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Editorial

Se 2016 foi 0 ano de nascimento de
Planeta Sinclair e 2017 o ano de
crescimento, entdo 2018 foi o ano de
afirmacao, entrando definitivamente na
idade adulta.

De facto, o numero de visualizacdes
cresceu para numeros imaginaveis, tendo
em conta que estamos perante um
blogue exclusivamente em portugués, e
exclusivamente para o Spectrum. Mais de
dez mil visualizagdes mensais s6 nos
motivam a melhorar. E isso notou-se nas
reviews, que tornaram-se cada vez mais
profundas, mas também na quantidade
de artigos mensais que fomos colocando
a disposicao dos leitores.

2018 foi também um ano épico para
Planeta Sinclair por outra razao: foi o ano
de Varina, primeiro jogo criado pela
Espectroteam, precisamente a equipa de
Planeta Sinclair. Foi incluido numa cover
tape da revista Espectro (com quem
continuamos a colaborar regularmente),
tendo uma recepg¢ao moderada (a maior
parte dos leitores ndo tiveram coragem
para abrir o celofane da cassete, o que é
uma pena).

As preservacoes de MIA’s, a maior parte
nacionais, com o catalogo da Astor e da
Timex a cabeca, foi também um dos
temas mais em foco do blogue, sendo
disponibilizado em média dois programas
por semana, incluindo alguns procurados
ha mais de trinta anos. O nosso
agradecimento profundo a todos aqueles
qgue nos foram emprestando material
para preservarmos. Sem eles o blogue
seria mais pobre...
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Um outro facto que constatamos é que a
dinamica que a cena Spectrum tem tido
ultimamente, tem levado ao
aparecimento (ou reaparecimento) de
mais programadores nacionais. Nao so
Jaime Grilo, que vai fazendo sair com
alguma regularidade novos jogos (e tem
mais em carteira para 2019), mas
aparecem agora outros nomes em cena.
E preparem-se, pois em 2019 havera
boas novidades neste aspecto.

Ficam ainda os nimeros finais de 2018:

de Planeta Sinclair:

* 566 posts

* 127.682 visualizagOes

* Meédia mensal de 10.640
visualizagdes

André Luna Leao

Ficha técnica

Colaboradores:
 André Luna Ledo
* Mario Viegas

* Filipe Veiga

* Pedro Pimenta
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E logo no primeiro dia do ano surge o
primeiro jogo de 2018. Raiders of the
Lost Ark é uma adaptacdo de um jogo
que surgiu em 1982 para a plataforma
Atari 2600. E o programador quis manter-
se 0 mais fiel possivel, o que implica ter
graficos espartanos, uma jogabilidade
gue esta longe de ser funcional, e um
conceito extremamente confuso.

Para guem, como nos, pela primeira vez
toma contacto com este jogo mas
conhece a histdria do filme (Os
Salteadores da Arca Perdida - havera
guem ndo conheca?), sabe que o
objectivo final é encontrar a Arca da
Alianga, escondida algures no Vale do
Veneno, nas proximidades de Cairo. Este
vale contém varios locais possiveis onde
a Arca podera estar escondida, pelo que
cada jogo sera diferente dos anteriores e
implica termos que andar numa busca
exploratdria intensa.

Ao longo da nossa aventura podemos
também usar varios objectos, e como
estes nao sao propriamente faceis de
identificar, deixamos aqui ao lado a
imagem e descri¢ao de cada um para
facilitar a vida.

Nome: Raiders of the Lost Ark
Editora: NA

Autor: Luca Bordoni

Ano de lancamento: 2018
Género: Aventura

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

Cada um destes objectos tem uma
funcao diferente, mas escapa-nos um
pouco o sentido de andarmos as voltas
no mesmo lugar para conseguir que os
mesmos se tornem visiveis ou
alcancaveis. Nao é mais do que
aumentar artificialmente a dificuldade
de um jogo que na nossa opiniao é fraco
(e seria sempre, ja que o original
também o é, e pretendeu-se ter uma
adaptacao muito fiel ao mesmo).

O jogo tem meia duzia de diferentes
niveis, e no manual que o acompanha,
vem a solucdo de cada um deles.
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Aconselhamos a ler a solugdao, mesmo
correndo o risco de estragar o

divertimento. E que de outra forma irdo h N
andar completamente aos papéis, como T
nos andamos inicialmente, sem saber o . e
local onde cada um dos objectos poderia ¥ {
ser utilizado. o]
E=

iy =]

Estamos aqui perante uma fiel
adaptacao, e so por isso tem algum valor,
mas por outro lado, pegar num jogo de
1982, cujo conceito ja era no minimo
estranho, e ndo lhe melhorar a
jogabilidade, faz com que Raiders of the
Lost Ark ndo mantenha o interesse do
.| jogador por muito tempo. E é uma pena,
A pois Luca Bordoni conseguiria fazer

i melhor, ja que talento ndo Ihe falta.
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Laba 1 remakes
Quem nao se lembra de SQlJ!, jogo da
inenarravel The Power House, que tao
maus jogos coleccionou ao longo da vida
util do Spectrum, entre os quais SQlJ!, e
gue foi unanimemente considerado
como o pior jogo para esta plataforma?
Tudo porgue tinha um bug que o tornava
injogavel. E nem mesmo o facto de ter
sido criado por um estudante
desconhecido de 13 anos, Jason
Creighton, fez com que as pessoas lhe
ganhassem alguma simpatia. Pelo
contrdrio, era sempre mencionado de
forma jocosa.

=

85885, [ 2o 16S
Entretanto, Sgren Borgquist, que tem o
nome de guerra de Sokurah e foi
amplamente elogiado aquando do
lancamento de Vallation, resolveu pegar-

Ihe (mais precisamente na versao do C64,

esta sim, sem o bug) e fazer um remake.

HR I}I_J

Nome: SQUJ!

Editora: Tardis Remakes
Autor: Sokurah

Ano de lancamento: 2018
Género: Labirinto

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

E ndo é que transfigurou
completamente SQlJ!, se comparado
com a versao original do Spectrum, nao
so tornando-o jogavel, mas divertido,
até.

Assim, o que agora temos é um jogo a
remeter para Starquake e outros do
género, obviamente que com menor
complexidade. Continuamos, tal como
no original, no papel de um passaroco,
embora com muito melhor aspecto,
tendo que procurar as seis partes da
arvore da vida e coloca-las no Unico
local que a vai permitir crescer em
seguranca, longe dos inimigos. E que
estes sdao as centenas e desabrocham
por todos os lados, tornando-se mesmo
irritantes, tal a rapidez com que
aparecem e nos sugam energia da Unica
vida que temos.

Além disso, temos também que ir
apanhando as chaves, que pelos vistos
sao guardadas por curiosas criaturas.
Sao estas que permitem passar por
umas barreiras de segurancga e que dao
acesso a novas salas. O problema é que
as chaves apenas podem ser utilizadas
uma vez, desaparecendo de seguida do
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nosso bolso e indo parar novamente a
posse daqueles seres, que pelos vistos
tém como funcgdo ser as suas guardias.
Pelo meio podem ainda ir recolhendo
alguma comida para repor os niveis de
energia, e disparar contra os inimigos,
mas tudo isso é pouco, tendo em conta a
enorme tarefa que tém em maos.

SQUUJ! (remake) é entdao uma inesperada
surpresa e consegue ser aquilo que o
original pretendeu ser ha cerca de trinta
anos atras.

Uma jogabilidade interessante e muita
cor, dao o mote para se embrenharem
nesta aventura, que implica desde logo

O dia 21 de janeiro foi muito triste para a
cena Spectrum, pois faleceu o mitico Bob
Wakelin, talvez o mais conhecido artista
grafico dos 8 bits.

Trabalhou para a Ocean e para a
Imagine, e da sua vasta obra constam as
capas de Athena, Batman, Daley
Thompson's Decathlon, Gryzor, Hyper

comegarem a desenhar um mapa, sob
pena de andarem aos papéis durante
todo o jogo.

Aconselha-se ainda a irem a pagina do
seu autor, podendo descarregar
gratuitamente o jogo e conhecer um
pouco da sua histéria.

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

Global

Sports, Match Day, Mikie, Movie e
Wizball, entre muitos outros classicos do
Spectrum.

Foi com profundo pesar que a
comunidade tomou conhecimento desta
noticia, num ano que foi marcado por
mais perdas na cena do Spectrum.
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A competicao ZX-Dev Conversions deu
cartas logo no inicio do ano. O primeiro a
aparecer em 2018 é da autoria de um
colectivo de programadores e eleva
bastante a fasquia dos jogos a concurso,
sendo a conversao de um jogo que surgiu
na versao Android.

Em Bobby Carrot o objectivo é apanhar
cenouras ou semear ovos da Pascoa,
consoante o nivel que escolhermos
inicialmente. A partida, e pelo que nos foi
dado a ver, os niveis dos ovos da Pascoa
sdo bastante mais complicados. No
entanto, em ambos 0s casos assumimos
a pele de um simpatico coelho.

Se optarmos por colher cenouras,
aparece um terreno dividido em
parcelas, e entre estas encontram-se
armadilhas de pregos que sao activadas

apods passarmos por cima. Quer isso dizer

gue temos que ter o cuidado de nao
ficarmos encurralados, sem opc¢des de
saida, pois se isso acontecer sé nos resta
recomecar o nivel, perdendo uma
preciosa vida. Esta € mesmo a principal
dificuldade, mas que com alguma
ponderagdo conseguiremos avancar sem
grandes problemas. Ideal para a
peguenada, portanto.

Nome: Bobby Carrot

Editora: NA

Autor: Diver4dd, Quiet, Kyv, Zorba
Género: Puzzle

Ano de lancamento: 2018
Teclas: Nao redefiniveis

oystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 / 128 K

Numero de jogadores: 1

Embora raciocinio rapido seja
importante, pois estamos a lutar contra o
relégio, pelo menos ndo existe um tempo
limite para terminar os niveis. No
entanto, quem os terminar com o melhor
tempo, tem direito a figurar numa tabela
de recordes. E ja agora, uma
funcionalidade muito engracada é a de se
poder carregar esta tabela, mantendo
sempre os recordes actualizados e
incentivando até a uma sadia competicao
com 0s amigos.
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Se por outro lado optarmos por semear
ovos de Pascoa, a vida ja se complica
bastante. E que agora teremos que lidar
com muito mais obstaculos, desde
cadeados que tém que ser abertos para
permitir alcangar algumas parcelas de
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terreno, tapetes rolantes que apenas
permitem seguir numa direccao e que
também poderao ser previamente
activados para mudar o sentido, pedras
semelhante a torniquetes que se movem
noventa graus quando passamos por elas
(e que tal como os tapetes, também
poderdo ser previamente activadas para
se moverem), enfim, um sem numero de
armadilhas que teremos que ter em
conta.

E ndo esquecer que apds semearmos o
terreno, ja ndao poderemos passar por
cima dele, dai que uma importante
funcionalidade do jogo seja o "look
around", pois permite ponderarmos
muito bem 0s nossos passos antes de
ficarmos encurralados, que sera aquilo

og STEPS TIME
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gue vai acontecer com maior frequéncia.

O jogo tem uma outra particularidade
engracada: no modo 128 K (aquele cujos
screenshots aqui reproduzimos), o ecra é
maior, facilitando a sua visualizacao. E
aumentando a atractividade do prdéprio
jogo, pois os graficos e os cendrios sao
muito, mas mesmo muito engragados,
estilo cartoon, e bastante coloridos. Um
verdadeiro mimo, portanto, a que se
junta uma melodia muito engracada,
também e que vai fazer as delicias ndo so
das criancas, mas também de todos os
adultos.

Somando isto tudo, estamos aqui
perante um sério concorrente a vencer a
competicdo. E logo no inicio de Janeiro
temos o primeiro grande jogo do ano,
bom pressagio para os restantes meses.

- |Jogabilidade

- |Graficos

Som
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Longevidade

Entretenimento
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D E A D F L ESH

Major Derring wakes with concussion. Hedrags
himeself out fram the pile of rubble & body parts.
Lookelike noneof his squad madeit. It'stwilight now,
and shambling figures mowve along the street towards
him. The groans ofthe undead searching the living.
Butthen something else, “Help* from nearby building.
Suddenhy the grizzled vet hasa new purpose - he must
reccue the survivors and lead them to safety. East of
here -the old fot. [twould makea finestronghold
until help arives. He picksup his pistol, and adawnces.

Nova entrada no concurso ZX-Dev
Conversions, desta vez um jogo gore,
inspirado em Walking Dead. Confesso
gue nunca vi a série, mas se for tao boa
como ZXombies, estamos falados...

Como Presidente da Camara de uma
gualquer cidade assolada pelo zombies,
coube-nos o papel de herdi, tal como em
gualquer tipica pastilha de Hollywood (va
I3, ndo sermos o Presidente do pais ja
ndo é mau). Para seremos devidamente
agraciados, teremos que guiar os
sobreviventes do abrigo onde se
encontram, para a zona Este da cidade,
local onde esta um forte e que permite
aguardar em seguranca a chegada dos
reforcgos.

Pelo meio vao brotando (e a palavra é
mesmo essa) dezenas de zombies,

il 1
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Nome: ZXombies - Dead Flesh
Editora: NA

Autor: Catweazle

Ano de lancamento: 2018
Género: Accao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston

Memoria: 48 / 128 K

Numero de jogadores: 1

gue nos obrigam a um ziguezaguear
constante para os evitar. E que apesar de
termos uma arma a nossa disposicao e
podermos ir recolhendo municgdes, o
sistema de colisdao parece estar longe de
ser perfeito e se algumas vezes basta um
tiro na cabeca para mandar o zombie
para a morte eterna, a maior parte das
vezes podemos disparar rajadas de
metralhadora, que as balas parecem nao
os afectar. Este € um dos aspectos a ter
de ser melhorado urgentemente.

Por outro lado, para alcangarmos outros
pontos da cidade temos que activar
algumas alavancas. E aqui reside outro
dos grandes problemas deste jogo: estas
alavancas sao activadas mantendo-se
pressionada a tecla "enter" durante cerca
de cinco segundo. Umas vezes funciona,
outras vezes parece que emperra. E
entretanto ja fomos cercados por
zombies, nao havendo alternativa senao
carregar a maluca na tecla de disparo,
esperando que alguma das balas faca
efeito.

Se estivermos acompanhados por um dos
sobreviventes que temos que escoltar
até ao forte, a tarefa complica-se ainda
mais, pois estes nao foram dotados de
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grande inteligéncia (diremos até que os
zombies sao mais espertos), e tém uma
tendéncia para ficarem presos em
cantos, a mercé dos inimigos.

Para ajudar na nossa tarefa, de vez em
guando |a vao aparecendo algumas
armas e explosivos, estojos de primeiros
socorros, e uma pilula de medo que faz
com que os zombies se afastem de nds

SHOTGUN

LT e M1

ao invés de nos perseguirem. Muito util,
pois faz-nos poupar nas munigoes.

Assim, e apesar dos graficos até serem
aceitaveis, estes pequenos graos na
engrenagem retiram-nos o prazer que
pudéssemos ter a jogar ZXombies.
Esperemos que na segunda versao estas
arestas sejam limadas e que a sua
jogabilidade aumente. Nessa altura
poderemos estar perante um jogo bem
mais interessante.
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Roust é baseado num jogo do Spectrum
de 1983, Joust, que por sua vez tinha ido
buscar inspiracao ao jogo de arcada com
o mesmo nome. E o talentoso
programador Allan Turvey pegou agora
no tema e criou um jogo para entrar na
competicao ZX-Devs Conversions,
convenientemente chamado de Roust,

Nome: Roust

Editora: Highriser

Autor: Allan Turvey

Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston
Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1

para que nao exista qualquer confusao
com o original.

