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Editorial

Mais uma ano que se passou, e assim do nada
completdmos o nosso quarto ano de vida (e também o
nosso quarto almanaque, este com um layout
completamente diferente). J& mete algum respeito,
ainda mais tendo em conta que a tematica de Planeta
Sinclair estd relacionada com um sistema que ja estava
obsoleto no final dos anos 80. Isto s6 mesmo para
maluquinhos (do Spectrum), como ja apelidaram um
dos membros do blogue.

Comparativamente ao ano anterior, foram lancados
ainda mais jogos, destacando-se um género em
particular: as aventuras de texto. De facto, foram
criadas muitas e boas, algumas apenas mini-jogos que
se resolvia ao final de meia-hora, mas outras ja com
um acabamento mais profissional e que nos
entretiveram por muitos dias. A maioria conseguimos
terminar, tendo sido criado alguns mapas que fomos
deixando no blogue, tal e qual como os leitores das
revistas da especialidade faziam h4 30 anos.

J4 a nivel nacional a cena esta mais pulsante que
nunca. Gragas ao nosso amigo Jodo Diogo Ramos, foi
inaugurado o Museu do Spectrum em Cantanhede.
Conceito pioneiro e inovador, tem sido alvo de uma
série de eventos, os quais os membros deste blogue
tém sido participantes activos. Workshops,
apresentagdes, demonstragdes, visitas guiadas,
entrevistas, de tudo um pouco tem acontecido em
Cantanhede, doravante considerada como a Capital do
Spectrum. Claro que ndo poderiamos deixar de nos

referir a alguns destes eventos neste almanaque. E
preparem-se, pois 2020 vai ser recheado de
novidades, a comecgar com a inauguracao do primeiro
museu a nivel mundial dedicado exclusivamente ao
Spectrum. E onde? Cantanhede, pois claro.

Continuamos também na senda da preservacgao de
material (os chamados MIA’s), sendo a Astor Software
e a Timex um bom exemplo daquilo que se tem
conseguido fazer nessa area. Os programas tém vindo
a ser disponibilizados no blogue a um ritmo
alucinante, sempre varios por semana. Para isso muito
tem contribuido a comunidade portuguesa, que tem
apoiado esta iniciativa, e que inclusive nos empresta
ou doa as suas cassetes para preservarmos o seu
conteldo. Foi assim que conseguimos recuperar
auténticas pérolas portugueses, casos do Play for
Peace, Bloco Magico, Doce Lar, O Segredo dos
Templarios e Talisma (partes 1 e 2). Continuamos na
senda de mais raridades, caso das partes 3 e 4 de
Talisma (se é que existem), Elifoot, Corrida de
Caracdis, ou os primeiros jogos de Marco & Tito,
langados pela Wizard. Havemos de I3 chegar.

2019 foi também o ano em que a equipa de Planeta
Sinclair aumentou. Demos as boas vindas ao Rui
Ribeiro, responsavel pelo primeiro emulador
portugués para o Spectrum, e também pelos
conteldos mais técnicos sobre programacao,
juntando-se ao Filipe Veiga nesta matéria, criando
grandes expectativas de colaboracdo para 2020.

A Espectroteam também esteve activa, com o
lancamento de Joe Blob no magazine digital Woot!. A
nivel individual, o Pedro Pimenta criou musica para
variados jogos, e o Filipe foi responsdvel por uma
cover tape para a revista Jogos 80. Quanto a mim,
traduzi mais alguns jogos para a nossa lingua,
destacando-se o magnifico Castlevania, mas também
Sprouty e Zona Zero. E ja estdo programados mais uns
tantos para o futuro.

Uma palavra ainda para a competicao Yandex Retro
Games Battle 2019 da qual fui juri: 19 jogos, alguns de
grande qualidade, é obra!

Existem muito mais novidades, mas a prosa vai longa,
0 espaco é escasso, pelo que terdo que as procurar nas
paginas seguintes ou no blogue.

Numeros finais de 2019 de Planeta Sinclair:
* 735 posts

* 160.727 visualizacdes

* Média mensal de 13.394 visualizacbes

André Luna Ledo

Colaboradores:

* André Luna Ledo
* Mario Viegas

* Filipe Veiga

* Pedro Pimenta

* Rui Ribeiro
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Uma das rubricas com maior sucesso de Planeta
Sinclair, e que também nos enche de orgulho, é a da
preservacgao, quer seja de programas e jogos, revistas
e jornais, manuais técnicos ou até de algum hardware
mais raro de se encontrar.

Assim, semanalmente vamos disponibilizando o
suplemento Pokes e Dicas, d’A Capital, bem como
alguns programas com caracter homebrew. Mas 0s
mais apeteciveis sdo, sem duvida, aqueles que
deixamos durante o fim-de-semana, normalmente
variando entre a Timex e a Astor, mas por vezes
deixando também verdadeiras “bombas”,
nomeadamente jogos ha muito procurados pela
comunidade portuguesa (quem nao se recorda de Play
for Peace ou Talisma, por exemplo?).
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Destacavel mensal sobre microcomputadores.

N.° 2. Abril 1984

Coordenacao de Fernando Antunes
O préximo ano continuara assim a seguir a mesma
linha de orientagdo, uma vez que ainda temos muito
material para disponibilizar pelos nossos leitores, que
guase semanalmente continuam a fazer-nos chegar

novas coisas.
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Sardonic

Ai'de Janeiro foi langado o primeiro jogo do ano, e,
coincidéncia ou nao, foi criado por autores =
portugueses. Nao conheciamosJosé Mario Machado,
ou MadAxe, se preferirem, que desenvolveu o jogo ao
longo dos ultimos 17 anos, dando-lhe o sugestivo
nome de Sardonic, tendo sido editado pela ndo menos
sugestiva Penisoft. De realgar ainda que, além da
ver3o para Spectrum, também existe na vers3o para
PC, e esta em desenvolvimentd'a versdo para o Amiga.

+

Para primeiro jogo de MadAxe, ainda mais
desenvolvido @ém AssembH(o autor disponibiliza
também na sua pagina o source), nao se podia pedir
muito mais. Estamos perante um shoot'em'up puro
com todos os ingredientes que fazem as delicias dos
shooters, isto é, grande rapidez de movimentos e de
acgél!', power-ups com fartura (demais, até, no nosso
entender), inimigos variados e um boss no fim de cada
um dos cinco niveis existentes.

Quanto aos inimigos, estes aparecem em quatro

diferentes formas. Diferem no formato, obyia

+ mas também no numero de-hits;gtre ne
serem eliminado ol ‘
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Por outro lado, periodicamente e a megjda que vamos
eliminando os inimigos, apar&cem os ja referidos
power-ups. Poder de fogo extra (F) é bastarte util, pois
duplica os lasers ao nosso dispor, facilitando bastante a
tarefa. O (P) congcede pontos extra, mas se virmos um
(L), devemos fa%r tudo para o apanhar, pois concede
vidas. Por fim, o (B) da-nos uma bomba extra. Esta,
quando activada (tecla "X"), destrdi tudo o que esta no

aparecerem por cima, sob um fumdo preto. Os graficos
foram desenhados no Art Studio, dai que seja.i:
basicos, embora cumpram a sua funcdo.
u
Por outro lado, a tarefa é demasiado facil. Logo na
primeira tentativa e mesmo fazendo algumas pausas
inconvenientes para tirar os screenshots (com vidas
desperdicadas pelo meio para o fazer), chegdmos ao
fim. Ainda por cima, como estamos perante apenas
cinco niveis, rapidamente o jogador mediano termina
o desafio, diminuindo bastante a longevidade de
Sardonic. .
A musica original, criada por Fred, tal como o resto,
cumpre a missao, pelo que quem descarregar
Sardonic, cerfigmente que ird passar alguns enomentos
divertidos a tentarbater o recorde de pontos. Nao
esperem é por grandes primores ou um jogo muito
elaborado, pois ai as expectativas podem sair furadas.
Assim, saudamos a estreia de mais um programador
nacional e esperamos que Sardonic seja o incentivo
para mais aparecerem (e para mais jogos de MadAxei;

ecrd, no entanto deve ser guardada para os inimigos
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Ariel Endaraues tem andado muito calmo, fazendo
mais de um ano que langou o seu jogo de estreia na
cena Spectrum, Pumpkin Poe. E Droid Buster, que
entra na competicao ZX-DEV-MIA-Remakes, é um jogo
pelo qual temos um carinho especial. Em primeiro
lugar, porque servimos de cobaia para o testar. Depois,
porgue a musica foi feita por um colaborador de
Planeta Sinclair, Pedro Pimenta.

Droid Buster € inspirado num jogo do Commodore 64,
Mandroid, mas que nunca chegou a ser lancado para o
Spectrum. Ariel imaginou entao como poderia ser a
versao para este computador e meteu maos a obra.
Iniciamos a missao numa sala central, assumindo o
papel de Frank Talbot, cacador de drdides. A sala tem
guatro hipoteses de saida (ou quatro niveis, se
preferirem), e é obrigatdrio passar por todas se
gueremos terminar o jogo. Depois de seleccionada a
saida, entramos numa nova sala onde se encontra um
tele-transportador, o qual nos leva entao para um
novo conjunto de salas com inimigos e obstaculos para
negociar.

O primeiro ponto positivo deste jogo é a diversidade
ao nivel dos cenarios. Cada uma das saidas (ou niveis),
gue podem ser seleccionadas pela ordem que
guisermos, apresenta caracteristicas proprias, muito
embora os inimigos a ultrapassar sejam basicamente
0s mesmos (uma fragilidade do motor Arcade Game
Designer, que nao permitia memaria para mais).

Apanhamos entao com robo6s que vao disparando
aleatoriamente para onde estdo virados, helicopteros
gue se movem diagonalmente (os mais dificeis de
serem eliminados), e seres com formato aracnideo,
gue apenas quando deixam de se mover é que ficam
vulnerdveis aos nossos socos (sim, eliminamos os
inimigos a forca do punho). Para completar o
ramalhete, existem obstaculos que ndao podem ser
tocados e até lasers nas paredes que vao disparando
regularmente.

Quando os inimigos nos atingem, nao morremos
imediatamente, antes perdemos uma boa parte da
energia com que iniciamos cada um dos niveis. Apenas
temos uma vida, muito embora sempre que
terminamos um dos niveis, temos a possibilidade de
repor por completo a nossa energia, fundamental
porque o jogo é bastante dificil.

O principal problema esta no facto de apenas
podermos atingir os inimigos quando estamos muito
proximos deles (a nossa arma sdo os punhos,
lembrem-se disso). Ora, quando apenas podemos
atingi-los horizontalmente, e no caso dos helicopteros,
estes deslocam-se diagonalmente, torna-se muito
complicado acertar-lhes de local seguro. Tendo em
conta que apenas quando eliminarmos todos os
inimigos de cada sala conseguimos aceder a proxima,
ja se consegue imaginar o grau de dificuldade de Droid
Buster, sendo este factor o que menos gostamos,
retirando-lhe uma boa parte da jogabilidade.



Depois de completarmos cada um dos quatro niveis,
teremos ainda que derrotar um ultimo inimigo
(Arcon), e s6 entdao poderemos dedicar-nos ao nosso
segundo divertimento (logo apds eliminar drdéides):
comer pizza e beber como se ndao houvesse amanha...

Apesar da diversidade ao nivel dos cenarios, e que exemplo, isso pode implicar ficar longos momentos a
para nos é o factor melhor conseguido em Droid espera da altura exacta para Ilhe desferirmos o golpe.
Buster, o jogo torna-se um pouco mondtono, pois Ao final de algum tempo satura e quase que perdemos
limitamo-nos a procurar o ponto ideal para podemos avontade de seguir em frente e ver o que nos reserva
eliminar cada um dos inimigos. Cada um deles requer assalas seguintes. Mas como os graficos sao atractivos
uma estratégia especifica e, no caso das aranhas por eamusica nao lhe fica atras, a tendéncia é entao para

INSISEIFMOS UM pouco e continuar a jogar.

EStefolentao um desafio que nos deixou com
sentimentos agridoces. Por um lado, a ideia e conceito

Sao0bons (a sala central levando a quatro diferentes Droid Buster é gratuito, e, apesar das lacunas

niveis esta muito bem imaginada), e os graficos e encontradas, podera ser do vosso agrado. Uma nota
cenarios sao também aquilo que esperavamos de final para o loading screen, uma verdadeira maravilha
Ariel. de Juan Antonio Fernandez...

Por outro lado, a mecanica do jogo, a nossa ver,

poderia estar mais afinada. O modo de eliminar os .
inimigos faz-nos lembrar a saga de Seto Taisho, ou até m.
Fist-Ro Fighter, com alguns dos problemas que ja _.
haviamos identificado nesses jogos. Assim, Droid

Buster leva uma avaliagao mediana, mesmo tendo .
potencial para se tornar um bom jogo, caso se fagam .
pequenas afinagdes. .




Lovecraft
Mythos

Os horrores primitivos despertaram! O cosmos esta
destinado a ser consumido num desespero
indescritivel, enquanto que a humanidade estd
impotente contra os seres que desafiam as regras do
proprio Universo. A Unica esperanga estd nas maos de
uma unica pessoa. Armado apenas.com a sua Colt de
confianga, coragem de ago, completamente insano e
uma estranha semelhang¢a com Charles Bronson,
sozinho vai tentar provar o seu valor derrotando os
pouco inteligentes monstros. E esta a histéria de
Lovecraft Mythos, lancado nos primeiros diaside 2019.

Estamos aqui perante um puro jogo de plataformas,
fazendo pela sua simplicidade lembrar alguns dos
jogos dos primdrdios do Spectrum, nomeadamente
Joust, mas com graficos'melhorados. O objectivo é ao
longo de oito niveis, cada-um representado por um
ecrd, apanhar as nove chaves que permitem completar
o quadro que se encontra na parte central superior.
Quando se apanha uma chave, passado.alguns
segundos materializa-se outra chave; e assim por
diante.

Mas se o personagem € insano, também este jogo é
insanamente dificil, fazendo lembrarmuitos jogos
espanhdis'que apareceram nos anos.oitenta, com
graficos belissimos, mas depois com um grau de
dificuldade tao elevado que reduzia;substancialmente
a sua jogabilidade. Precisamente o que se passa aqui,
e muito por culpa das dezenas de inimigos que estao
constantemente a materializar-se ao nosso redor. Para
cumulo, a nossa arma tem muni¢des demasiado
limitadas, muito embora de vez em quando_se possa
recarregar com mais um disparo, quando,o simbolo da
bala aparece algures no cenario.

dAfffd

Os inimigos tém também diferentes graus de
malignidade. Assim, o Shoggoth assemelha-se aum
caranguejo, permanecendo sempre na plataforma
onde nasce, mas torna-se bastante incomodativo pois
estamos sempre.em movimento, e qualquer
empecilho numa plataferma torna-se uma‘ameaca
maior. O Cthonian aparece assim que tocamos no
fundo do ecra (area sempre a evitar), ndo pode voar,
mas persegue-nos pelo chdo a‘uma velocidade
tremenda. Existe depois o Night Gaunt, que tem a
capacidade de voar e persegue-nos inapelavelmente
em sentido recto, o que quer dizer que existe a
hipotese de ficar encurralado entre plataformas ou
outros obstaculos. Por fim, o The Deep One, salta de
plataforma em plataforma, sempre em nossa
perseguicao, e a Unica hipdtese que temos, se nao
quisermos gastar as parcas munigoes, é tentar fazer
com-que toque-no fundo do cenario, Unica forma de
ser eliminado.




Lovecraft
Mythos

Claro que os monstros tém um tempo de vida muito
limitado (alguns segundos, apenas), mas o beneficio é
pequeno, pois assim que um-desaparece, logo outro
reaparece em sua substituicdo. E para complicar a
tarefa, e uma vez que temos que dosear muito bem a
nossa vontade de atirar em tudo o,que se mexa,
apenas conseguimos sobreviver a trés impactos com
0S monstros.

Também nos sdo concedidas-algumas ajudas. Assim,
por vezes podemos tentar chamar-o nosso Deus
preferido'(existe essa opgao no menu principal). A
maioria.ird ignorar a.nossa chamada, mas
pontualmente poderdo conceder ajudas ou efeitos
especiais, seja |4 isso o que for (nunca notamos que
tivéssemos recebido ajuda alguma). O que realmente
€ positivo € o facto de apds completarmos cada nivel
ser-nos dado o nome de um Deus e isso permitir-nos
continuar a partir desse nivel, sem termos a
necessidade de recomegar do.zero.

Assim, o nivel de dificuldade desajustado, com
dezenas de monstros a aparecerem no ecra, muitas
vezes juntoa nds quando ja estamos em movimento;
nao nos sendo concedida qualquer hipétese de
escapatdria (ja para ndo falar que quando'algum nos
encurrala num canto, ndo existe-arma gque nos valha),
reduz drasticamente a jogabilidade de um jogo que
tinha capacidade para atingir outros v6os. Da forma
gue estd, o que se obtém é uma grande dose de
frustracdo, que nem os graficos e cendrios engragados
conseguem diluir. Se-ndo acreditam, descarreguem
este-jogo dearrancar os cabelos...
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No inicio do ano fo ntactados por Ronan
McEvoy. Ha trinta anos programou em Basic um
pequeno jogo que mistura estratégia com labirintos,
trazendo a memoria Escape ou Rogue, com as devidas
ressalvas, claro. - A

Enviou-nos entretantm nca antes tinha sido
langado) e gostamos bastante daquilo que vimos.
Tanto que a nossa equipa (Espectroteam), e com a
devida autorizacdo do autor, esta a trabalhar no jogo,

fazendo alguns melhora
posterior num conheci

s, para lancamento
zine digital.
-

.



The Malighant:Gore

Uma entidade bioldgica, a "MG101 - Malignant Gore",
espalhou-se pelas instalacdes da Omicron Shadow,
infectando todos os seres vivos no seu caminho.
Quando o sistema de emergéncia foi activado, s
restou um sobrevivente, um solitario cientista que
rapidamente entrou em panico. Se conseguir chegar
ao computador central e iniciar o processo de auto-
destruicao dos laboratdrios poderd conseguir destruir
esta entidade para sempre. Sera uma missao suicida,
mas caso esta entidade seja deixada em liberdade, ird
propagar-se até ter consumido toda a vida na terra.
Esta é a nossa Unica oportunidade. A nossa missao é
controlar uma arma cujo disparo permitird guiar o
sobrevivente pelas salas contaminadas das instalacdes
da Omicron Shadow. A arma tem apenas seis balas,
gue deverdo ser usadas cuidadosamente. Caso nos
enganemos, podemos usar uma esfera temporal para
voltar atras no tempo e comecgar de novo, mas estas
esferas sdo muito raras e terdo de ser utilizadas com
precaucdo. Eis a histéria deste lancamento de 2019...

Sanctum Games

G

201

Para comegar, impressionou-nos a arte da capa, do
jogo e o ambiente de terror construido por este autor,
gue apenas peca por nao ter incluido musica ou
efeitos sonoros, que iria indubitavelmente contribuir
para melhorar o resultado final.

;\ul.&t;.l;j
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Outro ponto positivo a destacar é a sua originalidade,
uma vez que a grande maioria dos jogos criados com o
AGD oscilam entre os shoot'em'ups e os jogos de
plataformas, neste temos um desafio de certo modo
semelhante ao classico Lemmings, sé que aqui
controlamos uma personagem apenas. Esta move-se
na direc¢do das setas espalhadas pela sala, as quais
podemos inverter o sentido, para isso bastando um
tiro da nossa arma.

Como o cientista esta em péanico e em movimento
constante (e rapido), exige também da nossa parte
rapidez a alterar a direc¢do para onde se move, uma

e BE

-.mmumm.mm.; ) YT TTITIIIINT §

T
i
2

e 4

!mmmmm,r T
i

(1L TR TE L] &h



he Malighant:Gore
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vez que temos que o dirigir para determinados locais
para apanhar as chaves que nos permitem chegar a
porta de saida e avancar para a sala seguinte. E como
se ndo fosse suficiente, para evitar a contaminagao
temos que eliminar as criaturas infectadas, Unica
forma de impedir que nos apanhem, ou utilizar as
setas para afastar o cientista desta entidade que se
comecou a espalhar pelas paredes das salas, sabendo
que caso ndo o fagamos, teremos morte certa.

Uma situagdo que nao foi do agrado de muitos
jogadores, é a estranha e pouco funcional

configuracdo de teclas que apareceu na primeira
versdo do jogo: "WASD" para movimentar o alvo e "K"
para disparar. O autor logo se justificou, dizendo que
estad mais habituado a estas teclas por as usar noutro
tipo de jogos mais modernos, mas a reac¢ao da
comunidade ndo foi consensual. Tendo em conta que
The Malignant Gore foi desenhado para um Spectrum,
teria sido aconselhavel ter-se uma configuragao mais
funcional, como o cldssico "QAOP" e "Space",
agradando assim a grande maioria dos utilizadores.
Posteriormente, e tendo em conta o feedback negativo
dos utilizadores, o autor langou uma nova versao com
uma escolha de teclas mais funcional.

Outro problema e este mais grave, é a subita elevacao
da curva de dificuldade que passa de muito facil no
primeiro nivel, para desafiante no segundo e bastante
dificil no terceiro, ja exigindo um excelente dominio da
mecanica do jogo, agravado pelo facto de ndo termos
sequer tempo para pensar no caminho a tomar, o que
num jogo com estas caracteristicas seria essencial. A
velocidade a que a personagem se move nao permite
planear o percurso nem definir a melhor estratégia a
usar na tentativa de poupar o maximo possivel de
balas, sendo por isso necessario premir a tecla de
pausa no inicio de cada nivel, o que deveria ser
desnecessario. Preferiamos claramente que o cientista

ficasse preso nalgum local, dando tempo para planear
o percurso, podendo depois ser libertado com um
disparo, bastando para isso haver uma bala extra em
todos os niveis para esse efeito.

Em resumo, The Malignant Gore apresenta uma
mecanica inovadora e pouco usada (do que
conhecemos) no Spectrum, com uma historia e
ambiéncia interessantes, que é arruinada pelo subito
aumento do nivel de dificuldade, a inexisténcia de um
"safe space" ou algum tempo para se reflectir na
melhor estratégia.

Apoiamos claramente o autor, esperando que este
continue a criar jogos para o Spectrum, pois tem
bastante potencial. Ficamos portanto na expectativa
do préximo langamento, ja que bastaria corrigir alguns
erros e a incorpora¢ao de musica adequada, para
desde logo ser um langamento de referéncia.
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Gluf

E aquilo que o programador russo Denis Grachev
andava a prometer ha muito tempo (um Mega Jogo),
conseguiu-o agora com Gluf. Tourmaline e Old Tower
por uma unha negra ndo o conseguiram, e talvez até
tenhamos sido injustos na andlise, em especial com o
primeiro, considerado um dos melhores jogos de
2016. Mas ainda vamos a tempo de nos redimirmos e
dar o mais que merecido galard3do a Denis, ainda por
cima com um jogo que nos encheu por completo as
medidas. Comeg¢amos também a nossa review pelo
fim, mas isso porque ainda estamos meio aturdidos
com Gluf.

Tal como em Old Tower, também aqui Denis utilizou o
seu sistema multicolor scroller (visivel apenas no
primeiro ecra, para os restantes ndo activamos o
sistema), dando um colorido quase surreal a um jogo
para o Spectrum. E apesar de utilizar ao maximo as
capacidades deste computador (128K), é brilhante
aquilo que conseguiu fazer com tao pouca memdria,
sendo o Unico sendo, e que ndo é de admirar, ndo
possuir ainda mais niveis do que aqueles que tem (no
total sdo 25 niveis).

Gluf é um sapo, mais precisamente um Tesla Sapo
(Tesla Frog). Tal como a viatura, tem uma bateria que
Ihe permite acumular carga eléctrica, desde que
carregado nos locais indicados para o efeito (possuem

o simbolo da electricidade). Depois da bateria
carregada (visivel na barra inferior do lado direito),
terd que carregar as plataformas, para isso bastando
passar por cima delas. Desta forma transfere-lhes a
sua carga, tendo que ter em atengdo que a bateria nao
tem carga ilimitada e regularmente tera que a
recarregar. SO apods todas as plataformas serem
"pisadas", é que podemos passar para o nivel
seguinte.

No encalco de Gluf encontram-se uma série de
inimigos, que se lhe tocam, matam-no, implicando
recomecarmos o nivel (temos vidas infinitas, portanto
também ndo é muito penalizador). Alguns sdo
relativamente faceis de evitar, pois tém movimentos
previsiveis, no entanto, outros movem-se
aleatoriamente pelo cendrio, e s6 com alguma sorte
Ihes conseguimos escapar.

Para complicar a coisa, existem plataformas ao longo
dos cenarios, por vezes acessiveis através de
elevadores, outras apenas acessiveis apds passarmos
por determinas plataformas que desaparecem depois
de pisadas. Estas poderdao também ser utilizadas a
nosso favor, bloqueando, ou mesmo encurralando
alguns dos inimigos. Existe também a possibilidade de
deslocarmos o ecra um pouco para cima ou para
baixo, vendo o que se passa nas plataformas mais
proximas, muito Util para quando nos queremos
movimentar ou saltar entre elas. No entanto, se
estivermos num dos elevadores, este truque nao
funciona e arriscamo-nos mesmo a ir de encontro a
um inimigo sem termos possibilidade de escapatodria.



E voltamos novamente ao inicio: com um jogo deste
calibre, ndo tinhamos outra hipétese do que atribuir o
primeiro galarddao de Mega Jogo de 2019, segundo o

novo sistema de pontuacgdo. Gluf entra assim na
o o galeria restrita dos melhores platformers para o
o e Spectrum, a par de maravilhas como Bomb Jack ou
Bubble Bobble. E completamente irresistivel, viciante,
= e a Unica coisa légica a fazer é irmos imediatamente
8 descarregar o jogo, que ainda por cima é gratuito.

n-m 0 o Muito obrigado Denis Grachev, contribuiste para fazer
a o - a nossa vida virtual um pouco mais feliz! Mal podemos
i esperar pela tua préxima obra...
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A mecanica de jogo, para quem conhece Multidude ou . I — I
Alter Ego do mesmo autor, verd que ndo é muito ﬁ 1 |
diferente, simplesmente o resultado aqui encontra-se T

mais polido (além das proprias vantagens do sistema
multicolor scroller). O movimento do sapo é de uma
graciosidade a toda a prova, os cenarios maravilhosos, |Jogabilidade
com um colorido que seria dificil de imaginar que se
conseguisse passar para o Spectrum ainda ha uns
poucos anos. Nem sequer o pormenor da musica, da
autoria de Oleg Nikitin (n1k-o), foi descuidado, com Dificuldade
uma melodia bastante agradavel, mas tendo a
possibilidade de ser desligada se isso nos estiver a dar
cabo da concentracao.

Saiu o quarto capitulo da trilogia de El Chatarrero
Galactico, intitulado de Final Battle. O objectivo é
colorir um tabuleiro mais rapido que o adversario.
Quem no final do tempo tiver maior percentagem
colorida, vence o desafio. Sdo cinco os niveis de Final
Battle, e 0 jogo, apesar de bastante basico e ndo ser
mais do que uma demonstracao daquilo que é possivel
fazer-se em Basic, é cativante. Juntamente com os
programas que sao disponibilizados, sempre em open
source, é dado um extenso manual e listagens.
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Resistance

Os primeiros jogos de Andy McDermott, aka Payndz,
nada tinham a ver com este Resistance. Sorceress 1 e
2, e Dungeon Raiders, abarcavam temas misticos,
sendo um misto de labirintos e ac¢do. O seu novo jogo
é de um género completamente diferente: aventura de
texto (sem qualquer grafico), tendo sido criada com
The Quill.

Resistance aborda a temdtica da Il Grande Guerra,
colocando-nos na pele de Mari Roux, que apesar da
morte dos sues pais e do desterro do seu irmao,
conseguiu sobreviver a invasdo alema, querendo-se
alistar agora na Resisténcia por forma a vingar os
familiares e a lutar pelo seu pais. Como ja perceberam,
assumimos a pele desta pretendente a heroina. Sera
gue vamos conseguir ganhar a confianga do lider da
Resisténcia e ingressar nesse grupo, derrotando os
boches?

A primeira coisa a fazer, e que devemos ter sempre em
mente, é desenhar um mapa. Sem este vamos andar
completamente perdidos numa tipica vila francesa dos
anos quarenta. A partir dai poderemos entao comecar
a explorar devidamente esta aventura, na qual vamos
completando gradualmente uma série de tarefas. A
primeira delas é-nos dada pelo lider da Resisténcia
local, Jean Agreste, e temos que ir a uma loja trocar os
jornais nazis, que devem ser posteriormente
gueimados, por panfletos da Resisténcia. No entanto
0s jornais ndo sao gratuitos, portanto temos que
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desenrascar a forma de os obter. A partir daqui
necessitamos de ir deslindando os quebra-cabegas um
a um, mas tendo o cuidado de ndao sermos apanhados
pelos oficiais germanicos com artigos suspeitos, senao
somos imediatamente aprisionados.

Ao contrario do que acontece com a maioria dos jogos
gue analisamos em Planeta Sinclair, também pelas
vicissitudes do género, ndo o acabamos. Assim, a
nossa anadlise reflecte as primeiras impressdes de
Resistance. E se bem que os quebra-cabecas nos
parecam légicos, e a tematica até seja bastante
interessante, ndo teve o conddo de nos agarrar como
outras aventuras que pegamos recentemente,
nomeadamente as (re)criadas por Gareth Pitchford /
John Wilson. Os textos, apesar de bem construidos,
sdo um pouco "monocérdicos”, ndo fazendo fluir a
nossa imaginacdo com os de Gareth / Wilson fizeram.

Parece-nos também que Resistance ndo sera muito
grande, mas isso ndo serd nunca um impedimento
para se obter um jogo estimulante.

Uma fragilidade que detectdémos é a falta de
instrucdes ou de um manual, onde, pelo menos,
tivéssemos acesso aos verbos e expressées
permitidas. Assim, apenas nos resta ir por tentativa e
erro. E outro ponto que achamos que poderia ser
melhorado (ficdmos mal habituados com Unhallowed,
por exemplo, paradigma da funcionalidade), o facto de
um comando como "look" ndo permitir voltar a
descrever o cendrio onde estamos localizados. Como
tudo se processa por tentativa e erro, ao final de
alguns comandos digitados ja ndo conseguimos
perceber onde estamos ou quais as saidas possiveis.

Corremos assim o risco de sermos um pouco
superficiais na nossa analise por ndo termos
conseguido avangar muito em Resistance, isso ficara
para outras nupcias. Vamos assim classifica-lo de
acordo com as nossas primeiras impressoes (muitas
vezes estdo correctas), esperando ndo nos
enganarmos desta vez.

ognnce | |
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game by Sebastian Braunert & Uwe Geiken
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A histéria de Mike, the Guitar - The Shooter leva-nos
até ao longinquo més de Maio de 2018. Nessa altura,
0 N0sso amigo Sebastian Braunert mostrou-nos o
esboco de um jogo que estava a desenvolver. Desta
vez a personagem ndo era o simpatico Moritz (ndo
percam a entrevista exclusiva com este famoso canito
e que se encontra no Almanaque 2018), mas a guitarra
Mike, que ja tinha dado origem a um divertido mini-
jogo. Sebastian pretendia agora criar um shoot'em'up
com o motor SEUD de Jonathan Cauldwell, conhecido
pelos jogos com o segundo ovo mais famoso da
histdria do Spectrum (Egghead), mas especialmente
pelo desenvolvimento do Arcade Game Designer.

O SEUD (Shoot-Em-Up-Designer), apesar de ja ter dez
anos de existéncia, nunca granjeou grande sucesso.

Conhecem-se muito poucos jogos criados com este
motor, embora um deles seja da autoria de Dave
Hughes, Moderate Retribution, programador com
guem também vamos colaborando. A ferramenta é
basica, mas por outro lado permite alguma
flexibilidade e que Sebastian resolveu aproveitar em
proveito préprio.

Analisdmos entdo este esboco inicial, demos algumas
"dicas", e comeca aqui a histdria de Mike, the Guitar:
The Shooter, pelo menos na parte que diz respeito a
Planeta Sinclair. J4 agora, no ecrd ao lado podem ver
um primeiro esboco do que veio a ser o jogo. Poderdo
depois comparar as diferencas com a versao final.

Durante os meses que se seguiram, Sebastian e Uwe
foram trabalhando noutros projectos, incluindo a
parceria com Dave Hughes na Woot! 2018, lancando
SuperMoritz. Entretanto apresentamos o Pedro
Pimenta ao Sebastian, e desde logo ficou combinado
gue o Pedro iria trabalhar na "banda sonora" do jogo.
E o minimo que podemos dizer é que foi uma aposta
ganha, pois mesmo com alguma falta de modéstia da
nossa parte, e neste caso perfeitamente desculpavel, a
melodia ficou excelente.

O ultimo elo deste jogo foi Andy Green, brilhante
artista grafico e responsavel por alguns dos melhores
screenshots a aparecer para o Spectrum, incluindo o
de Mike, the Guitar: The Shooter. Fabuloso, ha que o
reconhecer.

Chegamos assim a versao final deste jogo, que como ja
perceberam, nos é muito querido. Tendo sido criado



com o SEUD, obviamente que nao se pode esperar que
surja daqui o novo R-Type, ou um shoot'em'up com mil
e um niveis. S3o apenas trés, mas todos bem
recheados. E depois de terminarmos o jogo, este
recomeca do primeiro nivel, sendo portanto o indicado
para todos aqueles que querem competir pela
pontuacao.

Quanto a histdria do jogo: Mike quer espalhar a
palavra do Rock'n'Roll, mas Beethoven, Chopin e
Mozart ndo estdo para ai muito virados, lancando no
seu encalco todo o tipo de inimigos, incluindo notas e
instrumentos musicais. O objectivo é derrotar os trés
génios da musica, que pelos vistos também tinham
muito de loucos e de maldosos. Brincadeiras a parte,
gostdmos de ver o Sebastian voltar a pegar no tema,

algum dano (medido pela barra "sustain"), o que
acontece sempre que um inimigo nos abalroa ou
guando tocamos em partes do cenario. Nao existem
add-ons ou power-ups, o que é uma pena (o SEUD
também ndo o permitia), excluindo a ajuda do Rei do
Rock'n'Roll (na forma de cabegas) que aparecem
pontualmente e que se apanhadas permitem repor a
energia nos niveis maximos. Bem vamos precisar
delas, pois com tantos inimigos, fazer um percurso
limpo ndo sera tarefa facil. No final de cada um dos
niveis aparecem entdo os "mauzdes", Beethoven,
Chopin e Mozart, que necessitam de uma boa dose de
tiros certeiros até darem o estoiro final, tal e qual os
canhdes de Tchaikovsky. Mas até |4 teremos que soltar
muitos acordes e dar ao gatilho.

Assim, e apesar de estarmos perante um jogo com
apenas trés niveis, tem o conddo de agradar a
qualquer shooter que se preze, mas também a todos
0s outros que agora se querem iniciar na arte de dar
uns tiros. Graficos muito interessantes, som idem,
idem, aspas, aspas, fazem com que seja uma
experiéncia muito compensadora. Déem-lhe assim
uma espreitadela, pois 0s seus autores merecem.

criando uma histdria a volta do jogo, incorporando T L
estas trés personagens. E depois, os sprites que Ihes Jogabilidade

estdo associados sdo um verdadeiro mimo... : 1 Graficos
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Como shoot'em'up, e mesmo tendo sido criado através
do SEUD, o jogo é bastante funcional, apresentando
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uma boa jogabilidade, sendo este um dos seus

Entretenimento

maiores trunfos (além dos préprios cenarios
imaginados para cada um dos niveis). Iniciamos a
missdo com trés vidas e além disso podemos sofrer




Jaime Grilo evolui a olhos vistos e andava ja a
prometer um grande jogo. E conseguiu-o agora com

Laetitia, que relata as aventuras e desventuras de uma

bruxinha sexy, que tem que ajudarges g a criar
uma poc¢ao magica, capaz de d
primeira novidade deste jd
composto por nada menos, nada
Sim, leram bem, quatro partes, po
maximo as capacidades do Arcade Game Desig
num exercicio apenas semelhante a Aeon, pelo
gue tenhamos conhecimento (ja se sabe que a
memoria disponivel para os jogos criados com o AGD
nao é grande). Cada uma delas pode ser carregada
autonomamente, mas por uma questao de
enguadramento da prdépria histéria do jogo,
aconselhamos a seguirem a ordem correcta.

Assim que carregamos a primeira parte, o loading
screen chama-nos logo a atencao. E nao é dificil de
imaginar quem é o criador. Andy Green, pois claro,
responsavel por alguns dos mais belos ecras feitos
para o Spectrum, neste caso inspirando-se num
desenho original de Lucy Fidelis, desde logo abrindo o
apetite para o que ai vem (sem qualquer maldade ou
segundo sentido). Mas além de Jaime ter criado um
jogo grandioso, com mais de 100 ecras, também
construiu uma histdria bastante interessante a
dele, onde nem sequer faltam nomes das pe
baseados em figuras antigas ou mitolégicas.

laetitia

T

Como j{ erimos, a personagem principal é a jovem
e sexy LEtitia, que vem em auxilio de Grynnet, uma
peqguena aldeia que foi enfeiticada por uma bruxa
chamada Grizelda, ficando a aldeia ao seu servico.
Apenas escaparam a maldicao, Runella, uma velha
feiticeira, e Ordentur, o velho sabio da aldeia, pois
ambos viviam na parte mais distante de Grynnet,
conseguindo esconder-se. Runella ja é velha, mas
pode contar com a sua jovem sobrinha Laetitia, a
heroina da histdria. Laetitia ndo tem a ja da
sua tia, mas é destemida e volunt
em ajudar.

ainda
nsultou

u uma que

de Laetitia,

Sabendo que a sua sobrinha ai
icoes de enfren i
liv




para que ela pudesse entdo derrotar Grizelda. Assim,
nas primeiras trés partes, Laetitia tera que apanhar os

ingredientes necessarios para a po¢ao magica, sempre
gltima parte,

contando com a ajuda do velho salui
Laetitia vai enfrentar Grizelda
desenrolar da acgao ligeir
anteriores.

Desde ja damos um conselho a quem se resolv
embrenhar nesta aventura: apesar da tia feitic
velho sabio irem dando dicas muito Uteis ao lo
jogo, ndo deverao abdicar de ler as instrucdes
completas para cada uma das partes. Doutra forma

vai-vos acontecer o mesmo que a nos na fase de testes

do jogo, ficamos emperrados sem saber o que fazer.
Facam-no para cada uma das partes, pois além de dar
informacgdes sobre os ingredientes a obter e os locais
onde se encontram, diz-nos a ordem em que se deve

obter os itens ou avangar com determinadas acg¢des, o

tipo de inimigos que vdo encontrar, etc.. E que ao
contrario de alguns dos outros jogos de Jaime, Laetitia
ndo é um jogo imediato, antes uma aventura de
arcada, com objectos a serem obtidos antes de se
poder avangar para outras partes do cenario,
alavancas para serem manipuladas, e mais uma série
de elementos comuns a este género de jogos.

Bom golpe de vista e muita intuicdo também
fundamental, pois no meio dos cendrios, qua

ingredientes necessarios para levar
ndo fosse pouco, Jaime ainda deixou a
maldades, ingredientes falsos que além

chegar a conclusdo que foi tempo perdido e riscos
desnecessarios em que se incorreu.

Laetitia tem também algumas manhas. Em primeiro
|@@Br, tal como todas as bruxas (sejam boas ou mas),
pacidade de voar montada na sua vassoura

e ndo seja nas cavernas - ja la vamos). Tem
cidade de dar grandes saltos,

o a tecla de saltar e para cima, muito

em alguns locais. Requer, no entanto,
ituacdo até dominarmos o sistema de salto

Por fim, pode disparar feiticos, no entanto estes
apenas afectam alguns oponentes. Por exemplo, os
morcegos e as plantas carnivoras ficam imobilizadas
durante alguns segundos (os suficientes para serem
ultrapassadas). Também em alguns momentos sdo
fundamentais para revelar outras partes do cenario
(nas estatuas, por exemplo - terceira p
muitos casos os feiticos apenas fa
oponentes e a Unica alternativa
por cima deles, como é o caso d

cenario do jo

S proprias
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(a capacidade de voar, por exemplo). Assim, na
superficie encontra-se a floresta, a tia e o velho sabio,
bem como as diversas cabanas que dao acesso as
cavernas. Para se entrar nas cabanggms ssdaria a
chave respectiva, sendo funda

sabio, que as fornece a m

terminadas as tarefas.

Nas cavernas, normalmente obtém-se os ingre
solicitados pela tia, assim como outros objecto
necessarios para serem levados até ao sabio. O
inimigos, regra geral, sdo mais complicados, e é aqui
gue Laetitia tem que demonstrar que é realmente
valente. Alguns sdo bem chatinhos, caso dos
esqueletos, e na quarta parte os guardas, que levam
mesmo a Laetitia para a prisdo (felizmente consegue
escapar facilmente, mas tem que voltar a percorrer o
caminho feito anteriormente e a sujeitar-se a mais
riscos).

Assim, uma das coisas que mais gostamos em Laetitia
foi a sua diversidade, sendo a Ultima parte o expoente
disso. Por norma os jogos criados com o AGD sao
repetitivos, e como a memoria ndo é muita,
frequentemente os programadores obrigam-nos a
percorrer 0s mesmos caminhos vezes sem conta,
artimanha que permite aumentar a longevidadgss
tempo de jogo. Isto também aqui acontece,
obviamente, mas dado as diferencas entre asli#li

| @

dificeis), havendo agora um ajustamento perfeito d-
nivel de dificuldade, também a vertente grafica [ |
melhorou bastante. Os cendrios continuam a ser H
tante imaginativos, como é apanagio do Jaime,
sprites sdo agora mais nitidos e bem
0s, algo que também ja tinhamos notado no %
jogo, Astronaut Labyrinth. Até a musica, @
idade de Fox Fluffy's, com varias melodias
accao, esta ao nivel do restante pacote.
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os dias que temos oportunidade de entrar na pele de
uma simpatica (e sexy) bruxinha...
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Bulbo's Intrepid
Adventure

A personagem de Bulbo apareceu pela primeira vez
para o Spectrum em 1986 na aventura An Everyday
Tale of a Seeker of Gold, que deu origem a uma
trilogia, posteriormente langada também na
compilagdo The Balrogian Trilogy. E John Wilson, que
tem aproveitado as potencialidades do motor
Adventuron para nos ultimos meses converter para
este computador novos jogos, deu agora lustro a
Aventura Intrépida de Bulbo, em traducdo literal.

Quem conhece os trabalhos de John Wilson ndo ird
ficar surpreendido com o que vai encontrar em Bulbo's
Intrepid Adventure. Ja os outros, que apenas
recentemente descobriram as aventuras de texto
(como é o caso presente), cada novo jogo que
aparece, tem sempre algo que o agarra. E é o que aqui
se passa, pois apesar de estarmos perante uma
aventura que a primeira vista parece bastante
imediata, com as varias respostas / ac¢des possiveis
listadas, todas mais ou menos ébvias, rapidamente
comecamos a tropecar nas armadilhas que o autor
deixou. Tanto que neste momento ainda andamos as
aranhas para passar precisamente uma aranha gigante
gue insiste em barrar-nos o caminho. Nao levamos
assim a aventura até ao fim, mas aquilo que vimos
(quase trés quarto dos jogo), ja nos dd uma ideia
muito aproximada do que aqui se encontra.

A histéria mais uma vez remete para o universo de
Tolkien. Assim, Bulbo estava muito descansadinho da
sua vida em casa, a fumar o seu cachimbo e a ouvir o

barulho da chuva a bater nas janelas, quando batem a
porta. Bulbo ndo ficou nada contente, até porque ndo
esperava visitas. E ainda menos contente fica quando
Vé a casa invadida por um magote de "Elves", a
exigirem a sua presencga na busca de um tesouro.
Comeca entdo aqui a aventura...

A missdo é longa, e apds cada acg¢ao surge uma
descricdao bastante detalhada do local e daquilo que se
encontra a volta. E é precisamente o que mais
gostamos nesta aventura. Os didlogos sdo recheados
de humor, muito bem escritos, mantendo sempre o
interesse. Falta talvez alguma profundidade para
aqueles que estdao mais habituados a lidar com este
género de jogos, mas para os iniciados, parece-nos
uma bela forma de se comegar a tomar contacto com
as aventuras da Zenobi, maioritariamente com longos
textos, sem qualquer imagem, apelando
continuamente a nossa imaginacao.

De referir também que a aventura em si tem trés
partes, sendo o suplemento com o Magnetic Scroll o
corolario das outras partes. Se por acaso jogarem num
emulador e ndo no Spectrum, entao terdao que
descobrir como se grava e se carrega os "saves". E que
as parte 2 e 3 exigem a gravacdo do final da parte
anterior, o que nem sempre é imediato.

Jogabilidade
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as quais o portugués, e imagine-se, traduzido pelo

Sophia Il

Alessandro Grussu era outro programador que andava
ja hd algum tempo a prometer um Mega Jogo. Quase
0 conseguiu com Sophia, e mais tarde com Doom Pit.
neste caso apenas o seu elevado custo (cerca de 25
euros) evitou ter uma classificacdo mais elevada, ndo
impedindo, no entanto, que o adquirissemos: "
consegui-o agora com a sequela a Sophia, =
concorrendo também a competicdao ZX-DEV-MIA;
Remakes (supostamente um remake de Styx).

sbem-estar individual através de praticas de meditacdo
“em grupo. Surgem entdo rumores estra acerca do
atorre, construida pell

Grussu chegou no passado a ter alguns jogos que nao
gostamos particularmente (a saga Seto Taisho), no
entanto, justica lhe seja feita, o cuidado que sempre
dedicava aos seus lancamentos era uma coisa de
extraordinario. Por exemplo, os seus jogos incluem um

tambem casos de pes¢ 03 ml!terlusam.en
extenso manual de instrugdes em oito linguas, entre

desaparecidas. n I o

g“phi“. Uma noite uma patrytha descqbre
D3 a
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Sophia Il

InvestigacOes posteriores realizadas por agentes
secretos infiltrados por Sophia dentro da Sociedade
revelam a verdade. A Sociedade ndo é mais que uma
frente gigantesca, atrds da qual uma entidade obscura
conhecida como o Ceifador se esconde e que explora a
forca vital das pessoas para vir a tomar conta de totlo
o Império. Cabe a Sophia, mais uma vez, impedi
penetrando na torre e confrontando o Ceifador.
assim dado o mote para mais um jogo criado com o
Arcade Game Designer, mas que a semelhanca de
Laetitia, é constituido por niveis distintos entre si.

O primeiro deles é passado na masmorra e é talvez
aquele que mais faz lembrar a prequela. Num enorme
labirinto, repleto de inimigos, Sophia tem que
encontrar quatro reliquias roubadas pelo Ceifador: um

30 abertas apds se obter um determinado

“gbjecto (triangulo, quadrado ou circulo) e E%
' n o caminho é fund T %
R

pergaminho, um calice, um ankh e uma ampulheta. S6
depois de os encontrar a todos, poderd ir ao covil da
aranha e derrotar o primeiro dos “big bosses”.

A novidade neste nivel é que Sophia, apesar de
respirar debaixo de dgua, vai perdendo alguma
energia, ndo obstante poder encontrar umas bolhas de
ar (ecrd acima do ponto de saida), que restauram a
energia ao maximo. Tal como no nivel anterior, tera
gue encontrar os objectos que permitem desbloquear
algumas portas. E Sophia, depois de derrotar o ser no
ecrd da esquerda, entra na torre.

Sophia tem como arm
atingem por trés vezes [
vezes deixando um o

benéficos, pois se o I

escudo repdem os ni O O OO SO SRR S . O | — [
ophia, ou concede i -3
d e O
tem em seu po?!'le'l'.!xls e hoi

5

|

AT
|||||||||||||

O segundo dos niveis
talvez aquele que me
repetitividade, uma das
temos vindo a dizer, e
caminho diversas ve
duracdo do jogo.
Este nivel é substancialmente diferente dos restantes
(e o melhor, na nossa opinido). Aqui estamos perante
um puro platformer, com inUmeros inimigos para
evitar (saltando), plataformas para atingir, etc., sendo
a precisao e timing de salto fundamentais.

A passagem subaq
infestada de seres

encontrar quatig "

penas q)de umsle
::GJTC@ e de trU| Ios penas "
le '

tos for destru

re é também a sede da Sociedade, ou seja, o local
“onde Ceifador guarda as suas temiveis maquinas de
, homeadamente espinhos sob rodas, androides
com poderosas garras em vez de maos, rob0s
saltitantes, etc... E contra eles, Sophia ndo pode usar

doou modosa

cavalo marinho, des
previamente o seu ponto fraco.



[ Sophia Il foi um jogo que francamente gostdmos
bastante. Haverd muitos que poderdo achar que é
mais do mesmo, que as limitacdes do Arcade Game

inerente alguma rep
Jaime Grilo ou Alessa
préprio motor (a pa
por Allan Turvey), criz
al que convida sempre g

’—g wPoderdao também achar que dar o estatuto de Mega
F— “Jogo a Sophia Il sera exagerado, fazendo ascomparacdo
FERTRE 0s 'mega Jogos, dos anos 80. N3owé arave

que eram

’ pagos a peso de ouro. ophia ll é
os seus feiticos, apenas confiando na sua agilidade e inteiramente gratuito, & extrefamente vidiante, tem
reflexos (ainda por cima ndo pode voar). Sophia tem graficos excelentes, E, eé
ent3o que pular e usar as escadas e plataformas imperdivel por todo ssar uns
moveis para contornar a torre. Como se ndo fosse bons momentos.

suficiente, o local também é repleto de outro tipo de

perigos, como pocgas acidas que emanam gases fatais,

pisos em chamas, pesos que caem sobre Sophia, Jogabilidade
laminas giratdrias, pontas afiadas e canhdes, ndo
havendo qualquer possibilidade de Sophia conseguir
restaurar a energia. Existem ainda portas que terao Som

gue ser desactivadas puxando as respectivas alavancas |pificuldade
e que se encontram noutros locais da torre, ou seja, na
pratica Sophia terd que explorar todos os cenarios. Se
conseguir chegar ao cimo da torre, da-se o confronto Entretenimento
final com o Ceifador, e podemos dizer que esse nao é

péra facil...

Graficos

Longevidade
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E depois de um hiato de alguns meses, Alfonso Borro

(Borrocop) volta a pegar num dos classicos da Topo
Soft, dando-lhe uma nova roupagem e sendo
devidamente traduzido para a nossa lingua. Zona 0
apresenta ainda novos ecrds de carregamento e uma
lindissima capa criada pelo saudoso Alfonso Azpiri. J&
o ecra de carregamento principal, como nao podia

deixar de ser, é da responsabilidade de Borrocop.

Este foi também dos ultimos jogos a ser langado pela
Topo Soft, numa altura em que o Spectrum ja nao
despertava as mesmas paixdes dos anos anteriores,
dai que talvez tenha passado mais despercebido (ndo
junto da comunidade portuguesa, tendo sido bastante

divulgado na altura). Esta por isso na altura de dar o
devido crédito a este jogo inspirado em Tron.

Para quem nao sabe, Tron foi um filme que apareceu
em 1982, tendo logo sido um grande sucesso, e que
ainda ndo ha muitos anos , em 2010 mais
precisamente, deu origem a uma sequela. Esta nunca
vimos, mas o filme original ainda permanece na nossa
memodria e vale realmente a pena dar-lhe uma
espreitadela. O sucesso foi tal que ainda nesse mesmo
ano deu origem a um jogo de arcada, que cagou muita
moeda ao pessoal. O jogo recria uma perseguicao de
motas, num ambiente fechado, em que temos que
fazer com que os nossos oponentes fiquem
encurralados, embatendo nos varios obstaculos ou até
no rasto deixado pelos veiculos. Ao longo dos anos
deu origem a milhentas versdes, como foi o caso de
Zona 0. ~
& ’
E avancamos entdo para a versdo da Topo Soft / Topo |
Siglo XXI. Participamos assim numa competicdo na
qgual os derrotados perdem a vida. Apenas um saird
vencedor, e a tarefa esta Iong‘e'd?ser facil, como ja se
percebeu. Estamos ao comando de"uma potente mota
e ao longo de 14 eliminatérias (comecamos na zona 14
e termos que atingir a zona 0), temos que ir vencendo
os oponentes, Unica forma de sobrevivermos a missao.

b

Ja referimos o rasto que os veiculos deixam, fazendo
lembrar os gases de combustdo deixados pelos avides
a jacto. E este serd um dos principais obstaculos, pois
0S nN0ssos oponentes (por vezes estdo 4 jogadores no
tabuleiro) fazem de tudo para nos encurralar. Se
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tivermos a infelicidade de tocarmos no rasto,
perdemos uma vida. Obviamente que tentamos fazer
0 mesmo aos adversarios. Alias, a ideia é tentar
diminuir o raio de ac¢do desses, para que ndo tenham
espago de manobra, batendo no nosso ou no préprio
rasto.

No entanto, ndo é s6 com 0s nossos adversarios que
temos que nos preocupar. Também o préprio cendrio
vai sendo mais complexo e dificil, a medida que vamos
avancando nos niveis, isto é, aproximando-nos da zona
0. Assim, enquanto que o primeiro nivel é campo
aberto, apenas limitado pelas quatro paredes da
espécie de quadrado que faz de cendrio, rapidamente
comecam a aparecer obstaculos pelo meio, falhas e
buracos, paredes assimétricas, etc., dificultando a
nossa tarefa., ainda mais quando a velocidade com
que os veiculos se movimentam é estonteante,

&

)j -I

*
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/ona O

exigindo reflexos ultra-rapidos para evitarmos o rasto
gue estes deixam. Perante isso, muito dificilmente se
consegue delinear uma estratégia para optimizar o
caminho a percorrer e encurralar os nossos
adversarios. Basicamente reagimos apenas por
instinto, sendo necessaria também alguma sorte a
mistura.

SuiRE DTG

A nosso favor algumas ajudas (poucas). De vez em
guando encontramos um objecto semelhante a uma
maca no cendrio. E para apanhar, pois isso representa
mais uma vida e bem vamos precisar delas, 6 se
vamos...

i conseguir chegar a zona 0, se é que alguma vez |3

Os graficos sdao isométricos e quase exclusivamente
monocromaticos (era fundamental nao haver mistura
de atributos, dadas as caracteristicas da ac¢ao),
estando muito bem conseguidos e remetendo de
forma perfeita para um ambiente futurista e 3D. Sao
obviamente obra de Borrocop, que desde sempre nos
habituou a cendrios esplendorosos. Tal como a musica,
uma pequena obra-de-arte, e que contribui para
tornar este langcamento ainda mais memoravel.

E como também é habitual nos jogos espanhais, o
nivel de dificuldade é elevadissimo. Antes de se

- o
iremos chegar, é necessario muito treino, grandes
reflexos, e muita capacidade de lidar com a frustracao.
Sim, Zona 0 é frustrante, e se ainda nos restar alguns
cabelos, rapidamente 0s vamos perder.

Perante isto tudo, apenas existe uma aIt’ativa: irem \
imediatamente descarregar a nova versa 'de Zona 0

i . ré Ve . ' . .
i (disponivel na pagina de Planeta Sinclair), e passarem

umas boas horas divertidas (
frustracdo). Zona 0 é sem du
melhores jogos vindos do
aparecer para o Spectrum..

is algumas de
uma um dos
inhos espanhdis a

logabilidade

Grificos

som
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Entretenimento
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produced for the Speetrum

Em Abril saiu uma excelente noticia: Steve Westwood
colocou online, e gratuitamente, todos os seus
trabalhos, alguns dos quais ndo estavam ainda
disponiveis para a comunidade, tendo a colecgdo um
sugestivo nome: The Collected Works (qualquer
semelhanca com a célebre colectanea da Ultimate ndo
€ pura coincidéncia).

A coleccdo inclui os seguintes jogos
* Land of the Dead

* Graveyard Nights

* Worlds of Fantasy

* Bram Stoker's Dracula

* Perry Pumpkin

» Stake Out

* Xmas Eve — Reboot

* Monkey Doo’s Fruit Salad Game
* Gudetama’s Spectrum Game

* A Manic Minor’s 80’s Christmas Shopping Trip
* Tea n Toast — The Game



Return of the Roach

Ainda se lembram das deambula¢des de Balrog em
Behind Closed Doors Seven (Happiness Is a Warm
Pussy)? Pois este personagem criado por John Wilson
estd de volta, tendo a aventura sido lancada ao
mesmo tempo de Bulbo's Intrepid Adventure.

Desta vez a tarefa de Balrog é diferente. Estava muito
bem descansadinho da vida em sua casa a observar as

moscas a voarem a volta das cortinas, quando Ihe
batem a porta. E um seu amigo de longa data, a barata
("cockroach"), que vem acompanhada do seu neto,
pedindo a Balrog para Ihe ensinar a forma de vencer
corridas. O puto tem talento, mas falta-lhe as manhas
gue um macaco velho como Balrog pode ensinar.

A aventura inicia-se assim em sua casa e a ordem é
comecar imediatamente a explora¢do, mas sem violar
a privacidade da senhora Balrog (afinal é ela quem usa
as calcas — qual a novidade?). A casa é pequena, uma
sala, uma cozinha com alguns utensilios e um quarto
com uma cama e um armario, além de um espelho
onde Balrog pode observar a sua gasta carantonha.

Tem também nos fundos um pequeno jardim com um
anexo, Unico local onde Balrog pode estar
completamente a vontade (nem sequer falta o wc),
enquanto a parte da frente da casa vai dar ao mundo
exterior. Encontra ai um pequeno duende que lhe
indica a forma de conseguir travar o coelho, mas até
conseguir interagir com esse, vai um grande passo. O
vizinho da casa ao lado, o troll, velho conhecido de
outras andancas, esta agora mais velho, tendo
suavizado a sua conduta. Dedica-se a agricultura,
nomeadamente cenouras, que sao sempre um petisco
para qualquer burro. E bem que vamos precisar dele...

apos se colocar a palavra-passe dada no final da
primeira. Dose dupla, portanto, aumentando a
longevidade deste jogo.

sogaviicace | | I NN | |
orticos | | | | L]

Mais ndo dizemos, pois também ndo chegamos ainda
ao fim de mais uma aventura que contém todos os
elementos tipicos dos jogos imaginados por John
Wilson. Quem os conhece, sabe com o que contar, um
humor caustico, linguagem por vezes menos propria, e
uma histéria muito bem imaginada. E assim mais um
jogo a fazer as delicias dos adeptos do género, que
nem o facto de nao ter imagens, retira a vontade de
chegar ao fim.

Dificuldade
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A aventura tem duas partes, sendo a segunda acessivel



amente as aventuras de texto voltaram em

a e estdo para ficar. A mais recente vem de Italia,
W O a y S O e a C e esta relacionada com carros (claro), e coloca-nos na

pele de Emilia Vittorini, filha de Augusto Vittorini,
fundador, juntamente com o seu irmao Tullio, da
Industria Torinese Automobili (ITA). Augusto estd
presentemente a tentar obter fundos para um
protétipo, mas as coisas deram para o torto e nao
sabemos agora onde ele se encontra nem o que se

passou. Cabe a nés deslindar o mistério.

Two Days to the Race é composto por quatro partes
em trés ficheiros, acessiveis por meio de uma palavra-
passe. De facto, este parece-nos o melhor sistema
para seleccionar os diferentes niveis, bem mais
funcional para quem joga em emuladores do que o
utilizado em Bulbo's Intrepid Adventure, por exemplo.

