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Por JOAO CRUZ

Realmente, semana a semana, esta ac¢ao Micro-
mania do JND tem sido & continua a ser o ponto de
encontro de todos os nossos microjovens leitores gue
se interessam por microcomputadores, especialmen-
te pelos videojogoes. E vamos dar continuidade aeste
«rendez-vous» semanal, prosseguindo nas habituais
respostas possiveis a todos agueles que as solici-
tam...

O Joaquim Barros Martins, do Apartado'5 — 5160
Moncorvo, anda «desesperado» & procura do jogo
DRAZEN PETROVIC SUPER BASKET, para os SPEC-
TRUM. Este leitor agradece a quem o ajudar a adquirir
esle programa, uma vez que ja recorreu a varios
locais sem ter sucesso na sua busca. De seguida
temos a carta do José-Anténio Cardoso, da Rua
Ameérico Dinis, 33 r/c — Casais do Campo — 3000
Coimbra. Este leitor procura a selugéo do jogo SILI-
CON DREAMS e em troca enviou a solugio do jogo
SNOOPY que passamos a apresentar: comer a comi-
da; apanhar a maquina de escrever que esta dentro
da casota do Snoopy; apanhar a carta e entrega-la ao
Charlie Brown; comer os biscoitos para o pote ficar
vazio e caminhar para a direita até ver um sapo;

guando o sapo comegar a saltar vira o pote: voltar
para apanhar a bola e chutd-la no mesmo «écran» em
que se apanha o sapo; voltar para tras para apanhar a
fisga; andar para a direita e saltar sobre os barris; ao
chegar a outra margem avistar-se-a Um pogo; af ver-
-se-8 um baldo com uma bomba de ar; com a fisga
rebentar o balao com o objectivo de apanhar a bomba
de ar; deixar esse objecto no extremo do «écran=, no
mesmo «ecran» da chuva; com o sapo preso dentro
do pote entra na terceira casa; seguir para a direita
até estar junto de uma rapariga; soltar o sapo e ela
assusta-se permitindo-nos apanhar uma béia; voltar &
chuva e encher a béia com a bomba de ar; saltar
sobre a béia para irter ao outro lado; apanhar o tijolo &
atird-lo & maga pendurada na drvore; entregar a maga
a professora na segunda casa; usar o apito na rapari-
ga gue esta a dormir na escola; regressar com a
tesoura a casa do Charlie Brown e abrir a encomenda
postal; colocar o busto na terceira casa, a esquerda
da televiso; ir para a direita até & maquina de lavar:
esperar; apanhar afralda e entregar a um midido; ligar
0 gravador do computador & «voilal»...
Terminamos hoje por agui. Escrevam...

O QUE JA SE JOGA...

Tremendamente adictivo & como
poderemos comecar por definir este
espectacular jogo que tem o pompo-
so nome de PIPEMANIA. De tal modo
€ a adictividade deste jogo que real-
mente se torna num vicio (mania) facil
e dificil de nos separarmos dele. Uma
vez jogando este PIPEMANIA temos
mais e mais vontade de progredir nes-
te simples, mas espantosamente
adictivo jogo. O abjectivo? Temos que
construir uma conduta de agua inin-
terrupta, peca a peca, durante um
certo limite de tempo de modo a que
gquando a agua comecgar a percorrer
0s diversos canos, nao saia fora do
circuito. O aliciante do jogo esta na
disponibilidade e configuragdo das
pecas da conduta que vamos rece-
bendo, obrigando-nos a coloca-las
estrategicamente para um bom su-
cesso. PIPEMANIA é a ndo perder!!!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: EMPIRE.

GENERO: HABILIDADE.
USA: TECLAS/JOYSTICK.
APRESENTAGAQ: 18.

SOM 48K: 18.

GRAFICOS; 17.

USD DA COR: 19.
MOVIMENTO: 20.
ADICTIVIDADE: 20.

TOTAL: 19.

OPINIAQ: ESPECTACULARMENTE
ADICTIVO!!!
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Nove niveis, graficamente super-
-detalhados e repletos de acgao trepi-
dante, constituem este excelente «ar-
cade» SLY SPY-SECRET AGENT.
Todo o argumento desta espantosa
aventura & baseada nas histdrias «a la
Mr. James Bond-007», onde tude é
possivel! Saltar de um avido em plena
gueda-livre, usar o para-quedas, evi-
tar para-quedistas inimigos, cair numa
movimentada rua de uma grande ci-
dade, pegar o codigo secreto de um
dos nossos contactos, conduzir uma
potente moto numa espectacular fuga
a tipos gue flutuam, que investem
contra nés montados noutras motos,
gue disparam de velculos em fuga;
mergulhar nas profundezas dos ocea-
nos, enfrentando os mais diversos pe-
rigos; infiltrar na base submersa dos
inimigos... s8o tudo ingredientes des-
te cativante SLY SPY!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: OCEAN.