Em Roust assumimos o papel de um
cavaleiro, munido da sua langa. S6 que
nao estamos montados num cavalo, mas
sim numa avestruz. E ao contrario do que
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se passa no mundo real, esta avestruz,
apesar das suas pequenas asas,
consegue voar (ou algo semelhante).
Para isso temos que ir batendo as asas
para que ela permanega no ar, doutra
forma a gravidade empurra-a para terra.
E que aqui ndo podemos esconder a
cabeca debaixo da terra, muito pelo
contrario, temos que a ter sempre bem
no ar. Isto porque o objectivo é ir
eliminando os inimigos que vao
aparecendo em cada nivel e que também
surgem montados nas respectivas
avestruzes voadoras.

Para os eliminar teremos que os atingir
com a langa que esta a nossa disposicao,
mas tendo sempre o cuidado de estar
acima destes, nem que seja ligeiramente,
doutra forma os inimigos vencem os
duelos e perdemos uma vida. Se por
outro lado os atingimos, estes
transformam-se num ovo e temos entao
gue passar por cima deles para os
eliminar definitivamente, doutra forma
do ovo nasce um novo guerreiro, que
podera depois saltar para uma nova
avestruz e teremos mais um inimigo com
gue lidar. Existe ainda um elemento
adicional a ter em conta, que é a inércia,
dificultando o controlo da nossa
avestruz, que tem a tendéncia de ir
sempre para onde ndao queremos.

Ha varios tipos de inimigo, sendo que a
medida que vamos subindo de nivel, a
sua esperteza vai aumentando, deixando
de vaguear passivamente pelos cenarios,
como acontece nos primeiros niveis, para
passarem a perseguir-nos (existem
guatro tipos de inimigos, sendo os azuis
0s mais rapidos e agressivos). Impde-se
assim alguma estratégia, pois temos que
os atrair para um ponto inferior do
cenario, para que possamos depois
atingi-los por cima. Embora o jogo tenha
niveis infinitos (ideal para quem competir
pela pontuacdo), até ao nivel vinte o grau
de dificuldade vai crescendo,
estabilizando depois.

Como se nao fosse ja bastante dificil a
nossa tarefa, convém ainda sermos
rapidos. E que se nos demoramos demais
num nivel, aparece um passaroco cuja
bicada é fatal e cuja Unica forma de o
eliminar é atingindo-o no bico. Neste
caso a alternativa mais viavel é fugir a
sete pés (ou asas) e tentar ir eliminando
os restantes inimigos o mais rapido
possivel.

Os cenadrios vao também variando um
pouco, e se no inicio é tudo terra firme,
guerendo dizer que podemos aterrar em
gualquer ponto, a medida que vamos
avanc¢ando de nivel, o fundo torna-se
menos soélido, mais liquido, e além de
nao podermos aterrar nesses pontos, se
o sobrevoarmos baixinho também nos
arriscamos a ser apanhados pelo
monstro do lago.

Como conversao o jogo leva nota
maxima. Arriscamo-nos mesmo a dizer
que é totalmente fiel a versao original,
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mas que consegue aumentar-lhe a custo de 2.50 usd. Esperem também um
jogabilidade e consequentemente a sua jogo de bdonus a acompanhar Roust e

atractividade. E que Joust, ou Roust, melhoramentos a serem feitos em breve,
neste caso, resume-se a isso, darmos as incluindo a opcdo de dois jogadores em
asas (carregando continuamente na tecla simultaneo, permitindo aumentar o seu
de disparo, exercicio parecido ao de interesse.

Decathlon e pouco recomendavel para —
teclados mais sensiveis), e atingir ou fugir [JO8a bilidade

dos nossos inimigos. Nao fosse a pouca Graficos
profundidade do proprio jogo e a
classificacao seria mais elevada.

Som

Dificuldade

De qualquer forma, se gostam do género, |Longevidade
este sera o melhor clone de Joust que

vao encontrar (e existem muitos a voar
por ai). Poderdo obter o jogo, tendo um Global

Entretenimento

e mm’%fﬂ’;‘“* Nome: Mike, the Guitar

Q%E%H:E‘g %ql ESFA} Editora: NA
by

Autor: Sebastian Braunert, Uwe
LE

Ano de lancamento: 2018
Género: Plataformas

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 / 128 K

Numero de jogadores: 1

Depois de Moritz, Sebastian Braunert e coluna de som e completar a missao, isto

Uwe Geiken tomaram o gosto ao Arcade  ao longo dos nove ecras que compdem o

Game Designer e langaram passado jogo. Mas existe uma nuance: 0s

pouco tempo Mike, the Guitar. plectrums devem ser apanhados numa
certa ordem, pois existem alguns

A primeira coisa que nos chama a obstaculos que impedem que os

atencao é o belissimo ecra de alcancemos, e que apenas sao

carregamento da autoria de Andy Green, desbloqueados seguindo uma certa

que ultimamente tem feito trabalhos sequéncia.

simplesmente espectaculares nesta area.

Em segundo lugar o préprio tema deste Para dificultar a nossa missdo, ao longo

mini-jogo: assumimos o papel de uma das pautas de musica vao deambulando

guitarra que tem que apanhar oito 14

plectrums, para poder entdo alcancar a




alguns inimigos. Estes sao relativamente
faceis de contornar, uma vez que
seguem sempre o mesmo padrao de
movimentac¢ao. Mas existe depois o
mauzao do Beethoven, que certamente
nao gosta de guitarradas e que nos
persegue inapelavelmente para nos
tirar o pio. A forma de lhe escapar, na
maior parte das vezes, é mudar para
outro ecra, ou seja, andamos a brincar
a0 gato e ao rato com o famoso
compositor.
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Mas apesar de Mike, the Guitar ser um
mini-jogo, nao pensem que o
terminamos do pé para a mao. Vamos
ter que aprender as manhas dos
inimigos, o modo como se
movimentam, e estudar muito bem os
percursos a serem feitos, nem que isso
impligue voltarmos atras e tentarmos
um percurso alternativo por forma a
conseguirmos evitar o célebre
compositor. Caso contrario deparamo-
nos com uma imagem, no minimo,
perturbadora e que nos ird atormentar
durante bastante tempo...

O autor concedeu-nos também o
privilégio de ir experimentando o jogo,

testando varias op¢des por forma a
aumentar a sua jogabilidade, que é boa,
diga-se. E os melhoramentos foram
sendo efectuados ao longo do tempo,
alguns até ao nivel grafico.

Assim, deverao ter em conta desde logo
que a longevidade nao é famosa (pelo
menos tao famosa quanto Beethoven),
mas nao é de estranhar, pois trata-se
apenas de uma pequena brincadeira dos
programadores, mas que demonstra que
agora poderao almejar a outros voos e
langar-se num jogo de maior dimensao,
mesmo que criado com o Arcade Game
Designer.

Uma nota final apenas para a musica,
qgue como é de bom tom, é excelente,
diga-se desde ja.

g
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A Comunidade Jet Set Willy e Manic
Miner lancou um novo clone de Jet Set
Willy, Jet Set 40-40, com caracteristicas
* muito especiais. Assim, o modelo é
semelhante ao original, mas foram
introduzidas algumas opc¢des especiais:

* Possibilidade de escolha do nivel de
dificuldade

* Possibilidade de escolha do local de
comeco

* Reduc¢ao do numero de salas para

Jswmm.co.uk

FRESS A KEY TO SELECT

THE STARTIHG ROOH quarenta
. * Apenas é necessario recolher um
@HES‘LEF gedroom Hine cellar .
item por sala
[z)S€GUrity cuard sanyan Tree e« Deve-se recolher quatro conjuntos
Grest wing roor East Attic completos de itens, sendo que

depois de se terminar cada um dos

Friestrs Hole  (qTree Top conjuntos, o nivel de dificuldade
conservatory At the Top aumenta com a introdug¢ao de novos
ROOF oF the HOUSE L.
inimigos
ALSIS 415 Nome: Harbinger 2 - the Void

ditora: NA

Autor: Apsis

Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memodria: 128 K

Numero de jogadores: 1

Decerto ainda se lembrardao de Harbinger ambiente subjacente a primeira aventura

Convergence, um dos grandes jogos de mantém-se aqui, com alguns extras e um
2016 e que apenas nao teve uma manual com uma estética sci-fi
pontuagdao mais elevada por conter perfeitamente adequados ao jogo (e
alguns bugs, que eventualmente até brilhante, adiante-se).

poderao ja estar corrigidos. Entretanto
chega a sequela, intitulada de The Void. E
a primeira coisa que raparam é que o 16



E se na primeira aventura o jogo tinha
duas partes, esta sequela tem trés (em
modo 128 k), cada qual com o

seu loading screen, aumentando ainda
mais a tarefa que temos em maos. Mas
poderemos livremente embrenhar-nos
em qualquer uma das partes, pois nao
sdo exigidos cddigos de acesso, o que
desde ja é um alivio para muitos. E se
achavamos que o que nos era dado era
pouco (sim, este lancamento é
inteiramente gratuito, imagine-se), tem
ainda uma bonita introdu¢ao com uma
série de screens a enquadrar-nos.

A primeira aventura passava-se em
Tantalus. Tendo escapado desse planeta
na nossa nave, esta teve uma avaria a
meio da viagem e deparamo-nos agora
com uma ameaca ainda maior: piratas do
espaco.

Estd assim dado o mote para mais um
grandioso jogo, fazendo em muitos
aspectos lembrar o mitico Rex, que até
vai ter um remake para o Spectrum Next
(foi um dos perks da campanha

de crowdfunding). Mas vamos descrever
um pouco de cada uma das partes.

Parte 1 - Outlands

A primeira parte passa-se nas Outlands,
gue é como quem diz, nos territorios
longinquos. Ao longo de cerca de
quarenta ecras temos que ir negociando
todos os obstaculos com que nos
deparamos, nomeadamente robos e
soldados, tendo sempre o cuidado de
nao cairmos em falso nos oceanos de
acido sulfurico, pois ai perdemos de uma
assentada todas as vidas (comecamos
com trés, mas poderemos ir obtendo
mais ao longo do caminho).

B3 OUTLAMOS

Parte 2 - Complex

A segunda parte é passada no complexo
fabril. Aqui os cendrios mudam
significativamente, e de paisagens de
montanha e 4cido sulfurico (e depois de
fazermos uma descida vertiginosa ao
longo de um tunel), passamos para um
cenadrio mais industrial. Mas também
aqui a ordem do dia é disparar primeiro e
perguntar depois. Alias, convém quando
entrarmos num novo ecra desatarmos a
disparar, pois assim conseguimos desde
logo eliminar alguns inimigos mais
chatos.
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Enquanto que a primeira parte tinha um
caminho mais imediato, nesta segunda
teremos que explorar todo o complexo
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até chegarmos ao ponto de acesso a
parte 3. Temos portanto um elemento
exploratério e que contribui para
aumentar o nivel de dificuldade desta
segunda parte, talvez a mais dificil das
trés.

Parte 3 - PWA Core

Nesta terceira parte temos entao que
encontrar o aparelho Tau-Tech que nos
permite completar a missao. Se bem que
aqui os inimigos necessitem de muitos
tiros para serem abatidos, pareceu-nos
ser efectivamente a parte mais facil, uma
vez que apenas tem cerca de meia duzia
de ecras para negociar. Mas é sem duvida
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aquela que apresenta os cendarios mais
bonitos e imaginativos.

Se ao nivel mecanico, e apesar de ter
sido utilizado o motor MK 2, as
semelhangas com Rex sao mais que
muitas, também ao nivel grafico a
similaridade se mantém. Ou seja, quem
gosta de Rex, e sdo raras as pessoas que
nao gostam, vao certamente adorar
Harbinger. Os outros, bem, os outros
devem sem duvida alguma dar uma
oportunidade a este jogo, pois tudo o
gue aqui vao encontrar, incluindo a
musica, é de exceléncia.

Harbinger 2 - the Void é gratuito.
Aguardamos agora ansiosamente pela
prometida terceira parte desta trilogia.
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Nome: The Adventures of Jane
Jelly - The Egg Diamond
Editora: Bum Fun Software
Autor: Jaime Grilo

N Ano de lancamento: 2018
THE ADYENTURES OF Género: Plataformas

TAME TEY IV Teclas: Nao redefiniveis
- THE Joystick: Kempston, Sinclair
£ DT ALMAAMD Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1
Jaime Grilo volta a carga com nova Para completar a missao, Jane tem quer
aventura da mog¢a com dois regressar a lancha que a trouxe a ilha,

proeminentes apéndices, Jane Jelly, desta com o diamante, e vestida, pois claro.
vez com o terceiro episoddio da saga: The  Mas a tarefa é ardua, pois ao longo de

Egg Diamond. E relativamente aos dois vinte e um diferentes ecras, tem que
primeiros episddios, vao reparar que evitar muitos inimigos, na forma de
existem algumas modifica¢des, que no passaros e morcegos perseguidores,
nosso entender aumentam a jogabilidade pedras que caem ou que rebolam para
e dao mais "sal" a esta aventura. Afinal cima da heroina, tochas, mas acima de

de contas, ndo é todos os dias que temos  tudo os lacaios de Badass, que se
o privilégio de ver despida a personagem apanham a Jane, despem-na, aliviam-na
principal, e ao contrario de alguns jogos de todos os pertences e colocam-na na
que por ai andam, ndo temos que ser um  prisao (uma das novidades do jogo).
as no poker. Mas comecemos pela Quando isso acontece, nao existe outro
histdria de Jane Jelly 3. remédio sendao encontrar as roupas e 0s
objectos que entretanto lhe foram
Jane sempre foi fascinada por aventuras  roubados.
e pelas descobertas. Influenciada pelos
filmes de Indiana Jones e de Tomb
Raider, decidiu tentar sua sorte na caca
aos tesouros. Jonathan A. G. Dwell, um
antigo conhecido do seu pai, sabendo da
vontade de Jane, contratou-a parair a
caga ao tesouro. Na primeira aventura
encontrou o tesouro de Zedin, seguindo-
se depois o tesouro de Hotmarmalade.
Tendo cumprido com sucesso as missoes
prévias, vai agora a procura do tesouro
do Egg Diamond na ilha do Badass Guy.
Mas este € mesmo "badass", e ndo perde
a oportunidade de despir a Jane e fazer 19
sabe-se 1a o qué com ela.




Outra das novidades é que apesar de
haver armadilhas que matam
instantaneamente Jane, os perseguidores
agora tém um efeito diferente. Assim, se
Jane for apanhada trés vezes pelos
lacaios do Badass, ja nao vai parar a
prisdo, mas sim encontrar-se com o
mauzao em pessoa. Nesse caso o jogo
acaba. Por outro lado, tocar nos restantes
perseguidores retira um pouco de
energia, e se esta chega a zero, perde-se
logicamente uma vida (comeca-se a
aventura com trés). Parece-nos uma boa
evolucao ter-se reduzido as formas de se
morrer instantaneamente, possibilitando
uma maior longevidade do jogo (e
consequentemente aumentando a sua
jogabilidade).

Mas além disso, também se encontram
aqui os tipicos elementos de uma
aventura de arcada. Assim, tem que se
encontrar a chave que abre o bau do
tesouro (além de o localizar), assim como
uma roda que permite activar um
sistema de alavancas. S6 assim se
conseguira alcancar o almejado tesouro e
regressar a lancha. A chave e a roda
encontram-se nas pec¢as de mobiliario
espalhadas pelo cenario e comegam
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sempre no mesmo sitio, se bem que uma
boa adicdo ao jogo seria irem mudando
aleatoriamente de local.