As diferentes partes do jogo decorrem efectivamente
em cenarios distintos. Assim, na primeira parte
estamos na nossa mansao. E esta é enorme, ao qual
nao falta um frondoso jardim e uma garagem com dois
potentes bdlides. Devemos ja dizer que a nossa
personagem segue as pisadas do pai, sendo portanto
uma piloto experimentada. Convém também nao
esquecer o periodo em que se passa a aventura (por
volta dos anos 20/30 do século passado), sendo os
aderecos necessarios para conduzir em consonancia
com a época.

Se descobrirmos a forma de sair da mansao (Villa), é-
nos dada a palavra passe para iniciar a segunda parte.
Nesta, estamos a porta do Museu de Histdria e temos
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que arranjar forma de nos encontrarmos com o
Director, grande amigo do nosso pai e pega-chave para
resolver o mistério.

Se 0 conseguirmos, avancamos para a terceira parte,
passada na universidade, e se as duas primeiras eram
relativamente imediatas (e ndo muito grandes), aqui
as coisas comegcam a complicar-se. Aparentemente a
universidade esta vazia, mas estard mesmo? Sera que
os maus da fita se encontram por aqui? E isso que
teremos que descobrir, mas apenas apds nos
embrenharmos nos subterraneos de Turim,
adequadamente chamados de "Infernotto".

Finalmente, na quarta parte acordamos dentro de um
vagao, as escuras e despojada de qualquer objecto
(salvo as roupas, pois claro, ja que os bandidos eram
maus, mas ndo eram tarados). Esta parte é bastante
curta e a palavra-chave para desbloquear a aventura
nao foi a mais feliz, mas o programador alterou-a,
permitindo de modo mais légico terminar a mesma.

Two Days to the Race é uma aventura absorvente e na
gual entramos de corpo e alma (tal como em
Unhallowed). Tem uma histéria apelativa, em que mais
uma vez entra um gato (conta sempre a favor de
gualquer aventura), e cuja diversidade de cendrios lhe
da alguma cor, sem que para isso exista qualquer
imagem. Nao atinge a mesma bitola de Unhallowed
(jogo do ano 2018, para Planeta Sinclair) apenas pelo

facto dos quebra-cabecas, apesar de mais ou menos
intuitivos, ndo serem por vezes os mais logicos. E
também por um ou outro pequeno erro de tradugao
ou frases menos adequadas, que no caso da ultima
parte se torna relevante.

De qualquer forma, é mais uma excelente aventura a
aparecer e que vai agarrar qualquer jogador. E mesmo
aqueles que ndo gostam do género, depressa vao ficar
viciados em Two Days to the Race, entrando na pele
de Emilia, para tentar resolver o enorme mistério que
ensombra a sua familia.

Deixamos também as palavras-passe fornecidas no
final de cada fase, para que possam ver esta aventura
em todo o seu esplendor:

* Parte 1: Shibboleth Ramassin
* Parte 2: Shibboleth Bogianen
* Parte 3: Shibboleth Bojafus

Se conseguirem terminar a aventura, poderdo enviar a
palavra dada para o autor (Davide Bucci) e fazerem
parte do Hall of Fame que se encontra na sua pagina.

ognnce ||
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Entretenimento ...
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pattorr codc

Patters é o nome de guerra do autor de Artillery. Este
jogo, criado em Basic e a fazer lembrar os type-ins dos
primeiros tempos do Spectrum, foi comegado ha cerca
de 25 anos, mas nunca concluido. O seu autor, depois

de ver Bandersnatch, foi inundado por um sentimento
de nostalgia e resolveu termina-lo.

1ﬂﬂTY EEN
| o . Ficamos satisfeitos por ver as pessoas a voltarem aos

seus antigos projectos, por mais basicos que sejam...
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Climacus e Erozzking sao clientes habituais da
competicdao ZX Dev. Na anterior edig¢ao, a ZX-Dev
Conversions, Climacus participou com o muito
meritdrio RetroForce, enquanto que Errazking,
responsavel neste brilhante remake de Atic Atac pela
vertente grafica, participou com Doctor Who:
Surrender Time, jogo que no nosso entender
apresentava algumas lacunas, mas que por outro lado
realgava aquilo em que este artista é eximio, os
graficos. E ao juntarem-se os dois conseguimos
usufruir do que cada um deles faz de melhor (atente-
se também no loading screen e nas semelhangas com
o original).

Um outro ponto que gostariamos de realcar é que em
Tiki Taca, e que de resto também aconteceu
recentemente com Booty, estamos perante um
verdadeiro remake, ndo indo buscar apenas o nome
como acontece com alguns dos outros/candidatos.
Quem conhece o original de 1983, que catapultou a
Ultimate para a fama, ird ver imediatamente as
semelhancas, desde o mapa da mansao, os inimigos,
0s objectos, até ao pormenor.dos trés personagens
existentes e das passagens secretas inerentes a cada
um deles. Mas contém uma pequena diferenca (ou
serd grande?). E que ao contrario dos que se passava
no original, cuja perspectiva era vista de cima, em Tiki
Taca a perspectiva é isométrica, sendo transposta para
este remake de forma absolutamente divinal. Curioso,
ou talvez ndo, que tenha também sido a Ultimate a
langar os jogos isométricos (Knight Lore, em 1984).

O objectivo em Tiki Taca (curioso o nome, trazendo a
memoria o célebre esquema tactico celebrado por
outra equipa espanhola, o Barcelona), é o mesmo que
no original de 1983, pois somos deixados numa
mansao, cuja porta principal encontra-se fechada e
para a abrirmos necessitamos de encontrar as trés
partes da chave mestra, mas estas encontram-se
espalhadas por um labirinto de quase 150 salas.

Aqui reside logo o primeiro problema: algumas das
salas encontram-se fechadas a chave por uma porta
colorida e para poderem ser abertas necessitam de
uma chave'especifica, da mesma cor da porta. Depois
de encontramos a chave e passarmos pela porta, esta
permanecera aberta, o que é muito importante, dado
gue apenas podemos carregar trés objectos de cada
vez, e nesta inventariacao estdo incluidas ndo so6 as
chaves coloridas e as diversas partes que.compdem a
chave mestra da mansdo, mas também os diversos
itens que permitem a alguns dos monstros
permanecerem ao largo.

Pois... ndo apenas temos que lidar com os mil e um
pequenos monstros que teimam em aparecer
constantemente a sugar-nos toda a gordura (diga-se
energia) até ao tutano, ficando o nosso personagem
um frango depenado, mas também existem os
monstros maiores (imunes aos nossos feiticos), tal e
qual o original de 1983, e que necessitam de objectos
especificos para serem afastados, permitindo depois
recolher-se outros objectos ou aceder-se a novas
salas. Falamos de uma mumia que é sensivel a lamina,
o Frankenstein que nao gosta |4 muito de chaves
inglesas, o Corcunda (de Notre Dame, presume-se)



que € ganancioso por dinheiro e alguns outros itens, a
mama que procura o biberdo e o Dracula que foge
como o Diabo da cruz. Por falar em Diabo, quanto a
esse somos nos que temos que fugir a sete pés, nao
vale a pena procurar algo para o afugentar.

Como se percebe desde logo, é fundamental alguma
estratégia para se conseguir chegar,a bom porto.
Quem se limitar a andar a correr as salas sem um
objectivo pré-definido, a espera que a sorte o
favoreca, rapidamente ira perder-se na labirintica
mansao, até porque apenas temos trés vidas e vamos
perdendo energia, ndo sé sempre que um inimigo nos
toca, mas também a medida que o tempo vai
passando. Depois, essa, além de labirintica é enorme,
e algumas portas e algapdes permitem entrar nos
diversos niveis, cada qual com cendrios especificos
(sétdo, primeiro andar, piso térreo, cave e as
malfadadas catacumbas). Fazer um mapa é meio
caminho andado para o sucesso (ou isso, ou uma
memoria prodigiosa), até porque apesar da posicao de
alguns objectos irem variando de cada vez que se
comeca um jogo, a estratégia é basicamente a mesma,
sendo obrigatdrio percorrer-se algumas salas e abrir
algumas portas especificas para se obter as trés partes
da chave mestra.

Como remake Tiki Taca esta perfeito, mas aquilo que
mais nos impressionou neste jogo é a fluidez da acc¢do.
Quem estd habituado a jogos isométricos, lembra-se
bem da lentiddo exasperante sempre que varios

personagens entravam no cendrio. Isso mesmo
acontecia com alguns jogos da Ultimate, antes desta
aprimorar o motor Filmation (que permitia criar os
seus jogos isométricos). Aqui nada disto acontece, é
um regalo para a vista ver cinco ou mais monstros na
sala e 0.N0SsO personagem continuar a movimentar-se
a mesma velocidade (ou quase). De facto, Climacus,
que ja tinha feito um trabalho técnico espantoso com
RetroForce, voltou a mestrargueé umdosmais————
talentosos programadores da sua geragao e que
nuestros hermanos continuam no topo.

Graficamente também esta muito proximo da
perfeicdo. Os fundos sao naturalmente pretos e é
maioritariamente monocromatico, mas isso é
fundamental para se conseguir ter a tal fluidez de
accao (além de evitar o colour clash). O som estd
também muito préoximo do original, contribuindo
também para que Tiki Taca nos cative imediatamente.
Alids, ndo sendo o jogo extraordinariamente dificil,
depois de se terminar a primeira vez, continua a haver
outros objectivos a atingir, como completar a missao
com'os restantes personagens a nossa disposi¢ao,
percorrer 100% das salas, ou mesmo finalizar o jogo
no mais curto espac¢o de tempo (no original havia
guem conseguisse em pouco mais de dois minutos).
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Derek Fountain € um amador, mas isso ndo o inibiu de
fazer o seu primeiro jogo para o Spectrum desde 1985.
Bastante basico e apenas com cinco niveis, mas louve-
se a iniciativa. O préprio nome, ZX Wonky One Key, e o
menu inicial (ndo tem loading screen), dizem tudo,
apenas existe uma tecla, a de salto / mudanca de
direccao.

Controlamos entdao um pequeno atleta, que estd
permanentemente em movimento. Rapido, ou quando
apanha algumas pilulas, num passo mais lento,
fundamental para conseguirmos planear o tempo e
local de salto. O sprite que representa o nosso
corredor pode cair das alturas que isso ndo o mata (e
ird acontecer demasiadas vezes). No entanto, ha que
ter cuidado com os picos e o fogo, pois esses sao
fatais. Mas o pior é o tempo, pois esse é limitado,
andando o nosso atleta sempre numa correria louca
para tentar terminar o nivel sem que o tempo se
esgote.

Existem também alguns trampolins e esses permitem
saltar entre plataformas, assim como tele-
transportadores que levam a outros pontos do
cenario, escadas que sobem ou descem consoante a
cor e chaves para apanhar, dificultando (bastante) a
tarefa.

Apesar de ser um jogo muito simples e basico, é
também bastante frustrante. Nunca gostdmos de jogos
em que o personagem estd constantemente em

movimento, sem possibilidade de se planear o que se
vai fazer. Sentimos isso com The Malignant Gore, e
voltamos a sentir isto com este jogo, com o agravante
gue tudo aqui é demasiado rapido, ndo tendo o
jogador tempo sequer para reagir. Isto ainda se torna
mais grave quando se usam os tele-transportadores,
como acontece no segundo nivel, pois vamos parar a
outro ponto do cendrio, e muitas vezes sé nos damos
conta do local apds ja ndo termos tempo de reagir
convenientemente.

Os graficos sao bdsicos, mas ndo é por ai que o gato
vais as filhés. Nem mesmo com a musica, irritante,
mas com a possibilidade de ser desligada. O problema
é mesmo a frustracdao que ZX Wonky One Key nos

transmite, ndo convidando a fazer mais do que meia
duzia de jogos. Talvez se o jogo fosse um pouco mais
lento, ganhasse com isso.

De qualquer forma, queremos reforcar que é sempre
positivo ver novos programadores ndo se coibirem de
mostrar os seus trabalhos, e esperemos que seja o
primeiro de muitos outros, aproveitando a experiéncia
com este.
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Ja nos faltam palavras para elogiar a competicao ZX-
DEV-MIA-Remakes e os incriveis jogos que estdo a
aparecer. Isto porque hoje foi lancado, completamente
de surpresa,;o segundo jogo a.concurso de Ariel Ruiz
(depois da saga de Max Pickles). E se alguém ainda
tem duvidas da capacidade deste programador, basta
espreitar Carlos Michelis ou Thieves School, que
tiveram expansdes o ano passado.

Redshift é o remake de Galaxian lll, que por sua vez
estd listado como MIA nas paginas de referéncia. Os
dois primeiros desta saga iniciada em 1990 foram
criados em Basic. Ruiz foi desenvolvendo as suas
capacidades,de programacao,.aproveitou algumas

rotinas de Carlos Michelis e Thieves School, e avancou
para este terceiro episddio, naturalmente em
Assembler (facilmente percebem quando comegarem
a jogar). E a histéria de'Redshift, além de constar no
pegueno manual que acompanha este lancamento,
também é apresentado de forma brilhante na
introducdo, que aparece assim que o jogo é carregado.

A acgdo passa-se em 2992 e fazemos parte de uma das
duas facgdes que lutam pelo controle do multiverso.
Curioso que Ruiz traga para aqui a Teoria dos
Multiversos, que sumidades como Brian Green ou
Stepehen Hawking acreditam e ajudam a explicar (e
nos também acreditamos, refira-se desde ja). Um das
facgoes, a liderada pelo principe Kalkux, desenvolveu
naves espaciais mais rdpidas e poderosas, vencendo
inumeras batalhas. A raca humana comecou entdo a
perder a fé na sobrevivéncia e a beira do desespero
desenvolveu uma nova nave, a "Redshift". Ja
perceberam que somos nds que a controlamos e o
destino da humanidade estd nas nossas maos.

Estd assim dado um mote para um brilhante
shoot'em'up, dos melhores que ja apareceram para o
Spectrum, e é incrivel o que Ruiz conseguiu fazer com
o scroll vertical (menos apropriado para este tipo de
jogos), com uma velocidade digna dos 16 bits. Parece
inacreditavel ver tanta coisa ao mesmo tempo no ecra
e 0 jogo nao se tornar.um niquinho mais lento. Até
apetece dizer que mais parece estarmos perante um
jogo do Next, do que propriamente a versao 128K
(trouxe-nos a memoaria Warhawk, com as devidas
diferencas, evidentemente). Também nos fez lembrar
RetroForce, mas mais evoluido:
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A memoria de Redshift é esticada ao maximo. Temos
gue limpar de inimigos cinco galaxias, existindo
também trés niveis de dificuldade correspondentes a
diferentes universos paralelos, apenas com variagoes
das defesas inimigas. SO apossse libertar estas quinze
galdxias, teremos cumprido a missao e direito a ser
premiados com o ecra final. No entanto a tarefa vai ser
muito complicada. Por um lado, existem inimigos as
dezenas, alguns relativamente faceis de serem
eliminados, mas outros sao verdadeiras pestes; ndao
esquecendo o big boss do final de cada galaxia. Estes
disparam a torto e direito, mas sempre na nossa
direccdo, pelo que a ordem é estar sempre de dedo no
gatilho. O Unico adversario bom é o adversario morto,

e se nao os atingimos assim que aparecem no ecra,
podemos contar com dezenas de tiros no nosso
encalgo.

A nosso favor temos algumas ajudas. Assim, a nossa
nave tem um escudo de plasma que resiste até trés
tiros, regenerando-se também automaticamente ao
final de algum tempo. E os nossos aliados deixaram
algumas capsulas, existindo toda a conveniéncia em
serem apanhadas, pois juntam-se a nave e melhoram
substancialmente a sua capacidade de tiro (inclui
geradores de ondas de choque e minas inteligentes).
@
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Como ja referimos, a velocidade é estonteante e'ja ha
muito tempo que ndo encontradvamos para o Spectrum
(exceptuando o Next) um shoot'em'up tdo competente
e viciante. Como é 6bvio, a monocromia impera, e se
algum defeito temos a apontar a este jogo é o facto de
por vezes ser dificil de ver as balas

inimigas. Nao chega ao ponto de Slap Fight, por
exemplo, mas com tanta coisa no ecra, nem sempre é
facil de perceber o que é que deve ser evitado.

O som, da autoria de Richard "Kulor" Armijo, é
espléndido. Mais parece estarmos numa maquina de
arcada do que num Spectrum. Também aqui nota
maxima, contribuindo ainda mais para o vicio.

o
T

Dificuldade ...
Longevidade ...
Entretenimento ...



h

- : . ; o'

aNtéa ) ( ) :
.0 Ag t ‘_I mar, perder? 0 — e : L - facd O fact 0Ss pontos on
dssim a sud A B2 Btanto tem aineg g i ) ini qﬁi-“ gncar, leva a quE
que cumprir o t d€rrubar o impé : N salde"esteaHs e Sempre regené
" «do patrio do i § deste modo daildo - . poucoglnl es também nao

um rude golpes Sidrogas e branqueamentcgl E¥] B L — _ i particuk3 1P0s0s, sendo facilmente "
de dinheiro. S6 depoigigodera gozar da merecida ultrapassgue[Sfe\ mortos).
[ ] . e [ ]

reforma. - =
5 . n 1] = .
0 > Depois de mais| a sessao de tiro ao boneco,

PTM inicia-se com um hootﬁh'up semelhante a g ' entramos num Harco. @ objectivo é recolher o
Operation Wolf. Engracad&* gdie num curto espaco de ¥ B : i dinheiro, e é em tudosemelhante ao armazém,

tempo tenham surgielo dois jogos com o mesmo : : apenas o cenério € diferente e existe a possibilidadé



PTM

——

=k 1 J| =TT
= o e e

[T ~kFE
©  |Jogabilidade .... ....
oafios | | | WM |
3

oifcuidade (UM | | | | | | | |
tongevidade | Pl L] | | | | |
envetenimento | L] IR | |||

£ .
4 ap 4 atinar-se
melh®&f g I 2| de dificulda@le
[] [ ] ny ] - S ]
por o VR vvesse o o v -
H - - . 7 'I.___-' 1+ - IEE- ",
ongevidade f# edfO ira seguram B . W : .

n o 2 o ~ T Eias LS <, ] L -
=termina-lo nJsP as, ndo havendg . Ry . ' . R i WL

‘ . 1 e Eplal ! :::.:':'.

depois grande f\oltar arepetir,. . &% T R e R

Nota ainda para}al'm L
sobrepondo-se @ao soF:FS jogo. Preferimos carregara "

_ vers&o 48K (sem a m&lgdia), Ghica forma de se
conseguir manter a concefttrdcao.

q'ue é demasiado repetitiva, -



Dead Zone foi outro dos concorrentes a competicao
ZX-DEV-MIA-Remakes e desta vez trouxe um MIA tao
pouco conhecido, que nunca ouvimos falar dele. O
jogo foi lancado em Janeiro e até teve direito a uma
edicdo fisica, via Matranet. Entretanto os autores
disponibilizaram a versao digital, ao prego simbdlico
de um"éuro, sendo posteriormente libertd®io
gratuitamente para a competigao.
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A tematica de Dead Zone é muito batida. As principais
cidades do nosso planeta estdo a ser invadidas por
OVNI's que raptam todos os seres vivos que
encontram pelo caminho, deixando-as como zonas
mortas (dai o titulo do jogo). Entretanto as grandes
poténcias militares, como os Estados Unidos,

Inglaterra, Franga, etc., uniram forgas para criar uma
mdaquina capaz de combater a invasdo. Cabe a nds
usar esta maquina e salvar o planeta...

Nada de novo ao nivel da histdria, portanto. Novidade

.6 o facto de Dead Zone ser criado com recurso ao
Arcade Game Designer e apresentar um puro
shoot'em'up, ao bom estilo de Operation Wolf ou
Space Invaders (palavras dos seus autores). Isto mostra
bem a versatilidade 8a plataforma AGD, que esta
muito longe de estar morta e enterrada. Alias, algo
semelhante ja tinha Gabriele Amore feito com Crazy
Kong City - Episode 2: Saving Kong, mas com Dead
Zone, a mecanica da ac¢ao é bem mais profunda, com
uma muito maior diversidade, apesar dos ecras
estaticos, embora bastante atractivos.

Dead Zone é também apresentado em duas versoes e
gue revelam bem o cuidado que os seus autores
dedicaram a este langamento. Podemos seleccionar
entdo duas linguas (naturalmente o castelhano e o
inglés). Como se ndo fosse pouco, existem também
dois modos de jogo, Control Point e Survival. No
primeiro, sempre que se perde, o jogo continua no

nivel onde perdemos (dai o nome Ponto de Controle),
facilitando-nos sem duvida a missdao. No segundo,
sempre que perdemos voltamos ao inicio,
aconselhado apenas para os shooters de eleicdo, ou,
nas palavras do autor, para aqueles que "like the
challenges or the lovers of the old school”.

T

Sdo cinco as missdes, ou niveis, como |lhe quisermos
chamar, Guiza, Paris, London, New York, e a ultima, o
confronto final. Em cada uma delas o objectivo é
semelhante, livrar todo o perimetro da cidade da
invasdo alienigena, e isso faz-se movendo-se um
cursor (a boa maneira do cldssico Armageddon),
atirando em tudo o que se mexa. As naves vao
descendo pelo ecr3, e antes de conseguirmos
completar o nivel, teremos que abater 99. Se alguma
delas pousar, ird procurar um dos cidadaos para o
raptar. Se ficarmos sem populagao, a cidade torna-se
Zona Morta e é facil de perceber o que acontece.



Como se nado fosse pouco, vdao também aparecendo
outras naves de maior dimensao, e que apesar de nao
raptarem a populagdo, provocam danos na nossa nave
(medido pelo indicador "engine heat”). Se este
ultrapassar o vermelho, fim da missdao. Temos também
gue estar com atencao ao indicador do combustivel e
das m@nicdes, pois se estes se esgotam, irais uma vez
ficamos sem possibilidade de ser bem-sucedidos.

A nosso favor, uma espécie de helicéptero que por
vezes sobrevoa a cidade, deixando municdes e
bombas (estas muito Udeis), e por terra algumas
viaturas vao fornecendo combustivel e a possibilidade
de arrefecer o motor. Mas para isso teremos que

; ‘EEHHEHIHE..

passar com o cursor por estes extras, e enquanto
andamos a cata de suprimentos, ndo estamos a
disparar contra as naves. Muito semelhante ao que
acontecia em Operation Wolf, como se percebe
imediatamente

Existem ainda trés modos de disparo, o sniper
(pressionando a tecla de disparo uma UniGa vez -
poupa munic¢des), rajada (pressionando
continuamente a tecta de disparo), e as bombas, que
sao activadas quando as apanhamos e rebenta tudo o
que estiver no ecra.

Para o género, Dead Zone é bastante aceitavel, mesmo
tendo apenas cinco niveis (ndo é um jogo longo). Nao
exigindo o uso das células cinzentas, apenas dedo
rapido e preciso no gatilho, vai fazer as delicias de
todos os shooters. Apenas podemos apontar uma
falha: os camides de reabastecimento sao aleatérios e
ja nos aconteceu ficar sem combustivel, apenas
porque durante o jogo todo ndo passou um unico
camiao com o liquido precioso.

Também esperavamos um pouco mais da batalha final
(o inimigo final encontra-se ao lado), que apesar de
ser a missdo mais dificil de todas, soube-nos a poucq,
De quanuTar modo, tendo em conta que o jogo até é
gratuito (também existe a versdo fisica para
coleccionador), ndo se poderia pedir mais.
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] [ 1 Depois de passado este primeiro nivel e seleccionado
N I nJ a k u | 2 ® 1o B um super-poder entre quatro a disposicdo (apenas a
° | ‘N\)x experiéncia ird dizer qual o mais indicado), avangcamos
para o Happy Valley. Este nivel é muito curto, sendo
\ apenas uma introducdo para o seguinte, The Market.
] [ Escolhemos entdo mais um super-poder, andamos
pelo meio do mercado e de edificios, até
e a S I nJ a - encontrarmos o pergaminho, seguindo-se um
confronto com um "big boss", o Smelly Cat.
Ninkakul 2 é a sequela do jogo NinjaKul in the Auic

Temple, que foi disponibilizado exclusivamente e de Apds derrotarmos o gato fedorento (curioso o nome,
forma muito limitada na RetroMadrid 2018. A acgdo celebrizado também pelos célebres comediantes
desenrola-se apds a morte do irmdo de Akul, o ultimo m_&;i\‘“l{".ﬁ! portugueses - quem viu a série "Friends" sabe do que
ninja de seu cl3, e este vai tentar vingar-se, para isso !i‘ala‘%‘;’_ falamos), entramos no The Harbour. O objectivo é

chegar ao submarino, entrar pela escotilha (existem

necessitando de derrotar a mafia do 6pio: O Cl3 C g 3 }‘}4&
TR -
{1 HiK duas, e teremos que entrar em ambas varias vezes),

Gunshi. O objectivo passa também por encontrar os
A N\ﬁ“‘

guatro pergaminhos sagrados. S6 apds as quatro Tean ‘333@ activar os mecanismos que abrem algumas portas
primeiras zonas serem limpas, Akul podera tentar num interiores, e mais uma vez dar com o pergaminho. No
ultimo nivel destruir Paco Romita, o grande chefe, “““llll fim da-se o confronto com Mr. Chucky, e qualquer
completando a missao. pLa‘“’%ﬂ semelhancga desse com o Chuck Norris é pura

coincidéncia.
O primeiro nivel é passado num comboio em
andamento (ecra ao lado), e controlamos aqui o
defunto, ficando também a saber como ele foi para os
anjinhos. Tem algumas semelhangas com Stop the

Depois de darmos uma tareia no mestre do karaté,
que até a cabega nos atira, voltamos a Hong Kong
Park, mas agora munido de todos os super-poderes,
Express, tendo-se provavelmente ai inspirado. Depois entre os quais os 6culos de visdo nocturna, permitindo
deste pequeno (e facil) prélogo, comega a aventura _ ir ao encontro de mais um "big boss", o Monkey Tank.
propriamente dita. O local da acgdo é o Hong Kong  EER=="gRl1 e Depois deste, voltamos a Happy Valley, mas desta vez

Park e temos que no meio de arvores, edificios e Dot : T a accdo passa-se num exterior de um mosteiro e da-
muitos inimigos encontrar o primeiro dos pergaminhos = nos a possibilidade de enfrentar o Big Fanty.

(este parece mais um rolo de papel higiénico do que
L
ﬂ e !-ﬂ

outra coisa qualquer).




Estamos assim perante um excelente jogo, e que

“““““ mesmo que tenha sido adquirido pelo peco simbdlico
PL-\'-?ER de um euro, possui um excelente racio custo /
EHE’“‘ beneficio. Dos melhores mesmo que vimos criados
(ﬂ/ﬂ com este motor, do qual ndo somos particularmente
“_f‘-_\’-‘-';? ?—é‘““:‘h 5 &” fds, mas que neste caso serve as mil maravilhas.
“-; ﬁi A De referir ainda que existe a possibilidade de Ninjakul
. . “'-’-.a: S @ 2 vir sgr mal\s tarde lancado em formato fisico
, apos o confronto com o simpatico, mas % [} e (cartridge), a semelhanca do que a Retrosouls fez com
mortifero fantasma, entramos na Gunshi House. ’I’ﬁ‘"‘ The Sword of lanna e Retroworks Mini. E com alguns
Teremos entdo oportunidade de voltar a derrotar et bonus, nomeadamente um nivel extra. A confirmar-se
todos os "big bosses" num segundo round, e s6 entao ﬂﬂuﬂﬂ 5ELE isto, sera sem duvida um formato no qual iremos

se dd a batalha final com o préprio Paco Romita.

Ninjakul 2 tem trés niveis de dificuldade, adaptando-se
a habilidade de cada jogador e é bastante longo, sendo
garantia de diversdo por muitas e boas horas até se
conseguir terminar.

Utiliza o motor MK2, pelo que a jogabilidadeéa P&
habitual nos jogos criados com este motor EN
(normalmente de plataformas, como é aqui o caso), }
mesmo tendo em conta que sdo necessarias sete
teclas. No entanto, ganha em relacdo a maioria pelos
cenarios e graficos criados, muito bons, assim como as
oito diferentes melodias que acompanham a aventura,
Alguns pormenores sdo deliciosos, como o factodo
nosso ninja, com o seu escudo, conseguir deflectir os
disparos inimigos, e bem o vamos ter que utilizar para
derrotar alguns dos "big bosses".

apostar.
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Curioso que ini ] g o

pensado em fz No

entanto a ideia foi e ‘ ar em
Manic Miner (també
de outros jogos, senc
pelo nome). Curioso
que permite que pos
onde antes ficdmos,
completarmos os vin
pouco tém a ver com Manic
palavra-passe que permite
vinte niveis, estes toc
Manic Miner.

e apos Hrzy Scorg

2 que TEY

s dado uma
quear mais Com tudo isto, Manic Pietro é bastante longo. Pensem

< de nos 20 niveis de Manic Miner, multipliguem-nos por
dois, e tém uma nog¢do do tempo que demorarao até o
acabar. Longevidade é portanto algo de que nao
padece. Mas vai ser necessario muita persisténcia (e
capacidade para lidar com a frustragao) para se chegar
o The Final Barrier, o mitico ultimo ecrd de Manic
iner que todos tentaram alcangar em 1983, mas que
DOUCOS O conseguiram.

16706 Soon,

16700

Em termos de

muitas semelh
Cristian M. Gonzalez é nome por demais conhecido no que o si

universo Spectrum. Na anterior competicdo da ZX Dev E tal co
(zX-Dev Conversions) teve mesmo um dos jogos mais pI

apreciados, Gandalf. E para a nova competicado ol

apresentou um novo jogo de plataformas, recorrendo ssaria, Pietro possui também trés diferentes melodias

novamente ao z88dk e ao Nirvana + para os graficos, e )50 jog 0 do jogo, criadas pelos ilustres Sergio Vaquer
a . 7 n n z .

que tdo bons resultados lhe del..l no passado.. Recorreu  Miner também era d Beykersoft" (também entrou com um jogo na

também a "famosos" como Alvin Albrecht, Einar deixou de ser um cla competicdo) e Davos. Sdo facilmente reconheciveis,

nae ando sequer a de Manic Miner, como seria

Saukas e Igor Errazking, que o ajudaram a conceber que haverd ser ltrapas
orio. Poderdo ser desligadas, ficando apenas o

um produto final com bastante qualidade, emborando  jpstaculos co
tendo sido o suficiente para ganhar a competicdo, uma ;i penar.muit wnencicima I e SC s saltos e colisdes. Foi o que fizemos, doutra
vez que a concorréncia era muita e de peso. Destaque jogo, qu E vinte diabdlicos niveis de oerdiamos a concentra¢do necessaria para se
ainda para o loading screen, da autoria de Mick Miner, g s ao original. guir avancar. Neste tipo de jogos a concentragdo
Farrow, e que remete naturalmente para Manic Miner. além da habilidade de dedos) é tudo...

mas o j 0




é bastante
aterial relacionado
Smith, quer sejam

a recriar os jogos do
okes, ou até

illy - The Mr

Manic Pietro

mineiro
remakes,

lly é introduzida
uma novs onk (também
conhecido por fez as delicias da
criangada, mas deu origem a muitos
anos 80 viam a
e, mas houve
iasmusica também

96
31700 ScoORE 234

HrcH SCORE
1321

Todos aqueles que gostam do original (provavelmente
99% dos jogadores do Spectrum), vao também adorar
Manic Pietro. E um verdadeiro remake, e se nos vinte
niveis baseados no Manic Miner ndo existem grandes
surpresas, os restantes vinte que surgem como boénus
sdo uma enorme mais-valia para quem por aqui se
aventurar.
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Rafal Miazga ndo é novo nesifgs andangas, mas desta
vez trouxe um jogo completamente inesperado e com
uma série de novidades. Pegou assim em Leisure Suit
Harry, a célebre aventura da Sierra de 1987 que os
adolescentes tinham que jogar as escondidas dos seus
pais. Isto porque o principal objectivo de Larry Laffer, o
personagem do jogo, é ter sexo com o0 maior numero
possivel de mulheres. Mas até o conseguir, envolve-se
numa série de trapalhadas, com muito caldo e piadas
gue fariam qualquer feminista corar de vergonha.

Assim, a primeira das novidades é que estamos aqui
perante uma aventura para maiores de 18 anos, caso
raro no Spectrum hoje em dia. Mas também porque

estamos perante uma aventura grafica point-n-click,
que permite até o uso de um Kempston Mouse (tém
sido relatados alguns problemas com esta
funcionalidade, que ainda carece de afinacdo). Quem
usava o Artist ou o Art Studio regularmente lembra-se
bem deste acessério, pois facilitava em muito a tarefa.
Neste caso, quem usar as teclas ou um joystick vulgar
ird deparar-se com um problema, e que paranés é a
Unica falha deste jogo, mas que influi bastante no
prazer que dele retiramos. O cursor é muito sensivel,
deslocando-se a uma velocidade demasiado rapida e
dificultando a selec¢do das opgdes. Existe um truque
gue esbate um pouco o problema: carregando no
"Caps Shift" enquanto mexemos o cursor, a velocidade
de movimento deste diminui (demasiado, até), mas é
uma opc¢do muito pouco confortavel, sobretudo se
estivermos a usar o Kempston ou o Sinclair
(experimentem e irdo ver).

Ja agora deixamos outro truque. Se tivermos uma
opcao seleccionada e quisermos escolher outra,
carregando mais uma vez no "Caps Shift" e no "Space",
anulamos esta escolha. Informagao muito util, como
irdo perceber quando por aqui se aventurarem.

Comecdmos propositadamente pelos defeitos do jogo,
pois estes poderdo fazer com que algumas pessoas
ndo insistam, perdendo a oportunidade de usufruir de
uma aventura carregada de um humor caustico (e
machista). A partir daqui, e depois de nos habituarmos
ao modo de controlo, apenas tivemos boas sensacdes
(quase tdo boas como as que Larry vai tendo ao longo
da aventura).
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ZX Larry em termos de histéria é também muito fiel ao
original. Claro que ndo se consegue encaixar tudo em
48K de memadria, mas o principal estd |3, incluindo os
cenarios (com um ou outro corte natural), didlogos, e
as varias personagens. Também nao existe a
possibilidade de se inserir texto, aqui tudo se
desenvolve através das seis ac¢des que se encontram
no lado esquerdo, "Go", "Look", "Take", "Give", "Talk”
e "Use". Estas op¢des interagem com os varios
objectos que vamos recolhendo ao longo da aventura,
mas também com os préprios elementos dos cendrios.
Se escolhermos uma das op¢des e passarmos o cursor
sobre o ecrd, sempre que exista uma possibilidade de
interaccdo disponivel, essa ficara visivel. Sem duvida
gue facilita a tarefa (mas ndo em demasia).



serd ir de vez em quando ao casino jogar nas slots para
se arranjar fundos extra. Também ndo existiam
telemoveis, ja agora, pelo que as cabines telefénicas
de rua sdo Uteis, mesmo que isso implique quebrar o
clima (e talvez mais alguma coisa, mas que pelos vistos
nao é problema para Larry).

A ordem, portanto, é explorar tudo intensamente (sem
segundas intencgdes, claro). E experimentar todos os
objectos, mesmo que fiquemos envergonhados por
usar um preservativo todo xpto numa senhora de boas
virtudes. Todos acabam por servir pelo menos uma
vez, alguns duas vezes até (felizmente ndo é o caso do
preservativo).

N3do nos podemos também esquecer que para andar
entre os diversos cenarios é necessdario usar o taxi. E
esse faz-se pagar, pelo que se nao tivermos dinheiro
connosco, arriscamo-nos a levar um ensaio de
porrada. Talvez fosse melhor usar a Uber, mas em
1987 nao havia dessas modernices, pelo que o melhor

Mas apesar de ser um jogo para adultos, ndo esperem
aqui encontrar nudes. A classificagdao para maiores de
18 anos esta directamente relacionada com a
linguagem utilizada e com as ac¢des que vamos
preconizando ao longo da aventura. E sdo estas que
ddo muito da piada e "sal" a este jogo, levando todos a
tentarem termina-lo, fazendo com que Larry consiga
finalmente encontrar o romance e amor que falta na
sua vida. Ja o fizemos, conseguindo mesmo a
pontuacdo maxima de 255 pontos, o que nos deu
tanto prazer com a Larry.

Embora carecendo da afina¢do do sistema de controlo,
sinceramente gostamos de ZX Larry. Ainda por cima
Rafal parece ter criado um motor que podera levar a
que aparegam mais aventuras do género. A prépria
comunidade ja o estd a solicitar. Mas enquanto ndo
surgem novas aventuras de Larry, o que aqui temos
dard para umas boas horas de diversao.
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] ] ] O jogo é um remake de um outro que apareceu para

as Game & Watch da Nitendo, Vermin (deu também

I nJ a a r e n I n g origem em 1984 a Viscious Vermin para o Spectrum,

mas ndo se encontra ainda preservado, pelo que nao

g‘ conseguimos analisar as semelhancgas). E como

[ Andrew nao tinha muitas aptiddes para desenhar ratos i«
m % e insetos, optou por uma espécie de ninjas que fazem
I u a O r lembrar baratas. Quanto a jardinagem, a Unica coisa

gue por ali se vé sdo os vasos com flores que o nosso

A competicdo ZX DEV é a montra por exceléncia para Abril. Mas o certo é que a brincadeira colou, e a personagem atira a cabeca dos inimigos (ninjas de

0s novos programadores mostrarem as suas obras. E palavra “simulator” comecou a aparecer com muita diversas cores).

na mais recente edicdo, foram tantos os jogos de regularidade nos jogos (e ndo sé nos pertencentes a i,
enormissima qualidade, que tivemos dificuldade em editora Code Masters). A nossa missdao é muito simples. Apés um longo e

cansativo dia de treino de artes marciais, 0 nosso
personagem, representado por um ninja vestido de
preto, vai para o topo do dojo para a sua tarefa final
diaria: cuidar do jardim do cla. Mas enquanto regamos
as flores, ouvimos um barulho estranho e verificamos
gue um cla inimigo estd a tentar invadir o complexo. E
infelizmente, apesar de termos trancado as portas, as
janelas estdo abertas. Temos uma Unica hipdtese,
arremessar os vasos das flores por cima dos ninjas %

escolher o melhor. Isso ndo foi impedimento para a
estreia de um novo programador nestas lides. E é
incrivel o que Andrew Bunker conseguiu fazer na
versdao mais atual do Arcade Game Designer (AGDX),
sabendo-se que apenas ha meia duzia de meses
comecou a aprender a mexer nessa ferramenta de
criacdo de jogos.

Falamos de Ninja Gardening Simulator,

evidentemente, e para quem nado conhece a histdria inimigos, fazendo com que estes caiam.

associada aos muitos jogos com a palavra “simulator”,

em 1988 a revista britanica Your Sinclair fez uma Os inimigos atacam em grupos de doze. A medida que
review de um futuro mega game. O jogo foi o g os vamos eliminando e passando de nivel, vao ficando

Advanced Lawnmower Simulator, e apenas olhando
para os ecras disponibilizados nesse nimero da
revista, percebia-se que algo estava errado. Pois, isso
ndo foi mais do que uma brincadeira de primeiro de

e Em L EE ARSI I e

mais rapidos, aumentando também a
imprevisibilidade dos seus movimentos, dificultando
em muito a nossa tarefa. Se tentarmos atingir um ninja
gue sobe a direito a velocidade estonteante é dificil,




sequer tempo para apreciar as paisagens, sendo esta

Ninja Gardening .

Mas o melhor de Ninja Gardening Simulator € mesmo
a sua jogabilidade. Com niveis de dificuldade
° perfeitamente ajustados a cada tipo de utilizador, o i«
% jogo é despretensioso, cativante e extremamente
I I I l u a O r viciante. E daqueles jogos que pela sua simplicidade

voltamos sempre para tentar bater o recorde. Ainda

agora imaginem quando estes ziguezagueiam pela Ninja Gardening Simulator é assim extremamente por cima é totalmente gratuito e o seu autor tem

parede. Se seis deles conseguirem entrar no dojo, simples e ndo é necessario frequentar um curso de vindo a providenciar atualizagdes constantes. Nao se

destroem parte do edificio e a vaga recomeca, desta jardinagem (ou de artes marciais) para se conseguir podia assim exigir melhor estreia a Andrew Bunker, um i,
vez a uma velocidade menor, mas também com menos  avangar. Entdo o que é que o torna tdo especial e programador a ter em atencdo no futuro, pois

parede para ser escalada pelos ninjas. Se deixarmos cativante? Para comegar, o menu inicial, com uma suspeitamos que ainda nos ira trazer muitas e boas

gue os ninjas inimigos alcancem o dojo por seis vezes, melodia muito atrativa, baseada na Guerra Civil surpresas...

0 jogo termina. Americana e que se mantém ao longo do jogo.

Jogabilidade ....

Depois pelos cinco diferentes modos de jogo, com
pequenas diferencas mas que ditam também
diferentes niveis de dificuldade. Para os iniciados,

“" ”
aconselha-se a comecarem no modo “standard”. Dificuldade ....
Destaque ainda para o modo “endurance”, cujo )
etivo ¢ inimiga o mix Longevidade | | | ||
objetivo é tentar aplacar a vaga inimiga o maximo de
tempo possivel. Ja deu para perceber que este é um Entretenimento ....
daqueles jogos sem fim, tendo sempre o foco em

tentar obter-se o maximo de pontuacdo possivel.

Ao nivel grafico os sprites, embora basicos (Andrew %

- 4

Bunker ndo é nenhum designer), sao funcionais q.b..
Alids, a velocidade do jogo é tanto que ndo temos




Aliens: Neoplasma

A expectativa era grande para ver que coelho Sanchez
tirava da cartola desta vez. Para quem nao sabe,

Sanchez é o alter ego de Alexander Udotov e costumaes == wﬁjé

fazer acompanhar-se de uma equipa de exceléncia, ER
(Evgeniy Rogulin ) e nl1k-o (Oleg Nikitin). O seu
portfolio fala por si, sendo vejamos apenas os mais
recentes, Castlevania, Mighty Final Fight,
Survivisection e Vradark's Sphere, tendo ainda em
carteira No Fate e Power Blade. Impressionante ndo é?

E de facto, olhando para Aliens: Neoplasma, vemos
imediatamente que saiu mais um projecto vencedor,
ndo sendo necessario passear-se pelos corredores de
Nostromo por mais de cinco minutos para se perceber
isso. Por falar em Nostromo, quando Sanchez langou o
trailer para este jogo, na véspera do Natal de 2018, a
nave tinha desde logo lugar de destaque (também tera
na sequéncia final do jogo, mas para isso precisam de
Ia chegar). E ja agora, Aliens tem dois finais diferentes,
até aqui mostrando o detalhe dado pela equipa,
confessa admirador de sci-fi e do cinema fantastico.

A histéria de Aliens é por demais conhecida, pelo que
nao vamos aqui fazer a sinopse, mas neste jogo
assumimos o papel da Tenente Ashley, que acorda
desorientada no Deck 1 da nave. N3o vé sinais da
tripulacdo e a sua primeira tarefa é aceder ao
computador de bordo (Achilles) para tentar perceber o
que se estd a passar. Mas as informagdes dadas por
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Achilles s3ao um tanto ou quanto enigmaticas, e no
minimo contraditérias, levando Ashley a suspeitar que
algo de muito errado se esta a passar. Como esta
desarmada e com a energia em niveis minimos, depois
de uma soneca de muitos anos, e antes mesmo de
comegar a combater a ameaga alienigena, devera
armar-se e recuperar a saude. Para isso tera que
aceder aos terminais (facilmente identificaveis) que se
encontram ao longo da labirintica nave.

Durante o percurso, Ashley repara também que as
portas para novas salas estdao fechadas. Para que as
possa abrir, terd que entrar nos varios terminais que
permitem desbloquear o acesso. Existe assim um
percurso pré-definido a fazer-se, e que s por tentativa

e erro se ira descobrir.

O armamento inclui uma metralhadora e granadas de
mao. A primeira permite dar conta da maior parte dos
inimigos, que sdo de dois tipos: os aliens pequenos,
muito rapidos, e que normalmente aparecem pelas
condutas da nave. Sao especialmente chatos, pois se
conseguem chegar até Ashley, e se esta ndo se
consegue libertar logo do monstro, atirando-o para
longe e disparando de seguida, este suga-lhe a energia
toda. E depois existe o alien maior, assustador e
rapidamente identificavel por quem conhece a série.
Uma granada bem assente ou uma rajada de
metralhadora é a forma de dar cabo dele. Ndo é
necessario dizer o que acontece se este alcanga

Ashley...
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Aliens: Neoplasma

Mas a prépria nave apresenta alguns obstaculos pelo
caminho. Plataformas que se tém que saltar, condutas
nas quais temos que andar agachado, mas sobretudo
as ventoinhas no chdo que impedem o caminho.
Poderdo ser Uteis para dar cabo dos aliens pequenos,
mas em alguns pontos Ashley tem que descobrir como
as ultrapassar. Nao iremos aqui dizer o que necessitam
de fazer para isso, terdo que descobrir por vds, sendo
este trabalho exploratdrio parte do prazer que vao
retirar deste magnifico jogo.

Aliens tem imensos pontos fortes. O primeiro é o
ambiente criado pela equipa programadora.
Poderemos jogar com ou sem a melodia de n1k-o (as
duas versoes foram disponibilizadas por Sanchez), e
embora esta seja excelente, diminui um pouco a
tensao que se vive durante todo o jogo. Esta tensao,
gue era vivida durante todo o filme de Aliens, foi
transposta na perfeicdo para aqui. A qualquer
momento podera surgir um monstro de uma conduta,
e esta incerteza dispara a adrenalina para pontos
maximos, requerendo a maxima concentragao do
jogador.

Os graficos sdo também uma pequena maravilha,
recriando na perfeicao a labirintica Nostromo. Por
vezes a fazer lembrar Trantor: The Last Stormtrooper, %
mas enquanto esse jogo pecava (e muito) na :
jogabilidade, Aliens ndo tem qualquer lacuna a esse L
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nivel. A jogabilidade é do melhor que se viu, e apesar
de alguns sprites serem enormes, a suavidade com
gue se movem no ecra é uma coisa assombrosa, um
verdadeiro deleite para os nossos sentidos.

O scroll é muito semelhante a Castlevania. Podera
haver quem ndo se sinta tdo confortavel com o
sistema adoptado (ndo é o nosso caso), mas perante
cenarios magnificos, duvidamos que exista alguém que

i %_.: se queixe deste pormenor.
-’%

¢ Assim, a Unica coisa que julgamos que podera

melhorar é a prépria dimensdo do jogo. Mesmo tendo
77 dois finais diferentes, contribuindo para aumentar a
= sua longevidade, em cerca de uma hora terminamos

cedo ou mais tarde conseguiremos terminar a
aventura. Mesmo sendo corrido apenas em 128K,
existira talvez a possibilidade de aumentar o nimero
de salas. Perante tudo isto, ndo teriamos outra
alternativa sendo dar a nota maxima a este jogo.
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E foi com enorme surpresa que termindmos
(rapidamente) Dizzy and the Mushrooms Pie. E isto
porqué? Porque estamos perante uma mini, mas
mesmo mini-aventura de Dizzy. Mais pequena ainda
gue Log Cabin Dizzy. Mas isso tem uma razao de ser
bastante valida: o jogo é apenas uma desculpa para
promover o Dizzy Scripting Engine. E temos que
reconhecer, como manobra publicitaria é brilhante e
merece que seja amplamente divulgada. Quanto ao

the Mystical Letter, sabe o que aqui vai encontrar.
Quem ndo o fez, aconselhamos agora a fazé-lo, até
porque existe a versao traduzida para portugués, feita
II. por nds. E quem nunca experimentou os jogos do
Dizzy, esta € uma dptima maneira de se iniciar, pois
fica com uma pequena amostra do que o famoso ovo

E E é capaz...

jogo, bem, iremos avalia-lo como tal, ;& ;,“;

independentemente de ser ou ndo mini...

W

Esta aventura é entdo um remake do jogo para PC
"Dizzy and the Mushrooms Pie" (de Alexandru Simion).
Nesta curta histéria, Daisy pede a Dizzy para encontrar
cogumelos para que possa fazer uma tarte especial.
Mas Dizzy fica preso dentro de uma caverna, sendo
este o primeiro quebra-cabecas a ser resolvido.

Depois de se desenvencilhar da caverna, terd que : @@@@@Ll@ﬁﬁﬁg@@@gy‘
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encontrar a chave que mete o elevador a funcionar,
bem como as trés moedas da portagem. Estamos

entdo em condicOes de entregar os cogumelos a Daisy T
(se antes os tivermos encontrado), e finalmente

A

oferecer um pedaco de torta ao avd, que da as dicas
para se chegar a pagina do Dizzy Scripting Engine.
Como podem ver, muito curto, mas a intencdo é
também apenas mostrar o que é possivel fazer com Som
esta ferramenta.
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Dizzy and the Mushrooms Pie foi criado com a V0.9.37 |Longevidade
(da autoria de Hippiman) e com o DizzyAge Map Editor |Entretenimento

(de Alexandru Simion). Quem experimentou Dizzy and
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Quem terminou a aventura Dizzy and the Mushrooms
Pie, teve oportunidade de descobrir o endereco da
pagina do Dizzy Scripting Engine, precisamente a
ferramenta que criou essa pequena aventura.
Naturalmente que fomos dar uma espreitadela na
pagina (mesmo no meu caso nada percebendo de
programacdo). A pagina é bastante informativa (e
atractiva), bilingue (inglés e russo), e com cinco
menus.

O primeiro deles, "About", e aconselhamos a comecar
por aqui, explica em pormenor o que é a ferramenta (é
mais um ambiente completo de trabalho, que uma
ferramenta, para dizer a verdade). De seguida,
"Games", disponibiliza os jogos ja criados com essa
ferramenta, entre os quais Dizzy and the Mystical
Letter, que entretanto teve versdo traduzida por nds
para a nossa lingua. O menu "Extras" disponibiliza
algumas ferramentas de som e imagem, bem como
sprites adicionais, para todos aqueles que pretendem
criar a sua aventura Dizzy. "Download" faz
exactamente aquilo que o titulo da a entender, isto &,
permite descarregar a ferramenta e o editor de mapas
(Dizzy Age), bem como um pequeno manual em inglés.
Finalmente, "Manual" permite descarregar o manual
completo. Para ja apenas em russo, mas estd a ser
trabalhado uma versdao em inglés.

Assim, todos aqueles que sempre sonharam em criar
uma aventura de Dizzy, ja ndo tém mais desculpas para
nao o fazer. Dizzy Scripting Engine parece ser uma
6ptima ferramenta, mesmo para aqueles que pouco
entendem de programacao.



Gareth Pitchford continua imparavel a converter
pequenas aventuras para o Spectrum. Desta vez pegou
numa histdria em tons futuristas de John Whatson,
originalmente programada em Python. E é mesmo
mini, pois que tivéssemos contado, apenas tem cerca
de uma dezena de localizagdes, uma duzia de
objectos, de Megan, e claro, de Major Tom, a trazer-
nos a memoria a célebre musica de Peter Schilling,
mas também David Bowie.
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Comecamos a aventura numa cabine a bordo da
International Space Station. ouve-se uma sirene e
apercebemo-nos imediatamente de que algo muito
errado se passa. O objectivo é tentar chegar ao
computador central e tentar reparar o problema,
doutra forma nao iremos viver durante muito tempo.
Mas a cabine encontra-se num caos, e talvez seja boa
ideia arranjar tempo para dar-lhe uma boa
arrumadela. Quem sabe o que se ird encontrar no
meio da confusdo?

Neste jogo, mais do que em qualquer outro, é
necessario prestar muita atengao a todas as
descri¢des. E que importantes dicas sdo dadas na
descricao dos locais e situagdes. Os quebra-cabecas
até sdo relativamente imediatos, a maior dificuldade
estd em conseguir utilizar a palavra certa. Nao temos
assim tanta experiéncia com aventuras de texto, mas
verbos menos comuns como "tidy" ou "hit" sao aqui
bastante Uteis. Ha assim que experimentar um
vocabuldrio menos usual para se ultrapassar certas
situagdes.

Assim que saimos da cabine damos com a primeira das
personagens, Megan. O raio da moca é muito faladora
e nem parece se dar conta que estamos numa
emergéncia. Sera que a devemos despachar
rapidamente e talvez comegar a pensar na forma de
ultrapassar os primeiros puzzles deixados pelo autor,
nomeadamente entrar no "store room" e fazer sair do
caminho um rob6 com a mania das limpezas? Ou
talvez seja uma boa opcao pedir-lhe ajuda?

resolver a aventura é muito limitado. Temos duas
horas (tempo no jogo, ndo necessariamente tempo

E chegamos entdo ao cerne da questdo: o tempo para

real), e isto € muito pouco (equivale a meia centena de
comandos) para se conseguir reparar a estagdo
espacial. Quer isso dizer que os primeiros jogos estao
condenados ao fracasso, pois andamos
essencialmente a experimentar os comandos e a
examinar todos os locais e objectos, fundamental se
queremos levar a aventura a bom termo.

Existe uma dificuldade adicional, apenas podemos
carregar um numero limitado de objectos, ndo se
podendo apanhar tudo o que apareca a frente. As
accOes terdo que ser efectuadas numa certa ordem,
sempre tendo em conta o muito limitado nimero de
jogadas disponiveis.

Estamos assim, sem duvida, perante uma mini-
aventura, conforme ja referimos, mas esta de facil
nada tem. E bastante dificil, até, e s6 a experiéncia
permitira que se consiga levar a missao a bom termo.

ISS Emergency é gratuito e constitui um bom
divertimento para todos aqueles que gostam do
género. Ja agora, uma dica final que gentilmente nos
foi dada pelo seu autor, se digitarem "easy", o nimero
possivel de jogadas duplica.
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Dweebs Drop é mais um clone de Tetris, a juntar als

mil e um existentes. Esperava-se agora que, com as
novas capacidades do Next, o original fosse
ultrapassado. Ainda ndo foi desta, embora nem por
isso estejamos perante um jogo fraco. Simplesmente
falta-lhe qualquer coisa para atingir o nivel de Tetris ou
mesmo dos anteriores jogos de Adrian.

O problema é o nimero de op¢des. Podemos jogar
contra o computador ou contra um oponente real,
escolher o tipo de pecas (pedras preciosas ou jdias), e
o nivel de dificuldade (normal ou dificil). Na realidade
o nivel normal ndo constitui qualquer desafio, uma vez
gue é facil demais. As instrucdes sdo muito simples,
também. A ideia é juntar horizontal ou verticalmente
trés ou mais pecas da mesma cor, fazendo-as
desaparecer do tabuleiro. Existem, no entanto, as que
fogem a norma. Assim, se colidirmos com as pecas
pretas, além da nossa desaparecer, juntamos uma
linha ao tabuleiro adversario, logicamente
dificultando-lhe a vida, uma vez que se as pecas
atingirem o topo do tabuleiro, o jogo acaba.

Outras pecas importantes sdo o arco-iris e os ovos. Se
colidirmos com esses, todas as pecas dessa cor
desaparecem do tabuleiro. Aqui temos um certo
elemento estratégico associado, pois ndo raras vezes
vamos aguardando que venha a pedra mais favoravel,
por forma a que a colisdo provoque o maior nimero
.de baixas no tabuleiro.
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Mas nem tudo sdo facilidades, pois também jogamos
contra o tempo. Assim, embora a velocidade com que
as pecas caiem ndao aumente (pelo contrario, somos
nos que definimos quando as queremos deixar cair no
tabuleiro), a medida que o tempo vai passando vao
sendo adicionadas filas de pecas a este. Existe
portanto a conveniéncia de se despachar as pedras o
mais rapido possivel, tentando ter sempre o tabuleiro
a um nivel gerivel.

As potencialidades do Next permitem a adicao de
muita cor, e isso é o que ndo falta. As pecas sdo
bastante coloridas, e os efeitos de explosdo das
mesmas estd bem conseguido. O som igualmente, no
entanto a melodia é repetitiva e torna-se macadora ao
final de algum tempo. E apenas um pormenor, mas
gue no fundo nao deixa de contribuir para a sensacao
de que se podia ir um pouco mais além. Onde Dweebs
Drop ganha realmente é na jogabilidade, muito boa, e
se tivermos um oponente humano para entrar em
competicdo connosco, é que a diversdo realmente
comega. E que jogar apenas para os pontos (n3o existe
sequer uma tabela de high score, outro pormenor
descurado), ao final de certo tempo acaba por cansar.

E entdo um jogo que os apreciadores do género irdo
certamente gostar, pois embora ndo sendo
extraordinario, tem capacidades aditivas suficientes.



Ja tinhamos dado conta que John Wilson estava a
relancgar o catalogo da Zenobi, ndo se esquecendo de
incluir duas compilagdes de alguns dos seus trabalhos,
Pension Money e Behind Closed Doors Saga. E a
grande novidade é que estdo no pacote as aventuras
numero 5 e 6 da série Behind Closed Doors, que relata
as desventuras de Balrog. Quem conhece os jogos da
série, provavelmente ndo ira ter grandes dificuldades
em terminar a que agora analisamos, a niUmero cinco.
Os restantes, aconselhamos a comegar por uma outra,
pois daquilo que vimos, esta ndo serd das mais
intuitivas.

Quanto a histdria, esta € muito curta. Estd um belo dia
e Balrog acabou de pintar a porta da casa. Mas nao fez
I3 grande trabalho, pois deixou tinta nas juntas. Tem
agora que reparar a porta, e ja agora fazer uns arranjos
de jardinagem pelo meio. S6 depois tem autorizagdo
para ir fazer uma soneca na sua cama. Além disso,
deu-lhe uma grande dor de barriga, pelo que um
pouco de privacidade também dard algum jeito,

podendo até aproveitar para colocar a leitura em dia.
Estdo assim dadas algumas dicas que permitirao
desvendar esta pequena aventura.

O principal problema com que nos deparamos foi nao
se conseguir perceber imediatamente quais os
objectos ou situagdes com os quais podemos interagir
(Unhallowed foi eximio na sua resolucdo, de forma
muito imediata e intuitiva). O comando "look"
também nao permite voltar a descrever o cenario ou
situagdo em que estamos e, frequentemente, até
porque estamos constantemente a digitar novos
comandos, esquecemo-nos da descri¢cao que foi feita
da envolvente, ndo podendo assim de forma bastante
rapida voltarmos a ler o texto introdutdrio, e que
muitas vezes da pistas fundamentais para avangarmos
na aventura.
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Depois encontramos também alguns bugs. Assim,
algumas situacgdes repetem-se, e por vezes até se
usam os objectos multiplas vezes, como acontece com
a tesoura no arranjo da porta, podendo por vezes
confundir-nos.

Ndo sendo o melhor da série (aprecidmos bastante
mais Behind Closed Doors Seven (Happiness Is a Warm
Pussy por exemplo), mas quem gostar desta saga e dos
jogos da Zenobi ndo deve perder mais este episddio,
pois a histéria contempla o habitual humor mordaz de
John Wilson, incluindo algumas palavras proibidas que
nos abstemos aqui de colocar (se tiverem mesmo
curiosidade, no ecra ao lado encontram uma, assim
como um exemplo do tipo de didlogos em que a saga é
prodiga).
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Behind Closed Doors 6

Foi langada mais uma aventura da saga Behind Closed
Doors, que tem como personagem principal uma
idiossincratica figura, Balrog. Este é bem conhecido de
todos os que ja se aventuraram nos jogos de John
Wilson, deixando-nos sempre na expectativa de saber
que novas confusdes armou.

Nesta pequena épica aventura (palavras do seu autor),
Balrog tem que encontrar a bateria do seu telemdvel,
que foi roubada pelas formigas, prodigas em fazer
maldades ao nosso personagem. Mas além disso, e tal
como ja acontecia no episddio anterior da saga, Balrog
ainda nao se livrou dos seus problemas intestinais,
originando sempre divertidas descri¢des de cada vez
que se decide "aliviar".