GENERO: ACCAO.

USA: TECLAS/JOYSTICK.
APRESENTACAQ: 20.

SOM 48K: 19.

GRAFICOS: 20.

USQ DA COR: 19.
MOVIMENTO: 20.
ADICTIVIDADE: 20.

TOTAL: 20.

OPINIAC: UM DOS GRANDES JO-
GOS DESTE ANO!

SLY SPY 3D TENNIS

Muitos dirdo: «Mais um jogo de
ténis?»... mas poucos saberio as di-
ferencas entre este 3D INTERNATIO-
NAL TENNIS e todos os restantes jo-
gos da mesma categoria. A ndo ser,
claro, que o joguem. A novidade mais
saliente neste 3D TENNIS & a relativa
aos graficos tridimensionais que con-
ferem ao jogo uma visdo nova, nesta
area do ténis nos micros. Eventual-
mente muitos (tal como eu) nédo se
deliciardo. com a nova perspectiva
des gréficos e todo o visual do jogo,
mas de certeza ficaram perplexos
com as diferentes vistas do terreno de
jogo e sua realista jogabilidade! Sae
quatro os niveis de dificuldade do
jogo e este 3D TENNIS, oferece-nos
ginda a possibilidade de jogarmos
contra um adversario, gue bem pode
ser um nosso amigo. 3D TENNIS &
novidade, jogue-o!

COMPUTADOR: SPECTRUM.
EDITOR: PALACE.

GENERO: SIMULAGAC TENIS.
USA: TECLAS/JOYSTICK.
APRESENTACAQ: 19,

SOM 128K: 19.

GRAFICOS: 17.

USO DA COR: 17.
MOVIMENTO: 20.
ADICTIVIDADE: 19.

TOTAL: 19.

OPINIAO: ALGO DE NOVO NO
TENIS!
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Anténio Miguel Alves
de Queirés

Rua S. Dinis, 199-1.°
4200 PORTO

BATMAN — THE MOVIE

Neste jego nés semos o
incrivel «homem-morce-
go», o BATMAN. O nosso
objectivo é eliminar o terr(-
vel «Jocker» & 0s seus ho-
mens. S&0 guatro os niveis
que temos que passar
para cumprir © nosso cb-
jectivo. Todas as fases séo
baseadas numa aventura
em que temos de liquidar
com as nossas armas, o0s
NUMEerosos inimigos que
aparecem ao longo do
joge. Quando ndo ha esca-
daria, ha que recaorrer &

H: : T «bat-corda», para superar=
N _] ,: mos os: obstdculos. BAT-
,_'_'I S - MAN — THE MOVIE & um
._,,__,K_’ i jego muito agradédvel e
Lj \ muito divertido,

; ] { APRESENTAGAO: 19,

=3 R — GRAFICOS: 20.

SOM 48 K: 18,
MOVIMENTO: 20,
ORIGINALIDADE: 20,
ADICTIVIDADE: 18,
TOTAL: 20.

OPINIAQ: NAO SONHE
COM MORCEGOS!
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minar quase todos os guer-
reiros misticos, 08 ninjas.
No entanto, um mestre nin- -
ja, Armakuni, sobreviveu
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< 8 para continuar, a lenda, Ele
L{ . :‘!‘(.. o< f desenvolveu muitos esfor-
L LR i ¢os e fez treinos diarios da
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sua arte marcial. Num des-
ses treinos, Armakuni ines-
peradamente viajou no
tempo e veio parar aos
nossos dias, para enfrentar
de novo o terrivel kunikoti,
Eis o argumentaydeste es-
pectacular LAST NINJA 2
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que vivamente aconselho a
_—— adquirirem!
A =8 o e, Jl = R O APRESENTAGAQ: 20,
A c ¢ A OoflA v ENTURA e
1 — KLAX 1 - JABATO 1 — RAINBOW ISLANDS a%h\"”ﬁﬁfg; s
2 — PIPEMANIA 2 — CASTLE MASTER 2 — NINJA SPIRIT ORIGINALIDADE: 19,
3 —SLY SPY 3 — AVENTURA ORIGINAL 3 — SONIC BOOM ADICTIVIDADE: 20.
4 — ASTRO MARINE CORPS 4 — DARK SIDE 4 — PIPEMANIA e bl O pinls
5_ 3D TENNIS 5— JACK THE RIPPER 5 - KLAX PARA CHATEAR! '