Um outro elemento em que se nota uma
boa evolucao é ao nivel grafico. Assim,
desde o primeiro jogo criado por Jaime
Grilo (todos no motor Arcade Game
Designer), que estes tém ficado mais
atractivos, muito coloridos, com cendrios
apelativos, e que convidam a ir sempre
um pouco mais a frente para ver o que o
programador nos reservou. No entanto,
também se notam um pouco as
limitacOes desse motor, desde logo um
sistema de colisdao que esta longe de ser
perfeito, ou a pouca memodaria livre que
disponibiliza, que faz com que
normalmente os jogos criados com o
AGD tenham poucas salas.

Em suma, esta terceira aventura joga-se
com muito agrado, e aguardamos agora
pela continuagdo. Sim, porque Jaime
habituou-nos mal, a esperar uma nova
aventura da Jane por trimestre. E agora
gueremos mais.

O jogo é gratuito, mas quem preferir a
versao fisica pode adquiri-la através da
Bum Fun Software.
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Depois de Deep Blue e Abu Sinver
Propagation, Errazking langa um novo
jogo em moldes muito semelhantes
(mais uma vez criado com o motor 3D
Game Maker) para dar entrada no
concurso ZX-Dev Conversions, que se
aproximava do seu final. Assim, Doctor
Who: Surrender Time é baseado na série
de ficgdo cientifica inglesa dos anos 60, e
gue ja teve outras conversdes anteriores,
nomeadamente Dalek Attack de 1992,
que foi inclusive o ultimo langamento
comercial para o Spectrum na Europa
Ocidental (primeira fase da vida deste).

Logo de inicio somos presenteados com
um ecra de carregamento inspirado,
assim como uma bonita introdugao.
Desafortunadamente, esta introducgao foi
mesmo aquilo que gostamos mais neste
jogo, como iremos ver mais a frente.

THE TREDI= 1=

THE DOF HA= FALLEM
I11 THE TRAF

Nome: Doctor Who: Surrender
Time

Editora: NA

Autor: Igor Errazking

Ano de lancamento: 2018
Género: Aventura

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

+ZX spectrum

e Ma

MHKE’ THE GRHME

BBC Unlicensed

Em Doctor Who: Surrender Time, Davros

- assumiu o controlo da nave espacial

TARDIS (Time And Relative Dimensions In
Space), que permite viajar no tempo,
aprisionando o Doctor Who num loop
temporal. Cabe a nds reverter a situacao
(ainda ndao chegamos ao fim da aventura,
portanto ndo sabemos o que nos espera).
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Mas esta assim dado o mote para mais
uma tipica aventura isométrica, ao estilo
dos jogos ja mencionados deste autor,
mas também com semelhangcas com Em
Busca do Mortadela e Topo Mix Game,
de Borrocop.

Mas enquanto estes dois ultimos estao
recheados de cenarios muito
imaginativos, com dezenas de obstaculos
para negociar, tornando o desafio
aliciante, em Doctor Who temos um
verdadeiro deserto. O principal problema
é que as salas estao praticamente
"despidas", quer de aderecos (que

Gragas ao contributo dos seus leitores,
neste caso o Vasco Gongalves,
conseguimos juntar a sua cassete a nossa
e recuperar todos os blocos de um
interessante langamento que assinalou o
décimo aniversario da Triudus.

Esta cassete apresenta aqueles que para
a Triudus foram considerados os jogos
mais representativos da vida do
Spectrum até 1987: Manic Miner, Fighter
Pilot, Match Point, Pole Position, Match
Day, Hyper Sports, Commando, The Way
of the Exploding Fist, Bomb Jack e
Theatre Europe.

contribuem para graficamente tornar o
jogo atractivo), quer de inimigos e
obstaculos. Limitamo-nos portanto a
vaguear por este labirinto de salas, todas
iguais umas a outras (apenas a cor
muda), tentando ndo perder o Norte e
chegar a algum lado.

Muito pouco, portanto, e a sensa¢gdao com
que ficamos é que o jogo foi terminado a
pressa para entrar no concurso ZX-Dev. A
ideia até podera ser boa, mas necessita
de ser melhorado. Da forma como foi
langado, parece um produto inacabado,
sendo tremendamente mondtono andar
por este deserto.
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Parachute é um cldssico que saiu para o
sistema Atari 2600 em 1983 e teve agora
direito a uma conversao por obra e graca
de Miguetelo, que fez assim a sua
entrada na competi¢ao ZX-Dev
Conversions.

O jogo coloca-nos no papel de um para-
quedista que é lancado de um avido e
que tem que aterrar em seguranga numa
base, ao longo de trinta e cinco niveis.
Para pousar com seguranga nessa base, o
jogador deve evitar avides, helicépteros,
passaros, baterias anti-aéreas, balGes de
ar quente e uma panoéplia de variados
obstaculos. Qualquer toque com um dos
obstaculos faz o para-quedas rebentar e
cairmos desamparados, perdendo uma
das nove vidas com que iniciamos a

missao.

MALUETELD

Nome: Parachute

Editora: NA

Autor: Miguetelo

Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1

Existem apenas quatro teclas que
permitem direccionar o nosso
personagem: esquerda, direita, subir e
descer. Mas depois existe um elemento
extra, uma espécie de motor, que nos
ajuda a aumentar a velocidade com que
nos deslocamos, bastando para isso
teclar para baixo (para cima nao
conseguem acelerar a velocidade). Esta
artimanha é fundamental para se
conseguir ultrapassar a maior parte dos
obstaculos, mas tém que usar de forma
muito ponderada essa ajuda, pois o
motor consome combustivel e esse nao é
ilimitado, embora durante o nosso
percurso possamos ir apanhando galdes
do precioso liquido.

Como também ja devem imaginar, o
conceito é extremamente simples. Mas
muitas vezes é das coisas simples que
saem os grandes jogos, e francamente
gostamos bastante do que aqui vimos. E
que a par de uma excelente
implementagao, com um bom sistema de
colisao, também os graficos, muito
coloridos, ajudam a tornar os cenarios
agradaveis. Apenas o som € um pouco
minimalista, mas que a bonita melodia
associada ajuda a disfarcar.
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Tém sido muitas as boas surpresas que
tém concorrido ao ZX-Dev Conversions,
sendo este mais um jogo, que mesmo
que nao sendo o vencedor (houve

N3ao deve haver qguem nao conheca este
personagem, mas o simpatico Gandalf é
um Mago Istari, personagem ficticio das
obras de Tolkien. Pertence a raca dos
Maiar, sendo um espirito bondoso, e
costuma andar acompanhado de Nienna,
gue lhe ensinou a paciéncia e a
compaixao. A sua missao é ser um
conselheiro dos homens e impedir que a
escuridao volte. E neste jogo, muito
depois da destruicao do Anel, Gandalf
volta para se vingar dos quatro ultimos
demodnios, cabendo a nés ajuda-lo a
libertar a Middle Earth de Melkor.

candidaturas muito fortes), certamente

- foi bastante elogiado. Aconselhamos-vos

portanto a virem pegar em Parachute e a

. tentarem acertar no alvo com o para-

quedista.
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Nome: Gandalf

Editora: NA

Autor: Cristian Gonzalez, Alvin
Albrecht, Hikaru, Beykersoft
Ano de lancamento: 2018
Género: Plataformas

Teclas: Redefiniveis

Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

Eis mais um dos jogos que saiu logo no
inicio do ano e que corresponde por
inteiro aquilo que esperdvamos, tendo
em conta a demo e imagens que o
programador foi deixando a medida que
o foi desenvolvendo (foi mais um dos
concorrentes ao ZX-Dev Conversions).

Tendo sido criado com recurso ao motor
Nirvana+ (usou ainda o compilador z88dk
e o Vortex Il), cor é o que nao falta neste
mundo encantado, como poderao ver
nos screenshots que deixamos.
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vezes, gastar mais municdes, pois quando
eliminamos um inimigo, ele desaparece
apenas por um pequeno periodo de

Q tornear os inimigos que ja tinhamos
ultrapassado, e, na maior parte das

E - & - tempo, voltando a reaparecer uns
segundos depois para nos infernizar a
1 CE -8 pois P
Gasseses e
E=s=sracas
Um dos poucos aspectos que achamos
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gue poderia ser melhorado é o controlo
de Gandalf. Apesar de ter dois modos de
controlo, um que implica ter duas teclas,
uma para saltar, outra para disparar, e
uma segunda opg¢dao com a mesma tecla
para disparar e saltar (que pode ser
confuso para alguns), o jogo requer
alguma pratica na movimentac¢ao da
nossa personagem, em especial ao nivel
do salto e da aproximacao aos obstaculos
e plataformas. Mas nada que nos dé
grandes dores de cabeca (nem isso, nem
bater com ela nas plataformas -
experimentem a fazé-lo), pois também
rapidamente se apanha o jeito ao
sistema de controlo.

Ao longo de sessenta e quatro diferentes
ecras, divididos em quatro niveis de
crescente dificuldade, com um demodnio
por eliminar no final de cada um deles,
teremos que ir recolhendo os potes de
ouro e as chaves que permitem abrir os
portdes para novas salas. E a medida que
vamos evoluindo e recolhendo os
diversos add-ons, o poder de fogo de
Gandalf vai também aumentando,
fundamental para se passar alguns dos
muitos inimigos que povoam este
mundo, mas em especial os demdnios de
final de nivel. Convém também nao
dispararmos indiscriminadamente, pois

as municdes ndo sdo infinitas, e se popad

chegamos ao final do nivel com poucas, Q e e e e e e e e e

ndo teremos hipdteses de conseguir - rrrrrrrerrenne '
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derrotar o demonio.

Ao longo do caminho também
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poderemos ir recolhendo alguns itens
gue vao aumentando a nossa saude e os

Manas. Muito util, ja que o contacto com

os inimigos vai desgastando a nossa Hk 003 # 5, 0OOZ1 ‘
energia, uns mais que outros. Além disso pil d 010 % 000 4 000 & 000
existem alguns obstaculos que sao
mortais, como a dgua por exemplo. Dai
que seja fundamental delinear muito
bem os passos que vamos dar, evitando
percorrer o mesmo caminho por varias
vezes, ja que isso implica ter que voltar a 25
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De resto, o que tém aqui é um tipico jogo
de plataformas, mas muito bem
implementado. E absolutamente
viciante, pois nao irdo descansar



enquanto nao chegarem ao final de cada
um dos quatro niveis e ver o ecra final. E
uma nota final ainda para a musica e o
som, que estd ao nivel do restante, ou
seja, excelente.

Gandalf é gratuito e aconselhamos-vos a
descarregarem-no o mais rapido possivel,
nao se vao arrepender.

A competicao ZX-Dev Conversions
também teve marca portuguesa com a
entrada a concurso de Extruder, de Rui
Martins, baseado em Magical Drop Il. Por
razOes alheias a vontade do
programador, ndo pdde dedicar-se a cem
por cento ao desenvolvimento do jogo,
havendo alguns aspectos na sua
implementacao que carecem de alguns
melhoramentos e que poderao dar
origem a uma nova versao.

Neste jogo (conversao de um original de
1995), somos presenteados com uma
pilha de bolhas coloridas, colocadas
aleatoriamente, aos quais vao sendo
acrescentadas ao fim de alguns segundos
mais algumas. Se a pilha chegar a parte
inferior do ecra, o jogo termina. O nosso
objectivo é entao eliminar as bolhas,
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Nome: Extruder

Editora: NA

Autor: Rui Martins

Ano de lancamento: 2018
Género: Puzzle

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 2

tendo que para isso empilhar
verticalmente as bolhas da mesma cor,
pelo menos em grupos de trés. Para as
empilhar, vamos extraindo as bolhas de
outras pilhas (dai o nome Extruder),
colocando-as na pilha que queremos
eliminar.

Quando uma das bolhas esta a tremer
intermitentemente, se a conseguirmos
eliminar, todas as bolhas da mesma cor
que estejam no ecra desaparecem (é este
o truque para conseguirmos ir limpando
as pilhas). Por ouro lado, existem pedras
pretas que nao sao directamente
eliminadas. No entanto, se eliminarmos
uma bolha que esteja junto a uma dessas
pedras pretas, todas se convertem em
bolhas da mesma cor.
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Uma das melhores op¢oes de Extruder é
o facto de poder ser jogado por duas
pessoas em simultaneo. Nesse caso o
ecra divide-se em dois, e perde o jogador
gue primeiro deixar chegar a fila de
bolhas ao fim.

A A

Quais sao entdo os aspectos que
gostariamos de ver melhorados no jogo?

Em primeiro lugar, a introdugao da
pontuacdo. Parece um exercicio ingrato
estarmos a eliminar bolhas sem um
objectivo concreto, tal como tentar fazer
o maximo de pontos possivel. Esta op¢ao
daria mais "sal" ao jogo, sem qualquer
duvida.

Em segundo lugar gostariamos de,
sempre que extraimos uma bolha, e

ainda antes de a lancar na pilha, a cor
desta aparecesse assinalada em algum
ponto do ecra. E que as paginas tantas ja
nao sabemos qual a cor que temos que
langar, muitas vezes levando a enganos e
perdendo-se segundos preciosos, com

. consequéncias quase sempre fatais.

Por ultimo, seria também engracado ver
a bolha ser lancada para a pilha, ao invés
de ver-se apenas desaparecer as pilhas.
Daria talvez um aspeto mais realista ao
jogo.

Compreendemos perfeitamente que o
programador possa nao ter a
disponibilidade que queria para
implementar todas as opcdes desejaveis.
Podera ficar entao para o Extruder I, pois
o potencial estd I3.

Quem quiser experimentar Extruder, este
é gratuito, tal como todos os jogos a
concurso no ZX-Dev Conversions, e pode
ser obtido no férum dessa competicao

Uma nota final para as teclas, pois estas
nao estao assinaladas nas instrugdes,
devendo utilizar-se o "QAOP", tendo-se o
cuidado de nao carregar na tecla do
"Space" sendo o jogo termina mais cedo
do que o esperado.
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CEARCOM!

Desde que foi anunciado na ZX Dev —
Conversions, Mighty Final Fight, era sem
duvida o jogo mais aguardado de todos.
O teaser apresentado estava soberbo,
com a aliciante do lider do projecto ser o
programador Alexander Udotov
(Sanchez), responsdavel por obras-primas
como Castlevania Interlude e Xelda.

Originalmente langado no final da vida da
NES, Mighty Final Fight foi a resposta da
Capcom para converter um dos seus
grandes sucessos das maquinas de jogos
para a consola de 8 Bits da Nintendo, que
resultou numa espécie de spin-off do
jogo original, uma vez que seria
impossivel converté-lo com a mesma
qualidade para o sistema.

Nesta nova versao o enredo ficou
praticamente o mesmo, com a mudanca
da jogabilidade para dois botdes de
accao e com os graficos redesenhados
para ficar com um toque infantil de
desenho animado. A versao do ZX
Spectrum é entao um demake da versao
da Nintendo 8 Bits, com pequenas
diferencas que iremos referir, mais
adiante, na analise.

O Final Fight original chegou a ser

Nome: Mighty Final Fight
Editora: NA

Autor: Alexander Udotov, Eugene
Rogulin e Oleg Niktin

Ano de lancamento: 2018
Género: Beat ‘'em’up

Teclas: Nao redefiniveis

oystick: Kempston

Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

lancado para o Spectrum em 1991 pela
U.S. Gold. Aos olhos da época parecia
uma conversao impossivel e mesmo com
uns graficos soberbos, fieis ao original, a
jogabilidade era sofrivel e o jogo acabou
por ser um flop.