A aventura é de facto muito pequena e sofre dos
mesmos problemas que tinhamos detectado no
episddio anterior. Nem sempre a op¢do a tomar é a
mais imediata, por vezes até levando a um fim

prematuro do jogo. E até acontece termos que num ou
noutro caso repetir a ac¢do para que Balrog se decida
a avangar, pelo que a persisténcia é aqui uma arma.
Nem sempre o que parece, é, mas neste caso, e
porque vivemos no mundo da fantasia, isso ndo é de
alguma forma surpreendente.

Dominar a lingua inglesa é fundamental para se
avangar, pois os dialogos nem sempre sao faceis (se
bem que divertidos, o que ja é apanagio deste autor),
mas ddo sempre pistas Uteis para a ac¢ao que se
segue, os objectos a apanhar, etc.. Mais uma vez fica
aqui o concelho de quem perdeu umas boas horas,
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examinem muito bem tudo, e ndo se esquegam que
"Examine" (podem utilizar "X") e "Search" ndo sdo a
mesma coisa...

Quem gosta do género, de certeza que ird também
gostar deste sexto episddio. No entanto, quem se esta
agora a iniciar nas artes das aventuras de texto, e
apesar desta ser muito pequena e ndo ter imagens,
como é pratica habitual nos jogos de John Wilson,
existem talvez outras aventuras um pouco mais
intuitivas e indicadas para os amadores.
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Dragonfire

As conversdes dos jogos do Atari 2600 parece que
vieram para ficar. Sinceramente ndo nos parece que
faca muito sentido, pois regra geral os jogos para essa
plataforma sdo fracos, sem que permitam sequer
aproveitar as capacidades do Spectrum. Vale apenas
pela nostalgia, e embora as conversdes que até agora
foram feitas sejam competentes e bastante fiéis ao
original, isso ndo faz com que sejam boas. E Dragonfire
ZX ndo é diferente.

Ndo nos interpretem mal, o jogo ndo é mau, Luca
Bordoni sem duvida que domina o AGDX, mas parece-
nos que talvez pudesse ter sido um pouco mais
ambicioso e trazer alguns elementos novos a
Dragonfire ZX, que por si s6 é bastante limitado. O
principal problema é mesmo a sua longevidade, pois
estamos perante apenas dois ecras que se repetem
(talvez) até a exaustao, apenas a velocidade vai
aumentando. E dizemos "talvez" porque a partir de
certo ponto vamos parar a um ecra vazio de tesouros,
mas cuja porta de saida ndo aparece, sem
possibilidade de se passar de nivel. Serd bug ou
escapa-nos alguma coisa, fica a duvida...

Comecemos entdo pelo segundo dos niveis, ja que
falavamos dele. Este comega na arrecadagao e é visto
de cima. O nosso personagem inicia a sua tarefa numa
porta de entrada, poiso seguro, pois o enorme dragao
anda de um lado para outro a vomitar bolas de fogo.

’

Se estas nos atingem, perdemos uma vida. O objectivo
€ apanhar todos os tesouros que aparecem
inicialmente, s6 entao surge uma porta de saida que
temos que alcangar, pelo que regressamos ao nivel
inicial, mas agora com uma velocidade crescente.

O primeiro nivel é visto lateralmente e desenrola-se ao
longo de uma ponte levadica, entre as duas torres de
um castelo. Entretanto, o dragdo, que nesta fase ndo é
visivel no ecrd, atira-nos com bolas de fogo. Estas
surgem aos pares, com muito pouco tempo entre elas,
e de duas posi¢des diferentes. Se vierem rente ao solo
teremos que saltar sobre elas, por outro lado, se

-
vierem rente a nossa cabega, teremos que nos abaixar.
Atingindo-se a torre do lado esquerdo, entramos na
arrecadacdo, e todo o processo se repete.

Como conversao estd perto da perfeicdo e até
consegue divertir por uma partida ou duas. Mas nao
mais que isso, pois torna-se rapidamente mondtono e
o Unico objectivo passa por se tentar obter a maior
pontuacdo possivel. No fundo aquilo que acontecia em
muitos dos primeiros jogos que apareceram para o
Spectrum. No entanto, mais de trinta e cinco anos se
passaram, e embora a simplicidade seja uma virtude,

hoje em dia os jogadores querem al com,n pz'co

mais de “substracto”...
ue até é

bastante talentoso como ja antes nos provou (basta
ver o que fez com Mire Mare, o jogo que a Ultimate
nunca lancou), desperdica o seu tempo em projectos
menores e que apenas terdo um sucesso limitado e
efémero. Nao obstante, se ja descarregaram
Dragonfire ZX (é gratuito), também nao perdem muito
em o experimentar...

Parece-nos assim que Luca Bordo
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Atlantis ZX |

nda das conversdes de Luca Bordoni foi mais do
agrado, muito embora revele a mesma
nplicidade e funcionalidades basicas, incluido os

5, de Dragonfire ZX. No entanto, de alguma

12 este jogo conseguiu-nos agarratr...

L
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Como facilmente se percebe, tudo é muito basico.
Apenas existem trés teclas (as de disparo
correspondentes a cada uma das bases), os graficos
sao tipo "blocos", com semelhangas com os do
periodo 82/83 do Spectrum, e o som idem, idem,
aspas, aspas. No entanto, Atlantis ZX tem qualquer
coisas que nos puxa para fazer sempre mais um jogo,
nem que seja para tentarmos bater o nosso recorde.
Alids, este é daqueles desafios que é melhor jogado a
dois (ndo em simultaneo, essa op¢do ndo existe),
competindo pela melhor pontuacao.

Assim, ndo sendo excepcional, esta-se aqui perante
uma conversao engracada e muito fiel do original do
Atari 2600 (posteﬁnente saiu uma versao para a
Intellivision com outro tipo de funcionalidades que
nao foram agora recriadas), ndo sendo por acaso qu
se deram mais de dois milhdes de copias ha 35
a inda por cima esta versao é gratuita, port
n perde nada em vir aqui dar uns tiros.
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i)
McMania

Eis mais uma historia com gatos, o que fica sempre
bem. Desta vez da responsabilidade de um
programador gue desconheciamos, MrTom, mas que
fez aqui um trabalho engracado.

A historia gira a volta de lan Higton, que abriu uma lata
de comida. Assim que o seu gato ouviu o clique da lata
a abrir, fez o que todos fazem, subiu para a perna do
dono para se lambuzar com a comida. Mas entra entao
em accao McMania, qgue rapta o gato e o leva para o
seu castelo. Cabe a lan (ou seja nos), resgata-lo...

Ao longo de 20 ecrds temos que apanhar todas as
salsichas que pudermos. A razdo, ndo nos perguntem,
mas de alguma forma isso serve para aplacar aira de
McMania. Mas nao dos seus lacaios, pois estes
patrulham todos os ecras tentando impedir o nosso
personagem de apanhar as iguarias (para alguns,
apenas, e de certeza para o gato). Além deste exército,
gue inclui corujas, robos, capacetes, e mais uma série
de objectos estranhos, existem alguns obstaculos
estrategicamente localizados para nos retirar mais
uma vida, como picos e acido. E para chegarmos ao
Palacio do Céu, temos que explorar devidamente
todos os restantes cenarios, implicando por vezes
termos gue percorrer o mesmo caminho, ndo nos va
escapar alguma salsicha.

Higgy 2 é entdo o tipico jogo de plataformas a fazer
lembrar Jet Set Willy, Monty Mole, ou até algumas das
aventuras de Jaime Grilo. No entanto em tamanho
pegueno, pois com duas dezenas de ecras, e um grau
de dificuldade baixo (até porque o sistema de colisdo é
bastante benevolente), termina-se o jogo ao final de
trés ou quatro tentativas.

Os cendrios sao atractivos, com sprites grandes, muita
cor, mas o.som e apenas funcional. No entanto o
conjuntoé q.b. para que nos convide a ver o que se

=S cncontra no ecra seguinte.

Higgy 2 é entdo uma aventura despretensiosa, que
tem o conddo de convidar a ir até ao fim, mesmo que
o divertimento dure apenas por meia hora e depois se
parta para um exercicio mais cerebral. Mas guem lhe
pegar, de certeza que ira gostar do que vé, mesmo nao
tendo grande profundidade.
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Motte and Bailey

Nem imaginam ha quanto tempo aguardavamos que
fossem novamente criados jogos puros de estratégia
para o Spectrum, um dos nossos géneros de eleicdo.
Afinal de contas, depois de dezenas (centenas?) de
jogos seguidos de arcada, apenas com algumas
aventuras de texto pelo meio, o nosso cérebro ja
ansiava por algo que nos permitisse jogar
pausadamente, sem preocupagdes de tempos, sem
ser necessario qualquer habilidade especial nos dedos,
etc.. E isso aconteceu agora, tendo Jason, o autor de
Motte and Bailey, inspirando-se no velhinho Tyrant of
Athens (Lothlorien, 1982), President (Addictive Games,
1987), e até em algumas obras de Sid Meier
(Colonization, por exemplo).

Uma das lacunas deste jogo é a auséncia de instrucdes
detalhadas, que se limitam ao que esta no ecra inicial.
No entanto, poder-se-ia ter mais alguma informacao,
em especial sobre a forma como as nossas opgdes
influenciam o desenrolar do jogo. O autor ndo o fez,
embora ainda esteja a tempo, mas baseado na nossa
experiéncia iremos dar algumas dicas.

Assim, o objectivo de Motte and Bailey (uma tipologia
de castelos medievais) é controlar totalmente as terras
do Rei. Isto acontece tendo uma populacdo grande e
saudavel. E a populagdao aumenta na medida das
nossas acg¢oes, se fizermos uma correcta gestao, a
civilizacdo floresce, doutra forma entra em declinio e
perdemos o controlo do castelo.

Motte and Bailey é jogado por turnos e em cada um
deles temos que tomar as mesmas opc¢oes, sendo esta
talvez a sua principal lacuna: a auséncia de variedade.
Quem ndo gosta do género, o que ndo é 0 NOSSO caso,
ao final de algum tempo poderad fartar-se. No fundo
acontece o mesmo com a maior parte desse tipo de
jogos. Atente-se em Dictator, por exemplo, cujas
acgdes se repetem constantemente e ndo foi por isso
gue deixou de ser considerado um cldssico e adorado
por muitos.

Depois de escolhermos o nosso nome, do nosso
General, da nossa Corporacdo (“guilda”) e do chefe
dos agricultores, é-nos alocado o cargo de defensor do
castelo. Comegcamos com uma populacdo de 40
cidadaos, que temos que distribuir pelas varias
funcBes / tarefas que concorrem para a prosperidade
do Reino. Estas passam por:

* Seleccionar o numero de defensores do castelo: se
este ndo for defendido, os invasores pilham e
matam a populacdo

* Seleccionar o numero de cacadores: fundamental
para se obter provisdes (representado por uma coxa
de frango)

* Seleccionar o nimero de defensores dos campos
adjacentes ao castelo: fundamental para que os
agricultores possam trabalhar em seguranca e sem
baixas

* Seleccionar o numero de soldados que vao atacar
os salteadores, obtendo-se mais recursos

* Seleccionar o nimero de artesaos: responsaveis por
fabricar as armas

* Seleccionar o numero de agricultores que vao para
o campo trabalhar: fundamental para se aumentar
as colheitas




Motte and Bailey

Depois desta primeira fase, a populacdo restante fica
disponivel para se reproduzir (é esta a forma de se
conseguir aumentar o nimero de cidad3dos). Entramos
entdo numa segunda fase de opc¢des, nas quais temos
gue alocar as armas aos soldados e cacadores. Estas
dividem-se em espadas (ideal para os defensores do
castelo e também para os defensores dos campos), ou
arcos e flechas (ideal para os cagadores, soldados que
vao a caga dos salteadores e também para os
defensores dos campos). Por fim, sdo alocadas as
montadas (cavalos) aos soldados e cagadores, sendo
que os cavalos remanescentes servirdo para
procriacao (para aumentar o seu numero,
evidentemente). Temos ainda uma ultima escolha a
fazer: o nivel de ra¢des para abastecer a populacgdo,
sendo que estas influenciam o nimero de baixas
devido a fome.

Depois de todas as op¢Oes terem sido tomadas, surge
o resultado em dois quadros resumo, o primeiro, que
dad o numero de baixas obtidas, o resultado das nossas
pilhagens e da procriacao, assim como o grau de
experiéncia do general, corporacao e chefe dos
agricultores (relevante na eficacia destes - por vezes
podem ser eliminados devido a sua incompeténcia), e
um segundo com o total de baixas devido a fome e aos
invasores. Por vezes aparece ainda um dragao, e se
nao tivermos connosco um talisma, é de esperar
inumeras baixas. Apesar de como se esperaria num
jogo deste tipo os graficos serem escassos, nao se
pode deixar de referir que o do dragao esta fabuloso.

E como em todos os jogos do género, o segredo é
encontrar o equilibrio entre as diversas forgas. Sendo
gue os recursos sdo escassos e limitados, se alocarmos
em abundancia a uma fac¢do, corremos seriamente o
risco de destapar a manta noutro lado e sermos
duramente penalizados. Entrar em Motte and Bailey é
relativamente facil, domina-lo ja é muito dificil. E a
noc¢ao com que ficdmos é que a medida que vamos
avangando no numero de turnos e fazendo crescer a
populacdo, o nivel de dificuldade também aumenta, o
gue nos parece também que esta relacionado com um
certo desequilibrio num dos factores: os cavalos. Estes
multiplicam-se exponencialmente, mas contribuem
para diminuir os viveres. A certa altura todas as racdes
estdo a ser utilizadas para os cavalos, levando ao
declinio irremediavel da civilizagao.

Voltamos entdo ao tema da pouca variedade, o que se
poderia fazer neste aspecto? Para isso deixamos aqui
uma sugestdo ao seu criador: porque ndo permitir
trocas e/ou vendas de recursos? Estaria assim
encontrada a solucdo para o crescimento exponencial
dos cavalos, trocando-os por provisdes, por exemplo.

De qualquer forma, gostamos bastante do tema, e
parece-nos que com algumas afinacées ao nivel dos
factores e também a diminuicdo de alguma
aleatoriedade (esta faz com que por vezes pareca que
os resultados obtidos sdo produtos da sorte ou do azar
e ndo de boas ou mas decisGes estratégicas), o
programa se tornard mais interessante.
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Tal como no ano anterior, Planeta Sinclair avancou
com uma sondagem (ndo oficial) da competi¢do ZX-
DEV MIA-Remakes. Desta vez com menos votos que o
ano anterior, muito por forca da fraca adesao dos
britanicos, que pelos vistos estdo mais interessados na
nostalgia do que em novos jogos.

Por outro lado, a origem dos votantes mostra bem
onde estdo actualmente os maiores adeptos do
Spectrum: paises do Leste da Europa (Poldnia, Russia e
Hungria), Espanha, Alemanha, Chile e Argentina. No
fundo reflecte também a origem de uma boa parte dos
jOgos a concurso.

Pos Nome Votos %
1 Aliens: Neoplasma 29 24%
2 Old Tower 20 17%
3 Tiki Taca 17 14%
4 Redshift 13 11%
5 Mister Kung-Fu 8 7%
6 Comeme el Chip 7 6%

Booty 7 6%
8 Sophial ll 5 4%
9 Manic Pietro 4 3%
10 Maze Death Rally-X 3 2%
11 PTM 2 2%
ZX Larry 2 2%
13 Cauldron 1 1%
Dead Zone 1 1%
Ninja Gardening Simulator 1 1%
Ninjakul 2: the Last Ninja 1 1%
17 Elon M. with Jetpack 0 0%
Max Pickles (1, Il e Ill) 0 0%
Mini Explorer XXXI 0 0%
Misifu la Gatita 0 0%
Droid Buster 0 0%

© 1982 Sinclair Research Ltd

Quantos aos resultados, foi sem surpresa que Aliens:
Neoplasma ficou em primeiro lugar nas preferéncias
dos nossos leitores, logo seguido de Old Tower e Tiki
Taca, qualguer um deles potencial vencedor da
competicdo. Alias, o nivel dos jogos foi altissimo,
sendo actualmente a ZX-Dev a montra por exceléncia
para os novos langamentos.
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Em termos de resultados oficiais, o vencedor foi sem
grandes surpresas Aliens: Neoplasma. Venceu a
competicdo, mas com uma pequenissima margem do
segundo, Redshift, e do terceiro, Old Tower.

Os resultados foram os seguintes:

. Aliens: Neoplasma —13 120

. Redshift — 13 058

. Old Tower — 12 996

. Manic Pietro — 12 847

. Mister Kung-Fu —12 660

. Booty (the Remake) -12 210

. Ninjakul 2: the Last Ninja— 11 892
. Tiki Taca— 11 868
.Sophia2—-11 824

. Maze Death Rally-X — 11 549
.ZX Larry— 11 306

. Cdmeme el Chip—11 270

. Droid Buster — 10 750

. Mini Explorer XXXI — 10 644

. Elon M. With Jetpack — 10 569
. Dead Zone — 10 512

.PTM —10 332

. Ninja Gardening Simulator — 10 159
. Misifu la Gatita—9 813

. The Witch -9 300

. Max Pickles saga — 8 831
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A Littlefish Big Tale

Tale como um jogo

diremos, mas conseg \rchive o

ender

Or deu a €

ore, a quem reconhecemos talento, mas
de facto, praticamente toMogos que langa tém
fraca ou nenhuma jogabilidade, parecem inacabados,

dores de cabecga constantes
tremeliques dos sprites, ou tudo junto, como é aqui o

Caso.

Nesta nova aventura, assumimos o papel de um
pequeno peixe (e é pequeno, mesmo), que tem que
descobrir os comprimidos que fazem com que a vida
no coral retome a normalidade. E os primeiros
momentos sdo passados a procura de chaves, que por
sua vez permitem abrir as portas para outras zonas, e

de scroll, levando a que om t

A efish Big Tale. Mais uma vez se co

d Ol'd QuUd O d dl O oS O
encontramos, outras vezes surgindo um inimigo
2 por cima de nds, ou ficando até

Embora os cenarios ¢ am engragado

coloridos, os sprites sdao pequenos, demasiados, até, e
mesmo os cendrios ndo utilizam o ecra na totalidade,
talvez para poupar memadria, mas mais uma vez dando
a sensagao de que falta ali qualquer coisa. A
jogabilidade é obviamente fraca, e também nao se
entende muito bem o nosso personagem estar
constantemente a tremer. Percebe-se que se queira
dar a sensagao de que esta debaixo de agua, mas o
resultado é uma dor de cabeca ao final de meia hora a
jogar, o que de resto acontece com outros jogos deste
autor.
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Trine Michelson's Hot

Parts

Com o ressurgimento do interesse no Spectrum, novos
géneros de jogos voltam a ser langados. Ainda ha
relativamente pouco tempo Jason Taylor trouxe-nos
Motte and Bailey, e eis que aparece novo jogo de
estratégia / gestdo, mas este com contornos um pouco
diferentes, se é que se pode dizer isso. E que a missdo
em Trine Michelson's Hot Parts é sermos bem-
sucedidos na industria porno.

Com uma temadtica destas, ndo admira que o jogo
tenha passado praticamente despercebido junto da
comunidade. As pdginas mais conhecidas ndo se
arriscam a divulgar o jogo, por forma a ndao ofenderem

Films

e i 1]

as almas mais sensiveis (isto é puritanas). Mas como
por aqui achamos pouca piada a puritanos, daremos
todo o destaque que o jogo merece.

Aideia é entdo sermos bem-sucedidos na inddstria
porno e isso passa por produzir filmes que sejam
depois também bem-sucedidos em termos de vendas.
Sim, tal como na industria porno real, também é o
dinheiro que aqui fala mais alto. E assim que
carregamos Trine Michelson's Hot Parts, podemos
optar por ver os créditos tal como se de um filme se
tratasse. Segue-se um menu inicial, que vai definir
todas as ac¢des que vamos tomando ao longo do jogo.
E podemos mesmo seguir a ordem ai existente. Assim,
comegamos por escolher as actrizes (porque ndo
actores, também?), com nomes baseados em
caracteres reais. Claro que as mais reputadas sdo mais
caras, mas também ddo garantia de maiores
audiéncias. Segue-se as tematicas, e estas vao desde
as mais soft, como a simples beijoquice, até as mais
bizarras. Nota maxima para o programador e para a
sua fértil imaginagao, que consegue fazer com que
qgualguer um figue com um misto de vergonha e de
prazer s6 de imaginar naquilo que para la colocou.
Depois podemos escolher os objectos e as
personagens que vao encarnar no filme. Foi assim com
enorme satisfacao que comecgamos logo por escolher
um filme com robds sexuais e andes. Nem vamos
referir as muitas op¢bes que por |4 estdo, serd uma

boa surpresa para quem tiver a coragem de carregar o
jogo. Depois de todas as opgles seleccionadas (até
opcao para batota existe), avancamos entdo para a
filmagem e promocao do filme, sendo-nos dado um
budget para isso. Terminado o filme, é colocado no
mercado para escrutinio dos criticos. Se as reviews
forem favoraveis, podemos contar com muitas
visualizacdes e muito dinheiro em caixa, que nos vai
permitir rodar o préoximo filme de forma mais
ambiciosa.

Em termos de mecanica de jogo, e mesmo sendo em
Basic (o programador fez um bom trabalho, ndo se
notando qualquer lentid3o apods selec¢do das opgdes),
faz lembrar Software Star (Addictive Games, 1985), ou
até The Biz (Virgin Games, 1984). Apenas contém
texto, mas também ninguém esperaria certamente ter
cenas do filme aqui escarrapachadas, ndo é?

A maior lacuna do jogo é mesmo tornar-se monétono
ao final de algum tempo, tal como acontece com a
maioria dos jogos do género. Depois de corremos as
opgoes quatro ou cinco vezes, pouco incentivo temos
para continuar. Mas isto é uma especificidade deste
género de jogos, ndo um defeito de programacao.

sogaviicace | | RO | | |
oifcudade | NN | | | |

Longevidade .... ....
Entretenimento .... ....



Confessamos que este langamento nos apanhou de
surpresa, uma vez que nao o viramos antes anunciado
em algum lugar, mas deambulando por um férum
espanhol que acedemos com menos frequéncia,
encontramos a estreia nestas lides do Spectrum por
parte de IADVD. E a julgar pelo titulo, seguir-se-a uma
segunda parte, o que tendo em conta que estamos
perante um jogo bastante agraddvel, serd uma boa
noticia. E nem o facto de ter sido utilizado um motor
que ndo é assim tanto do nosso agrado (muito por
culpa dos saltos irreais que permite), nos retirou o
prazer de levar Rade Blunner até ao fim. Mas
comecemos com a historia, retirada do diario de Weon
Kolalski's...

Kolalski era uma pessoa perfeitamente comum, que
trabalhava num centro de reciclagem pertencente a
companhia Rytell Corporation e ia desempenhando as
rotineiras e chatas tarefas do dia-a-dia. Até que lhe
apareceram os Rade Blunners (qualquer semelhanca
com Blade Runner ndo é pura coincidéncia). acusaram-
no de ser um Lepricant e roubaram-lhe dezassete
fotografias. Também o tentaram raptar, mas ndao o
conseguiram. Entretanto, mais tarde, alguém enviou
uma mensagem a dizer que as tao preciosas
fotografias se encontravam no centro de reciclagem de
lixo da Rytell. Kolalski (ou seja nés) decidiu entao
recuperar as fotografias e fugir da cidade, mas o
centro esta infestado de inimigos (os Rade Blunners e
os Octobots).

Este centro de reciclagem é também o Unico lugar
onde sao recicladas as maquinas da Koight-Vampff. E
por alguma razao, quando Kolalski esta perto delas,
sente-se tonto e perde as forcas. De qualquer forma
tem um aliado secreto, que vai deixando pequenas
figuras de origami que concedem mais uma vida (o
limite maximo é de quinze). Para que o nosso
personagem possa cumprir com a missao tera que
recolher as dezassete fotografias roubadas, assim
como eliminar os oitenta inimigos que rondam pelo
centro.

A Unica forma de eliminarmos os inimigos é saltar em
cima deles. Mas estes estdo em constante movimento,
pelo que nem sempre é facil de acertar com o ponto
certo de colisdo. Quem ja experimentou jogos criados
com o La Churrera (MK1) sabe do que estamos a falar:
saltos irreais, por vezes com a irritante tendéncia para
nos levar para onde ndo queremos, e, neste caso
particular, a nossa personagem também desliza,
dificultando ainda mais a tarefa. Mas isto faz tudo
parte do jogo, e também nao levara muito tempo até
nos habituarmos a este sistema de controlo.

A primeira coisa a fazer é explorar todos os recantos,
pelo caminho eliminando tudo o que se mexa. Aqui
surge outra dificuldade, os cendrios estao
demasiadamente preenchidos com mobilidrio e
magquinaria, e nem sempre é facil encontrar os
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preciosos retratos. E além destes temos ainda que tendéncia para as salas estarem demasiado o @ E
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Como se pode ver nos ecras que disponibilizamos, cor desafiante, mas sem provocar a frustracao de se *wE& ** w {ﬁE’*w - “'w *E o 4§ E
€ coisa que nao falta e os sprites estdao muito bem perder as vidas todas no mesmo ponto. Também ndo BEHEEEEHEEB:‘BHEEE o & G B
conseguidos. Se alguma coisa temos a apontar nesta temos que fazer o mesmo caminho vezes sem conta, EEBEEHEHBBHHEHHE

vertente, s6 o facto, como ja referimos, de haver uma artificio usado por alguns programadores para

aumentar a longevidade dos seus trabalhos.
e
E por falar em longevidade, estard talvez aqui a maior

pecha deste jogo. Tendo apenas cerca de duas dezenas
de ecrds, e sendo as vidas concedidas de forma
bastante generosa, ndo nos admirariamos que a
segunda ou terceira tentativa o terminem. Ndo é
divertimento para muito tempo, mas enquanto durar,
podem estar seguros que vao passar bons momentos.
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E xp D 5 I FF' D Seguidamente pudemos contar com uma intervengao

de Gongalo Quadros, fundador da Critical Software
B I ,
27"ABR"15H gue, ndo podendo estar presente na sessao, concedeu

uma entrevista ao Joao, cujo video foi passado no
No dia 27 de Abril, Cantanhede foi a capital do evento.
Spectrum por um dia, frase dita por Jodo Diogo
Ramos, amigo e colaborador da Revista Espectro, mas Para finalizar, uma intervencao do Prof. Catedratico

também responsdvel pela exposi¢cdo Load "", em cuja Antdnio Dias Figueiredo que fez um resumo da
inauguracao Planeta Sinclair esteve representado histéria da informatica a partir da sua perspectiva e
pelos seus membros André Ledo e Pedro Pimenta. falou um pouco do seu envolvimento na criacdo do

Projecto Minerva, essencial na segunda metade da
A anteceder a inauguragao aconteceu uma tertuliaque década de 80 na divulgagao da informatica a nivel
contou com a intervengao do Jodo, onde este pode escolar por todo o pais.
falar um pouco do Spectrum, apresentar os motivos
gue o levaram a criar esta exposicdo e dar uma ideia
do que esteve por detras da montagem do evento, que
foi feita em tempo recorde (um més). Sobe entdo ao
palco André Ledo que aproveitou para fazer uma
resumida abordagem a histdria dos videojogos para
Spectrum, referindo alguns dos casos mais sonantes e
também cobrindo os computadores, a imprensa, e
tanto a cena britanica como a espanhola de
desenvolvimento de videojogos. Terminou com uma
visdo geral do panorama nacional, abordando a
imprensa, videojogos e demonstrando que se faz nos
dias de hoje ao nivel da comunidade retro, destacando
sempre os criadores, tais como a Espectroteam e o
seu Varina ou Jaime Grilo, que também marcou
presenca na assisténcia.
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Prosseguimos entao para a exposi¢dao, onde nao
podemos deixar de referir o Spectrum gigante em
esferovite, construido pela equipa do evento, que
chamou desde logo a atengdo dos visitantes, e uma
sala "retro" a entrada do museu que nos convidava a
uma viagem no tempo, simulando uma sala dos anos
80 com todos os mdveis da época e, claro, um
Spectrum ligado a uma TV com o classico nacional
Alien Evolution.

Numa outra sala, guiados pelo curador da exposicao,
pudemos entdo ter acesso a diversos modelos
fabricados pela Timex Portugal, clones do Spectrum
fabricados no estrangeiro, diversos produtos
fabricados pela Timex, Sinclair e outras curiosidades
gue permitem contar a histéria do Spectrum e das
empresas que directa ou indirectamente a ele
estiveram ligadas.

Numa outra secgdo estavam ligados o Spectrum 48K
(original), o Vega, o ZX-Uno e também o Karabas 128
(clone russo do Pentagon) disponibilizados pelo
Ricardo Saraiva que com jogos da época, como o High
Noon, Chuckie Egg, Athena e The Sword of lanna
fizeram as delicias dos visitantes de varias idades.

Ao nivel dos periféricos, destaque para o DivMMC
EnJOY! e varios tipos de joysticks.

Numa parede logo a entrada estavam dois cartazes
com programas em Basic preparados pelo Filipe Veiga
de propésito para o evento. Estes podiam (e foram)
passados para um dos computadores ao dispor do
publico, permitindo visualizarem imediatamente o
resultado do programa listado. E junto a esses cartazes
estavam também posters gigantes de trés capas de
conhecidos jogos de Spectrum trabalhados pelo Paulo
Teixeira, numa colaboracdo com a Game Stage.
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N3do podemos esquecer todos os amigos que
decidiram dar o seu apoio através de um depoimento
em video, como o Marcus Garrett da Jogos 80 e
Espectro, entre outros projectos, Cleidson Lima do
Museu Itinerante do Videojogo (Brasil), Javi Utopian
criador do The Sword of lanna, McLeod do projeto Zx-
Uno, Alejandro do El Mundo del Spectrum, o
programador IvanZX e ainda coleccionadores como
Adam Ainsworth, Marc Kloosterman ou Andrew
Munro.

Na nossa opinido, o evento foi excelente, pudemos
contar com varios membros de destaque da nossa
comunidade e a exposi¢do estava muito bem
desenhada, sendo acompanhada de legendas
explicativas, com os itens dispostos de modo muito
organizado e um visual moderno e bem trabalhado.
N3ao vamos revelar mais, pois ndo queremos estragar a
surpresa dos nossos leitores que ainda nao passaram
por Cantanhede para visitar a exposic¢ao.

Damos também os parabéns a todos os envolvidos,
desde quem desenhou o logotipo da Geragao
Spectrum, o produtor dos videos de promogao ao
evento, os designers que trabalharam o visual da sala

de exposicGes e até a mascote, pois todos
contribuiram para que esta seja, na nossa opinido, a
melhor e mais completa exposicao do género que
tivemos a nivel nacional até hoje.

Mais, acrescentamos que, nas palavras do vice-
presidente da camara de Cantanhede, "este ndo é
ponto de chegada, mas o ponto de partida”,
significando que é apenas o inicio da colaboragao
entre o projecto Geracdo Spectrum e a Camara
Municipal de Cantanhede.




Dos nossos vizinhos espanhdis chegou uma das mais
terrorificas e dificeis aventuras de texto dos ultimos
tempos. Primeiro em castelhano (La Casa, al Otro
Lado de la Tormenta), mas devido a iniUmeras
solicitacGes de fas, Gareth Pitchford meteu maos a
obra e traduziu-a para inglés. E em boa hora o fez, pois
esta é daqueles jogos que merece ser usado e
abusado por todos, e ndo apenas por aqueles que tém
afinidades linguisticas com a lingua de nuestros
hermanos.

Os tons fantasmagoricos fizeram-nos lembrar uma
aventura que saiu o ano passado, que inclusive foi
considerada por nds como jogo do ano: Unhallowed.
Assim, ndo é de admirar que 0 nosso personagem
possa contactar os mortos e ouvir os ecos do passado
(é sempre util tocar esses ecos, revelam-nos uma boa
parte da histéria). Mas tudo comeca a bordo de um
pequeno barco. Esse é fustigado por uma tremenda
tempestade e vamos parar a uma estranhailha,
povoada de seres, os palidos, que sdo tudo menos
amigdveis, fazendo lembrar histérias como a Noite dos
Mortos-Vivos (George Romero, 1968).

E tal como no filme de Romero, a Unica escapatéria é
uma decrépita e abandonada casa, mas que nas
circunstancias em que nos encontramos parece ser
porto seguro. Comegamos entdo a sua exploragao, e
a0s poucos vamos também revelando um pouco a
histdria da sinistra familia que ali vivia. O ambiente é
sempre muito soturno e a isso também nao ajuda os
constantes risos maléficos de uma crianga que vamos
ouvindo ao longe. Para escaparmos com vida desta
aventura teremos entdo que descobrir o codex que se
encontra encerrado nas profundezas da mansao e
desvendar o terrivel segredo da familia que habitava a
casa.

A morte espreita em cada can sao muitas as
armadilhas a nossa espera. Mas o elevado nivel de
dificuldade apenas convida a persistir, pois os textos
sdo esplendorosos (mais uma vez fazendo lembrar
Unhallowed). O mistério adensa-se a medida que
vamos deslindando alguns dos quebra-cabecas, mas
gueremos sempre ver o que se encontra a seguir,
mesmo que isso leve a que alguma criatura maléfica
nos sugue a alma até ao tutano e tenhamos que
recomegar a aventura.




The House

on the

Other Side of the Storm

Um razoavel conhecimento da lingua inglesa (ou
castelhana, se optarmos pela versao espanhola) é
requisito para se conseguir avangar, doutra forma
escapa-nos o sentido de alguns textos. Convém assim
estar-se munido de um diciondrio, pois vamos
encontrar algumas palavras menos comuns, mas nada
que desmotive de chegar ao fim (se o conseguirmos).

A jogabilidade é excelente, mesmo quem ndo estd
habituado a este género de jogos consegue ir

avangando pouco a pouco. Ndo sendo propriamente
uma aventura indicada para principiantes, nem por
isso esses a deverao colocar de lado, pois terao
oportunidade de se embrenhar numa histdria bastante
original e escrita como se de um verdadeiro livro se
tratasse. Perante isso, imagens para qué? A
imaginacao é tudo o que precisamos para jogar The
House on the Other Side of the Storm.

Obviamente que s6 poderiamos dar uma nota muito
elevada a esta aventura, pois estamos seguramente
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ZHL tem uma tematica sci-fi e € composta por duas
partes, tendo aparecido uma primeira versao criada
com recurso ao DAAD no inicio do ano. Entretanto, no
ultimo dia de 2019, saiu a Release 4, incluindo graficos
bastante interessantes e dando logo outro colorido a
esta aventura “conversacional”, como é chamada por
nuestros hermanos.

perante um dos jogos do ano, quem sabe seguindo as

oz
passadas de Unhallowed...
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Chip Rescue

Em Chip Rescue, a principal novidade é o cddigo ter
sido todo escrito da forma tradicional, ndo sendo
utilizadas as mais comuns ferramentas para
construcdo de jogos de plataformas: Arcade Game
Designer ou La Churrera.

Este é o principal ponto positivo, no entanto tem
algumas desvantagens, como graficos apenas
medianos, mas acima de tudo a lentidao com que o
nosso personagem se desloca. Nao conseguimos
perceber inteiramente a histdria por dificuldades
linguisticas (o jogo é russo), mas o objectivo é entrar
no laboratorio de um cientista louco que ameaca a paz
mundial e recuperar as oito partes de um chip. Estas
estao espalhadas ao longo do laboratério, mas o
cientista deixou-o muito bem guardado.

Os inimigos sdao muitos, alguns até surreais, tendo em
conta que estamos num laboratério. Assim, o préprio
Conde Drdcula aparece na histéria, sendo a melhor
forma de |he escapar, esperar que se tape com a sua
capa, podendo entao passar-se em seguranga. Mas
outros inimigos ndo sdo assim tao simples e temos
gue fazer uma verdadeira ginastica para apanharmos
plataformas intermédias que nos permitam ficar em
seguranca durante algum tempo, ao abrigo dos
inimigos.

Existem ainda outros obstaculos, como um tanque de
acido, rob6s que disparam contra nds, picos, portas
gue necessitam de chaves para serem abertas, enfim,
o normal neste tipo de platformers, mas nada que faca
a diferenca em relagdo aos muitos jogos existentes do
género. Entende-se que sendo o autor um amador,
quisesse testar as suas habilidades ao nivel da
programagdo, mas gostariamos de ter visto aqui algo
um pouco mais inovador. Mesmo os graficos e a
musica ndo tém grandes rasgos, contribuindo para a
sensacdo que tudo isto ja foi feito e visto vezes sem
conta.

Outro ponto menos favoravel é o facto do jogo apenas
suportar o Sinclair e as teclas ndo serem redefiniveis,
obrigando a jogar com as habituais desse joystick
('6','7','8','9','0'), o que ndo é assim muito funcional,
fazendo diminuir a sua jogabilidade. Por outro lado,
Chip Rescue ndo é particularmente dificil, ndo sendo
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de admirar que se termine o jogo a terceira ou quarta
tentativa, baixando drasticamente a sua longevidade.

De qualquer forma, consegue entreter durante uma
hora, pelo menos até se apanhar os oito chips e
voltarmos ao ecra inicial. Para estreia ndo esta mau,
esperemos agora que o programador ambicione
outros vOos...

osnonss ||| R

onasnss | |||
onseveroe | || |

Entretenimento .... .....




Brain 8

IvanBasic noticiou inicialmente Brain 8 como uma
experiéncia a qual apenas faltava recolher as
sugestOes dos potenciais jogadores. Feito isso,
completou o seu projecto, mas tendo em conta que
Brain 8 foi muito além de uma pequena experiéncia,
transformando-se mesmo num jogo, vamos avalia-lo
como tal. E mesmo tendo sido criado em Basic,
apresenta uma complexidade grande, logo a comegar
nos objectivos, que nem sempre sao de compreensao
imediata.

Assumimos assim neste jogo a pele de Brain 8. Este
quer dangar, mas infelizmente desapareceram sete
partes do seu cérebro espectral (chip grafico, varidveis
do sistema, CPU, chips de memodria, reldgio interno,
giroscépio de detecgdo de movimentos e a tomada
eléctrica). Tem entdo que andar pela cidade a procura
destes, s6 depois podera tentar alcancar a porta de
saida que o levara a tao desejada danca.

Depois de seleccionarmos as cores do nosso
personagem e as teclas (processo obrigatério em
todos os jogos), iniciamos a aventura. A cidade é
constituida por diferentes edificios, e teremos que
entrar neles para encontrar os chips em falta. Estes
encontram-se sempre no nivel mais profundo do
edificio (existem trés camadas), tendo que se ir ai
obrigatoriamente. Facilmente se descobre o local, pois
as entradas, semelhantes a uma faixa em xadrez,

levam-nos para a camada de baixo, enquanto que as
restantes portas, para a camada de cima (e
eventualmente para a saida do edificio).

No entanto a tarefa é muito complicada. Temos que
estar sempre com atengdo aos niveis de memoria
(abaixo de certo valor Brain 8 fica incontroldvel) e de
energia. Ainda por cima encontram-se pelo caminho
"BUG chips" que reduzem a energia e a memoria, ou
danificam os controles - depressa se aperceberao
desta parte). A Unica ajuda sdo os "POW chips", que
também se vao encontrando ao longo do caminho e
que aumentam a memdaria, energia ou concedem-nos
um escudo protector. Este, entre outras vantagens,
protege Brain 8 do ladrdo que tenta roubar os chips
assim que os apanhamos. E como se nao fosse isto

tudo suficiente, o dia esta de trovoada e estamos
constantemente a ser atingidos por uma descarga
eléctrica que nos vais roubando memdria a pouco e
pouco.

Obviamente que sendo o programa inteiramente
criado em Basic, notam-se claramente as principais
lacunas inerentes a esta linguagem de programacdo. O
jogo ndo é propriamente rapido, no entanto consegue
manter o interesse, se bem que nos parega que talvez
fosse aconselhado um nivel de dificuldade um pouco
mais baixo. Torna-se um pouco ingrato a rapidez com
gue perdemos memdria e voltamos ao inicio.

De qualquer forma, o jogo serve principalmente para
mostrar aquilo que se consegue fazer utilizando
apenas o Basic, e nisso lvanBasic faz com mestria (tal
como ja havia feito com Rompetechos). Se nos
abstrairmos das limita¢des referidas, vamos encontrar
aqui uma "experiéncia" inovadora, agradavel e
imensamente colorida.
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Birdy € um pequeno pardal que quer tornar-se um
prestigiado maestro de musica, sendo hoje
precisamente o dia do seu primeiro concerto. Depois
de muitos ensaios, todos 0s passarocos reuniram-se
no saldo principal para assistir a apresentacao do
peqgueno pardal dos telhados. A agitacao era muita, e
todas as aves estavam em pulgas para ver os dotes de
Birdy. No entanto, com tanta sacudidela de asas, as
paginas da partitura voaram e encontram-se agora
espalhadas pelas diversas salas. Eis a historia para o
novo mini-jogo de IADVD, depois de uma estreia
auspiciosa com Rade Blunner.

Este jogo faz-nos lembrar um pouco os criados por
Sebastian Braunert. Por um lado é pequeno, dando
para descontrair por alguns momentos. Por outro,
também aqui os animais e a musica sao
predominantes. E até a nivel grafico, pese embora
Sebastian use o AGD ou o SEUD, e IADVD o MK1 (La
Churrera), encontramos muitas semelhancas.

Como também ja perceberam, estamos perante um

tipico jogo de plataformas. Existem apenas nove salas,

estando as diferentes paginas que se tem que
encontrar, espalhadas por oito delas (a nona é a sala
central). Depois de cada pagina recolhida, Birdy tera
gue a trazer até ao "The Main Hall" e deposita-la na
partitura, podendo partir em busca da préxima
(apenas pode carregar uma de cada vez).
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Mas o jogo tem algumas nuances que o diferenciam
de outros do género. Assim, existem duas pecas
musicais diferentes, além disso, as pdaginas, cada uma
com a sua numeracao, estao espalhadas
aleatoriamente pelas salas, o que implica que cada
jogo é diferente do anterior, sendo o objectivo final

colocar as paginas na ordem correcta. E como é que se
sabe qual a pagina que se encontra em cada sala? Para
isso Birdy tem que primeiro ir a uma pequena caixa de

musica que se encontra na sala, que indica qual o
numero de pagina que ai se encontra.
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E também necessario algum cuidado, pois assim que
Birdy toca numa folha, automaticamente é apanhada,
e ndo lhe resta outra alternativa sendo leva-la até a
partitura, podendo a melodia final ficar mutilada
(experimentem a colocar as paginas numa ordem
incorrecta e terdao um final diferente daquele que tém
guando se coloca na ordem certa). Afinal de conta, os
pardais sdao aves afinadas e gostam pouco de
desafinacdes. A tarefa é dificultada por algumas notas
musicais que enlouqueceram e que vagueiam de
forma descontrolada pelas salas, tendo que ser
evitadas a todo o custo, assim como 0s picos que se
encontram no chdao. Embora comece com oito vidas,
essas esgotam-se num apice, nao obstante os pardais

ipor vezes deixarem algumas a disposicao.

Como mini-jogo, Birdy Cantabile é entretimento g.b.
para uma hora. Os obstaculos ultrapassam-se com
maior ou menor dificuldade, e depois de passarmos
varias vezes pelas mesmas salas, encontramos
facilmente o melhor caminho. O maior problema é
mesmo memorizar os numeros de pagina por forma a
passar pelo menor nimero de salas possivel.
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Big Deal

Big Deal é uma conversdo do velhinho Drugwars, que
surgiu para PC (MS DOS) em 1984, obviamente que
numa versao bastante mais simplificada, como iremos
ver. E também o segundo jogo de Fahnn, depois de
nos ter trazido Trine Michelson's Hot Parts, jogo com o
gual Big Deal tem muitas semelhancas. E tal como no
primeiro, também aqui a tematica associada,
estupefacientes, é susceptivel de chocar muitos
puritanos, que se esquecem que isto é apenas ficcao e
gue ninguém se tornara um traficante de droga apenas
por experimentar uma simulacdo de computador.
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A ideia em Big Deal é enriquecermos. Para isso temos
que ao longo de 30 dias (turnos), comprar e vender
oito tipos de drogas. E tudo se passa em apenas trés
ecras. Um primeiro ecra indica-nos as quantidades de
droga e dinheiro que temos em nosso poder, assim

como o seu valor de mercado. Logo aqui surge um
primeiro detalhe que necessita de futura correccao e
gue acreditamos que o programador o faca, até
porque como o préprio reconhece, ainda existe muito
espaco e memoria para melhoramentos. E que pelos
vistos somos eximios traficantes e conseguimos uma
pontuacdo totalmente inesperada na primeira
tentativa (ja o diremos como fizemos), ndo estando o
programa preparado para ordens de grandeza tdo
elevadas ao nivel do dinheiro ou droga em carteira
(olhando para o ecra ao lado, facilmente percebem o
que queremos dizer).

Escolhendo uma das oito op¢des, surge um segundo
ecra que concede a possibilidade de comprar ou
vender droga, em unidades de "1", "10" ou "100".

CREE I EE Y = Também aqui existe um pequeno bug, pois nem

sempre a op¢ao de comprar ou vender "100" funciona,
sendo a alternativa carregar dez vezes na op¢ao "10".

Depois de tratarmos de todas as transacgdes, o
computador diz-nos o que mais de relevante se passou
em termos de mercado, isto é, quais as drogas que
valorizaram, e quais as que desceram, permitindo-nos
no dia seguinte comprar ou vender de acordo com a
lei da oferta e procura. Pura gestdo econdmica,
portanto, e se vem vez de oito tipos de drogas
tivéssemos oito tipos de canetas, o efeito seria
exactamente o mesmo. Mas ndo teria tanta piada,
reconheca-se...

Finalmente, no final do més é-nos apresentado o
resultado das nossas actividades ilicitas, sob a forma
de uma tabela de pontuacdes, também aqui a precisar
de alguma afinacao.

Mas apesar de ser um género de jogo que até
achamos uma certa piada, Big Deal tem algumas
limitacdes. Tudo se resume a comprar e vender, ‘Q
sabendo que se aplica a lei oferta e da procura, e —1
portanto é muito facil de se conseguir enriquecer.
Basta comprar quando as drogas estdao em baixa e
vender quando estdo em alta. E a maior lacuna é que
nado precisamos sequer de estar com atengao aos oito
tipos de drogas. Basta pegar apenas na cocaina (a mais
cara e que portanto origina maiores lucros), e gastar
todo o dinheiro na sua aquisicao quando esta esta
barata, aguardar uns dias para que a droga desapareca

do mercado, fazendo o seu preco aumentar, e vender
tudo nessa altura.

Big Deal ndo é assim um jogo aconselhado a todos.
Quem ndo gosta do género, ndo lhe ird achar grande
piada. por outro lado, estas lacunas fazem com que"
tivéssemos gostado mais do primeiro jogo de Fahnn,
pois detinha maior nimero de op¢des e
complexidade. Mas tal como o seu autor diz, Big Deal
apenas tem 6K, existindo bastante espaco para
melhoramentos, se tiver tempo e disposi¢ao para tal
(no proprio menu inicial refere que é apenas uma
"Demo Version").
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TIMOTHYS TRAVELS. tap . INEWRZX] SPECTRUM

trick or troll.tap

cherry 68.tap

Rudolph Rescues Xmas.tap
Mission on Mars.tap

LAST HUMAN.tap
Randomator.tap

Lost In Space.tap
BotFloater.tap

Billys Quest.tap
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\- B"i- * . The Quest to Become King.tap
rockys roads and divots.tap
Bob the Blob Xavier.tap
Rudolph Rescues Xmas1.tap
STWTP.tap
MGSL.tap
ZOES ADV.tap
JOEY JUMPY.tap
the dragon with the wagon.tap

PLATFORM PRODIGY.tap
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o * No entanto, foi exactamente o que teve que fazer heste
= . dia fatidico. E assim, Simon, relutantemente foi pgra o
cemitério, desconhecendo que iria percorrer um
caminho que ia mudar ndo s6 a sua vida, mas o fyturo
I L u i i I L] L R L L de'todoo'clﬁ. r I L]
As aventuras de Castlevanid focam-se na guerra entre ] I
o cla Belmont (lendarios cacadores de vampiros), e o : [

9 Conde Drécula, figura muit® conhecida de todos F—
B através do romance de Braf Stoker, baseado na 3
n # histdria veridica de Vlad lll;jtambém conhecido como :
Vlad Dracula ou Vlad, o Empalador (ndo é necessario . : '["E'El!.dclj OF3 ve jom:
% explicar a raz30). Todos os'€@m anos, Dracula 3 .__-c,_.‘;':'!"'_"g"'.tm "t"‘."-g'i-:' éé.tg,_:_ Cob Hode
2 : ressuscita e um elemento da familia Belmont tem a 1 E‘E:_'fmlt'néc- trc.:g;;fgitﬁn'r?_: CUidada
s A i & ; . obrigacde de derrota-lo, antes que estegconsiga tomar ir 55.-,,,:; Flfg:_'t::;:is-n ) ,:.E.E_f;'“,_
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passaram desde o glorioso dia em que Alucard salvou -
¢ Richter Belmont e evitou a ressurreigcdo de Dracula. O
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mundo tem o seu tdo esperado descanso. Com 0 T T R e =

sob o jugo do mal o dominio do mundo.

CF desaparecimento do Mestre das Trevas, os impios a 0 FERERRE W e
,; . i monstrlos acalmaram, mesmo a volta do seu castelo A aventura de Simon comeca entdo a porta do
; Y '&strgldg. _ R . celmitéric: munido apenas com un; cfgcote. Os
F # esqueletos sdo o primei aculo,’e de cada vz
[ Mas quando pertences a ufl clé que existe com o unico  que Simon lhes dd uma ¢hicotada certeira, estes
. - propdsito de lutar contra o.mal, o tempo de paz pode desaparecem, deixando para tras uma moeda de puro, a
Castlevania é ja uma instituicdo. O primeiro jogo ser muito mais perigoso do que as batalhas com ou se tivermos sorte, uma bolsa um pouco mais
apareceu em 1986 para a Famicom e desde ai sairam % criaturas mais ferozes. Essa simples verdade viria a ser recheada. Estas ficam di§pon|’veis durante alguns
dezenas de versdes para os mais diversos sistemas. No* pessoalmente aprendida pelo filho de Richter, Simon segundo, pelo que entao*desaparecem, mas devem
entanto o Spectrum estava esquecido. isto até em Belmont, assim chamado em homenagem ao seu herdéi  ser apanhadas, pois o dinheiro é fundamental para se
2015 SaNchez Ihe pegar e criar aquele que é ® ancestral. Ano apds ano, passou o seu tempo em treino conseguir adquirir melhores armas. E estas vio ser
unanimemente considerado com um dos melhores infrutifero, perdendo lentamente a esperanga de necessarias bem mais a frente quando defrontarmos
jogos a aparecer para a pl adanossa = w realizaralgo importamte na sua vida. Algo maior do uardibesidosaltaresiou o proprioiConde Dracfila.
preferéncia. E agora, em 2019, o jogo aparece que pacificar os esqueletos que deambulam num N3o se pense que este se assusta perante a visdo
finalmente traduzido para‘portugués. cemitério local por algum motivo desconhecido. um simples chicote, mesmo que reforcado a metal.
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#Nesta primeira fase ndo ha que enganar, é andar ao l'
longo do cemitério, pois nao existem (para ja) mais

®caminhos disponiveis. Mas em breve Simon chega a
uma bifurcacdo, se for para baixo vai encontrar Joseph,

pqueo meterentdo a pard que temigque w "
desempenhar e da também algumas dicas. S6 depois
convém que se comece a explorar todos os recantos,
sabendo que alguns apenas serdo desvendados apds
Simon ir a cidade e adquirigum mapa, peca
fundamental para descobrir onde se encontram
também as pecgas de altar e outros objectos Uteis.
Alias, na cidade convém visitar todas as lojas, pois € ai

gue vai conseguir reforcar o chicote, comprar outras Os graficos, como podem ver nos ecras que deixamos,
armas, etc.. s3ao a o de extraordinario, ao nlveI daquilo que

Ty » v v . ﬂa hos tem dado (k NeopTasma
Depois de Simon encontrar as varias pecas de cada u ou Mlghty Final Fight, por emplo) A musica é outra
dos sete altares, deve deposita-las no altar (o mapa obra de mestre, provando %ue SaNchez ndo deixa
ajuda na tarefa), defrontando entdo um guardiao. nada ao acaso e que todos 0s elementos da sua

Cada um deles tem os seus truques, mas todos fazem'. equipa estdo no topo.
os esqueletos e outros monstros que vagueiam pela ®

cidade parecerem auténticos meninos de coro. Se Castlevania é assim uma obra prima. E daqueles jogos
tivermos a arte para os derrotar, estes deixam uma - gue ndo descansamos enquanto ndao o terminamos.
prenda, sejam umas botas que permitem um salto Isto ndo vai ser tarefa facil, pois a cidade e o castelo
duplo, ou outra coisa qual asiserdo’sempre » sdo enormes, com i sos pontos paraexplorar, os
objectos fundamentais pat@a se conseguir avancar mais  guardides sdo umasriénticas bestas de forca e de
um pouco na aventura e conseguir alcancar itensquea manha, e do Conde Dfdcula nem vale a pena falar. Sdo

primeira vista pareciam indlcancaveis.

muitas horas aqui passadas até se conseguir explq
tudo e derrotar este formidavel adversario, no en
0 jogo é um vicio terrivel, ainda mais com o atract

extra de todos os diélogFreﬂ agor?em'

portugués.
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Krap Park

Krap Park é ja o terceiro jogo criado por Jaime Grilo
em 2019, depois da aventura épica em quatro partes
de Laetitia, e de Restless André (este a acompanhar a
revista Espectro #4, ainda por ser lancado). E apesar
de ser criado a mesma com o Arcade Game Designer
(tal como os restantes jogos do Jaime), Krap Park tem
contornos diferentes, isso porque para se conseguir
avangar no jogo tem que se ir cumprindo com uma
série de tarefas numa certa sequéncia. Mas
comecemos pelo inicio da histéria...

O jogo, tal como o titulo da a entender, desenrola-se
ao longo de 43 ecras num parque que se prendia
pacifico, mas que apesar de ter policias em todos os
cantos, convivem irmamente com rufias, caes raivosos
e outros perigos que ndo deveriam fazer parte de um
espaco de lazer. Precisamente o lider dos rufias
roubou o colar de Paula, a nossa namorada, e se nao
queremos perder o seu amor, teremos que o
recuperar (o colar, bem entendido). Assim, o primeiro
passo é encontrar o lider dos rufias, sendo-nos entao
exigido uma série de objectos para que o colar seja
devolvido. Da lista de objectos exigida pelo rufia
constam coisas tao estranhas como 100 usd, uma
picareta, uma pa, uma tesoura de jardim, um bikini,
um vestido sexy, um par de algemas (marotices?), um
par de 6culos de sol e duas garrafas de uisque. Devera
estar a preparar uma festa de arromba, embora nos
escape o que o rufia pretende fazer com a picareta e
com a pa, mas nao deverd ser nada de bom,
certamente.
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Nem todos os objectos sdo apanhados de forma
imediata, para se alcancar alguns é necessario que
antes tenham sido cumpridas certas condigdes. E
assim fundamental ler-se as instrucdes do jogo, doutra
forma andaremos perdidos pelo parque sem saber o
gue se fazer. Deixamos assim algumas indicacdes
basicas que devem ser tidas em conta antes de nos
aventurarmos neste parque "krap", como diz o titulo.

* 100 usd

Jason comeca o jogo com 20 usd no bolso. Tem duas
hipdteses de acumular mais dinheiro a fim de atingir
os 100 usd: apanhar todas as notas de 10 usd que se
encontram espalhadas por todo o parque e/ou assaltar
as mulheres que estdo no parque, roubando-lhes 10
usd de cada vez. No entanto, Jason vai ter que gastar
algum dinheiro na aquisicdo das garrafas de whisky (20
usd cada), e nem todos os bébados tém uma garrafa a
disposicao, roubando-lhe 10 usd de cada vez.

* Picareta

Para apanhar a picareta, e dado que esta se encontra
num local perigoso (em contacto com fios eléctricos),
Jason terd que apanhar primeiro as duas luvas de
proteccdo. Mas para isso necessita de passar os dois
cdes raivosos que sdo apaziguados com os dois 0ssos
gue se encontram enterrados na parte norte do
parque. Mas para os encontrar tera que ter a pa em
seu poder.

* Tesoura de jardim

Para aceder ao local onde se encontra a tesoura, Jason
tera que encontrar o relégio do rufia, perdido num dos
iniUmeros caixotes do lixo espalhados pelo parque.



Krap Park

* Bikini e vestido sexy

Tém as mulheres de boas virtudes. Mas cuidado, pois
quando os roubamos as mulheres (sacamos também
10 usd), estas ficam nuas e gritam por ajuda. Os
guardas do parque accionam entdo o alarme e Jason
tera que encontrar o dispositivo de desactivagdo. S6
entdo deixard de ser perseguido por esses.

* Par de algemas e 6culos de sol

Quando se recolhe o par de algemas e os 6culos de
sol, o alarme é accionado e os guardas do parque
perseguem Jason. Mais uma vez tera que encontrar o
dispositivo de desactivagao do alarme.

* Garrafas de whisky

Para obter as duas garrafas de whisky, Jason tem que
as pedir aos bébados que se encontram espalhados
pelo parque. Caso tenham uma garrafa para lhe dar,
cobram 20 usd, doutro modo roubam-lhe 10 usd.

Tendo presente estas orientacdes, poderemos entao
comecar as deambulagdes pelo parque em busca do
colar de Paula. Em termos de mecanica, faz-nos
lembrar Quahappy, isso porque a ac¢do é vista de
cima, os personagens movem-se de maneira
semelhante, e existe também alguma repetitividade,
sendo-nos exigindo passar pelos mesmo locais varias
vezes. Assim, os 43 ecras existentes, na pratica
representam muito mais, pois terao que ser
ultrapassados repetidamente. A paginas tantas ja
conhecemos as manhas de todos os inimigos e a
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tarefa fica bastante mais facilitada. Nao que o jogo
seja particularmente dificil, até porque a maior
dificuldade é mesmo encontrar o local dos varios
objectos.

Uma curiosidade engracada: o jogo foi sofrendo varias
mudancas ao longo do seu processo de
desenvolvimento, e algumas dessas mudancas,
nomeadamente as graficas, melhoraram
significativamente a prdpria jogabilidade.

