAPE.

GENERO;: ACCAO/AVENTURA.

USA: TECLAS/JOYSTICK.
APRESENTACAO: 20.

SOM 48 K: 18,

GRAFICOS: 20.

USO DA COR: 20.

MOVIMENTO:; 19, ADICTIVIDADE: 20,
TOTAL: 20.

OPINIAO: UM JOGO BEM
DIVERTIDO!
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CASTLE MASTER

Estamos na presenca de uma ex-
celente aventura tridimensional, no
seguimento das muitas outras que
tém ultimamente vindo a surgir com
mais frequéncia no micromercado.
CASTLE MASTER & um jogo que as-
socia estratégia e acgdo, numa com-
binagcao quase perfeita, abrilhantada
pelo tridimensionalismo dos tao pecu-
liares cenérios. O argumento do jogo
reside na busca do nosso irmao geé-
meo, encarcerado algures dentro de
um castelo medieval. O primeiro obs-
taculo a transpormos &, sem duvida, a
entrada no proprio castelo e, uma vez
ultrapassada essa dificuldade, ha que
lidar com os labirintos, os «puzzles»,
para superarmos obstaculos e o facto
de ainda termos de enfrentar os seres
que nos surgirem pela frente, CASTLE
MASTER ¢ para aventureiros dedica-
dos e nao so...

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: INCENTIVE. I
GENERO: ACCAO/ESTRATEGIA.
USA: TECLAS/JOYSTICK.
APRESENTACAQ: 19.

SOM 48 K: 18.

GRAFICOS: 19.

USO DA COR: 18.

MOVIMENTO: 14. ADICTIVIDADE: 19.
TOTAL: 18.

OPINIAD: UMA EXCELENTE
AVENTURA!
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Ricardo Jodo

Costa Almelda

Rua de Angeiras, 509
Lavra

4450 MATOSINHOS

POWERDRIFT

Trata-se de uma muito
bem elaborada converséo
para ¢ Spectrum. Podemas
dizer que o jogo POWER-
DRIFT vem substituir o
magnifico OUT-RUN, com
a possibilidade de esco-
Ihermos o nosso piloto e a
pista que achamos mais
conveniente. Nos primeiros
niveis, este jogo é muito fa-
cil, mas, mais tarde, o nivel
de dificuldade aumenta, os
adversérios séo melhores
o mais rdpidos. Isto pro-
porciona ao jogador toda a
emog8o de uma corrida.
‘POWERDRIFT, com bons
graficos e sons razodveis,
&, sem ddvida, um jogo
aconselhével!

CoMESD .

ARVORE

APRESENTAGAC: 17.
GRAFICOS: 18,

SOM 48 K: 16.
MOVIMENTO: 18.
ORIGINALIDADE: 189.
ADICTIVIDADE: 19
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TOTAL: 18.
il M"*’qj OPINIAQ: COMPREM JA!
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b % Paulo Marta

Rua do Dr. Alberto
Lemos, 64-r/c
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CHASE HQ

E, sem duvida, o melhor
jogo entre os grandes do
género, Fale-vos de CHA-
SE HQ. E um excelente
jogo em gue controlamos
m //?',«ff dois policiais americanos,

,f,p

num avantajado carro, em
N busca de criminosos que
conduzem vefculos rouba-
dos e menos potentes...
Temos como objectivo al-
cangé-los e colocé-los fora
de acgéo, forgando com
sucessivos chogues a sal-
rem da estrada. CHASE
\ HQ é uma excelente con-

l I : B ! / ‘ s = versdo de maquina para os
¥ 7 7 computadores e deste
JOGOS DE TOPO
AV E-N-TU-RBA s Esiel 0= R-E=5

jogo- salienta-se a adictivi-
dade e a originalidade!

1 — AVENTURA ORIGINAL 1 — RAINBOW ISLANDS

2 - ZIPl Y ZAPE 2 —BLACK TIGER

APRESENTACAQ: 19.
GRAFICOS: 20.
SOM 48 K: 19,
MOVIMENTO: 20.
ORIGINALIDADE: 18.
ADICTIVIDADE: 20.
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1 — KLAX
2 — RAINBOW [SLANDS

3 — NINJA SPIRIT
4 — HAMMERFIST
5 — CRACKDOWN

3 — KE RULEN LOS PETAS

4 — CARVALHO
5 — JACK, THE RIPPER

3 — KLAX
4 — CHASE HQ
5 — POWERDRIFT

TOTAL: 20.
OPINIAO: EXCELENTE
JOGO, BOA CON-
VERSAQ!