Mighty Final Fight € um daqueles jogos
gue a partida também parecia impossivel
de converter, mantendo a jogabilidade e
fluidez da ac¢ao do original, mas sendo
Sanchez um programador eximio o
impossivel foi feito, tendo conseguido
com que o jogo retivesse toda a mestria
do original, com pequenas diferencas na
jogabilidade, mas que em nada afectou a
gualidade do demake.

SELEET PLAYER
CODY
A tough street fighter who i
sialled with knves.
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O jogo desenrola-se num Unico modo de
historia, apenas para um jogador, através
de cinco niveis. Pode parecer pouco, mas
tendo em conta que podemos jogar com
os trés personagens originais, Cody, Guy
e Haggar, cada um com estilos de luta
diferentes, o que proporciona
divertimento por um bom par de horas
enquanto nao conseguirmos acabar o
jogo, resgatando a filha do presidente da
Camara, Mike Haggar, raptada pelo
temivel lider do gang Mad Gears, com
todos os trés personagens, a fim de
vermos os trés finais distintos.

=
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A grande diferenca da versao do
Spectrum para o original reside no
seguinte aspecto da jogabilidade: O jogo
da NES tem uma espécie de evolugao
“RPG”, consoante vamos progredindo
nos niveis e aniquilando inimigos enche-
se uma barra de experiéncia, ao subir de
nivel permite que desbloqueemos mais
golpes, ficando os mesmos disponiveis
até ao final do jogo. O nivel de
experiéncia Mike Haggar comega no nivel
trés, sendo o personagem mais forte,
mas em contrapartida mais lento. Cody e
Guy comegam no nivel um, sendo Guy o
mais rapido de todos, mas também o
mais fraco, e Cody, o personagem que
reune um conjunto de caracteristicas
intermédias, entre forga, rapidez e
evolucao de experiéncia.

Na versao de Spectrum as caracteristicas
fisicas sao iguais, mas a barra e evolucao
de experiéncia foi substituida por uma
barra de poder, que vamos enchendo ou
vazando ao longo do jogo. Quando esta
mais cheia, esta atinge certas cores
permitindo que tenhamos acesso a
golpes mais poderosos, vazia a menos, e
isto vai variando em todos os niveis do
jogo.

Esta opcao pode ser mais chata nos
niveis mais avancados, conforme a
dificuldade sobe, ou contra um chefe, ja
que se levamos mais dano ou usamos os
golpes mais poderosos a barra vai
vazando, voltando apenas a termos
acesso aos golpes basicos. Para enché-la
é s6 darmos mais dano do que
recebemos dos nossos inimigo, ou irmos
apanhando os itens de bdénus deixados
pelas ratazanas ou barris.

No Spectrum existe também diferencas
no enchimento da barra de poder, a do
Haggar estd uns tracos mais acima, e é o
gue mais facilmente enche a mesma,
comparada com a do Guy, que tem
imensa dificuldade em enché-la através
dos danos infligidos a terceiros, mas que
nos parece o personagem que da mais
gozo jogar, pela fluidez dos golpes.
Pessoalmente preferimos a da versao da
Nintendo, mas confessamos que assim o
jogo aumenta a dificuldade, ja que temos
gue apurar melhor a técnica de combate,
para sofrermos menos dano.

Outra mudanca de salientar foi a reducao
dos dois botdes do comando da NES,
para um botao de ac¢cao no Spectrum. No
comeco somos brindados, como opc¢ao
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antes do jogo, com um modo tutorial
para aprendermos os golpes, que
funciona de uma forma distinta de outros
jogos. Deixando a tecla de accao
premida, o personagem comeca a
executar golpes e combinando com
outras teclas, ou com combinacgdes pré-
definidas, podemos executar alguns
golpes mais poderosos, ou finalizacdes.
Pode parecer, por vezes, que jogamos em
modo piloto automatico ja que ao premir
a barra de espacos, o boneco faz uma
combinacao de meia duzia de murros,
em vez de premirmos a mesma seis
vezes. Com dois ou trés jogos,
encaixamos no esquema e nao sao
nestas diferencas que a versao de
Spectrum fica a perder face ao original,
nem aqui, nem em nenhum aspecto, ja
gue tecnicamente o jogo esta soberbo.

&h
O grafismo esta fiel ao original, apenas
com a limitagao de cores da maquina,
mas esta magistralmente animado, quase
nem parece um jogo de Spectrum, face a
quantidade de animac¢des no ecra. O jogo
contém pormenores deliciosos, como no
nivel em que defrontamos um chefe
dentro duma casa, onde podemos
vislumbrar o trovejar no exterior e a
projeccao da luz dos raios no chao onde
combatemos, estando tecnicamente
maravilhoso.

A nivel sonoro as melodias sao do melhor
gue existe, com a adicdao de musica e
som de efeitos em simultaneo, mesmo
gue basico, confere uma maior
profundidade sonora a ac¢ao. A melodia
do primeiro nivel é muito cativante,
ficando no ouvido, mesmo apds termos
jogado.

Um pormenor que muito nos agradou,
foi a disponibilizacdao do projecto de
codigo-fonte e das ferramentas utilizadas
pelo autor nesta conversao. Além do
codigo-fonte em Assembly e de todos os
recursos graficos e de som, estao
também incluidos o SJASMPlus (um
compilador de assembly Z80), o
emulador Unreal, um editor para efeitos
sonoros (AY Sound FX Editor), e ainda,
mais trés utilitarios para a edicdo dos
niveis e graficos do jogo. E como se nao
bastasse, o autor também disponibilizou
os projectos de Visual Studio (e
respectivo cddigo-fonte na linguagem C#
da Microsoft) destes mesmos utilitarios.
Quem se interessar por programagao
tem, neste caso, um projecto pronto para
ser compilado e modificado sem o
habitual trabalho de preparacao do

® ambiente de desenvolvimento. Quem
«: sabe se ndo servira de base de inspiragao

para novos projectos na comunidade?

Mighty Final Fight é uma conversao
fabulosa mas apenas disponivel para 128
K, e tendo a ROM de mais de 360 K
torna-se um jogo mais indicado para
jogar em emulador do que na maquina
real, a ndo ser que tenhamos um
dispositivo fisico de leitura de ROMS para
o Spectrum (Dandanator! Mini, por
exemplo).
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Resumindo, estamos perante o melhor
beat'em'up disponivel para o Spectrum,
desde que apareceu o velhinho Target
Renegade, e ja | vao trinta anos. Ainda
por cima é gratuito, ndo havendo
desculpa para que nao seja
imediatamente descarregado por todos,
quer gostem, ou nao, do género.
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A competicao ZX-Dev Conversions nao
parou de nos surpreender. Mas este
Ninja Gaiden era um dos que nos tinha
despertado a curiosidade, até pelas
excelentes criticas que tinhamos lido
sobre ele.

Carregamos finalmente o jogo (em modo
128 K apenas), e ficdmos logo
maravilhados com o ecra de
carregamento, que abre o apetite para o
jogo que se segue. Certamente que teria
sido aprovado por Bob Wakelin, artista
recentemente falecido.

O jogo original apareceu para a
plataforma Game Boy em 1991 e retrata
um periodo anterior aos eventos do
primeiro Ninja Gaiden, que na altura saiu
para a NES. Controlamos Ryu Hayabusa, e
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Nome: Ninja Gaiden Shadow
Warriors

Editora: NA

Autor: Jerri & DaRkHoRaCe
Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Redefiniveis

oystick: Kempston

Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

temos como missao salvar a cidade de
Nova York das for¢as do imperador
Garuda. Este lan¢a o seu exército no
nosso encalcgo, incluindo cyborgs,
lutadores de kickboxing, o ex-Coronel
Allen e o nobre japonés Whokisai, entre
outros, ao longo de cinco niveis repletos
de adrenalina. E claro, no final de cada
nivel temos o respectivo guardiado, cuja
resisténcia aos nossos golpes vai
aumentado a medida que vamos
avangando na missao.
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THIS GAME WORKS
IN 128K MODE ONLY
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Para combater todos esses inimigos
estamos munidos de uma espada, que
apesar de ser curta, obrigando-nos a
chegar bem perto dos opositores, tem
uma lamina bem afiada e fatal ao
primeiro toque (excepto para os
guardides, que necessitam de muitos
mais golpes). Mas também podemos
recorrer a magica, e nesse caso lancamos
um raio mortifero para 0os nossos
inimigos. No entanto esta é em numero
limitado, muito embora possamos ir
carregando as reservas ao longo do
caminho. De qualquer forma
aconselhamos a guarda-la para os
guardioes.

O primeiro nivel é passado ao longo de
um grande edificio e é relativamente facil
de se chegar ao guardido. Por um lado
nao existem assim tantos inimigos a
ultrapassar, por outro o nivel é curto.
Além disso, o guardido é bastante
previsivel e, portanto, facil de se evitar e
contra-atacar.

No segundo nivel ja estamos dentro do
edificio, com multiplas plataformas e
tapetes rolantes e a coisa complica-se.
Alguns dos inimigos disparam contra nds
(balas e fogo), e temos também que
defrontar algumas maquinas voadoras.

Mesmo assim, com alguma arte ainda se
chega ao guardiao, mas este esta longe
de ser péra-doce. Ainda por cima tem um
minorca como ajudante, que nos tenta
agarrar, dificultando a nossa

.. movimentacao.

O terceiro nivel é semelhante ao
segundo, mas agora temos que lidar com
muito mais plataformas, armadilhadas
com lancadores de fogo, além de muito
mais inimigos. A certa altura somos
puxados por um gancho para um novo
conjunto de plataformas, numa
sequéncia absolutamente divinal e que
SO por si € um motivo para aqui se tentar
chegar. Quando alcangamos o guardiao,
temos que ter o cuidado de nos
desviarmos da mira da sua arma, pois
esta dispara rajadas de metralhadora.

No quarto nivel naturalmente que o grau
de dificuldade aumenta ainda mais, e até
aqui s6 os melhores irdo conseguir
chegar. A certa altura deparamo-nos com
um corredor onde a luz vai faltando (mais
uma vez uma sequéncia fabulosa) e com
os robds inimigos a mandarem feixes de
luz mortais. Depois de muito penarmos
vamos encontrar um Pierrot, cujo leque é
uma arma mortifera, e que ainda por
cima tem a capacidade de voar.

E finalmente, depois de ultrapassarmos o
guardidao do nivel anterior, atingimos o
quinto e ultimo nivel, repleto de ninjas
gue nos tentam atingir com fogo e robds
qgue disparam lasers contra nos,
enquanto vamos subindo por um
elevador que nos deixa pouca margem
de manobra para escapar. Se
conseguirmos escapar incélumes a isto
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vamos encontrar o guardiao final, que
tem uma surpresa reservada para nos.
Mas essa nao vamos aqui desvendar.

ME

GAIDEN
Como ja perceberam, este foi um jogo
qgue nos encheu as medidas. Os graficos
sdao do melhor que ja se fez para o
Spectrum, fazendo-nos lembrar em
alguns momentos Midnight Resistance,

tal a profusao de cores que aqui vao
encontrar. A musica estdo ao nivel de

PRESS

gt TS CONTINGE

Decidimos analisar mais uma entrada do
concurso Zx-Dev Conversions, neste caso,
Vindius — The videogame. Para a sua
histdria, os autores basearam-se no livro
de Deka Black — Vindius el Guerreiro del
Norte —um livro que conta a historia de
um guerreiro cantabricense e um grupo

tudo o resto, isto é, nota maxima. Se
alguma coisa poderia haver a melhorar,
talvez o sistema de scrolling, embora
também seja apenas uma questao de
habito até nos habituarmos aos "saltos"
dados por este.

Gratuito como todos os restantes jogos
na competi¢ao ZX-Dev Conversions (este

.. € daqueles que seguramente merece ser
" langcado em formato fisico), sé temos um

concelho a dar: corram a ir buscar antes
gue esgote!
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Nome: Vindius - The Videogame
Editora: NA

Autor: Deka Black, Zael, Future,
Rincondelico, Periko

Ano de lancamento: 2018
Género: Aventura grafica

Teclas: Redefiniveis

Joystick: Kempston

Memoria: 128

Numero de jogadores: 1

de legiondrios romanos que perseguem
um fugitivo cartaginense pelas perigosas
terras de Cantabria, em Espanha, numa
combinacao de literatura fantdstica com
mitologia, histdria e folclore desta
mesma zona.
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Este é um jogo baseado no conceito dos
livros “Choose your Own Adventure” ou
Aventuras Fantdsticas, como eram por ca
conhecidos quando foram lancados pela
Verbo. Como o jogo é bastante limitado e
de duragao curta, os autores decidiram
incluir também uma pasta com extras,
nomeadamente os créditos da equipa,
dois mini-jogos e graficos cortados do
jogo por (segundo eles) serem muito
feios, perturbadores ou até picantes...

alguns dos desenhos precisavam ser
melhor trabalhados, para aproveitar de
uma maneira mais interessante este
visual.

A histéria, para variar, esta muito bem
escrita, imaginamos que por ser fiel ao
livro, mostra-nos todo um universo de
lugares e personagens muito
interessantes e uma narrativa bem
construida, das melhores que vimos em

jogos do género até hoje. O problema é
que a histdria em espanhol esta muito
bem escrita mas ndao conseguimos
perceber a totalidade dos textos, por isso
decidimos tentar a versao em inglés que,

AFfer hener his ancle's deafh, La
o el YTarcrar The Blockswmith
shaw bhipm an sicoange omoled fﬂund
next o sone Eribe worrioers ondd
shepherds corpses .

Yarrear: lecked £he small
cnd sheuted | .

Lorae? The Ecgled fMeni?The Sons ﬂf

ciendd Lef

Romne killed our worriors? BhokE
cire we geing o dew

1) Kill £he Rowmans

2 lgnere thewm

CHOOSE OPYTION & PRESS "ENTER™
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Vamos entao ao jogo, para comecgar, a
musica é minimalista e muito pouco
interessante, quase nem se da por ela, o
gue até nem faz grande diferenca sendo
o tipo de jogo que é, mas gostariamos de
para variar ter algo mais elaborado que o
costume, ja que jogos do género nao
costumam dar muita atencao a parte
sonora e, nesse aspecto, desiludiu um
pouco.

Quanto aos graficos, temos uma escolha
interessante. Os pixels usados para as
ilustracOes sao maiores que o normal
(8x8), o que da ao jogo um visual muito
caracteristico, diferente da maioria dos
jogos de Spectrum. A utilizacdao deste
modo também permite evitar mais
facilmente o colour clash, e enquanto a
maioria dos graficos ficaram bem
engracados, ficAmos com a ideia que

devemos avisar, tem alguns erros de
construgao e de gramatica o que estraga
um pouco a experiéncia de jogo.

Apesar da qualidade da histéria, Vindius
— the Game torna-se bastante frustrante.
Em muitas situagdes, uma analise
cuidadosa ao que nos rodeia permite
descobrir a escolha certa, mas noutras
da-nos a sensacao de que nao existe uma
razao légica nem nada que nos indique a
hipdtese a seguir e s6 nos resta escolher
uma opgao ao acaso, levando-nos
frequentemente a morte, desmotivando
a continuar a aventura.

Repardmos também que infelizmente o
jogo cai noutro problema muito tipico
das aventuras fantdsticas que é o de
apenas uma opc¢ao dar para avancgar e
todas as outras levarem a morte, ndo
havendo caminhos alternativos. Isto leva-
nos a chegar frequentemente ao ecra de
Game Over e em muitas ocasioes
sobreviver mais parece uma questao de
sorte.
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GAME OWER

Ao chegar ao final da aventura temos
acesso a uma password, que inserida no
ficheiro "extras", nos da acesso a mini-
jogos e a alguns desenhos, ndo incluidos
no programa principal, de algumas das
criaturas em poses mais sensuais. As
imagens foram removidas do jogo, e
ainda bem, pois realmente nao
acrescentavam nada, e os nus, para
sermos sinceros, estao um pouco mal
desenhados, e enquanto prémio por
vencer o jogo sao uma desilusao.