Quem conhece os restantes jogos de Jaime Grilo, sabe
precisamente o que aqui vai encontrar. Destacamos,
no entanto, trés pontos. O primeiro, a excelente
musica, da responsabilidade de Ironman, que no modo
128K acompanha todo o jogo. Depois, e como ja é
habitual, o lindissimo ecra de carregamento de Andy
Green. E terceiro, a possibilidade de dois modos de
jogo diferente, o normal, onde os diferentes ecras
passam de forma imediata (aquilo que acontece
normalmente com os jogos criados no AGD), o
segundo, Screen Magic, onde os ecrads passam de
forma gradual. Pode parecer estranho ao inicio, mas é
apenas questao de habituacao.
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Percy Penguin in the
Present Palaver

o sy, 2y caridoso e que se ofereceu para recuperar os 50
f.gf Vs > presentes que o descuidado Pai Natal, que ja deveria
R~ K & A estar com uma boa piela, deixou cair do seu trend. As

prendas encontram-se agora espalhadas pela floresta
e Percy tem, ndo sé que as recuperar a todos, mas
trazé-las?é1 volta para a cabana do Pai Natal. E isso
tudo num tempo limitado (60 minutos), pois ndo
podemos desiludir as criancinhas que esperam pelas
tdo aguardadas prendas.

frustragao de perder as 12 vidas no mesmo local, vai
Como ja perceberam, este é mais um tipico jogo de encontrar divertimento para umas boas horas. Por
plataformas, indo beber toda a sua inspiragdo a Manic  outro lado, os masoquistas vdo adorar 0 jogo, ainda
Q Miner. Inclusive o grau de dificuldade, que nos parece mais quando existe um ou outro ponto de morte
w

........ excessivo. Quando o mitico jogo de Matthew Smith subita (isso também acontecia com os jogos de
saiu, ja faz 36 anos, éramos criangas e tinhamos Matthew Smith). S3o 26 os ecras com prendas
aptidao (e paciéncia) para este tipa.de exercicios. espalhadas. Apenas num nao temos com que nos -
Temos tido temperaturas bastante altas em Portugal, Agora, gue na grande maioria somos quarentdes (ou preocuparmos em recolher os presentes perdidos, ol
portanto, sabe sempre bem dar uns mergulhos, tomar mais), queremos é sopas e descanso, e um jogo como mas nem por isso é mais facil de se ultrapassar. E
uns refrescos, ou entdo, ir apanhar prendas para o estes apenas contribui para termos pesadelos com o como se ndo fosse pouco, depois de chegarmos ao
Pdlo Norte. Eisso que nos propde John Davies, num Pai Natal, renas e outros seres semelhantes... ultimo ecra, teremos que fazer todo o caminho de
jogo que tem vindo a desenvolver ha algum tempo no volta para entregar as prendas ao Pai Natal.
Arcade Game Designer, partilhando volta e meia os Apesar desta critica ao grau de dificuldade, ndo se Masoquismo a dobrar, portanto...
avangos com a comunidade, nos féruns do facebook. pense que estamos perante um mau jogo. Nada disto,
_ 4 Tomamos entao as dores de Percy, um pinguim muito eventualmente, quem conseguir ultrapassar a inicial Graficamente Percy Penguin estd bem conseguido.
.) - Sprites engracados e alusivos ao tema do Natal, um

= AL



Percy Penguin in the
Present Palaver

7 ' Depois, a melodia, ou melhor, as melodias sdo do

; melhor que ja se viu. Nao interessa que nos tire a
concentracao, jogar com a musica ligada cria logo
outro ambiente. E podemos ir mudando-as ao longo
do jogo, mais um pormenor agraddvel por parte do
seu autor, que ndo descurou estes pequenos mimos.

Percy Penguin in the Present Palaver é assim um jogo
refrescante, bastante indicado para a época.
Confessamos que inicialmente ndo |lhe achdmos
grande piada, mas a medida que fomos avancando,
foi-se entranhando, provocando o vicio. Ainda por
cima gratuito, embora um pequeno donativo seja
sempre possivel (e merecido).
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pinguim que da saltos que desafiam a lei da gravidade, JLEELUGELE ....
e cenarios muito coloridos convidam a ....

permanecermos por aqui até ao fim. E que dizer do
ecrd de carregamento da autoria de Andy Green?
Palavras sdo escusadas, basta olhar para a imagem e

Entretenimento ....
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Simon Ferré converteu Lafix Il do sistema operativo
Symbian, usado no telefone Nokia N8, para o ZX
Spectrum. .
Foi programado em Basic, apenas com um pequené‘
rotina em codigo maquina para desativar a chave de
interrupgao. O jogo inclui 135 niveis, com pontos de
controlo acedidos através de uma senha.

~

O objectivo é mover os espelhos dispersos pelo ecr3,
de modo a que se crie um fluxo de luz continuo entre
o ponto inicial e final. Pelo meio muitas armadilhas,
fazendo lembrar, com as devidas reservas, Deflektor,
um classico de 1987 de Costa Panayi.

Y

5




_jogo, aesta féita com um tema munto actual'e ;Sara 0.
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Estamos assini em 2199 ea po'pulagéo..jé' cedeu”

estando o futuro da raca humana em risco. Fai en;ab‘).g
formado um grupo com.oobjgctwo Cle !ep.c-cmt 0
planetas que possam alber.g.arwdé'.ofé'ba‘l ado
bastahté promissor, "GJl?],QEf",ﬁwals onhi o

|rmlcara§am|s E Hbvio que hos falta alguma coisa ('ou e g
"Waterworld".oy S|mple'sm.eﬁe

8 o p e 'coa‘sa!s—)‘para chegarafe eles. Por outro lado, algumas
sestlio fechadas pelo que € necessario .

energetlca susten-tayél
para que'se ton5|ga - \ , ' : ‘
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1;r|pulada a.este.novo pjaneta '|€‘V5J‘IdO’.C0h 8 0& - ‘ ‘brutal, pois os-cusgos de produgaq-dos Odulos de« - e refe'hrem) é'que vamos encontrar os dofs objectos
modu]os de en(-:'rgla e mstrugoespara 3 montagem da energla sao altISSImOS A’esgel‘én*-a ’ stando T :uﬁﬁamentms para chegar aos maddulos que cafram em

-base. Ng en"cantd, poucos meses antes dechegara. "+ _estes maodulos muito be n acondic , tenham & posicdes menos vantajosas: uma broca, que permite
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E esta variedadena ac;ao a par da musica (jala
vamos), é precisamente ‘aquilo que nos encantou no
_jogo. Koi invés de termos apenas um-tlplco yogb de +.
pIataformas ainda mals crlado com QAGD (ao final de
2 algum tempo comegam a parecer todos.iguais), *Ross :
Adkm encontrou uma forma de aumentdr a sua«
atractividade. Sendo a Jogabllldade reaJmente boa,
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Fa ndbfus,&o @Iebr.e refrao do malog@do lan Dury,

... quemse atrever a experinfentar este Op von e AL ’_" e e)(.Dmgs &-Rd’ck'n'Roll l;aﬁnn Ztefminou a trilogia de
-t Laby«rmth Fall, tentara seguramente ir até ao me gej'a\ . . Yy 7~,' .;..Q’kogramas em Basig, |n|C|ada preasamente com sexo,
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S » . A i AR
» g’ ";... ' . -4\, -, - ’. Aglt . '
* E o ifelfior para o fim: a Fnutrc%'Sao difere '

.. melodias que nQs at:cmbanh@m ao I

1

.- bem suced;dvos na mdustna po.rnograflca e ‘quica para
, W €. _'* * ‘aumentar os rendlmentos fizémos carreira como
AL LT fraﬁcante dg droga em'Big Deal. Agora, o autor

o.~
»
»
-

verdadeiras pérdfas dasyntﬁ po'p. Jnle “ o U '.'- N 4k '-'l'_ ‘ e)Ian(;ou Muso isto.porque o jogo foi escrito em
_ - Jean Michel Jarre e qugﬂo mb . 3 ~ PR e P TR s 988, mas que tivéssemos tido conhecimento, ainda
- aprop,rlatlo a tematlca’e.ﬁ NArios ente jogabilidade ~ ndo tinha visto a luz do dia. Viu agora, e a6 nele:
»uma pe‘na que o prbhfa;nad " tenl ~-¥"'-‘ ade . embrenharmo-nos, percebemos imediatamente g,
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. ndo se Perde nada em emparcar nessa aventura, é ik - apesar do jogo ter bastante opgdes, ndo sdo
“diversdo garantlda para pelo menos umas horitas... Longevidade * inteiramente I&gicas e funcionais, Ievando a que nad
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Being Left |

Em Being Left Is Not Right, Carlos Pérezgrin conseguiu
através do Arcade Game Designer criar um jogo
bastante inovador, permitindo até, no limite, dois
jogadores em simultaneo, um controlando a nave
(com as teclas "WASD"), outro controlando o
astronauta (teclas "OPSpace"). Um pouco aquilo que ja
acontecia em Irmaos Feijoca, de Dave Hughes (Bean
Brothers, no original).

A histéria é que ndo é muito original, mas para o caso
também pouco importa. Assim, 15 amigos nossos
foram abandonados em 15 diferentes mundos, todos
hostis. Cabe a nds o seu regaste, para isso sendo
necessario cumprir os objectivos de cada um dos
mundos, correspondentes aos diferentes niveis. Estes
passam por destruir um certo nimero de inimigos (a
nave tem poder de fogo), apanhar um certo nimero
de objectos (com o astronauta), fazer com que a nave
chegue até ao astronauta sem tocar nas paredes do
cenario ou simplesmente sobreviver dura

tempo sem ser abalro
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preferivel um exercicio um pouco menos dificil, mas
apenas nestes niveis, ja que os restantes, no nosso
entender, tém um grau de dificuldade perfeitamente
ajustado. Por outro lado, o ultimo nivel parece-nos
demasiado facil, tendo em conta todas as dificuldades
que enfrentamos até 1a chegar.

De resto, quem conhece os jogos criados com o AGD
ird aqui ter tudo a que ja esta habituado, com graficos
funcionais, e uma melodia, no modo 128K, que se
torna repetitiva ao final de algum tempo, mas com o
movimento dos sprites muito fluidos, o que ja é uma
imagem de marca da ferramenta. Obviamente que
dominar o sistema de controlo da nave e astronauta
em simultdneo requer muita pratica, e por certo
havera muitos a desistirem antes de conseguirem
bater a bota com a perdigota. No entanto, aconselha-
se alguma dose de paciéncia e perseveranca, pois
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nave, corremos o risco do astronauta, no minimo, ndo
lutar para alcangar os seus objectivos. Se apenas

parece-nos que depois de uma primeira fase de
alguma desorientacdo, as coisas vao ao sitio e os niveis
comegam a ser ultrapassados com maior ou menor
dificuldade.

estiverm tronauta, muito
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Tempos houve em que os jogos do Spectrum, em vez
de graficos sofisticados, primavam apenas pela
simplicidade, mas com umajgrande jogabilidade; dificil
de encontrar.no periodo pds 86/87. E é nesta base que
Adrian Singh e Mark Jones nos apresentam uma
conversao directa de um jogo que, segundo dizem, fez
sucesso nas'maquinas derarcadamaprimeirametade
dos anos 80: Mr.Dol. Ndo temos memdria das
maquinas.de arcada dessa altura, pois nao
frequentavamos.os saldes de jogos, mas acreditamaos
plenamente, tendo em conta a excelente experiéncia
gue tivemos com esta versao. E o cuidado neste
langamentoé tal que os programadoresiatémnosideram
uma.capa.(que é um.mimo) para criarmos.a nossa

propria cassete, e que além disso contém as
instrugoes basicas para se poder avangar no jogo.

O objectivo principal é fazer o maximo de pontos
possivel na colecta de cerejas, para isso escavando o
chao que impede a nossa progressao, mas também
dos nossos inimigos. O nossojpersonagem é MraDo!,
um palhago do circo, constantemente perseguido por
monstros vermelhos que se nos.alcangam, roubam
uma_ vida. Apenas comegamos com.trés, embora
tenhamos a possibilidade de ganhar mais durante o
jogo, para'isso limpandoa palavra "EXTRA". E'bem
vamos precisar delas:

Os inimigos podem ser eliminados de duas formas, e
aqui, além da habilidade e reflexos rapidos, entra um
elementoda estratégiasAjprimeira dasformasé
através de uma bola que 0 nosso_personagem langa e
que vai saltitando ao longo dos corredores abertos /
escavados, até atingir um inimigo. No entanto, ha que
usar esta arma com parcimonia, pois enquanto a bala
saltita pelos corredores a procura de alguém, ficamos
indefesoswPor outrosladopentre cada utilizagdo, asarma
vai demorando mais tempo até ficar disponivel para
ser utilizada, e enquanto estamos sem a possibilidade
da'sua utilizagdo, os inimigos, que possuem um nivel
de IA (Artificialintelligence) elevado, tentam portodos
0s meios encurralar-nos (a fazer lembrar o saudoso
Pac-Man).

Uma forma mais limpa de limpar os inimigos do
cenario é acertar-lhes com uma macga no cocuruto.
Sistema semelhanteao utilizadojem:BoulderDash;
pois quando limpamos o terreno debaixo da maga,)

essa cai, esmagando tudo aquilo que se encontre em
baixo, sejam inimigos, seja 0 NOsso personagem
(muitas vezesiiremos provar do nosso préprio venena).
Além diss0,.0s.nossos.inimigos também utilizam esta
estratégia para nos atingir, por vezes esmagando os
proprios monstros que se encontram'no caminho,
Unico efeito colateral positivo:

E como se as.coisas.nao fossem ja.complicadas o
suficiente, por.vezes os.monstros.transformam-se
numa espécie de bulldozers, que além de poderem
comera as magas e avangar no terreno ainda nao
escavado, exigindo muita pericia para deles se
conseguir escapar,apenas;sao.eliminados com.uma
bola certeira.
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No centro de cada cenadrio existe um gerador, e € dai
gue'aparecem os monstros!'‘Depois‘de todos serem
gerados, transforma=se numidocer(ver instrugdes)o
gualtemos a.possibilidade de "comer", abrindo novas
possibilidades. Mas.isso ndo.iremos desvendar, terao
gue.o.descobrirpor.vos.

Mr. Do!, tém obvias semelhancas com os ja referidos
Pac-Man e Boulder Dash (este lancado originalmente
em 1983). Mas esta versao moderna para o Spectrum
remete também para jogos mais'recentes que nos
encantarampela suasimplicidade, casos de Terrapins
ou Maze Death Rally-X. O mais importante ndo sdo os

graficos, se bem que sejam bastante aceitaveis,
apenas apontando umuso inadequado da corem
alguns cendrios (talcomo nawversdo de arcada),
provocando o inevitavel colour clash (ndo que.isso seja
problema), ou a agradavel melodia, no modo 128K,
apenas, mas sim a imensa jogabilidade e o vicio
terrivel.que provoca, tendo aquele toquede "vamos |a
tentar mais uma vez" que apenas os melhores jogos
possuem.

N3ao sabemos o nimero de niveis, se os 30 da versao
de arcada (regressando-se depois ao primeiro nivel),
sermenosdevidoasproprialimitagdes doSpectrum:
Isso s¢ saberemos responder.quando dermos a volta
ao jogo, mas (felizmente) ainda esta longe de
acontecer. Mas mesmo que tenhaapenas 10, o queja
alcangamos, exige muitasthoraside treinorpelaifrente;

Sallda-se entdo o regresso de Mark Jones ao
panorama do Spectrum, ele que,tanta caisinha boa
nos deixou nos anos 80 (Arkanoid, Wizball, entre
outros), e também com algumas aparigées mais
recentesycasos de:DingoeEncyclopaedia Galactica:
Aguardamos agora ansiosamente pelo seu proximo
jogo, nao esquecendo o trabalho brilhante de
programacao de Adrian Singh, garantia de uma dupla
de sucesso. Obrigaténiopsendojaium dosigrandes
jogos de 2019!
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E 3s aventuras de texto vieram para ficar... Desta Vez
chega-nos de Espanha Karhum, concebida através do
DAAD — Disefador de Aventuras AD.

A aventurageelocaznesina pele;de umgvalorese
guerreiro, Karhum de seu nome, que tem que derrotar
um exército inimigo. Este, além de canibal,fez'tm
pacte'comia’Diabo.

A aventura esta em castelhano, tem quatro partes
(acessiveis através da chave do final'da parteanterior),
e tem mujto bom aspecto. Infelizmente, sendo uma
lingia que nao dominamas, foi-nos tm potco dificit
avancarnaaventura, razao'pelaiqual optamos pornao
fazegumaganalise detalhagdas



Rade Blunner, Ep 2

Ainda antes de iniciarmos a nossa andlise do novo
episddio da anunciada trilogia Rade Blunner,
gueremos expressar o nosso agradecimento ao
programador por nos ter incluido nos greetz do jogo,
como poder3o verificar no ecrd de carregamento. E
para nés motivo de grande satisfagdo verificar que
mesmo sendo o blogue em portugués, os nossos
leitores ndo familiarizados com esta lingua nao
dispensam a sua leitura.

Quanto a historia, esta é substancialmente diferente
do primeiro jogo da saga, que tanto gostamos, ainda
mais sendo a estreia de IADVD nestas lides. E essa ndo
é descurada, fornecendo o programador ampla
documentagao, pelo que apenas deixaremos uma
pequena sinopse desta louquissima histoéria. Assim,
tudo comega com o interrogatério de um personagem,
Cannibal Wheh, relatando a forma como os Lepricants,
seres muito semelhantes a Replicants, chegaram a sua
loja e o pressionaram a dizer o que sabe sobre trés
temas: a sua morfologia (morphology), a sua
longevidade (longevity) e o comeco da sua existéncia
(incept day). Mas o nosso personagem nao se deixou
intimidar, tendo sido deixado em paz pelos Lepricants.
Mas por pouco tempo...

Ja Wheh se dedicava ao negécio dos narizes, quando
os Lepricants voltaram a carga. Ndo aguentando mais a
pressao, Wheh disse-lhes que Ihes traria os
documentos que os iriam esclarecer, assim como

alguns kits de narizes, pois os Lepricants queriam fazer
algum dinheiro vendendo-os ilegalmente. Infelizmente
os documentos estavam armazenados em trés
diferentes pontos da loja, estando devidamente
guardados por Clive, que teremos que derrotar. E a
loja esta fortemente defendida, com dezenas de
inimigos, bolhas téxicas, raios-z, portas accionadas
com combinacdes, etc., tudo destinado a impedir o
progresso de Wheh...

Estd assim dado o mote para mais um jogo criado com
o motor La Churrera (MK1). A sua mecanica é bastante
semelhante a que se encontrava no primeiro episédio
da saga, e de resto, com a maioria dos jogos criados
com este motor. Mas IADVD quis inovar, e em boa
hora o fez. Assim, em vez de termos mais um tipico
jogo de plataformas, iguais a tantos outros, o
programador contemplou algumas novidades que lhe
trazem bastante "sal".

Em primeiro lugar o sistema de abertura de algumas
portas. Estas encontram-se trancadas e apenas podem
ser abertas apds se colocar os interruptores na posi¢ao
certa. O problema é que os interruptores nao se
encontram junto a porta, teremos que os procurar
noutros pontos do cendrio. S3o facilmente
identificaveis, pois parecem-se com um cofre verde e
pressionando a tecla para baixo consegue-se mudar a
sua posicdo. Quanto a chave correcta, bem, esta
encontra-se inscrita nas paredes num outro ponto da
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loja. Mas além disso existem também portas de
seguranca que apenas sao abertas depois de se
encontrar um cartdo de acesso. E claro que esse esta
sempre num ponto de dificil alcance.

Em segundo lugar as salas com os narizes e olhos. E
nessas salas que estao escondidos os documentos
sobre as origens dos Lepricants, mas, para se obter os
documentos, teremos que derrotar os narizes e olhos
que vagueiam pelo cenario (na realidade numa
pequena parte do cenario, apenas). E como se
consegue isso? Saltando por cima desses, tal e qual
como faziamos na primeira aventura com os robds, e
que também neste segundo episédio aparecem.
Depois de acertarmos a primeira vez, esta tarefa
torna-se relativamente simples. Mas até ai chegarmos,
a porca torce o rabo...

Sempre que derrotamos os narizes, um dos pontos de
interrogacao (parte inferior do ecra) desaparece,
guerendo dizer que obtivemos mais um documento.
S6 quando todos os pontos de interrogacao tiverem
desaparecido é que podemos ir para a porta de saida.

Existe também uma passagem secreta que leva a uma
sala escondida e que no devido tempo sera
encontrada. Para isso basta tomar atencdo as paredes,
pois esta devidamente identificada. Além disso, na
parte inferior do ecra vao sendo fornecidas dicas,
algumas irrelevantes, mas outras fundamentais para
se progredir na aventura.

E ja que falamos de ajudas, o programador resolveu
conceder algumas. Os tampdes de ouvidos concedem
mais um ponto de energia (iniciamos com 35, mas
facilmente se esgotam), mas o nosso preferido é o
mapa, que no canto inferior esquerdo vai sendo
desvendado a medida que entramos em novas salas.
Se tudo correr bem, quando derrotarmos todos os
robos e Clive, os Lepricants abrirdo uma passagem e
deixar-nos-ao ir para casa, ficando entao o mapa
completo.

Como ja devem ter percebido, gostamos ainda mais
deste segundo episddio. E apesar de continuar a ter
ecras muito coloridos, recheados de objectos, alguns
fatais e nem sempre facilmente identificaveis, como é
o caso dos residuos toéxicos, que se confundem na
montanha de cores dos cendrios, rapidamente nos
habituamos e refreamos a tendéncia para andar
rapidamente aos saltos por todo o lado. De facto,
dosear esta tendéncia para fazermos as coisas
demasiado rapido é fundamental se queremos levar a
missdo a bom porto.

Teremos que nos deslocarmos com todo o cuidado,
ponderar muito bem os saltos e escolher o tempo e
local exacto para dar o préoximo passo. Apesar do
sistema de colisdo ser generoso (felizmente, doutra
forma ndo sobreviviamos ao lixo téxico), se ndo temos
cuidado as 35 vidas esgotam-se num apice.

E entdo um prazer tentar chegar ao fim do segundo
episoddio desta saga, que comeca definitivamente a
fazer historia. E se a progressao de IADVD continuar a
este ritmo, quem sabe a préxima aventura ndo venha
a ser considerada como Mega Jogo?
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Cosmito en Imperio

Cobra

AsteroideZX langou este jogo, juntamente com mais
material do seu excelente curso de Basic, que desde ja
recomendamos. E é uma agradavel surpresa,
mostrando aquilo que se consegue fazer com alguns
conhecimentos dessa linguagem (Basic), mas também
com dotes para as belas artes. As gravuras que
aparecem ao longo desta pequena aventura grafica
sao realmente muito apelativas.

Desde ja fica também um aviso: é necessario dominar-
se o castelhano, uma vez que o jogo baseia-se em
charadas, as quais temos que responder
acertadamente, doutra forma o Imperador Cobra
vence-nos. E assim que o jogo é carregado, surge a
primeira delas, mas com um pouco de atenc¢do ao
texto (e alguma dose de paciéncia), |a se consegue
avancar. Ultrapassada esta primeira dificuldade,
aparece entdo um mapa com as varios regiées do
Império Cobra. Uma delas, precisamente o reino com
0 seu nome, apenas poderemos ir apds
ultrapassarmos as restantes trés, Hyrga, Rythya e
Vendha. Se experimentarmos ir primeiro ao reino do
Imperador do mal, imediatamente nos arrependemos.
Claro que sabemos que é inevitavel que o fagam, nem
gue seja para testar todas as opc¢des do jogo (tal como
nos o fizemos)...

=zting. . -
Intruduz-:a un destin

____——-——‘\ rapa de Imp

Seleccionando um dos trés outros mundos, entramos
directamente num conjunto de charadas que teremos
gue responder acertadamente para conseguirmos
obter os quatro elementos que permitem matar o
Imperador. Esses encontram-se no canto superior
direito (no ecra acima ja temos trés deles), e sé ap0s
todos obtidos, poderemos ir entao a Cobra. No
entanto, se fizermos as opc¢des erradas, Cobra vence-
nos inapelavelmente.

Por outro lado, se conseguirmos reunir todos os
elementos, entdo poderemos esperar uma mensagem
bem mais simpdtica., a boa maneira de nuestros
hermanos. Se nao sabem do que falamos, lembrem-se
de Game Over, Turbo Girl, Sabrina, entre outros. Ja
estdo a perceber onde queremos chegar, ndo é?
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Cosmito en Imperio

Cobra
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Assim, e tal como referimos inicialmente, é
fundamental ser-se fluente em castelhano. Apenas se
colocarmos o texto correcto, o jogo avanca. Por
exemplo, e olhando para o ecra de cima, para
podermos avancar para um dos destinos, teremos que
digitar exactamente "Al Pueblo" ou "Al Sendero",
apenas "Pueblo" ou "Sendero" ndo permite
desbloquear as opc¢des. Claro que estando o jogo
escrito em Basic, seria complicado solucionar esta

guestdo, que passaria sempre por contemplar 1.001
opc¢Oes de escrita, tornado a listagem fastidiosa e o
jogo lento.

AsteroideZX e EquinoxeZX fizeram entdao um belissimo
trabalho. Juntando imagens graficas e cenarios de
cortar a respiragdo, a um conjunto de perguntas e
respostas inteligentes, conseguiram criar o ambiente
perfeito para uma aventura grafica que custa a
acreditar que tenha sido feita em Basic. Um pouco na
linha do que programadores como Rafa Lome (da
Trilogia El Chatarrero Galdactico) ou lvanBasic (de Brain
8) tém feito.

Independentemente de dominarem ou ndo a lingua de
origem deste jogo, deverdao experimenta-lo, nem que
seja para ver o que um pouco de engenho consegue
fazer. Os programadores estdo de parabéns, pois o
trabalho é apelativo, tendo-se dado ao trabalho até de
criarem uma capa para a cassete, para aqueles que
gostam de ter os programas em versao fisica.
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Fahnn ja nos habituou a jogos e programas, bem,
podemos dizer que, politicamente incorrectos. Mas
em Planeta Sinclair apoiamos a liberdade de expressao
e se essa choca com as ideias de algum leitor, tem
sempre bom remédio. De qualquer forma, o bom
portugués que se preze, que joga o Paradise Café
assim que acorda, certamente achara piada.

Primeiro foi o sexo, em Trine Michelson's Hot Parts,
depois as drogas, em Big Deal, por fim, para completar
a trilogia, o rock'n'roll de Muso. O autor resolveu
agora abordar novos temas, tendo escolhido a famosa
rede social Twitter. Potenciou os seus podres, tanto
gue nao é de admirar se como resposta a um inocente
tweet receba uma torrente de insultos ou até ameacas
de morte. Assustador, mas que acaba por reflectir um
pouco a realidade em que vivemos.

N3o é para todos, acreditamos que muitos irdo mesmo
diabolizar Tw@tter. Da nossa parte achamos piada.




Confessamos que as nossas expectativas ndo eram as
—I—|mais elevadas para este jogo, que aparentemente terd
sido o ultimo de Adrian Cummings para o Spectrum
Next. As criticas foram arrasadoras, e se em alguns
aspectos até concordamos que possa haver uma certa
razao, nomeadamente ao nivel dos testes finais,
_|_|claramente insuficientes, e na resolucao de alguns
bugs, também nos parece que noutros aspectos houve
algum exagero. Nao sendo Bubblegum Bros. uma
obra-prima, também ja vimos bastante pior. E justica
seja feita, Adrian é sem duvida o mais prolifico

—I—|programador do Spectrum Next, tendo langado cinco
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jogos que abarcam também cinco géneros diferentes,
desde os labirintos de Dungeonette, o seu primeiro
jogo, até aos puzzles de Dweebs Drop. Pelo meio os
seus dois melhores jogos, DeltaStar Earth Defence e
Montana Mike. Um portfolio que ndo envergonha
ninguém, portanto...

Bubblegum Bros. retoma um tema que originou um
dos grandes jogos do Spectrum (e doutras
plataformas): Bubble Bobble, de 1987. O seu maior
trunfo era a enorme jogabilidade, isso e o facto de
poderem jogar duas pessoas em simultaneo. E mesmo
tendo um tema mais "infantil", ndo impediu que
miudos e graudos o venerassem. Bubblegum Bros.

i também tem isso: uma agradavel jogabilidade, nao

obstante por vezes haver tanta coisa no ecra que se
torna dificil distinguir os personagens ou os power-
ups, e a possibilidade do segundo jogador, que
infelizmente ndo tivemos possibilidade de testar.

O principal objectivo é apanhar o power-up que tem o
simbolo com uma espiral e que permite avancar para o
nivel seguinte. Este aparece periodicamente, as vezes
até quando se inicia um novo cendrio, constituindo um
golpe de sorte que talvez pudesse ter sido evitado
pelo programador. Mas regra geral temos que suar
muito até que o power-up certo aparega. Isto porque
cada nivel estd repleto de diferentes inimigos, que
surgem no topo do ecra, e vao descendo, saindo
depois pelo fundo e voltando a aparecer no topo.

T T R

ObBregum Bros,
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Escusado sera dizer que ficar nas plataformas
superiores, apesar de potenciar a colecta dos power-
ups, também potencia o risco de ser capturado por um
inimigo.
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Os restantes power-ups também ddo uma boa ajuda,
sendo vejamos: 0 mais importante, o coracdo, concede
uma vida extra (e bem vamos precisar delas). Um
outro elimina todos os inimigos do ecra, outro
congela-os durante certo tempo, também existe um
gue concede invulnerabilidade durante uns segundos
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Uma outra estratégia poderd passar por tentar esticar

ao maximo cada nivel, tentando apanhar o maior
numero possivel de vidas extra (os coracdes), por
forma a criar uma boa almofada para os niveis mais
dificeis, ou até para cada um dos bosses de final de
nivel. E aqui reside outro ponto que deveria ter sido
melhor testado, pois em alguns casos conseguimos
eliminar estes monstros posicionando o nosso
personagem num ponto em que praticamente ndo é
atingido pelos seus inimigos, facilitando muito a
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Outra das criticas que ouvimos foi também o do jogo
ser curto. Ndo nos pareceu, pois ao final de hora e

E.chegado apenas ao nivel 5, e cada um deles tem oito
iferentes cendrios e inimigos. E se jogado a dois,
dumentam também os motivos de interesse, podendo
desenrolar-se uma auténtica batalha pela melhor
pontuacao.

I
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Bubblegum Bros. sera assim um jogo amado por uns e
odiado por outros, nds optdmos pelo meio-termo,
reconhecemos as suas virtudes, mas também os seus
defeitos, e o melhor conselho que podemos dar é que
o experimentem antes de comprar (existem inumeros
videos no YouTube). Quem o quiser adquirir, podera
descarregar a versao digital ao custo de 3,40 usd,
existindo também uma versao fisica numa compilacdo
de jogos do autor, ao preco de £ 12.99 acrescido de
portes.
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E também fundamental estudar-se muito bem cada
cenario, pois geralmente existe um ponto onde
podemos "estacionar" o nosso personagem, correndo
_|_|poucos riscos de ser atingido por um inimigo, ao
mesmo tempo controlando os power-ups que vao
aparecendo. Como estes apenas permanecem activos
uns segundos, estarmos bem posicionados é meio
caminho andado para os conseguirmos apanhar.

o
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Os graficos estdo alinhados com a tematica do jogo,
vocacionados para um publico mais juvenil, que de
certeza ficara encantado com alguns dos personagens,
mas talvez um publico mais maduro preferisse menos
cor. De qualquer forma achamos que estdo adequados
aos objectivos pretendidos e exploram bem as
capacidades do Spectrum Next, ndo havendo qualquer
diminuicdo da velocidade da ac¢do, mesmo quando o
ecra se encontra sobrelotado.
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o Spr;tes Mas tambem como uma dermonstragdo de

", '.'.p ._
" oY a&ofungmﬁe e dimensao de Xelda muito pelo
:&ntr "ﬂb‘ap,enagpoucb mais, de ufma duziade "'

y responsavel pelo muito aclamado Xelda 1: Quest for

L

."uma forma esferlca que ndo QUer ser mtbquado NQ
'.entanto ik sempre aquﬂo que desejamos ax-:ontece’

“do Bob Este, a0 Iongo dé-cada um 'dos dlferentes
niveis,. tem que: a.panhar a.chave que permite’,
e dest‘rancar a porta que da acesso ab hivel segunnte No -

FanB

“F'n Balls, a nova brincadeira de Andrew Dansby,

the Golden-Apple, surgiu em primeiro lugar para
promover FASE, um motor.que permlte a criacdo de

alguns concmtos delnteltgencna Artificial, assim como '
Uma pequena montra dos spr/tes crlados como -+,
Ie,ferderrmtOr Nio espe.rem portanto um jogo com

ecras 5 sebbmp.le}:a\:'&;sgo e \zoltar ao,inicio. Feita -
es,ta prlmelra conslderagao avancemos entao com:a
hl;stprla mésmo néo sendo o mais relevante em F' n

\.'!"... " '. r(."‘.cn,.
. e

€. pelos wstos toda‘a gente quer |mportunar 0. |n'feI|z s i

entanto, sao m-mtos 0s |n|m|gos que vaguelam
I|vremente pelo cenario e que’sio |rremed|aveJmente
atraidos por Bob. Pior, cada nivel* tem um’gerador que
vai replicando os |n|m|gqs Assim de cada vez que
ellmlnamos um, logo outro aparece no seu lugar. -

-
.

A tarefa é d|f|cultada porque nao éfacil controlar Bob
Tendo uma forma esfer0|de desllza I|vremente

SE0 0

"Ass‘tfmlmqs a pelé de Bob t-he Bail ‘ge(sQnagem corn

levando algum tempo até se conseguif trava-lo. E.
necessario alguma persisténcia até nos habituarmos a *,
este efeito de inércia e conseguirmos controlar a

esfera de forma eficaz *Acresce existirem i-n(]'rneros

obstaculos pelo me|o (os blocos colorldos) que. .
podem actuar como uma SI.mples pa-rede eu podem .
terum efejto mdesejado NO Nosso personagem

Experlmentem air contra os blocos assmalados com a
: Ietra "B"everao aqU|Io que dlzemos AN LA S

0 . T H 9. o~ - o 5 2 ey ; .
Mas pior, alguns b.Iocos sao-mesmo mortals, e tal
como 0s in'rmigos sdo fatais ao minimo‘toque. 23

Fellzmente que tambem sao fatals para os nossos. ..',".l'. ,

inimigos, e corri un pouco de habllldade e sabendo
que-esses nos. perseguem mwtas vezes peIo cammho.
mais. carto, poderemos co-nsegunrfazer cbm que i
toquem nds blocos r‘hortals Ex;stem am;{a uns tele— e

o transportadores que, na malor,la das VEZES (mas hem

sempre), nos enviam para um: ‘ponto’ m‘ans favoraveido
cenario. S&o para'ser usados sem cerimonias, pois por

vezes é a Unica forma de consegulrmos chegar a porta Pt

-,

desaldalncolumes ERonr N R A SR X 6

’ AT B .

Mas por vezes nem com todos 0s maIabanSmps ‘. Voo

" possiveis conseguimas ewtar 0s inimigos, & @ nessa- e
altura que entra em acgao a nossa-seis tiros. Estamos. - .
- munidos de uma arma que dlspara uma bala de cada

vez. S6 apos ésta atingirum |n|m|go : .
(preferencialmente) ou'um outro obstaculo € que

pode voltar a ser disparada, pelo.que, convem ser . N+ .
usada de forma cuidadosa e apenas quando - ;
estritameénte necessario, de contrarlo Bob pode ser

' apanhado de calgas na mao;

f.» .



FanB

“F'n BaIIs ndo e um "F'n" jogo, tal como o foi Xelda. N3o :
engragamos particularmente com a forma de
movimentar Blob. Sendo apenas uma brincadeira para
e demonstrar as possibilidades de FASE, é perfeitamente |
‘e ace4tave| mas ndo se espere muito Mais que isso. Para

se-enconrrar a sequ-ela deXelda teremos que esperar
um. pouco mals
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. No final.de 2018 adquirimos um enorme lote de
cassetes pertencente ao saudosocientjsta portugués
Eurico da Fonseca; grande divulgador da ciéncia no .

nosso pais. E nesse lote, junto com muitos programas

da Astor Software, Timex, pequenas rotlnas e outros,
. que tals vinha Astronauta

Astronauta é, ta) cdmo 6 nome indica, um programa
educacional orientado para-as questdes astronomlcas :

(n3o confundir com astrologicas, tema que
abomlnamos) Assim, depois de ouvirmos as_cinco

ta. Terceiro Grau (SteVen Spfelberg, 1977), temos
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. notas queforam celebrizadas em Encontros Imediatos

- " possibilidade de obter mforma.gao sobre alguns temas,
‘ ~conforme o ecra abaixo.
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Para isso basta carregar na. tecla correspondente
abrindo-se depais uma série.de outras op¢des. Todaa .
informacdo.é da responsabllldade do proprlo Eurlco da

*.Fonseca, e © programa terd sido’ inteiramente crlado
- por eIe Ahas é curioso que encontramos em d|versas.

cassetes varias rotlnas q(-Je depous deram orlgem ao s

- programa final, mas que mostrarr] cIaramente que -,
" Astronauta foi sendo construido tematlca a tematica.

Tendo sido programado ‘em Basic, orautorjuht,ou

” dep0|5'todos 0s programas num so E o] resultado flnal ‘
é espantoso ndo ficando atras de- programas como’ ;
'A,stronomer langado em 1984 pefla Cpe Software(ou ar

N
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sua sequela Iangado em 1985) RTS8 g e

Foi portanto um golpe de sorte lmehso termos da'do -
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Glazx foi criado em 1992, no entanto apenas em 2019
teve honras de langamento com toda a pompa e
circunstancia por parte de Eugeny Novikov. E ainda
bem que o jogo ndo se manteve no limbo, pois tem
uma caracteristica muito interessante: é multiplayer.
Quer isso dizer que permite dois jogadores em
simultaneo. Alias, é condi¢ao fundamental, pois ndo
existe o modo de 1 jogador, o que é pena.

Estamos assim perante um desafio que coloca dois

jogadores em confronto num cenério pré-definido. [

Existem 12 mapas a escolha, mais 4 mapas secretos,
sendo este um dos seus trunfos, pois permite
adicionar variedade a um jogo que poderia a partida
tornar-se monétono. Assim, um jogador controla o
glaz verde (ser semelhante a um olho) e outro o azul,
ambos estao munidos de uma arma de raios, e terao
que atingir o outro. Os elementos do cendrio servem
de barreira, conferindo também um elemento de
estratégia ao jogo. Vence o glaz que conseguir eliminar
todos os glazes adversarios num tempo limite.

Periodicamente vao surgindo alguns bdénus no cenario,
desde vidas (glazes) extra, municdes (atencdo ao
modo de jogo "one shot" que permite apenas um tiro
antes de se recarregar a pistola de raios), tempo extra
e misseis especiais, impossiveis de serem evitados
pelo adversario. H4 também que ter em atencdo que
sempre que um jogador atinge o outro, esse fica
incapacitado durante algum tempo, e portanto sujeito
a ser massacrado com mais alguns raios.
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Existem ainda trés modos de disparo, o normal
(pressionando na tecla de disparo, o raio segue
sempre na direccdo para a qual estamos virados), o de
raio curvo (carregando no disparo e em qualquer
direccdo, excepto frente, o raio pode ser virado), e o
raio rapido (carregando no disparo e para a frente,
alguns raios podem atravessar a parede, tendo uma
probabilidade de acerto de 50%).

O jogo é entao uma espécie do "gato e do rato", sendo
fundamental reflexos rapidos, e ja agora mao certeira.
Uma evolugdo de um estilo que comegou com o mitico
High Noon, titulo que ainda hoje faz as delicias de
todos, como tivemos oportunidade de constatar na
exposicao Load"" em Cantanhede que decorreu em
Maio passado.

O cuidado que o programador revela com este
langamento é também visivel na quantidade enorme
de opc¢des. Assim, 4 modos de jogo diferentes, 16
mapas a escolha, vérios tipos de bénus a aparecerem
nos cenadrios, e até a possibilidade de se escolher
diferentes efeitos sonoros, contribuem para aumentar
a atractividade de Glazx.

No entanto hd um grande "sendo", e que até é
incompreensivel dado o elevado nimero de opc¢des do
jogo: ndo existe a redefinicdo de teclas, e as pré-
definidas tornam Glazx muito pouco funcional. E uma
pena que o programador ndo tenha previsto esta
opcao, baixando drasticamente a jogabilidade e a
consequente pontuacdo de um jogo que tinha tudo
para ser uma referéncia do género.

De qualquer forma, quem se conseguir adaptar as
teclas pré-definidas, e se tiver um companheiro de
jogo, pode estar seguro que terd aqui divertimento e
emocdo para muitas horas.
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A Matranet, juntamente com o programa de radio
cataldo Generacio Digital, juntaram-se para lancar um

novo jogo para o Spectrum, baseado precisamente
nessa radio.

O jogo Generaci6 Digital ndo é mais que um clone de
Pac-Man, mas saude-se a iniciativa, pois além de ter
sido langcado em plena emissao de radio (a qual
tivemos o privilégio de assistir), pode ser jogado online
ou descarregado. E quem quiser a edicao fisica em
cassete também a pode Adquirir.

MaTRa

Invasion of the Cloud People é o primeiro jogo de
Thomas TJ Ferreira, americano que até tem um
apelido bem portugués. E tem algumas
particularidades interessantes, logo a comegar pelo
manual que o acompanha, mas sobretudo por um
ficheiro adicional com as instru¢des, muito ao estilo de
alguns jogos do Spectrum do periodo 83/84. Ficamos
entdo a saber que a nossa missdo é salvar os
habitantes da Terra, invadida pelo pessoal das nuvens
("cloud people"), que andavam escondidos em forma
de tempestades e agora resolveram sair da casca. Para
isso temos que apanhar pelo menos 20 pilulas azuis,
pelo que entdo se abre o portal de saida para o nivel
seguinte, ao mesmo tempo evitando-se tocar ou ser
tocado por tudo o resto, incluindo o raio e o tornado.

Sendo programado em Basic, obviamente que é lento,
parecendo alguns dos type-ins que surgiam nas
revistas nos primeiros tempos do Spectrum. Mas isso
pouco importa, o jogo é divertido e esta bem
apresentado.




Bulbo and the Blue

Dragon

Segundo as palavras de John Wilson, Bulbo and the
Blue Dragon deveria ter sido a ultima conversao para
Spectrum de uma aventura feita originalmente para o
formato Adventuron. Alids, foi convertido para varias
plataformas, incluindo CPC, C64, Amiga, Atari e MSX.
Felizmente que ndo cumpriu com a sua palavra.

Bulbo and the Blue Dragon, tal como The Hut, é
baseado nos populares "Escape Rooms", um jogo de
equipa, no qual os concorrentes tentam descobrir
pistas e desvendar mistérios e quebra-cabecas, por
forma a conseguirem escapar de uma situagao antes
do tempo limite. Esta modalidade esta agora na moda
e ndo é de admirar que tenha passado também para
os jogos electrénicos.

O objectivo neste jogo é entdo fazer com que Bulbo
consiga ultrapassar um gigantesco dragao azul. para
isso tera que encontrar uma forma de o matar e sé
depois podera seguir a sua vida e dar a merecida
reprimenda no ardina, que pelos vistos insiste em
falhar a entrega da Gazzette. No entanto, e ao
contrario das restantes aventuras de Bulbo, algumas
dos quais temos vindo a elogiar em Planeta Sinclair,
Bulbo and the Blue Dragon ndo nos encheu as
medidas. Nao pela tematica, que nos agrada e
bastante, nem pelos didlogos, sempre muito refinados,
mas porque nem sempre a solugdo parece ser a mais
intuitiva, e mais complicado se torna quando a lingua
inglesa ndo é a nativa. E claro que este é um problema
nosso, e provavelmente nem se aplica a maior parte

das pessoas que vao explorar este jogo, mas ndo deixa
de ser um pouco inibidor para quem se inicia nas artes
das aventuras de texto. Por exemplo, a certa altura
temos uma faca "cega" em nosso poder. A Unica forma
de a afiar é através de uma pedra. Conseguimos
examinar a pedra, sabemos que a mesma é parte da
solucdo, fundamental para se conseguir avancar, no
entanto ndao conseguimos pegar na pedra, muito
menos afiar a faca nela, enquanto ndo digitarmos um
outro comando (e ndo obstante a mesma poder ser
examinada). Algo aqui ndo estd devidamente apurado,
ou pelo menos na forma a que John Wilson nos
habituou. Talvez o facto de terem sido feitas varias
versdes do jogo, de forma rapida, levasse a que nao
tivesse sido testado exaustivamente.

Assim, por inépcia nossa, ou simplesmente por o jogo
ndo estar limado o suficiente, sentimos alguma
dificuldades em conseguir avancar, ndao convidando o
novato neste tipo de jogos a chegar ao fim. Uma pena,
pois os dialogos sempre bem humorados de John
Wilson, assim como a sua habilidade na construcao de
aventuras envolventes e divertidas, poderiam pensar
gue esta sua ultima conversao viria a ser épica. Ndo o
foi, pelo menos no nosso entender. Mas também nao
foi a ultima conversao, pelo que a histéria ainda
podera ter um final feliz.
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t"'_'.':‘.l_::g ,'_:."’“S in ) The Legend of the Frog.Prince éum novo jogo (sera

a Ottt or go wood que pode ser chamado isso) que Gabriele Amore

[] ?—.':-'.'_."",-"‘E Soulg o = gn"’dEE':' partilhou com a comunidade no grupo de Facebook
Coden clse ol dooy dedicado ao AGD e nos féruns do World of Spectrum.
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Controlamos um Rei, que ao ver a sua Rainha ser
raptada e aprisionada por um maléfico feiticeiro, tenta
resgatd-la, apenas para ser transformado num sapo e
expulso do castelo. Devemos assim dirigir o sapo por
entre varios niveis, até chegarmos ao castelo, sendo
que apenas conseguimos passar para o ecra seguinte
apos lambermos (???) todos os inimigos, o que os
blogueia temporariamente, sendo que entdo
desaparecem entdao um a um.

Infelizmente sdo varios os bugs com que nos
deparamos, mas acreditamos que a seu tempo todos
os problemas a que assistimos serao solucionados.
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Ja ndo é segredo para ninguém que temos uma
predilecao especial por quebra-cabecas e jogos de
estratégia. Por mais simples que nos parecam, somos
sempre capazes de perder horas e horas a tentar
encontrar a solucdo de todos os puzzles. E isto mais
uma vez aconteceu com Dead End, o segundo jogo a
entrar na competicao BASIC 2020, patrocinada pelo
conhecido programador Radastan.

O jogo tem um conceito muito semelhante a BoxeS e
SokoBAArn, jogos que nos maravilharam em 2017, e
mais recentemente Pushbot, do nosso amigo Dave
Hughes. Nao obstante, € um remake de um jogo com o
mesmo nome, Dead End, criado para o Macintosh por

Wolfgang Thaller, entre 1993 e 1998. Isto para dizer
gue nao é por o jogo nao ser original, que deixa de ser
interessante. Muito pelo contrdrio, quando a ideia é
boa e esta melhor implementada, seja qual for a
linguagem de programacao, serd sempre um projecto
vencedor.

Controlamos entdao um pequeno robo6 que se vé
metido numa embrulhada das grandes. Foi deixado ao
Deus dard num armazém, atafulhado com caixas por
todo o lado, e tem agora que encontrar uma forma de
chegar a porta de saida. Para isso tem que deslocar as
caixas de forma a desimpedir o caminho, no entanto
tem que seguir algumas regras importantes, doutra
forma arrisca-se a ndo conseguir mover as caixas, ou
pior, ficar encravado em qualquer lugar.

A primeira das regras ja era de esperar: o rob0 apenas
tem forga para empurrar um caixote de cada vez. Quer
isso dizer que caso o caixote esteja ou fique adjacente
a um outro, ja ndo podera ser movido nessa direccao.

A segunda regra é uma novidade relativamente aos

outros jogos de referéncia mencionados. Assim, para o

robo ter forca para empurrar um caixote, terd que vir
atrds dar um pequeno impulso. Isso implica que
existam sempre duas casas desimpedidas antes do
caixote, para este poder ser movido. Apenas se
seguirmos a risca estas duas regras teremos hipoteses

Mesmo nao havendo tempo ou nimero de
movimentos limite para acabar os niveis, e até
podendo cada um deles ser jogado sem necessidade
de se ter terminado os anteriores, é necessario usar
intensamente as nossas células cinzentas, em especial
nos niveis mais avancados, que oferecem ja desafios
muito interessantes.

Claro que tendo sido criado em Basic, 0 som e 0s
graficos sdo minimalistas, mas isso até é o que menos
interessa aqui. Ao menos ndao somos distraidos pela
melodia ou sprites esplendorosos, podendo focarmo-
nos apenas naquilo que mais interessa, a solucdo do
problema.

Depois de B1n4ry!, Dead End vem elevar em muito a
fasquia da competicao Basic 2020. Nao queriamos
estar na pele de Radastan e dos restantes juizes que
vao avaliar estes trabalhos, que para ja sdo muito
meritorios.
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movimentos que fizemos para completar cada um dos
10 niveis do jogo.
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Guarded by Trolls

John Wilson estd impardvel, pois a quantidade de
conversoes de aventuras que tem feito para o
Spectrum (e para outros formatos) é absolutamente
surpreendente. Mesmo que sejam apenas mini-
aventuras, como é aqui o caso, nao deixa de ser de
louvar.

Guarded by Trolls, também conhecido como The Cave
of Magic, ndo é mais do que a versao estendida de
uma demo criada para o formato Adventuron. A

aventura apenas tem quatro locais, sendo que um

deles estd guardado (e bem guardado) por um troll. Ha

assim que aplacar o seu voraz apetite, sendo que
apenas depois conseguiremos ter acesso ao ultimo, ai

tendo que decifrar a derradeira charada. Se o fizermos,

teremos entdo acesso a gamela mais apetecida.

Os textos apresentam o habitual humor do
programador, remetendo-nos para o mundo magico

de Tolkien e dos trolls . Essa é talvez a maior mais-valia

desta aventura, pois a histéria convida-nos sempre a
tentar ir um pouco mais além. Por vezes ndo é assim

tdo intuitiva, e esta aventura em particular até tem um

pequeno bug que faz com que alguns textos passem
tdo rapido que nao se consiga ler. Mas a John Wilson
tudo se perdoa, e seguramente, quem experimentar
esta mini-aventura, terd diversdo para uma ou duas

horas. Também n3ao muito mais que isso, pelo menos a

guem ja esteja habituado ao |éxico do programador,
pois sabe as manhas que o esperam e rapidamente
termina o jogo. Assim, ndo sendo a melhor ou a mais
longa aventura deste autor, muito pelo contrario, é
suficientemente interessante para se levar até ao fim.
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Depois de em 2017 Radastan ter langado Mag the
Magician, um engragado mini-jogo que corria em
apenas 16K, o qual apreciamos particularmente, o seu
autor criou agora uma versao melhorada para o ZX
Uno. Para o poderem jogar necessitarao obviamente
da mdquina real ou de um emulador que simule o ZX
Uno e o respectivo modo grafico do jogo.

A histéria é tdo simples como o jogo. Assim, na aldeia
de Telerin, apenas os sabios tém o conhecimento e o
poder para fazer magia. Mag, o personagem que
controlamos, ndo é um homem sabio, e estes apenas
o deixardo alcangar esse estatuto se recuperar as cinco
paginas do grande livro de feiticos. Duas pdginas sdo
mantidas pelos sabios, outras duas foram roubadas
pelos Orcs, e uma encontra-se perdida. Como devem
calcular, a tarefa passa entdo por encontrar as cinco
paginas, evitando a todo o custo os temiveis Orcs.
Tudo muito simples, mas tremendamente divertido
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Escape From Dinosatr

Island DX

Escape From Dinosaur Island DX foj criado em 2018 no
formato Adventuron e chegou mesmo a entrar numa
competicdo (IF Comp 2018), tendo obtido apenas um
injusto 672 lugar. Foi recentemente transposto para o
ZX Spectrum e em boa hora foifeito, pois apresenta
um tema bastante refrescante, mesmo ndo sendo este
um Verdo especialmente quente por estes lados e que
convide a grandes frescuras...

Anddvamos entdo a dar um tranquilo passeio de baldo
quando rebenta um furac3o mesmo por cima de nds,
mandando-nos para milhas do local onde nos
encontrdvamos. Apesar de tudo, tivemos muita sorte,
pois conseguimos escapar incélumes (ao contrdrio do
baldo, que ficou destruido na posterior queda), no
entanto fomos parar a uma ilha misteriosa, fazendo
lembrar as que apareciam nas obras de Julio Verne,
gue alias serd a principal in‘spiragéo para a aventura. O
primeiro é passo é conseguirmos livrar-nos dos
destrogos do baldo e comegar a explorar a ilha. Esta é
habitada por dinossauros, pelos vistos até hoje tendo
escapado aos olhares da humanidade. Ou quase, mas
aquele que a viu ndo viveu para o contar. Isso mesmo
iremos reparar quando encontrarmos os destrogos de
uma avido, assim como os restos mortais do seu
piloto. No entanto, apesar de ja ndo estar vivo para
contar o que aconteceu, os seus pertences poderaq.
ser muito uteis (fica a dica). .

Se encontrar os restos do avido éuma das primeiras
tarefas a realizar, conseguir roubar 0.0vo ao
Velociraptor é um objectivo fundamental para se
conseguw escapar da ilha, mas é também a accdo mais
perigosa. E que assim que o bicho topa que querem
fazer uma omelete (ou uma sepa) da sua futura cria,
faz jus ao seu nome.e rapldamente se vinga do ladrdo.
Fica entdo desde ja o aviso a di \
fizerem (e terdo que o fazer se querem chegar ao fim),
é bom terem logo a ,ﬁ um lugar seguro para lhe
escapar, doutra forma serdo devorados vivos. Outros
animais entram na aventura, nomead.%‘cme.nte um
arenque, mas serd que este tem alguma utilidade? Ou
sqra quéesta espécie (" herrlng hem inglés) também
faz jus ao nome? " A"
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A aventura é bastante fluida, com mais de duas

vdezenas de locais para )ﬁa‘n alguns sd acessiveis
depois de realizadas.certas tarefas, e igual nimero de
objectos, nem todos particularmente uteis. Alguns
terdo também que ser fabricados com os materiais
gue temos a mao, dificultando um pouco mais a
missao.

E também interessante'a forma como o jogo comeca,
orientando-nos ao nivel dos comandos e ajudando
logo na primeira das ac¢Oes (escaparmos do baldo
Westruido). Para quem n3o lida habitualmente com
este género de jogos, esta primeira abordagem
convida a pe.rsistlr, ainda mais tendo em conta que
nem todos se sentem a vontade com as aventuras de
itexto em inglés, exigindo o dominio da lingua, e
também porque ndo tem qualquerimagem, retirando-
Ihe os atractivos visuais (mas ganhando ao nivel do
texto). No entanto garantimos que quem resolver levar
a aventura até ao fim ndo se ird sentir defraudado.
Talvez ndo atinja a bitola de The House on the Other
Side of the Storm, ou mesmo de Two days to the Race
(tem em corﬁu[n ecomeeste algumas frases menos
conseguidas e que poderao criar alguns problemas na
resolugao das charadas), mas nao ficara muito atras.
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Por vezes surgem noticias totalmente
inesperadas. Foi o que agora
aconteceu, e gracas ao colectivo ZX-
Dev que monitorizam a cena Spectrum
com muita regularidade, nao se
limitando a langar estrondosos
concursos, tendo dado com um
verdadeiro MIA: Time Blaster,
conversao do jogo de 1982 da Konami,
Time Pilot).

Time Blaster ndo chegou a ser
finalizado, desconhecendo-se as razoes
para tal, mas o seu criador, Marc
Incley, tem um portfolio de respeito,
destacando-se Qink!, os dois episddios
de Manchester United e Klax. Para ja, e
pelo que percebemos, os cinco
primeiros niveis estao completos,
embora ndo tendo som. No sexto ja se
encontram alguns sprites por acabar, e
a partir dai o jogo faz "crash".

E um tipico shoot'em'up, fazendo lembrar Asteroids (e
Time Pilot, obviamente, jogo no qual se inspira), no
gual temos que resgatar para-quedistas, ao mesmo

. tempo eliminando os muitos inimigos que se vao
Jogabilidade oy acercando de nds, desde avides, helicopteros, até
Graficos ovnis. Pena realmente o projecto ter ficado a meio,
pois a jogabilidade parecia vir a ser interessante.

Dificuldade Quem sabe Marc n3o lhe volte a pegar, se ainda para
Longevidade ai estiver virado (ou mais importante, se se aperceber
gue a comunidade deu com este projecto).
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" lancou agora a sequela,
dutores do primeiro episddio da
ao fez, pois permitiu-nos cﬂmegar
‘esse jogo de 1990. Quanto a este
), € necessariamente mais pequeno,
mais facil, fazendo-nos lembrar
Emergency.

;

.

encontra-se armado com um pu/ig-r/fle
Aliensk/Assim que ra na nave
a\h _n?hobst e nao
proveca."Mas eis que uma

dra um ser alienigena a escapar-
Parece assim que (Ijescobriu a
enviado para@ nave. Toda esta
{ z lembrar Aliens, na
i Qol‘jectivo finaléom
1S criaturas e conse

John Wilson refere-se a esta sequela como mais uma
mini-aventura, no entanto, de mini esta tem nada. Sdo
guase duas dezenas de salas, inimeros objectos (nem
todos com utilidade), e varias formas de

terminar o jogo, fazendo com que este nao seja um
desafio para amadores. E aconselhavel alguma
experiéncia em anteriores jogos do autor para se
poder ultrapassar sem grandes problemas alguns dos
obstdculos e armadilhas que deixou. Quer isso dizer
gue algumas das formas verbais utilizadas ndo sao as
mais imediatas, embora de forma alguma, deixem de
fazer sentido. Alids, tendo em conta a tematica sci-fi,
também ndo sera assim tdo dificil descobri-las.

Ao contrdrio de outros jogos de John, existem alguns
pontos mortdis, nomeadamente as salas nas quais as
criaturas estdo alojadas. Para se poder entrar nelas, é
necessario qualquer coisa mais do que irmos a vista
desarmada. Talvez $Seja melhor verificarmos todo o
equipamento que nos acompanha na missao, pois
apenas a arma nao é suficiente para dar cabo dos
alienigenas. Aconselha-se assim a ir gravando o jogo
com regularidade (comandos "save" e "load", se
jogarem na maquina real). Sim, o autor ndo se
esqueceu desse pormenor e quando o descarrégamos,
vem acompanhado do ficheiro .wav que permite
carrega-lo no Spectrum ou até gravar em cassete. Serd
isso mesmo que iremos fazer nos proximos tempos,
criar uma colectanea com todos os jogos mais
recentes de John Wilson, devidamente acompanhada
dos jogos do seu amigo Gareth Pitchford.



Dos jogos ultimamente langados por John Wilson, este

foi sem duvida o que mais gostamos. Ndo sé pela = S
g . 2 108
tematica envolvida (Escape to Murky Woods ja a e 3l
. - A 3 m”w Q\aQ% . @ FERD
abordava, embora de um modo mais superficial, até o “@“ c“gtﬁ pPrasents
porque era apenas uma mini-aventura). E também c.a"‘s _
aquele que apresenta os desafios. mais complexos e 1\\‘
gue por isso mesmo poder’éo demorar mais tempo a
:2 serem resolvidos. Recomendamos assim plenamente
n‘i nind esta aventura, tendo em conta que exige ja alguma
= Kano experiéncia na resolucdo de jogos do género.
|
Uma nota adicional: tal como em Deer Creek, de 5 * '
gnter Gareth Pitchford, também para Alen Research Centre Il « E por falar erljohn’Wilson, voltou a carga com as
criamos um mapa da area de jogo. Esta feito de forma- aventura e desventuras de Balrog, e desta vez com trés
- oK . artesanal, ajudando sobretudo nas labirinticas \ inéditos:
condutz’a,‘s de ventilagao, locais que encerram os * Behind Closed Doors 1: The Director's Cut
Lrom e maiores p.erigos p nosso herdi. Pode ndo ser * Behind Closed Doors 2 : The Cat's Choice Edition
bonito, mas pelo menos é funcional e vai permitir * Behind Closed Doors 3 : The Crunchy Cockroach

antecipar:éTbumas das armadilhas de Alien Research Edition
Centre II. Poderd ser consultado no blogu neta § §
’ -
Sinclair. o~ 1 Os trés jogos ja existiam no formato Adventuron, mas

-

— gl nunca tinham sido convertidos para o Spectrum,
-
: tudo o que tenham ’ —_/:"', ¥ ficando esta lacuna agora colmatada. E John ndo fez
8r, apanhaf etc., facam-no antes Jogabilidade por menos, tendo colocado cada um dos jogos nos
formatos .tap, .dsk e MGT. Para todos os gostos,

ha. Assim que forem a sala onde Graficos

portanto...

Som

Tal como 0 nome indica, estas versdes sio diferentes
das lancadas ha 30 anos, contemplando alguns extras
(versoes estendidas).
-
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Creepy

J4 fazia cerca de més e meio que ndo havia entradas
na competicao BASIC 2020, patrocinada por Radastan.
Mas Azimov achou que estava na altura de criar
alguma dinamica ao evento, pelo que depois da de
B1n4ry!, o qual bastante apreciamos, colocou novo
jogo a concurso, Creepy.

O nome e ecra de abertura dizem tudo, estamos
perante um desafio assustador, mas ao mesmo tempo
com um objectivo muito nobre: resgatar um gatinho
(quem nos conhece sabe o amor que temos a estes
animais). Mas este encontra-se encerrado num castelo
mal-assombrado, tendo um fantasma como seu
guardido. A tarefa ndo é facil, portanto, e Creepy
divide-se em trés partes distintas, contribuindo para
Ihe dar um toque de diversidade.

A primeira das tarefas é talvez a que envolve menos
riscos, apesar de ser bastante confusa. Somos assim
largados a meio da noite numa floresta e temos que
encontrar o castelo no meio de um labirinto de trilhos.
Sendo de noite, e pelos vistos Lua Nova, o caminho
seria feito totalmente as escuras, nao tivéssemos
connosco uma pequena candeia que alumia uma
pequena parcela a nossa volta. Parca ajuda, mas que
pelo menos nos permite ver por onde andamos,
embora n3o evite os maus caminhos. A medida que
nos vamos aproximando do castelo, este vai
aumentando de tamanho no horizonte, até que
encontramos a porta de entrada...

Depois de entrarmos, vamos ter a uma sala uUnica.
Nessa encontra-se o gato, mas também o guardiao.
Teremos assim que conseguir trazer o gato para ao pé
de nds, e com ele sair pela mesma porta por onde
entramos. Curiosamente, nesta fase, ndo repardmos
gue acontecesse alguma coisa se o guardiao nos
apanhasse, e até é possivel sair do castelo e voltar a
entrar, recomecando o desafio. Serd algum bug?

Segue-se entdo a terceira e ultima parte, sem duvida a
mais dificil. Saimos do castelo com o gato e temos
agora que voltar ao ponto de partida antes que o sol
nasca. Apesar de ja haver alguma claridade,
permitindo-nos ver o caminho, é apenas nesta parte
gue temos a exacta nog¢ao do labirinto onde nos
metemos. E o problema é que existe um tempo muito
curto para se conseguir escapar deste local encantado,
sendo que o caminho mais directo obviamente ndo é o
correcto. Assim, apenas por tentativa e erro (e algum
sentido de orientacdo) se consegue chegar ao fim.

Obviamente que as limitagdes do Basic notam-se mais
neste tipo de jogos, em que a rapidez de movimentos
é factor fundamental para o sucesso. Nos quebra-
cabegas, como foi o caso de Dead End, que também
entra a concurso em BASIC 2020, as limitagdes ndo sao
tao visiveis. No entanto é de louvar a coragem de
Azimov, que mesmo tendo em conta todas estas
condicionantes, que a partida ndo seriam de facil
resolucdo, criou um desafio engracado, fazendo
lembrar ndo sé os type-ins que saiam em muitas
revistas nos anos 80, mas até alguns jogos que
apareceram para outras plataformas, como é o caso
do Atari 2600.

Vale a pena entdo dar uma espreitadela a Creepy,
sendo um exercicio demonstrativo daquilo que se
consegue fazer com um simples programa em Basic.
Gostamos mais de Bln4ry!, sem duvida, mas isso
também estd relacionado com o préprio género de
jogo.

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento




e O desafio € muito simples: dois comboios deslocam-se
paralelamente numa linha férrea infinita. Um na parte
ra I n a rS de cima, outro na parte de baixo, e o objectivo e
destruir o adversario. Para isso pode-se aumentar ou
diminuir a velocidade da locomotiva, movimentando-a
para tras ou para a frente, e disparar de cada um dos
trés vagoes, tentando atingir o inimigo. Cada tiro
certeiro diminui um pouco a energia do adversario,

medida por uma barra horizontal vermelha. Quando
esta desaparecer, o desafio termina.

Train Wars tem assim uma ingénua simplicidade e uma
brilhante execucdo gue o torna um daqueles jogos aos
guais voltamos com muita frequéncia. Em certos
aspectos faz lembrar High Noon, apenas faltando a

0pcao para jogador versus computador. A jogabilidade ». on; aIt €80 C '
é espléndida, os graficos estilo cartoon bastante 0 de Aquanoic
engracados (nem parecem ter sido criados em Basic), almente e

Azimov parece um comboio em movimento, ndo e apresenta uma melodia inicial bastante atractiva [

pdara... Ainda muito recentemente tinha lancado {Enola Gay, dos OMD), além de que o proprio barulho

Creepy, e ja hoje nos oferece novo jogo, desta vez em da locomotiva em andamento esta bem conseguido.

pareceria com DenimMsx. E também com uma

tematica completamente diferente, a comecar porgue E entdo um desafio a experimentar. desde gue tenham
e um desafio para dois jogadores em simultaneo, um parceiro de jogo, obviamente. Train Wars também
apenas. entra a concurso na competicao BASIC 2020.

oganiidade | | INONNNN | |
oico: | [T N | | |

onassse |||

Confessamos que antes de carregarmos o jogo
pensavamaos gue por ser criado em Basic, este tipo de
desafio poderia nao resultar muito bem, ate pela
propria lentiddo inerente a esta linguagem de
programacdo, no entanto o resultado foi
surpreendentemente bom, ndo se notando
minimamente as limitacoes, ao contrario do que
acontecia com Creepy.

Longevidade

cnveenmens ||| |




resenta mais perigos, até porque
ranc¢a do palacio e vamos meter-nos
nos recomendaveis. Vamos também
algumgs‘, ,é‘rsonagens amigaveis, mas outras
orisso, es temos cuidado iremos acabar
nhalados nu ta. No entanto a interacgao
das) as personagens é
onseguir avangar na missao,

ra lingua ("talk").

[ ]
e St I com todas (ou q
' fundamental pa
ia da busca pela Chama Sagrada de Hestia, tal pelo que convém

me o indica, desenrola-se na Grécia Antiga.

imos a rsonagem de Jason, principe herdei
de Aelson de Lolcus, e somos convo a embarcar para Ar
reunido urgente com o nosso pai na sala do . Ainda estamo
palacio. O assunto em discussdo é a construgdo do escotilha ("hatch") Jue nao sabemos que novos
novo templo em honra de Hestia. Esse vai ter uma perigos vamos en
grande lareira cuja chama sagrada ira ser usada para programador ¢
acender todas as lanternas a volta das muralha, mas
isso tera que ser feito antes da préxima Lua cheia.
Comeca aqui a nossa aventura...

-

odos 0s objectos necessarios
avangamos entdo para o

Se conseguirmos reu

0 porgque vamos
0 caminho, mas apenas
levados para Argo.
amos embarcar, aparece

0 que nao estamos ainda
barcar. Ao inicio apareceu-nos a
simultaneo, e até

0 depois percebemos
sagem aparece, estd
numero de objectos
engenhosa por parte
"quais 0s objectos que
xercicio a fazer

-

O jogo desenrola-se por fases, a primeira passada no
palacio. Depois da reunido com o nosso pai damos
conta da gravidade da situacdo. Sdo-nos fornecid
algumas dicas por es
guarda, que tem um o
Simon Allan ja é um veterano do mundo do Spectrum, assim como a hossa m
tendo publicado a sua primeira aventura ha quase 35 da missdo. Esta enco
anos. Mas ainda antes de ter langado o seu primeiro mas so ird para |3 dep
jogo em 1985, trabalhou num esbogo de um jogo que tarefas. Alias, é nece
nunca chegou a sair, The Quest for the Sacred Flame of  que alguns objectos

Talos. Simon pegou entdo nessa versdo, reescreveu a examinar ("exam"

histéria de tal maneira que poucas semelhangas tem executarmos todas ast ) palécio, relevante por duas razdes:
com o original, e nasceu The Quest for the Sacred entdo para o-porto, entrando assim na se temos um numero limite de
Flame of Hestia. - (aguela onde ainda nos encontramos). rregar, pelo que ndao



The Ques'

Sacred Flame of Hestia™

podemos limitarmo-nos a recolher tudo o gue vemos
pelo caminho. Em segundo lugar porque existe um
tempo limite para completar a missao (255 passos ou
accoes), pelo que convém dosear muito bem o

numero de movimentos que vamos fazenti_'ci;|l
pouR: The Paty,ag
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Apesar de ainda ndo termos conseguido chegar ao fim,
ja podemos ter uma ideia muito aproximada do que
vamos encontrar neste estimulante jogo. Sempre
aprecidmos este tipo de aventuras onde vamos
progredindo por fases, a fazer lembrar Two Days to the
Race, embora sem o sistema de passwords.

Os textos sdo agradaveis, ndo muito longos, e de
forma alguma magadores, contribuindo para manter o
interesse. Os desafios também s3o légicos, mesmo
sendo a primeira fase um pouco facil demais,
parecendo apenas um pequeno aguecimento para
aquilo que se vai encontrar mais a frente.

recomendavel e que

rado de todos os qu
ora apenas por u
escotilhae e

E assim um jogo basta
seguramente ird ser d
do género. Aguardam
pequena ajuda para a
definitivamente em Ar,
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M do, mas o primeiro emulador de ZX
indows foi criado por um
erimo-nos ao WSpecEM desenvolvido
0 ambito de um projecto de fim de
lador foi o sucessor do emz80,
e debugger para o MS-DOS. Contribuiu
a com a criacdo de um bem conhecido
tilitario, o TAPE2TAP que permite fazer o

}carre‘game c&etes para o IBM-PC (alids, rotina
ue foi integr o famoso emulador Warajevo). E eis
e volta as lid a emulacdo, lancando a primeira
sao beta do pecem, uma modernizagao do
h EM e respectivo core Z80, recorrendo ao

work de desenvolvimento multi-
Qtspecem tem como objectivo ser uma
debugging, vocacionada para um
. écnico, interessado no processador Z80.
ara esteve aprimorar e corrigir o seu core
- Z80 para torna-lo o mais compativel possivel,
carregando varios tipos de formatos.




0 tempo
ebook, dize
amos sa&:la

egez-n a :
05 3 dee
uro nao m as estra
igo real (para dizera verdad
Port Centenas de
- n rrida Future
auténti cuitos para
as aos seus veiculos motorizados. Ningué
orrer vitima dessas corridas ou até de
nos, na pele de Suzume, um jovem
ados pelas mafias locais que
e Races articipar numa dessas

endo d 3

ece é
azendo

Dito m parece muito Ta
que almente, e a medid
quild 0S, 0 combustive do. Se

andarmo entamente, 0 ¢ o também é otente mota...

maior. No entanto, se afidarmos pre na mecha,
corremos o risco de na zer%rvas ou de
: a 0s outros concorr E de cada vez que ... ...
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Knights & Demons 2 é o segundo jogo de Baron Ashler
para a competicao BASIC 2020, e com uma tematica
completamente diferente de Future Race, mas
rapidamente se identifica o dedo de Manuel Gomez,
responsavel pela programacao e graficos.

hf!###ﬁf!####r##!ﬁ
'|

'1.,.

Knights & Demons 2.
v

Passaram-se ja seis anos desde o primeiro episédio da
saga (Knights & Demons e Knigh’tq& Demons DX -
2013). Na altura os cavaleiros (solteiros???) de
Bakelor libertaram o mundo de Garnick das hordas
demoniacas de Averno. Foram seis anos de paz e
felicidade, mas que sdo novamente ameacadas pelo

. . 7 . \\ .
desejo de vinganga dos demadnios. Abrigados na

T 1 \ ~
escuridao da noite, infiltraram-se na}s masmorras do

.
\

** das armas que apanha

-

e a ia. Fellzme” eqlfa

‘estam ) modo de "mapa", o'jo
dando-nos tempo para respi
caminho.s

~Mas se por um lado temos no mapa
ws ea mdlgagao dos Iacals onde se
‘€omida e as armas, ndo sabemos anteupadame
ligacdo entre as salas. Quer isso dizerque o caminho a
ireito ndo sera necessariamente o correcto, e por
‘/ﬁtj?ceremos que fazer auténticas gincanas para se
chegar aos pontos .\de\lnteresse.

Mas o pior sdo os guardides do castelo, demdnios
facilmente identificados com uma armadura e
capacete azul, e que além d s\bemseguirem e
roubarem um pouco de ubam também uma

ticas pestes, '

castelo de Garnick, apropriando-se de,go{ias as armas. Moy albhokin bl Ayl Al portanto...
Cabe agora a nds, que ja tinhamos coma do as - = ~ -
tropas na batalha anterior, a missdo de recuperar as local onde as armas se encontram, mas tambem bnde S | R b T T ]
armas e expulsar, de uma vez por todas, 0s demonios. existe comida que permita restaura .

energéticos. Encontramos aqui um poss .
O nosso objectivo é entdo apenas um: no labirintico em alguns locais assinalados no' mapa como '}-

comida, essa ndo existe, e num caso, apesar da
comida n\éaestar visivel, passamos por.um poo\o que
restaurou a é&erglk Pequenos aspectos a rever,
portanto. N A -
—

Mas nem tudo s3o rosas, existem também alguns
esp\g?s. A energia é dilapidada sempre que um
demonio nos toca, mas também a medida que o
f tempo passa. Quer isso dizer que ndo podemos estar

muito tempo pausados no mesmo local, sob o risco de

castelo, encontrar as seis armas que por la se o
encontram espalhadas. De cada vez que encontramos
uma, acende-se o respectivo icone no marcador
"Weapon". As salas do castelo tém apenas quatro ou |
cinco configuracdes diferentes, e rapidamente ‘
descobrimos a melhor forma de passar cada uma
delas, pois os demonios deslocam-se em padrdes
regulares, rapidamente memorizdveis, permitindo
ponderar o caminho a fazer. Além disso, temos a
possibilidade de ver o0 mapa do castelo, indicando o

{

IR N A, W A I R ) -



Knights & Demons 2.

Apesar de programado em Basic (compilado), Knight &
Demons 2 é muito fluido, fazendo lembrar B1n4ry!,
outro dos projectos a concurso. Alids, uma das
vantagem de ser em Basic, é que conseguimaos evitar
muitos inimigos nagueles breves micro-segundos que
demoram a fazer o movimento. No fundo aquilo que ja
acontecia com os jogos da saga de Max Pickles.

) ' &
Os graficos, na linha de Future Racé, sdo bastante
atractivos, com painéis laterais estaticos. muito
coloridos e a ac¢do a desenvolver-se na parte central.
Quanto ao som, apenas o basico, como se esperaria. A
Gnica pecha€ que assim que terminamos o desafio,
pouco incentivo temos para o repetir, pois existe um
Unico cendrio. v/ |,

-~ "\ l'
Quem se arriscar entdo por estes Iablrlntos nglo ird dar
o tempo perdido. Julgamos que ao final de uma ou
duas horas conseguirdo terminar o jogo, ficando na
memdria uma experiéncia bastante gratificante, sendo
Knights & Demons 2 seguramente um dos
pretendentes a vitdria final no concurso.
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No més de Outubro e durante 48 horas, a
comunidade do Spectrum, mas também de outeas
plataformas esteve a('\', ubro. Uma conhecig »
youtuber, Octavlus Kitten, teve de repentedu
gueixas por usurpagao de direitos de autor, pols utiliza
a figurado Ho,ace nos seus videos (a tercelragueng
qualquer utilizador pode ser banido dessa platafefma,
lsel‘ldo também os seus videos eliminados). Isso
porque Paul Andrews tinha adquirido entretanto os
direitos desses jogos (e de muitos outros), e depois de
L’fma série de mal-entendidos, com desmentidos e
disse-que-nao-disse pelo meio, o caos instalou-se. Nao
interessa sequer referir aqui todos os contornos desta
triste histéria queapenas traz mau nome a cena.

v A WL e

vi ‘
u Fellzmente que tudo parece ter

situacdo (e Paul Andrews comecou imediatamente a
sentir na pele alguns efeitos colaterais).

Restou no meio de tudo isso duas coisas boas: em
primeiro lugar ver como a comunidade se uniu por
uma causa. Depois, que o bom-humor e criatividade
mesmo assim prevaleceu em alguns, trazendo-nos
iniUmeros cartoons com a figura do Hordcio, e até um
patch que altera @s sprites.de Hungry Horace (ou
Horacio Glut lizarmos a versao nacional da
Timex), facil /d.entificando-se,s pessoas
representadas.

0 nome deste novmogoﬂ?ﬁngry Doris e o seu autor

“Allan Turvey, a que‘m ajAda recentemente demos uma
ajuda a testar Bruce Lee\ﬂle que tanto furortem
feito. Turvey ja tinha feito algo semelhanté®®m 2018
com Airwolf, na drura alterando o sprite do :
helicoptero.

Atengdo que Angry.Doris ndo funuona em todos oS
emuladores (Z)Lﬁgm por exerpplo) Para abrir esta
vers3o, basta abrir o jogo original e depois arrastar o
ficheiro para o emulador.
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A 29 de Setembro decorreu mais um encontro /
workshop no Museu da Pedra, em Cantanhede.

Da parte da manha esteve presente o Pedro Pimenta,
gue entrevistou Paulo Carrasco, responsavel por
alguns dos melhores jogos portugueses a aparecer
para o Spectrum. Mas tudo comegou com uma visita
guiada ao grupo que vinha de visita ao museu, tendo o
Jodo Diogo Ramos apresentado todas as dreas da sala
onde estd actualmente a seccdo de Spectrum do
museu. Finalizou a apresentacao na sec¢ao onde estao
disponiveis varios computadores e dois pedacos de
cddigo criados pelo Filipe Veiga, assim como pela nova
seccao de livros e revistas, disponiveis para consulta.
Destacamos desde ja a presenca das Revistas Jogos80
e Espectro, tal como dos livros escritos por Marcus
Garrett.

Entretanto o Dr. Pedro Cardoso, Vice-Presidente da
Camara de Cantanhede chegou e no auditério fez um
pequeno discurso, e, um pouco mais tarde, o Jodo
Diogo Ramos fez uma pequena apresentacdo onde
detalhou as suas ideias para o futuro do museu.

Seguidamente subiu ao palco o Pedro Pimenta,
aproveitando para se apresentar de forma resumida
(fazendo referéncia aos projectos Planeta Sinclair,
Revista Espectro e Jogos80) e o convidado Paulo
Carrasco, um dos autores de Alien Evolution, entre
tantos outros jogos. A entrevista encontra-se gravada
em video, felizmente, pois foi uma conversa muito
interessante, revelando o Paulo Carrasco muitos
episédios engracados da sua longa carreira.

A parte da tarde foram cinco horas espléndidas e
muito produtivas. As honras da festa pertenceram
todas a Paula Silva, do Consultério da Paula. Comegou
com uma palestra sobre reparagdes, circuitos
integrados, e muitas questdes técnicas, com uma
grande participacdao da audiéncia, a maioria entendida
na matéria. E fé-lo de modo brilhante, tanto que até
leigos na temdtica como é o nosso caso, conseguiram
entender conceitos tdo complexos.

Depois de um pequeno intervalo, no qual os visitantes
puderam ver ao vivo e a cores, e andar no C5 do Joao
Diogo Ramos, os trabalhos foram retomados. A
segunda parte da apresentacao da Paula Silva foi
pratica. Durante quase trés horas fomos vendo a sua
habilidade nas reparacdes, e é de facto
impressionante. Quase que apostamos que
conseguiria extrair e soldar uma meméria de um
computador de olhos fechados.

E assim decorreu mais um magnifico encontro em
Cantanhede...




Eight Feet Under
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Em 2018 Stefan Vog langou o aclamado Hibernated 1:
This Place is Death, um dos melhores jogos desse ano,
e uns meses mais tarde teve direito a edi¢dao de luxo,
cuja grande novidade foi a inclusdo de um jogo de
bonus no lado B, Eight Feet Under. E ndo se pense que
por ser um jogo extra é um produto menor. Muito pelo
contrario, sdo quatro partes, que embora ndo sendo
particularmente grandes, se complementam na
perfei¢do, tornando-a uma mega aventura. Mas
facamos primeiro um enquadramento a histéria, pois é
fundamental para se conseguir levar Eight Feet Under
até ao fim. Isso e antes terminar Hibernated, razao
para o termos feito em primeiro lugar...

Em Eight Feet Under vamos entao finalmente perceber
0s eventos que aconteceram na nave alienigena
através dos olhos de um protagonista inesperado:
Vermin Extermination Unit 4, também conhecido
como Vlad. E assim revelada a sequéncia de
acontecimentos ao longo de quatro capitulos,
divididos em duas partes (a segunda acessivel através
de uma password). Mas n3o se pense que nao ficard
uma historia para contar, pois ja esta prometida a
sequela de Hibernated 1, continuando a narrativa de
Olivia. Para ja vamos regressar a VVega, assumindo o
papel de Vlad, tendo como missdo salvar Olivia e lo
dos perigos e segredos misteriosos que espreitam nas
profundezas da nave infestada de alienigenas.

Relativamente a Hibernated, e segundo as palavras do
autor, com as quais evidentemente concordamos, o
jogo € menos narrativo e mais orientado para a
resolucao dos quebra-cabecas. Obviamente que serd
mais do agrado daqueles que pretendem
imediatamente meter as maos na massa e avancar na
aventura, mas por outro perde-se um pouco a
oportunidade de ter uma histéria tdo ou mais
absorvente que o primeiro episddio. No entanto,
olhando para os dois jogos como um sé, o que temos
aqui é uma aventura grandiosa, com um ambiente sci-
fi (do género abordado por ISS Emergency), fazendo a
conexao com obras como Aliens ou The Thing.

Sao entdo quatro os tomos, divididos da seguinte
forma:

l. Closer to the Stars
Il. The Queen of the Swamp Crawlers
Ill. Breaking Barriers
IV. Kingdom of the Sting Tail Scourges

Cada um deles traz diferentes ambientes e desafios,
mas todos bastante equilibrados. Tanto que nao
conseguimos sequer dizer que gostamos mais de um
em detrimento dos outros.

O primeiro deles, Closer to the Stars, resume
acontecimentos passados ha 32.482 Gyan Cycles
(medida de tempo utilizada). A missdao é encontrar os
robos de manutencao que estao desaparecidos,
reparar 0 transmissor de hiperespaco e proceder a
descontaminacdo do convés. O segundo capitulo
passa-se pouco tempo depois de termos finalizado a
primeira das missoes (32.476 ciclos atras), e relata o
desaparecimento dos "masters". Quanto aos dois
ultimos capitulos, estes decorrem ja na era presente. E
ai que descobrimos Olivia e lo, mas também que os
antigos "masters" ha muito desapareceram, excepto o
navegador, e que estes ndo entendem sequer a nossa
linguagem (expressamo-nos por codigo binario, e a
certa altura dizemos 0 nome da editora nessa
linguagem, o que de resto ja acontecia no ecra de
carregamento de Hibernated). E se tudo correr bem,
desenrola-se uma auténtica carnificina no ultimo
capitulo, gozando o nosso personagem com a
situacdo, como ha muito nao o fazia.



Eight Feet Under

De realcar ainda algumas diferencas relativamente a Em outubro saiu um dos livros mais aguardados do
Hibernated, a principal sendo os comandos ano: Better Late Than Never. S3o 140 pagina num livro
direccionais, que agora tomam a forma de fore (f), de capa dura com os melhores loading screens e

port (p), starboard (s) e aft (a). Dai que seja também outros trabalhos criados por Andy Green. Quem nao o
conveniente ler as instrugdes, para mais facilmente conhece, basta dizer que é o génio por detrds de
ficarem enquadrados em Eight Feet Under. muitos dos ecras de carregamento dos novos jogos,

incluindo do programador nacional Jaime Grilo, e que
Assim, palavras como absorvente, estimulante e épico ainda no ano passado tinha dado uma prenda de Natal

ndo sdao demais para descrever esta aventura (ou antecipada a comunidade: catorze jogos com novos
quatro mini-aventuras, como preferirem). Enquanto loading screens, carregados através do modo Turbo
nado chega Hibernated 2, podemos ir agugando o Load, contemplando ainda um conta-rotagdes.

apetite com Eight Feet Under. Mesmo sendo dificil e a
exigir fluéncia ao nivel da lingua inglesa, depois de nos O livro encontra-se a venda na Amazon e os lucros das
embrenharmos nesta nave, ndo descansamos vendas revertem para uma instituicao de caridade
enquanto ndo descobrirmos o que se passou. Além de relacionada com a esclerose multipla.
gue iremos passar uns bons momentos a exterminar

seres alienigenas...
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1 had much involvement with this particular game by Sebastian.
/s well as the three screens that adom these two pages, | also

i supplying Moritz sprites, enemy bosses and many + MORITZ (o' MEBN

screens!

RIGHT: Credits
LOW LEFT: In-game sprites.
T: Game complete screen

ake up the Spaceship level. An enjoyable
i made by
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YOUR POMERS ARE MAGNIFICENT!
JOIN HE TO AND
HEAL THE SICK ACROSS THE UNIVERSE!
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From there, it's on to the bodywork details; headlights, radiator grill, windows, bumpers
touch, the original vehicle registration plate. Now it's time to add the other two minis. A:
angle, | added the body outlines first to get the correct perspective then coloured them in
Earlier | mentioned about dealing with colour clash. Adding colour to objects at an ang
Ideally it would've been better if the headlights on both cars were in white but the location
clash galore. So rather than working against attribute clash, it's better to work with it, so th
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Bruce Lee, além de ter sido uma lenda nas artes
marciais, € também uma lenda no Spectrum. Serao
muitos poucos 0s que nunca jogaram o classico com o
nome deste personagem, e ainda menos os que
desconhecem a sua existéncia. E sdo também poucos
0s jogos que se podem gabar da fama que este
alcancou. Dai que Allan Turvey, que tem o condao de
pegar em classicos, dar-lhe o seu cunho pessoal, e
transforma-los em desafios muito divertidos (veja-se
os casos de InvAGDers, Terrapins ou Roust), e que
ainda recentemente tinha feito um MOD para Airwolf,
achou que 35 anos depois do seu langamento oficial,
estava na hora de dar nova roupagem a Bruce Lee,
guer ao nivel grafico, quer ao nivel sonoro.

Mas porqué Bruce Lee? Podemos desde logo apontar
algumas razées: é um dos cldssicos do ZX Spectrum,
tem uma jogabilidade imensa, apesar de ser daqueles
jogos que mesmo os mais aselhas conseguem
terminar, e porque tendo sido um jogo que foi na
altura convertido de outros sistemas, os graficos
deixavam bastante a desejar. Ndo que isso fosse
impeditivo de se ter um excelente jogo, até porque nas
TV's da altura ndo se notava, como agora, algumas das
deficiéncias nos cenadrios e sprites, em especial ao
nivel das cores. Comparando os dois ecrds ao lado (em
cima a versao de 1984, em baixo,a actual),
rapidamente se notam aidiferengas entre a versao
original e a nova versao, contemplando a melhoria
grafica.

Lkl

Como se comprova, as cores sao agora muito mais
vivas, os caracteres melhor definidos, e o Bruce Lee
realmente se parece com a lenda. Os fundos
continuam pretos (ndo fazia sentido muda-los),
ajudando a realcar os sprites e cendrios. Acima de
tudo, o jogo ficou agora com um aspecto bastante
mais moderno, ajudando a colmatar uma das suas
lacunas (a vertente grafica).

““-‘ Turvey ndo mexeu substancialmente (para ja) no

cddigo de jogo. Quer isto dizer que nesta versao nao
vao encontrar novidades ao nivel da jogabilidade ou
mesmo das opg¢oes iniciais, com ligeiras excepcgdes.

‘ Continua a ser um exercicio facil, demasiado até, pois

apenas tem 16 diferentes ecras, e ao final de apenas
5 minutos consegue-se dar a volta. De facto, o nosso
ersonagem tem capacidade para aguentar algum

m—=dano sempre que é atingido pelos inimigos (aquilo que

parece ser um lutador de Sumo, e um ninja minorca
munido de um pau), mas basta mudar para um novo
ecra que o dano sofrido volta a zero. E assim possivel

FRCT 5 oo estarmos apenas preocupados com as restantes

armadllhas mortais, menosprezando os inimigos.

-

Mais interessante se torna no modo de dois jogadores,
sendo um responsavel pelo Bruce e outro pelo lutador
de Sumo. Neste caso, mais do que se tentar chegar ao
fim do jogo, os jogadores tentam dar cabo um do
outro. Foi outra das novidades na altura em que Bruce
Lee foi lancado, pois eram poucos os desafios que
permitiam ter dois jogadores em simultaneo, sendo
uma das razoes do sucesso do jogo.
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O concurso BASIC 2020 continua a dar-nos propostas,
gue apesar de programadas em Basic, conseguem
muitas vezes superar as que utilizam exclusivamente
codigo maquina. Isso mesmo acontece com o hovo
jogo de IvanBasic, recriando um género que fez
historia no Spectrum e que foi responsavel por muitos
teclados partidos e joysticks destruidos. Ja estao a
adivinhar do que se trata: um clone de Daley
Thompson's Decathlon, simulador langado em 1984 e
gue recriava as provas olimpicas do decatlo, baseando-
se na maior figura da modalidade, Daley Thompson's
(mais tarde deu origem a outros jogos do género). Na
realidade de simulador pouco tinha, pois era quase
exclusivamente um exercicio de movimento do
manipulo (ou das teclas) para a esquerda e direita,
guanto mais rapido melhor, mas que era de facto
divertido, dai o enorme sucesso que granjeou.
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Ja agora uma nota sobre o autor, lvanBasic, tal como o
nome indica, especializou-se em jogos que utilizam o
Basic como linguagem de programacao. E nesse
aspecto ja provou que domina a linguagem, bastando
olhar para Rompetechos, interessante aventura com
elementos de cartoon e que apenas muito mais tarde
a conseguimos terminar, ou mais recentemente Brain
8, um complexo labirinto, e que neste caso ainda
estamos para ver o seu final. Portfolio de respeito que
fala por si, portanto.

Uma outra curiosidade prende-se com a personagem
usada no jogo, nada menaos, nada mais, que José
Maria Aznar, ex-Presidente do Governo da Espanha.

Mas prestem bem atencdo a figura e digam |a que com
aquele bigode e penteado nao se parece com outra
figura? Ha com cada coincidéncia... E porqué essa
personagem? Porque Aznar era, por mais incrivel que
parega, um lider desportivo e um exemplo de forma
fisica, tendo decidido voltar aos bons velhos tempos.
Para isso contratou-nos, para que consiga ultrapassar
todos os testes e ser a personificagdo da musica de
Olivia Newton John, “Let me hear your body talk”.

Do jogo constam apenas cinco provas, ndo as dez do
decatlo, mas as que existem ja dao pano para mangas.
Sdo estas os 100 metros (corrida), lancamento do
dardo, salto em comprimento, 50 metros livres
(natacdo) e os 800 metros (corrida). Cada uma
apresenta caracteristicas diversificadas, devendo-se
também ter uma abordagem de jogo diferente.
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Os 100 metros , tal como seria de esperar, é decidido
ao sprint. Quer isso dizer que o que interessa é teclar o
mais rapido e constante possivel. Ao contrario do jogo
que o inspirou, ndo existe uma sequéncia esquerda /
direita, até porque, como se sabe, Aznar ndo é muito
virado para a esquerda. Ha sim que se carregar numa
tecla diferente de cada vez que se quer ganhar
velocidade. O seu autor disse que nado seria possivel
passar-se a marca dos 9.18 segundos, no entanto o
facto é que ja a conseguimos superar.

Segue-se o langamento do dardo. Nesta modalidade
convém ganhar-se uma boa velocidade (mesma
estratégia utilizada nos 100 metros), mas ao
aproximarmo-nos na linha de chamada teremos que
pressionar a tecla de accao. Quanto mais tempo a
tivermos pressionada, maior o angulo de salto. Pela
nossa experiéncia parece-nos que um angulo a rondar
os 45 graus sera aquele que obtém melhores
resultados.
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Astro Blaster

Ha quanto tempo ndo aparecia um shoot'em'up old
school para o Spectrum? O ultimo que nos
recordamos, Sardonic, até foi feito por um portugués,
José Mario Machado, praticamente nosso vizinho e
gue apresentou um trabalho meritdrio. E eis que
agora, praticamente sem ser anunciado, surge Astro
Blaster, um remake de um jogo lancado pela Sega em
1981 (estava-se em plena euforia da série Battlestar
Galactica, que também chegou a Portugal, embora
alguns anos depois), e que foi convertido para o
Spectrum em 1983, conversao essa gque nao deixou
muitas saudades.

Quem ndo conhece o original, a melhor forma de ser
apresentado é como uma mistura de Galaxians com
Arcadia, dois shoot'em'ups que apareceram nos
primeiros tempos do Spectrum. Eram jogos
extremamente simples, mas tais como muitos que
apareceram nesse periodo 1982/1983, cativantes e
possuiam uma grande jogabilidade, fazendo com que
ainda hoje sejam recordados saudosamente. E
felizmente Matt Jackson, que com certeza se inspirou
também nesses dois jogos (mais do'queénaconversao
de Astro Blaster para o Spectrum, atrevemo-nos nés a
dizer), conseguiu colocar todas essas caracteristicas
neste remake.

E as coisas nem comegaram da melhor maneira, pois o
menu inicial é simples, demasiado até, ndo obstante
permitir seleccionar as teclas ou o nimero de naves

(trés ou cinco). Escolhas feitas, inicia-se o exercicio de
tiro ao alvo, ou quase, pois entramos primeiro no
modo de demonstracdo, tendo-se entdo finalmente a
hipotese desse carregar na tecla para comecar o jogo,
ou,.em alternativa, voltar-se ao menu inicial. Estranho,
pensamos nos desconfiados do que irilamos encontrar
por aqui...

Bem, escolha feifia e vamos entdo iniciar o jogo,
dizemos nds todos contentes... Ainda nao, aparece
agora mais uma op¢do, nestercaso para serseleccionar
o numero de jogadores (um ou dois). Ufa, sera que
ainda vao haver mais sub-menus? estamos mortinhos
por comecar a dar cabo das naves inimigas...

E eis que finalmente comega.o.jogo. Fundo preto
simulando o céu estelarye aparecem as vagas inimigas.
S3ao muitas e variadas ao longo de todo o jogo,
algumas relativamente faceis de serem despachadas,
em especial nos primeiros niveis, mas outras muito
complicadas, pois ou movem-se demasiado rapido, ou
oproprio formato e dimensao levam a que seja
necessarie grande pontaria. Algumas das vagas surgem
horizontalmente, e outras, até diagonalmente, sendo
necessario muita pericia e sorte para se conseguir
passar incélume. E como se nao fosse pouco, a certa
altura surge o habitual campo de asterdides para se
conseguir entdao chegar a nave-mae e proceder-se ao
reabastecimento.
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Existem entdo dois factores a ter em conta, o primeiro
deles o reabastecimento. Quando passamos o campo

de asterdides aparecem pequenos pontos vermelhos
|



Astro Blaster

gue representam reservas de combustivel. Teremos
gue disparar sobre eles, doutra forma corremos o risco
de ficar a meio do caminho na viagem, e ao contrario
do que acontece quando somos atingidos por um
inimigo, em que apenas se perde uma nave, se 0
combustivel acaba é mesmo Game Over.

O combustivel é consumido a medida que vamos
"voando" com a nossa nave, querendo isso dizer que
se demoramos muito tempo a dar cabo de'uma vaga
inimiga, e a vaga seguinte apenas comeg¢a quando
abatemos todos os inimigos da anterior, estamos a
delapidar recursos que poderdo vir a fazer falta mais a
frente.
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O segundo deles tem a ver com a frequéncia com que
disparamos. Se temos dedo leve no gatilho e
disparamos a torto e direito, da-se um
sobreaquecimento da arma e durante alguns segundos
ficaiinoperacional até arrefecer. Ou seja, a tactica de
tiro constante é aqui pouco aconselhavel, sendo
preferivel tentarmos ser o mais precisos possivel e
confiar menos na sorte. A tentacdo para disparo
continuo é fortegmas nado iremos longe se formos por
esse caminho.

Mas nem tudo é mau, pois o programador também
nos concedeu uma ajuda, embora apenas possa ser
usada uma vez por fase (ou por nave, se essa for
destruida). Assim, sempre que activamos o modo
warp, durante alguns seg&mdos, os inimigos, incluindo
osiseusidispares e até o scroll, entram em slow
motion, aumentando as nossas hipdteses de os
eliminar. E imperativo usarmos esta funcionalidade, e
usarmos bem, normalmente quando comegcamos a
ficar sem combustivel. Sem dominar esta vertente,
também ndo iremos longe.
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Apesar do conceito extremamente simples de Astro
Blaster, de graficos arcaicos/e.umsom pré-historico, o
jogo é viciante. Daqueles que nos fazem passar uma
noite em slaro a tentar passar mais uUma vaga inimiga e
bater o recorde de pontos. Ainda por cima é dificil, e
mesmo os mais treinados na arte do tiro neles, vao ter
que suar bastante se querem ir longe. Encontrar o
equilibrio entre o combustivel que se gasta, o dedo
leve no gatilho e o uso do modo warp nao é tarefa
para cadetes...
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O final do primeiro episddio desta-série iniciada em
1989, e que agora teve a continuagdo, ja o dava a
entender: a batalha apenas tinha comecado.
Aparentemente tinhamosdestruido todos os casulos e
erradicado a ameaca aIienl'gena;, mas as coisas ndo .
foram bem dssim, e eis que nesta sequela andamos
novamente as voltas com os agressivos seres verdes.

A tematica € um pouco diferente‘dos jogos a que
_ estdvamos habituados ém John Wilson,'mas nem por

isso & ‘menos mteressante Allas as palsagens de After

. .

the Darkfflzeram -nos Iembrar até um celebrejogo de -
estrategla de Julian GoIIop, UFQ, s6 que aqui ndo
"temos tropas para. colocar no terreno, nem
armamento sofisticado para dar conta das criaturas |
verdes, apenas o "old man", personagem principal
desta‘aventura, e a sua experiéncia e engenho para .
utilizar-os muitos objectos que vai encontrando ao

* longo da aventura, a rﬁaio.r parte deles "red herrings".

" A aventura tem também outras nuances que a -

diferenciam dos jogos que conh'eciamo_s de John.
Assim, ao longo de mais de trés dezenas de locais

. (quem disse que estadvamos perante apenas uma mini-

aventura?), constituindo um auténtico labirinto de"

estradas e caminhos pedestres, pantanos,.valas; e ao
qual ndofalta até uma casa abandonada e uma ponte
que tem qué ser desbloqueada para se poder aceder a

-novos locais, vamos descobrlndo casulos e objectos,

que poderdo ou ndo ser Uteis no cumprimento da
nossa missdo (ja referlmos os "red herrings"). O
primeiro passo é fazer um reconhecimento da zona e o

seu mapeamento, tendo ainda em conta uma

dificuldade acrescida nesta‘tarefa: consoante o local
de onde partimos, poderemos aceder ou ndo a um
determmado destino. Alguns locais sdo apenas de ida,

) havendo barrelras naturals |mposswe|s de se transpor..

~ O reconhecimento inicial é fundamental se queremos

levar a missdo a bom porto, pois @ tempo estd,a
contar. Esta é outra das novidades, éxiste um tempo
limite, contado atraves do numero de acgdes Te a
realizadas, findo oquala aventura acaba (150 "turns",
para sermos mais precisos). E por vezes aparece uma
criatura verde que se nos'descobre, bem, .
experlmentem e Vej'am'(uma dica: esperar é uma.
virtude). Ndo nos eportanto aconselhavel examinar
tudo o que vamos encontrando’ pelo caminho, hé
desde logo que fazer umastriagem daquilo-que
interessa e daquilo que é-supérfluo.

Mas depois de fazermos a tal exploragdo inicial e fazer
a destrlnga dos objectos que sao realmente
necessarios, comecamos a obter resultados.
Obviamente que até ai chegarmos tivemos inimeros
encontros‘indesejados e que recomegar a aventura, de
cada vez que o tempo se esgotava, mas faz tudo parte
do desafio-propoesto porJohn Wilson. ‘se estadvamos+a
espera de-algo facil e imediato, podemos desde.logo
tirar o cavalinho'da chuva, das aventuras que
conhecemos deste autor, foi talvez aquela que mais
dificuldades nos causou. N3o é assim a mais

. apropriada para iniciados, antes para 0s veteranos

deste género de jogo, que irdo aqui encontrar um
desafio a altura das suas capacidades. : .
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il John Davies contou neste jogo com a preciosa ajuda
de Allan Turvey para algumas rotinas, e para o ecra de
carregamento, que para ja ainda ndo estd acoplado ao
jogo, o inconfundivel Andy Green. Nota-se também
gue John ndo tem muita experiéncia na matéria, e
guase gque apostariamos que é o seu primeiro jogo,
ndo que isso seja negativo, antes pelo contrario, deve
mesmo ser um enorme motivo de orgulho.

Em Mage Rage assumimos entdo o papel de Mercure,
= UM Mago que tem que se aventurar num covil
maligno, infestado de aranhas, morcegos, ratos,
duendes e trolls, e recuperar os 20 redemoinhos

magicos que foram roubados do Circulo de Pedra,
enguanto estava em plena meditacdo. O problema é
gue o covil é um verdadeiro labirinto e os inimigos sdo
mais que muitos, ainda por cima com uma tendéncia
enervante de virem para cima de nds, e de cada vez
gue isso acontece, perdemos uma das 25 vidas com
gue comegamos a missao.

A grande dificuldade esta relacionado com o tamanho
dos sprites, muito pequenos (demasiado, até), e por

Também podemos disparar feiticos que vao
eliminando os inimigos, nao que seja de grande ajuda,
pois assim que um desaparece, logo outro aparece,
além de que os feiticos sdao em nuimero limitado. Mas
tal como as vidas, também existem alguns pontos do
labirinto que permitem recarregar o nosso stock.

desafio. Assim, quando entramos numa nova sala,
geralmente as saidas estao trancadas, apenas
podendo ser abertas apds tocarmos numa das setas (a
direccao que a seta aponta, indica a porta que se
abre). E com tanto inimigo, € mais que certo que
vamos ter encontros indesejados até conseguirmos
abrir alguma porta de saida.

Em termos de mecanica faz lembrar The Halls of the
Things, como alias o autor refere na sua pagina. Traz
também a memdria alguns dos primeiros jogos que
sairam para o Spectrum, sem grande complexidade
técnica, com graficos e som basicos, ndo trazendo algo
de novo a cena, mas conseguindo proporcionar alguns
momentos de prazer. Nao por muito tempo, pois
pressentimos que os jogadores mais experimentados
rapidamente irdo terminar a aventura..

isso também muito rapidos, quer o do nosso mago, -
e ek e oesnse || [T
qguer o dos inimigos. E praticamente impossivel
evitarmos colidirmos com estes, e as vidas ..........
rapidamente vio desaparecendo. felizmente que em _..........
.l alguns pontos do labirinto podemos recupera-las. . .
: coie ||| (DR |
tongevidade | | | [0 | | | | |
cvveenmercs | ||| SO | | |
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J4 ha bastante tempo que os The Mojon Twins ndo nos
agraciavam com um jogo e confessamos que alguns
dos ultimos até nos tinham deixado com alguns
amargos de boca, nomeadamente Fase Bonus. Mas
chegou agora um novo, com direito a edicdo fisica.
Serd que é desta que vamos mudar de opinido
% respeitante a generalidade dos jogos criados com o
motor La Churrera? A ver vamos, mas comecemos
pela mirabolante historia...

ik

Cheman esta chateado, pois nesta noite ddo um
concerto os "Deuses do Metal" e além de querer

marcar presenga no concerto, quer também conseguir
uns autégrafos da banda. No entanto tudo conspira

=
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percorridos. Percebe-se que ndo exista outra solugao,
mas nao deixa de tornar os jogos criados com o La
Churrera um pouco entediantes.

contra ele, fazendo até lembrar a personagem Ernie da
BD da Your Sinclair. Entdo ndo é que um grupo de
biodanza de Badajoz organizou um festival de
batucada no bairro, impedindo o acesso a sala de
concertos? Temos agora que apanhar os medalhdes
do Poder e acabar com os batuques.

Como ja perceberam controlamos o personagem
Cheman nesta missdo, tendo apenas dois niveis,
embora se presuma que possa vir a ter mais no futuro,
isso porque quando os acabamos, em vez de aparecer
a habitual mensagem a congratular-nos por termos
terminado o jogo, surge um ecra anunciando o .
terceiro nivel, acompanhado de uma musica de fundo, % -
e fica-se por ai. Intencional ou bug, parece-nos que h3 '
aqui qualquer coisa que escapou aos programadores.

Os dois niveis sao também substancialmente
diferentes em termos de cendrios, notando-se as
diferencas até no grau de dificuldade associado a cada
um, embora os objectivos sejam semelhantes. Em
cada, teremos que eliminar as batuqueiras, saltando
trés vezes por cima delas (nem sempre é facil
temporizar o momento e local de salto), e apanhar
todos os medalhdes. De cada vez que se recolhe um
medalh3o, teremos que o levar para um dos totem
existentes, muitas vezes repetindo-se o caminho, pois
esses ndo abundam. Sabendo-se que uma das
desvantagens dos motores para criacao de jogos é a
memoria que "come" e que deixa livre para o
programador, nao restam grandes alternativas para se
conseguir aumentar a longevidade dos jogos sendo
arranjar solugdes artificiais, sendo a mais recorrente e
Obvia o obrigar a repetir os caminhos anteriormente

Os cenarios sdo repletos de inimigos e outros
artefactos, por vezes nao se percebendo muito bem
aquilo que se deve apanhar ou evitar. Ainda por cima
em alguns locais, devidamente assinalados com um
pequeno simbolo, erguem-se espigdes, com as
consequéncias esperadas. Os ecrds fazem lembrar um
pouco a saga Rade Blunner, que por sua vez ja faziam
lembrar os anteriores jogos dos The Mojon Twins
criados com o La Churrera. Ndo é de estranhar, pois a
ferramenta nao é tao versatil como o Arcade game
Designer, por exemplo, embora tenha outras
vantagens. De qualquer forma, apds dois ou trés jogos
comeca-se a perceber melhor o que se tem que fazer e
por onde se deve andar, podendo-se até dizer que os
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Apesar de alguns reparos que fizemos, ndo se pense
que estamos aqui perante um mau desafio. Nada

disso, simplesmente achamos que existem certos

graflcos e sprites sao bastante atractivos e com aspectos que requeriam uma melhor defini¢do, como
profusao de cores. Claro esta que o colour clash é a limpeza de alguns bugs, ou uma maior variedade de
E @ inevitavel, mas isso até da algum carisma ao jogo. acgdes, em especial no segundo nivel, no qual temos

B ue repetir os caminhos e os obstaculos inimeras
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Agueles que estdo habituados e gostam dos tipicos
jogos a La Churrera, terao aqui os habituais motivos
para encontrarem divertimento garantido por umas
boas horas. A historia é surreal e hilariante, os
cenarios sdo imaginativos, o som o habitual nesse
motor, a jogabilidade é interessante, com um nivel de
dificuldade ajustado e com uma curva de experiéncia
adequada, apresentando um primeiro nivel bastante
facil, mas um segundo onde apenas os melhores
conseguirdo ser bem-sucedidos. Consegue assim atrair
* rapidamente o jogador ("instant appeal"), embora se
= duvide que a ele se volte com frequéncia
("lastability").

De cada vez que se toca num inimigo perde-se uma

=== vida, podendo-se recuperar algumas apanhando Jogabilidade
objectos como os diamantes, no segundo nivel. Mas —
L .~ iy s . Graficos
por vezes 0s inimigos até sdao bastante uteis, pois
% ajudam-nos a alcangar alguns pontos do cenario, para |Som
isso sendo necessario pular em cima deles (se lhes Dificuldade
E tocarmos por cima, ndo se perde a vida, embora nem

sempre seja um movimento facil ou isento de falhas
mortais). Até se torna engragado andar aos saltos por |Entretenimento

Longevidade

cima de um dos outros seres e vé-los a descerem ao
nosso ritmo, num dos efeitos mais bem conseguidos.
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A Bitnamic Software é uma nova
softhouse cuja missdo é promover a
produgdo e o langamento de jogos
nacionais para microcomputadores
classicos, tais como 0 ZX81, o ZX
Spectrum, o MISX, o Apple Il e outros, bem
como o relangamento de jogos antigos,
mas em embalagens de luxo e com
"mimos". Nosso primeiro langamento
acontecerd no dia 14 de Dezembro: o
cldssico "Em Busca dos Tesouros" para o
ZX81, titulo programado por um menino
de 16 anos a época (1986) e que saiu na
lenddria revista Micro Sistemas.

Bithamic, a softhouse
em que o programador
fica sob os holofotes!
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2048 é um quebra-cabecas criado em Margo de 2014
pelo italiano Gabriele Cirulli. O @bjectivo é mover
(horizontal ou verticalmente) as pecas numeradas de
um tabuleiro 4 X4, fazendo combinac¢oes entreelas.
Cada vez que duas pecas com 0 mesmo valor colidem,

fundem-se numa Unica, correspondendo ao somatdrio pER=F=ES
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das pecas que colidiram. Assim, se juntarmos duas
pecas de valor 2, transformam-se numa unica de valor
4. De cada vez que fazemos uma jogada, isto é,
movimentamos as pegas, ndo esquecendo que estas
movem-se em bloco, aparece aleatoriamente num
local vazio do tabuleiro uma pega com o valer 2 (mais
frequente) ou valor 4.

O jogo obedece também a algumas regras. Assim, os
blocos deslizam sempre o mais longe possivel na
direccdo escolhida, até que sejam interrompidos por
gualquer outro bloco ou pelas paredes do tabuleiro.
Cada peca também se pode apenas fundir com outra
peca uma Unica vez por jogada, sendo aquelas que se
fundem, as que se encontram mais perto da parede do
tabuleiro, tendo em conta a direc¢do em que é
movida. Se ndo existirem espacos livres numa
determinada direccdo para se empurrar as pegas,
teremos que escolher uma outra direc¢do para as
mover. Esta ultima regra, que por qualquer razao ndo €
aplicada nesta versao, implica uma grande dose de
estratégia por forma a que ndo se deixe pecgas
blogqueadas, isto &, pecas de mais pequeno valor a

frente de pecas de valor maior, pois a consequéncia é
ndo conseguirmos fazer combinagdes e deixarmos de
ter casas livres no tabuleiro. Quando ndo existirem
espacos livres, o jogo termina. Parece complicado, e
nao é simples de se explicar a mecanica do quebra-
cabegas, mas assim que se comeca a jogar, de forma
intuitiva percebe-se facilmente o que fazer.
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Uma fragilidade desta versao é realmente ndo estar a
ser apli%a a regra da movimentacao consoante os
espacoslivres. Sendo o objectivo o de conseguir
atingir o valer de 2048 numa pega (isto é, fundindo
duas de valor 1024, que por sua vez é a fusdo de duas
ecas d lor 512, e assim por diante), a tarefa
demasiado facil, pois estamos menos

Nte do factor sorte, assim como exige menos
ensamentolateral para perceber qual a direccio
alternativa@m que se deve mover os blocos. Mesmo

£ 2@19
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ndo havendo espacos livres numa determinada
direccao, é possivel mové-los nessa direc¢do que a
jogada toma efeito e aparece uma nova pe¢a no
tabuleiro (valor 2 ou valor 4).

Nao obstante o objectivo ser atingir a marca 2048, nas
versoes que conhecemos é possivel continuar-se o
jogo quase "ad aeternum"- ndo é bem assim, pois
existe limite de casas livres para se jogar, mas o
recorde mundial anda nos 131072 pontos, embora
com recurso a "undos" (e consta que muitas semanas
até se chegar |3). Reconheca-se que para se conseguir
chegar aos 16384 ja é necessario uma grande dose de
sorte, e ndo nos recordamos sequer de ter passado
dos 8192 nos tempos em que estavamos viciados no
jogo. No entanto, nesta versdao, quando se atinge a
marca dos 2048, o jogo termina, o que é uma pena,
valendo apenas a pontuacao total de pontos obtido
(somatdrio do valor de todas as pegas que se
fundiram)...

O jogo também nao é particularmente rapido, e de
cada vez que fazemos uma jogada, demora alguns
segundos até ser gerada uma nova pega. Nao é de
admirar, pois nao nos podemos esquecer que 2048 foi
criado inteiramente em Basic puro (nem sequer é
compilado), ndo sendo awelocidade de
processamento o seu ponto forte. Mas para quem joga
nos emuladores, basta modificar a velocidade do
processador (foi o que fizemes, passamos de 3.54 para
7 Mhz), e a jogabilidade aumenta substancialmente.
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Os graficos sdo basicos, mas para o efeito também nao
seria necessario grandes preciosismos. O som limita-se
ao beep de cada jogada, mas tendo em conta que
estamos perante um desafio cerebral, dispensa-se
gualguer musica ou outro tipo de efeitos.
Funcionalidade é o que se pede, e é o que aqui se
obtém.

De qualquer forma, mesmo tendo em conta algumas
fragilidades apontadas, 2048 é um desafio muito
interessante, sendo uma boa evolugdo relativamente
a0 Unico jogo do género que conhecemos criado para
o Spectrum, ZX 2048, da autoria de Arda Erdikmen,
langado em Margo de 2014. N3o é assim para todos,
aqueles que preferem um jogo de arcada vaoacha-lo
uma "seca". No entanto, quem gosta de usarascélulas
cinzentas, como diria 0 nosso amigo Poirot, tem aqui
um desafio a altura. Provavelmente ndo ird vencer a
competicao BASIC 2020, mas de modo algum ira
envergonhar o seu autor. Pelo menos ja ganhou o
galarddo de melhor jogo do género para o Spectrum.
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E em pleno 2019 continuam a sair novos jogos para o
ZX81. Depois da Jogos 80 ter lancado uma cassete
especial com seis programas redescobertos, eis que
David Stephenson coloca no mercado TuT-TuT,
conversao de um type-in para o ZX Spectrum da revista
Paleotronic Magazine.

Em TuT-TuT, tal como o0 nome o da a entender, somos
um cagador de tesouros, e temos que entrar nas
tumba para recolher as chaves que permitem, apds
termos os prémios na nossa posse, abrir a porta de
saida. Mas para o evitar existem iniUmeros inimigos
gue vao patrulhando os corredores. Quando estes nos
apanham, voltamos ao inicio, existindo um tempo
limite para resolver cada um dos 29 niveis que
compodem o jogo.

N3do somos especialistas no ZX81, portanto ndao nos
vamos atrever a dar uma classificacdo a TuT-TuT, até
porque ndo temos termo de comparagao. Mas a
jogabilidade é muito interessante e é um desafio que
convida a levar até ao fim.

Surgiu mais uma competicao, a ECTOCOMP 2019,
focada na tematica de terror e mistério. E um dos
jogos a concurso é uma aventura de texto em

castelhano, apenas, mas com muito bom aspecto.

Quem sabe ndo venha ter uma versdao em inglés que
possamos analisar em toda a sua amplitude, pois
poderd estar aqui seguramente um dos grandes jogos
de 2019 do género (e ja houve tantos e tdo bons, este
ano). Além disso esta prometido pelos autores uma
versdo estendida para o 128K, com capitulos
adicionais, que serd alvo de edicdo fisica, pois a versdo
agora disponibilizada apenas contém o primeiro tomo.

Para quem domine a lingua de nuestros hermanos
Una Bruma en Stratford, sera deveras um desafio
estimulante (ndo resistimos a fazer o trocadilho com
as analise de Paulo Dimas).
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Cerca de ano e meio depois de Andy Johns nos ter [
deliciado com um dos grandes jogos de 2018, Nixy: |
The Glade Sprite, tendo conseguido inclusive mengao ;
honrosa em jogo do ano para Planeta Sinclair, chega a
sequela. E prepararem—se,’pois consta que ha,Veré maisg
novidades relativamente a_esta saga, que ja comeca a *
fazer histéria no Spectrums Pode ser que depo.Ls Andy
tenha tambem tempo pamg retomar a persona@m de
Moqty, outra das nossas fayorltas o

b
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Assim, 0s fehzardo$ que experimentaram o pr@elro %

episodio, ndo irdo ficar surpreendidos com I\yxy and !
the Seeds of Doom, pois a mecanica de jogo€"em :
tudo semelhante. E tal como no episddio anterior,
controlamos Nixy, uma pequena duende, que tem que
ir realizando varias tarefas que vdo sendo asSihaladas
no canto inferior do ecr3, por vezes de forma um
pouco criptica (como por exemplo "maybe there's a
backdoor?"). - <

.

. Py

A missdo inicia-se numa clareira da floresta encantada,
sendo obrigatdrio deslocar-nos para a esquerda.
Chegando ao castelo, vemos que este se encontra
fechado, mas a mensagem que aparece é muito clara,
temos que arranjar forma de |3 entrar. Tocamos a
sineta e a porta continua fechada, mas abre-se entdo

Quem diria que haverla tanta cglsa r&balxo de W
castelo?

- ,o-—.—

Iniciamos assim a exploragdo das grutas, tendo

_ sempre em conta que a dica que nos é dada é que

existe uma porta'dos fundos. Mas para chegar a esta
os.fundos (do castelo), teremos que palmilhar
muito terreno, sempre pejado de inimigos. Alids, é
admiravel a quantidade de diferentes sprites que Andy
conseguiu colocar em t3o pouca memdria. E que ao
contrario do primeiro episédio, que foi inicialmente
pensado para 128K, Nixy and the Seeds of Doom corre
em apenas 48K, neste caso sem a brilhante melodia

criada por um portugués, Ricardo Vieira (apenas na
versdo de maior memoria). J

Podem assim contar com fantasmas, grades que caem,

ﬁ}%ﬁﬁﬂﬁﬁ& @fﬁp"% i picos, plataformas que desaparecem, e todo um
? 3&% 4 sarsenal de i inimigos e obstaculos que visam tornar
ﬁr’I PSSy ﬁ-ﬂmals dificil a vida da nossa simpatica duende. Para
ih'i"' . piorar as coisas, Nixy ndo voa, e se cair de uma grande
v " altura, perde um pouco de energia, medida pelos
i e o coragBes na parte inferior do ecra. Felizmente que
™ :Eg E‘ ' existem locais onde a podemos recuperar, mas os
'.;:'é_x % ';-.:. . coracdes terdo que ser apanhados de forma
- c %};—:“@ A lponderada pois apenas podem ser usados uma unica
L, ﬁ?ﬁ.ﬁ_ .-- €, para cumgkiria missao, vamos ter que fazer o
‘%&“ .ﬁ# h\%% o} camln‘iio r divegsas vezes.
2 ¥ " J.rre Y "-hﬁ’” ‘»@ : R
e - HLﬁg A the
: . Seeds o POORAYL
uma entrada no cha M ‘J&rr‘atl ramos ‘ !
um mundo de grutas,fhasme@rras e ¢ s lugubres. . ¥
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MArEE THERELS A4 BAGKDOOR?

Para entrarmos pela porta dos fundos vamos
necessitar de uma chave, e essa até esta bem visivel,
mas como |4 chegar? Foi talvez um dos

—— - -



guebra-cabecas que mais tempo demoramos a :
deslindar. Entrando no castelo (pela porta dos fundos),,

teremos oportunidade de recolher um pergaminho, e & g piiz i £ jlﬁ g 3

nesse, encontra-se inscrito detalhes da missao 3 QE gg

seguinte: encontrar agua Benta. Também encontramosy ok, T A EEH T g

um fantasma maisramigavel que os anterioreé,.que nosy 3 g o -
Yo i LN i

explica a causa de tudo o gue de mal esta a agentecer i
na flaresta, e percébemos entdo que se resurﬁe auma
ervq—danlnha que tem que.‘ser erradicada, p0|s
corrompeu a reétante floresta.