A Espectroteam voltou a homenagear a
criatividade de Marco Carrasco e Rui Tito,
dois prolificos criadores de jogos nos
anos 80, e fez um remake do Invasores
Aquaticos, recuperado por Planeta
Sinclair em 2016. Desta vez o cédigo
original em Sinclair BASIC foi re-escrito
para o compilador Boriel's ZX Basic, no
gue resultou num jogo muito mais
rapido.

Também foram feitos alguns ajustes a
jogabilidade, tais como a possibilidade de
destruirmos a nave-mae (o que nao
acontecia no jogo original), ou de ganhar
torpedos por cada submarino destruido.
No fundo do ecra é exibida uma
contagem de submarinos, que aumenta
por cada submarino que deixarmos

Nota final para os mini-jogos que sao tao
simples e basicos que mais lembram o
pior dos antigos jogos LCD, aborrecendo
muito rapidamente.

Nao recomendamos assim Vindius,
devido a tudo o que ja foi mencionado e
achamos que precisava de mais algum
trabalho, mas queremos deixar um elogio
a qualidade do texto e da mitologia /
histdria que achamos muito interessante
e nos lembrou as antigas histérias das
Aventuras Fantasticas.
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escapar, e diminui por cada um
destruido. Se essa contagem perfazer
dezasseis submarinos, entao a nave-mae
aparecera para destruir o planeta, tendo
nds uma breve chance para evitar tal
destino.
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Concluimos as reviews dos dezoito jogos
que entraram na competicao do ZX-Dev
Conversions com Gimmick Yumetaro
Odyssey, aventura desenvolvida pelos
nossos irmaos espanhdis com o motor
MK2, como facilmente se aperceberao
assim que o carregarem.

Reza a histdria que Yumetaro, depois de
resgatar a sua dona do jugo dos
brinquedos ciumentos, regressou a casa
feliz e contente da vida. Mas esta paz de
espirito nao durou muito, ja que o ultimo
dos brinquedos ciumentos, o
microcomputador mais moderno e
sofisticado da época, tinha inveja do
amor que a menina sentia por Yumetaro,
e num ataque de raiva raptou o nosso
herdi e transportou-o para um mundo
digital totalmente desconhecido. Cabe a
nods agora ajudar Yumetaro a regressar a
sua pacifica vidinha, encontrando as sete
bolas magicas que permitem invocar o
Dragdo Vampiro (estranho, mas é mesmo
€ssa a nossa Missdo).

Desde logo esta é uma aventura com
caracteristicas muito especiais, pois vai
buscar inspiracao a muitos jogos, quer
em termos de cenarios, quer em termos
da propria banda sonora. Assim,
Castlevania, Shinobi, Super Mario,

Gﬁg

Nome: Gimmick! Yumetaro
Odyssey

Editora: NA

Autor: Antonio J. Pérez
Ano de langamento: 2018
Género: Plataformas
Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

Wonder Boy, Sonic, Dragon Ball, etc., irdo
facilmente ser reconhecidos, com muitas
figuras a serem resgatados desses titulos.
E esta diversidade é um dos grandes
trunfos de Gimmick!, pois cada nivel tem
uma forma muito prépria de ser
resolvido, embora o que aqui temos seja
um tipico jogo de plataformas, com laivos
de aventura de arcada.

2018 mrgreenmwebzeavilla m

O jogo é longo, também, sdao cento e
oitenta ecras em nove + um mundos
diferentes, correspondentes aos
diferentes niveis, alguns relativamente
faceis de serem ultrapassados, outros
diabolicamente complicados. Até aqui se
nota a diversidade de Gimmick!, pois o
nivel de dificuldade é bastante variado.
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Mas fora estas reservas que aqui

colocamos, o que tém aqui € um jogo

L bastante divertido, com a tal variedade
que é o seu grande ponto forte, graficos
atractivos e muito coloridos, e uma boa
mecanica na movimentacao de Yumetaro
e dos opositores. Existem também alguns

* desafios que exigem mais do que dedo

rapido, como por exemplo um sistema de

interruptores que tém que ser colocados

g _ a na posicdo certa para que consigam
05 2018 irgreenwebs ewilla i terminar o nivel.

Apesar deste ser daqueles jogos que tem
a capacidade de agarrar imediatamente o
jogador, houve alguns aspectos que nao
gostamos particularmente, até porque
afecta a propria jogabilidade, e que levou
a que Gimmick! ndo obtivesse uma nota
tao elevada como o seu potencial
poderia dar a entender. Assim, o
principal problema esta directamente
relacionado com o facto de se ter
substituido o scrolling do original por

e B A B R P P P S A A L

ecras eftatlcos, p0|s-quando passam de i g 3018 @greenuebsevila ‘lﬁ
um ecra para o seguinte, por vezes caem '
imediatamente em cima de um inimigo Esta e antao uma aventura que vos vai
ou de uma armadilha, sem terem a exigir muitas horas até a conseguirem

minima hipStese de se desviarem. Tendo ~ acabar. E tal como os restantes
em conta que para cada nivel tém apenas Programas que concorreram a

cinco vidas (na cidade podero ir a competi¢do ZX-Dev Conversions, &
enfermaria repor as vossas reservas de gratuito.
vidas), rapidamente perdem o jogo em .
), rap mente p 108 Jogabilidade
alguns dos niveis.
Graficos

Outro aspecto que achamos que deveria [Som
ser melhorado esta relacionado com os .

. . : Dificuldade
proprios obstaculos e opositores de
alguns dos niveis. Parece-nos quase Longevidade
impossivel alguns serem ultrapassados Entretenimento
sem perderem uma vida, o que leva a
uma sensacao de injustica e retira algum Global
prazer ao jogo. Ou pelo menos serdo tao
dificeis de serem ultrapassados, que a 37
sensac¢do é a mesma.




Intellivision and
AMCogames present

ASTROSHMASH! ZX

Copr E 1951 Mattel
2018 HMCogames

1 Keys 2 Kempston 3 Sinclair

Desde que Allan Turvey criou um shooter
(InvAGDers) com recurso ao Arcade
Game Designer, que as possibilidades
desta ferramenta expandiram-se para
novos géneros de jogos, tendo agora
Aleisha Cuff aproveitado o AGDx (versao
melhorada deste motor), para um
lancamento do mesmo género. E curioso
que, pouco tempo apds o encerramento
do concurso ZX-Dev Conversions, apareca
mais uma conversao de um jogo do inicio
dos anos 80.
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Astrosmash! ZX é assim uma conversao
de um jogo lancado em 1981, para a
plataforma Intellivision (Mattel). Na
altura foi um sucesso de vendas, tendo
vendido mais de um milhdo de cdpias,
estando no top 5 desse sistema.
Originalmente foi concebido para sero
lado B de um clone de Asteroids, mas
felizmente, algum visionario viu o
potencial deste jogo, e os resultados
falam por si.

Nome: Astromash! ZX
Editora: AMCgames

Autor: Aleisha Cuff

Ano de lancamento: 2018
Género: Shoot'em'up
Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

A mecanica de Astromash! ZX é muito
semelhante a jogos como Space Invaders
ou Asteroids, mas apresenta algumas
diferencgas relevantes.

Assim, comandamos um canhao laser
que tenta defender o planeta de uma
invasao alienigena. Esta aparece na
forma de meteoritos, bombas, naves que
disparam contra nds e uma chuva de
detritos que que caem do céu. Se 0 nosso
canhao for atingido, perdemos uma vida.
Além disso, o planeta também sé tem
capacidade para aguentar um certo
numero de impactos, sendo que quando
essa capacidade é esgotada, perdemos
também uma vida.

Para nos ajudar, a programadora
contemplou algumas ajudas. Temos
assim a opgao de autofire, que evita que
estejamos sempre a dar ao gatilho
hiperespago, que permite mudarmos
instantaneamente para outro ponto do
planeta, de grande utilidade quando
estamos prestes a sermos atingidos.
Além disso, a partir do nivel 3 aparecem
naves, que se abatidas, aumentam o
numero de vidas ao nosso dispor
(também ganhamos vidas fazendo
pontos).
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Astromash! ZX é do mais bésico e simples |Jogabilidade
que existe. SO tem dois ecras, o preto e o
azul, mas a medida que vamos
avancando nos niveis, a velocidade,
género e nimero de inimigos vai Dificuldade
aumentando, dificultando a nossa tarefa.
Mas apesar da simplicidade, joga-se com
muito agrado, sendo ideal para aqueles
que gostam de bater recordes de pontos. |Global

Graficos
Som

Longevidade
Entretenimento

Nome: Apulija-13 (v 2.0)
Editora: NA

Autor: Alessandro Grussu
e EAnORd Ano de lancamento: 2013 / 2018
Género: Labirinto
Teclas: Redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1

Depois de Alessandro Grussu no final de
2017 ter revisitado Lost in My Spectrum,
0 Seu primeiro jogo, lanca agora um
remake de Apulija-13, criado com o AGD
ha cerca de cinco anos, tendo sido uma
homenagem aquele que considera como
o melhor jogo de sempre. Laser Squad. E
neste aspecto estamos inteiramente de
acordo com Grussu.

Além dos muitos melhoramentos que
foram feitos, Grussu aproveitou ainda
para traduzir Apulija-13 para a nossa
lingua, até porgque a conhece bem (é o
proprio quem faz as traducgoes). Alids, o
proprio manual encontra-se traduzido
para portugués e é extremamente
informativo. Mas ainda antes de falarmos
das novidades desta nova versao,
convém falar-se um pouco da sua
historia. 39

Tal como qualquer filme de terror, o
enredo comega com uma verdadeira
cena cinematografica estilo Aliens, com
mortos e muito suspense a mistura.
Alids, s6 por isso vale a pena dar uma
espreitadela ao extenso manual. Mas
basicamente controlamos uma
personagem chamada Jonlan, temos que



nos infiltrar num pequeno planeta
rochoso (Apulija-13), e roubar os planos
de uma arma de destruicdo macica, Unica
forma de virarmos o destino de um grave
conflito armado a nosso favor.

A accao passa-se numa base, fazendo
lembrar o ja referido Laser Squad. Mas
enguanto nesse tinhamos um brilhante
jogo de estratégia (tactical combat) por
turnos, aqui temos um misto de aventura
de arcada com accao. Alids, o ritmo é
mesmo frenético, ndo dando para parar
para respirar nem um segundo, com
inimigos por todos os cantos, alguns a
seguirem um padrao regular, e portanto
mais facilmente evitaveis, mas outros
gue N0s movem uma perseguicao
auténtica.
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Ainda por cima a missao é complexa, pois
nao é so chegar a base e roubar os
planos. Muitas das salas estdao fechadas e
para la entrar tem que se encontrar e
utilizar o passe correspondente. Mas
além disso tem que se roubar um disco
de dados contendo os planos das armas
experimentais em desenvolvimento,
colocar uma bomba-relégio na camara
gue abriga o nucleo do gerador de
energia que alimenta a base e encontrar
um nanoreator de reserva para o motor
de antimatéria de nossa nave. Sem
esquecer que assim que se coloca a

L=

bomba-reldgio, inicia-se a contagem
decrescente e ai é regressar a nave o
guanto antes, para depois haver ainda
uma surpresa final deixada pelo
programador (vao necessitar de
completar a missao para ter o codigo de
acesso que vos permite ver a sequéncia
final). Coisa pouca, ndo é?

Assim, quem ja jogou Sophia, lancado o
ano passado por Grussu, vera que foi a
evolucao légica deste Apulija 13, com
uma mecanica de jogo semelhante em
muitos aspectos (como por exemplo o
movimento dos inimigos). Por outro lado,
a nivel grafico, além das ébvias
influéncias de Laser Squad, nota-se um
bom nivel de detalhe da base, com uma
interessante profusao de cores, nao
evitando o colour clash, que no entanto é
uma caracteristica do Spectrum que até
Ihe dd algum charme.

Quanto as novidades relativamente a
versao original, sdo muitas, mas incluem,
entre outras: dois ecras adicionais, dois
niveis de dificuldade, novo painel de
bordo, mudancas ao nivel dos sprites e
dos prdprios cenarios, objectos
colocados aleatoriamente no inicio do
jogo, extintor (para apagar os fogos),
novos efeitos sonoros e musica AY,
possibilidade de redefinicao de teclas...
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Impossabubble era bastante aguardado,
tendo o seu autor vindo a deixar-nos com
agua na boca a medida que ia dando
conta da progressao que ia fazendo no
forum do Arcade Game Designer (que
seguimos com toda a atengdo). Eo
minimo que podemos dizer é que
Impossabubble corresponde por inteiro
as expectativas criadas.

Neste jogo assumem o papel de uma
bolha que tem que resgatar os seus
amigos (vinte e uma outras bolhas). Estas
ficaram aprisionadas dentro de
recipientes e tém agora que chegar até
elas, por forma a liberta-las. Estdo assim
criadas as condi¢Oes para se
embrenharem em mais um jogo de
plataformas, muito interessante, por
sinal.

L =-l
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Nome: Impossabubble

Editora: Monument Microgames
Autor: Dave Clarke

Ano de lancamento: 2018
Género: Plataformas
Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston

Memoria: 48 / 128 K

Numero de jogadores: 1

A primeira coisa que desde logo chama a
atencdo (se carregarem a versdo 128 K), é
a banda sonora, da autoria de David
Saphier. Como ja é habitual nos trabalhos
deste artista, é simplesmente brilhante.
Melodias tipicamente 80's, a fazerem
lembrar algumas das boas bandas synth
pop da altura (Depeche Mode e Yazoo, a
cabeca), acompanham-vos durante todo
0 jogo. E poderemos dizer que neste caso
faz toda a diferenca (experimentem a
jogar sem som).
R R T ¢
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A mecanica do jogo faz-nos também
lembrar Cauldron I, muito embora aqui
apenas tenham trés teclas, esquerda,

: direita, e a de salto (ndo podem disparar

contra os vossos opositores). Ou melhor,
uma tecla que vos permite saltar mais
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alto, pois estao permanentemente aos
pulos. Quem se lembra do mencionado
jogo, sabe do que aqui falamos.

Assim, e ndo podendo os muitos inimigos
e obstaculos "naturais" que impedem a
incessante busca pelos vossos
companheiros serem eliminados, terao
que saltar por cima deles. Dai que a
opg¢ao por um salto maior seja
fundamental para os ultrapassar.
Logicamente que um timing perfeito de
salto é condicdo essencial para irem
avancando na missao, coisa que irao
aprender a forca depois de verem muitas
bolhas serem rebentadas com um plop.

Atencao também que nem tudo o que
parece é, e apenas conseguirao chegar a
algumas salas depois de explorarem
muito bem todos os cantos e objectos.
Lembrem-se que as bolhas poderao ter
capacidade para atravessarem alguns
pontos sem que rebentem...

Os cenarios criados revelam o grande
cuidado que o autor dedicou a esta
vertente. por vezes fazendo lembrar os
trabalhos de John Blythe, extremamente
coloridos, com sprites muito bem
desenhados e apelativos, e, tal como a
musica, faz com que torne a experiéncia
de jogo recompensadora. Mas nao

esperem grandes facilidades e
rapidamente vao descobrir que as cinco
vidas inicias sdao poucas, muito poucas.