: i ¥y o
Encontrar a agua benta implica voltarmos a fazer |
caminhos que ja percorremos, dai termos ditd"que os *
coracdes com energia extra devem ser usados apenas
em caso de extrema necessidade. A vantagem é que,
por esta altura do campeonato, ja conhecemos os
cenarios de trds para a frente (literalmente), até
porque ndo sdo assim tantos, e ja sabemos como
ultrapassar os obstaculos. Alias, este € mesmo o unigo'
ponto fraco que encontrdmos no jogo, devido
principalmente a pouca meméria disponivel. Assim,
tendo 30 ecras, mesmo alguns apenas estando
acessiveis apds se cumprirem certas tarefas, nao
demorard muito até conseguirmos ver tudo o que ha
para ver. Mas milagres ndo existem, mesmo nos
contos de fadas (e duendes)...

as sementes sagratias™
essas se parecem, mas tambéq;n rapi f_nte ird0me .
perceber do que se trata,até porque &ncontram-se em
alguns pontos do cenario que aparentemente
pareciam ndo ter qualquer utilidade. Se conseguirmos
_ recolher todas entdao uma entrada especial ird abrir-
se, !Fvando nospara uma passagem secreta, e
.~ se‘due,‘r'ft'é’mente para o ecra final, no qual teremos
entdo oportunidade de destruir a erva-daninha. Este
ultimo quadro é significativamente diferente dos
restantes, pois o objectivo é apenas um, saltar contra
o inimigo, evitando ser atingido pelo fogo que esse nos
atira.

iW@MﬁW
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N3o sendo uma aventura muito comprida ou
particularmente dificil, tem, no entanto Uma enorme
jogabilidade e a capacidade de nos atrair de imediato.
Os cendrios (e o ecra de carregamento) sao
assombrosos, uma pequena maravilha ém 8 bits, que

“rnado vai deixar ninguém indiferente, motivando-nos

% sempre para ir um pouco mais além. Depois, tem

-, pequenos pormenores que sdo um deleite para os

‘I ' nossos sentidos, como por exemplo o efeito de fade

' out sempre que deixamos um ecr3, ou a graciosidade

4 com que Nixy se movimenta.

. Yley and the Seed'g of Doam é assim um dos grandes
o 0s,de 2019, e Blitra coisa n3o seria de esperar,

de quem‘~v ‘(Andy Johns), queja\,vgeu mostras
ta e vai da uar np topo dos programadores

nectmm par U|to teh1po

a ota adlc Os eq'rés das pégina}anteriores

m retlradoi ersao 'standard para o Spectrum.

\o entanto, quem iver possibilidade de utilizar a
funcionalidade da ULAplus, ndo deixe de admirar os
cendrios magnifieos criados (pagina seguinte), e que

ndo pudemos deixar de partilhar (uma imagem vale =~

-
mais do que 1000 palavras)... f;ﬁ e
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TUT-TUT

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂmmmﬂmmmﬂﬂﬂﬂﬂmﬂﬂﬂgg

= EEFFEFﬂﬂFﬂ““FFFEEEE =

TuT-TuT tinha muito recentemente aparecido para o % i AR &l EEE e (=
ZX81, sendo por sinal muito interessante. E agora sai o E*HHFFFFFF :; EEFFFFFFF kol
seu irmdo mais velho, que é como quem diz, a versao E 3 8 i L ikl E S G L F‘g %
para o ZX Spectrum. E se ja tinhamos gostado da % gzzmm‘f} 1;‘\’\2_‘—-:.- Tt Eg'; e E
versdo para o ZX81 (a preto e branco e sem som, = Gl d b ' = E siele[EE T hd
naturalmente), desta ainda mais gostdmos. Além disso [ |&|TIT EEEE?F - HEEES . %
0 seu autor até nos presenteou com uma histéria toda & ';':': S G G Gl kb ';EE EE 5E =
catita, passada no Egipto, que merece a pena ser % S G R G Ry FAE G L[
contada, Eﬁmmmﬁmmmmmmmmwwmmmmmmma

O ano é 1921 e encontramo-nos no Vale dos Reis,
estando a chegar ao fim a temporada de escavagdes.
Estas ndo correram assim tdo bem este ano, pois ndo
vestigios de farads desconhecidos. No
isas muito estranhas

de mumias a
cais. NOs,

giptodlogo que se
nar com estas

emos investigar por
conta propria. E aqui comega a aventura...

longo do labirinto, cada um deles com um nome
diferente, mas sempre bastante sugestivo, existem
guardides que se nos apanham, levam-nos ao ponto
de partida, s6 que agora com menos oxigénio. Sim,
existe um tempo limite para se completar cada nivel, e
este é representado pela barra de oxigénio, que vai
diminuindo a medida que o tempo avanca.

Os inimigos vao-se movimentando, norma geral, em
movimentos padronizados, no entanto, se entramos
no seu campo de visdo, perseguem-nos. Felizmente
gue nas paredes existem cavidades que nos permitem
sair da sua vista e ficarmos seguros durante algum
tempo. Mas em breve temos que nos por ao caminho,

Tut-Tut € entdao um gquebra-cabega composto por 15
niveis. Para completar cada um deles, teremos que
recolher as diversas chaves que permitem abrir portas
(atengdo a cor das chaves), mover blocos e encontrar a
saida que permite avangar para o labirinto seguinte.
No entanto as dificuldades ndo se ficam por encontrar

ARE: PEBT4E
i N
RELE W@E&w

seja, temos mesmo que promover esta perseguicao
dos nossos inimigos. O que vale é que as mumias sao
lentas, ou pelo menos mais lentas que nos.

Mas lentiddo, e apesar de ter sido criado em Basic,
nao é uma das fragilidades de TuT-TuT. Apesar do
labirinto ser gerado linha a linha, demorando algum
tempo entre o fim do nivel anterior e o comego do
préximo, a ac¢do é depois bastante fluida, quase nao
se notando a linguagem que o originou. Alids, é rapido
o suficiente para nos deixar em sobressalto constante
a tentar fugir dos perseguidores.

Os sprites e graficos sdo bdsicos, e o som ainda mais,
fazendo definitivamente lembrar os type-ins que
surgiram nos anos 80 nas muitas revistas da
especialidade que existiam na altura. No entanto, os
cenadrios sdao imaginativos e convidam sempre a tentar

completar cada labirinto para ver que tesouros se
escondem mais a frente.

Assim, a nota com que avaliamos este jogo, reflecte
ndo so o desafio em si, mas também o caracter
educacional do mesmo, com a inclusdo do co

fonte, assim como a consequente explicacdo e d
do que cada variavel faz.
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A PCNONO Games ja nos tinh
do ano com Deac
mas pela tema da. E

um jogo ba: al para o Spe
embora algumas (muitas) fragilidades. N
iremos...

Rl

Estamos entdo no ano de 2048, e o desporto de

paintball continua a manter as bases tradicignais (e
presumimos que também ainda exista o 48). No
entanto foram introduzidas novas arm
nomeadamente minas, misseis, escud
e até chaves que permitem ir a locais
armas referidas. Além disso os ponto

e proteccao,
as

CRMES

048

ssibilidade de se comprar també s @
quipamentos. Existem assim muitas vidaﬂes
relativamente ao jogo tra!cional contrariando até
2 referido na apresentagdo de

48 peIa et‘pa responsav

Pa all 204A1eserjo o no mado de'u

jogador contra o compu no e
projectado para dois joga s “hu ’
imultaneo, e isso nota-se amente ssim que o

regamos. No fundo, um pouco o que acontecia com
azx, também lancado este ano, en")ora aqui exista o
modo de sobrevivéncia, caso queiramos entdo jogar
contra a maquina. No entanto, neste caso o de
diversdo), é muito limitado...

pouco

e

Mas comecemos pelo modo de dois jogadores, sem
duvida o mais interessante. As duas equipas, de cinco
jogadores cada, sao co adas no terreno. Existem
também cinco dlfe‘ret cenarios, recheados de
campos de paintball, tais

obstaculos no

como barreira‘aredes, etc., EN também alguns
I ES permitem aceder a

se seja atingido pelas balas ini

n\‘/fijo t

limite de balas, nem estas custa
desporto original, é conveniente
gatilho. Vence a batalha quem con
a equipa adversdria, ou em alternativ.
bandeira adversaria. Cada batalha ganha
ponto (e dinheiro para gastar em armament
0 jogo a primeira equipa a obter cinco pontos.

\[o) Qlt’]to, este tem algumas lacunas graves que
afectam a sua jogabilidade, em especial no modo de
sobrevivéncia. O principal problema é a inteligéncia
artificial dos elementos nao controlados por nds,
incluindo os da equipa aWa no modo de dois
jogadores. De facto, estes tém a tendéncia de andar
caoticamente pelo cendrio de jogo, disparando
erraticamente para todo o lado. Basta estacionarmos
nde ndo nos con5|gam atmglr dlsparando
nte a espera

rde ou mais
modo de dois jogadores, o
ongar-se ad aeternum, como
facilmente se percebe.

sim, para que o desafio possa ser minimamente
imulante, sera necessario haver um acordo tacito
e os dois jogadores de que ndo entrardo num

a de anti-jogo, fazendo a analogia para

os de equipa, como o futebol. Nesse caso



q

consegue-se optimizar as pote
2048 e podera torr
guando temos

P- rirggrisir

contrario do que aconteceu com Dead Zone, é que foi
tudo feito um pouco a pressa, carecendo de alguma
afinagdo e dos habituais testes, fun ntal para se
inicial, onde

045

o foi feito as trés tabelas. Bastava ez alguns
crescentos (tempo limite de jogo, pofexemplo, qu
evita os desafios ad aeterdlm), ou até umanxelhor
defini z&s cenarios, para o tornar bastante mais
0. Sem dl]vida ue o sistema d amento
nua*) lente ideia, ma
pouco traz ao , Pois a a stan rd co
sempre a ser mais eflcaz x’nos a
ir aos pontos onde utiliza s as ch mals

orovavel é que o adversari dlrecto a nossa
deira, vencendo a batalha. Existem assim opi(")es

Um pouco redundantes, e até mesmo o préprio
sistema de disparo ndo é o mais adequado, poi
estivermos a querer utilizar a chave ou uma da as
armas, nao temos possibilidade de disparar a sﬂrd
(e mais eficaz).

Parece-nos entdo que se desaproveitou uma boa ideia,
e que com um pouco mais de maturidade, se
conseguiria ter urr;d bastante melhor. Assim, tal
como est3, fic pela boa ideia e originalidade...

or, Allan H ecuperar um jogo
084: Spraeng iberg
ar um snapshot e parti

-

do salvar o

alunc eraﬁ nos dias
— guém se atreveria a fazé-lo, sob pena de ter

ma comissao de censuraa perna, mas ha 35 anos
esta situacao ndo era assim tao preocupante.

N3o tendo o jogo nada que o distinga de muitos
- outros do género, fica o registo de mais uma pérola
preservada.

E"'Rl'l:mu_, -t

="~ —~ '—,. T.
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Speccy Invaders

A competicao BASIC 2020 continua a bombar a todo o
vapor. E é mesmo disso que se trata, bombas e tiros,
num novo clone de Space Invaders. Alids, quem nos
conhece, sabe o carinho que temos por este jogo, na
nossa opinidao um dos melhores shoot'em'ups a
aparecer para qualquer forma (vejam a revii
gue deixdmos a InvAGD
simplicidade é tudo o que é
um jogo viciante e diver
Speccy Invaders.

Os alie

Resi
Elimina a
Cada 5

@g13338

Instrucdes telegraficas é também tudo o que
necessitamos para o conseguirmos jogar
convenientemente. Isso, ter dedo leve no gatilho e
muita destreza para nos desviarmos dos tiros dos
alienigenas, que a partir de certo ponto (nivel 20),
disparam quase continuamente.

Os primeiros niveis
aqui, outro ali,
movendo como
aselha ndo cons

na nave que vaiqendo periodicamente no ci
do ecr3, é acrescentado um missil a nossa arma,
guerendo isso dizer que ficaremos com uma cadéncia
de tiro maior. E se nos primeiros niveis, com melhor ou
pior performance, conseguimos desenvencilharmo-
nos nos invasores, em niveis mais avangados é
fundamental termos 0s misseis extras, doutra forma

rapidamente os inimigos chegam ao Planeta Terra.

E quando é que o jogo termina? Pelo que nos
apercebemos, apenas termina quando se perdem
todas as vidas (perde-se uma vida quando se é
atingido por um disparo inimigo), ou quando a invasdo
acontece, isto é, independentemente do numero de
vidas que temos, se os alienigenas chegam ao ponto
em que a nossa have se encontra, € Game Over.

Speccy Invaders é entdo o jogo perfeito para se tentar
bater recordes. N3do tendo fim, ou pelo menos assim o
parece, o principal objectivo é fazer a maior pontuacao
possivel. A partir do nivel 20 a velocidade torna-se
frenética (nem parece programado em Basic) e torna-
se frustrante chegar até esse ponto sem se ter perdido
uma vida, e de repente perder-se todas num apice, ou
pior, acontecer como ao la jwel 22), em que somos
invadidos ainda com imen em carteira.

Curiosamente, e em Basic
compilado, o0s st
ndo interferi éo
som é engrag
experiéncia g
Speccy Invaders t cedor da
competicao
algumas das
duvida que ninguém ird dar o tempo por perdido a
joga-lo. E viciante, é aditivo, e é sem divida uma
proposta vencedora, independentemente da posicdo
que venha a ter no concurso.
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Imaginem que pegavam em Fire and Ice, vindo da
Russia ja neste século, e juntavam-lhes uns pozinhos
de perlimpimpim do classico da Firebird de 1987,
Bubble Bobble. O que é que isso daria? Black & White,
0 novo jogo vindo do Pat Morita Team, que em 2019 ja
nos tinha trazido Ninjakul 2: The Last Ninja, e com o
gual graficamente até se encontram algumas
semelhancas, ou ndo tivesse sido também criado com
o motor MK2, famigerada ferramenta que tantos jogos
permite criar, nem todos com a criatividade e
originalidade deste. E até tem uma historia a condizer.

A noite estava calma,até que-as bruxas.gémeas Candel
e Alice, em vez de vigiarem o tesouro do Reino de
Kalela e que lhes permitiria chegarem a magas reais,

comecaram a brincar com as suas varinhas de condao.
O resultado foi desastroso, pois quando as varinhas se
tocaram, surgiu um tornado que varreu o tesouro e
espalhou diamantes por todo o reino. Agora, para
saldarem a divida perante o Rei e obter o perdao dos
seus mestres, tém que recuperar todos os diamantes,
gue existem em duas cores - preto e branco - tal como
o titulo do jogo ja dava.a entender.O-objective é.assim
ao longo de seis diferentes mundos, cada qual com
cenarios muito caracteristicos, e 64 ecras, recolher
todos os diamantes antes que o tempo se esgote.

N3o sdo sé as bruxas que fazem maldades, também os
autores acharam por bem fazé-las, e ndo sdo poucas.
Assim, quem se atrever a jogar Black & White vai
encontrar um dos jogos mais dificeis do ano (mas
também dos mais estimulantes). Comecemos assim
por ver aquilo que Candel e Alice vao encontrar neste
reino encantado, mas nada amigavel.

Logo para abrir as hostilidades;cada ecra esta repleto
de inimigos. Cada mundo_tém personagens
especificos, mas elemento comum é que sdo muitos e
fatais. Sempre que um deles nos toca, vai-se mais uma
vida terrena. E para dificultar ainda mais a missdo, a
partir do terceiro mundo tentam-nos atingir com
bolas. Temos sempre a possibilidade de os atingir com
0s nossos feiticos, mas estes esgotam-se rapidamente
e a nossa varinha tem que ser recarregada nos pontos
especificos para o efeito, normalmente patrulhados
pelos nossos inimigos.

Desafio seguinte sao as bolas.brancas.e pretas gue se
atravessam no nosso caminho. Podemos destrui-las
com 0s nossos feitigosymasapesar de porvezes terem
prémio, tém um sendo. Alias, um grande sendo:
apenas podemos destruir as bolas da nossa cor. Quer
isso dizer que se estivermos a encarnar a bruxa de cor
preta, s6 podemos destruir as bolas pretas; se
estivermos como bruxa branca, apenas podemos
destruir as bolas brancas. Para mudarmos a cor da
bruxa teremos que esgotar o stock de feiticos (tem
uma duracgao de trés tiros certeiros, e quando se
recarrega a varinha, a bruxa muda de cor).
Consequéncia imediata € que ao contrario de Bubble
Bobble, onde poderiamos livremente escolher o
caminho.a seguir, existe em Black'& White menos
margem de manabra, havendo alguns percursos pré-
definidos, unica forma-de-se.conseguir recolher todos
os diamantes no tempo limite.



Chegamos a terceira maldade: alguns dos locais onde
se encontram os diamantes. Apesar de serem bruxas,
Candel e Alice ndo conseguem voar, certamente
porque nao tém a vassoura a mao. Conseguem sim
planar com grande suavidade, numa mecanica muito
idéntica a Bubble Bobble. Assim, para se conseguir
chegar a alguns dos diamantes que se encontram no
topo do ecrd, teremos que cair pela parte de baixo. O
problema é conseguir acertar com o ponto exacto
onde cair, ainda por cima quando osicaminhos sao
estrategicamente patrulhados por inimigos. Reaccdes
muito rapidas sao exigidas para se conseguir, por
vezes, chegar ao-local-exacto-gue nos permite
imediatamente disparar sobre um adversario,
paralisando-o, e rapidamente recolher os diamantes.

Existem também em alguns ecras molas que nos
impelem num grande salto, permitindo-nos recolher

diamantes que de outra forma seriam inatingiveis, mas

também alcancar plataformas superiores.

E finalmente a ultima das maldades: o tempo. Para se
completar cada nivel existe umtempo limite, quase
sempre demasiado escasso, . embora-algumas das
bolas, quando destruidas, revelem reldgios que
concedem tempo extra. Se nos afastamos um pouco
do caminho perfeito para cada nivel, dificilmente o
conseguiremos terminar em tempo util.

Assim, apesar de Black & White apresentar grau de
dificuldade elevado, ndo se torna frustrante. Isto
porgue a jogabilidade é excelente, convidando sempre
a fazer mais uma tentativa. Além disso, existe um
sistema de passwords gue permite que se possa ir
faseando o tempo de jogo e recomecar no mundo.em
gue se ficou anteriormente. Alids, o jogo apresenta
outras caracteristicas que o diferenciam da maior
parte daqueles criados com’'o motor MK2:Um dos
aspectos que menos gostamos estd relacionado com
os habituais saltos dos personagens. Aqui isso ndo
acontece, excepcao feita as molas que nos impelem
nas alturas, mas mesmo ai com um toque “natural”.

Depois, os efeitos sonoros estdo bem conseguidos,
devidamente disfarcados pela musica, que é
absolutamente divinal. De fora os sons “irritantes” dos
jogos criados com recurso ao MK2.

Finalmente, a vertente grafica;, mais uma.vez
excepcional. Os fundos sao fundamentalmentelisos,
fazendo.comique ndaose confundamrcom os restantes
elementos do cendrio, pecha doutros jogos
semelhantes. E os cendrios bastante imaginativos, com
sprites atractivos, estilo cartoon, mais contribuem para
tornar Black & White um vicio terrivel e sem duvida
alguma, um dos grandes jogos dos ultimos tempos.
Talvez o melhor jogo de arcada até a data, embora
ainda so exista uma demo disponivel com os trés

primeiros niveis, a par de Mr. Do!
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Em Busca dos

Tesouros

Quem diria que em pleno 2019 continuariam a
aparecer jogos para o ZX81, sistema que parecia
defunto em 1986, mas que entrou agora numa
segunda juventude? E este jogo até tem uma histéria
muito curiosa e que se revelou uma auténtica epopeia,
mas que nao resistimos a contar, mesmo que de forma
muito sumaria...

Em Busca dos Tesouros foi desenvolvido por Tadeu
Curinga da Silva (Brasil) ao longo de dois anos, tendo
sido langado em 1986. O autor inspirou-se em Pitfall,
sucesso do Atari 2600 (saiu uma versdao em 1984 para
0 ZX Spectrum), tendo sido vendido exclusivamente
pelo correio (em cassete ou somente a listagem com o
codigo-fonte), pela primeira revista brasileira de
microcomputadores, a Micro Sistemas. Na pdgina
seguinte encontra-se um artigo muito interessante que
saiu no numero 62 da revista (Novembro 1986),
contendo o langamento do jogo, instrucdes e dicas.

Entretanto o jogo desapareceu de circulacdo, até ter
sido recuperado por Kelly A. Murta (responsavel
também pela recuperacdo dos primeiros jogos para o
ZX81 em Portugal), que digitou manualmente toda o
codigo. Em 2006 o criador de Em Busca dos Tesouros

internet, tendo, além disso, cedido o
caderno com o cddigo-fonte original,
completo, escrito a mao, que entretanto
também ja se encontra disponivel pela
comunidade.

Desde logo em Busca dos Tesouros
destacou-se pela sua dimensdo: com 16K,
313 diferentes ecras, 15 tipos de inimigos,
possibilidade de uso de joystick, escrito
100% em assembler, ndo parecia sequer
ser um lancamento para um computador
tdo escasso em memaoria como é o ZX81.
Alids, a prdpria dimensao do jogo fez com
gue ao contrdrio do que era habitual na
revista Micro Sistemas, a listagem com o
codigo-fonte ndo pudesse ser impressa.

Surge entdo agora uma versao de luxo pela
recém-criada Bithamic Software, dos
nossos colegas Filipe Veiga e Marcus
Garrett, dando enfim o tratamento que ha
muito este jogo merecia. Além disso,
juntou-lhe a musica exclusiva, da autoria
de mais um nosso colega, Pedro Pimenta,

https://www.facebook.com/BitnamicSoftware

‘3ITNAMIC

SOFTWARE =

http://www.bitnamic.pt

originando um lancamento memoravel. : 2
g ¢ contato@bitnamic.pt

foi contactado, tendo permitido a sua distribuicdo pela
*Requer upgrade de hardware




Em Busca dos

Em busca dos tesouros

Em Busca dos Tesouros assumimos a pele de um
explorador, Kid K. Sador, quica inspirando-se nas n ﬂ 5

aventuras de Indiana Jones, e que parte a procura dos
valiosos tesouros perdidos da Terra T. Nebrosa (e é

TOTALMENTE DESEMHADD
E PROGEAHMALD FPOR

mesmo tenebrosa, podemos assegurar). E os
ACEL CURIMGH DA SILUA

ando‘rtomgu'memo 20 trabalho iné-
dito MS Destaque, estamos apre-
sentando nesta edigio de jogos o pro-
grama Em busca dos tesouros, de
Tadeu Curinga da Silva, um cohborador j 3a co-
nhecido da linha ZX81 com o excelente “De-
fenda-se”, publicado em MS n? 40
Em busca dos tesouros € um Jogn seme-
lhante ao conhecido Pirfall que faz bastante
sucesso nos videogames ¢ em algumas linhas
de mlaooompuladorcs sendo que, agora, 0s
roprjet dos micros da linha ZX81
(TKBZ/SJ/SS CP 200 etc.) também poderdo
desfrutar de uma excelente versio do mesmo.

problemas comecam logo a partir do segundo ecr3,
quando surgem buracos no piso. E ébvio aquilo que ha
a fazer: saltar. No entanto, ao longo do percurso
havera armadilhas menos dbvios, e por vezes até
percursos alternativos, exigindo boa meméria, mas
acima de tudo muita intuicdo (decorar 313 ecras seria
obra...), ndo esquecendo que a ganancia é fatal.

De seguida os inimigos comecam a aparecer. Alguns
deles permanecem imdveis, e apenas temos que dar
com o ponto exacto para conseguir saltar por cima
deles (sim, é exigido “pixel perfect”), mas a grande
maioria vai andando ao longo dos cendrios, e mesmo
sendo através de padrdes regulares e por isso
memorizaveis, ndo impede que ultrapassar alguns
deles seja tremendamente complicado. Se algo temos
a apontar a este jogo é mesmo o excessivo grau de
dificuldade. Alids, quando foi lancado, em 1986, a
primeira pessoa a conseguir termina-lo teria direito a
um prémio monetario. Escusado sera dizer que nao
houve vencedor que se acusasse.

~ € passar para esta tela, onde deve apanhar
o elevador até o nivel inferior ¢ a prdxima fela...

Novamente a revista oferece o servigo MS Destaque que.visa fornecer
aos leitores material de qualidade, que, por seu tamanho, nao é publicado
nos moldes normais de MS. Desta vez ¢ o jogo “‘Em busca dos tesouros”
(ZX81), descrito abaixo. Os interessados em adquiri-lo devem escrever para
Micro Sistemas enviando os valores constantes no quadro.

Tadeu Curinga da Silva

As principais caracterfsticas do programa
sio:

® 100% Assembler

© Graficos animadissimos

® 313 telas diferentes sem repeticGes

® Agio ripida e envolvente

® Aceita joystick ou techdo

® Nivel rie dificuldade crescente no decor-

rer do jogo.

® Agradavel surpresa no final,

O jogo foi testado e aprovado em nosso
CPD, sendo gue sua publicagio normal seria
prejudicada devido ao tamanho do mesmo,
daf'a op¢do para sua publicagdo no servico MS
Destaque, iniciado no n? 57, ¢ cujo objetivo é
justamente suprir os Icnorcs com programas
de boa qualidade que nio poderiam ser colo-
cados, normalmente, nas pdginas de MICRO
SISTEMAS.

0 10GO

Neste jogo, vocé é o smpanco explorador
aventureiro Kid K. Sador d procura dos valio-
s0s tesouros perdidos da Terra T. Nebrosa,
S3o imimeros 0s perigos que vocé deve enfren-
tar: escorpides, cobras, fogueiras, pedras gi-
gantes, jacarés, paredes csmnpdoras ¢uma |n~

Aqui ele deve pular os abismos e a pedra
gigante para apanhar um dos tesouros...

g
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. 1@ qual 0 nosso herdi enfrenta mais um monsiro

finidade de outros que o aguardam, dispostos
em maisde 300 telas diferentes.

Para mover Kid K. Sador, vocé poderd usar
o joystick ou o teclado, com os comandos:
5 — para esquerda; 8 — para direita; 0 — para
pular os obsiéculos criaturas e buruos e am
da a tecl 6 (ou ojoymck para baixo) —
descer da corda usada em virias telas, para Ie
vido ao outro kdo do penhasco.

Vocé dispde de nove vndu para mmpleur
sua missio: recap 0s
perdidos da Terra T, Nebros e chegara dlti-
ma tela do jogo onde estd a caverna da cavei-
ra gigante.

Ao mr de tela, vocé faz 100 pontos ¢
‘pep “:," tesouro (1000 a7 pontos,

de %ue o
mesmo contiver), Para passar de tel,
chegar m extremidade dleln da tela’ ltlul

, assim, na
da préxima 'tek.

AS DICAS

Vocé 6 poderd pular em cima de um
caré quando este estiver de boca !echa
Vocé poderd, também, enganar o jacaré, fi-
cando exatamente em cima do seu olho. Des-
ta forma, quando ele abrir a boca, os dentes
ndo o alcangardo.

Se vocé estiver parado e quiser pular an-
dando, basta pressionar simultaneamente as
teclas 5§ ¢ 0 (para esquerda) ou 8 ¢ 0 (para a
direita).

Quando o jogador perder todas as vidas,
0 micro mprimird a mensagem “FIM DE JO-
GO"; e se vocé esperar cerca de 20 segundos,
o prognml entrard numa sub<otina especial
de demonstragio (muito dtil para se pegar ma-
cetes),

No mais, use de sua criatividade e imagina-
Gio para vencer os obstdculos e ultrapassar as
telas,

Para que vocé tenha uma idéia da qualida-
de deste programa, selecionamos algumas fo-
tos, onde ¢ possivel observar o cuidado com
?s detalhes ¢ o bom gosto na escolha dos gré-

icos.

Esperamos poder repetir com este MS Des-
taque 0 mesmo sucesso do programa anterior,
o LOGCONT, que posamos contar sempre
com programas de tdo boa qualidade para
ocupar as piginas de MICRO SISTEMAS, o
que vem a comprovar o alto nivel dos nossos
leitores ¢ colaboradores,

Além da fita com o jogo, estard dwomvel
aos leitores a listagem do plogmnn com
digos hexadect da das mﬁm-
¢Oes para digitagdo,

Como sempre, |xuardamos as sugestdes ¢
criticas com relagdo ao servico.

q'

NOME: Em busca dos tesouros
LINGUAGEM: Alumblor

com |
proglmm - Czt 120,00; listagem em
M‘dad«ulm com mnvucou mw

Tadeu Curinga da Siva curss atusimente &
quarta série do curso de Eletrotécnics na Es
cola Técnica Federal do Rio Grande do Nor-
te. Ele ¢ um sutodidata em BASIC e Assem-
bler, linguagens que aprendeu através de Ii-
Vros e revistas.
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Por esta altura ja comecam a perceber, mesmo
aqueles que ndo experimentaram Em Busca dos
Tesouros, o seu elevadissimo grau de dificuldade.
Agora, se juntarmos os obstaculos fixos, que exigem
um timing de salto perfeito, com toda a pandplia de
inimigos que vao surgindo, incluindo o préprio piso,
que por vezes se vai movendo, vemos que chegar ao
fim é tarefa praticamente impossivel, e mesmo
aqueles que o facam (possivelmente com a ajuda de
vidas infinitas), irdo demorar longas horas até o fazer.
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S3ao muito poucos os momentos mortos, excluindo-se
os easter eggs que surgem a cada 100 ecrds, e um ou
outro que o autor achou por bem deixar e que permite
respirar um pouco, proporcionando um desafio
frenético e dificil de imaginar numa plataforma como a
do ZX81.

E sera que as coisas poderiam piorar? Podem, pois em
alguns ecras, assim que neles entramos, teremos logo
que tomar algum tipo de acgdo (saltar um inimigo que
caminha contra nds, ou saltar o piso que desaparece,
etc.). Assim, além de tempo e local de salto perfeito,
também reflexos rapidos e uma capacidade de reaccao
guase sobrenatural, é-nos exigido. Em Busca dos
Tesouros é um desafio apenas para os mais
destemidos, os restantes podem-se ficar por emocoes
menos fortes (sugere-se a Canasta ou o Doming).

Seria incontornavel falarmos das dificuldades que se
vdo aqui encontrar, no entanto, quem se atrever a
jogar Em Busca dos Tesouros vai também encontrar
aquele que porventura serd o maior e mais completo
jogo para o ZX81. As animacdes sdo deliciosas, cada
inimigo com alguns movimentos caracteristicos (os
jacarés, por exemplo), e os 313 cenarios, todos
diferentes uns dos outros, estao muito bem

imaginados, apresentando sempre desafios que nos
deixariam deslumbrados, ndo fosse a maior parte
deles apresentarem armadilhas as quais teremos que
reagir rapidamente. Alids, atrevemo-nos a dizer que os
graficos sdo melhores (e maiores) do que em muitos
jogos do irmdo mais crescido (ZX Spectrum).

O nosso personagem desloca-se com grande leveza,
sendo apenas um pouco “duro de rins” em alguns
emuladores, nos quais conseguir saltar na diagonal
exige alguma técnica. Na maquina real assegura-se
uma tarefa um pouco menos complicada, diga-se.

Finalmente, e sem querer “puxar a brasa a nossa
sardinha”, os efeitos sonoros e musica sdo talvez os
melhores que se vao encontrar num jogo para o ZX81.
O Pedro Pimenta (também colaborador de Planeta
Sinclair e responsavel pelo logétipo), tem vindo a fazer
uma progressao metedrica e ndo é por acaso que
actualmente ja é requisitado pelos melhores criadores
de jogos para o Spectrum.

Em Busca dos Tesouros é assim uma aventura imensa,
a maior, sem qualquer duvida, e talvez a melhor que
jamais foi feita para o ZX81. Aventurem-se por aqui. Se

forem capazes...

Jogabilidade

Dificuldade
Longevidade

Entretenimento




L

Miguetelo tem o condado ae criar sempre jogos

= extremamente originais, juntando varios géneros,
normalmente um misto de plataformas com puzzles.
Isto ja tinha acontecido com Robots Rumble, langado
ha mais de um ano e que por uma unha negra ndo
tinha obtido o ga_lardéo de Mega Jogo em Planeta
Sinclair, ou até Double Bubble, de 2016. E Dirty Dozer

» ndo foge muito do figurino habitual dos seus jogos,
pelo que quem ja apreciava o seu estilo, como é_o
nosso caso, terd amplos motivos para encarar este
novo desafio com grande expectativa. Seré que estara
a altura? Vamos-ver...

Imaginem que pegam em Sokoban, juntem-lhe umas

pitadas de platformer, mais umas pitadas de arcade, e
voild, tém Dirty Dozer. Um aparte, apenas: este foi dos
jogos que mais dificuldade tivemos em definir o estilo.
Consideramos que era um jogo de plataformas, mas se
fosse guzz/e ou de accdo, ndo escandalizaria ninguém.

Convém também explicar de fokma muito sintética em
gue consiste o Sokoban: é um quebra-cabecas no qual
movimentamos cubos ou caixas, para serem colocadas
em locais especificos. Pelo meio encontram-se muitos
obstaculos, além de que apenas se pode movimentar
umaw<aixa de cada vez, nao podendo ficar entalada nas
paredes, sendo assim nece§sério muita ginastica
mental para se conseguir resolver a charada. Também
isto se passa neste jogo, pois o objectivo final de cada

um dos 22 niveis é com uma retro-escavadora (ou
bulldozer, como preferirem, dai o titulo do jogo), =
colocar uma caixa no local indicado para o efeito.

No entan®o, e ao contrario do magnifico SokoBAArn,
por exemplo (mais um jogo inspirado no Sokoban),
gue apresenta quebra-cabecas para serem resolvidos
de forma pausada, quase pé ante pé, issondo
acontece em Dirty Dozer. Nao que exista um tempo
limite para se com'pletar cada nivel, mas porque
surgem entdo os restantes elementos de arcada.
L]
Os primeiros niveis até sdo bastante pacificos, mas a
partir de certo ponto comegam a aparecer os
obstaculos méveis. Raios que patrulham os caminhos,
e até os célebres tubos que esmaga‘m guem passar por
baixo (a fager lembrar a saga Monty), sdao o pdo nosso
de cada dia nos niveis mais avancados. Mas existe pior,
pois uns seres semelhantes a gargulas disparam bolas
de fogo que se nos atingem, implica termos que
recomecar o nivel com menos uma vida.

L ]
Além disso temos uma preocupacdo extra, nao so
teremos que seleccionar muito bem o caminho a fazer,
para que a caixa ndo fique entalada em algum ponto
que depois ndo possa ser movida, mas esta também
nao pode ser atingida por ner_1hum dos inimigos.
Acreditem que ndo é facil ter que controlar a retro-
escavadora e a caixa ao mesmo tempo, sendo por
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vezes necessario fraccdes de segundo para se

i-_;._ i AN TR simplesmente porque para um jogo que requer muita
* conseguir movimentar a caixa de forma segura, ao sl _.!_!_._;_I'__l_l;!_:-,_, concentracdo, como é o caso de Dirty Dozer, qualquer

mesmo tempo conseguindo desviar a retro-escavadora
dos inimigos.

melodia pode distrair-nos, fazendo desviar do
objectivo principal.

Por outro lado, a_retro-escavadora tem capacidade de
destruir os blocos de tijolo. E teremos que o fazer

= antes de comegarmos a movimentar a caixa, pois a
grande maioria deles apenas tém como finalidac_le
impedi-la de chegar ao local de destino. No entanto,
ainda antes de comecar.se a destruir tudero que seja
possivel, convém delinear o caminho que se vai fazer,
n3o vamos nds cair para algum ponto que depois ndo
se consiga chegar a caixa. Como podem ver, problemas
ndo vao faltar para quem aceitar este desafio.

Dirty Dozer é assim um dos grandes jogos de 2019, se
ndo em tamanho, embora 22 niveis ainda dé para
muita coisa, mas em termos de qualidade. E inovador,
fazendo-nos lembrar alguns dos jogos de Denis
Grachev (embora tenha sido criado com o Arcade
Game Designer), e também de Dave Hughes, e tem o
gonddo de nos agarrar até ao ultimo nivel.

Entretanto foi preparada a edicdo fisica contendo
niveis extra, via Bitmap Soft, uma nova editora que
. apareceu em 2019. Sera seguramen'te um motivo extra
Os cendrios estdo também muito bem engendrados _ oy ) para adquiyir este jogo brilhante.
por Miguetelo. Quase sempre o caminho mais curto N H . . ' %’T

ndo é oque deve ser tomado (ndo digam que

esperavam outra coisa?), e em alguns dos niveis
existem plataformas moveis e tele-transportadores
gue nos levam a pontos que doutra forma seriam
inalcancaveis. Nota maxima neste aspecto para
Miguetelo, que ainda por cima juntou cor com fartura,
criando um espectdculo visual estupendo.
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Quanto a musica, esta é agradavel, se bem que um Entretenimento

pouco repetitiva, e confessamos que a tivemos que
desligar, ndo por que ela ndo fosse boa, nada disso,
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Godkiller: NTE

Aproveitando que o terceiro episddio de Godkiller
chegara nos proximos tempos, Apsis pegou no
primeiro episddio da série, lancado em 2014, deu-lhe
nova roupagem, e criou a New Timeline Edition (NTE).
E Godkiller 2 estd a ter o novo tratamento, saindo em
breve.

Entdo e que modificacGes sdo essas, perguntam os
nossos leitores? S3o bastantes e relevantes, tornando
esta versao NTE quase num novo jogo. Em primeiro
lugar, e aquela que imediatamente se nota, o grafismo.
Embora o numero de ecrds se mantenha, pouco mais
de duas dezenas, os cenarios apresentam agora um
aspecto muito mais futurista e estilizado, fazendo
mesmo lembrar os da saga Harbinger. As localizacGes
mantém-se as mesmas, mas tudo o resto muda, e para
melhor, na nossa opinido.

Esta nova versdo agora inclui também uma melodia
durante o jogo, acrescentando-lhe algum colorido, até
porque como bem sabemos, os efeitos sonoros do
MK2 tornam-se um pouco mondtonos ao final de
algum tempo. A musica tem um toque medieval,
fazendo lembrar Brunilda e outros do género, mas
adequa-se perfeitamente ao tema de Godkiller (NTE).
Além disso, quem conhece os anteriores langamentos
de Apsis, sabe que os jogos sao sempre
acompanhados de muito material adicional e sempre
original: sleeves, mapa, manual muito informativo,
quase parece que estamos perante uma versado deluxe,
ndo fosse o jogo gratuito.

Walking between Light and Darkness, Good against
Evil, through time & space
and the hidden dimensions of Existence. Populated by
both divine and demonic
entities, we protect the Universe destroying any entity
that alters the Balance. We are
Godbkillers, humans capable of containing and
returning to the Source the powers
released from the death of a god without causing a
collapse in the fabric of the
Creation, we know the darkness in the heart of evil
because we have seen it in our
own heart, and in the end, even death cannot free us.
Who lam ?
| am the Final Fate of all , my will is law, my wrath,
absolute.
I'm a GODKILLER

CKORRLER]

Vamos abster-nos de contar a histdria, pois esta
encontra-se muito detalhada no manual que
acompanha Godkiller (assim como na pagina anterior),
doutra forma correriamos o risco de tornar a nossa
anadlise demasiado extensa. Mas de forma muito
sintética, poderemos dizer que esta relacionada com a
guerra entre Deuses e humanos e que nos tempos
actuais, 25.000 anos depois dos acontecimentos que
originaram essa guerra, termos que encontrar trés
religuias, libertar as almas aprisionadas e abrir o portal
gue fara com que o Universo fique novamente
equilibrado.

Apesar do cendrio de jogo ndo ter uma dimensao
exagerada, é labirintico o suficiente para numa
primeira fase, e enquanto ndo o explorarmos
devidamente, nos perdermos. Aconselhamos a que
déem uma espreitadela no mapa que vai acompanhar
0 jogo, ajudando a orientar neste emaranhado de
salas, ainda mais quando algumas s6 podem ser
acedidas se tivermos chaves em numero suficiente
para abrir as portas.

Existe uma certa ordem na realizacdo das tarefas (ver
figura da pagina anterior). Assim, em primeiro lugar
terdo que encontrar as trés reliquias (ndo esquecer
que a tecla "M" serve para as apanhar e dar uso), leva-
las ao local de sacrificio e sé depois poderao voltar ao
portal do tempo, onde o jogo termina.

Chegamos finalmente ao ultimo factor actualizado
nesta nova versao de Godkiller: o grau de dificuldade.
De facto, uma das maiores fragilidades da versao
original era o seu baixo grau de dificuldade, resultando
em que qualquer jogador mediano, ao final de



Godkiller: NTE

algumas tentativas, conseguiria terminar o jogo. Diz-
nos o seu autor que o jogo agora é um pouco Mmais
dificil, com inimigos mais agressivos, sempre prontos a
disparar sobre nés.
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Ainda ndo tinhamos referido, mas as salas encontram-
se repletas com inimigos, alguns pouco mais que
inofensivos, caso das cobras, mas outros que seguem
padrdes irregulares, e por isso mais dificeis de serem
evitados, no entanto, qualquer um deles é eliminado
com uns feiticos certeiros. Apesar de tudo, Godkiller
continua a ndo ter um nivel de dificuldade elevado,
naquela que é talvez a sua maior pecha. Para aqueles
gue se estao agora a iniciar nas artes do Spectrum,
poderad ser o jogo indicado para comecarem.

Outro pormenor em que reparamos € que quando o
ecrd se encontra repleto de inimigos, o movimento do
nosso personagem torna-se um pouco mais lento. Ndo
gue isso influencie muito a dindmica do jogo, mas de
qgualquer forma, os mais "puristas", poderdo aqui
encontrar um dos poucos defeitos.

Ja faldmos dos graficos, cuja nova roupagem o veio
favorecer ainda mais. De facto, os cenarios sdao
prodigiosos, muito coloridos, constituindo um factor
de atractividade que leva a que nos apaixonemos
imediatamente por Godkiller. Fosse o mapa maior
(que consequentemente iria elevar o nivel de
dificuldade), e talvez estivéssemos perante uma
aventura épica. No entanto, ndo terd sido facil ao seu
autor colocar tudo em apenas 128K de memodria,
ainda por cima com a bonita musica incluida.

Godkiller é assim, ndo obstante as (poucas)
fragilidades apontadas, um grande jogo, que sera do
agrado de todos.

e

Do leste tém vindo imensos MOD’s para alguns dos
grandes cldssicos do Spectrum. R-Type, Cybernoid,
Robocop, N.O.M.A.D., Rygar e Android Two sdo alguns
que tiveram o privilégio de, durante o ano de 2019,
sofrerem melhorias. Mas atencdo, a maior parte
destas novas versdes deverdo ser carregado nos clones
russos (Spectaculator tem essa funcionalidade, por
exemplo). Se os quiserem jogar através do DivIDE /
DivMMC, podem usar o programa SAMdisk para
modificar a extensao de .scl para .trd.

Quanto as novidades, estas incluem novas musicas,
por vezes a musica original do arcade, novos ecras de
menus com varias possibilidades, incluindo "cheat
mode" concedendo vidas infinitas para os mais
aselhas, possibilidade de suporte do Kempston Mouse,
novos ecras de carregamento, etc. Ha para todos os
gostos e feitios.
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A competicio BASIC 2020 col a
aparecimento frequente de '
recente é Mini Battle Tank, melhan
ao que Train Warsjéﬁ%ha‘ oferecido, s6 que desta ve

com a inclusdo de tanques de guerra.

O objectivo é imediato, destruir o tanque inimigo ao
longo de trés diferentes cenarios, o primeiro passado

na cidade, com os prédios por tras, o segundo no
deserto, vendo-se ao longe as m terceiro
num oleoduto, com outras montanhas erta

neve a fazer de paisagem ndo amdli
nivel dos cenarios, a ni jogo €

mgir 0 inimigo, ao

= assimque

rrrE muito complicado fazé-lo, pouco incentivo temos para

“depois continuar. ) y W
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Para se poder passar de nivel teremos que dis

trés tiros certeiros no inimigo, s6 depois esse € 4

destruido. Além disso existe um tempo limite para se
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> .{’ O André Luna Ledo aceitou o repto do Joao Diogo
» Ramos e durante um dia inteiro, no Museu da Pedra

em Cantanhede, dedicou-se a preservagao e
recuperagao de MIA’s (“Missing in Action”), isto é
software que ainda ndo esteja devidamente
preservado e disponibilizado pela comunidade, no
encontro Load “” “Preservagao de MIA”. Este é
sempre um tema polémico, algumas pessoas nao
percebem porque é que se considera um programa
como MIA se o tém em suas casas huma cassete. Pois,
mas isso ndo serve de nada, se ndo estiver convertido
digitalmente, e ao mesmo tempo disponivel pela
comunidade.

Isto mesmo aconteceu com uma das cassetes que
tinha um programa MIA que tentamos recuperar. A
fita, devido a idade, prendeu no leitor de cassetes, e
partiu. O programa que |4 estava, Biblioteca,
— dificilmente sera agora recuperado, pelo menos dessa
%, cassete, , embora o Jodo a va tentar "colar". Veremos
~=mg COMO fica...

Mas esse foi o Unico percalgo, pois no meio de cerca
de 500 cassetes (nem 10% deveremos ter conseguido
ver), pelo menos 20 MIA’s ja foram recuperados,
incluindo um jogo portugués desconhecido: Catota.

Catota, tal como o nome da a entender, leva para a
marotice, tal como muitos jogos da época feitos pelos
programadores nacionais. Mais nao diremos, ficard a
surpresa para quando estiver disponibilizado no
blogue.

A sessao terminou com uma entrevista, na qual se
falou um pouco no trabalho desenvolvido por Planeta
Sinclair, de como tudo comecou, dos seus
colaboradores, dos planos futuros, e ainda naquilo que
mais se procura actualmente: Elifoot, Talisma (partes 3
e 4), Corrida de Caracdis, etc.

Fica assim para o registo mais um dia memoravel na
Capital do Spectrum.
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a ideia que ficou'e€a’'de que seria mais
inutil, apenas uma piada de curta duragao ac

que se véem frequentemente na Crap Games
Competition.

N3do podiamos estar mais enganados. Se inicialmen
nos parecia apenas mais uma experiéncia de red
interesse, mais tarde e com o avangar do jogo, cad
vez mais nos convencemos de que estariamos mai
proximos de um "art game" ao qual a simplicidad
interface, graficos e sons minimalistas, mas
extremamente bem desenhados, ajudaram imenso a
experiéncia.

Ao iniciarmos a nossa experiéncia, podemos logo
escolher no menu duas opc¢des: o modo "simulation" e
"arcade". No "simulation", esta representado de modo
extremamente realista a dificuldade de tentar resolver
assuntos burocraticos recorrendo a linhas telefdnicas
com tempos de espera ridiculos (de modo muito
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How mady I help You“?

evemos d
assim qu
responde
) voltam-nos a colocar em espera.

podem ser ultrapassados apenas carregando numa
tecla, o que ajuda bastante a avancar na histdria.

Para nao revelarmos muito a histéria, estragando-vos
a experiéncia, podemos contar-vos que inicialmente
sabemos que a reposta a um formuldrio nosso esta
demorada, como tal decidimos telefonar para o
departamento responsavel. Ficamos também a saber

Nao recomendamos de todo este modo de jogo, a nac
ser que tenham algum desejo masoquista. Ja no modo
‘arcade", os tempos de espera sdo muito encurtados e

onar,
a para o

avaliagOes

arecem
fazer
dimos

WERENE

viagem
ntados
sido

desistir de esolver
3'acontecera se continuarmos a
Ultimas consequéncias?

mos duas opgoes disponiveis - continuar ou

| como numa situacgdo real. Lamentamos que
a Ndo nos permita mais opgdes, podendo
criada uma experiéncia mais envolvente,

0 em conta que estamos perante um jogo

ivo em que se pretende testar de forma

rea a nossa paciéncia, nao podiamos pedir mais.

Ficdmos entdo bastante curiosos com toda esta
experiéncia bizarra, e Unica até, falando de jogos do
Spectrum e decidimos tentar contactar o autor por e-
mail, que nos disse entdo o seguinte (traducao livre
nossa): "Foi inspirado pelas muitas horas que passei ao
telefone a procura de cartas aparentemente
desaparecidas num departamento do Estado, falando
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i 0 trabalho
O meu plano original era mais fazer um jogo ¢ €, recomenc 5 até a
jogador pudesse escolher uma de vdrias accoes, ma 5€ a consultar o source do jogo na
na verdade, receio que muitos dos actuais sistemas Of, para perceber um pouco mais de

que lidam com inquéritos e reclamagoes se tornaram GC como eve este resultado.

simples testes de resiliéncia. Acho que este jogo se ames Ca

tornou uma fantasia acerca da concluséo extrema palavra "S deixar uma ultima nota de agradecimento
desses sistemas e é de igual modo engragado e , tem alguns excelentes exemplos de ¢ pelo tempo que nos disponibilizou e por ter
preocupante que outras pessoas o tenham achado arros, muito antes de ser comum falar-se de "A do a todas as nossas questdes. Certamente
realista. ames". O Deus Ex-Machina é o original "big-budget 0go nao é de todo consensual, mas para

art game" (bastante engra¢cado também) e foi o que 0 nds gosta mais de experiéncias diferentes

Jd tinha feito mais um puzzler para o "Mr. Biffo's Found  me inspirou a trabalhar mais a minha piada, para € originais, pensamos que € um titulo essencial e dos
Footage, que é uma estranha série de videos de um durar mais de dois minutos. Claro que quando jogava mais interessantes que saiu este ano.

antigo jornalista de jogos que trabalhava com no Spectrum no final dos anos 80 e inicio dos anos 90,

teletexto. Na verdade, esse jogo apareceu enquanto ocasionalmente apareciam jogos com conceitos Nao Ihe daremos assim nota, porque é mais uma
desenvolvia este e foi feito nalguns meses, enquanto estranhos que surgiam ao acaso em cover tapes de experiéncia interactiva do que um jogo e, como tal,
este o foi ao longo de dois anos. Foi divertido fazer revistas. Quis que o Super Enquiry Simulator parecesse  consideramo-lo muito bom dentro do género, mas nao
algo mais descartavel e consegui encontrar um ter sido lan¢ado nessa altura ou até antes, e s6 agora podendo ser comparado a projectos com objectivos
pequeno publico, mas entdo decidi fazer este jogo me apercebo que que os tipos de telefone que achei totalmente diferentes.

muito mais acessivel. mais interessantes de usar sdo desse periodo.
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Adventures

N3o é todos os dias que assumimos o papel de um
personagem semelhante a um caracol, ainda por cima
cabeludo, segundo o titulo do jogo. Mas é isto que Lee
Stevenson propde, apresentando um tipico jogo de
plataformas criado com o Arcade Game Designer,
fazendo lembrar alguns dos trabalhos de John Blythe e
Andy Johns, mas ainda sem o brilho dos jogos desses
autores, embora Lee pareca estar no bom caminho.
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of Mr. Hair

Alids, sendo este o primeiro jogo de Lee, parece-nos
gue podera vir a atingir um nivel de notoriedade
grande, ainda por cima quando a sequela ja esta a ser
trabalhada.

Mr. Hair, o nosso personagem, vive a batalha da sua
vida na busca pela liberdade. Para isso entra num
mundo desconhecido e assolado por seres maléficos,
tentando atingir o portal de saida, Unica forma de
derrotar a besta e tomar conta do seu destino. Ao
longo de cerca de trés dezenas de ecras, recheados de
plataformas, inimigos e obstaculos, o nosso
personagem tem que contornar as dificuldades, seja
no ar, terra ou mar. Sim, o portal de saida encontra-se
no fundo do mar, pelo que é necessario fazer uso das
guelras para se conseguir respirar. Estamos perante
um ser hibrido, pelos vistos.

O sinuoso caminho do nosso personagem cabeludo
até comeca de forma mais ou menos descontraida.
Uns tantos morcegos para se evitar, uma ou outra
plataforma para saltar, e tudo parece conjugar-se para

estarmos perante um exercicio descontraido de saltos.

Mas cedo perdemos essa ideia, pois as dificuldades
surgem abruptamente, na forma de aracnideos e

"L "L "L "L "L
outras bichezas, e aqui surge uma das maiores pechas
do jogo: um elevado grau de dificuldade, que ndo é

disfarcado pelo sistema de colisdao benevolente.

Por outro lado, se tocamos nalgum obstaculo ou
inimigo fatal, o nosso personagem reaparece, por
vezes, num ponto diferente daquele em que nos
encontramos, muitas vezes exigindo percorrer
novamente varios ecras para chegar ao ponto onde
nos encontravamos e isso torna-se frustrante ao final
de algum tempo. Exemplificando: no ecra abaixo, se o
Nnosso personagem morrer na parte de baixo do ecr3,
reaparece depois na parte de cima, exigindo que faca
novamente caminhos que ja ndo seria necessario
percorrer. Em alguns caso existe ligacdo entra a parte
de baixo e de cima, mas em muitos ecras essa ligacao
ndo existe, levando a que se tenha que voltar a
percorrer varios ecrds até se chegar ao mesmo ponto.
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The Hair-Raising
Adventures of Mr. Hair

Este ponto de reaparecimento do personagem depois
de sofrer um toque fatal por vezes tem também as
suas vantagens, pois pode-nos colocar numa posigao
mais favoravel, mas ndo deixa de ser um aspecto a
rever em futuros jogos.

Os cendrios lugubres, por vezes a fazerem lembrar All
Hallows ou Impossabubble, foi uma das coisas que
mais nos agradou neste jogo, com excepc¢ao daqueles
passados debaixo do mar, que poderdo ser um pouco
confusos, mas que felizmente ndo sdo mais que meia
duzia. Muito coloridos e atractivos, convidam-nos
sempre a ir um pouco mais além para ver que novas
surpresas o programador deixou ao nosso ser
cabeludo. Sdo também um pouco labirinticos e ndo
raras vezes parece que ficamos bloqueados. Isto até
descobrirmos mais uma porta escondida algures, ou
uma parede invisivel. E por falar em portas, para que
as mesmas sejam abertas é necessdrio apanhar-se a
estrelas, havendo assim um caminho pré-definido a
seguir.

Tal como uma boa parte dos jogos do género, o tempo
e ponto de salto sdo fundamentais para se ultrapassar
0s inimigos. Isto ja vem desde os tempos de Manic
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Miner, e poderemos contar com isso em doses
elevadas em Mr. Hair. No entanto, o seu autor conferiu
alguma diversidade que se aplaude. Assim, ndo sdo so
as plataformas que teremos que negociar, existem
ecrdas onde o personagem rasteja tal e qual um caracol,
exigindo uma estratégia um pouco diferente para se
evitar os inimigos. E além disso, sao notdrias as
referéncias a alguns dos classico do Spectrum, como
Horace and the Spiders, por exemplo.
|
|| ||
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A melodia é da responsabilidade do Pedro Pimenta,
nosso colega, e ndo é por ser uma pessoa da casa que
fazemos este elogio, mas domina cada vez com maior
mestria as ferramentas musicais e tem vindo a elevar a
fasquia dos seus trabalhos. Nota muito alta neste
aspecto...

N3do houvesse pequenas arestas a limar e um exigente
grau de dificuldade, que afecta a prépria jogabilidade,
e The Hair-Raising Adventures of Mr. Hair iria ter uma
nota mais elevada, quem sabe atingindo o galardao de
Mega Jogo. De qualquer forma parece-nos que Lee
Stevenson nos proximos trabalhos ird conseguir
superar-se, talvez vindo a atingir o nivel de Andy Johns
ou John Blythe, referéncias deste género de jogos
criados com o AGD. Para ja é uma estreia bastante
meritoria.

O jogo é gratuito, no entanto, aconselha-se a fazer
uma pequena doac¢do, ndo sé compensando o enorme
e valoroso trabalho do seu autor, mas também porque
os fundos revertem para uma instituicdo de caridade.
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Alone in Darkmaze

O primeiro jogo do lote de 19 que foi a concurso na
competicdao Yandex Retro Games Battle 2019 é de
Dmitry Krapivin, um dos mais proficuos
programadores do Spectrum. Chegava a criar mais de
um jogo por més, embora a maior parte fossem
bastante pequenos e apenas sofriveis. Teve agora
oportunidade de desenvolver algo mais profundo e o
resultado é agradavel, pese embora algumas lacunas.

O estilo faz um pouco lembrar o mitico Fred, apenas
gue visto de cima e a preto e branco. O nosso
personagem foi deixado num labirinto escuro e para
podermos escapar temos que encontrar um artefacto
especial. Logo a partida estdo identificados os
primeiros problemas que teremos que ultrapassar.
Assim, escuro porque enquanto ndo corremos 0s
corredores do labirinto, esses ndo se véem,
escondendo as possiveis saidas, mas também porque
escondem os préprios monstros que as masmorras
encerram.

Depois porque este labirinto é de facto labirintico, se
nos desculpam o pleonasmo. A maior parte dos
corredores ndo vao dar a lado algum, mas é
obrigatdrio corré-los, pois sé assim conseguiremos
encontrar as chaves que abrem as portas que
permitem o acesso a novos corredores.
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Por fim, os monstros, como haviamos referido. S3o em
numero de oito, estdo escondidos nos corredores, e
assim que detectam a nossa presenca, atacam-nos.
Temos muito pouco tempo para reagir, pois surgem de
partes que ainda nado visitdmos do labirinto, e por isso
ainda sem visibilidade, querendo isso dizer que
guando damos pelo monstro, ja este se encontra
muito préximo de nds e pouco tempo teremos para o
atingir com a Unica arma ao nosso dispor: as bolhas.
Estas sdo disparadas na direccdo do monstro e depois
de o atingir, terdo que voltar a ser recolhidas, doutra
forma perdemos a nossa Unica vantagem.
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Algumas das lacunas sdo logo visiveis a vista
desarmada (ou ao ouvido). Os graficos sdo quase
exclusivamente monocromaticos, e se bem que
adequados ao tema de um labirinto escuro, no
entanto nao deixam de retirar alguma atractividade ao
jogo.

Por outro lado, a musica (apenas no modo 128K) é
demasiado repetitiva, e nem nos parece que seja a
mais adequada a tematica de Alone in Darkmaze.
Talvez algo menos ambicioso fosse mais aconselhado,
e poder-se-ia ao menos ouvir o barulho dos nossos
passos.

No entanto ndo se pense que o jogo é desinteressante
de todo. A sensacdo de claustrofobia e receio pelo
desconhecido encontra-se 13, muito por forga do
caminho apenas ser revelado a medida que o vamos
percorrendo. No entanto, depois de o terminarmos, e
nem é preciso muitas tentativas para que isso
aconteca (ndo é particularmente dificil), pouco
incentivo temos para a ele voltar.
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Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

FELERBERLERBEELERRERLMELEERLELE SN NN R R s

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ



Automated
Explorer

Ja ndo era lancado um clone de Boulder Dash desde
que Denis Grachev nos trouxe o magnifico Tourmaline,
no ja distante 2016. E agora, para a competicao
Yandex Retro Games Battle 2019, novo jogo do
género, e excelente, por sinal. O seu autor é para nos
desconhecido, Alexey Borisov, mas a avaliar pelo que
ele aqui fez, tem um futuro brilhante a sua frente.

A histdria é muito simples: apds a morte da
humanidade, a estacdo automadtica arqueoldgica
continua a laborar. Desta vez tem uma nova tarefa em
maos, a extrac¢do de quatro artefactos de outras
tantas caves. Para se conseguir terminar a tarefa é
necessario, em cada um dos patamares, recolher
todos os cristais de energia. As caves sdo escolhidas no
menu adicional, e ttm um nivel crescente de
dificuldade, ou pelo menos assim parece (ainda ndo
conseguimos ver todas até ao fim, muito longe disso).

Cada uma das grutas contempla um cendrio diferente,
e este é um dos (muitos) pontos fortes deste jogo.
Temos consciéncia que nem toda a gente aprecia este
género, mas dos muitos que ja vimos, este é sem
duavida um dos melhores, sendo mesmo o melhor. E
isto porque Borisov conseguiu acrescentar alguns
aspectos inovadores, que faz com que seja muito mais
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que um exercicio de reflexos, ou um mero quebra-
cabecas. Estes elementos estdo presentes em doses
industriais, como seria de esperar, mas Automated
Cave Explorer é muito mais que isso.

Assim, além da ja referida diversidade a nivel dos
cenarios, as situagdes e inimigos a negociar também
sao bastante diferentes de cave para cave, e até de
nivel para nivel. Se tudo comega mais ou menos de
forma calma, e a Unica coisa que temos a temer é que
0 céu nos cai em cima, como diziam os Gauleses, ou
neste caso, os pedregulhos e diamantes de energia
gue recolhemos (sim, estes também nos matam, se
tivermos a infelicidade de ficar por baixo de um
guando libertamos o caminho). Mas em breve comeca

a haver outro tipo de perigos: fogo que se espalha,
bolas verdes saltitantes que quando esmagadas
provocam um explosdo, e outro tipo de inimigos que
voam livremente pelos espacos libertos da cave, mas
gue se nos tocam, tem os resultados previsiveis. Esses
inimigos também nos podem ser bastante Uteis, e aqui
estd um dos elementos mais dificeis do jogo. E de
facto engracado conseguir-se descarregar uma pilha
de pedregulhos em cima dos inimigos e vé-los todos
explodir graciosamente, mas de pouco nos serve se
ndo destruirem consigo algumas das paredes que
blogueiam o caminho. Sim, é necessario nos niveis
mais avang¢ados definir-se de forma muito ponderada
o local onde vamos fazer com que os pedregulhos
caiam em cima dos inimigos, pois s6 assim alguns dos
locais ficardo desbloqueados, permitindo recolher o
resto dos diamantes, ou até chegar a porta de saida
(esta so fica acessivel depois de todos os cristais de
cada nivel serem recolhidos (no canto inferior do ecra
encontra-se o numero que falta recolher).
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Automated Cave

Explorer

Quanto a bola verde saltitona, também essa tem
alguma estratégia associada. Assim, é necessario
escavar o caminho a volta dela, por forma a orientd-la
para pontos especificos onde possamos depois
descarregar-lhe o entulho em cima. E ingrato estarmos
praticamente a terminar o nivel, como ja nos
aconteceu, e ndo conseguirmos chegar a porta de
saida por essa ter uma parede a bloquea-la, que
deveria ter sido previamente destruida através de uma
explosdo. Muita ponderacgdo envolvida, como podem
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Os graficos para um jogo deste género poderiam ser
apenas funcionais, que ja ficariamos satisfeitos. No
entanto o programador também aqui caprichou,
utilizando Tourmaline como ponto de referéncia. E o
resultado é muito bom, também, com cenarios e
sprites bastante coloridos, a deixarem-nos com dgua
na boca para os niveis seguintes. Apenas sentimos a
falta de uma pequena melodia a dar mais algum
colorido ao jogo, mas isso é perfeitamente perdoavel,
além de que nem sequer sabemos se haveria espago
para colocar mais alguma coisa.

Perante tudo isso, mesmo quem ndo aprecie o género,
ndo podera deixar de ficar agradado com Automated
Cave Explorer. Aguardamos agora ansiosamente pelos
proximos trabalhos, para ja este encheu-nos as
medidas e seguramente que nos dara muitas horas de
diversdao nas préximas semanas, até conseguirmos
terminar todas as grutas.

O periodornatalicio foi prodigo em ofertas paraa cena
Spectrum. Foram varios os pequenos jogos que foram
langados, e até um cartdao de Natal da-Revista Espectro

e de Planeta Sinclair, criados pelo Filipe Veiga e Pedro
Pimenta.

Mas também os adeptos ‘das aventuras'de texto
tiveram motivos para contentamento, pois Valkyriel7
criou um mini-jogo, bastante adequado a épocaem
cursa. Seremos nos capazes de ajudar o Pai Natal a

éntregar as prendas? E esse o objectivo.de Merry
Night Shift...

Para-mini-aventura o desafioré bastanteiinteressante,
ainda mais se jogado com uns copos valentes em cima.
Claro que quem aprecia desafios'menos cerebrais;
encontraoutas propostas mais-ao seu gosto, mas 0
bom disto é que‘existem ofertas para todos os gostos

e feitios e que o Spectrum ndo foi esquecido na Noite
de Natal.

Meryy Hight Shift
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erda ou a direita, iniciamos a época de 2019.
o wém desde ja dizer que Drift! contempla seis pistas
diferentes e também cinco diferentes viaturas. No
entanto, quer umas, quer outras, apenas vao ficando
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Ernestoss Adventures

A competi¢do Yandex Retro Games Battle 2019
também deu a conhecer novos jogos de estratégia /
guebra-cabecas. E este até tem uma histdria a
condizer, além do programador ter tido a simpatia de
colocar a opc¢do bilingue (também em inglés), doutra
forma dificilmente conseguiriamos perceber o jogo.

Assim, numa pequena cadeia montanhosa, os
monstros das cavernas comecaram a aterrorizar os
moradores locais e a roubar os seus animais de
estimagdo. No entanto, no meio dos moradores existia
um maisvalente e temerario, de seu nome Ernesto.
Este decidiu que deveria negociar com Maraken, o Rei
da caverna, para que 0s monstros naoe-entrassem na
vila. Ernesto vestiu a armadura do pai e meteu-se a
caminho das escuras cavernas escuras, recheadas de
monstros e armadilhas, mas também de tesouros,
armas e pocoes regeneradoras. E'sabem que mais?
Vocés sdo o Ernesto...

A nossa aventura na pele de Ernesto comega na
primeira das cavernas. Temos hipotese de escolher o
local de partida (uma das duas portas existentes),
sendo o objectivo chegar a outra porta. Esta serd a
primeira opgao a tomar, e se no primeiro dos cinco
niveis existentes ndo é factor fulcral para o sucesso da
caminhada, o mesmo ndo se passa nos niveis
seguintes, onde uma ma escolha inicial podera
inviabilizar o resto da empreitada.
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Depois de seleccionado o ponto de partida, hd que
planear o caminho. Como é da praxe, o caminho mais
curto ndo é normalmente o mais indicado. Apesar de
haver inUmeras hipdteses de se conseguir chegar a
porta de saida, hd que tentar conseguir obter o
maximo de recursos e vantagens possiveis desde logo,
pois mais a frente, em niveis mais avangados irdo fazer
falta. E quais sdo os recursos e tesouros que se podem
apanhar? Em primeiro lugar os mais importantes,
aqueles que nos regeneram e permitem que se possa
avancar, derrotando os inimigos. Temos assim, entre
outros, o antidoto, que concede imunidade e cura o
veneno, o kit de primeiros socorros (restaura a

energia) e as ferramentas que desactivam as
armadilhas. O feiticeiro é muito importante, pois é
aquele que nos indica quais as grutas que tém
armadilhas e que ndo poderemos passar, doutra forma
corremos o risco de morremos na praia, ou na
caverna, para sermos mais precisos.

Existem depois tesouros que apenas deverao ser
apanhados se para isso ndo delapidarmos a nossa
salide. S3o arcas cheias de moedas, moedas avulsas,
diamantes, e um andarilho que tanto pode dar
moedas, energia, se estivermos com sorte, ou nada, se
Nao cairmos nas suas boas gragas:

Os inimigos sdao também variados, uns mais perigosos
gue outros. Temos-assim a aranha, a cobra (que
também injecta veneno), e em niveis mais avancados
outros bem mais perigosos que imediatamente nos
matam. Quando |3 chegarem, rapidamente irdo
perceber do que se trata.

Finalmente existem as cavernas. Estas sao uma
incdgnita até passarmos por elas ou o feiticeiro indicar
gue estao armadilhadas. Temos obrigatoriamente que
percorrer algumas, portanto é bom ndo abusar da
sorte.

A mecanica de jogo é entao muito simples:
controlamos uma seta que indica o local para onde
Ernesto deve seguir, sendo sempre um ponto
adjacente onde se encontra. Colocando a seta no
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O jogo é bastante interessante, em especial para quem
gosta do género, e se pontos fracos temos a apontar
so o facto da melodia apenas aparecer no inicio (ndo
acompanha a acgdo), e apenas ter cinco niveis,
limitando bastante a longevidade. Nao sera facil
conseguir derrotar o inimigo final, e mais do que se
atingir o nivel 5, é atingir-se com energia suficiente
gue permita chegar a porta de saida ((necessitamos de

e =tart. Space or '|-.|ht Hey

=2 - changs =ntar. Entar «
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pelo menos quatro coragdes preenchidos, como ao
lado).

Depois da vitéria final, bem, parte-se para outro jogo.
De qualquer modo existe bastante potencial para o

icone para onde vamos, é-nos dada a indicacdo das
suas caracteristicas. Sabemos assim quase sempre
com o que podemos contar, e qual o caminho mais
seguro a trilhar.

Também referimos que o caminho mais curto ndo é o
mais indicado. Isso porque se ndao formos aumentando
as nossas capacidades e energia ao longo dos niveis,
qguando chegarmos ao ultimo, o quinto (ecra em cima),
nao conseguiremos chegar ao portal de saida.
Combater os inimigos é obrigatorio em alguns pontos,
e se por um lado estes aumentam as nossas
capacidades ("skill"), por outro roubam-nos energia.
Faz entdo parte da estratégia conseguir arranjar este
ponto de equilibrio.

seu programador construir mais niveis, caso esteja
para ai virado (existe ainda muita memoria disponivel
para se criar mais cavernas).

Uns meses depois de Richard Pettigrew ter langado
Escape From Dinosaur Island DX (versao 2), criou uma
nova versao melhorada.

O jogo ganhou entdo nova roupagem, com a
introducdo de graficos na parte superior do ecra por
parte da Adventuron Software Limited (Chris Ainsley),
dando um outro brilho a esta aventura, que ja na
altura em que foi lancada tinhamos apreciado
bastante.

Quem ja tinha concluido a versao original, tem agora
assim um novo;motivo para voltar a pegar no jogo. Os
outros, aconselha-se que o facam; pois além se ser
uma aventura interessante, tem-ainda um-inovador e
muito util sistema de ajuda inicial, convidando os
rookies a iniciarem-se agora no género muito
especifico das aventuras de texto.
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Estamos mais habituados a'ver jogos do estilo de' Hunt
Buck criados com motores como o'Arcade Game
Designer ou' 0.MK2. No entanto, a equipa
programadora-optou por ndo utilizar.essas
ferramentas, o.que se por um lado lhe permitiu
flexibilizar a aventura, introduzindo pormenores
deliciosos como o de sacar e disparar a arma, ou
tornar o mapa maior (esses motores "roubam" sempre
importante memaria), também |lhe trouxe alguns
problemas, sendo os maiores a consideravel lentidao
da acgdo, assim como o scroll.

Deixamos também uma nota que;ndo nos
apercebemos logo, atéporque o jogo encontra-se em
russo e alguma informacaariimportante escapou-nos.
Assim, se carregarmos'na tecla "R“, temos acessora um
menu, onde além lde'podermos redefinirasteclas,
escolher o joystick, ou 0 modo de scroll, visualizamos o
mapa ja revelado. Teria sido muito Util nas nossas
primeiras tentativas (ainda ndo chegamos ao fim), mas
sera seguramente um incentivo para voltarmos a Hunt
Buck logo que o tempo nos permita.

Outra das opcdes gue esse menu permite € o modo de
camara. No.classico, o scroll vai avan¢ando a medida

resolver charadas. Uma pena realmente os didlogos
ndo estarem em inglés, pois isso iria certamente
alargar o espectro de utilizadores e melhorar a
experiéncia.

Iniciamos a aventura a entrada de uma. floresta. O
nosso carro é visivel, e poderemos desde logo encetar
um didlogo com outras personagens. E-nos ent3o dade
um primeiro objecto, que cenfessamos nao sabenmos
de quessertratas De qualquenmodo recolhemo-lo e
vamos entdo a exploracdo dos cenérios. A direita uma
porta bloqueia-nos o caminho, pelo que a Unica opc¢ao
é ir para baixo (disparando + baixo fazlcom que se
desca as plataformas). Ai, no meio das catacumbas e

£ de muita bicharada, toda bastante agressiva, teremos

8 que encontrar os objectos que permitem depois

gue nos vamos movimentando, mas havendo sempre
uma margem de espaco até esse "rolar".Janormodo
avancado; desloca-se de modorcontinuo,mas:pelo
menos no emulador que testdamos, aos "solugos", ndo
sendo uma opcao confortavel. Talvez na maquina real
se'comportelde’outraforma.

Quanto a histdria, essa.é muito simples: o agente Hunt
Buck estava a investigar 0 estranho caso de um ataque
de umanimal, quando é novamente confrontado com
o seu adversario de longa data, o professor Rekless.
Para deslindar o caso terd que comunicar com os
restantes personagens (embora nos pareca que a
maioria sé responde a'lei da bala), apanhar objectos e

8 desbloquear a porta que vimos'inicialmente.




Explorar o mapa do jogo é'entao fundamental se
quisermos‘avancar nesta enigmatica. aventurallsto
porque nao podemos simplesmente . avangar
indiscriminadamente, desatando aos-tiros a tudo o
gue se mexa. A nossa arma tem municGes bastante
limitadas, e se optarmos por esse caminho, e muito
embora possamos obter mais muni¢des quando
eliminamos os adversdrios "humanos", o mais certo é
ficarmos indefesos perante os muitos bicharocos que
povoam os.ceharios. Sera bastante mais assertivo

primeiro desenhar-se 0'mapa, assinalando os objectos
a recolher, s6 depois;se partir para a conclusdo-da
aventurazNarnossa experiéncia; parece-nos muito
mais eficaz evitarmos os inimigos, do que enfrenta-los
directamente:

Ndo sdo sé as muni¢des limitadas que provocam
problemas. O nosso agente desloca-se muito
lentamente e tem uma.forma no minimo estranha de
saltar. Ndo é facil conseguir dominar-se este sistema, e
€ uma pena, pois doutra forma estariamos aqui
perante uma aventura de topo, certamente, ja que os
graficos sao interessantes, os cenarios adequados e
coloridos, e a melodia inicial bastante agradavel. Alias,

basta verem os screenshots que deixamos para o
aferirem, convidando certamente a tentar explorar
este mundo.

Frisdmos bastantealgumas das lacunas deste jogo, e
poderia parecer.que nao.gostamos dele. Antes pelo
contrdrio,, achamos que é uma aventura com bastante
potencial; consegue manter o interesse do inicio ao
fim, e seestes pormenores;tivessem sido um poueo
melhor afinados (isso, e também artraducao para
inglés), estamosseguros que teria sidearum sério
candidato a vencer a competicdo Yandex Retro Games
Battle 2019.

Para'ja, e dado que o tempo ndo nos permitiu para
mais, ficdmos a meio da aventura, eventualmente
faltando assinalar alguma coisa relevante, se bem que

" aquilo que vimos, derivado a umas boas horas de

exploragao, ja daouma ideia concreta dojjogo. Mas
apos passar esta fase critica em termos de
lancamentos de jogos (19 num Unico dia é obra),
iremos aqui voltar (assim como.a alguns outros que
entraram,na competicdao), pois parece-nos que neste
casogserajustificado.

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento




Interceptor 2020 é um jogo sem histodria, e que
também nado vai fazer histéria no panorama do
Spectrum. Alias, até destoa da maioria das propostas a
concurso no Yandex Retro Games Battle 2019, cujos
jogos mesmo por vezes apresentando alguns
problemas ao nivel da jogabilidade (ja aqui faldmos de
Drift!, por exemplo), primavam sempre poruma
apresentacdo de exceléncia ou préximo disso. Ndo é o
caso de Interceptor 2020, que além de uma
simplicidade espartana (para ndo dizer austera), ndao
motiva para que se jogue por mais de cinco minutos.
Senao vejamos...

Tudo se resumo a uma nave controlada por nés, no
lado esquerdo, que apenas se move para cima e para
baixo e que dispara, obviamente, e dois tipos de
inimigos que surgem do lado direito. Um destes
inimigos ainda dispara contra nés, permanecendo
sempre no canto direito (concede 100 $ de cada vez
gue é atingido), enquanto que o outro ndo dispara
sequer, concedendo apenas 10 S.

Comegamos com um crédito de 100 S, e de cada vez
que somos abalroados por um inimigo, perde-se 20 S.
Se um disparo nos atinge, o dano é menor, 10 S,
apenas. SO se perde o jogo quando o valor chega a
zero, sendo esse o limite maximo de dano que a nossa
nave aguenta.

HMoney: 2558% Ship: 1@@

O cenario é estatico, fundo preto (espaco sideral) com
a Terra (ou algo semelhante) por trds, e os inimigos
também em tons de azul. O som minimalista ndao
ajuda a festa, bem como o nivel de dificuldade,
demasiado baixo. Alids, a sensagao com que ficamos é
que poderiamos estar aqui o dia todo a disparar, que
nao iriamos ser atingidos, tudo se resumindo a ver
qual o maximo de tempo que conseguiriamos
aguentar a olhar para as estrelas. Depois instala-se um
sentimento de monotonia muito grande e partimos
para o jogo seguinte, pois cedo percebemos que este
nao teria fim...

Embora seja de louvar o trabalho do programador, que
deu-se ao trabalho de mostrar aquilo de que é capaz
de fazer, ndo entendemos realmente muito bem o
sentido de entrar numa competicdo destas com uma
projecto tao simples. Seguramente que haveria outro
tipo de concursos ou montras mais adequados a este
tipo de propostas. Quem sabe até aquelas dedicadas a
demos e afins, no qual se enquadraria melhor este
jogo.
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Just a Gal
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Para quem ndo sabe, a ZOSYA Entertainment é a
equipa do ilustre Oleg Origin, responsavel pelos
fabulosos Metal Man Reloaded e Crystal Kingddm

Dizzy (remake), entre outras peroIas temﬁ%
presenteado na mais recente edi
Games Battle 2019 com n; a mais, do

que trés jogos. O pn;n-e'l'ro Drift! .l',pu'hlcamente muito
evoIU|do mas a ns problemas ao nivel

" Just a Gal

correr pela pontuagdo, numa corrida sem fim, que
apenas termina quando caimos trés vezes. Pouco
interesse tem, a nao ser como modo de treino. O
segundo modo é o de corrida individual, com trés
pistas a escolha, Eslgyuﬁwa Noru e cun&a,znente
i tfi ja se comeg ma ideia "=

2 vai encontrar ne . Depois de

i ¢do da mota,
verdadeiramente

Os oponentes diferem no nivel, os mais rapidos vao
ompetir pela vitdria no campeonato, enquanto que

7
nes de aspiragdao para ganhar
velocidade e ultrapassa-los: ,
l- |

direito a mapa

e tudo. Temos também de tentar a fase  Até aqui tudo bem, mas v principais
de qualificagdo, consegui lugar melhor lacunas deste jogo, que embofa }ao sendo 'fnap, nem
na grelha de partida, ou @ "Para a corrida sequer mediano, poderia ser ainda ns

pontos fossem afinados. Assim, a nosso

factor a ser melhorado esta relacionado co
cenarios. S3o todos muito iguais, ou parecem, p'ais
apenas existe o horizonte ao fundo e a pista. Nas
laterais ndo existe qualquer tipo de objecto, nem que
fossem uns pneus empilhados, e isso retira um pouco

neste caso sendo largadc
Um pormenor interessa

se uma falsa partida e somas sados de imediato

para a Ultima posicdo na grel
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devidamente aquele que é um excelente (e inovador)

jogo. Just a Gal é mldj,to'mais imediato nestéaspecto,

sendo mais umsjogo de arcada um simu aﬂio.t de jogo, Just a Gal serd do agrado de todos aqueles
E ue apreciam o género. Pode-se dizer que é mesmo

elhores, embora ndo consiga tirar do trono

-On, ou até Enduro Racer, este, noutro

ia ser ainda melhor? Sim, poderia,

Cobper Feet

eferido a falta
a“nn éncia imediata é
' iminUira‘sensacdo de velocidade, o conjunto é  registo.
rl Iﬁ
|
. |

ace . As cores estdao bem escolhidas, ndo  mas o quea Wé o suficiente para nos
interferindg| a.conc ucdo, e as motas entreter durante muitas e bqa_s horas.
parecem-se ente com .i[aq: 10 fundo uma
formula (venced?rg) se F -ﬂi_ uma vez a Super [———
u - " Hang-On, sem duvida o jegoiqueheserviu de —
ng-On, cujo nivel de inspiragdo (sem qualquery waldadesAdforma como o Graficos
cessivo, até, neste caso referimos). Ao nivel sonc !f. E':-‘ "1 al, e Som

curiosamente notamos di
48 K e no modo 128 K.
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rridas ja as estdvamos a vencer sem grande  No entanto, pese embora al lacunas e Entretenimento
dade. Um dos principais problemas do Super monotonia, neste caso inerente ao proprio conceito




Little Mouse

Adventure

Competicdo que faz jus ao seu nome também tem a
concurso aventuras de texto, e essa ndo faltou ao
Yandex Retro Games Battle 2019, mesmo sendo
apenas uma mini-aventura que se termina em menos
de 10 minutos. E este € mesmo o Unico defeito de
Little Mouse Adventure, o ser demasiado curto, pois
ainda estavamos em pleno aquecimento, e ja o
estdvamos a terminatr.

Em Little Mouse Adventure somos um pequeno rato,
ndo daqueles de esgoto, mais do género dos de
estimacdo, que teve a infelicidade de ser apanhado
por um garoto e colocado numa gaiola, tal e qual
como se féssemos um hamster amestrado. A nossa
missdo é entdo escapar da gaiola e voltar para a
seguranca da nossa toca. O problema é que além da
gaiola estar fechada, um gato anda a rondar nas
imediacdes, olhando para nés de forma gulosa, como
se féssemos um petisco gourmet. Mas ainda antes de
nos embrenharmos na missao, temos que acordar do
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Comeca entdo aqui a nossa aventura. Existem apenas
quatro locais no jogo, e também apenas meia duzia de
desafios para ultrapassar até conseguirmos afastar o
gato e abrir a porta da gaiola, gaiola essa a qual ndo
falta até a habitual roda para entreter roedores. Como
podem ver, ndo é uma aventura longa, o que é uma
pena, pois os textos sdo interessantes e os desafios
bastante légicos, fazendo-nos lembrar algumas das
mini-aventuras de John Wilson, em quem o autor
deste jogo se pode ter inspirado. Até as baratas fazem
a sua aparicdo, o que ndo é assim tdo inocente...

Obviamente que o criador de Little Mouse Adventure
nao teria pretensdes a vencer a competicao, no
entanto tem o enorme mérito de levar a concurso um
jogo, que apesar da sua dimensao, ndo desilustra
perante a concorréncia. Todos os apreciadores do
género irdo de certeza ficar com um sorriso nos
bigodes, ajudando este simpatico rato a enganar o seu
perseguidor.
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- The Mojon Twins é ja uma instituicdo, tal o numero de
""'" Jogos gue ja foram criados através do motor que
desenvolveram, La Churrera. E como ndo podia deixar
" de ser, também apareceu um jogo criado com essa
MLagll-. ferramenta na competigdo Yandex Retro Games Battle
: |.|. 4. 2019. Confessamos também que ndo somos
=|_-.-.-.- particularmente fas deste motor, que salvo raras
soae' excepgdes, proporciona sempre jogos demasiados
2515 parecidos uns com os outros, com efeitos sonoros
"o »1 desinteressantes, e com saltos que nos parecem
55 <l sempre irreais. E Mantra Kill ndo foge a norma. mas

: vamos primeiro a histéria, muito curta...
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Ning acorda numa caverna nas montanhas da China e
conhece o sabio Lao Tzu. A caverna esta cheia de
inimigos e armadilhas e cabe a nds levar Ning até a
saida. Para isso tem que recolher moedas, encetar
didlogos com alguns totens (o que este nos dizem
desconhecemos, pois encontram-se em russo),
accionar alavancas que permitem desbloquear o
acesso a novas salas, enfim, o normal neste tipo de
jogos. Por vezes resulta bem, como alias ja tivemos
bons exemplos em 2019, outras vezes sdo
sensabordes e apenas servem para encher chourigos,
como é o caso de Mantra Kill.

Assim, a falta de originalidade é logo o primeiro dos
problemas que apontamos a este jogo. Uma boa
histéria ndo salva um jogo, mas pelo menos ajuda a
vé-lo de uma forma mais favordvel. Elementos
inovadores é assim coisa que aqui ndo temos.

Os cenarios, embora nada tenham de errado, ndo
fogem da mediania, ndo convidado a tentar ir mais
além. O som é o tipico do La Churrera, para esquecer,
portanto, embora tenha uma melodia engragada ao
inicio (durante cerca de 20 segundos).

Quanto a mecanica da ac¢dao, mais uma vez o normal
do motor com que foi criado, para o bem e para o mal.
Controlos por vezes demasiado sensiveis, o que
dificulta quando é exigido "pixel perfect". Em alguns
casos o programador tentou incluir ideias novas, como
as plataformas que aparecem e desaparecem, no
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entanto, com este sistema de controlo, em vez de ser
algo desafiante, torna-se apenas frustrante. E por
vezes temos que saltar para pontos nao visiveis, como
0 caso em que as plataformas de apoio se encontram
noutros ecras.

Diz-se que quem viu um jogo feito no La Churrera, viu
todos. Ndo somos assim tdo fundamentalistas, mas o
certo é que Mantra Kill é igual a 1.001 outras
propostas no mercado, e nada acrescenta ao
panorama dos videojogos. Podera eventualmente ser
do agrado de quem gosta de jogos de plataformas, no
entanto, parece-nos que dentro do género, havera
desafios bem melhores.

Louve-se no entanto a entrada em cena de um novo
programador do Spectrum (pelo menos para nds era
desconhecido), e talvez com os conhecimentos
adquiridos no desenvolvimento de Mantra Kill, possa
ambicionar outros voos. Talvez até consiga arranjar um
parceiro que o possa ajudar a nivel dos graficos ou
cenarios, dando logo um aspecto visual mais
interessante aos seus jogos.
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Durante séculos, a Ordem Misteriosa do Dragao
Adormecido manteve seus segredos bem guardados.
Mas os tempos dificeis chegaram, e chegou a hora dos
segredos serem revelados. O heréi da aventura é um
simples garoto gue vive numa‘aldeia no campo com o
seu pai. Esta foi invadida por demonios e outros
monstros malignos, que apareceram vindos de lugares

desconhecidos, e os religiosos e outras figuras
| |
|

responsaveis pela segurang¢a dos.cidaddos, nao estao.a
conseguir dar conta do recado. Cabe ao nosso
pequeno herdi, equipado apenas com uma espada
ferrugenta, alguma comida e parcos conhecimentos no
manejo das armas, salvar a aldeia. Ird conseguir?

E esta a histéria de um dos mais ambiciosos jogos a
concurso no Yandex Retro Games Battle 2019. A
histdria e a prépria mecanica de ac¢ao fazem lembrar
dois dos melhores RPG (role-playing game) que
apareceram para o Spectrum, Los Amores de Brunilda
e Wanderers, mas também Xelda. E se bem que ndo
atinja o brilho dos dois primeiros, é justo dizer-se que
nado fez ma figura, antes pelo contrario.

Tudo comeca quando o nosso personagem é
aconselhado pelo seu pai a tocar o sino que assinala
perigo para a aldeia. Essa é a primeira das muitas
tarefas que o nosso pequeno herditem querlevara
cabo, até desvendar todos os segredos da Ordem
Misteriosa do Dragdao Adormecido e matar Ululuk,
num duelo que mete fogo no final, isso se 13
conseguirmos chegar, até porque serd essa a nossa
vinganga, dado que no decorrer-daaventurasdamos
com 0 NOssO pai-morto.

N3o se pense também que uma espada enferrujada é
o-suficiente para enfrentar as bestas. Além disso,

vemos muitas arcas que prometem estar recheadas de
objectos Uteis, mas ndo temos a chave para as abrir.
Portanto, convém desde logo comecar a explorar os
cenarios, ndo descurando os didlogos com os restantes
cidadados; que vao dando dicas Uteis, ao mesmo tempo
pedindo que cumpramos algumas tarefas, oferecendo
objectos em troca, que mais tarde ou mais cedo terdao
a sua-utilidade: E necessario muito cuidado nesta fase;
pois se nos'arriscamos a.ir para locais pejados de
demonios e outros animais malignos (€ incrivel a
guantidade de diferentes inimigos que o seu autor
colocou nesta aventura, que apenas roda em 128K,
naturalmente), o mais certo é espalharmo-nos ao
comprido.
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Se encontrarmos o mosteiro (fica para Sul), vamos dar ¥

com o Monge. Este, além de nos proporcionar algum
conforto para a barriga, ensina-nos na arte da;guerra,
e mais importante, concede-nos algumas fireballs,
arma bastante mais eficaz que qualquer espada
enferrujada. E necessario assim ir cumprindo as
tarefas numa ordem pré-determinada, pois apenas
deste modo vamos desenvolvendo as capacidades do
nosso herdi, e munindo-o de armas e outros-objectos
fundamentais para ir eliminandoros:inimigos.

O pormenor depositado pelo-autor neste jogo é tao
grande, que além de ter feito uma versao bilingue
(inglés e russo), seleccionada no menu inicial,
contemplou uma imensidado de teclas, incluindo de
atalho, para mais facil lutarmos com os inimigos, e
elementos que nos vao guiando ao longo da aventura,
nomeadamente com a indicacao das teclas a serem
usadas. Pode-se até aceder-a menus que mostram os
desafios que ja foram cumpridos ou que estdao em
curso, os objectos que temos.em nosso poder, a
possibilidade de usarmos,aqueles.que sao relevantes
para o momento, entre outros pequenos mimos que

vao fazer as delicias de qualquer jogador.
|
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Naturalmente que The Order of Sleeping Dragon, e
apesar de ter alguns elementos de arcada, como as
lutas com as bestas (curiosamente a parte que menos
gostamos na aventura), ndo sera doagrado de todos.
N3o é jogo para se conseguir terminar numa hora ou
duas. O elemento exploratério inicial € fundamental
para se conseguir avancar, € .daf.até chegarmos ao
confronto final, serao-longas horas-ermuitas-tarefas
para serem cumpridas, e‘isto vai afastar agueles gue
procuram um desafio mais'imediato. Mas para.quem
gosta de aventuras, vai aqui estar nas suas sete
quintas.

Qual a razao entdo porque achamos que nao atinge o
brilhantismo de Los Amores de Brunilda ou
Wanderers - Chained in the Dark, por exemplo. Bem,
além dos elementos de arcada, que nao sao tanto do
nosso agrado, falta-lhe uma pequena melodia, de
preferéncia com tons medievais, a acompanhar o jogo.
Os graficos e cendrios embora bastanterazoaveis,
talveztivessem espago para algumas melhorias, mas
fundamentalmente @ movimentacdo das personagens,
que poderia ser um pouco mais fluida (e rapida).

Ndo fossem estes pequenos pormenores, estaria
capaz de ombrear com as melhores aventuras do
Spectrum. De qualquer forma, The Order of Sleeping
Dragon é um excelente jogo, capaz de nos fazer perder
muitas e muitas horas por estes cenarios
assombrados.
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Pre-Zu

Por vezes as ideias mais simples podem ser as
melhores, e é precisamente o que acontece com Pre-
Zu. Apesar de tecnicamente ser minimalista, se
houvesse um prémio pelo jogo mais inovador na
competicdo Yandex Retro Games Battle 2019, seria
este o vencedor com grande margem de vantagem, e
nem precisaria de ter histdria, como é aqui o caso.
Além disso, é um desafio que tem a vantagem de ser o
mais indicado para adultos, mas também para
criangas.

O objectivo é muito simples: encarnamos a pele de
varios animais (comegamos apenas com um cdo), e
temos que ultrapassar varios obstaculos até
encontrarmos o nosso alter-ego. Nessa altura teremos
que colocar a personagem que estivermos a encarnar
na mesma posicao e local que o nosso "outro eu".
Como se pode ver, mais simples ndo poderia ser.

Os primeiros niveis sdo apenas de aprendizagem,
sendo até indicadas as teclas que podem ser usadas,
nomeadamente as direccionais e de salto. S3o muitos
os obstaculos que teremos que saltar, surgindo
também pelo meio algumas armadilhas, como o piso
que desaparece ou a dgua. Mas nada que nos impega
rapidamente de chegar a um ponto onde teremos que
verdadeiramente comecar a exercitar as células
cinzentas.

Esse ponto chega quando surgem vdrios personagens
em simultdneo e temos que usar as capacidades de
cada uma para se conseguir ultrapassar os obstaculos.
Essas personagens, que poderemos livremente ir
encarnando, sdo o cdo, gato, cavalo e elefante, e todas
tém caracteristicas diferentes. Nem todas tém o
mesmo poder de salto e apenas uma flutua na dgua.
Conhecer as suas caracteristicas é fundamental para se
conseguir chegar ao fim de cada nivel, até porque
teremos que usar devidamente as sua capacidades nas
alturas apropriadas. E por vezes colocar algumas as
cavalitas das outras.

Confessamos que ao inicio tudo nos pareceu um
pouco estranho. Parecia um jogo demasiado infantil,
os graficos, exceptuando os animais, eram apenas
blocos, mais parecendo os jogos de tabuleiros para as
criancas. A ideia até podera ter partido dai, ainda se
devem recordar de uns quebra-cabecas que nos

Jogabilidade

davam quando éramos ainda de tenra idade, nos quais
tinhamos que encaixar as pecas nos locais correctos
(geralmente animais ou figuras geométricas),
ajudando a desenvolver as nossas capacidades
intelectuais. Tenha vindo dai a ideia, ou ndo, o facto é
gue o desafio é altamente estimulante, convidando-
nos a ir até ao fim.

Pode-se também nado gostar dos graficos, mas foi
opcao do programador ser minimalista, tentando
depois caprichar na musica. Esse foi o aspecto que
menos gostamos, é bastante repetitiva e parece
desadequada do desafio proposto. Talvez fosse mais
aconselhdvel uma melodia mais pausada, convidando
a reflectir naquilo que se tem que fazer para
chegarmos ao nosso "outro eu".

Pre-Zu também ndo é um jogo particularmente longo.
Existe ainda muita memaria para ser utilizada, e
estamos com esperancas que o "Pre" no nome queira
dizer que isto é apenas uma versao provisdria e que o
programador esta a trabalhar em novos niveis (e de
preferéncia mais dificeis). Termindmos o desafio em
menos de 10 minutos, e a sensagao com que ficdmos
é que soube a pouco. Queremos mais, queremos "Zu"

sem o "Pre".
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Em Quest for Elements, mais uma entrada na
competicdo Yandex RetroGames Battle 2019,
assumimos a pele de um astronauta, que aterrou num
planeta distante, com o objectivo de recolher
"Elementos da Vida". Esses elementos sao
absolutamente necessarios para a sobrevivéncia da
humanidade num futuro ainda distante. Teremos
assim que nos deslocarmos desde o local onde
pousamos a nave, até ao farol de energia (sempre para
a direita), sendo que poderemos entdo regressar a
Terra. O problema é que o planeta é hostil e qualquer
contacto com a flora e fauna locais, é fatal para o
nosso astronauta.

T ek et

A missao inicia-se entdo no local onde aterrdmos, e a
nossa nave encontra-se a esquerda, bloqueando o
caminho nessa direccdo. A atmosfera é Itgubre, desde
longo dando a perceber que este planeta ndo seria um
bom local para se passar férias. Apesar dos graficos
ndo serem nada de especial, os cendrios sdo
interessantes, com um bom uso das cores
(maioritariamente azul, dos fundos, branco e preto,
tentando evitar eventuais problemas de atributos).
Alids, este foi mesmo o aspecto que mais gostdmos no
jogo, mais parecendo que estamos perante quadros (a
moldura preta também da essa sensacdo).

Vamos entdo para a direita, como as instrucdes o
indicam, e cedo comegamos a identificar os problemas
gue vamos encontrar ao longo da missdo. Bolhas de
acido sulfuroso, presumimos, movem-se para cima e
para baixo ao longo dos muitos lagos, que também
terdo que ser evitados. Além disso, criaturas
rastejantes patrulham os cenarios, e todas tém que ser
evitadas, uma vez que ndao temos qualquer arma ao
nosso dispor. E como se ndo fosse pouco, ha que ter
cuidado com as alturas, pois um salto de um ponto
demasiado alto é também fatal.

O astronauta move-se com graciosidade, deixando um
rasto de cada vez que salta. Mais um pormenor bem
conseguido por parte do seu autor, que a este nivel foi
bastante cuidadoso. No entanto, parece-nos que o
sistema de colisdo ndo estd devidamente afinado.

Acontece.frequUentemente:niorfemos estando ainda
longe de algum objecto, sendo no minimo um pouco
estranho. Por outro lado, e apesar dos cenarios
atractivos, o jogo torna-se mondétono ao final de
alguns minutos, uma vez que os inimigos e obstaculos
sdo sempre os mesmos, limitando-se o nosso
astronauta a saltar e evitar as adversidades. Para
finalizar, encontrdmos também alguns bugs: por vezes
o astronauta desaparece (talvez tenha ido para um
planeta mais convidativo).

Em resumo, Quest for Elements é mais um tipico jogo
de plataformas, que apesar de cenadrios atractivos,
torna-se um pouco saturante ao final de algum tempo.
Também ndo é muito longo, e apesar do sistema de
colisdo ndo ser benevolente, antes pelo contrario,
termina-se o desafio em cerca de 30 minutos.

Indicado apenas os apreciadores do género.
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Até estdvamos a estranhar, com tanto jogo a vir do
Leste, ainda nenhum dos que entrou na competicao
Yandex Retro Games Battle 2019 estar focado nos
clones russos. Mas eis que Hippiman, com quem
colaboramos em Dizzy and the Mystical Letter,
emparceirou com a sua equipa preferida (Verm-V nos
graficos e Yerzmyey na musica), fez uns ajustes no
motor de Dizzy Scripting Engine, e langcou RoboBro:
Episode 1. Estando o jogo vocacionado para uma
maquina com mais capacidade que o Spectrum, ndo é
comparavel com as restantes propostas a concurso, e a@
nossa avaliagao reflecte isso mesmo.

bpoa_[oEplso

robo que ao longo de varios n%eis tem que alcancar

alguns pontos de controlo. Quando isso acontece, um
baldo verde é enchido, num efeito bastante bem
conseguido. Alids, os autores tiveram muito cuidado
com todos os pormenores, incluindo a vertente
grafica, que se encontra proximo da perfeicao, assim
como o som, bem ao estilo de Yerzmyey.

Quem também pense que o que aqui vai encontrar é
um clone de Dizzy, pode desde ja tirar o cavalinho da
chuva. RoboBro é um puro platformer, fazendo antes
lembrar Super Mario Bros. (o titulo do jogo nao é
inocente). Ndo obstante, e como seria de esperar, os
cenarios tém 6bvias semelhangas com os do famoso
ovo. Nao existem objectos para serem recolhidos e
colocados num local especifico, apenas coleccionar
moedas, se bem que no penultimo nivel, quando
entramos nas grutas, seja necessario algum
planeamento prévio para se conseguir terminar a
aventura. Outro pormenor que gostamos particularmente: de
cada vez que terminamos um nivel, vamos ter a um
A nossa personagem também nada tem a ver com um

ovo, muito menos tem forma oval. Controlamos um que permite recomecar nesse ponto, se

ecra com o mapa do jogo e é-nos dada uma password

podem ser eliminados saltando-se em cima, outros ha
% que tém que ser evitados a todo o custo. Mesmo nos

quisermos fazer uma pausa. Ndo que o jogo seja
particularmente comprido ou dificil, mas nos niveis
mais avancados ja se perde vidas com uma frequéncia
maior e seria ingrato voltar a fazer todo o caminho.

Existe também uma grande diversidade nos diferentes
niveis. Assim, ndo é para se ficar admirado quando um
dos niveis tem como objectivo subir uma grande
montanha, sendo completamente diferente dos
restantes. Encontramos ai plataformas que
desaparecem, outras que sdo feitas de gelo (com as
consequéncias que se imagina), e uma variedade
bastante grande de criaturas que ndao podemos tocar,
alias elemento comum a todo a aventura.

Toda esta diversidade é uma das grande mais-valias,
pois em momento algum se torna mondtono. Embora
a mecanica e movimentos nao sofram grandes
alteragdes ao longo dos diferentes niveis, a forma de
jogar ndo é sempre igual. Se alguns dos inimigos

diferentes tipos de piso, s6 com a experiéncia iremos
identificar aqueles que representam um poiso seguro,
aqueles que nos arrastam para armadilhas, ou aqueles
gue de forma alguma podem ser tocados. Nao nos
podemos esquecer é que rob0os e dgua ndao sao uma
combinacao que funcione bem.
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A jogabilidade é também muito boa, os movimentos
sdao de uma graciosidade a toda a prova, incluindo o
efeito de inércia de Robo, que tal como na vida real
guando corremos, nao consegue parar
imediatamente. E é um mimo vé-lo deslizar na agua.

Por outro lado, o nivel de dificuldade é perfeitamente
ajustado. mesmo quem é mais aselha, com o sistema
de palavra-passe, mais tarde ou mais cedo conseguira
chegar ao fim. Se existe algo que gostariamos de ver
melhorado, apenas os dialogos serem traduzidos para
inglés, pois alguns pormenores estao-nos a escapar
por ndo entendermos a lingua.

pﬁfo plso

Um pormenor final para o smgma de controlo. Quem

ja conhece os jogos de Hippiman, nomeadamente
Dizzy and the Mystical Letter (o jogo que traduzimos

Tem assim dois modos de teclado, o classico e o
normal, mas o programador também contemplou o
joystick Sinclair.

Este é assim um jogo que todos os que gostam de
jogos de plataformas e de arcada irdo apreciar. Nao
exige grande disponibilidade mental, sendo perfeito

para outro. Cumpre eficazmente os objectivos a que s
prop0s e esperamos agora ansiosamente pelo

episodio seguinte.

Nao é Dizzy mas é bom que se farta...

para portugués), ja estard familiarizado com o sistema.

para se passar umas horas valentes a saltar de um lado

Yandex Retro
Games Battle 2019
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Classificagdo final da competi¢ao Yandex, segundo a
votagao do juri:

12 Valley of Rains- 185 pontos
22 Space Monsters meet The Hardy - 168 pontos
392 Yazzie - 162 pontos
e 42 Drift! — 161 pontos
52 Hunt Buck: Nuclear Defence — 156 pontos
62 Just a Gal — 152 pontos
72 RoboBro Episode 1 — 144 pontos
82 Ernesto's Adventures — 139 pontos
92 The Order of Sleeping Dragon — 136 pontos
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102 Automated Cave Explorer — 130 pontos
112 Quest For Elements — 124 pontos

122 Pre-Zu— 119 pontos

132 Mantra Kill — 118 pontos

142 R-Stalker — 105 pontos

152 Alone in Darkmaze — 102 pontos

162 Yanga — 93 pontos

172 Little Mouse Adventure — 81 pontos

182 Sochi Nights — 78 pontos
199 Interceptor 2020 — 72 pontos
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airosa de gesolver a questao, pensamos nos.
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Visto ::s pontos fracgs deste jogo, Eoder-se-ia pegsar

alker

= = = sque estavamos perante um jogosfraguinhos Massisse = =

= n3o acontece porque o pragramador conseguiu, no
" meio das lirfitacdes toda, Eonstruir um dés
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interessante. Os cenarios sao atraativos, e os graficos,

n3o s€ndo brilhante$, cumprem effcazmente conj os
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ver gue perigos se escondem no eera seguinte. Além

= = = oJissQ EXisteum,sistéma de passwdrds guepetmite, .

= comegarmos imediatamente no nivel pretendido.
| | | |

" 8RR ASSiH, SeeStivessenids hBs"ahas 8D, "este Setria ih ™ t U *

jogo aobter uma pontuacdo mediana por parte das
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ara a Yarfdex Retro Ganfes Battle 2019.
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No inicio do ano tinhamos anunciado em primeira
mao a recuperacao de Joe Blob, pequeno jogo criado
por Ronan McEvoy em 1989 e que nunca tinha visto a
luz do dia, pelo menos de forma oficial. Na altura
tinhamos prometido pegar-lhe, e foi aquilo que
fizemos.

Assim, a Espectroteam, que é como quem diz Filipe
Veiga, Pedro Pimenta, Mdrio Viegas e André Ledo,
todos pertencentes a Planeta Sinclair, responsaveis por
Varina e tendo outros projectos em comum, com a
preciosa ajuda de Andy Green, fizeram uma versao
remasterizada de Joe Blob para ser incluida na Woot!
2019.

As principais mudancas sdo:

* Ecra de carregamento da autoria de Andy Green

* Mdusica de Pedro Pimenta

* Intro com a histdria do jogo (marotices pelo meio)

* Menu com opc¢des adicionais, nomeadamente a
possibilidade de ver a intro

* Novo Hall of Fame

* Diferente fonte de texto

e Alguma limpeza e outros pormenores

* E muito importante, funciona agora em todos os
emuladores

Todas as alteracdes a nivel de cédigo foram da autoria
do Filipe Veiga, entre nds aquele que esta capacitado
para estas tarefas. E que bem que o fez, pois o jogo
encontra-se mais fluido e um pouco menos dificil,
tendo sido feito a transicdao para Boriel.



Sochi Nights ficou mal classificado na competicao
Yandex Retro Games Battle 2019, (em penultimo
lugar), o que ndo é de estranhar, pois de jogo tem
muito pouco, mas se houvesse galarddo para a
proposta mais estranha, seguramente vencia. Até a
escolha das teclas é incomum para um jogo do
Spectrum (WASD/Space/Enter), sem possibilidade de
ser redefinida, o que ainda ajuda mais a festa.

O objectivo, se é que a isso se pode chamar, é de
conduzir uma viatura de Moscovo para Sochi,
combinando um misto de aventura, no qual temos que
procurar certo objecto, antes de ir procurar o carro
que permite fazer a viagem, com uma segunda parte
gue pretende ser uma simulacdo da conducdo. O
problema é que quer uma, quer outra, sao injogaveis,
recheadas de bugs, nomeadamente na parte da
condugdo. E em ambas temos um sentimento de que
andamos aos papéis, sem saber o que fazer.

E 0 "jogo" até comeca bem, com algumas imagens
bastante engracadas, mas que depois ndo tém
correspondéncia com os graficos do jogo, que sao
muito fracos. Alids, a Unica coisa que é minimamente
aceitavel em Sochi Nights é a musica, que estd acima
de tudo o resto (ndo que seja particularmente
atractiva, mas o restante é muito fraco).

Na primeira parte, vista de cima a la Into the Eagles
Nest, 0 nosso personagem encontra-se no
departamento de 1&D e parte em busca de um
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objecto, que ndo conseguimos identificar (sera a chave
do carro?). Nao sendo o mapa particularmente
grande, rapidamente damos com ele, e por artes
magicas somos transportados para a garagem. Ai
temos que encontrar o carro, o que também acontece
rapidamente. Ndo existe nada, nem ninguém, que nos
impeca de o fazer, ndo se percebendo sequer o
sentido desta primeira parte do jogo. Até o préprio
mapa é estranho. Experimentem e irdo ver o que

gueremos dizer.
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A segunda parte do "jogo" ainda é mais alucinante,
pois ao volante do carro tentamos chegar a Sochi.
Eventualmente vamos |3 ter, ndo se percebendo como,
nem porqué. Alids, nada disso faz sentido, e bugs ha
com fartura, desde o programa bloquear, a musica
parar, até na parte da conducdo conseguirmos
atravessar o ecra de um lado, aparecendo no outro,
pelo meio passando por cima de todos os obstaculos.

A sensacdo com que ficdmos é que o jogo ficou
inacabado, ndo sendo mais do que um conjunto de
imagens engracadas. Pode ser que no futuro a equipa
programadora retome o projecto e apresente algo

jogavel, pois da forma que estd, ndo ira ser do agrado
de ninguém.
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Space Monsters Meet
The Hardy

Surgiu um novo herdi na cena do Spectrum: Hardy! E
taf'ecomo o nome indioa,= um verdadeiro dusdg, gando
saltos espectaculares, téndo uma velocidades
estonteante e limpando o sebo a qualquer alienigena
que tente invadir-nos. Esta é a proposta de um dos
jogos mais apreciados da competicdo Yandex Retro
€afngs Battle 209, tendo ficalgno segundositmar do
Bddio, quer na Wotacdo dos jufis, quer na popular.

i -
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o tempo, pois este é muito curtg, sendo que apenas

| | . , .

golseguimos passar de nivel dsp nis de reco hermos o
cartdao de acesso e encontrar o tele-transportador.

A tarefa de Hardy, que é como quem diz a nossa, é
encontrar e neutralizar os monstros espaciai
e.scondidos nos Iabirir&q'.s dos varios niveis (s.ad'9!
embora o ultimo seja apenas o corolario da nossa
batalha épica). Para aceder entre os niveis existem

elevadores, mas so funcionam apds encontrarmos o A nosso favor, Hardy tem uma grande agilidade, que

O segyndo factor a ter qugser dominadqé, o sentido
de orientacdo. A nave, espgcfafmente nos miveis mais
avangados, é labirintica, e tendo em conta que o
tempo para se encontrar o cartao de acesso e o tele-
transportador é muito curto, em alguns niveis a

JSprimeira cojgamue se tem qmg fazer é exgblar 0s o

| N |
corredores.gS0 d’ep0|s se copseguird dellr;ear o melhor -

caminho a fazer, por forma a conseguir chegar-se ao
final do nivel sem que o tempo se esgote.

Finah®ente, no oitavo m’veli'eicpntra—se M &kon,
desc.urpem, o Big Boss, unfa aberragao vinda do outro
mundo, que necessita de uma dose elevada de
chumbo até ir assombrar outras paragens. S6 que esse
também dispara contra nos, e antes de o

onseguirmb.sziqrrotar, tereH!os que pen!.r =1uito. " : -
| | | | | | | |

rfdao de acessc.b..Estes estao.deyldamente gL.Ja.rdados aps.permlte umg ¥elocidade‘es nteante.g §m poder . m
Ee!b! allenlgenas gue vao patru!'h%ndo 0s corredores e 8dto fabuloso B|fEm de um laser que neutl'allza 0s =
da nave e que se nos tocam fazem diminuir a nossa |n|m|gos Ali3s, o primeiro factor domlnar -se neste
energia a uma velocidade alucinante. Outros excelente jogo é o salto. Descolocando-se Hardy a
obstaculos encontram-se pelo caminho, nem todos grande velocidade, ndo é facil conseguir aterrar-se no
hstis, embora a maiog parte tenham como .' = leGal pretendido. E estando umgdoa partg®do piso -
censequéncia o roubo™® mais energia. E ha-que ter Frfhadilhado, ndo raras vezes vamos parampor cima SCORE: @iidga  HISCORE: Glisda
cuidado com as quedas, ndo vamos nos aterrar em dos campos electrificados, diminuindo a nossa
alguma armadilha fatal. Mas o maior inimigo € mesmo  energia.

. s . s . LR = . s . s . LR
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Space Monsters Meet &€ . R
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The Hardy

Outro pormenor de Space Monsters Meet The Hardy é
oufe suporta o modo UiAplus. E é um verdaddifh
delirio para os sentidos, as cores parece quesganham
vida, ndo fazendo os ecras que deixamos o devido
reconhecimento a todas as potencialidades deste
sistema. Quase que apetece terminar o0 jogo no modo
H'oﬁ*r;al, e logo d€meguida repe!ciz g proeza neste modo
Bom cores expafdidas, para s& ver a diferencé.

SCORE: @a@lssaa HISZCORs: @liilsHa
Levelr 3
] ]
g L g L

Por vezes Hardy faz-nos também lembrar Dan Dare Il

o~

e =
Para o bem e paikiaso mal (ja |4 vamos a estasparte). e, " -- - v, EH
é:sfrﬂ, a jogabiisz?dﬁ é fantéstizaz;, com uE:l' " : !”@ i - i > @!” :. e
movimentagdo brilhante das personagens, com sprites -H })ﬁ})ﬁ @Eﬁﬁﬁﬁﬁ-
magnificos, e um som ao (excelente) nivel de tudo o e
resto. Caso para dizer que a equipa programadora nao _ ! ﬁj%! ’
aeixou nada ao acaso, todos osPormenonds estio
JeVidamente tratados. Mesmomsem se temtar cumprir : * “““““““““
com os objectivos de cada nivel, é um prazer imenso
explorar todos os cenarios. SCORE: @2L499@ HISCORE: @115

_etel_ o Y

@bl ¢ entdo owthtg sendo de®pace Monsfegs Meet "'tlassificado'!!a:cempetigéo ¥andex, galaragc: - L
the Hardy? O nfesmo de Dan Dare lll, ist@¢é, sabe-nos ™ inteirament® justo, sendo tAmbém, semYuvida =

a pouco. E que apesar dos oito niveis do jogo (nove se
contarmos com o final, que ndo tem inimigos), alguns
sao muito curtos e rapidamente,se consegye ir

H E e . .7 ~
avancando. Os ultimos, descon.a doo fln.a ,ja dao
mais alguma luta, em especial a batalha com a
aberragao, no entanto nao ird demorar muito tempo

alguma um dos melhores jogos do ano.

E caso para dizer que, tal ¢ Chico BiIIhH_ardy é
durag¢a, como palha de agg/! mm mn

até se conseguir terminar o desafio. Jogabilidade
El m o n .Gra'ficos
_Ia'l'o'que temos due reconhec_er ue milggﬂe! nao som
existem, e com tanta coisa seria gomplicado colocar

tudo em apenas 48 K (0 modo 128K inclui uma Dificuldade
melodia muito boa). Assim, a forma mais ébvia foi Longevidade

eduzir o nimero de niveis, nag®gompromgendo a

Entretenimento

dullidade do jogo. A nosso versfoi a melhar opcdo que
a equipa poderia ter tomado, pois vai ter a
oportunidade de apresentar uma sequela ao segundo
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Valley of R

S
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Mas comecemos do inicio, precisamente pela
introducdo, que conta a histdria desta aventura,
acompanhada de uma belissima melodia da autoria de
Tiurula (que nos fez lembrar Painkiller, dos
Nocomment, na parte do refrdo). Alids, o jogo é
acompanhado por um CD com a banda sonora (ficard
disponivel em breve), criando o ambiente perfeito
para este desafio. Também rapidamente irdo perceber
gue as semelhangas com Savage, jogo lancado pela
Firebird em 1988, sao muitas. Isso mesmo é

reconhecido pelos autores de Valley of Rains, que o
criaram como uma singela homenagem a Savage.

N3do sendo a histdria muito esclarecedora, isso pouco

energia extra. Alidas, com tanto inimigo e obstaculo
pelo meio, fazer uma tirada limpa é tarefa impossivel,
apenas temos possibilidade de minimizar os estragos.
Dai que as flores que aparecem pelo caminho, e que
repdem um pouco de energia, devam ser sempre
colhidas.

Mas Valley of Rains também tem elementos de
aventura. Assim, para se conseguir passar para o nivel
seguinte, geralmente existe um objecto a recolher.
Pode ser uma chave, pode ser uma alavanca que
depois permite rodar as estatuas (nivel 4), ou uma
outra coisa qualquer, importante é estar com atengao
aos elementos do cendrio, pois por vezes parece
ficarmos bloqueados, mas isso acontece porque nao
recolhemos algo que era necessaria ou nao
efectudmos alguma tarefa obrigatéria. Atencao
sempre em niveis maximos, portanto.

interessa, pois assim que damos inicio a batalha, numa
floresta que é tudo menos encantada, rapidamente
percebemos que temos quer ter dedo leve no gatilho.
Bicharocos estranhos vém desde logo ao nosso
encontro (de pouco serve ficarmos parados), e se nos
tocam, roubam-nos um pouco de energia. Alids, cada
um dos oito niveis tem um tempo limite para se
terminar, pelo que a ordem é correr como se nao

houvesse gmanha. Mesmo serido os cenadrios e
grafico dorosos, qu apetecendq faz 7 - 'Li b AT Lt A E . - -
ausas co s d 30 hd 2 }%” %' A #%““v A3 ¥ g Hh % 4 -
as para og=a do hd temapo : LR T SR F% S |
perder. ® " - ' " h
o -~ . u
. roo-

Bt Mot 4, 4 o Bod s i

Quase que apostavamos que esta era a review que
aguardavam com maior expectativa, para ver se
partilhdvamos do sentimento geral, que considera
Valley of Rains como o jogo do ano, ou se por outro
lado, encontravamos algum defeito. Quanto ao
peimeiro, saberemos nas préximas paginas, @se aﬁ
ito encontrélpos ste jogo, apenas u u
faz com gue

s cbmani:. ”:f

nto @meue o..l nm m -
ntramos&um peque'no.gug u %o também Mitos os power-ups dispont
rsados relitivamented = c%o jogo, desde arfhas mais mortiferas, escudos .

e efensivos, até aos sempre fundamentais tempo e

ada.Eq
maiomdefeito
in6cuo, estamos Co
qualidade de Valley of Rains.




muitas vezes sendo mais importante correr, mesmo

°
lavando com os inimigos em cima, do que tentando
eliminar tudo o que se mexa. No fundo aqui sentimos

gue controlamos a nossa personagem e o decurso da

Ja dissemos que os graficos sdo do melhor que se viu covil da Besta, que parece saida do filme Aliens. S6 accao, algo que ndo acontecia no outro jogo.

no Spectrum (e ndo estamos a exagerar), mas depois de se derrotar o monstro final se tem acesso a

gostdmos particularmente dos pantanos no nivel 3, uma excelente animacgao, congratulando-nos pela Por outro lado, poderao vir os criticos dizer: ah, e tal, é
com os reflexos na dgua e o efeito de paralaxe a criar nossa habilidade. mondtono. Nao, o jogo ndo é mondtono, poderao é

ndo gostar do género, mas isso é algo completamente
diferente. Também se pode achar que Laser Squad é
aborrecido, mas seguramente sera por alguém que
ndo aprecia o género, a qualidade do jogo ndo podera
nunca ser colocada em causa. Isso mesmo se passa
aqui, o jogo é excelente, ponto. Goste-se ou ndo dele,
pode-se até achar que é uma mera cépia de Savage,
embora um pouco mais rdpida, mas ndo se podera
apontar é falta de qualidade a Valley of Reins. Quem o
fizer ndo estard seguramente a ser honesto.

um ambiente dificil de imaginar no Spectrum. Parece
inacreditavel como se conseguiu colocar tanta coisa
em tdo pouca memoaria. Se ndo acreditam,
experimentem a contar o numero de diferentes
inimigos que vao encontrar ao longo da aventura. O
segredo estd na animacao char-based 8x8, que
permitiu poupancas fundamentais ao nivel da
membdria.