Mas as surpresas nao se ficam por aqui.
Depois de conseguirem resgatar os
vOss0s amigos e literalmente ficarem nas
nuvens (descobrirdo o que isso é quando
la chegarem), vendo o ecra a congratular-
vos, irdo ver que afinal a vossa missao
ainda nao esta completa. Terdao ainda
uma ultima tarefa para cumprir, tendo
um mini jogo para fazer (isto se fizerem
um percurso limpo ou praticamente
limpo). S6 depois poderao ficar com a
sensacao de dever cumprido, e ai sim,
terdo a recompensa devida (em mais
uma bela surpresa do autor). Esta
sequéncia toda fez-nos lembrar as
actuacdes dos Monty Python, em que até
mesmo apos o show terminar, havia
surpresas. Portanto ndo se levantem dos
vossos lugares antes do jogo expirar.

£ Tendo em conta que Impossabubble

representa a estreia de Dave Clarke,
podemos dizer desde ja que estamos
perante mais um programador da nova
geracao com um futuro brilhante a
frente, fazendo-nos lembrar o ja
mencionado John Blythe, mas também
Andy Johns ou Mat Recardo.
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De Espanha chegou um novo jogo criado
com o Arcade Game Designer, fazendo a
estreia nestas lides ZXMan48k. E a
atmosfera de Castle of Sorrow é bastante
ligubre (a condizer com o ecra de
carregamento), ou ndo assumissemos
nos a pele de Constantin, que tem que
entrar num misterioso castelo e
descobrir o segredo que este encerra,
por forma a vingarmos a morte da sua
amada.

Cagtle of
me“mf

by ZXMan48k

3%

Nome: Castle of Sorrow
Editora: NA

Autor: ZXMan48k

Ano de lancamento: 2018
Género: Aventura

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1

Mas ainda antes de podermos desvendar
o mistério do castelo, teremos que
encontrar um pergaminho que nos
permite comecar a busca pelos cinco
objectos e que nos vao ajudar a cumprir
com a missao. Os objectos vao ficando
visiveis a medida que os vamos
encontrando, e aqui reside talvez um dos
maiores pontos fracos deste jogo. E que
sendo criado através do AGD, e por
limitacdes de memoria, nao é possivel
ter-se um grande numero de ecras, o que
implica termos que fazer o mesmo
caminho inUmeras vezes, ultrapassando
sempre os mesmos obstaculos. Ao final
de algum tempo torna-se mondtono e
desmotiva a continuar.

N3o é um problema de programacao ou
de ma implementacao do jogo, antes,
como se disse, uma limitacdao deste
motor, o que implica que a variedade
neste género de jogos sofra
consideravelmente. Existem forma de se
ultrapassar o problema, tal como Jaime
Grilo conseguiu recentemente com a
terceira aventura de Jane Jelly,
aumentando o interesse ao
proporcionar-lhe uma maior diversidade
de situacdes (as idas a prisao, por
exemplo). 43
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Mas pelo facto de comegarmos pela
maior fragilidade deste jogo, nao se
pense que 0 que aqui vamos encontrar é
mau. De forma alguma, pois os cenarios
criados sdo bastante interessantes, com
uma atmosfera perfeita para a tematica
de Castle of Sorrow. As cores s3do fortes,
dando mesmo a ideia que estamos no
interior de um castelo com fraca
iluminacgao. E o labirinto em que este se
torna, sempre vai atenuando a
monotonia, até porque existem
passagens secretas que se abrem depois
de encontrarmos certos objectos. O que
é pena é que o som seja praticamente
inexistente, pois iria contribuir ainda
mais para o ambiente sinistro.

Castle of Sorrow contém ainda alguns
bugs, sendo que um deles, propositado
ou nao, acaba por fazer diminuir a sua
longevidade. E que ao contrario de
muitos jogos do género, a colisdo com os
nossos inimigos faz diminuir a energia de
Constantin, mas que pode ser reposta
com comida que vai aparecendo em
alguns ecras. Mas essa é infinita, quer
isso dizer que se voltarmos a esse ecra
encontramos a mesma dadiva. Nao
sendo o jogo particularmente dificil, até
porque rapidamente vamos apanhando
as manhas dos nossos inimigos, tal o

numero de vezes que passamos por eles,
com alguma perseveranga, rapidamente
chegamos ao fim.

Um outro bug, este seguramente ndo
propositado, tem a ver com o sistema de
controlo, que faz com que depois de
morrermos a op¢ao do Kempston nao
seja assumida, nao havendo outra
hipdtese sendo utilizar as teclas.

Enency
Itens

De qualquer forma, Castle of Sorrow
consegue manter o interesse e estamos
convictos que o programador conseguira
fazer algumas melhorias de forma a
corrigir alguns desses erros e, quem sabe
(se ainda existir memoria suficiente),
introduzir alguma musica, macabra de
preferéncia. Mas para estreia nao esta
nada mal, mantendo o interesse por um
bom par de horas.
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Em 2016, ainda antes de Antonio Pérez
se aventurar por Gimmick!, ja dava cartas
com Escape from the Pyramid, baseado
na saga Fantasy Zone que saiu
originalmente para o sistema Sega ha
mais de trinta anos. E o autor resolveu
agora fazer-lhe alguns melhoramentos,
nomeadamente musica para a versao
128 K e um novo ecra de carregamento,
da autoria do bem conhecido Igor

ESCAPE FROM THE PYRAMID

°powcrcd by :A
e
CH Uﬂ—é ERA
e

Nome: Escape from the Pyramid
Editora: Greenweb

Autor: Antonio J. Pérez

Ano de lancamento: 2016 / 2018
Género: Aventura

Teclas: Nao redefiniveis

Joystick: Kempston, Sinclair
Memoria: 48 / 128 K

Numero de jogadores: 1

Errazking. Aproveitamos assim para fazer
agora a analise deste jogo criado com o
motor La Churrera.

Nesta interessante aventura passada na
Zona da Fantasia, uma forca estranha
transportou a nossa nave, Opa Opa, para
uma dimensdo paralela. Nesta, muitos
inimigos protegem a Grande Piramide,
causadora destas mudancas espaco-
temporais. Cabe a nds agora activar as
cinco estrelas Pichelin (qualquer
semelhanca com umas outras estrelas é
pura coincidéncia), que nos possibilitard

0 regresso a casa a horas do almocgo.

Quem ja experimentou Gimmick!,
certamente vai reparar que alguns dos
condimentos dessa aventura também
aqui se encontram. Alids, a prdpria
movimentagdo das personagens, as cores
e 0s sprites aqui empregues revelam uma
semelhanca forte com o primeiro, o que
de forma alguma é uma desvantagem.

Assim, a nossa nave pode naturalmente
voar e também disparar um laser (até
trés tiros de cada vez), o que permite
eliminar a maior parte dos inimigos, que
se deslocam em movimentos
padronizados, existindo quase sempre
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um ponto morto que nos permite abaté-  nesse periodo de tempo, em alguns

los sem que estes nos toquem. Mais pontos conseguimos ultrapassar por
complicado é evitar tocar em algumas entre as minas, podendo chegar mesmo
partes do cendrio (nomeadamente as directamente a partes inacessiveis do
minas), pois a nave sofre um efeito de cenario).

inércia que faz com que deslize por
algum tempo, antes de travar
totalmente. E depois ha que contar
também com o efeito de gravidade, que
faz com que a nave, em repouso e nao
estando suportada por nenhum
elemento do cenario, naturalmente
tenha tendéncia para cair.

o
g E 201G mgreenweb=eawvilla HE‘:

Com uma excelente implementacao, boa
jogabilidade, graficos muito imaginativos
e coloridos, Escape from the Pyramid tem
tudo para agradar a Gregos e Troianos.
¥ =zl Apenas o nivel de dificuldade é um pouco
= . baixo, o que faz com que em meia hora
ﬁ 2016 [@greenwebsevilla “"E,E se acabe o jogo, pelo que a longevidade é
um pouco limitada. No entanto, é sem
duvida um jogo a experimentar.

Achamos também particularmente
engracado os hamburgers, que nos
permitem andar em cima deles, Jogabilidade
ajudando a passar alguns pontos mais Graficos

complicados dos cenarios.

Som

Mas Escape from the Pyramid ndo est3 Dificuldade
livre de bugs, embora nenhum seja Longevidade
especialmente grave. Irdo reparar que
guando se perde uma vida, ficamos
invenciveis durante alguns segundos, e Global

REVISTA LUSO-BRASILEIRA
DO ZX SPECTRUM

Entretenimento

46



Planeta Sinclair criou uma sondagem
para que os seus leitores pudessem votar
naquele que consideravam com o melhor
jogo a concorrer ao ZX-Dev Conversions.
Para isso, durante quinze dias puderam
votar naquele que consideravam ser o
seu jogo preferido.

Nao houve grandes surpresas, ficando
nos quatro primeiros lugares
precisamente os jogos que considerdmos
como sendo merecedores do galardao de : :
N 1 TT LT E, Eatad
Mega Jogo. E destes, destacaram-se o el I AW T
Mighty Final Fight e Ninja Gaiden, com wﬂ#
grande avango sobre os restantes jogos. -

Apresentamos assim os resultados finais
da sondagem.

Rating

ol e [RE e | 5
| 1 |MightyFinalFigt | 5 | 53 | 3064%
| 2 |Ninja Gaiden Shadow Warriors | 5 | 46 | 26,59% |
| 3 lGandall | 5 | 29 |1676%
| 4 |BobbyCarot | 5 | 17 | 983% |
| 5 |Gimmick! Yumetaro Odyssey | 4 | 7 | 405%
| 6 |SpeccyPong | 4 | 6 | 347%
| 7 |Wunderwaffe | 4 | 4 | 231%
| 8 |Parachwte | 4 | 3 | 173%

Baby Monkey Alba 2 1,16%

| 9 |BabyMonkeyAba | 3 | 2 | 116%
| |Twinlght | 3 | 2 | 116%
[ 11 |Extruder | 3 | 1 | 058% |
| [RetroForce | 4 | 1 | 058%
| fRoust | 4 | 1
| |zombies | 2 | 1 | 058%
| 15 |Doctor Who: SurrenderTime | 2 | 0 | 000% |
| leftehind | 3 | 0 | 000%
| lsavingkong | 3 | 0 | 000% |
Vindius: the Videogame “
___Média/total 367 | 173 |

(| [UI

3
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VERSIONS

Quanto aos resultados oficiais da
competicao ZX-Dev Conversions, foi
também sem surpresas que Mighty Final
Fight e Ninja Gaiden Shadow Warrior
ficaram nos dois primeiros lugares.

Houve alguns resultados surpreendentes,
nomeadamente Bobby Carrot, Gandalf e
Speccy Pong nao terem sido do agrado
do juri, jogos que estavam muito bem
cotados por nds e também pelas nossos
leitores.

Podem consultar os resultados ao lado.

PLUMBERS DON'T
UEAR TIES!

4

COHVYERSION EY FEOSH SOFTUREE
2#A7T COMFREESSION EY EIHMAR SAUEARS

Para a competicao Crap Games
Competition 2018, escolhemos fazer a
andlise de Plumbers Don’t Wear Ties,
lancado originalmente em 1994 para a
Panasonic 3DO. Sendo uma aventura
grafica com tracos de comédia romantica
de muito ma qualidade e que prometeu
muito mais do que péde cumprir,
esperariamos que fosse dos ultimos
jogos a ser adaptado para o Spectrum,
mas para uma competicao de “pior jogo”,
a escolha nao podia ser mais adequada.

12 Mighty Final Fight - 10578

22 Ninja Gaiden Shadow Warriors - 10243
32 Gimmick! Yumetaro Oddisey - 9520
42 Retroforce - 9362

52 Twinlight - 9320

62 Parachute - 9311

72 Baby Monkey Alba - 9097

82 Bobby Carrot - 9088

92 Gandalf - 9003

102 ZXombies - 8643

112 Saving Kong - 8496

129 Wunderwaffe - 8397

132 Roust - 8303

1492 Dr. Who - 8029

152 Speccy Pong - 7832

162 Extruder - 7680

179 Left Behind The Martian - 7435
182 Vindius - 5925

Nome: Plumbers Don't Wear Ties

Editora: NA

Autor: PROSM Software e John
Connoly

Ano de lancamento: 2018
Género: Aventura de Texto
Teclas: NA

Joystick: NA

Memoria: 48 / 128 K

Numero de jogadores: 1

No jogo original, era-nos prometida uma
aventura grafica com Full-Motion Video,
mas o que tinha nao era mais do que
uma sequéncia de fotografias, parecendo
uma apresentacao de slides,
acompanhados pelas vozes dos actores,
numa interpretacao que deixava muito a
desejar e em que ocasionalmente nos era
dado a escolher qual o caminho a seguir.
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HE AMSWERING MACHIME FICES
F THE CHLL AMHD FOLITELY
FEEETS WITH. "%ERH. IT"S HE.
EAVE %OUFR HMESSRAGE AFTEFR THE
EEEF. "
IT 'S YOUR MOTHEF - HOW G
YOUR ASS OUT OF EED. I H
YOU'RE THERE JOHHM . JOHKHZ
SAID GET UF. GET UF JOHH.
JOHH. IF YOU DONM'T FICE
FHOME I'LL EE IN %0OU
IH FIVE HMIHNHUTES.

"ARE ¥0OU WERRING TODAY®

F

YOUFR SCORE
L) oy o) ool o

Nesta adaptacao, sendo exclusivamente
de texto, evita-se o problema das
fotografias, que tinham efeitos de
imagem bizarros, situacdes mal
encenadas e uma péssima performance
dos actores, o que nos obriga a
concentrar no texto que até esta
engracado e, parecendo que nao, o jogo
assim até melhora um pouco. Mas
devemos desde ja avisar que a historia
nao tém logica, é completamente ridicula
e enguanto por vezes nos consegue fazer
rir, também inclui bastantes piadas secas
e sem-graca.

Quanto ao jogo, mesmo sendo por vezes
engracado, é extremamente aborrecido
no seu todo, ja que tém imenso texto
desnecessario (sendo muito fiel ao
original) e a Unica maneira de se
conseguir jogar sem morrer de tédio é
acelerar a velocidade de emulacao para
fazer passar o texto mais rapido. Esta
também repleto de situagdes
inesperadas, o que se torna frustrante
porque nos leva a repetir as mesmas
situacdes e reler muitas vezes o mesmo
texto, muito embora possa levar por
vezes a momentos divertidos.

Podemos ainda dizer que o melhor do
original sao mesmo as cenas em que a
rapariga esta no banho ou de lingerie,
algo que foi completamente removido
desta versao, ficando apenas o pior do
jogo que é a historia.

Assim, recomendamos este jogo apenas
a quem tenha paciéncia para ler longos

textos e goste de aventuras de texto do

tipo “choose your own adventure”, pois
pode garantir uns momentos divertidos,
mas nao sendo recomendado a maioria
dos jogadores.

JUST
HMF

OH. %YES! YES. MR THRESHER!
EUT. I-

OH - THART "LL WORE OUT
FIHE'! E. You .
THRESHER!

YOUR SCORE
Lo} 0} ok=4 o o

Enquanto jogo, ndo passa da mediania,
mas é mesmo dos melhores na
competicao Crap Games e para um
concurso de jogos maus, achamos que
podia ainda ser um pouco pior.

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

Global
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PRESS FIRE TO START

Imaginem um jogo que mistura Pac-Man
com Action Force 2. E isso que podem
encontrar no novo jogo de Andy
McDermott, aka Payndz. Depois de
Sorceress e Sorceress 2, Andy continua a
saga dos feiticeiros e do Senhor das
Trevas, mas desta feita em moldes
diferentes dos jogos anteriores.

Assim, durante geragdes, o necromante
Skulvort foi enviando das profundezas da
sua fortaleza exércitos para saquear as
terras circundantes. Mas agora, quatro
valentes aventureiros vao tentar destruir
o Senhor das Trevas de uma vez por
todas, e reivindicar os seus tesouros (por
acaso pensavam que era apenas um ato
altruista?).

b

TREASURES
FouUHG: B8

Ao longo dos vinte niveis que compdem
este jogo criado através do Arcade

Nome: Dungeon Raiders
Editora: NA

Autor: Payndz

Ano de langamento: 2018
Género: Agao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1

Game Designer, trés dos aventureiros vao
directamente enfrentar os exércitos,
enquanto que o quarto, o poderoso
mago Zpectru, vai usar os seus poderes
para vigiar de longe os seus
companheiros, orientando-os para as
riquezas e protegendo-os dos muitos
inimigos e armadilhas da fortaleza.

Controlamos assim o Olho da Forca de
Zpectru. Ao orientar o Olho para um
local, os restantes aventureiros vao
tentar chegar a esse local da forma mais
directa possivel. Além disso, ao
passarmos o Olho sob um inimigo, esse é
eliminado, mas reaparecendo outros
noutro local.

Teoricamente a mecanica do jogo até
poderia funcionar. No entanto, torna-se
demasiado confuso, pois sao demasiados
personagens a vigiar ao mesmo tempo
(os trés aventureiros, mais os restantes
inimigos), e acabamos por orientar quase
aleatoriamente o Olho. Por outro lado, a
IA dos aventureiros nao esta muito
afinada, levando a que fiquem
constantemente bloqueados e nao
escolham o caminho mais légico para
chegar aos tesouros, tornando-se um
exercicio frustrante tentar orienta-los.
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Graficamente estd parecido com os
episddios anteriores da saga, o que quer
dizer que cumpre com os objectivos. No
entanto, as razoes anteriormente
apontadas levaram a que nao
gostassemos particularmente deste jogo,
achando-o mesmo o mais fraco do seu
autor. De qualquer forma Dungeon
Raiders é gratuito (e original).

Se ha jogo que se pode dizer que é uma
verdadeira caca, serd este Scuttle Butt, e
que seria inclusive um dignissimo
concorrente ao Crap Games Competition.
E que é de caca (da verdadeira) que aqui
se trata.

Na parte posterior do ecra vé-se um
rabo, peludo, por sinal, que vai expelindo
periodicamente dejectos. A nossa missao
é deixar que estes ndo sujem o chao da
nossa sala. Para isso temos um balde,
gue vai apanhando as poias, mas este
nado pode transbordar (que grande
porcaria que seria), pelo que de vez em
guando temos que o ir esvaziando na
retrete. E ndo é necessario sequer puxar
o autoclismo.

Jogo mais simples ndao ha, com a tecla
“5” iniciamos o jogo, com o “1” e “2”

Jogabilidade

Graficos

Yelgg

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

Global

Nome: Scuttle Butt
Editora: Eweguo

Autor: Karl Hornell

Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

movimentamos o0 Nosso personagem
para a esquerda e direita. Mas nao é que
Scuttle Butt, apesar da histéria de caca e
da sua simplicidade consegue divertir-
nos por bastante tempo (faz lembrar as
antigas Game & Watch)? Para isso
também contribuem os graficos tipo
cartoon, se bem que




monocromaticos (um pouco de cor daria |Jogabilidade
outro brilho ao jogo), assim como a Graficos
melodia muito bem-humorada.

Som

E para primeiro jogo de Karl Hérnell para |Dificuldade
o Spectrum es.ta uma boa caca, que é Longevidade
como quem diz, vale a pena dar uma -
espreitadela, até porque naturalmente é Entretenimento
gratuito. Global

Nome: Eurostriker
Editora: NA

Autor: Valdir

Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

Valdir é um velho conhecido nosso, jogos e aumentar o moral, subindo na
programador portugués de quem ja classificacao, e, quem sabe, chegar a
faldmos aquando de ZX Nights, sendo primeira divisdao, onde vamos encontrar o

este o sucessor de ZX Striker, um jogo em  Benfica e o Porto (o Sporting estd na
que passamos longas horas, uma vez que segunda divisdo, o que nos parece
permitia até 16 jogadores em tremendamente injusto).
simultaneo. E Eurostriker tem muitas
semelhancas, apenas se lamentando a
impossibilidade de ter varios jogadores
ao mesmo tempo. Mas nao se pode ter
tudo e as novidades desta sequela
compensam largamente essa lacuna.

Quem conhece ZX Striker nao vai —
estranhar a mecanica de jogo, pelo E

menos no que toca a marcar golos. E que w
assumimos a pele de um artilheiro de Y
uma equipa da quarta divisao europeia. '
As semelhancas com Footballer of the

Year sao também muitas, pois marcando
golos, ajudamos a nossa equipa a ganhar
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Assim que iniciamos o jogo temos a
possibilidade de escolher o nome do
nosso artilheiro. De seguida é-nos
apresentado um menu com varias
opc¢Oes: dados da nossa equipa e do
nosso jogador, possibilidade de treinar as
nossas competéncias na marcacgao de
golos, classificacdo da equipa (e das
restantes divisdes), jogos agendados,
jogos da taga (sim, também ha esta
competicao), melhores marcadores e,
por fim, possibilidade de avancar para o
proximo jogo.

oportunidades de golo. E quando estas
aparecem, vao verificar as semelhancgas
com ZX Striker.

Aparece entao o campo de jogo, 0 nosso
artilheiro, o guarda-redes da equipa
adversaria, um cursor, que representa a
direccao que a bola toma, e uma
numeragao decrescente, que representa
o tempo que resta para rematar a baliza.
Apenas temos que usar as teclas do
cursor (ou “WASD”) para fazermos o
remate, que pode levar efeitos, ou ter
maior ou menor poténcia (influencia a
altura a que a bola é disparada). Enfim,

1 como dizo ditado, practice makes

Quando escolhemos esta opc¢ao, surge o
jogo em curso no qual a nossa equipa
participa. O resultado do mesmo estd
relacionado com o préprio nivel da nossa
equipa e com a sua moral (que aumenta
ou diminui, conforme os resultados).
Periodicamente surge uma oportunidade
de golo e é aqui que comeca a nossa
intervengao.

Como nado estamos perante um puro jogo
de estratégia desportiva, antes um jogo
gue exige habilidade na concretizagao
das oportunidades que vao aparecendo,
fazer um campeonato é relativamente
rapido, tal como ja acontecia com ZX
Striker. E que o foco estd, como foi
referido, na concretizacao das

= perfect, e é isso precisamente que vamos

aqui precisar para come¢armos a ganhar
jogos e prestigio.

Este foi um jogo que nos agradou
bastante, pela sua simplicidade, pela
possibilidade de se fazer um campeonato
de forma mais ou menos rapida, e, acima
de tudo, porque é daqueles jogos que
nos conseguem cativar desde inicio e
pelo qual nem damos pelo tempo passar.
E depois, sendo mais um jogo portugués,
gualquer compatriota tem obrigacao de
o experimentar. Podemos garantir que
nao irdo ficar desiludidos.

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

Global
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Tal como previsto, In Nihilum Reverteri
foi traduzido de polaco para inglés,
ficando assim acessivel a uma maior

franja de publico. Devemos também
avisar que o que aqui temos nao é uma
mera aventura de texto, nem sequer uma
"choose your own adventure". E bastante
mais do que isso, tendo inclusive sido
financiado pelo Ministério da Ciéncia e
da Educagao Polaco. Alids, nas parcas
instrucdes que acompanham este
lancamento, é até referido como uma
demo.

Deixamos também uma segunda nota:
para correrem o jogo, e se nao estiverem
a usar um computador, terdao que colocar
o emulador no modo USR 0 e em modo
128 K (pelo menos), Unica forma de
fazerem correr os longos textos e
pinturas que constam de In Nihilum
Reverteri. Quase apetece dizer que
estamos aqui perante um livro.

Estes longos textos sao mesmo o ponto
forte do jogo, mas também o seu ponto
fraco. E que sdo muito poucos aqueles
que terao paciéncia para ler paginas e
paginas de texto, por mais interessantes
qgue sejam. Se olharmos numa éptica de
enquadramento do jogador / utilizador,
entdo leva nota maxima. Olhando num

Nome: In Nihilum Reverteri
Editora: NA

Autor: Yerzmyey e Hellboj
Ano de lancamento: 2018
Género: Aventura de Texto
Teclas: Nao redefinivel
Joystick: NA

Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

Optica de guem quer passar apenas
alguns bons momentos com uma
aventura de texto, sem se preocupar com
longas narrativas, entao rapidamente ira
abandonar In Nihilum Reverteri.

: "Hhat're wou reading?™ dudith asked, bustling arovnd the
e,

Karl had ne wizh to gt inte an arguient this tine. AF he
got older, he Found it Hore and Hore Wearing. He decided not to
batter at the problen, but rather o avedd it,

"A book," he Huttered, gathering together the shreds of hiz
paticnce in order to wie the HosFt nevtral tong possible.

"Hhat's it called, that beloved literature of gours? Beging
with an "#'. . "

"Science Fiction,” he replicd resianedlu.

"I kneH it WaF soHe kind of Fickly-Ffiddle-dee-des.”

'L..ignere 1t Llgnere 1t ignore 1t ignoere it dlgnors 1t...,"
he repeated withouwt pavse in hisz thouwghts, liks a Hantra. He
vrecognised that she'd asked out of spite. AFter all, their
relationship hadn't just begun todau, o of covrse she already
kniu the ansuer. This wasn't the First tive theu'd had a
converFation on the topic.

They'd besn going throwgh a difficult period recently and
only the day before he'd besn mendering mhether or not o ¢nd it
With her. Homevsr, hi'd assuned he #till lowed her, sincg he
liked to #it with her Fonctives and #ivply indulas in deing
nothing at all. He couldn't do that with anyone ¢lse. Even so,
she quite often drovs hin Had. He did acknonledgs, thouwgh, that
love i#n't liks a rock, enduring and everlastingly constant, but

Isto tudo para dizer que nos foi
extremamente dificil classificar este jogo
e dai termos optado pro uma nota
intermédia, correndo obviamente o risco
de sermos injustos, pois sem duvida que
o trabalho que os programadores e o
tradutor tiveram com este langamento
tera sido monstruoso, e desde ja se louva
terem-se dado a todo este trabalho,
sabendo-se de antemao que era dirigido
apenas a um pequeno nicho de mercado.
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ﬁ% Por outro lado, e para nao saturar o
¥ jogador com péginas e paginas de texto,
sao apresentados alguns graficos apds as
: accoes, que efectivamente sao
interessantes, se bem que
maioritariamente a preto e branco. A
musica também é bastante boa, ou nao
. fosse da autoria do musico Yerzmyey, que
também é responsavel pelo grafismo.

N3o sendo um jogo para todos, julgamos
gue deverdao dar uma espreitadela e
avaliar por vds. Alguns irdo adorar, outros
odiar. No meio termo é que nao devera
haver muitos...

De resto, estamos perante uma tipica
"choose your own adventure", tdo em
voga actualmente, mas que tem todas as
limitagdes proprias deste género de jogo,
isto &, depois de vos ser apresentada Jogabilidade

uma situagao, existem duas opgdes
disponiveis que vao influenciando o
rumo da aventura. Mas apenas uma
delas é a resposta certa, o que quase faz | Dificuldade

com que seja um exercicio de sorte até Longevidade
chegarem a solugdo final. Eventualmente )

irdo |a parar, mas isso limita fortemente a Entretenimento

Graficos
Som

longevidade deste tipo de jogos. Global

O Bomb Jack Next esta prometido para agora aqui um novo motivo de interesse
um futuro mais ou menos préximo, mas para voltar a pegar em Bomb Jack, pois a
ainda antes desse jogo sair, tivemos jogabilidade mantém-se por inteiro,
direito a uma outra surpresa. O mitico fazendo as delicias de qualquer jogador.

Bomb Jack, uns dos melhores jogos a
aparecer para o Spectrum, teve agora
direito a roupagem nova, que é como
guem diz, novos cenarios.

Estes novos cenarios foram baseados no
Bomb Jack Twin, com fundos alternativos
gue complicam mais a tarefa (o original

nocturno (talvez o menos conseguido
deles todos, devido a limitagdes de
ordem grafica). Assim, quem estiver farto
do original (sera isso possivel?), tem




Quem nao se lembra das famosas Game
& Watch da Nintendo, que fizeram o
contentamento da garotada nos
primeiros anos da década de 807? E isso
que Simon Pitter pretende recrear com
Go Race!, o novo jogo a concurso no Crap
Games Competition 2018. E ndo é que o
jogo de lixo nada tem, sendo até
bastante divertido, apesar da sua
extrema simplicidade?

e aSTART _—aMabE & SET

Em Go Race! controlamos um bdlide de
Formula Um que tem que se ir desviando
dos restantes carros. Para isso temos
apenas duas teclas, "Z" para a esquerda e
"X" para a direita ("S" inicia 0 jogo). E o
truque esta em conseguirmos no timing
certo desviarmo-nos para a sec¢ao da
pista que esteja livre na altura (existem
trés seccgoes).

Nome: Go Race!

Editora: NA

Autor: Simon Pitter

Ano de lancamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

A medida que vamos avangando, a
velocidade do nosso carro aumenta, o
gue na pratica faz com que os oponentes
se aproximem mais rapidamente de nos,
dificultando a tarefa, pois exige de nés
uma maior capacidade de reaccao. Mas
também deveremos estar com um olho
no indicador de combustivel. Existem
assim reabastecimentos a serem feitos e
sempre que aparece a bomba de
combustivel (no lado direito do visor), é
conveniente chegarmo-nos a direita para
encher o depdsito.

E mais nao é preciso para que Go Race!
nos cative. Tal como acontecia nas Game
& Watch, o objectivo maior é fazer o
maximo de pontuacado possivel, pelo que
se conseguirmos companhia para nos
acompanhar na jogatana, o prazer
duplicara.

Jogabilidade
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Francesco Forte tinha lancado trés meses
antes um estranho jogo, Gerry
Anderson’s UFO, que nado nos tinha caido
no goto. Volta agora a carga com um jogo
substancialmente diferente, mas que
nem por isso nos cativou. Criado através
do AGD, o que o seu autor aqui
apresenta ja foi feito por muitos outros, e
de forma bastante mais proveitosa.

Consta assim que o robo que da pelo
nome de Jeeg invadiu o reino Yamatai
para destruir os seus inimigos mortais: a
Rainha Himika e o Dragonlord. Para
poder ser bem sucedido tera que
orientar-se no reino subterraneo e ao
longo das cavernas enfrentar os temiveis
monstros Haniwa. Tera ainda que
encontrar alguns objectos que permitem
matar os seus inimigos, procurando ainda
activar as alavancas que abrem novas
passagens e dao acesso a outras salas.

Desde logo o jogo se torna demasiado
confuso devido ao elevado nimero de
armas que temos ao nosso dispor, em
gue cada uma delas apenas elimina um
tipo de inimigo, um pouco a semelhanca
daquilo que Alessandro Grussu fez com
muito melhores resultados em Sophia. E
que a velocidade dos opositores é tanta,
gue nao temos a minima hipétese de
andar a escolher a arma certa, tornando

SCORE B8

Nome: Steel Jeeg

Editora: NA

Autor: Francesco Forte
Ano de langamento: 2018
Género: Acgao

Teclas: Redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 K

Numero de jogadores: 1

Steel Jeeg praticamente injogavel. Este

elemento, que pretendia ser inovador, na
pratica retirou ao jogo qualquer hipotese
de ser funcional.