Poder-se-ia também pensar que os programadores
colocaram as fichas todas na vertente visual e sonora,
em detrimento da jogabilidade. No fundo era o
principal problema de muito programas espanhdis de

Este jogo é entdao um espectdculo visual imenso e ndo
é por acaso que venceu a competicdo Yandex Retro

final dos anos 80 e inicio dos 90, que apresentavam i gt T Games Battle 2019. Inteiramente justo, e se Drift! e
jogos com graficos grandes e muito bonitos, mas T b T T Just a Gal nos tinham deixado com um sentimento um
descuravam a parte da jogabilidade. Além disso, o pouco agridoce, Savage, perddo, Valley of Rains da
nivel de dificuldade era sempre demasiado elevado mesma editora, deixou-nos completamente
(para ndo dizer impossivel), provocando muitas vez Com tanta coisa a acontecer ao mesmo tempo no estarrecidos.
faustracdo e levando as pessoas a abandonago ecrd, podar-se-ia também pengar que irilamos perder o —
io. Nada disgo acGntece §m Valley of , <:.ﬂ control 3o, no fund s defeitos dg ChiDi Jogabilidade
nYa kuma's. icos e cepari ém era Graficos
;’ ds fascinan!es s limitavamo®™ isparan Som

se (!Jn gulrrig! ito para't.u 00 qu mexdsseé! Isso né
Dificuldade

I
as abel assassmas que = em Valley of Rains. Obviamente qfk’o dlsp r
Y . A
seguem dm padrgo icil de se atingir, deram cabo de c!cpnstante é, malsﬂque aconselhdvel, |mperat|vo.
nés. Com um pouco dé&'insisténcia |4 chegdmo$'ao Jteremos que definir aquilo que queremos atingir,
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Também nao podia faltar o habitual quebra-cabecas
aparentado com o Sokoban na competi¢do Yandex
Retro Games Battle 2019. E dizemos aparentado

porque o seu criador contemplou alguns elementos
inovadores neste Yanga.

Vamos também abster-nos de explicar o que é o
Sokoban. Basta reverem a analise que fizemos a Dirty
Dozer, para perceberem o conceito deste quebra-
cabegas. E por falar em Dirty Dozer, Yanga até tem
semelhancas, ndo obstante a ac¢do ser aqui vista de
cima. Mas Vitaliy Serdyuk também inclui alguns
elementos extra ao popular quebra-cabecas,
nomeadamente alguns inimigos que vao cirandando as
salas e que ndo podemos tocar, assim como

o armadilhas. Nem todos os elementos dos cenarios
tém utilidade, mas ndo deixem de pensar em tudo,
pois alguns deles, incluindo os inimigos, sdo
fundamentais para se resolver as charadas.

Este é também um jogo de runas. Isto porque a
bloguear as portas de saida, na maior parte dos niveis,
encontram-se paredes com runas inscritas. Para se
conseguir desbloquear o acesso, destruindo a parede,
tem que se conseguir juntar as runas com inscricoes
iguais. Mas é necessario algum cuidado, pois assim
que elas se tocam, colapsam, e na maioria das vezes
tem que se fazer com que trés runas se toquem em
simultaneo. Como o fazer? é essa a chave do jogo...

AETL] T b

4

W@’@’@'@’@’@@@@@@'@’

e e e g A

S .@f@g@f@f@f@f@m«f

As salas, 32 no total, embora a ultima seja apenas de
celebragdo da conquista, estdao bem imaginadas,
exigindo na maior parte dos casos algum pensamento
lateral, nomeadamente quando se tem que utilizar os
inimigos como apoio para se juntar os blocos runicos.
Por outro lado, existem alguns interruptores que
desbloqueiam o acesso a outros pontos, sendo
necessario estarem activados continuamente. Mas
como o fazer se assim que saimos do perto deles
voltam a desligar-se? Talvez os blocos soltos que
aparecem nos cendrios ajudem.

Yanga nao ficou muito bem classificado na
competicdo, ndo porque 0 jogo seja mau, mas porque
alguns factores que eram importantes para atribuicao
da classificagdo o penalizaram. Em primeiro lugar a
auséncia de som, que era um dos parametros em

_avaliagdo. N3o existe, e nota-se bastante a falta dele,

poderia realmente dar outro "colorido" ao jogo.
Depois por ndo estar traduzido para inglés, levando a
guem ndo percebesse a lingua russa ndo conseguisse
entender o que tinha que fazer. Estivessem estes dois
factores devidamente salvaguardados (o terceiro ndo
era relevante, a auséncia de ecra de carregamento), e
seguramente Yanga estaria mais acima na
classificacdo, pois o desafio estd bem montado.
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Outro dos aspectos que gostamos particularmente em
Yazzie é o da movimentacdo das personagens. Como
diz o ditado, em formula de sucesso ndo se mexe.
Assim, Grachev pegou possivelmente no motor de
Alter Ego, deu-lhe uns toque de Lode Runner, criou
cendrios imaginativos (e inteligentes, conforme ja
referimos), e saiu (em seis dias) um jogo capaz de
agradar a Gregos e Troianos. Alids, apesar de ter ficado
num honroso terceiro lugar da competicao, quer no
voto do juri, quer no votacao popular, é do consenso
geral que mesmo que tivesse ficado uma posicao
acima, isso ndo escandalizaria ninguém. N3o esta nada
mal para algo que demorou seis dias apenas a ser
criado, ndo é?

O jogo utiliza também o multicolor loop baseado no
motor Nirvana. Quer isso dizer que, e apesar dos
graficos ndo serem o forte de Yazzie (sdo demasiado
pequenos), as cores parece que estdo vivas. Um ecra
estatico, como os screenshots que aqui deixamos, nao
fazem o devido reconhecimento do colorido que se vai
encontrar em Yazzie. Para isso é necessario carregar o
jogo num emulador que tenha a op¢ao de multicolor
activada (Spectaculator, por exemplo), conseguindo-se
assim ver as salas em toda a sua gléria.

Finalmente, também a melodia, da responsabilidade
de Oleg Nikitin, e como é habitual neste musico, é
uma pequena maravilha, bem como os efeitos
sonoros, contribuindo ainda mais para um resultado
final muito agradavel. E se Yazzie ndo venceu a
competicdo, muito por forca de ter aparecido um jogo
do outro mundo como é Valley of Rains, fica-lhe muito
bem um lugar no pddio.

Como Grachev diz, e este jogo contribui: Keep da
Speccy Alive!

Jogabilidade

Graficos

Som

Dificuldade

Longevidade

Entretenimento

Neste jogo criado por Yuri Smalovsky, o nosso
personagem esta a estudar numa escola especial de
agentes secretos, numa base especial recheada de
armadilhas, e tem agora uma tarefa em maos: ao
longo de 20 niveis tem que recolher todos os gatilhos,
neutralizando a base. Quando recolhemos um deles, a
armadilha é activada, bloqueando parte do caminho.
Temos entdo que conseguir recolher todos os gatilhos
sem cair nas armadilhas.

Estamos assim perante mais um jogo vindo do Leste
da Europa e que passou praticamente despercebido a
toda a gente. E apesar de Spy School 2 ter sido
programado em Basic e é um quebra-cabecas
interessante.
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Alessandro Grussu é 0 homem dos sete gfl'ci’os
Estudioso e linguista eximio (ate portugués fala), -
fotografo de exceIenC|a com uma ‘cultura muito aC|ma
da média“(ouvir as suas entrev1stas é um prazer, seja :
qual for o tema, po es a fazer-nos leMbrar SR
saudoso Umbe‘qﬁate uma egaclopedla.p I?
 Spectrum g CFiou (basta ir.a sua pagina ver aigt
seu&trabalhos) [Ecomo se-ndo bdstassi
ﬁempo para criarjogos para ° Spectfum, um
‘ palxoeS' " o [
R84 - B ‘
Verdad& seJa dita, ndo gostamos de todos os seus
trabalhos (a saga Seto Taisho n3o nos entrou no goto),

”

mas os ultimos sdo uma maravilha. Primeiro Doom Pit,
depois a saga Sophia, com Sophia e Sophiall a
brilharem a grandenivel. E eis que agora sai da sua
zona de conforto e, para celebrar os 50 anos da
chegada do Homem a Lua, cria um jogo com essa
tematica em Basic (compilado), apenas com texto,
mas com uma amplitude de opcdes que faria Dictator
ou President corarem de vergonha.

N3do podemos deixar também de nos regozijarmos por
vermos nos uUltimos tempos aparecerem jogos puros
de estratégia, casos de Trine Michelson's Hot Parts e
Motte and BaTey, por exemplo. S¢ falta agora
regressar o génerowargame, quem sabe com uma
versa}e Civilization ou"LTfo para Spectrum ou Next.
Mas adiante...

- = b . >
- O obfjectivo é entdo vencer a corrida espacial, havend%

ois concorrentes: os EUA e a URSS, cada um deles
cfom caractﬁrlstlcas'a'ferentes e que influenciama’
estrategla'de jogo (na pratica quer isso dizer que
podemos ter aq‘ﬁl dois jogos em véz de um).
Comegamos a missdo na Primaverarde 1956, e dep0|s
. de-seleccionada a pot‘énaa com-que queremes jogar;
é-nos apresentado um menu inicial com oito op(;oes
Nao iremos
# i fastidios
pormé&nor no manual queracompanha Ad Lunam, e
gue Grussu nunca abdica de juntar aos seus jogos, mas
as mesmas sao muito-intuitivas.

Seleccionando-se cada op¢do, logo sdo abertos novos
menus, e é notavel o grau de pormenor de informacao

Tal como é Wabitual neste généro dejogos, existe um -~
1 recurso que é.escasso: os fundos monetarios. Assim, - -
teremos que, fazer uma gestao muito assertiva dos
, -N0OSSOS fundos- 3
~entre aquilo:

S rever cada wdelas Jssq,tornarse- : .
e a‘%als estando todas déscritas em_’ odemos efectlvameaie faz 7

5P
RING 1asg Fu
NS

EN reseang,

B STORES
KW rrvgrs
En STRUCTURES
| 5| MISSyoMs

X INry

n END TUHH

L

b

g que se a-rranjar um equmbrlo
emos fazer, e agfMeque . .. ..
gastamos h4 :

demasqados fundos a pesqwsar :
determmadtﬁ'cempon -‘uao nos faltarpara

outros. Nao esquecendo q “0s pilotos necessitam

também de formacao, e que esta ob\hmente temum _
custo. Se estes ndo estiverem devidamente treinados, >
corre-se o risco da missdo acabar em tragédia.
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ACTIVITIE Também o Spectrum Next se associou as festividades

&’4 LIFTING 2';'; HEHG“E:_D natalicias. Assim, além de na véspera de Natal se ter
5 7 . .

§2¥:UITIES FERFOR ficado a saber que o primeiro lote de computadores

Sempre que terminamos um turno (estes tém um vaiser despachado no inicio de 2020, foi também

periodo temporal de trés meses), é-nos dado o
relatério do andamento dos nossos projecto, incluindo
a forma como as missoes vao decorrendo, se foram
bem-sucedidas, como no ecra seguinte, ou se por
outro lado, retumbaram em acidentes, por vezes com
consequéncias mortais (sim, é possivel os pilotos
morrerem no cumprimento da missao). E no final de
cada ano, o nosso Governo envia-nos também um

pequeno relatdrio sobre o nosso desempenho, sendo- W

nos entdo alocados mais fundos, fundamentais para se

esenvolvimento, e ndo é mais que

H ACCOMPLISHED cadeira, na qual controlamos o Pai

MISSIO

§'Chiaminés. Exercicio perfeito para a
da, de preferénciggjd bem aviados com

iy

-

continuar a avancar na corrida ao espaco. aconteca, antes de se conseguir atingir o limite Ty . -
< temporal maximo, vamos ter que suar muito. . _ ﬁ"'%.,_, 12
Para se ter sucesso em Ad [unam é necessario - o A o
conhecer muito bem as caracteristicas e fungWsmd nao sendo este um jogoﬁtodos, quem
cada compofiente e de cada material (estdc explieadds  gosta do géhero \i.é_i'a:ngiderézlo_gomo_obrigatc')rié’. E % &
no manual de novepéginas). Fazer-se uma pesquisa = _unldesafip tremendo, mas muito estimulante, e que - &
exaustiva é meio.caminhoandado parg,gumprirm‘gs " nosvai exigir’mﬁitos dias de treino até conseguirn;ngs
com a missdo (e ndo estamos d'falar apenasda opcio . co'megar,a dominar todos os factores-e podermos '
2 do menu inicial - "Réseaf'rzﬁ")‘.’ﬁe facto, quem esfejg, - brilhar como as estrelas. Venhammais como-este! ' "
a leste do program acial soviético egmerica_\ng - o ' g 5 - i > St
além do manu: yffe acompanha 0,jogo, deverd -|Jogabilidade
» também recdfrer um pouco a enciclopédi e
HEESY) Graficos

/_inteirar mais sobre a temdtica. " *
_ v e . Rae <N
‘ D:e{gga]tquerforma, independentqmegte da "pesqHisa" | pificuldade
gue se faca, o mais certo & nos’pr,'rrrﬁros jogos sermos
arrasaffos pela poténcia adversaria (aconselha-se a
% 4‘ s -3 . s . . ~ H
comegarno nivel mais facil), e mesmo que isso ndo Entretenimento
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J4 nos habitudmos na época natalicia a ter a Woot!
para ler (e jogar), e Dave Hughes voltou-nos a fazer a
vontade. Assim, depois da Woot! 2016 (que nos deu a
conhecer este magazine), Woot! 2017, que nos trouxe,

entre outros, Sokob-XXX e Santos' Xmas Adventure, A segunda parte do magazine, Desert Island Screen$

ambos de Dave Hughes, e finalmente a Woot! 2018, remete-nos mais uma vez para os tempos da YS,

gue incluia Buzzsaw (DIM SUN edition), SuperMoritz, gue a introducdo para o que se vai encontrar nos quando convidavam os leitores a escolher uma

AGD Compendium, Irmados Feijoca (traduzido por nds restantes capitulos do magazine, mas mesmo assim seleccdo de jogos para levarem para um ilha deserta,

para portugués), e a demo de Varina, chega a mais inclui reviews (uma delas da autoria do Rev. Stuart assim como para os cartoons muito afamados dessa

recente edi¢ao, bem a tempo da consoada de Natal. Campbell - Your Sinclair, outra de Alessandro Grussu), ilha. Inclui entdo dezenas de cartoons e pequenas
entrevistas loucas, um artigo sobre a Sinclair A-Bike e histérias, qual delas a mais hilariante, recheadas de

A "revista" vem mais uma vez recheada de prendas mais algumas efemérides. Com as teclas "O" e "P" referéncia a herdis e vildes do Spectrum. Nota-se um

boas, e vai levar bastante tempo até conseguirmos poderemos ir avangando ou voltando atras nas humor cdustico que faria os Monty Python corar de

digerir tudo conveniente. A primeira parte ndao é mais paginas. vergonha. Fabuloso, é o minimo que se pode dizer...



Mas ndo poderiamos deixar de puxar a brasa a nossa
sardinha referindo entdo trés jogos que iremos tratar a
parte: Sprouty, do préprio Dave Hughes, que
a Ultima parte da cassete contém os jogos  traduzimos para portugués, a nova aventura de
> outros pequenos programas criados, ndo so por Moritz, da equipa Team Moritz (que inclui Pedro
ve Hughes, mas também por outras figuras bem Pimenta), e Joe Blob (cuidado com a entoacio), de
ecidas da cena Spectrum. Bob Fossil, AsteroideZX, Ronan McEvoy, com ecrd de Andy Green e a
an ZX sdo nomes que regularmente vemos remasterizagao por parte da Espectroteam, isto &,
mencionando em Planeta Sinclair. Filipe Veiga na programacio, Pedro Pimenta na
Musica, Mario Viegas na concepc¢ao e arte, e eu, bem,
eu aproveito-me dos créditos alheios. Brincadeiras a
parte, vale a pena correr todos os programas, sao
horas e horas de divertimento que vao fazer as delicias
nesta quadra natalicia...

Chegamos entdo a terceira parte ansiando para ver
que novas surpresas Dave Hughes e a sua equipa

Quanto aos restantes programas, 5 Rings é uma
reservaram. Recriaram entao um quiz, fazendo lembrar engracada e assustadora aventura grafica, Chrismagic
uma altura de final dos anos 80 em que todos os 5 F. E I: I:: ..T.. Dot um jogo de habilidade a fazer lembrar alguns de
meses saiam novos jogos com a conversao de shows - ] Pete Cooke, CracFac, outro jogo que mete alguma

da televisdo. O nome do jogo é Jeremy ZXman's Q = U:- : i AT r habilidade pelo meio, JSW 12 Room Mini, tal como o
Speccy, figura ficticia mas que ndo diferia muito das L 1 P A EUTE 4 nome indica, um mini Jet Set Willy criado pela Jet Set
que apresentavam os concursos da época. Sdo 75 Willy and Manic Miner Community, Papa Noel, outra
perguntas relacionadas com o Spectrum, e vale a pena aventura grafica, desta feita da autoria de IvanZX,

ir até ao fim, nem que seja para ver o sorriso de Sploids é um original quebra-cabecas a exigir reac¢des
Jeremy. rapidas, e finalmente, The Day Before The Day the
Earth Stood Still, mais um divertido jogo de
AsteroideZX, cativante como apenas os primeiros
jogos em Basic conseguiam ser.




Sprouty

O magazine Woot! estd de volta, e com ele trouxe um
grelo aos saltos, ou para sermos mais precisos, uma
Couve-de-Bruxelas aos saltos. Depois de no ano
passado nos ter presenteado com os Bean Brothers,
gue foi traduzido para a nossa lingua como os Irmaos
Feijoca, temos agora nova prenda natalicia com direito
a versdao em portugués. E fazemos referéncia ao jogo
dos feijoes pois as parecencas sao dbvias, pese
embora este tenha elementos muito originais,
também. Outra referéncia é B-Squared, um excelente
guebra-cabecas de Paul Jenkinson.

Assumimos entdo a pele de Sprouty (metaforicamente
falando), uma irrequieta Couve-de-Bruxelas que da
cambalhotas como o Dizzy e Monty. E Natal e estamos
tao ansiosos por abrir as prendas que nao
conseguimos parar de saltar. Apenas quando estamos
em movimento deixamos de pular, o que ndo é facil.
N3o dizem que a ansiedade pode ser mortifera? Este é
um bom exemplo, pois para conseguirmos activar os
interruptores que abrem os portdes onde se
encontram as prendas, temos que evitar muitos
obstaculos e inimigos, mas com tanta cambalhota, e
mesmo o jogo tendo apenas duas teclas, esquerda e
direita, a tarefa nao é facil...

Conforme repararam, demos bastante énfase ao facto
de Sprouty saltar, e isso tem uma razao de ser: a
principal dificuldade em dominar-se o jogo é
precisamente conseguir conciliar os movimentos e os

saltos da couve. Nao conseguimos que ela controle a
sua ansiedade e fique quietinha por uns momentos, e
com alguns dos inimigos a fazerem tangentes a nossa
cabeca, um salto mal medido implica sumo de vegetais
para a consoada.

Outras das dificuldades tem a ver com as quedas.
Sprouty pode cair de grandes alturas, mas se a queda
for grande, esborracha-se no chdo, e apesar de ndo
passar para o lado de 13, fica atordoado durante uns
momentos, o suficiente para levar com um inimigo em
cima. Se isso acontece, podem contar com mais batido
de vegetais.

Assim, estamos perante um exercicio de reflexos e
precisdo, pois temos que medir o timing exacto para
dar o salto, fundamental para se conseguir ultrapassar
a maioria dos inimigos. Um truque bastante util é

dando cabecadas na plataforma (atencao que nem
todas sdo inteiramente sélidas), pelo menos consegue-
se controlar os saltos de Sprouty e temporizar os
proximos passos.

O jogo nado é muito grande, sdo apenas 18 niveis. Os
primeiros sao relativamente faceis de serem
ultrapassados, mas a medida que se vai avanc¢ando,
vamos encontrar mais dificuldades. Nao sé os usuais
inimigos, que seguem um padrao de movimento
regular, mas alguns projécteis que sdo activados assim
que accionamos a alavanca que abre o portao.
Conseguir fugir a todos os inimigos, ndo tendo na
maior parte das vezes a possibilidade sequer de parar
para respirar (por causa dos saltos), torna-o um
exercicio com grau de frustracdo semelhante a alguns
dos niveis de Manic Miner (um dos principais
inspiradores de Sprouty e, da generalidade dos jogos
de Dave Hughes).

Graficos e uma melodia engracadas (no modo 128K),§
contribuem para aumentar a atractividade de Sprouty,
ideal para ser jogado na noite de Natal,
preferencialmente depois de termos vistos as prendas.
Doutra forma corremos o risco de deixar passar a hora
da consoada, tal o vicio que nos provoca.

Dificuldade ....
utilizar as plataformas fixas como pontos de apoio, isto IR TET L ....
é, estacionar mesmo por baixo delas. Apesar de irmos i

Entretenimento



. EHEEE? s aventuras de Moritz ndo tém fim?! Aparentemente
. CHRASE: do, pois estava ainda a comemorar o sucesso da sua
-, MORITZ ultima missdo a Lua, ultrapassando o limite de

" MILDEWED velocidade permitido no espago, quando foi apanhado

’ pelo radar. E ndo apenas uma, foram duas as vezes que

guebrou a barreira do som, tendo provocado claros

aborrecimentos aos habitantes do nosso satélite com
ruido dai resultantes. A patrulha
steve com meias medidas e levou-o
a tribunal, tendo Moritz, como punigao, perdido trés
pontos na sua carz‘eira de motorista espacial e
condenado a fazer trabalho comunitario, recolhendo
todo o queijo bolorento da superficie da lua. E um
trabalho duro e uma ligdo de vida, conseguira Moritz
sobreviver a punicao?

Cheesy Chase tem varios pontos de contacto com
Sprouty: é que tal como nesse jogo, apenas existem
duas teclas (esquerda e direita), além de que o nosso
personagem também esta sempre aos saltos. No
entanto, mesmo sendo um tipico jogo de plataformas,
a concepgao é substancialmente diferente. Assim, ao
invés de andarmos a activar interruptores para chegar
a desejada prenda, Moritz tem que conseguir recolher
todo o queijo que se encontra nos diversos cenarios,

Um dos mini-jogos a aparecer na edigao mais recente
da Woot! tem Moritz como personagem principal. E é
incrivel como este canito, que ja faz parte da familia do
Spectrum, e que em tempos foi entrevistado por
Planeta Sinclair, consegue sempre meter-se nas
maiores embrulhadas. Cabe a ndés resolvé-las, coisa
que fazemos sempre com muito gosto. Mas vamos a
histéria desta personagem (real) celebrizada por
Sebastian Braunert...

8Y SEBASTIAN BRAUNERT
UwE GEIKEN
ANDY GREEN

CHEESY‘.{n n l l , AND
chfse: IVEU NN | & THE
PEDRO PIMENTA

MILDEWED MB8N coM/C 8y Loso

IS THERE NO END TO MORITZS ADVENTURES?! || A CELEBRATION CUT SHORT AFTER LEAYING THE MOON
ATAD TOO FAST IN HIS LAST QUEST, THEN BEING
IT APPEARS NOT FOR OUR CANINE HERO. CAUGHT BY THE MOON PATROL COPS WHO CLAIMED
= HE BROKE THE SOUND BARRIER, TWICE!

THE SHOCKWAYES AND NOISE CAUSED MAJOR
RIPPLES ACROSS THE MOON...

wMUCH TO THE ANNOY ANCE OF ITS INHABITANTS, AS
PUNISHMENT, MORITZ ENDED UP WITH THREE POINTS
ON HIS SPACE DRIVING LICENCE AND SENTENCED TO
DO COMMUNITY WORK...

WHICH ENTAILS COLLECTING ALL THE MILDEWED
CHEESE FROM THE SURFACE OF THE MOON.
IT’'S A STINKY JOB AND A LESSON LEARNT BUT
wiLL MORITZ COPE TO THE VERY END AND

&) | SURYIVE HIS PUNISHMENT?
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7O BE CONTINUED..




Mais uma vez Sebastian muniu-se de uma ferramenta

1 ' para o ajudar na concepgao do seu jogo, neste caso o
Platform Game Designer (no ecrd ao lado podem ver a
referéncia ao motor). Apesar de ndo permitir criar
desafios muito longos, até pela memoaria disponivel,
apresenta uma flexibilidade muito interessante,
incentivando mesmo a quem ndo perceba por ai além
de programacao, que possa desenvolver as suas ideias
de forma rapida e intuitiva.

no distante 2017. No entanto nota-se claramente a
volucdo de Sebastian Braunert, agora acompanhado Os graficos sao também interessantes, apresentando
de uma verdadeira equipa, a Team Moritz, pois além Moritz, desta vez, um fato espacial, permitindo-lhe
desse, tem como membros permanentes Uwe Geiken,  respirar na superficie da lua, que por coincidéncia
Lobo, Andy Green e Pedro Pimenta. Como apresenta o formato e coloracdo de um enorme queijo
consequéncia, além da propria afinagao do grau de Emmental (yum ). A musica, da responsabilidade de
dificuldade dos seus jogos, aumentando a jogabilidade  Pedro Pimenta (que muito nos orgulhamos de ter
(e aquiom r inteiro para Sebastian), os como colaborador neste blogue), é bastante atractiva,
o, langado sprites, ce ras de carregamento e a prépria contribuindo para uma experiéncia agradavel.

musica tém ra um ar muito mais profissional. Nao

muitas vezes nos pontos mais reconditos. S6
apos saciar a sua gulodice (presumimos que
recolhe o queijo bolorento, nao resiste a come
nos pouco mais de 15 ecras que compdoes
jogo, é que consegue livrar-se de uma long
estadia na prisao. F

A mecanica desta nova aventura de M
substancialmente diferente do primeiro

nos enganam %ando dissemos que a estreia de Cheesy Chase termina-se rapido, é verdade, mas
Moritz abria boas expectativas para 0s jogos seguintes  também apenas se pretendia criar um mini-jogo,
> 3 .
= do seu autor. sendo o ideal para acompanhar a noite de consoada,
o SINClSiresse Pl tenham, ou ndo, queijo na ementa. Estdo assim
:sin::-iair PGD Cada um dos cenarios apresenta varias plataformas e convidados a ajudar Moritz (mais uma vez) a livrar-se
v » inimigos que tém que ser negociados. Como Moritz de sarilhos...
o ==F =] i LEar P o p .
.;,_.'-.E'HEIE'"_ o -¥| E8  esta sempre a pular, a grande dificuldade é conseguir
AN e W W ; p Jogabilidade
swwwsinClairesinclair temporizar e escolher o local de salto, por forma a

conseguir-se ultrapassar os inimigos, que se deslocam |Graficos
em padrdes regulares. Quem ja experimentou Sprouty,
Yy 2 H i vai perceber imediatamente o que queremos dizer,
g ! THIE 15 ONE C EES? L pois a mecanica é a mesma. E alids, a experiéncia que
HEUEHTURE FﬂE MQEITE‘J’.‘F adquirimos no outro jogo sera importante para este e |Longevidade

I.gi ig} I»gl vice-versa. Entretenimento
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Moon and the Pirates

amplos motivos deiji
fim. Os restante
gue irdo mudar

O autor també
manual que n¢
no modo de fu
conhecer a sua
apods os evento
Moon pegou no
uma pastilha elasti
uma viagem para as ilh
apanhar o voo para
2sconhecida llha d
idas duas op¢

um refrescante

Um'galed6 pi

Quando IADVD langou Moon's Fandom Festival ha es
cerca de quatro meses, elogiamo-lo bastante por ter eram ve

conseguido fazer algo novo com o motor MK1, qu escapar dog
nao os habituais jogos de plataformas. Surge ago convencendo-o

sequela, e apesar do interface grafico ter sido permite abrir a da
optimizado, assim como terem sido feitas melhorias ar;&
nalguns aspectos que apresentavam S

problemas, nomeadamente a aleato e‘ nt 0go, tal como no primeire
informacao recebida, perdeu-se um fac .i_rpportante: hecer cada uma das personagens que intervém
a originalidade. Isto para dizer que quem jria. Cada um tem expectativas e necessidades

experimentou e gostou do primeiro episédio da saga apo6s Moon aplacar todos os seus
de Moon, como foi 0 nosso caso, continua a ter desejos e entregar-lhe o objecto preferido de cad

gue estes libertam o item que Moon precisa para abrir
a arca. Vamos entdo ver quem s3o essas personagens:

Captain Socks: o Capitdao do navio, ganancioso por
ouro como qualquer pirata que se preze.

The Voodoo priestess: guia espiritual do navio e
especialista em poc¢Oes e mezinhas caseiras.

The Cook: por alguma razao temium ovo mexido na
cabega e para cozinheiro desec@nhece muitas
receitas.

The Bored Buccaneer: o
entediado e procura a
sua nogao de diverti
The Zombie Loo
observador, aj

io encontra-se

a fazer, se bem que a
seja um pouco invulgar.
sar de ser muito bom
escobriu que é um zombie
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Moon and the Pirates

* The Cabin Boy: o grumete que procura afirmar-se
perante os outros piratas.

* Seadog e o Grumpy Boatswain: estdo em toda a
parte e ddo informagdo muite util sobre os piratas.

um certo objecto en da
Ilha dos Cocos (d

coisa).

De resto, temc

A mecanica de jogo é assim em igual a Moon's tarefas para ca

Fandom Festival. Os locais é que s iamente piratas. E fundz

diferentes, pois estamos agoraab um galedo, mapas de tesouro,lassim coma
gue podemos percorrer liviemente, ordo, até  Grumpy Boatswai

ao cesto da gdvea. E tal como no prim dos
locais apenas podem ser acedidos depoi ser utilizados como

restantes membros da entos com

} oo (= 0s quais podemos i ados
rnll’.‘-llllﬁléilnp‘_:. % @ o pre que passam
Fav. 41X tee @@ ndo em scro
THIRSTY

E
cada u e esses encontr
escondido J ues

no navio, quer C

q avel experimentar tu
hemos com os elementos da tripulagdo, antes
nformacdo ou objecto seja substituido por um

; poy
'IIILI{JEI“E- Yo THE CcRABIN

pOCKETS: enraivecer os piratas...

O interface utilizado por IADVD é talvez o melhor
deste jogo, pois rapidamente se consegue "entrar" na
accdo. Apesar de ser uma aventura grafica, ndo é
demasiado complexa nem sequer é necessario ler um
manual de 200 pdaginas para se conseguir avancar,
como acontece com algumas outras. E mais tarde ou
mais cedo a solugdo vai-se desenhando de forma
natural a nossa frente, sendo apenas necessario um
pouco de persisténcia. Quem jo a primeira parte,
sabe exactamente aquilo que emos dizer com
isto.

ssim um jogo para todos.
contrar uma aventura de
ante as do famoso ovo, ndo
éncia para chegar ao fim. No
uram é algo mais cerebral,

os interessantes, com o som tipico
ntdo irdo com certeza gostar deste

Moon and the Pirates
Quem estiver a esp
arcada imediata
ird seguram
entanto,

ante, e faltando agora aquele toque de
alidade que tanto cativou no primeiro episddio,
nsegue manter o interesse até ao fim.
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Crowley World Tour

Crowley World Tour é um clone de Tetris, mas que
apresenta algumas novidades. A primeira sdo os trés
modos de jogo. No modo "World Tour" tentamos g
passar por varios paises, que representam os diversos
niveis. Sempre que passamos um nivel (depois de
eliminarmos um numero pré-determinado de linhas),
a velocidade aumenta, talf gual como no original.

Passamos por Moscovo, Paris, Londres, Banguecoque,

Rio de Janeiro, Nova lorque, Toquio, KuwaitmSidney e
Pequim. Curioso que cada pais tenha uma musica
diferente.

[
O modo "Endless" é, tal coo o nome indica,
intermin@vel, tal e qual o original. E finalmente, o
modo "Challenge" é outra novidade. Assim, em cada

nivel aparecem blocos de uma cor diferente
(transparentes), sendo o Unico objectivo elimina-los.
S6 entdo se consegue passar ao nivel seguinte.

Outras novidades sdo os varios estilos de pecas e até
uma ajuda extra (se essa opc¢ao for escolhida): o
fantasma da peca que vamos colocar, aparecer na
posicdo actual. Por um lado conseguimos visualizar o
local onde as pecas caem, por outro, poderad levar a
alguma confusdo, e ndo raras vezes pensamos que
estamos a mexer a peca fantasma, em vez da "real".

Com tanta opcdo, apenas sentimos falta de uma coisa:

o modo de dois jogadores em simultaneo. Seria
seguramente interessante termos a possibilidade de
jogar contra um companheiro humano.

e
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De resto, a jogabilidade é aquela que ja se conhece do
Tetris. Quem gosta desse género de jogos, ird adorar
Crowley World Tour. Os graficos sdo interessantes
(obra de Lobo, do Team Moritz), a musica excelente, e
a possibilidade de ter varios tipos de desafios é
garantia de entretenimento para muito tempo.

Também nado é Crawley World Tour que vai demonstrar
todas as capacidalles do novo computador, mas
também ndo seria esse o objectivo, tal como Nextoid!,
quando saiu, ndo o foi. O conceito é praticamente o
mesmo, no fundo, Michael Ware e Jim Bagley foram
criando algumas brincadeiras extra enquanto o
Spectrum Next esteve em desenvolvimento, que
sendo gratuitas e saindo na altura em que saiu,
contribui para alegrar ainda mais a quadra natalicia. E
ja que falamos de Nextoid!, quem ainda ndo o
experimentou, devera fazé-lo, convém relembrar que
tem niveis criados por nds, é gratuito, e que terd
edicdo fisica em 2020. =

[ |
Crowley World Tour podera ser jpgado na maquina
real ou em emuladores como o Cspect. Mas cuidado, é
um vicio terrivel...
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Tetris 2019

Curioso que mesmo antes do ano de 2019 findar,
tenham aparecido dois clones do Tetris. Primeiro
Crowley World Tour, para o Spectrum Next, depois
Tetris 2019, para o0 48 K (ou para o 128K, se quiserem
musica e efeitos sonoros). Foi criado por Matin Daniel,
programador que vem da Republica Checa e que era
até agora, para nés, um perfeito desconhecido.

Clones para o Tetris ha também aos montes, dai que
Matin quisesse incorporar algumas nuances novas.
Assim, se ao nivel dos cendrios nada ha a assinalar, o
jogo desenrola-se na parte central, com as
informagdes relevantes do lado esquerdo e direito, ao
nivel das cores existem novidades. Enquanto no Tetris
original, a cada peca correspondia uma, e uma sé cor,
nesta versdo as cores sdo aleatérias. Por um lado da
um maior colorido ao tabuleiro, por outro, perdemos a
possibilidade de identificar as pecas pela cor, o que
acontecia habitualmente com duas delas. Mas nada a
gue uma pessoa ndo se habitue, obviamente.

Os niveis apresentam também algumas diferencas.
Existem objectivos para serem cumpridos antes de se
conseguir avancar de nivel, e que estdo espelhados a
direita do tabuleiro central, como por exemplo o
numero e o tipo de linhas que é necessario remover,
ou o tipo de pecas que tém que ser eliminadas (tijolos,
etc.). Outra informacdo relevante também é dada,
como o numero de vidas e bonus. Alids, o nUmero de
vidas é mais uma das novidades, pois se enchermos o
tabuleiro com pecas, perde-se uma vida e avanca-se

para o nivel seguinte. Apenas se perde o jogo quando
se esgotam as vidas. Também existem pecas de
formato diferente do habitual em alguns dos niveis.
Assim, em vez de serem constituidas apenas por
guatro blocos, sdo constituidas por cinco ("Petris"),
dificultando bastante a tarefa nos niveis em que
aparecem (em apenas 10% dos 100 que o jogo tem).
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O autor pensou ainda adicionar um editor de niveis,
mas por falta de tempo (queria langar Tetris 2019
ainda nesse ano), ndo desenvolveu essa opg¢dao. Quem
sabe o faga em Tetris 2020, pois ird fazer prolongar a
vida util do jogo. As Unicas opg¢des que sentimos
alguma falta é o modo de dois jogadores, que alguns
dos clones de Tetris incorporam, mas especialmente a
possibilidade de quando se faz descer a peca
automaticamente (opc¢do muito utilizada por todos),
poder mové-la ao mesmo tempo. Como esta opgao
ndo é possivel, apenas fazemos a peca cair, quando
estamos seguros da sua posicao.

De qualquer forma, estas lacunas sdo apenas
peguenos pormenores que nao desviam daquilo que
sdo os factores fundamentais para tornar Tetris
interessante. A jogabilidade é bastante boa, com
opcao de escolha do nivel de dificuldade, os graficos e
sons sao funcionais, e as pequenas novidades irdo
fazer com que quem gosta do género, olhe para Tetris
2019 com agrado. A quem Tetris ndo diz nada, entao
este serd apenas mais um clone...
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Jogo do Ano

Nao foi tarefa facil escolher o melhor jogo de 2019. No
inicio do ano, gracas a competicao ZX-DEV-MIA-
Remakes, apareceram jogos com uma qualidade
espantosa. Depois, no final do ano, a competicao
Yandex Retro Games Battle 2019 repetiu a dose. Nem
nos nossos melhores sonhos poderiamos imaginar que
irlamos em 2019, quase 30 anos depois de terem feito
o funeral antecipado ao Spectrum, iriamos continuar a
ter jogos de grande qualidade e que teriam sido
verdadeiros sucessos nos anos 80.

Durante o ano destacaram-se dois jogos vindos da
Russia, verdadeiros portentos técnicos: Aliens:
Neoplasma e Valley of Rains. Qualquer um deles
poderia ser considerado o Jogo do Ano. Alias, para
sermos inteiramente justos, deveriam ambos ter o
lugar mais alto do pédio. Como ndo é possivel,
tivemos que fazer a nossa opgao, conscientes que
estamos sujeitos a criticas. Independentemente disto,
gualguer um dos que ficaram nos 10 primeiros sdo de
exceléncia, e mais uma vez encontramos aventuras de
texto no lote.

Muitos mais poderiamos colocar na lista, casos de
Laetitia, Sophia 2, Manic Pietro, Mr. Do!, Yazzie, Dirty
Dozer, etc., etc., sendo revelador da dificuldade que
tivemos neste ano em fazer a escolha (dai também a
termos ampliado para 10 jogos, em vez dos habituais
5). Mas sem mais delongas...

Jogo do Ano 2019 para
Planeta Sinclair

12 Valley of Rains

22 Aliens: Neoplasma

32 Redshift

42 Gluf

52 Nixy and the Seeds of Doom
62 The House on the Other Side
of the Storm

72 Tiki Taca

82 Space Monsters Meet the
Hardy

92 Booty: the Remake

102 Eight Feet Under
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permitem abrir as portas do submundo, representadas

A historia e objectivos sao em tudo idénticos ao
r original. Assumimos entao o papel da bruxa que tem
® @ @ que procurar na superficie as quatro chaves que
T

T2

The Witch foi o ultimo dos jogos a entrar na
competicao ZX-DEV-MIA-Remakes. O seu autor, Manu,
teve alguns contratempos de ultima hora com a
musica, e com o acordo dos organizadores da
competicdo, nao disponibilizou imediatamente o jogo
pela comunidade. Nao obstante, os juizes receberam
uma versao provisoria, entrando assim a concurso,
mesmo que partindo em desvantagem, que depois se
reflectiu no resultado final..

Tirando este contratempo do som, The Witch estava
finalizado, é um verdadeiro remake, e logo de um dos
classicos do Spectrum, Cauldron de 1985.

por casas. Ai, tera que procurar os ingredientes que
depois ird colocar no caldeirdo, para poder conceber o
feitico que vai livrar a maldade do Mundo.

Tivemos oportunidade de experimentar o jogo e nao
sabemos o que entretanto se passou ou porque Manu
resolveu adiar o seu langcamento. Pelo que vimos, e
fomos até ao fim, ndo perde em relagao a Cauldron,
embora Manu pudesse ter sido um pouco mais
ambicioso. Ainda por cima estando tao préoximo do
seu fim, fara todo o sentido que venha a ter um
lancamento oficial em 2020. De certeza que nao
faltara alguém que possa dar uma maozinha a Manu e
fornecer-lhe a melodia e os efeitos sonoros que estao
em falta...

EE?;
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Aleisha Cuff comecou no inicio do ano a trabalhar num
mini-jogo em tons apocalipticos, Tiny Apocalipse.
Inclusive disponibilizou algumas demos, aproveitando
para auscultar a comunidade. No entanto, até final do
ano pouco mais se ouviu falar deste jogo.

Em Tiny Apocalipse assumimos o papel de um
sobrevivente de um surto de mutacionismo, que
tornou os humanos em perigosos mortos-vivos
carnivoros. Comecamos desarmados, mas ao longo de
um labirinto de salas temos que encontrar armas,
chaves de acesso para os niveis seguintes e fugir dos
mortos-vivos, que assumem trés diferentes formas.
Destaque para um engenhoso sistema criado por
Aleisha que permite que a medida que vamos
matando os inimigos com as armas, a nossa pontaria
melhore.

Esperemos entdo que Aleisha tenha animo para o
terminar em 2020, uma vez que parece ja estar numa
fase muito préxima da final.




Para 2020...
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Da recém-criada Bitnamic Software, estdo previstos
varios lancamentos para 2020. Um dos que se
encontra em estado mais avancado é Hallowitch,
Aventura de texto / grafica com uma Tematica de
horror, como alid o titulo ja o deixa antever.

Hallowitch esta a ser desenvolvido por Robson Franca
e esposa e tem algumas caracteristicas que o vao fazer
distinguir-se dos restantes lancamentos do género.
Assim, os graficos serdo animados, consoante as
accOes tomadas durante o decurso do jogo. Ndo é
muito frequente isto acontecer, estando a ser um dos
lancamentos mais aguardados do ano.

Outra novidade é o jogo estar previsto sair para o ZX
Spectrum, mas também para o MSX, plataforma que
também ganhou muito impulso nos dois ultimos anos.




Nas palavras do criador do projeto, o paulista Ricardo
Nunes, ainda ha muito a fazer: "Convido todos a

I a ra 2 O 2 O @ @ @ conferir e experimentar o novo jogo caseiro que estou

A

Zoinho, que na giria no Brasil significa "olho pequeno”,
é um jogo em producao nesse pais, para, esperamos
nas, ser lancado em 2020.

Pelas imagens ja disponibilizadas facilmente se
percebe onde se inspira, seguindo fielmente a linha
dos classicos isométricos da Ultimate Play The Game,
tais como Knight Lore e Nightshade.

todo o mapa de jogo, evitando inimigos tao variados
como tubardes, lesmas, serras, esqueletos e pegadas,
apanhar objetos e resolver o misterioso enigma.

desenvolvendo ha um bom tempo jd. A proposta nédo é
das mais populares. Porém, nGo quis tentar fazer nem
um platformer nem um shoot’em’up. Entéo, o jogo é
isométrico e com "Colour Clash" no modo padréo, mas
had a opgdo de apresentagdo monocromdtica pra quem
ndo quiser ficar ‘vesgo’. Para quem é do ramo, vai ser
Obvio saber de onde veio a musica tema da abertura".

Quando pronto, o autor disponibilizara também o
cadigo fonte e todos os recursos (ficheiros de sprite,
por exemplo), publicados como projeto open source
no repositério do Github. Somente nessa altura o
ficheiro .tap da versao alpha ficara disponivel na pasta
"build". Projecto bastante prometedor e original para
2020, dizemos nos.

Mas também no panorama nacional existem jogos a
serem preparados. O proximo ainda esta envolto em
bastante secretismo e ndao iremos revelar muitos
pormenores, mas acreditamos que 2020 possa ser o
ano de lancamento do mesmo.

Zezito and the Deadly Snails é para ja o nome, se
provisério ou final, ndo o sabemos ainda, mas vai
apresentar algumas novidades, a principal o de estar a
ser desenvolvido com o TC 2048 em mente,
porventura usufruindo das capacidades graficas
melhoradas desse computador, o que para nés é
motivo de grande contentamento e ao qual
seguramente iremos dar grande destaque quando for
lancado.

Facamos forc¢a para que saia em breve...



A editora Sequentia Soft, responsdavel pelas aventuras
de texto Una Bruma en Stratford e El Mosquetero de Ia
Reina, tem um catalogo recheado para 2020.

;o “PECTRUMS

CIPHAMTAPES

Em primeiro lugar Peplum, jogo de plataformas
baseado nos rituais gregos. O jogo ja se encontra
terminado e podera sair a qualguer momento.

Quanto a Una Bruma en Stratford, esta prometido
pelos autores uma versao estendida para o 128K, com
capitulos adicionais, que serd alvo de edicdo fisica,
pois a versao ja disponibilizada apenas contém o
primeiro tomo.

La Fuga de Logan ZX é mais uma aventura de texto a
ser preparada por esta editora, especializada neste
El Mosquetero de la Reina ird ter o segundo capitulo. tipo de jogos. Em castelhano, nesta fase, mas se o
Ainda apenas agora foi iniciado, mas espera-se que feedback for favoravel, talvez possamos ver alguns
esteja terminado no decurso de 2020. Para 128K, destes jogos traduzidos para inglés.
apenas.

Outro jogo a ser preparado, este numa fase um pouco
mais adiantada, é Alex Kidd. O jogo tera algumas
semelhangas com Peplum, uma vez que utilizam
ambos o motor Arcade Game Designer (e ambos sdo
platformers).

Um outro titulo prometedor é El Sobresaliente del
Alumno Vicente. Estaremos perante um misto de livro
e jogo, no qual temos que construir a nossa propria
aventura. Destinado aos 48K.

De Elvira: Xpectrums & Phamtapes é que ainda se
sabe pouco. O jogo também ainda mal esta comecado,
no entanto sabe-se que iremos estar perante uma
aventura isométrica em 3D e que se destina ao
computadores com 48K de meméria.

Finalmente, o ultimo jogo em desenvolvimento é El
Rescate del Talisman, nova aventura de texto em
castelhano, destinado ao 128K, e quem sabe, possa vir
a ter a tradugdo para inglés.



Os graficos, embora simples, sdo muito coloridos e
i l r i l claros, como se pode ver no ecrd ao lado. Parece §§§§§§T§§ é
mesmo que que estamos numa verdadeira maquina :
o0 0 9 9 9 ALOHF THE STARLIT PATH
+
THE END DF ALL THINEGS TO CWE

de arcada, com a vantagem de nao sermos obrigados a
gastar moedas.

Tudo se conjuga assim para que este seja um dos
grandes lancamentos de 2020.

Mas Gonzalez esta também a trabalhar na conversao
de Rescuing ORC, embora neste caso esteja numa fase
bastante mais atrasada. Para isso esta a usar o motor
“Chimuelo", como forma de conseguir conjugar com o
software z88dk Nirvana, entre outros.

A demo que experimentamos, apesar de ainda ter
apena sum ecra, deixou-nos com agua na boca para a
conversao que ai vem.

Depois do ilustre Manic Prieto lancado durante 2019,
Cristian Gonzalez tomou-lhe o gosto e prepara-se para
lancar novo remake de um cldssico dos anos oitenta:
Nam-Cap. Se lerem de tras para a frente, percebem
logo do que se trata: Pac-Man, pois claro.

Apds o inesperado sucesso que foi Hibernated,
lancado em 2018, e uns meses depois Eight Feet
Under, sem divida uma das melhores aventuras de
texto de 2019, Stefan Vogt ja esta a trabalhar na
sequela: Hibernated 2, bem como em The Curse of
Rabenstein. Poderemos assim contar com mais
aventuras em tons sci-fi e gore, e a avaliar pela capa de
Hibernated 2, com ambiente apocaliptico. Mas se
mantiver o nivel da primeira, serd de certeza mais um
sério candidato a vencer o galarddo de aventura do
ano.

A meio do ano tivemos acesso a uma demo e daquilo
gue vimos agradou-nos sobremaneira. Ainda com som
provisorio, que é o ultimo aspecto que o autor estd a
desenvolver, mas a jogabilidade ja se mostra
excelente, digna herdeira de um jogo que fez sucesso
nas arcade, e que ainda hoje € um 6ptimo chamariz
para trazer a nova geragao ao universo dos videojogos.



Para 2020...

Esta em desenvolvimento mais uma aventura
conversacional, como nuestros hermanos chamam as
aventuras de texto. terd uma tematica sci-fie é o
remake de Rescate, jogo de 1989 que participou no
Concurso de Aventuras da MicroHobby.
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Neste momento o primeiro episddio esta quase
terminado, quem sabe tenhamos o prazer de o ver
ainda em 2019, para fazer jus ao titulo.

O jogo serd chamado de Rescate 2019 e tem direito a
edicao fisica. Veremos se vird a ser traduzido

AsteroideZX ja nos habituou, com o seu curso de Basic,
a disponibilizar pequenos programas nessa linguagem.
Alguns sao verdadeiros jogos e bastante atractivos,
como foi o caso de Cosmito en Imperio Cobra, apenas
para referir aquele que foi mais do nosso agrado. E
mais recentemente entrou também na competicdo
Bytemaniacos (BASIC 2020) com Mini Battle Tank, em
parceria com Tomas Pérez. Os resultados dessa
competicdo apenas irdo sair em 2020, mas ndo serd de
espantar que fique bem classificado.

través do seu projecto, acessivel na sua pagina, e
apesar de uma peguena pausa que sabatica que
AsteroideZX vai fazer, continuara a lancar novos
conteudos no préximo ano. E um deles até ja esta pré-
anunciado: The Bytles. Ainda nao sabemos o que vai
sair daqui, mas parece ser interessante, a avaliar pelo
pequeno trailer que ja disponibilizou.




Para 2020...

Power Blade é um dos jogos mais aguardados para
2020, sendo mais um blockbuster criado pela
equipa de Sanchez, responsavel entre outros pelos
magnificos Mighty Final Fight, Castlevania e Aliens:
Neoplasma, entre outros.

Regularmente tem vindo a disponibilizar videos
com o desenvolvimento dos niveis, deixando toda a
gente com agua na boca. E o que desde logos se
nota, além da exceléncia técnica, é a diversidade
entre os niveis, prometendo agradar aos adeptos
dos jogos de ac¢ao, arcada, aventura e até
race’n’chase.

O jogo ird ter uma versao para o Spectrum Next,
mas nao ird tirar partido de todas as
potencialidades do Next, que serd idéntica a versao
128 K e recorrera apenas a uma paleta de cores
estendidas, ao Turbo Sound e sem o "infame"
attribute clash. O resultado ndo deixa de ser
espantoso, havendo um equilibrio entre as novas
funcionalidades do Next, e a estética visual familiar
do ZX Spectrum, pelo menos a avaliar por aquilo
gue temos vindo a ver nos varios videos
disponibilizados.

Perspectiva-se a sua saida para o inicio de 2020,
sendo seguramente um dos candidatos a jogo do
ano, tal como ja é habitual nesta equipa.

|4 sc 2020




@ de ter embarcado em tantas aventuras, uma delas
gue inclusive o levou a Lua, esta agora determinado

O pobre do Moritz, apesar da sua ja longa idade, MDHITZ DH THE HUTuBnHH
P a ra 2 O 2 O depois de ter passado bastante tempo no hospital e \ = | [ | | BSERRSTIAN BARUNERTAIIIE GEKENANAY GAEEN PEAAD BENTA
o0 A . -

A ZOSYA Entertainment, que ainda recentemente nos a usufruir dos prazeres da reforma...

trouxe Drift!, Just a Gal e Valley of Rains, tem varios

jogos em carteira. Comega assim a nova aventura deste simpatico
canito que tem agora que chegar a Portugal sdo e

Para ja, e numa fase muito adiantada estd Travel salvo. Moritz pegou entdo na sua C5, conhecida de

Through Time, no qual participamos em corridas outras das suas aventuras, e meteu-se ao caminho.

histéricas por vérios paises. A fazer lembrar Chase HQ Alemanha, Bélgica, Franca Espanha e finalmente

e Crazy Cars Il, mas num ambiente ainda mais realista. Portugal sdo os paises que tera que atravessar para

A avaliar pelos ecras disponibilizados, temos aqui Ia (aqui) chegar...

vencedor.

Moritz on the Autobahn tem cerca de uma
quinzena de ecras, pelo que estamos perante mais
uma mini-aventura criada com o PGD, bem ao
estilo das anteriores de Moritz criadas com essa
ferramenta. Nao iremos revelar muito mais do jogo,
até porque estara prestes a sair, mas o que
podemos dizer é que a equipa tem feito uma
grande evolucdo e os jogos estdo cada vez mais
divertidos.

Mesmo nao sendo Moritz on the Autobahn o mais
longo dos jogos que vao encontrar, nem seria isso o
pretendido, mas quem se atrever a pegar na C5 e
fazer-se a Portugal, de certeza que vai dar o tempo
por bem empregue.

Poderdo encontrar o jogo juntamente com a revista
Blast.




A nova aventura, a qual ajuddamos a testar, contém
guatro partes como a primeira, e desenrola-se a partir

I a ra 2 O 2 O @ @ @ deste ponto (actividade aventureira de Emilia).

No inicio de 2019, Davide Bucci brindou-nos com uma
das grandes aventura do ano: Two Days to the Race. A
aventura centrava-se em Emilia Vittorini, filha de
Augusto Vittorini, fundador da Industria Torinese
Automobili (ITA). Emilia herdou o espirito
empreendedor do pai e a coragem de Indiana Jones, e
participa em verdadeiras expedicdes a cata de
tesouros perdidos.

Estamos no dia 27 de Agosto de 1904 e a nossa
personagem encontra-se em Génova a acompanhar a

chegada dos tesouros arqueolégicos que encontrou no

Egipto e que irdo ser remetidos para o Museu Egipcio
de Turim. A partir daqui mete-se numa série de
embrulhadas que temos que resolver.

On the Queen’s Footsteps estara disponivel em
Janeiro de 2020.

Kev Mcg, ou Key, the rev, como preferirem, tem vindo
regularmente a mostrar o desenvolvimento de Savage
Princess no forum do Facebook dedicado ao Arcade
Game Designer.

Parece ser um tipico platformer criado com esse
motor, fazendo lembrar alguns dos jogos de Andy
Johns, John Blythe, ou até o mais recente Mr. Hair, de
Lee Stevenson, o que até é bom sinal, pois quer dizer
gue iremos estar perante um desafio divertido.

Savage Princess esta praticamente concluido e muito
em breve poderemos dedicar-nos ao salvamento de
princesas...



O jogo contém algumas nuances menos habituais.
r Assim, corre em duas partes, apenas se acedendo a
® @ @ segunda parte depois de completada a primeira. Nessa

, . . =
altura é fornecida uma password, que permite manter S E Ty §

Sy

o score da primeira, por exemplo. Se bem se
recordam, Match Day 2 tinha um sistema semelhante.

Depois, pode-se jogar com dois personagens
diferentes. Estes tém caracteristicas diferentes, e
enquanto o Eduardo Luccas salta menos, mas tem
mais resisténcia, o Marcus Garrett salta mais, mas por
outro lado tem menos resisténcia. Cabe ao jogador
escolher a personagem com que mais se identifica.

T
ey .I.E'

A primeira parte ja se encontra terminada, e inclusive
ja foi entregue a quem adquiriu a revista + cassete, a
segunda esta muito préxima de ficar pronta. Para sair

'Bii'mﬁf{'ﬁﬁﬁll. no inicio de 2020.
;SOFTUJRF:E :

Oito redatores da Jogos 80, cada um de uma cidade (== 0= 0D T

brasileira, recusam-se a entregar os artigos para o = 1h3-

proximo numero. Revoltaram-se contra os editores, ) ;

imagine-se! A Unica maneira de convencé-los a e

entregar os artigos é, em cada cidade, apanhar nove oA 5

objetos dispostos pelo cendrio e entrega-los ao (B = gg

respectivo redator rebelde. S6 assim o artigo sera . |

entregue! ] o TR

E esta a proposta do jogo Cadé os Artigos, ek ., W
- . e | L) .

programado por Filipe Veiga para a Jogos 80, fazendo TS £

parte do numero 21 da revista, e estando incluindo Wy

HE
como cover tape.
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Posteriormente, iniciaram-se de forma mais regular os
ENCONTROS no Museu, destacando-se a ja referida e
detalhada presenca do Marco Paulo Carrasco que, com
o Rui Tito, desenvolveu o Alien Evolution e do
Workshop sobre Reparacées com a Paula Silva
(Consultério da Paula) em Setembro.

N3do podiamos deixar de terminar este Almanaque
com um dos projecto no qual mais acreditamos, e que
no fundo é o futuro do Spectrum: O Museu Load ZX
Spectrum. E nada melhor que deixarmos o Jodo Diogo
Ramos desvendar alguns dos segredos, ao mesmo
tempo fazendo uma breve resenha daquilo que se
passou em Cantanhede, doravante considerada a

Capital do Spectrum! Ao longo de todo o ano realizaram-se também
diversas visitas guiadas sempre que tal foi solicitado,
destacando-se as do Dia da Crianca (Junho), a dos
alunos de Informatica da Escola Avelar Brotero —

Coimbra ou 0 ENCONTRO com o Grupo RetroCoiso

Eventos no museu:

Ao longo de 2019 realizaram-se diversas atividades no

Museu do ZX Spectrum em Cantanhede. Inaugurada a
exposicao LOAD no final de Abril, no Museu da Pedra,
de forma pujante, apresentou-se como o local fisico de
exceléncia para atividades que reiinam os fas e
interessados no ZX Spectrum.

Em Julho/Agosto, durante o certame Expofacic que
este ano contou com uma nova area dedicada ao
Gaming, a LOAD esteve presente e captou alguma
atencdo nos Media.

(ambas em Novembro).

Houve ainda tempo para realizar mais um encontro no
final do ano, em Dezembro, onde num par de horas se
preservaram logo cerca de 20 M.I.A. com base no
espolio da colecdo. Mais interessante, essa tarefa ndo
vai nem a 20%, pelo que se esperam muitas surpresas
nos proximos tempos.
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A Exposi¢ao LOAD, inaugurada em Abril de 2019 e com
data de fim prevista para final do ano tem afinal
continuidade ja assegurada entre os promotores. Esta
boa noticia é o resultado do interesse captado no
decorrer do ano de 2019.

Estando ja assegurado um novo espago na antiga
Escola Primaria (temporariamente a Casa da Cultura
enquanto se constrdi na cidade o Museu da Arte e do
Colecionismo), espaco esse duas a trés vezes maior
gue o atual, e fortalecida a parceria entre o nosso
amigo Jodo Diogo Ramos e o Municipio de
Cantanhede a longo-prazo, estdo reunidos os
ingredientes para estarmos na presenca do 12 Museu
de ZX Spectrum no Mundo.

Dando continuidade ao nome LOAD, conta com planos
ambiciosos e que vdo comegar com uma nova
exposicao alargada no novo local.

Chega-nos a informacdo de que irdo existir diversas
novas areas na exposi¢ao, estando neste momento
previsto alargar a componente sobre a vida de Sir Clive
Sinclair — as outras facetas e produtos por ele
produzidos - adicionar uma parte de introducdo a
computagao para se perceber como o ZX Spectrum
funciona e se relaciona com outros computadores,
bem como alargar a componente de experimentacao
de computadores com diversas novas maquinas.

Adicionalmente ira reforcar-se e complementar ainda
mais a Portugalidade da exposicao, juntando
informacdo sobre fabricantes de periféricos,
programadores e programas nacionais, locais de venda
de software nos anos 80 e 90, entre diversas outras
surpresas. Tendo o ZX Spectrum sido o computador de
referéncia que foi para tantos Portugueses, Espanhais
e Ingleses, o novo Museu ird apostar nessas linguas
para chegar ao publico alvo num sinal claro de
afirmacdo do projeto.

PORTUGAL COM 12 MUSEU DE
ZX SPECTRUM DO MUNDO

A nova exposicdo, com data de inauguracao ja definida
para 02 de Maio de 2020, conta ja com convidados
internacionais confirmados pelo que, com base no que
tem sido a qualidade deste trabalho, estamos seguros
de que neste dia todos os caminhos irdo dar a
Cantanhede e ninguém querera ficar de fora.

O futuro é risonho e ao Spectrum pertence!
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