UEAPOM = EMERCGY 246

2.
%

RASETSU RUGOMN

Por outro lado, tudo o resto em Steel
Jeeg é apenas mediano ou mesmo abaixo
disso. Os graficos sdao basicos, fazendo
lembrar os primérdios do Spectrum, e o
som limita-se ao barulho dos tiros. Os
cenarios também sao pouco inspirados e
nao incentivam a que continuemos por
aqui por muito tempo, nem sequer para
tentar ver o ecra seguinte.

Resumindo, este parece um budget vindo
de editoras como a Power House, que
lancava em catadupa uma série de jogos
do género, na sua grande maioria com
pouca qualidade.
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Parece-nos também que o principal
problema de Francesco Forte nao estara
na sua capacidade de programacao ou de
trabalhar no Arcade Game Designer (que
parece ter), mas sim na sua concepgao
daquilo que podera vir a ser um bom
jogo, ou pelo menos funcional. A Unica
coisa positiva de Steel Jeeg é que é
gratuito.

Originmal PC game ©

+

2@17 Arzola

2

Knights é uma conversao de um jogo para
PC com o mesmo nome e é baseado na
figura do cavalo no xadrez (knight),
seguindo as regras deste no que toca a
movimentac¢ao das pecas.

Inicialmente é apresentado um tabuleiro
com casas azuis e rosa, onde teremos
gue colocar os cavalos da respectiva cor.
Para dificultar a tarefa, encontram-se no
tabuleiro cavalos verdes, que apenas
estorvam, estando também alguns dos
guadrados blogueados. Teremos assim
qgue, sem violar as regras do xadrez,
conseguir movimentar todas as pegas
para as colocar nas posi¢ées corretas.

Knights possui oitenta e dois niveis de
dificuldade crescente. Para que nao
tenham que repetir os mesmos niveis de
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Nome: Knights

Editora: NA

Autor: Darryl Sloan

Ano de lancamento: 2018
Género: Puzzle

Teclas: Nao redefiniveis
Joystick: Nao

Memoria: 48 / 128 K
Numero de jogadores: 1

cada vez que iniciam o jogo, cada um
deles tem uma chave diferente, bastando
no menu inicial colocar a chave para irem
para o respectivo nivel. Muito util esta
opc¢ao, demonstrando o grande cuidado
gue o programador colocou neste
langamento.
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O conceito é muito simples, mas esta
muito bem implementado. Qualquer
apreciador de puzzles vai passar aqui
umas boas horas até conseguir resolver
todos os niveis. Para ja ainda iniciamos a
missdao, mas esta é sem duvida para ser
levada até ao fim, ou ndao féssemos nods
fas deste género de jogos.

Destaque ainda para o bonito ecra de
carregamento, da autoria de Andy Green,
que se estd a especializar neste tipo de

O sonho de qualquer adolescente
(tipicamente impaciente) que viveu esse
periodo da sua vida nos anos 80 era o de
conseguir carregar instantaneamente os
jogos para o Spectrum. Na altura havia
algumas alternativas, dispendiosas, e
cujos resultados eram apenas parciais (a
nocao de instantaneo ainda estava muito
longe da nocdo actual). Entretanto
surgiram recentemente varias
alternativas, tendo-nos chegado agora o
Dandanator! Mini, versao 2.1.

O Dandanator, em termos muito
genéricos, € um cartucho de jogos para o
Spectrum. Sendo um periférico de
memoria externa (eeprom), permite a
leitura de jogos em modo "cartucho" e
no carregamento de programas de

trabalho, sendo ja bastante requisitado
pelos novos programadores.
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formato snapshot (SNA e Z80), mas
também TAP e ROM. Os conteudos
podem ser actualizados a partir do
proprio Spectrum, sem a necessidade de
hardware adicional, através de dudio, via
saida do Kempston ou até através do
Divide / DivMMC. A partir da versdo 2.0
ja esta incluido um interface para o
joystick Kempston.

Mas o melhor de tudo sdo as

funcionalidades que este periférico

permite:

* Carregamento imediato dos
I EINER
Carregamento de jogos de 128 K

* 512k de memoria, permitindo o
carregamento de jogos multi-nivel

* Compressao de jogos

*  Emulacdo Ramjet3

* Introducdo automatica de pokes
(acedendo a biblioteca)

* Pausar o programa / jogo

* Saida para Kempston

* Compativel com o Spectrum e a
maioria dos clones, incluindo o
Spectrum Next e o Harlequin

*  Permite acoplar outros periféricos
(DivMMC, por exemplo) 59



e Utiliza uma App para Windows,
MacOS e Linux para criar, transferir e
organizar os programas

e Carregamento imediato do ZX
Diagnostics Test (de Brendon Alford e
Dylan Smith)

Esta ultima funcionalidade é muito util
guando pretendem fazer os testes de
ROM (ou outros) ao computador, e a
membrana do teclado nao se encontra
operacional, por exemplo.

Daquilo que fomos vendo (ainda nao
experimentamos a actualizar o firmware
ou acrescentar mais jogos), é um
periférico bastante util e com um preco
imbativel. A versao que temos em nosso
poder (programavel) tem um custo de
19,90 €. J4 a versao normal tem um custo
de apenas 14.90 €.

Por enquanto, aquilo que achamos que
pode ser melhorado, nao esta
relacionado directamente com o
aparelho, mas sim com os acessorios,
gue tém vindo a ser actualizados, diga-
se. Assim, seria interessante haver um
manual em portugués (existe para ja em
espanhol e inglés), e que no préprio
manual do utilizador viessem descritos os
passos para a atualizacao do firmware e
administracao dos jogos através da App.

Embora esteja exemplificado através de
videos disponiveis no You Tube, seria
uma mais-valia o manual também incluir
passo-a-passo estes procedimentos.

Tendo em conta as imensas
possibilidades que o Dandanator traz,
ficdmos plenamente satisfeitos com este
periférico. Aconselha-se também a
versao programavel, uma vez que
aumenta substancialmente as opg¢des ao
nivel do software.

Se o quiserem adquirir, em Portugal
poderdo contactar a Retroshop (Ricardo
Saraiva), no Brasil poderdo contactar o
Madrcio Nascimento, na sua pagina do
Facebook.

s ROM Generator - Dandanator Mini V7
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Planeta Sinclair teve o privilégio do
lancamento exclusivo de Viagem ao
Centro da Terra (versao estendida), agora
numa versao traduzida para portugués
por nés, e com a correc¢ao de alguns
bugs relativamente a versao prévia.

A versao original deste jogo (Viaje al
Centro de la Tierra) saiu em 1989, via
Topo Soft. Na altura apenas com trés

S JOSOS DO PASSACO | HOUE

ANIVERS ARIO

Nome: Viagem ao Centro da
Terra (Versao Estendida)
Editora: Topo Siglo XXI

Autor: Alfonso Borro, Manuel
Moreno, Sergio Montes

Ano de lancamento: 2007 / 2018
Género: Aventura

Teclas: Redefiniveis

Joystick: Kempston

Memoria: 128 K

Numero de jogadores: 1

niveis e na lingua castelhana.
Posteriormente, em 2007 saiu a versao
alargada, contemplando os quarto e
quintos niveis que apareciam na versao
de 16 bits, mas que por falta de tempo
nunca tinham sido contemplados na
versao para o Spectrum. Destaque ainda
para a belissima capa da autoria de

Alfonso Azpiri, que se fosse vivo teria
certamente orgulho neste lancamento.

~ Surge agora em Planeta Sinclair a versao

portuguesa em primeira mao, fruto da
parceria com Borrocop e que tao bons
resultados tem dado.

¢ Para quem ndo conhece Viagem ao

Centro da Terra, é baseada na obra de

Z | Julio Verne com o0 mesmo nome, um livro

obrigatério em qualquer biblioteca. E os
varios niveis do jogo seguem de perto
alguns dos episédios da obra.

Assim, o primeiro nivel desenrola-se na
casa do Professor Otto Lidenbrock, logo
apos a descoberta do manuscrito escrito
em codigo runico pelo antigo alquimista
islandés do século XVI, Arne
Saknussemm, desvendando que quem
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desca a cratera do vulcao Sneffels (na
Islandia) antes do inicio de Julho,
consegue atingir o centro da Terra,
percurso efectuado pelo proprio
Saknussemm.

E-nos entdo apresentado o mapa
invertido (completo) da Islandia logo de
inicio e a nossa tarefa é reconstruir o
mesmo, a semelhanca dos puzzles tipo
mosaico. Quando iniciamos a tarefa, as
pecas do mosaico estdo todas fora de
ordem e temos, com a ajuda de uma
caneta, de as deslocar para a posicao
correta. Mas a tarefa nao é facil, pois
existe um tempo limite para
completarmos o quebra-cabecas, medido
por uma ampulheta no lado direito.

Este nivel serve apenas de aperitivo para
as dificuldades que se seguem, e apds
completarmos o mesmo, é dada a
password para acedermos ao nivel
seguinte.

O segundo nivel é o mais longo de todos,
e o mais dificil, mas no nosso entender é
também o mais interessante. Aqui ja
assumimos o papel de cada uma das trés
personagens do jogo, o Professor Otto
Lidenbrock, o seu sobrinho, Axel, e
Grauben, a namorada de Axel e afilhada
do professor. Cada um deles tem
caracteristicas especiais e vao influir na

estratégia delineada para completar esta
segunda parte.

Comegam os trés juntos no inicio da
gruta, sendo o objectivo o de chegar ao
mar (quem leu o livro sabe do que
falamos). E a primeira tarefa é mesmo
decidir qual dos personagens enviamos
em primeiro lugar. A rapariga encontra-se
desarmada, mas carrega o precioso
liguido (agua), que permite curar as suas
e as feridas dos outros. Os restantes tém
as armas que eliminam os bicharocos.
Seja qual for a decisao, & melhor ir
mantendo-os nao muito afastados uns
dos outros. E que perigos n3o faltam na
gruta, desde aranhas gigantes, morcegos,
geysers, piso que se abate nos nossos
pés, etc., etc.. Os graficos sao divinais,
como é apanagio nos jogos espanhais, e
contém pormenores deliciosos, como por
exemplo podermos ligar e desligar a
lanterna, escurecendo o cendrio, ou o
percurso ir sendo assinalado no mapa do
canto inferior esquerdo.

Se nos conseguirmos orientar no
verdadeiro labirinto que é a gruta (vamos
ter que suar muito e fazer muitas
tentativas até encontrar o mar), ser-nos-
a dada a password que permite aceder
ao terceiro nivel. 62



A terceira parte é passada na selva. Os
personagens que conseguiram terminar
com vida a aventura na gruta, sao
aqueles que iniciam agora este nivel (a
password fornecida reflecte isso mesmo).
Também aqui poderemos escolher com
qgual dos personagens desejamos iniciar a
missao. A rapariga continua desarmada,
pelo que logicamente ndo deverd ser a
primeira a seguir marcha, sendo que o
professor ou o seu sobrinho deverao
antes limpar o caminho.

Armados com uma pequena lanca (o
professor e Axel), vao tentar chegar a
praia. A selva encerra mais uma vez
muitos perigos, ndo sé 0s animais pré-
histéricos que a povoam, mas também os
pantanos, que retardam o Nosso passo,
ficando os nossos personagens mais
vulneraveis aos restantes perigos. Cada
um dos animais tem uma estratégia de
ataque diferente. Assim, o stegosauruses
tenta atingir-nos com a cauda (temos
gue o evitar, ndo vale a pena ataca-lo). O
terrorsaurus é um afilhado do T-Rex,
perigosissimo, como seria de esperar, e
convém manter uma distancia segura do
mesmo antes de o atacar. O smilodon é o
antepassado do tigre dentes de sabre,
salta sobre nds, e apenas podera ser
morto quando esta em pleno voo.
Finalmente, o pterodactyls é um lagarto
voador que nos tenta dar bicadas e
teremos que nos baixar para o evitar.

o

Também aqui os graficos sao
maravilhosos, com sprites bastante
grandes e muito bem definidos, mesmo
sendo monocromaticos. Contem depois
com os habituais pormenores deliciosos,
como o chado a tremer quando matamos
um terrorsaurus. E ao contrario dos
restantes niveis, nao nos é concedida
uma password de acesso a fase seguinte,
podendo comegarmos o jogo logo no
nivel quatro.

Chegamos entdo a terra das tartarugas, e
nesta etapa temos que alcangar o porto
gue nos vai permitir subir o vulcao
Stromboli. Mas para la chegarmos
teremos que evitar as muitas tartarugas
que impedem o caminho. Nao s6 as
vivas, cujo toque é fatal, mas também as
carcagas das tartarugas mortas, que nos
impedem a passagem e implica termos
que passar por trilhos mais perigosos.
Nao sendo um nivel muito longo, é dificil
g.b. para nos manter ocupados durante
algum tempo. Também aqui, o nimero
de personagens que chegam em
seguranga ao porto, serao 0s mesmos a
comegarem o nivel seguinte, acessivel
através da password.
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No quinto e ultimo nivel é recriado o fim
da aventura de Julio Verne, quando os
personagens sao expelidos pelo vulcao
na Sicilia. Comecamos na base do vulcao
em cima de uma jangada, e vamos
subindo ao longo do cone ao ritmo da
propria subida da dgua. Qualquer toque
da jangada nas paredes, um dos seus
ocupantes morre (dai que o numero de
personagens com que acabamos o nivel
anterior seja aqui muito importante).

Mas se a subida comeca de forma lenta,
gradualmente a velocidade vai
aumentando, até se tornar frenética.
Assim, apenas aqueles que possuam
reflexos muito rapidos conseguirao
chegar ao final e completar esta
aventura.
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Uma das grandes vantagens deste jogo é
a sua diversidade. Cada nivel, por si s,
poderia dar um jogo autonomo.
Juntando as cinco partes, consegue-se
agradar a grande maioria dos jogadores,
sendo este um bom exemplo de como o
sistema multiload podera também ter as
suas vantagens. Lembramo-nos de
muitos jogos onde se tentou colocar esta
diversidade ao longo dos diferentes
niveis, e o resultado era, muitas vezes,
um conjunto de mini-jogos fracos e sem
ligacao entre si.

Por outro lado, a nivel grafico faz lembrar
muitos dos jogos espanhdis do final dos
anos 80, inicio dos 90, mas sem os
habituais problemas, isso é, fraca
jogabilidade e um demasiado alto grau
de dificuldade, muitas vezes a rogar o
impossivel. O que aqui é encontramos é
dificil, mas suficientemente motivador
para tentar levar a aventura até ao fim.
Estamos assim, sem duvida alguma,
perante um dos melhores jogos feitos
por nuestros hermanos para o Spectrum.

Viagem ao Centro da terra (Versao
Estendida) é gratuito na sua versao
digital. No entanto, os coleccionadores
também poderao adquirir a versao fisica,
e arriscamo-nos a dizer que este seria um
jogo perfeito para ser lancado em
cartridge (tal como o foi The Sword of
lanna).
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Em Pushbot estamos perante mais um
mini-jogo saido da mente de David
Hughes, que de mini tem pouco. Sao
vinte e sete niveis inspirados no popular
Sokoban, que tantos jogos tem trazido
ultimamente, a sua maioria com grande
qualidade, como foram os casos de
SokoBAArn, e numa variante um pouco
diferente, BoxeS, este ultimo langado em
2017.

Aqui ndo controlamos um assalariado,
muito menos uma ovelha, mas sim um
pequeno robd que tem que colocar as
caixas nos locais previamente indicados.
Para que o consiga fazer, terad que fazer
muitas manobras, sempre tendo o
cuidado de nao as deixar em "pontos
cegos", onde ndo possam ser
posteriormente movimentadas, ou
encostadas a uma outra caixa, impedindo
ambas de serem movimentadas.